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INTRODUCAO

Os equipamentos e itens magicos sdo essenciais para a so-
brevivéncia de qualquer personagem de D&D®. Tesouros
sdo vitais para uma aventura. Quanto mais op¢des melhor,
seja para um jogador preparando seu personagem ou para
um Mestre preparando um tesouro repleto com quinqui-
lharias brilhantes.

E é ai que entra o Arsenal do Aventureiro™, Este suple-
mento expande as regras para o uso de equipamentos con-
tidos no Livre do Jogador®. Suas paginas estdo repletas de
opgdes para PdJs com ouro ou residuum transbordando de
suas algibeiras, assim como para Mestres a procura daque-
la recompensa tentadora. O Arsenal do Aventureiro™ tam-
bém leva o jogo de D&D mais além, apresentando novos
truques para tarefas comuns.

Abra o Arsenal do Aventureiro™ e descubra...

CONTEUDO

Este livro se divide em dois capitulos — Equipamentos e
Itens Magicos — seguidos por apéndices criados para aju-
dar na utilizacao desse contetido. Ele pode ser usado para
equipar PdJs e PdMs, ou para assegurar que suas aventuras
estardo repletas de coisas interessantes.

4+ Capitulo 1: Equipamentos: Este capitulo se concen-
tra em itens mundanos — amaduras obras-primas, novas
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armas, substancias alquimicas, montarias e veiculos — e
apresenta regras para sua utilizacdo durante o jogo. Os vei-
culos podem acrescentar mais agdo aos encontros e ajudar
em longos deslocamentos. O sistema de alquimia permite
que vocé acrescente um pouco mais de poder de fogo ao
jogo sem depender de magos ou itens magicos.

+ Capitulo 2: Itens Magicos: Este capitulo é divido pela
posicéo dos itens magicos e expande em muito as opcdes
apresentadas no Livro do Jogador®. Aqui vocé ira encontrar
uma ampla gama de novos itens para cada posigao, assim
como novos tipos de itens maravilhosos e itens consumi-
veis. Agora, até mesmo os companheiros animais e monta-
rias terdo seus proprios itens, permitindo que eles desem-
penhem um papel mais importante.

4+ Apéndice 1: Esta segdo fornece conselhos e instru-
mentos ao Mestre e aos jogadores sobre como fazer com
que cada item magico seja exclusivo em sua campanha e
no mundo. Aqui vocé também aprende sobre como con-
ceder niveis a itens como forma de recompensa ou como
transferir a magia de um item para outro.

+ Apéndice 2: Para ajudar na divisao dos tesouros, todos
os itens magicos deste livro estao listados em ordem alfa-
bética por nivel.
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CAPITULO 1

ESTAR PREPARADO significa dispor do neces-
sario para qualquer situacio. A vida de um aventureiro s6
pode ser descrita como imprevisivel e, por isso, os explora-
dores mais espertos tentam a todo custo encontrar ou fa-
bricar equipamentos magicos. Percorrendo por mercados
em lugares desconhecidos, é possivel encontrar todo tipo
de objetos tteis e exdticos. O treinamento correto pode
conceder acesso a esses equipamentos, dando ao persona-
gem uma vantagem que pode acabar salvando sua vida.
Neste capitulo vocé pode encontrar:

4+ Armaduras Obras-Primas: Técnicas secretas e magias
oriundas dos confins do cosmos permitem que mestres
artesdos fabriquem armaduras estranhas e magnificas.
A escolha do tipo certo de armadura é uma questao de
necessidade e de gosto. Um personagem pode proteger
seus pontos fracos com os itens nesta secéo.

4 Armas: Num mundo cada vez mais sombrio, as armas
sdo tdo variadas quando os motivos pelos quais guer-
rear. As culturas ndo-humanas produzem variagoes
de armas classicas, que podem ser encontradas aqui,
juntamente com novas armas simples, militares e su-
periores comparaveis — embora diferentes — daquelas
apresentadas no Livro do Jogador®.

4+ Montarias: A montaria adequada pode transportar um
personagem para seu objetivo com muito mais rapidez
— e muitas criaturas podem ser treinadas para atuar
nessa funcao. Aqui vocé encontrara montarias que se
somam as apresentadas no Manual dos Monstros”, assim
como equipamentos que a tornardo um aliado ainda
mais valioso.

+ Veiculos: Algumas tarefas e terrenos exigem mais que
uma montaria. Nesses momentos, ¢ importante saber
dirigir. Esta se¢io fornece amostras de veiculos e algu-
mas regras sobre como utiliza-los.

4+ Alquimia: Com um pouco de treino, é possivel combi-
nar reagentes arcanos de acordo com férmulas misticas
para produzir venenos fortissimos, poeiras exéticas e
misturas incriveis. Ainda para os ignorantes nas artes
alquimicas, com algum dinheiro, também ¢é possivel
adquirir esses itens dos mercadores certos.
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ARMADURAS OBRAS-PRIMAS

Esta secdo descreve diversos tipos novos de armaduras
obras-primas. Esses conjuntos especiais podem ser usa-
dos na criagdo de armaduras maégicas. Da mesma forma
que os aventureiros negociam com moedas diferentes
quando atingem niveis mais elevados, também ¢ natural
que eles adquiram novos tipos de materiais para a fabri-
cagdo de armaduras.

As armaduras obras-primas sempre possuem bonus de
melhoria e o prego do material é incorporado no custo total
do item maégico. Por exemplo, uma cota de cristago +4 custa
45.000 PO — o mesmo que uma cota de malha +4 comum.
Portanto, um aventureiro de nivel elevado normalmente se
dara melhor com uma armadura obra-prima do que com as
armaduras comuns que usava no inicio de sua carreira.

O bonus de melhoria de uma armadura magica ainda
deve ser acrescentado ao bénus de armadura para deter-
minar o valor total do bénus de armadura do personagem.
Por exemplo, uma brunea da tempestade +4 concede +13
de bénus a CA do usuario, sendo +9 do bénus de armadu-
ra e +4 do bénus de melhoria.

A descricio de um item na tabela de Armaduras Obras-
Primas contém as seguintes informacoes.

Bonus de Armadura: As armaduras concedem esse
bénus para a CA.

Bénus de Melhoria Minimo: As armaduras obras-
primas exigem um bénus de melhoria minimo, indicado
nessa coluna.

Penalidade: Enquanto estiver usando a armadura, o
personagem recebe uma penalidade igual a esse nimero
em todos os testes de pericias baseadas em Forga, Destre-
za e Constituicdo. A penalidade nao se aplica aos testes
de atributo (como um teste de Forca para arrombar uma
porta ou o teste de Destreza para determinar a iniciativa
no combate),

Deslocamento: Enquanto estiver usando a armadura,
o personagem recebe uma penalidade no deslocamento
(em quadrados) igual a esse niimero.

Preco: Esse ¢ o preco do item em pecas de ouro. O pre-
¢o de uma armadura obra-prima esta incluido no valor das
armaduras méagicas do nivel apropriado.

Peso: O peso da armadura.

Especial: Algumas armaduras obras-primas possuem
propriedades adicionais, como bonus nas defesas ou resis-
téncias adicionais. O bénus concedido pela propriedade
especial de uma armadura obra-prima é considerado um
bénus de armadura.

T1POS DE ARMADURAS

Trajes: Os teceldes githzerai foram os primeiros a ensi-
nar a outras culturas o método para criar trajes gith. Fica
claro que eles adquiriram essas técnicas de seus antigos
senhores, os devoradores de mentes. Os padrdes observa-
dos nas vestimentas dos ilitides capturados serviram como
base para a criacao dos trajes mental e do padrao mental.
Todas essas armaduras combinam algum tipo de cristal
com o tecido, canalizando energias mentais para fortificar
o corpo. O traje ifrit é similar, mas utiliza fios metalicos e
reagentes raros do Caos Elemental.
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Corseletes: Os corseletes drow utilizam tiras de cou-
ro tecidas em tramas delicadas para obter o maximo de
flexibilidade. Os yuan-ti sobrepdem pequenas “escamas”
de couro para produzir os incrivelmente maleéveis cor-
seletes de pele de cobra — infundindo esse material com
magia sombria para produzir os corseletes da anatema.
Os corseletes do retalhador imitam a maneira com que os
retalhadores constroem suas torres de papel, criando um
material leve, elastico e resistente.

Gibdes: Os andes utilizam a energia da terra para fortifi-
car seus giboes terrosos, que imitam a estranha pele de terra
viva de criaturas como galeb duhrs e titds da terra. Os giboes
feéricos séo tratados com um processo élfico que lhes con-
fere resisténcia similar ao couro dos mais robustos animais
da agrestia. As técnicas de conservacao dos perseguidores
astrais permitem a produgao dos gibdes do perseguidor. Os
gibdes do vacuo provém de métodos similares aos utilizados
pelos funestos para preservar seus troféus macabros.

Cotas: As cotas de tramas sao armaduras refinadas cria-
das com uma tecnologia avangada desenvolvida nas cortes
dos eladrin da Agrestia das Fadas, consistindo de corren-
tes unidas muito estreitamente, que deixam pouquissi-
mas aberturas para os ataques inimigos. A cota primorosa
apresenta uma alternativa mais comum desse método, ao
passo que as cotas tran¢adas também séo similares, mas
foram criadas de acordo com a tradi¢do dos elfos. Os ge-
nasi misturam ago com vidro vulcanico mégico para criar
as resistentes cotas de cristaco. As cotas das profundezas
sdo derivadas de uma técnica infernal e foram utilizadas
para equipar os grandes comandantes nos dias do império
tiefling de Bael Turath. ;
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ARMADURAS OBRAS-PRIMAS

Trajes (Leve) Bonus de Bonus de

Armadura Melhoria Minimo Penalidade Deslocamento Preco Especial
Traje gith +0 especial +1 em Vontade
Traje mental +0 +4 - - especial 1kg +2 em Vontade
Traje ifrit +1 +5 - - especial 1kg +1 em Vontade
Traje do padrao mental  +1 +6 - - especial 1kg +2 em Vontade

Corseletes (Leve) Bonus de

Armadura

Bonus de
Melhoria Minimo

Especial

Corselete drow +2 +3 - - especial 5kg +1 em Reflexos
Corselete de pele de cobra +2 +4 - .- especial 5kg +2 em Reflexos
Corselete da anatema +3 +5 e - especial 5 kg +1 em Reflexos
Corselete do retalhador  +3 +6 - - especial 5 kg +2 em Reflexos

Giboes (Leve) Bénus de

Bonus de

Armadura

Melhoria Minimo

Especial

Gibao terroso +3 s -1 = especial 12,5kg +1 em Fortitude
Gibao feérico +3 +4 -1 - especial 12,5kg +2 em Fortitude
Gibao do perseguidor +4 +5 -1 - especial 12,5kg +1 em Fortitude
Gibao do vacuo +4 +6 -1 - especial 12,5kg +2 em Fortitude
Cotas (Pesada) Bonus de Bonus de
Armadura Melhoria Minimo Especial

Cota primorosa +7 +2 -1 -1 especial 20 kg -

Cota trancada +8 3 -1 -1 especial 20 kg -

Cota de cristaco +8 +4 -1 -1 especial 20 kg +2 em Vontade
Cota de tramas +10 +5 -1 -1 especial 20kg  +1 em Vontade
Cota das profundezas +11 +6 -1 -1 especial 20 kg +2 em Vontade

Bruneas (Pesada) Bonus de Bonus de

Armadura Melhoria Minimo Especial
Brunea do dragonete +8 +2 - -1 especial 22,5 kg -
Brunea da wyvern +9 +3 - -1 especial 22,5 kg —
Brunea da tempestade +9 +4 - =1 especial 22,5kg +2 em Fortitude
Brunea da naga +11 +5 - -1 especial 22,5kg +1 em Fortitude
Brunea do tita +12 +6 - -1 especial 22,5kg +2 em Fortitude
Armaduras de Placas Bénus de Bonus de
(Pesada) Armadura Melhoria Minimo Especial
Placas de fogo-gélido +8 +2 -2 -1 especial 25 kg Resisténcia 1 a tudo
Placas sobrepostas +9 +2 -2 -1 especial 25 kg -
Placas gith +10 +3 -2 -1 especial 25 kg =
Placas espectrais +10 +4 -2 -1 especial 25 kg Resisténcia 2 a tudo
Placas da legido +12 5 -2 -1 especial 25 kg =
Placas do tarrasque +12 +6 -2 -1 especial 25 kg Resisténcia 5 a tudo

Bruneas: As bruneas do dragonete imitam as escamas
mitdas e compactas dos dragonetes furiosos para amor-
tecer os ataques, ao passo que as bruneas da wyvern pos-
suem escamas maiores num padréo similar. As bruneas da
tempestade se parecem com a carapaca robusta dos gorgo-
nes da tempestade e incorporam magia elemental. Antigas
técnicas artesanais dos yuan-ti infundem placas de metal
com o poder dos elementos para produzir as bruneas da
naga. Os andes obtiveram os métodos primordiais de pro-
ducdo das bruneas do tita dos proprios titas e gigantes.

Placas: As placas de fogo-gélido sdo banhadas em
gelo e chamas elementais para adquirir sua témpera. Os

humanos desenvolveram o processo de dobrar o aco va-
rias dezenas de vezes para criar as placas sobrepostas. As
placas gith sdo endurecidas com técnicas psiquicas origi-
narias dos devoradores de mentes ou da primeira gera-
cdo de escravos fugitivos githyanki. As placas espectrais
sao imbuidas da energia do Pendor das Sombras. Placas
da legiao imitam as técnicas utilizadas nos Nove Infernos
para forjar o equipamento dos diabos legionarios. As pla-
cas do tarrasque, projetada para simular a couraga impe-
netravel dessa fera, tem centenas de nédulos comprimi-
dos entre camadas finissimas de metal, cada um tratada
por um processo diferente.
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O Livro do Jogador® apresenta uma ampla variedade de ar-
mas de uso comum. Essa se¢éo descreve armas mais exoti-
cas, que fornecem uma enorme gama de novas combina-
cdes e beneficios.

A descrigio das armas nas tabelas de Armas de Com-
bate Corpo a Corpo e Armas de Combate & Distancia con-
tém as seguintes informagdes.

Arma: O nome da arma.

Prof.: Um personagem proficiente com uma arma re-
cebe um bénus nas jogadas de ataque igual ao nimero
que estiver nessa coluna (quando houver). Se ndo souber
usar a arma, o0 personagem néo recebe o bénus.

Dano: O dado de dano da arma.

Alcance: Armas que podem ser arremessadas ou que
disparam munig¢do possuem alcance. O ntimero antes da
barra indica o alcance normal (em quadrados) do ataque.
O valor depois da barra indica o alcance maximo. A in-
dicagio “—" significa que a arma nao pode ser usada em
ataques a distancia.

Prego: O custo da arma em Pecas de Ouro.

Peso: O peso da arma em quilos.

Categoria, Grupo e Propriedades: As categorias, gru-
pos e propriedades das armas sdo explicados no Capitulo
7 do Livro do Jogador®. Além disso, duas novas proprieda-
des de arma sdo descritas abaixo.

Y mmmmeess——

R

1. Arco Grande; 2. Espada larga; 3. Khopesh; 4. Montante; 5. Machado duplo; 6. Besta de repeticdo; 7. Escudo com.cmv;s;

Brutal: O dano minimo de uma arma brutal é superior
ao de uma arma comum. Ao determinar o dano infligido,
refaca qualquer jogada de dado que obtiver um resultado
igual ou menor que o valor da propriedade brutal desig-
nado para a arma. Refaca as jogadas de dado até que o
valor obtido supere o valor da propriedade brutal indicado
e entdo utilize esse resultado.

Por exemplo, 0o machado do executor tem a propriedade
brutal 2. Se um guerreiro que estiver usando essa arma atin-
gir um adversario com o golpe ldmina da serpente de aco (um
poder que causa 2[A] de dano), o jogador joga 2d12 para
determinar o dano, jogando novamente qualquer dado que
obtiver um resultado de 1 ou 2, até obter 3 ou mais.

Defensiva: Uma arma defensiva concede +1 de bénus
na CA ao seu usuario enquanto ele estiver empunhando
uma arma defensiva em uma mao e uma arma de comba-
te corpo a corpo na outra mao. Se o guerreiro estiver em-
punhando mais de uma arma com a propriedade defensi-
va, 0 bénus ndo aumenta. Para adquirir esse beneficio, o
personagem ndo precisa atacar com a arma defensiva, mas
precisa ser proficiente com ela.

Robusta: Uma arma com estra propriedade é conside-
rada uma arma de duas méos.

Tiros DE ARMAS

Adaga de Aparar: Esta adaga estreita apresenta uma
guarda especialmente projetada para rechacar ataques.
Um ladino proficiente com a adaga de aparar considera
essa lamina como uma adaga no que se refere a caracteris-
tica de classe Aptidao com Armas dos Ladinos.

8. Tridente; 9. Manopla com cravos; 10. Mangual triplice; 11. Adaga de aparar; 12. Espada dupla; 13. Mangual duplo.

e —
‘9\@« CAPITULO 1 | Equipamento
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ARMAS DE COMBATE CORPO A CORPO (ILUSTRACOES NAS PAGINAS 8 E 63)

ARMAS DE COMBATE CORPO A CORPO SIMPLES
Uma Méo

Prof. Dano Alcance
Manopla com cravos’ +2 dé —

Arma Preco

5PO

ARMAS DE COMBATE CORPO A CORPO MILITARES

Uma Mdo

Arma Prof. Dano Alcance Preco
Espada larga +2 d10 - 20 PO
Flagelo +2 d8 - 3 PO
Khopesh +2 d8 - 20 PO
Picareta leve de guerra +2 dé - 10 PO
Tridente +2 d8 3/6 10 PO
Duas Mdos

Arma Prof. Dano Alcance Preco
Picareta pesada de guerra +2  d12 - 20 PO

ARMAS DE COMBATE CORPO A CORPO SUPERIORES
Uma Mado

Arma Prof. Dano Alcance Preco
Adaga de aparar? 7 d4 - 5PO
Escudo com cravos? +2 dé - 10 PO
Kukri +2 dé - 10 PO
Machado de guerra sl dni2 - 30 PO
Mangual triplice +3  d10 = 15 PO
Martelo com ponta Eaeredl0 - 20 PO
Tratnyr +2 D8 10/20 10PO
Duas Maos

Arma Prof. Dano Alcance Preco
Lanca grande d3 dlo - 25 PO
Machado do executor £ di12 - 30 PO
Montante +3 d12 = 30 PO
Mordenkrad +2 2d6 - 30 PO

Armas Duplas

Arma Prof. Dano Alcance Preco
Espada dupla +3  dé ST L0
— Extremidade secundaria +3 dé
Mangual duplo TgieTag 2o 30 PO
— Extremidade secundaria +2 d8
Machado duplo +2 d10 - 40 PO
— Extremidade secundaria +2 d10
Urgrosh +2 d12 - 10 PO
— Extremidade secundaria +2 dé

Peso Grupo Propriedades
0,5kg  Desarmado Mao inabil

Peso Grupo Propriedades
2,5kg Limina pesada Versatil

1kg Mangual Mo inabil

4 kg Lamina pesada,  Brutal 1, versatil

machado

2 kg Picareta Decisivo elevado, méo inabil
2 kg Lanca Pesada de arremesso, versatil
Peso Grupo Propriedades

4 kg Picareta Decisivo elevado

Peso Grupo Propriedades
0,5kg Lamina leve Defensiva, mao inabil
3,5kg Lamina leve Mao inabil

1kg Lamina leve Brutal 1, mao inabil

5kg Machado Versatil

3 kg Mangual Versatil

3 kg Martelo Brutal 2, versatil

25kg lanca Pesada de arremesso, versatil
Peso Grupo Propriedades

4 kg Haste, lang¢a Alcance

7 kg Machado Brutal 2, decisivo elevado
5kg Lamina pesada Decisivo elevado

6 kg Martelo Brutal 1

Peso Grupo Propriedades

45kg Lamina leve Defensiva, mao inabil
Limina leve M3o inabil

55kg Mangual Defensiva, robusta
Mangual Mo inabil

75 kg Machado Robusta
Machado Mao inabil

4 kg Machado Defensiva, robusta
Lanca Mao inabil

" Esta arma também ocupa a posicdo de um item magico das maos. Consulte a descricdo.

2 Um ladino proficiente com esta arma a considera como uma adaga no que se refere a caracteristica de classe Aptiddo com

Armas dos Ladinos.
? Esta arma também é um escudo leve. Consulte a descrigdo.

Arco Grande: Quando pronto para disparar, este enor-
me arco curvado tem a altura de um homem e dispara suas
flechas com mais for¢a que um arco longo tradicional.

Besta de Repeti¢do: Um tambor retangular encaixa-
se em cima desta besta. Uma manivela de a¢do dupla faz
com que os virotes sejam liberados por meio de uma acao
livre, enquanto os disparos requerem uma acdo padrao. A
besta de repetigdo néo precisa ser recarregada desde que
ainda reste municdo no tambor. O tambor custa 1 PO e

tem capacidade para 10 virotes. £ preciso uma acéo pa-
drdo para remover um tambor vazio e encaixar outro.

Besta Superior: Esta besta é similar aos modelos tra-
dicionais, mas possui cravelhas e discos que permitem
ajusta-la para obter o maximo de precisio.

Escudo com Cravos: Este escudo leve é construido
com um esporédo afiado em seu centro. Um escudo com
cravos pode ser encantado como um escudo magico ou
como uma arma magica, mas ndo as duas coisas. Se for
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ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA (ILUSTRACOES NAS PAGINAS 8 F 63)

ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA SIMPLES

Duas Maos

Arma Prof. Dano
Besta de repeticao +2 d8

Alcance
10/20

Preco
35 PO

pe S0

3kg

Propriedades
Recarga livre*

Grupo
Besta

Municdo
Arma Prof. Dano Alcance Preco Peso Grupo Propriedades

Tambor - - - 1PO
ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA SUPERIORES

Duas Maos

Arma Prof. Dano Alcance Preco
Arco grande X d1 25500 30 PO
Besta superior +3 d10 20/40 30PO

* Consulte a descrigdo da arma.

encantado como uma arma mégica, ele niao ocupa a po-
sicdo dos bracos. Embora um personagem nao possa usar
dois escudos ao mesmo tempo, se estiver usando o escudo
com cravos como arma magica, ele ainda pode ocupar sua
posicdo dos bragos com, por exemplo, bracadeiras.

Espada Dupla: Esta arma balanceada combina a ca-
racteristica ofensiva das espadas longas com uma capaci-
dade defensiva aprimorada.

Espada Larga: Essa arma robusta e de lamina larga
nao possui a precisio de uma espada longa, mas compen-
sa essa deficiéncia com sua letalidade.

Montante: Esta enorme espada de duas méos é a pre-
ferida de muitos guerreiros e paladinos.

Flagelo: Este mangual leve tem correias de couro en-
tremeadas com fragmentos afiados de metal ou marfim.

Khopesh: Esta arma robusta é identificada pela curva
em meia-lua na ponta de sua lamina.

Kukri: A lamina desta faca pesada se curva para frente,
concedendo mais poténcia aos golpes. Um ladino profi-
ciente com o kukri considera essa lamina como uma ada-
ga no que se refere a caracteristica de classe Aptiddo com
Armas dos Ladinos.

Langa Grande: Esta arma de haste é similar ao pique,
mas sua cabeca larga e seu cabo reforcado permitem ata-
car com mais forca.

Machado de Guerra: O equilibrio superior desta arma
permite que ela seja empunhada com uma s6 mio.

Machado do Executor: A lamina larga deste machado
¢ muito pesada, garantindo maior impacto.

Machado Duplo: Com uma lamina de machado em
cada extremidade, esta arma apresenta caracteristicas
ofensivas e defensivas aprimoradas.

Mangual Duplo: Esta arma apresenta uma correia de
mangual com cravos em cada uma de suas extremidades,
maximizando o ataque e o dano.

Mangual Triplice: Este enorme mangual tem trés pon-
tas para infligir golpes mais potentes.

Manopla com Cravos: Estas manoplas sido especial-
mente equipadas com cravos metalicos. Ao contrario de
outras armas, a manopla com cravos mégica ocupa a posi-
¢do das maos.

Martelo com ponta: Este martelo ando tem a cabeca extre-
mamente pesada, o que faz com que ele se assemelhe a uma
marreta de uma mao com um espordo letal na outra ponta.
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05kg - -

Peso Grupo Propriedades
25kg Arco Recarga livre

3 kg Besta Recarga minima

Mordenkrad: Empregada inicialmente pelas tropas de
assalto dos andes em suas batalhas contra os gigantes, este
enorme martelo de duas méaos tem uma cabeca descomu-
nal cravejada de pontas.

Picareta Leve de Guerra: Esta versdo menor da picareta
de guerra é uma opgio adequada como arma secundaria.

Picareta Pesada de Guerra: Esta versdo maior da pi-
careta leve de guerra inflige golpes devastadores.

Tratnyr: Também conhecida como lanca alada, esta
arma foi inventada pelos draconatos para oferecer maior
eficiéncia no combate corpo a corpo e a distancia.

Tridente: Esta lanca curta com trés dentes é balancea-
da para ser arremessada por pequenas distancias.

Urgrosh: Originalmente criado pelos andes, esta arma
possui uma pesada lamina de machado em uma extremi-
dade (que causa d12 de dano) e uma ponta de langa afia-
da na base do cabo (que causa d8 de dano).

ARMAS DUPLAS

As armas duplas compartilham as seguintes caracteristicas:

4 O personagem deve empunhar uma arma dupla com as
duas maos para poder usa-la em combate.

4+ Um personagem Pequeno ndo pode usar uma arma du-
pla a ndo ser que ela tenha a propriedade pequena.

4 Usar uma arma dupla é como usar uma arma em cada
mao. Na tabela, a primeira linha da arma dupla descreve as
propriedades da extremidade da mao principal. A linha se-
guinte descreve a outra extremidade, que é empunhada pela
mao indbil. As duas extremidades de uma arma dupla podem
ter bonus de proficiéncia, dano, propriedades ou até grupos
de armas diferentes. O peso e o preco indicados se referem a
arma como um todo.

4+ Quando estiver adicionando uma propriedade mégica
que requer um tipo especifico de arma, pelo menos uma das
extremidades da arma deve cumprir o requisito. Por exemplo,
um urgrosh poderia receber o encantamento “vorpal”, mes-
mo que sé uma de suas extremidades cumpra o requisito de
“lamina pesada ou machado”.

4+ Uma arma dupla encantada recebe todos os beneficios
do encantamento nas duas extremidades (mesmo que uma
delas normalmente ndo pudesse receber o encantamento).
Mas isso ndo aumenta a frequéncia de utilizacdo do poder
associado ao item; um poder diario de uma arma dupla ainda
s pode ser ativado uma vez por dia. .



MONTARIAS

Em algum momento de sua carreira, os aventureiros vdo
querer trocar as solas de suas botas por montarias. Elas per-
mitem que os personagens se desloquem de um lugar para
o outro com rapidez, cruzando fronteiras indomadas para
alcancar a préxima masmorra ou uma cidade distante.

Uma aldeia ou cidade geralmente possui um ou mais
tipos de criaturas que podem ser adquiridas como mon-
tarias. Ambientes incomuns exigem montarias especiais.
Os PdJs podem estar prestes a cruzar um deserto e, nesse
caso, um camelo ou um lagarto de montaria pode ser mais
adequado. Por outro lado, eles podem precisar explorar
as profundezas submersas de um império caido, o que
exigiria montarias como tubardes ou cavalos-marinhos.
Independente de onde estiverem os Pd]s, a maioria das
montarias tem velocidade superior a de um Pd]J, permitin-
do que eles cheguem mais rapido ao seu destino.

Muitas montarias também sdo tteis para o combate.
As paginas 46 e 47 do Guia do Mestre® descrevem como
utiliz-las desta forma e explica como elas podem tirar
proveito de seus ataques naturais.

A tabela abaixo lista as montarias apresentadas no Arse-
nal do Aventureiro™ e no Manual dos Monstros® (MM).

Preco: O custo da montaria em Pecgas de Ouro.

Deslocamento: A velocidade méaxima da criatura, em
quadrados.

Por Hora/Por Dia: O deslocamento, em quilémetros,
que a criatura é capaz de percorrer em uma hora ou num =
periodo de 10 horas de viagem (um dia).

Normal/Pesado/Empurrar/Arrastar: Esses valores
representam a carga normal, a carga pesada e o peso que a
criatura consegue empurrar e arrastar (em quilos). Assim
como os personagens, as montarias que excederem sua
carga normal sofrem penalidade no deslocamento.

AONTARIAS

Beemote Tricornio Soldado de Nivel 12

Animal natural (Enorme - Montaria) 700 XP

Iniciativa +12 Sentidos Percepgao +7

PV 127; Sangrando 63

CA 28: Fortitude 30, Reflexos 26, Vontade 23

Deslocamento 6

@Chifms (padrio; sem limite)
+17 vs. CA; 2d8+8 de dano.

Crista Protetora (enquanto estiver sendo montado por um cavaleiro
amigavel de nivel 12 ou superior; sem limite) + Montaria
O cavaleiro do beemote tricornio recebe +1 de bénus de escudo na
CA e na defesa de Reflexos.

Tendéncia Imparcial Idiomas -
For 26 (+14) Dex 18 (+10) Sab 13 (+7)
Con 23 (+12) Int 2 (+2) Car 10 (+6)

MONTARIAS

Montaria Preco (PO) Deslocamento’
Aranha de laminas™™ 13.000 6

Beemote tricornio 21.000 6

Camelo 457 )

Cavalo de guerra"™ 680 8

Cavalo de montaria®™ 75 10

Cavalo esqueleto 17.000 10

Cavalo, corcel celestial"™ 13.000 8
Cavalo-marinho 1.800 natacdo 10
Dragonete raivoso™™ 2.600 8

Elefante 3.400 8

Formiga gigante 1.800 9

Grifo do fogo-gélido™" 525.000 voo 10
Grifo"™ 9.000 voo 10
Hipogrifo aterrador 4,200 voo 10
Hipogrifo"" 4.200 voo 10
Javali atroz™™ 1.800 8

Lagarto gigante de carga 200 7

Lagarto gigante de montaria 1.800 9

Lobo atroz"™ 1.000 8
Manticora™™ 45.000 voo 8
Pesadelo™™ 25.000 voo 10
Rinoceronte 2.600 6

Tubarao atroz 21.000 natagao 11
Tubardo de montaria 3.400 natagdo 11
Wyvern" 21.000 voo 8

Empurrar/

Por Hora' PorDia' Normal (kg) Pesado (kg) Arrastar(kg)
4,5 km 45 km 125 250 625
4,5 km 45 km 162,5 325 812,5
6,75km 675km 1185 2375 593,5
6 km 60 km 131 262,5 656
4 km 40 km 118,5 2375 593,5
7,5 km 75 km 125 250 625
4 km 40 km 143,5 2875 718,5
7,5 km 75 km 112,5 225 562,5
6 km 60 km 118,5 2375 593,5
6 km 60 km 156 312,5 781
6,75km 675km 1185 2375 593,5
7,5 km 75 km 150 300 750
7,5 km 75 km 125 250 625
7,5 km 75 km 131 262,5 656
7,5 km 75 km 118,5 2375 593,5
6 km 60 km 118,5 2375 593,5
5,25 km 52,5km 118,55 2375 593,5
6,75km 675km 125 250 625
6 km 60 km 118,5 2375 593,5
6 km 60 km 131 262,5 656
7,5 km 75 km 143,5 2875 718,5
4.5 km 45 km 131 262,5 656
825km 82,5km 105 210 525
825km 82,5km 95 190 475
6 km 60 km 150 300 750

MM As estatisticas para este monstro podem ser encontradas no Manual dos Monstros®.
" Uma montaria voadora ignora os multiplicadores de distancia de terrenos acidentados. As distancias para uma montaria aqua-

tica supdem que ela esteja se deslocando na agua.
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Bruto de Nivel 1
100 XP

Camelo

Animal natural (Grande)
Iniciativa +1 Sentidos Percepcio +0
PV 38; Sangrando 19 =
CA 13; Fortitude 13, Reflexos 10, Vontade 9
Deslocamento 9
®Coloe (padrao; sem limite)

+4 vs. CA; 1d10+4 de dano.

Tendéncia Imparcial Idiomas —

Pericias Tolerancia +9

For 19 (+4) Dex 13 (+1) Sab 11 (+0)
Con 18 (+4) Int 2 (-4) Car 8 (-1)

Bruto de Nivel 11
600 XP

Cavalo Esqueleto

Animal natural (Grande — Montaria, Morto-vivo)
Iniciativa +9 Sentidos Percepcao +6
PV 143; Sangrando 71
CA 23; Fortitude 24, Reflexos 23, Vontade 20
Imunidades venenoso; Resisténcias 20 vs. necrético
Deslocamento 10
@Colce (padrao; sem limite)
+14 vs. CA; 3d6+5 de dano.
Simbiose Sombria (enquanto estiver sendo montado por um cavaleiro
amigavel de nivel 11 ou superior; sem limite) ¢+ Montaria
O cavaleiro adquire resisténcia 20 vs. necrético.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 20 (+10) Dex 18 (+9) Sab 13 (+6)
Con23 (+11) Int 2 (+1) Car 7 (+3)

Bruto de Nivel 5
200 XP

Cavalo-Marinho

Animal natural (Grande — Aquatico, Montaria)
Iniciativa +4

Sentidos Percepcio +2

PV 80; Sangrando 40

CA 17; Fortitude 19, Reflexos 17, Vontade 15

Deslocamento natagdo 10

@Bofetada com a Cauda (padrio; sem limite)
Alcance 2; +8 vs. CA; 2d8+4 de dano; veja também aquagénito.

Investida Aquatica (enquanto estiver sendo montado por um cavaleiro
amigavel de nivel 5 ou superior; sem limite) + Montaria
O cavaleiro causa 1d10 de dano adicional quanto ataca depois que
o cavalo-marinho realiza uma investida. Enquanto estiver na dgua, o
cavaleiro também recebe +2 de bonus nas jogadas de ataque contra
criaturas que ndo possuem um deslocamento de natacao.

Aquagénito
Enquanto estiver na agua, o cavalo-marinho recebe +2 de bénus nas
jogadas de ataque contra criaturas que ndo possuem um desloca-
mento de natagao.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 18 (+6) Dex 15 (+4) Sab 10 (+2)
Con 20 (+7) Int2(:2) Car9 (+1)

JASON AENGLE



Bruto de Nivel 8
350 XP

Elefante

Animal natural (Enorme — Montaria)

Iniciativa +4 Sentidos Percepcio +7

PV 111; Sangrando 55

CA 20; Fortitude 22, Reflexos 15, Vontade 18

Deslocamento 8

@Pancada com as Presas (padrao; sem limite)

Alcance 2; +11 vs. CA; 2d6+7 de dano.
4 Pisotear (padrao; sem limite)
+11 vs. CA; 1d10+7 de dano, e o alvo fica derrubado.

Atropelar com Investida (enquanto estiver sendo montado por um
cavaleiro amigavel de nivel 8 ou superior; sem limite) ¢ Montaria
Quando realizar uma investida, o elefante pode ingressar num es-
pago ocupado por uma criatura Média ou menor, atropelando-a. O
elefante deve encerrar seu movimento em um espaco desocupado.
O cavaleiro pode atacar normalmente no final do deslocamento de
sua montaria.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 25 (+11) Dex 11 (+4) Sab 16 (+7)
Con21(+9) | Int 2 (+0) Car 9 (+3)

.-"l

Guerrilheiro de Nivel 4
175 XP

Formiga Gigante

Animal natural (Grande — Montaria)
Iniciativa +8 Sentidos Percepgao +8
PV 54; Sangrando 27
CA 18; Fortitude 17, Reflexos 17, Vontade 14
Deslocamento 9
@Mordida (padrio; sem limite)
+9 vs. CA; 1d10+4 de dano e o alvo fica derrubado.
Irrequieto (enquanto estiver sendo montada por um cavaleiro amigavel
de nivel 4 ou superior; sem limite) ¢ Montaria
Sempre que ajustar, a formiga gigante ajusta 2 quadrados em vez de 1.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 19 (+6) Dex 19 (+6) Sab 12 (+3)
Con 14 (+4) Int1(-3) Car 7 (+0)

Bruto de Nivel 4
175 XP

Lagarto Gigante de Carga

Animal natural (Grande)
Iniciativa +4 Sentidos Percepcio +1
PV 69; Sangrando 34
CA 16; Fortitude 18, Reflexos 16, Vontade 13
Deslocamento 7 (caminhar no pantano), escalar 2
@Mordlda (padrao; sem limite)

+7 vs. CA; 2d6+4 de dano.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 19 (+6) Dex 14 (+4) Sab 9 (+1)
Con 19 (+6) Int2(-2) Car 7 (+0)

Bruto de Nivel 6
250 XP

Lagarto Gigante de Montaria

Animal natural (Grande — Montaria)

Iniciativa +6 Sentidos Percepcao +2

PV 90; Sangrando 45

CA 18; Fortitude 20, Reflexos 18, Vontade 14

Deslocamento 9 (caminhar no pantano), escalar 4

(@ Mordida (padrao; sem limite)
+9 vs, CA; 2d8+5 de dano.

4 Garras (padrio; sem limite)

+10 vs. CA; 2d6+5 de dano.

Ataque Combinado (enquanto estiver sendo montado por um cavaleiro
amigavel de nivel 6 ou superior; encontro) + Montaria
Quando seu cavaleiro realiza um ataque corpo a corpo contra um
alvo, o lagarto gigante de montaria desfere um ataque com as garras
contra o mesmo alvo.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 20 (+8) Dex 17 (+6) Sab 9 (+2)
Con 20 (+8) Int 2 (-1) Car7 (+1)

Soldado de Nivel 7
300 XP

Rinoceronte

Animal natural (Grande — Montaria)

Iniciativa +8 Sentidos Percepgdo +3

PV 83; Sangrando 41

CA 23; Fortitude 23, Reflexos 21, Vontade 18

Deslocamento 6

@Chlfres (padrio; sem limite)
+13 vs. CA; 2d6+5 de dano.

Investida Esmagadora (enquanto estiver sendo montado por um cava-
leiro amigavel de nivel 11 ou superior; sem limite) + Montaria
Quando realizar uma investida, o rinoceronte pode desferir um ata-
que com os chifres juntamente com o ataque de seu cavaleiro.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 21 (+8) Dex 16 (+6) Sab 11 (+3)
Con 19 (+7) Int2(-1) Car 8 (+2)

Guerrilheiro de Nivel 14
1.000 XP

Tubarao Atroz

Animal natural (Enorme — Aquatico, Montaria)

Iniciativa +16 Sentidos Percepgao +9

PV 139; Sangrando 69

CA 28; Fortitude 26, Reflexos 28, Vontade 23

Deslocamento natacio 11

@Mordlda (padrio; sem limite)
+17 vs. CA; 3d6+5 de dano; veja também aquagénito.

Nadador Decidido (enquanto estiver sendo montado por um cavaleiro
amigavel de nivel 14 ou superior; sem limite) ¢+ Montaria
O cavaleiro de um tubarao atroz recebe +2 de bénus na CA contra
ataques de oportunidade. Enquanto estiver na agua, ele também
recebe +2 de bonus nas jogadas de ataque contra criaturas que ndo
possuem um deslocamento de natacdo.

Aquagénito
Enquanto estiver na agua, o tubardo atroz recebe +2 de bénus nas
jogadas de ataque contra criaturas que ndo possuem um desloca-
mento de natagao.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 21 (+12) Dex 24 (+14) Sab 14 (+9)
Con 19 (+11) Int 2 (+3) Car 9 (+6)

Guerrilheiro de Nivel 8
350 XP

Tubarao de Montaria

Animal natural (Grande — Aquatico, Montaria)
Iniciativa +11

Sentidos Percepcio +4

PV 88; Sangrando 44

CA 22; Fortitude 21, Reflexos 22, Vontade 17

Deslocamento natacdo 11

@Mordlda (padrio; sem limite)
+13 vs. CA; 2d6+4 de dano; veja também aquageénito.

Nadador Habilidoso (enquanto estiver sendo montado por um cavaleiro
amigavel de nivel 8 ou superior; sem limite) ¢ Montaria
O cavaleiro de um tubario atroz recebe +2 de bénus na CA contra
ataques de oportunidade. Enquanto estiver na agua, ele também
recebe +2 de bonus nas jogadas de ataque contra criaturas que ndo
possuem um deslocamento de natagao.

Aquagénito
Enquanto estiver na dgua, o tubarao atroz recebe +2 de bonus nas
jogadas de ataque contra criaturas que ndo possuem um desloca-
mento de nataco.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 19 (+8) Dex 21 (+9) Sab 11 (+4)
Con 16 (+7) Int 2 (+0) Car 7 (+2)
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Bonus de Armadura® Penalidade
Barda leve +1 . -
Criaturas Enormes okl -
Barda pesada +2 -2
Criaturas Enormes +2 -2

Deslocamento Preco (PO)
- 75 20 kg
- 75 30 kg
-1 150 40 kg
1 150 60 kg

* Reduza em 1 o bonus de armadura das criaturas com a funcao soldado.

EQUIPAMENTO DE MONTARIA

As montarias adquiridas pelos PdJs normalmente ja vém
com um equipamento basico, como a sela, o pelego, o freio
e as rédeas. Embora a maioria das montarias seja usada
principalmente como um meio de transporte basico, ou-
tras (especialmente os cavalos de guerra e outras monta-
rias adestradas para o combate) podem tirar proveito de
equipamentos especiais como bardas (descritas abaixo)
e itens magicos para montarias (descritos no Capitulo 2).
Esses itens aumentam as capacidades da montaria em
combate, geralmente aumentando seu deslocamento, me-
lhorando suas defesas ou permitindo que ela ignore certas
caracteristicas de terreno.

BARDA

As bardas sdo armaduras forjadas especialmente para ani-
mais. Elas aumentam a CA da montaria da mesma forma
que as armaduras convencionais aumentam a CA dos perso-

" nagens. Elas também aplicam penalidades aos testes de peri-

cia e ao deslocamento. O bénus da barda é adicionado a CA
da montaria. Ao contrario das armaduras pesadas convencio-
nais, bardas pesadas nao reduzem o bénus de Destreza ou de
Inteligéncia na CA da montaria. As criaturas com a fungéo
soldado ja contam com alguma prote¢éo adicional (natural
ou nao) em sua CA, portanto, recebem um beneficio menor
das bardas (como indicado na tabela acima).

Também é possivel criar bardas mégicas com suas pro-
prias propriedades. Contudo, diferente das armaduras
normais, essas bardas nao podem ser encantadas com um
bénus de melhoria. A maioria das criaturas ja possui defe-
sas naturais que excedem as de um Pd]J.

VEICULOS

Um mago estd no deque de um barco acoitado por uma
tempestade, alvejando com suas magias um grupo de as-
salto sahuagin que tenta invadir o tombadilho. Um ladino
sobe numa arvore para saltar sobre a carruagem do rei dos
goblins que passara por ali. Um bruxo coloca um dirigivel
em direcdo ao castelo do lich, abandonando o enorme vei-
culo prestes a se chocar com a torre mais alta.

O jogo DunGEONs & Dracons® foi formulado com re-
gras de combate rapidas e dindmicas, mas acrescentar ve-
iculos a essa mistura pode levar um encontro a um novo
patamar. Os veiculos podem servir como o foco de um
confronto memoravel, seja com os personagens envolvidos
num combate sobre bigas, enfrentando goblins montados
em lobos atrozes durante a travessia de um desfiladeiro
traigoeiro nas montanhas, conduzem um comboio de su-
primentos, ou ainda durante a abordagem de um navio
pirata de saqueadores gnolls.

CAPITULO 1 | Equipamento

Esta seqdo fornece as regras para incluir veiculos no seu
jogo. Eles funcionam de forma similar 4s montarias, ja que
os personagens assumem seu controle e os utilizam para
se deslocar ou tiram proveito de suas caracteristicas espe-
ciais. A maioria dos veiculos transporta mais passageiros e
carga que uma montaria, mas sua capacidade de manobra
limitada cria desafios interessantes no campo de batalha.

FUNDAMENTOS

Os veiculos também possuem estatisticas, algumas simila-
res as de uma criatura e outras nao. Eles sao considerados
objetos, portanto as regras apresentadas no Capitulo 4 do
Guia do Mestre® se aplicam normalmente, a menos que a
descrigao do veiculo diga o contrério.

Tamanho: Assim como as criaturas, os veiculos tém
tamanho.

Pontos de Vida: Os pontos de vida de um veiculo indi-
cam quanto dano ele pode sofrer. Um veiculo reduzido a 0
ponto de vida ou menos é destruido e as criaturas que es-
tiverem a bordo dele ficam derrubadas no quadrado que
estiverem ocupando. Os destrogos do veiculo ocupam seu
espaco, transformando-o em terreno acidentado.

Espago: Ao contrario das criaturas, que podem girar
em um espago e se esgueirar por passagens estreitas, os
veiculos ocupam completamente o espaco indicado por
suas dimensdes, Por esse motivo, eles sdo incapazes de se
esgueirar. Por exemplo, uma charrete preenche comple-
tamente um espaco de 2 por 3 quadrados, o que significa
que ela nao consegue passar por uma passagem estreita
com apenas 1 quadrado de largura.

Os veiculos tracionados por criaturas indicam apenas
seu préprio espaco. As criaturas que o estiverem puxando
ocupam seus espagos normais na matriz de combate.

Defesas: Como todos os objetos, os veiculos possuem
uma Classe de Armadura e defesas de Fortitude e Refle-
xos. Eles ndo possuem defesa de Vontade.

Deslocamento: O deslocamento de um veiculo (in-
dicado em quadrados) determina quanto ele consegue
percorrer quando o condutor ou piloto emprega uma acgao
de movimento. Com duas a¢des de movimento é possivel
fazer com que ele percorra o dobro dessa distancia.

O deslocamento de um veiculo tracionado por criatu-
ras é determinado pelo deslocamento da(s) criatura(s) que
estiverem atreladas a ele.

Em longas distancias, a maioria dos veiculos tracio-
nados por criaturas é incapaz de viajar por mais de 10
horas diarias. Contudo, navios e embarca¢des propelidas
por magia ndo possuem essa limitacdo e podem viajar
noite e dia ininterruptamente se dispuserem de uma tri-
pulacao adequada.



Carga: A carga de um veiculo é expressa como o ntime-
ro de criaturas Médias (tanto a tripulacio quanto os passa-
geiros) que ele é capaz de transportar, mais a quantidade
de carga que pode ser carregada (em quilos ou toneladas).
De modo geral, uma criatura Grande é equivalente a qua-
tro Médias, uma criatura Enorme é equivalente a nove
Médias e uma criatura Imensa é equivalente a dezesseis
criaturas Médias. Essas comparagdes presumem que o ve-
iculo possua basicamente uma superficie horizontal sobre
a qual essas criaturas possam subir. Para veiculos cobertos
ou dotados de multiplos deques ou andares, o niimero e o
tamanho das criaturas que podem embarcar nele podem
variar. De qualquer forma, o tamanho de uma criatura ndo
pode exceder o espago disponivel no veiculo.

Condutor ou Piloto: Esta entrada descreve a posicio
ocupada pelo condutor ou piloto do veiculo e quaisquer
requisitos que ele deva atender. Veiculos com tamanho
acima de Médio geralmente necessitam que o condutor
ou piloto se posicione em sua parte frontal ou traseira.
Sendo assim, ao colocar o veiculo na matriz de combate,
decida onde se encontra sua parte dianteira e traseira.

Tripulacio: Esta entrada descreve a tripulacdo neces-
sdria para controlar o veiculo e as consequéncias da au-
séncia de uma tripulacdo adequada.

Fora de Controle: Se um condutor ou piloto perder o
controle do veiculo, esta entrada descreve o que acontece.

Caracteristicas Especiais: Se um veiculo possuir ata-
ques ou caracteristicas especiais, eles estarao indicados no
final de seu bloco de estatisticas.

Iniciativa: Os veiculos nunca realizam jogadas de
iniciativa. Eles agem no turno da criatura que os estiver
conduzindo.

Se for necessario determinar quando ocorre a agao de
um veiculo fora de controle (por exemplo, para determi-
nar quando uma charrete sem condutor se movera pela
matriz de combate), ele terd um resultado de iniciativa
igual ao valor da tdltima criatura na ordem de iniciativa
menos 1. Se o encontro envolver mais de um veiculo fora
de controle, eles agem em sequéncia, a partir do veiculo
que estiver fora de controle ha mais tempo — portanto, o
veiculo que ficou descontrolado mais recentemente agira
por tltimo.

DESLOCAMENTO DE VEICULOS E MONTARIAS

Deslocamento  Por Hora Por Dia de Por Dia de
10 Horas 24 Horas

2 quadrados 1,5 km 15 km 36 km

3 quadrados 2,25 km 22,5 km 54 km

4 quadrados 3 km 30 km 72 km

5 quadrados 3,75 km 37,5 km 90 km

6 quadrados 4,5 km 45 km 108 km
7 quadrados 5,25 km 52,5 km 126 km
8 quadrados 6 km 60 km 144 km
9 quadrados 6,75 km 67,5 km 162 km
10 quadrados 7,5 km 75 km 180 km
20 quadrados 15 km 150 km 360 km

VEICULOS EM COMBATE

Na maior parte do tempo, vocé deve utilizar o desloca-

mento diario ou horario de um veiculo. Se os Pd]s estive-

rem viajando de uma cidade para outra, o deslocamento
da charrete ira determinar o tempo da jornada. Contudo,
se bandidos kobolds prepararem uma emboscada no meio
do caminho, é importante registrar como a charrete se
move durante a luta e o que os PdMs ou PdJs devem fazer
para controlé-la.

Um veiculo necessita de um condutor ou piloto — um
personagem ou criatura que gasta agdes para controla-lo.
Esse personagem deve atender as condicdes indicadas na
descricdo do veiculo. Sem ele, o veiculo foge de controle,
normalmente continuando em seu curso e colidindo com o
primeiro obstaculo que encontrar, ou freando lentamente.

A cada rodada, apenas um personagem ¢é capaz de con-
trolar um veiculo, embora qualquer niimero de criaturas
possa tentar assumir seu controle até que alguém obtenha
sucesso. Usando uma agdo livre, um personagem pode
ceder o controle de um veiculo para outro, mas quem
assume o controle (usando outra agao livre) ndo podera
realizar outra acdo com o veiculo no mesmo turno. Se um
personagem ndo passar para a posicdo de condutor ou pi-
loto e assumir o dominio do veiculo quando este lhe for
entregue, o veiculo pode fugir de controle. Se nenhum
condutor estiver no controle do veiculo até o final do pré-
ximo turno do piloto anterior, o veiculo agira no final da
ordem de iniciativa de acordo com as regras especificas
que ele apresenta para essa situagao.

A passagem de um veiculo nido provoca ataques de
oportunidade contra ele ou contra as criaturas em seu in-
terior. As criaturas que se deslocarem no interior de um
veiculo provocam normalmente ataques de oportunidade
das demais criaturas no mesmo veiculo.

CONDICOES

Os veiculos podem ser atacados como qualquer outro ob-
jeto. Algumas condic¢des (como derrubado) possuem regras
especiais quando sdo aplicadas a um veiculo. Quaisquer
condicdes apresentadas no Livro do Jogador® que nao sejam
abordadas nesta se¢do nio tém efeito sobre um veiculo. Se
um efeito permitir um teste de resisténcia para encerrar
uma condigao, o veiculo realiza o teste normalmente no fi-
nal do turno de seu condutor (ou no final do seu turno se ele
estiver fora de controle). Um condutor ou piloto pode usar
uma a¢do de movimento para permitir que o veiculo realize
um teste de resisténcia adicional durante o seu turno.
Derrubado: Um veiculo sujeito a um efeito que normal-
mente o deixaria derrubado, em vez disso sofre 1d10 de
dano e fica lento (veja abaixo) até o final da préxima rodada.
Imobilizado: Um veiculo imobilizado nédo pode se mo-
ver, exceto se ele for puxado, empurrado ou conduzido.
Impedido: Um veiculo impedido fica imobilizado e
nao pode se mover nem mesmo se for puxado, empurrado
ou conduzido. O veiculo utiliza o modificador de pericia
de seu condutor ou piloto para tentar escapar.
Lento: Um veiculo lento utiliza as regras normais para
esta condicao (LdJ 277).
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FOrRA DE CONTROLE

Uma criatura pode se mover, mudar de direcio e parar
quando desejar, mas os veiculos nao dispdem desse luxo.
Quando um veiculo comega a se deslocar, ele exige certo
esforco para continuar se movendo no curso determinado,
caso contrario, ele foge de controle.

Se um condutor ou piloto deseja manter seu veiculo sob
controle, ele deve empregar acoes especificas para condu-
zi-lo, manobra-lo ou para-lo. Em qualquer rodada em que
nenhum personagem gaste a¢des para controlar um veicu-
lo, ele agird de acordo com a se¢do “Fora de Controle” do
seu bloco de estatisticas. Alguns veiculos descontrolados
— normalmente os tracionados por criaturas — param au-
tomaticamente, Outros veiculos, como os navios, continu-
am se movendo adiante até se chocarem com algo. Ainda
outros veiculos — especialmente as embarcacoes voadoras
— podem colidir rapidamente.

COLISOES E ABALROAMENTOS

Embora a maioria dos veiculos tenha sido feita para a
transposi¢io de longas distancias, alguns foram projetados
para o combate. Quando um veiculo ingressa num espaco
ocupado por um objeto, criatura ou outros veiculos, ele co-
lide. O veiculo e as criaturas que o estiverem tracionando,
assim como o que quer que tenha sido atingido, sofrem
1d10 de dano por quadrado percorrido pelo veiculo em
seu turno anterior. As criaturas a bordo do veiculo (e as
criaturas num possivel veiculo ou objeto atingido) sofrem
metade desse dano.

Se o alvo da colisdo for mais que uma categoria de ta-
manho menor que o veiculo descontrolado, este continua
a se mover independente do dano causado pela colisao. O
espago ocupado pelo alvo é considerado terreno acidenta-
do para o deslocamento do veiculo.

Se o alvo for de uma categoria de tamanho igual ou
maior que o veiculo, este s6 continua se movendo se o
alvo for destruido. Caso contrario, seu deslocamento ces-
sa imediatamente.

ORIENTACAO E MANOBRAS

As criaturas na matriz de combate podem mudar de di-
recdo a qualquer momento durante um deslocamento.
As regras nao fazem distingao entre a frente, as costas
ou os lados de uma criatura porque se supde que ela
gira em seu espaco. Contudo, um veiculo se deslocando
numa determinada dire¢ao nao pode simplesmente in-
verter o sentido e, portanto, os combates com veiculos
sdo mais complicados.

Cada veiculo possui uma orientagcdo — a direcdo na
qual ele esta se deslocando. Para assinalar a orientacao de
um veiculo, coloque uma moeda ou outro marcado qual-
quer na parte da frente do espago do veiculo na matriz
de combate. Quando ele se deslocar, utilize esse marcador
para contar os quadrados na direcio percorrida. Em segui-
da mova a pega ou miniatura do veiculo até ele.

CONDUZIR

Os veiculos sdo projetados para se deslocarem apenas em
uma direcio, sendo conduzidos para frente quando im-
pulsionados. Contudo, os veiculos normalmente néo pos-
suem a capacidade de manobra de uma criatura e vira-los
pode ser um processo lento e dificil.

CONDUZIR
4+ Acdo: Movimento.

+ Movimento: O veiculo percorre um niimero de quadra-
dos igual ou menor que o seu deslocamento maximo.

+ Direcao: Um veiculo se move na direcdo indicada por sua
orientagdo. O veiculo pode se mover diretamente para
frente ou ao longo de uma das diagonais adjacentes ao
quadrado central frontal onde se encontra o marcador
de orientacdo (um ajuste de 45 graus). Ele ndo consegue
se mover em outras dire¢des sem fazer uma curva,

4+ Ataques de Oportunidade: O deslocamento de um vef-
culo ndo provoca ataques de oportunidade contra o vei-
culo ou contra as criaturas a bordo dele.

+ Terreno: O terreno afeta um veiculo da mesma forma
que afeta as criaturas. Se uma caracteristica de terreno
requer um teste de pericia ou de atributo, o condutor
ou piloto deve realizar esse teste — ou a criatura tracio-
nando o veiculo, no caso de veiculos movidos por criatu-
ras. Quando um veiculo é movido por diversas criaturas,
uma delas realiza o teste enquanto as outras utilizam a
acdo prestar auxilio. Se um vefculo nao dispde do modo
de movimento apropriado para atravessar um terreno,
ele ndo pode se deslocar através dele.

VIRAR

E preciso virar um veiculo para dobrar esquinas, evitar obs-
taculos ou causar mudancas stibitas em sua orientacéo.

VIRAR
4+ Acao: Movimento.

4+ Movimento: O vefculo percorre um nimero de qua-
drados igual ou menor que a metade de seu desloca-
mento maximo.

4+ Direcdo: Um veiculo se move na direcdo indicada por
sua orientacdo. O veiculo pode se mover diretamente
para frente ou ao longo de uma das diagonais adjacentes
ao quadrado central frontal onde se encontra o marca-
dor de orientacdo (um ajuste de 45 graus).

4+ Marcador de Orientagdo: A qualquer momento duran-
te o deslocamento do veiculo, mova seu marcador de
orientacdo de sua posicdo atual para qualquer um dos
lados do veiculo (um giro de 90 graus). No final do des-
locamento, reoriente o marcador ou a miniatura do vei-
culo de acordo.

4+ Ataques de Oportunidade: O deslocamento de um vei-
culo ndo provoca ataques de oportunidade contra o vei-
culo ou contra as criaturas a bordo dele.



+ Terreno: O terreno afeta um veiculo da mesma forma
que afeta as criaturas. Se uma caracteristica de terreno
requer um teste de pericia ou de atributo, o condutor
ou piloto-deve realizar esse teste — ou a criatura tracio-
nando o|veiculo, no caso de vefculos movidos por criatu-
ras. Quando um veiculo é movido por diversas criaturas,
uma delas realiza o teste enquanto as outras utilizam a
acao prestar auxilio. Se um veiculo nao dispde do modo
de movimento apropriado para atravessar um terreno,
ele nao pode se deslocar através dele.

+ Terreno: O terreno afeta um veiculo da mesma forma
que afeta as criaturas. Se uma caracteristica de terreno
requer um teste de pericia ou de atributo, o condutor ou
piloto deve realizar esse teste — ou a criatura tracionan-
do o veiculo, no caso de veiculos movidos por criaturas.
Quando um veiculo é movido por diversas criaturas, es-
colha uma delas para realizar o teste enquanto as outras
utilizam a acdo prestar auxilio. Se um veiculo ndo dispoe
do modo de movimento apropriado para atravessar um
terreno, ele ndo pode se deslocar através dele.

FREAR

Quando um veiculo estd se movendo, é preciso certo es-
forco para freé-lo.

FREAR
+ Acdo: Movimento.

+ Movimento: O veiculo para e permanece em sua posi-
¢ao atual.

Dire¢do: O marcador de orientacdo do veiculo perma-
nece no mesmo lugar. Quando o veiculo voltar a se des-
locar, ele deve iniciar seu movimento nessa direcao.

MOVIMENTACAO DE VEICULOS

A criatura se move,
deixando a posicao
adjacente. A biga também
se move para novamente
ficar adjacente. Repita isso
a cada quadrado percorrido
pela criatura.

A criatura puxando uma
biga esta sempre num
quadrado adjacente a ela.

EXEMPLOS DE VEICULOS

Biga Leve

Veiculo (Médio)
PV 30 Espaco 1 quadrado
CA 5; Fortitude 10, Reflexos 5
Deslocamento deslocamento da criatura -2
Tracionado
Uma biga leve é puxada por uma criatura Grande.
Condutor
O condutor da biga leve deve segurar as rédeas com pelo menos
uma das maos ou ela fica fora de controle.
Carga
Uma criatura Média; 50 kg de equipamento.
Fora de Controle
Uma biga leve fora de controle para no comego do seu turno. A cri-
tério do Mestre, o veiculo pode se mover em uma direcdo aleatéria
se a criatura atrelada a ela entrar em panico ou for atacada.
Cobertura
Uma biga leve concede cobertura para seu condutor e passageiros.

Custo 520 PO

A criatura ainda esta
adjacente. A biga
nao se move.

A criatura pode atravessar a
esquina de um guadrado com
a biga, mas nao pode
passar através dela .
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Biga Pesada
Veiculo (Grande)
PV 60 Espacgo 2 por 2 quadrados
CA 4; Fortitude 12, Reflexos 4
Deslocamento deslocamento dacriatura -2
Tracionado
Uma biga pesada é puxada por duas criaturas Grandes ou uma cria-
tura Enorme. O veiculo sofre -2 de penalidade no seu deslocamento
se estiver sendo tracionado por apenas uma criatura Grande.
Condutor
O condutor de uma biga pesada fica na frente do veiculo. Ele deve
segurar as rédeas com pelo menos uma das maos ou a biga pesada
fica fora de controle.
Carga
Quatro criaturas Médias; 200 kg de equipamento.
Fora de Controle
Uma biga pesada fora de controle para no comeco do seu turno. A cri-
tério do Mestre, o veiculo pode se mover em uma direcao aleatoria se
as criaturas atreladas a ela entrarem em panico ou forem atacadas.
Cobertura
Uma biga pesada concede cobertura para seu condutor e passageiros.

. Custo 840 PO

Charrete
Veiculo (Grande)
PV 100 Espaco 2 por 2 quadrados
CA 3; Fortitude 10, Reflexos 3
Deslocamento deslocamento da criatura -4
Tracionado
Uma charrete normalmente é puxada por duas criaturas Grandes
ou uma criatura Enorme. O veiculo sofre -2 de penalidade no seu
deslocamento se estiver sendo tracionada por apenas uma criatura
Grande. Uma charrete construida para ser puxada por quatro cria-
turas Grandes tem 2 quadrados a mais de deslocamento quando
estiver sendo puxada por 4 criaturas.
Condutor
O condutor da charrete se senta na parte da frente. Ele deve segu-
rar as rédeas com pelo menos uma das maos ou o veiculo fica fora
de controle.
Carga
Quatro criaturas Médias; quatro toneladas de carga.
Fora de Controle
Uma charrete descontrolada para no comeco do seu turno. A crité-
rio do Mestre, o veiculo pode se mover em uma direcio aleatéria se
as criaturas atreladas a ela entrarem em panico ou forem atacadas.
Cobertura
Uma charrete aberta concede cobertura para seus passageiros e
para o condutor. Uma charrete fechada concede cobertura superior
para os passageiros em seu interior,

Custo 20 PO
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Dirigivel

Veiculo (Imenso)

PV 400 Espaco 4 por 8 quadrados

CA 4; Fortitude 20, Reflexos 2

Deslocamento 0, voo 12 (pairar), voo prolongado 15

Piloto
O piloto deve ficar a frente do timao, geralmente a frente do deque
superior da cabine.

Tripulagio
Além do piloto, um dirigivel requer uma tripulagao de cinco indivi-
duos, sendo que todos devem empregar uma acio padrido por roda-
da para ajudar a control-lo. Reduza o deslocamento da embarcagdo
em 4 para cada membro da tripulacdo ausente. Se o deslocamento
de voo chegar a 0, a embarcacao fica fora de controle.

Carga
Trinta criaturas Médias; 20 toneladas de carga.

Fora de Controle
Um dirigivel descontrolado avanga com metade do seu desloca-
mento. A cada rodada, ha 50% de chance que ele perca altitude,
caindo 5 quadrados nas primeiras 10 rodadas e 10 quadrados nas
rodadas seguintes. Um dirigivel fora de controle que atinge o solo
apos descer mais que 20 quadrados fica destruido.

Deques
A cabine do dirigivel possui quatro deques; uma plataforma de obser-
vacdo exterior, um deque reservado para a tripulacio, outro interme-
diario para os passageiros e um inferior para armazenar carga.

Propulsio Fragil
Para cada 50 de dano sofrido pelo dirigivel, seu deslocamento é
reduzido em 2 quadrados. Se o deslocamento de voo do veiculo for
reduzido a 0, ele fica fora de controle.

Custo 85.000 PO

Dispositivo de Kwalish

Veiculo (Grande)
PV 200 Espago 2 por 2 quadrados
CA 22; Fortitude 20, Reflexos 4
Deslocamento 6, natagdo 6
Piloto
O piloto deve ocupar o assento frontal do dispositivo e ter as duas
maos livres para manipular suas dez alavancas de controle.
Carga
Duas criaturas Médias; 100 kg de equipamento.
Fora de Controle
Um dispositivo de Kwalish descontrolado para no comego do seu turno.
A critério do Mestre, o veiculo pode continuar se movendo na diregio
de uma forte corrente de vento com metade do seu deslocamento.
4 Garras Dilacerantes (padrao; sem limite)
O piloto pode usar as garras do dispositivo para atacar uma (inica cria-
tura: Alcance 2; +5 vs. CA; 2d6+5 de dano. O piloto adiciona metade
do seu nivel como bonus nas jogadas de ataque com as garras.
Blindagem
As criaturas no interior do dispositivo de Kwalish ndo tém linha de
efeito para os individuos do lado de fora (e vice-versa), embora te-
nham linha de visdo uns para os outros por meio das escotilhas.
Submersivel
Um dispositivo de Kwalish pode se deslocar embaixo d'agua. Ele ar-
mazena ar o bastante para que duas criaturas sobrevivam nele por
cinco horas, ou uma criatura por dez horas.

Custo 5.000 PO



Fragata

Veiculo (Imenso)
PV 300 Espaco 4 por 14 quadrados
CA 3; Fortitude 20, Reflexos 2
Deslocamento natacdo 5
Piloto

O piloto fica em pé na popa da embarcacao, operando o leme.
Tripulacio

Custo 5.000 PO

Além do piloto, uma fragata requer trés tripulantes, sendo que to-
dos devem gastar uma acio padrio por rodada para controlar o na-
vio. Reduza a velocidade da embarcagao em 2 para cada tripulante
ausente. Se seu deslocamento de natagdo chegar a 0, a fragata fica
fora de controle.

Carga
Cinquenta criaturas Médias; trés toneladas de carga.

Fora de Controle
Uma fragata fora de controle avanca com metade do deslocamento.
A critério do Mestre, o navio pode continuar se movendo na direcao
de uma forte corrente de vento com seu deslocamento total.

Velas
A critério do Mestre, uma fragata pode sofrer de -4 de penalidade a +4
de bonus no deslocamento de acordo com a forga e direcio do vento.

Galedao

Veiculo (Imenso)

PV 400 Espaco 8 por 20 quadrados

CA 4; Fortitude 20, Reflexos 2

Deslocamento natacio 6

Piloto
O piloto fica em pé atras do timao do galedo que normalmente fica
posicionado na parte de tras do deque superior.

Tripulagao
Além do piloto, um galedo requer uma tripulacdo de vinte homens,
sendo que todos devem gastar uma agdo padrdo por rodada para
ajudar a controla-lo. Reduza o deslocamento do galedo em 2 para
cada 5 tripulantes ausentes. Se seu deslocamento de natagio che-
gar a 0, o galedo fica fora de controle.

Carga
Duzentas criaturas Médias; quinhentas toneladas de carga.

Fora de Controle
Um galedo fora de controle avanga com metade do seu deslocamen-
to. A critério do Mestre, o veiculo pode continuar se movendo na di-
regdo de uma forte corrente de vento com seu deslocamento total.

Deques
O galedo possui quatro deques; o superior (que inclui o convés e o
tombadilho), dois intermediarios destinados a tripulagéo e aos pas-
sageiros e um compartimento de carga.

Velas
A critério do Mestre, um galedo pode sofrer de -4 de penalidade a +4
de bomus no deslotamento de acordo com a forca e direcao do vento.

Custo 13.000 PO

Ornitoptero

Veiculo (Grande)
PV 40 Espago 2 por 2 quadrados
CA 4; Fortitude 12, Reflexos 4
Deslocamento voo 5
Piloto
O piloto deve operar o manche do ornitéptero com as duas maos.
Carga
Uma criatura Média; 50 kg de carga.
Fora de Controle
Um ornitoptero fora de controle para no comego do seu turno. Ele
encerra seu movimento horizontal, mas suas asas impedem que ele
comece a cair até o comego do seu préximo turno. O piloto pode
realizar um teste de Forca (CD 20) usando uma acio de movimento
para recuperar o controle. Se ele fracassar, o ornitéptero cai.

Custo 3.400 PO

Pinaca

Veiculo (Imenso)

PV 250 Espaco 2 por 6 quadrados Custo 1.800 PO

CA 2; Fortitude 20, Reflexos 2

Deslocamento natacéio 8

Piloto
O piloto deve ficar em pé atras do timdo que normalmente fica na
parte de tras do deque superior.

Tripulagio
Além do piloto, uma pinaca requer quatro tripulantes, sendo que
todos devem gastar uma agdo padrio por rodada para ajudar a con-
trolar a embarcacdo. Reduza a velocidade da pinaga em 2 para cada
tripulante ausente. Se seu deslocamento de natagdo chegar a 0, a
pinaca fica fora de controle.

Carga
Vinte criaturas Médias; trinta toneladas de carga.

Fora de Controle
Uma pinaca fora de controle avanca com metade do deslocamento.
A critério do Mestre, ela pode continuar se movendo na direcio de
uma forte corrente de vento com seu deslocamento total.

Deques
A pinaca possui trés deques: o convés superior, um deque intermedia-
rio para a tripulacdo e os passageiros e um compartimento de carga.

Velas
A critério do Mestre, uma pinaca pode sofrer de -4 de penalidade a +4
de bonus no deslocamento de acordo com a forga e direcio do vento.

CAPITULO 1 | Equipamento




DEscrICAO DOs VEICULOS
As estatisticas de jogo para os veiculos aqui descritos estdo
relacionadas acima. ‘

Biga: Este veiculo de duas rodas é projetado para o
combate e geralmente puxado por cavalos. Uma biga leve
carrega apenas o condutor e é puxada por uma criatura.
Uma biga pesada pode carregar até quatro passageiros
além do condutor e é puxada por duas criaturas.

Charrete: O veiculo mais comum para o transporte de
carga por terra sdo as charretes e elas normalmente séo
puxadas por dois cavalos. Elas podem ser abertas ou fecha-
das. Uma carruagem é uma charrete com uma cabine de
passageiros isolada.

Dirigivel: Este navio flutua sobre o solo, sustentado por
um baldo repleto de gas magico. O baldo fica dentro de
uma armagao metalica ou de madeira, sob a qual ha uma
cabine em forma de barco que abriga a tripulacio, os pas-
sageiros e a carga.

Embora a maioria dos navios aéreos seja impulsiona-
da por um propelente magico, alguns se assemelham a
veleiros e navegam em ventos gerados por magia. Um
dirigivel requer cinco tripulantes (além do piloto) para
ser operado corretamente. Incluindo o baldo de gas, essa
embarcacio tem 8 quadrados de comprimento, 4 de lar-
gura e 6 de altura.

Dispositivo de Kwalish: Este veiculo assemelha-se a
uma enorme lagosta metalica. Kwalish, um mago versado
em arquitetura e engenharia arcana, construiu o mecanis-
mo original para explorar as profundezas do oceano e es-
tabelecer vinculos com as ragas aquaticas inteligentes.

Uma escotilha situada sob a cauda do aparato se abre
para seu torso central oco. Esse espaco contém duas cadei-
ras para o piloto e um passageiro. O dispositivo é impul-
sionado por magia até qualquer profundidade ou mesmo
por correntezas aquaticas. Ele consegue atravessar os mais
rapidos rios e descer as plataformas oceénicas.

TRILHAR O CAMINHO E
TODA A DIVERSAO

O principal objetivo da maioria dos veiculos é levar o grupo
de um lugar a outro. Contudo, os planos de viagem de um
grupo também pode ajudar o Mestre a levar vida a aventura.
Personagens rumo a um forte no topo de uma montanha
antiga podem buscar alguns cavalos num povoado élfico da
regido, mas em vez disso, podem acabar recebendo alguns
ornitépteros para ajuda-los na subida. Se precisarem alcan-
¢ar uma ruina submersa, a procura por tubardes de mon-
taria ou de um Dispositivo de Kwalish por ser uma missdo
interessante com a promessa de batalhas subaquaticas mui-
to dindmicas.

Veiculos maiores podem servir com a base de operacdo
ou como o cenario de uma aventura. Um navio ou dirigivel
sob ataque podem compor um encontro interessante. Al-
guns dos PdJs podem ter que repelir os atacantes enquanto
os outros tentam impedir que a embarcacdo afunde ou caia.
Uma luta a bordo de um navio pode se estender por varios
conveses e muitos encontros.
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Fragata: Esta embarcagido de apenas um mastro é ca-
paz de navegar em Aguas rasas, o que lhe permite subir
rios ou atracar nas praias. Além do piloto, sdo necessérios
trés tripulantes para opera-la corretamente. O barco tem
14 quadrados de comprimento e 4 de largura e seu convés
se ergue 1 quadrado acima do nivel da agua.

Galedo: Esta embarcacio gigantesca tem quatro mas-
tros e é capaz de carregar até duzentas criaturas Médias.
Os galedes sdo frequentemente usados na guerra para
transportar soldados. Além do piloto, eles necessitam de
vinte tripulantes para navegar corretamente. O galedo tem
20 quadrados de comprimento e 8 de largura e seu convés
se ergue 4 quadrados acima do nivel da dgua,

Ornitoptero: Esta embarcacdo magica voadora foi
projetada pelos andes e é utilizada para missoes de re-
conhecimento e como meio de transporte individual.
Suas asas méveis fornecem impulsdo vertical e capaci-
dade de manobra.

Pinaga: Esta embarcagdo de dois mastros funciona
igualmente bem ao longo da costa ou em mar aberto. Além
do piloto, sio necessarios quatro tripulantes para opera-la
corretamente. A pinaca tem 6 quadrados de comprimento
por 2 quadrados de largura e seu convés se ergue 2 qua-
drados acima do nivel da dgua.

o —— = ——

ALQUIMIA

A criacao de itens inagicos é um esforco que envolve cus-
tos consideraveis. A alquimia representa uma alternati-
va poderosa para os individuos que nio desejam ou nao
possam despender os recursos necessérios para cria-los.
Um patrulheiro poderia utilizar a alquimia para criar um
emplastro que auxilie na cura de um aliado. Um ladino
seria capaz de criar um giz alquimico para destruir uma
fechadura além dos limites da sua pericia Ladinagem. Um
clérigo conseguiria emprega-la para tornar suas armas
mais potentes contra criaturas incorpoéreas.

A magia é desnecessdria para a criagdo de itens alqui-
micos, mas sdo precisos ingredientes arcanos. Estes sdo
raros e caros, e por isso os alquimistas normalmente tém
experiéncia como aventureiros.

Aplicar uma substancia ou administrar um item alqui-
mico é uma ac¢éo padrio. Ingerir uma substédncia ou tirar
um item alquimico da algibeira ¢ uma a¢do minima.

Como UTILIZAR ALQUIMIA

O processo para criar itens alquimicos é similar ao de exe-
cutar um ritual (consulte o Capitulo 10 do Livro do Jogador®).
Assim como nos rituais, ao usar a alquimia o personagem
deve inicialmente escolher um talento especial que lhe per-
mite compreender e utilizar as formulas alquimicas.

ALQUIMISTA
Estdgio Heroico

Beneficio: O personagem ¢é capaz de criar itens alqui-
micos do seu nivel ou inferior. Para isso, ele precisa da fér-
mula correta e da pericia apropriada.

Especial: Um personagem que recebe o talento Con-
juracdo Ritual como uma caracteristica de classe, pode
trocd-lo pelo talento Alquimista.



ADQUIRINDO E UTILIZANDO
FORMULAS ALQUIMICAS

As féormulas alquimicas sdo como os rituais; geralmente
sdo escritas em livros ou pergaminhos. No entanto, ao con-
trario dos rituais, as formulas ndo sdo magicas e é possivel
registra-las com material comum e por esse motivo, cos-
tumam ser mais baratas que os rituais. Elas também néo
podem ser executadas a partir de pergaminhos, como os
rituais. Um personagem que deseja empregar uma férmu-
la deve compri-la e aprendé-la ou pagar alguém para lhe
ensinar (a0 mesmo preco de mercado).

As férmulas alquimicas tém um custo e tempo de cria-
¢do que deve ser gasto pelo personagem que deseja criar
o item. Os componentes usados nas férmulas alquimicas
sdo os mesmos dos rituais (Ld] 300).

CATEGORIA
Cada férmula alquimica tem uma categoria que define o
tipo do item criado.

Curativo: Esses itens auxiliam na cura ou na superagao
de efeitos adversos ou debilitantes.

Oleo: Os 6leos sdo aplicados sobre os itens (geral-
mente armas) para conceder a eles propriedades ou po-
deres temporarios.

FORMULAS ALQUIMICAS
Preco (PO)

Pericia-Chave
Arcanismo, Ladinagem

Acido de Alquimista

Antidoto 70 Natureza, Socorro

Anula Faro 160 Natureza, Socorro

Balsamo Escorregadico 375 Ladinagem, Natureza

Bastdo de Fumaga 450 Arcanismo, Ladinagem

Bolsa Enredapé 100 Arcanismo, Ladinagem

Bomba Cegante 120 Arcanismo, Ladinagem

Cola-Tudo 375 Arcanismo, Ladinagem

Emplastro de Ervas 90 Natureza

Fogo de Alquimista 70 Arcanismo, Ladinagem

Frasco do Solavanco 800 Arcanismo, Ladinagem

Gelo de Alquimista 70 Arcanismo, Ladinagem

Giz Estoura-Tranca 160 Arcanismo, Ladinagem

Mina Explosiva 120 Arcanismo, Ladinagem

Oleo Contra Fantasmas 500 Ladinagem, Natureza,
Religido

Oleo Retardante 120 Arcanismo, Ladinagem,
Natureza

Pedra do Trovao 200 Arcanismo, Ladinagem,
Natureza

Piche igneo de Dragéo 120 Ladinagem, Natureza

Pé6 Purificador 80 Natureza, Socorro

P6 Rastreador 160 Ladinagem, Natureza

Prata Alquimica 200 Ladinagem, Natureza,
Religido

Solucdo Purificadora 100 Arcanismo, Natureza,
Religido

Solvente Universal 600 Arcanismo, Ladinagem

Tintura Sonifera 150 Ladinagem, Natureza

Veneno Sangardente 120 Ladinagem, Natureza

Outros: Alguns itens criam efeitos diversos que nio se
enquadram nas demais categorias de alquimia.

Veneno: Um veneno é uma toxina que atrapalha ou = |

prejudica uma criatura.

Volatil: Um item desse tipo explode ou se expande ao
ser quebrado ou esmagado, geralmente causando dano
pela criagdo de um determinado tipo de energia, como
acido, congelante, elétrico ou flamejante.

MODIFICACOES

Alguns itens alquimicos podem ser modificados, alte-
rando algum aspecto de sua fungio, como por exemplo,
transformando um item que normalmente é arremessado
numa munic¢do. Mudar a funcdo de um item geralmente
aumenta seu nivel e seu custo.

CONSUMIVEL

Como as pogdes e os elixires, os itens alquimicos sdo con-
sumiveis. Eles contém poderes tinicos que sdo gastos apos
serem ativados, ficando inertes ou sendo destruidos.

ITENS ALQUIMICOS

Os itens apresentados abaixo representam apenas uma
amostra do tipo de coisas que os alquimistas sdo capazes
de criar quando se esforcam para isso.

ITENS ALQUIMICOS

Nvl Nome Preco (PO)
1 Acido de Alquimista 20
1 Antidoto 20
1 Fogo de Alquimista 20
1 Gelo de Alquimista 20
1 Pé6 Purificador 20
1 Solucdo Purificadora 20
2 Bolsa Enredapé 25
2 Acido de Alquimista (municao) 25
2 Fogo de Alquimista (munigdo) 255
2 Gelo de Alquimista (municio) 25
3 Bomba Cegante 30
3 Emplastro de Ervas 30
3 Oleo Contra Fantasmas 30
3 Oleo Retardante 30
3 Piche igneo de Dragdo 30
3 Veneno Sangardente 30
4 Anula Faro 160
4 Giz Estoura-Tranca 40
4 Mina Explosiva 40
4 Po6 Rastreador 40
5 Pedra do Trovao 50
5 Prata Alquimica 50
6 Acido de Alquimista 75
6 Bastdo de Fumaca 150
6 Fogo de Alquimista 75
6 Gelo de Alquimista 75
6 P6 Purificador 75
6 Tintura Sonifera 150
7 Bolsa Enredapé 100
7 Acido de Alquimista (municio) 100
7 Fogo de Alquimista (munigao) 100
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ITENS Al..QUiMlCOS continuacdo ITENS ALQUIMICOS (continuacio
Nvl Nome Preco (PO) Nvl Nome Preco (PO)

7 Gelo de Alquimista (munigio) 100 18 Piche Igneo de Dragdo 3.400
8 Balsamo Escorregadico 125 18 Veneno Sangardente 3.400
8 Bomba Cegante 125 19 Anula Faro 9.400
8 Cola-Tudo 125 19 Giz Estoura-Tranca 4.200
8 Emplastro de Ervas 125 19 Mina Explosiva 4.200
8 Oleo Contra Fantasmas 125 19 Pé6 Rastreador 4.200
8 Oleo Retardante 125 20 Frasco do Solavanco 5.000
8 Piche igneo de Dragio 125 20 Pedra do Trovdo 5.000
8 Veneno Sangardente 125 21 Acido de Alquimista 9.000
9 Anula Faro 320 21 Antidoto 9.000
9 Giz Estoura-Tranca 160 21 Fogo de Alquimista 9.000
9 Mina Explosiva 160 21 Gelo de Alquimista 9.000
9 P6 Rastreador 160 21 P6 Purificador 9.000
10 Frasco do Solavanco 200 21 Tintura Sonifera 18.000
10 Pedra do Trovido 200 22 Bolsa Enredapé 13.000
10 Solvente Universal 200 22 Acido de Alquimista (munig3o) 13.000
11 Acido de Alquimista 350 22 Fogo de Alquimista (munigao) 13.000
11 Antidoto 350 22 Gelo de Alquimista (munigao) 13.000
11 Fogo de Alquimista 350 23 Balsamo Escorregadico 17.000
11 Gelo de Alquimista 350 23 Bomba Cegante 17.000
11 Pé6 Purificador 350 23 Emplastro de Ervas 17.000
11 Tintura Sonifera 700 23 Oleo Contra Fantasmas 17.000
12 Bolsa Enredapé 500 23 Oleo Retardante 17.000
12 Acido de Alquimista (muniggo) 500 23 Piche igneo de Dragio 17.000
12 Fogo de Alquimista (municdo) 500 23 Veneno Sangardente 17.000
12 Gelo de Alquimista (munigdo) 500 24 Anula Faro 42.000
13 Balsamo Escorregadico 650 24 Giz Estoura-Tranca 21.000
L) Bomba Cegante 650 24 Mina Explosiva 21.000
13 Emplastro de Ervas 650 24 Pé6 Rastreador 21.000
13 Oleo Contra Fantasmas 650 25 Frasco do Solavanco 25.000
13 Oleo Retardante 650 25  Pedra do Trovdo 25.000
13 Piche igneo de Dragio 650 25 Prata Alquimica 25.000
13 Veneno Sangardente 650 26 Acido de Alquimista 45.000
14 Anula Faro 1.600 26 Fogo de Alquimista 45.000
14 Giz Estoura-Tranca 800 26 Gelo de Alquimista 45.000
14 Mina Explosiva 800 26 P6 Purificador 45.000
14 P6 Rastreador 800 26 Tintura Sonifera 90.000
i Frasco do Solavanco 1.000 27 Bolsa Enredapé 65.000
15 Pedra do Trovio 1000 27  Acido de Alquimista (munigéo) 65.000
15 Prata Alquimica 1.000 27 Fogo de Alquimista (municio) 65.000
16 Acido de Alquimista 1.800 27 Gelo de Alquimista (munigao) 65.000
16 Fogo de Alquimista 1.800 28 Balsamo Escorregadico 85.000
16 Gelo de Alquimista 1.800 28 Bomba Cegante 85.000
16 Pé Purificador 1.800 28 Cola-Tudo 85.000
16 Tintura Sonifera 3.600 28 Emplastro de Ervas 85.000
17 Bolsa Enredapé 2.600 28 Oleo Contra Fantasmas 85.000
i [ Acido de Alquimista (muni¢ao) 2.600 28 Oleo Retardante 85.000
17 Fogo de Alquimista (munigdo) 2.600 28 Piche igneo de Dragio 85.000
17 Gelo de Alquimista (muni¢ao) 2.600 28 Veneno Sangardente 85.000
18 Balsamo Escorregadico 3.400 29 Anula Faro 210.000
18 Bomba Cegante 3.400 29 Giz Estoura-Tranca 105.000
18 Cola-Tudo 3.400 29 Mina Explosiva 105.000
18 Emplastro de Ervas 3.400 29 Pé Rastreador 105.000
8 Oleo Contra Fantasmas 3.400 30 Frasco do Solavanco 125.000
18 Oleo Retardante 3.400 30 Pedra do Trovao 125.000
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FRANZ VOHWINKEL

ACIDO DE ALQUIMISTA

Nivel: 1

Categoria: Volatil

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 70 PO

Pericia-Chave: Arcanismo ou Ladinagem (sem teste)

O frasco de vidro contendo o acido de alquimista pode
resistir ao liquido corrosivo dentro dele, mas se estilhaca
facilmente no impacto. O acido volatil explode quando o
frasco é quebrado, corroendo tudo a sua frente.

Ao se estilhagar, este frasco de vidro libera um jato de dcido.

Nivel 1 20PO Nivel 16 1.800 PO
Nivel 6 75 PO  Nivel 21 9.000 PO
Nivel 11 350 PO Nivel 26 45.000 PO

Item Alquimico p

Poder (Consumivel + Acido): Agao Padréo. O personagem re-
aliza um ataque: A distancia 5/10; +4 vs. Reflexos; 1d10 de
dano acido e 5 de dano acido continuo (TR encerra). Fracasso:
Metade do dano e nenhum dano continuo.
Nivel 6: +9 vs. Reflexos; 1d10 de dano acido e 5 de dano acido
continuo (TR encerra).
Nivel 11: +14 vs. Reflexos; 2d10 de dano acido e 5 de dano
acido continuo (TR encerra).
Nivel 16: +19 vs. Reflexos; 2d10 de dano acido e 10 de dano
acido continuo (TR encerra).
Nivel 21: +24 vs. Reflexos; 3d10 de dano acido e 10 de dano
acido continuo (TR encerra).
Nivel 26: +29 vs. Reflexos; 3d10 de dano 4cido e 15 de dano
acido continuo (TR encerra).

Modificagao: Municio (nivel +1). O item é criado para
ser usado com uma arma de ataque a distancia, como um
arco, besta ou atiradeira. O alcance do item ¢ igual ao da
arma, mas ele continua usando o modificador de ataque
indicado acima. O bonus de proficiéncia ou de melhoria
da arma ndo é incluido no ataque. O custo dos componen-
tes do item corresponde a tabela abaixo.

Nivel Custo dos Componentes (PO)

2 25

7 - 100

12 500

17 2.600
22 13.000

27 65.000

ANTIDOTO

Nivel: 1

Categoria: Curativo

Tempo: 15 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 70 PO

Pericia-Chave: Natureza ou Socorro (sem teste)

O antidoto vem em frascos pequenos. Ao ser ingerido, ele
concede resisténcia contra venenos.

Este ténico espesso pode ajudar a combater o efeito da maioria dos
venenos.

Nivel 1 20 PO  Nivel 21 9.000 PO

Nivel 11 350 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel): Agao Minima. O personagem recebe +2
de bénus nos testes de resisténcia contra efeitos venenosos
de nivel 10 ou inferior. Este efeito persiste até o final do en-
contro ou durante 5 minutos.
Nivel 11: Efeitos venenosos de nivel 20 ou inferior.
Nivel 21: Efeitos venenosos de nivel 30 ou inferior.
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ANULA FARO

Nivel: 4

Categoria: Outros

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 160 PO

Pericia-Chave: Natureza ou Socorro (sem teste)

Este item se acende ao ser quebrado, criando uma érea
cujo aroma repele os animais.

Este bastdo de incenso se queima rapidamente para criar uma fuma-
¢a que mantém os animais d distdncia.

Nivel 4 160 PO Nivel 19 9400 PO
Nivel 9 320 PO  Nivel 24 42.000 PO
Nivel 14 1.600 PO  Nivel 29 210.000 PO
Item Alquimico

Poder (Consumivel 4+ Zona): Agao Padrdo. O personagem rea-
liza um ataque: Explosao contigua 1; contra animais; +10 vs.
Fortitude; os alvos afetados sdo conduzidos para o quadrado
mais proximo para fora da zona criada pelo anula faro. A zona
persiste até o final do encontro e um animal que ingressar
ou comecar seu turno num quadrado afetado se submete ao
mesmo ataque do anula faro.

Nivel 9: +15 vs. Fortitude.

Nivel 14: +20 vs. Fortitude.
Nivel 19: +25 vs. Fortitude.
Nivel 24: +30 vs. Fortitude.
Nivel 29: +35 vs. Fortitude.

BALSAMO ESCORREGADICO

Nivel: 8

Categoria: Outros

Tempo: 1 hora

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 375 PO

Pericia-Chave: Ladinagem ou Natureza (sem teste)

Este dleo negro-esverdeado permite que uma criatura es-
cape de um agarrio ou se livre de amarras.

Este gel oleoso facilita que seu usudrio escape de amarras.

Nivel 8 125 PO  Nivel 23 17.000 PO
Nivel 13 650 PO  Nivel 28 85.000 PO
Nivel 18 3400 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel): Acdo Padrdo. O personagem ou um de
seus aliados adjacentes recebe +14 de bénus nos testes de
Acrobacia contra a CD de uma amarra ou na defesa de Refle-
X0s contra a manobra agarrar durante 5 minutos ou até o final
do encontro; este valor deve ser usado em vez dos modifica-
dores normais do personagem.
Nivel 13: +16 de bénus.
Nivel 18: +19 de bénus.
Nivel 23: +21 de bénus.
Nivel 28: +24 de boénus.

BAsTAO DE FUMACA

Nivel: 6

Categoria: Volatil

Tempo: 1 hora

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 450 PO

Pericia-Chave: Arcanismo ou Ladinagem (sem teste)

Um bastdo de fumacga contém reagentes que se misturam
e se incendeiam quando ele é quebrado, criando uma nu-
vem de fumaga.

Este bastdo de argila alquimica se incendeia liberando uma névoa

de fumacga escura.

Item Alquimico 150 PO

Poder (Consumivel 4+ Zona): Acdo Padrdo. O bastdo de fumaca
cria uma nuvem numa explosdo de drea 1 a até 5 quadrados
do personagem. Os quadrados no interior da zona ficam sob
escuriddo leve. A zona persiste até o final do préximo turno
do usuario.

BoLsA ENREDAPE

Nivel: 2

Categoria: Outros

Tempo: 1 hora

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 100 PO

Pericia-Chave: Arcanismo ou Ladinagem (sem teste)

Uma bolsa enredapé contém um gel viscoso que se expande
e endurece quando exposto ao ar. A sacola que contém essa
substancia ¢ selada de forma a explodir com o impacto.

DAVID GRIFFTH



Esta pequena bolsa ou mochila de couro contém um gel grudento
capaz de imobilizar os adversdrios.

Nivel 2 25 PO  Nivel 17 2.600 PO
Nivel 7 100 PO  Nivel 22 13.000 PO
Nivel 12 500 PO Nivel 27 65.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel): Acdo Padrdo. O personagem realiza um
ataque: A distancia 5/10; +5 vs. Reflexos; se for atingido, o
alvo fica imobilizado até o final do préximo turno do atacante
e depois fica lento até o final do seu préximo turno.
Nivel 7: +10 vs. Reflexos.
Nivel 12: +15 vs. Reflexos.
Nivel 17: +20 vs. Reflexos.
Nivel 22: +25 vs. Reflexos.
Nivel 27: +30 vs. Reflexos.

BomBA CEGANTE

Nivel: 3

Categoria: Volatil

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Prego de Mercado: 120 PO

Pericia-Chave: Arcanismo ou Ladinagem (sem teste)

Esta esfera de cerdmica, quando estilhacada, contém rea-
gentes que se misturam e se acendem num grande clarao.

Quando arremessada, esta esfera de cerdmica do tamanho de um
puntho explode num clardo cegante.

Nivel 3 30PO Nivel 18 3400 PO
Nivel 8 125 PO  Nivel 23 17.000 PO
Nivel 13 650 PO Nivel 28 85.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel): Acdo Padrao. O personagem realiza um
ataque: Explosdo de area 1 a até 10 quadrados; +6 vs. Fortitu-
de; se for atingido, o alvo considera que todas as criaturas nao-
adjacentes a ele tém ocultagdo até o final do préximo turno
do personagem. As criaturas que nao dependem da visao para
detectar outras sdo imunes a este efeito.
Nivel 8: +11 vs. Fortitude.
Nivel 13: +16 vs. Fortitude.
Nivel 18: +21 vs. Fortitude.
Nivel 23: +26 vs. Fortitude.
Nivel 28: +31 vs. Fortitude.

CoLA-Tupo

Nivel: 8

Categoria: Outros

Tempo: 2 horas

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 375 PO

Pericia-Chave: Arcanismo ou Ladinagem (sem teste)

Cola-tudo é armazenado num frasco especial que mantém
sua viscosidade até que seja exposto ao ar. quando ele se
torna uma gosma adesiva entre dois objetos.

Esta pasta acinzentada cria uma ligagdo virtualmente indestrutivel =
entre os objetos nos quais é aplicada.
Nivel 8 125 PO  Nivel 28
Nivel 18 3400 PO
Item Alquimico z
Poder (Consumivel): Acio Padrao. O personagem aplica a cola =
em um objeto, que em seguida deve ser afixado a outro objeto
ao alcance do personagem. Os dois objetos devem permane-
cer em contacto até o final do préximo turno do usuario. A
partir desse periodo, eles estardo grudados e para separa-los
serd necessario um teste de Forca CD 29. Um sucesso nesse
teste causa 2d10 de dano a cada objeto colado.
Nivel 18: Teste de Forca CD 35.
Nivel 28: Teste de Forca CD 42.

85.000 PO

EMPLASTRO DE ERVAS
Nivel: 3

Categoria: Curativo

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo
Preco de Mercado: 90 PO
Pericia-Chave: Natureza (sem teste)

Este composto de ervas medicinais concede pontos de
vida adicionais ao alvo quando ele gasta um pulso de cura
apo6s um descanso breve.

Este envelope de ervas medicinais especialmente preparado, aumen-
ta a capacidade de recuperagdo natural.

Nivel 3 30PO Nivel 18 3400 PO
Nivel 8 125 PO Nivel 23 17.000 PO
Nivel 13 650 PO Nivel 28 85.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel 4 Cura): A¢ao Padrao. O personagem deve
usar o emplastro antes que ele ou um de seus aliados realize
um descanso breve. No final do descanso, o alvo do emplastro
de ervas recupera 2 pontos de vida adicionais quando gasta“
um pulso de cura.
Nivel 8: Recupera 4 pontos de vida adicionais.
Nivel 13: Recupera 6 pontos de vida adicionais.
Nivel 18: Recupera 8 pontos de vida adicionais.
Nivel 23: Recupera 10 pontos de vida adicionais.
Nivel 28: Recupera 12 pontos de vida adicionais.

FoGo DE ALQUIMISTA

Nivel: 1

Categoria: Volatil

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 70 PO

Pericia-Chave: Arcanismo ou Ladinagem (sem teste)

Esta substdncia explosiva fica contida num frasco de ce-
rdmica especialmente tratada. Ao ser arremessado, ele se
estilhaca ao atingir um objeto solido, fazendo com que o
liquido em seu interior se incendeie.
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Ao se estilhagar, este frasco incendeia uma drea com fogo de alquimista.

Nivel 1 20PO  Nivel 16 1.800 PO
Nivel 6 75 PO “Nivel 21 9.000 PO
Nivel 11 350 PO Nivel 26 45.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel 4 Flamejante): Acdo Padrdo. O personagem
realiza um ataque: Exploséo de drea 1 a até 10 quadrados; +4 vs.
Reflexos; 1d6 de dano flamejante. Fracasso: Metade do dano.
Nivel 6: +9 vs. Reflexos; 2d6 de dano flamejante.
Nivel 11: +14 vs. Reflexos; 3d6 de dano flamejante.
Nivel 16: +19 vs. Reflexos; 3d6 de dano flamejante.
Nivel 21: +24 vs. Reflexos; 4d6 de dano flamejante.
Nivel 26: +29 vs. Reflexos; 4d6 de dano flamejante.

Modificagido: Munigéo (nivel +1). O item é criado para
ser usado com uma arma de ataque a distancia, como um
arco, besta ou atiradeira. O alcance do item é igual ao da
arma, mas ele continua usando o modificador de ataque
indicado acima. A érea da explosdo fica inalterada. O bo-
nus de proficiéncia ou de melhoria da arma néo ¢ incluido
no ataque. O custo dos componentes do item corresponde
a tabela abaixo.

Nivel Custo dos Componentes (PO)

2 25

i 100
107 500
17 2.600
22 13.000
27 65.000
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FRASCO DO SOLAVANCO

Nivel: 10

Categoria: Volatil

Tempo: 1 hora

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 800 PO

Pericia-Chave: Arcanismo ou Ladinagem (sem teste)

Reagentes especialmente preparados criam uma explosio
concussiva quando este frasco selado se estilhaga.

Ao explodir, este frasco cria uma onda concussiva que deixa as cria-
turas atordoadas.

Nivel 10 200 PO Nivel 25 25.000 PO
Nivel 15 1.000 PO Nivel 30 125.000 PO
Nivel 20 5.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel): Agdo Padrdo. O personagem realiza um
ataque: Explosdo de area 1 a até 10 quadrados; +13 vs. Forti-
tude; se for atingido, o alvo fica pasmo até o final do préximo
turno do usuério.
Nivel 15: +18 vs. Fortitude.
Nivel 20: +23 vs. Fortitude.
Nivel 25: +28 vs. Fortitude.
Nivel 30: +33 vs. Fortitude.

GELO DE ALQUIMISTA

Nivel: 1

Categoria: Volatil

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Prego de Mercado: 70 PO

Pericia-Chave: Arcanismo ou Ladinagem (sem teste)

O gelo de alquimista é contido num frasco de cerdmica re-
frataria. Ao se estilhacar, a exposicio stibita ao ar faz com
que a substéncia se expanda e congele.

Este frasco de ceramica explode numa névoa gélida ao contato, con-
gelando seu alvo num frio atordoante.

Nivel 1 20PO Nivel 16 1.800 PO
Nivel 6 75 PO Nivel 21 9.000 PO
Nivel 11 350 PO Nivel 26 45.000 PO
Item Alquimico

Poder (Consumivel + Congelante): Acdo Padrao. O persona-
gem realiza um ataque: A distancia 5/10; +4 vs. Reflexos;
1d10 de dano congelante e o alvo fica lento até o comego do
préximo turno do usuério. Fracasso: Metade do dano e o alvo
nao fica lento.

Nivel 6: +9 vs. Reflexos; 1d10 de dano congelante.

Nivel 11: +14 vs. Reflexos; 2d10 de dano congelante.
Nivel 16: +19 vs. Reflexos; 2d10 de dano congelante.
Nivel 21: +24 vs. Reflexos; 3d10 de dano congelante.
Nivel 26: +29 vs. Reflexos; 3d10 de dano congelante.

DAVID GRIFFTH



Modificagdao: Municdo (nivel +1). O item é criado para

ser usado com uma arma de ataque a distanciiaf, como um Estes cristais granulosos explodem quando sofrem pressdo. /
arco, besta ou atiradeira. O alcance do item ¢ igual ao da . ~ =
. i Nivel 4 120 PO  Nivel 19 4200PO = |
arma, mas ele continua usando o modificador de ataque 5 : 3
indicado. O bénus de proficiéncia ou de melhoria da arma Dl ASHTD  Hivel 22 AL00010 5
" ) Nivel 14 800 PO  Nivel 29 105.000 PO :

néo é incluido no ataque. u p . :
que. O custo dos componentes do ltem Alquimico 2

ltm corresponde  tabela abaixo. . Poder (Consumivel + Congelante, Elétrico ou Flamejante):
Nivel Custo dos Componentes (PO) Acao Padrdo. O personagem coloca a mina em um quadra-

2 25 do desocupado adjacente. Quando uma criatura se deslocar
7 100 para aquele quadrado, a mina realiza um ataque usando uma
12 500 reacdo imediata: +7 vs. Reflexos; se for atingido, o alvo sofre
17 2.600 o dano e os efeitos descritos abaixo, de acordo com o tipo de
22 13.000 mina utilizado:

Mina Congelante — 1d8 de dano congelante e o alvo fica

27 65.000 imobilizado até o final do seu préximo turno.
Mina Elétrica — 1d8 de dano elétrico e o alvo concede vanta-
SEIZ] ESTOURA"TRANCA gem de combate até o final do seu préximo turno.
Nivel:

Mina Incendidria — 2d8 de dano flamejante.

Uma mina explosiva pode ser detectada com um teste de
Percepgao (CD 20). Uma criatura que estiver voando ou sal-
tando sobre o quadrado ndo aciona a mina.

Categoria: Outros
Tempo: 30 minutos
Custo dos Componentes: Veja abaixo

Pre¢o de Mercado: 160 PO Nivel 9: +12 vs. Reflexos.
Pericia-Chave: Arcanismo ou Ladinagem (sem teste) Nivel 14: +17 vs. Reflexos; 1d8 de dano adicional; Percepgao
CD 25.
Este bastao fino de giz ¢ composto de reagentes especiais Nivel 19: +22 vs. Reflexos; 1d8 de dano adicional; Percepgao
que se expandem quando sua ponta é quebrada. CD 25.
Nivel 14: +27 vs. Reflexos; 2d8 de dano adicional; Percepgao
CD 30.
Quando é introduzido numa fechadura, esse pedago fino de giz acin- Nivel 14: +32 vs. Reflexos; 2d8 de dano adicional; Percepgio
zentado pode forcar a abertura das mais complexas trancas. CD 30.
Nivel 4 40 PO  Nivel 19 4.200 PO <
Nivel 9 160PO  Nivel 24 21000p0  OLEO CONTRA FANTASMA
Nivel 14 800PO  Nivel 29 1050000  Nivel:3
Item Alquimico Categoria: Oleo

Poder (Consumivel): Acdo Padrdo. O personagem realiza um  Tempo: 15 minutos
teste de Ladinagem para abrir um objeto trancado adjacente ~ Custo dos Componentes: Veja abaixo
ou que esteja segurando, recebendo +7 de bonus em vezdos  Prego de Mercado: 500 PO
modificadores normais do personagem. Se obtiver sucesso,a  Pericia-Chave: Ladinagem, Natureza ou Religidao (sem
tranca é destruida, caso contrario, ela permanece intacta. teste)
Nivel 9: +9 de bénus.
Nivel 14: +12 de bonus.
Nivel 19: +14 de bonus.
Nivel 24: +17 de bonus.
Nivel 29: +19 de bénus.

Este 6leo transparente pode ser aplicado em armas e € eficaz
contra fantasmas, espectros e outras criaturas incorpéreas.

MINA EXPLOSIVA

Nivel: 4

Categoria: Volatil

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 120 PO

Pericia-Chave: Arcanismo ou Ladinagem (sem teste)

Ao ser cuidadosamente plantado ao chao, este aglomera-
do de pequenos cristais se torna uma armadilha poderosa
que explode quando pressionada. As minas vém em trés
variedades e seu tipo deve ser determinado no momento
da criacéo.

CAPITULO 1 | Equipamento




Uma arma untada com este dleo escuro exala uma névoa amarela
fantasmagdrica. :

Nivel 3 30 PO *Nivel 18 3400 PO
Nivel 8 125 PO  Nivel 23 17.000 PO
Nivel 13 650 PO  Nivel 28 85.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel): A¢do Padrdo. O personagem aplica o éleo
contra fantasmas em sua arma ou em uma municdo e realiza um
ataque secundario contra a proxima criatura morta-viva com a
resisténcia incorpérea que atingir com essa arma ou munigao: +6
vs. Fortitude; se obtiver sucesso, ignore a resisténcia incorpérea
da criatura ao determinar o dano do ataque.
Nivel 8: +11 vs. Fortitude.
Nivel 13: +16 vs. Fortitude.
Nivel 18: +21 vs. Fortitude.
Nivel 23: +26 vs. Fortitude.
Nivel 28: +31 vs. Fortitude.

OLEO RETARDANTE

Nivel: 3

Categoria: Oleo

Tempo: 1 hora

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Prego de Mercado: 120 PO

Pericia-Chave: Arcanismo, Ladinagem ou Natureza (sem
teste)
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Aplica-se este 6leo retardante em uma arma para que seus
ataques detenham o avango dos adversarios.

Uma arma untada com este 6leo esbranquicado tem o poder de re-
tardar o deslocamento de um inimigo.

Nivel 3 30PO Nivel 18 3400 PO
Nivel 8 125 PO  Nivel 23 17.000 PO
Nivel 13 650 PO Nivel 28 85.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel): Agdo Padrao. O personagem aplica o éleo
retardante em uma arma ou em uma munigao e realiza um
ataque secundario contra a proxima criatura atingida pela
arma ou municdo em questdo: +6 vs. Fortitude; se for atingi-
do, o alvo fica lento (TR encerra).
Nivel 8: +11 vs. Fortitude.
Nivel 13: +16 vs. Fortitude.
Nivel 18: +21 vs. Fortitude.
Nivel 23: +26 vs. Fortitude.
Nivel 28: +31 vs. Fortitude.

DREW BAKER



PEDRA DO TROVAO

Nivel: 5

Categoria: Volatil

Tempo: 1 hora

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 200 PO

Pericia-Chave: Arcanismo, Ladinagem ou Natureza (sem
teste)

A pedra do trovdo se parte quando atinge uma superficie
rigida, misturando seus poderosos reagentes para criar
uma explosédo ensurdecedora.

Com o impacto, esta esfera de cerdmica libera um trovdo capaz de
ensurdecer e derrubar as criaturas ao seu redor.

Nivel 5 50PO Nivel 20 5.000 PO
Nivel 10 200 PO Nivel 25 25.000 PO
Nivel 15 1.000 PO  Nivel 30 125.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel): Acdo Padrao. O personagem realiza um
ataque: Explosdo de area 1 a até 10 quadrados; +8 vs. For-
titude; se for atingido, o alvo sofre 1d4 de dano trovejante,
é empurrado 1 quadrado na direcido contraria ao centro da
explosdo e fica surdo (TR encerra).
Nivel 10: +13 vs. Fortitude.
Nivel 15: +18 vs. Fortitude; 2d4 de dano trovejante.
Nivel 20: +23 vs. Fortitude; 2d4 de dano trovejante.
Nivel 25: +28 vs. Fortitude; 3d4 de dano trovejante.
Nivel 30: +33 vs. Fortitude; 3d4 de dano trovejante.

PicHE IGNEO DE DRAGAO

Nivel: 3

Categoria: Volatil

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 120 PO

Pericia-Chave: Ladinagem ou Natureza (sem teste)

Este piche esverdeado vem embrulhado numa embala-
gem protetora que se despedaga ao atingir um alvo sélido.
O piche igneo de dragao gruda no alvo e queima com cha-
mas alquimicas.

Ll e
Esta substancia grudenta queima o alvo com chamas continuas.

Nivel 3 30PO Nivel 18 3400 PO
Nivel 8 125 PO Nivel 23 17.000 PO
Nivel 13 650 PO  Nivel 28 85.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel + Flamejante): Agao Minima. O personagem
realiza um ataque: A distancia 5/10; +6 vs. Reflexos; se for atin-
gido, o alvo sofre 5 de dano flamejante continuo (TR encerra).
Nivel 8: +11 vs. Reflexos; 5 de dano flamejante continuo (TR
encerra).
Nivel 13: +16 vs. Reflexos; 10 de dano flamejante continuo
(TR encerra).
Nivel 18: +21 vs. Reflexos; 10 de dano flamejante continuo
(TR encerra).
Nivel 23: +26 vs. Reflexos; 15 de dano flamejante continuo
(TR encerra).
Nivel 28: +31 vs. Reflexos; 15 de dano flamejante continuo
(TR encerra).

PP6 PurIFiIcCADOR

Nivel: 1

Categoria: Curativo

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 80 PO

Pericia-Chave: Natureza ou Socorro (sem teste)

Este p6 branco geralmente é guardado num frasco pequeno
que pode ser colocado sob o nariz de uma pessoa. Ao ser ina-
lado, 0 pé é capaz de remover as condigdes cego ou surdo.

Este finissimo pé prateado é capaz de restaurar os sentidos perdidos.

Nivel 1 20PO  Nivel 16 1.800 PO
Nivel 6 75 PO Nivel 21 9.000 PO
Nivel 11 350 PO Nivel 26 45.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel): Acio Minima. O personagem ou um alia-
do adjacente pode realizar um teste de resisténcia contra as
condicdes cego ou surdo, contanto que ela possa ser encerra-
da por um teste de resisténcia. A origem da condicdo deve ser
de nivel 5 ou inferior.
Nivel 6: Nivel 10 ou inferior.
Nivel 11: Nivel 15 ou inferior.
Nivel 16: Nivel 20 ou inferior.
Nivel 21: Nivel 25 ou inferior.
Nivel 26: Nivel 30 ou inferior.

PG RASTREADOR

Nivel: 4

Categoria: Outros

Tempo: 1 hora

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Prego de Mercado: 160 PO

Pericia-Chave: Ladinagem ou Natureza (sem teste)

Esta poeira fina normalmente ¢ aplicada em éreas onde a
pessoa deseja procurar rastros ou detectar a passagem de
uma criatura,

E S e S Fad R SR R S
Os grdos finos deste pé prateado sdo capazes de revelar os rastros
mais sutis.

Nivel 4 40 PO Nivel 19 4,200 PO
Nivel 9 160 PO  Nivel 24 21.000 PO
Nivel 14 800 PO Nivel 29 105.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel): Acdo Padrdo. O pé rastreador cria uma zona
de 5 quadrados contiguos. Nas dreas onde ele é espalhado, os
testes de Percepcéo para rastrear podem ser realizados com +7
de bonus em vez dos modificadores normais do personagem.

O pé rastreador pode ser detectado com um teste de Per-

cepgao CD 20 e seus efeitos duram 1 hora.
Nivel 9: +9 de bénus.
Nivel 14: +12 de bonus.
Nivel 19: +14 de bénus.
Nivel 24: +17 de bénus.
Nivel 29: +19 de bénus.

o~

CAPITULO 1 | Equipamento "
; '_..'




PrRATA ALQuiMICA

Nivel: 5 )

Categoria: Oleo

Tempo: 15 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 200 PO

Pericia-Chave: Ladinagem, Natureza ou Religido (sem
teste)

Este liquido prateado pode ser aplicado em uma arma para
conceder a ela as propriedades da prata, permitindo que
seu usudrio tire proveito da fraqueza de certas criaturas.

Este liquido cintilante adere d arma, dando a ela a aparéncia de pra-

ta polida.

Nivel 5

Nivel 15

Item Alquimico

Poder (Consumivel): Agdo Padrao. A arma do personagem, ou
um grupo de municdes, (30 flechas, 10 virotes, 20 balas ou
5 shurikens) é considerada uma arma de prata até o final do
encontro ou durante 5 minutos. A prata alquimica pode ser
aplicada em armas mundanas ou armas magicas de nivel 14
ou inferior.
Nivel 15: A arma causa 1d6 de dano adicional contra criatu-
ras vulneraveis a armas de prata ou a criaturas que sofrem

" efeitos prejudiciais desse tipo de arma, como a incapacidade
de regeneracao dos lobisomens. A prata alquimica pode ser
aplicada em armas mundanas ou armas magicas de nivel 24
ou inferior.
Nivel 25: A arma causa 2d6 de dano adicional contra criatu-
ras vulneraveis a armas de prata ou a criaturas que sofrem
efeitos prejudiciais desse tipo de arma, como a incapacidade
de regeneracao dos lobisomens. A prata alquimica pode ser
aplicada em armas mundanas ou armas magicas de nivel 34
ou inferior.

50PO Nivel 25
1.000 PO

25.000 PO

SOLUCAO PURIFICADORA

Nivel: 1

Categoria: Outros

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Prego de Mercado: 100 PO

Pericia-Chave: Arcanismo, Natureza ou Religido (sem
teste)

A solugado purificadora torna potavel qualquer 4gua im-

propria para consumo e neutraliza até mesmo os liquidos
mais letais.
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Este pequeno globo branco gelatinoso purifica até mesmo os liquidos
mais toxicos, desde venenos até bebidas ands.

Item Alquimico 20 PO
Poder (Consumivel): Acdo Minima. O personagem aplica a so-
lugdo purificadora num volume liquido correspondente a um
cubo cuja base ocupe um quadrado da matriz (1,5 m x 1,5 m x
1,5 m; aproximadamente 3.500 litros). Apés 1 minuto, a solu-
¢do remove qualquer veneno ou doenca presente no liquido.
A solugdo purificadora ndo pode remover venenos ou doen-
¢as de uma agua ja ingerida pela criatura e também nao causa
efeitos adversos em criaturas com as palavras-chaves aquatico
ou agua. Se for aplicada em um volume de liquido maior que
o especificado acima, ela nao surte efeito.

SOLVENTE UNIVERSAL

Nivel: 10

Categoria: Outros

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 600 PO

Pericia-Chave: Arcanismo ou Ladinagem (sem teste)

Este liquido transparente tem um odor similar ao do ca-
ramelo e normalmente é guardado proximo de frascos de
cola-tudo (veja acima).

Esta solugdo transparente é capaz de dissolver praticamente qual-
quer cola.

Item Alquimico 200 PO
Poder (Consumivel): Acao Padrao. O personagem aplica esta
substancia em uma criatura ou objeto. Ela destréi qualquer tipo
de cola comum (incluindo cola-tudo) que esteja afetando o per-
sonagem, um objeto em sua posse ou um quadrado adjacente.
O solvente universal permite que uma criatura imobilizada
por colas comuns — como a bala adesiva de um kobold atirador
ou o poder explosdo de muco de um abolete mago do muco —
realize imediatamente um teste de resisténcia contra o efeito.
O solvente ndo afeta os efeitos posteriores dessas substancias
(como o efeito de lentiddo da explosdo de muco), nem surte
qualquer efeito sobre criaturas imobilizadas por outros efeitos
(como por exemplo, o ataque com as garras do carnigal).

z



FRANZ VOHWINKEL

TINTURA SONIFERA

Nivel: 6

Categoria: Veneno

Tempo: 1 hora

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Preco de Mercado: 750 PO

Pericia-Chave: Ladinagem ou Natureza (sem teste)

Este liquido pode ser misturado na comida ou na bebida
de uma vitima desavisada para deixa-la inconsciente.

Este elixir adocicado pode incapacitar um adversdrio sem lhe
causar mal.

Nivel 6 150 PO Nivel 21 18.000 PO
Nivel 11 700 PO  Nivel 26 90.000 PO
Nivel 16 3.600 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel 4 Sono): Acdo Minima. O personagem apli-
ca a tintura sonifera a um alimento ou bebida adjacente. Uma
criatura que ingerir essa substéncia sofre um ataque contra a
Fortitude depois de 1 minuto; +12 vs. Fortitude; se for atin-
gida, a criatura fica inconsciente durante 1 hora ou até ser
submetida a um ataque ou movimentagdo violenta.
Nivel 11: +17 vs. Fortitude.
Nivel 16: +22 vs. Fortitude.
Nivel 21: +27 vs. Fortitude.
Nivel 26: +32 vs. Fortitude.

VENENO SANGARDENTE

Nivel: 3

Categoria: Veneno

Tempo: 30 minutos

Custo dos Componentes: Veja abaixo

Prego de Mercado: 120 PO

Pericia-Chave: Ladinagem ou Natureza (sem teste)

Este liquido negro é refinado por meio da alquimia a par-
tir do veneno de aranhas, centopeias e escorpioes.

Esta toxina espessa inflige ferimentos que queirnam por muito tem-
po apés o golpe desferido.

Nivel 3 30PO Nivel 18 3400 PO
Nivel 8 125 PO Nivel 23 17.000 PO
Nivel 13 650 PO Nivel 28 85.000 PO

Item Alquimico

Poder (Consumivel + Venenoso): A¢do Padrao. O personagem
ap[ica 0 veneno sangardente €m Sua arma ou €m uma mu-
nicdo e realiza um ataque secundario contra o préximo alvo
atingido pela arma ou munigdo em questdo: +6 vs. Fortitude;
5 de dano venenoso continuo (TR encerra).
Nivel 8: +11 vs. Fortitude.
Nivel 13: +16 vs. Fortitude.
Nivel 18: +21 vs. Fortitude.
Nivel 23: +26 vs. Fortitude.
Nivel 28: +31 vs. Fortitude.
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DESDE OS CONFRONTOS entre os deuses

e os primordiais, a magia tem sido canalizada por obje-

tos. Essa pratica comegou como uma forma de armazenar

efeitos magicos para uso posterior em combate e continua
até a era moderna, produzindo desde objetos para o con-
forto humano até outros de poder extraordinério.

Este capitulo apresenta um catalogo de tesouros que
podem ser comprados pelos personagens ou usados como
recompensa pelo Mestre. Nele vocé vai encontrar:

+ Armaduras: A magia, materiais especiais e a técnica
na fabricacdo de armaduras sdo combinados para ofe-
recer ao personagem novas formas de salvar sua pele.
Armas: Amplie seu arsenal com uma enorme gama de
novas armas magicas simples, militares e superiores.
Implementos: Simbolos sagrados, orbes, bastdes, caja-
dos e varinhas — cada um com seu diferencial.

&
4

Anéis: Quem sabe do que um anel magico é capaz? As
magias mais imprevisiveis se encontram nesses itens.

Itens para os Bragos: Bracadeiras e escudos sio ofere-
cidos para ampliar as defesas do personagem. Alguns
também fornecem novas opgdes de ataque.

Itens para a Cabeca: Muitos novos equipamentos séo ofe-
recidos para ampliar suas pericias, percepcio e reacéo.
Itens para a Cintura: O poder fisico e a satde estdo
ligados ao tronco. Apertem os cintos!

Itens para Companheiros: Um companheiro animal
também pode usar itens mégicos para aprimorar suas
habilidades e fortalecer seu vinculo com o personagem.
Itens para as Maos: As méos sdo fundamentais duran-
te o combate. Ajude-as a ajudar seu personagem.

Itens para os Pés: E muito importante saber o mo-
mento certo de se mover — e muitas vezes a resposta se
encontra num novo par de sapatos.

Itens para o Pescogo: Simplesmente reforcar as defesas
nao basta — as magias mais chamativas ficam no pescogol
Itens Maravilhosos: Instrumentos magicos e objetos
estranhos recompensam as aplicagdes mais engenho-
sas e deixam o personagem preparado para tudo.
Itens Consumiveis: As vezes uma tnica utilizacio
basta. Elixires, reagentes e outros itens consumiveis es-
tdo catalogados aqui.
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ARMADURAS

Armas ndo podem me cortar, magias ndo me afetardo. Atrds des-
te manto de aco, sou invencivel.

Cada peca de armadura, desde a mais pesada armadura
de placas até o mais delicado robe, tem um nivel e um
bénus de melhoria correspondente. O bénus de melhoria
representa as defesas magicas da armadura — talvez um
campo invisivel que reflete os ataques ou um encantamen-
to que fortifica o material da armadura.

O bénus de melhoria de uma armadura aumenta de

acordo com seu nivel, permitindo que os aventureiros en-
frentem ameagas mais mortais conformem progridem.
Nos niveis mais elevados, esse bonus representa a ténue li-
nha entre ser esmagado por um dragéio vermelho e livrar-
se intacto de seus punhos.

ARMADURAS MAGICAS
Nv Nome Preco (PO) Categorias
2 Berrante +1 520 Gibao, Brunea,
Placas
2 Escorregadia +1 520 Traje, Corselete,
Gibao
2 Imunizante +1 520 Brunea, Placas
2 Martir +1, do 520 Brunea, Placas
2  Repulsora +1 520 Traje, Corselete
2 Resisténcia +1,da 520 Qualquer uma
2 Veterano +1, do 520 Qualquer uma
2 Robe Cintilante +1 520 Traje
2 Robe dos Olhos +1 520 Traje
3 Aperfeicoamento +1, do 680 Cota, Brunea, Placas
3 Bestial +1 680 Corselete, Gibao
3 Chamas Candidas +1, das 680 Cota, Brunea, Placas
3 Dom da Vida +1, do 680 Placas
3 Encorajamento +1, do 680 Brunea, Placas
3  Irrupgdo +1, de 680 Qualquer uma
3  Pele de Serpente +1, de 680 Corselete, Gibao
3 Proezas +1, das 680 Qualquer uma
3 Purificacdo +1, da 680 Qualquer uma
3 Sebo de Cobra +1, de 680 Corselete, Gibao
3 Térrea +1 680 Placas
3  Versatil +1 680 Cota, Placas
3 Robe de Pele Rochosa +1 680 Traje
3 Robe de Penas +1 680 Traje
4 Cintilante +1 840 Traje
4 Congelada +1 840 Brunea, Placas
4  Cristal +1, de 840 Brunea, Placas
4  Durabilidade +1, da 840 Gibao, Cota,
Brunea, Placas
Entusiasmo +1, do 840 Brunea, Placas
Fortificagdo +1, da 840 Brunea, Placas

4
4
4
4
a
4
4
5

Mitral +1, de

Peloriana +1

Reforcada +1

Salubre +1

Robe da Contingéncia +1
Aeriforme +1

840 Cota, Brunea, Placas
840 Cota, Brunea, Placas

840 Brunea, Placas
840 Brunea, Placas
840 Traje
1.000 Traje, Corselete
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ARMADURAS MAGICAS (continuacio)

Nv Nome Preco (PO) Categorias
5 Agil +1 1.000 Cota, Brunea, Placas
5 Estrategista +1, do 1.000 Cota, Brunea, Placas
5 Sacrificio +1, do 1.000 Cota, Brunea, Placas
5 Sofrimento 1.000 Qualquer uma

Compartilhado +1, do

Impostor +2, do 1.800 Cota, Brunea, Placas

6
6 Invocada +2 1.800 Qualquer uma
7 Berrante +2 2.600 Gib3o, Brunea, Placas
7 Escorregadia +2 2.600 Traje, Corselete,
Gibao
7 Imunizante +2 2.600 Brunea, Placas
7 Irrefutavel +2 2.600 Qualquer uma
7 Martir +2, do 2.600 Brunea, Placas
7 Repulsora +2 2.600 Traje, Corselete
7 Resisténcia +2, da 2.600 Qualquer uma
7 Veterano +2, do 2.600 Qualquer uma
7 Robe Cintilante +2 2.600 Traje
7 Robe dos Olhos +2 2.600 Traje
8 Aperfeicoamento +2,do  3.400 Cota, Brunea, Placas
8 Bestial +2 3.400 Corselete, Gibao
8 Chamas Cindidas +2,das 3.400 Cota, Brunea, Placas
8 Dom daVida +2, do 3.400 Placas
8 Encorajamento +2, do 3.400 Brunea, Placas
8 Forjada a Sangue +2 3.400 Brunea, Placas
8 Forma de Rato +2, da 3.400 Corselete
8 lIrrupgdo +2, de 3.400 Qualquer uma
8 Pele de Serpente +2, de 3.400 Corselete, Gibao
8 Presade Cobra +2, da 3.400 Corselete, Gibao
8 Proezas +2, das 3.400 Qualquer uma
8 Purificagdo +2, da 3.400 Qualquer uma
8 Sebo de Cobra+2, de 3.400 Corselete, Gibao
8 Senhor das Feras +2, do 3.400 Corselete, Gibao
8 Térrea +2 3.400 Placas
8 Urzes+2,de 3.400 Cota, Brunea, Placas
8 Versatil +2 3.400 Cota, Placas
8 Robe de Pele Rochosa +2  3.400 Traje
8 Robe de Penas +2 3.400 Traje
9 Campedo +2,do 4.200 Brunea, Placas
9 Cintilante +2 4.200 Traje
9 Congelada +2 4.200 Brunea, Placas
9 Cristal +2, de 4.200 Brunea, Placas
9 Durabilidade +2, da 4200 Gibao, Cota,

Brunea, Placas

9 Enevoada +2 4,200 Cota, Brunea, Placas
9 Entusiasmo +2, do 4,200 Brunea, Placas
9 Escarnio a Morte +2, do 4.200 Traje, Corselete,

Gibao
9 Fortificagdo +2, da 4.200 Brunea, Placas
9 integra +2 4.200 Placas
9 Mitral +2, de 4.200 Cota, Brunea, Placas
9 Peloriana +2 4,200 Cota, Brunea, Placas
9 Reflexiva +2 4.200 Cota, Brunea, Placas
9 Reforcada +2 4.200 Brunea, Placas
9 Salubre +2 4,200 Brunea, Placas
9 Sobrevivente +2, do 4,200 Traje, Corselete,

Gibao



ARMADURAS MAGICAS (continuacio)

Nv Nome
9 Solar+2
9 Casaco do Resplandor +2

9 Robe da Contingéncia +2

9 Traje de Greda +2

10 Aeriforme +2

10 Agil +2

10 Estrategista +2, do

10 ima da Guerra +2

10 Sacrificio +2, do

10 Sofrimento
Compartilhado +2, do

11 Impostor +3, do

11 Invocada +3

12 Berrante +3

12 Escorregadia +3

12

12

1)7]

12

12

12

12

12

Forja Obscura, da +3
Imunizante +3
Irrefutavel +3

Martir +3, do

Repulsora +3
Resisténcia +3, da
Veterano +3, do

Visdo Tremulante +3, da

12
12
13
13
43
13
13
i3
a3
13

Robe Cintilante +3
Robe dos Olhos +3
Aperfeicoamento +3, do
Argila Elukiana +3, de
Bestial +3

Chamas Candidas +3, das
Corais +3, de

Dom da Vida +3, do
Encorajamento +3, do
Esquivador

de Gigantes +3, do

13 Forjada a Sangue +3

13 Forma de Rato +3, da
13 Irrupgio +3, de

13 Luz Estelar +3, de

13 Pele de Serpente +3, de
13 Presa de Cobra +3, da
13 Proezas +3, das

13 Pulso +3, do

13 Purificagdo +3, da

13 Sangueardente +3, do
13 Sebo de Cobra +3, de
13 Senhor das Feras +3, do
13 Térrea +3

13 Urzes +3, de

13 Versatil +3

13 Robe de Estrelas +3

13 Robe Opositor

das Chamas +3

Preco (PO)

Categorias

4.200 Brunea, Placas
4,200 Traje, Corselete,

Gibao
4.200 Traje
4200 Traje
5.000 Traje, Corselete

5.000 Cota, Brunea, Placas
5.000 Cota, Brunea, Placas
5.000 Placas
5.000 Cota, Brunea, Placas
5.000

Qualquer uma

9.000 Cota, Brunea, Placas

9.000 Qualquer uma
13.000 Gibao, Brunea,
Placas

13.000 Traje, Corselete,

Gibao
13.000 Cota, Brunea, Placas
13.000

Brunea, Placas

13.000 Qualquer uma
13.000 Brunea, Placas
13.000 Traje, Corselete
13.000 Qualquer uma
13.000 Qualquer uma
13.000 Traje, Corselete,

Gibao
13.000 Traje
13.000 Traje

17.000 Cota, Brunea, Placas
17.000 Cota, Brunea, Placas
17.000 Corselete, Gibao
17.000 Cota, Brunea, Placas

17.000 Brunea, Placas

17.000 Placas
17.000 Brunea, Placas
17.000 Corselete
17.000 Brunea, Placas
17.000 Corselete
17.000 Qualquer uma
17.000 Traje
17.000 Corselete, Gib3o
17.000 Corselete, Gibdo
17.000 Qualquer uma
17.000 Qualquer uma
17.000 Qualquer uma

17.000 Cota, Brunea, Placas

17.000 Corselete, Gibdo
17.000 Corselete, Gibao
17.000 Placas
17.000 Cota, Brunea, Placas
17.000 Cota, Placas
17.000 Traje
17.000 Traje

ARMADURAS MAGICAS (continua 30)

Nv Nome Preco (PO) Categorias
13 Robe Opositor do Gelo +3 17.000 Traje
13 Robe de Pele Rochosa +3 17.000 Traje
13 Robe de Penas +3 17.000 Traje
14 Aquosa +3 21.000 Traje, Corselete,

Gibao
14 Atracdo +3,da 21.000 Brunea, Placas
14 Campedo +3,do 21.000 Brunea, Placas
14 Cintilante +3 21.000 Traje
14 Congelada +3 21.000 Brunea, Placas
14 Cristal +3, de 21.000 Brunea, Placas
14 Deslocadora +3 21.000 Traje, Corselete,

Gibao
14 Durabilidade +3, da 21.000 Gibao, Cota,

14 Enevoada +3
14 Entusiasmo +3, do
14 Escarnio a Morte +3, do

14 Fogo Algido +3, do
14 Fortificagdo +3, da
14 integra +3

14 Macabra +3

14 Mente Feérica +3, da
14 Mitral +3, de

14 Noite +3, da

14 Nulocristal +3, de
14 Peloriana +3

14 Reflexiva +3

14 Reforcada +3

14 Salubre +3

14 Sobrevivente +3, do

14 Solar +3
14 Trama do Caos +3, de
14 Casaco do Resplandor +3

14 Robe da Contingéncia +3
14 Robe Opositor
da Tempestade +3
14 Traje de Greda +3
15 Aeriforme +3
15 Agil +3
15 Contra Assassinos +3
15 Estrategista +3, do
15 ima da Guerra +3
15 Negacdo +3, da
15 Sacrificio +3, do
15 Senhor da
Tempestade +3, do
15 Sofrimento
Compartilhado +3, do
15 Vinculo Espiritual +3, do
15 Zelote +3, do
15 Robe do llitide +3
16 Impostor +4, do
16 Invocada +4
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Brunea, Placas
21.000 Cota, Brunea, Placas
21.000 Brunea, Placas

21.000 Traje, Corselete,

Gibao
21.000 Placas
21.000 Brunea, Placas
21.000 Placas
21.000 Placas
21.000 Traje, Corselete

21.000 Cota, Brunea, Placas
21.000 Traje, Corselete
21.000 Qualquer uma
21.000 Cota, Brunea, Placas
21.000 Cota, Brunea, Placas
21.000 Brunea, Placas

21.000 Brunea, Placas
21.000 Traje, Corselete,

Gibao
21.000 Brunea, Placas
21.000 Qualquer uma
21.000 Traje, Corselete,

Gibao
21.000 Traje
21.000 Traje
21.000 Traje
25.000 Traje, Corselete

25.000 Cota, Brunea, Placas
25.000 Qualquer uma
25.000 Cota, Brunea, Placas
25.000
25.000 Qualquer uma
25.000 Cota, Brunea, Placas
25.000 Cota, Brunea, Placas

Placas

25.000 Qualquer uma
25.000 Cota
25.000 Traje
25.000 Traje

45.000 Cota, Brunea, Placas
45.000 Qualquer uma




ARMADURAS MAGICAS (continua d0)
Nv Nome Preco (PO) Categorias

17 Berrante +4
17 Escorregadia +4 -

17 Folhas do Mato +4, de

17 Forja Obscura +4, da

17 Imunizante +4

17 Irrefutavel +4

17 Martir +4, do

17 Repulsora +4

17 Resisténcia +4, da

17 Veterano +4, do

17 Visdo Tremulante +4, da

17 Robe da Absorcio +4
17 Robe do Caminho
Sanguineo +4
17 Robe Cintilante +4
17 Robe dos Olhos +4
18 Aperfeicoamento +4, do
18 Argila Elukiana +4, de
18 Bestial +4
18 Chamas Candidas +4, das
18 Corais, de +4
18 Dom da Vida +4, do
18 Encorajamento +4, do
18 Esquivador
de Gigantes +4, do
18 Forjada a Sangue +4
18 Forma de Rato +4, da
18 Irrupgdo +4, de
18 Luz Estelar +4, de
18 Pele de Serpente +4, de
18 Perseguidor +4, do
18 Presa de Cobra +4, da
18 Proezas +4, das
18 Pulso +4, do
18 Purificacdo +4, da
18 Sangueardente +4, do
18 Sebo de Cobra +4, de
18 Senhor das Feras +4, do
18 Térrea +4
18 Urzes +4, de
18 Versatil +4
18 Brunea de
Dragdo Branco +4
18 Bruneade
Dragdo Negro +4
18 Robe de Estrelas +4
18 Robe Opositor
das Chamas +4
18 Robe Opositor do Gelo +4
18 Robe de Pele Rochosa +4
18 Robe de Penas +4
19 Aquosa +4

65.000 Gibao, Brunea, Placas
65.000 Traje, Corselete,

Gibao
Traje, Corselete,

Gibao
65.000 Cota, Brunea, Placas
65.000

65.000

Brunea, Placas

65.000 Qualquer uma
65.000 Brunea, Placas
65.000 Traje, Corselete
65.000 Qualquer uma
65.000 Qualquer uma
65.000 Traje, Corselete,

Gibao
65.000 Traje
65.000 Traje
65.000 Traje
65.000 Traje

85.000 Cota, Brunea, Placas
85.000 Cota, Brunea, Placas
85.000 Corselete, Gibao
85.000 Cota, Brunea, Placas

85.000 Brunea, Placas

85.000 Placas
85.000 Brunea, Placas
85.000 Corselete
85.000 Brunea, Placas
85.000 Corselete
85.000 Qualquer uma
85.000 Traje.
85.000 Corselete, Gibdo
85.000 Corselete, Gibdo
85.000 Corselete, Gibao
85.000 Qualquer uma
85.000 Qualquer uma
85.000 Qualquer uma

85.000 Cota, Brunea, Placas

85.000 Corselete, Gibao
85.000 Corselete, Gibao
85.000 Placas

85.000 Cota, Brunea, Placas

85.000 Cota, Placas

85.000 Brunea
85.000 Brunea
85.000 Traje
85.000 Traje
85.000 Traje
85.000 Traje
85.000 Traje
105.000 Traje, Corselete,
Gibao
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ARMADURAS MAGICAS (continuacio)

19 Atracdo +4, da
19 Campeido +4, do
19 Cintilante +4
19 Congelada +4
19 Cristal +4, de
19 Deslocadora +4

19 Durabilidade +4, da

19 Enevoada +4

19 Entusiasmo +4, do

19 Esquelética +4

19 Fogo Algido +4, do

19 Forma de Vapor +4, da

19 Fortificacdo +4, da
19 Furta-Sangue +4

19 integra +4

19 Macabra +4

19 Mente Feérica +4, da
19 Mitral +4, de

19 Noite +4, da

19 Nulocristal +4, de
19 Peloriana +4

19 Reflexiva +4

19 Reforcada +4

19 Salubre +4

19 Sobrevivente +4, do

19 Solar +4
19 Trama do Caos +4, de
19 Bruneade
Dragdo Azul +4
19 Bruneade
Dragdo Verde +4
19 Casaco do Resplandor +4

19 Robeda

Contingéncia +4
19 Robe Opositor

da Tempestade +4
19 Robe Prismatico +4
19 Traje de Greda +4
20 Aeriforme +4
20 Agil +4
20 Contra Assassinos +4
20 Estrategista +4, do
20 ima da Guerra +4
20 Negacdo +4, da
20 Sacrificio +4, do
20 Senhor da
Tempestade +4, do
Sofrimento
Compartilhado +4, do
Vinculo Espiritual +4, do
Zelote +4, do

20

20
20

105.000 Brunea, Placas
105.000 Brunea, Placas
105.000 Traje
105.000 Brunea, Placas
105.000 Brunea, Placas
105.000 Traje, Corselete,

Gibao
105.000 Gibao, Cota,

Brunea, Placas
105.000 Cota, Brunea, Placas
105.000 Brunea, Placas
105.000 Cota, Brunea, Placas

105.000 Placas
105.000 Traje, Corselete,

Gibao
105.000 Brunea, Placas
105.000 Corselete
105.000 Placas
105.000 Placas
105.000 Traje, Corselete

105.000 Cota, Brunea, Placas
105.000 Traje, Corselete
105.000 Qualquer uma
105.000 Cota, Brunea, Placas
105.000 Cota, Brunea, Placas
105.000 Brunea, Placas

105.000 Brunea, Placas
105.000 Traje, Corselete,

Gibio
105.000 Brunea, Placas
105.000 Qualquer uma
105.000 Brunea
105.000 Brunea
105.000 Traje, Corselete,

Gibao
105.000 Traje
105.000 Traje
105.000 Traje
105.000 Traje
125.000 Traje, Corselete

125.000 Cota, Brunea, Placas
125.000 Qualquer uma
125.000 Cota, Brunea, Placas
125.000 Placas
125.000 Qualquer uma
125.000 Cota, Brunea, Placas
125.000 Cota, Brunea, Placas

125.000 Qualquer uma
125.000 Cota
125.000 Traje



ARMADURAS MAGICAS (continuacio
Nv Nome Preco (PO) Categorias

20

20

20
21
22

22
22

22

22
22
22
22
22
22
22
22

22
22

22
22
23
23
23
23

23
23
23
23

23
23
23
23
23

23
23
23
23
23
23
23
2
23
23
23
23

Brunea de

Dragao Vermelho +4
Robe do
Arquideménio +4
Robe do llitide +4
Invocada +5
Berrante +5

Deflexdo +5, da
Escorregadia +5

Folhas do Mato +5, de

Forja Obscura +5, da
Imunizante +5
Irrefutavel +5

Martir +5, do
Repulsora +5
Resisténcia +5, da
Veterano +5, do

Visdo Tremulante +5, da

Robe da Absorgao +5
Robe do Caminho
Sanguineo +5

Robe Cintilante +5
Robe dos Olhos +5

Aperfeicoamento +5, do

Argila Elukiana +5, de
Bestial +5

Chamas

Céndidas +5, das
Corais +5, de

Dom da Vida +5, do
Encorajamento +5, do
Esquivador de
Gigantes +5, do
Forjada a Sangue +5
Forma de Rato +5, da
Irrupcdo +5, de

Luz Estelar +5, de
Pele de

Serpente +5, de
Perseguidor +5, do
Presa de Cobra +5, da
Proezas +5, das

Pulso +5, do
Purificacdo +5, da
Sangueardente +5, do
Sebo de Cobra +5, de
Senhor das Feras +5, do
Térrea +5

Urzes +5, de

Versatil +5

Brunea de

Dragdo Branco +5

125.000 Brunea
125.000 Traje
125.000 Traje
225.000 Qualquer uma
325.000 Gib3o, Brunea,

Placas
325.000 Cota, Brunea, Placas
325.000 Traje, Corselete,

Gibao
325.000 Traje, Corselete,

Gibao
325.000 Cota, Brunea, Placas
325.000 Brunea, Placas
325.000 Qualquer uma
325.000 Brunea, Placas
325.000 Traje, Corselete
325.000 Qualquer uma
325.000 Qualquer uma
325.000 Traje, Corselete,

Gibao
325.000 Traje
325.000 Traje
325.000 Traje
325.000 Traje
425.000 Cota, Brunea, Placas
425.000 Cota, Brunea, Placas
425.000 Corselete, Gibao
425.000 Cota, Brunea, Placas
425.000 Brunea, Placas
425.000 Placas
415.000 Brunea, Placas
425.000 Corselete
425.000 Brunea, Placas
425.000 Corselete
425.000 Qualquer uma
425.000 Traje
425.000 Corselete, Gibao
425.000 Corselete, Gibao
425.000 Corselete, Gibao
425.000 Qualquer uma
425.000 Qualquer uma
425.000 Qualquer uma
425.000 Cota, Brunea, Placas
425.000 Corselete, Gibao
425.000 Corselete, Gibdo
425.000 Placas
425.000 Cota, Brunea, Placas
425.000 Cota, Placas
425.000 Brunea

ARMADURAS MAGICAS (continuacio :
Nv Nome Preco (PO) Categorias

23

23
23

23

23

23
24

24
24
24
24
24
24

24

24
14
24

24
24
24

24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24

24
24
24
24
24
24

24
24

Brunea de
Dragdo Negro +5
Robe de Estrelas +5
Robe Opositor
das Chamas +5
Robe Opositor

do Gelo +5

Robe de Pele
Rochosa +5

Robe de Penas +5
Aquosa +5

Atragdo +5, da
Campeido +5, do
Cintilante +5
Congelada +5
Cristal +5, de
Deslocadora +5

Durabilidade +5, da

Enevoada +5
Entusiasmo +5, do
Escarnio a Morte +5, do

Esquelética +5
Fogo Algido +5, do
Forma de Vapor +5, da

Fortificacdo +5, da
Furta-Sangue +5
irltegra o

Macabra +5

Mente Feérica +5, da
Mitral +5, de

Noite +5, da
Nulocristal +5, de
Peloriana +5
Protetora da Alma +5
Reflexiva +5
Reforcada +5
Salubre +5
Sobrevivente +5, do

Solar +5

Trama do Caos +5, de
Brunea de

Dragdo Azul +5
Brunea de

Dragdo Verde +5
Casaco do
Resplandor +5

Robe da Abstencdo +5

Robe da Contingéncia +5

Robe Opositor
da Tempestade +5
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425.000 Brunea
425.000 Traje
415.000 Traje
425.000 Traje
425.000 Traje
425.000 Traje
525.000 Traje, Corselete,

Gibao
525.000 Brunea, Placas
525.000 Brunea, Placas
525.000 Traje
525.000 Brunea, Placas
525.000 Brunea, Placas
525.000 Traje, Corselete,

Gibao
525.000 Gibao, Cota,

Brunea, Placas

525.000 Cota, Brunea, Placas
525.000 Brunea, Placas
525.000 Traje, Corselete,
Gibao

525.000 Cota, Brunea, Placas

525.000 Placas
525.000 Traje, Corselete,

Gibao
525.000 Brunea, Placas
525.000 Corselete
525.000 Placas
525.000 Placas
525.000 Traje, Corselete

525.000 Cota, Brunea, Placas
525.000 Traje, Corselete
525.000 Qualquer uma
525.000 Cota, Brunea, Placas
525.000 Cota, Brunea, Placas
525.000 Cota, Brunea, Placas

525.000 Brunea, Placas
525.000 Brunea, Placas
525.000 Traje, Corselete,

Gibao
525.000 Brunea, Placas
525.000 Qualquer uma
525.000 Brunea
525.000 Brunea
525.000 Traje, Corselete,

Gibao
525.000 Traje
525.000 Traje
525.000 Traje




ARMADURAS MAGICAS (continuacio
24 Robe Prismatico +5
Traje de Greda +5

24
25
25
25
25
25
25
25
25
25

25

25
25
25

25

15
26
26
27

27
27
27

27

27
27
27
27
27
27
27
2T

27
27

27
27
28
28
28
28

28
28
28
28

28

Aeriforme +5

Agil +5

Contra Assassinos +5

Estimulante +5

Estrategista +5, do
ima da Guerra +5

Negacio +5, da
Sacrificio +5, do
Senhor da

Tempestade +5, do

Sofrimento

Compartilhado +5, do
Vinculo Espiritual +5, do

Zelote +5, do
Brunea de

Dragao Vermelho +5

Robe do

Arquidemonio +5
Robe do llitide +5

Impostor +6, do
Invocada +6
Berrante +6

Choque +6, de
Deflexao +6, da
Escorregadia +6

Folhas do Mato +6, de

Forja Obscura +6, da

Imunizante +6
Irrefutavel +6
Martir +6, do
Repulsora +6

Resisténcia +6, da

Veterano +6, do
Visado

Tremulante +6, da
Robe da Absorcio +6
Robe do Caminho

Sanguineo +6

Robe Cintilante +6
Robe dos Olhos +6
Aperfeicoamento +6, do
Argila Elukiana +6, de

Bestial +6
Chamas
Candidas +6, das
Corais +6, de

Dom da Vida +6, do
Encorajamento +6, do

Esquivador de
Gigantes +6, do

Forjada a Sangue +6

525.000 = Traje
525.000 Traje
625.000 Traje, Corselete

625.000 Cota, Brunea, Placas
625.000 Qualquer uma
625.000 Cota, Brunea, Placas
625.000 Cota, Brunea, Placas
625.000 Placas
625.000 Qualquer uma
625.000 Cota, Brunea, Placas

625.000 Cota, Brunea,

Placas
625.000 Qualquer uma
625.000 Cota
625.000 Traje
625.000 Brunea
625.000 Traje
625.000 Traje

1125.000 Cota, Brunea, Placas
1125.000
1.625.000

Qualquer uma
Gibao, Brunea,
Placas
1.625.000 Cota, Brunea, Placas
1.625.000 Cota, Brunea, Placas
1.625.000 Traje, Corselete,
Gibao

Traje, Corselete,
Gibdo
1.625.000 Cota, Brunea, Placas
1.625.000

1.625.000

Brunea, Placas

1.625.000 Qualquer uma
1.625.000 Brunea, Placas
1.625.000 Traje, Corselete
1.625.000 Qualquer uma
1.625.000 Qualquer uma
1.625.000 Traje, Corselete,

Gibao
1.625.000 Traje
1.625.000 Traje
1.625.000 Traje
1.625.000 Traje

2125.000 Cota, Brunea, Placas
2125.000 Cota, Brunea, Placas
2125.000 Corselete, Gibao
2125.000 Cota, Brunea, Placas

2125.000 Brunea, Placas
2125.000 Placas
2125.000 Brunea, Placas
2.125.000 Corselete
2:125.000 Brunea, Placas
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ARMADURAS MAGICAS (continuacio
Nv Nome Preco (PO) Categorias

28
28
28
28

28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28

28

28
28

28

28

28
29

29
29
29
29
29
29

29

29
29
29

29
29
29

29
29
29
29
29
29
29
29
29

‘Enevoada +6

Forma de Rato +6,da  2.125.000
Irrupcio +6, de 2125.000
Luz Estelar +6, de 2.125.000
Pele de 2.125.000
Serpente +6, de

Perseguidor +6, do 2.125.000

Presa de Cobra +6,da 2.125.000

Proezas +6, das 2.125.000
Pulso +6, do 2.125.000
Purificacdo +6, da 2125.000

Corselete
Qualquer uma
Traje

Corselete, Gibao

Corselete, Gibado
Corselete, Gibao
Qualquer uma
Qualquer uma
Qualquer uma

Sangueardente +6,do 2.125.000 Cota, Brunea, Placas

Sebo de Cobra +6,de 2:125.000
Senhor das Feras +6, do 2.125.000

Corselete, Gibao
Corselete, Gibao

Térrea +6 2125.000 Placas
Urzes +6, de 2125.000 Cota, Brunea, Placas
Versatil +6 2125.000 Cota, Placas
Brunea de 2125.000 Brunea
Dragéo Branco +6
Brunea de 2125.000 Brunea
Dragdo Negro +6
Robe de Estrelas +6 2125.000 Traje
Robe Opositor 2125.000 Traje
das Chamas +6
Robe Opositor 2.125.000 Traje
do Gelo +6
Robe de Pele 2125.000 Traje
Rochosa +6
Robe de Penas +6 2.125.000 Traje
Aquosa +6 2.625.000 Traje, Corselete,
Gibao
Atracdo +6, da 2.625.000 Brunea, Placas
Campedo +6, do 2.625.000 Brunea, Placas
Cintilante +6 2.625.000 Traje
Congelada +6 2.625.000 Brunea, Placas
Cristal +6, de 2.625.000 Brunea, Placas
Deslocadora +6 2.625.000 Traje, Corselete,
Gibao
Durabilidade +6,da  2.625.000 Gibao, Cota,

Entusiasmo +6, do
Escarnio a Morte +6,do 2.625.000

Esquelética +6
Fogo Algido +6,do  2.625.000
Forma de Vapor +6,da 2.625.000

Fortificacdo +6, da 2.625.000
Furta-Sangue +6 2.625.000
integra +6 2.625.000
Macabra +6 2.625.000
Mente Feérica +6,da 2.625.000
Mitral +6, de

Noite +6, da 2.625.000
Nulocristal +6, de 2.625.000

Peloriana +6

Brunea, Placas

2.625.000 Cota, Brunea, Placas
2.625.000

Brunea, Placas
Traje, Corselete,
Gibao

2.625.000 Cota, Brunea, Placas

Placas

Traje, Corselete,
Gibao

Brunea, Placas
Corselete
Placas

Placas

Traje, Corselete

2.625.000 Cota, Brunea, Placas

Traje, Corselete
Qualquer uma

2.625.000 Cota, Brunea, Placas
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ARMADURAS MAGICAS (continuacio

29
29
29
29

29
29
20

29

29

29
29

29

29
29
30
30
30
30
30
30
30
30
30

30

30

30
30

30

30

Protetora da Alma +6
Reflexiva +6
Reforcada +6

Salubre +6
Sobrevivente +6, do

Solar +6

Trama do Caos +6, de
Brunea de

Dragao Azul +6
Brunea de

Dragio Verde +6
Casaco do
Resplandor +6

Robe da Abstencao +6
Robe da
Contingéncia +6
Robe Opositor

da Tempestade +6
Robe Prismatico +6
Traje de Greda +6
Aeriforme +6

Agil +6

Contra Assassinos +6
Estimulante +6
Estrategista +6, do
ima da Guerra +6
Negacdo +6, da
Sacrificio +6, do
Senhor da
Tempestade +6, do
Sofrimento
Compartilhado +6, do
Vinculo

Espiritual +6, do
Zelote +6, do

Brunea de

Dragao Vermelho +6
Robe do
Arquideménio +6
Robe do llitide +6

Preco (PO)
2.625.000
2.625.000
2.625.000
2.625.000
2.625.000

2.625.000
2.625.000
2.625.000

2.625.000
2.625.000

2.625.000
2.625.000

2.625.000

2.625.000
2.625.000
3.125.000
3125.000
3125.000
3125.000
3125.000
3125.000
3125.000
3125.000
3125.000

3.125.000
3.125.000

3125.000
3125.000

3.125.000

3.125.000

Cota, Brunea, Placas
Cota, Brunea, Placas
Brunea, Placas
Brunea, Placas
Traje, Corselete,
Gibao

Brunea, Placas
Qualquer uma
Brunea

Brunea

Traje, Corselete,
Gibao

Traje

Traje

Traje

Traje

Traje

Traje, Corselete
Cota, Brunea, Placas
Qualquer uma

Cota, Brunea, Placas
Cota, Brunea, Placas
Placas

Qualquer uma

Cota, Brunea, Placas
Cota, Brunea,
Placas

Qualquer uma

Cota

Traje
Brunea

Traje

Traje

A flexibilidade desta armadura permite que seu usudrio tenha uma

Esta armadura de aco fosco parece ser extremamente bem-feita, mas

T SR,
I AUra Aermorme

Esta armadura constantemente flui como nuvens num céu cinzentoe =

concede ao seu dono uma sensagdo de leveza ao se mover.

Nivel 5 +1 1.000 PO  Nivel 20 +4 125.000 PO

Nivel 10 +2 5.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 15 +3 25,000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Armadura: Traje, Corselete

Melhoria: CA

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando realizar um teste de Atletismo para saltar. Ele
salta um niimero de quadrados adicionais igual ao bénus de
melhoria da armadura, sendo que o salto pode exceder seu
deslocamento normal.

a A v INIV

enorme liberdade de movimento.

Nivel 5 +1 1.000 PO Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Armadura: Cota, Brunea, Placas
Melhoria: CA
Propriedade: Enquanto nao estiver sangrando, o personagem
recebe um bénus de item na CA igual ao seu modificador de
Destreza até o maximo de +1.
Nivel 15 ou 20: Maximo de +2.

Nivel 25 ou 30: Maximo de +3.

(! D

muito simples. Quanto mais ela é golpeada, mais resistente ela se torna.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Sempre que o personagem alcancar um marco, o
bénus de melhoria da armadura aumenta em 1. Esse bonus é
zerado ap6s um descanso prolongado.




Gelada ao toque, essa armadura sempre parece estar iimida. Uma

pessoa que a estiver usando consegue se transformar em dgua, mas
a um custo.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Armadura: Traje, Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Poder (Diario + Metamorfose): Acdo de Movimento. O perso-
nagem se transforma num fluxo corrente de 4gua e percorre
o seu deslocamento normal. O usuario pode atravessar pe-
quenas frestas e espacos apertados sem dificuldade e escapa
automaticamente da manobra agarrar ou se livra de quais-
quer amarras ou algemas. Até voltar a forma normal, o perso-
nagem so6 podera realizar acdes de movimento — que podem
ser realizadas por meio de acdes livres. Enquanto estiver em
forma aquosa, o usuério sofre 5 de dano no comeco de cada
um de seus turnos até recobrar sua forma normal.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

Esculpida de pedras encontradas no Caos Elemental, esta armadura

repele até mesmo os dcidos mais fortes.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem obtém sucesso automatico nos
testes de resisténcia contra dano acido continuo.

Poder (Encontro): Reacdo Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando sofre dano 4cido continuo. O efeito
é encerrado.

Esta armadura robusta consegue atrair projéteis, permitindo que

vocé proteja melhor seus aliados.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Encontro): Interrupg¢do Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando um inimigo realiza um ataque con-
tra a CA ou a defesa de Reflexos de um de seus aliados adja-
centes, ou um ataque a distdncia contra a CA ou a defesa de
Reflexos de um de seus aliados a até 5 quadrados. O persona-
gem se torna o novo alvo do ataque.

Esta armadura é coberta em padrdes ornamentais de rostos gritando
que ampliam sua capacidade de destruir a determinacdo dos inimigos.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Armadura: Gibao, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem recebe um bénus de item nos tes-
tes de Intimidagao igual ao bénus de melhoria da armadura.

Poder (Encontro 4 Medo): Acdo Minima. Um inimigo a até 5
quadrados do personagem sofre -2 de penalidade nas jogadas
de ataque até o final do préximo turno do usuario.

Criada a partir da pele, pelo e ossos de ursos das cavernas, esta armadu-

ra concede ao seu usudrio o vigor de uma fera perseguindo sua presa.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Armadura: Corselete, Gibdo

Melhoria: CA

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge o alvo de uma investida. Ele realiza um ata-
que bésico corpo a corpo com +2 de bénus de poder contra
o mesmo alvo.

RANDY GALLEGOS



[AARRELL RICHE

Imbuida do espirito de um grande heréi de eras passadas, esta arma-
dura se esforca para que suas faganhas ndo sejam menos lenddrias.

Nivel 9 +2 4200P0O Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando é atingido por um ataque. Até o final do
seu proximo turno, sempre que sofrer dano, ele recebe um
nimero de pontos de vida temporarios igual ao dano sofrido.

Esta armadura absorve luz e pode ser convertida para proteger con-
tra outros efeitos.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 5 vs. radiante.

Nivel 14 ou 19: Resisténcia 10 vs. radiante.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia 15 vs. radiante.

Poder (Diario): Acao Minima. O personagem pode alterar o tipo
de resisténcia oferecida por esta armadura para resisténcia vs.
elétrico, resisténcia vs. flamejante ou resisténcia vs. trovejante
até o final do encontro.

Criada em forjas carregadas de eletricidade, esta armadura crepita
com energia e faz com que qualquer adversdrio lamente a decisdo
de atacd-lo.

Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Diario 4+ Elétrico): Reacdo Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando um inimigo fracassa num ata-
que corpo a corpo contra ele. O inimigo sofre dano elétrico
igual ao nivel do personagem.

O brilho desta armadura fica mais forte quando vocé mais precisa
de sua protecdo mdgica.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem ndo provoca ataques de oportuni-
dade ao realizar ataques a distancia ou de area.

Particulas de gelo flutuam em volta desta armadura, enquanto seu .
usudrio permanece quente e resistente ao frio.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9  +2 4,200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 5 vs. congelante.
Nivel 14 ou 19: Resisténcia 10 vs. congelante.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia 15 vs. congelante.

Poder (Diario + Congelante): Reacao Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando é atingido por um ataque cor-
po a corpo. O atacante sofre 1d6 de dano congelante por b6-
nus de melhoria da armadura e fica imobilizado até o final do
proximo turno do personagem.

Decorada com simbolos semelhantes a olhos estilizados, esta arma-
dura impede que os inimigos o surpreendam.

Nivel 15 +3 25000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 20 +4  125.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO
Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem nao pode ser surpreendido.

CAPITULO 2 ) Ttens Mdgicos

ADURAS




Esta armadura pesada foi criada pelos elfos, que tentavam instituir patru-
lhas anfibias para proteger os rios e lagos nas fronteiras de suas terras,

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Usando essa armadura, o personagem pode per-
correr seu deslocamento total e respirar na agua como se es-
tivesse fora dela. Os ataques com armas realizados embaixo
d’agua nao sofrem penalidades, mesmo que a arma nio seja
do grupo das lancas ou bestas.

Aparentemente feita de quartzo sdlido, esta armadura amplia suas
capacidades mentais quando vocé estiver gravemente ferido.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Enquanto estiver sangrando, o personagem rece-
be +2 de bénus de item na defesa de Vontade.

Esta armadura é mais resistente do que aparenta d primeira vista e

muitos inimigos jd foram surpreendidos ao ver seus ataques subita-

mente desviados para um aliado.

Nivel 22 +5 325.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar este
poder quando um inimigo fracassa num ataque corpo a corpo
ou a distancia contra ele. O atacante repete a jogada de ataque
contra um alvo adjacente ao personagem e escolhido por ele.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

Armadura das chamas candidas

Ao vestir esta armadura, vocé parece estar em vdrios lugares ao mes-
mo tempo.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Armadura: Traje, Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Poder (Diario 4 llusdo): Acdo Minima. Qualquer inimigo que
realizar um ataque corpo a corpo ou a distancia contra o per-
sonagem deve jogar dois d20 na jogada de ataque e utilizar o
menor resultado. Este efeito persiste até o final do encontro.

Esta armadura protege contra a energia necrética e fornece mais
satide quando necessdrio.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 5 vs. necrética.
Nivel 13 ou 18: Resisténcia 10 vs. necrética.
Nivel 23 ou 28: Resisténcia 15 vs. necrética.

Poder (Diario 4 Cura): A¢do Minima. Somente enquanto esti-
ver sangrando. O personagem recupera um niimero de pon-
tos de vida igual a 20 menos o niimero de pulsos de cura que
ainda possui.

Nivel 13 ou 18: O personagem recupera um niimero de pontos
de vida igual a 30 menos o niimero de pulsos de cura que
ainda possui.
Nivel 23 ou 28: O personagem recupera um niimero de pontos
de vida igual a 40 menos o niimero de pulsos de cura que
ainda possui.

RYAN BARGER



DREW BAKER

Quando seus aliados dependem que vocé continue lutando, essa ar-
madura o ajuda a manter-se no combate.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Armadura: Gibao, Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Quando gasta um pulso de cura para recuperar
pontos de vida, o personagem recebe um niimero de pontos
de vida adicionais igual ao bonus de melhoria da armadura.

Seu dnimo nunca ficard abatido enquanto vocé estiver vestindo
esta armadura.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem recebe um bénus nos testes de
resisténcia contra efeitos de medo igual ao bénus de melhoria
da armadura. Além disso, sempre que retomar o félego, o usu-
ario recebe um nimero de pontos de vida temporarios igual a
trés vezes o bonus de melhoria da armadura.

O metal desta armadura parece refletir vdrias tonalidades de roxo e
cinza, como se estivesse cheio de nuvens de tempestade. O usudrio se
sente resistente aos poderes das tempestades.

Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4 ~ 105.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Diario 4+ Elétrico ou Trovejante): Reacdo Imediata. O
personagem pode ativar este poder quando sofre dano elétri-
co ou trovejante, causando 5 de dano do mesmo tipo a todos
os seus inimigos a até 2 quadrados.

Nivel 19 ou 24: 10 de dano do mesmo tipo.
Nivel 29: 15 de dano do mesmo tipo.

Esta armadura protege o corpo e fortifica o espirito.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus nos teste de
resisténcia contra morte.

Poder (Diario): Sem acdo. O personagem pode ativar este po-
der quando fracassa num teste de resisténcia. O resultado do
teste passa a ser 20.

Quem veste esta armadura ri dos poderes necroticos e consegue dispa-
rar uma rajada de energia negra debilitante contra seus adversdrios,

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Armadura: Traje, Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 5 vs. necrético.
Nivel 14 ou 19: Resisténcia 5 vs. necrético.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia 5 vs. necrético.

Poder (Encontro 4+ Necrético): Reagdo Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando é atingido por um ataque cor-
po a corpo. O atacante sofre 1d6 de dano necrético por bénus
de melhoria da armadura e sofre -2 de penalidade na defesa
de Fortitude até o final do préximo turno do personagem.

E dificil segurd-lo enquanto vocé estiver vestindo esta armadura.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 177 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Armadura: Traje, Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem recebe um bénus nos testes de
Acrobacia para escapar igual a duas vezes o bénus de melho-
ria da armadura.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos
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Armadura do
Encorajamento

Coberto de ossos, o dono desta armadura apresenta o aspecto aterro-
rizante de uma criatura morta-viva, adquirindo resisténcias simila-
res e fazendo com que qualquer morto-vivo hesite em atacd-lo.

Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 24 +5  525.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. necrético.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia 15 vs. necrético.

Poder (Diario): Acdo Minima. Explosdo contigua 5; contra
mortos-vivos; ataque igual ao nivel do item + seu bonus de
melhoria vs. Vontade; o alvo ndo pode atacar o personagem
(TR encerra).

Esta armadura protege contra os ataques de criaturas maiores.
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Armadura: Corselete

Melhoria: CA

Poder (Encontro): Reacdo Imediata. Quando uma criatura de
uma categoria de tamanho superior a do personagem fracassa
num ataque corpo a corpo contra ele, o usuério pode ajustar
2 quadrados.
Nivel 23 ou 28: O personagem ajusta 4 quadrados.

Qualquer lider teria orgulho de usar esta armadura, pois ndo existe
ato mais honroso que ajudar seus aliados nas horas de desespero.

Nivel 25 +5 625.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Diario 4+ Cura): Acdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando retoma o félego. Os aliados do persona-
gem que possam enxerga-lo podem gastar um pulso de cura
usando uma agao livre.

CHRIS SEAMAN, JAMES ZHANG



Em combate, a forca mental é tdo importante quanto a forga fisica e
esta armadura assegura que vocé disponha de ambas.

Nivel 5 +1 1.000 PO  Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Quando um poder ou caracteristica de classe uti-
liza o modificador de Inteligéncia do personagem para deter-
minar um valor que ndo o bonus de ataque, adicione 1 a esse
nimero. Esse efeito ndo altera o modificador de Inteligéncia
do personagem para outros propositos.

Uma fina camada de gelo reveste as placas desta armadura, prote-
gendo vocé ou um aliado contra o frio e o calor extremos.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Placas ,
Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 5 vs. congelante e 5 vs. flamejante.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia 10 vs. congelante e 10 vs. flamejante.
Poder (Encontro): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando ele ou um de seus aliados a até 5 qua-
drados é alvo de um ataque. O personagem ou o aliado adquire
resisténcia 10 vs. congelante ou 10 vs. flamejante (a escolha do

usudrio) até o final do préximo turno do personagem.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia 20 vs. congelante ou 20 vs, flamejante.

Criada pelos elfos a partir de folhas caidas, essas armaduras sdo as
preferidas dos patrulheiros e ladinos que se embrenham nas matas.

Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 22 +5 325.000 PO

Armadura: Traje, Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem ignora terrenos acidentados ao
ar livre.

Esta armadura ndo absorve apenas forca fisica, mas torna-se ainda
mais resistente apds ser repetidamente golpeada.

Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Armadura: Cota, Brunea, Placas
Melhoria: CA
Poder (Diario): A¢ao Minima. O personagem adquire resisténcia 6
contra todos os tipos de dano até o final do seu préximo turno.
Nivel 17: Resisténcia 8 contra todos os tipos de dano.
Nivel 22: Resisténcia 10 contra todos os tipos de dano.
Nivel 27: Resisténcia 12 contra todos os tipos de dano.

Forjada de ferro batido resfriado em sangue, esta armadura protege =

melhor aqueles que derramam mais o sangue alheio.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Quando atinge um alvo, o personagem recebe +2
de bonus de item na CA contra os ataques desse alvo até o
final do seu préximo turno.

Pequenos retalhos de pele lustrosa parecem formar este corselete, que
possui franjas que lembram, de forma perturbadora, as caudas de um
roedor. Com ele, vocé consegue assumir a forma sorrateira de um rato.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Armadura: Corselete

Melhoria: CA

Poder (Diario ¢ Metamorfose): Agao Padrdo. O personagem e seu
equipamento tomam a forma de um rato comum de esgoto.
Enquanto estiver nessa forma:

+ O personagem nao pode atacar.

+ Seu equipamento se funde a forma fisica, ficando indisponivel.
4 O personagem recebe +5 de bonus nos testes de Furtividade.
4 Todas as defesas do personagem ficam inalteradas.

O usuario pode sustentar este poder usando uma agdo pa-
drao durante o seu turno e pode encerra-lo usando uma agéo
livre, recobrando sua forma normal. Se ficar inconsciente ou
for reduzido a 0 ponto de vida ou menos, o personagem tam-
bém volta a forma normal.

Enquanto estiver usando esta armadura, nenhuma prisdo serd ca-
paz de segurd-lo, nenhuma porta impedird sua passagem, e nenhu-
ma elevagdo estard além do seu alcance.

Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 24 +5 525.000 PO

Armadura: Traje, Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Poder (Diario): A¢cdo de Movimento. O personagem se torna
incorpéreo e pode atravessar até mesmo as menores frestas
sem a necessidade de se esgueirar. Ele também adquire um
deslocamento de voo 6 (pairar) e s6 pode realizar agdes de
movimento até voltar a sua forma normal — o que ele pode
fazer usando uma acao livre. Enquanto estiver em forma de
vapor, o personagem sofre 5 de dano no comego de cada um
de seus turnos.
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Os draconatos ndo sdo inexperientes no combate e desenvolveram
esta armadura para desviar os ataques mais letais.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9  +2 4200P0O Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Sempre que um inimigo obtiver um sucesso decisi-
vo contra o personagem, jogue um d20. Se obtiver um resulta-
do de 16 a 20, o sucesso decisivo se torna um sucesso normal.

A superficie desta armadura parece estar constantemente coberta de
sangue escorrendo por sua superficie.

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 24 +5 525.000 PO

Armadura: Corselete

Melhoria: CA

Poder (Encontro + Necrético): Reacdo Imediata. Quando um
ataque deixa o personagem sangrando, ele recebe um nime-
ro de pontos de vida temporarios iguais ao bonus de melhoria
da armadura mais seu modificador de Constituicdo e a criatu-
ra que o fez sangrar sofre o mesmo valor em dano necrético.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

Esta armadura assegura que seu dono esteja cercado ndo apenas de
camadas de protecdo, mas também de inimigos ansiosos.

Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Nivel 20 +4  125.000 PO

Armadura: Placas

Melhoria: CA

Poder (Diario): Agio Minima. Os inimigos a até um nimero de
quadrados igual ao bénus de melhoria da armadura sao puxa-
dos para um quadrado adjacente ao personagem.

Num piscar de olhos, esta armadura metdlica pode se parecer com
trapos ou com um manto fino, fornecendo o disfarce perfeito para
qualquer sifuagdo.

Nivel 6 +2 1.800 PO Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1125.000 PO
Nivel 16 +4 45.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Sem Limite ¢ Metamorfose): A¢do Minima. O perso-
nagem pode transformar esta armadura em qualquer tipo de
roupas comum. Enquanto estiver nessa forma, a armadura nao
fornece bénus na CA, mas também nio impde penalidades
nos testes nem reduz o deslocamento. Além disso, o bénus
de melhoria da armadura é adicionado a qualquer teste de
Blefe realizado pelo personagem para disfargar sua aparéncia.
O usuario pode fazer com que a armadura volte a sua forma
original usando uma acdo minima.

Esta armadura branca lustrosa fornece ao seu usudrio uma sensagdo
de pureza fisica, como se ele fosse capaz de resistir até mesmo aos
venenos e doengas mais letais.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4 65.000 PO
Nivel 7 +2 2,600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem obtém sucesso automatico nos
testes de resisténcia contra dano venenoso continuo.

Poder (Encontro): Reacao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando sofre dano venenoso continuo. O
efeito é encerrado.

Imbuida da convicgdo de seu criador, esta armadura pune os adver-
sdrios que ndo lutam limpo.

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Armadura: Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Quando o personagem é atingido por um inimigo
com vantagem de combate sobre o personagem, o atacante
sofre dano radiante igual ao bonus de melhoria da armadura.

WILLIAM O'CONNOR



Quem possui essa armadura extraordindria jamais precisa se preo-
cupar em ser apanhado desprotegido.

Nivel 6 +2 1.800 PO  Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1125.000 PO
Nivel 16 +4 45.000 PO

Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Poder (Sem Limite): Agdo Minima. O personagem bane a ar-
madura para um local extradimensional seguro. Em qualquer
momento no futuro — a menos que esteja usando outra arma-
dura — ele pode usar outra agdo minima para fazer com que
a armadura retorne, aparecendo no corpo do personagem
como se ele a tivesse vestido normalmente.

Esta armadura simples de placas metdlicas restabelece a forca de
vontade do usudrio ao mesmo tempo em que protege seu corpo.

Nivel 7 +2 2,600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando fracassa num ataque contra a defesa de Vontade
do alvo. Ele refaz a jogada de ataque com um bénus de poder
igual ao bénus de melhoria da armadura.

Enquanto usar esta armadura, paredes ndo serdo obstdculo.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Poder (Diario + Teleporte): Acdo de Movimento. O persona-
gem pode ativar este poder quando estiver adjacente a uma
parede, a fim de se teleportar para o outro lado. Este teleporte
nao requer linha de visdo e ndo consegue deslocar o persona-
gem mais de 3 quadrados (impedindo que ele se teleporte
através de paredes com mais de 2 quadrados de espessura).
Se o quadrado do destino estiver ocupado, o personagem per-
manece no lugar; ele ndo perde a agdo de movimento, mas
perde o poder diario.

Banhada na radidncia de estrelas distantes, esta armadura protege con-
tra luzes nocivas. A luz das estrelas também o resguarda contra ataques.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. radiante.
Nivel 23 ou 28: Resisténcia 15 vs. radiante.

Poder (Encontro + Radiante): Acdo Minima, Até o final do pré-
ximo turno do personagem, qualquer inimigo que o atingir
com um ataque de oportunidade fica cego (TR encerra).

Ossos adornam seus bragos e pernas, costelas estdo dispostas no pei-
to e um crdnio no alto da cabega faz as vezes de um elmo.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Placas

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus de item nos
testes de Intimidagao e adquire resisténcia 5 vs. necrético e
5 vs. venenoso.

Nivel 19: Resisténcia 10 vs. necrético e 10 vs. venenoso e o
personagem ndo precisa mais se alimentar.

Nivel 24: Resisténcia 15 vs. necrético e 15 vs. venenoso e o
personagem ndo precisa mais se alimentar.

Nivel 29: Resisténcia 15 vs. necrético e 15 vs. venenoso e o
personagem ndo precisa mais se alimentar e pode permane-
cer acordado durante um descanso prolongado.

Amaldicoada: Remover esta armadura de uma criatura viva re-
quer a utilizagdo do ritual de Remover Afligdo com uma pena-
lidade no teste de Socorro igual ao nivel da armadura.

Esta armadura de cor vermelha permite que seu usudrio proteja seus
aliados, mesmo d custa de sua prépria saiide.

Nivel 2 +1 520 PO Nivel 17 +4 65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Sem Limite): Acdo Minima. O personagem sofre -1 de
penalidade na CA até o final do seu préximo turno e seus alia-
dos adjacentes recebem +1 de bénus de poder na CA durante
o mesmo periodo.

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando um de seus aliados adjacentes é ataca-
do. O usuério sofre uma penalidade na CA igual ao bonus de
melhoria da armadura e o aliado recebe um bénus de poder

na CA de mesmo valor. Os dois efeitos persistem até o final do

proximo turno do personagem.

Particulas prateadas de luz dancam em torno da cabega daqueles
que ousarem atacd-lo.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Armadura: Traje, Corselete

Melhoria: CA

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando é alvo de um ataque corpo a corpo
ou a distancia. O usuario realiza um teste de Carisma contra
a defesa de Vontade do atacante, aplicando o bénus de me-
lhoria da armadura a jogada de ataque. Se obtiver sucesso, o
atacante fica pasmo (TR encerra).
Nivel 24 ou 29: O atacante fica atordoado (TR encerra).
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Urma armadura de mitral brilha como prata polida. A maioria das
pessoas que jd usaram uma delas alega que ela salvou suas vidas em
mais de uma ocasido.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9  +2 4200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando € atingido por um ataque corpo a corpo
ou a distancia. Ele sofre apenas metade do dano.

O usudrio desta armadura ndo precisa temer os efeitos adversos de
um ataque inimigo fracassado.

Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 20 +4 125.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando nao é atingido por um ataque, mas so-
fre metade do dano. O personagem nao sofre nenhum dano.

Usando essa armadura, vocé é capaz de sufocar a luz e se camuflar
em nuvens rodopiantes de sombras.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Traje, Corselete

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. radiante.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia 15 vs. radiante.

Poder (Encontro): Agao Minima. Até o final do seu préximo
turno, o personagem adquire ocultacdo e nenhuma criatura
pode realizar ataques de oportunidade contra ele.

Negra como uma noite sem estrelas, esta armadura desestabiliza as
armas conforme desvia seus golpes.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando um ataque COTPD a CDTPD fracassa em atin-
gir sua CA. A arma usada para atacar o usuario causa apenas
metade do dano (TR encerra). Se o atacante estiver desarma-
do (usando punhos ou garras, por exemplo), em vez disso ele
sofre 10 de dano continuo (TR encerra).
Nivel 24 ou 29: 15 de dano continuo.
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Feita de escamas descartadas por uma cobra gigante, esta armadura
mantém a resisténcia da serpente contra venenos.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Poder (Diario): Agao de Movimento. O personagem ajusta 3 qua-
drados, podendo atravessar espagos ocupados por inimigos, mas
deve encerrar seu deslocamento num espago desocupado.

A béngdo de Pelor torna essas armaduras douradas surpreendente-

rmente resistentes.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 5 vs. flamejante e 5 vs. radiante.
Nivel 14 ou 19: Resisténcia 10 vs. flamejante e 10 vs. radiante.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia 15 vs. flamejante e 15 vs. radiante.

RYAN BARGER



A energia do Pendor das Sombras e da Agrestia das Fadas se mesclam
para tornar esta armadura o melhor equipamento para um cagador.

Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Nivel 23 +5  425.000 PO

Armadura: Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Propriedade: Sempre que, no comeco do seu turno, o persona-
gem tiver ocultagdo em relagdo a uma criatura devido a uma
fonte que nao seja esta armadura, ele mantém essa ocultacdo
até o comego do seu préximo turno.

Enfeitada por presas de serpentes, esta armadura ndo apenas confere re-
sisténcia a venenos letais, mas também é um perigo para os atacantes.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Armadura: Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 5 vs. venenoso.

Nivel 18 ou 23: Resisténcia 10 vs. venenoso.
Nivel 28: Resisténcia 15 vs. venenoso.

Poder (Diario + Venenoso): Reacdo Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando sofre dano de um ataque cor-
po a corpo. O atacante sofre dano venenoso continuo igual ao
valor da resisténcia vs. venenoso da armadura (TR encerra).

Os simbolos arcanos bordados nessa armadura emitem um brilho
forte quando ela libera o poder previamente armazenado.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Propriedade: Durante um descanso breve ou prolongado, o
personagem pode armazenar na armadura um poder marcial
sem limite ou por encontro dele mesmo ou de um de seus
aliados. Apenas um poder pode ser armazenado de cada vez.

A Uf'maduf'ﬂ das pI'OEZCIS nao consegue darmazenar um poder
de nivel superior ao seu préprio nivel e um usuario da arma-
dura também ndo pode utilizar um poder armazenado que
seja de nivel superior ao seu préprio.

Depois que um poder armazenado é utilizado, é preciso que
outro poder seja armazenado antes que a armadura possa ser
utilizada novamente. Se um novo poder é armazenado antes
que o anterior seja acionado, a proeza anterior é perdida.

Poder (Diario): Acdo Padrdo. O personagem ativa o poder ar-
mazenado na armadura. Se o poder armazenado for um po-
der por encontro, o usuario precisa gastar 1 ponto de agao
para ativa-lo.

Esta armadura formlec.e Ima de.terminagﬁoﬁsica e mental.
Nivel 24 +5 525.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. necrético e 10 vs. psiquico.

Propriedade: O personagem nao perde pulsos de cura quando
um ataque inimigo normalmente causa esse efeito.

Muitos grandes herdis sobreviveram a batalhas perigosas gracas aos
beneficios ofensivos e defensivos desta armadura.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Poder (Diario): Acao Minima. O personagem recebe +2 de bé-
nus de poder em todas as defesas. Este bonus reduz em 1 no
comeco de cada turno do usuario.

Nivel 23 ou 28: +3 de bénus de poder.

O exterior desta armadura é coberto por simbolos de cura, enquanto
seu interior tem vdrias faixas de seda que o envolvem confortavel-
mente e se movem para aliviar seu sofrimento.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus de item nos
testes de resisténcia contra dano continuo.

Este item protege usudrios menos dgeis contra a forca de ataques que
geralmente ignoram armaduras.

Nivel 9 +2 4,200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando é alvo de um ataque contra a defesa
de Reflexos. Até o final do seu préximo turno, ele pode resistir
a ataques contra sua defesa de Reflexos usando o valor de
sua CA.

Esta armadura resquarda seu usudrio mesmo quando ele ndo estd
precavido o bastante para proteger a si mesmo.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Quando sofre dano de um ataque corpo a corpo,
o personagem recebe +1 de bénus em todas as defesas até o
comeco do seu préximo turno.
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| Armadura Repulsora

Incrustada de runas esotéricas, esta armadura é capaz de repelir até

mesmo os inimigos mais persistentes.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2,600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Armadura: Traje, Corselete

Melhoria: CA

Poder (Diario): A¢do Minima. Sempre que um inimigo se deslo-
car para um quadrado adjacente ao do personagem, o usuario
pode fazer com que a criatura seja empurrada 1 quadrado
usando uma reagdo imediata. Este efeito persiste até o final
do encontro.

Nivel .2.-1- ._

Armadura da Resisténcia

‘Armadura Salubre

'Armadura do Sangueardente

O ago brilhante desta armadura se torna vermelho quando seu dono
se cura, concedendo protegdo adicional.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Sempre que recuperar pontos de vida, o perso-
nagem recebe +1 de bénus de item na CA até o final do seu
préximo turno.

Nivel 14 ou 19: +2 de bénus na CA.
Nivel 24 ou 29: +3 de bonus na CA.

Nivel 13+ |

As protecdes espirituais desta armadura fornecem resisténcia adicional.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4 65.000 PO
Nivel 7 +2 2,600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 5 contra um tipo de dano da lista a
seguir escolhido no momento da criagdo da armadura: acido,
congelante, elétrico, energético, flamejante, necrético, psiqui-
co, trovejante ou venenoso.

Nivel 12 ou 17: Resisténcia 10.
Nivel 22 ou 27: Resisténcia 15.

Nivel 5+

' Armadura do Sacrificio
Esses robes desprovidos de adornos aparentemente ndo tém qualquer

capacidade defensiva, porém auxiliam seus aliados nos momentos
de sofrimento.

Nivel 5 +1 1.000 PO  Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Sem Limite): Acio Minima. O personagem pode ativar
este poder quando estiver adjacente a um aliado sofrendo um
efeito que possa ser encerrado por um teste de resisténcia.
O usuério passa a ser afligido pelo efeito no lugar do aliado
e ndo pode realizar um teste de resisténcia para encerrar o
efeito até o final do seu préximo turno.

Poder (Diario 4+ Cura): Acdo Minima. O personagem gasta um
pulso de cura. Um aliado do usuério a até 5 quadrados dele re-
cupera pontos de vida como se tivesse gasto um pulso de cura.

Esta armadura envolve seu dono em chamas calcinantes sempre que
ele estiver sangrando.

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Cota, Brunea, Placas
Melhoria: CA
Propriedade: Quando estiver sangrando, o personagem adqui-
re uma aura de chamas. Qualquer criatura que comegar o tur-
no adjacente a ele sofre 2 de dano flamejante.
Nivel 23 ou 28: 5 de dano flamejante.

Armadura de Sebo de Cobra Nivel 3+

O couro surrado desta armadura reluz com éleos téxicos.

Nivel 3 +1 580 PO Nivel 18 +4 8§5.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Poder (Diario + Venenoso): Reagdo Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando um inimigo fracassa num
ataque corpo a corpo contra ele. O atacante sofre 5 de dano
venenoso continuo (TR encerra) e o personagem ajusta um
niimero de quadrados igual ao bonus de melhoria do item.
Nivel 13 ou 18: 10 de dano venenoso continuo.

Nivel 23 ou 28: 15 de dano venenoso continuo.

Armadura do Senhor da Tempestade Nivel 15+
Com esta armadura, vocé é capaz de submeter os elementos a sua

. vontade, dominando o poder da tempestade.

Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 20 +4 125.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. elétrico e 10 vs. trovejante.
Nivel 25 ou 30: Resisténcia 15 vs. elétrico e 15 vs. trovejante.

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando um de seus aliados a até 10 quadrados sofre
dano elétrico e/ou trovejante de um ataque. O ataque é dire-
cionado para o personagem, que recebe +2 de bénus de poder
nas jogadas de ataque até o final do seu préximo turno.



Feita de peles e couro de animais, esta armadura é adornada com
chifres, dentes e garras e faz com que qualquer animal pense duas
vezes antes de atacar seu usudrio.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Armadura: Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Poder (Diario): Agdo Minima. Até o final do encontro, os ani-
mais precisam realizar um teste de resisténcia para atacar o
personagem. A partir do momento que obtiver sucesso, o ani-
mal pode atacé-lo normalmente.

Esta armadura concede ao seu dono uma sensagdo de seguranga en-
quanto ele estiver na companhia de aliados devotados.

Nivel 9  +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Armadura: Traje, Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Poder (Diario): Interrupcido Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando é atingido por um ataque. Um alia-
do voluntario do personagem a até 5 quadrados dele sofre o
dano em seu lugar.

Nivel 24 ou 29: Um aliado a até 10 quadrados.

Quando os inimigos infligem dano continuo, esta armadura permite
que vocé faga o mesmo com eles.

Nivel 5 +1 1.000 PO  Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2. 5.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Poder (Encontro): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando sofre dano continuo de um ataque. O atacan-
te sofre o mesmo valor de dano continuo sem tipo (TR encerra).

Esta armadura revestida de cobre parece absorver o sol, emitindo um
brilho avermelhado caloroso e revigorante.

Nivel 9  +2 4,200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Armadura: Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Sem Limite 4+ Cura): Reacdo Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando sofre dano radiante. Ele pode
gastar um pulso de cura e recupera um nimero de pontos de
vida adicionais igual ao bénus de melhoria da armadura.

Poder (Diario 4+ Radiante): Ao Padréo. Os inimigos dentro de
uma explosdo contigua 2 sofrem dano radiante igual a duas ve-
zes o bonus de melhoria da armadura e -2 de penalidade nas
jogadas de ataque até o final do préximo turno do personagem.

. Esculpidas em pedra brut;a., as placas dessa armadura volumosa per- =

mitem que seus usudrios desfrutem da resisténcia ilimitada da terra.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Placas

Melhoria: CA

Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem recebe um niimero
de pontos de vida temporarios iguais a 10 + seu modificador de
Constituicdo. Esses pontos de vida duram até serem esgotados
ou até que o personagem faca um descanso prolongado.

Nivel 8: 15 + modificador de Constituicdo.

Nivel 13: 20 + modificador de Constituigao.
Nivel 18: 25 + modificador de Constituicdo.
Nivel 23: 30 + modificador de Constituicdo.
Nivel 28: 35 + modificador de Constituicdo.

Tecida de puro caos, esta armadura possui padrdes abstratos que pa-
recem torcer ou girar lentamente.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Poder (Diario): Interrup¢do imediata. O personagem pode ativar
este poder quando é atingido por um ataque que causa dano
acido, congelante, elétrico, flamejante ou trovejante. Ele adquire
resisténcia 10 contra esse tipo de dano até o final do encontro.
Nivel 24 ou 29: Resisténcia 20.

Dizem que os eladrin foram os inventores dessas armaduras, criando
uma forma de protecdo que permanece oculta até ser acionada.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Armadura: Cota, Brunea, Placas

Melhoria: CA

Poder (Diario): Acao Minima. Até o final do encontro, qualquer
criatura que atingir o personagem com um ataque corpo a
corpo sofre dano igual ao bénus de melhoria da armadura.
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O dono desta armadura se move com velocidade além do esperado
e consegue empregar essa velocidade em seu beneficio contra ini-
migos despreparados.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Cota, Placas

Melhoria: CA

Poder (Encontro): Acdo Minima. O personagem sofre -1 de pe-
nalidade na CA, mas ignora as penalidades no deslocamento
e nos testes de atributo causadas pela armadura. Esse efeito
persiste até que o usuario use uma agdo minima para fazer
com que a armadura volte ao normal.

Surrada e gasta, esta armadura discreta The ajuda a aproveitar todas
as suas experiéncias ao mdximo.

Nivel 2 +1 520P0O Nivel 17 +4 65.000 PO
Nivel 7 42 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Armadura: Qualquer uma

Melhoria: CA

Propriedade: Quando gasta um ponto de agdo, o personagem
recebe +1 de bonus de item nas jogadas de ataque e em todas
as defesas até o final do seu préximo turno.

Esta armadura absorve tanto a energia da luz quanto a das trevas e
consegue até transformar essa forca destrutiva em cura.

Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 20 +4  125.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO
Armadura: Cota

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 5 vs. necrético e 5 vs. radiante.
Nivel 25: Resisténcia 10 vs. necrético e 10 vs. radiante.
Nivel 30: Resisténcia 15 vs. necrético e 15 vs. radiante.
Poder (Diario + Cura): Interrupcdo Imediata. Quando um
aliado do personagem a até 5 quadrados dele é atingido por
um ataque que causa dano necrético ou radiante, ele adqui-
re imunidade ao dano necrético e/ou radiante do ataque. O
aliado também pode gastar um pulso de cura e recupera um
nimero de pontos de vida adicionais igual a duas vezes o bo-
nus de melhoria da armadura.
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Seu corpo se torna indistinto e nebuloso para os demais, que preci-
sam forcar a vista para vé-lo com clareza.

Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Armadura: Traje, Corselete, Gibao

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem considera toda penumbra a até 5
quadrados como luz plena.

Poder (Diario): Agdo Minima. Até o final do seu préximo turno,
o personagem adquire ocultagdo contra os inimigos que esti-
verem a mais de 5 quadrados dele.

Nivel 22 ou 27: A ocultacdo persiste até o final do encontro.

Esta armadura é cercada por centelhas de luzes cuja intensidade au-

menta quando os mortos-vivos se aproximanm.

Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 20 +4  125.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Propriedade: Sempre que uma criatura morta-viva atingir o
personagem com um ataque corpo a corpo, ela sofre dano ra-
diante igual ao b6énus de melhoria da armadura.

Raios elétricos saltam dessa armadura azul berrante, atingindo os
inimigos proximos.

Nivel 19 +4  1355.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 24 +5 525.000 PO

Armadura: Brunea

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. elétrico.
Nivel 24: Resisténcia 15 vs. elétrico.
Nivel 29: Resisténcia 20 vs. elétrico.

Poder (Diario + Elétrico): Acdo Livre. O personagem pode ati-
var este poder quando atinge um alvo com um ataque corpo
a corpo. Além do alvo, duas criaturas a até 5 quadrados do
usuario sofrem 1d8 + o modificador de Constituicao do per-
sonagem de dano elétrico.

Nivel 24: 2d8 + modificador de Constituicao de dano elétrico.
Nivel 29: 3d8 + modificador de Constitui¢do de dano elétrico.



Uma nevoa gélida emana do meio das escamas brancas desta arma-
dura, deixando seu corpo para atingir o adversdrio.

Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 23 +5  425.000 PO

Armadura: Brunea

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. congelante.
Nivel 23: Resisténcia 15 vs. congelante.
Nivel 28: Resisténcia 20 vs. congelante.

Poder (Diario + Congelante): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando atinge um alvo com um ataque cor-
po a corpo. O alvo e os aliados do alvo adjacentes a ele sofrem
1d4 + o modificador de Constituicdo do personagem de dano
congelante.

Nivel 23: 2d4 + modificador de Constituicio de dano congelante.
Nivel 28: 3d4 + modificador de Constituicio de dano congelante.

As escamas negras e lustrosas dessa armadura concedem ao usudrio
parte do poder de wm dragdo negro.

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 23 +5 425.000 PO

Armadura: Brunea

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. acido.
Nivel 23: Resisténcia 15 vs. acido.
Nivel 28: Resisténcia 20 vs. acido.

Poder (Diério + Acido): Acdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando atinge um alvo com um ataque corpo a
corpo. Ele fica envolvido em filamentos de sombra que duram
até o final do seu préximo turno e lhe concedem ocultacao.
Qualquer inimigo que atingir o usuario com um ataque corpo
a corpo enquanto este poder estiver ativo sofre 1d6 + o modi-
ficador de Constituicdo do personagem de dano acido.

Nivel 23: 2d6 + modificador de Constituicao de dano acido.
Nivel 28: 3d6 + modificador de Constituicao de dano acido.

Esta brunea verde potencializa seus ataques com veneno.

Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 24 +5 525.000 PO

Armadura: Brunea

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. venenoso.
Nivel 24: Resisténcia 10 vs. venenoso.
Nivel 29: Resisténcia 10 vs. venenoso. :

Poder (Diario 4+ Venenoso): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando atinge um alvo com um ataque cor-
po a corpo, desferindo um ataque. Explosao contigua 2, cen-
tralizada no alvo; contra inimigos; Constituicdo vs. Fortitude;
1d6 + modificador de Constituicdo de dano venenoso e o
alvo fica pasmo até o final do préximo turno do personagem.
Fracasso: Metade do dano e o alvo néo fica pasmo.

Nivel 24: 2d6 + modificador de Constitui¢cdo de dano venenoso.
Nivel 29: 3d8 + modificador de Constituicdo de dano venenoso.

Ao desferir um golpe especialmente poderoso, as vividas escamas =
vermelhas desta armadura emanam chamas que fluem por seu bra- !

=T

¢o e sua arma até atingir o adversdrio.

Nivel 20 +4 125.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Nivel 25 +5 625.000 PO

Armadura: Brunea

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. flamejante.
Nivel 25: Resisténcia 10 vs. flamejante.
Nivel 30: Resisténcia 10 vs. flamejante.

Poder (Diario 4+ Flamejante): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando atinge um alvo com um ataque cor-
po a corpo. O alvo fica imobilizado e sofre 5 + o modificador
de Constituicdo do personagem de dano flamejante continuo
(TR encerra ambos).

Nivel 25: 10 + modificador de Constituicdo de dano flamejan-
te continuo.
Nivel 30: 15 + modificador de Constituicdo de dano flamejan-
te continuo.

A magia entrelacada nesta armadura a torna extremamente re-
flexiva e brilhante. Ele é muito eficiente contra ataques de energia
e visuais.

Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Armadura: Traje, Corselete, Gibdo

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item em
todas as defesas contra ataques radiantes e visuais. Um ata-
cante que atingir o personagem com um ataque desse tipo
sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque até o final do
seu préximo turno.

Poder (Diario): Interrupcéo Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando € alvo de um ataque a distancia, dire-
cionando o ataque contra outra criatura a até 5 quadrados
dele. O novo alvo nao pode ser o préprio atacante.

Este robe absorve a durabilidade da armadura dos atacantes, nive-
lando a protecdo concedida a essas criaturas e sua.

Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 22 +5 325.000 PO

Armadura: Traje

Melhoria: CA

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando é atingido por um ataque corpo a corpo.
O atacante sofre -2 de penalidade na CA (TR encerra) e o per-
sonagem recebe +2 de bénus de poder na CA enquanto o
efeito afligir o inimigo. O alvo ndo pode realizar um teste de
resisténcia contra este efeito até o final do seu préximo turno.
Efeito Posterior: O alvo sofre -1 de penalidade na CA (TR en-
cerra) e o personagem recebe +1 de bénus de poder na CA
enquanto o efeito afligir o inimigo.
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O tecido simples deste robe faz com que muitos inimigos subestimem

a protegdo que ele oferece. :

Nivel 24 +5 525.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Armadura: Traje

Melhoria: CA

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar este
poder quando é atingido por um inimigo. Até o final do encon-
tro, este inimigo sofre uma penalidade nas jogadas de ataque
contra o personagem igual ao bonus de melhoria da armadura.
Este efeito é encerrado se o usuario atacar o inimigo.

Tecido com peles de humanos, diabos e demdnios, este robe maca-
bro atrai a vista dos observadores para os olhos dominadores de
seu usudrio.

Nivel 20 +4  125.000PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Nivel 25 +5 625.000 PO

Armadura: Traje

Melhoria: CA

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando € atacado por uma criatura a até 10 qua-
drados. Ele realiza um ataque: Carisma vs. Vontade (adicio-
ne o bénus de melhoria do robe a jogada de ataque); o alvo
fica dominado até o final do préximo turno do personagem.
Sustentagdo Minima: O personagem repete o ataque. Se obti-
ver sucesso, o alvo continua dominado. Se fracassar, o poder
nao pode mais ser sustentado.

Este traje recompensa o usudrio quando seus inimigos sdo derrotados,

Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Nivel 22 +5 325.000 PO

Armadura: Traje

Melhoria: CA

Poder (Encontro + Teleporte): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando reduz um alvo a até 10 quadrados a
0 ponto de vida ou menos, teleportando-se para qualquer um
dos quadrados do espaco ocupado pelo alvo.

Feito de sedas finas, este robe emana luz quando seu usudrio deseja
e também é capaz de liberar um turbilhdo de cores que confunde
o0s inimigos.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Poder (Sem Limite 4+ Radiante): A¢do Minima. O robe irradia
luzes coloridas que iluminam como uma tocha. O persona-
gem pode encerrar este efeito usando uma agao livre.

Poder (Diario + Radiante): Acdo Padrdo. O robe irradia uma
miriade de cores e o personagem realiza um ataque: Explosao
contigua 2; Inteligéncia ou Carisma vs. Vontade (adicione o
bdnus de melhoria do robe a jogada de ataque); o alvo fica
pasmo (TR encerra).
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Bordado com fios da Agrestia das Fadas, este traje é o preferido de
muitos magos, por ajudd-los a escapar de situagdes dificeis.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9  +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Poder (Diario 4+ Cura, Teleporte): Reacdo Imediata. O perso-
nagem pode ativar este poder quando estiver sangrando e for
atingido por um ataque. Ele se teleporta 6 quadrados e pode
gastar um pulso de cura.

O tecido negro e aveludado deste robe reluz com delicados pontos de
luz que podem se intensificar com um comando.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Poder (Diario + Radiante): Acdo Minima. Até o final do proxi-
mo turno do personagem, qualquer inimigo que realizar um
ataque contra ele fica cego (TR encerra).

Este robe é apertado e lustroso, com um penacﬁo atrds da cabeca. Ele
pode proteger seu usudrio de dano se ele conseguir compelir uma
pobre alma qualquer a ajudd-lo.

Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 20 +4 125.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. psiquico.
Nivel 25 ou 30: Resisténcia 15 vs. psiquico.

Poder (Diario): Reacao Imediata. O personagem pode ativar este
poder quando é atingido por um ataque, fazendo com que ele
e um de seus aliados a até 2 quadrados sofram metade do dano
cada um (arredonde as fragées para cima). O dano causado ao
aliado ndo pode ser reduzido por resisténcias ou imunidades.
Nivel 25 ou 30: O dano pode ser compartilhado por um aliado
do personagem a até 5 quadrados dele.

Este fino tecido de seda parece ser coberto de espirais coloridas ou
penas de pavdo, mas na verdade sdo dezenas de olhos arregalados.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 177 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Propriedade: O personagem nao pode ficar cego e recebe um
bénus de item nos testes de Percepgao igual ao bénus de me-
lhoria da armadura.



os'tor da Tem 'eStade 3

Os padrdes bordados nesse robe lembram nuvens e grandes reldm-
pagos. Vocé adquire protecdo contra tempestades e a capacidade de
invocar o poder dela.

Robe O

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. elétrico e 10 vs. trovejante.
Nivel 25 ou 30: Resisténcia 15 vs. elétrico e 15 vs. trovejante.

Poder (Diario 4 Cura): Interrup¢do Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando sofre dano elétrico ou trove-
jante. Ele ndo sofre o dano, recebe +1 de bénus de poder nas
jogadas de ataque até o final do seu préximo turno e ainda
pode gastar um pulso de cura.

Robe Opositor das Chamas Nivel 13+

Decorado com desenhos de chamas, este robe é capaz de repelir e
invocar o fogo.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. flamejante.
Nivel 23 ou 28: Resisténcia 15 vs. flamejante.

Poder (Diario 4+ Cura): Interrupgdo Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando sofre dano flamejante. Ele ndo
sofre o dano, recebe +2 de bonus de poder no deslocamento
até o final do seu préximo turno e ainda pode gastar um pulso
de cura.

Robe Opositor do Gelo Nivel 13+

Este robe é cravejado com uma miriade de cristais de gelo do Caos
Elemental, que protegem contra os efeitos do frio e imbui seus ata-
ques com uma frigidez arrepiante.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Propriedade: Resisténcia 10 vs. congelante.
Nivel 23 ou 28: Resisténcia 15 vs. congelante.

Poder (Diario 4+ Cura): Interrupgao Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando sofre dano congelante. Ele nao
sofre o dano, recebe +1 de b6nus de poder na CA até o final
do seu prdximo turno e ainda pode gastar um pulso de cura.

Robe de Pele Rochosa

Em combate, este robe cinza endurece sua pele, fomecendo resistén-
cia adicional.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Poder (Encontro): Acdo Minima. O personagem recebe 5 pon-
tos de vida temporarios até o final do encontro.
Nivel 13 ou 18: Recebe 10 pontos de vida temporarios.
Nivel 23 ou 28: Recebe 15 pontos de vida temporarios.

Robe de Penas Nivel 3+

Este robe é coberto de espinhos delgados, que fazem qualquer adver-
sdrio pensar duas vezes antes de atacar seu usudrio.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Armadura: Traje

Melhoria: CA

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar este
poder quando um inimigo adjacente realiza um ataque corpo a
corpo contra ele. O robe se eriga, causando ao atacante 1d6 de
dano por bénus de melhora da armadura e dano continuo igual
ao bonus de melhora da armadura (TR encerra).

Robe Prismatico

Nivel 19+
Virias tonalidades foscas se misturam nesse robe, tornando-se vivas e
vibrantes para deixar os espectadores atdnitos quando vocé é atacado.

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 24 +5  525.000 PO

Armadura: Traje

Melhoria: CA

Propriedade: Quando o personagem é atingido por um ataque
corpo a corpo ou a distancia, as cores do robe se transformam
numa difusdo contrastante de cores ofuscantes. O atacante
sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque corpo a corpo
e a distancia contra o personagem até o comeco do préximo
turno do usudrio.

Traje de Greda

Criado pelos elfos por meio de uma técnica secreta que envolve o0 uso
do préprio solo na tecelagem, esta roupa de pano macio fornece ao
seu usudrio certo controle sobre a terra e as plantas,

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Armadura: Traje

Melhoria: CA

Poder (Diario): Acao Minima. O personagem pode ativar este
poder contra um alvo a até 10 quadrados dele que estiver
sobre terra ou areia. O alvo é agarrado por bracos de terra e
vinhas constritoras e fica impedido (TR encerra).
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A linha que separa um novato de um mestre de armas habilidoso

ARMAS MAGICAS (continuacio)
Nv Nome Preco (PO) Categorias

é definida por uma simples revelaciio — que o corpo e a arma sdo
um s6. Considere sua arma como uma extensdo de seu corpo e
nada poderd deté-lo.

As armas talvez sejam o equipamento mais importante
que um aventureiro leva consigo. Um anéo paladino em-
prega seu martelo da integridade +3 para administrar a pu-
nicdo divina a um lich enquanto um tiefling ladino é capaz
de se esgueirar por tras de um par de sentinelas maruts e
despaché-los rapidamente com sua espada curta do assas-
sino +6. Cada arma representa uma ferramenta diferente
nas méos de um aventureiro — que se torna extremamente
potente com o auxilio de magia.

Assim como as armaduras encantadas, as armas magicas
possuem um bénus de melhoria que corresponde ao nivel
do item. Algumas armas magicas ja se encontram disponi-
veis nos niveis iniciais, com versdes mais poderosas a cada
cinco niveis. Outras sdo tdo poderosas que ndo podem ser
encontradas até que o PdJ atinja a grandeza épica.

PROPRIEDADES DE ARMAS

Muitas armas possuem propriedades que garantem bene-
ficios constantes. Para adquirir esse beneficio, o persona-
gem deve estar empunhando a arma. A menos que seja es-
pecificado o contrario, uma propriedade so afeta a arma a
qual ela esta vinculada. Por exemplo, uma adaga astuciosa
+2, que inflige -2 de penalidade nos testes de resisténcia
do inimigo contra os efeitos dos poderes do personagem,
s6 se aplicam aos poderes desferidos pela propria arma. O
personagem néo pode segurar a adaga com a mao inabil
e receber os beneficios dessa propriedade com os poderes
desferidos por outra arma.

ARMAS MAGICAS

Nv Nome Preca (PO) Categorias
1 Distancia +1, da 360  Qualquer uma a distancia
2 Aparar +1,de 520 Qualquer uma corpo a corpo
2 Apostador +1, do 520 Lamina Leve
2 Curandeiro Sagrado +1,do 520 Cajado, Maga
2 Defensiva +1 520 Qualquer uma
2 Espantosa +1 520 Lamina Pesada, Maca,
Machado, Mangual, Martelo
1 Garra Sangrenta +1, da 520 Qualquer uma corpo a corpo
1 Mago +1,do 520 Lamina Leve, Limina Pesada
2 Repreensiva +1 520 Qualquer uma corpo a corpo
2 Restritiva +1 520 Qualquer uma corpo a corpo
2 Tiro Primoroso +1, do 520 Qualquer uma a distancia
2 Espada do Pacto +1 520 Espada Longa
2 Invasiva +1 520 Qualquer uma corpo a corpo
2 Martelo do Pacto +1 520 Martelo
3 Ataquea 680  Qualquer uma 3 distincia
Queima-Roupa +1, do
Contra Escamas +1 680 Qualquer uma

wow

Coragao Valente +1, do
3 Inescapavel +1

680 Qualquer uma corpo a corpo
680 Qualquer uma
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3 Inspiradora +1 680 Qualquer uma
3 Perfuradora +1 680 Langa, Picareta
3 Rapida+1 680 Qualquer uma
3 Sutil +1 680 Qualquer uma corpo a corpo
3 Temeraria +1 680 Qualquer uma corpo a corpo,

exceto armas de haste
680 Besta
680 Qualquer uma corpo a corpo

Tiro Célere +1, do
Vanguarda +1, da
3 Armas Unidas +1

W

680 Qualquer uma corpo a corpo
de uma mao

3 Lamina da Sorte +1 680 Lamina Leve, Limina Pesada
4 Acida+1 840 Limina Leve, Limina Pesada,
Lanca
4  Comunitaria +1 840 Qualquer uma corpo a corpo
4 Dilaceradora +1 840 Machado
4 Ensandecida +1 840 Lamina Pesada, Machado
4 Ferimentos +1, dos 840 Arco, Besta, Limina Leve,
Lamina Pesada, Langa,
Machado
4 Meédico +1, do 840 Qualquer uma
4 Ninar +1, do 840 Cajado, Maca, Mangual,
Martelo
4 Oportunista +1 840 Qualquer uma corpo a corpo
4 Portadora da Morte +1 840 Qualquer uma
4 Lamina do Juramento +1 840 Limina Leve, Limina Pesada
4 Lamina do Sol +1 840 Limina Pesada
5 Envenenada +1 1.000 Arco, Besta, Lamina Leve,
Langa, Picareta
5 Gatuna +1 1.000 Limina Leve
5 Vingativa +1 1.000 Qualquer uma corpo a corpe
6 Aderente +2 1.800 Haste, Lanca
6 Dinamica +2 1.800 Qualquer uma corpo a corpo
6 Distincia +2,da 1.800  Qualquer uma a disténcia
6 Sacrificio +2, do 1.800 Qualquer uma corpo a corpo
7 Aparar +2, de 2.600 Qualquer uma corpo a corpo
7 Apostador +2, do 2,600 Lamina Leve
7 Curandeiro 2.600 Cajado, Maca
Sagrado +2, do
7 Defensiva +2 2.600 Qualquer uma
7 Espantosa +2 2,600 Lamina Pesada, Maca,
Machado, Mangual, Martelo
7 Fractal +2 2.600 Mangual
7 Garra Sangrenta +2,da  2.600 Qualquer uma corpo a corpo
7 Mago +2,do 2.600 Lamina Leve, Laimina Pesada
7 Perfurante +2 2.600 Langa
7 Repreensiva +2 2,600 Qualquer uma corpo a corpo
7 Restritiva +2 2,600 Qualquer uma corpo a corpo
7 Retribuicao +2, da 2.600 Qualquer uma corpo a corpo
7 Tiro Primoroso +2, do 2.600 Qualquer uma a distancia
7 Transferéncia +2, da 2.600 Qualquer uma
7 Espada do Pacto +2 2.600 Espada Longa
7 Invasiva +2 2,600 Qualquer uma corpo a corpo
7 Martelo do Pacto +2 2.600 Martelo
8 Adamante +2, de 3.400 Qualquer uma corpo a corpo
8 Assassino +2, do 3.400 Limina Leve
8 Astuciosa +2 3.400 Qualquer uma corpo a corpo



ARMAS MAGICAS (continuacio
Nv Nome Preco (PO) Categorias
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Ataque a
Queima-Roupa +2, do
Aterradora +2

Contra f\gua +2

Contra Escamas +2
Controladora +2
Coracdo Valente +2, do
Descerebrante +2
Energia +2, de
Espancadora +2

Ferro Frio +2, de
Flanqueamento +2, do
Graciosa +2

Inescapavel +2
Inspiradora +2
Oculta +2
Pau-Bronze +2, de
Perfuradora +2
Rapida +2
Resoluta +2
Rompe-Chao +2

Sutil +2

8 Temeraria +2

o Co o oo

(V- R V- B ¥ - R ¥ - B ¥ - R V-

0 W W W

v v

Tirano +2, do
Tiro Célere +2, do
Vanguarda +2, da
Vigorosa +2

Armas Unidas +2

Lamina da Sorte +2
Maca da Cura +2
Manoplas com
Garras de Tigre +2
Abatedora +2
Acida +2

Comunitaria +2
Contra Demonios +2
Cruzado +2, do
Dilaceradora +2
Ensandecida +2
Ferimentos +2, dos

Ladra de Pensamentos +2
Massacre Feérico +2, do
Médico +2, do

Ninar +2, do

Oportunista +2
Portadora da Morte +2

3400  Qualquer uma a distincia
3.400 Qualquer uma
3400 Besta, Limina Leve, Limina

Pesada, Lanca, Machado

3.400 Qualquer uma
3400 Haste
3.400 Qualquer uma corpo a corpo
3.400 Macga, Martelo
3.400 Qualquer uma

3.400 Limina Pesada, Maca, Martelo
3.400

3.400 Qualquer uma corpo a corpo
3.400

Qualquer uma

Mangual, Laimina Leve,
Lamina Pesada, Langa

3.400 Qualquer uma
3.400 Qualquer uma
3.400 Qualquer uma

3.400 Qualquer uma corpo a corpo
3.400 Langa, Picareta
3.400 Qualquer uma
3.400 Qualquer uma de arremesso
3.400 Atiradeira, Maga, Machado,
Mangual, Picareta

3.400 Qualquer uma corpo a corpo
3.400 Qualquer uma corpo a corpo,
exceto armas de haste

3.400 Qualquer uma corpo a corpo
3.400 Besta
3.400 Qualquer uma corpo a corpo
3.400 Cajado, Maca, Machado,
Martelo, Picareta

3.400 Qualquer uma corpo a corpo
de uma mao

3.400 Lamina Leve, Lamina Pesada

3.400 Maca
3.400 Manoplas com Cravos
4200  Qualquer uma a distancia

4.200 Lamina Leve, Limina Pesada,
Lanca
4.200 Qualquer uma corpo a corpo

4.200 Qualquer uma

4.200 Maca, Martelo
4.200 Machado
4.200 Lamina Pesada, Machado
4.200 Arco, Besta, Limina Leve,
Lamina Pesada, Langa,

Machado

4.200 Qualquer uma de arremesso

4.200
4.200
4.200

Qualquer uma
Qualquer uma

Cajado, Maga, Mangual,
Martelo

4.200 Qualquer uma corpo a corpo

4.200 Qualquer uma

ARMAS MAGICAS (continuacio) )
Nv Nome Preco (PO) Categorias &=

9 Vampirica +2

Lamina do Juramento +2

9
9 Lamina do Sol +2
9

Sina dos Metamorfos +2

10 Envenenada +2

10 Gatuna +2
10 Integridade +2, da

10 Mortalha Negra +2, da

10 Vingativa +2

10 Amiga do Salteador +2

11 Aderente +3

11 Demoligao +3, da
11 Dinamica +3

11 Distancia +3, da
11 Liga Negra +3, de
11 Ricochete +3, do
11 Sacrificio +3, do
12 Aparar +3, de

12 Apostador +3, do

12 Argila Elukiana +3, de
12 Curandeiro Sagrado +3

12 Defensiva +3
12 Dentada +3

12 Espantosa +3

12 Fractal +3

12 Garra Sangrenta +3, da

12 Mago +3, do

12 Perfurante +3

12 Repreensiva +3
12 Restritiva +3

12 Retribuicdo +3, da

12 Tiro Primoroso +3, do

12 Transferéncia +3, da
12 Espada do Pacto +3
12 Invasiva +3

12 Lamina da Noite +3
12 Martelo do Pacto +3
13 Adamante +3, de
13 Assassino +3, do

13 Astuciosa +3

13 Ataque a

Queima-Roupa +3, do

13 Aterradora +3
13 Contra Agua +3

13 Contra Escamas +3
13 Controladora +3

13 Coragdo Valente +3, do

13 Descerebrante +3
13 Desidratante +3
13 Deus Trovao +3, do
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4,200 Lamina Leve, LAmina Pesada
4,200 Lamina Leve, Laimina Pesada

4.200 Lamina Pesada
4.200 Lamina Leve, Limina Pesada,
Machado

5000 Arco, Besta, Limina Leve,
Lancga, Picareta

5.000 Lamina Leve

5.000 Qualquer uma corpo a corpo
5.000 Lamina Leve, Lamina Pesada,

Machado
5.000 Qualquer uma corpo a corpo
5.000 Lamina Leve
9.000 Haste, Lanca
9.000 Martelo

9.000 Qualquer uma corpo a corpo
9.000  Qualquer uma a distancia
9.000 Maca, Mangual, Martelo
9.000 Atiradeira
9.000 Qualquer uma corpo a corpo
13.000 Qualquer uma corpo a corpo
13.000

Limina Leve

13.000 Arco, Besta
13.000 Cajado, Maca
13.000 Qualquer uma

13.000 Lamina Leve, Limina Pesada,
Machado

Lamina Pesada, Maca,
Machado, Mangual, Martelo
Mangual

13.000

13.000
13.000 Qualquer uma corpo a corpo
13.000 Limina Leve, Limina Pesada
13.000

13.000 Qualquer uma corpo a corpo

Lanca

13.000 Qualquer uma corpo a corpo
13.000 Qualquer uma corpo a corpo
13.000
13.000 Qualquer uma
13.000 Espada Longa
13.000 Qualquer uma corpo a corpo
13.000 Lamina Leve
13.000 Martelo
17.000 Qualquer uma corpo a corpo
17000
17.000 Qualquer uma corpo a corpo
17000

Qualquer uma a distincia

Lamina Leve
Qualquer uma a distancia

17.000 Qualquer uma
17000 Besta, Limina Leve, Limina

Pesada, Lanca, Machado
17.000 Qualquer uma
17.000 Haste
17.000 Qualquer uma corpo a corpo
17.000
17.000 Qualquer uma corpo a corpo

Maca, Martelo

17.000 Qualquer uma corpo a corpo




ARMAS MAGICAS (continuacio

Nv Nome

13 Energia +3, de
13 Espancadora +3
13 Extenuante +3
13 Ferro Frio 43, de
13 Flanqueamento +3, do

13 Forjada a Sangue +3
13 Franco-Atirador +3, do
13 Graciosa +3

13 Inescapéavel +3

13 Inspiradora +3

13 Morte Remota +3, da
13 Necrética +3

13 Oculta +3

13 Paralisante +3

13 Pau-Bronze +3, de
13 Perfuradora +3

13 Predatéria +3

13 Rapida +3

13 Resoluta +3

13 Rompe-Chao +3

13 Sanguinaria +3
13 Sutil +3
13 Temeraria +3

13 Tirano +3, do

13 Tiro Célere +3, do

13 Trama do Caos +3, de
13 Trovao +3, do

13 Vanguarda +3, da

13 Vigorosa +3

13 Armas Unidas +3

13 Lamina da Sorte +3

13 Maca da Cura +3

13 Manoplas com
Garras de Tigre +3

14 Abatedora +3

14 Acida +3

14 Biliosa +3

14 Comunitaria +3

14 Contra Deménios +3
14 Cruzado +3, do

14 Curativa +3

14 Dilaceradora +3

14 Ensandecida +3

14 Ferimentos +3, dos

14 Ferro Mental +3, de

Preco (PO)

Categorias
Qualquer uma
17000 Lamina Pesada, Maca, Martelo
17.000 Qualquer uma corpo a corpo

17.000 "

17.000 Qualquer uma
17.000 Qualquer uma corpo a corpo

17.000 Qualquer uma
17.000 Besta
17.000 Mangual, Lamina Leve,

Lamina Pesada, Lanca
17.000 Qualquer uma
17.000 Qualquer uma

17.000 Qualquer uma corpo a corpo
17.000 Lamina Leve, Limina Pesada,

Machado
17.000 Qualquer uma
17000  Qualquer uma a distancia
17.000 Qualquer uma corpo a corpo

17.000 Lanca, Picareta
17.000 Qualquer uma
17.000 Qualquer uma

17000 Qualquer uma de arremesso
17.000 Atiradeira, Maga, Machado,
Mangual, Picareta

17.000 Qualquer uma corpo a corpo
17.000 Qualquer uma corpo a corpo
17.000 Qualquer uma corpo a corpo,
exceto armas de haste

17.000 Qualquer uma corpo a corpo
17.000 Besta
17.000 Qualquer uma
17000  Qualquer uma a distancia
17.000 Qualquer uma corpo a corpo
17.000 Cajado, Maga, Machado,
Martelo, Picareta

17.000 Qualquer uma corpo a corpo
de uma mao

17.000 Lamina Leve, Limina Pesada
17.000 Maga
17.000 Manoplas com Cravos
21.000  Qualquer uma a distincia

21.000 Lamina Leve, Ldmina Pesada,

Langa
21.000 Qualquer uma corpo a corpo
21.000 Qualquer uma corpo a corpo

21.000 Qualquer uma

21.000 Maca, Martelo
21.000 Qualquer uma a distancia
21.000 Machado
21.000 Limina Pesada, Machado
21.000 Arco, Besta, Lamina Leve,
Lamina Pesada, Lanca,

Machado

21.000 Arco, Besta

14 Ladra de Pensamentos +321.000 Qualquer uma de arremesso

14 Massacre Feérico +3, do 21.000

Qualquer uma
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ARMAS MAGICAS (continuacéo
Nv Nome Preco (PO) Categorias

14 Médico +3, do 21.000 Qualquer uma
14 Mestre da Batalha +3, do 21.000
14 Ninar +3, do 21.000

Qualquer uma

Cajado, Maca, Mangual,
Martelo

21.000 Qualquer uma corpo a corpo
21.000 Qualquer uma corpo a corpo

14 Nulocristal +3, de
14 Oportunista +3

14 Portadora da Morte +3 21.000 Qualquer uma
14 Proibitiva +3 21.000 Qualquer uma
14 Relampejante +3 21.000 Langa, Martelo
14 Transposicao +3, da 21.000 Qualquer uma

14 Vampirica +3 21.000 Lamina Leve, Limina Pesada
14 Lamina do Juramento +3 21.000 L3mina Leve, Limina Pesada
14 Lamina do Sol +3 21.000 Lamina Pesada
14 Sina dos Metamorfos +3 21.000 Limina Leve, Limina Pesada,

Machado

15 Envenenada +3 25.000 Arco, Besta, Lamina Leve,
Lanca, Picareta
15 Gatuna +3 25.000 Lamina Leve

15 Integridade +3, da
15 Mortalha Negra +3, da

25.000 Qualquer uma corpo a corpo
25.000 Limina Leve, Limina Pesada,
Machado

15 Radiante +3 25.000 Qualquer uma
15 Vingativa +3 25.000 Qualquer uma corpo a corpo
15 Amiga do Salteador +3 25.000 Limina Leve
16 Aderente +4 45,000 Haste, Lanca
16 Demolicio +4, da 45.000 Martelo

16 Dinamica +4 45,000 Qualquer uma corpo a corpo

16 Distancia +4, da 45.000 Qualquer uma a distancia
16 Liga Negra +4, de 45.000 Maca, Mangual, Martelo
16 Poderosa +4 45.000 Arco
16 Ricochete +4, do 45.000 Atiradeira

16 Sacrificio +4, do
17 Aparar +4, de

45.000 Qualquer uma corpo a corpo
65.000 Qualquer uma corpo a corpo

17 Apostador +4, do 65.000 Lamina Leve

17 Argila Elukiana +4,de 65.000 Arco, Besta

17 Curandeiro 65.000 Cajado, Maga
Sagrado +4, do

17 Defensiva +4 65.000 Qualquer uma

17 Dentada +4 65.000 Lamina Leve, Lamina Pesada,

Machado

Lamina Pesada, Maca,
Machado, Mangual, Martelo
Mangual

17 Espantosa +4 65.000
17 Fractal +4 65.000
17 Garra Sangrenta +4,da 65.000 Qualquer uma corpo a corpo
17 Mago +4, do 65.000 Lamina Leve, Limina Pesada
17 Perfurante +4 65.000 Lanca
17 Repreensiva +4 65.000 Qualquer uma corpo a corpo
17 Restritiva +4

17 Retribuigao +4, da

65.000 Qualquer uma corpo a corpo
65.000 Qualquer uma corpo a corpo

17 Tiro Primoroso +4,do  65.000  Qualquer uma a distancia
17 Transferéncia +4, da 65.000 Qualquer uma
17 Espada do Pacto +4 65.000 Espada Longa
17 Invasiva +4 65.000 Qualquer uma corpo a corpo
17 Lamina da Noite +4 65.000 Lamina Leve
17 Martelo do Pacto +4  65.000 Martelo
17 Sussurro de Avandra +4 65.000 Lamina Leve



ARMAS MAGICAS (continuacio
Nv Nome Preco (PO) Categorias

18 Adamante +4, de 85.000 Qualquer uma corpo a corpo

18 Assassino +4, do 85.000 Lamina Leve

18 Astuciosa +4 85.000 Qualquer uma corpo a corpo

18 Ataque a 85.000  Qualquer uma a distancia
Queima-Roupa +4, do :

18 Aterradora +4 85.000 Qualquer uma

18 Contra Agua +4 85.000 Besta, Limina Leve, Limina

Pesada, Langa, Machado
18 Contra Escamas +4 85.000 Qualquer uma
18 Controladora +4 85.000 Haste
18 Coracao Valente +4, do 85.000 Qualquer uma corpo a corpo
18 Descerebrante +4 85.000 Maca, Martelo
18 Desidratante +4 85.000 Qualquer uma corpo a corpo
18 Deus Trovao +4, do 85.000 Qualquer uma corpo a corpo
18 Empaladora +4 85.000
18 Energia +4, de 85.000 Qualquer uma
18 Espancadora +4 85.000 Lamina Pesada, Maca, Martelo
18 Extenuante +4 85.000 Qualquer uma corpo a corpo

Qualquer uma a distincia

18 Ferro Frio +4, de 85.000 Qualquer uma
18 Flanqueamento +4,do 85.000 Qualquer uma corpo a corpo
18 Forjada a Sangue +4  85.000 Qualquer uma
18 Franco-Atirador +4,do 85.000 Besta
18 Graciosa +4 85.000 Mangual, Limina Leve,

Lamina Pesada, Langa
18 Inescapavel +4 85.000 Qualquer uma
18 Inspiradora +4 85.000 Qualquer uma

18 Morte Remota +4, da
18 Necrotica +4

85.000 Qualquer uma corpo a corpo
85.000 Limina Leve, Limina Pesada,
Machado

18 Oculta +4 85.000 Qualquer uma
18 Paralisante +4 85.000  Qualquer uma a distancia
18 Pau-Bronze +4, de 85.000 Qualquer uma corpo a corpo
18 Perfuradora +4 85.000 Langa, Picareta
18 Predatoria +4 85.000 Qualquer uma
18 Rapida +4 85.000 Qualquer uma
18 Resoluta +4 85.000 Qualquer uma de arremesso

18 Rompe-Chao +4 85.000 Atiradeira, Maca, Machado,
Mangual, Picareta

85.000 Qualquer uma corpo a corpo
85.000 Qualquer uma corpo a corpo
85.000 Qualquer uma corpo a corpo,
exceto armas de haste

85.000 Qualquer uma corpo a corpo

18 Sanguinaria +4
18 Sutil +4
18 Temeraria +4

18 Tirano +4, do

18 Tiro Célere +4, do 85.000 Besta
18 Trama do Caos +4,de  85.000 Qualquer uma
18 Trovao +4, do 85.000 Qualquer uma a distancia

18 Vanguarda +4, da
18 Vigorosa +4

85.000 Qualquer uma corpo a corpo
85.000 Cajado, Maga, Machado,
Martelo, Picareta

18 Armas Unidas +4 85.000 Qualquer uma corpo a corpo
de uma mao

Lamina Leve, Limina Pesada

18 Lamina da Sorte +4 85.000

18 Maga da Cura +4 85.000 Maga

18 Manoplas com 85.000 Manoplas com Cravos
Garras de Tigre +4

19 Abatedora +4 105.000 Qualquer uma a distancia

ARMAS MAGICAS
19 Acida +4

19 Biliosa +4

19 Comunitéaria +4

19 Contra Demdnios +4
19 Cruzado +4, do

19 Curativa +4

19 Dilaceradora +4

19 Ensandecida +4

19 Ferimentos +4, dos

19 Ferro Mental +4, de
19 Ladrade
Pensamentos +4
19 Massacre
Feérico +4, do
19 Médico +4, do
19 Mestre da
Batalha +4, do
19 Moradin +4, de
19 Ninar +4, do

19 Nulocristal +4, de

19 Oportunista +4

19 Proibitiva +4

19 Relampejante +4

19 Tenaz +4

19 Transposicao +4, da

19 Vampirica +4

19 Lamina de
Bahamut +4

19 Ldmina do
Juramento +4

19 Lamina do Sol +4

19 Sina dos
Metamorfos +4

20 Envenenada +4

20 Gatuna +4
20 Integridade +4, da
20 Mortalha
Negra +4, da
20 Radiante +4
20 Ressoante +4
20 Vingativa +4

20 Amiga do Salteador +4 125.000
20 Portadora da Sorte +4 125.000

21 Aderente +5

21 Demolicio +5, da
21 Dindmica +5

21 Disténcia +5, da
21 Liga Negra +5, de
21 Poderosa +5

21 Ricochete +5, do
21 Sacrificio +5, do
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Preco (PO)

Lanca
105.000 Qualquer uma corpo a corpo
105.000 Qualquer uma corpo a corpo
105.000

Qualquer uma

105.000 Maca, Martelo
105.000  Qualquer uma a distincia
105.000 Machado
105.000 Lamina Pesada, Machado
105.000  Arco, Besta, Limina Leve,
Lamina Pesada, Langa,

Machado

105.000 Arco, Besta
105.000 Qualquer uma de arremesso

105.000 Qualquer uma
105.000 Qualquer uma
105.000 Qualquer uma
105.000 Martelo
105.000 Cajado, Maga, Mangual,

Martelo

105.000 Qualquer uma corpo a corpo
105.000 Qualquer uma corpo a corpo

105.000 Qualquer uma
105.000 Lanca, Martelo
105.000 Qualquer uma
105.000 Qualquer uma
105.000 Lamina Leve, Lamina Pesada

105.000 Lamina Pesada

105.000 Lamina Leve, Limina Pesada

105.000 Lamina Pesada
105.000 Lamina Leve, Lamina Pesada,
Machado

125.000 Arco, Besta, Limina Leve,
Langa, Picareta

125.000 Lamina Leve

125.000 Qualquer uma corpo a corpo
125.000 Lamina Leve, Lamina Pesada,

Machado
125.000 Qualquer uma
125.000 Maca, Mangual, Martelo
125.000 Qualquer uma corpo a corpo

Lamina Leve

Qualquer uma

225.000 Haste, Lanca
225.000 Martelo

225.000 Qualquer uma corpo a corpo

225.000 Qualquer uma a distancia
225.000 Maca, Mangual, Martelo
225.000 Arco
225.000 Atiradeira

225.000 Qualquer uma corpo a corpo

i

Categorias [
105.000 Lamina Leve, Limina Pesada, <

A




ARMAS MAGICAS (continuacio)
Nv Nome Preco (PO) Categorias

22 Aparar +5, de 325.000 Qualquer uma corpo a corpo

22 Apostador +5, do 325.000 Lamina Leve

22 Argila Elukiana +5, de 325.000 Arco, Besta

22 Curandeiro 325.000 Cajado, Maga
Sagrado +5, do

22 Defensiva +5 325.600 Qualquer uma

22 Dentada +5 325.000 Lamina Leve, Lamina Pesada,

Machado

22 Espantosa +5 325.000 Lamina Pesada, Maca,
Machado, Mangual, Martelo
22 Fractal +5 325.000 Mangual

22 Garra Sangrenta +5,da 325.000 Qualquer uma corpo a corpo

22 Mago +5,do 325.000 Lamina Leve, Limina Pesada
22 Perfurante +5 325.000 Lanca
22 Repreensiva +5 325.000 Qualquer uma corpo a corpo
22 Restritiva +5 325.000 Qualquer uma corpo a corpo

22 Retribuicdo +5, da 325.000 Qualquer uma corpo a corpo
22 Tiro Primoroso +5,do 325.000  Qualquer uma a distancia
22 Transferéncia+5,da 325.000 Qualquer uma

22 Espadado Pacto+5 325.000 Espada Longa
212 Invasiva +5 325.000 Qualquer uma corpo a corpo
22 Lamina da Noite +5  325.000 Lamina Leve
22 Martelo do Pacto +5 325.000 Martelo
22 Punhal das Sombras +5 325.000 Lamina Leve
22 Sussurro de Avandra +5 325.000 Lamina Leve
23 Adamante +5, de 425.000 Qualquer uma corpo a corpo

23 Assassino +5, do 425.000 Lamina Leve
23 Astuciosa +5 425.000 Qualquer uma corpo a corpo
23 Ataque a 425.000 Qualquer uma a distancia

Queima-Roupa +5, do
23 Aterradora +5 425.000 Qualquer uma
23 Contra Agua +5 425.000 Besta, Limina Leve, Limina
Pesada, Lanca, Machado
425.000 Qualquer uma
425.000 Haste
425.000 Qualquer uma corpo a corpo

23 Contra Escamas +5
23 Controladora +5
23 Coragao

Valente +5, do
23 Descerebrante +5
23 Desidratante +5
23 Deus Trovao +5, do
23 Empaladora +5
23 Energia +5, de
23 Espancadora +5

425.000 Macga, Martelo
425.000 Qualquer uma corpo a corpo
425.000 Qualquer uma corpo a corpo
425.000
425.000 Qualquer uma
425.000 Lamina Pesada, Maca, Martelo
23 Extenuante +5 425.000 Qualquer uma corpo a corpo
23 Ferro Frio +5, de 425.000 Qualquer uma
23 Flanqueamento +5, do 425.000 Qualquer uma corpo a corpo
23 Forjada a Sangue +5 425.000 Qualquer uma
23 Franco-Atirador +5, do 425.000 Besta

Qualquer uma a distincia

23 Graciosa +5 425.000 Mangual, Lamina Leve,

Lamina Pesada, Lanca
23 Inescapavel +5 425.000 Qualquer uma
23 Inspiradora +5 425.000 Qualquer uma

23 Morte Remota +5,da 425.000 Qualquer uma corpo a corpo
23 Necrética +5 425.000 Limina Leve, Limina Pesada,

Machado
Qualquer uma

23 Oculta +5 425.000
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Nv Nome

23 Paralisante +5

23 Pau-Bronze +5, de
23 Perfuradora +5
23 Predatéria +5

23 Rapida +5

23 Resoluta +5

23 Rompe-Chao +5

23 Sanguinaria +5
23 Sutil +5
23 Temeraria +5

23 Tirano +5, do
23 Tiro Célere +5, do

23 Trama do Caos +5, de

23 Trovao +5, do
23 Vanguarda +5, da
23 Vigorosa +5

23 Armas Unidas +5

23 Limina da Sorte +5

23 Macga da Cura +5

23 Manoplas com
Garras de Tigre +5

24 Abatedora +5

24 Acida +5

24 Biliosa +5

24 Comunitaria +5

24 Contra Deménios +5
24 Cruzado +5, do

24 Curativa +5

24 Dilaceradora +5

24 Ensandecida +5

24 Ferimentos +5, dos

24 Ferro Mental +5, de
24 Ladra de
Pensamentos +5
24 Massacre
Feérico +5, do
24 Médico +5, do
24 Mestre da
Batalha +5, do
24 Moradin +5, de
24 Ninar +5, do

24 Nulocristal +5, de
24 Oportunista +5

24 Portadora da Morte +5 525.000

24 Proibitiva +5

24 Relampejante +5
24 Tenaz +5

24 Transposigio +5, da

ARMAS MAGICAS (continuacio
Preco (PO)

Categorias

425.000  Qualquer uma a distancia
425.000 Qualquer uma corpo a corpo
425.000 Langa, Picareta
425.000 Qualquer uma
425.000 Qualquer uma

425.000 Qualquer uma de arremesso
425.000 Atiradeira, Maga, Machado,
Mangual, Picareta

425.000 Qualquer uma corpo a corpo
425.000 Qualquer uma corpo a corpo
425.000 Qualquer uma corpo a corpo,
exceto armas de haste

425.000 Qualquer uma corpo a corpo
425.000 Besta
425.000 Qualquer uma
425.000  Qualquer uma a distancia
425.000 Qualquer uma corpo a corpo
425.000 Cajado, Maca, Machado,
Martelo, Picareta

425.000 Qualquer uma corpo a corpo
de uma mao

425.000 Limina Leve, Limina Pesada
425.000 Maca
425.000 Manoplas com Cravos
525.000 Qualquer uma a distincia
525.000 Lamina Leve, LAmina Pesada,
Lanca

525.000 Qualquer uma corpo a corpo
525.000 Qualquer uma corpo a corpo
525.000

Qualquer uma

525.000 Maca, Martelo
525.000 Qualquer uma a distancia
525.000 Machado
525.000 Limina Pesada, Machado
525.000 Arco, Besta, Limina Leve,
Lamina Pesada, Lanca,

Machado

525.000 Arco, Besta

525.000 Qualquer uma de arremesso

525.000 Qualquer uma
525.000 Qualquer uma
525.000 Qualquer uma
525.000 Martelo
525.000 Cajado, Maca, Mangual,

Martelo

525.000 Qualquer uma corpo a corpo
525.000 Qualquer uma corpo a corpo
Qualquer uma -

525.000 Qualquer uma
525.000 Lanca, Martelo
525.000 Qualquer uma
525.000 Qualquer uma



ARMAS MAGICAS (continuacio)
Nv Nome Preco (PO)

ARMAS MAGICAS (continuacio)

Categorias =

24 Vampirica +5

24 Lamina de 525.000 Lamina Pesada 27 Lamina da Noite +6 1.625.000 Lamina Leve
Bahamut +5 27 Martelo do Pacto +6 1.625.000 Martelo
24 Lamina do 525.000 Lamina Leve, Lamina Pesada 27 Punhal das 1.625.000 Lamina Leve |
: Sombras +6
24 Lamina do Sol +5 525.000 Lamina Pesada 27 Sussurro de 1.625.000 Limina Leve / '}
24 Sina dos 525.000 Lamina Leve, Limina Pesada, Avandra +6 : L

Metamorfos +5
25 Contra Intrusos +5

525.000 Limina Leve, Limina Pesada

Machado
625.000 Qualquer uma corpo a corpo

27 Invasiva +6

28 Adamante +6, de
28 Assassino +6, do

1.625.000 Qualquer uma corpo a corpo <

2125.000 Qualquer uma corpo a corpo
2125.000 Lamina Leve

25 Corrente 625.000 Qualquer uma a distancia 28 Astuciosa +6 2125.000 Qualquer uma corpo a corpo
Fantasma +5, da 28 Ataque a 2125.000 Qualquer uma a distancia

25 Energia 625.000 Qualquer uma Queima-Roupa +6, do
Brilhante +5, de 28 Aterradora +6 2125.000 Qualquer uma
25 Envenenada +5 625.000 Arco, Besta, Lamina Leve, 28 Contra Agua +6 2125.000 Besta, Limina Leve, Limina
Lanca, Picareta Pesada, Lanca, Machado
25 Gatuna +5 625.000 Limina Leve 28 Contra Escamas +6 2.125.000 Qualquer uma

25 Integridade +5, da
25 Lendaria +5

625.000 Qualquer uma corpo a carpo
625.000

Qualquer uma

28 Controladora +6
28 Coracao

2125.000 - Haste
2125.000 Qualquer uma corpo a corpo

25 Mortalha 625.000 Lamina Leve, Limina Pesada, Valente +6, do

Negra +5, da Machado 28 Descerebrante +6  2.125.000 Maca, Martelo
25 Radiante +5 625.000 Qualquer uma 28 Desidratante +6 2125.000 Qualquer uma corpo a corpo
25 Ressoante +5 625.000 Maca, Mangual, Martelo 28 Deus Trovao +6,do  2.125.000 Qualquer uma corpo a corpo
25 Sobressalente +5 625.000 Haste 28 Empaladora +6 2125.000 Qualquer uma a distincia
25 Vingativa +5 625.000 Qualquer uma corpo a corpo 28 Energia +6, de 2125.000 Qualquer uma

25 Amiga do Salteador +5 625.000
25 Portadora da Sorte +5 625.000

26 Aderente +6

26 Demolicdo +6, da
26 Dinamica +6

26 Distincia +6, da

Lamina Leve
Qualquer uma
1125.000 Haste, Lanca
1125.000 Martelo
1125.000 Qualquer uma corpo a corpo

1125.000 Qualquer uma a distancia

28 Espancadora +6
28 Extenuante +6
28 Ferro Frio +6, de

2125.000 Lamina Pesada, Maca, Martelo
2125.000 Qualquer uma corpo a corpo
2125.000 Qualquer uma

28 Flanqueamento +6,d0 2.125.000 Qualquer uma corpo a corpo

28 Forjada a Sangue +6 2.125.000
28 Franco-Atirador +6, do 2.125.000

Qualquer uma
Besta

26 Liga Negra +6,de  1125.000 Maca, Mangual, Martelo 28 Graciosa +6 2125.000 Mangual, Lamina Leve,
26 Poderosa +6 1125.000 Arco Lamina Pesada, Lanca
26 Ricochete +6, do 1125.000 Atiradeira 28 Inescapavel +6 2125.000 Qualquer uma
26 Sacrificio +6, do 1125.000 Qualquer uma corpo a corpo 28 Inspiradora +6 2125.000 Qualquer uma

27 Aparar +6, de

1.625.000 Qualquer uma corpo a corpo

28 Morte Remota +6, da 2.125.000 Qualquer uma corpo a corpo

27 Apostador +6,do  1.625.000 Lamina Leve 28 Necrotica +6 2125.000 Lamina Leve, Limina Pesada,
27 Argila 1.625.000 Arco, Besta Machado
Elukiana +6, de 28 Oculta +6 2125.000 Qualquer uma

27 Curandeiro 1.625.000 Cajado, Maca 28 Paralisante +6 2125.000  Qualquer uma a distancia
Sagrado +6, do 28 Pau-Bronze +6,de  2:125.000 Qualquer uma corpo a corpo

27 Defensiva +6 1.625.000 Qualquer uma 28 Perfuradora +6 2.125.000 Lanca, Picareta
27 Dentada +6 1.625.000 Limina Leve, Limina Pesada, 28 Predatoria +6 2.125.000 Qualquer uma
Machado 28 Rapida +6 2.125.000 Qualquer uma

27 Espantosa +6 1.625.000 Lamina Pesada, Maca, 28 Resoluta +6 2125.000 Qualquer uma de arremesso
Machado, Mangual, Martelo 28 Rompe-Chdo +6 2125.000 Atiradeira, Maca, Machado,

27 Fractal +6 1.625.000 Mangual Mangual, Picareta
27 Garra 1.625.000 Qualquer uma corpo a corpo 28 Sanguinaria +6 2125.000 Qualquer uma corpo a corpo
Sangrenta +6, da 28 Sutil +6 2125.000 Qualquer uma corpo a corpo

27 Mago +6, do 1.625.000 Limina Leve, Limina Pesada 28 Temeraria +6 2.125.000 Qualquer uma corpo a corpo,

27 Perfurante +6
27 Repreensiva +6
27 Restritiva +6

1.625.000
1.625.000 Qualquer uma corpo a corpo

Lanca

1.625.000 Qualquer uma corpo a corpo

28 Tirano +6, do
28 Tiro Célere +6, do

exceto armas de haste
2125.000 Qualquer uma corpo a corpo
2125.000 Besta

27 Retribuicdo +6,da  1.625.000 Qualquer uma corpo a corpo 28 Trama do 2125.000 Qualquer uma
27 Tiro Primoroso +6, do 1.625.000 Qualquer uma a distancia Caos +6, de

27 Transferéncia +6,da 1.625.000 Qualquer uma 28 Trovao +6, do 2125.000  Qualquer uma a distancia
27 Espada do Pacto +6 1.625.000 Espada Longa 28 Vanguarda +6,da  2.125.000 Qualquer uma corpo a corpo
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ARMAS MAGICAS (continuacio)

Nv Nome
28 Vigorosa +6

28 Armas Unidas +6

28 Lamina da Sorte +6

28 Maca da Cura +6

28 Manoplas com
Garras de Tigre +6

29 Abatedora +6

29 Acida +6

29 Biliosa +6
29 Comunitaria +6
29 Contra

Deméonios +6
29 Cruzado +6, do
29 Curativa +6
29 Dilaceradora +6
29 Ensandecida +6
29 Ferimentos +6, dos

29 Ferro Mental +6, de
29 Ladra de
Pensamentos +6
29 Massacre
Feérico +6, do
29 Médico +6, do
29 Mestre da
Batalha +6, do
29 Moradin +6, de
29 Ninar +6, do

29 Nulocristal +6, de

29 Oportunista +6

29 Portadora
da Morte +6

29 Proibitiva +6

29 Relampejante +6

29 Tenaz +6

29 Transposicdo +6, da

29 Vampirica +6

29 Limina de
Bahamut +6

29 Lamina do
Juramento +6

29 Lamina do Sol +6

29 Sina dos
Metamorfos +6

30 Contra Intrusos +6

30 Corrente
Fantasma +6, da

30 Energia
Brilhante +6, de

30 Envenenada +6

Preco (PO)

Categorias

Cajado, Maca, Machado,
. Martelo, Picareta
2125.000 Qualquer uma corpo a corpo
de uma méo

2125.000 Lidmina Leve, Limina Pesada

2125.000

2125.000 Maga
2125.000 Manoplas com Cravos
2,625.000  Qualquer uma a distincia

2.625.000 Ldmina Leve, Laimina Pesada,

Lanca
2.625.000 Qualquer uma corpo a corpo
2.625.000 Qualquer uma corpo a corpo

2.625.000 Qualquer uma
2.625.000 Maga, Martelo
2,625.000  Qualquer uma a distancia
2.625.000 Machado
2.625.000 Lamina Pesada, Machado
2.625.000 Arco, Besta, Limina Leve,
Lamina Pesada, Lanca,

Machado

2.625.000 Arco, Besta
2.625.000 Qualquer uma de arremesso
2.625.000 Qualquer uma
2.625.000 Qualquer uma
2.625.000 Qualquer uma
2.625.000 Martelo
2.625.000 Cajado, Maga, Mangual,
Martelo

2.625.000 Qualquer uma corpo a corpo
2.625.000

Qualquer uma corpo a corpo

2.625.000 Qualquer uma
2.625.000 Qualquer uma
2.625.000 Lanca, Martelo
2.625.000 Qualquer uma
2.625.000 Qualquer uma
2.625.000 Limina Leve, Limina Pesada
2.625.000 Lamina Pesada
2.625.000 Lamina Leve, Limina Pesada
2.625.000 Lamina Pesada

2.625.000 Lamina Leve, Limina Pesada,

Machado
3.125.000 Qualquer uma corpo a corpo
3.125.000

Qualquer uma a distincia

3125.000 Qualquer uma

3125.000 Arco, Besta, Lamina Leve,

Lanca, Picareta
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ARMAS MAGICAS (continuacio)

Nv Nome

30 Gatuna +6

30 Integridade +6, da
30 Lendaria +6

Preco (PO) Categorias
3.125.000 Lamina Leve
3125.000 Qualquer uma corpo a corpo
3.125.000 Qualquer uma

30 Mortalha 3125.000 Lamina Leve, Limina Pesada,

Negra +6, da Machado
30 Radiante +6 3.125.000 ~ Qualquer uma
30 Ressoante +6 3.125.000 Maga, Mangual, Martelo
30 Sobressalente +6 ~ 3.125.000 Haste
30 Vingativa +6 3.125.000 Qualquer uma corpo a corpo
30 Amiga do 3.125.000 Lamina Leve

Salteador +6

30 Portadora da Sorte +6 3.125.000 Qualquer uma

O ar se desloca ao longo do caminho da munigdo, atrapalhando ou
impedindo a capacidade de uma criatura voadora de se manter no ar.

Nivel 9 +2 4.200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Arma: Qualquer uma a disténcia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d12 de
dano contra alvos que estiverem voando,

Propriedade: Quando um ataque com esta arma atinge um alvo
que estiver voando, reduza o deslocamento de voo do alvo
pela metade até o final do préximo turno do personagem.

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge uma criatura que estiver voando com esta
arma. O alvo cai 10 quadrados. Se atingir o chao, o alvo fica
derrubado, mas nao sofre dano da queda.

Um jato de dcido jorra desta arma de combate corpo a corpo, quei-
mando os alvos que de outra forma estariam fora de seu alcance,

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105,000 PO
Nivel 9 +2 4.200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Lamina Leve, Ldmina Pesada, Lanca

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano dcido por bénus de melhoria

Poder (Encontro + Acido): Acdo Padrdo. O personagem realiza
um ataque basico corpo a corpo com a arma contra um alvo a
até 5 quadrados dele. O ataque causa dano acido.

Poder (Diario 4 Acido): Agdo Livre. O personagem pode ati-
var este poder quando obtém sucesso num ataque com esta
arma. O alvo sofre 5 de dano acido continuo (TR encerra).
Nivel 14 ou 19: 10 de dano 4cido continuo.

Nivel 24 ou 29: 15 de dano acido continuo.

Esta arma negra e lustrosa é capaz de perfurar as carapagas mais
resistentes.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Qualquer dano sem tipo causado por esta arma
ignora um nimero de pontos de resisténcia igual ao dobro do
bénus de melhoria da arma.



WIAYNE ENGLAND

1. Machado de guerra; 2. Kukri; 3. Besta superior; 4. Picareta pesada de guerra; 5. Picareta leve de guerra; 6. Mordenkrad;
7. Martelo com ponta; 8. Urgrosh; 9. Flagelo; 10. Machado do executor; 11. Tratnyr; 12. Langa grande

Arma Aderente Nivel 62

Esta arma maledvel ndo apenas golpeia os inimigos, mas também os
agarra e mantém imobilizados.

Nivel 6 +2 1.800 PO  Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1.125.000 PO
Nivel 16 +4 45.000 PO

Arma: Haste, Langa

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: Nenhum

Propriedade: O personagem pode usar esta arma para agarrar
um alvo, adicionando o bénus de melhoria da arma ao agar-
rdo. O usudrio também pode usar a propria arma para atacar
um alvo agarrado por ela.

Poder (Encontro): Acio Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O
alvo é puxado para um espaco desocupado adjacente ao per-
sonagem e é agarrado (até escapar).

O portador desta arma jamais deixa a guarda verdadeiramente
abaixada.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando um inimigo realiza um ataque corpo a
corpo contra ele. O usuario realiza um ataque basico corpo a
corpo contra a criatura com um bénus de poder na jogada de
ataque igual ao bonus de melhoria da arma; se o resultado
for maior que o da jogada de ataque do adversério, o ata-
que original fracassa. Essa jogada de ataque para bloquear
o golpe inimigo ndo resulta em nenhum outro efeito nem
causa dano.
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Essa lamina imprevisivel, a preferida dos canalhas e ladinos, ndo é
para Dsﬁ’acos d(_’ coragdo.

Nivel 2 +1 520PO Nivel17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Lamina Leve

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria e o persona-
gem ajusta 1 quadrado.

Poder (Encontro): Agao Livre. O personagem pode ativar este
poder antes de realizar uma jogada de ataque. Jogue 1d6 e
subtraia 3; adicione ou subtraia o resultado como um bénus
ou penalidade na jogada de ataque.

Este arco de pedra tem uma flexibilidade surpreendente.

Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Arma: Arco, Besta

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: O personagem pode sacar esta arma como parte
da mesma acdo usada para atacar com ela.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando fracassa num ataque com esta arma. Ele refaz a
jogada de ataque com +2 de bénus de poder, mas deve utili-
zar o segundo resultado.
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Esta lamina de aspecto ordindrio favorita entre ladinos e assassinos
tem o poder de afligir suas vitimas com um veneno mortal.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Lamina Leve

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: 5 de dano venenoso continuo (TR encerra)

Nivel 13: 7 de dano venenoso continuo (TR encerra)

Nivel 18: 10 de dano venenoso continuo (TR encerra)
Nivel 23: 12 de dano venenoso continuo (TR encerra)
Nivel 28: 15 de dano venenoso continuo (TR encerra)

Poder (Diario 4+ Venenoso): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando atinge um inimigo com a arma. O
alvo sofre 5 de dano venenoso continuo e fica lento (TR en-
cerra ambos).

Nivel 13 ou 18: 10 de dano venenoso continuo.
Nivel 23 ou 28: 15 de dano venenoso continuo.

_Finalmente entalhada e com entalhes elaborados, esta arma faz seu

alvo sucumbir mais facilmente as condigées adversas.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Contra qualquer efeito acionado através desta
arma que possa ser encerrado por um teste de resisténcia, o
alvo sofrera -2 de penalidade nesses testes.
Nivel 18 ou 23: -3 de penalidade nos testes de resisténcia.
Nivel 28: -4 de penalidade nos testes de resisténcia.

JASON AENGLE



O portador dessa arma ndo precisa temer o combate corpo a corpo.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Arma: Qualquer uma a distancia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item na
CA contra os ataques de oportunidade provocados pelos ata-
ques a distdncia com esta arma.

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando realizar um ataque a distancia com esta arma;
o0 ataque nao provoca ataques de oportunidade.

Aqueles que sofrem um golpe severo desta arma sentem-se abatidos
e perdem toda a esperanca,

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria e, até o final do
préximo turno do personagem, o alvo sofre uma penalidade em
todas as defesas e testes igual ao bonus de melhoria da arma.

Poder (Diario + Medo): Agao Livre. O personagem pode ati-
var este poder quando atinge um inimigo com esta arma. Até
o final do préximo turno do personagem, o alvo sofre uma
penalidade em todas as defesas e testes igual ao bonus de
melhoria da arma.

A superficie lustrosa desta arma é coberta de veneno.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario 4+ Venenoso): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando atinge um inimigo com um ataque
bésico corpo a corpo. No comego do préximo turno do usua-
rio, o alvo sofre novamente o dano do ataque, mas o dano é
considerado venenoso.

O combate pode aproximar as pessoas e esta arma permite que vocé
auxilie seus aliados.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Sem Limite): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando um de seus aliados a até 5 quadrados joga um
d20. O aliado adiciona +1 de bénus de poder ao resultado. O
personagem pode usar este poder um nimero de vezes por
dia igual ao bonus de melhoria da arma.

Criaturas do vapor e do mar tém boas razdes para tremer perante
esta arma.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Besta, Limina Leve, Ldmina Pesada, Lanca, Machado

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bénus de melhoria contra criaturas com as palavras-
chave aquatico ou agua.

Propriedade: O personagem ndo sofre penalidade nos ataques
quando utiliza esta arma embaixo d’agua.

Poder (Diario): Acdo Minima. O préximo ataque do persona-
gem com esta arma recebe +2 de b6nus de poder na jogada
de ataque se ele estiver embaixo d’agua, ou +5 de bénus de
poder na jogada de ataque contra criaturas que possuirem as
palavras-chave aquatico ou agua.

Esta arma cintila com particulas de energia branca do Mar Astral
que sdo uma andtema para os demonios.

Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bénus de melhoria contra deménios.

Propriedade: O personagem adquire resisténcia igual ao bonus
de melhoria da arma contra todo dano causado por deménios.

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando ataca um deménio com esta arma. Ele recebe +5
de bénus de poder na jogada de ataque e ignora quaisquer
resisténcias possuidas pelo deménio.
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Nenhum inimigo consegue evitar o portador

Os répteis tém bons motivos para temer esta arma.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d12 por
bénus de melhoria contra répteis.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O ata-
que causa 1d4 de dano adicional. Se o alvo possuir a palavra-
chave réptil, o ataque causa 1d20 de dano adicional.

Nivel 13 ou 18: 2d4 de dano adicional ou 2d12 contra répteis.
Nivel 23 ou 28: 3d4 de dano adicional ou 3d12 contra répteis.

desta arma sem incor-

rer em risco.

Nivel 25 +5 625.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melheria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Encontro): Interrupcdo Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando um inimigo sai de um quadrado
dentro do seu alcance. Ele realiza um ataque basico corpo a
corpo contra o inimigo. Se obtiver sucesso, o alvo fica lento até
o final do préximo turno do usuario.
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Vocé é capaz de sobrepujar a fraqueza em seu corpo ao atacar com

Arma contra dgua

Ondas de energia irradiam dessa arma de haste ao atingir um alvo,
forcando a criatura a se deslocar.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO '

Arma: Haste

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando uma criatura é empurrada ou puxada
por esta arma, aumente o efeito em 1 quadrado.

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando um alvo é empurrado ou puxado com
esta arma. Em vez disso, o alvo é conduzido o mesmo ni-
mero de quadrados.

esta arma.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Poder (Encontro): Acdo Minima. Até o final do seu préximo
turno, o personagem nao causa apenas metade do dano se
estiver enfraquecido.

WILLIAM O'CONMNOR



JASON A ENGLE

Grilhdes fantasmagdricos prendem as criaturas atingidas por esta

arma e as puxam em sua diregdo.

Nivel 25 +5 625.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Arma: Qualquer uma a distancia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando atinge uma criatura com esta arma. O alvo é
puxado um nimero de quadrados igual ao bénus de melhoria
da arma.

Os cagadores de mortos-vivos apreciam esta arma por sua capacida-

de de atingir o ponto vulnerdvel dessas criaturas.

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4 105.000 PO

Arma: Maga, Martelo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1 dIO de
dano por bénus de melhoria contra mortos-vivos.

Propriedade: Metade do dano causado por esta arma é radiante.

Propriedade: O personagem pode usar esta arma como um
simbolo sagrado. Ao ser usada dessa forma, ela adiciona seu
bdnus de melhoria as jogadas de ataque e dano.

Poder (Diario): Agdo Padrao, O personagem recebe uma utili-
zagdo adicional da caracteristica Canalizar Divindade durante
este encontro.

Os curandeiros que empunham esta arma apreciam o combate

e gostam de curar seus aliados ao mesmo tempo em que atacam
seus inimigos.

Nivel 2 +1 520P0O Nivel17 +4 65,000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Cajado, Maca

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Adicione o bonus de melhoria da arma aos pontos
de vida recuperados pela utilizagdo do poder palavra de cura.

Poder (Diario 4+ Cura): Agdo Minima. Um aliado do persona-
gem a até 5 quadrados dele gasta um pulso de cura e recupe-
ra um namero de pontos de vida igual a 5 + o modificador de
Sabedoria do usuério.
Nivel 7: Recupera 10 + modificador de Sabedoria pontos
de vida.
Nivel 12: Recupera 15 + modificador de Sabedoria pontos
de vida.
Nivel 17: Recupera 20 + modificador de Sabedoria pontos
de vida.
Nivel 22: Recupera 25 + modificador de Sabedoria pontos
de vida.
Nivel 27: Recupera 30 + modificador de Sabedoria pontos
de vida.

A corda deste arco parece o fio de sutura de um curandeiro e seu por- =
tador pode disparar uma flecha de energia branca luminosa contra <

um aliado para curd-lo.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Qualquer uma a distancia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario + Cura): Acdo Padrdo. Uma criatura a até 20
quadrados do personagem e na linha de visdo dele recupera
pontos de vida como se tivesse gasto um pulso de cura.

Esta arma emite um brilho azulado quando seu portador retoma o

folego ou entra em defesa total.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem opta pela acdo defesa
total ou retomar félego, acrescente o bénus de melhoria da
arma como um bénus de item em todas as suas defesas até o
comegco do seu préximo turno.
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Arm;;l da demoli¢do

Este martelo ressoa com poder sismico.

Nivel 11 +3

Nivel 16 +4

Arma: Martelo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: Nenhum

Poder (Diario): Agao Padrio. O personagem realiza uma joga-
da de ataque basico corpo a corpo contra todos os inimigos
numa explosdo contigua 3.

9.000 PO  Nivel 21 +5 225.000 PO
45.000 PO Nivel 26 +6 1.125.000 PO

Esta arma é manchada, amassada e feia, mas inflige ferimentos graves.
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Arma: Limina Leve, Lamina Pesada, Machado
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: 10 de dano continuo (TR encerra)
Nivel 22 ou 27: 20 de dano continuo (TR encerra)
Propriedade: Esta arma obtém sucesso decisivo num resultado
natural de 19 ou 20.
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Esta arma estilhaga a mente e espanca os sentidos.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Maga, Martelo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, e o alvo sofre
-2 de penalidade na defesa de Vontade até o final do préximo
turno do personagem.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O
alvo sofre -2 de penalidade na defesa de Vontade até o final
do préximo turno do personagem.

A cada golpe, esta arma enfraquece o corpo do inimigo.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Sempre que o personagem atingir um inimigo
com esta arma, o alvo sofre uma penalidade cumulativa de
-1 na defesa de Fortitude (TR encerra). Um teste de resistén-
cia bem-sucedido encerra todas as penalidades impostas pela
arma, embora o alvo possa ser novamente submetido a ela
em ataques futuros.

Um forte trovdo irrompe desta arma quando vocé atinge um inimigo
com uma investida.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano trovejante por bonus de melhoria, ou
+1d12 de dano trovejante por bénus de melhoria durante
uma investida,

Propriedade: Os ataques corpo a corpo do personagem causam
1d6 de dano trovejante adicional durante uma investida.
Nivel 23 ou 28: 2d6 de dano trovejante adicional.

; Quando este machado desfere um golpe devastador, vocé conseéue

seguir com o ataque.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Arma: Machado

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria e o perso-
nagem realiza outro ataque basico corpo a corpo contra o
mesmo alvo.

FRANZ VOHWINKEL



Estﬂ armada se rransfarma em qualquer outra arma Cﬂrpﬂ a Cﬂrpﬂ que
seu portador desejar.

Nivel6 +2 1.800 PO  Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO  Nivel 26 +6 1125.000 PO
Nivel 16 +4 45.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Encontro + Metamorfose): Acdo Minima. A arma se
transforma numa arma diferente de qualquer categoria de
combate corpo a corpo (simples, militar ou superior). Este
efeito persiste até o final do encontro ou o personagem pode
encerra-lo usando uma acdo minima.

Esta arma brilha intensamente enquanto projeta sua munigdo,
movendo-se com forca suficiente para langd-la bem além do al-
cance normal.

Nivel 1 +1 360PO Nivel 16 +4  45.000 PO
Nivel6  +2 1.800 PO  Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1125.000 PO

Arma: Qualquer uma a distancia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: Nenhum

Propriedade: O alcance normal da arma aumenta em 5 qua-
drados e o alcance maximo aumenta em 10 quadrados.

Um disparo desta arma atravessa o corpo de uma criatura e penetra
em outra que estiver atrds dela.

Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Nivel 23 +5 425.000 PO

Arma: Qualquer uma a distancia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 por bonus de melhoria

Propriedade: Uma vez por rodada, quando um ataque desta
arma reduz um alvo a 0 ponto de vida ou menos, o persona-
gem realiza um ataque basico a distancia contra uma criatura
adjacente ao alvo.

A extremidade desta arma brilha e com um s6 ataque, seu usudrio
pode aprisionar um inimigo em faixas de energia.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Sem Limite + Energético): Acdo Livre. Todo o dano cau-
sado por esta arma passa a ser energético. Outra agao livre
permite que o dano retorne ao normal.

Poder (Diario + Energético): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando obtém sucesso num ataque com
esta arma. O alvo é conduzido T quadrado e fica impedido até
o final do préximo turno do personagem.

Imbuida com luz, esta arma atravessa as armaduras e atinge dire-
tamente a carne.

Nivel 25 +5 625.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano radiante por bénus de melhoria

Propriedade: Esta arma emana luz plena num raio de 5 quadra-
dos a menos que esteja coberta e embainhada.

Poder (Sem Limite + Radiante): Acdo Livre. Todo o dano cau-
sado por esta arma passa a ser radiante. Outra acdo livre per-
mite que o dano retorne ao normal.

Poder (Encontro 4+ Radiante): Acio Livre. O personagem pode
ativar este poder quando realizar um ataque contra a CA. Em
vez disso, o0 ataque é realizado contra a defesa de Reflexos e o
dano causado é radiante.

A arma procura sangue onde puder encontrd-lo, seja entre os inimi-
gos ou em seu proprio portador.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Lamina Pesada, Machado

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Enquanto estiver sangrando, o personagem causa 1d6
de dano adicional quando atinge um inimigo com esta arma.
Nivel 14 ou 19: 2d6 de dano adicional enquanto estiver sangrando.
Nivel 24 ou 29: 3d6 de dano adicional enquanto estiver sangrando.

Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem sofre dano igual a
metade do seu nivel, ignorando quaisquer resisténcias. Até o
final do préximo turno do usuario, considera-se que ele esta
sangrando para todos os propésitos (incluindo efeitos benéfi-
cos, como a Firia dos Draconatos e a propriedade desta arma).

Esta arma inocula um veneno debilitante capaz de liquidar a vitali-
dade e a forca do inimigo.

Nivel 5 +1 1.000 PO  Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Arma: Arco, Besta, Lamina Leve, Lanca, Picareta

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano venenoso por bénus de melhoria

Poder (Diario + Venenoso): Acgdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando obtém sucesso num ataque com
esta arma. O alvo sofre 5 de dano venenoso continuo e fica
enfraquecido (TR encerra ambos).
Nivel 15 ou 20: 10 de dano venenoso continuo e enfraquecido
(TR encerra ambos).
Nivel 25 ou 30: 15 de dano venenoso continuo e enfraquecido
(TR encerra ambos).
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Esta arma é excelente para arrebentar barreiras, derrubar imnugos
e arrombar recipientes.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Lamina Pesada, Maca, Martelo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d12 de
dano por bénus de melhoria contra construtos e objetos.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque com esta arma. Até
o final do seu préximo turno, sempre que o alvo se mover em
seu proprio turno com um modo de deslocamento diferente
do teleporte, o usuario determina o primeiro quadrado para
o qual ele se dirige. Além disso, se possuir a palavra-chave
construto, a criatura sofre 1d10 de dano.
Nivel 13 ou 18: 2d10 de dano.
Nivel 23 ou 28: 3d10 de dano.

Ao atingir um inimigo com esta arma, vocé o faz cambalear na di-
recdo que quiser.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Lamina Pesada, Maca, Machado, Mangual, Martelo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano acido por bénus de melhoria e o alvo
fica derrubado.

Propriedade: Quando utiliza um poder com a palavra-chave
arma que conduz um alvo, o personagem pode adicionar o
bonus de melhoria da arma ao niimero de quadrados que o
alvo é conduzido.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O
alvo é conduzido um niimero de quadrados igual ao bénus de
melhoria da arma.
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Nivel 13+

- Arma Extenuante :
Cada golpe desta arma ergﬁ'aquece a armadura e a determinagdo

do inimigo.
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4  85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Sempre que obtiver sucesso num ataque corpo
a corpo com esta arma, o alvo sofre uma penalidade cumu-
lativa de -1 na CA (TR encerra). Um teste de resisténcia bem-
sucedido encerra todas as penalidades impostas pela arma,
embora o alvo possa ser novamente submetido a ela em ata-
ques futuros.

“Arma dos Ferimentos

Esta arma rasga a carne do inimigo, provacando feridas que san-
gram abundantemente.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Arco, Besta, Lamina Leve, Laimina Pesada, Langa, Machado

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Quando um ataque com esta arma causa dano
continuo sem tipo, o alvo do ataque sofre uma penalidade no
teste de resisténcia contra este dano continuo igual ao bénus
de melhoria da arma.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O
alvo sofre 5 de dano continuo (TR encerra).

Nivel 14 ou 19: 10 de dano continuo (TR encerra).
Nivel 24 ou 29: 15 de dano continuo (TR encerra).

Os habltautes da Agrestia das Fadas detestam essas armas, fogadas
com um ferro mais frio e escuro.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bénus de melhoria contra criaturas feéricas

- Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este

poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O
alvo fica imobilizado (TR encerra). Se for uma criatura feérica,
o alvo também sofre 1d10 de dano.

Nivel 13 ou 18: 2d10 de dano.

Nivel 23 ou 28: 3d10 de dano.

WHYNE ENGLAND



Esta arma de metal dispara suas flechas ou virotes parcialmente no
reino mental.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Arma: Arco, Besta

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano psiquico por bénus de melhoria

Poder (Sem Limite 4+ Psiquico): Acdo Livre. Metade do dano
causado por esta arma é psiquico. Outra acdo livre permite
que o dano retorne ao normal.

Poder (Encontro 4 Psiquico): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando ataca um inimigo com esta arma. O
ataque é realizado contra a defesa de Vontade do oponente e
causa dano psiquico. Qualquer tipo especifico de dano causa-
do pelo ataque se torna psiquico além do tipo original.

Seus inimigos ndo conseguem desgrudar os olhos desta arma duran-
te 0 combate, permitindo que vocé e seus aliados os apanhem despre-
venidos com maior facilidade.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d8 de
dano por bénus de melhoria quando o personagem estiver
flanqueando um oponente.

Poder (Diario): Acdo Minima. Considera-se que o personagem
esta flanqueando um inimigo sempre que ele e um de seus
aliados estiverem adjacentes ao alvo. Este efeito persiste até o
final do préximo turno do personagem.

Forjada com ferro maculado por fluidos demoniacos, esta é uma
arma cruel.

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem obtém um sucesso deci-
sivo com esta arma, ele volta a causar o dano adicional do
sucesso decisivo ao alvo no comego do seu proximo turno,

Esta arma se fragmenta durante o ataque, atingindo vdrios inimigos
e depois se reconstituindo.

Nivel 7 +2 2600 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Arma: Mangual

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este poder
quando obtém sucesso num ataque com esta arma. Um inimi-
go adjacente ao alvo do ataque sofre dano igual ao modificador
de Destreza do usuario + o bénus de melhoria da arma.

Um virote disparado por esta besta percorre uma trajetéria pe::feua, .v

ignorando todas as forcas externas.

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Arma: Besta

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Os ataques com esta arma nao sofrem a penali-
dade de -2 referente ao longo alcance.

Poder (Diario): A¢cdo Minima. A préxima jogada de ataque do
personagem com esta arma durante este turno recebe um bé-
nus de poder igual ao modificador de Sabedoria do usuério.

O cabo desta arma perfura a mdo do portador, extraindo sangue
enquanto inflige ferimentos bem mais graves aos inimigos.

Nivel 2 +1 520P0O Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano acido por bénus de melhoria

Poder (Encontro): A¢do Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O
usuario sofre dano de até no méximo o bénus de melhoria da
arma (uma arma +3 causa até 3 de dano a seu usuério). Esse
dano nao pode ser reduzido ou prevenido de nenhuma forma.
Aumente o dano causado ao alvo num valor igual a duas vezes
o dano sofrido pelo personagem - ou o triplo se o personagem
estiver empunhando uma arma com as duas méaos.

Além de atacar, esta arma também rouba objetos de suas vitimas.

Nivel 5 +1 1.000 PO  Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Arma: Ldmina Leve

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma.
O usuario realiza um teste de Ladinagem para roubar o alvo,
ignorando a penalidade de -10 por usar a pericia em combate,
com um bénus de poder no teste igual ao bénus de melhoria
da arma,

- —

#
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Leve e afiadissima, esta arma responde até aos mais intricados
movimentos. 5

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Mangual, Limina Leve, Limina Pesada, Lanca

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: + modificador de Destreza de dano por bénus de
melhoria

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando um inimigo dentro do seu alcance realiza
um ataque corpo a corpo contra ele. O usudrio realiza um ata-
que basico corpo a corpo contra o inimigo.

Esta arma ﬁca cada vez mais ansiosa para atingir inimigos que o
personagem ndo consegue golpear.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Sempre que fracassar num ataque com esta
arma, o personagem recebe +1 de bénus cumulativo (até no
maximo o bénus de melhoria da arma) na sua préxima jogada
de ataque usando esta mesma arma e contra 0 mesmo alvo.
O bénus se encerra se o personagem atingir o alvo ou atacar
outro alvo.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

Os lideres usam esta arma para reunir os aliados ao seu redor num
ataque poderoso.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): A¢do Minima. Até o final do préximo turno do per-
sonagem, seus aliados adjacentes recebem um bénus de poder
nas jogadas de ataque igual ao bénus de melhoria da arma.

Criada a partir de fé e da ira, esta arma é o flagelo do mal.

Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Nivel 20 +4  125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria, ou +8 de dano
por bénus de melhoria contra criaturas malignas.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O
alvo fica pasmo até o final do préximo turno do personagem.
Se for maligno ou caético e maligno, em vez disso o alvo fica
pasmo (TR encerra).

Com esta arma, vocé ndo apenas rompe as defesas fisicas do inimigo,
mas também as mentais.

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Arma: Qualquer uma de arremesso

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano psiquico por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque com esta arma. Ele
realiza um ataque secundario contra a defesa de Vontade do
alvo, com um bénus de ataque igual ao nivel da arma mais seu
bonus de melhoria. Se obtiver sucesso, o alvo responde a uma
pergunta do personagem para a qual ele saiba a resposta e
que possa ser respondida com um simples “sim” ou “ndo”. Se

- o alvo ndo souber a resposta, o poder fracassa.
Nivel 14 ou 19: O alvo responde duas perguntas com sim ou nao.
Nivel 24 ou 29: O alvo responde trés perguntas com sim ou ndo.

DAWRRELL RICHE



WAYNE ENGLAND

As lendas surgem quando herdis realizam proezas inacreditdveis — e
esta arma dd a eles a oportunidade de fazé-lo.

Nivel 25 +5  625.000 PO  Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por bénus de melhoria

Poder (Diario): A¢do Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém um sucesso decisivo. O personagem reali-
za uma agdo padrio adicional.

Esta arma consegue romper virtualmente qualquer material.

Nivel 1T +3 9.000 PO Nivel 21 +5 225.000 PO

Nivel 16 +4 45.000 PO  Nivel 26 +6 1125.000 PO

Arma: Maca, Mangual, Martelo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: Nenhum

Poder (Diario): Acao Minima. Até o final do préximo turno do
personagem, os ataques realizados com esta arma causam
dano adicional igual ao seu bénus de melhoria.

1. Arma do massacre feérico;
2. Invasiva

Alguns conjuradores escolhem esta arma por sua capacidade de con-
verter o poder de uma magia em precisdo no combate.

Nivel 2 +1 520PO Nivel17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Ldmina Leve, Limina Pesada

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Os personagens treinados no uso de armas sim-
ples ou adagas podem usar esta arma.

Poder (Encontro): Acao Minima. O personagem pode gastar um
poder de ataque arcano por encontro para recuperar a utili-
zacdo de um poder de ataque marcial por encontro de nivel
igual ou inferior.

Letal para fadas e criaturas que se teleportam, esta arma enegrecida
é a predileta de muitos cagadores.

Nivel 9 +2 4,200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bénus de melhoria contra criaturas feéricas.

Propriedade: Quando o personagem atinge uma criatura com
esta arma, ela ndo pode se teleportar até o final do préximo
turno do usuario.

Um guerreiro divino de qualquer tipo é capaz de usar esta arma para
invocar a vitdria em nome de sua divindade.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por bénus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem utiliza a caracteristica
Canalizar Divindade durante o combate, um de seus aliados
a até 10 quadrados recupera um niimero de pontos de vida
igual ao seu modificador de Carisma mais o bénus de melho-
ria da arma, .

Poder (Diario): Acdo Padrao. O personagem recebe uma utiliza-
¢do adicional da caracteristica de classe Canalizar Divindade
durante este encontro.

G
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Esta arma permite que vocé reutilize poderes exauridos.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): A¢do Minima. O personagem recupera a utiliza-
¢do de um poder por encontro.

Este martelo carrega o peso da terra e concede a um seguidor de Mo
radin o poder concussivo para derrubar seus inimigos.

Nivel 19 +4
Nivel 24 +5
Arma: Martelo
Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d12 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Se for um seguidor de Moradin, o personagem
pode usar esta arma como um simbolo sagrade. Quando usada
dessa forma, ela adiciona seu bénus de melhoria (mas ndo seu
bonus de proficiéncia) as jogadas de ataque e dano. Se nao for
um seguidor de Moradin, o usuario nao recebe os beneficios
desta propriedade e ndo pode utilizar o poder da arma.

Poder (Diario): Acdo Padrdo. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma.
O usuario realiza um ataque secundario: Explosdo de érea 2,
centralizada na criatura atingida; contra inimigos; Forca ou
Constituicdo vs. Fortitude (adicione o bénus de melhoria da
arma a jogada de ataque); 2d6 + modificador de Constituicdo
de dano e o alvo fica derrubado. Este ataque secundario nao
provoca ataques de oportunidade.

Nivel 29: 3d6 + modificador de Constituicdo de dano.

105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
525.000 PO

Sempre que extingue a forca vital de um inimigo, esta arma concede
uma dddiva ao usudrio em agradecimento.

Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Nivel 20 +4  120.000 PO

Arma: Ldmina Leve, Limina Pesada, Machado

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: O personagem recebe 1d8 ponto de vida tempora-
rios por bénus de melhoria

Propriedade: Sempre que um ataque com esta arma reduzir
um alvo a 0 ponto de vida ou menos, o personagem adquire
ocultagdo até o final do seu préximo turno.

Arma da Morte Remota

Ao brandir esta arma, ferimentos mdgicos surgem nos inimigos

além do alcance normal da arma.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Sem Limite): Acao Padrdao. O personagem realiza um
ataque basico corpo a corpo com esta arma contra um alvo a
até 5 quadrados.

1. Arma necrética; 2. Arma de Moradin

Os ferimentos infligidos por esta arma também drenam a vitalidade

do inimigo.

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Arma: Lamina Leve, Limina Pesada, Machado

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano necrético por bénus de melhoria

Poder (Sem Limite 4+ Necrético): Acdo Livre. Metade do dano
causado por esta arma é necrético. Outra agao livre permite
que o dano retorne ao normal.

Poder (Diario + Necrético): Agdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando obtém sucesso num ataque com
esta arma. O alvo adquire vulnerabilidade 10 vs. necrético
até o final do préximo turno do personagem.

Nivel 23 ou 28: Vulnerabilidade 15 vs. necrética.

WIRYNE ENGLAND



Com um golpe desta arma, seus inimigos se tornam letdrgicos, mo-
vendo-se mais lentamente até finalmente cairem de sono.

Nivel 4 +1 840 PO  Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Cajado, Maga, Mangual, Martelo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diério + Sono): Acdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma.
Ele realiza um ataque secundario contra a defesa de Vontade
do alvo, com um bénus de ataque igual ao nivel da arma mais
seu bonus de melhoria. Se obtiver sucesso, o alvo fica lento
(TR encerra). Se fracassar no primeiro teste de resisténcia con-
tra este poder, o alvo fica inconsciente (TR encerra).

Esta arma de cristal negro é capaz de banir uma criatura para um

lugar escuro e isolado por alguns momentos. _

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario + Teleporte): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando atinge uma criatura com esta arma.
O alvo desaparece do mundo até o comeco do préximo tur-
no do usuério, ressurgindo num espaco desocupado a até 3
quadrados dele.

Esta arma naturalmente invisivel aparece quando atinge um oponente.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Esta arma é invisivel para todos, exceto seu
dono. Como portador da arma, o personagem recebe vanta-
gem de combate nos ataques corpo a corpo realizados com
esta arma até atingir um oponente. A partir dai, a arma fica
visivel para todos.

Uma arma oculta se torna invisivel novamente apds ficar

embainhada durante um descanso breve (5 minutos).

O inimigo logo se arrepende de voltar as costas para o portador
desta arma,

840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO

Nivel 4  +1
Nivel 9 +2 4,200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d12 de
dano por bénus de melhoria nos ataques de oportunidade.

Poder (Diério): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando um inimigo provoca um ataque de oportu-
nidade. O usuério realiza um ataque de oportunidade adicio-
nal contra o inimigo.

As criaturas do Pendor das Sombras reagem mal a essa madeira

Esta besta é esmaltada com imagens estilizadas de serpentes veneno- =

sas. Os virotes que ela dispara gotejam veneno téxico. B

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma & distancia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario 4+ Venenoso): Agdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando obtém sucesso num ataque com
esta arma. O alvo fica imobilizado e enfraquecido até o final
do préximo turno do usuario.

dura e castanho-avermelhada.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 §5.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria contra cria-
turas sombrias

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O
alvo fica envolvido por um halo dourado e nao recebe os be-
neficios de cobertura ou ocultacdo (TR encerra). O alvo ainda
pode se beneficiar de ocultagdo total ou cobertura superior.
Se for uma criatura sombria, o alvo também sofre-2 de penali-
dade nas jogadas de ataque (o mesmo TR acima encerra).

Esta arma deixa para trds um fragmento efémero que impede que
seu adversdrio saia do lugar.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Lanca, Picareta

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge um alvo com esta arma. O alvo fica imobi-
lizado (TR encerra).

A ponta dessa langa se estende, penetrando profundamente na carne
do inimigo e deixando um ferimento hemorrdgico.

Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Arma: Lanca

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso hum ataque com esta arma. O
alvo sofre dano continuo igual ao modificador de Destreza do
personagem + o bénus de melhoria da arma (TR encerra).
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A curva acentuada deste arco faz com que cada tiro tenha o impacto
de um touro em carga. .

Nivel 16 +4 45.000 PO Nivel 26 +6 1125.000 PO
Nivel 21 +5  225.000 PO
Arma: Arco

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: Nenhum

Propriedade: Qualquer criatura atingida por uma flecha dispa-
rada por esta arma é empurrada 1 quadrado.

Esta arma deixa um ferimento negro e purulento, que continua a
atormentar o inimigo muito tempo apds o ataque.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4.200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Arma: Qualquer uma
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d6 de dano necrético por bénus de melhoria
Poder (Diario + Necrético): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando obtém sucesso num ataque com
esta arma. O alvo sofre 5 de dano necrético continuo (TR en-
cerra). Os testes de resisténcia para encerrar este efeito so-
frem -2 de penalidade.
Nivel 14 ou 19: 10 de dano necrético continuo.
Nivel 24 ou 29: 15 de dano necrético continuo.

Esta arma incita silenciosamente seu portador a sair em busca de
novas presas antes mesmo de abater o inimigo atual.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d12 de
dano por bénus de melhoria se o alvo estiver marcado pelo
personagem.

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma. Um
alvo a até 5 quadrados do usuério fica marcado. Esta marca
persiste até o final do préximo turno do personagem.

Uma criatura atingida por esta arma ndo consegue se teleportar.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando uma criatura se teleporta para um espaco
adjacente a ele. A criatura sofre 1[A] de dano e ndo pode se
teleportar (TR encerra).

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

Esta arma arde com uma energia radiante luminosa.

Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 20 +4  125.000 PO  Nivel 30 +6 3:125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando esta arma é usada para causar dano ra-
diante, adicione seu bénus de melhoria como um bénus de
item as jogadas de dano.

Poder (Sem Limite + Radiante): Acdo Livre. Todo o dano cau-
sado por esta arma passa a ser radiante. Outra acdo livre per-
mite que o dano retorne ao normal.

Vocé pode usar esta arma para atacar com velocidade sobrenatural.

Nivel3 +1 680.PO .Nivel 18 +4  R500N.PD
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge um alvo com esta arma. Ele realiza um ata-
que basico com esta arma contra um alvo a sua escolha.

Esta arma pulsa com energia elemental e brandi-la é como deter o
poder e a fiiria de uma tempestade elétrica em suas mdos.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Lanca, Martelo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano elétrico por bénus de melhoria

Poder (Diario 4 Elétrico): Acdo Padréo. A arma dispara um re-
lampago. O personagem realiza um ataque: A distancia 10;
Forca ou Constituicdo vs. Reflexos (adicione o bénus de me-
lhoria da arma a jogada de ataque); 2[A] + modificador de
Forca de dano elétrico e as criaturas adjacentes ao alvo sofrem
dano elétrico igual ao bonus de melhoria da arma.
Nivel 24 ou 29: 3[A] + modificador de Forca de dano elétrico
e as criaturas adjacentes ao alvo sofrem dano elétrico igual a
duas vezes o bénus de melhoria da arma.

Um golpe com esta arma deixa o inimigo incapaz de revidar.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O alvo
sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque (TR encerra).



THOMAS DEMMARK

Ao arremessar esta arma, ela continua a atacar o inimigo antes de
retornar d sua mdo.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Qualquer uma de arremesso

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Os alcances normal e longo da arma aumentam
num valor igual ao modificador de Forca ou de Destreza do
personagem.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando fracassa num ataque a distancia com esta arma.
A arma nao retorna imediatamente a sua mao. No comego
do proximo turno do alvo, o usuério realiza um ataque basico
a distdncia contra o mesmo alvo. Depois do ataque, ela volta
para o personagem.

Esta arma arrebenta as defesas do inimigo, deixando-os pasmos com
a forca de seu ataque.

Nivel 20 +4  125.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Nivel 25 +5 625.000 PO

Arma: Maca, Mangual, Martelo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque corpo a corpo. O alvo
fica enfraquecido e pasmo (TR encerra ambos).

' Esta Iéﬁlm ctm_ce;ié poder aos que buscam wﬁg-anga contra um ad-

ARMAS

Esta arma é usada para prender os inimigos no lugar.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge um inimigo com esta arma. O alvo fica imo-
bilizado enquanto o personagem estiver adjacente a ele.

e

versdrio.

Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Sempre que um inimigo obtém um sucesso deci-
sivo contra o personagem, o préximo ataque do usuario desta
arma contra esse inimigo causa +1d6 de dano por bénus de
melhoria da arma. Este efeito se encerra no final do préximo
turno do personagem.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos _w/—i



Quando vocé dispara uma pedra com esta funda, ela ricocheteia em
um alvo e atinge outro. 3

Nivel 11 +3 9.000 PO  Nivel 21 +5 225.000 PO

Nivel 16 +4  45.000 PO  Nivel 26 +6 1125.000 PO

Arma: Atiradeira

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: Nenhum

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este
poder quando realizar um ataque a distancia com esta arma.
Depois de resolver o ataque, ele realiza um ataque basico a
distancia com a mesma arma contra outro alvo a até 2 qua-
drados do primeiro (considerando o espago do primeiro alvo
como origem do ataque para determinar cobertura).

2 Nivel 8+

' Arma Rompe-Chio
As criaturas da terra sdo as que mais sofrem com os golpes desta arma.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Atiradeira, Maca, Machado, Mangual, Picareta

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria e, se possuir as
palavras-chaves terra ou planta, o alvo fica pasmo até o final
do préximo turno do personagem.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O
alvo fica impedido (TR encerra). Se possuir as palavras-chaves
terra ou planta, o alvo sofre-5 de penalidade no teste de resis-
téncia contra este efeito.

R T
A verdadeira capacidade desta arma se manifesta perante o sacrifi-
cio da prépria vitalidade do seu portador.

' Arma do Sacrificio

Nivel 6  +2 1.800 PO  Nivel 21 +5 225.000 PO

Nivel 1T +3 9.000 PO  Nivel 26 +6 1125.000 PO

Nivel 16 +4 45.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acio Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma.
O usudrio gasta um pulso de cura, mas em vez de recuperar
pontos de vida, deixa o alvo enfraquecido até o final do seu
préximo turno.

Esta arma bebe o sangue de suas vitimas,
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nas
jogadas de ataque contra alvos sangrando e um bénus de item
igual ao bonus de melhoria da arma nas jogadas de dano con-
tra alvos sangrando.
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- Arma Sobressalente
Esta arma de haste se estende quando vocé ataca inimigos distantes,
colocando-os ao seu alcance.

“Arma Temeraria
Alguns guerreiros preferem a forca d precisdo — esta arma ¢ para eles.

 Nivel 25+

Nivel 25 +5

Arma: Haste

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: O personagem pode atacar alvos que estdo a até
3 quadrados dele, mas ainda assim sé pode realizar ataques
de oportunidade contra alvos adjacentes.

625.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

~ Arma Sutil ' Nivel 3+

Simples e discreta, esta arma funciona melhor quando vocé jd tem
uma vantagem contra o adversdrio.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Sempre que atacar com vantagem de combate, o
personagem causa dano adicional igual ao bonus de melhoria
desta arma,

Nivel 3+

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo, exceto armas de haste

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Encontro): Agao Livre. O personagem pode ativar este
poder antes de realizar um ataque corpo a corpo contra um
alvo adjacente. Ele recebe um bénus de poder na jogada de
dano do ataque igual a duas vezes o bénus de melhoria da
arma e sofre -2 de penalidade na CA até o final do seu préxi-
mo turno.

Arma Tenaz Nivel 19+

O portador dessa arma prefere a confiabilidade a sorte.

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Nivel 24 +5  525.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder antes de realizar uma jogada de ataque com esta arma.
Jogue duas vezes o dado e escolha o melhor resultado.



Esta arma de aspecto grosseiro permite que vocé capitalize sobre as
vulnerabilidades do inimigo.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria e o alvo fica
derrubado.

Poder (Diario): Acao Minima. Até o final do préximo turno do
personagem, seus ataques com esta arma causam 1d6 de
dano adicional por bénus de melhoria contra alvos cegos, der-
rubados, impedidos ou indefesos.

Esta méﬁcarregadaedﬁpammak rdpido que qmlquermam besta.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO.
Arma: Besta

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por boénus de melhoria

Propriedade: E possivel recarregar esta besta usando uma
acdo livre.

Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem realiza um ataque
basico a distancia com esta arma.

ol 2-

Esta arma requer um portador astuto e habilidoso que corre de uma
protegdo para outra enquanto dispara contra os inimigos.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2,600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Qualquer uma a disténcia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: O personagem causa 1 de dano adicional se ne-
nhum de seus aliados estiver mais préximo do alvo do que ele.
Nivel 12 ou 17: 2 de dano adicional.
Nivel 22 ou 27: 3 de dano adicional.

Forjada da quintesséncia do Caos Elemental, esta arma é capaz de

sobrepujar as defesas de deménios.

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4  85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d12
de dano por bénus de melhoria contra criaturas com resis-
téncia variavel

Propriedade: Os ataques realizados com esta arma ignoram
um valor de resisténcia variavel igual a duas vezes o bonus de
melhoria da arma.

Quando vocé usa esta arma, seus inimigos precisam se preocupar -
com suas afli¢des, pois podem ser afligidas por elas.

Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este poder
quando obtém sucesso num ataque com esta arma, transferindo
para o alvo uma condigao ou dano continuo que o estiver afligindo.
A condigao ou dano continuo segue seu curso normal no alvo,

-t

Usando esta arma, vocé e o alvo do ataque trocam de lugar.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Encontro + Teleporte): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando atinge um alvo com esta arma. O
usuario e o alvo trocam de lugar.

Esta arma imbui sua munigdo com eletricidade e é capaz de criar

um raio que salta de um alvo para outro.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma a distancia

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano elétrico por bénus de melhoria

Poder (Sem Limite 4+ Elétrico): Acdo Livre. Todo o dano causa-
do por esta arma passa a ser elétrico. Outra acao livre permite
que o dano retorne ao normal.

Poder (Diario + Elétrico): Acao Livre. O personagem pode ati-
var este poder quando realizar um ataque a distdncia com
esta arma. Independente do sucesso do ataque, o usuério re-
aliza um ataque bésico a distdncia com a mesma arma contra
outro alvo a até 10 quadrados do, e com linha de efeito até o,
primeiro alvo. Todo o dano do ataque secundario é elétrico.

Esta lamina suga a vida do oponente, conferindo ao usudrio a vitali-
dade perdida pela criatura.

Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Arma: Lamina Leve, Ldmina Pesada
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d4 de dano por bénus de melhoria e o persona-
gem recupera um nimero de pontos de vida igual ao dano
causado pela propriedade decisivo desta arma.
Propriedade: Todo o dano causado por esta arma é necrético.
Poder (Diario + Cura, Necrético): Acdo Livre. O personagem
pode ativar este poder quando obtém sucesso num ataque com
esta arma. O ataque causa 1d8 de dano necrético adicional e o
usudrio recupera o mesmo niimero de pontos de vida.
Nivel 14 ou 19: 2d8 de dano necrético adicional e o persona- |
gem recupera o mesmo niimero de pontos de vida. A8
Nivel 24 ou 29: 3d8 de dano necrético adicional e o persona- '
gem recupera o‘'mesmo nimero de pontos de vida.
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Favorecida pelos soldados na linha de frente, esta arma torna qual-
quer ataque formiddvel. »

Nivel 3 +1 680.PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: O personagem causa 1d8 de dano adicional du-
rante uma investida bem-sucedida.

Poder (Diario): Acao Minima. O personagem pode ativar este
poder quando realizar uma investida. Se atingir o alvo, todos
os aliados do usuario a até 10 quadrados dele recebem +1
de bénus nas jogadas de ataque e recebem o modificador de
Carisma do personagem como bdnus nas jogadas de dano até
o comego do préximo turno dele.

Em vez de fendas na armadura, esta arma procura brechas na for-

titude do inimigo.

Nivel 8 +2 3400PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Cajado, Maga, Machado, Martelo, Picareta

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando realizar um ataque contra a CA. Em vez disso, o
ataque é realizado contra a defesa de Fortitude do alvo.

Quando a vida de um aliado estd em jogo, o portador desta arma se
torna um adversdrio letal.

Nivel 5 +1 1.000 PO  Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Arma: Qualquer uma corpo a corpo
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria
Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando um ataque atinge um de seus aliados sangrando a
até 10 quadrados. Até o final do seu préximo turno, o usuario
recebe +2 de bonus de poder nas jogadas de ataque e +1d10
nas jogadas de dano com esta arma contra o atacante.
Nivel 15 ou 20: +2d10 de dano.
Nivel 25 ou 30: +3d10 de dano.

Uma tinica arma subitamente se transforma em duas com uma ra-
pidez estonteante.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo de uma mao

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Sem Limite): Acio Minima. O personagem divide esta
arma em duas armas idénticas, uma na méo principal e outra
na mao inabil. O personagem pode usar outra agdo minima
para recombinar as duas armas em uma sé. Se possuir o talen-
to Saque Rapido, o personagem pode dividir ou recombinar a
arma usando uma acao livre.
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Ao apanhar um inimigo de surpresa, esta limina se mostra tdo sa-
gaz quanto sew sorriso.

Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Nivel 20 +4  125.000 PO

Arma: Lamina Leve

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando atinge uma criatura com esta arma e
causa o dano adicional da caracteristica de classe Ataque
Furtivo, o personagem adiciona seu modificador de Carisma
a jogada de dano.

Os bruxos eladrin preferem essas espadas longas sinistras por sua ca-
pacidade de combinar ataques fisicos e magias com igual eficdcia.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO

Nivel 7 +2 2,600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO

Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Espada Longa

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Se o personagem for um eladrin, esta espada
longa funciona como um implemento de bruxo (exceto que
o usudrio ndo adiciona o bénus de proficiéncia da arma as
jogadas de ataque dos poderes de bruxo).

Poder (Diario 4+ Teleporte): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando atinge um alvo afetado por sua Mal-
digdo do Bruxo com esta arma. O alvo é teleportado um na-
mero de quadrados igual a 1 + o bénus de melhoria da arma.

Mais fina que a maioria das armas do mesmo tipo, esta arma é ca-
paz de passar pelas frestas entre placas de armaduras e até mesmo
por defesas mdgicas.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO

Nivel 7 +2 2,600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO

Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Qualquer uma corpo a corpo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Encontro): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando atinge um inimigo com esta arma. Ele recebe
+1 de bénus de poder no préximo ataque contra o mesmo
alvo desferido com esta arma,



RANDY GALLEGOS

Gravada com o simbolo sagrado de Bahamut, esta lamina de platina
permite que seu portador distribua a vinganca divina contra seus
inimigos ao mesmo tempo em que protege os aliados.

Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Nivel 24 +5 525.000 PO

Arma: Lamina Pesada

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Se for um seguidor de Bahamut, o personagem
pode usar esta arma como um simbolo sagrado. Quando usada
dessa forma, ela adiciona seu bénus de melhoria (mas n3o seu
bénus de proficiéncia) as jogadas de ataque e dano. Se nao for
um seguidor de Bahamut, o usuério ndo recebe os beneficios
desta propriedade e nao pode utilizar o poder da arma.

Poder (Diario + Energético): Acao Padrao. Explosao contigua
5; contra inimigos; Carisma vs. Reflexos (adicione o bonus de
melhoria da arma a jogada de ataque); 2d8 + modificador de
Carisma de dano energético. Os aliados do personagem den-
tro da explosdo nao sofrem dano e recuperam um nimero de
pontos de vida igual ao modificador de Sabedoria + modifica-
dor de Carisma do usuério.

Nivel 29: 3d8 + modificador de Carisma de dano energético.

Esta excelente arma de ago desfere golpes letais contra o inimigo que =
vocé jurou derrotar.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4,200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10 de
dano contra um alvo marcado pelo personagem.

Poder (Diario): Acdo Minima. O préximo ataque contra uma
criatura marcada pelo personagem causa 1d6 de dano adicio-
nal por bénus de melhoria.

Arma: Lamina Leve, Limina Pesada /

Quando o portador desta arma atinge o inimigo num ponto vulne-

ravel, o alvo fica magicamente cego.

Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 22 +5 325.000 PO

Nivel 17 +4 65.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Ldmina Leve

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: O alvo fica cego até o final do préximo turno do
personagem.

Poder (Diario 4+ Zona): Acao Minima. O personagem cria uma
zona numa explosdo contigua 2. A zona bloqueia a linha de
visdo e persiste até o final do préximo turno do usuério.

Esta espada dourada e pesada ataca com o poder e a intensidade do
sol, queimando os inimigos proximos.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4,200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Arma: Lamina Pesada

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Esta arma pode irradiar luz plena ou penumbra a
até 20 quadrados. O personagem controla a intensidade e o
alcance da luz.

Poder (Sem Limite + Radiante): Agdo Livre. Todo o dano cau-
sado por esta arma passa a ser radiante. Outra agao livre per-
mite que o dano retorne ao normal. ;

Poder (Diario 4+ Radiante): Acdo Padrao. O personagem faz
com que particulas de luz irrompam da arma e prendam-se
aos inimigos. Ele realiza um ataque: Exploséo contigua 1; con-
tra inimigos; Forca vs. Reflexos (adicione o bénus de melhoria
da arma a jogada de ataque); se obtiver sucesso, o alvo sofre
1d8 de dano radiante.

Nivel 14 ou 19: 2d8 de dano radiante.
Nivel 24 ou 29: Explosao contigua 2; 3d8 de dano radiante.

A sorte favorece os bravos — e o portador desta arma.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Arma: Ldmina Leve, Ldimina Pesada

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem refaz uma jogada de
ataque e utiliza o novo resultado, mesmo que seja inferior.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos




umenta a poténcia
de suas curas. <

Nivel 8 +2 3400PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Maca

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando utiliza um poder que recupera os pontos
de vida de um de seus aliados, o personagem adiciona um
bénus de item igual ao bénus de melhoria da arma ao valor
recuperado.

Estas manoplas, que conferem o poder de um tigre em pleno bote,
tém uma garra afiada que se estende para fora de cada pega.

Nivel 8 +2 3400PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Arma: Manoplas com Cravos

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus no desloca-
mento durante uma investida.

Poder (Diario): Acdo Padrao. O personagem realiza uma in-
vestida. No final da manobra, o usuario desfere dois ataques
basicos corpo a corpo contra o mesmo alvo usando esta
arma. Se obtiver sucesso nos dois ataques, o alvo sofre 1d6
de dano adicional.

Nivel 13 ou 18: 2d6 de dano adicional.
Nivel 23 ou 28: 3d6 de dano adicional.

xo0 ando que deseja manipular armas e magias com igual eficdcia.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Martelo

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Se o personagem for um anao, este martelo fun-
ciona como um implemento de bruxo (exceto que o usuario
ndo adiciona o bénus de proficiéncia da arma as jogadas de
ataque dos poderes de bruxo).

Esta arma é capaz de transformar o azar em sorte.

Nivel 20 +4  125.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Nivel 25 +5 625.000 PO

Arma: Qualquer uma

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem obtém um resultado na-
tural de 1 numa jogada de ataque durante um combate ou
quando ele é atingido por um sucesso decisivo, a arma recebe
uma carga. Nao ha limite para o niimero de cargas que a arma
pode acumular, mas ela sempre volta a ter 2 cargas depois de
um descanso prolongado.

Poder (Sem Limite): Acdo Livre. O personagem gasta um ni-
mero de cargas igual ou menor que o bonus de melhoria da
arma e recebe um bonus de poder na préxima jogada de ata-
que igual a esse valor.

O portador desta arma se move como uma sombra silencioso e invi-

stvel até atacar, e entdo torna a desaparecer.
Nivel 22 +5 325,000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Arma: Lamina Leve

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario + llusdo): Agao Livre. O personagem pode ativar
este poder quando usa esta arma para atingir um alvo contra
o qual tem vantagem de combate. O usuario fica invisivel até
o final do seu préximo turno.

Nivel 9 +2 4200PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Arma: Lamina Leve, Limina Pesada, Machado

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d12 de
dano contra criaturas que néo estiverem em sua forma natural.

Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus em todas as de-
fesas contra criaturas que nao estiverem em sua forma natural.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque com esta arma. O
alvo reverte a sua forma natural e ndo pode utilizar poderes
com a palavra-chave metamorfose (TR encerra).

JAMES FHANG



Os seguidores de Avandra utilizam estas ldminas para canalizar o
poder da sorte de sua divindade.

Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Nivel 22 +5 325.000 PO

Arma: Lamina Leve

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Se for um seguidor de Avandra, o personagem
pode usar esta arma como um simbolo sagrado. Quando usada
dessa forma, ela adiciona seu bénus de melhoria (mas nio seu
bonus de proficiéncia) as jogadas de ataque e dano. Se nao for
um seguidor de Avandra, o usuario ndo recebe os beneficios
desta propriedade e nao pode utilizar o poder da arma.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem refaz uma jogada
de ataque ou dano realizada com esta arma e deve utilizar
o novo resultado.

1. Sina dos metamorfos; 2. Arma dilaceradora

Forjados a partir de estranhas energias misticas, os bastdes lan-
cam maldicdes que atingem a alma do inimigo.

Os bastoes costumam ser associados aos bruxos e muitos
dos itens descritos abaixo sdo especialmente potentes nas
maos de um mestre habilidoso.

Os poderes de alguns bastoes variam de acordo com o
pacto de bruxo a que estao associados. Embora um bruxo
ndo precise optar por um bastdo que corresponda ao seu
pacto, o poder que tal item proporciona pode trazer gran-
des beneficios e vantagens ao seu portador.

BASTOES

Nvli Nome Preco (PO)
2 Bastdo da Honra Amaldigoada +1 520
2 Bastao da Maldicao Rapida +1 520
3 Bastdo da Conducio Maligna +1 680
3 Bastdo Explosivo +1 680
3 Bastdo Malévolo +1 680
4 Bastdo do Andarilho das Sombras +1 840
4 Bastdo do Draconato +1 840
4 Bastdo da Maldicio Sanguinea +1 840
6 Bastdo Volatil +2 1.800
7 Bastdo dos Espinhos Feéricos +2 2,600
7 Bastdo da Honra Amaldigoada +2 2.600
7 Bastdo da Maldigdo Rapida +2 2.600
8 Bastdo da Agrestia das Fadas +2 3.400
8 Bastdo da Conducdo Maligna +2 3.400
8 Bastao da Estrela Oculta +2 3.400
8 Bastao Explosivo +2 3.400
8 Bastao Infernal +2 3.400
8 Bastao Malévolo +2 3.400
9 Bastdo da Absorgao Vital +2 4,200
9 Bastao do Andarilho das Sombras +2 4.200
9 Bastao da Brutalidade +2 4.200
9 Bastao do Draconato +2 4.200
9 Bastao da Maldicao Sanguinea +2 4.200
10  Bastdo da Distorcdo Mental +2 5.000
10  Bastdo da Luz Estelar +2 5.000
11 Bastao Volatil +3 9.000
12  Bastdo dos Espinhos Feéricos +3 13.000
12  Bastdo da Honra Amaldigoada +3 13.000
12  Bastao do Inferno Violento +3 13.000
12  Bastdo da Maldicao Rapida +3 13.000
13  Bastdo da Agrestia das Fadas +3 17.000
13  Bastdo da Conducao Maligna +3 17.000
13  Bastdo da Estrela Oculta +3 17.000
13  Bastdo Explosivo +3 17.000
13  Bastdo Infernal +3 17.000
13  Bastdo Malévolo +3 17.000
14  Bastdo de Adamante +3 21.000
14  Bastdo da Absorcdo Vital +3 21.000
14  Bastdo do Andarilho das Sombras +3 21.000
14  Bastdo da Brutalidade +3 21.000




BASTOES (continuacio BASTOES (continuacio

Nvl Nome Preco (PO) Nvl Nome Preco (PO)
14  Bastdo do Draconato +3 = 21.000 24  Bastdo da Maldigdo Sanguinea +5 525.000
14  Bastdo Forjado a Sangue +3 21.000 25  Bastdo da Distor¢do Mental +5 625.000
14  Bastdo do Funesto +3 21.000 25  Bastdo da Luz Estelar +5 625.000
14  Bastdo da Maldigao Sanguinea +3 21.000 25  Bastdo da Vulnerabilidade +5 625.000
15  Bastdo da Distor¢ao Mental +3 25.000 26  Bastdo Volatil +6 1125.000
15  Bastdo da Luz Estelar +3 25.000 27  Bastdo da Cria das Estrelas +6 1.625.000
15  Bastdo da Vulnerabilidade +3 25.000 27  Bastdo do Espinho de Sangue +6 1.625.000
16  Bastdo Volatil +4 45.000 27  Bastdo dos Espinhos Feéricos +6 1.625.000
17  Bastdo do Espinho de Sangue +4 65.000 27  Bastdo da Honra Amaldigoada +6 1.625.000
7/ Bastdo dos Espinhos Feéricos +4 65.000 27 Bastdo do Inferno Violento +6 1.625.000
17  Bastdo da Honra Amaldigoada +4 65.000 27  Bastio da Maldicdo Rapida +6 1.625.000
17  Bastdo do Inferno Violento +4 65.000 28  Bastdo da Agrestia das Fadas +6 2125.000
17  Bastdo da Maldicie Rapida +4 65000 28  Bastio da Candugic Maligna +6 1115000
18  Bastdo da Agrestia das Fadas +4 85.000 28  Bastao Estelar +6 2125.000
18  Bastao da Conducao Maligna +4 85.000 28  Bastdo da Estrela Oculta +6 2.125.000
18  Bastao Estelar +4 85.000 28  Bastao Explosivo +6 2125.000
18  Bastdo da Estrela Oculta +4 85.000 28  Bastdo Feérico +6 2125.000
18  Bastao Explosivo +4 85.000 28  Bastdo Infernal +6 2.125.000
18  Bastdo Feérico +4 85.000 28  Bastdo do Infernal +6 2125.000
18  Bastdo Infernal +4 85.000 28  Bastdo Malévolo +6 2125.000
18  Bastdo do Infernal +4 85.000 29  Bastdo de Adamante +6 2.625.000
18  Bastdo Malévolo +4 85.000 29  Bastao da Absorgdo Vital +6 2.625.000
19  Bastdo de Adamante +4 105.000 29  Bastdo do Andarilho das Sombras +6 2.625.000
19  Bastdo da Absorcio Vital +4 105.000 29  Bastdo da Brutalidade +6 2.625.000
19  Bastdo do Andarilho das Sombras +4 105.000 29  Bastdo do Draconato +6 2.625.000
19  Bastdo da Brutalidade +4 105.000 29  Bastdo Forjado a Sangue +6 2.625.000
19  Bastdo do Draconato +4 105.000 29  Bastdo do Funesto +6 2.625.000
19  Bastdo Forjado a Sangue +4 105.000 29  Bastdo da Maldigdo Sanguinea +6 2.625.000
19  Bastdo do Funesto +4 105.000 30 Bastdo da Distor¢ao Mental +6 3125.000
19  Bastdo da Maldicdo Sanguinea +4 105.000 30  Bastdo da Luz Estelar +6 3.125.000
20  Bastdo da Distorgdo Mental +4 125.000 30 Bastdo da Vulnerabilidade +6 3.125.000
20  Bastdo da Luz Estelar +4 125.000 .

20  Bastdo da Vulnerabilidade +4 125.000 ‘Bastao da ital Nivel 9+ |
21  Bastao Volatil +5 225.000 Este bastdo permite que seu portador drene a vido do inimigo, trans-
22  Bastdo da Cria das Estrelas +5 325.000 ferindo-a para um aliado ou para si mesmo.

22  Bastéo do Espinho de Sangue +5 325.000 Nivel 9 +2 4200PO Nivel 24 +5 525,000 PO
22  Bastdo dos Espinhos Feéricos +5 325.000 Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
22 Bastio da Honra Amaldigoada +5 325.000 Nivel 19 +4  105.000 PO

22 Bastio do Inferno Violento +5 325.000 Implemento (Bastéo)

22 Bastdo da Maldicdo Rapida +5 325000  Melhorks Jogadaside ataque e dang

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

23 Bastiio da Agrestia das Fadas +5 425.000 Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
23 Bastdo da Conducao Maligna +5 425.000 der quando roga sua Maldicdo do Bruxo sobre um alvo, O alvo
23 Bastdo Estelar +5 425.000 sofre 3 de dano continuo (TR encerra). Sempre que o inimigo
23  Bastdo da Estrela Oculta +5 425.000 sofrer o dano continuo deste poder, o personagem ou um de
23 Bastdo Explosivo +5 425.000 seus aliados a até 5 quadrados recupera o mesmo nimero de
23 Bastio Feérico +5 425.000 pontos de vida.
23 Bastho lfarmal s 425.000 N{ven‘ 14: 5 de dano contfnuo.
23  Bastdo do Infernal +5 425.000 N{vef ¢ feann cont:r'[uo.

’ Nivel 24: 10 de dano continuo.
23 Bastdo Malévolo +5 425.000 Nivel 29: 15 de dano continuo.
24  Bastao de Adamante +5 525.000
24  Bastdo da Absorcdo Vital +5 525.000
24  Bastdo do Andarilho das Sombras +5 525.000
24  Bastdo da Brutalidade +5 525.000
24 Bastdo do Draconato +5 525.000
24  Bastao Forjado a Sangue +5 525.000
24  Bastdo do Funesto +5 525.000
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Bastio de Adamante

Extraido da rocha meteoritica alcyada no interior da crosta terrestre,
este metal gera bastdes que brilham com uma luz penetrante.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano radiante por bonus de melhoria

Propriedade: O dano radiante causado por este bastdo ignora
um ndmero de pontos de resisténcia vs. radiante igual a duas
vezes 0 bonus de melhoria do implemento.

Bastio da A

estia das Fadas = .
Criado com uma madeira exdtica da Agrestia das Fadas, este bas-

tdo aprimora a habilidade de seu portador de se teleportar usando
o pacto feérico.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 35.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bénus de melhoria com poderes do pacto feérico.

Propriedade: Quando ativa a dadiva de seu pacto feérico, o
personagem pode se teleportar um nimero adicional de qua-
drados igual ao bénus de melhoria do bastao.

Poder (Encontro + Teleporte): Acdo de Movimento. O perso-
nagem se teleporta um niimero de quadrados igual a 3 + o
bonus de melhoria do bastao.

' Bastdo do Andarilho da ; §

Empunhando este bastdo envolto em trevas, as sombras que se;untam ;I_ :

ao seu redor parecem mais intensas para aqueles que vocé amaldigoou.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9  +2 4,200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Implemento (Bastio)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Sempre que rogar sua Maldicdo do Bruxo sobre
um alvo, o personagem adquire ocultacdo contra este alvo até
o final do seu préximo turno.

Este bastdo de vidro pune de forma brutal aqueles que vocé amaldicoa.

Nivel 9 +2 4.200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d8 de
dano por bonus de melhoria contra alvos sob a Maldigao do
Bruxo do personagem.

Propriedade: O personagem refaz todas as jogadas do dano
adicional da Maldigao do Bruxo que resultarem em 1.
Nivel 19 ou 24: Refaca todas as jogadas que resultarem em T e 2.
Nivel 29: Refaca todas as jogadas que resultaremem 1,2 e 3.

' Bastio da Conducio Mali

A ponta deste bastdo ostenta um cristal fosco que permlte ao usudrio
usar seus poderes pessoais de teleporte como arma.

Nivel 3 +1 680P0O Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria e o alvo é tele-
portado um niimero de quadrados igual ao bonus de melhoria
do bastao.

Poder (Diario + Teleporte): Acdo de Movimento. O persona-
gem, um de seus aliados a até 5 quadrados e um inimigo a ate
5 quadrados sdo teleportados um nimero de quadrados igual
ao bonus de melhoria do bastao.

Este bastao retorado permlte que seu portador acesse o poder de
uma entidade insana conhecida como Cria das Estrelas. O bastdo se
nutre de seus ataques mais devastadores.

Nivel 22 +5 325.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Implemento (Bastao)
Melhoria: jogadas de atague e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria e o persona-
gem pode gastar um pulso de cura.

Propriedade: Os ataques realizados com este bastdo obtém su-
cesso decisivo num resultado natural de 19 ou 20.
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Seus inimigos podem ter a mente fraca, mas este implemento as tor-
na ainda mais frdgeis.

Nivel 10 +2 5000PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO
Nivel 20 +4 125.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano psiquico por bénus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem roga sua Maldicdo do
Bruxo sobre um alvo, este adquire vulnerabilidade a dano
psiquico igual ao bénus de melhoria do bastao até o final do
préximo turno do usuério.

A ponta deste cetro escamoso tem a forma da cabeca de um dragdo feroz.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem utiliza um poder usando
este bastdo, o dano causado é do mesmo tipo do sopro dracé-
nico do personagem.

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge um alvo sob sua Maldi¢ao do Bruxo com
um poder arcano usando este bastdo. Até o final do seu pré-
ximo turno, quando ataca com seu sopro de dragdo, o usuario
pode forcar o alvo a exalar o ataque em seu lugar, numa dire-
cao escolhida por ele. Considere o alvo como o quadrado de
origem da rajada; o alvo também sofre o ataque.

Este bastdo tem sede do sangue de suas presas e igualmente do san-
gue de seu mestre.

Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Nivel 22 +5 325.000 PO

Implemento (Bastdo)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bénus de melhoria se o personagem ou se o alvo
estiver sangrando.

Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus nas jogadas
de ataque usando este bastao se ele ou o alvo estiver sangran-
do. Este bonus é cumulativo se tanto o personagem quanto o
alvo estiverem sangrando.

Poder (Diario + Cura): A¢do Livre. O personagem pode ativar
este poder quando obtém um sucesso decisivo num ataque
usando este bastdo. O usuério drena um pulso de cura do alvo
e o adiciona ao seu total. Se estiver com seu maximo de pul-
sos de cura, em vez disso o personagem recupera um nimero
de pontos de vida igual ao seu valor do pulso de cura.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

Formado por um caule e uma estranha raiz bulbosa, este bastdo pc
emanar um liquido vaporoso e toxico durante o combate. Sua m
envenena até mesmo os inimigos que normalmente seriam imun

Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000F
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 F
Nivel 17 +4 65.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano venenoso por bonus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem roga sua Maldigao do
xo sobre um alvo, este perde sua resisténcia contra dan
efeitos venenosos (TR encerra).
Nivel 18 ou 23: A criatura também adquire vulnerabilidad
VS. Venenoso.
Nivel 28: A criatura também adquire vulnerabilidade 1!
Venenoso.

Criado com metais refinados de meteoritos, este bastdo escuro ci
com pequenos pontos de luz. Ele permite que seu portador adc
acesso tempordrio aos poderes associados ao pacto estelar.

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.0001
Nivel 23 +5  425.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por bénus de melhoria

Poder (Diario): A¢do Minima. Até o final do encontro, ser
que utilizar um poder de bruxo que possui um efeito ad
nal para o pacto estelar, o personagem recebe os benefici
poder mesmo se nao possuir tal pacto.




Bastao da Estrela Oculta

Formado de pedras iridescentes extraidas do Reino Distante, este
bastdo aprimora a dddiva do pacto estelar, aumentando seus poderes
e também auxiliando seus aliados.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d8 de
dano por bonus de melhoria com poderes do pacto estelar.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando ativa sua dadiva do pacto estelar. Os aliados
do usuario a até um niimero de quadrados igual ao bénus de
melhoria deste bastao recebem +1 de b6nus em uma tnica
jogada de d20 até o final do préximo turno do personagem.

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este poder
quando ativa sua dadiva do pacto estelar. Adicione o bénus de
melhoria deste bastdo ao bénus concedido pelo pacto.

| Bastdo Explosivo : Nivel 3+ |
Este bastdo esculpido permite que vocé atinja vdrios inimigos com
uma rajada mistica.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando desfere sua rajada mistica usando este bastio. Ele
pode atacar uma ou duas criaturas.
Nivel 18, 23 ou 28: O personagem pode atacar uma, duas ou
trés criaturas.

Bastao Feérico L NeaekIR
O excéntrico poder arcano das fadas pode ser canalizado por este
bastdo, permitindo que vocé receba temporariamente os beneficios
do pacto feérico.
Nivel 18 +4
Nivel 23 +5

85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
425.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano psiquico por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Minima. Até o final do encontro, sempre
que utilizar um poder de bruxo que possui um efeito adicional
para o pacto feérico, o personagem recebe os beneficios do
poder mesmo se nao possuir tal pacto.

: Nivel 14+

Ao ser ferido, 0 usudrio canaliza sua fiiria através deste potente
instrumento.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Reacao Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando sofre dano, desferindo um ataque basico
a distancia usando este bastdo contra a criatura que causou o
dano. Se obtiver sucesso, o personagem recebe 10 pontos de
vida temporirios.
Nivel 24 ou 29: 15 pontos de vida temporarios.

‘BastiodoInfernal

Bastao do Funesto

. Nivel 14+
Este bastdo permite que a maldigdo do portador faga o inimigo se
consumir em mdgoa e tristeza.
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando roga sua Maldigao do Bruxo sobre um alvo. O alvo
fica dominado pela tristeza e sofre -2 de penalidade nas joga-
das de ataque (TR encerra).

Bastdo da Honra Amaldicoada

Ao usar este implemento, vocé consegue canalizar o poder de sua
maldi¢do para aumentar suas defesas.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Implemento (Bast3o)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Sempre que rogar sua Maldicdo do Bruxo sobre
um alvo, o personagem recebe +1 de bénus de poder nas
defesas de Fortitude, Reflexos e Vontade até o final do seu
préximo turno.

Bastao Infernal

Este bastdo extrai poder infernal, concedendo ao usudrio os poderes
de um bruxo treinado na manipulagdo dessas forcas,

Nivel 18+ |

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 23 +5 425.000 PO
Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano flamejante por bonus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Minima. Até o final do encontro, sempre
que utilizar um poder de bruxo que possui um efeito adicional
para o pacto infernal, o personagem recebe os beneficio do
poder mesmo se nao possuir tal pacto.

Este bastdo amplia sua capacidade de exn'ar Vida dos inimigos
usando o pacto infernal.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bénus de melhoria com poderes do pacto infernal.

Propriedade: Quando ativar a dadiva de seu pacto infernal, o
personagem pode adicionar o bénus de melhoria deste bas-
tao ao nimero de pontos de vida temporarios recebidos.

Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem recebe um ni-
mero de pontos de vida temporarios igual ao seu nivel + seu
modificador de Inteligéncia.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

4

BASTOES




1. Bastdo do funesto;
2. Bastdo do inferno violento

i =

As chamas que vocé cria com este bastdo duram mais tempo e se
espalham entre os inimigos.

Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO

Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano flamejante por bonus de melhoria

Poder (Diario + Flamejante): Acao Livre. O personagem pode
ativar este poder quando causa dano flamejante com um po-
der arcano usando este bastdo. O alvo sofre 5 de dano fla-
mejante continuo (TR encerra). Sempre que o alvo sofrer este
dano continuo, as criaturas adjacentes a ele sofrem o mesmo
dano flamejante.
Nivel 17 ou 22: 10 de dano flamejante continuo (TR encerra).
Nivel 27: 15 de dano flamejante continuo (TR encerra).

Faesis a Lt o -'f".-'j_,_ bl

Este bastdo faz com que os alvos que vocé amaldicoa sintam toda a
forca da radiagdo que vocé recolhe de estrelas distantes.

Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Nivel 20 +4  125.000 PO

Implemento (Bastéo)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por bénus de melhoria

Propriedade: Quando o personagem roga sua Maldicao do Bru-
xo sobre um alvo, este adquire vulnerabilidade a dano radian-
te igual ao bénus de melhoria do bastao até o final do préximo
turno do usuario.

S, )
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Este bastdo permite que seu portador empregue sua dddiva do pacto

Com este bastdo, vocé é capaz de amaldicoar qualquer criatura em
seu campo de visdo com uma rapidez maior que o normal.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem roga sua Maldicao
do Bruxo sobre um alvo em sua linha de visao.

com maior frequéncia.
Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: A dadiva do pacto do personagem também é
ativada quando uma criatura sob sua Maldicdo do Bruxo fica
sangrando depois de ser atingida por um ataque realizado
com este bastdo (ela continua sendo ativada quando o perso-
nagem reduz um alvo a 0 ponto de vida ou menos).

_i;;;ér}dadé de s.u;';'. maldigdo.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Quando causa o dano de sua Maldigao do Bruxo
usando este bastdo, o personagem joga d8s em vez de d6s.

rrr e R =

Usando este bastdo, vocé pode abrir mdo de sua maldigdo para tor-

nar um ataque mais poteme.

Nivel 6  +2 1.800 PO  Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1.125.000 PO
‘Nivel 16 +4 45.000 PO

Implemento (Bastao)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: Nenhum

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando causa o dano de sua Maldigao do Bruxo. O usuario
causa dois dados de dano adicional, mas depois do ataque,
ndo esta mais sob o efeito da maldicao — embora o bruxo pos-
sa voltar a amaldigoa-lo normalmente. Se esse ataque reduzir
o alvo a 0 ponto de vida ou menos, a dadiva do pacto do per-
sonagem é€ ativada normalmente.

WAYNE ENGLAND



Este bastdo se adapta ds fraquezas dos individuos que vocé amaldigoa.
Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 20 +4  125.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO
Implemento (Bastao)
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d8 de
dano por bénus de melhoria contra alvos amaldicoados.
Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando roga sua Maldicao do Bruxo sobre um alvo. Até o
final do préximo turno do usuério, o alvo adquire vulnerabili-
dade 10 a todos os seus ataques.
Nivel 25 ou 30: Vulnerabilidade 15.

CAJADOS

Um cajado é mais que um implemento — mais que um apoio fisico.
E um amigo em quem se apoiar, e um aliado para protegé-lo.

Preferidos pelos magos mais conservadores, os cajados
geralmente oferecem protecao aos seus portadores. Con-
tudo, alguns também prestam auxilio arcano poderoso
durante o combate.

CAJADOS

Nvi Nome Preco (PO)
2 Cajado Defensivo +1 520
2 Cajado de Maestria dos Misseis +1 520
2 Cajado Mneménico +1 520
2 Cajado Utilitario +1 520
3 Cajado da Defesa Definitiva +1 680
&) Cajado Energético +1 680
3 Cajado das Maos Espectrais +1 680
3 Cajado das Raizes Térreas +1 680
3 Cajado da Ruina +1 680
4 Cajado do Enxame Feérico +1 840
4 Cajado da Luz +1 840
4 Cajado da Visdo Sem lgual +1 840
5 Cajado do Arquiteto +1 1.000
7 Cajado Defensivo +2 2.600
7 Cajado de Maestria dos Misseis +2 2.600
7 Cajado Mneménico +2 2.600
7 Cajado da Serpente +2 2.600
7 Cajado Utilitario +2 2.600
8 Cajado da Defesa Definitiva +2 3.400
8 Cajado Energético +2 3.400
8 Cajado das Maos Espectrais +2 3.400
8 Cajado das Raizes Térreas +2 3.400
8 Cajado da Ruina +2 3.400
9 Cajado do Enxame Feérico +2 4.200
9 Cajado da Luz +2 4.200
9 Cajado do Primor Elemental +2 4.200
9 Cajado da Visao Sem lgual +2 4.200
10  Cajado do Arquiteto +2 5.000
10  Cajado de Acido e Chamas +2 5.000
10  Cajado Coletor +2 5.000
12  Cajado Defensivo +3 13.000
12 Cajado de Maestria dos Misseis +3 13.000

CAJADOS (continuacio)

Nvl
12

12

12
12
13
13
13
13
13
13

14
14
14
14
14
14
15
15

15
15
17
17
17
17
17
17
18
18
18
18
18
18
18
19
19
19
19
19
19
20
20
20
20
22
22
22
22

22

22

22

23

23

23

23

23

23

Nome

Cajado Mneménico +3

Cajado da Morte Abrasadora +3
Cajado da Serpente +3

Cajado Utilitario +3

Cajado Confiavel +3

Cajado da Defesa Definitiva +3
Cajado Energético +3

Cajado das Maos Espectrais +3
Cajado das Raizes Térreas +3
Cajado da Ruina +3

Cajado Acelerador +3

Cajado do Enxame Feérico +3
Cajado da Luz +3

Cajado do Primor Elemental +3
Cajado da Transposicdo +3
Cajado da Visdo Sem Igual +3
Cajado do Arquiteto +3

Cajado de Acido e Chamas +3
Cajado Coletor +3

Cajado Golpeador +3

Cajado Defensivo +4

Cajado de Maestria dos Misseis +4
Cajado Mneménico +4

Cajado da Morte Abrasadora +4
Cajado da Serpente +4

Cajado Utilitario +4

Cajado Confiavel +4

Cajado da Corrosao +4

Cajado da Defesa Definitiva +4
Cajado Energético +4

Cajado das Maos Espectrais +4
Cajado das Raizes Térreas +4
Cajado da Ruina +4

Cajado Acelerador +4

Cajado do Enxame Feérico +4
Cajado da Luz +4

Cajado do Primor Elemental +4
Cajado da Transposicao +4
Cajado da Visao Sem Igual +4
Cajado do Arquiteto +4

Cajado de Acido e Chamas +4
Cajado Coletor +4

Cajado Golpeador +4

Cajado Defensivo +5

Cajado de Maestria dos Misseis +5
Cajado Mneménico +5

Cajado da Morte Abrasadora +5
Cajado da Serpente +5

Cajado da Torre de Ferro +5
Cajado Utilitario +5

Cajado Confiavel +5

Cajado da Corrosdo +5

Cajado da Defesa Definitiva +5
Cajado Energético +5

Cajado das Maos Espectrais +5
Cajado das'Raizes Térreas +5
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Preco (PO)
13.000
13.000
13.000
13.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
25.000
25.000
25.000
25.000
65.000
65.000
65.000
65.000
65.000
65.000
85.000
85.000
85.000
85.000
85.000
85.000
85.000

105.000
105.000
105.000
105.000
105.000
105.000
125.000
125.000
125.000
125.000
325.000
325.000
325.000
325.000
325.000
325.000
325.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000
425.000




CAJADOS (continuacdo

Nvi  Nome Preco (PO) Este cajado de metal parece carbonizado e corroido por dcido e concede
23  Cajado da Ruina +5 = 425.000 ao seu portador o poder de abrasar os inimigos com dcido e chamas.
24 Cajado Acelerador +5- 525.000 Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
24  Cajado do Enxame Feérico +5 525.000 Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO
24  Cajado daluz +5 525.000 Nivel 20 +4 125.000 PO
24  Cajado do Primor Elemental +5 525.000 Implemento (Cajado)
24  Cajado da Transposicdo +5 525.000 Melhoria: Jogadas de ataque e dano . )
24 Cajado da Vis3o Sem Igual +5 575.000 Decisivo: +1d6 de dano acido e ﬂaﬂmel.ante por bonus de melhc.)na
_ - Poder (Sem Limite 4+ Acido): Acao Livre. Todo o dano flamejan-
25  Cajado do %rquuteto i 625.000 te causado por este cajado é considerado acido. Outra agao
25  Cajado de Acido e Chamas +5 625.000 livre permite que o dano retorne ao normal.
25  Cajado Coletor +5 625.000 Poder (Sem Limite 4+ Flamejante): Agdo Livre. Todo o dano aci-
25  Cajado do Destino +5 625.000 do causado por este cajado é considerado flamejante. Outra
25  Cajado Golpeador +5 625.000 acao livre permite que o dano retorne ao normal.
27  Cajado Defensivo +6 1.625.000
27  Cajado de Maestria dos Misseis +6 1.625.000 !
27  Cajado Mneménico +6 1.625.000 Motivos elementais e arquitetonicos estilizados adornam este cajado,
27  Cajado da Morte Abrasadora +6 1.625.000 que o ajuda a controlar magias que criam barreiras ou modificam
27  Cajado da Serpente +6 1.625.000 VAL
27  Cajado da Torre de Ferro +6 1.625.000 Nivel 5 +1 1.000 PO  Nivel 20 +4 125.000 PO
'27 Cajado Utilitério +6 1.625.000 Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
28  Cajado Confiével +6 2125.000 lNrrI::IIelnfen:c? { Cajaai')ooo ER Myl 3k 212200000
28 Cajado da Corrosdo +6 2125.000 Melhoria: Jogadas de ataque e dano
28  Cajado da Defesa Definitiva +6 2125.000 Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria
28  Cajado Energético +6 2125.000 Propriedade: Adicione um nimero de quadrados igual ao bo-
28  (Cajado das Maos Espectrais +6 2125.000 nus de melhoria deste cajado a area de uma zona ou muralha
28  Cajado das Raizes Térreas +6 2125.000 criada com o implemento.
28 Cajado da Ruina +6 2125.000 Poder (Diario): Acdo Padrao. O personagem pode moldar uma
29  Cajado Acelerador +6 2.625.000 ?uralha":orgurada por ele. Pelo menos tI.II'I"I dos quadrados
29  Cajado do Enxame Feérico +6 2.625.000 TN emo ugat
29 Cajado da Luz +6 2.625.000 5 R T
29  Cajado do Primor Elemental +6 2.625.000 ST e e —
e T e REaEs 2.625.000 fo.ieagfz;a di;njnmmtr{msluacilo na pcmt; deste ;cyaijo se n‘ansfonna‘numa
29  Cajado da Visio Sem Igual +6 2.625.000 SIS0 8 POTIecor cabngido porumamagia
30 Cajado do Arquiteto +6 3125.000 vae[ 10 +2 5.000 PO vael 25 +5 625.000 PO
. » Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO
30 Cajado de Acido e Chamas +6 3.125.000 Nivel 20 +4  125.000 PO
30 Cajado Coletor +6 3125.000 Implemento (Cajado)
30 Cajado do Destino +6 3125.000 Melhoria:]ogadas de ataque e dano
30 Cajado Golpeador +6 3125.000 Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Interrupcio Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando sofre dano de um ataque com a
* palavra-chave elétrico, energético, flamejante, necrético ou
radiante. O personagem sofre metade do dano do ataque e
recebe +2 de bénus de poder nas jogadas de ataque e +10 de
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO bonus de poder nas jogadas de dano na préxima vez que reali-
Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO zar um ataque com as palavras-chaves arcano e implemento.
Implemento (Cajado)
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria s N '
Poder (Dirio): Acio Livre. O personagem pode ativar este po- Nenhum poder é desperdicado quando se empunha este sélido caja-
der quando obtém sucesso num ataque com um poder diario do de carvalho.
usando este cajado. O usudrio usa imediatamente um poder Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
sem limites. Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Implemento (Cajado)
Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria
Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este poder
quando ndo atinge nenhum dos alvos de um ataque com um po-
der por encontro usando este cajado. O poder ndo é utilizado,

As bruxas da Torre Branca eram conhecidas por sua capacidade de
combinar diferentes formas de magia usando cajados como este.
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Incrustado com lascas de jade, este cajado devora a carne do inimigo
com um dcido poderoso.

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Nivel 23 +5  425.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano 4cido por bénus de melhoria

Propriedade: Os ataque corpo a corpo realizado com este caja-
do causam 1d6 de dano acido adicional.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando fracassa num ataque com a palavra-chave acido
usando este cajado. O usuario refaz a jogada de ataque e uti-
liza o segundo resultado.

Este cajado aumenta sua resisténcia contra todos os tipos de ataques.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nas
defesas de Fortitude, Reflexos e Vontade. Se possuir a caracte-
ristica de classe Cajado de Defesa, o usuario também recebe
+1 de bénus de item na CA.

Este resistente cajado de madeira pode ndo ser o implemento favorito
dos magos de guerra, mas muitos desejam a seguranga que ele oferece.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quanto o personagem utiliza a caracteristica de
classe Cajado de Defesa, o bénus na defesa aumenta em um
valor igual ao b6nus de melhoria deste cajado.

A ponta deste item poderoso ostenta a cabe¢a negra de um corvo

com olhos de diamante. Ele influencia seu destino, aumentando suas

chances de sobrevivéncia e o permitindo agir quando os demais ndo

sdo rdpidos o suficiente.

Nivel 25 +5 625.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Quando um ataque usando este cajado reduz um
alvo a 0 ponto de vida ou menos, o personagem pode gastar
um pulso de cura.

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este poder
quando reduz um alvo a 0 ponto de vida ou menos com um ata-
que usando este cajado. O usudrio recebe uma agdo padrio.

Este cajado de ago é o preferido dos magos que gostam de lutar na

Utilize este cajado para derrubar seus inimigos e arrastd-los pelo chdo.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano energético por bénus de melhoria e o
alvo fica derrubado.

Poder (Diario 4 Energético): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando obtém sucesso num ataque com a
palavra-chave energético usando este cajado. O alvo do ata-
que é conduzido um niimero de quadrados igual ao bénus de
melhoria deste cajado.

Este cajado parece ter insetos escavadores movendo-se sob sua su-
perficie. Quando empregado para atacar, ele é capaz de liberar essas
pragas mdgicas contra seus inimigos.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 42 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: O alvo fica pasmo até o comeco do préximo turno do
personagem devido as ferroadas de insetos magicos.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este cajado.
O alvo fica pasmo até o comego do préximo turno do perso-
nagem devido as ferroadas de insetos magicos.

linha de frente do combate,

Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 20 +4 125.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bonus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bénus de melhoria quando usado como arma.

Propriedade: O personagem pode realizar ataques bésicos cor-
po a corpo com este cajado. Esse é um ataque de Inteligéncia
vs. CA, sendo que o bénus de melhoria do implemento se
aplica as jogadas de ataque e dano.
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pazes de queimar os mortos-vivos.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por bénus de melhoria

Poder (Diario + Radiante): Agdo Livre. O personagem pode ati-
var este poder quando o poder de mago luz estiver afetando
o cajado. Pela duragdo da magia, qualquer criatura morta-viva
que comegar seu turno dentro da area iluminada sofre dano
radiante igual ao bonus de melhoria do cajado.

Este cajade de madeira escura potendializa os atagues mais bésicos
de um mago.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d8 de
dano por bénus de melhoria com misseis mdgicos.

Propriedade: Quando lanca misseis mdgicos usando este imple-
mento, o personagem recebe +1 de bénus de item nas joga-
das de ataque e um bénus de item nas jogadas de dano igual
ao bonus de melhoria do cajado.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando langa misseis mdgicos usando este cajado. O ata-
que pode ser direcionado contra uma ou duas criaturas a até
5 quadrados uma da outra.

Nivel 17,22 ou 27: O ataque pode ser direcionado contra uma,
duas ou trés criaturas.

O verdadeiro poder deste cajado estd em sua utilizagdo inteligente.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando utiliza o poder méos mdgicas, o persona-
gem pode conjurar um nimero de maos igual ao seu modifi-
cador de Sabedoria (minimo de 1 e maximo de 1 + o bénus de
melhoria do cajado). O usudrio pode sustentar todas as maos
usando uma (nica agao minima.
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Os clérigos e paladinos ndo sdo os 1inicos com poderes radiantes ca-

0s glifos esculpidos neste cajado sugerem sua capacidade de recor-

dar segredos mdgicos e mundanos.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de conhecimento de monstros.

Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem troca um poder
preparado por outro poder de seu grimério de nivel igual ou
inferior. Esses poderes também devem ser de nivel igual ou
inferior ao do cajado. O usuario s6 pode trocar um poder utili-
tario por outro utilitdrio e um poder diario por outro diério.

Este cajado faz seus ataques flamejantes arderem ainda mais quente.

Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d8 de
dano por bonus de melhoria nos ataque com a palavra-chave
flamejante.

Poder (Diario + Flamejante): A¢do Livre. O personagem pode
ativar este poder quando obtém sucesso num ataque usando
este cajado e causa dano flamejante continuo. O dano conti-
nuo aumenta em 5.

Nivel 22 ou 27: O dano continuo aumenta em 10.

Este cajado concede dominio — e protecdo — dos elementos mais
agressivos.

Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano do mesmo tipo do ataque por bénus
de melhoria

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nas
jogadas de dano quando causa dano acido, congelante, elétri-

° co ou flamejante com este implemento.

Nivel 14 ou 19: +2 de bénus de item nas jogadas de dano.
Nivel 24 ou 29: +3 de bénus de item nas jogadas de dano.
Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando sofre um ataque com a palavra-chave
acido, congelante, elétrico ou flamejante. Escolha um desses
tipos de dano. Até o final do seu préximo turno, o usudrio e
todos os seus aliados a até 2 quadrados recebem resisténcia
10 contra o tipo de dano escolhido.
Nivel 19 ou 14: O usuério e seus aliados até 5 quadrados rece-
bem resisténcia 15 contra o tipo de dano escolhido.
Nivel 29: O usuario e seus aliados até 10 quadrados recebem
resisténcia 20 contra o tipo de dano escolhido.



HOWARD LYON

Este cajado é leve como a madeira, mas parece ser feito de terra e
pedras e arrematado por um belo cristal. Ele é capaz de prender os
inimigos d terra.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: O alvo fica impedido até o final do préximo turno do
personagem.

Propriedade: Qualquer alvo que fica imobilizado, impedido,
lento ou petrificado devido a um ataque do personagem usan-
do este cajado, sofre -2 de penalidade nos testes de resistén-
cia contra essas condigdes.

Este cajado retorcido e pontudo serve para qualquer mago que deseja
devastar seu oponente.

Nivel 3 +1 680P0O Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: O personagem recebe um bénus de item nas jo-
gadas de dano deste cajado igual ao bénus de melhoria do
implemento (além do bénus de melhoria normal).

Com a forma de uma cobra rigida, este cajado de bronze permite que =
vocé manipule venenos como uma arma letal.

Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano venenoso por bénus de melhoria

Propriedade: Qualquer ataque corpo a corpo realizado com
este cajado causa 1d6 de dano venenoso adicional.

Poder (Diario 4+ Venenoso): Agdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando causa dano venenoso usando este
cajado. O alvo sofre dano venenoso continuo igual ao bénus
de melhoria do cajado (TR encerra). Se o poder ja causar dano
venenoso continuo, adicione o bénus de melhoria do cajado
ao dano continuo como um bénus de item.

Este cajado de ferro fornece um bastido para a sua mente e as de
seus aliados.

Nivel 22 +5 325.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano psiquico por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando utiliza um poder com a palavra-chave psiquico
usando este cajado. O usuério e seus aliados a até 5 quadra-
dos podem realizar um teste de resisténcia contra um efeito
com a palavra-chave encanto, ilusdo, medo ou sono que possa
ser encerrado desta forma.

Um mago armado com este cajado ndo precisa se preocupar com

atingir seus aliados quando usa suas magias mais destruidoras.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario + Teleporte): Acao Livre. O personagem pode ati-
var este poder quando utiliza um poder contiguo ou de area.
Os aliados do usuério que estiverem dentro da drea afetada,
em vez de serem atingidos pelo poder, sao teleportados para o
quadrado nio afetado mais préximo a escolha do personagem.

Este cajado, uma dddiva para conjuradores priticos, aumenta o al-
cance de suas magias utilitdrias.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2,600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Aumente o alcance dos poderes utilitarios arca-
nos do personagem em um ndmero de quadrados igual ao
bénus de melhoria deste implemento.
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1. Cajado da morte abrasadora; 2. Cajado da visdo sem igual

Os magos que préferem a f:eriferié do caméate_éosfc;m desse .ca_jado
de ponta de vidro.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Cajado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando utiliza um poder arcano a distancia ou
de area, o personagem adiciona o bonus de melhoria deste
cajado ao alcance do poder. Por exemplo, um cajado da visdo
sem igual +3 transforma uma “explosdo de édrea 5 a até 10
quadrados” em “explosdo de 4rea 5 a até 13 quadrados”.

ORBES

O orbe continha muitos segredos e grande poder, contudo, em suas

profundezas insonddveis, seria possivel encontrar a insanidade.

Estes implementos arcanos vém em grande variedade de

materiais e cores, mas todos tém uma caracteristica em

comum — o formato esférico. Seus poderes, contudo, sido
distintos. Um orbe pode levar o terror ao coragio de uma
criatura ou induzir nela um acesso de loucura. Ao mes-
mo tempo, orbes sdo capazes de aumentar a eficicia dos
poderes psiquicos de seu portador ou de permitir que ele
enxergue lugares além da visao comum.
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ORBES

Nvl

WO 00 00 00 000000 OCOC~NN-NONOHH WWWWWwWwWwWwN

= 0
-

11
12
12
117k
12
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
14
14
14
14
15
15
16
16
17
17
17
117/
17
18
18
18
18

Nome

Orbe da Languidez Debilitante +1
Orbe da Conjuragdo Judiciosa +1
Orbe do Doce Santuario +1

Orbe da Forga Insuperavel +1
Orbe da Imposigao Definitiva +1
Orbe das Trocas Infelizes +1

Orbe da Visao Distante +1

Orbe da Agonia Harménica +1
Orbe do Destino Inconstante +1
Orbe do Dominio Mental +2

Orbe da Fuga Impenetravel +2
Orbe da Contorgao Regional +2
Orbe da Languidez Debilitante +2
Orbe da Conjuracao Judiciosa +2
Orbe das Consequéncias Inevitaveis +2
Orbe do Doce Santuario +2

Orbe da Forca Insuperavel +2
Orbe da Imposicao Definitiva +2
Orbe do Terror Cristalino +2

Orbe das Trocas Infelizes +2

Orbe da Visdo Distante +2

Orbe da Agonia Harménica +2
Orbe do Destino Inconstante +2
Orbe do Dominio Mental +3

Orbe da Fuga Impenetravel +3
Orbe da Contorcao Regional +3
Orbe da Estase Ampliada +3

Orbe da Insanidade Siibita +3
Orbe da Languidez Debilitante +3
Orbe da Concentragdo Inesgotavel +3
Orbe da Conjuragdo Judiciosa +3
Orbe das Consequéncias Inevitaveis +3
Orbe do Doce Santuario +3

Orbe da For¢a Insuperavel +3
Orbe da Imposigéo Definitiva +3
Orbe da Ressondncia Carmica +3
Orbe do Terror Cristalino +3

Orbe das Trocas Infelizes +3

Orbe da Visao Distante +3

Orbe da Agonia Harmoénica +3
Orbe da Dedicacao Escarlate +3
Orbe do Destino Inconstante +3
Orbe da Majestade Draconica +3
Orbe da Fraqueza Intensificada +3
Orbe da Retaliagdo Poderosa +3
Orbe do Dominio Mental +4

Orbe da Fuga Impenetravel +4
Orbe da Contorgao Regional +4
Orbe da Estase Ampliada +4
Orbe da Insanidade Sabita +4
Orbe da Languidez Debilitante +4
Orbe da Magia Ressurgente +4
Orbe da Concentragdo Inesgotavel +4
Orbe da Conjuragao Judiciosa +4
Orbe das Consequéncias Inevitaveis +4
Orbe do Doce Santuario +4

Preco (PO)
520
680
680
680
680
680
680
840
840

1.800
1.800
2.600
2.600
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
4.200
4.200
9.000
9.000
13.000
13.000
13.000
13.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
17.000
21.000
21.000
21.000
21.000
25.000
25.000
45.000
45.000
65.000
65.000
65.000
65.000
65.000
85.000
85.000
85.000
85.000
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ORBES (continuacio) ORBES (continuacdo)

Nvl Nome Preco (PO) Nvi Nome Preco (PO) S
18  Orbe da Forga Insuperavel +4 85.000 28  Orbe do Terror Cristalino +6 2125.000 “
18  Orbe da Imposicio Definitiva +4 85.000 28  Orbe das Trocas Infelizes +6 2.125.000
18  Orbe da Ressonancia Carmica +4 85.000 28  Orbe do Usurpador +6 2125.000
18  Orbe da Solidao Involuntaria +4 85.000 28  Orbe da Visdo Distante +6 2125.000
18  Orbe do Terror Cristalino +4 85.000 29  Orbe da Agonia Harménica +6 2.625.000 /
18  Orbe das Trocas Infelizes +4 85.000 29  Orbe da Dedicagio Escarlate +6 2.625.000 . /
18  Orbe da Visao Distante +4 85.000 29  Orbe da Deméncia Coerciva +6 2.625.000 -
19  Orbe da Agonia Harménica +4 105.000 29  Orbe do Destino Inconstante +6 2.625.000
19  Orbe da Dedicacio Escarlate +4 105.000 29  Orbe da Generosidade Arcana +6 2.625.000
19  Orbe da Deméncia Coerciva +4 105.000 29  Orbe da Majestade Dracédnica +6 2.625.000
19  Orbe do Destino Inconstante +4 105.000 30  Orbe da Fraqueza Intensificada +6 3.125.000
19  Orbe da Majestade Dracénica +4 105.000 30  Orbe da Retaliacdo Poderosa +6 3.125.000
20  Orbe da Fraqueza Intensificada +4 125.000
20  Orbe da Retaliacdo Poderosa +4 125.000
21 Orbe do Dominio Mental +5 225.000 Quando ativado, este orbe emite uma nota grave e limpida, que se com-
21  Orbe da Fuga Impenetravel +5 225.000 bina com seus ataques trovejantes para destruir os sentidos do inimigo.
22  Orbe da Contorcdo Regional +5 325.000. Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
22  Orbe da Estase Ampliada +5 325.000 Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
22  Orbe da Insanidade Stbita +5 325.000 Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
22 Orbe da Languidez Debilitante +5 325.000 Implemento (Orbe)
22 Orbe da Magia Ressurgente +5 Ebgy & Melhorla:Jogadasdeataqueedano _
= = Decisivo: +1d6 de dano trovejante por bénus de melhoria
23 Orbe da Concentragdo Inesgotavel +5 425.000 Poder (Diério + Trovejante): Acio Lt it
= jante): Acdo Livre. O personagem pode ati

23 Orbe da Conjuragdo Judiciosa +5 425.000 var este poder quando obtém sucesso num ataque com a pa-
23  Orbe das Consequéncias Inevitaveis +5 425.000 lavra-chave trovejante usando este orbe. O alvo fica surdo pelo
23  Orbe do Doce Santuério +5 425.000 restante do encontro e sofre 5 de dano continuo (TR encerra).
23 Orbe da Forga Insuperavel +5 425.000 Nivel 14 ou 19: 10 de dano trovejante continuo.
23 Orbe da Imposicio Definitiva +5 425.000 Nivel 24 ou 29: 15 de dano trovejante continuo.
23 Orbe da Ressonancia Carmica +5 425.000
23  Orbe da Solidao Involuntaria +5 425.000 et e b o bt Dot Gl b P b ol B B |
23  Orbe do Terror Cristalino +5 475.000 O portador deste orbe cristalino é capaz de transferir temporaria-
T (DR Fe P e e 425.000 mente uma fragdo de sua consciéncia para o item, permitindo que
23 Orbe do Usurpador +5 425.000 ele dirija sua atencdo a outros lugares.
55 Orbe da Vis3o Distante +5 425.000 Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
24  Orbe da Agonia Harménica +5 525.000 :qnl':gelleﬂll'r?en::(()rbf)s‘ooo PO  Nivel28 +6 2125.000 PO
24  Orbe da Dedicagao Escarlate +5 525.000 Melhoria: Jogadas de ataque e dano
24 Orbe da Deméncia Coerciva +5 525.000 Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria
24  Orbe do Destino Inconstante +5 525.000 Poder (Diario): Acdo Livre. Quando utiliza um poder arcano
24  Orbe da Generosidade Arcana +5 525.000 que pode ser sustentado por uma agdo minima, o persona-
24  Orbe da Majestade Draconica +5 525.000 gem pode sustentar o poder sem gastar essas a¢gdes minimas
25  Orbe da Fraqueza Intensificada +5 625.000 durante um nimero de turnos igual ao bonus de melhoria do
25 Orbe da Retaliagio Poderosa +5 625.000 orbe. O usudrio pode continuar sustentando o poder normal-
TR s Doniinio Mental +6 1125.000 mente depois que este efeito se encerrar.
26  Orbe da Fuga Impenetravel +6 1.125.000
27  Orbe da Contorgao Regional +6 1.625.000 n— ; : R
27 DR Al 1.625.000 Este c?rbe assegljm a Iongm'l.dade de ST.IC.IS magias de conjuragdo e
SR e 1 et L6 1.625.000 pe‘rmne que vocé sustente efeitos com Jmms facilidade.
27  Orbe da Languidez Debilitante +6 1.625.000 DS - UGBk v 19 - SO0

2 Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
EDrhe dn Mingis Ressurgente +6 1625000 Niei13 43 17000PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
28  Orbe da Concentracio Inesgotavel +6 2125.000 Implemento (Orbe)
28 Orbe da Conjuraqéo judiciosa +6 2.125.000 Melhoria:_]ogadas de ataque e dano
28  Orbe das Consequéncias Inevitaveis +6 2.125.000 Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria
28  Orbe do Doce Santuario +6 2.125.000 Propriedade: O personagem adiciona o bénus de melhoria
28  Orbe da Forca Insuperavel +6 2125.000 deste orbe a sua defesa de Vontade quando o poder dissipar
28 Orbe da Imposicio Definitiva +6 2125.000 magia for utilizado contrla um de seus poderes de cor]]ural;ao. -

A " Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativer este i

ABi0be dn Bessonancia Carmica +6 S D0 poder durante o seu turno para sustentar um poder que nor- :
28  Orbe da Soliddo Involuntaria +6 2.125.000

malmente exigifia uma acdo minima para fazé-lo.
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Empunhando este orbe, seus poderes poderdo gerar os efeitos preten-
didos mesmo que sua pontaria seja falha.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando um ataque com este orbe ndo atinge o alvo.
O alvo sofre todas as condigdes e efeitos do ataque como se
tivesse sido atingido.

A casca de cristal deste orbe refrata a energia de suas magias, espa-
lhando-a em vdrias direcdes.

Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando realizar um ataque de rajada contigua usando
este orbe. O ataque se torna uma explosdo contigua com um
alcance 2 quadrados menor que a rajada (por exemplo, uma
rajada contigua 5 se torna uma explosao contigua 3).
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Este orbe emite wma luz vermelha quando é ativado, concedendo po-

der e sorte ao ataque.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria, ou +1d12 de
dano por bénus de melhoria enquanto o personagem estiver
sangrando.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando fracassa num ataque usando este orbe. O usuério
gasta um pulso de cura e refaz a jogada de ataque com +5 de
bonus de poder. O personagem ndo recupera pontos de vida
por ter gasto o pulso de cura.

Usando este orbe, um conjurador faz com que seu inimigo mer-
gulhe num estado de confusdo, privando a criatura de seu ataque
mais poderoso.

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Nivel 24 +5  525.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): A¢do Padrdo. O personagem realiza um ataque:
A distancia 5; Inteligéncia vs. Vontade (adicione o bénus de
melhoria do orbe a jogada de ataque); se obtiver sucesso, o
alvo perde um de seus poderes ndo utilizados pelo restante
do encontro. O poder perdido é o de recuperagdo mais lenta
(um poder diario é mais lento que um por encontro, um po-
der por encontro é mais lento que um com recarga e assim
por diante). Se diversos poderes tiverem a recuperacdo mais
lenta, determine aleatoriamente o poder afetado. Se o alvo
nao tiver poderes n3o utilizados (exceto poderes sem limite),
o personagem recupera a utilizagdo deste poder.

Luzes e sombras rodopiam no interior desde globo quando ele concede
sua dddiva a um aliado do usudrio, ou sua maldigdo a um inimigo.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Minima. Um alvo a até 10 quadrados do
personagem sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque,
enquanto o usuario ou um de seus aliados a até 10 quadrados
recebe +2 de bénus de poder nos testes de resisténcia (TR do
alvo encerra os dois efeitos).
Nivel 14 ou 19: -4 de penalidade/+4 de bénus.
Nivel 24 ou 29: -6 de penalidade/+6 de bonus.

CHRIS SEAMAN
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De acordo com a vontade do usudrio, o brilho prateado deste orbe
cresce, protegendo-o contra ferimentos,

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Acao Padrao. Até o final do seu préximo turno,
o personagem adiciona 5 + o bonus de melhoria do orbe a
todas as suas defesas.

Um conjurador canalizando sua mente através deste orbe adquire
superioridade mental sobre os inimigos, forcando-os a reviver os efei-
tos de uma magia.

Nivel 6 +2 1.800 PO  Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1.125.000 PO
Nivel 16 +4 45.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: Nenhum

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque contra a defesa de
Vontade do alvo usando este orbe. Quando realizar um teste
de resisténcia contra o efeito desse ataque, o alvo deve jogar
dois dados e utilizar o menor resultado.

Quando vocé emprega este orbe para imobilizar um inimigo, ele

também sofre um bloqueio mental que limita suas agdes.

Nivel 12 +3  13.000PO Nivel 22 +5 325.000 PO

Nivel 17 +4 65.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este poder
quando um ataque usando este orbe deixa o alvo imobilizado.
Enquanto estiver imobilizado, o alvo também fica pasmo.

A for;a- repulsiva en-tc-lﬁada Heste orbe ton;a diﬁc-i[ segurd-lo.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano energético por bonus de melhoria

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando utiliza um poder de ataque arcano usando este
orbe. Se obtiver sucesso, o alvo é empurrado um nimero de
quadrados igual ao bonus de melhoria do item.
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' Orbe da Generosidade Arcana

Borbulhando com energia piirpura, este orbe acrescenta um efeito

debilitante as magias, enfraquecendo os inimigos.

Nivel 15 +3 25.000 PO- Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 20 +4  125.000 PO  Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge um alvo com um ataque usando este orbe.
O alvo fica enfraquecido (TR encerra).

Este orbe enevoado reflete o semblante do inimigo afligido por uma
barragem continua de condigdes e afli¢des.

Nivel 6  +2 1.800 PO Nivel 21 +5 225.000 PO
Nivel 11 +3 9.000 PO Nivel 26 +6 1125.000 PO
Nivel 16 +4 45.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: Nenhum

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando uma criatura obtém sucesso num teste de resis-
téncia contra um efeito causado por um de seus poderes. A
criatura deve refazer o teste e utilizar o novo resultado.

Nivel 24+

Nem todos os magos sdo avarentos, egoistas ou sedentos por poder.
Este orbe serve melhor dqueles dotados de um espirito generoso.

Nivel 24 +5 525.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario + Cura): Agao Livre. O personagem pode ativar
este poder quando utiliza um poder utilitario arcano. Os alia-
dos do usuario a até 5 quadrados dele podem gastar um pulso
de cura e recuperam 3d6 pontos de vida adicionais.

A vontade do parmdor deste orbe impde sua forca sobre o inimigo,
minando o poder dele.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando utiliza a caracteristica de classe Orbe de Imposi-
¢do numa criatura atingida por um ataque usando este imple-
mento. Aumente em 2 a penalidade nos testes de resisténcia
imposta pelo Orbe de Imposicao.
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' Orbe da Insanidade Sabita  Nivel

Este orbe atua sobre a sanidade do inimigo, for;:ando oa aglr de for-
ma incomum.

Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano psiquico por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando causa dano psiquico usando este orbe. Usando
uma agdo livre, o alvo realiza um ataque basico corpo a corpo
contra uma criatura adjacente a escolha do usuario.

" Nivel 2+

Este orbe sombrio enfraquece os inimigos.

Nivel 2 +1 520PO Nivel17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando realizar um ataque contra a defesa de Fortitude
do alvo usando este orbe. O alvo fica lento (TR encerra).

' Orbe da Magia Ressurgente Nivel 17+

Para o portador deste orbe, ndo existe preocupagdo com o fracasso.

Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 22 +5 325.000 PO
Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre, O personagem pode ativar este po-
der quando, usando este orbe, ndo atinge nenhum dos alvos
de um ataque que surte efeito mesmo em caso de fracasso.
Esse efeito ndo acontece e, em vez disso, o personagem recu-
pera a utilizacdo do poder em questao.

' -:'N'fvel_ 14+

- Orbe da Majestade Draconica
O vulto de um dragdo alado danca no interior do orbe, concedendo
ao usudrio um aspecto temivel sempre que ele desejar.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario + Medo): Acdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando reduz um alvo a 0 ponto de vida ou menos
com um ataque contiguo ou de drea usando este orbe. Os de-
mais alvos atingidos pelo mesmo ataque ficam pasmos até o
final do préximo turno do usuario.
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Com este orbe, vocé rouba a boa sorte dos inimigos e lhes envia o azar.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando um inimigo obtém sucesso num teste de resistén-
cia. Escolha um dos efeitos a seguir:
4+ O usuario encerra um efeito ou condicdo que estiver afetan-
do a ele ou um de seus aliados a até 5 quadrados.
4 Em vez de bem-sucedido, o teste de resisténcia do inimigo
fracassa.

Independente da escolha, o personagem fracassa automa-

ticamente no préximo teste de resisténcia realizado durante
esse encontro.

Seus inimigos sofrerdo graves consequéncias ao se atreverem a atacd-

lo enquanto vocé empunhar este orbe. :

Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 20 +4  125.000 PO  Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar este
poder quando sofre dano de um ataque. Ele pode usar um po-
der de ataque sem limite ou por encontro, desde que possa
incluir o atacante como alvo. Se utilizar um poder por encontro,
o usuadrio fica pasmo até o final do seu préximo turno.

Olhando para essa esfera negra é possivel ter uma ideia do lugar

misterioso para onde sdo arremessadas suas vitimas.

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Nivel 23 +5  425.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario 4 Teleporte): Acdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando faz com que um alvo seja puxado, empurra-
do, conduzido ou teleportado. Em vez disso, o alvo é arremessa-
do num grande vazio. No final do préximo turno da criatura, ela
reaparece no espago que ocupava. Se esse espago estiver ocupa-
do, ela reaparece no espaco desocupado mais proximo.

Rostos contorcidos de vitimas passadas circundam o interior deste
orbe macabro, levando o medo para o coragdo do inimigo.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria, ou +1d8 de dano
por bonus de melhoria num ataque com a palavra-chave medo.

Poder (Diario + Medo): Agdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando realizar um ataque contra a defesa de Von-
tade do alvo usando este orbe. O alvo sofre -2 de penalidade
em todas as defesas (TR encerra).

Este orbe oferece alivio a um aliado ou traz uma vinganga terrivel a
um inimigo.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge um alvo com um ataque usando este orbe.
Um efeito que estiver afetando o usudrio ou um de seus alia-
dos a até 5 quadrados é encerrado. O alvo adquire este efeito,
mantendo sua duracéo.

Gragas a este orbe, 0 que a principio era um ataque contra a mente do

adversdrio se torna um assédio esmagador contra sua forca de vontade.

Nivel 23 +5 425000 PO Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Implemento (Orbe)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano psiquico por bonus de melhoria

Poder (Diario + Encanto): Agdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando obtém um sucesso decisivo num
ataque contra a defesa de Vontade do alvo usando este orbe.
O personagem nao causa dano adicional devido ao sucesso
decisivo; em vez disso, o alvo fica dominado até o comeco do
proximo turno do usuario.
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SIMBOLOS SAGRADOS iconﬁnuaisoi

Vocé captura a imagem do inimigo nesta esfera translicida, deixan-

do-o sem lugar para se esconder. 8 Mascara de Melora +2 3.400
Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO 8  Olhode loun +2 3.400
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO 8 Pedra de Avandra +2 3.400
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO 8 Pena Negra da Rainha de Rapina +2 3.400
Implemento (Orbe) 8  Punho de Kord +2 3.400
Melhoria: Jogadas de ataque e dano _ 8  RodaDentada de Erathis +2 3.400
Dect_swo: +1d6 de darlu por I?{mus de melhoria 3 PR A s D) PSR AN : 3.400
Poder (Encontro): A¢cdo Minima. O personagem escolhe um =

alvo a até 10 quadrados. Até o final do encontro, considera-se 8 Simbolo do Confronto +2 3.400

que este alvo esté apenas a metade da distancia no que se 2 Simbolo da Mortalidade +2 4.200

refere aos ataques 3 distincia realizados com este orbe. 9 Simbolo da Peniténcia +2 4.200

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este poder 9 Simbolo da Poténcia Astral +2 4.200

quando realizar um ataque a distancia usando este orbe contra g Simbolo da Vinganca +2 4.200

uma criaturil afetada p‘elo poder’ por encur‘ltm do imp?ementmo. 10  Simbolo da Desgraca +2 5.000

O ataque n‘ao requer‘ ||n|:|a de visdo nem linha mde efeito e nao 12 A B ok 43 13.000

sofre penalidade devido a cobertura ou ocultacao. B i

12  Simbolo da Divindade +3 13.000

_’__ ; o i T em—— 12  Simbolo do Elo Vital +3 13.000

Q ' NQ @ N\Q 12  Simbolo da Liberdade +3 13.000

blMB()LC)b SA(‘]]{AD()S 12  Simbolo da Perseveranca +3 13.000

12  Simbolo de Protecio +3 13.000

Canalizada através deste simbolo sagrado, minha fé éumaarma 12  Simbolo da Repreensio +3 13.000

a ser temida. 12  Simbolo da Resisténcia +3 13.000

13  Bigorna Indestrutivel de Moradin +3 17.000

Os sirnbo]as sagmdog vém numa grande \ja‘riedade de formas T O T e e T 17.000

e estilos e os campeoels dos deuse§ osd uUll],Zém com; 12_1ple- PG de Palor +3 17.000

ment?s durante o com Ta{e.. I\\Jas maosde clérigose paladinos, 3 gl 4o Dracso de Bahamut +3 17.000
eles sao armas comparaveis as espadas de um guerreiro.

As vezes, um simbolo sagrado ¢ sintonizado a uma di- 13 strela de Corellon +3 17.000
vindade especifica e s6 pode ser usado por seus devotos. Se 13 Mascara de Melora +3 : 17.000
os deuses em seu mundo de campanha forem diferentes 13 Olho de loun +3 17.000
dos indicados no Livro do Jogador®, sinta-se a vontade para 13 Pedra de Avandra +3 17.000
adaptar os nomes e pré-requisitos dos simbolos sagrados 13 Pena Negra da Rainha de Rapina +3 17.000
apresentados aqui para adequa-los as suas necessidades. 13  Punho de Kord +3 17.000

13 Roda Dentada de Erathis +3 17.000

SiMBOLOS SAGRADOS 13 Simbolo do Alcance Divino +3 17.000
2 Simbolo da Boa Sorte +1 520 14  Simbolo da Censura +3 21.000
2 Simbolo da Divindade +1 520 14  Simbolo da Mortalidade +3 21.000
2 Simbolo da Repreensdo +1 520 14  Simbolo da Peniténcia +3 21.000
2 Simbolo da Resisténcia +1 520 14 Simbolo da Poténcia Astral +3 21.000
3 Simbolo do Alcance Divino +1 680 14 Simbolo da Vinganca +3 21.000
3 Simbolo do Confronto +1 680 15  Simbolo da Desgraga +3 25.000
4 Simbolo da Mortalidade +1 840 15  Simbolo do Esplendor +3 25.000
4 Simbolo da Poténcia Astral +1 840 15  Simbolo da Renovagdo +3 25.000
4 Simbolo da Vinganca +1 840 15  Simbolo do Sacerdote de Guerra +3 25.000
5 Simbolo da Desgraca +1 1.000 17  Simbolo da Boa Sorte +4 65.000
7 Simbolo da Boa Sorte +2 2.600 17 Simbolo da Dedicacdo +4 65.000
7l Simbolo da Divindade +2 2.600 17  Simbolo da Divindade +4 65.000
7 Simbolo da Liberdade +2 2.600 17 Simbolo do Elo Vital +4 65.000
7 Simbolo da Perseveranca +2 2.600 17 Simbolo da Liberdade +4 65.000
7 Simbolo de Protecdo +2 2.600 17  Simbolo da Perseveranca +4 65.000
7 Simbolo da Repreensio +2 2.600 17 Simbolo de Protecao +4 65.000
7 Simbolo da Resisténcia +2 2.600 17  Simbolo da Repreenséo +4 65.000
8 Bigorna Indestrutivel de Moradin +2 3.400 17 Simbolo da Resisténcia +4 65.000
8 Disco Lunar de Sehanine +2 3.400 17 Simbolo da Sustentacdo +4 65.000
. 8 Disco Solar de Pelor +2 3.400 18 Bigorna Indestrutivel de Moradin +4 85.000
8 Escama de Dragdo de Bahamut +2 3.400 18  Disco Lunar de Sehanine +4 85.000
8 Estrela de Corellon +2 3.400 18  Disco Solar de Pelor +4 85.000
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SIMBOLOS SAGRADOS (continuacio) SIMBOLOS SAGRADOS (continuacio)

Nvl Nome Preco (PO) Nvli Nome Preco (PO)
18  Escama de Dragdo de Bahamut +4 85.000 27  Simbolo da Dedicacio +6 1.625.000
18  Estrela de Corellon +4 85.000 27  Simbolo da Divindade +6 1.625.000
18  Mascara de Melora +4 85.000 27  Simbolo do Elo Vital +6 1.625.000
18  Olho de loun +4 85.000 27  Simbolo da Liberdade +6 1.625.000 y
18  Pedra de Avandra +4 - 85.000 27  Simbolo da Perseveranca +6 1.625.000 /£
18  Pena Negra da Rainha de Rapina +4 85.000 27  Simbolo de Protegio +6 1.625.000 ).
18  Punho de Kord +4 85.000 27  Simbolo da Repreensio +6 1.625.000 L
18  Roda Dentada de Erathis +4 85.000 27  Simbolo da Resisténcia +6 1.625.000
18  Simbolo do Alcance Divino +4 85.000 27  Simbolo da Sustentacdo +6 1.625.000
18  Simbolo do Confronto +4 85.000 28  Bigorna Indestrutivel de Moradin +6 2125.000
18  Simbolo do Sacrificio +4 85.000 28  Disco Lunar de Sehanine +6 2125.000
19  Simbolo da Censura +4 105.000 28  Disco Solar de Pelor +6 2125.000
19  Simbolo da Mortalidade +4 105.000 28  Escama de Dragdo de Bahamut +6 2125.000
19  Simbolo da Peniténcia +4 105.000 28  Estrela de Corellon +6 2125.000
19  Simbolo da Poténcia Astral +4 105.000 28  Mascara de Melora +6 2125.000
19  Simbolo da Vinganca +4 105.000 28  Olho de loun +6 2125.000
20  Simbolo da Desgraca +4 125.000 28  Pedra de Avandra +6 2125.000
20  Simbolo do Esplendor +4 125.000 28  Pena Negra da Rainha de Rapina +6 2125.000
20  Simbolo da Renovagdo +4 125.000 28  Punho de Kord +6 2125.000
20 Simbolo do Sacerdote de Guerra +4 125.000 28 Roda Dentada de Erathis +6 2125.000
22  Simbolo da Boa Sorte +5 325.000 28  Simbolo do Alcance Divino +6 2.125.000
22  Simbolo da Dedicagdo +5 325.000 28  Simbolo do Confronto +6 2125.000
22  Simbolo da Divindade +5 325.000 28  Simbolo do Sacrificio +6 2125.000
22  Simbolo do Elo Vital +5 325.000 29  Simbolo da Censura +6 2.625.000
22 Simbolo da Liberdade +5 325.000 29 Simbolo da Mortalidade +6 2.625.000
22  Simbolo da Perseveranca +5 325.000 29  Simbolo da Peniténcia +6 2.625.000
22  Simbolo de Protecio +5 325.000 29  Simbolo da Poténcia Astral +6 2.625.000
22  Simbolo da Repreensao +5 325.000 29  Simbolo da Vinganca +6 2.625.000
22  Simbolo da Resisténcia +5 325.000 30  Simbolo da Danagdo +6 3125.000
22  Simbolo da Sustentagao +5 325.000 30  Simbolo da Desgraga +6 3125.000
23  Bigorna Indestrutivel de Moradin +5 425.000 30  Simbolo do Esplendor +6 3.125.000
23  Disco Lunar de Sehanine +5 425.000 30  Simbolo da Renovagdo +6 3.125.000
23  Disco Solar de Pelor +5 425.000 30 Simbolo da Revitalizagdo +6 3.125.000
23  Escama de Dragio de Bahamut +5 425.000 30 Simbolo do Sacerdote de Guerra +6 3125.000
23 Estrela de Corellon +5 425.000 30 Simbolo da Vinganca Radiante +6 3.125.000
23 Mascara de Melora +5 425.000 —
23 Olho de loun +5 7V 1Ml Bigorna Indest e Moradin N
23 Pedra de Avandra +5 425.000 Este simbolo sagrado em forma de bigorna permite ao usudrio con-
23 Pena Negra da Rainha de Rapina +5 425.000 ceder a durabilidade das criacdes de Moradin.
23 Punho de Kord +5 425.000 Nivel 8  +2 3400PO Nivel 23 +5 425.000 PO
23 Roda Dentada de Erathis +5 415.000 Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
23 Simbolo do Alcance Divino +5 425.000 Nivel 18 +4  85.000 PO
23 Simbolo do Confronto +5 425.000 Implensanto (Sambalo Sagrado)
SR e e G L & 425.000 P:;::;]:ia:::d?:ra utilizar este simbolo, o personagem deve
24 Simbolo da Censura +5 AR Melhoria: Jogadas de ataque e dano
24  Simbolo da Mortalidade +5 525.000 Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria
24 Simbolo da Peniténcia +5 525.000 Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
24  Simbolo da Poténcia Astral +5 525.000 der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
24  Simbolo da Vinganca +5 525.000 sagrado. Um aliado do usuario a até 5 quadrados dele recebe
25 Simbolo da Danagio +5 625.000 res’is‘téncia 5 ct::lntra todos os tipos de dano até o comeco do
- roximo turno do personagem.
23 S!mbolo AR a1 S !F:Jivef 18 ou 23: ResF;sténciag1 0 contra todos os tipos de dano.
25 Simbolo do Esplendor +5 625008 Nivel 28: Resisténcia 15 contra todos os tipos de dano.
25  Simbolo da Renovagao +5 625.000
25  Simbolo do Sacerdote de Guerra +5 625.000 :
25  Simbolo da Vinganca Radiante +5 625.000 '
27  Simbolo da Boa Sorte +6 1.625.000
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Este simbolo permite que seu usudrio lance um véu de escuriddo so-

bre um inimigo, confundindo temporariamente a criatura,

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Pré-requisito: Para utilizar este simbolo, o personagem deve
adorar Sehanine.

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este poder
quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo sagra-
do. O alvo sofre -5 de penalidade na primeira jogada de ataque
que realizar antes do comego do préximo turno do personagem.

Este simbolo sagrado emite luz enquanto sua fé libera energia ra-
diante para abrasar seus inimigos.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Pré-requisito: Para utilizar este simbolo, o personagem deve
adorar Pelor.

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d10 de dano radiante por bonus de melhoria

Poder (Sem Limite 4+ Radiante): Acdo Livre. Todo o dano causa-
do por este simbolo sagrado passa a ser radiante. Outra acdo
livre permite que o dano retorne ao normal.

Gravado com a imagem do Dragdo de Platina, este simbolo em for-
ma de escama de dragdo fornece protegdo aos aliados préximos.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Pré-requisito: Para utilizar este simbolo, o personagem deve
adorar Bahamut.

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. Os aliados do usuério a até 2 quadrados dele rece-
bem +1 de bonus de poder em todas as defesas até o final do
préximo turno do personagem.

1. Punho de Kord; 2. Estrela de Corellon; 3. Disco solar de Pelor;
4. Pena negra da Rainha de Rapina; 5. Roda dentada de Erathis;
6. Bigorna indestrutivel de Moradin
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RANDY GALLEGOS

Este pingente em forma de estrela brilha com luz interior quando
vocé libera energia arcana ou divina.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado) _

Pré-requisito: Para utilizar este simbolo, o personagem deve
adorar Corellon,

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: O personagem pode usar este simbolo sagrado
como um implemento para poderes arcanos.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. O usudrio recebe uma utilizacdo adicional do poder
palavra de cura ou da caracteristica de classe Canalizar Divin-
dade durante este encontro.

Com a forma de uma folha ou concha marinha, este simbolo canali-
za sua fé para realgar sua convicgdo contra criaturas antinaturais.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Pré-requisito: Para utilizar este simbolo, o personagem deve
adorar Melora.

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bénus de melhoria contra criaturas aberrantes.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge uma criatura aberrante com um ataque
usando este simbolo sagrado. O personagem recebe +1 de
bénus de poder nas jogadas de ataque contra criaturas aber-
rantes até o final do encontro.

Este icone — um simbolo sagrado com a forma de um olho — permite
que vocé utilize o poder da profecia para evitar perigos futuros.

Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Pré-requisito: Para utilizar este simbolo, o personagem deve
adorar loun,

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): A¢do Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. Em um Gnico momento qualquer até o final do en-
contro, o usudrio pode forcar o alvo atingido a refazer uma
jogada de ataque realizada contra ele. A criatura deve utilizar
o novo resultado.

Murmurando uma curta prece a Avandra, sua fé é canalizada atra-
vés desta pedra para alterar o destino em seu favor.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Pré-requisito: Para utilizar este simbolo, o personagem deve
adorar Avandra.

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem refaz uma jogada de
ataque que realizou usando este simbolo sagrando e utiliza o
novo resultado.

Esta pena de énix transforma a forca vital de um inimigo abatido em
energia congelante que pode ser liberada sobre outro adversdrio.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Pré-requisito: Para utilizar este simbolo, o personagem deve
adorar a Rainha de Rapina.

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano congelante por bénus de melhoria

Poder (Diario + Congelante): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando reduz um alvo a 0 ponto de vida
ou menos com um ataque usando este simbolo sagrado. Uma
criatura a até 5 quadrados do alvo sofre dano congelante igual
ao modificador de Carisma do personagem e fica imobilizada
(TR encerra).
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Kord favorece os que demonstram forca, por isso ao obter sucesso
num ataque com este simbolo em forma de punho, seu préximo ata-
que serd mais poderoso.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Pré-requisito: Para utilizar este simbolo, o personagem deve
adorar Kord.

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano elétrico por bénus de melhoria

Propriedade: Quando obtém sucesso num ataque usando este
simbolo sagrado, até o final do seu préximo turno, o persona-
gem recebe um bénus nas jogadas de dano dos ataques com
armas de combate corpo a corpo igual ao bénus de melhoria
do simbolo sagrado (este bénus é cumulativo com o bénus de
melhoria da arma usada para desferir o ataque).

Roda Dentada de Erathis Nivel 8+

Este simbolo sagrado permite que vocé se utilize momentaneamente
da forca de vontade de Erathis para fazer com que um aliado aja
com entusiasmo.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Pré-requisito: Para utilizar este simbolo, o personagem deve
adorar Erathis.

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. Um aliado do usuério a até 10 quadrados dele age
logo apés o personagem (essa passa a ser a nova posicio do
aliado na ordem de iniciativa).

Este simbolo permite que vocé estenda o alcance de sua retribuicdo
contra os inimigos de sua divindade.

bl do: Adran

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bénus de melhoria nos ataques a distancia e de area.

Propriedade: Quando langa uma oracio a distincia ou de area
usando este simbolo sagrado, o personagem adiciona o bonus de
melhoria do simbolo ao alcance do poder. Por exemplo, um sim-
bolo do alcance divino +3 aumenta uma “explosdo de area 5 a até
10 quadrados” para “explosao de area 5 a até 13 quadrados”.
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Simbolo da Boa Sorte

Simbolo da boa sorte

A sorte divina favorece o usudrio deste simbolo, aperfeicoando sua
capacidade de atingir os inimigos com precisdo.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este poder
quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo sagra-
do. O usuario recebe +2 de bonus de poder na préxima jogada
de ataque realizada antes do final do seu préximo turno.

Sua fé transforma este simbolo sagrado de aspecto ordindrio num

farol hipnético que distrai os inimigos.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria e o alvo fica
pasmo até o comego do préximo turno do personagem.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. O alvo fica pasmo até o comeco do préximo turno
do personagem.
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Simbolo do Confronto

Simbolo da Dwmdade'

Este simbolo sagrado aumenta o poder do seu desaﬁo dlvino

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10
de dano por bonus de melhoria contra inimigos marcados
pelo personagem.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. O desafio divino do usuério continua afetando seu
alvo atual até o final do préximo turno do personagem, mes-
mo que de outra forma fosse se encerrar.

' Simbolo da Danagio

Seu piedoso ddio pelo inimigo € realgado por este simbolo sagrado.

Nivel 25+

Nivel 25 +5 625.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano radiante por bénus de melhoria e o
alvo adquire vulnerabilidade 5 a todos os ataques até o come-
¢o do préximo turno do personagem.

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. O alvo adquire vulnerabilidade 5 a todos os ataques
até o comego do préximo turno do personagem.

Simbolo da Dedicacio Nivel 17+
Quando vocé leva a punigdo aos adversdrios que foram marcados

como inimigos de seu deus, este simbolo sagrado concede protecdo
divina contra eles.

Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Nivel 22 +5  325.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria, ou +1d10
de dano por bénus de melhoria contra inimigos marcados
pelo personagem.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando atinge um inimigo marcado por ele com um
ataque usando este simbolo sagrado. O usuario recebe +2 de
bonus de poder em todas as defesas até o final do seu préxi-
mo turno.

Este simbolo cintila com luz divina enquanto vocé tenta ampliar sua
vantagem contra um inimigo.

Nivel 5 +1 1.000 PO  Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria, ou +1d12
de dano por bonus de melhoria contra inimigos marcados
pelo personagem.

Propriedade: Quando utiliza este simbolo sagrado para atacar
um alvo marcado por ele, o personagem recebe +1 de bonus
na jogada de ataque.

Este simbolo sagrado concentra a energm de seus ataques dmnos,
permitindo que vocé reutilize este poder.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. O usuario recebe uma utilizagao adicional de Canali-
zar Divindade durante este encontro.

Simbolo do Elo Vital Nivel 12+

Este simbolo desvia parte da energia devotada ao seu ataque na cura
de um aliado préximo.

Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 22 +5 325.000 PO

Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por bénus de melhoria

Poder (Diario 4+ Cura): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. O ataque causa apenas metade do dano e o persona-
gem ou um de seus aliados a até 10 quadrados recupera um na-
mero de pontos de vida igual a outra metade do dano.

Simbolo do Esplendor Nivel 15+

Este simbolo sagrado brilha com o espirito fogoso de sua devogdo,
extraindo da intensidade de sua crenga um poder cegante.

Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 20 +4  125.000 PO  Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por bénus de melhoria e o alvo
fica cego até o comego do préximo turno do personagem.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque usando este sim-
bolo sagrado. O alvo fica cego até o comego do préximo
turno do personagem.
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Este simbolo permite que vocé ou um de seus aliados se liberte de
certas condicdes debilitantes. P

Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbo-
lo sagrado. O personagem ou um de seus aliados a até 10
quadrados pode realizar um teste de resisténcia contra um
tnico efeito que inclui as condi¢des dominado, imobilizado,
impedido ou lento. Adicione o bénus de melhoria do simbolo
sagrado como um bénus de poder ao teste de resisténcia.

s LLTALERSRL

Este simbolo é uma ferramenta poderosa contra mortos-vivos e imortais.
Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bénus de melhoria contra criaturas mortas-vivas
ou imortais.

Poder (Diario): Acdo Minima. O préximo ataque do personagem
usando este simbolo sagrado causa 1d4 de dano adicional, ou
1d8 de dano adicional contra criaturas de origem imortal ou
com a palavra-chave morto-vivo.

Nivel 14 ou 19: 2d4 de dano adicional, ou 2d8 de dano adicio-
nal contra criaturas de origem imortal ou com a palavra-chave
morto-vivo.
Nivel 24 ou 29: 3d4 de dano adicional, ou 3d8 de dano adicio-
nal contra criaturas de origem imortal ou com a palavra-chave
morto-vivo.

Este simbolo assegura que a luz continue a abrasar seu inimigo mes-
mo depois do ataque inicial.

Nivel 9  +2 4200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4 105.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por bénus de melhoria

Poder (Diario + Radiante): Acdo Livre. O personagem pode ati-
var este poder quando obtém sucesso num ataque radiante
usando este simbolo sagrado. O alvo sofre 5 de dano radiante
quando utiliza uma agdo padrao para atacar (TR encerra).
Nivel 19 ou 24: 10 de dano radiante.
Nivel 29: 15 de dano radiante.
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Este simbolo brilha com uma luz fraca e preserva um fragmento da
forca vital do usudrio para um momento de maior necessidade.

Nivel 7 +2 2,600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario + Cura): Acdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando obtém sucesso num ataque usando este
simbolo sagrado. Um aliado do usuario que estiver morrendo
e a até 20 quadrados dele recupera pontos de vida como se
tivesse gasto um pulso de cura; adicione o bonus de melhoria
do simbolo ao niimero de pontos de vida recuperados.

Este simbolo é uma ferramenta poderosa contra as criaturas do
Caos Elemental.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9  +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria, ou +1d10 de
dano por bonus de melhoria contra criaturas elementais,

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. O usuério causa 1d10 de dano adicional a cada cria-
tura elemental atingida pelo ataque.
Nivel 14 ou 19: 2d10 de dano adicional contra criaturas elementais,
Nivel 24 ou 29: 3d10 de dano adicional contra criaturas elementais.

Seu simbolo sagrado brilha quando vocé conjura um halo de protegdo.

Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. O personagem ou um de seus aliados a até 2 qua-
drados recebe +2 de bénus de poder na CA e na defesa de
Reflexos até o final do préximo turno do usudrio.

Vocé canaliza sua convicgdo através deste simbolo e concede incriveis

poderes regenerativos a si mesmo ou a um aliado préximo.

Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 20 +4 125.000 PO  Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario 4+ Cura): Acdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando reduz um alvo a 0 ponto de vida ou menos
com um ataque usando este simbolo sagrado. O personagem
ou um de seus aliados a até 5 quadrados adquire regeneracio
5 pelo restante do encontro.
Nivel 25 ou 30: Regeneracdo 10.
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Simbolo de protecdo

Simbolo da Repreensio Nivel 2

Este simbolo inflige um ataque debilitante que suga a vitalidade do
seu inimigo e prejudica sua capacidade de perseverar no combate.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge um alvo com um ataque usando este sim-
bolo sagrado. Até o final do préximo turno do usuario, o alvo
sofre -2 de penalidade nos testes de resisténcia e nao pode
recuperar pontos de vida de forma alguma.

Este simbolo amplia a confianga e permite que os aliados ignorem
até mesmo os efeitos mais letais.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. O personagem ou um de seus aliados a até 10 qua-
drados pode realizar um teste de resisténcia contra qualquer
efeito que possa ser encerrado por um teste de resisténcia;
adicione o bénus de melhoria do simbolo como um bénus de
poder no teste,

Simbolo da Revital

Simbolo do Sacerdote de Guerra

Este simbolo tem o poder de reviver um aliado morto ou moribundo.
Nivel 30 +6 3125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melheoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Poder (Diario + Cura): Acdo Livre. O personagem pode ativar

este poder quando obtém sucesso num ataque usando este -

simbolo sagrado. O usuario gasta dois pulsos de cura, nio
recupera pontos de vida e escolhe um aliado morto ou mor-
rendo a até 10 quadrados dele. Este aliado volta a vida com
um nimero de pontos de vida igual ao seu valor da condigdo
sangramento. Este poder ndo é capaz de ressuscitar um aliado
morto a mais de 1 dia.

ra__ Nivel 15+
Este simbolo permite que vocé transforme sua vantagem na batalha
num efeito de incentivo aos aliados.

Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 20 +4  125.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Sempre que o personagem atingir um inimigo com
um ataque usando este simbolo sagrado, um de seus aliados
conscientes a até 5 quadrados recupera um niimero de pontos
de vida igual ao bénus de melhoria do simbolo sagrado.

SHT do Sacriﬁ(io : : . gz NWE” 2
Ao atacar com este simbolo, vocé pode optar por sacrificar parte de
sua vitalidade para ajudar um companheiro préximo.

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Nivel 23 +5 425.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Sempre que atingir uma criatura com um ataque

SIMBOLOS SAGRADOS

usando este simbolo sagrado, o personagem pode sacrificar

pontos de vida até o valor do bonus de melhoria do item. Se
o fizer, um de seus aliados a até 5 quadrados pode realizar um
teste de resisténcia contra um efeito que possa ser encerrado
desta forma, com um bénus na jogada igual ao niimero de
pontos de vida perdidos.

Este simbolo é infundido com um fragmento de sua consciéncia, per-
mitindo que vocé dedique sua atengdo a outros aspectos da batalha
enquanto mantém o efeito de outros poderes.

Nivel 17 +4 65.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Nivel 22 +5  325.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Agao Minima. Um dos poderes do personagem
com um efeito que se encerraria neste turno persiste até o
final do préximo turno dele.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos "

P

g




Este simbolo permite que vocé inflija sua ira sobre os inimigos, retri-
buindo os ataques deles com devastagdo.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4.200 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando este simbolo
sagrado. Se o alvo do ataque causou dano ao personagemou a
um dos aliados do personagem desde o final do dGltimo turno
do usuario, o ataque causa 1d8 de dano adicional.

Se o alvo do ataque reduziu o personagem ou um dos alia-
dos do personagem a 0 ponto de vida ou menos desde o final
do dltimo turno do usuario, em vez disso o ataque causa 2d8
de dano adicional.

Nivel 14 ou 19: 2d8 ou 4d8 de dano adicional.
Nivel 24 ou 29: 3d8 ou 6d8 de dano adicional.

Ao assediar um inimigo com ataques, este simbolo faz com que seus

golpes ardam com energia radiante.

Nivel 25 +5 625.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Implemento (Simbolo Sagrado)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano radiante por bénus de melhoria, ou
+1d10 de dano radiante por bénus de melhoria se o alvo ata-
cou um dos aliados do usuério desde o final do dltimo turno
do personagem.

Propriedade: Se um ataque usando este simbolo sagrado atin-
gir um inimigo que atacou um dos aliados do usuario desde
o final do dltimo turno do personagem, ele causa 1d10 de
dano adicional.

VARINHAS

Nas mdos de um conjurador, uma varinha é capaz de transfor-
mar até mesmo as magias mais simples em wm arsenal letal.

Algumas varinhas contém um poder inerente que permite
que outros portadores lancem terriveis rajadas de energia.
Outras transformam poderes sem limite em ataquem bem
mais mortais.

VARINHAS

Nvl Nome Preco (PO)
3 Varinha da Aglomeracao de Energia +1 680
3 Varinha Algente +1 680
3 Varinha da Devastac¢ao Psiquica +1 680
3 Varinha de Energia +1 680
3 Varinha Flamejante +1 680
3 Varinha de Fogo Infernal +1 680
3 Varinha do Mestre da 680

Explosdo Incandescente +1

3 Varinha do Mestre dos Misseis Magicos +1 680
3 Varinha do Mestre da Nuvem de Adagas +1 680
3 Varinha do Mestre do Olhar Pungente +1 680
3 Varinha do Mestre da Onda Trovejante +1 680
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VARINHAS (continuacdo)

3 Varinha do Mestre da Radiagdo Atroz +1 680
3 Varinha do Mestre do Raio Algido +1 680
3 Varinha do Mestre da Rajada Mistica +1 680
3 Varinha do Mestre da Reprimenda Infernal +1 680
3 Varinha da Radiéncia +1 680
3 Varinha Trovejante +1 680
8 Varinha da Aglomeracio de Energia +2 3.400
8 Varinha Algente +2 3.400
8 Varinha da Devastagdo Psiquica +2 3.400
8 Varinha de Energia +2 3.400
8 Varinha Flamejante +2 3.400
8 Varinha de Fogo Infernal +2 3.400
8 Varinha do Mestre da 3.400
Explosdo Incandescente +2
8 Varinha do Mestre dos Misseis Magicos +2 3.400
8 Varinha do Mestre da Nuvem de Adagas +2  3.400
8 Varinha do Mestre do Olhar Pungente +2 3.400
8 Varinha do Mestre da Onda Trovejante +2 3.400
8 Varinha do Mestre da Radiacdo Atroz +2 3.400
8 Varinha do Mestre do Raio Algido +2 3.400
8 Varinha do Mestre da Rajada Mistica +2 3.400
8 Varinha do Mestre da Reprimenda Infernal +2 3.400
8 Varinha da Radiancia +2 3.400
8 Varinha Trovejante +2 3.400
10  Varinha Precisa de Leque Cromatico +2 5.000
13 Varinha da Aglomeragdo de Energia +3 17.000
13 Varinha Algente +3 17.000
13 Varinha da Devastacao Psiquica +3 17.000
13  Varinha de Energia +3 17.000
13  Varinha Flamejante +3 17.000
13 Varinha de Fogo Infernal +3 17.000
13  Varinha do Mestre da 17.000

Explosdo Incandescente +3
13  Varinha do Mestre dos Misseis Magicos +3 17.000
13 Varinha do Mestre da Nuvem de Adagas +3  17.000
13 Varinha do Mestre do Olhar Pungente +3 17.000
13 Varinha do Mestre da Onda Trovejante +3 17.000
13 Varinha do Mestre da Radiacio Atroz +3 17.000

13  Varinha do Mestre do Raio Algido +3 17.000
13 Varinha do Mestre da Rajada Mistica +3 17.000
13 Varinha do Mestre da Reprimenda Infernal +3 17.000
13  Varinha da Radiancia +3 17.000
13  Varinha Trovejante +3 17.000
14  Varinha Segura do Fogo Algido +3 21.000
14  Varinha Segura do Uivo da Perdigio +3 21.000
15  Varinha da Erup¢io de Chamas +3 25.000
15  Varinha Precisa de Leque Cromatico +3 25.000
18  Varinha da Aglomeragdo de Energia +4 85.000
18  Varinha Algente +4 85.000
18 Varinha da Devastacao Psiquica +4 85.000
18  Varinha de Energia +4 85.000
18 Varinha Flamejante +4 85.000
18  Varinha de Fogo Infernal +4 85.000
18 Varinha do Mestre da 85.000

Explosdo Incandescente +4
18  Varinha do Mestre dos Misseis Magicos +4  85.000



VARINHAS (continuacdo VARINHAS (continuacdo

Nvl Nome Preco (PO) Nvl Nome Preco (PO) [ES
18  Varinha do Mestre da Nuvem de Adagas +4 85.000 28 Varinha do Mestre da 2125.000 =
18  Varinha do Mestre do Olhar Pungente +4 85.000 Reprimenda Infernal +6
18 Varinha do Mestre da Onda Trovejante +4  85.000 28 Varinha da Radiancia +6 2125.000
18  Varinha do Mestre da Radiagao Atroz +4 85.000 28 Varinha Trovejante +6 2125.000
18  Varinha do Mestre do Raio Algido +4 85.000 29 Varinha Segura do Fogo Algido +6 2.625.000 1
18  Varinha do Mestre da Rajada Mistica +4 85.000 29 Varinha Segura do Uivo da Perdi¢do +6 ~ 2.625.000
18 = Varinha do Mestre da 85.000 30 Varinha da Erupgdo de Chamas +6 3.125.000
Reprimenda Infernal +4 30 Varinha Precisa de Leque Cromatico +6  3.125.000
18  Varinha da Radiancia +4 85.000

18 Varinha Trovejante +4 85.000 = Ene
19  Varinha Segura do Fogo f\lgido +4 105.000 As energias invisiveis que vocé manipula através desta varinha dis-
19 Varinha Segura do Uivo da Perdicao +4 105.000 param com poder mortal.
20 Varinha da Erupcdo de Chamas +4 125.000 Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 85.000 PO
20 Varinha Precisa de Leque Cromatico +4 125.000 Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
23 Varinha da Aglomeragao de Energia +5 425.000 Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
23 Varinha Algente +5 425.000 Implemento (Varinha)
23 Varinha da Devastacdo Psiquica +5 425.000 . Mell.\oria: Jogadas deataque e !:I?no . .
T 425.000 Decus!vo: +1d8 de dano energético por bonus de melhoria
Propriedade: Usando esta varinha, o personagem recebe +1

23 Varinha Flamejante +5 425.000 de bénus de item nas jogadas de dano dos ataques com as
23 Varinha de Fogo Infernal +5 425.000 palavras-chave energético e implemento.
23 Varinha do Mestre da 425.000 Nivel 13 ou 18: +2 de bénus de item.

EXPIOS&O Incandescente +5 Nivel 23 ou 28: +3 de bonus de item.
23 Varinha do Mestre dos Misseis Magicos +5  425.000 Poderh(Em:ontro 4+ Arcano, Energético, Implemento): Acio
23 Varinha do Mestre da Nuvem de Adagas +5 425.000 Padrao. Como o poder nuvem de adagas do mago (LdJ 119).

23  Varinha do Mestre do Olhar Pungente +5  425.000
23 Varinha do Mestre da Onda Trovejante +5 425.000
23  Varinha do Mestre da Radiagao Atroz +5  425.000

23 Varinha do Mestre do Raio Algido +5 425000  Suaforgagélida. :
23 Varinha do Mestre da Rajada Mistica+5 ~ 425.000  Nivel3  +1 680PO Nivel18 +4  85.000PO
r—e——————E—— 435000  Nivel8 +2  3400PO Nivel 23 +5 425000 PO

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Reprimenda Infernal +5 Implemento (Varinha)
23  Varinha da Radiancia +5 4125.000 Melhoria: Jogadas de ataque e dano
23 Varinha Trovejante +5 425.000 Decisivo: +1d8 de dano congelante por bénus de melhoria
24  Varinha Segura do Fogo Algido +5 525.000 Propriedade: Usando esta varinha, o personagem recebe +1
24  Varinha Segura do Uivo da Perdicao +5 525.000 de bonus de item nas jogadas de dano dos ataques com as
25  Varinha da Erupgdo de Chamas +5 625.000 palavras-chave congelante e Implemento.

Nivel 13 ou 18: +2 de bénus de item.
Nivel 23 ou 28: +3 de bonus de item.
Poder (Encontro + Arcano, Congelante, Implemento): Agdo

25  Varinha Precisa de Leque Cromatico +5 625.000
28 Varinha da Aglomeracio de Energia+6  2.125.000

28  Varinha Algente +6 2125.000 Padrdo. Como o poder raio dlgido do mago (LdJ 119).

28 Varinha da Devastacao Psiquica +6 2125.000

28 Varinha de Energia +6 2.125.000 2 3

28  Varinha Flamejante +6 2125.000 Com esta varinha em mdos, seus ataques psiquicos destrocam a

28  Varinha de Fogo Infernal +6 2.125.000 mente dos inimigos.

28 Vashitia do M te da 2425.000 o3 4 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Explosdo Incandescente +6 Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

28  Varinha do Mestre dos 2.125.000 Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Misseis Magicos +6 Implemento (Varinha)

28  Varinha do Mestre da 2125.000 Melhoria: Jogadas de ataque e dano
Nuvem de Adagas +6 Decisivo: +1d8 de dano psiquico por bénus de melhoria

28  Varinha do Mestre do 2125.000 Propriedade: Usando esta varinha, o personagem recebe +1

de bonus de item nas jogadas de dano dos ataques com as

Olhor Pungente +6 palavras-chave implemento e psiquico.

28  Varinha do Mestre da 2125.000 Nivel 13 ou 18: +2 de bénus de item.

Onda Trovejante +6 Nivel 23 ou 28: +3 de bénus de item.
28  Varinha do Mestre da Radiagdo Atroz +6 2.125.000 Poder (Encontro 4+ Arcano, Encanto, Implemento, Psiquico): 2
28  Varinha do Mestre do Raio Algido +6 2125.000 Agao Padro. Como o poder olhar pungente do bruxo (LdJ 62). [
28  Varinha do Mestre da Rajada Mistica +6  2125.000 -
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Com esta varinha, seus poderes energéticos ficam mais poderosos.

Nivel 3 +1 680 PO  Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano energético por bonus de melhoria

Propriedade: Usando esta varinha, o personagem recebe +1
de bdnus de item nas jogadas de dano dos ataques com a
palavra-chave energético.
Nivel 13 ou 18: +2 de b6nus de item.
Nivel 23 ou 28: +3 de bénus de item.

Poder (Encontro 4+ Arcano, Energético, Implemento): Agdo
Padrao. Como o poder misseis mdgicos do mago (LdJ 119).

Sua maestria sobre as chamas aumenta quanto mais vocé luta.

Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 20 +4 125.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano flamejante por bonus de melhoria

Poder (Diario 4+ Arcano, Flamejante, Implemento): Acdo Padrdo.
Como o poder explosdo incandescente do mago (LdJ 119). Se tiver
alcangado pelo menos um marco durante o dia, em vez disso, o per-
sonagem pode utilizar o poder mdos ardentes do mago (LdJ 120). Se
tiver alcangado pelo menos dois marcos durante o dia, o persona-
gem pode utilizar o poder mdos flamejantes e excluir um de seus
aliados que estiver dentro da area afetada dos efeitos do ataque.

Pequenas chamas tornam-se incéndios quando canalizadas através
desta varinha.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano flamejante por bénus de melhoria

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nas
jogadas de dano dos poderes com as palavras-chave flamejan-
te e implemento.
Nivel 13 ou 18: +2 de bonus de item.
Nivel 23 ou 28: +3 de bénus de item.

Poder (Encontro 4 Arcano, Flamejante, Implemento): Acdo Pa-
drao. Como o poder exploséo incandescente do mago (LdJ 119).

Quando vocé empunha este varinha, suas chamas ardem com a fii-
ria dos Nove Infernos.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano flamejante por bénus de melhoria

Propriedade: Usando esta varinha, o personagem recebe +1
de bénus de item nas jogadas de dano dos ataques com as
palavras-chave flamejante e implemento.
Nivel 13 ou 18: +2 de bénus de item.
Nivel 23 ou 28: +3 de bonus de item.

Poder (Encontro + Arcano, Energético, Implemento): Acio
Padrao. Como o poder reprimenda infernal do bruxo (LdJ 63).

gty

o CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

O niicleo da explosdo incandescente se torna devastadoramente quente.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: O personagem causa 1d6 de dano flamejante
adicional a criatura que estiver ocupando o quadrado de ori-
gem do poder explosdo incandescente.

Poder (Encontro 4+ Arcano, Flamejante, Implemento): Agdo Pa-
drdo. Como o poder explosdo incandescente do mago (LdJ 119).

Seus misseis mdgicos atingem os adversdrios com a forca de um
encontrdo.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Qualquer alvo atingido pelo poder misseis mdgi-
cos do personagem é empurrado 1 quadrado.

Poder (Encontro 4 Arcano, Energético, Implemento): Agao
Padrao. Como o poder misseis mdgicos do mago (LdJ 119).

Sua nuvem de adagas atinge o adversdrio com precisdo letal.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Quando uma criatura ingressa numa nuvem de
adagas criada usando esta varinha, ela sofre dano igual a duas
vezes o modificador de Sabedoria do personagem (minimo de
2), em vez de apenas o modificador de Sabedoria.

Poder (Encontro 4+ Arcano, Energético, Implemento): Agdo
Padrao. Como o poder nuvem de adagas do mago (LdJ 119).

1. Varinha de fogo infernal;
2. Varinha segura do fogo dlgido;
3. Varinha de energia
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Sua magia olhar pungente dura wm momento a mais que o normal.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando atinge uma criatura com o poder olhar
pungente usando esta varinha, o personagem obtém vanta-
gem de combate contra o alvo no primeiro ataque que reali-
zar durante o préximo turno.

Poder (Encontro 4+ Arcano, Encanto, Implemento, Psiquico):
Acéo Padrao. Como o poder olhar pungente do bruxo (LdJ 62).

Esta varinha concede a habilidade de remodelar seu poder onda
trovejante.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando utiliza o poder onda trovejante, o perso-
nagem pode transforma-lo numa explosao contigua 1.

Poder (Encontro + Arcano, Implemento, Trovejante): Acdo Pa-
drdo. Como o poder onda trovejante do mago (LdJ 119).

Sua radiagdo atroz pressiona os inimigos com uma forca invisivel.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano flamejante por bonus de melhoria

Propriedade: Cada quadrado que um alvo afetado pela radia-
¢do atroz do personagem percorre na direcdo dele custa 1
quadrado de movimento adicional.

Poder (Encontro 4+ Arcano, Medo, Implemento, Radiante): A¢do
Padrao. Como o poder radidncia atroz do bruxo (LdJ 63).

Seu raio dlgido atinge com precisdo um alvo que estd escondido em
meio a seus aliados.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Quando utiliza o poder raio dlgido, o personagem
ignora a cobertura dos inimigos.

Poder (Encontro 4 Arcano, Congelante, Implemento): Acdo
Padrao. Como o poder raio dlgido do mago (LdJ 119).

Varinha da radidncia

Sua rajada mistica se abate sobre os inimigos com ferocidade.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano flamejante por bénus de melhoria

Propriedade: Usando esta varinha, o personagem recebe +1 de
bénus de item nas jogadas de ataque dos ataques com sua
rajada mistica.

Poder (Encontro 4 Arcano, Implemento): Acdo Padrdo. Como
o poder rajada mistica do bruxo (LdJ 63).

Seu flagelo infernal consome seu atacante e os aliados que estiverem
nas proximidades.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Quando o poder reprimenda infernal faz com que
um alvo sofra dano por atacar o personagem, os aliados do
alvo adjacentes a ele sofrem dano igual a metade desse valor.

Poder (Encontro 4 Arcano, Flamejante, Implemento): Acéo Pa-
drdo. Como o poder reprimenda infernal do bruxo (LdJ 63).
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Empunhando esta varinha, vocé demonstra uma precisdo letal com

seu leque cromdtico.

>

Nivel 10 +2 5.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 30 +6 3125.000 PO
Nivel 20 +4  125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bénus de melhoria

Propriedade: Usando esta varinha, o personagem recebe +1 de
bonus de item nas jogadas de ataque do poder leque cromdtico.

Poder (Diario 4+ Arcano, Implemento, Radiante): Acdo Padrio.
Como o poder leque cromdtico do mago (LdJ 121). Se o perso-
nagem obtiver sucesso na primeira jogada de ataque com este
poder, o ataque é considerado um sucesso decisivo.

Uma centelha de luz danga na extremidade desta varinha.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano radiante por bénus de melhoria

Propriedade: Usando esta varinha, o personagem recebe +1
de bénus de item nas jogadas de dano dos ataques com as
palavras-chave implemento e radiante.
Nivel 13 ou 18: +2 de bénus de item.
Nivel 23 ou 28: +3 de bonus de item.

Poder (Encontro + Arcano, Medo, Implemento, Radiante): Acio
Padrao. Como o poder radidncia atroz do bruxo (LdJ 63).

Varinha trovejante
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Sua capacidade de usar o poder fogo gélido supera os limites nor-

mais da sorte, permitindo-lhe nutrir mais confianca.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Na primeira vez durante um encontro que atacar
com o poder fogo dlgido usando esta varinha e obtiver um re-
sultado natural igual ou menor que o bénus de melhoria deste
implemento, o personagem pode refazer a jogada de ataque.

Poder (Diario + Arcano, Congelante, Flamejante, Implemen-
to): Acao Padrao. Como o poder fogo dlgido do mago (LdJ 124).

Ao usar o poder uivo da perdigdo, seu conhecimento alcanga além
das probabilidades, e vocé consegue manipular uma pequena fragdo
da sorte e do destino.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d6 de dano por bonus de melhoria

Propriedade: Na primeira vez durante um encontro que atacar
com o poder uive da perdi¢do usando esta varinha e obtiver
um resultado igual ou menor que o bonus de melhoria deste
implemento, o personagem pode refazer a jogada de ataque.

Poder (Diario 4+ Arcano, Medo, Implemento, Trovejante): Acdo
Padrao. Como o poder uivo da perdi¢do do bruxo (LdJ 66).

Esta varinha resistente aumenta o poder destrutivo de seus ataques
trovejantes.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Implemento (Varinha)

Melhoria: Jogadas de ataque e dano

Decisivo: +1d8 de dano trovejante por bénus de melhoria

Propriedade: Usando esta varinha, o personagem recebe +1
de bénus de item nas jogadas de dano dos ataques com as
palavras-chave implemento e trovejante.
Nivel 13 ou 18: +2 de bénus de item.
Nivel 23 ou 28: +3 de bénus de item.

Poder (Encontro + Arcano, Implemento, Trovejante): Acdo Pa-
drdo. Como o poder onda trovejante do mago (Ld] 119).

Estes simbolos de poder adornam tanto as mdos de reis poderosos
quanto de herois lenddrios.

Devido a energia investida nos anéis magicos, apenas 0s
individuos que alcangaram um poder significativo sio
capazes de crid-los. Dessa forma, os personagens podem
ndo ver seu primeiro anel magico até depois do estagio
exemplar.
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ANEIS

Nvl Nome Preco (PO)
14  Anel do Chamado 21.000
14  Anel do Equilibrio Perfeito 21.000
14  Anel Estimado 21.000
14  Anel do Fogo Escaldante 21.000
14  Anel da Irmandade - 21.000
14 Anel do Magico 21.000
14  Anel de Queda Suave 21.000
15  Anel da Habilidade Aquatica 25.000
15  Anel do Imperador Draconato 25.000
15  Anel da Premonicao 25.000
15  Anel da Viagem nas Sombras 25.000
16  Anel do Camaledo 45.000
16  Anel da Gravidade Pessoal 45.000
16  Anel da Guerra 45.000
16  Anel do Reconhecimento 45.000
16  Anel do Toque do Esquecimento 45.000
17  Anel do Banquete 65.000
17  Anel da Defesa Vigilante 65.000
17  Anel da Informacdo Arcana 65.000
17  Anel da Retirada 65.000
18  Anel do Ariete 85.000
18 Anel da Guarda Sombria 85.000
18  Anel Ladrio de Rostos 85.000
18  Anel Osseo da Melhor Sorte 85.000
18  Anel do Pavor 85.000
18  Anel do Protetor 85.000
19  Anel da M3o Espectral 105.000
19  Anel Osseo da Preservacao 105.000
19  Anel de Rubi Estrelado 105.000
19  Argola de Ametista dos Olhos Invisiveis 105.000
20  Anel de Armazenar Magias 125.000
21 Anel da Intuicio Heroica 225.000
21 Anel da Vontade Tenaz 225.000
22  Anel Luminoso 325.000
22  Anel da Oscilagio 325.000
22  Anel da Viagem Feérica 325.000
23 Anel da Adaptacio 425.000
24  Anel do Ritualista 525.000
25  Anel do Funesto 625.000
25  Anel do Gargula 625.000
27  Anel da Fénix 1.625.000
27  Argola de Sombras 1.625.000
29  Anel de Opala da Lembranca 2.625.000
30 Anel Maior de Armazenar Magias 3125.000
30  Anel Nulificador 3125.000
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protegem de efeitos elementais.

Posicao do Item: Anel

425.000 PO

do é gravado com runas primordiais que o

Este anel intrincado de madeira armazena certa qua

Propriedade: O personagem recebe +5 de bdnus de item nos
testes de Tolerancia para suportar climas extremos.

Poder (Diario): Interrupcdo Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando sofre dano acido, congelante, elétrico,
flamejante ou trovejante. Ele s6 sofre metade do dano do tipo
escolhido até o final do seu préximo turno.

Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco du-
rante o dia, o efeito persiste até o final do encontro.

| d =
Este anel de ferro tem a imagem da cabega de um carneiro gravada nele.
Posicao do Item: Anel 85.000 PO

Propriedade: Quando empurra um alvo, o personagem pode
empurra-lo 1 quadrado adicional.

Poder (Diario 4+ Energético): Acao Padrdo. O personagem re-
aliza um ataque: A distancia 10; +21 vs. Fortitude; 3d10 de
dano energético e o alvo é empurrado T quadrado (essa dis-
tancia pode ser aumentada pela propriedade do anel). Este
poder também pode ser usado para ajudar num teste de For-
¢a para arrombar uma porta ou outro objeto. Nessa caso, usa-
se o mesmo bonus de ataque.

Se o personagem tiver alcangado pelo menos um marco du-
rante o dia, o ataque causa 5d10 de dano energético e o alvo
é empurrado 3 quadrados (essa distancia pode ser aumenta-
da pela propriedade do anel).
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ntidade de po-

der arcano que pode ser liberada num momento de necessidade.

Posicdo do Item: Anel 125.000 PO

Propriedade: Durante um descanso prolongado, o personagem
pode armazenar um poder arcano sem limite ou por encontro
neste anel, para ser utilizado futuramente. Ele pode armaze-
nar no anel qualquer poder que conheca, desde que nao seja
de um nivel maior que o do item. O nome do poder contido
no anel aparece em letras élficas gravadas em seu interior.

Poder (Diario 4+ Arcano): Acdo Padrao. O personagem pode
utilizar o poder arcano armazenado no anel, desde que o nivel
do poder nao seja maior que o do personagem. Se o poder
arcano armazenado no anel for um poder por encontro, o usu-
ario precisa gastar um ponto de acdo para libera-lo. O usuario
utiliza normalmente o poder armazenado, mas substitui as
exigéncias de implemento por este anel, como se ele tivesse
um bénus de melhoria de +4.

Depois que o poder arcano for liberado, é preciso armazenar
outro poder antes que o anel possa ser usado novamente. Se
um novo poder arcano for imbuido no anel antes que um poder
armazenado seja liberado, o poder anterior é desperdicado.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o
personagem recebe +1 de bonus na jogada de ataque do po-
der liberado.

IR T ¥
Anel do Banquete £l

Os monarcas, e aqueles que temem o que poderiam encontrar em

sua comida, valorizam essas quinquilharias espalhafatosas e incrus-
tadas de gemas.

Posicdo do Item: Anel 65.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +5 de bonus de item na
defesa de Fortitude contra os ataques com a palavra-chave
venenoso.

Poder (Diario): Agao Minima. O personagem adquire imunida-
de aos venenos ingeridos até o final do encontro.

Se tiver alcangado pelo menos um marco durante o dia, o

personagem pode estender essa protecdo a um nimero de
pessoas na linha de visdo igual ao seu nivel.
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Este aro de couro de lagarto é quase invisivel contra sua pele e o torna
igualmente dificil de enxergar.

Posicdo do Item: Anel 45.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos tes-
tes de Furtividade. Se ndo tiver se deslocado desde o comego do
seu (ltimo turno, em vez disso o usudario recebe +4 de bénus.

Poder (Diario): Acao Minima. Até o final do seu préximo turno,
o personagem nao precisa de cobertura ou ocultagao para re-
alizar testes de Furtividade.

Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco du-

rante o dia, este poder persiste até o final do encontro.

Este anel de mitral reiine vocé e seus aliados nos momentos de
necessidade.

Posicdo do Item: Anel 21.000 PO

Propriedade: Quando um aliado do personagem adjacente a
ele utiliza um poder de teleporte, ele pode aumentar a distan-
cia do teleporte em 4 quadrados.

Poder (Diario 4 Teleporte): Acio Minima. O personagem escolhe
um de seus aliados a até 20 quadrados e em sua linha de viso.
Este aliado é teleportado para um quadrado adjacente a ele.

&, Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, em

vez disso o personagem pode se teleportar para um espaco
adjacente a um de seus aliados a até 20 quadrados.

Hameee

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

Este anel enorme é composto de escudos sobrepostos de ferro, ago,
mitral e adamante em miniatura.

Posicdo do Item: Anel 65.000 PO
Propriedade: O personagem recebe +4 de bonus de item em
todas as defesas sempre que utilizar a agdo defesa total.
Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem recebe +2 de bo-
. nus em todas as defesas até o comeco do seu préximo turno.
Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o
personagem recebe +3 de bénus de poder em todas as defe-
sas até o final do seu préximo turno.

Anel do chamado
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Este aro riistico de liga metdlica concede um equilibrio notdvel quan-
do vocé estd prestes a cair.

Posicdo do Item: Anel 21.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +5 de bonus de item nos tes-
tes de resisténcia para se equilibrar quando esté prestes a cair.

Poder (Diario): Interrup¢do Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando é empurrado para um precipicio ou
fosso. Ele obtém sucesso automatico no teste de resisténcia
para impedir a queda.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, ele

ndo fica derrubado quando impede a queda.

Vocé e suas palavras se tornam mais atraentes quando usa este sim-

ples aro de ouro polido.

Posicdo do Item: Anel 21.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Diplomacia.

Poder (Diario 4+ Encanto): Acdo Padrdo. O personagem realiza
um ataque: A distancia 10; Carisma vs. Vontade; o alvo per-
corre seu deslocamento na direcdo do personagem.

Se o personagem tiver alcangado pelo menos um marco du-
rante o dia, o alvo precisara gastar uma agdo de movimento a
cada turno para se aproximar dele (TR encerra).

Este anel vermelho e dourado ostenta o simbolo de um pdssaro

flamejante.

Posigdo do Item: Anel 1.625.000 PO

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 15 vs. flamejante.

Poder (Diario 4+ Flamejante): Nenhuma Agdo. O personagem
pode ativar este poder quando morre ou quando estiver
morrendo. Seu corpo se incendeia e ele se reduz a cinzas. No
comeco do seu préximo turno, 0 personagem ressurge numa
explosdo de fogo a até 5 quadrados da posi¢io onde ele ex-
plodiu, com um nimero de pontos de vida igual ao seu valor
do pulso de cura.

Se o personagem tiver alcangado pelo menos um marco du-
rante o dia, a explosdo de chamas causada por seu retorno é
considerada um ataque: Explosdo contigua 2; Constituigdo +6 ou
Carisma +6 vs. Reflexos; 4d10 + modificador de Constituicdo ou
Carisma de dano flamejante. Fracasso: Metade do dano.
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; ‘Nivel 14
O fogo brota das mdos que ostentam este anel de ferro avermelhado.
Posicdo do Item: Anel 21.000 PO

Propriedade: Usando uma agdo padréo, o personagem pode in-
cendiar qualquer objetos inflamavel que tocar (como tecido,
6leo, papel, madeira ou uma tocha) que ndo esteja na posse
de ninguém.

Poder (Diario 4+ Flamejante): Acio Padrao. O personagem
realiza um ataque: Explosdo continua 3; Constituicio +4 ou
Carisma +4 vs. Reflexos; 1d10 + modificador de Constituigao
ou modificador de Carisma de dano flamejante e 5 de dano
flamejante continuo (TR encerra). Fracasso: Metade do dano e
nenhum dano continuo.

Se o personagem tiver alcangado pelo menos um marco du-
rante o dia, o ataque causa 1d10 + modificador de Constitui-
¢do ou Carisma de dano flamejante e 10 de dano flamejante
continuo (TR encerra). Fracasso: Metade do dano e 5 de dano
flamejante continuo (TR encerra).

Nivel 25 |

Vocé consegue sugar a energia vital daqueles que mata usando este
aro de penas negras que ostenta duas pedras cintilantes de azeviche.

Posicdo do Item: Anel 625.000 PO

Propriedade: O personagem adquire visao no escuro e recebe
+4 de boénus de item nos testes de Intimidacao.

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando reduz uma criatura a 0 ponto de vida ou
menos. A criatura morre e ele recebe um ndmero de pontos
de vida temporarios igual ao seu valor do pulso de cura.

Se o personagem tiver alcangado pelo menos um marco du-
rante o dia, este poder pode ser utilizado com uma interrup-
¢do imediata quando o personagem é reduzido a O ponto de
vida ou menos. Ele recebe um niimero de pontos de vida igual
ao seu valor do pulso de cura.
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Este anel de pedra bruta permite que vocé adote uma forma rochosa.

Posicdo do Item: Anel 625.000 PO

Propriedade: Enquanto estiver petrificado, o personagem pode
realizar um teste de resisténcia no final do seu turno para en-
cerrar o efeito.

Poder (Diario): Agdo Padrao. O personagem se torna uma esta-
tua de pedra, adquirindo resisténcia 25 contra todos os tipos
de dano e sentido sismico 10. Ele perde todos os outros senti-
dos e ndo consegue realizar agdes enquanto estiver nesta for-
ma, exceto utilizar uma agdo minima para voltar ao normal.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o
personagem pode gastar um pulso de cura para recuperar um
nimero de pontos de vida igual ao seu valor do pulso de cura
quando se torna uma estatua ou reassume sua forma natural.

Esta faixa de metal acinzentado mantém os inimigos ao seu alcance.

Posicdo do Item: Anel 45.000 PO

Propriedade: Quando sofre um movimento forgado, o persona-
gem pode se mover 1 quadrado a menos do que o indicado.

Poder (Diario): Acdo Minima. O personagem e seus inimigos
adjacentes ou marcados por ele ficam lentos ou imobilizados
(a escolha do usuario) (TR encerra, s6 para os alvos marcados).
Para os adjacentes, ndo ha teste de resisténcia. Usando uma
acdo livre, o usuario pode encerrar o efeito deste poder sobre
ele e todas as criaturas afetadas.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, en-
quanto o personagem estiver sob o efeito deste poder, os ini-
migos que forem marcados por ele ou que fiquem adjacentes
a ele também sao afetados pela condicio escolhida.

buida de filamentos negros do Pendor das Sombras.

Posicao do Item: Anel 85.000 PO

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 10 vs. conge-
lante e resisténcia 10 vs. necrético.

Poder (Diario 4+ Congelante, Necrético): Acao Padrao. O perso-
nagem imbui sua sombra com a esséncia do Pendor das Som-
bras. Até o final do préximo turno do usuario, qualquer inimigo
que ingressar ou comegar seu turno num quadrado adjacente
ao personagem sofre 2d10 de dano congelante e necrético.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o
personagem recebe 15 pontos de vida temporarios, que per-
manecem até serem perdidos ou até que o usuario realize um
descanso prolongado.

ANNE STOKES (2)



Este aro de ago, decorado com uma espada estilizada, torna seus ata-
ques ainda mais letais.

Posicdo do Item: Anel 45.000 PO

Propriedade: Quando obtém um sucesso decisivo, o persona-
gem causa 1 dado adicional de dano de sucesso decisivo, de
acordo com a arma ou implemento que estiver usando. Se a
arma ou implemento ndo causar dano adicional num sucesso
decisivo, o usuéario causa 1d6 de dano adicional.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este poder
quando obtém um sucesso decisivo com uma arma ou imple-
mento. Ele causa 2 dados adicionais de dano de sucesso decisi-
vo, de acordo com a arma ou implemento que estiver utilizan-
do. Se a arma ou implemento nao causar dano adicional num
sucesso decisivo, o usuario causa 2d6 de dano adicional.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, em
vez de jogar os dados adicionais de dano do sucesso decisivo,
o personagem causa dano adicional igual ao valor maximo
desses dados.

Enquanto usar este anel de dgua-marinha, respirar e se deslocar em-
baixo d’dgua é tdo natural para vocé quanto fazé-lo em terra firme.

Posicao do Item: Anel 25.000 PO
Propriedade: O personagem adquire um deslocamento de
natacdo igual ao seu deslocamento terrestre e pode respirar
embaixo d’agua.
Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o
personagem adquire um deslocamento de natacao igual a
duas vezes seu deslocamento terrestre.

Esculpido a semelhanga dos sinetes empregados pelos imperadores
draconatos de Arkhosia, este item aprimora seus ataques, especial-
mente se vocé for um draconato.

Posicdo do Item: Anel 25.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +3 de bonus de item nas
jogadas dos ataques contiguos. Se for um draconato, ele re-
cebe +5 de bénus de item nas jogadas de dano de seu sopro
de dragao.

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando estiver sangrando. Ele utiliza um de seus
poderes por encontro.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o per-
sonagem pode reutilizar um poder por encontro que ja tenha
utilizado e se, em vez disso, ele escolher utilizar um poder que
ainda ndo foi gasto, ele ndo considera a utilizacdo deste poder.

Este anel o ajuda a discernir a natureza dos fendmenos arcanos.

Posicdo do Item: Anel 65.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +5 de bénus de item nos
testes de Arcanismo para detectar magias.

Poder (Diario): Acao Minima. O personagem detecta qualquer
magia a até 20 quadrados dele, podendo ignorar quaisquer
fontes de energia magica das quais ele esta ciente. O usuario
ignora quaisquer barreiras, podendo detectar magia através
de paredes, portas e similares.

Se tiver alcangado pelo menos um marco durante o dia, o
personagem também descobre o0 nome, a fonte de poder e as
palavras-chave de quaisquer efeitos magicos na area.

Enquanto estiver usando este badulaque de adamante riscado, vocé
tem mais facilidade em perceber fraquezas, sejam mentais, fisicas
ou sociais.

Posicdo do Item: Anel 225.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +3 de bénus de item nos
testes de Intuicao.

Poder (Diario): A¢do Minima. O personagem escolhe um alvo.
Ele recebe +2 de bonus de poder nas jogadas de ataque e +6
de bonus de poder nas jogadas de dano contra esse alvo até
o final do seu préximo turno. Se o alvo for um objeto, em vez
disso ele recebe +6 de bénus de poder nos testes de For¢a
para quebra-lo.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, em
vez disso o personagem recebe +3 de bénus de poder nas jo-
gadas de ataque e +8 de bonus de poder nas jogadas de dano
contra o alvo (ou nos testes de Forga para quebra-lo).

Estes anéis de platina vém em pares e sdo ofertados apenas aos com-

panheiros mais préximos.

Posicdo do ltem: Anel 21.000 PO

Propriedade: Cada um desses anéis é parte de um par. Usando
uma agdo minima, o usuario de um dos anéis consegue de-
terminar as seguintes informacdes a respeito do usuario do
outro anel:

+ Os pontos de vida atuais e a condi¢ao geral (vivo, morto ou
morrendo);

4+ O namero de pulsos de cura restantes;

4+ Quaisquer efeitos ativos sobre ele;

4 O estado emocional atual;

4 A distancia em linha reta até ele. Se o usuario do outro anel
estiver em outro plano, nem a distdncia nem o plano especifi-
co podem ser determinados.

Especial: Estes anéis vém em pares. Se um anel for desencan-
tado, o outro também perde sua magia. O custo é referente
a0 par.

Poder (Diario): Acao Livre. Um dos usuarios pode transferir um
tinico pulso de cura para o usuario do outro anel. Isso nao per-
mite que o receptor tenha mais pulsos de cura que o seu total.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, é
possivel transferir até dois pulsos de cura.

O usudrio deste anel de marfim enxerga os rostos alheios como dis-

farces em potencial.

Posicdo do Item: Anel 85.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Intuicdo.

Poder (Diario 4 llusdo): Acdo Padrdo. O personagem assume
a aparéncia exata de uma criatura humanoide adjacente. Ele
também adquire os maneirismos, a voz e os padrdes de fala
da criatura. Este efeito persiste por 1 hora ou até ser dissipado
(usando uma acéo livre). O usuario também recebe +5 de bo-
nus de poder nos testes de Blefe para se passar pela criatura
que esta imitando.

Se o personagem tiver alcangado pelo menos um marco du-
rante o dia, o efeito persiste por 1 dia e o usuério pode usar
uma acdo padrao para reativar o efeito depois de dissipa-lo.
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Com este anel, que ostenta um signo levemente lurminoso que simboli-
za seus ideais, vocé se torna mais capacitado a auxiliar seus aliados.
Posicao do Item: Anel 325.000 PO

Propriedade: O personagem aumenta o alcance de seus pode-
res que restauram pontos de vida ou que concedem bénus
aos aliados em um namero de quadrados igual ao seu modi-
ficador de Carisma.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando concede um bénus de poder a um ou mais alia-
dos. Aumente o bénus em 1 para todos os alvos pela duragao
normal do poder.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, au-
mente o bonus em 2.

Trapaceiros e mdgicos do mundo todo adoram este anel de ouro de
aparéncia barata.

Posicdo do Item: Anel 21.000 PO

Propriedade: O personagem duplica o alcance dos poderes
som fantasma e prestidigitagdo.

Poder (Sem Limite): Acdo Padrdo. Como o poder som fantasma
do mago (LdJ 119).

Poder (Sem Limite): Acdo Padrao. Como o poder prestidigitagdo
do mago (Ld] 119).

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o

personagem também duplica a duracdo dos efeitos criados
por este anel.

Este belo anel dourado contém certa quantidade de poder arcano que
pode ser liberada num momento de necessidade.

Posicdo do Item: Anel 3125.000 PO

Propriedade: Durante um descanso prolongado, o personagem
POdE drmazenar um poder darcano sem Iimite ou pOT encontro
que ele conheca neste anel, para ser utilizado futuramente.
O nome do poder contido no anel aparece em letras élficas
gravadas em seu interior.

Poder (Diario 4 Arcano): A¢do Padrdo. O personagem pode
utilizar o poder arcano armazenado no anel, desde que o nivel
do poder ndo seja maior que o do personagem. Se o poder
arcano armazenado no anel for um poder por encontro, o usu-
ario precisa gastar um ponto de acdo para libera-lo. O usuario
utiliza normalmente o poder armazenado, mas substitui as
exigéncias de implemento por este anel, como se ele tivesse
um bénus de melhoria de +6.

Depois que o poder arcano for liberado, é preciso armazenar
outro poder antes que o anel possa ser usado novamente. Se
um novo poder arcano for imbuido no anel antes que um poder
armazenado seja liberado, o poder anterior é desperdicado.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o
personagem recebe +1 de bonus na jogada de ataque do po-
der liberado.
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Com um comando silencioso, este aro de énix conjura uma mdo

transliicida - e ds vezes um olho espectral também.

Posicdo do Item: Anel 105.000 PO

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 10 vs. radiante.

Poder (Diario + Conjuragdo): Acdo Livre. Uma mao espectral
surge num espaco dentro da linha de visdo do personagem
e a até 6 quadrados dele e conjura um poder com a palavra-
chave implemento que o usuario conhega. Utilize o quadrado
ocupado pela mao espectral para determinar a linha de efeito
e a cobertura para o ataque. O personagem gasta a utilizagao
do poder normalmente.

Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco du-
rante o dia, um olho espectral também surge no mesmo qua-
drado. Utilize o quadrado ocupado pelo olho para determinar
a linha de visdo e a ocultacao para o ataque.

Criado de um metal tdo escuro quanto uma noite sem estrelas, este
aro neutraliza os ataques desferidos contra vocé.

Posicdo do Item: Anel 3125.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +3 de bénus de item nos
testes de resisténcia,

Poder (Diario): Interrupgdo Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando é atingido por um ataque. Ele recebe
+6 de bonus de poder em todas as defesas contra o ataque
em questdo. Se o atacante obtiver um sucesso decisivo neste
ataque, ele é considerado um sucesso comum.

Se o personagem tiver alcangado pelo menos um marco
durante o dia, o ataque fracassa automaticamente e ele nao
sofre nenhum dano.

A grande opala ignea incrustada nesta joia brilha intensamente
quando ela é usada para conferir clareza mental ao usudrio.

Posicao do Item: Anel 2.625.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item
nos ataques baseados na Inteligéncia e +4 de bénus de
item nos testes de Inteligéncia e nos testes das pericias
baseadas na Inteligéncia.

Poder (Diario): Acio Minima. O personagem recupera a uti-
lizagdo de um poder utilitario arcano por encontro que ja
tenha utilizado.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, em

* vez disso o personagem recupera a utilizacdo de um poder
utilitario arcano diario que ja tenha utilizado.

Este anel de adamante se move de um dedo para o outro, da mesma
forma que vocé consegue se deslocar de um lugar a outro enquanto
o estiver usando.

Posicdo do Item: Anel 325.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +3 de bonus de item nos
testes de Ladinagem.

Poder (Diario + Teleporte): Acio Minima. O personagem se
teleporta 1d4 quadrado.
Sustentagdo Minima: O personagem se teleporta 1d4 quadra-
do no comeco do seu turno.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o

personagem nao precisa utilizar uma acao minima para sus-
tentar o efeito.



Anel Osseo da Melhor Sorte Nivel 18
Formado de ossos esmaltados encaixados de forma intrincada, este
pequeno aro fortifica sua forca vital.

Posicdo do Item: Anel 85.000 PO

Propriedade: Reduz pela metade o dano necrético causado ao
personagem.

Paoder (Diario): Interrup¢do Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando é atingido por um ataque com a
palavra-chave necrético. Depois de aplicar qualquer resistén-
cia que possuir, o usuério escolhe entre nao sofrer o dano ou
ignorar um efeito imposto pelo ataque.

Se tiver alcangado pelo menos um marco durante o dia, o
personagem nao sofre dano e ignora quaisquer efeitos impos-
tos pelo ataque.

_Anel Osseo da Preservacdo  Nivel 19
Este anel simples de osso protege seu portador de efeitos que drenam
sua forca vital.
Posicdo do Item: Anel 105.000 PO
Propriedade: O personagem adquire resisténcia 15 vs. necrético.
Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando um efeito faria que ele perdesse um pulso de
cura. Ele ndo perde o pulso de cura.
Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco du-
rante o dia, a fonte do efeito sofre 3d10 de dano.

Anel do Pavor = : Nivel 18
Este anel riistico de ferro amplia os temores dos inimigos e enfraque-
ce suas defesas.

Posicao do Item: Anel 85.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Intimidacao.

Poder (Diario + Medo): Acdo Padrdo. O personagem realiza um
teste de Intimidagdo contra um inimigo a até 5 quadrados e
compara o resultado a cada uma das defesas do alvo (CA, For-
titude, Reflexos e Vontade). O alvo sofre -2 de penalidade nas
defesas com um valor igual ou menor que o resultado do teste
(TR encerra tudo).

Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco du-
rante o dia, o alvo deve realizar um teste de resisténcia dife-
rente para cada defesa afetada.

\ Premoni S

Com este anel de obsidiana negra em seus dedos, vocé reage rapida-
mente frente ao perigo.
Posicdo do Item: Anel 25.000 PO
Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item na

iniciativa e nos testes passivos de Percepcao.
Poder (Diario): Nenhuma Acao. O personagem pode ativar este
poder quando é surpreendido. Ele nao é surpreendido.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o per-
sonagem se move 3 quadrados e realiza uma agido minima.

- Anel do Protetor

Este par de anéis de mitral e jade, uma criagdo dos eladrin, estabele- =
cern um elo entre o usudrio e outra pessoa.
Posicdo do Item: Anel 85.000 PO
Propriedade: Cada um desses anéis é parte de um par. Usando
uma acdo minima, o usuério de um dos anéis consegue de-
terminar as seguintes informacdes a respeito do usudrio do
outro anel:
4+ Os pontos de vida atuais e a condicdo geral (vivo, morto ou
morrendo); i
4 O ndmero de pulsos de cura restantes; ¥
4+ Quaisquer efeitos ativos sobre ele;
4+ O estado emocional atual;
4+ A distancia em linha reta até ele. Se o usuério do outro anel
estiver em outro plano, nem a distdncia nem o plano especifi-
co podem ser determinados.
Especial: Estes anéis vém em pares. Se um anel for desencantado,
o outro também perde sua magia. O custo é referente ao par.
Poder (Diario): Agdo Livre. Um dos usuarios pode transferir um
tinico pulso de cura para o usuério do outro anel. Isso ndo per-
mite que o receptor tenha mais pulsos de cura que o seu total.
Poder (Diario 4+ Teleporte): Acdo Padrdo. O personagem se te-
leporta para um quadrado adjacente ao usuario do outro anel,
independente da distancia.
Se tiver alcangado pelo menos um marco durante o dia, este
poder requer uma agao minima em vez de uma agdo padrao.

Anel de Queda Suave ~ Nivel

Com este delicado aro filigranado de mitral, vocé ndo precisa ter

medo de cair até mesmo do mais alto penhasco e ds vezes seus alia-

dos também ndo.

Posicdo do Item: Anel 21.000 PO

Propriedade: O personagem ndo sofre dano de queda e sem-
pre cai em pé.

Poder (Diario): Acao Minima. Os aliados do personagem a até 5
quadrados dele recebem os beneficios da propriedade deste
anel até o final do encontro.

Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco du-
rante o dia, os aliados do usuario a até 10 quadrados dele
recebem este beneficio.

e

Incrustado com pedras de turmalina, este badulaque de electro forta-
lece sua mente e seu espirito.

Posicdo do Item: Anel 45.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus nos testes de
resisténcia contra condi¢des com a palavra-chave encanto, ilu-
sdo, medo ou psiquico.

Poder (Diario): A¢do Minima. Até o final do encontro, o perso-
nagem recebe +5 de bonus de poder nos testes de resisténcia
contra condi¢des com a palavra-chave encanto, ilusdo, medo
ou psiquico.

Se tiver alcangado pelo menos um marco durante o dia, o
personagem também recebe +2 de bonus de poder na defesa
de Vontade contra poderes com essas palavras-chave.
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7 Nivel 17

“Anel da Retirada

Este anel de prata permite que vocé se teleporte para mais longe.

Ele também pode transportar o usudrio e seus aliados para um re-

fuigio distante.

Posicdo do Item: Anel 65.000 PO

Propriedade: Quando utiliza um poder de teleporte, o persona-
gem pode se teleportar 1 quadrado adicional.

Poder (Diario + Teleporte): Acdo Padrdo. O personagem se
teleporta para um local predeterminado, programado no mo-
mento da criagdo do anel. Ndo é possivel determinar qual é
esse local examinando o anel. Depois, por um periodo de 10
horas, o usuério pode usar outra agdo padrao para se telepor-
tar de volta a sua localizagao original. E possivel reprogramar
o local para o qual o anel teleporta o usuario com o ritual En-
cantar Item Magico. O custo dos componentes para executar
o ritual com este propésito é de 32.000 PO.

Se tiver alcancado pelo menos dois marcos durante o dia, o
personagem pode teleportar a si mesmo e até 7 aliados.

Anel do Ritualista Nivel 24

Este anel de ébano esculpido permite que vocé conjure rituais com

mais rapidez e facilidade.

Posi¢do do Item: Anel 525.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de pericia durante um ritual.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem reduz pela metade o
tempo de execucgdo de um ritual.

Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco du-

rante o dia, também reduza pela metade o custo dos compo-
nentes de rituais que nao sejam de Criagao.

.'Anel de Rl.lbl Estrelado

Este belo anel de rubi é apreciado peIos cortesdes que ascendem ecaem
de acordo com os favores que obtém com suas palavras melifluas.

Posicao do Item: Anel 105.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Diplomacia.

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando realizar um teste de pericia baseada em Carisma
durante um desafio de pericia. Ele pode realizar duas jogadas
e utilizar o melhor resultado.

Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco du-
rante o dia, um sucesso no desafio de pericia conta como dois.

' Anel do Toqu

Este discreto aro de cobre toma suas pa]cruras mais convincentes e até
mesmo apaga temporariamente a memdria de um alvo hostil.

Posicdo do Item: Anel 45.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nos
testes de Blefe.

Poder (Diario 4+ Encanto): A¢do Padrdo. O personagem realiza
um ataque: Corpo a corpo 1; Destreza +4 vs. Vontade; o alvo
esquece tudo o que aconteceu no Gltimo minuto e fica surpre-
sa até o final do préximo turno do personagem.

Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco du-
rante o dia, o alvo ndo percebe a perda de meméria e nao a
recupera até que T minuto tenha passado.
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Anel da Vontade Tenaz
Este anel, um aro listrado de platina e dmbar, permite que vocé so-
breviva gragas d forca de sua personalidade e ndo a resisténcia do
seiL corpo.

Usando este aneI huminoso de madbing ﬁzerlca vocé se move com
uma velocidade sobrenatural e ds vezes parece sumir.

Posicdo do Item: Anel 325.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus de item no
deslocamento enquanto estiver usando uma armadura leve
ou nenhuma armadura.

Poder (Diario + Teleporte): Acao Minima. O personagem se te-
leporta um niimero de quadrados igual ao seu deslocamento.

Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco duran-

te o dia, este poder persiste até o final do seu préximo turno.

Este anel escuro de ferro permite que vocé desapareca em meio
ds sombras.

Posicdo do Item: Anel 25.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Furtividade.

Poder (Diario + Teleporte): Acdo de Movimento. O perso-
nagem se teleporta 4 quadrados. Se o espaco original do
teleporte nao estiver sob luz plena, o usuario se teleporta 8
quadrados. O personagem nao pode se teleportar para um
espaco sob luz plena.

Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco duran-
te o dia, duplique todas as distdncias especificadas pelo poder.

- Nivel 21

Posicdo do Item: Anel 225.000 PO .

Propriedade: O personagem utiliza seu Carisma em vez da Cons-
tituicdo para determinar seu niimero total de pulsos de cura.
Poder (Diario 4 Cura): Nenhuma Agdo. O personagem pode
ativar este poder quando é reduzido a 0 ponto de vida ou

menos. Em vez disso, ele é reduzido a 1 ponto de vida.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o
personagem também recupera um niimero de pontos de vida
igual ao seu nivel.

Es'te anel de ametista sem jaga é o prgfer:do dos con)uradores que
buscam melhorar sua pontaria indireta.

Posicao do Item: Anel 105.000 PO

Propriedade: O personagem pode determinar sua linha de vi-
sdo a partir do quadrado que ocupado ou de qualquer quadra-
do adjacente a ele. A cobertura ainda é determinada a partir
do quadrado ocupado pelo personagem.

Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem escolhe um qua-
drado a até 10 quadrados dele e determine a linha de visdo a
partir do quadrado escolhido até o final do seu préximo turno.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, o
personagem também adquire visdo no escuro até o final do
seu proximo turno.



Este anel de obsidiana leitosa o envolve em sombras, tornando-o di-
ficil de discernir.
Posicio do Item: Anel 1.625.000 PO
Propriedade: O personagem obtém ocultagao.
Poder (Diario): Acio Minima. O personagem obtém ocultagdo
total até o final do seu préximo turno.
Se o personagem tiver alcancado pelo menos um marco duran-
te o dia, o beneficio deste poder persiste até o final do encontro.

ITENS PARA OS BRACOS

Do escudo se obtém forca. Das bragadeiras, poder.

Uma grande variedade de itens podem acabar nos bragos
de um aventureiro, sendo que os mais importantes dentre
eles sdo os escudos e as bracadeiras.

A maioria das qualidades que podem ser aplicas a um
escudo, funcionam tanto nos escudos leves quanto nos
pesados; as excecdes estio especificadas. As propriedades
maégicas de um escudo normalmente sdo defensivas, mas
alguns permitem que seus usuarios facam ataques ferozes
ou concedem poderes magicos incomuns.

As bracadeiras, por outro lado, fornecem poderes e
beneficios ofensivos. Nos bracos de um patrulheiro ou de
um ladino, um par de bracadeiras pode permitir que ele
desfira uma vérios golpes ou um ataque particularmente
letal. Aos conjuradores incapazes de usar um escudo, as

bracadeiras podem ser uma excelente alternativa.
ITENS PARA OS BRACOS
Nvl Nome Preco (PO)
1 Escudo Flutuante 360
2 Bragadeiras do Alivio 520
2 Escudo de Folhas Negras 520
2 Escudo do Guardido 520
2 Escudo da Guarda Sanguinea 520
7 Escudo de Justa 520
2 Escudo Navalha 520
3 Bracadeiras das Chamas 680
4 Bracadeiras Sanguinarias 840
4 Bragais de Folhas Feéricas 840
4 Escudo da Montanha 840
4, Esaudn,desQlhes YR
4 Guardas do Contragolpe 840
5 Bracadeiras do Acerto Rapido 1.000
5 Bragadeiras da Violacao 1.000
5 Cotoveleiras das Segundas Chances 1.000
5 Escudo do Animal Atroz 1.000
5 Escudo de Ferro Frio 1.000
5 Escudo da Luz Cintilante 1.000
6 Bragadeiras do Arqueirismo 1.800
6 Bracadeiras de Ferro Frio 1.800
6 Bragadeiras dos Golpes Estratégicos 1.800
6 Bracadeiras do Poder Mental 1.800
6 Braceletes de Ferro do Poder 1.800
6 Escudo de Absorver Chamas 1.800

ITENS PARA OS BRACOS (continuacdo

Nvl
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10
1
11
12
12
12
12
12
12
12
12
13
13
13
14
14
14
14
14
14
14
15
15
15
15
15
15
15
16
16
16
16
16
16
16
17
17

Nome

Escudo de Arremesso

Bracadeiras de Cranios
Bracadeiras Navalha

Bragadeiras do Trauma

Escudo Peloriano

Bracadeiras das Manobras Arrojadas
Bragadeiras do Rejuvenescimento
Bracais de Ferro Mental

Escudo da Manticora

Escudo de Mitral

Escudo da Protecio Dracénica
Escudo da Tempestade
Bracadeiras de Diamante

Escudo de Ago Angelical

Escudo do Coice

Escudo Ensanguentado

Escudo do Fluxo Sombrio

Escudo da Forja Bélica

Escudo Reforcado a Sangue
Bracadeiras Ensanguentadas
Escudo do Curandeiro
Bragadeiras do Bruxo
Bracadeiras das Laminas Infinitas
Bragadeiras do Alivio

Escudo de Folhas Negras

Escudo do Guardiao

Escudo da Guarda Sanguinea
Escudo de Justa

Escudo Navalha

Escudo do Ricochete

Escudo Taurico

Bragadeiras das Chamas
Bracadeiras da Cicatrizacdo
Escudo da Muralha de Pedra
Bracadeiras de Ferro Arcano
Bracadeiras Sanguinarias

Escudo Flamejado

Escudo Hipnético

Escudo Magico

Escudo da Montanha

Guardas do Contragolpe
Bracadeiras do Acerto Rapido
Bracadeiras do Golpe Veloz
Bracadeiras da Violagdo
Cotoveleiras das Segundas Chances
Escudo do Animal Atroz

Escudo de Ferro Frio

Escudo da Luz Cintilante
Bragadeiras do Arqueirismo
Bragadeiras de Ferro Frio
Bragadeiras dos Golpes Estratégicos
Bracadeiras das Liminas Infinitas
Braceletes de Ferro do Poder
Escudo de Absorver Chamas
Escudo de Arremesso
Bragadeiras de Cranios
Bracadeiras Navalha
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Preco (PO)
1.800
2.600
2.600
2.600
2.600
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
3.400
4,200
4200
4.200
4.200
4.200
4.200
4.200
5.000
5.000
9.000
9.000

13.000
13.000
13.000
13.000
13.000
13.000
13.000
13.000
17.000
17.000
17.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
21.000
25.000
25.000
25.000
25.000
25.000
25.000
25.000
45.000
45.000
45.000
45.000
45.000
45.000
45.000
65.000
65.000
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ITENS PARA OS BRACOS (continuacdo

Nvl Nome Preco (PO)
17  Escudo do Bloqueio . 65.000
17  Escudo Peloriano . 65.000
18  Bragadeiras das Manobras Arrojadas 85.000
18  Bragais de Ferro Mental 85.000
18  Escudo da Manticora 85.000
18  Escudo de Mitral 85.000
18  Escudo da Protecdo Draconica 85.000
18  Escudo da Tempestade 85.000
19  Bragadeiras de Couro de Troll 105.000
19  Bracadeiras de Diamante 105.000
19  Escudo de Ago Angelical 105.000
19  Escudo Ensanguentado 105.000
19  Escudo do Fluxo Sombrio 105.000
19  Escudo da Forja Bélica 105.000
19  Escudo Reforcado a Sangue 105.000
20  Bragadeiras Ensanguentadas 125.000
20  Escudo do Curandeiro 125.000
22  Bracadeiras do Alivio 325.000
22  Escudo de Folhas Negras 325.000
22  Escudo do Guardido 325.000
22  Escudo da Guarda Sanguinea 325.000
22 Escudo de Justa 325.000
22  Escudo Navalha 325.000
23  Bragadeiras das Chamas 425.000
23  Escudo da Muralha de Pedra 425.000
24  Bragadeiras Sanguinarias 525.000
25  Bracadeiras do Acerto Rapido 625.000
25  Bracadeiras da Violacdo 625.000
25  Cotoveleiras das Segundas Chances 625.000
25  Escudo do Animal Atroz 625.000
25  Escudo de Ferro Frio 625.000
25  Escudo da Luz Cintilante 625.000
26  Bracadeiras do Arqueirismo 1125.000
26 Bracadeiras de Ferro Frio 1125.000
26  Bracadeiras dos Golpes Estratégicos 1.125.000
26 Braceletes de Ferro do Poder 1125.000
26  Escudo de Absorver Chamas 1125.000
26  Escudo de Arremesso 1.125.000
27  Bragadeiras de Cranios 1.625.000
27  Bracadeiras Navalha 1.625.000
27  Bragadeiras do Trauma 1.625.000
27  Escudo do Bloqueio 1.625.000
27  Escudo Peloriano 1.625.000
27  Escudo Refletor 1.625.000
28  Bracais de Ferro Mental 2125.000
28 Escudo da Manticora 2125.000
28  Escudo de Mitral 2.125.000
28 Escudo da Tempestade 2125.000
29  Bracadeiras de Couro de Troll 2.625.000
29 Bracadeiras de Diamante 2.625.000
29  Escudo de Ago Angelical 2.625.000
29  Escudo Ensanguentado 2.625.000
29  Escudo do Fluxo Sombrio 2.625.000
29  Escudo da Forja Bélica 2.625.000
29 Escudo Reforcado a Sangue 2.625.000
30  Bracadeiras Ensanguentadas 3125.000
30  Escudo do Curandeiro 3125.000
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Empregada por patrulheiros e outros guerreiros que lutam com duas
armas, estas protecdes para os bragos concedem a velocidade neces-
sdria para atacar com mais violéncia e rapidez.

Nivel 5 1.000 PO  Nivel 25

Nivel 15 25.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Propriedade: Quando atinge o alvo tanto com a arma princi-

.pal quanto com a da méo inabil, o personagem causa 1d6 de
dano adicional a criatura.

Nivel 15: 2d6 de dano.

Nivel 25: 3d6 de dano.

Poder (Diario): Acao Minima. O personagem pode ativar este
poder quando atinge o alvo tanto com a arma principal quan-
to com a da mao inabil. Ele realiza um ataque basico corpo a
corpo com a arma da mao inabil.

625.000 PO

Comumente usadas por médicos durante o combate, estas protecdes
para os bracos de feitas de linho branco espalham beneficios curativos.
Nivel 2 520 PO Nivel 22 325.000 PO
Nivel 12 13.000 PO
Posicdo do Item: Bracos
Poder (Diario 4+ Cura): Acio Livre. O personagem pode ativar
este poder quando um de seus aliados adjacentes recupera
pontos de vida. O personagem ou outro de seus aliados adja-
centes recupera 1d8 ponto de vida.
Nivel 12: Recupera 2d8 pontos de vida.
Nivel 22: Recupera 4d8 pontos de vida.

Estas bragadeiras de couro aumentam sua poténcia com arcos e bestas.
Nivel 6 1.800 PO  Nivel 26 1125.000 PO
Nivel 16 45.000 PO
Posicdo do Item: Bragos
Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nas
jogadas de dano dos ataques com arcos ou bestas.
Nivel 16: +4 de bénus de item.
Nivel 26: +6 de bénus de item.
Poder (Diario): Agao Minima. O personagem ignora a cobertura
do alvo no préximo ataque com um arco ou besta realizado
neste turno.

Estes punhos escuros de couro, bordados com simbolos e runas, prote-

gem contra aqueles que vocé amaldicoou.

Posicdo do Item: Bracos 9.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item em
todas as defesas contra os ataques das criaturas afetadas por
sua Maldi¢ao do Bruxo.



Chamas intermitentes dancam sobre as guardas em seus antebragos,
movendo-se para envolver sua ldmina nos ataques cruciais.

Nivel 3 680 PO  Nivel 23 425.000 PO

Nivel 13 17000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Propriedade: Quando obtém um sucesso decisivo num ata-
que corpo a corpo, o personagem causa 1d6 de dano fla-
mejante adicional.

Nivel 13: 1d10 de dano flamejante adicional.
Nivel 23: 2d6 de dano flamejante adicional.

Poder (Diario): Acao Minima. Até antes do final do préximo tur-
no do personagem, o proximo ataque com arma bem-sucedi-
do que ele realizar causa 1d6 de dano flamejante adicional.
Nivel 13: 2d6 de dano flamejante.

Nivel 23: 3d6 de dano flamejante.

Estas bragadeiras de cobre criam um campo luminoso que elimina

ferimentos debilitantes.

Posicdo do Item: Bragos 17000 PO

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando é atingido por um ataque que causa dano
continuo de qualquer tipo. O dano continuo é encerrado.

Estas horrendas guardas verdes para os punhos se tornam indispen-
sdveis quando vocé é ferido.

Nivel 19 105.000 PO  Nivel 29

Posicdo do Item: Bracos

Poder (Diario + Cura): Acdo Minima. O personagem adquire
regeneracdo 5 até o final do encontro ou até ser reduzido a 0
ponto de vida ou menos. Se sofrer dano acido ou flamejante, a
regeneracdo nao funciona até o final do seu préximo turno.
Nivel 29: Regeneracao 10.

2.625.000 PO

Cada uma destas bragadeiras pesadas é decorada com um crdnio
alongado de dragdo.

Nivel 7 2.600 PO  Nivel 27
Nivel 17 65.000 PO
Posicdo do Item: Bragos
Poder (Diario): Agao Minima. O préximo ataque bem sucedido
que o personagem realizar até antes do final do seu préximo
turno causa 1d10 de dano adicional.
Nivel 17: 2d10 de dano.
Nivel 27: 3d10 de dano.

1.625.000 PO

Estas bracadeiras de placas sobrepostas de cristal transparente sdo
capazes de protegé-lo contra virtualmente qualquer coisa, durante
algum tempo.

Nivel 9
Nivel 19
Posicdo do Item: Bragos .
Poder (Diario): Acdo Minima. Até o final do encontro, o perso-
nagem adquire resisténcia 10 contra um tipo de dano especi-
fico que sofreu desde o final do seu dltimo turno.
Nivel 19: Resisténcia 15 contra esse tipo de dano.
Nivel 29: Resisténcia 20 contra esse tipo de dano.

4.200 PO Nivel 29 2.625.000 PO

105.000 PO

As criaturas da Agrestia das Fadas sdo repelidas pelo toque destes

O sangue que vocé derrama faz com que estas bragadeiras de couro
batido tremulem com poder.

Nivel 10 5.000 PO Nivel 30

Nivel 20 125.000 PO

Posicado do Item: Bragos

Poder (Diario): Agao Minima. O personagem pode ativar este
poder enquanto estiver sangrando. Ele recebe +5 de bénus de
poder nas jogadas de dano dos ataques corpo a corpo até o
final do encontro ou até nao estar mais sangrando.

3125.000 PO

Apreciada pelos conjuradores, estas bragadeiras de ferro sdo cobertas
por runas esotéricas que ajudam a defletir ataques fisicos.

Posic¢do do Item: Bragos 21.000 PO

Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem recebe um bénus
de item na CA igual ao seu modificador de Inteligéncia, Sabe-
doria ou Carisma até o final do seu préximo turno.

braceletes de ferro.
Nivel 6 1.800 PO  Nivel 26 1125.000 PO
Nivel 16 45.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Propriedade: O personagem recebe +1 de bdnus de item na CA
e na defesa de Reflexos contra os ataques de criaturas feéricas.
Nivel 16: +2 de bénus de item.
Nivel 26: +3 de bénus de item.

Usando estas bracadeiras, até mesmo seus ataques mais bdsicos po-

dem rapidamente se tornar perigosos.

Posicao do Item: Bracos 25.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nas
jogadas de iniciativa.

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando for realizar um ataque basico. Em vez disso, ele
pode utilizar um poder sem limite de nivel 1 que tenha um
Gnico alvo. Esta acdo ndo provoca ataques de oportunidade
mesmo que normalmente o fizesse.

Quando um inimigo baixa a guarda, estas bragadeiras de escamas
dracénicas fazem com que ele se arrependam.
Nivel 6 1.800 PO Nivel 26
Nivel 16 45.000 PO
Posicdo do Item: Bragos
Propriedade: Quando obtém sucesso com um ataque de opor-
tunidade, o personagem causa 1d6 de dano adicional.
Nivel 16: 2d6 de dano.
Nivel 26: 3d6 de dano.

1125.000 PO
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Com estas guardas de metal, vocé sempre terd um arsenal d sua
disposicdo.
Nivel 11

Posicdo do Item: Bracos

9.000 PO Nivel 16 45.000 PO
Propriedade: Acao Minima. O personagem pode sacar uma ada-
ga +2 destas bracadeiras como se estivesse desembainhando
a arma. A adaga desaparece no final do turno do usuério. As
bracadeiras podem ser usadas para criar qualquer arma leve
de arremesso, como shurikens.
Nivel 16: Adaga +4.

se desloca entre inimigos precavidos.

Nivel 8 3400 PO Nivel 18

Posicao do Item: Bracos

Poder (Encontro): Acdo Minima. O personagem recebe +4 de
bénus de poder na CA contra ataques de oportunidade até o
final do seu préximo turno.
Nivel 18: Enquanto o poder das bracadeiras estiver ativo, o
personagem pode fazer com que um ataque de oportunidade
realizado contra ele fracasse. Isso deve ser feito antes do usu-
ario saber se o ataque obteria sucesso ou nao.

85.000 PO

Estas placas metdlicas para os bragos sdo perfiladas com bordas
afiadas que fazem com que os inimigos que tentarem lhe agarrar
paguem um alto preco.

Nivel 7 2.600 PO  Nivel 27
Nivel 17 65.000 PO
Posicdo do Item: Bracos
Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus de item nos
testes para escapar de um agarramento. Quando uma criatura
agarra o usuadrio, ela sofre 1d10 de dano.
Nivel 17: 2d10 de dano.
Nivel 27: 3d10 de dano.

1.625.000 PO
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O provérbio “a mente sobre a matéria” se torna verdadeiro quando
vocé coloca estes braceletes.

Posicao do ltem: Bracos 1.800 PO

Poder (Encontro): A¢do Livre. O personagem pode ativar este
poder quando realizar um ataque baseado na Forga, um teste
de Forca ou um teste de uma pericia baseada na Forca. Ele
utiliza seu modificador de Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma
no lugar do modificador de Forca para determinar o resultado
da jogada.

Estes guarda-punhos pulsam com uma luz vermelha quando vocé
pausa para retomar o félego, aumentando suas defesas até que vocé
volte ao combate.

Posicdo do Item: Bragos 3400 PO

Poder (Pulso de Cura): Acdo Minima. O personagem recebe
+1 de bénus de item em todas as jogadas, defesas e testes de
resisténcia até o final do seu préximo turno.

Os cristais encravados nestas bragadeiras douradas o ajudam a in-

fligir ferimentos que continuam a debilitar os inimigos mesmo apds

o golpe inicial.

Nivel 4 840 PO  Nivel 24

Nivel 14 21.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge um inimigo com um ataque corpo a corpo.
Além do dano normal do ataque, o alvo sofre dano continuo
igual a 2 + o modificador de Carisma do usuario (TR encerra).
Nivel 14: Dano continuo igual a 5 + o modificador de Carisma
do usuério (TR encerra).
Nivel 24: Dano continuo igual a 10 + o modificador de Caris-
ma do usuario (TR encerra).

525.000 PO

DARRELL RICHE



Quando vocé desfere um golpe poderoso usando estas protegdes para
os bragos, os ferimentos infligidos resistem a cura por certo tempo.
Nivel 7 2600 PO  Nivel 27 1.625.000 PO
Posicdo do Item: Bragos
Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém um sucesso decisivo. O alvo ndo pode re-
cuperar pontos de vida (TR encerra).
Nivel 27: Este poder se torna um poder por encontro.

Estas guardas com cravos para os bragos deixam os inimigos mais
vulnerdveis a seus ataques.

Nivel 5 1.000 PO  Nivel 25

Nivel 15 25.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque corpo a corpo. O alvo
adquire vulnerabilidade 5 ao préximo ataque que sofrer até
antes do final do préximo turno do usuério.
Nivel 15: Vulnerabilidade 10.
Nivel 25: Vulnerabilidade 15.

625.000 PO

Estas bragadeiras de cristal polido tém veios arroxeados que pulsam
quando vocé ataca.

Nivel 8 3400 PO Nivel 28

Nivel 18 85.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém sucesso num ataque corpo a corpo. O
personagem realiza um ataque secundario contra o alvo: +11
vs. Vontade; o alvo fica pasmo até o final do préximo turno
do usuario.
Nivel 18: +21 vs. Vontade; o alvo fica atordoado até o final do
préximo turno do usudrio.
Nivel 28: +31 vs. Vontade; o alvo fica dominado até o final do
préximo turno do usuério.

2125.000 PO

Uma forte luz azul irrompe dessas guardas robustas de madeira e o
espago muda ao seu redor.

Posicdo do Item: Bragos 840 PO

Poder (Diario 4+ Teleporte): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando ataca um alvo adjacente, mas antes
da jogada de dados. O usuario se teleporta para o quadrado
mais préximo de onde ele e um de seus aliados possam flan-
quear o alvo.

Estes braceletes metdlicos aumentam o dano que vocé inflige.

Nivel 6 1.800 PO  Nivel 26 1125.000 PO
Nivel 16 45.000 PO
Posicao do Item: Bragos
Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nas
jogadas de dano dos ataques corpo a corpo
Nivel 16: +4 de bonus de item.
Nivel 26: +6 de bonus de item.

Quando vocé erra um oponente, estas protecdes reforcadas para os =
cotovelos crepitam com energia, trazendo sua arma de volta d tra-

Jjetoria correta.

Nivel 5 1.000 PO  Nivel 25

Nivel 15 25.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando fracassa num ataque corpo a corpo. O usudrio
refaz a jogada de ataque e utilize o novo resultado, mesmo
que seja inferior.
Nivel 15 ou 25: O personagem recebe +2 de bénus na segunda
jogada de ataque.
Nivel 25: Se fracassar na segunda jogada de ataque, o persona-
gem realiza um ataque basico corpo a corpo contra o alvo.

625.000 PO

Faixas de cores douradas e carmins rodopiam neste escudo quando
ele absorve o jato de chamas que deveria cauterizar seu corpo.

Nivel 6 1.800 PO  Nivel 26 1125.000 PO

Nivel 16 45.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Escudo: Qualquer um

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 5 vs. flamejante.
Nivel 16: Resisténcia 10 vs. flamejante.

Nivel 26: Resisténcia 15 vs. flamejante.

Poder (Diario): Interrupg¢ao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando um de seus aliados adjacentes sofre
dano flamejante. Este aliado adquire resisténcia 10 vs. flame-
jante até o final do préximo turno do usuario.

Nivel 16: Resisténcia 20 vs. flamejante.
Nivel 26: Resisténcia 30 vs. flamejante.

Este belo escudo de ago cintila com uma luz que pode irradiar para

ajudar a defender seus aliados.

Nivel 9 4200 PO Nivel 29

Nivel 19 105.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Reacao Imediata. O personagem pode ativar este
poder quando um de seus aliados adjacentes é atingido por um
ataque. Até o final do encontro, este aliado recebe +1 de bénus
de poder na defesa contra a qual o ataque foi direcionado.
Nivel 19: +2 de bonus de poder.
Nivel 29: +3 de bénus de poder.

2.625.000 PO

Coberto por peles de urso e decorado com a cabeca de um lobo, este

escudo concede a seus aliados o vigor das feras selvagens.

Nivel 5 1.000 PO  Nivel 25 625.000 PO

Nivel 15 25.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando um de seus aliados adjacentes sofre
um ataque contra a defesa de Fortitude. O aliado recebe +4
de bonus de poder na defesa de Fortitude contra o ataque
em questdo.
Nivel 15: O aliado recebe +4 de bonus de poder na defesa de
Fortitude até o final do préximo turno do personagem.
Nivel 25: Todos os aliados do usuério adjacentes a ele recebem
+4 de bonus de poder na defesa de Fortitude até o final do
préximo turno do personagem.
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Quando arremessado, este escudo atinge seu alvo com forga considerdvel.

Nivel 6 1.800 PO Nivel 26 1125.000 PO

Nivel 16 45.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Poder (Sem Limite): Acdo Padrdo. O personagem realiza um
ataque: A distancia 10; Forca +2 vs. CA; 1d8 + modificador de
Forca de dano. Depois do ataque, o escudo retorna automati-
camente as maos do usuario.
Nivel 16: Forga +4 vs. CA; 2d8 + modificador de Forca de dano.
Nivel 26: Forga +6 vs. CA; 3d8 + modificador de Forca de dano.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando atinge o alvo do ataque a distancia deste escudo.
O alvo é empurrado 1 quadrado.
Nivel 16: O alvo é empurrado 1 quadrado e fica derrubado.
Nivel 26: O alvo é empurrado 1 quadrado e fica derrubado e
pasmo até o final do seu préximo turno.

As vezes 0 melhor ataque é a defesa.

Nivel 17 65.000 PO  Nivel 27

Posicdo do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Acdo Minima. O personagem adquire resisténcia 5
contra todos os ataques corpo a corpo até o final do encontro.
Nivel 27: Resisténcia 10 contra todos os ataques corpo a corpo.

1.625.000 PO

Este escudo discreto adquire um peso surpreendente quando vocé de-

seja derrubar o inimigo.

Posicdo do Item: Bragos 4.200 PO

Poder (Encontro): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando € atingido por um ataque corpo a corpo. O
atacante fica derrubado.

Além de bloquear os golpes do inimigo, este escudo armazena pode-

res curativos,

Nivel 10 5.000 PO Nivel 30

Nivel 20 125.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario 4+ Cura): Acdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando ele ou um de seus aliados na linha de visdo
recupera pontos de vida. O usuério ou o aliado recupera o
maximo de pontos de vida possiveis do efeito curativo, mais o
modificador de Sabedoria ou Carisma do personagem, o que
for maior.
Nivel 20: Recupera o maximo de pontos de vida possiveis mais
duas vezes o modificador de atributo do personagem.
Nivel 30: Este poder se torna um poder por encontro.

3125.000 PO

Uma pelicula de sangue fresco recobre este escudo de madeira, prote-

gendo-o em caso de ferimentos graves.

Nivel 9 4.200 PO  Nivel 29

Nivel 19 105.000 PO

Posicao do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Acdo Minima. O personagem pode ativar este
poder enquanto estiver sangrando. Ele adquire resisténcia 2
contra todos os tipos de dano até o final do encontro ou até
ndo estar mais sangrando.
Nivel 19: Resisténcia 5 contra todos os tipos de dano.
Nivel 29: Resisténcia 8 contra todos os tipos de dano.

2.625.000 PO

Usando este escudo pesado de ferro, vocé é capaz de proteger a mente
de um aliado assim como seu corpo.

Nivel 5 1.000 PO  Nivel 25

Nivel 15 25.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Escudo: Pesado

Poder (Diario): Interrupgdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando um de seus aliados adjacentes sofre um ata-
que contra a defesa de Vontade. O aliado recebe +4 de bénus
de poder na defesa de Vontade contra o ataque em questao.
Nivel 15: O aliado recebe +4 de bénus de poder na defesa de
Vontade até o final do préximo turno do personagem.
Nivel 25: Todos os aliados do usudrio adjacentes a ele recebem
+4 de bonus de poder na defesa de Vontade até o final do
préximo turno do personagem.

625.000 PO




JAMES ZHANG (7)

Um ataque mal feito de um inimigo é respondido por um clardo de

luz cegante.

Posicdo do Item: Bragos 21.000 PO

Escudo: Qualquer um

Poder (Diério): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar este
poder quando ndo é atingido por um ataque corpo a corpo. O

atacante fica cego até o final do préximo turno do usuario.

Esmaltado com imagens de ondas do mar, este escudo facilita seu

deslocamento na dgua.

Posicdo do Item: Bragos 360 PO

Escudo: Qualquer um

Propriedade: O personagem nao afunda em superficies liquidas (a
menos que queira). Além disso, ele recebe +3 de bonus de item
nos testes de Atletismo para nadar e nos testes de Tolerdncia
para nadar por mais de uma hora. O usuario nada sobre a agua

com seu deslocamento normal (néo se estiver mergulhando).

Este escudo negro e fosco esconde os aliados préximos.

Nivel 9 4200 PO  Nivel 29

Nivel 19 105.000 PO

Posicao do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Poder (Encontro): A¢do Minima. Um aliado do personagem
adjacente a ele adquire ocultagdo até o comego do préximo
turno do usuario.
Nivel 19: Todos os aliados do personagem adjacentes a ele ad-
quirem ocultagdo até o comego do préximo turno do usuario.

2.625.000 PO

As drvores sepulcrais do Pendor das Sombras fornecem os ramos for-

temente entrelacados de folhas negras que formam este escudo.

Nivel 2 520PO Nivel 22 325.000 PO
Nivel 12 13.000 PO
Posicdo do Item: Bragos
Escudo: Leve
Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus de item na
CA durante a rodada surpresa e na primeira rodada normal
de cada encontro.
Nivel 12: +2 de bénus de item.,
Nivel 22: +3 de bénus de item.

Coberto por runas ands e draconicas, este escudo ajuda os aliados

com ferimentos graves.
Nivel 4 840 PO Nivel 24 525.000 PO
Nivel 14 21.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Escudo: Pesado

Poder (Diario 4+ Cura): Acdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando um de seus aliados adjacentes recupera
pontos de vida. Este aliado recupera pontos de vida adicionais
como se tivesse gasto um pulso de cura.
Nivel 14: Recupera o valor do pulso de cura + 2d8.
Nivel 24: Recupera o valor do pulso de cura + 3d8.

Além de protegé-lo, este escudo de carvalho também é capaz de pro-

teger um aliado.

Nivel 2 520PO Nivel 22

Nivel 12 13.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Acao Minima. Um aliado do personagem adjacente
a ele recebe +1 de bénus de poder na CA até o final do encontro.
Nivel 12: +2 de bénus de poder na CA.
Nivel 22: +3 de bénus de poder na CA.

325.000 PO

Quando a arma do inimigo atinge com severidade, este escudo de bron-
ze emite um brilho avermelhado e o envolve numa aura protetora.

Nivel 2 520 PO Nivel 22 325.000 PO

Nivel 12 13.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Interrupgado Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando um inimigo obtém um sucesso decisi-
vo contra ele. O usuéario adquire resisténcia 5 contra todos os
tipos de dano até o final do seu préximo turno.
Nivel 12: Resisténcia 10 contra todos os tipos de dano.
Nivel 22: Resisténcia 15 contra todos os tipos de dano,
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Escudo Hipnético . Nivel 14
O padrio espiral neste escudo redondo fascina os inimigos despreparados.
21.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Reacao Imediata. O personagem pode ativar este
poder quando nao é atingido por um ataque corpo a corpo. O
atacante fica pasmo (TR encerra). Este efeito também é encerra-
do se o usuario ndo estiver adjacente ao atacante no final do seu
turno ou se o atacante ndo puder mais enxergar o personagem.

Escudo de Justa Nivel 2+

Este escudo com sulcos e dngulos serve como baluarte contra todas as
tentativas de alterar o curso de uma investida.

Nivel 2 520PO  Nivel 22

Nivel 12 13.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 5 contra os
ataques de oportunidade que provocar ao realizar uma inves-
tida. Depois da manobra, o usuério ndo pode ser puxado, em-
purrado ou conduzido até o final do seu préximo turno.
Nivel 12: Resisténcia 10 contra os ataques de oportunidade.
Nivel 22: Resisténcia 15 contra os ataques de oportunidade.

325.000 PO

Escudo da Luz Cintilante Nivel 5+

Uma camada fina, embora aparentemente impenetrdvel, de tecido
encantado estendido sobre a superficie deste escudo avisa do perigo.

Nivel 5 1.000 PO  Nivel 25 625.000 PO

Nivel 15 25.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Interrupgdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando um de seus aliados adjacentes sofre um ata-
que contra a defesa de Reflexos. O aliado recebe +4 de bénus
de poder na defesa de Reflexos contra o ataque em questao.
Nivel 15: O aliado recebe +4 de bdnus de poder na defesa de
Reflexos até o final do préximo turno do personagem.
Nivel 25: Todos os aliados do usuario adjacentes a ele recebem
+4 de bénus de poder na defesa de Reflexos até o final do
préximo turno do personagem.

Escudo Magico Nivel 14

Este escudo com runas incrustadas pode proteger um aliado contra

um ataque em larga escala.

Posicio do Item: Bragos 21.000 PO

Poder (Diario): Interrupgdo Imediata. O personagem pode ati-
var este pode quando é alvo de um ataque contiguo ou de
area. Um quadrado adjacente ao usudrio e dentro da area
afetada ndo é afetado pelo ataque.
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Escudo da Manticora Nivel 8+

Gravado com o emblema de uma manticora irritada, este escudo dis-
para uma saraivada de espinhos ao seu comando.

Nivel 8 3400 PO Nivel 28
Nivel 18 85.000 PO
Posicdo do Item: Bragos
Escudo: Qualquer um
Poder (Diario): A¢do Padrdo. O personagem realiza um ataque:
- Explosdo de area 1 a até 10 quadrados; Forga +2 vs. CA; 1d8
+ modificador de Forga de dano.
Nivel 18: Forca +4 vs. CA; 2d8 + modificador de Destreza
de dano.
Nivel 28: Forga +6 vs. CA; 3d10 + modificador de Destreza
de dano.

Escudo de Mitral Nivel 8+

A luz reflete intensamente neste escudo prateado polido.

Nivel 8 3400 PO Nivel 28 2125.000 PO

Nivel 18 85.000 PO

Posicao do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Propriedade: Quando o personagem é atingido por um ataque com
a palavra-chave radiante, o atacante sofre 2 de dano radiante.
Nivel 18: 5 de dano radiante.
Nivel 28: 10 de dano radiante.

Escudo da Montanha Nivel 4+

Decorado com runas dos andes e imagens de montanhas, este escudo
impede que seus aliados sejam atraidos para situagdes perigosas.

Nivel 4 840 PO  Nivel 14 21.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Escudo: Pesado

Poder (Encontro): A¢do Minima. Até o final do préximo turno
do personagem, seus aliados adjacentes ndo podem ser puxa-
dos, empurrados ou conduzidos.
Nivel 14: O poder afeta os aliados do personagem a até 2 qua-
drados dele.

Escudo da Muralha de Pedra Nivel 13+

Apreciado pelos andes, este escudo é capaz de gerar uma barreira
tempordria similar a uma muralha.

Nivel 13 17000 PO  Nivel 23

Posicdo do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario + Conjuragao): Agdo Padrao. O personagem con-
jura uma muralha de pedra (muralha 3 a até 5 quadrados)
que ocupa quadrados contiguos e persiste por 1 hora. A mu-
ralha ndo pode ser criada em quadrados ocupados e pode ter
até 3 quadrados de comprimento e 2 de altura. Ela pode ser
destruido com um ataque (CA 5, Fortitude 10, Reflexos 5, 40
PV). Um teste de Forca (CD 35) também é capaz de destruir a
muralha em um quadrado.
Nivel 23: Muralha 5 a até 10 quadrados; até 5 quadrados de com-
primento e 2 de altura; um quadrado de parede tem 80 PV.

2125.000 PO

425.000 PO
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Escudo Navalha Nivel 2+

Com bordas afiadas, este escudo ¢ tanto wma arma quanto um item

defensivo.

Nivel 2 520PO Nivel 22

Nivel 12 13.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando é atingido por um ataque corpo a corpo.
O atacante sofre 1d8 + modificador de Constituicao de dano.
Nivel 12: 2d8 + modificador de Constituicdo de dano.
Nivel 22: Este poder se torna um poder por encontro.

325.000 PO

_Escudo dos Othos

Este escudo multifacetado o mantém ciente das ameacas d espreita.
840 PO

Posicao do Item: Bracos

Escudo: Qualquer um

Propriedade: O personagem recebe um bénus de item na CA
contra ataques de oportunidade igual ao seu bonus de escudo.

Poder (Diario): Agao Minima. Até o final do seu préximo turno,
o personagem ndo concede vantagem de combate quando
estiver flanqueado.

Escudo Peloriano ; Nivel 7+ |

Com este escudo reluzente de cobre, a intensa energia de uma explo-
sdo errante alimenta seu poder para o préximo golpe.

Nivel 7 2,600 PO Nivel 27 1.625.000 PO

Nivel 17 65.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Escudo: Qualquer um

Propriedade: Quando um ataque com a palavra-chave flamejan-
te ou radiante nao atinge o personagem, o proximo ataque cor-
po a corpo do usuario que obtiver sucesso até antes do final do
préximo turno dele causa 2 de dano radiante adicional.
Nivel 17: 5 de dano radiante.
Nivel 27: 10 de dano radiante.

Escudo da Prot

Este escudo banhado em plaima tem o poder de tornar menos Ietals
os golpes mais poderosos.

Nivel 8 3400PO Nivel 18

Posicdo do Item: Bracos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando € atingido por um sucesso decisivo. O
ataque se torna um sucesso normal.
Nivel 18: O personagem também pode ativar este poder
quando um de seus aliados adjacentes é atingido por um
sucesso decisivo.

85.000 PO

Uma surpresa desagradavel espera aqueles que o atacam enquanto
vocé usar este escudo espelhado.

Posicdo do Item: Bragos 1.625.000 PO

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando ndo é atingido por um ataque contra a CA
ou a defesa de Reflexos. O atacante repete a jogada de ataque
contra sua propria defesa correspondente. Se obtiver sucesso,
ele é atingido pelo préprio ataque (sofrendo o dano e os efei-

tos do ataque normalmente).

Este escudo reforgado de ago protege quem estd sangrando

Nivel 9 4,200 PO Nivel 29

Nivel 19 105.000 PO

Posicado do Item: Bracos

Escudo: Qualquer um

Poder (Diario): Acao Minima. Até o final do seu préximo turno,
o personagem ou um de seus aliados adjacentes adquire re-
sisténcia 5 contra todos os tipos de dano. Este poder s6 afeta
alvos que estiverem sangrando.
Nivel 19: Resisténcia 10 contra todos os tipos de dano.
Nivel 29: Resisténcia 15 contra todos os tipos de dano.

2.625.000 PO

Os dngulos estranhos e aparentemente arbitrdrios deste escudo re-
velam um propdsito sinistro quando vocé redireciona o ataque d dis-
tdncia de um oponente.

Posicdo do Item: Bragos 13.000 PO

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando nao é atingido por um ataque a distancia
contra a CA. O atacante repete a jogada de ataque contra ou-
tro alvo a escolha do personagem e a até 10 quadrados dele.
Se obtiver sucesso, o novo alvo € atingido pelo ataque (sofren-
do o dano e os efeitos do ataque normalmente).

Esf.e escudo com bardas em marﬁm o ajuda a invesm contra seus
inimigos com a forca dos touros.

Posicdo do Item: Bragos 13.000 PO
Escudo: Qualquer um
Propriedade: O personagem recebe +4 de bénus de item nas ten-

tativas de encontrdo e empurra o alvo um quadrado adicional.

ITENS PARA OS BRACOS




Escudo da fempestade i :
Nuvens se movem pela superficie deste escudo, capaz de protegé-lo dos
efeitos das tempestades e em seguida envid-los contra seus inimigos.
Nivel 8 3400 PO Nivel 28 2125.000 PO
Nivel 18 85.000 PO

Posicdo do Item: Bracos

Escudo: Qualquer um

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 5 vs. elétrico e
resisténcia 5 vs. trovejante.

Nivel 18: O personagem adquire resisténcia 10 vs. elétrico e
resisténcia 10 vs. trovejante.
Nivel 28: O personagem adquire resisténcia 15 vs. elétrico e
resisténcia 15 vs. trovejante.

Poder (Diario 4 Elétrico, Trovejante): Reacdo Imediata. O per-
sonagem pode ativar este poder quando é atingido por um
ataque corpo a corpo. Ele causa 2d6 de dano elétrico e trove-
jante ao atacante (que so6 pode reduzir ou ignorar os efeitos se
tiver resisténcia ou imunidade aos dois tipos de dano).

Nivel 18: 4d6 de dano elétrico e trovejante.
Nivel 28: 6d6 de dano elétrico e trovejante.

el &
Estas guardas, que consistem de um par de escudos de antebrago sufi-
cientemente pequenos para ndo atrapalhd-lo, melhoram seus golpes
contra inimigos desequilibrados.

Nivel 4 840 PO  Nivel 14 21.000 PO

Posicdo do Item: Bragos

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar este
poder quando ndo é atingido por um ataque corpo a corpo. Ele
realiza um ataque basico corpo a corpo contra o atacante.
Nivel 14: Este poder se torna um poder por encontro,

ITENS PARA A CABECA

Sua mente ¢ sua melhor arma. Cuide para que ela esteja tdo bem
equipada e protegida quanto o resto do seu corpo.

Os itens para a cabega concedem beneficios relacionados a
mente. Os personagens que se interessam em proteger suas
mentes de invasiao — ou que buscam usar a mente como
arma — encontrardo uma abundéancia de opgoes aqui.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

ITENS PARA A CABECA
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10
10
10
10
10
11
11
11
11
12
12
13
14
14
14
14
15
15
15
15
16
16
16
16
16
16
16
17
17
17
17

Nome

Bandana da Percepgio
Gema do Dialogo

Oculos de Leitura

Oculos dos Olhos de Aguia
Diadema da Segunda Chance
Oculos do Arcanista

Capacete da Estratégia

Elmo da Mente Teimosa
Elmo da Oportunidade

Elmo do Alce

Mascara Cranio

Oculos do Cinico

Oculos da Percepgio da Aura
Coroa das Portas

Filacteria da Divindade
Bandana do Cacador

Coroa de Folhas

Coroa Frénica

Elmo da Prontidao Vigilante
Coifa de Ferro Mental
Diadema da Indomabilidade
Oculos da Luz Estelar

Olho da Enganacao

Coroa do Legado Infernal
Oculos do Colecionador de Ossos
Bandana do Intelecto
Chapéu do Disfarce
Diadema de Loureiro

Elmo Carbonizado

Touca Para Respirar na Agua
Bandana da Percepcao
Coroa das Portas

Diadema do Massacre Mental
Mascara do Deslizamento
Gema do Dialogo

Oculos dos Olhos de Aguia
Elmo do Pavor

Capacete da Estratégia

Elmo do Factétum

Elmo da Oportunidade
Mascara do Terror

Coroa da Rebelido da Natureza
Elmo do Alce

Mascara Cranio

Tiara da Cisdo Psiquica
Bandana do Ataque Psiquico
Bandana da Intuigao

Coroa dos Olhos

Coroa das Portas

Diadema Explosivo
.Elmo dos Horrores Ocultos
Elmo do Inquisidor

Coroa Frénica

Diadema da Conjuragdo Veloz
Elmo do Grimlock

Oculos do Falcio

Preco (PO)

360
520
520
520
680
680
840
840
840
1.000
1.000
1.000
1.000
1.800
1.800
2.600
2.600
2.600
2.600
3.400
3.400
3.400
3.400
4.200
4.200
5.000
5.000
5.000
5.000
5.000
9.000
9.000
9.000
9.000
13.000
13.000
17.000
21.000
21.000
21.000
21.000
25.000
25.000
25.000
25.000
45.060
45.000
45.000
45.000
45.000
45.000
45.000
65.000
65.000
65.000
65.000
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ITENS PARA A CABEC/

(continuacio)

Preco (PO)
18  Coifa de Ferro Mental 85.000
18  Coroa da Arvore do Mundo 85.000
18 Diadema da Indomabilidade 85.000
18 Elmo da Punicdo Célere 85.000
19 Coroa do Legado Infernal 105.000
19  Olho da M3e Terra 105.000
20 Bandana do Intelecto 125.000
20  Coroa da Rebelido da Natureza 125.000
20 Diadema de Loureiro 125.000
20  Mascara do Trapaceiro 125.000
21  Bandana da Percepcio 225.000
2 Coifa do Foco 225.000
21 Olho do Discernimento 225.000
21 Pedra de loun do Sustento 225.000
22 Oculos dos Olhos de Aguia 325.000
22 Pedra de loun da Comunicacio Perfeita 325.000
23 Olho de Prontidao 425.000
23  Pedra de loun da Estabilidade 425.000
24  Capacete da Estratégia 525.000
24  Elmo da Oportunidade 525.000
25  Coroa da Rebelido da Natureza 625.000
25  Diadema da Telepatia 625.000
25 Elmo do Alce 625.000
25 Mascara Crinio 625.000
25  Pedra de loun da Regeneracao 625.000
26  Capuz das Engrenagens 1125.000
27  Coroa Frénica 1.625.000
27  Olho do Basilisco 1.625.000
28  Coifa de Ferro Mental 2125.000
28 Diadema da Indomabilidade 2125.000
29 Diadema Acelerador 2.625.000
30 Bandana do Intelecto 3.125.000
30 Diadema de Loureiro 3125.000
30 Serpente de Bronze 3.125.000

Este lenco de couro é bordado com lascas de cristal.

Posicdo do Item: Cabeca 45.000 PO

Poder (Diario + Psiquico): Acdo Minima. O personagem realiza
um ataque: A distancia 10; Inteligéncia +4, Sabedoria +4 ou
Carisma +4 vs. Vontade; o alvo fica pasmo até o final do proxi-
mo turno do personagem.

Esta bandana de couro ajuda a procurar comida no subterrdneo e
em lugares despovoados.

Posicdo do Item: Cabeca 2,600 PO
Propriedade: O personagem recebe +5 de bonus de item nos
testes de Exploragdo e Natureza para procura alimento.

Este corddo ornamental de seda fortalece sua retencdo mental, sua

memdria e seus poderes.

Nivel 10 5.000 PO  Nivel 30

Nivel 20 125.000 PO

Posicao do Item: Cabeca

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de conhecimento ou de conhecimento de monstros e
+1 de bonus de item nas jogadas de ataque dos poderes com
a palavra-chave psiquico.

Nivel 20: +4 de bonus de item nos testes de conhecimento ou
conhecimento de monstros.
Nivel 30: +6 de bénus de item nos testes de conhecimento ou
conhecimento de monstros.

Poder (Diario): Agao Minima. O personagem recebe +2 de bd-
nus de poder no préximo ataque baseado na Inteligéncia que
realizar neste turno.

Nivel 20: +3 de bonus de poder.
Nivel 30: +4 de bonus de poder.

3125.000 PO

Esta bandana de aparéncia ordindria permite que vocé enxergue
através das mentiras alheias.

Posicdo do Item: Cabega 45.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +4 de bénus de item nos
testes de Intuicao.

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem recebe +6 de bénus
de poder em um Gnico teste de Intuigdo que realizar até antes
do comeco do seu préximo turno.

Este lenco de chifom é bordado com um padrdo de olhos que amplia
seus sentidos.

Nivel 1 360 PO Nivel 21
Nivel 11 9.000 PO
Posicado do Item: Cabeca
Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nos
testes de Percepgao.
Nivel 20: +3 de bénus de poder.
Nivel 30: +5 de bénus de poder.

225.000 PO

Favorito entre sargentos e comandantes, a tinica coisa notdvel neste
elmo é seu revestimento interno de cetim.
Nivel 4 840 PO  Nivel 24
Nivel 14 21.000 PO
Posicdo do Item: Cabeca
Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus nos testes
de iniciativa.
Nivel 14: +2 de bénus de item.
Nivel 24: +3 de bonus de item.
Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando joga a iniciativa. Troque o resultado de iniciativa
do usuario com o de um de seus aliados na linha de visao.

525.000 PO
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Este elmo de latdo e electro faz um leve tiquetaque que sé pode ser
ouvido por seu usudrio.

Posicdo do Item: Cabega 1125.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +4 de bonus de item nos
testes de iniciativa.

Poder (Diario): Agao Minima. O personagem recebe duas agées
padrao adicionais que ndo podem ser usadas para atacar.

Este chapéu assume o aspecto que vocé desejar, alterando vocé e
seu equipamento.

Posicdo do Item: Cabeca 5.000 PO

Propriedade: Enquanto estiver usando o poder deste item, o
personagem recebe +5 de bonus de item nos testes de Blefe
para que seu disfarce passe despercebido.

Poder (Sem Limite 4 llusdo): Agdo Padrdo. O personagem
adquire o aspecto de qualquer raga humanoide da mesma
categoria de tamanho que ele. Suas roupas e equipamento
também se alteram de acordo. A ilusdo ndo altera sons ou
texturas, portanto uma criatura capaz de ouvir ou tocar o per-
sonagem pode detectar a ilusdo.

Sua cabega e sua mente sdo protegidos por este capuz de metal
cintilante,

Nivel 8 3400 PO Nivel 28

Nivel 18 85.000 PO

Posicdo do Item: Cabeca

Poder (Encontro): Interrupgio Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando sofre um ataque contra a defesa de
Vontade que o deixaria pasmo. O usuario nao fica pasmo.
Nivel 18: O personagem pode ativar este poder quando sofre
um ataque contra a defesa de Vontade que o deixaria atordo-
ado ou pasmo. O usuario nao fica atordoado ou pasmo.
Nivel 28: O personagem pode ativar este poder quando sofre
um ataque contra a defesa de Vontade que o deixaria ator-
doado, dominado ou pasmo. O usuério nao fica atordoado,
dominado ou pasmo.

2125.000 PO

Este capuz de malha fica préximo de seus olhos e ouvidos, protegen-

do-o de ataques.

Posigdo do Item: Cabeca 225.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +5 de bénus de item nos
testes de resisténcia contra efeitos que o deixam atordoado
e/ou pasmo.

Poder (Diario): Interrupgdo Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando um ataque o deixa atordoado ou
pasmo. Ele gasta um pulso de cura para n3o ficar atordoado
ou pasmo.

Quando coloca esta coroa de freixo, vocé adquire a experiéncia de

milhares de ritualistas.

Posi¢do do Item: Cabega 85.000 PO

Propriedade: Quando executa um ritual, o personagem faz
duas jogadas e escolha o melhor resultado.
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Este halo de folhas de carvalho seﬁpre frescas.pulsa com energia

primitiva.

Posicdo do Item: Cabeca 2.600 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Intuicdo e Natureza.

Esta coroa cor de rosa de corais tem um estranho aspecto de massa
cinzenta, contudo ndo deixa de ser fascinante.

Nivel 7 2.600 PO  Nivel 27

Nivel 17 65.000 PO

Posicdo do Item: Cabega

Propriedade: Sempre que o personagem realizar um ataque
contra a defesa de Vontade de uma criatura, o alvo sofre -1
de penalidade no primeiro teste de resisténcia que realizar
contra um efeitos imposto pelo ataque.
Nivel 17: -2 de penalidade.
Nivel 27: -3 de penalidade.

1.625.000 PO

Este capuz de cota de malha dd mais poder d ira de um tiefling.

Nivel 9 4200 PO Nivel 19 105.000 PO

Posicdo do Item: Cabeca

Propriedade: Se for um tiefling, o personagem recebe +1 de
bénus de item nas jogadas dos ataques afetados pelo poder
racial cdlera infernal. Se fracassar, o ataque causa dano flame-
jante igual ao modificador de Carisma do usuario.
Nivel 19: +2 de bénus de item.

Esta coroa incorpora desenhos de olhos que observam todos os dngulos.

Posicdo do Item: Cabeca 45.000 PO
Propriedade: O personagem nao concede vantagem de comba-
te quando estiver flanqueado.

A arquitetura ndo guarda segredos para aqueles que usam este ador-
no de pedra e ld.

Nivel 6 1.800 PO  Nivel 16
Nivel 11 9.000 PO
Posicdo do Item: Cabeca
Propriedade: O personagem recebe +2 de bdnus de item nos
testes de Percepgdo para encontrar portas ocultas e passa-
gens secretas.
Nivel 11: +4 de bénus de item.
Nivel 16: +6 de bénus de item.

45.000 PO

Este ornamento de vidoeiro protege contra a morte,

Nivel 15 25.000 PO  Nivel 25

Nivel 20 125.000 PO

Posicdo do Item: Cabeca

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 10 vs. necrético.
Nivel 20: Resisténcia 15 vs. necrético.

Nivel 25: Resisténcia 20 vs. necrético.

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar este
poder quando é atingido por um ataque que causa dano necréti-
co. O atacante sofre o mesmo dano necrético que causou ao per-
sonagem e também sofre quaisquer outros efeitos do ataque.

625.000 PO



Um diadema de diamantes astrais flutua ao redor de sua cabeca,
ampliando sua clareza mental e reflexos.

Posicdo do Item: Cabeca 2.625.000 PO

Propriedade: Quando fica atordoado ou pasmo, o personagem
ainda pode utilizar uma agdo de movimento durante o seu
turno, além de quaisquer outras acdes. _

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem realiza uma acdo de
movimento ou uma ag¢do minima.

Este aro prateado gravado com runas faz com que as formulas arca-

nas surjam mais rapidamente em sua mente.

Posicdo do Item: Cabega 65.000 PO

Poder (Diario): Agdo Livre. Durante o seu turno, o personagem
utiliza um poder utilitario arcano que normalmente requer
uma acdo minima. Isso conta normalmente para o uso diario
ou por encontro do poder.

O intrincado diadema prateado que adorna sua testa zune com po-
der mistico.

Posicdo do Item: Cabeca 45.000 PO

Poder (Diario): Acao Minima. O personagem realiza um ataque:
A distancia 10; Destreza +4 vs. Reflexos; o alvo sofre dano
energético igual ao nivel do personagem. Se obtiver um suces-
so decisivo com este ataque, nem a utilizacdo do poder, nem a
utilizacdo diaria de poder de item magico sdo gastas.

Este simples diadema dourado fortifica sua mente.

Nivel 8 3400 PO Nivel 28
Nivel 18 85.000 PO
Posicdo do Item: Cabeca
Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus na defesa
de Reflexos.
Nivel 18: +2 de bonus na defesa de Vontade.
Nivel 28: +3 de bénus na defesa de Vontade.

2125.000 PO

Suas habilidades sociais e a forca de sua personalidade sdo amplifi-
cadas quando vocé usa este diadema delicado.
Nivel 10 5.000 PO  Nivel 30
Nivel 20 125.000 PO

Posicdo do Item: Cabeca

Propriedade: O personagem recebe +2 de b6nus de item nos
testes de Diplomacia e Intuicdo e +1 de bonus de item nas
jogadas de ataque dos poderes com a palavra-chave encanto
ou ilusdo.

Nivel 20: +4 de bénus de item nos testes de Diplomacia e
Intuicao.
Nivel 30: +6 de bonus de item nos testes de Diplomacia e
Intuicdo.

Poder (Diario): Acdo Minima. O personagem recebe +2 de bo-
nus de poder no préximo ataque baseado em Carisma que
realizar durante este turno.

Nivel 20: +3 de bonus de poder.
Nivel 30: +4 de bonus de poder.

3125.000 PO

Seus ataques mentais sdo mais precisos quando vocé usa este diade-

ma delicado.

Posicdo do Item: Cabeca 9.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus na defesa
de Vontade.

Pader (Diario): Agdo Minima. Até o final do encontro, o persona-
gem recebe +1 de bonus de poder nas jogadas de ataque e dano
dos ataques baseados na Sabedoria, Inteligéncia e Carisma.

A sorte favorece quem usa este acessorio simples de cobre.

Posicdo do Item: Cabega 680 PO

Poder (Diario): Nenhuma Agdo. O personagem pode ativar este
poder quando fracassa num teste de resisténcia. Ele refaz a
jogada, utilizando o novo resultado, mesmo que seja inferior.

Esta faixa de mitral, uma dddiva para lideres e mentirosos, permite

que vocé se comunique sem falar e leia os pensamentos dos outros.

Posicdo do Item: Cabeca 625.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Intuicdo. Além disso, ele consegue se comunicar por
telepatia com qualquer pessoa que consiga enxergar. Aque-
les que estiverem dispostos a se comunicar com o usuario
conseguem enviar seus pensamentos de volta, permitindo o
diadlogo. Essa comunicagdo telepatica supre os requisitos de
poderes ou caracteristicas de classe que exigem que o alvo
POSSa ouvir o personagem.

Poder (Diario + Psiquico): A¢do Padrdo. O personagem realiza um
ataque: A distincia 5; Carisma +6 vs. Vontade; o alvo fica pasmo
(TR encerra). Efeito Posterior: O alvo fica pasmo (TR encerra).

Este elmo ostenta um par de galhos e o torna tdo alerta qﬁanm um alce,

Nivel 5 1.000 PO  Nivel 25 625.000 PO

Nivel 15 25.000 PO

Posicdo do Item: Cabeca

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes passivos de Percepcao. Além disso, ele também pode
realizar uma acdo minima durante uma rodada em que ele
estd surpreendido.

Aqueles que vestem este elmo de cobre ligeiramente chamuscado con-
seguem infligir um golpe devastador, mas a um custo.

Posicdo do Item: Cabeca 5.000 PO

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando realizar um ataque basico corpo a corpo ou utilizar
um poder de ataque corpo a corpo sem limite. O usuério fica
pasmo até o final do seu préximo turno. Se obtiver sucesso, o
ataque causa o dano maximo e o personagem pode escolher
que esse dano seja flamejante.
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Com este elmo elaborado, vocé alcanga a maestria de pericias nunca

antes treinadas.

Posicio do Item: Cabeca * 21.000 PO

Poder (Diario): Acdo Minima. Até o final do encontro, ou du-
rante uma hora (se ndo estiver num encontro), o personagem
adquire treinamento numa pericia.

Um visor opaco baixa cobrindo seus olhos, contudo esse elmo permi-
te que vocé perceba seu entorno mesmio assim.

Posigdo do Item: Cabeca 65.000 PO

Poder (Diario): A¢do Minima. O personagem fica cego e adqui-
re percepgao as cegas 5. Ele pode gastar outra acdo minima
para fazer com que sua visdo volte ao normal.

Este elmo de couro é uma ameaga aos que lidam com ilusdes e encantos.

Posicdo do Item: Cabega 45.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus na defesa
de Vontade.

Poder (Diario 4 Psiquico): Interrupgio Imediata. O persona-
gem pode ativar este poder quando é atingido por um ataque
contra a defesa de Vontade. O atacante sofre dano psiquico
igual ao nivel do personagem.

Sua mente consegue acessar os segredos de outrem enquanto estiver

usando este chapelete de couro fervido.

Posicdo do Item: Cabeca 45.000 PO

Poder (Diario): Acdio Padrao. O personagem realiza um ataque:
A distancia 10; Inteligéncia +4, Sabedoria +4 ou Carisma +4
vs. Vontade; se obtiver sucesso, o personagem extrai do alvo
a resposta a uma pergunta. Se o alvo ndo souber a resposta, o
usuario ndo obtém resposta, mas gasta a utilizagdo do poder.

Este elmo o fortifica contra encantamentos.
Posicdo do Item: Cabeca 840 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item na
defesa de Vontade contra ataques de encanto.

Este simples elmo de bronze permite que vocé ataque com mais preci-
sdo aqueles que baixam a guarda.
Nivel 4 840 PO  Nivel 24
Nivel 14 21.000 PO
Posicdo do Item: Cabeca
Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus de item nas
jogadas dos ataques de oportunidade.
Nivel 14: +2 de bénus de item.
Nivel 24: +3 de bénus de item.

- 525.000 PO

Sob este capacete fechado, seus olhos se tornam pontos ardentes e
vocé exala uma ameaga palpdvel.

Posicdo do Item: Cabeca 17.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +4 de bénus de item nos
testes de Intimidacio, mas sofre -2 de penalidade nos testes
de Diplomacia.

Poder (Diario ¢ Medo): Agiao Minima. O personagem realiza
um teste de Intimidacdo contra a defesa de Vontade de uma
criatura a até 5 quadrados dele. Se obtiver sucesso, o alvo
sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque e em todas as
defesas até o final do préximo turno do usuario.

As gemas incrustadas sobre as aberturas para os olhos e ouvidos des-

te elmo de ago brilham com a cor vermelha quando surge um som
ensurdecedor ou uma luz cegante.

Posicdo do Item: Cabega 2.600 PO

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando sofre um ataque que o deixa cego ou
surdo. Ele ndo fica cego nem surdo.

JAMES FHANG, DARRELL RICHE
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Seus inimigos logo aprendem que ignorar a ameaga que vocé repre-
senta com este elmo é um grande erro.

Posicdo do Item: Cabeca 85.000 PO

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando realizar um ataque de oportunidade. Ele desfere
dois ataques bésicos corpo a corpo em vez de um.

Este amuleto de couro é amarrado na cabega e concentra seus pode-
res de fé e cura.

Posicdo do Item: Cabeca 1.800 PO
Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Religido e Socorro.

Esta joia paira perto de sua cabeca, ampliando sua presenca de espi-

rito e expandindo seu conhecimento de idiomas.

Nivel 2 520 PO  Nivel 12

Posicdo do Item: Cabeca

Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus de item nos
testes de Blefe e Diplomacia. Além disso, ele passa a compre-
ender e falar 1 idioma adicional, escolhido no momento da
criacdo da joia.
Nivel 12: +3 de bénus de item, 2 idiomas adicionais.

13.000 PO

Olho do discernimento

Este visor rilstico de ferro tem a forma de um crdnio cujo aspecto |

macabro debilita a coragem do inimigo.

Nivel 5 1.000 PO  Nivel 25

Nivel 15 25.000 PO

Posicdo do Item: Cabeca

Propriedade: Os inimigos capazes de enxergar o personagem
sofrem -2 de penalidade nos testes de resisténcia contra efei-
tos de medo.

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 5 vs. necrético
e +1 de bénus de item nos testes de Intimidacao.
Nivel 15: Resisténcia 10 vs. necrético, +2 de bénus de item.
Nivel 25: Resisténcia 15 vs. necrético, +3 de bénus de item.

625.000 PO

Esta mdscara de serpente permite que vocé fuja para longe do perigo

e faca com que outro sofra em seu lugar.

Posicdo do Item: Cabeca 9.000 PO

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando um inimigo realizar um ataque corpo
a corpo ou a distdncia contra ele. O usuério recebe +2 de bé-
nus na CA e na defesa de Reflexos. Se o ataque fracassar, o
atacante deve refazer a jogada de ataque contra uma criatura
adjacente ao personagem a escolha dele.

Esta mdscara aterradora e demoniaca é feita de carne carbonizada e
adornada com chifres e presas.

Posicdo do Item: Cabeca 21.000 PO

Poder (Diario ¢ Medo): Acdo Minima. O personagem realiza um
ataque: Explosdo contigua 5; Inteligéncia +3, Sabedoria +3 ou
Carisma +3 vs. Vontade; o alvo sofre -2 de penalidade nas joga-
das de ataque até o final do préximo turno do personagem.

Esta mdscara de baile em veludo é muito valorizada entre os devotos
mais sombrios de Avandra.

Posicdo do Item: Cabeca 125.000 PO

Propriedade: Quando realizar um teste de Furtividade ou Ladi-
nagem, jogue duas vezes e escolha o melhor resultado.

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der antes de realizar um teste de Furtividade ou Ladinagem.
Ele obtém um resultado natural de 20.

Estes dculos aumentam sua sensibilidade aos padrdes sutis da magia.
Posicdo do Item: Cabeca 680 PO

Propriedade: O personagem recebe +3 de bénus de item nos
testes de Arcanismo para detectar magia.

Com estes instrumentos oculares de bronze e couro, vocé enxerga

mais facilmente as ilusdes.

Posicdo do Item: Cabeca 1.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus de item na
defesa de Vontade contra ataques de ilusdo e nos testes de
Intuicdo e Percepgao para detectar ilusdes.
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Os ossos de diversas criaturas estdo costurados a esse aparato ocular,

Posicdo do Item: Cabega 4.200 PO

Propriedade: O personagem recebe +3 de bénus de item nos
testes de conhecimento de monstros.

Poder (Encontro): A¢do Minima. O personagem descobre a ori-
gem, o tipo e as palavras-chave de uma criatura em sua linha
de visdo.

Estes visores ampliam bastante sua visdo.

Posicdo do Item: Cabeca 65.000 PO

Propriedade: O personagem pode realizar testes de Percepgao
para perceber ou examinar alvos em sua linha de visdo sem
qualquer penalidade devido a distancia.

Vocé consegue decifrar qualquer trecho escrito enquanto estiver
olhando através destes dculos simples de cobre.

Posicao do Item: Cabeca 520 PO
Propriedade: O personagem é capaz de ler qualquer idioma
enquanto estiver usando este item.

Estes visores de couro escuro cintilam com pequenas tachas de prata,
que auxiliam sua visdo na penumbra.

Posicdo do Item: Cabeca 3400 PO

Pmpriedade: 0 personagem adquire visdo na penumbra.
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Embora estes visores de couro tenham lentes escuras, elas ampliam
sua visdo ao desferir ataques a distancia.

Nivel 2 520 PO Nivel 22
Nivel 12 13.000 PO
Posicdo do Item: Cabeca
Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus de item nas
jogadas de ataques basicos a distancia.
Nivel 12: +2 de bénus de item.
Nivel 22: +3 de bénus de item.

325.000 PO

Estes visores ajudam com diagndsticos e cura.

Posicdo do Item: Cabega 1.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Socorro.

Poder (Encontro): A¢do Minima. O personagem escolhe um
alvo a até 10 quadrados. O usuario descobre os valores atual
e maximo de pontos de vida do alvo, quaisquer doencas ou
venenos que o estejam afetando e quaisquer efeito de doenga
ou de veneno que ele possa causar.

Este tapa-olho de prata polida desvia os ataques visuais.

Posicdo do Item: Cabeca 1.625.000 PO

Propriedade: O personagem fica imune a condigao petrificado.

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar este
poder quando ndo é atingido por um ataque com a palavra-
chave ataque visual. O atacante refaz a jogada de ataque contra
uma criatura a escolha do usuario e a até 5 quadrados dele.

HOWARD LYON, MARC SASSO
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Poucas coisas escapam de sua percepcdo quando vocé usa este tapa-

olho cravejado de diamantes astrais.

Posicdo do Item: Cabeca 225.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +4 de bonus de item nos
testes de Intuicdo e Percepcdo. O item ndo prejudica a visao
do olho coberto. Se o personagem estiver cego, ele enxerga
normalmente pelo olho tapado. '

Este diadema de cobre ostenta um olho mumificado e o ajuda
nas trapagas.

Posicdo do Item: Cabega 3400 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Blefe e Furtividade e nos testes de resisténcia contra
efeitos com as palavras-chave encanto ou ilusao.

Um nd similar a um olho espreita entre este emaranhado de raizes

do tamanho de um punho, que flutua préximo de sua cabega.

Posicdo do Item: Cabega 105.000 PO

Propriedade: O personagem sabe automaticamente a origem, o
tipo e as palavras-chave das criaturas em sua linha de visdo.

Poder (Diario 4+ Encanto): Acdo Padrdo. O personagem realiza
um ataque: Linha de visdo; contra animais; Inteligéncia +4, Sa-
bedoria +4 ou Carisma +4 vs. Vontade; o alvo fica dominado
até o final do préximo turno do usuario. Sustentacdo minima:
O personagem repete a jogada de ataque e, se obtiver suces-
so, 0 alvo permanece dominado.

Este tapa-olho acelera suas reagdes e é bordado com um gigantesco

olho inflamado.

Posicao do Item: Cabeca 425.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus na defesa de
Vontade.

Propriedade: O personagem recebe +5 de bénus de item nos
testes de iniciativa.

Este prisma romboide branco e rosa paira em torno de sua cabega,

fazendo de vocé um negociador muito mais habil.

Posigdo do Item: Cabeca 325.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +5 de bénus de item nos
testes de Blefe, Diplomacia, Intimidagao e Manha. Ele tam-
bém se torna capaz de compreender todos os idiomas e quan-
do ele fala, todos ouvem suas palavras em seu idioma nativo.

.

Este prisma azul-esverdeado claro fornece uma lembranca constante

do apoio e da lealdade de seus aliados.

Posicdo do Item: Cabeca 425.000 PO

Propriedade: Enquanto estiver adjacente a um de seus aliados,
o personagem fica imune a efeitos de medo e ndo pode atacar
seus aliados como resultado de um efeito.

Este pequeno ovoide vermelho orbita ao redor de sua cabeca.

Posigdo do Item: Cabeca 625.000 PO
Poder (Diario 4 Cura): Acio Minima. Até o final do encontro, o per-
sonagem adquire regeneragdo 10 enquanto estiver sangrando.

Com esta pedra romboide circulando sobre sua cabega, vocé jamais - .

precisard de comida ou bebida e raramente descansard.

Posicdo do Item: Cabeca 225.000 PO

Propriedade: O personagem nao precisa comer, beber ou respi-
rar e s6 precisa de metade do tempo de descanso normal.

Esta pequena cobra de bronze orbita lentamente em torno de sua
cabega, fortificando-o.

Posicdo do Item: Cabeca 3.125.000 PO

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 15 vs. vene-

noso e recebe +6 de bénus de item nos testes de Socorro
e Tolerancia.
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Este diadema rebuscado protege sua mente dividindo-a em duas,

mas hd um prego a se pagar.

Posicdo do Item: Cabeca 25.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de b6nus na defesa
de Vontade.

Poder (Diario): Interrupcao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando um ataque o deixa atordoado, domi-
nado ou pasmo. O usuario ndo é afetado pela condigdo, mas
sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque e na defesa de
Vontade pela duragdo normal da condigao.

Vocé se sente d vontade na dgua enquanto usa esta touca revestida
de cera.

Posicdo do Item: Cabeca 5.000 PO
Propriedade: O personagem pode respirar normalmente de-
baixo d’agua.

e e e e o e e e & ———r -

ITENS PARA A CINTURA

Os cintos mdgicos sdo excelentes itens utilitdrios. Use um e vocé
nunca serd apanhado com as calgas arriadas.

Os itens para a cintura melhoram os poderes de cura, as
defesas e a capacidade de superar desafios fisicos, como
escapar de um agarramento, transportar uma carga pesa-
da ou resistir a um encontrdo. Embora paregam voltados
aos defensores e personagens que empregam poderes
marciais, muitos conjuradores aprendem a apreciar a ca-
pacidade de cura ou resisténcia concedida por um cinto,
cinturdo ou talabarte.

ITENS PARA A CINTURA

Nvl Nome Preco (PO)
1 Cinto da Resisténcia 360
2 Arnés da Carga de Mula 520
3 Cinto do Brigao 680
4 Cinto da Vibora 840
5 Cinturdo do Touro 1.000
5 Talabarte Farpado 1.000
6 Cinta do Espirito do Dragdo 1.800
6 Cinto Robusto 1.800
6 Cinto da Tolerancia 1.800
7 Cinto da Boa Forma 2.600
7 Cinto da Recuperagdo 2.600
7 Corda da Luta de Escravos 2.600
7 Cordao do Contorcionista 2.600
8 Arnés da Maré 3.400
8 Boldrié do Posicionamento Estratégico 3.400
8 Cinta Centralizadora 3.400
8 Cinto do Entusiasmo 3.400
8 Faixa do Aprisionamento 3.400
9 Cinto do Golias 4,200
9 Cinto Reforcado 4.200
10  Cinto de Sangue 5.000
10  Cinturdo Protetor 5.000
11 Cinto do Ladino 9.000
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ITENS PARA A CINTURA (continuacdo

Nvl Nome Preco (PO)
11 Cinto da Resisténcia 9.000
11 Cinto do Sobrevivente 9.000
11 Cinto Totémico 9.000
11 Espinha Dorsal 9.000
11 Faixa do Curandeiro 9.000
12  Arnés da Carga de Mula 13.000
12" Cingulo da Ansia pelo Combate 13.000
13  Cordéo do Favor Divino 17.000
14  Cinta da Vivacidade 21.000
15  Cinturdo do Tribulo Brutal 25.000
15 Cordao da Realidade 25.000
15  Talabarte Farpado 25.000
16  Cinto Robusto 45.000
16  Cinto da Tolerancia 45.000
16  Cinturao do Dragao 45.000
17  Corda da Luta de Escravos 65.000
18  Arnés da Maré 85.000
18  Boldrié do Posicionamento Estratégico 85.000
18  Cinto do Entusiasmo 85.000
18  Cordao da Presciéncia 85.000
21 Boldrié da Bravura 225.000
21 Cinto da Resisténcia 225.000
21 Faixa do Curandeiro 225.000
22  Arnés da Carga de Mula 325.000
23  Cinto da Vitalidade 425.000
23  Faixa da Vinganca 425.000
25 Cinturdo do Tribulo Brutal 625.000
25  Talabarte Farpado 625.000
26  Cinto Robusto 1.125.000
26  Cinto da Tolerancia 1125.000
26  Cinturao do Dragao 1125.000
28  Arnés da Maré 2125.000
28 Cinto do Entusiasmo 2.125.000

Estas amarras de couro desprovidas de adornos permitem que vocé
transporte ou arraste cargas mais pesadas.

Nivel 2 520 PO  Nivel 22

Nivel 12 13.000 PO

Posicdo do Item: Cintura

Propriedade: Quando estiver determinando os valores de car-
ga normal, carga pesada e capacidade maxima para arrastar
do personagem (Ld] 222), considere que o valor de Forca dele
é 5 pontos maior.
Nivel 12: 10 pontos maior.
Nivel 22: 15 pontos maior.

325.000 PO

Varios capitdes que perderam seus navios em tempestades sobrevive-
ram gragas a estes arneses azuis impermedveis.

Nivel 8 3400 PO  Nivel 28
Nivel 18 85.000 PO
Posicdo do Item: Cintura
Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus de item nos
testes de Atletismo para nadar e nos testes de Tolerancia para
prender a respiracdo, nadar ou flutuar na agua.
Nivel 18: +4 de bonus de item.
Nivel 28: +6 de bonus de item.

2125.000



ED COX

Este belo cinto recompensa as agdes decididas.

Posicao do Item: Cintura 225.000 PO

Propriedade: Quando gasta um ponto de acdo, o personagem
recebe +3 de bdnus de item nos testes de resisténcia, +1 de
bonus de item nas jogadas de ataque e +1 de bénus de item
em todas as defesas. Este beneficio persiste até o final do pro-
ximo turno do usuario. '

Este cinto concede maior comando do campo de batalha, ajudando-o
a manter seus inimigos desequilibrados.
Nivel 8 3400 PO  Nivel 18
Posicdo do Item: Cintura
Poder (Encontro): Acdo Minima. O personagem escolhe um
quadrado adjacente. Até o final do préximo turno do usuério,
este quadrado é considerado como um aliado do personagem
no que se refere ao flanqueamento.
Nivel 18: O personagem pode utilizar este poder duas vezes
por encontro.

85.000 PO

Este cinto extremamente ornamentado o empurra diretamente pelas

linhas inimigas.

Posicdo do Item: Cintura 13.000 PO

Poder (Diario): Acdo Minima. Até o final do seu préximo turno,
o personagem pode se mover através de quadrados ocupados
por inimigos. O deslocamento provoca ataques de oportu-
nidade normalmente e o usuario ndo pode encerra-lo num
quadrado ocupado.

Com esta faixa simples, vocé consegue se safar dos ataques corpo a corpo.

Posicdo do Item: Cintura 3400 PO

Poder (Diario): Interrup¢do Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando € atingido por um ataque. Ele recebe
+4 de bonus de poder na defesa de Fortitude até o final do
seu proximo turno.

Este cinto escamoso o infunde com a ferocidade de um dragdo.
Posicdo do Item: Cintura 1.800 PO

Propriedade: O personagem pode usar seu modificador de Forca
em vez do modificador de Carisma nos testes de Intimidacao.

Usando esta faixa de damasco grosso, vocé consegue exceder os limi-
tes de recuperagdo do seu corpo.

Posicdo do Item: Cintura 21.000 PO

Propriedade: Quando gasta um pulso de cura e recupera pon-
tos de vida acima do seu maximo, o personagem pode manter
os pontos de vida excedentes como pontos de vida tempora-
rios até o final do encontro.
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Este cinturdo de campedo de excelente qualidade amplia sua capaci-
dade de resistir a punicées fisicas.

CINT

Posicdo do Item: Cintura 2.600 PO
Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando é atingido por um ataque contra a de-
fesa de Fortitude. Ele realiza um teste de Tolerdncia e utilizao
resultado no lugar da defesa de Fortitude. |
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Seus golpes sdo mais fortes quando este item estd em sua cintura.
Posicdo do Item: Cintura 680 PO
Propriedade: O personagem realiza ataques improvisados (in-
cluindo ataques desarmados) como se empunhasse uma clava.
Vocé se sente sauddvel e bem disposto quando usa este cinto largo.
Nivel 8 3400 PO Nivel 28 2125.000 PO
Nivel 18 85.000 PO
Posicdo do Item: Cintura
Propriedade: O personagem recebe +1 de bdénus na defesa de
Fortitude.
Nivel 18: +2 de bénus na defesa de Fortitude.
Nivel 28: +3 de bénus na defesa de Fortitude.
Este cinto de pele torna mais fdcil empurrar as pessoas.
Posicdo do Item: Cintura 4.200 PO
Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nas
jogadas de ataque das manobras encontrdo e agarrar. Além
disso, o usuério pode tentar usar essas manobras contra alvos
até duas categorias de tamanho acima da sua.
Ninguém consegue deté-lo, as correntes ndo o aprisionam, e grades
ndo sdo empecilho enquanto vocé usar este cinto elegante.
Posicdo do Item: Cintura 9.000 PO
Propriedade: O personagem pode tentar escapar de um agar-
rdo ou de amarragdes usando uma acdo minima.
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Quando vocé sofre um golpe violento, este cinto aumenta suas defe-

sas, concedendo um momento para vocé se reciperar.

Posicdo do Item: Cintura - 2.600 PO

Propriedade: Quando um ataque contra o personagem obtém
um sucesso decisivo, ele recebe +2 de bonus de item na CA
até o final do seu préximo turno.

Lox
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Cinto reforcado

Este cinto resistente oferece protecdo mdgica quando vocé mais precisa.

Posicao do Item: Cintura 4.200 PO

Propriedade: Somente o usuério deste cinto pode remové-lo.
Se ele estiver morto, qualquer um pode retirar o cinto usando
uma acao padrdo.

Propriedade: Inimigos ndo podem desferir golpes de misericér-
dia contra o personagem enquanto ele estiver indefeso.

Este cinto comum e surrado ajuda aqueles que o auxiliam.
Nivel 1 360 PO  Nivel 21 225.000 PO
Nivel 11 9.000 PO
Posicdo do Item: Cintura
Propriedade: Os testes de Socorro para ajudar o personagem
recebem +2 de bonus de item.
Nivel 11: +4 de bonus de item.
Nivel 21: +6 de bonus de item.

Sempre que inflige um ferimento grave a um inimigo, vocé sente o

poder revigorante deste cinto.

Nivel 6 1.800 PO  Nivel 26

Nivel 16 45.000 PO

Posicao do Item: Cintura

Propriedade: Quando obtém um sucesso decisivo, o persona-
gem recebe um nimero de pontos de vida temporarios igual
ao seu modificador de Constituicao.
Nivel 16: Igual ao dobro do seu modificador de Constituicao.
Nivel 26: Igual ao triplo do seu modificador de Constituigao.

1125.000 PO
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Este cinto manchado de sangue o ajuda a se recuperar de feri-
mentos graves.

Posicdo do Item: Cintura 5.000 PO

Propriedade: Quando o personagem estiver sangrando, seu va-
lor do pulso de cura aumenta num valor igual ao modificador
de Constituicdo do usuario.

Este cinto concede a seu usudrio a capacidade de se estabilizar mes-

mo préximo da morte.

Posicdo do Item: Cintura 9.000 PO

Propriedade: O personagem realiza dois testes de resisténcia
contra a morte e utiliza o melhor valor.

Costurado com as peles de vdrios animais, este cinto concede a tole-
rancia de uma fera.

Nivel 6 1.800 PO  Nivel 26

Nivel 16 45.000 PO

Posicdo do Item: Cintura

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Tolerancia.
Nivel 16: +4 de bonus de item.
Nivel 26: +6 de bonus de item.

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der antes de realizar um teste de Tolerdncia. Considere que o
personagem obteve um resultado natural de 20.

1125.000 PO

Este cinto colorido de peles infunde a seu usudrio a ferocidade de um

animal selvagem, aprimorando seus ataques.

Posicdo do Item: Cintura

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando realizar uma investida. Até o final do encontro, ele
recebe +1 de bénus de poder em todas as jogadas de ataque
baseadas na Forca, Constituicdo e Destreza, assim como nas
jogadas de dano seguintes.

Este cinto de couro de cobra fornece protegdo contra venenos.

Posicao do Item: Cintura 840 PO

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 5 vs. venenoso.

Poder (Encontro): Nenhuma Acdo. O personagem pode ativar
este poder quando realizar um teste de resisténcia contra
dano venenoso continuo. Ele recebe +2 de bonus de poder
nessa jogada.

Este cinto 0 ajuda a manter a morte a distdncia.

Posicao do Item: Cintura 425.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus na defesa
de Fortitude.

Poder (Diario 4+ Cura): Nenhuma Acdo. O personagem pode
ativar este poder quando realizar um teste de resisténcia con-
tra a morte. Ele gasta um pulso de cura.

ED CO (2)



A forma translicida de um jovem dragdo envolve seu corpo quando

vocé libera o espirito dracnico aprisionado neste itern mdgico.

Nivel 16 45.000 PO Nivel 26 1125.000 PO

Posigdo do Item: Cintura

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus na defesa de
Fortitude.

Poder (Diario): Acdo Padrdo. O personagem realiza duas joga-
das de ataque: Corpo a corpo 1; Forga +3 vs. CA; 2d6 + modi-
ficador de Forca de dano. Se obtiver sucesso nos dois ataques
contra o mesmo alvo, este é agarrado (até escapar).

Nivel 26: Forga +6 vs. CA, 3d10 + modificador de Forca de dano.

* Cinturdo
; protetor

Este item o ajuda a se livrar de ataques fisicos.

Posicao do Item: Cintura 5.000 PO

Poder (Diario): Interrup¢do Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando é atingido por um ataque. Ele recebe +4 de
bonus de poder na CA até o final do seu préximo turno.

Com este cinto, vocé consegue empurrar os inimigos mais longe que

o normal,

Posicdo do Item: Cintura 1.000 PO

Propriedade: Quando realiza um encontrdo contra um alvo, o
personagem pode empurrar o alvo 1 quadrado adicional.

Este cinto, cortado da carapaga de um tribulo brutal, concede o poder
de escavar tilneis pelo solo.

Nivel 15 25.000 PO  Nivel 25

Posicdo do Item: Cintura

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus na defesa de
Fortitude.

Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem adquire um deslo-
camento de escavar igual a metade do seu deslocamento ter-
restre. O usuério ndo pode escavar através de rocha sélida nem
ajustar enquanto estiver escavando. Sustentagdo minima.

Nivel 25: O personagem adquire um deslocamento de escava-
cdo igual ao seu deslocamento terrestre. O usuério pode esca-
var através de rocha sélida com metade do seu deslocamento.

625.000 PO

Enquanto usar este cinto de corda esgarcada, vocé luta tdo bem no

solo quanto em pé.

Nivel 7 2600 PO Nivel 17

Posicdo do Item: Cintura

Propriedade: O personagem n3o sofre a penalidade de -2 nas
jogadas de ataque enquanto estiver derrubado.

65.000 PO

Nivel 17: O personagem também ndo concede vantagem de -

combate enquanto estiver derrubado.

Esta amarra de couro de cobra extremamente flexivel permite que vocé
se esgueire rapidamente até mesmo pelos espagos mais apertados.

Posicdo do Item: Cintura 2.600 PO

Propriedade: Enquanto estiver se esgueirando, o personagem se
move com seu deslocamento total e ndo sofre penalidades nas
jogadas de ataque, mas ainda concede vantagem de combate.

Esta faixa, o traje de um curandeiro, permite que vocé ministre a si
mesmo ao mesmo tempo em que ajuda outros.

Posicdo do Item: Cintura 17.000 PO

Poder (Encontro + Cura): Acdo Livre. O personagem pode ati-
var este poder quando utiliza o poder palavra de cura ou outro
poder que permite que o aliado gaste um pulso de cura. O
usuario também pode gastar um pulso de cura.

Com a intuigdo fornecida por este cinto de seda trangada, vocé pre-

para seu corpo para enfrentar perigos fisicos.

Posicdo do Item: Cintura 85.000 PO

Propriedade: Depois de cada descanso prolongado, o persona-
gem gasta 1 pulso de cura e recebe pontos de vida tempora-
rios igual ao seu valor do pulso de cura. Esses pontos de vida
temporarios permanecem até serem perdidos ou até que o
personagem realize outro descanso prolongado.

Criada pelas ragas gith, esta faixa o ancora numa realidade que ndo
reconhece a existéncia de criaturas aberrantes.

Posicdo do Item: Cintura 25.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nas
jogadas de dano e nas defesas de Fortitude e Vontade contra
criaturas aberrantes.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando fracassa num teste de resisténcia contra um efeito
causado por uma criatura aberrante. Ele refaz o teste de resis-
téncia com +5 de bénus de poder e utiliza o novo resultado
mesmo se for inferior.

Unido a retomar o folego, este cinto o ajuda a permanecer em com-

bate por mais tempo.

Posicdo do Item: Cintura 9.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +4 de bénus (em vez do
bonus normal de +2) em todas as defesas até o comego do
seu préximo turno depois de retomar o folego.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos




Enquanto estiver usando esta longa amarra trancada, suas tentati-
vas de agarrar ndo estardo limitados por seu aleance.

Posicdo do Item: Cintura 3400 PO

Propriedade: O personagem adquire alcance 2 para os ata-
ques de agarrar. Além disso, ele ndo precisa de uma mao
livre para fazé-lo.

Poder (Diario): Agio Livre. O personagem pode ativar este poder
quando utiliza ma ac¢do minima para sustentar um agarrdo. A
faixa se solta do corpo do usuério e sustenta a manobra. O per-
sonagem ndo precisa sustentar o agarrao nem permanecer ad-
jacente a criatura. Durante esse periodo, o usuario ndo mantém
os beneficios da propriedade da faixa. A faixa utiliza as defesas
de Fortitude e Reflexos do personagem para resistir as tentati-
vas de escapar da criatura. A faixa mantém a criatura no mes-
mo lugar até que o personagem ordene que ela o solte ou até
que a criatura consiga escapar e entdo retorna ao seu dono.

Com esta bandagem branca de fabricagdo caseira, vocé consegue
manter seus aliados de pé por bastante tempo mesmo apds eles exau-
rirem seus recursos de cura.

Nivel 11 9.000 PO  Nivel 21

Posicdo do Item: Cintura

Propriedade: Esta faixa ndo pode ter mais de 5 cargas de uma
s6 vez e retorna a T carga depois que seu usuario realiza um
descanso prolongado.

Poder (Diario + Cura): Acdo Minima. O personagem ou um

de seus aliados a até 5 quadrados gasta um pulso de cura e
ndo recupera pontos de vida. O personagens ou um de seus
aliados a até 5 quadrados recupera pontos de vida como se
tivesse gasto um pulso de cura.
Nivel 21: O alcance do efeito aumenta de 5 quadrados para 10
quadrados. Além disso, quando o usuério utiliza este poder,
um de seus outros aliados a até 10 quadrados recupera pon-
tos de vida como se tivesse gasto um pulso de cura.

225.000 PO

Esta amarra negra permite que vocé libere sua ira contra os que o
derrotaram em combate.

Posigdo do Item: Cintura 425.000 PO

Poder (Diario): Interrup¢io Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando é reduzido a 0 ponto de vida ou me-
nos. Ele desfere qualquer poder de ataque que possa utilizar
com uma agao padrao.

Farpas de metal retorcido brotam deste cinto com uma palavra de
comando, tornando perigoso que outros tentem agarrd-lo.

Nivel 5 1.000 PO  Nivel 25 625.000 PO
Nivel 15 25.000 PO
Posicdo do Item: Cintura
Propriedade: Os inimigos que estiverem agarrande o persona-
gem sofrem 1d8 de dano no comego de seus turnos.
Nivel 15: 2d8 de dano.

Nivel 25: 3d8 de dano.

A estrutura do patrulheiro mestre das feras, descrito no
livro Poder Marcial, possui um companheiro animal e ou-
tras classes que serdo lancadas no futuro também terdo
tais companheiros.

Embora os itens nesta segdo sejam limitados a compa-
nheiros animais, eles podem ser adaptados para qualquer
tipo de companheiro por meio do ritual Transferir Encan-
tamento (consulte o Apéndice 1).

ITENS PARA COMPANHEIROS
E MONTARIAS

Muitas vezes os personagens possuem animais adestra-
dos que lutam ao seu lado, servindo como companheiros,
montarias ou ambos. Na medida em que seu personagem
adquire niveis e tesouros, ele pode querer equipar seu com-
panheiro ou montaria com alguns itens magicos.

Essas criaturas tem uma Gnica posi¢do de item e os pode-
res desses itens devem ser ativados com as ag¢des do perso-
nagem (e ndo as da criatura). Um companheiro que também
serve como montaria também sé pode usar um dnico item,
seja de companheiro ou de montaria.

DREW BAKER



ITENS PARA COMPANHEIROS

4 Presente do Amigo 840
5 Defensor do Companheiro 1.000
6 Simbolo de Companheirismo 1.800
8 Rédeas da Recordacio 3.400
10  Coleira do Guardido 5.000
12  Rédeas da Transposigdo. 13.000
14  Presente do Amigo 21.000
15  Defensor do Companheiro 25.000
16  Simbolo de Companheirismo 45.000
18  Rédeas da Recordagio 85.000
22  Rédeas da Transposicao 325.000
24  Presente do Amigo 525.000
25  Defensor do Companheiro 625.000
26  Simbolo de Companheirismo 1.125.000
28  Rédeas da Recordacao 2125.000

Coleira do

As trés pequenas pedras preciosas incrustadas nesta coleira lembram

olhos e ajudam seu companheiro a perceber 0 ambiente ao redor dele.

Posicdo do Item: Companheiro 5.000 PO

Propriedade: O companheiro animal recebe +3 de bénus de item
nos testes de Percepgdo. Se o companheiro animal do persona-
gem ndo estiver surpreso, o personagem também ndo est.

Este cinto é feito de ossos trangados e aumenta a capacidade de defe-
sa do companheiro enquanto ele estiver adjacente a vocé.

Nivel 5 1.000 PO  Nivel 25 625.000 PO

Nivel 15 25.000 PO

Posicdo do Item: Companheiro

Propriedade: Enquanto estiver adjacente ao personagem, o com-
panheiro recebe +1 de bénus de item em todas as defesas.
Nivel 15: 4+2 de bénus de item.
Nivel 25: +3 de bénus de item.

Seu companheiro usa esta fita escarlate no peito como um sinal
de amizade. ;
Nivel 4 -840 PO  Nivel 24 525.000 PO
Nivel 14 21.000 PO
Posicio do Item: Companheiro
Propriedade: O companheiro animal recupera 5 pontos de
vida adicionais quando gasta um pulso de cura ou quando o
personagem gasta um pulso de cura para que ele recupere
pontos de vida.
Nivel 14: 10 pontos de vida adicionais.
Nivel 24: 15 pontos de vida adicionais.

Tiras de couro bordadas com fio de prata trazem seu companheiro

até vocé na hora de necessidade.

Nivel 8 3400 PO Nivel 28 2125.000 PO
Nivel 18 85.000 PO
Posicdo do Item: Companheiro

Poder (Encontro): Interrupgdo Imediata. O personagem pode ==

ativar este poder quando um ataque o deixa sangrando ou o

reduz a 0 ponto de vida ou menos. O companheiro animal do -

personagem é puxado 10 quadrados.

Nivel 18: O companheiro animal se teleporta 10 quadrados
até um espaco desocupado adjacente ao personagem. Este
poder adquire a palavra-chave teleporte.

Nivel 28: O companheiro animal se teleporta quantos quadra-
dos forem necessarios até um espaco desocupado adjacente
ao personagem. Nao é preciso ter linha de visdo até o compa-
nheiro animal. Este poder adquire a palavra-chave teleporte.

Estas rédeas de seda se prendem firmemente ao seu companheiro e
permitem que ele troque de lugar com vocé.

Nivel 12 13.000 PO Nivel 22 325.000 PO

Posicdo do Item: Companheiro

Poder (Diario + Teleporte): Acdo de Movimento. O persona-
gem e seu companheiro animal trocam de lugar se estiverem
a até 10 quadrados um do outro.
Nivel 22: O personagem e seu companheiro animal trocam de
lugar se estiverem a até 20 quadrados um do outro.

Esta medalha, que pode ser amarrada na pata ou pendurada no
pescogo, indica a experiéncia que vocé e seu companheiro tém em
trabalhar juntos.

Nivel 6 1.800 PO  Nivel 26 1125.000 PO

Nivel 16 45.000 PO

Posicdo do Item: Companheiro

Propriedade: Sempre que o personagem estiver flanqueando
um inimigo com seu companheiro animal, ambos recebem +1
de bénus de item nas jogadas de dano contra este adversario.
Nivel 16: +3 de bénus de item.
Nivel 26: +5 de bénus de item.
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ITENS PARA AS MAOS

As mdos sdo nossas melhores ferramentas. Sem elas, ndo somos
mais que animais.

Tanto aqueles que empunham armas quando os conju-
radores podem se beneficiar de luvas e manoplas. Esses
item concedem bonus poderosos no ataque e no dano,
sendo que muitos também aprimoram as pericias base-
adas na Forca e na Destreza. Alguns também ampliam
o alcance dos ataques, aumentando a distdncia de onde
conjuradores conseguem lancar suas magias, ou aperfei-
coando sua precisio.

S—
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ITENS PARA AS MAOS

Nvl
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10
10
10
11
11
117
13
13
14
14
14
15
16
16
16
16
16
16
16
17
18
18
18
i
20
21
21

22

24
25
26
26
26

Nome Preco (PO)
Luvas do Pugilista * 520
Garras de Escalada . 840
Luvas Lacerantes 840
Luvas do Magico 840
Luvas de Agilidade 1.000
Manoplas de Aparar 1.000
Patas de Gato 1.000
Luvas do Atirador de Facas 1.800
Luvas do Manipulador da Sorte 1.800
Manoplas Ardentes 1.800
Manoplas Causticas 1.800
Manoplas de Irrupcao 1.800
Luvas do Lanceiro ; 2.600
Manoplas Algidas 2.600
Luvas do Cacador de Recompensas 3.400
Luvas da Mistura Mistica 3.400
Manoplas Sagradas 3.400
Ancoras Magicas 4.200
Dedos Verdes 4.200
Luvas de Armazenagem 4.200
Luvas do Tiro Certeiro 4.200
Contragolpes 5.000
Luvas da Antipatia 5.000
Manoplas de Arremesso dos Andes ' 5.000
Manoplas Esplendorosas 5.000
Manoplas da Tempestade 5.000
Luvas do Tiro Distante 9.000
Manoplas dos Golpes Ofuscantes 9.000
Luvas do Curandeiro 13.000
Luvas da Deflexdo de Misseis 17.000
Luvas do Gigante 17.000
Luvas Lacerantes 21.000
Luvas da Repulsdo Dimensional 21.000
Luvas da Transferéncia 21.000
Patas de Gato 25.000
Luvas do Manipulador da Sorte 45.000
Luvas Peconhentas 45.000
Luvas de Precisao 45.000
Manoplas Ardentes 45.000
Manoplas Causticas 45.000
Manoplas de Irrupcio 45.000
Manoplas Vampiricas 45.000
Manoplas Algidas 65.000
Luvas da Mistura Mistica 85.000
Manoplas de Grande Alcance 85.000
Manoplas Sagradas 85.000
Luvas dos Reflexos Rapidos 105.000
Manoplas da Tempestade 125.000
Luvas da Camaradagem 225.000
Luvas do Tiro Distante 225.000
Luvas do Curandeiro 325.000
Luvas Lacerantes 525.000
Patas de Gato 625.000
Luvas Peconhentas 1125.000
Manoplas Ardentes 1.125.000
Manoplas Causticas 1125.000
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ITENS PARA AS MAOS (continuacio)

Nvl Nome Preco (PO)
26  Manoplas de Irrupcao 1125.000
27  Manoplas Algidas 1.625.000
28  Luvas da Mistura Mistica 2125.000
28  Manoplas Sagradas 2125.000
30 Manoplas da Tempestade 3125.000

Quando vocé transfere o controle de uma magia para estas excelen-
tes luvas de casimira, a runa arcana nas costas de cada uma delas
brilha intensamente.

Posicdo do Item: Maos 4.200 PO
Poder (Diario): Agdo Livre. As luvas sustentam um poder do
personagem que normalmente requer uma agao minima para

ser mantido.
L]

Reforcadas com cravos, estas manoplas ferozes ferem aqueles que

desejam causar mal a vocé.

Posicdo do Item: Maos 5.000 PO

Poder (Encontro): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando é atingido por um inimigo adjacente. Ele
realiza um ataque basico corpo a corpo contra o inimigo.

Estes dedais de ld de cor verde berrante ajustam-se perfeitamente
sobre a pele nua ou sobre luvas comuns.

Posic¢do do Item: Maos 4200 PO

Poder (Diario + Conjuragdo): Agdo Padrao. O personagem cria
uma muralha 8 a até 10 quadrados de vinhas espinhosas e com
até 4 quadrados de altura. Uma criatura que tenta atravessar
a muralha deve obter sucesso num teste de Forca (CD 20) ou
ficard impedida em seu interior (teste de escapar CD 20 encer-
ra). A muralha persiste até o final do préximo turno do persona-
gem. Sustentacdo minima.

Garras afiadas surgem magicamente nas palmas destas luvas acol-

choadas de couro.

Posicdo do Item: Maos 840 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nos
testes de Atletismo para escalar. Cada uma dessas luvas tam-
bém pode ser usada como uma lamina leve simples, de uma
mao, para a mao inabil, com +2 de bénus de proficiéncia nas
jogadas de ataque e que causa 1d4 de dano. O usuario adqui-
re proficiéncia com esta arma.

Ao calgar estas luvas justas sem dedos, suas falanges formigam

com magia.

Posicdo do Item: Maos 1.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nos
testes de Acrobacia, Furtividade e Destreza (mas ndo nos ata-
ques baseados na Destreza).



WILLIAM O'CONNOR

Utilize estas luvas para manter seus inimigos a distdncia.

Posicdo do ltem: Maos 5.000 PO :

Propriedade: Os inimigos devem gastar 1 quadrado adicional
de movimento para ingressar num quadrado adjacente ao
personagem. Um inimigo puxado, empurrado ou conduzido
atravessa esses quadrados normalmente.

Poder (Diario): Ao Padrio. O personagem realiza um ataque: A
distancia 10; +13 vs. Reflexos; o alvo fica impedido (TR encerra).

Embora estas luvas rebuscadas de camurca se ajustem confortavel-
mente, as pontas de seus dedos parecem sempre estar prestes a tocar
em alguma coisa enquanto vocé as usa.

Posicao do Item: Maos 4.200 PO =

Propriedade: Usando uma agdo minima, o personagem pode
armazenar um item solto em uma dessas luvas. Cada luva
pode conter um item, que deve pesar menos de 5 kg. Usando
outra agdo minima, ele pode fazer com que o item armaze-
nado na luva se materialize em sua mao. Armas reaparecem
prontas para serem usadas, mas quaisquer itens que precisam
ser vestidos ou ajustados (como escudos) devem ser prepara-
dos normalmente. Os itens armazenados ndo tém peso en-
quanto estdo nas luvas.

As facas se tornam ainda mais letais quando suas mdos estdo envol-

vidas por estas luvas de nobuk sem dedos.

Posicdo do Item: Maos 1.800 PO

Propriedade: O personagem é capaz de sacar e atacar com
uma adaga como parte da mesma agao padrao.

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este poder
quando obtém sucesso num ataque com uma arma de arre-
messo. Ele recebe +5 de bonus de poder na jogada de dano.

Estas pecas de pele tém pesos sobre os nés dos dedos.

Posicao do Item: Maos 3400 PO

Propriedade: Quando o personagem reduz um alvo a 0 ponto
de vida ou menos com um ataque e decide deixa-lo incons-
ciente em vez de mata-lo, este alvo sé volta a 1 ponto de vida
depois de um descanso prolongado (normalmente isso ocorre
apds um descanso breve).

Estas luvas de caxemira atraem os efeitos que estdo prejudicando

um aliado.

Posicdo do Item: Maos 225.000 PO

Poder (Encontro): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando um de seus aliados a até 10 quadrados
sofre uma condicdo ou efeito prejudicial. O usuario sofre essa
condigdo ou efeito, ndo seu aliado. A condigdo ou efeito man-
tém sua duracdo original.

Sua capacidade de cura é ampliada por estas luvas elegantes.

Nivel 12 13.000 PO  Nivel 22 325.000 PO

Posicdo do Item: Mdos

Propriedade: Quando o personagem utiliza um poder com a
palavra-chave cura, um dos alvos do poder recupera 1d6 pon-
to de vida adicionais.
Nivel 22: 2d6 pontos de vida adicionais.

Poder (Diario + Cura): Acdo Padrdo. O personagem gasta um
pulso de cura e um de seus aliados adjacentes recupera um
ntimero de pontos de vida igual ao valor do seu pulso de cura.
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Luvas de armazenagem |

Feitas de musselina e cobertas por botdezinhos em forma de escudo,

estas luvas ajudam a se safar de projéteis.

Posicao do Item: Maos 17.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus de item na
CA contra ataques a distancia com armas.

Poder (Diario): Interrupcio Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando é atingido por um ataque a distancia.
Ele adquire resisténcia 15 contra o ataque em questao.

Embora facam suas mdos p
de couro se ajustam confortavel
extraordindria.

'rem maiores, estas hi'l'll.\_ (l]i‘()ssa.s
ite ¢ concedem uma _ﬂ]‘ll‘tt‘Zﬂ

Posicdo do Item: Maos 17000 PO

Propriedade: O personagem recebe +3 de bénus nas jogadas
de ataque para agarrar.

Poder (Diario): Agdo Padrio. Enquanto estiver agarrando uma
criatura da mesma categoria de tamanho ou menor, o per-
sonagem pode encerrar a manobra arremessando a criatura,
conduzindo-a 6 quadrados. O usuério pode arremessa-la con-
tra um alvo, desde que a criatura encerre o movimento for-
¢ado num espaco adjacente a ele. Neste caso, o personagem
realiza um ataque: Destreza +4 vs. Reflexos; o alvo e a criatura
arremessada sofrem 2d8 + modificador de Forca de dano e
ficam derrubados.
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Estas luvas justas permitem que vocé inflija ferimentos hemorrdgicos
com uma ldmina leve.
Nivel 4 840 PO  Nivel 24
Nivel 14 21.000 PO
Posicdo do Item: Maos
Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque corpo a corpo com
_uma lamina leve enquanto tem vantagem de combate contra
o alvo. O ataque causa 5 de dano continuo adicional (TR en-
cerra). Se o ataque ja causar dano continuo de qualquer tipo,
este poder ndo surte efeito.
Nivel 14: 10 de dano continuo (TR encerra).
Nivel 24: 15 de dano continuo (TR encerra).

525.000 PO

Estas luvas de cavalgar de couro marrom macio tém uma pegada
firme e forte.

Posicdo do ltem: Maos 2.600 PO
Propriedade: O personagem causa 2 de dano adicional nos ata-
ques corpo a corpo enquanto estiver montado.

Com um gesto destas luvas de retalhos, vocé consegue realizar tru-
ques de magia.

Posigdo do Item: Maos 840 PO

Poder (Sem Limite + Arcano, Conjuragéo): A¢do Padriao. Como
o poder mdos mdgicas do mago (LdJ 118).

Poder (Sem Limite 4+ Arcano): Acdo Padrdo. Como o poder
prestidigitacdo do mago (Ld] 119).

.

Avandra favorece os usudrios dessas luvas, cada uma das quais tem
um trevo bordado nas costas.

Nivel 6 1.800 PO  Nivel 16

Posicio do Item: Maos

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando realizar a jogada de dano de um ataque corpo a
corpo com arma. Ele joga novamente um dos dados de dano,
utilizando o novo resultado mesmo que seja inferior.
Nivel 16: Ele joga novamente quaisquer dois dados de dano.

45.000 PO

Vocé canaliza a energia gerada por seu pacto através destas luvas,
amplificando seu poder.

Nivel 8 3400 PO Nivel 28

Nivel 18 85.000 PO

Posicdo do Item: Maos

Pré-requisito: Bruxo

Propriedade: Quando causa o dano adicional de sua Maldicdo
do Bruxo, o personagem pode fazer com que o dano seja 4ci-
do, congelante ou flamejante (ou sem tipo).

Poder (Encontro, 5 Cargas/Dia 4+ Acido, Congelante ou Fla-
mejante): Acdo Livre. O proximo ataque realizado pelo per-
sonagem durante este turno causa dano adicional de acordo
com o niimero de cargas gastas: 1 carga, 1d6 de dano; 2 car-
gas, 2d6 de dano; 5 cargas, 3d6 de dano. Este dano adicional
pode ser acido, congelante ou flamejante.

Nivel 18: 1 carga, 1d8 de dano; 2 cargas, 2d8 de dano; 5 car-
gas, 3d8 de dano.

Nivel 28: 1 carga, 1d10 de dano; 2 cargas, 2d10 de dano; 5
cargas, 3d10 de dano.

2125.000 PO
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As serpentes bordadas nas costas destas pegas em couro de cobra se
contorcem quando vocé as aciona.

Nivel 16 45.000 PO  Nivel 26

Posicdo do Item: Maos

Poder (Diario 4+ Sono, Venenoso): Acao Minima. O dano cau-
sado pelo proximo ataque corpo a corpo com arma de uma
mao do personagem torna-se acido. Se obtiver sucesso, o alvo
também fica lento (TR encerra). Fracasso no terceiro TR: O alvo
fica inconsciente (TR encerra).
Nivel 26: Fracasso no segundo TR: O alvo fica inconsciente
(TR encerra).

1125.000 PO

Enquanto estiver usando estas luvas de pele de gamo sem dedos, seus
tiros ndo sdo prejudicados pelos obstdculos.

Posicdo do Item: Maos 45.000 PO

Poder (Sem Limite): Acao Minima. Os ataques a distancia do
personagem ignoram ocultacio e cobertura (mas nao oculta-
¢ao total ou cobertura superior) até o final do seu turno.

As palmas destas luvas riisticas de couro sdo recobertas por uma
substdncia pegajosa que adere a qualquer coisa que vocé sequrar.

Posicdo do Item: Maos 520 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item nos
ataques de agarrar, nas defesas para impedir que uma criatura
agarrada escape e nos testes de resisténcia para recuperar o
equilibrio quando esta caindo.

Estas luvas pretas e justas apertam o braco, fazendo com que ele

agite-se com uma energia enervante .

Posicdo do Item: Maos 105.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus nos ataques
de oportunidade.

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando um inimigo provoca um ataque de oportunidade.
Ele pode realizar o ataque de oportunidade mesmo que ja o
tenha feito neste turno.

Luvas de
reflexos rapidos

Estranhos glifos misticos circundam estas belas pegas de brocado.

Posicao do Item: Maos 21.000 PO

Propriedade: Quando utiliza um poder de teleporte num alvo
que nao ele mesmo, o personagem aumenta em 2 a distincia
do teleporte.

Poder (Diario + Teleporte): Acio Padrdo. O personagem rea-
liza um ataque contra um alvo adjacente. Carisma +4 vs. For-
titude; o alvo é teleportado 10 quadrados até um quadrado
desocupado a escolha do usuario.

Estas luvas lustrosas guiam seus tiros de forma impecdvel.

Posicao do Item: Maos 4.200 PO

Propriedade: Os ataques a distancia com arma do personagem
ignoram cobertura (mas nao cobertura superior).

Ly Al
wLANLE 'l

Ostiros de longa alcance  ficam mais ficeis com estas luvas sem dedos.
Nivel 11 9.000 PO Nivel 21 225.000 PO
Posicdo do Item: Maos

Poder (Encontro): Agdo Minima. Os ataques a distancia do per-

sonagem ignoram a penalidade de -2 devido ao longo alcance
até o final do seu turno.

Vocé é capaz de conceder poderes aos outros com estas luvas de gaze.

Posicdo do Item: Maos 21.000 PO

Propriedade: O alcance dos poderes utilitarios a distancia do
personagem aumentam em 2 quadrados.

Poder (Diario): Agio Livre. O personagem pode ativar este po-
der durante o seu turno quando utiliza um poder de alcance
pessoal. Em vez do personagem, o poder afeta um de seus
aliados adjacentes, como se o aliado tivesse ativado o poder.
Este poder ndo funciona com poderes com a palavra-chave
postura e se for possivel sustenta-lo, é o aliado quem deve
gastar a acdo para fazé-lo.
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Quando vocé empunha sua arma, o padrdo de cristais de gelo gravado
nestas manoplas brilha, revestindo-a com uma fina camada congelante.

Nivel 7 2.600 PO Nivel 27 1.625.000 PO

Nivel 17 65.000 PO

Posicdo do Item: Maos

Poder (Diario 4+ Congelante): A¢do Livre. O personagem pode
ativar este poder quando realizar um ataque corpo a corpo. O
dano causado pelo ataque torna-se congelante. Se for atingi-
do, o alvo também fica lento até o final do préximo turno do
usudrio. Além disso, até o final do encontro, o personagem
causa 1 de dano congelante adicional quando obtém sucesso
nos ataques corpo a corpo,

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, em
vez disso, até o final do encontro, o personagem causa 2 de
dano congelante adicional quando obtém sucesso nos ata-
ques corpo a corpo. '

Nivel 17: O alvo fica lento (TR encerra) e 3 de dano congelante
adicional (4 se tiver alcangcado um marco).

Nivel 27: O alvo fica imobilizado (TR encerra) e 5 de dano con-
gelante adicional (6 se tiver alcancado um marco).

Com estas manoplas fortemente protegidas, vocé fica mais seguro
enquanto descansa.

Posicao do Item: Maos 1.000 PO

Propriedade: Quando adota uma defesa total ou retoma o f6-
lego, o personagem recebe +2 de bénus de item em todas as
defesas até o comeco do seu préximo turno.

Feitas de ferro e constantemente emanando fumaga, estas luvas de
armadura despertam o piromaniaco em vocé.

Nivel 6 1.800 PO Nivel 26

Nivel 16 45,000 PO

Posicao do Item: Maos

Poder (Diario + Flamejante): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando realizar um ataque com a palavra-
chave flamejante. O primeiro alvo atingido pelo ataque, se
houver, também sofre 5 de dano flamejante continuo (TR
encerra). Além disso, até o final do encontro, o personagem
causa 1 de dano flamejante adicional quando obtém sucesso
nos ataques com a palavra-chave flamejante.

Se tiver alcangado pelo menos um marco durante o dia, em
vez disso, até o final do encontro, o personagem causa 2 de
dano flamejante adicional quando obtém sucesso nos ata-
ques com a palavra-chave flamejante.

Nivel 16: 10 de dano flamejante continuo e 3 de dano flame-
jante adicional (4 se tiver alcancado um marco).
Nivel 26: 15 de dano flamejante continuo e 5 de dano flame-
jante adicional (6 se tiver alcancado um marco).

1125.000 PO

Estas manoplas riisticas de ferro transformam qualquer arma numa
arma de combate d distdncia.

Posicao do Item: Maos 5.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nas
jogadas de dano com armas de arremesso.

Poder (Encontro): Agao Padrdo. O personagem realiza um ata-
que basico a distdncia com uma arma de combate corpo a
corpo, usando seu modificador de For¢a nas jogadas de ata-
que e dano, como se ela possuisse a propriedade pesada de
arremesso. A arma retorna automaticamente as maos do per-
sonagem depois do ataque.
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Estas luvas de couro riistico pingam dcido quando vocé ataca,

Nivel 6 1.800 PO  Nivel 26 1125.000 PO

Nivel 16 45.000 PO

Posigdo do Item: Méos

Poder (Diario + Acido): Agdo Livre. O personagem pode ati-
var este poder quando realizar um ataque a distancia. O dano
causado pelo ataque torna-se acido. Independente do suces-
so do ataque, as criaturas adjacentes ao alvo sofrem 1d6 de
dano acido. Além disso, até o final do encontro, o personagem
causa 1 de dano acido adicional quando obtém sucesso nos
ataques a distancia.

Se tiver alcangado pelo menos um marco durante o dia, em
vez disso, até o final do encontro, o personagem causa 2 de
dano &cido adicional quando obtém sucesso nos ataques a
distancia com a palavra-chave acido.

Nivel 16: 2d6 de dano acido e 3 de dano 4cido adicional (4 se
tiver alcangado um marco).
Nivel 26: 3d6 de dano acido e 5 de dano acido adicional (6 se
tiver alcancado um marco).

Com um mero pensamento, vocé faz com que estas manoplas dou-
radas se iluminem.

Posicdo do Item: Maos 5.000 PO

Poder (Sem Limite): Acdo minima. Como o poder luz do mago
(Ld) 118), mas conjurado sobre as manoplas.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque com arma. O ataque
causa 10 de dano radiante adicional.

Estas manoplas elegantes aceleram seus golpes por um tempo limitado.

Posicdo do Item: Maos 9.000 PO

Poder (Diario): Acdo Padrdo. O personagem realiza dois ata-
ques béasicos corpo a corpo, cada um com -2 de penalidade na
jogada de ataque.
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Estas manoplas tém adaptores extensores de metal presos ao antebrago.

Posicdo do Item: Maos 85.000 PO

Poder (Sem Limite): Acdo Minima. O até o final do seu pré-
ximo turno, o personagem aumenta em 1 o alcance de seus
ataques corpo a corpo mas sofre -2 de penalidade nas joga-
das de ataque.

Estas manoplas de couro grosso permitem que seus ataques superem
até mesmo as resisténcias mais poderosas.

Nivel 6 1.800 PO  Nivel 26

Nivel 16 45.000 PO

Posicdo do Item: Maos

Propriedade: Reduza em 1 o valor das resisténcias do inimigo
contra os ataques do personagem.

Nivel 16: Reduza em 2.
Nivel 26: Reduza em 5.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém sucesso num ataque usando uma arma.
Reduza em 5 o valor das resisténcia do alvo contra os ataques
do personagem (TR encerra).

Nivel 16: Reduza em 10.
Nivel 26: Reduza em 15.

1125.000 PO

Bem polidas e marcadas com simbolos sagrados, estas manoplas
ajudam a levar a luz purificadora a escuriddo.

Nivel 8 3400 PO Nivel 28

Nivel 18 85.000 PO

Posicdo do Item: Maos

Poder (Diario + Radiante): Agdo Livre. O personagem pode
ativar este poder para tornar radiante o dano causado por seu
préximo poder divino. Se obtiver sucesso no ataque, ele causa
1d6 de dano radiante adicional. Se o poder ndo causa dano,
nao ha dano adicional. Além disso, até o final do encontro, o
personagem causa 1 de dano radiante adicional quando ob-
tém sucesso nos ataques com a palavra-chave radiante.

Se tiver alcancado pelo menos um marco durante o dia, em
vez disso, até o final do encontro, o personagem causa 2 de
dano radiante adicional quando obtém sucesso nos ataques
com a palavra-chave radiante.

Nivel 18: 2d6 de dano radiante e 3 de dano radiante adicional
(4 se tiver alcancado um marco).
Nivel 28: 3d6 de dano radiante e 5 de dano radiante adicional
(6 se tiver alcancado um marco).

2125.000 PO

As placas de ouro e ferro presas nas costas destas manoplas crepitam

com energia.

Nivel 10 5.000 PO  Nivel 30

Nivel 20 125.000 PO

Posicao do Item: Maos

Poder (Diario 4+ Trovejante): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando realizar um ataque corpo a corpo. O
dano causado pelo ataque torna-se trovejante. Se obtiver su-
cesso, o ataque causa 1d6 de dano trovejante adicional. Além
disso, até o final do seu préximo turno, o personagem causa 1
de dano trovejante adicional quando obtém sucesso nos ata-
ques corpo a corpo.

Se tiver alcangado pelo menos um marco durante o dia, em
vez disso, até o final do seu préximo turno, o personagem
causa 2 de dano trovejante adicional quando obtém sucesso
nos ataques corpo a corpo.

Nivel 20: 2d6 de dano trovejante e 3 de dano trovejante adi-
cional (4 se tiver alcangado um marco).
Nivel 26: 3d6 de dano trovejante e 5 de dano trovejante adi-
cional (6 se tiver alcangado um marco).

3125.000 PO

Estas manoplas negras pulsam com energia necrdtica e parecem su-
gar a luz ao seu redor.

Posicao do Item: Maos 45.000 PO

Poder (Diario 4+ Cura, Necrético): Acdo Padrdo. O personagem
realiza um ataque corpo a corpo: Destreza +4 vs. Reflexos; o
alvo sofre dano necrético igual ao valor do pulso de cura do per-
sonagem, que recupera o mesmo niimero de pontos de vida.

Peludas por fora e sedosas por dentro, estas luvas soltam garras que
facilitam a escalada.

Nivel 5 1.000 PO Nivel 25

Nivel 15 25.000 PO

Posicao do Item: Maos

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Atletismo para escalar.
Nivel 15: +4 de bonus de item.
Nivel 25: +6 de bénus de item.

Poder (Diario): Acdo Livre. Até o final do encontro, o personagem
pode escalar usando seu deslocamento normal e duplica qual-
quer deslocamento de escalada concedido por seus poderes.

625.000 PO

————— —— e

ITENS PARA MONTARIAS

Alguns itens usados por montarias afetam também seu
condutor. No caso das montarias capazes de transportar
mais de uma criatura, o condutor sera o personagem que
estiver controlando a montaria.

Os itens magicos descritos nesta se¢do foram projetados
para cavalos, mas podem ser modificados para se adaptar a
praticamente qualquer tipo de montaria. Quando um PdJ
troca sua montaria ele também pode usar o ritual Transfe-
rir Encantamento (consulte o Apéndice 1) para remodelar
um item. Os itens magicos para montarias ndo possuem
bénus crescentes como o dos personagens.
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ITENS PARA MONTARIAS

Nvl Nome Preco (PO)

1 Barda Impenetravel 360
) Jaez Espelhado 3 520
3 Ferraduras da Velocidade 680
3 Sela da Forca 680
4 Arreio Fantasma 840
5 Rédeas da Agdo Veloz 1.000
6 Sela do Martir 1.800
8 Sela Firme 3.400
9 Ferraduras do Zéfiro 4.200
11 Barda Impenetravel 9.000
15  Sela do Pesadelo 25.000
15 Sela do Tubarido 25.000
18  Ferraduras Celestiais 85.000
21  Barda Impenetravel 225.000

Este arreio concede um aspecto fantasmagdrico d montaria e a capa-

cidade de atravessar objetos sélidos.

Posicao do Item: Montaria 840 PO

Propriedade: A montaria adquire resisténcia 10 vs. necrético.

Poder (Diario): A¢do Minima. O personagem e sua montaria ad-
quirem alternancia até o final do préximo turno do usuario.

Com esta barda, seu heroismo concede wma aura protetora d sua
montaria, resguardando-a.
Nivel 1 360 PO Nivel 21
Nivel 11 9.000 PO
Posicdo do Item: Montaria (aplique este efeito a barda)
Propriedade: Enquanto estiver sendo cavalgada, a montaria ad-
quire resisténcia 5 contra todos os tipos de dano.
Nivel 11: Resisténcia 10.
Nivel 21: Resisténcia 20.

225.000 PO

Uma montaria com estas ferraduras é capaz de voar.

Posicdo do Item: Montaria 85.000 PO
Propriedade: A montaria adquire um deslocamento de voo
igual ao terrestre.

Estas ferraduras delgadas de ago concedem mais velocidade a montaria.

Posicio do Item: Montaria 680 PO

Propriedade: Todas as formas de deslocamento da montaria
aumentam em 1 quadrado.

Estas ferraduras de ferro negro permitem que a montaria corra por
qualquer tipo de terreno.

Posigdo do Item: Montaria 4.200 PO

Propriedade: A montaria ignora os efeitos de terrenos acidenta-
do e pode atravessar superficies liquidas como se fossem soli-
das. Quaisquer efeitos adversos do terreno, como o dano causa-
do pelo acido ou pela lava, afligem a montaria normalmente.
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Este jaez contém fileiras de cristais facetados que protegem contra
ataques em drea.

Posicao do Item: Montaria 520 PO

Propriedade: A montaria recebe +1 de bonus de item nas defe-
sas de Fortitude, Reflexos e Vontade.

Poder (Sem Limite): Interrupcao Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando um ataque de area tem como alvo
a montaria que ele esta cavalgando. A montaria ndo é mais
alvo do ataque.

Este arreio elegante de couro permite que vocé e sua montaria rea-
Jjam mais rapidamente ao perigo.

Posicdo do Item: Montaria 1.000 PO

Poder (Encontro): Nenhuma Agao. O personagem pode ativar
este poder no comeco do encontro, antes de determinar a ini-
ciativa. A montaria cavalgada pelo personagem faz um teste
de iniciativa usando o modificador de iniciativa do usuario. Se
ela obtiver um resultado maior que o teste do personagem,
este pode adota-lo no lugar do seu préprio.

Esta sela mantém vocé montado mesmo contra efeitos que normal-
mente fariam com que vocé caisse da montaria.

Posicdo do Item: Montaria 3400 PO

Poder (Encontro): Interrupcdo Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando uma montaria que ele estd caval-
gando é puxada, empurrada ou conduzida. A montaria ndo é
puxada, empurrada ou conduzida.

Esta sela de couro tingido tem detalhes em latdo e permite que a
montaria transporte até mesmo as cargas mais pesadas.

Posicdo do Item: Montaria 680 PO

Propriedade: A capacidade de carga da montaria aumenta
em 50 por cento em todas as categorias. Por exemplo, um
cavalo com esta sela teria uma carga normal de 178 kg, uma
carga pesada de 356 kg e uma capacidade maxima para ar-
rastar de 890,5 kg.
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Os que buscam proteger suas montarias a qualquer custo apreciam
esta sela.

Posicdo do Item: Montaria 1.800 PO

Propriedade: A montaria recebe +1 de bénus de item em todas
as defesas.

Poder (Sem Limite): Interrupgao Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando um ataque causa dano a montaria
que ele esta cavalgando. A montaria sofre metade do dano do
ataque e o personagem sofre a outra metade. Nenhum efeito
€ capaz de prevenir ou reduzir o dano causado ao cavaleiro.

Esta sela em couro negro retorcido permite que vocé aproveite melhor
a capacidade de teleporte de sua montaria.

Posicao do Item: Montaria 25.000 PO

Propriedade: Quando a montaria se teleporta, o cavaleiro que
a estiver cavalgando pode permanecer montado e se telepor-
tar junto com ela mesmo que o movimento da montaria nor-
malmente nao permitisse isso.

Esta sela permite que vocé e sua montaria nadem e respirem
embaixo d'dgua.

Posicdo do Item: Montaria 25.000 PO

Propriedade: A montaria consegue respirar na agua com a mes-
ma facilidade que respira o ar e adquire um deslocamento de
natacdo igual ao seu deslocamento terrestre. Enquanto esti-
ver montado, o personagem consegue respirar na agua com a
mesma facilidade que respira o ar e pode falar normalmente
embaixo d'agua.

e e e e e e ——

ITENS PARA OS PES

Com os calgados certos, ndo hd montanha que ndo possa ser esca-
lada nem rios que ndo possam ser atravessado. O céu realmente
é o limite.

Os calcados magicos concedem beneficios utilitarios li-
gados ao deslocamento, quer sejam novas formas de mo-
vimento, mais velocidade ou a capacidade de escapar de
uma area ameacada pelo inimigo. Os cal¢ados costumam
ser uteis no combate, mas também oferecem beneficios
em outras situacdes, permitindo que o personagem escale
paredes, passe despercebido por areas vigiadas ou se tele-
porte com facilidade para o outro lado de um continente.

ITENS PARA OS PES

Nvl Nome Preco (PO)
7 Botas da Investida do Adepto 520
2 Sandalias de Folhas Feéricas 520
2 Sapatos do Bufio 520
3 Botas da Furtividade 680
4 Mocassins Selvagens 840
5 Botas do Passocerto 1.000
6 Botas do Equilibrio 1.800
6 Botas do Movimento Livre 1.800
6 Botinas do Goblin 1.800
6 Sandalias do Passo Preciso 1.800

ITENS PARA OS PES (continuacio) \
Nvl Nome Preco (PO) :.':..

7 Botas do Mestre de Esgrima 2.600

7 Correias Aceleradoras 2.600

8 Botas do Célere 3.400

8 Botas Inabalaveis 3.400

8 Botas da Rapidez 3.400

8 Meias do Gato 3.400

9 Botas da Avidez 4,200
9 Botas dos Mil Rastros 4,200
9 Botas da Velocidade Furiosa 4.200
10  Andadores de Paredes 5.000
10  Botas da Areia e do Mar 5.000
10  Mocassins dos Galhos 5.000
11  Botas de Danga 9.000
11 Chinelos do Assassino 9.000
i Sapatos do Acrobata 9.000
12 Botas do Ando 13.000
12 Botas de Assalto 13.000
12  Cadargos do Passo Feérico 13.000
12  Chinelos do Andarilho Valente 13.000
312 Grevas do Draconato 13.000
12  Sandalias de Borboleta 13.000
13 Botas da Furtividade 17.000
13  Botas da Natagdo 17.000
14  Botas do Andarilho do Oceano 21.000
14  Botas da Explosdo de Fogo 21.0000
14  Deslocadores de Terra 21.000
15  Botas do Flanqueador +  25.000
15  Cadargos do Submissor 25.000
16 Botas da Retirada 45.000
16 Sandalias do Passo Preciso 45.000
17 Botinas do Terremoto 65.000
18 Botas Desafiantes 85.000
18 Botas do Passo de Ando 85.000
18  Botas da Rapidez 85.000
18 Botas da Travessia Dimensional 85.000
18  Meias do Gato 85.000
18  Pisantes Sombrios 85.000
18  Sandalias da Transposigdo Arcana 85.000
18  Sapatos Fantasma 85.000
19  Tornozeleiras da Oportunidade 105.000
21 Chinelos do Passo Leve 225.000
21 Planadores Celestes 225.000
22 Botas da Velocidade 325.000
23 Botas da Furtividade 425.000
24 Botas do Zéfiro 525.000
24  Cadarcos do Retorno 525.000
25 Pisantes aéreos 625.000
25  Sandalias de Avandra 625.000
26  Sandalias do Passo Preciso 1125.000
27 Botinas do Terremoto 1.625.000
28  Botas da Rapidez 2125.000
28  Botas do Teleporte 2.125.000
28 Meias do Gato 2125.000
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Estas flexiveis botas de seda de aranha concedem a mobilidade de

uma aranha, mesmo que sé por alguns instantes.

Posicdo do Item: Pés 5.000 PO

Propriedade: Se comecar o turno numa superficie horizontal, o
personagem pode andar pelas paredes como se elas fossem
superficies horizontais. No final do movimento, se nao estiver
numa superficie horizontal que possa suporta-lo, o persona-
gem cai ao chdo, sofrendo o dano normalmente.

Poder (Diario): A¢do Minima. Até o final do encontro, o perso-
nagem pode andar pelas paredes como se elas fossem super-
ficies horizontais.

Estas botas de ferro mantém sua estabilidade diante os mais for-
tes ataques.

Posicdo do Item: Pés 13.000 PO

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando sofre um ataque que o deixaria der-
rubado ou imobilizado ou quando é puxado, empurrado ou
conduzido. O atacante refaz a jogada e utiliza o segundo resul-
tado, mesmo se for inferior.

A dgua ndo é obstdculo enquanto vocé calga estas botas impermed-

veis de cano alto.

Posicdo do Item: Pés 21.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus no desloca-
mento. O usudrio pode andar e parar sobre superficies liqui-
das horizontais como se fossem sélidas, mas ainda sofre dano
quando entra em contato com liquidos perigosos (como acido
ou lava).

Estes calcados cobertos de cera o ajudam a deslizar sobre a terra quando

estiver com pouca carga e podem salvd-lo de correntezas profundas.

Posicio do Item: Pés 5.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bdnus de item no
deslocamento enquanto estiver usando uma armadura leve
ou nenhuma armadura.

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem recebe +5 de bé-
nus de poder em um teste de Atletismo para nadar.

Estas botas em cota de malha fazem o inimigo tropegar quando vocé

desfere um golpe particularmente poderoso.

Posicdo do Item: Pés 13.000 PO

Propriedade: Quando o personagem obtém um sucesso decisivo
com uma arma de ataque corpo a corpo, o alvo fica derrubado.

Seus pés se sentem revigorados nesras_belas botaé bordada.s..

Posicdo do Item: Pés 4.200 PO

Poder (Encontro): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder durante o seu turno para receber uma acdo de movi-
mento adicional.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

Seus pés se movem com mais desenvoltura nestes calgados bordados
em fio de prata.

Posicao do Item: Pés 3400 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Acrobacia e Atletismo.

Poder (Encontro): Acdo de Movimento. O personagem se move
um ndmero de quadrados igual ao seu deslocamento +1 e
recebe +2 de bdnus de item na CA contra ataques de oportu-
nidade durante este movimento.

Estas botas decoradas  fazem com vocé salte e gire para fmige do perigo.

Posicao do Item: Pés 9.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus de item na
defesa de Reflexos.

Poder (Diario): Agao Minima. O personagem recebe +5 de bo-
nus de poder nos testes de Acrobacia e Atletismo até o final
do seu préximo turno.

Estas botas robustas de ferro aderem ao solo quando vocé é deslocado
contra sua vontade.

Posicdo do Item: Pés 85.000 PO

Propriedade: Quando o personagem é puxado, empurrado ou
conduzido, reduza em 2 a distancia do deslocamento.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando é puxado, empurrado ou conduzido. Em vez disso,
ele ajusta o mesmo niimero de quadrados.

RYAN BARGER



Estas botas calcinadas sao movidas a fogo.

_ Nivel 13

As solas resistentes de tela destas botas macias de couro de gamo

aderem até mesmo ds superficies mais escorregadias.

Posicao do Item: Pés 1.800 PO

Propriedade: O personagem pode se mover normalmente
por superficies escorregadias — por exemplo, engorduradas
ou congeladas.

Posicdo do Item: Pés 21.000 PO

Poder (Diario + Arcano, Flamejante, Teleporte): Agdo de Mo-
vimento. O personagem se teleporta 6 quadrados. As criatu-
ras a até 1 quadrado do personagem antes do teleporte so-
frem 2d8 de dano flamejante.

Com um mero pensamento, vocé usa estas botas de pele de coelho

para se deslocar para uma posigdo vantajosa.

Posicdo do Item: Pés 25.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Atletismo.

Poder (Diario 4 Teleporte): Acdo de Movimento. O persona-
gem se teleporta para qualquer quadrado adjacente a uma
criatura adjacente.

As solas de couro macio e as costuras especiais destas botas macias
abafam o ruido de seus passos.

Nivel 3 680 PO  Nivel 23
17000 PO
Posicdo do Item: Pés
Propriedade: O personagem receba +2 de bonus de item nos
testes de Furtividade.
Nivel 13: +4 de bénus de item.
Nivel 23: +6 de bénus de item.

425.000

As tachas grosseiras de ferro pregadas nestas botas reforcam

suas defesas.

Posigdo do ltem: Pés 3400 PO

Poder (Encontro): Acdo Minima. Enquanto estiver no mesmo
espago em que comegou o turno, o personagem recebe +2
de bonus de poder em todas as defesas até o comeco do seu
préximo turno. Se o personagem se mover ou for deslocado
do espaco em que comegou o turno, independente de como,
ele perde esse bonus.

Correr para o combate é menos perigoso com estas botas de cou-

ro reforgado.

Posicdo do Item: Pés 520 PO

Propriedade: Depois de realizar uma investida, o personagem
pode ajustar 1 quadrado antes de terminar o turno.

Seus passos rdpidos confundem seus inimigos.

Posicdo do Item: Pés 2,600 PO

Propriedade: Sempre que ajustar, o personagem recebe +1 de
bénus de item na CA e na defesa de Reflexos até o final do |

seu préximo turno.

Poder (Encontro): Acdo Minima. O personagem ajusta 2 =

quadrados.

Estas botas rilsticas escondem suas pegadas.

Posicdo do Item: Pés 4.200 PO

Propriedade: A CD dos testes de Percepcao para encontrar os
rastros do personagem aumenta em 10. Mesmo que sejam
encontradas, identifica-las requer um teste de Natureza con-
tra a mesma CD. Se o teste de Natureza fracassar, os rastros
parecerao pertencer a um animal (escolhido pelo personagem
no momento em que ele deixa os rastros).

Com estas botas bem-feitas, vocé consegue evitar ser enredado com

agilidade.

Posicdo do Item: Pés 1.800 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus de item nos
testes de resisténcia contra efeitos que aplicam as condicoes
impedido, imobilizado ou lento.

Poder (Encontro): Acao Minima. O personagem realiza um tes-
te de resisténcia contra a condi¢ao impedido, imobilizado ou
lento, contanto que ela possa ser encerrado desta forma.

Hd uma barbatana na parte de trds destas botas de couro de peixe.

Posicdo do Item: Pés 17.000 PO

Propriedade: O personagem adquire um deslocamento de na-
tacdo igual ao seu deslocamento terrestre. Ele ndo sofre pena-
lidades nas jogadas de ataque enquanto estiver nadando ou
embaixo d’agua.

Poder (Diario): Acao Minima. O personagem respira normal-
mente embaixo d’agua até o final do encontro.
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Com estas botas, nada fica em seu caminho.

Posicdo do Item: Pés 85.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +4 de bénus de item em
todos os testes de pericia exigidos por terrenos especiais (nor-
malmente Acrobacia e Atletismo).

Propriedade: Quando sofre um movimento forcado — pelas
manobras puxar, empurrar ou conduzir — o personagem se
move 1 quadrado a menos que o indicado. Esta propriedade é
cumulativa com o aspecto racial Firmar-se ao Solo.

Elegantemente atadas por vdrias fivelas brilhantes, estas botas o aju-
dam a se manter de pé.

Posicdo do Item: Pés 1.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus de item nos
testes de Acrobacia.

Poder (Diario): Acao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando fica derrubado. Ele se levanta.

Estes calcados de couro macio ajudam a manté-lo longe do perigo.

Nivel 8 3400 PO Nivel 28 2125.000 PO
Nivel 18 85.000 PO
Posicdo do Item: Pés
Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus na defesa de
Reflexos.
Nivel 18: +2 de bénus na defesa de Reflexos.
Nivel 28: +3 de bénus na defesa de Reflexos.

Este calcado permite que vocé sobreviva para lutar de novo.

Posicdo do Item: Pés 45.000 PO

Propriedade: Se nao estiver sangrando e nao realizar ataques
durante o seu turno, o personagem recebe +4 de bénus de
item no deslocamento, na CA e na defesa de Reflexos até o
final do seu préximo turno.

Calcando estas botas elegantes, vocé nem sequer precisa erguer os
pés para se mover.

Posicao do Item: Pés 2125.000 PO

Poder (Sem Limite 4+ Teleporte): Acdo de Movimento. O
personagem se teleporta um nimero de quadrados igual
ao seu deslocamento.

Vocé atravessa uma fenda estreita no espago e ressurge instantanea-
mente num local préximo.

Posicdo do Item: Pés 85.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bénus na defesa
de Reflexos.

Poder (Encontro + Teleporte): Acao de Movimento. O persona-
gem se teleporta 2 quadrados. Se estiver com seu maximo de
pontos de vida, em vez disso ele se teleporta um nimero de
quadrados igual ao seu deslocamento.
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Estas botas durdveis sdo projetadas para levd-lo mais longe e

mais rdpido.

Posicao do Item: Pés 325.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item no
deslocamento.

Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem realiza uma agao
de movimento.

Quando vocé é ferido, estas botas ficam escarlates e vibram ligeiramente.

Posicdo do Item: Pés 4.200 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus de item no
deslocamento enquanto estiver sangrando.

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando fica sangrando. Ele ajusta um niimero de
quadrados igual & metade do seu deslocamento.

Vocé aproveita o vento e voa como um pdssaro usando estas botas leves.

Posicdo do Item: Pés 525.000 PO

Propriedade: Enquanto estiver usando uma armadura leve ou
nenhuma armadura, o personagem adquire um deslocamen-
to de voo igual ao seu deslocamento normal.

Essas botas de couro curtido afastam vocé em seguranga de um ata-
cante sem precisdo.

Posicdo do Item: Pés 1.800 PO

Poder (Encontro): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando nao é atingido por um ataque corpo a cor-
po. Ele ajusta 1 quadrado. :

Estas botas pesadas com solas de ferro permitem que vocé sinta vi-
bragdes e bata os pés com efeitos poderosos.

Nivel 17 65.000 PO Nivel 27

Posicdo do Item: Pés

Propriedade: O personagem adquire sentido sismico 1.

Poder (Diario): Acao Padrao. O personagem bate o pé no chao
e realiza um ataque: Explosdo contigua 2; Forca +4 vs. Refle-
xos; o alvo fica derrubado.

Nivel 27: Forca +6 vs. Reflexos.

1.625.000 PO

Estes corddes tecidos com 1d feérico lhe teleportam para longe do pe-
rigo — ou diretamente até ele.

Posicao do Item: Pés 13.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus na defesa
de Reflexos.

Poder (Sem Limite, 5 Cargas/Dia + Teleporte): Acdo de Movi-
mento. O personagem gasta qualquer niimero de cargas para
se teleportar 0 mesmo nimero de quadrados.
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Estas amarras leves o liviam de qualquer problema com que vocé
possa se defrontar.

Posicdo do ltem: Pés 525.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de b6nus na defesa
de Reflexos.

Poder (Encontro + Teleporte): A¢do Livre. O personagem pode
ativar este poder durante o seu turno — anote o quadrado
ocupado pelo usudrio. No final do seu turno, o personagem se
teleporta de volta ao quadrado de origem se este estiver a até
10 quadrados dele.

Puidos e rotos, estes corddes de couro cru fazem com que vocé seja
perigoso mesmo deitado.

Posicdo do Item: Pés 25.000 PO

Propriedade: Enquanto estiver derrubado, o personagem nao
concede vantagem de combate e pode ajustar. Quando se le-
vanta, o personagem pode ajustar 1 quadrado como parte da
mesma acao.

Estes calgados almofadados permitem que vocé atravesse terrenos
enredantes ou com detritos sem maiores problemas.

Posicao do ltem: Pés 13.000 PO

Poder (Encontro): Até o final do seu préximo turno, o persona-
gem pode se mover normalmente por terrenos acidentados.
Ele também se move normalmente e em seguranga por quais-
quer perigos naturais que afetam o deslocamento, como areia
movedica, vegetacdo densa ou neve profunda.

Vocé consegue pressionar sua vantagem por vdrios dngulos enquan-
to estiver usando estes chinelos negros de camurca. '

Posicdo do Item: Pés 9.000 PO

Poder (Encontro): Acao Minima. Até o comego do seu proximo
turno, o personagem flanqueia um alvo adjacente se qualquer =
um de seus quadrados adjacentes for um quadrado opostoa um =

de seus aliados.

Estes calgados de couro de corca abafam seus passos.

Posicdo do Item: Pés 225.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +5 de bénus de item nos tes-
tes de Furtividade. Além disso, ele ndo ativa armadilhas ou obsta-
culos que sdo acionados quando alguém ingressa num determi-
nado quadrado, nem pode ser detectado por sentido sismico.

Estas correias em couro cru sdo providas de cravos,

Posicdo do Item: Pés 2,600 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item duran-
te um encontrdo e aumenta em 1 quadrado os efeitos de em-
purrar e conduzir de seus ataque contiguos e corpo a corpo.

Vocé instantaneamente se move através da terra usando estes sapa-
tos de bico quadrado.

Posicdo do Item: Pés 21.000 PO

Poder (Diario 4+ Teleporte): Acio de Movimento. O persona-
gem se teleporta 5 quadrados contanto que exista um cami-
nho pela terra até seu destino. Este poder ndo permite que o
usuario atravesse pelo ar (como por um fosso ou abismo).

Feitas de couro grosso coberto por escamas, essas botas rebuscadas

sdo ativadas pelo suor e pela fiiria.

Posicdo do Item: Pés 13.000 PO

Propriedade: Enquanto estiver sangrando, o personagem rece-
be +2 de bénus de item no deslocamento e +1 de bénus de
item na CA e na defesa de Reflexos.
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Estas meias de seda negra concedem reflexos felinos durante saltos
e quedas.

Nivel 8 3400 PO Nivel 28

Nivel 18 85.000 PO

Posicdo do Item: Pés

Propriedade: O personagem recebe +3 de bénus de item nos
testes de Atletismo para saltar, sofre somente metade do
dano de quedas e sempre cai em pé.
Nivel 18: +5 de bonus de item.
Nivel 28: +7 de bonus de item.

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando sofre uma queda de 3 m ou mais. O personagem
ndo sofre dano da queda e ndo fica derrubado.

2125.000

Vocé consegue se mover sem dificuldade pela vegetagio rasteira nes-
tes calcados macios de folhas de carvalho especialmente tratadas.

Posicdo do Item: Pés 5.000 PO

Propriedade: O personagem ignora o terreno acidentado nas
florestas e selvas. Além disso, ele recebe +4 de bénus de item
nos testes de Acrobacia para se equilibrar ou para reduzir o
dano de uma queda e nos testes de Atletismo para escalar e
saltar enquanto estiver no alto das arvores.

Poder (Encontro): Acdo de Movimento. O personagem pode se
equilibrar e escalar com seu deslocamento normal até o final
do turno e ndo concede vantagem de combate ao fazer isso.

Feitas de couro de animais selvagens, estas botas concedem uma ve-

locidade extraordindria.

Posicdo do Item: Pés 840 PO

Propriedade: Quando corre, o personagem percorre seu deslo-
camento +4 em vez de +2.

Poder (Diario): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando corre. Os inimigos ndo recebem vantagem de
combate contra ele durante a corrida.
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Estes calcados leves levantam seus pés e seu dnimo.

Posicdo do Item: Pés 625.000 PO

Propriedade: O personagem néo sofre dano de queda e sem-
pre cai em pé. Ele adquire um deslocamento de voo igual ao
seu deslocamento terrestre +2, mas sempre deve encerrar
seu turno numa superficie sélida ou ele cai.

Poder (Encontro): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando esta prestes a cair. Ele ndo cai até o final do seu
préximo turno.

Vocé desaparece nas sombras nestes chinelos de pele pretos foscos.

Posicdo do Item: Pés 85.000 PO

Poder (Diario + Teleporte): Acao de Movimento. O personagem
se teleporta 5 quadrados e torna-se incorpéreo até o final do seu
préximo turno. Se utilizar este poder numa area de luz plena, o
usudrio sofre 5 de dano (que ignora a qualidade incorpéreo).

Planadores Celestes

Estes calgados permitem que vocé atravesse fendas, escale até peito-

rais e des¢a grandes precipicios.

Posi¢do do Item: Pés 225.000 PO

Propriedade: Se comecar o turno numa superficie horizontal, o
personagem pode andar pelo ar como se fosse uma terreno
normal. Mover-se 1 quadrado para cima requer 2 quadrados
de movimento; mover-se 1 quadrados para baixo requer 2
quadrados de movimento, Se no final do turno o personagem
nao estiver numa superficie horizontal ampla o bastante para
suporta-lo, ele cai até a superficie mais préxima, sofrendo
dano normalmente.

Poder (Diario): Acdo Minima. Até o final do encontro, o perso-
nagem pode se mover pelo ar como se ele fosse um terreno
normal. No final do encontro o usuério aterriza suavemente
na superficie horizontal mais proxima que possa suporta-lo.

ED COX (2)
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" Nivel 6

Estes calcados leves e abertos permitem que vocé passe até mesmo
pelos maiores e mais perigosos inimigos.

Posicdo do Item: Pés 625.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus de item no
deslocamento.

Poder (Sem Limite): Acdo de Movimento. O personagem ajusta
um niimero de quadrados igual 8 metade do seu deslocamento.

Poder (Encontro): Acdo Minima. Até o final do préximo tur-
no do personagem, seu movimento ndo provoca ataques
de oportunidade.

Estas sanddlias confortdveis de couro o deixam mais capaz de voar.

Posicdo do Item: Pés 13.000 PO
Propriedade: Aumente em 2 o deslocamento de voo dos pode-
res de voo e dos aspectos raciais do personagem.

Estes calcados delicados incorporam folhas da Agrestia das Fadas
em seu desenho.

Posicdo do Item: Pés 520 PO

Poder (Diario 4 Teleporte): Quando cai, em vez disso o perso-
nagem se teleporta em seguranca para a superficie horizontal
mais proxima a até 5 quadrados que seja capaz de suportar
seu peso. Ele néo sofre dano e aparece em pé.

Seus passos se tornam mais suaves e precisos nestes calcados macios
de couro e malha de tecido.

1.800 PO Nivel 26
Nivel 16 45.000 PO
Posicdo do Item: Pés
Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de Acrobacia, Atletismo e Furtividade.
Nivel 16: +3 de bonus de item.
Nivel 26: +4 de bonus de item.

1125.000 PO

Utilizar um poder arcano com estas sanddlias bordadas com runas
pode teleportd-lo.

Posicdo do Item: Pés 85.000 PO

Poder (Diario + Teleporte): Acdo Livre. O personagem pode
ativar este poder quando utiliza um poder arcano contiguo ou
de érea. Ele se teleporta para qualquer quadrado desocupado
na area afetada.

Embora usados, estes sapatos bem feitos permitem que vocé se mova
com a agilidade de um gato mesmo em terrenos precdrios.

Posicdo do Item: Pés 9.000 PO

Propriedade: O personagem pode “escolher 10" nos testes de
Acrobacia, mesmo diante de ameagas e distracbes que nor-
malmente o impediriam de fazé-lo.

Estes sapatos coloridos e pontudos ajudam vocé a se destacar na mul-
tiddo — mas ndo levantam sua moral,

Posicdo do Item: Pés 520 PO

Poder (Encontro): Interrupcdo Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando é puxado, empurrado ou conduzi-
do. O usuario reduz o movimento forcado em 1 quadrado e
fica derrubado.

Com suas pernas envoltas em seda finissima, vocé se torna efémero
e ds vezes invisivel.

Posicdo do Item: Pés 85.000 PO

Propriedade: Quando se move pelo menos 3 quadrados duran-
te o seu turno, o personagem adquire ocultagdo até o final do
seu proximo turno.

Poder (Diario 4 llusdo): Acdo Livre. O personagem pode ativar
este poder quando se move pelo menos 6 quadrados durante
o seu turno. Ele fica invisivel até o final do seu préximo turno.

Quando seu inimigo estiver distraido por um aliado, estas tornozelei-
ras brilhantes aceleram seus passos.

Posicdo do ltem: Pés 105.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +1 de bonus na defesa de
Reflexos.

Poder (Encontro): Acdo Minima. O personagem pode ativar
este poder enquanto estiver flanqueando um alvo. Ele ajusta
1 quadrado.
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ITENS PARA O PESCOCO (continuacio

— o —— 1

; . SR ; Nvi Nome Preco (PO)
]TENS PAR-A O PESCOCO ~4 12 Amuleto da Determinagdo Mental +3 3.000
- 12  Amuleto da Resolugdo +3 13.000
Amuletos e broches, mantos e capas — o aventureiro bem prepa- 12 Fecho do Sacrificio Nobre +3 13.000
rado, com gosto pela moda e que dd valor a vida, nunca sai de 12 Pingente da Flor Ignea +3 13.000
casa sem eles. 13  Adorno Abissal +3 17.000
13  Amuleto Inabalavel +3 17.000
Depois das armaduras e armas, os itens para 0 pescogosdo 13 °  Amuleto da Resisténcia +3 17.000
talvez os maji importantes para um aventureiro, pois con- 13 Broche da Convicgio +3 17.000
cedem um bénus de m:elhoFia nas c.lefesas de Fortitude, 13 Broche da Proteciio +3 17.000
Rffeﬂexos e l\fontadef. Além dlts:.lso, 0s 1§3n5 pilra 0 PESCOCO 13 ot do Mau Olhado +3 17,000
oferecem algumas formas poderosas de proteger o perso- = it
nagem de c%lndigﬁes dcbilI;tantcs, energ]?as elgemeIFtais g SCREACEENRELLHS E,quue"c'a = FEE00
ME mesno da forte. 13  Manto do Aracnideo +3 17.000
Embora a maioria dos itens para o pescogo sejam de 13 Manto do Cirurgido +3 17.000
natureza protetora, alguns ostentam encantamentos ofen- 13 Mortalha do Crepisculo +3 17.000
sivos. Esses itens também melhoram os testes de pericia, 13  Ornamento da Prontiddo +3 17.000
especialmente os baseados em Carisma. 13  Penduricalho do Mentiroso +3 17.000
13 Periapto do Pacificador +3 17.000
ITENS PARA O PESCOCO 13  Periapto da Recuperagio +3 17.000
Nvi Nome Preco (PO) 14  Amuleto da Atenuagdo +3 21.000
2 Amuleto da Determinaco Fisica +1 520 14 Amuleto da Presa Elusiva +3 21.000
2 Amuleto da Determinacio Mental +1 520 14  Amuleto da Santidade Corporal +3 21.000
2 Amuleto da Resolugdo +1 520 14  Amuleto da Voz Interior +3 21.000
3 Broche da Convicgio +1 680 14  Broche do Curandeiro +3 21.000
3 Broche da Protecdo +1 680 14  Capa da Célera Flamejante +3 21.000
3 Manto do Cirurgido +1 680 14  Colarinho da Recuperagio +3 21.000
) Mortalha do Crepiisculo +1 680 14 Manto do Cauteloso +3 21.000
3 Ornamento da Prontidao +1 680 14 Manto da Distorcdo +3 21.000
4 Broche do Curandeiro +1 840 14 Manto do Lacerado +3 21.000
4 Colarinho da Recuperacio +1 840 14  Medalhdo da Morte Adiada +3 21.000
4 Manto da Distorcio +1 840 15  Amuleto de Aranea +3 25.000
4 Manto do Lacerado +1 840 15  Broche da Vitalidade +3 25.000
5 Capa do Saltimbanco +1 1.000 15  Capa do Saltimbanco +3 25.000
7 Amuleto da Determinagao Fisica +2 2.600 15  Colar de Bolas de Fogo +3 25.000
7 Amuleto da Determinagio Mental +2 2.600 15 Manto do Deslocamento +3 25.000
7 Amuleto da Resolugiio +2 2.600 15  Torque da Preservacdo do Poder +3 25.000
7 Pingente da Flor ignea +2 2.600 17  Amuleto da Auséncia +4 65.000
8 Amuleto Inabalavel +2 3.400 17  Amuleto da Determinacao Fisica +4 65.000
8 Amuleto da Resisténcia +2 3.400 17  Amuleto da Determinacdo Mental +4 65.000
8 Broche da Convicgio +2 3.400 17  Amuleto da Resolucio +4 65.000
8 Broche da Protecio +2 3.400 17  Fecho do Sacrificio Nobre +4 65.000
8 Fetiche do Mau Olhado +2 3.400 17 Pingente da Flor ignea +4 65.000
8  Gargantilha da Eloquéncia +2 3400 18  Adorno Abissal +4 85.000
8 Manto do Cirurgido +2 3.400 18  Amuleto da Escuridao Material +4 85.000
8 Mortalha do Crepisculo +2 3.400 18  Amuleto Inabalavel +4 85.000
8 Ornamento da Prontidio +2 3.400 18  Amuleto da Resisténcia +4 85.000
8 Periapto do Pacificador +2 3.400 18  Broche da Convicgdo +4 85.000
8 Periapto da Recuperacido +2 3.400 18 Broche da Protecdo +4 85.000
9 Broche do Curandeiro +2 4200 18  Fetiche do Mau Olhado +4 85.000
9 Colarinho da Recuperagio +2 4.200 18  Gargantilha da Eloquéncia +4 85.000
9 Manto do Cauteloso +2 4.200 18  Gargantilha do Luar +4 85.000
9 Manto da Distorcgo +2 4.200 18  Manto do Aracnideo +4 85.000
9 Manto do Lacerado +2 4.200 18  Manto da Camara +4 85.000
9 Medalhio da Morte Adiada +2 4.200 18  Manto do Cirurgido +4 85.000
@ 10  Capa do Saltimbanco +2 5 000 18  Mortalha do Crepisculo +4 85.000
: 12  Amuleto da Ausénda 43 13.000 18  Ornamento da Prontiddo +4 85.000
12 Amuleto da Determinacio Fisica +3 13.000 18  Penduricalho do Mentiroso +4 85.000
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ITENS PARA O PESCOCO (continuacdo) ITENS PARA O PESCOCO (continuacdo)
Nvi Nome Preco (PO) Nvl Nome Preco (PO)

18  Periapto do Pacificador +4 85.000 24  Manto do Filho do Outono +5 525.000
18  Periapto da Recuperacao +4 85.000 24  Manto do Lacerado +5 525.000
19  Amuleto da Atenuacao +4 105.000 24  Manto Opositor da Morte +5 525.000
19  Amuleto da Presa Elusiva +4 105.000 24  Medalhdo da Morte Adiada +5 525.000
19  Amuleto da Santidade Corporal +4 105.000 25  Amuleto de Aranea +5 625.000
19  Amuleto do Toque Dracénico +4 105.000 25  Broche da Vitalidade +5 625.000
19  Amuleto da Voz Interior +4 105.000 25  Capa do Saltimbanco +5 625.000
19  Broche do Curandeiro +4 105.000 25  Colar de Bolas de Fogo +5 625.000
19  Capa da Célera Flamejante +4 105.000 25  Manto do Deslocamento +5 625.000
19  Colarinho da Recuperagdo +4 105.000 25  Manto da Evolugdo Elemental +5 625.000
19  Manto do Cauteloso +4 105.000 25  Talisma da Vida +5 625.000
19  Manto da Distorcao +4 105.000 25  Torque da Preservagdo do Poder +5 625.000
19  Manto Esfarrapado +4 105.000 27  Amuleto da Auséncia +6 1.625.000
19  Manto do Filho do Outono +4 105.000 27  Amuleto da Determinagio Fisica +6 1.625.000
19  Manto do Lacerado +4 105.000 27  Amuleto da Determinaciao Mental +6 1.625.000
19  Medalhdo da Morte Adiada +4 105.000 27  Amuleto da Resolugio +6 1.625.000
20  Amuleto de Aranea +4 125.000 27  Fecho do Sacrificio Nobre +6 1.625.000
20  Broche da Vitalidade +4 125.000 27  Pingente da Flor ignea +6 1.625.000
20  Capa do Saltimbanco +4 125.000 28  Adorno Abissal +6 2125.000
20 Colar de Bolas de Fogo +4 125.000 28  Amuleto da Escuridao Material +6 2.125.000
20 Manto do Deslocamento +4 125.000 28  Amuleto Inabalavel +6 2125.000
20  Torque da Preservacdo do Poder +4 125.000 28  Amuleto da Resisténcia +6 2.125.000
22  Amuleto da Auséncia +5 325.000 28  Broche da Convicgdo +6 2.125.000
22  Amuleto da Determinacdo Fisica +5 325.000 28  Broche da Protecdo +6 2125.000
22  Amuleto da Determinagdo Mental +5 325.000 28  Fetiche do Mau Olhado +6 2125.000
22  Amuleto da Resolugdo +5 325.000 28  Gargantilha da Eloquéncia +6 2.125.000
22 Fecho do Sacrificio Nobre +5 325.000 28  Gargantilha do Luar +6 2.125.000
22 Pingente da Flor ignea +5 325.000 28  Manto do Aracnideo +6 2125.000
23  Adorno Abissal +5 425.000 28  Manto da Camara +6 2.125.000
23  Amuleto da Escuriddo Material +5 425.000 28  Manto do Cirurgido +6 2125.000
23 Amuleto Inabalavel +5 415.000 28 Mortalha do Crepisculo +6 2125.000
23 Amuleto da Resisténcia +5 425.000 28  Ornamento da Prontiddo +6 2.125.000
23 Broche da Convicgdo +5 425.000 28 Penduricalho do Mentiroso +6 2125.000
23  Broche da Protegdo +5 425.000 28  Periapto do Pacificador +6 2.125.000
23 Fetiche do Mau Olhado +5 425.000 28 Periapto da Recuperacdo +6 2.125.000
23  Gargantilha da Eloquéncia +5 425.000 29  Amuleto da Atenuacdo +6 2.625.000
23 Gargantilha do Luar +5 415.000 29  Amuleto do Continuo +6 2.625.000
23  Manto do Aracnideo +5 425.000 29  Amuleto da Presa Elusiva +6 2.625.000
23  Manto da Camara +5 425.000 29  Amuleto da Santidade Corporal +6 2.625.000
23  Manto do Cirurgido +5 425.000 29  Amuleto do Toque Dracénico +6 2.625.000
23 Mortalha do Crepisculo +5 425.000 29  Amuleto da Voz Interior +6 2.625.000
23  Ornamento da Prontidao +5 425.000 29  Broche do Curandeiro +6 2.625.000
23  Penduricalho do Mentiroso +5 425.000 29  Capa da Célera Flamejante +6 2.625.000
23 Periapto do Pacificador +5 425.000 29  Colarinho da Recuperacdo +6 2.625.000
23  Periapto da Recuperacio +5 425.000 29  Estrela do Mar Astral +6 2.625.000
24  Amuleto da Atenuagdo +5 525.000 29  Manto do Cauteloso +6 2.625.000
24  Amuleto da Presa Elusiva +5 525.000 29  Manto da Distorcdo +6 2.625.000
24  Amuleto da Santidade Corporal +5 525.000 29  Manto Esfarrapado +6 2.625.000
24  Amuleto do Toque Dracénico +5 525.000 29  Manto do Filho do Outono +6 2.625.000
24  Amuleto da Voz Interior +5 525.000 29  Manto do Lacerado +6 2.625.000
24  Broche do Curandeiro +5 525.000 29  Manto Opositor da Morte +6 2.625.000
24  Capa da Célera Flamejante +5 525.000 29  Medalhdo da Morte Adiada +6 2.625.000
24  Colarinho da Recuperacio +5 525.000 30 Amuleto de Aranea +6 3.125.000
24  Manto do Cauteloso +5 525.000 30  Broche da Vitalidade +6 3.125.000
24  Manto da Distorcdo +5 525.000 30 Capa do Saltimbanco +6 3.125.000 §
24  Manto Esfarrapado +5 525.000 30 Colar de Bolas de Fogo +6 3.125.000
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ITENS PARA O PESCOCO (continuacio

Nvi Nome Preco (PO)
30  Gorjal da Reciprocidade +6 ERa3175.000
30 Manto do Deslocamento +6 3.125.000
30  Manto da Evolugio Elemental +6 3.125.000
30 Manto da Fénix +6 3125.000
30 Talism3 da Repulsdo +6 3.125.000
30 Talisma da Vida +6 3.125.000
30  Torque da Preservagao do Poder +6 3.125.000

Feita de metal negro carbonizado e retorcido, esta corrente pesada
emana o édio contido.

Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Interrupgio Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando é atingido por um ataque que causa
dano acido, congelante, elétrico, flamejante ou trovejante. O
usuario adquire resisténcia 20 contra esse tipo de dano até o
final do seu préximo turno.
Nivel 23 ou 28: Resisténcia 30.

Amuleto da aranea
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Sua capacidade de resistir a venenos aumenta quando vocé usa este

talismd em forma de aranha.

Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 20 +4  125.000 PO  Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 10 vs. venenoso.
Nivel 25 ou 30: Resisténcia 15 vs. venenoso.

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando é atingido por um ataque corpo a corpo.
O atacante sofre 1d10 de dano venenoso e 10 de dano vene-
noso continuo (TR encerra). O atacante também sofre -2 de
penalidade nos testes de resisténcia contra efeitos venenosos
até o final do encontro.

Nivel 25 ou 30: 2d10 de dano venenoso e 20 de dano veneno-
so continuo (TR encerra).

Este badulaque ristico tem uma casca emborrachada que endurece

temporariamente a pele.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Posicdo do Item: Pescogo
Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade
Poder (Diario): Interrupgio Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando é atingido por um ataque que causa
dano. Reduza o dano em 15.
Nivel 24 ou 29: Reduza o dano em 20.

Esta bugiganga de cristal ndo tem armagdo e é presa por uma dis-

creta faixa de couro cru.

Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 22 +5 325.000 PO

Nivel 17 +4 65.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: As tentativas de sondar o personagem, sua locali-
zagdo ou os objetos em sua posse fracassam automaticamen-
te, como se ele ndo existisse.

Incrustado de rubis vibrantes que brilham quando acionados, este
amuleto magnifico prova que alguns herdis jamais caem.

Nivel 30 +6 2.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario 4+ Cura): Interrupgdo Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando é reduzido a 0 ponto de vida
ou menos. Ele gasta qualquer niimero de pulsos de cura e re-
cupera normalmente os pontos de vida de cada pulso gasto.

MARC SASS0



ANNE STOKES

1. Amuleto da resisténcia; 2. Amuleto inabaldvel

Este amuleto chamativo o protege contra efeitos que o deixariam fi-
sicamente debilitado.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de resisténcia contra efeitos com a palavra-chave ve-
nenoso e contra efeitos que deixam o usuario enfraquecido,
imobilizado ou lento.

Sua mente fica protegida quando vocé usa este talisma de ferro frio.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2600 PO Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de resisténcia contra efeitos com a palavra-chave en-
canto, ilusdo ou sono.

O cristal encravado neste amuleto ajuda a concentrar sua mente.

As sombras se congregam em torno do usudrio deste amuleto de énix. ©

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Nivel 23 +5 425.000 PO

Posigdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: Enquanto estiver na penumbra ou na escurido,
considera-se que o personagem tem cobertura contra ataques
de area e a distancia. Esta cobertura se aplica mesmo contra !

criaturas que possam enxergar o usuario normalmente ou
que ignoram as penalidades por ocultagdo.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Posicao do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando um ataque o deixa atordoado ou pas-
mo. Ele realiza um teste de resisténcia contra essa condicdo.
Se fracassar, nem a utilizacdo do poder, nem a utilizacio diéria
de poder de item magico sao gastas.

Freixo branco, carvalho e pau-sangue foram esculpidos em circulos

concéntricos e pirografados com um X para afastar os ataques.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: Se terminar o turno a pelo menos 4 quadrados de
onde comegou, o personagem recebe +2 de bdnus de item na
CA e na defesa de Reflexos até o comego do seu préximo turno.

Este amuleto composto de uma estrela de cristal sobreposta a um
disco de platina, repele ferimentos duradouros.

Nivel 8  +2 3400PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando € atingido por um ataque que causa dano
continuo. Ele realiza um teste de resisténcia contra o dano
continuo. Se fracassar, nem a utilizagdo do poder, nem a utili-
zacao diaria de poder de item magico sdo gastas.
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Quer a aflicdo seja fisica ou mental, este colar de mitral lhe dd uma

segunda chance para se safar.

Nivel 2 +1 520PO Nivel 17 +4  65.000 PO
Nivel 7 +2 2.600 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Posigio do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Nenhuma Agdo. O personagem pode ativar este
poder quando fracassa num teste de resisténcia. Ele refaz o
teste e utiliza o novo resultado, mesmo que seja inferior.

Este relicdrio de rubi em forma de coragio é envolto por uma mol-
dura dourada.

Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Posi¢do do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de resisténcia contra dano continuo.

Poder (Diario): Agdo Minima. O personagem e seus aliados a
até um niimero de quadrados igual a 2 + o bénus de melhoria
do amuleto realizam um teste de resisténcia contra quaisquer
efeitos de dano continuo que o estejam afetando.

Moldado com o aspecto de um dragdo e adornado com runas dracé-
nicas, este belo amuleto é uma dddiva para os draconatos.

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Nivel 24 +5  525.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: Se for um draconato, o personagem adquire resis-
téncia 10 contra o tipo de dano causado por seu poder racial
sopro de dragdo. Depois que o draconato utiliza seu sopro de
dragdo, a resisténcia aumenta para 20 até o final do seu pré-
Xximo turno.
Nivel 24: Resisténcia 15 (30 depois do sopro de dragdo).
Nivel 29: Resisténcia 20 (40 depois do sopro de dragdo).

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando sangrar. Se possuir o poder racial sopro de
dragdo, o personagem pode utilizé-lo mesmo que ja o tenha
feito durante este encontro.

Este talisma de diamante limpido o ajuda a se libertar do controle
mental.
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 19 +4 105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe +2 de bénus de item nos
testes de resisténcia contra efeitos com a palavra-chave en-
canto ou medo.

Poder (Diario): Interrupgao Imediata. O personagem pode ati-
var este poder quando fica dominado por um efeito que pode
ser encerrado por um teste de resisténcia. O usudrio realiza
um teste de resisténcia contra o efeito. Se fracassar, nem a
utilizacdo do poder, nem a utilizagdo diria de poder de item
magico sdo gastas.
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Este alfinete dourado ornamental em forma de escudo encoraja seus
aliados mesmos nas circunstdncias mais inclementes.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este poder
quando um de seus aliados a até 10 quadrados fracassa num
teste de resisténcia. O aliado refaz a jogada com +2 de bénus de
poder e utiliza o segundo resultado, mesmo que seja inferior.
Nivel 13 ou 18: Um aliado a até 20 quadrados.
Nivel 23 ou 28: Um aliado na linha de visdo do personagem.

Este adorno indcuo amplia seus poderes de cura.

Nivel 4  +1 840 PO  Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4200 PO  Nivel 24 +5 525,000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Posicao do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: Quando o personagem utiliza um poder que
permite que ele ou um de seus aliados recupere pontos de
vida, adicione o bénus de melhoria do broche aos pontos de
vida recuperados.

Este alfinete prateado ornamental absorve os ataques energéticos
desferidos contra vocé.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8  +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem adquire resisténcia 10 vs. energético.
Nivel 13 ou 18: Resisténcia 15 vs. energético.

Nivel 23 ou 28: Resisténcia 20 vs. energético.

Poder (Diario): Interrupcao Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando € atingido por um ataque de area, contiguo
ou a distancia. Ele adquire resisténcia contra o dano deste ata-
que igual ao valor da resisténcia vs. energético do broche.

Este broche caloroso de sequoia em forma de coragdo pulsa suave-
mente e representa a durabilidade da vida.

Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 20 +4  125.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO
Posigao do Item: Pescogo
Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade
Propriedade: Aumente o maximo de pontos de vida do perso-
nagem em 5 pontos.
Nivel 20: Em 10 pontos.
Nivel 25: Em 15 pontos.
Nivel 30: Em 20 pontos.



JASON A ENGLE. DREW BAKER

Plumas de fumaga intermitentes erguem-se deste traje, que é capaz
de irromper em chamas ao seu comando.

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Posicao do ltem: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe um bdnus de item nos tes-
tes de iniciativa igual ao bénus de melhoria do item.

Poder (Diario 4+ Flamejante): Acao Minima. Até o final do pré-
ximo turno do personagem, seus ataques corpo a corpo cau-
sam dano flamejante adicional igual ao bénus de melhoria do
manto. Além disso, até o final do préximo turno do usuario,
qualquer inimigo que atingi-lo com um ataque corpo a corpo
sofre 3d6 de dano flamejante.

Nivel 19: 4d6 de dano flamejante.
Nivel 24: 5d6 de dano flamejante.
Nivel 29: 6d6 de dano flamejante.

Com um floreio deste traje de seda, vocé se transporta para longe =

do perigo.

Nivel 5 +1 1.000 PO  Nivel 20 +4 125.000 PO
Nivel 10 +2 5.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario 4+ Teleporte): Reacio Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando é atingido por um ataque. Ele
se teleporta 5 quadrados e obtém vantagem de combate con-
tra o atacante até o final do seu préximo turno.

Um rubi estrelado, emanando fogo interior, pende desta corrente de ferro.

Nivel 15 +3 25.000 PO  Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 20 +4 125.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario + Flamejante): A¢do Padrdo. O personagem ar-
ranca o rubi do colar e o arremessa. Ele realiza um ataque:
Explosdo de area 2 a até 10 quadrados; Inteligéncia ou Des-
treza vs. Reflexos (adicione o bénus de melhoria do colar a
jogada de ataque); 5d6 + o bénus de melhoria do colar de
dano flamejante. Fracasso: Metade do dano. Depois de um
descanso prolongado, o colar cria um novo rubi e pode ser
usado novamente.
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Decorada com uma hematita, este ornamento auxilia a cura.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9  +2 4,200 PO - Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: Sempre que gastar um pulso de cura para recu-
perar pontos de vida, o personagem recebe pontos de vida
adicionais iguais ao bénus de melhoria deste item.

Esta imensa safira-estrela azul brilha quando seus aliados estdo pro-

ximos a morte e possibilita que vocé use sua prépria forca vital para

restaurd-los.

Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Posigdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando um de seus aliados na linha de visdo é reduzido a
0 ponto de vida ou menos. O usuério gasta um pulso de cura
e o aliado recupera pontos de vida como se tivesse gasto um
pulso de cura.

Esta fivela dourada protege seus amigos com sua forga vital,

Nivel 12 +3 13.000 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO

Nivel 17 +4 65.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Agao Minima. Até o final do encontro, sempre
que um aliado do personagem a até 5 quadrados dele gas-
tar um pulso de cura, este pulso serd deduzido do total de
pulsos de cura do usuario e nao do aliado. Sempre que um
aliado gastar um pulso de cura do personagem desta forma, o
usuario recebe pontos de vida temporarios igual ao bonus de
melhoria do fecho.

O olho vil e ensanguentado preso a este colar de couro cru pune aque-
les que buscam tirar vantagens de vocé.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2.125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: Quando um inimigo com vantagem de combate
sobre o personagem o atinge, ele sofre dano necrético igual
ao bénus de melhoria deste item.
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Esta faixa de damasco afia a lingua e é a preferida dos diplomatas
e aristocratas.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425,000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe um bénus de item nos tes-
tes de Blefe e Diplomacia igual ao bonus de melhoria do item.

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der depois de realizar um teste de Blefe ou Diplomacia. Ele re-
faz o teste e utiliza 0 novo resultado, mesmo que seja menor.

Este pingente emite um suave brilho lunar quando vocé é atacado,
deixando os atacantes pasmos.

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Nivel 23 +5 425,000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): A¢do Minima. Até o final do encontro ou até re-
alizar um ataque, o personagem recebe +2 de bonus em todas
as defesas e qualquer criatura que o atingi-lo com um ataque
fica pasma até o comeco do préximo turno do usuario,

Simbolos riinicos que significam “olho por olho” adornam esta prote-

¢do de platina para o pescoco.

Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Reacdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando é atingido por um ataque. O atacante
também é atingido pelo ataque (ndo é necessario fazer outra
jogada); o dano e os efeitos sao idénticos ao ataque original.

Esta capa macia é decorada com padrdes de teias de aranha.

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 18 +4 85.000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe +2 de bdnus de item nos
testes de resisténcia contra efeitos que o deixam imobilizado
ou impedido.
Nivel 23 ou 28: Ele também adquire resisténcia 15 vs. venenoso.

Poder (Diario): Interrupcao Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando um inimigo adjacente ataca ou se
afasta do usuério. O personagem realiza um ataque: Corpo
a corpo 1; Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma vs. Reflexos; o
alvo fica imobilizado (TR encerra).



Este traje volumoso o envolve quando vocé estd ferido, concedendo
um abrigo seguro onde vocé pode se recuperar.

Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2.625.000 PO

Nivel 23 +5 425.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade :

Poder (Diario): Agao Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando sofre dano de um inimigo ou armadilha. O usu-
ario desaparece do mundo, atravessando a prépria capa para
chegar num local seguro em outro plano. No comego do seu
préximo turno, o personagem reaparece a até 5 quadrados de
sua posigao original.

Os draconatos se referem a este traje elegante como o “manto dos
covardes”, pois ele facilita a retirada.

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO
Nivel 19 +4  105.000 PO

Posicao do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Acdo Minima. O personagem recebe +5 de
bdnus de poder no deslocamento até o final do seu préximo
turno. Se o usuério realizar um ataque enquanto estiver sob
os efeitos deste poder, o efeito se encerra e o personagem fica
atordoado até o final do seu préximo turno.

Este traje concede a confianga e o conhecimento para acabar com a
dor de um aliado.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe um bénus de item nos tes-
tes de Socorro igual ao bénus de melhoria deste manto.

Poder (Diario): Acdo Minima. Um aliado do personagem adja-
cente a ele recupera 1 pulso de cura que tenha gasto durante
o dia.

Este manto cintilante esconde sua localizagio exata.

Nivel 15 +3 25,000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO
Nivel 20 +4  125.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO
Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: Todo encontro, o personagem recebe +2 de bo-
nus de item na CA e na defesa de Reflexos até ser atingido
por um ataque.

Poder (Diario + Teleporte): Interrupcao Imediata. O persona-
gem pode ativar este poder quando é atingido por um ataque
corpo a corpo ou a distancia. O atacante refaz a jogada de
ataque e utiliza o novo resultado, mesmo que seja inferior. Se
o ataque fracassar, o usuério se teleporta 1 quadrado.

Este manto se agita d sua volta como o ar ondulante de um de-
serto calcinante.

Nivel 4 +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo o
Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade : /
Propriedade: O personagem recebe um bénus em todas as = | /

-

defesas contra os ataques a distincia realizados a mais de 5
quadrados dele igual ao bénus de melhoria deste manto.

Esta capa rota abriga uma defesa secreta.

Nivel 19 +4  105.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Nivel 24 +5 525.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario + Encanto): A¢cao Minima. O personagem reali-
za um ataque: Explosdo contigua 5; contra inimigos; nivel do
item +3 vs. Vontade; o alvo ndo pode atacar o personagem
(TR encerra).

Bordado com as formas materiais dos elementos, este manto adota a
forma do elemento que deve resistir.

Nivel 25 +5 625.000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Acdo Minima. Escolha um tipo de dano da lista
a seguir: acido, congelante, elétrico, flamejante ou trovejan-
te. O personagem adquire resisténcia 10 contra esse tipo de
dano até o final do encontro.

Poder (Sem Limite): Interrupgao Imediata. O personagem pode
ativar este poder quando sofre dano de um ataque enquanto
estd sob o efeito do poder didrio deste item. Altere a resis-
téncia concedida pelo manto para qualquer outra indicada
acima. Essa mudanga persiste até o comego do préximo turno
do personagem, quando entio ela reverte ao tipo escolhido
quando o poder diario foi ativado.

Este manto elegante é tecido com fogo elemental.

Nivel 30 +6 3125.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario + Flamejante, Cura): Nenhuma Acdo. O perso-
nagem pode ativar este poder quando é reduzido a 0 ponto
de vida ou menos. Ele causa 3d10 de dano flamejante a to-
dos os inimigos a até 3 quadrados e desaparece numa nuvem
de fumaga. No comeco do seu préximo turno, o personagem
ressurge no mesmo espago (ou no espaco desocupado mais
préximo, se o espaco original estiver ocupado), com seu ma-
ximo de pontos de vida. Além disso, todos os efeitos sobre
o usuario se encerram e ele perde todos os pulsos de vida
remanescentes (se houver).
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Tecido de folhas exdticas da Agrestia das Fadas, este manto o
conduz a um bolsdo tranquilizante de paz onde as afligées sdo
menos severas.

Nivel 19 +4  105.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Nivel 24 +5 525.000 PO

Posigdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario 4+ Teleporte): Acdo de Movimento. O persona-
gem desaparece do mundo para um bolsao seguro na Agrestia
das Fadas. Enquanto estiver na Agrestia, todos os efeitos ativos
sobre ele sdo suprimidos (o usuario nao sofre dano continuo,
por exemplo). No final de cada um de seus turnos, o perso-
nagem realiza testes de resisténcia normalmente, com +2 de
bonus de poder nas jogadas. Além disso, o usuario permanece
ciente dos arredores como se estivesse em sua dltima posi¢do.
No comeco de cada um de seus turnos, o personagem pode
escolher retornar ao mundo, num espaco a até 5 quadrados
de sua posicdo original. O usuario precisa de linha de visao
entre esses dois espagos (ele ndo pode ressurgir do outro lado
de uma parede, por exemplo).

Manto da fénix
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Finas veias rubras se formam ao longe do tecido deste belo manto
quando vocé evoca as propriedades curativas dele.

Nivel 4  +1 840 PO Nivel 19 +4 105.000 PO
Nivel 9 +2 4.200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO
Nivel 14 +3 21.000 PO Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: Se retomar o félego enquanto estiver sangrando,
o personagem pode gastar dois pulsos de cura em vez de um
(e recebe os pontos de vida dos dois).

Este manto volumoso permite que vocé engane a morte,

Nivel 24 +5 525.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario 4 llusado): Interrupcao Imediata. O personagem
pode ativar este poder quando é reduzido a 0 ponto de vida
ou menos. Em vez disso, ele é reduzido a 1 ponto de vida e
fica invisivel até o final do seu préximo turno ou até atacar
(o que acontecer primeiro). Até que o usuario fique visivel,
uma ilusdo de seu cadaver surge no solo aonde ele teria caido.
Qualquer um que toque ou manipule o corpo percebe a ilusdo
automaticamente. Caso contrario, um teste de Percepgao (CD
20 + o nivel do manto) pode detectar a ilusao.

Este talisma diferenciado mantém o toque gélido da morte d disténcia.

Nivel 9 +2 4200 PO Nivel 24 +5 525.000 PO

Nivel 14 +3 21.000 PO  Nivel 29 +6 2.625.000 PO

Nivel 19 +4  105.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Nenhuma Agao. O personagem pode ativar este
poder quando é reduzido a 0 ponto de vida ou menos. Ele
recupera 3 pontos de vida por bénus de melhoria do item.

Este tecido ondulante absorve a luz ao seu redor.

Nivel 3 +1 680 PO Nivel 18 +4 8§5.000 PO

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2.125.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: Na penumbra ou na escuriddo, o personagem
recebe um bénus de item nos testes de Furtividade igual ao
bénus de melhoria deste item.

Poder (Diario 4+ Zona): A¢cao Minima. O personagem cria uma

zona de penumbra (explosao contigua 10) que persiste até o

final do encontro. Qualquer luz plena criada ou levada para

dentro da zona é reduzida a penumbra enquanto estiver

dentro dela.

CHRIS SEAMAN



Este pequeno amuleto ou pingente é gravado com um olho e aguca
os sentidos do usudrio.

Nivel 3 +1 680PO Nivel 18 +4  85.000 PO
Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3

17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo :

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe um bonus de item nos testes
de Percepcao igual ao bénus de melhoria deste ornamento.

Poder (Diario): A¢do Minima. Até o final do encontro, os ini-
migos ndo recebem o bénus normal de +2 nas jogadas de
ataque quando tém vantagem de combate contra o persona-
gem. Eles ainda recebem os demais beneficios da vantagem
de combate.

Nenhum desses adornos é igual ao outro, mas todos parecem colares
mundanos de pouco valor.

Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Posicao do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe um bénus de item nos tes-
tes de Blefe igual ao bonus de melhoria deste item. Enquanto
estiver sendo usado, o penduricalho parece mundano a me-
nos que o observador obtenha sucesso num teste de Arcanis-
mo (CD 20 + nivel do item).

Propriedade: Sempre que o personagem é alvo de um ritual
de adivinhacdo ou sondagem, como Discernir Mentiras ou
Observar Criatura, o ritualista deve obter sucesso num teste
de Arcanismo resistido pelo teste de Blefe do usudrio. Se fra-
cassar, o ritual ndo funciona com o personagem, o ritualista
ndo consegue discernir os motivos do fracasso e os recursos
necessarios para executar o ritual sdo gastos normalmente.

Esculpido em alabastro e moldado como uma pomba estilizada, este
amuleto amplifica o charme do usudrio.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe um bénus de item nos tes-
tes de Diplomacia igual ao bénus de melhoria do periapto.

Poder (Diario 4 Encanto): Acao Minima. O personagem esco-
Ihe um alvo a até 10 quadrados. O alvo sofre -2 de penalidade
nas jogadas dos ataques corpo a corpo e a distancia contra o
personagem até o final do encontro ou até ser atacado pelo
usudario (o que acontecer primeiro).

Mantenha as garras da morte a distdncia com este pequeno pingente.

Nivel 8 +2 3400 PO Nivel 23 +5 425.000 PO
Nivel 13 +3 17000 PO  Nivel 28 +6 2125.000 PO
Nivel 18 +4 85.000 PO

Posicao do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem recebe +2 de bonus de item nos
testes de resisténcia contra a morte.

Formado por um corddo de opalas igneas, este ornamento libera ©

uma vinganga flamejante.

Nivel 7 +2 2600 PO  Nivel 22 +5 325.000 PO
Nivel 12 +3 13.000 PO Nivel 27 +6 1.625.000 PO
Nivel 17 +4 65.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco
Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: Se o personagem sofrer dano flamejante do ata- ©

que de um inimigo, o primeiro golpe que ele realizar até antes
do final do seu préximo turno causa dano flamejante igual ao
bénus de melhoria deste item.

Este talismd de platina é cravejado de diamantes astrais que
brilham intensamente e liberam uma rajada de energia quando
alguém o ameaga.

Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Posicdo do Item: Pescoco

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Reagdo Imediata. O personagem pode ativar
este poder quando é atingido por um ataque corpo a corpo.
Ele realiza um ataque contra a criatura atacante: Corpo a cor-
po 1; +35 vs. Fortitude; o alvo é conduzido 5 quadrados e fica
imobilizado até o final do préximo turno do personagem.

Este pequeno pingente em forma de coragdo pulsa suavemente quan-
do vocé cai durante uma batalha, resgatando seu espirito das portas
da morte.

Nivel 25 +5 625.000 PO Nivel 30 +6 3125.000 PO

Posicao do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Propriedade: O personagem obtém sucesso automatico nos
testes de resisténcia contra a morte.

Este colar de platina e ouro contém um reservatério de energia que
vocé pode acessar.

Nivel 15 +3 25.000 PO Nivel 25 +5 625.000 PO

Nivel 20 +4 125,000 PO Nivel 30 +6 3.125.000 PO

Posicdo do Item: Pescogo

Melhoria: Fortitude, Reflexos e Vontade

Poder (Diario): Acdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der depois que utiliza um poder por encontro do mesmo nivel
do item ou inferior. Jogue 1d20 + o bénus de melhoria do
item. Se obtiver um resultado maior ou igual a 10, o poder
utilizado recarrega como se o personagem tivesse realizado
um descanso breve. Se obtiver um resultado menor que 10,
nem a utilizacdo deste poder, nem a utilizagdo diaria de poder
de item magico sdo gastas.
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ITENS MARAVILHOSOS (continuacdo

i e A 5 j Nvi Nome Preco (PO)
ITENS MARAVILHOSOS ~4 12 Faca do Exodo 13.000
12  Fragrancia de Autoridade 13.000
Bem vindos ao bazar do bizarro! As vezes os itens mais titeis sio 12 Pedra do Inimigo 13.000
também os mais estranhos. 13 Tambor do Panico 17.000
14  Pa Dourada 21.000
Os itens maravilhosos abrangem uma grande variedadede 14  Vela dos Ventos 21.000
badulaques, geringongas e curiosidades que ndao podem 15 Algibeiras da Aquisicio Compartilhada 25.000
ser colocadas nas posicoes tradicionais para itens. 15 Arpéu Voador 25.000
15  Bainha de Safira 25.000
ITENS MARAVILHOSOS 15  Gabinete Invulneravel 25.000
1 Giz Eterno 360 16  Gema da Recordagdo Auditiva 45.000
1 Saco de Dormir Repousante 360 16  Lanterna da Revelacdo 45.000
2 Ferramenta Silenciosa 520 16 Solitario (f\gua-Marinha) 45.000
2 Mortalha da Protecao 520 17  Fumaca Engarrafada 65.000
2 Pederneira do Cacador 520 17  Trombeta da Inimizade dos Mortos-Vivos  65.000
3 Lanterna Flutuante 680 17  Trombeta Explosiva 65.000
4 Carrilhdo do Despertar 840 18 Imada Terra 85.000
4 Rédeas da Conjuracio 840 18  Po da Criagdo 85.000
5 Acampamento Instantaneo 1.000 19  Osso da Explosdo da Morte 105.000
5 Algibeira da Platina 1.000 20  Bola de Cristal da Espionagem 125.000
5 Bainha de Rubi 1.000 20  Espelho da Oposicio 125.000
5 Joia do Poder 1.000 21 Solitario (Celeste) 225.000
5 Lampada do Discernimento 1.000 25  Bainha de Diamante 625.000
5 Rédeas Encantadas 1.000 25  Carrilhdo da Abertura 625.000
6 Gema Poliglota 1.800 25  Pé do Banimento 625.000
6 Olho de Rubi Vigilante 1.800 26  Solitario (Violeta) 1125.000
6 Solitario (Cinabre) 1.800 27  Mao Mumificada 1.625.000
7 Caneta do Tradutor 2.600 28  Talisma da Acio Abundante 2125.000
7 Jarra do Vapor 2.600
7 Lentes de Leitura 2.600
7 Mortalha do Renascimento 2.600 Esta bolsa compacta se expande num acampamento completo que
7 Soldado Fantasma 2.600 pode ser reembalado automaticamente.
7 Trombeta da Invocacao 2.600 Item Maravilhoso 1.000 PO
7 Vela do Ocultamento 2.600 Poder (Diario): Acao Padrio. O personagem abre a bolsa e ela se
8 Chocalho da Morte 3.400 expande magicamente formando um acampamento comple-
8 Leque dos Quatro Ventos 3.400 to, incluindo uma fogueira e quatro barracas de duas pessoas
8 P6 da Intuicio Arcana 3.400 Com Sacos de dormir. A f?gueira persiste por até 12 horas (seﬂl_"n
9 Algibeira da Passagem Congelada 4200 precisar de lenha) ou até que o personagem gaste outra agdo
. - padrdo para guardar o acampamento na bolsa novamente.
9 Aljava Infinita 4,200
9 Cantil Infinito 4,200
59} ﬁramo = : 2200 Esta algibeira periodicamente renova um punhado de cristais de gelo
aEpa Harn'!omosa: 4200 capazes de congelar qualquer superficie liquida.
9 Mapa da Orientacao 4.200 .
10  Bainha do Poder Sagrado 5.000 e Macndlioss i
= Poder (Diario): Acdo Padrdo. O personagem arremessa os
10 Balsamo do Poder >.000 cristais de gelo da algibeira em uma area de liquido exposto,
10 Bola de Cristal da Espionagem 5.000 congelando até 20 quadrados contiguos de superficie. A su-
10  Carrilhdo da Protecio 5.000 perficie congelada é considerada como terreno normal e pode
10  Chave Mestra 5.000 sustentar o peso de até vinte criaturas Médias, cinco Grandes
10  Lentes do Discernimento 5.000 ou uma Enorme.
10  Pena do Mestre Espido 5.000 A an'gfbeLm Ida pjsstzlge{n cungrladaAconseffl:le solidiﬁfa; qual-
s uer tipo de liquido, de gua a lava. A superficie congelada tem
RESPG I Descnatal 20 :Is seglfintes egtatisﬁcas: cA 3% Fortitudep1 5, Reﬂexogs 3,20 PV
10  Taca da Pureza 5:000 por quadrado. Ela persiste por 4 horas ou até ser destruida.
" 11  Ferramentas de Ladrio Independentes 9.000
11 Solitario (Citrino) 9.000
12  Cabo Imovel 13.000
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DAVID GRIFFITH, DREW BAKER

Esta algibeira debruada em platina é capaz de converter gemas e
moedas em Pecas de Platina.

Item Maravilhoso 1.000 PO

Propriedade: Pedras preciosas normais e moedas de qualquer
denominacdo colocadas nesta algibeira sao convertidas num
valor equivalente em Pecas de Platina. As moedas ou gemas
que ndo podem ser convertidas em valores redondos de Pecas
de Platina ndo sao afetadas.

Estas sacolas simples de couro partilham uma ligagdo mdgica poderosa.

Item Maravilhoso 25.000 PO

Propriedade: Este par de algibeiras de couro partilham magica-
mente o mesmo espaco interior. O que quer que seja coloca-
do em uma delas (desde que pese menos de 1,5 kg) pode ser
retirado da outra, independente da distancia entre elas, desde
que ambas estejam no mesmo plano. Se estiverem em pla-
nos diferentes, nenhuma delas tém acesso ao espaco interior.
Apenas uma das algibeiras pode ser aberta por vez.

Esta aljava de estilo élfico é capaz de criar um suprimento inesgotd-
vel de flechas ou virotes.

Item Maravilhoso 4.200 PO

Poder (Sem Limite 4+ Conjuracdo): Agdo Livre. O personagem
pode ativar este poder como parte da mesma agdo usada para
atacar com um arco ou besta. Quando ele estende os bragos
em direcdo a aljava infinita, ela automaticamente produz uma
Gnica flecha ou virote, conforme for apropriado. A municao
produzida pela aljava e que nao for usada 1 rodada depois de
sua criacdo desaparece.

Este arpéu corta o ar e consegue se prender a praticamente qual-
quer coisa.
Item Maravilhoso 25.000 PO

Poder (Sem Limite): A¢do Minima. O personagem ordena que
o arpéu voe 10 quadrados (até uma distancia maxima de 20

quadrados dele) e se fixe magicamente  superficie de qual-
quer objeto desassistido em sua linha de visdo. Depois que |-

se prender ao objeto, o arpéu estende uma corda delgada até
as maos do personagem. A corda pode ser escalada com um
teste de Atletismo ou pode ser usada para puxar o objeto na
direcdo do usuéario, com um teste de For¢a. O arpéu e a corda
sao capazes de sustentar até 1.500 kg sem se desprender da
superficie. E impossivel amarrar ou dar nés na corda e ela tam-
bém nao pode ser usada para atacar ou afetar uma criatura.

Poder (Sem Limite): Acdo Minima. Quando comandado pelo
personagem, o gancho se desprende da superficie e retorna
as maos dele. Isso faz com que a corda se retraia.
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Uma ldmina tirada desta bainha cravejada de diamantes adquire

um fio mdgico incompardvel.

Item Maravilhoso ~ 625.000 PO

Propriedade: Esta bainha altera seu tamanho para se adequar
a qualquer lamina leve ou pesada. O personagem pode sacar
uma arma da bainha como parte da mesma agdo usada para
atacar com ela.

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando realizar um ataque com a arma que esteve
guardada na bainha mais recentemente. Ele recebe +5 de
bénus de poder na préxima jogada de dano que realizar com
esta arma até o final do seu préximo turno.

A arma deve ter sido guardada na bainha por toda a duragao
do Gltimo descanso prolongado do personagem para adquirir
este poder.

Esta bainha é adornada com rubis vermelho-sangue e sua magia
deixa sua ldmina ainda mais afiada.

Item Maravilhoso 1.000 PO

Propriedade: Esta bainha altera seu tamanho para se adequar
a qualquer lamina leve ou pesada. O personagem pode sacar
uma arma da bainha como parte da mesma acao usada para
atacar com ela.

Poder (Encontro): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando realizar um ataque com a arma que esteve
guardada na bainha mais recentemente. Ele recebe +1 de
bonus de poder na préxima jogada de dano que realizar com
esta arma até o final do seu préximo turno.

A arma deve ter sido guardada na bainha por toda a duracao
do dltimo descanso prolongado do personagem para adquirir
este poder.

Esta bainha ostenta um par de safiras azuis idénticas cuja magia
concede um fio letal a sua ldmina.

Item Maravilhoso 25.000 PO

Propriedade: Esta bainha altera seu tamanho para se adequar
a qualquer lamina leve ou pesada. O personagem pode sacar
uma arma da bainha como parte da mesma acdo usada para
atacar com ela.

Poder (Encontro): Acdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando realizar um ataque com a arma que esteve
guardada na bainha mais recentemente. Ele recebe +3 de
bénus de poder na préxima jogada de dano que realizar com
esta arma até o final do seu préximo turno.

A arma deve ter sido guardada na bainha por toda a duracao
do dltimo descanso prolongado do personagem para adquirir
este poder.
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A ldmina retirada desta bainha simples de couro brilha com uma
radidncia sagrada.

Item Maravilhoso 5.000 PO

Propriedade: Esta bainha altera seu tamanho para se adequar
a qualquer lamina leve ou pesada. O personagem pode sacar
uma arma da bainha como parte da mesma acdo usada para
atacar com ela,

Poder (Encontro + Radiante): Acdo Livre, O personagem pode
ativar este poder quando realizar um ataque com a arma que
esteve guardada na bainha mais recentemente. O préximo
ataque que ele realizar com esta arma até o final do seu préxi-
mo turno causa dano radiante em vez do dano normal.

A arma deve ter sido guardada na bainha por toda a duragao
do dltimo descanso prolongado do personagem para adquirir
este poder.

Este frasco de pedra periodicamente renova um unguento poderoso
capaz de restaurar o poder de uma pessoa.

Item Maravilhoso 5.000 PO

Poder (Diario): A¢ao Minima. Quando o bdlsamo do poder é
aplicado sobre uma criatura, o alvo pode gastar um pulso de
cura para recuperar a utilizacdo de um poder diério de nivel 5
ou inferior (em vez de recuperar pontos de vida). Se ndo pos-
suir pulsos de cura, o alvo ndo se beneficia do balsamo.

Este orbe de cristal transparente pisca com imagens enevoadas de
pessoas e lugares distantes.

Nivel 10 5.000 PO Nivel 20 125.000 PO

Item Maravilhoso

Propriedade: Quando utilizar esta bola de cristal como foco
para um ritual de sondagem, o personagem recebe +2 de
bénus nos testes de Arcanismo realizados durante o ritual.
Como de costume, o valor da bola de cristal deve atender ao
requisito de custo do foco do ritual.
Nivel 20: +4 de bénus de item.

Este bastdo de metal negro de 30 cm é capaz de desafiar a gravidade,
Supﬂrtar carga € resisﬁr a manipuiagﬁo‘

Item Maravilhoso 13.000 PO

Poder (Sem Limite): Acao Minima. O personagem coloca o cabo
imével numa posicdo. O cabo permanece nessa posigdo mesmo
que desafie a gravidade. O usuario pode reposicionar o cabo
imével usando outra acdo minima, mas qualquer outra criatu-
ra que tentar mové-lo deve obter sucesso num testes de Forca
(CD 25) e usar uma acdo padrao para desloca-lo 1 quadrado.



Este implemento para escrita permite que vocé faga traducdes.

Item Maravilhoso 2.600 PO

Poder (Sem Limite): Acdo Livre. Sempre que o personagem
escrever com esta caneta, seu texto é traduzido automatica-
mente para outra lingua. Cada caneta do tradutor é capaz de
traduzir apenas para um idioma, escolhido durante a criacao
do item.

Especial: O personagem deve ser fluente no idioma em que
estd escrevendo para que a caneta funcione. Por exemplo, ele
nado pode copiar um texto num idioma desconhecido e fazer
com que a caneta o traduza para um idioma conhecido.

Este cantil de aparéncia mundana é capaz de verter uma quantidade
aparentemente ilimitada de dgua.

Item Maravilhoso 4.200 PO

Poder (Sem Limite): Acdo Padrdo. O personagem abre a tampa
do cantil infinito, obtendo até 0,5 litro de agua limpa e fresca.
Qualquer agua nao consumida até 1 hora depois de sua cria-
cdo desaparece.

O som suave deste carrilhdo estriado de metal é capaz de superar
armadilhas, protecdes e até mesmo os melhores cadeados.

Item Maravilhoso 625.000 PO

Poder (Diario): Agao Padrao. Quando soa o carrilhdo, o per-
sonagem pode direciona-lo para abrir um tnico bad, porta,
portdo ou outro objeto trancado ou protegido por armadilhas
a até 5 quadrados dele. Ele realiza um dnico teste de Ladi-
nagem com +30 de modificador contra as CAs exigidas para
abrir o objeto e desarmar quaisquer armadilhas. Dependendo
das CAs, o carrilhdo pode destrancar um objeto sem desarmar
as armadilhas (ou vice-versa), ou desarmar algumas deixando
outras intactas.

O ar ao seu redor tremula com uma forga protetora quando vocé faz
soar este carrilhdo dourado.

Item Maravilhoso 5.000 PO

Poder (Diario + Zona): Usando uma acdo padrdo, o persona-
gem pode soar este carrilhdo para criar uma explosao conti-
gua 2 que persiste até o final do seu préximo turno. Qualquer
inimigos que ingressar na zona sofre um ataque: +15 vs. For-
titude; o alvo é empurrado 1 quadrado na direcdo contraria
ao centro da explosdo e fica imobilizado até o comego do seu
proximo turno. Se o usuario ou um de seus aliados realizar um
ataque contra o alvo enquanto ele estiver dentro da zona, o
efeito termina. Sustentacao padrao.

Este carrilhdo de prata faz soar um alarme em sua mente e na mente
de seus aliados adormecidos.

Item Maravilhoso 840 PO

Poder (Diario): Agdo Padrdo. O personagem programa o car-
rilhdo do despertar para tocar quando um gatilho especifico
ocorrer a até 10 quadrados da posicdo do objeto. Exemplos de
gatilhos incluem a presenca de outro individuo além do per- |
sonagem e seus aliados e o aparecimento do sol numa area
especifica ou de uma pessoa ou tipo de criatura especificos. O
carrilhdo soa na mente do personagem e de todos os aliados
dele a até 10 quadrados do item. Todos acordam instantanea-
mente (se estiverem dormindo) e se sentem alertas.

O carrilhdo do despertar pode ser enganado por criaturas dis-

farcadas. Ele realiza testes ativos de Percepg¢do com +10 de
modificador.

Esta chave ornamental de marfim abre fechaduras com facilidade.

Item Maravilhoso 5.000 PO

Poder (Diario): Agao Padrao. Quando o personagem toca numa
porta, bai, portdo ou outro objeto trancado com esta chave,
ele realiza um teste de Ladinagem com +20 de bénus contra
a CA necessaria para abrir a fechadura.

Estilhas de ossos chacoalham dentro deste instrumento de contas ne-
gras, tornando seus ataques necréticos mais potentes.

Item Maravilhoso 3400 PO

Poder (Diario + Necrotico): Acio Minima. O personagem e
seus aliados a até 10 quadrados recebem +1 de bénus de po-
der nas jogadas de ataque e dano dos poderes com a palavra-
chave necrético. Este efeito persiste até o final do préximo
turno do personagem. Sustentacdo minima.

A escuriddo aumenta em torno deste crdnio ameagador de dnix.

Item Maravilhoso 4.200 PO

Poder (Encontro 4 llusdo): Usando uma acdo minima, o per-
sonagem faz com que todas as fontes ativas de luz a até 10
quadrados dele sejam suprimidas até o final do encontro. As
fontes de luz ativadas depois da utilizacdo do poder funcio-
nam normalmente.
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Este pequeno espelho numa moldura elaborada reverte a lealdade
de seus oponentes.

Item Maravilhoso " 125.000 PO

Poder (Diario 4+ Encanto): A¢do Padrao. O personagem deve er-
guer este espelho na direcéo de um inimigo a até 5 quadrados
e realizar um ataque contra ele: A distancia 5; +23 vs. Vonta-
de; até o final do proximo turno do usuario, o alvo considera
seus aliados como inimigos e seus inimigos como aliados. Ele
desfere ataques de oportunidade contra seus antigos aliados
mas ndo contra o personagem e os aliados dele. Usando uma
acdo livre no turno do alvo, o personagem pode comanda-lo a
realizar um ataque bésico (o alvo usa sua prépria acao padrao
do turno) contra qualquer alvo a escolha do usuario. Nao é
possivel ordenar que o alvo utilize qualquer um de seus de-
mais poderes.

Esta ldmina negra incorpérea surge para cortar paredes sélidas.

Item Maravilhoso 13.000 PO

Poder (Diario): Acao Padrao. Quando o personagem utiliza a
faca do éxodo para tracar uma porta em um objeto sélido, ela
abre um portal para um espaco extradimensional vazio com 4
quadrados de largura, 4 de altura e 4 de profundidade.

Enquanto a porta permanecer aberta, qualquer um é capaz
de entrar, enxergar ou afetar o espaco extradimensional. Ape-
nas as criaturas no interior do espaco conseguem abrir ou fe-
char a porta (usando uma agdo minima). Depois que o espaco
for fechado, a porta se torna invisivel para qualquer um que
esteja fora do espaco extradimensional. As criaturas do lado
de dentro da porta fechada conseguem enxergar o lado de
fora, mas as de fora ndao enxergam o interior. As criaturas de
um lado da porta fechada nao conseguem afetar as que esti-
verem do outro lado.

O espaco extradimensional persiste por 8 horas. Quaisquer
criaturas que ainda estiverem do lado de dentro quando o
efeito se encerrar reaparecem no espaco vazio desocupado
mais proximo do lado de fora da porta.

Esta ferramenta de aspecto mundano abafa os ruidos produzidos
enquanto vocé trabalha.

Item Maravilhoso 520 PO

Propriedade: Quando empregada na tarefa para a qual foi pro-
jetada, a ferramenta silenciosa concede ao usuario +5 de bénus
de poder nos testes de Furtividade enquanto o personagem
estiver usando as ferramentas. Qualquer tipo de ferramenta
mundana — um machado de lenhador, um pé de cabra, um
arpéu, um martelo, uma pa e assim por diante — pode ter
uma versao silenciosa. Por exemplo, um pé de cabra silencioso
poderia auxiliar nas tentativas de abrir uma porta trancada
sem despertar o monstro que estd dormindo do outro lado,
enquanto um arpéu S”EI'ICEOSO tem menos chance dE ser ouvi-
do pelos guardas nas proximidades.

Esta propriedade pode ser aplicada apenas a ferramentas

mundanas. Ela ndo pode ser colocada em armas, roupas, joias
ou outros objetos mundanos.
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As gazuas, chaves, pingas e limas que constituem este conjunto de ferra-
mentas de ladrio se movem pelo ar e operam sob seu comando mental.

Item Maravilhoso 9.000 PO

Propriedade: Como um conjunto normal de ferramentas de la-
dréo, este item concede +2 de bonus nos testes de Ladinagem
para abrir fechaduras ou desarmar armadilhas.

Poder (Diario): Como parte da agdo necessaria para realizar um
teste de Ladinagem, o personagem pode estar a até 5 quadra-
dos do objeto (mas ainda precisa ter linha de visao).

Esta garrafa de alabastro opaco periodicamente renova um perfume
sutil capaz de influenciar as reagdes alheias.

Item Maravilhoso 13.000 PO

Poder (Diario): Agdo Padrdo. O personagem aplica o perfume
em si mesmo ou em um de seus aliados adjacentes. O alvo
recebe +2 de bénus de poder nos testes de Blefe, Diplomacia
ou Intimidacao (a escolha do alvo) durante 1 hora.

Esta garrafa de latdo é quente ao toque e libera uma nuvem de cinzas
e furnaga ao ser aberta.

Item Maravilhoso 65.000 PO

Poder (Diario + Flamejante, Zona): Agao Padrao. Quando o per-
sonagem abre a garrafa, uma fumaca quente preenche uma ex-
plosao contigua 3 até o final do préximo turno dele. Esta zona
de fumaca concede ocultagdo a todas as criaturas dentro dela.
Qualquer criatura além do personagem que comecgar seu turno
dentro da area sofre 2d6 de dano flamejante.
Sustentacdo Minima: O personagem deve estar a até 10 qua-
drados da zona para sustenta-la.

Este estojo liso de metal protege seu contetido de tudo, exceto os danos
mais devastadores.

Item Maravilhoso 25.000 PO

Propriedade: O gabinete invulnerdvel pode armazenar um item
do tamanho de um livro grande. Ele se abre facilmente ao
simples toque de alguém que deseje acesso ao seu conteiido,
mas caso contrério, permanece fechado apesar de quaisquer
forcas externas que possam estar agindo sobre ele. O estojo
tem resisténcia 30 contra todos os tipos de dano, 100 pontos
de vida e regenera 10 pontos de vida por hora. Enquanto o
estojo tiver pelo menos 1 ponto de vida, qualquer item em
seu interior esta imune a dano.



RYAMN BARGER

Esta pedra de quartzo bruto ecoa com vozes ténues quando colocado
junto ao ouvido.

Item Maravilhoso 45.000 PO

Poder (Sem Limite): Acdo Padrdo. O personagem pode ativar
este poder para registrar todas as palavras proferidas por uma
criatura a até 20 quadrados dele. Ele pode encerrar a transcri-
¢do usando uma acdo livre. A geme consegue registrar até 12
horas de discurso antes de esgotar sua capacidade.

Esta joia intrincadamente lapidada guarda os segredos da lingua-

gem em suas vdrias facetas.

Item Maravilhoso 1.800 PO

Propriedade: Cada gema poliglota contém o conhecimento de
um idioma, escolhido no momento da cria¢do do item. En-
quanto mantiver a pedra consigo, o personagem é capaz de
falar, ler e escrever fluentemente nessa lingua.

Se um personagem levar mais de uma gema poliglota consi-

go, nenhuma delas funciona.

Especial: Uma gema poliglota s6 pode ser programada com um
idioma conhecido por seu criador.

Vindalos, estudiosos e exploradores apreciam a longevidade mdgica
deste toco de giz.

Item Maravilhoso 360 PO

Propriedade: Um giz eterno jamais quebra nem se gasta com
o uso. Qualquer coisa escrita ou desenhada com este giz ndo
pode ser apagada por ninguém, exceto o artista ou autor ori-
ginal, durante uma semana. E possivel criar giz eterno de qual-
quer cor.

Os tons melodiosos deste instrumento fortificam seus sentidos e
sua mente,

Item Maravilhoso 4.200 PO

Poder (Diario): Acdo Padrdo. Quando o personagem afina esta
harpa, ele e seus aliados a até 10 quadrados podem fazer um
teste de resisténcia contra um efeito com a palavra-chave
encanto ou medo que possa ser encerrado por um teste de
resisténcia. O personagem e os aliados afetados também re-
cebem resisténcia 10 vs. psiquico até o final do préximo turno
do usudrio.
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Quando arremessado ao chdo, esta pedra metdlica lisa o atinge com
tal forca que derruba do céu as criaturas voadoras.

Item Maravilhoso 85.000 PO

Poder (Diario): Acao Padrao. O personagem arremessa a pe-
dra no chdo em seu préprio quadrado e realiza um ataque:
Explosao contigua 5; contra criaturas com deslocamento de
voo: +23 vs, Fortitude; o alvo ndo pode voar ou pairar até o
comego do seu préximo turno. Se estiver voando quando for
atingido, o alvo cai.

Este jarro de cerdmica é quente ao toque. Quando aberto, ele cria
uma nuvem de fumaca que preenche a drea ao seu redor.

Item Maravilhoso 2.600 PO

Poder (Diario + Zona): Acdo Padrio. Quando o personagem
abre a tampa da jarra, vapor quente preenche uma explosao
contigua 1 até o final do préximo turno dele. Esta zona de va-
por concede ocultacio para todas as criaturas em seu interior.
Qualquer criatura que ndo seja o personagem que comecar
seu turno dentro da zona sofre 1d6 de dano flamejante. Sus-
tentacdo minima; o personagem deve estar a até 10 quadra-
dos da zona.

Energia mdgica pulsa no interior desta joia maravilhosa, permitin-
do que vocé utilize novamente um poder jd acionado.

Item Maravilhoso 1.000 PO

Poder (Diario): Acdo Minima. Este poder permite que o per-
sonagem recupere a utilizacdo de um poder por encontro de
nivel 1 a 3.

Especial: O personagem deve ter atingido pelo menos um mar-
co durante o dia para ativar este item.

Esta lanterna de aspecto simples concede aos individuos iluminados
por sua luz a capacidade de enxergar quaisquer mentiras.

1.000 PO

Propriedade: Esta lanterna emana luz normalmente num raio de
10 quadrados, mas nunca precisa ser acesa ou recarregada. O
personagem e seus aliados dentro da area iluminada recebem
+71 de bénus de poder nos testes de Intuicdo e Percepcao.

Item Maravilhoso

A luz desta lanterna revela até mesmo os inimigos mais bem escondidos.

Item Maravilhoso 45.000 PO

Propriedade: Esta lanterna emana luz normalmente num raio de
10 quadrados, mas nunca precisa ser acesa ou recarregada.

Poder (Diario): Acdo Minima. Este poder cria uma explosdo
contigua 10 que cobre todas as criaturas dentro da area com
particulas luminosas (TR encerra). As criaturas afetadas nao
recebem o beneficio de ocultacio ou invisibilidade.
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Esta lanterna de prata paira no ar sob seu controle.

Item Maravilhoso 680 PO

Propriedade: Esta lanterna nunca precisa ser acesa ou recar-
regada. Quando o personagem a solta, ela continua flutua no
ar onde foi deixada. Se uma forca superior a 1 kg for aplicada
sobre ela, ela cai.

Poder (Sem Limite): Acao Minima. Enquanto estiver segurando
a lanterna flutuante ou estiver adjacente a ela, o personagem
pode ajusta-la para luz plena (10 quadrados de raio), penum-
bra (5 quadrados de raio) ou desliga-la.

Poder (Sem Limite): Acdo de Movimento. A tltima criatura a
segurar a lanterna pode comanda-la mentalmente a se deslo-
car até 10 quadrados em qualquer direcdo, desde que ela ndo
fique a mais de 10 quadrados do individuo.

Segurar esta lente contra os olhos permite que vocé leia até mesmo os
alfabetos mais complexos e os idiomas mais obscuros.

Item Maravilhoso 2,600 PO

Poder (Diario): Acdo Padrao. O personagem pode ativar este
poder quando estiver examinando textos escritos num idioma
desconhecido. Durante 1 hora, ele consegue ler nesse idioma
desde que esteja segurando as lentes de leitura.

Especial: O personagem pode ativar as lentes de leitura em vez
de gastar os componentes necessarios para o ritual Compre-
ender Idioma.

Estas lentes revelam informacgdes iiteis a respeito de uma criatura
que vocé estd observando.

Item Maravilhoso 5.000 PO

Poder (Encontro): Agdo Minima. O personagem deve segurar a
lente na direcdo de uma criatura em sua linha de visao. Até
o comego do seu proximo turno, ele recebe +10 de bénus
de poder nos testes de conhecimento de monstros realizados
para identificar a criatura.

Um farfalhar deste leque envia uma rajada de ar contra um inimigo.

Item Maravilhoso 3400 PO

Poder (Diario): Acdo Padrdo. O personagem agita o leque no ar
e realiza um ataque contra uma criatura Grande ou menor: A
distancia 5; +13 vs. Fortitude; o alvo é empurrado 2 quadra-
dos. Até o comeco do préximo turno do personagem, sempre
que o alvo se aproximar do personagem, ele tem que gastar 1
quadrado adicional de deslocamento. Sustentacdo padrio. Se
o personagem encerrar seu turno a mais de 5 quadrados do
alvo, o efeito se encerra.



Esta mdo encarquilhada permite que vocé desfrute dos beneficios de
um terceiro anel.

Item Maravilhoso 1.625.000 PO

Propriedade: A mdo mumificada pode usar um anel que conce-
de normalmente seus beneficios ao personagem. Enquanto
estiver com a mdo mumificada, o usuario recebe os beneficios
e pode utilizar os poderes de um anel colocado nos dedos
dela. Se dois ou mais anéis forem colocados na mao mumifi-
cada, nenhum deles funciona. O personagem nao pode usar
mais de um destes itens simultaneamente.

Ao desdobrar esta folha de pergaminho, uma tinta de sépia se espa-
lha por sua superficie detalhando seus arredores.

Item Maravilhoso 4.200 PO
Propriedade: Enquanto estiver aberto, este mapa reproduz au-
tomatica e continuamente uma area de 30 m em todas as di-
regdes. Ele s6 consegue reproduzir aquilo que o personagem
viu pessoalmente, portanto, objetos invisiveis, armadilhas nao
percebidas, portas secretas e areas desconhecidas nao apare-
cem no mapa. llusdes sdo reproduzidas fielmente a menos que
o personagem as tenha identificado como tal. Criaturas nao sdo
mostradas no mapa a menos que adotem a forma de objetos
(por exemplo, uma gargula em forma de pedra ou um saqueador
do vento terroso disfarcado como uma pilha de rochas) e nao
tenham sido reconhecidas pelo que realmente sao.
O mapa mostra a area num raio de 30 m por definicdo, mas
é possivel comanda-lo mentalmente para se aproximar ou
para mostrar quaisquer areas exploradas nas dltimas 24 horas
(uma agdo minima).
O mapa da orientagdo se apaga automaticamente e reco-
meca a desenhar quando o personagem realiza um descanso
prolongado, a menos que seja instruido a nao fazé-lo.

Este véu didfano parece incorpéreo. Contudo ao ser colocado sobre
um aliado moribundo, ele concede uma defesa mais forte que o aco.

Item Maravilhoso 520 PO

Poder (Diario): Acao Padrao. Quando o personagem coloca a mor-
talha da protegdo sobre uma criatura adjacente que estiver mor-
rendo, ela adquire resisténcia 20 contra todos os tipos de dano.
Este efeito persiste até que a criatura recupere a consciéncia ou
morra, ou até que o véu seja removido (uma agdo padrao).

Este véu de gaze branca fornece protegdo e forca fisica a um aliado
moribundo.

Item Maravilhoso 2.600 PO

Poder (Diario): Acdo Padrdo. Quando o personagem coloca a
mortalha do renascimento sobre um de seus aliados adjacentes
que estiver morrendo, o aliado adquire resisténcia 20 contra
todos os tipos de dano e +2 de bénus de poder nos testes de
resisténcia contra a morte. Este efeito persiste até que a cria-
tura recupere a consciéncia ou morra, ou até que o véu seja
removido (uma acdo padrao).

Esta gema escarlate incrustada em ouro e prata amplifica seus ritu-

ais de protegdo.

Item Maravilhoso 1.800 PO

Propriedade: Enquanto estiver empunhando esta gema, qual-
quer teste de pericia realizado como parte da execugao de um
ritual de protecao recebe +2 de bénus de poder.

Especial: O olho de rubi vigilante pode ser usado como foco nos -

rituais de protecdo que permitem um foco (como olho do alar-
me). Como de costume, o valor do olho de rubi vigilante deve
atender ao requisito de custo do foco do ritual.

Este osso completamente marcado por runas tem o poder de atordo-
ar temporariamente 0s mortos-vivos.

Item Maravilhoso 105.000 PO

Poder (Diario): Acao Padrio. O personagem realiza ataque:
Explosao contigua 5; contra mortos-vivos; +22 vs. Vontade; o
alvo fica atordoado até o final do préximo turno do persona-
gem ou até ser atacado.

Esta pd mdgica limpa instantaneamente wum trecho de terra, gelo ou
areia, criando um trincheira profunda.

Item Maravilhoso 21.000 PO

Poder (Diario): Acdo Padrao. O personagem pode enfiar a es-
pada dourada no chao para criar um fosso que abrange todos
os quadrados numa rajada contigua 2,3 ou 4 (a escolha do
personagem). O fosso tem 2 quadrados de profundidade. Ele
s6 pode se formar numa area de terra, gelo ou areia. Qualquer
criatura que estiver no chao e cujo espaco coincida comple-
tamente com os limites do fosso cai a menos que obtenha
sucesso hum teste de resisténcia para se equilibrar (consulte
Queda, Ld] 284).

Esta pedra de isqueiro levanta fagulhas capazes de acender uma
chama mdgica.

Item Maravilhoso 520 PO

Poder (Diario 4 llusdo): Acao Padrao. O personagem pode usar
esta pederneira para acender uma fogueira. A chama arde
sem produzir fumaga ou som. A luz da fogueira magica é invi-
sivel para quem esta a mais de 10 quadrados dela, embora as
criaturas e objetos dentro da drea possam ser vistos normal-
mente por criaturas com uma visdo adequada as condicdes de
luz ambiente. A fogueira é normal em todos os demais aspec-
tos. O fogo persiste por 12 horas (sem necessidade de colocar
mais lenha) ou até ser apagado de forma usual.

A pederneira também pode ser usada para acender lanternas

e outras chamas normalmente, sem gerar efeitos magicos.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos




Pedra do inimigo

Este imd é preso a uma corrente e quando direcionado a um inimigo,

concede ao usudrio a compreensdo das fraquezas do alvo.

Item Maravilhoso 13.000 PO

Poder (Sem Limite): Agao Minima. O personagem escolhe uma
criatura em sua linha de visao. Ele descobre todas as vulnera-
bilidades do alvo, assim como sua defesa mais baixa.

Esta pena ornamental é capaz de registrar e reproduzir magicamen-

te qualquer texto ou ilustragdo.

Item Maravilhoso 5.000 PO

Poder (Sem Limite): Acao Padrao. O personagem passa a pena do
mestre espido sobre um texto ou ilustragdo equivalente a uma
Gnica pagina de pergaminho. A imagem ou texto fica registrada
magicamente para ser reproduzida posteriormente. Se outra
pagina for registrada com a pena, a primeira se perde.

Poder (Sem Limite): Acdo Padrdo. O personagem aponta a pena
do mestre espido para uma folha de pergaminho ou papel e
emite um comando mental para que ela reproduza a dltima
ilustracdo ou texto registrado. Nao importa o material original
(carvao sobre papel, runas esculpidas em pedra, etc.), a repro-
ducdo é feita a tinta normal.

Especial: A reproducdo criada pela pena é de qualidade per-
feita, mas nao registra propriedades magicas. Por exemplo,
ndo é possivel executar um ritual a partir de um pergaminho
registrado e copiado com a pena do mestre espido e ela nao
consegue copiar poderes ou rituais do grimério de um mago.
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O pé escarlate periodicamente renovado por esta algibeira de couro

Esta garrafa transparente periodicamente renova um suprimento de

areia dourada que pode se transformar em qualquer objeto.

Item Maravilhoso 85.000 PO

Poder (Diario 4+ Conjuragdo): Ao Padrdo. Quando o persona-
gem langa um punhado deste p6 no ar, ele assenta na forma
de qualquer objeto mundano ndo-mégico com peso de até
12,5 kg. O objeto é completamente funcional, apresenta um
brilho ténue e irradia magia que pode ser detectada com um
teste de Arcanismo (CD 24). O objeto persiste por 24 horas
ou até que o personagem deseje que ele volte a ser p6 (usan-
do uma ag¢do minima).

Esta algibeira de laminado periodicamente renova um suprimento

de um pé metdlico que o deixa mais sensivel aos efeitos arcanos.

Item Maravilhoso 3.400 PO

Poder (3/Dia): Agao Padrdo. O personagem joga uma pitada
do pé no ar ao seu redor. Ele adquire a habilidade de detectar
magia por 5 minutos, mesmo se nao for treinado em Arca-
nismo. Ele também recebe +2 de bénus de poder nos testes
de Arcanismo para identificar uma conjuracdo ou zona, um
efeito magico ou sentir a presenca de magia (veja a descricao
da pericia Arcanismo, Ld) 181).

Uma bolsa de pé da intuicdo arcana pode ser usado trés ve-

zes por dia.

vermelho é capaz de banir uma criatura para uma prisdo flamejante.

Item Maravilhoso 625.000 PO

Poder (Diario): Agao Padrao. O personagem langa um punhado
deste p6 numa criatura adjacente. Ele realiza um ataque: Cor-
po a corpo 1; +28 vs. Vontade; o alvo é banido para um local
flamejante do Caos Elemental, onde fica atordoada e sofre 10
de dano flamejante continuo. Um teste de resisténcia encerra
os dois efeitos e devolve o alvo a sua localizacao original ou ao
espaco desocupado mais préximo.

O pé prateado cintilante periodicamente renovado no interior desta

algibeira de couro é capaz de suprimir efeitos mdgicos.

Item Maravilhoso 5.000 PO

Poder (Diario): Acdo Padrdo. O personagem joga uma pitada
deste p6 num objeto ou efeito magico adjacente e realiza um
ataque de Destreza vs. Reflexos. Se estiver atacando um obje-
to em posse de uma criatura, ele deve fazer o ataque contra a
defesa da criatura. Se estiver atacando um objeto desassistido
ou um efeito magico, ele faz o ataque contra uma defesa de Re-
flexos de 10 + o nivel do objeto ou efeito. Se obtiver sucesso, o
objeto ou efeito fica inerte (TR encerra). Um item magico perde
suas propriedades e seu bénus de melhoria e seus poderes nao
podem ser ativados. Um efeito magico fica suprimido.

Especial: O personagem pode usar uma dose de pé do desen-
cantamento no lugar do componente exigido pelo ritual De-
sencantar Item Magico.

THOMAS DENMARK



Esta simples rédea de couro conjura uma montaria mdgica para seu uso.

Item Maravilhoso 840 PO

Poder (Diario 4+ Conjuragdo): Usando uma agdo padrdo, o per-
sonagem conjura um cavalo de montaria (MM 47) num espa-
co adjacente. A rédea se transforma nos freios e na sela da
montaria. O cavalo serve ao personagem, obedecendo a suas
ordens da melhor forma que puder, embora néo ataque, mes-
mo para se defender. O cavalo desaparece depois de 12 horas
ou se for reduzido a 0 ponto de vida ou menos.

Feito de prata trangada e couro negro, estas rédeas podem ajudar a
domar até mesmo os animais mais ferozes.

Item Maravilhoso 1.000 PO

Propriedade: Estas rédeas se ajustam para servir em qualquer
animal natural Pequeno, Médio ou Grande. Todos os testes de
Natureza para adestrar um animal natural que estiver usando
as rédeas encantadas recebe +2 de bénus de item.

Um descanso prolongado neste saco mdgico de dormir concede vita-
lidade adicional.

Item Maravilhoso 360 PO

Poder (Diario): Acao Padrao. O personagem pode ativar este
poder quando completa um descanso prolongado no saco de
dormir repousante. Ele recebe 1d8 ponto de vida temporarios
que persistem até serem perdidos ou até que o usuario realize
outro descanso (breve ou prolongado).

Esta pequena estatueta é esculpida na forma de um guerreiro e pode
ser usada para invocar uma ilusdo em tamanho natural desse solda-
do para distrair seus inimigos num combate.

Item Maravilhoso 2.600 PO
Poder (Diario 4 llusdo): Acdo Minima. O personagem precisa
empunhar a estatueta para utilizar este poder. Um soldado
ilusério surge num espaco desocupado adjacente ao perso-
nagem ou um de seus aliados a até 5 quadrados. O soldado
é considerado como um aliado do usuério e pode ser usado
para flanquear inimigos, mas ele nao ataca.
O soldado ilusério tem as mesmas defesas do personagem
e 1 ponto de vida, mas ele nao sofre dano de ataques fracas-
sados. Uma vez por rodada, o usuario pode usar uma agdo mi-
nima para fazer com que o soldado percorra um niimero de
quadrados igual ou menor que o seu deslocamento. O soldado
ilusério persiste até o final do encontro ou durante 5 minutos.

Este cristal multifacetado azul-esverdeado permite que vocé intensifi-
que seus ataques contra os inimigos.

Item Maravilhoso 45.000 PO

Poder (Encontro): Agdo Livre. O personagem pode ativar este po-
der quando obtém um sucesso decisivo durante seu turno. Ele
realiza um ataque basico contra o alvo do sucesso decisivo.

Especial: O personagem ndo pode utilizar o poder de mais de
um solitdrio por encontro.

Este cristal bruto azul The concede a capacidade de desprezar os efei-
tos persistentes durante o combate.

Item Maravilhoso 225.000 PO

Poder (Encontro): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém um sucesso decisivo durante seu turno.
Ele realiza um teste de resisténcia contra cada efeito que esti-
ver ativo sobre ele e que possa ser encerrado desta forma. _ .

Especial: O personagem nio pode utilizar o poder de-mais de | )
um solitdrio por encontro.

Este cristal vermelho pontudo amplia sua resisténcia quando vocé
atinge os seus inimigos com dureza.

Item Maravilhoso 1.800 PO

Poder (Encontro): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém um sucesso decisivo durante seu turno.
Ele realiza um teste de resisténcia contra um efeito que possa
ser encerrado desta forma.

Especial: O personagem ndo pode utilizar o poder de mais de
um solitdrio por encontro.

Este cristal amarelo irregular canaliza poder de cura até vocé duran-
te o combate.

Item Maravilhoso 9.000 PO

Poder (Encontro 4 Cura): Acdo Livre. O personagem pode ati-
var este poder quando obtém um sucesso decisivo durante
seu turno. Ele pode gastar um pulso de cura.

Especial: O personagem nao pode utilizar o poder de mais de
um solitdrio por encontro.

Este cristal roxo irregular permite que vocé continue um ataque
bem sucedido.

Item Maravilhoso 1.125.000 PO

Poder (Encontro): Agao Livre. O personagem pode ativar este
poder quando obtém um sucesso decisivo durante seu turno.
Ele recebe 1 ponto de agdo que deve ser gasto até o final do
turno. Isso ndo conta para o limite normal de um ponto de
agdo por encontro.

Especial: O personagem ndo pode utilizar o poder de mais de
um solitdrio por encontro.

Esta bacia simples de cerdmica é capaz de purificar alimentos e bebidas,

Item Maravilhoso 5.000 PO

Poder (Diario): Acdo Padrdo. Quando o personagem coloca ali-
mentos ou bebidas na taga da pureza, eles sao purificados de
venenos e doengas de nivel 10 ou inferior.
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Este talismd simples de metal permite que vocé fuja ou derrote seus

inimigos. 2

Item Maravilhoso 2125.000 PO

Poder (Encontro): Agdo Livre. O personagem pode ativar este
poder durante o seu turno. Ele pode gastar um ponto de acao
(se tiver um) mesmo que ja tenha gasto um durante o encon-
tro. O usuario deve empunhar o talisma para gastar o segundo
ponto de acdo.

Este pequeno talismd de ouro renova um item mdgico ou fortalece a
satide, os ataques e as defesas do usudrio, alternadamente.

Item Maravilhoso 25.000 PO

Poder (Diario): Acdo Minima. O personagem deve gastar um
ponto de acdo para utilizar este poder. Depois disso, ele joga
1d20 e adiciona 1 ao resultado para cada marco atingido du-
rante o dia. O resultado total determina o(s) efeito(s) do poder:

1-9: O personagem perde 1 pulso de cura ou, se ndo pos-
suir pulsos de cura, sofre dano igual a um quarto do seu ma-
ximo de pontos de vida. Até o final do encontro, ele recebe
uma utilizagdo adicional diaria de poder de um item magico
em seu poder (a sua escolha, mas ndo o talisma da sorte). Além
disso, ele renova a utilizagdo do poder do talisma.

10—19: O personagem recupera um pulso de cura gasto e
recebe +1 de bénus de poder nas jogadas de ataque e em
todas as defesas até o final do seu préximo turno.

20 ou mais: Como 10-19 e o personagem renova a utiliza-
cdo do poder do talisma.

Coberta com a pele de uma hiena risonha demoniaca, este tambor
causa pavor no coragdo dos inimigos.

Item Maravilhoso 17.000 PO

Poder (Diario ¢ Medo): A¢do Minima. Quando toca o tambor,
o personagem e seus aliados a até 10 quadrados recebem +2
de bonus de poder nas jogadas de ataque e dano dos poderes
com a palavra-chave medo. Este efeito persiste até o final do
proximo turno do personagem. Sustentagdo minima.

O som perturbador desta trombeta de ossos forca os mortos-vivos a
se voltarem contra seus préprios aliados.

Item Maravilhoso 65.000 PO

Poder (Diario 4 Encanto): A¢do Padrdo. Quando toca a trombeta,
o personagem realiza um ataque: Explosdo contigua 5; contra
mortos-vivos; +20 vs. Vontade; o préximo ataque do alvo é con-
tra um de seus préprios aliados adjacentes. Se ndo houverem
aliados adjacentes, ele realiza uma investida contra seu aliado
mais préximo. Se ndo puder atacar ou realizar uma investida, o
alvo se afasta do personagem, percorrendo seu deslocamento.
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Esta tromba de batalha de aco alerta até mesmo os aliados que vocé
ndo consegue enxergar.

Item Maravilhoso 2.600 PO

Poder (Encontro): Acao Padrdo. Quando o personagem toca a
trombeta, todas as criaturas a até 1,5 km conseguem ouvir
seu chamado. Os aliados do usuério dentro deste alcance des-
pertam se estiverem dormindo e sabem instantaneamente a
localizagdo atual do personagem, seu total de pontos de vida
e quaisquer efeitos que estejam ativos sobre ele.

Este trompa de caga decorada com adamante libera um trovdo pode-
roso quando tocada.

Item Maravilhoso 65.000 PO

Poder (Diario + Trovejante): Acao Padrao. Quando soa a trom-
beta, o personagem realiza um ataque: Explosdo contigua 5;
+19 vs. Fortitude; 2d10 de dano trovejante e o alvo fica pas-
mo e surdo até o final do seu préximo turno. Fracasso: Metade
do dano e o alvo fica surdo até o final do seu préximo turno.
Se o usuario obtiver um sucesso decisivo, o alvo também é
empurrado 1 quadrado e fica derrubado.

Esta vela arde sem se consumir, criando um ténue halo de luz que
ajuda a camufld-lo de seus inimigos.

Item Maravilhoso 2.600 PO

Propriedade: Esta vela emana penumbra num raio de 2 qua-
drados, mas nunca ¢ consumida. A luz plena no raio afetado é
reduzida a penumbra.

Poder (Diario + llusdo): Acdo Padrao. Quando o personagem
acende a vela do ocultamento, ela gera uma ilusdo na érea ilu-
minada. As criaturas no interior da aura ficam invisiveis para
as que estiverem do lado de fora, embora os demais objetos
parecam normais. O som (inclusive a fala) no interior da aura
também sdo inaudivel para quem estd do lado de fora. As
criaturas no interior da area ndo sdo afetadas pela ilusao e
enxergam umas as outras normalmente. Os demais sentidos
ndo sao afetados pela vela do ocultamento. Por exemplo, uma
criatura com sentido sismico pode localizar os personagens
dentro da drea normalmente. Da mesma forma, se os perso-
nagens dentro da area moverem os objetos ao seu redor, isso
também pode ser percebido.

A vela queima durante 8 horas ou até ser movida ou apaga-
da (usando uma ag¢do minima). Se qualquer personagem no
interior da 4rea da ilusdo realizar um ataque, a vela se apaga
automaticamente.

Runas elementais correm ao longo de toda essa excelente vela de teci-

do azul, que se infla ao seu prdprio vento quando i¢ada.

Item Maravilhoso 21.000 PO

Propriedade: Esta vela concede +2 de bénus de item a veloci-
dade por hora de qualquer veleiro no qual for instalada.



ESTANDARTES DE BATALHA

Um estandarte de batalha é uma bandeira magica haste-
ada durante o combate. A zona de energia mistica cria-
da por um estandarte de batalha concede beneficios aos
aliados do portador ou atrapalha seus inimigos. A magia
de um estandarte de batalha permite que ele seja haste-
ado em qualquer superficie sélida que nio seja terreno
acidentado, até mesmo terrenos rochosos ou um piso de
pedra. O personagem e seus aliados podem hastear qual-
quer namero de estandartes de batalha simultaneamente,
até mesmo no mesmo quadrado, embora eles ndo ocupam
o quadrado.

Enquanto estiver hasteado, o estandarte de batalha tem
resisténcia 50 contra todos os tipos de dano.

ESTANDARTES DE BATALHA

2 Estandarte de Batalha da Honra 520
3 Estandarte de Batalha da Cura 680
4 Estandarte de Batalha do Poder 840
16  Estandarte de Batalha da Legiio ignea 45.000
17 Estandarte de Batalha das Sombras 65.000
18  Estandarte de Batalha da Estratégia 85.000
19  Estandarte de Batalha dos Robustos 125.000
19  Estandarte de Batalha da Vanguarda 105.000

Esta bandeira branca é bordada com simbolos de cura que restauram
a sua vitalidade e a de seus aliados.

Item Maravilhoso 680 PO

Poder (Encontro 4+ Cura, Zona): Agdo Padrdo. Quando o perso-
nagem hasteia o estandarte de batalha em seu espago ou num
quadrado adjacente, ele cria uma zona de energia curativa numa
explosdo contigua 5. Sempre que o personagem ou um de seus
aliados gastar um pulso de cura dentro da zona, o personagem e
seus aliados dentro da zona recuperam 1 ponto de vida.

Este efeito persiste até o final do encontro ou até que o es-
tandarte de batalha seja removido do solo. Qualquer perso-
nagem no espaco ocupado pelo estandarte ou adjacente a ele
pode retira-lo do chao usando uma agao padrao.

Esta flimula comprida tremula mesmo quando ndo hd vento, na
medida em que vocé transmite seus pensamentos a seus aliados.

Item Maravilhoso 85.000 PO

Poder (Encontro 4 Zona): Acao Padrao. Quando o personagem
hasteia o estandarte de batalha em seu espaco ou num qua-
drado adjacente, ele cria uma zona numa explosdo contigua
10. O personagem e seus aliados dentro da zona adquirem
a capacidade de se comunicar telepaticamente, sem chance
dos inimigos ouvirem seus pensamentos. O usuério e seus
aliados sabem automaticamente a posicdo uns dos outros e
podem ativar poderes uns sobre os outros mesmo sem linha
de visao. )

Este efeito persiste até o final do encontro ou até que o es-
tandarte de batalha seja removido do solo. Qualquer perso-
nagem no espago ocupado pelo estandarte ou adjacente a ele
pode retira-lo do chao usando uma acdo padrao.

Esta bandeira vermelho-sangue enfraquece a determinagdo dﬁqueles

que lutam contra vocé.

Item Maravilhoso 520 PO

Poder (Encontro 4+ Zona): Acdo Padrdo. Quando o personagem
hasteia o estandarte de batalha em seu espago ou num qua-

drado adjacente, ele cria uma zona de energia protetora numa -
explosdo contigua 5. Os inimigos dentro da zona ficam marca-

dos e sofrem -1 de penalidade em todas as jogadas de dano,
exceto contra a criatura que os marcou.

Este efeito persiste até o final do encontro ou até que o es-
tandarte de batalha seja removido do solo. Qualquer perso-
nagem no espaco ocupado pelo estandarte ou adjacente a ele
pode retira-lo do chdo usando uma acéo padrio.

Tremulando com chamas agitadas, esta bandeira permite que vocé e
seus aliados tenham acesso ao poder do fogo.

Item Maravilhoso 45.000 PO

Poder (Encontro 4+ Flamejante, Zona): Acdo Padrdo. Quando o
personagem hasteia o estandarte de batalha em seu espaco ou
num quadrado adjacente, ele cria uma zona numa explosao con-
tigua 10. O personagem e seus aliados dentro da zona adquirem
resisténcia 10 vs. flamejante e podem escolher que seus ataques
causem dano flamejante em vez do tipo de dano normal.

Este efeito persiste até o final do encontro ou até que o es-
tandarte de batalha seja removido do solo. Qualquer perso-
nagem no espaco ocupado pelo estandarte ou adjacente a ele
pode retira-lo do chao usando uma acgao padrao.

Esta bandeira é marcada com runas marciais que inspiram forca
para vocé e seus aliados.

Item Maravilhoso 840 PO

Poder (Encontro + Zona): Acao Padrao. Quando o personagem
hasteia o estandarte de batalha em seu espago ou num qua-
drado adjacente, ele cria uma zona numa explosdo contigua
5. Enquanto estiverem na zona, o personagem e seus aliados
recebem +1 de b6nus de poder nas jogadas de dano.

Este efeito persiste até o final do encontro ou até que o es-
tandarte de batalha seja removido do solo. Qualquer perso-
nagem no espaco ocupado pelo estandarte ou adjacente a ele
pode retira-lo do chao usando uma agdo padrao.
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Esta bandeira azul e prateada amplia a coragem e a resisténcia.

Item Maravilhoso 105.000 PO

Poder (Encontro 4+ Zona): Acdo Padrao. Quando o personagem
hasteia o estandarte de batalha em seu espaco ou num qua-
drado adjacente, ele cria uma zona numa explosdo contigua
10. Enquanto estiverem dentro da area, o personagem e seus
aliados recebem +1 de bénus de poder em todas as defesas.

Este efeito persiste até o final do encontro ou até que o es-

tandarte de batalha seja removido do solo. Qualquer perso-
nagem no espaco ocupado pelo estandarte ou adjacente a ele
pode retira-lo do chdo usando uma agdo padréo.

Esta bandeira de seda negra se torna incorpdrea ao ser hasteada e
um campo se sombras se espalha a partir dela, cobrindo o campo

de batalha.

Item Maravilhoso 65.000 PO

Poder (Encontro 4 llusdo, Zona): Acdo Padrao. Quando o perso-
nagem hasteia o estandarte de batalha em seu espago ou num
quadrado adjacente, ele cria uma zona de sombras numa explo-
sdo contigua 10. No interior da zona, toda luz plena é reduzida
a penumbra e o personagem e seus aliados recebem visdo na
penumbra e +2 de bénus de poder nos testes de Furtividade.

Este efeito persiste até o final do encontro ou até que o es-

tandarte de batalha seja removido do solo. Qualquer perso-
nagem no espago ocupado pelo estandarte ou adjacente a ele
pode retira-lo do chdo usando uma acéo padrao.

As runas marciais bordadas nesta bandeira vistosa concedem maior
pericia em combate dqueles que se retinem sob sua bandeira.

Item Maravilhoso 125.000 PO

Poder (Encontro 4+ Zona): Acdo Padrdo. Quando o personagem
hasteia o estandarte de batalha em seu espago ou num quadra-
do adjacente, ele cria uma zona numa explosdo contigua 10.
Enquanto estiverem dentro da zona, o personagem e seus alia-
dos recebem +1 de bénus de poder nas jogadas de ataque.

Este efeito persiste até o final do encontro ou até que o es-

tandarte de batalha seja removido do solo. Qualquer perso-
nagem no espago ocupado pelo estandarte ou adjacente a ele
pode retira-lo do chdo usando uma acéo padrao.

ESTATUETAS DE
INCRIVEL PODER

Estas estatuetas de animais sdo esculpidas de varios mate-
riais diferentes e podem ser usadas para conjurar as cria-
turas que retratam.

Quando um personagem ativa uma estatueta, a criatura
conjurada surge num espago adjacente ao dele, desde que
este seja grande o bastante para conter a criatura sem que
ela tenha que se esgueirar. A criatura obedece apenas ao
seu conjurador, respondendo a ordens emitidas em qual-
quer idioma. A criatura persiste por 8 horas ou até que o
personagem use uma acdo minima para dispersa-la. Ela
age na ordem de iniciativa do conjurador, que deve gas-
tar uma agdo minima (emitindo ordens) para cada agéo
da criatura - que ndo pode exceder o niimero normal de
acoes (uma acgéo padrdo, uma de movimento e uma mini-
ma) durante seu turno. Se o personagem nao gastar acoes
minimas durante o seu turno para emitir ordens para a
criatura, ela permanece no mesmo lugar sem fazer nada.
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Uma criatura conjurada tem os pontos de vida, defesas
e ataques indicados em seu bloco de estatisticas. Ela ndo
tem pulsos de cura e ndo pode ser curada, embora ainda
possa receber pontos de vida temporérios. Quando é re-
duzida a 0 ponto de vida ou menos, a criatura conjurada
desaparece e nao pode ser conjurada novamente até que o
personagem realize um descanso prolongado.

As criaturas conjuradas ndo possuem ataques basicos e
portanto ndo podem desferir ataques de oportunidade.

Montaria: Quando uma criatura conjurada possui a
palavra-chave montaria, o personagem pode cavalgé-la
como se tivesse o talento Combate Montado. Enquanto es-
tiver montado, ele pode comandar a criatura usando agoes
livres, embora ela ainda fique limitada ao nimero normal
de agdes. O personagem pode escolher montar na criatura
no instante em que ela é conjurada.

ESTATUETAS DE INCRIVEL PODER

Nvi Nome Preco (PO)
) Cao de Onix 840
5 Montaria de Obsidiana 1.000
8 Beemote Cauda-de-Maga de Jade 3.400
8 Cavalo-Marinho de Pérola 4,200
9 Mosca de Ebano 4,200
10  Elefante de Marmore 5.000
11 Aranha de Pedra-Sangue 9.000
11  Cabra de Marfim do Empenho 9.000
12 Ledo de Ouro 13.000

Esta pequena aranha, esculpida em hematita vermelha, torna-se
monstruosamente real conforme a sua vontade.

Item Maravilhoso 9.000 PO

Poder (Diario 4+ Conjuragdo): Agdo Padrdo. O personagem ati-
va a estatueta para conjurar uma aranha feita de pedra-san-
gue (consulte as estatisticas abaixo). Usando uma acao livre, o
personagem pode gastar um pulso de cura ao ativar este item
para conceder um niimero de pontos de vida temporarios a
criatura igual ao valor do pulso de cura do usuério.

Poder (Sem Limite): A¢do Padrdo. A aranha de pedra-sangue
recarrega o poder mordida venenosa.

Aranha de Pedra-Sangue

Automato Natural (Grande)

Iniciativa mesma do conjurador
PV 16; Sangrando 8
CA 22; Fortitude 21, Reflexos 20, Vontade 18
Imunidades doengas, venenoso
Deslocamento 6, escalar 6 (patas de aranha)
4 Mordida (padrdo; sem limite)
+13 vs. CA; 1d8+5 de dano.
~l' Mordida Venenosa (padrio; encontro) + Venenoso
+13 vs. CA; 1d8+5 de dano e 5 de dano venenoso continuo
(TR encerra).

Percepgao +7; sentido sismico 5

Tendéncia Imparcial Idiomas —

Pericias Furtividade +14

For 20 (+10) Dex 18 (+9) Sab 15 (+7)
Con 18 (+9) Int 1 (+0) Car 10 (+5)



Esta estatueta verde de jade retrata um fera de armadura com uma
cauda repleta de cravos.

Item Maravilhoso 3400 PO

Poder (Diario 4+ Conjuragéo): Acdo Padrdo. O personagem ativa a
estatueta para conjurar um beemote cauda-de-maca que parece
feito de jade (consulte as estatisticas abaixo). Usando uma agdo
livre, o personagem pode gastar um pulso de cura ao ativar este
item para conceder um niimero de pontos de vida temporarios a
criatura igual ao valor do pulso de cura do usuério.

Poder (Sem Limite): Acdo Padrdo. O beemote cauda-de-maga
de jade recarrega o poder rasteira com a cauda.

Esta estatueta, esculpida em énix reflexivo, retrata um cachorro latindo.
Item Maravilhoso 840 PO —
Poder (Diario 4+ Conjuragdo): A¢do Padrdo. O personagem ati-
va a estatueta para conjurar um cdo negro (consulte as esta-
tisticas abaixo). Usando uma acéo livre, o personagem pode =
gastar um pulso de cura ao ativar este item para conceder
um niimero de pontos de vida temporérios a criatura igual ao
valor do pulso de cura do usuério. =
Poder (Sem Limite): Reagdo Imediata. O personagem pode ati- =
var este poder quando € atacado por um inimigo adjacente ao ;
cdo de 6nix. O cdo desfere uma mordida contra o inimigo. bk

Cao de Onix
Automato Natural (Médio)

Beemote Cauda-de-Maca de Jade

Autémato Natural (Grande)

Iniciativa mesma do conjurador
PV 13; Sangrando 6
CA 23; Fortitude 23, Reflexos 20, Vontade 19
Deslocamento 5
4 Bordoada com a Cauda (padro; sem limite)
Alcance 2; +14 vs. CA; 1d10+6 de dano.

Percepgdo +6 Iniciativa mesma do conjurador
PV 9; Sangrando 4
CA 16; Fortitude 15, Reflexos 14, Vontade 13
Deslocamento 8
4 Mordida (padrio; sem limite)
+7 vs. CA; 1d6+3 de dano.

Percepcio +7; visdo na penumbra

< Rasteira com a Cauda (padréo; encontro) Tendéncia Imparcial Idiomas —
Explosdo contigua 1;+12 vs. Reflexos; 1d10+6 de danoe o alvofica ~ For 16 (+5) Dex 14 (+4) Sab 13 (+3)
derrubado se for Médio ou menor. Con 14 (+4) Int 2 (-2) Car10(+2)

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 22 (+10) Dex 16 (+7) Sab 14 (+6)
Con 18 (+8) Int 2 (+0) Car 6 (+2)

Esta estatueta de marfim retrata uma cabra avancando com os chi-
fres durante uma investida.

Item Maravilhoso 9.000 PO

Poder (Diario 4+ Conjuragdo): Acao Padrao. O personagem ativa
a estatueta para conjurar uma cabra branca de porte altivo
(consulte as estatisticas abaixo). Usando uma acao livre, o per-
sonagem pode gastar um pulso de cura ao ativar este item
para conceder um nimero de pontos de vida temporérios a
criatura igual ao valor do pulso de cura do usuério.

Cabra de Marfim do Empenho

Autémato Natural (Médio)

Iniciativa mesma do conjurador
PV 9; Sangrando 4
CA 21: Fortitude 20, Reflexos 19, Vontade 18
Deslocamento 6
4 Investida do Ariete (padrio; sem limite)
+14 vs. CA; 2d6+3 de dano e o alvo é empurrado 2 quadrados e fica
derrubado. Este poder pode ser usado como parte de uma investida.
4 Avanco da Cabra (padrio; sem limite)
+11 vs. Fortitude; o alvo é empurrado 1 quadrado e a cabra de mar-
fim ajusta para o espago desocupado.

Percepgdo +6; visdo na penumbra

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 16 (+8) Dex 14 (+7) Sab 13 (+6)
Con 19 (+9) Int 2 (+1) Car 10 (+5)

Esta estatueta retrata um cavalo-marinho iridescente usando uma sela.

Item Maravilhoso 4.200 PO

Poder (Diario + Conjuragdo): Acdo Padrdo. O personagem
ativa a estatueta para conjurar um majestoso cavalo-mari-
nho Grande (consulte as estatisticas abaixo). E preciso haver
agua nas proximidades para que o cavalo-marinho possa ser
conjurado ali; caso contrério, a estatueta ndo pode ser ativa-
da. Usando uma acéo livre, o personagem pode gastar um
pulso de cura ao ativar este item para conceder um niimero
de pontos de vida temporarios a criatura igual ao valor do
pulso de cura do usuario.

Enquanto estiver cavalgando o cavalo-marinho, o persona-
gem respira e fala normalmente mesmo debaixo d’agua.

O cavalo-marinho é capaz de transportar um personagem
Médio ou Pequeno pesando até 150 kg. Se um peso maior
que esse for colocado sobre a criatura, ela desaparece e s6
pode ser conjurada novamente depois que o personagem re-
alizar um descanso prolongado.
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Cavalo-Marinho de Perola

Montaria)
Percepcio +4

Automato Natural (Grande — Aqu

Iniciativa mesma do conjurador
PV 14; Sangrando 7 :
CA 17; Fortitude 17, Reflexos 15, Vontade 13
Deslocamento natacdo 10
4 Bofetada com a Cauda (padrio; sem limite)
Alcance 2; +10 vs. CA; 2d8+4 de dano.
Investida Aquatica (enquanto estiver sendo montado por um cavaleiro
amigavel de nivel 9 ou superior) + Montaria
O cavaleiro causa 1d10 de dano adicional quanto ataca depois que
o cavalo-marinho realiza uma investida. Enquanto estiver na agua, o
cavaleiro também recebe +2 de bénus nas jogadas de ataque contra
criaturas que nao possuem um deslocamento de natagao.
Aquagénito
Enquanto estiver na agua, o cavalo-marinho recebe +2 de bonus nas
jogadas de ataque contra criaturas que ndo possuem um desloca-
mento de natagao.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 18 (+8) Dex 15 (+6) Sab 10 (+4)
Con 20 (+9) Int 2 (+0) Car 9 (+3)

Feita de pedra branca, esta estatueta pode se transformar em um

elefante poderoso.

Item Maravilhoso 5.000 PO

Poder (Diario 4+ Conjuragdo): Acdo Padrdo. O personagem
ativa a estatueta para conjurar um elefante que parece feito
de marmore branco (consulte as estatisticas abaixo). Usando
uma acao livre, o personagem pode gastar um pulso de cura
ao ativar este item para conceder um ndmero de pontos de
vida temporarios a criatura igual ao valor do pulso de cura
do usuario.

O elefante de marmore é capaz de transportar uma ou mais
criaturas Grandes ou menores pesando até 500 kg no total.
Se um peso maior que esse for colocado sobre a criatura, ela
desaparece e s6 pode ser conjurada novamente depois que o
personagem realizar um descanso prolongado.

Elefante de Marmore

Automato Natural (Enorme — Montaria)

Percepcao +8

Iniciativa mesma do conjurador

PV 15; Sangrando 7

CA 20; Fortitude 20, Reflexos 16, Vontade 18

Deslocamento 8

4 Pisotear (padrio; sem limite)

+11 vs. CA; 1d10+7 de dano e o alvo fica derrubado.

Atropelar com Investida (enquanto estiver sendo montado por um ca-
valeiro amigavel de nivel 9 ou superior) + Montaria
Quando realizar uma investida, o elefante pode se deslocar através
de espagos ocupados por criaturas Médias ou menores, realizando
um ataque de pisotear contra a criatura. O elefante de marmore
deve encerrar seu deslocamento em um espaco desocupado e seu
cavaleiro pode atacar no final da investida.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 25 (+12) Dex 13 (+6) Sab 16 (+8)
Con 21 (+10) Int2 (+1) Car 9 (+4)
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Esta escultura dourada e polida retrata um ledo dando o bote.

Item Maravilhoso 13.000 PO

Poder (Diario 4+ Conjuracdo): Acdo Padrdo. O personagem
ativa a estatueta para conjurar um ledo de pelagem doura-
da (consulte as estatisticas abaixo). Usando uma acao livre, o
personagem pode gastar um pulso de cura ao ativar este item
para conceder um nimero de pontos de vida temporarios a
criatura igual ao valor do pulso de cura do usuario.

Ledo de Ouro

Automato Natural (Grande)

Iniciativa mesma do conjurador
PV 17; Sangrando 8
CA 23; Fortitude 21, Reflexos 22, Vontade 20
Deslocamento 8
4 Garra (padro; sem limite)
+13 vs. CA; 1d8+4 de dano.
4 Acometida (padrio; sem limite)
O ledo de ouro percorre 8 quadrados e desfere dois ataques com as
garras contra 0 mesmo alvo. Se obtiver sucesso nos dois ataques, o
avo é agarrado (até escapar). Este poder pode ser usado como parte
de uma investida.

Percepcdo +14; visdo na penumbra

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 18 (+10) Dex 20 (+11) Sab 17 (+9)
Con 17 (+9) Int 2 (+2) Car 10 (+6)

Esta estatueta de vidro vulcdnico negro pode se tornar um elegante
cavalo de montaria.

Item Maravilhoso 1.000 PO

Poder (Diario 4+ Conjuracdo): Acdo Padrdo. O personagem ati-
va a estatueta para conjurar um cavalo que parece feito de
obsidiana (consulte as estatisticas abaixo). Usando uma agdo
livre, o personagem pode gastar um pulso de cura ao ativar
este item para conceder um nimero de pontos de vida tem-
porarios a criatura igual ao valor do pulso de cura do usuério.

Montaria de Obsidiana

Automato Natural (Grande — Montaria)

Iniciativa mesma do conjurador

PV 8; Sangrando 4

CA 17; Fortitude 17, Reflexos 14, Vontade 14

Deslocamento 8

4 Coice (padro; sem limite)

+6 vs. CA; 1d6+5 de dano.

Arrancada (enquanto estiver sendo montado por um cavaleiro amiga-
vel de nivel 9 ou superior) ¢+ Montaria
A montaria de obsidiana concede a seu cavaleiro +5 de bénus nas
jogadas de dano de uma investida.

Percepgao +9

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 21 (+7) Dex 14 (+4) Sab 14 (+4)
Con 18 (+6) Int 2 (-2) Car 10 (+2)



Esta escultura de wma mosca de madeira escura pode ser usada para

conjurar uma mosca enorme que vocé pode cavalgar,

Item Maravilhoso 4,200 PO

Poder (Diario 4 Conjuracdo): Acdo Padrao. O personagem ativa
a estatueta para conjurar uma mosca negra gigante (consulte
as estatisticas abaixo). Usando uma acéo livre, o personagem
pode gastar um pulso de cura ao ativar este item para conce-
der um namero de pontos de vida temporarios a criatura igual
ao valor do pulso de cura do usuério.

A mosca é capaz de transportar um personagem Médio ou
Pequeno pesando até 150 kg. Se um peso maior que esse
for colocado sobre a criatura, ela desaparece e s pode ser
conjurada novamente depois que o personagem realizar um
descanso prolongado.

Mosca de Ebano

Autémato Natural (Grande — Montaria)

Iniciativa mesma do conjurador

PV 14; Sangrando 7

CA 18; Fortitude 16, Reflexos 16, Vontade 14

Deslocamento 4, voo 10, voo prolongado 15

4 Mordida (padrio; sem limite)

+12 vs. CA; 1d6+4 de dano.

Agilidade Aérea (enquanto estiver sendo montado por um cavaleiro
amigavel de nivel 9 ou superior) + Montaria
Enquanto estiver voando, a mosca de ébano concede a seu cavaleiro
+1 de bénus em todas as defesas.

Percepcao +5

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 14 (+6) Dex 17 (+7) Sab 12 (+5)
Con 16 (+7) Int 2 (+0) Car 6 (+2)

BoLsA DE TRUQUES

Estas bolsinhas de couro existem em varias cores, sendo &/
que a cinza é a mais comum. Uma bolsa de truques pode ser ==

usada para conjurar um animal obediente. O personagem -
deve gastar um pulso de cura para ativar o poder da bolsa _
e ndo receberd qualquer outro beneficio por isso. =

Quando ele usa o poder da bolsa de truques para con-
jurar uma criatura, ela surge num espago desocupado a
até 5 quadrados dele; o espaco deve ser grande o bastante
para abrigar a criatura sem que ela precise se esgueirar.
A criatura obedece apenas ao personagem e responde a
ordens proferidas em qualquer idioma. Ela persiste até o
final do encontro ou durante 5 minutos. A criatura conju-
rada age na mesma ordem de iniciativa do personagem,
que deve gastar uma a¢do minima (emitindo ordens) para
cada acgéo da criatura - que nao pode exceder o nimero
normal de agdes (uma acgdo padrido, uma de movimento
e uma minima) durante seu turno. Se o personagem néo
gastar acdes minimas durante o seu turno para emitir or-
dens para a criatura, ela permanece no mesmo lugar sem
fazer nada.

A criatura conjurada é um lacaio (MM 282). Ela ndo
tem pulsos de cura e ndo pode ser curada, embora ain-
da possa receber pontos de vida temporarios. Quando
é reduzida a 0 ponto de vida ou menos, a criatura con-
jurada desaparece.

Quando um objeto é colocado dentro da bolsa de tru-
ques, ele deixa de funcionar até que ele seja removido.
Uma bolsa de truques usada apenas para armazenamento
pode conter até 1,5 kg.

BOLSA DE TRUQUES

Nvl Nome Preco (PO)
8 Bolsa de Truques Cinza 3.400
18  Bolsa de Truques Ferrugem 85.000
28  Bolsa de Truques Vermelha 2125.000

Esta bolsa de couro simples produz criaturinhas ferozes que vocé
pode lancar sobre os inimigos.
Item Maravilhoso 3400 PO
Poder (Diario 4+ Conjuracdo): Acdo Padrao. O personagem ativa
a bolsa para conjurar um lacaio Mitdo (consulte as estatisticas
abaixo). Jogue 1d8 para determinar o tipo de animal conjura-
do e modifique suas estatisticas conforme indicado abaixo:
1: Morcego; a criatura tem deslocamento de voo 6.
2: Rato; a criatura tem visdo no escuro.
3: Gato; quando a criatura atinge um alvo, ele também fica
derrubado.
4: Doninha; a criatura ndo provoca ataques de oportunidade
ao se deslocar.
5: Cobra; quando a criatura atinge um alvo, ele também sofre
2 de dano venenoso.
6: Castor; a criatura recebe +1 de bénus nas jogadas de ataque.
7: Aranha; a criatura tem deslocamento de escalar 6.
8: Escorpido; quando a criatura atinge um alvo, ele também
sofre 1 de dano continuo (TR encerra).
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Lacaio de Nivel 8

Criatura Conjurada (Bolsa Cinza)

Animal Natural (Mitido)

Iniciativa mesma do conjurador  Percepgdo +8; visdo na penumbra
PV 1; um ataque fracassado ndo causa dano a um lacaio.

CA 18; Fortitude 17, Reflexos 18, Vontade 16

Deslocamento 6

" 4 Mordida ou Garra (padréio; sem limite)

+11 vs. CA; 4 de dano.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 6 (+2) Dex 12 (+5) Sab 9 (+3)
Con 11 (+4) Int 2 (+0) Car 6 (+2)

Esta bela bolsa de couro conjura predadores que obedecem a co-
mandos simples.

Item Maravilhoso 85.000 PO

Poder (Diario 4+ Conjuragdo): Agdo Padrio. O personagem ativa
a bolsa para conjurar um lacaio Grande (consulte as estatisticas
abaixo). Jogue 1d8 para determinar tipo de animal conjurado e
modifique suas estatisticas conforme indicado abaixo:
1: Urso; quando a criatura atinge um alvo com seu ataque ba-
sico corpo a corpo, ele também é agarrado (até escapar).
2: Macaco; quando a criatura atinge um alvo com seu ataque
basico corpo a corpo, ele também fica pasmo (TR encerra).
3: Lobo; quando a criatura atinge um alvo com seu ataque
basico corpo a corpo, ele também fica derrubado.
4: Touro; quando a criatura atinge um alvo com seu ataque
basico corpo a corpo, ele também é empurrado 2 quadrados.

- 5: Aranha; quando a criatura atinge um alvo com seu ataque
basico corpo a corpo, ele também sofre 5 de dano continuo
(TR encerra).
6: Cavalo de guerra; o cavaleiro recebe +5 de bénus nas joga-
das de dano enquanto estiver montando a criatura.
7: Beemote cauda-de-maga; a criatura pode realizar um ata-
que basico corpo a corpo com sua cauda; Alcance 2; +21 vs.
CA; 7 de dano.

Esta linda bolsa de couro é adornada com imagens de animais — pa-
recidos com os que ela é capaz de conjurar para lutar ao seu lado.

Item Maravilhoso 2125.000 PO

Poder (Diario + Conjuracdo): A¢do Padrdo. O personagem ati-
va a bolsa para conjurar um lacaio Grande ou Enorme (con-
sulte as estatisticas abaixo). Jogue 1d8 para determinar o tipo
de animal conjurado e modifique suas estatisticas conforme
indicado abaixo: '
1: Beemote espigos-de-sangue Grande; quando a criatura atinge
um alvo com seu ataque basico corpo a corpo (cauda), ele tam-
bém sofre 5 de dano continuo (TR encerra) e fica derrubado.
2: Jiboia constritora Grande; quando a criatura atinge um alvo
com seu ataque basico corpo a corpo (mordida), ele também
é agarrado (até escapar).
3: Aranha de laminas Grande; o ataque basico corpo a corpo
da criatura (garras) ndo possui alcance, em vez disso, ele afeta
todos os inimigos numa explosao contigua 1.
4: Basilisco olho-de-pedra Grande; quando a criatura atinge
um alvo com seu ataque basico corpo a corpo (mordida), ele
também fica imobilizado (TR encerra).
5: Wyvern Grande; a criatura tem um deslocamento de voo
8 e quando atinge um alvo com seu ataque basico corpo a
corpo (cauda), ele também sofre 10 de dano venenoso con-
tinuo (TR encerra).
6: Guulvorg Enorme; quando a criatura atinge um alvo com
seu ataque bdsico corpo a corpo (mordida), ele sofre 15 de
dano, em vez de 10, e fica derrubado.
7: Gorgone de ferro Grande; quando a criatura atinge um alvo
com seu ataque basico corpo a corpo (chifres), o alvo é empur-
rado 1 quadrado. Se obtiver sucesso numa investida, causa 20
de dano em vez de 10, e o alvo é empurrado 2 quadrados.
8: Verme da Carnica Enorme; o ataque basico corpo a corpo
desta criatura (mordida) tem alcance 3, e se atingir o alvo, este
também é puxado 2 quadrados e fica lento (TR encerra).

8: Dragonete raivoso; quando obtém sucesso num ataque, a

Criatura Conjurada (Bolsa Vermelha) Lacaio de Nivel 28

criatura causa 10 de dano em vez de 7. Animal Natural (Grande ou Enorme)
Iniciativa mesma do conjurador  Percepcdo +14; visdo na penumbra
PV 1; um ataque fracassado nao causa dano a um lacaio.
CA 38; Fortitude 38, Reflexos 36, Vontade 33
Deslocamento 6
} Cauda, Chifres, Garra ou Mordida (padrao; sem limite)
Alcance 2; +31 vs. CA; 10 de dano.

Criatura Conjurada (Bolsa Ferrugem) Lacaio de Nivel 18

Animal Natural (Grande)

Iniciativa mesma do conjurador Percepgao +9; visio na penumbra
PV 1; um ataque fracassado ndo causa dano a um lacaio.
CA 28; Fortitude 28, Reflexos 26, Vontade 24

Deslocamento 6 Tendéncia Imparcial Idiomas —
4 Mordida ou Garra (padrio; sem limite) For 23 (+20) Dex 18 (+18) Sab 10 (+14)
+21 vs. CA; 7 de dano. Con 18 (+18) Int2 (+10) Car 12 (+15)

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 18 (+13) Dex 14 (+11) Sab 10 (+9)
Con 14 (+11) Int 2 (+5) Car 10 (+9)
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Um bom aventureiro sempre leva pelo menos quatro itens na al-
gibeira: uma pogdo, outra pocdo, mais uma pogdo e, finalmente,
uma pogdo.

Embora ndo possuam a mesma longevidade de outros
itens magicos, os itens consumiveis sdo essenciais para
a sobrevivéncia de um grupo de aventureiros. Quer eles
mantenham as pog¢des de cura distribuidas igualmente
entre si, guardem um suprimento de elixires ampliadores
de ataque ou carreguem um estoque de reagentes letais,
todas sio precaugdes excelentes contra os perigos ineren-
tes da exploragdo de masmorras.

Esta secdo é dividida em quatro subsecdes. Inicialmente
temos as pogdes e elixires, com o poder de influenciar um
personagem por um curto periodo de tempo. Em seguida
vém os amoladores, que fornecem bénus nos ataques com
armas. A terceira categoria inclui uma miscelénea de itens
que ndo sio facilmente categorizaveis. Por ultimo temos
os reagentes, que fazem para outros tipos de ataque o que
os amoladores fazem pelos poderes baseados em armas.

POCOES E ELIXIRES

As pogdes e elixires sdo liquidos magicos contidos em pe-
quenos fracos ou tubos.

Uma pogdo ou elixir deve ser ingerida para que seu
poder funcione. Beber uma pocéo ou elixir geralmente
requer uma a¢ao minima. Administrar uma pogao ou eli-
xir a uma criatura inconsciente geralmente requer uma
acdo padrio.

A diferenga entre uma pogéao e um elixir é que a pogao
geralmente requer que a criatura gaste um pulso de cura
para acionar seu poder, enquanto o elixir nao. No entanto,
a ingestdo do elixir normalmente exige uma utilizacao di-
aria de poder de item magico (LdJ 226); isso ndao acontece
com a maioria das pocdes.

POCOES E ELIXIRES
Nvli Nome Preco (PO)

4 Pocao de Resisténcia 40
5 Elixir da Aptidao 50
5 Pocdo da Cria do Tamulo 50
L) Pocdo do Espirito 50
5 Pocdo da Reflexao 50
6 Pocdo do Besouro de Fogo 75
7 Elixir do Sopro de Dragao 100
7 Pocdo do Escudo Vital 100
7 Pogio de Mimetismo 100
8 Elixir da Fortitude 125
8 Elixir da Precisao 125
8 Elixir dos Reflexos 125
8 Elixir da Vontade 125
8 Pocao de Escudo da Tempestade 125
9 Pogao de Regeneracao 160
9 Pogido de Vigor 160
10  Pocao do Espirito 200
10  Pocao do Kruthik 200

POCOES E ELIXIRES (continuacio W
Nvl Nome Preco (PO)

10  Pocdo da Reflexdo 200
11 Elixir da Velocidade 350
13 Elixir da Fortitude 650
13 Elixir da Precisdao 650
13 Elixir dos Reflexos 650
13  Elixir da Vontade 650
14  Pocdo de Resisténcia 800
15  Elixir da Aptidao 1.000
15  Pocdo da Cria da Cripta 1.000
15  Pocao do Espirito 1.000
15  Pocao da Reflexdo 1.000
16  Elixir da Invisibilidade 1.800
17  Elixir do Sopro de Dragao 2.600
17  Pocao do Escudo Vital 2.600
17  Pocdo de Mimetismo 2.600
18  Elixir da Fortitude 3.400
18  Elixir da Precisao 3.400
18  Elixir dos Reflexos 3.400
18  Elixir da Vontade 3.400
18  Pocdo de Escudo da Tempestade 3.400
19  Pocdo de Regeneracio 4.200
19  Pogdo de Vigor 4,200
20  Pocao de Aranha 5.000
20  Pocdo do Espirito 5.000
20  Pogdo da Reflexao 5.000
21  Elixir do Voo 9.000
23 Elixir da Fortitude 17.000
23 Elixir da Precisdao 17.000
23  Elixir dos Reflexos 17.000
23 Elixir da Vontade 17.000
24  Pocgao de Resisténcia 21.000
25  Elixir da Aptidao 25.000
25  Pocao da Cria da Morte 25.000
25  Pocao do Espirito 25.000
25  Pocao da Reflexdo 25.000
27  Elixir do Sopro de Dragio 65.000
27  Pogao do Escudo Vital 65.000
27  Pogdo de Mimetismo 65.000
28  Elixir da Fortitude 85.000
28 Elixir da Precisao 85.000
28  Elixir dos Reflexos 85.000
28  Elixir da Vontade 85.000
28  Pocdo de Escudo da Tempestade 85.000
29  Pocao de Regeneracao 105.000
29  Pogdo de Vigor 105.000
30 Pogdo do Espirito 125.000
30 Pocdo da Reflexao 125.000
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Este caldo doce e de cor de dmbar aprimora seus talentos inatos.

Nivel 5 50PO Nivel 25 25.000 PO
Nivel 15 1.000 PO
Elixir

Poder (Consumivel): Acdo Minima. Durante 1 hora, o persona-
gem recebe +1 de b6nus de poder nos testes de uma pericia
a sua escolha.

Nivel 15: +3 de bénus de poder.
Nivel 25: +5 de bénus de poder.

Especial: Consumir este elixir conta como uma utilizacio diaria

de poder de item magico.

Seu corpo se torna mais resistente apés ingerir este liquido fiicsia
viscoso.

Nivel 8 125 PO Nivel 23 17.000 PO
Nivel 13 800 PO Nivel 28 85.000 PO
Nivel 18 3400 PO

Elixir

Poder (Consumivel): A¢ao Minima. O personagem pode ativar
este poder quando ingere o elixir. Uma vez durante o encon-
tro, usando uma interrupgdo imediata quando é atingido por
um ataque, o personagem adquire uma defesa de Fortitude
de 25 contra um tnico ataque. Esse valor substitui a Fortitude
do usuério durante o ataque.

Nivel 13: Defesa de Fortitude de 30.
Nivel 18: Defesa de Fortitude de 35.
Nivel 23: Defesa de Fortitude de 40.
Nivel 28: Defesa de Fortitude de 45.

Especial: Consumir este elixir conta como uma utilizacio diaria

de poder de item magico.

Com um gole deste liquido branco inodoro, vocé desaparece da vista
de todos.

Elixir 1.800 PO

Poder (Consumivel): A¢do Minima. O personagem ingere o eli-
xir e fica invisivel até o final do encontro ou durante 5 minu-
tos. O efeito também se encerra se ele desferir um ataque.

Especial: Consumir este elixir conta como uma utilizagao diaria
de poder de item magico.

Sua pontaria se torna melhor apés beber este liquido azul azedo.

Nivel 8 125 PO Nivel 23 17.000 PO
Nivel 13 800 PO Nivel 28 85.000 PO
Nivel 18 3400 PO

Elixir

Poder (Consumivel): Acio Minima. O personagem pode ativar
este poder quando ingere o elixir. Uma vez durante o encon-
tro, usando uma agdo livre, o personagem recebe um bénus
de poder numa (inica jogada de ataque igual a 5 menos me-
tade do seu nivel.

Nivel 13: 8 menos metade do seu nivel.

Nivel 18: 10 menos metade do seu nivel.
Nivel 23: 13 menos metade do seu nivel.
Nivel 28: 15 menos metade do seu nivel.

Especial: Consumir este elixir conta como uma utiliza¢do diaria
de poder de item magico.
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Esta infusdo cor de safira crepita com energia e aumenta sua
velocidade.

Elixir 350 PO

Poder (Consumivel): Acdo Minima. O personagem ingere o eli-
xir e recebe +2 de bonus de poder no deslocamento durante
1 hora.

Especial: Consumir este elixir conta como uma utilizagao diaria
de-poder de item mégico. '

Sua mente torna-se mais resistente apds ingerir esse liquido branco
borbulhante.

Nivel 8 125 PO Nivel 23 17.000 PO
Nivel 13 800 PO Nivel 28 85.000 PO
Nivel 18 3400 PO

Elixir

Poder (Consumivel): A¢do Minima. O personagem pode ativar
este poder quando ingere o elixir. Uma vez durante o encon-
tro, usando uma interrup¢do imediata quando é atingido por
um ataque, o personagem adquire uma defesa de Vontade de
25 contra um dnico ataque. Esse valor substitui a Vontade do
usuario durante o ataque.

Nivel 13: Defesa de Vontade de 30.
Nivel 18: Defesa de Vontade de 35.
Nivel 23: Defesa de Vontade de 40.
Nivel 28: Defesa de Vontade de 45.

Especial: Consumir este elixir conta como uma utilizagao diaria

de poder de item magico.

Quer seja frigido, dcido ou crepitante de energia, este liquido concede
ao usudrio uma rajada potente como o sopro de um dragdo.

Nivel 7 100 PO  Nivel 27 65.000 PO
Nivel 17 2.600 PO
Elixir

Poder (Consumivel + Acido, Congelante, Elétrico, Flamejante
ou Venenoso): Acdo Minima. O personagem pode ativar este
poder quando ingere o elixir. Até o final do encontro, o per-
sonagem adquire um poder de ataque sem limite que requer
uma agdo padrdo para ser ativado: Explosdo contigua 3; +10
vs. Reflexos; 2d6 + modificador de Constituicio de dano de
um tipo determinado durante a criagdo do elixir, dentre: 4ci-
do, congelante, elétrico, flamejante ou venenoso.

Nivel 17: +20 vs. Reflexos; 3d6 + modificador de Constituicao
de dano.
Nivel 27: +30 vs. Reflexos; 4d6 + modificador de Constituicao
de dano.

Especial: Consumir este elixir conta como uma utilizagao diaria

de poder de item magico.



CHRIS SEAMAN

Seus pés deixam o chdo depois que vocé ingere esta bebida fluores-
cente e efervescente.

Elixir 9.000 PO

Poder (Consumivel): Acao Minima. O personagem adquire um
deslocamento de voo 8 (pairar) até o final do encontro ou du-
rante 5 minutos. Quando o efeito termina, o usuario flutua 30
m em direcdo ao chio. No final do movimento, se nio estiver
numa superficie horizontal que possa suporta-lo, o persona-
gem cai ao chao, sofrendo o dano normalmente.

Especial: Consumir este elixir conta como uma utilizacao diaria
de poder de item magico.

Vocé se torna mais ligeiro apés beber este liquido cor de rosa ralo.

Nivel 8 125 PO  Nivel 23 17.000 PO
Nivel 13 800 PO  Nivel 28 85.000 PO
Nivel 18 3400 PO

Elixir

Poder (Consumivel): Acdo Minima. O personagem pode ativar
este poder quando ingere o elixir. Uma vez durante o encon-
tro, usando uma interrupgdo imediata quando é atingido por
um ataque, o personagem adquire uma defesa de Reflexos de
25 contra um (nico ataque. Esse valor substitui a Reflexos do
usuério durante o ataque,

Nivel 13: Defesa de Reflexos de 30.
Nivel 18: Defesa de Reflexos de 35.
Nivel 23: Defesa de Reflexos de 40.
Nivel 28: Defesa de Reflexos de 45.

Especial: Consumir este elixir conta como uma utilizacao diaria

de poder de item magico.

Este liquido viscoso tem um ténue cheiro de morte, contudo revigora

vocé contra doengas e venenos.
Pocdo 1.000 PO

Poder (Consumivel): Acio Minima. O personagem ingere esta ()

pogdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de vida

que recuperaria normalmente, ele adquire resisténcia 10 vs.
venenoso e resisténcia 10 vs. necrético até o final do encon-

tro. O usuario também recebe +5 de bénus de poder no pré-
ximo teste de Tolerdncia contra qualquer doenca de nivel 15
ou inferior.

Cinza escura e inodora, este liquido previne contra doengas e venenos.

Pocdo 25.000 PO

Poder (Consumivel): Agio Minima. O personagem ingere esta
pogdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de vida
que recuperaria normalmente, ele adquire resisténcia 15 vs.
venenoso e resisténcia 15 vs. necrético até o final do encon-
tro. O usuario também recebe +5 de bénus de poder no pré-
ximo teste de Tolerdncia contra qualquer doenca de nivel 25
ou inferior.

Este liquido roxo escuro e putrefato afasta doengas e venenos.

Pocao 50 PO

Poder (Consumivel): A¢do Minima. O personagem ingere esta
pogao e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de vida
que recuperaria normalmente, ele adquire resisténcia 5 vs.
venenoso 5 e resisténcia 5 vs. necrético até o final do encon-
tro. O usuario também recebe +5 de bénus de poder no pré-
ximo teste de Tolerdncia contra qualquer doencga de nivel 5
ou inferior.

Este liquido refrescante azul-claro amplia sua sagacidade mental e
fisica durante um momento critico.

Nivel 5 50 PO Nivel 20 5.000 PO
Nivel 10 200 PO Nivel 25 25.000 PO
Nivel 15 1.000 PO Nivel 30 125.000 PO
Pocdo

Poder (Consumivel): A¢cdo Minima. O personagem ingere esta
pocdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de vida
que recuperaria normalmente, uma vez durante este en-
contro, usando uma acao livre, ele pode refazer uma jogada
de 1d20, recebendo +1 de bénus. O usuario deve utilizar o
novo resultado.

Nivel 10: +2 de bonus.
Nivel 15: +3 de bonus.
Nivel 20: +4 de bénus.
Nivel 25: +5 de banus.
Nivel 30: +6 de bdnus.
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Este preparado de odor pungente e cor de sépia fornece a resisténcia
das aranhas contra ferimentos e venenos.

Nivel 9 160 PO Nivel 29 105.000 PO
Nivel 19 4.200 PO
Pocdo

Poder (Consumivel): A¢do Minima. O personagem ingere esta
pogdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de vida
que recuperaria normalmente, ele recebe 20 pontos de vida
temporarios e adquire resisténcia 10 vs. venenoso até o final
do encontro.

Sua pele adquire reflexos metdlicos ao consumir esta bebida cinza
com odor de ozdnio.

Nivel 8 125 PO Nivel 28 « 85.000 PO
Nivel 18 3400 PO
Pocao

Poder (Consumivel): A¢do Minima. O personagem ingere esta
pocdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de vida
que recuperaria normalmente, uma vez durante este encon-
tro, usando uma interrupcdo imediata, ele adquirir resisténcia
15 vs. elétrico ou resisténcia 15 vs. trovejante contra um Gni-
co ataque.

Nivel 18: Resisténcia 25 vs. elétrico ou resisténcia 25 vs. trovejante.
Nivel 28: Resisténcia 35 vs. elétrico ou resisténcia 35 vs. trovejante.

Este liquido alaranjado amargo tem a consisténcia de mel e permite
que vocé assuma um disfarce instantdneo.

Nivel 7 100 PO  Nivel 27 65.000 PO
Nivel 17 2.600 PO
Pocido

Poder (Consumivel 4 llusdo): Agdo Minima. O personagem in-
gere esta pocdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos
de vida que recuperaria normalmente, ele altera sua aparéncia
através de uma ilusdo, parecendo-se com uma criatura huma-
noide especifica em sua linha de visdo. Ele também adquire
os trajes, maneirismos, voz e padrdes de fala da criatura. Este
efeito persiste por 5 minutos ou até ser dissipado (usando uma
acdo livre). O usuario recebe +5 de bénus de poder nos testes
de Blefe para se passar pela criatura que estd imitando.

Nivel 17: +10 de bonus.
Nivel 27: +15 de bonus.

Se estiver suficientemente ferido ao ingerir esta pocdo acobreada de
odor metdlico, vocé se recupera rapidamente.

Nivel 9 160 PO  Nivel 29 105.000 PO
Nivel 19 4.200 PO
Pocao

Poder (Consumivel 4+ Cura): Acdo Minima. O personagem inge-
re esta pocao e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de
vida que recuperaria normalmente, ele adquire regeneracio
5 até o final do encontro. Enquanto este poder estiver ativo,
se o usuario nao estiver sangrando no comeco do seu turno,
ele ndo recupera nenhum ponto de vida e a regeneragao é
suprimida até o comeco do seu préximo turno.

Nivel 19: Regeneragao 10.
Nivel 29: Regeneracao 15.
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A cor e 0 aroma desta pogdo variam de acordo com a resisténcia que
ela oferece.

Nivel 4 40 PO  Nivel 24 21.000 PO
Nivel 14 800 PO
Pocdo

Poder (Consumivel): Agao Minima. O personagem ingere esta
pogdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de vida
que recuperaria normalmente, ele adquire resisténcia 5 con-
tra um tipo de dano especifico até o final do encontro. O tipo
de dano (acido, congelante, elétrico, flamejante, necrético,
psiquico, trovejante ou venenoso,) é determinado no momen-
to em que a pogao é criada. O usuario sé pode estar sob o
efeito de uma pogdo de resisténcia por vez.

Nivel 14: Resisténcia 10 contra o tipo de dano especificado.
Nivel 24: Resisténcia 15 contra o tipo de dano especificado.

Este liquido escarlate tem efeito revigorante, embora tempordrio.

Nivel 9 160 PO Nivel 29 105.000 PO
Nivel 19 4.200 PO
Pocdo

Poder (Consumivel): Acdo Minima. O personagem ingere
esta pog¢ao e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de
vida que recuperaria normalmente, ele recebe 15 pontos
de vida temporarios.

Nivel 19: Recebe 25 pontos de vida temporérios.
Nivel 29: Recebe 35 pontos de vida temporérios.

Seus olhos adquirem wm brilho ténue e sua pele escurece e adquire uma
textura quitinosa ao ingerir esta pogdo avermelhada e fumarenta.

Pogdo 75 PO

Poder (Consumivel): A¢do Minima. O personagem ingere esta
pogdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de vida
que recuperaria normalmente, ele recebe 5 pontos de vida
temporarios e adquire resisténcia 5 vs. flamejante até o final
do encontro. 3

Esta pogdo com gosto citrico o protege de energias necrdticas.

Nivel 7 100 PO  Nivel 27 65.000 PO
Nivel 17 2.600 PO
Pocao

Poder (Consumivel): Acdo Minima. O personagem ingere esta
pocdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de vida
que recuperaria normalmente, uma vez durante este encon-
tro, usando uma interrupgdo imediata, ele adquire resisténcia
15 vs. necrético contra um (nico ataque.

Nivel 17: Resisténcia 25 vs. necrotico.
Nivel 27: Resisténcia 35 vs. necrético.



WILLIAM O'CONNOR

Este pogdo com aroma de lavanda ajuda a manter o espirito vivo em
seu interior.

Nivel 5 50 PO Nivel 20 5.000 PO
Nivel 10 200 PO Nivel 25 25.000 PO
Nivel 15 1.000 PO  Nivel 30 125.000 PO
Pogdo

Poder (Consumivel): Acdo Minima. O personagem ingere
esta pogdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos
de vida que recuperaria normalmente, ele recebe +1 de
bénus de poder nos testes de resisténcia contra morte até
o final do encontro.

Nivel 10: +2 de bénus de poder.
Nivel 15: +3 de bénus de poder.
Nivel 20: +4 de bénus de poder.
Nivel 25: +5 de bénus de poder.
Nivel 30: +6 de bénus de poder.

Este preparado desagraddvel infunde satide e o recobre com finas pla-
cas prateadas que protegem contra o dcido.

Pogdo 200 PO

Poder (Consumivel): Acdgo Minima. O personagem ingere
esta pogdo e gasta um pulso de cura. Em vez dos pontos de
vida que recuperaria normalmente, ele recebe 15 pontos
de vida temporarios e adquire resisténcia 5 vs. acido até o
final do encontro.

Pogdo do escudo vital

AMOLADORES

Usando uma ac¢do minima, um personagem pode usar
um amolador magico em qualquer arma de combate
corpo a corpo ou a distdncia, sendo que essa aplicacdo
destré6i o amolador.

A utilizacdo do amolador magico conta como uma uti-
lizagao diaria de poder de item magico. Se um segundo
amolador for usado na mesma arma, ele remove os efeitos
do amolador anterior.

AMOLADORES
6 Amolador de Ampliacio 75
7 Amolador Congelado 100
9 Amolador Peconhento 160
10  Amolador Caustico 200
10  Amolador da Combustdo 200
10  Amolador Tempestuoso 200
11 Amolador de Ampliacio 350
16  Amolador de Ampliagio 1.800
17  Amolador Congelado 2.600
19  Amolador Pegonhento 4,200
20  Amolador Caustico 5.000
20 Amolador da Combustao 5.000
20 Amolador Tempestuoso 5.000
21 Amolador de Ampliagdo 9.000
26  Amolador de Ampliacdo 45.000
27  Amolador Congelado 65.000
29  Amolador Peconhento 105.000
30 Amolador Caustico 125.000
30 Amolador da Combustao 125.000
30 Amolador Tempestuoso 125.000

v
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Esta pedra rilstica de amolar concede uma melhoria mdgica tempo-
rdria d sua arma. ;

Nivel 6 75 PO Nivel 21 9.000 PO
Nivel 11 350 PO Nivel 26 45,000 PO
Nivel 16 1.800 PO

Amolador

Poder (Consumivel): Agdo Minima. O personagem deve encos-
tar o amolador numa arma de combate corpo a corpo ou a
distancia que estiver segurando. A arma recebe +2 de bénus
de melhoria nas jogadas de ataque e dano até o final do en-
contro. Isso ndo altera nem o dano adicional nem quaisquer
outros efeitos especiais relacionados ao sucesso decisivo.
Nivel 11: +3 de bénus de melhoria.

Nivel 16: +4 de bonus de melhoria.
Nivel 21: +5 de bénus de melhoria.
Nivel 26: +6 de bénus de melhoria.

Esta pedra de amolar verde metdlica goteja dcido quando toca
uma arma.

Nivel 10 200 PO Nivel 30 125.000 PO
Nivel 20 5.000 PO
Amolador

Poder (Consumivel + Acido): Acio Minima. O personagem
deve encostar o amolador numa arma de combate corpo a
corpo ou a distancia que estiver segurando. Até o final do en-
contro, sempre que o usuario obtiver sucesso num ataque com
esta arma, ele causa 2 de dano acido continuo (TR encerra).
Nivel 20: 4 de dano acido continuo (TR encerra).

Nivel 30: 6 de dano acido continuo (TR encerra).

de amolar de obsidiana.

Nivel 10 200PO  Nivel 30 125.000 PO
Nivel 20 5.000 PO

Amolador

Poder (Consumivel): Agdo Minima. O personagem deve en-
costar o amolador numa arma de combate corpo a corpo ou
a distancia que estiver segurando. Até o final do encontro,

qualquer criatura atingida por esta arma adquire vulnerabi-

lidade 5 vs. flamejante contra o préximo ataque flamejante
que sofrer.

Nivel 20: Vulnerabilidade 10 vs. flamejante.

Nivel 30: Vulnerabilidade 15 vs. flamejante.
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Uma arma afiada com este amolador cristalino branco-azulado se

torna completamente gelada ao toque.

Nivel 7 100 PO  Nivel 27 65.000 PO
Nivel 17 2.600 PO
Amolador

Poder (Consumivel + Congelante): Acdo Minima. O persona-
gem deve encostar o amolador numa arma de combate corpo
a.corpo ou a distancia que estiver segurando. Até o final do
encontro, sempre que o usuario obtiver sucesso num ataque
com esta arma, ele causa 2 de dano congelante adicional.
Nivel 17: 4 de dano congelante adicional.

Nivel 27: 6 de dano congelante adicional.

Esta pedra de amolar de um verde doentio reveste a arma com toxinas.

Nivel 9 160 PO Nivel 29 105.000 PO
Nivel 19 4,200 PO
Amolador

Poder (Consumivel 4 Venenoso): Ao Minima. O personagem
deve encostar o amolador numa arma de combate corpo a
corpo ou a distancia que estiver segurando. A préxima criatu-
ra atingida por esta arma sofre 5 de dano venenoso continuo
(TR encerra).

Nivel 79: 10 de dano venenoso continuo (TR encerra).
Nivel 29: 15 de dano venenoso continuo (TR encerra).

Esta pedra de amolar inacabada de ferro deixa sua arma crepitando.

Nivel 10 200 PO Nivel 30 125.000 PO
Nivel 20 5.000 PO
Amolador

Poder (Consumivel 4 Elétrico): Acdo Minima. O personagem
deve encostar o amolador numa arma de combate corpo a
corpo ou a distdncia que estiver segurando. Até o final do
encontro, sempre que o usuario obtiver sucesso num ataque
com esta arma, ele causa 2 de dano elétrico adicional a cada
inimigo a até 2 quadrados do alvo; o alvo do ataque nao sofre
este dano.

Nivel 20: 4 de dano elétrico adicional.
Nivel 30: 6 de dano elétrico adicional.

DAVID GRIFFITH



WIRYNE ENGLAND

REAGENTES

Os reagentes aprimoram a utilizacdo de poderes diarios
ou por encontro de um determinado tipo e nivel. Quando
utilizado em conjungdo com um poder de ataque, o efeito
de um reagente normalmente se aplica apenas a um dos
alvos atingidos. Apenas um reagente pode ser utilizado
para aprimorar um determinado poder. O personagem
deve estar segurando o reagente para utiliza-lo (o que pode
exigir uma agdo minima para pegar o item). O reagente é
consumido durante a agio do poder.

Cada reagente afeta poderes até um nivel maximo es-
pecificado. Em alguns casos, pode-se usar versdes mais
concentradas ou refinadas de um reagente, aumentando
o nivel méximo do poder afetado. Estas versoes estio lista-
das como tendo niveis mais elevados.

REAGENTES

Nvli Nome Preco (PO)
7 Estilha de Vidrago 100
7 Rosa do Deserto 100
8 Folha Brilhante 125
8 Trevo Negro 125
9 Bilis de Dragdo Negro 160
9 Néctar do Terror 160
10  Gelo Fundamental 200
10  Rosa das Chamas 200
10  Trepadeira de Portais 200
14  Pérola da Caverna Negra 800
15 Lobeira Aterradora 1.000
15 Pé Mental 1.000
17  Estilha de Vidrago 2.600
17  Rosa do Deserto 2.600
18  Folha Brilhante 3.400
18  Trevo Negro 3.400
19  Bilis de Dragao Negro 4.200
19 Néctar do Terror 4.200
20  Gelo Fundamental 5.000
20  Rosa das Chamas 5.000
20  Trepadeira de Portais 5.000
24  Pérola da Caverna Negra 21.000
25 Lobeira Aterradora 25.000
25 P6é Mental 25.000
27  Estilha de Vidraco 65.000
27 Rosa do Deserto 65.000
28  Trevo Negro 85.000
29  Bilis de Dragio Negro 85.000
29  Folha Brilhante 105.000
29 Néctar do Terror 105.000
30 Gelo Fundamental 125.000
30 Rosa das Chamas 125.000
30 Trepadeira de Portais 125.000

Destilada das entranhas de um dragdo negro, esta substdncia cdusti-

ca torna seus inimigos vulnerdveis ao dcido.

Nivel 9 160 PO Nivel 29 105.000 PO
Nivel 19 4.200 PO
Reagente

Poder (Consumivel): Acdo Livre. O personagem deve usar este
reagente quando utiliza um poder de nivel 5 ou inferior com
a palavra-chave acido. Um dos alvos atingidos pelo ataque (a
escolha do usuério) adquire vulnerabilidade 5 vs. acido até o
final do préximo turno do personagem.

Nivel 19: Poder de nivel 15 ou inferior e vulnerabilidade 10
vs. acido.
Nivel 29: Poder de nivel 25 ou inferior e vulnerabilidade 15
vs. acido.

Forte como ago, este fragmento de vidro temperado aumenta a for¢a
com a qual um golpe atinge o adversdrio.

Nivel 7 100 PO Nivel 27 65.000 PO
Nivel 17 2.600 PO
Reagente

Poder (Consumivel): Acdo Livre. O personagem deve usar este
reagente quando utiliza um poder de nivel 7 ou inferior com
a palavra-chave energético. Cada alvo do ataque é conduzido
1 quadrado.

Nivel 17: Poder de nivel 17 ou inferior e cada alvo do ataque é
conduzido 3 quadrados.
Nivel 27: Poder de nivel 27 ou inferior e cada alvo do ataque é
conduzido 5 quadrados.

Estas folhas, que brotam em florestas antigas, ndo caem mesmo em
pleno inverno. Quando sdo usadas, elas explodem com a luz e a ener-
gia armazenadas.

Nivel 8 125 PO Nivel 28 85.000 PO
Nivel 18 3400 PO
Reagente

Poder (Consumivel): Acdo Livre. O personagem deve usar este
reagente quando utiliza um poder de nivel 5 ou inferior com
a palavra-chave radiante. Um dos alvos atingidos pelo ataque
(2 escolha do usudrio) adquire vulnerabilidade 5 vs. radiante
até o final do préximo turno do personagem.

Nivel 18: Poder de nivel 13 ou inferior e vulnerabilidade 10
vs. radiante.
Nivel 28: Poder de nivel 23 ou inferior e vulnerabilidade 15
vs. radiante.

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos
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Imobilize seus inimigos com poderes amplificados com este gelo que
ndo derrete, oriundo do Caos Elemental. :

Nivel 10 200 PO Nivel 30 125.000 PO
Nivel 20 5.000 PO
Reagente

Poder (Consumivel): Acdo Livre. O personagem deve usar este
reagente quando utiliza um poder de nivel 7 ou inferior com a
palavra-chave congelante. Um dos alvos atingido pelo ataque
também fica imobilizado (TR encerra). Este reagente n&o surte
efeito se o poder ja deixar o alvo imobilizado.

Nivel 20: Poder de nivel 17 ou inferior.
Nivel 30: Poder de nivel 27 ou inferior.

Este parente venenoso da berinjela é cultivado para potencializar
efeitos venenosos.

Nivel 15
Reagente
Poder (Consumivel): A¢do Livre. O personagem deve usar este
reagente quando utiliza um poder de nivel 7 ou inferior com
a palavra-chave venenoso. Ele realiza duas jogadas de ataque
e utiliza o melhor resultado.
Nivel 25: Poder de nivel 17 ou inferior.

1.000 PO  Nivel 25 25.000 PO

Com este frasco contendo sangue de pixie, vocé consegue aterrorizar
seus inimigos com mais eficdcia.

Nivel 9 160 PO Nivel 29 105.000 PO
Nivel 19 4.200 PO
Reagente

Poder (Consumivel): Acdo Livre. O personagem deve usar este
reagente quando utiliza um poder de nivel 5 ou inferior com
a palavra-chave medo. Cada alvo do ataque sofre -2 de pena-
lidade nos testes de resisténcia contra quaisquer efeitos que
possam ser encerrados desta forma.

Nivel 19: Poder de nivel 15 ou inferior.
Nivel 29: Poder de nivel 25 ou inferior.

Esta rara pérola negra pode ser encontrada em lagos subterrdneos e
¢ apreciada por magnetizadores e hipnotizadores.

Nivel 14 800 PO  Nivel 24

Reagente

Poder (Consumivel): Acdo Livre. O personagem deve usar este
reagente quando utiliza um poder de nivel 7 ou inferior com
a palavra-chave encanto. Ele realiza duas jogadas de ataque e
utiliza o melhor resultado
Nivel 24: Poder de nivel 17 ou inferior.

21.000 PO

Os ataques psiquicos se tornam mais letais quando vocé emprega o
cérebro moido de um devorador de mentes.

Nivel 15 1.000 PO  Nivel 25

Reagente

Poder (Consumivel): Agdo Livre. O personagem deve usar este
reagente quando utiliza um poder de nivel 7 ou inferior com
a palavra-chave psiquico. Ele realiza duas jogadas de ataque e
utiliza o melhor resultado.
Nivel 25: Poder de nivel 17 ou inferior.

25.000 PO

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

Suas magias flamejantes sdo amplificadas por esta bela rosa escarlate.

Nivel 10 200 PO Nivel 30 125.000 PO
Nivel 20 5.000 PO
Reagente

Poder (Consumivel + Flamejante): Acdo Livre. O personagem
deve usar este reagente quando utiliza um poder de nivel 7
ou inferior com a palavra-chave flamejante. Cada alvo do ata-
que sofre 5 de dano flamejante continuo (TR encerra).

Nivel 20: Poder de nivel 17 ou inferior e 10 de dano flamejan-
te continuo (TR encerra).
Nivel 30: Poder de nivel 27 ou inferior e 15 de dano flamejan-
te continuo (TR encerra).

Esta flor amarela, que cresce apenas em odsis remotos do deserto,
ajuda a sustentar poderes arcanos e divinos.

Nivel 7 100 PO Nivel 27 65.000 PO
Nivel 17 2,600 PO
Reagente

Poder (Consumivel): Agio Livre. O personagem deve usar este
reagente quando utiliza um poder arcano ou divino de nivel 5
ou inferior. Ele ndo precisa usar uma acio para sustentar o po-
der na rodada seguinte (mais depois disso, sustenté-lo requer
as acdes apropriadas).

Nivel 17: Poder de nivel 15 ou inferior.

Nivel 27: Poder de nivel 25 ou inferior.

WRYNE ENGLAND



Esta trepadeira de flores vermelha cresce entre as pedras de portais e
menires mdgicos.

Nivel 10 200 PO  Nivel 30 125.000 PO
Nivel 20 5.000 PO
Reagente

Poder (Consumivel 4+ Teleporte): Agao Livre. O personagem
deve usar este reagente quando utiliza um poder de nivel 10
ou inferior com a palavra-chave teleporte. Aumente em 2 a
distdncia do teleporte.

Nivel 20: Poder de nivel 20 ou inferior e aumente em 5 a dis-
tancia do teleporte.

Nivel 30: Poder de nivel 30 ou inferior e aumente em 10 a
distancia do teleporte.

Estes trevos tém a mesma forma da variedade comum de jardim,
mas sua conexdo com o Pendor das Sombras auxilia nos poderes
necroticos.

Nivel 8 125 PO  Nivel 28 85.000 PO
Nivel 18 3400 PO
Reagente

Poder (Consumivel): Agao Livre. O personagem deve usar este
reagente quando utiliza um poder de nivel 5 ou inferior com
a palavra-chave necrético. Um dos alvos atingidos pelo ataque
(a escolha do usuario) adquire vulnerabilidade 5 vs. necrético
até o final do préximo turno do personagem.

Nivel 18: Poder de nivel 15 ou inferior e vulnerabilidade 10
vs. necrotico.
Nivel 28: Poder de nivel 25 ou inferior e vulnerabilidade 15
vs. necrético.

Ourtros ITENS CONSUMIVEIS

Qualquer item que se exaure ap6s uma tnica utilizaco,
mas ndo é uma pocdo, elixir, reagente ou amolador, per-
tence a esta categoria. Ela inclui uma miscelanea de itens
de um s6 uso que qualquer aventureiro prudente deveria
ter consigo.

OUTROS ITENS CONSUMIVEIS

Nvl Nome Preco (PO)
5 Biscoito do Sustento de Pedra 30
4 Mortalha da Vida 40
4 Prego do Selo 40
6 Areia da Visdo 75
10  Oleo do Retorno a Carne 200
10 Pedra Brilhante 200
11 Unguento da Visao no Escuro 350
13 Biscoito das Fadas 650
20 Gema da Bravura 5.000
21  Unguento da Percepgio as Cegas 9.000
23  Hidromel Astral 17.000

Abengoada pelo clero de Ioun, esta areia cristalina cintilante ampli- -

fica as adivinhagdes.

Consumivel (Outros) 75 PO :

Propriedade: Quando adicionada aos componentes normais
de um ritual de adivinhacdo, a areia da visdo concede +2 de
bénus de poder em qualquer teste de pericia necessario para -
sua execucao. '

Este biscoito duro, porém saboroso, aumenta seus poderes de recupe-
ragio durante o resto do dia.

Consumivel (Outros) 650 PO

Propriedade: Um (nico biscoito das fadas pesa 50 g e tem o valor
nutricional do consumo diario de alimento de um individuo.

Poder (Consumivel + Cura): Agao Padrao. O personagem come
um biscoito das fadas. Durante as proximas 12 horas, ele re-
cebe +1 de bénus de poder nos testes de Tolerancia e recu-
pera 1 ponto de vida adicional sempre que gastar um pulso
de cura.

Este alimento ristico dos andes tem um sabor desagraddvel, mas
sustenta durante todo o dia.

Consumivel (Outros) 30 PO

Propriedade: Um (nico biscoito de pedra pesa 50 g e tem o valor
nutricional do consumo diario de alimento de um individuo.

Poder (Consumivel 4+ Cura): Agio Padrao. O personagem come
um biscoito de pedra. Durante as proximas 12 horas, ele rece-
be +1 de bonus de poder nos testes de Tolerdncia e recupera
1 ponto de vida adicional na préxima vez que gastar um pulso
de cura durante o dia.

Esta safira brilhante promete grandes recompensas aos corajosos.

Consumivel (Outros) 5.000 PO

Poder (Consumivel): Acdo Livre, O personagem pode ativar
este poder quando gasta um pulso de cura. Jogue 1d20 para
determinar o resultado, adicionando 1 para cada marco que o
usuario alcangou durante o dia. Qualquer que seja o resulta-
do, a gema é consumida e se transforma em po.
1-9: O personagem recebe +1 de b6nus de poder em todas
as defesas até o final do seu préximo turno.
10—19: O personagem recebe +1 de bénus de poder nas jo-
gadas de ataque até o final do seu préximo turno.
20: O personagem recebe 1 ponto de agdo que deve ser gasto
até o final do turno, ou é perdido. O usuario pode gastar este
ponto de agdo mesmo que ja tenha gasto um ponto de agdo
durante o encontro, '

Especial: A utilizagdo desta gema conta como uma utilizagdo
diaria de poder de item magico.
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Esta bebida doce e efervescente alimenta e restaura o corpo.

Consumivel (Outros) 17.000 PO

Propriedade: Um (nico frasco de hidromel astral pesa 250 g e
tem o valor nutricional do consumo diério de alimento e dgua
de um individuo.

Poder (Consumivel + Cura): Acdo Padrdo. O personagem bebe
o frasco de hidromel astral. Durante as préximas 12 horas, ele
recebe +2 de bdnus de poder nos testes de Tolerancia e recu-
pera 2 pontos de vida adicionais sempre que gastar um pulso
de cura.

Esta bandagem de linho imaculado protege um caddver dos estragos
do tempo e das blasfémias dos necromantes.

Consumivel (Outros) 40 PO

Propriedade: Um cadéver envolto nesta mortalha ndo se de-
compde, ndo pode ser tocado por mortos-vivos e ndo se ergue
como um. Apéds envolver um cadaver, a mortalha se desfaz
depois de 1 semana.

Prego do selo

CAPITULO 2 | Itens Mdgicos

Este dleo leitoso faz com que criaturas petrificadas voltem a ser
de carne.

Consumivel (Outros) 200 PO

Poder (Consumivel): Acdo Minima. Um alvo adjacente que es-
tiver petrificado pode gastar um pulso de cura para remover
esta condigdo. Se o alvo ndo possuir pulsos de cura, em vez
disso ele pode sofrer dano igual ao seu valor do pulso de cura
para remover a condigao. A resisténcia concedida pela petrifi-
cacdo ndo reduz este dano.

Esta pedra, do tamanho de um punho, tem um brilho ténue e
pode ser usada para criar um clardo de luz radiante prejudicial
aos mortos-vivos.

Consumivel (Outros) 200 PO

Propriedade: Uma pedra brilhante irradia penumbra num raio
de 2 quadrados.

Poder (Consumivel 4+ Radiante, Zona): Acdo Padrdo. O per-
sonagem usa a pedra brilhante para criar uma zona de luz
plena numa explosdo de area 2 a até 5 quadrados. Qualquer
criatura morta-viva vulneravel a dano radiante que ingressar
ou iniciar seu turno dentro da drea é afetada como se tivesse
sofrido dano radiante. Por exemplo, um esqueleto com vulne-
rabilidade radiante 5 sofre 5 de dano radiante se ingressar ou
iniciar seu turno dentro da zona. A zona persiste até o final
do encontro ou durante 5 minutos. A utilizacdo deste poder
transforma a pedra brilhante em pé.

Este prego grosso de ferro é adornado com simbolos de protegio e é
capaz de manter fechado qualquer porta ou recipiente.

Consumivel (Outros) 40 PO

Poder (Consumivel): Acao Padrdo. Quando o personagem in-
troduz este prego em uma porta, bali ou outro objeto que
pode ser fechado, ele afunda magicamente no material do
objeto e o mantém fechado. Considera-se que se o persona-
gem tivesse usado o ritual Tranca Arcana com um resultado
de 25 no teste.

Especial: Este item pode ser usado no lugar do componente
necessario para o ritual Tranca Arcana. Neste caso, use o re-
sultado do teste de Arcanismo do personagem, em vez do
valor acima.

Vocé consegue perceber tanto os perigos visiveis quanto os invisiveis

com este creme esbranquicado.

Consumivel (Qutros) 9.000 PO

Poder (Consumivel): Acdo Padrdo. O personagem deve esfregar
este unguento sobre os olhos fechados. Ele adquire percepcao
as cegas 10 até o final do encontro.

A escuriddo se torna menos impenetrdvel com esta pomada negra.

Consumivel (Outros) 350 PO

Poder (Consumivel): Agao Padrdo. O personagem deve esfre-
gar este unguento sobre os olhos fechados. Ele adquire visdo
no escuro durante 1 hora.

FRANZ VOHWINKEL
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Os ITENS MAGICOS sio os sinais mais tangi-

veis do sucesso na carreira de um aventureiro. As armas,
armaduras e implementos encantados dos Pd]s contam a
histéria dos lugares que eles visitaram, dos desafios que
enfrentaram e, mais importante, que eles sobreviveram e
podem se gabar disso.

Contudo, a medida que um personagem progride em
nivel, ele podem acumular um excesso de itens magicos
que vio se tornando cada vez menos relevantes, tteis e
tnicos. Itens em excesso podem ser vendidos ou desen-
cantados facilmente, mas alguns jogadores podem querer
que um item adquirido no nivel 1 permaneca com eles
ao longo de toda a sua carreira. Outros podem querer al-
terar ou melhorar o poder de um item existente em vez
de conseguir um novo e abandonar o antigo. Outros ainda
podem dar valor a itens com uma historias por tras dele,
ou que fornecam um gancho de interpretacao.

As regras apresentadas neste capitulo permitem que
Mestres e jogadores escolham e utilizem itens magicos
com mais facilidade — empregando-os ndo apenas como
tesouros e ferramentas, mas como elementos memoraveis
no mundo de campanha.

1TENS UNICOS

Uma das formas mais tradicionais de personalizar um
item nos jogos de D&D ¢ dar a eles uma histéria. Traba-
lhando juntos, jogadores e Mestre podem criar itens ma-
gicos especialmente adequados para a campanha, confe-
rindo a eles uma qualidade inimitavel que nenhum livro
de regras pode igualar. Desta forma, as proezas dos PdJs se
tornam parte da histéria desses itens — talvez até mesmo o
capitulo mais importante de sua existéncia lendaria.

No entanto, esta abordagem da narragdo comparti-
lhada funciona melhor quando o Mestre tem alguns cui-
dados e usa de moderagéo. Pode ser divertido dar a um
item antecedentes memoraveis ou uma gama complexa
de poderes que vio surgindo ao longo dos niveis, mas por
outro lado, fazer com que todos os itens sejam reliquias
com histérias detalhadas e uma pletora de segredos sé
faz com que nenhum deles seja particularmente espe-
cial. Faca com que as decisdes de personalizacdo sejam
significativas deixando que um pequeno niimero de itens
exclusivos aumente a reputacdo dos PdJs, em vez de en-
cher a campanha com itens que competem em impor-
tdncia com os proprios personagens.

HisTORIA

Assim como acontece com os personagens, o passado de
um item pode ajudar a criar uma forte sensacéo do seu lu-
gar no mundo. Cada campanha é tinica e os itens magicos
ligados a pessoas, lugares e mitos desse mundo também

ndo podem deixar de ser tnicos. Quando a histéria do
item se torna relevante para a narrativa da campanha, ela
acrescenta profundidade ao jogo.

A historia de um item adquirido no climax de uma
aventura pode incitar o grupo a novas proezas. Um item
que nao esta onde deveria ou que se encontra nas mios de
seu antigo proprietario também podem servir como ideias
de campanha. Os PdJs que recuperam um escudo magi-
co de Pelor de um rei orc provavelmente vio se perguntar
como ele chegou la — e podem se ver envolvidos em um
mistério que leva a campanha a novos rumos.

Os personagens podem descobrir fragmentos da histo-
ria e das lendas a respeito de um item tinico com testes de
pericia (normalmente testes de conhecimento envolvendo
Arcanismo ou Histéria) ou mesmo num desafio de pericia.
Como alternativa, um PdM pode reconhecer o item e rela-
tar sua histéria ao novo dono. Uma narrativa sobre o item
pode fazer parte de conhecimentos descobertos durante,
depois ou mesmo antes da aventura em que ele surgir. As
vezes a historia de um item esta registrada nele mesmo e
reliquias e artefatos poderosos podem transmitir suas pro-
prias sagas.

Quanto mais comum e de menor nivel for um item,
menor as chances dele ter uma historia excepcional. A
menos que os itens magicos sejam raros em seu mun-
do, ndo tem problema que uma adaga +1 néo seja nada
além disso.
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PERSONALIDADE E CARATER

Até mesmo os itens magicos mais comuns podem ter uma
personalidade. A magia é uma forca estranha e maravilho-
sa e a energia arcana liberada sobre o mundo pode alterar
as pessoas e objetos que ela toca. Desta forma, os itens ma-
gicos — especialmente os criados na antiguidade ou en-
contrados em locais onde a magia é abundante — podem
desenvolver peculiaridades.

Por exemplo, a superficie de um escudo maégico pode
escurecer como se estivesse com hematomas ou emitir um
brilho vermelho raivoso ao ser atingida durante o comba-
te. Uma arma pode gritar maldi¢des contra os inimigos do
seu portador durante a primeira rodada de combate. Luvas
criadas para um curandeiro podem ficar perceptivelmen-
te quentes sempre que seu portador entra em combate.

Essas peculiaridades tém a mesma funcéo dos trejeitos
e maneirismos que o Mestre atribui aos PdMs. Eles acres-
centam um pouco de sabor ao item e & campanha como
um todo. No entanto, tenha cuidado quando usa-los. Uma
peculiaridade pode envolver um pequeno inconveniente
narrativo, mas jamais deve impedir ou afetar a utilidade
do item, especialmente durante o combate.

INFLUENCIA DOS IPDJs

Os PdJs sao o foco do jogo. Quaisquer itens mégicos que
levemn consigo — independente de sua historia e carater
— devem refletir este fato. As a¢des de um Pd] podem
ter impacto nos itens que ele carrega, fazendo com que
eles assumam caracteristicas especificas como resulta-
do de serem empunhados por um personagem podero-
so e predestinado.

Conceder niveis de item como tesouro (uma alternativa
discutida adiante neste capitulo) é uma forma de dar aos
PdJs algum grau de influéncia sobre a magia que transpor-
tam. Outra forma é estabelecer peculiaridades ndo como
um reflexo da histéria do item, mas como um exemplo
da influéncia do PdJ. Isso é particularmente apropriado

quando um jogador opta por usar um item como gancho
de interpretacdo, recompensando tanto o jogador quanto
o personagem por interagir de forma significativa com o
mundo da campanha. Por exemplo, o machado predileto
de um guerreiro pode comegar a repetir o grito de batalha
do seu mestre sempre que ele obtém um sucesso decisi-
vo. O escudo de um paladino pode brilhar intensamente
como simbolo de sua virtude quando ele luta com seus
inimigos jurados.

Esses itens inspirados nos personagens podem ser
reutilizados em novas campanhas depois que os persona-
gens épicos passarem para os mitos e para a imortalidade.
Quando novos PdJs descobrirem estas reliquias lendarias,
os jogadores cujos personagens foram os proprietarios ori-
ginais dos itens terdo a satisfacao de verem suas proezas de
interpretagdo passadas adiante.

TENDENCIA

Os itens mégicos podem ser fortemente sintonizados com
o bem ou o mal. Um item com tendéncia pode impor uma
pequena penalidade ou inconveniéncia a um portador de
tendéncia divergente. Uma arma ou implemento magico
pode negar parte do seu bonus de melhoria ou os poderes
de um item podem falhar num momento critico (nos ca-
sos mais extremos, um item pode simplesmente néo fun-
cionar nas méos de um personagem de outra tendéncia,
porém essas limitacdes costumam ser mais tteis apenas
como ganchos da trama).

As incompatibilidades de tendéncia jamais devem
ser um empecilho definitivo para a habilidade do perso-
nagem de usé-lo (consulte Progressao de Niveis, adiante,
para sugestdes sobre como restringir os poderes de um
item de forma mais balanceada). Os personagens sempre
devem ter a chance de ativar todo o poder de um item. Por
exemplo, um Pd] pode conseguir redimir um item malig-
no que so funciona parcial ao utiliz4-lo para o bem. Essa
tarefa pode ser uma 6tima missdo secundéria ou a trama
de toda uma campanha.

DAID GRIFFITH
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N{VEL DO 1ITEM

O consenso geral do Livro do Jogador® é que cada item ma-
gico tem um nivel que define tanto seu custo quanto sua
adequagéo como parte do equipamento de um Pd]. No en-
tanto, o nivel de um item néo restringe seu uso pelos Pd]Js.
Um guerreiro de nivel 1 pode usar livremente uma espada
grande vorpal +6 se conseguir encontrar uma.

Como alternativa, o nivel relativo pode ter um papel
importante no funcionamento dos itens magicos na sua
campanha. Embora o nivel ndo possua um equivalente
narrativo no mundo de jogo, ele sugere um certo grau de
poder inerente tanto aos personagens quanto aos itens
maégicos, portanto, qualquer desequilibrio entre o nivel de
um personagem e a magia que ele detém pode causar re-
percussdes no jogo.

PENALIDADES BASEADAS
NO NIiVEL

Os Mestres devem se sentir a vontade para colocar restri-
¢des no funcionamento dos itens mégicos de acordo com
seu nivel. As regras padréo para tesouros (que pressupdem
que os Pd]s consigam encontrar itens até quatro niveis aci-
ma do seu) sdo uma boa forma de comegar.

E completamente compreensivel arbitrar que itens cin-
co ou mais niveis acima do personagem simplesmente ndo
funcionam nas maos deles. Uma alternativa é criar limita-
¢oes ou penalidades especificas para que esses itens pode-
rosos sejam usados por personagens de nivel mais baixo.
Por exemplo, uma arma magica poderosa funcionaria em
seu nivel normal, mas impondo uma penalidade nas de-
fesas do portador. Da mesma forma, um item defensivo
penalizaria as jogadas de ataque, de dano, ou ambas. Um
item que concede um bénus num determinado testes de
pericia poderia penalizar outros, na medida em que seu
poder distrai o portador.

Penalidades mais fortes podem funcionar de forma si-
milar ao comportamento de artefatos (consulte o Capitulo
9 do Guia do Mestre®). Um personagem usando magias de
alto nivel poderia ser inspirado (ou até mesmo forcado) a
adotar os objetivos ou propésitos de curto prazo do item.
Por exemplo, um personagem de nivel 2 poderia se sentir
tentado a doar sua riqueza excedente para a caridade sob
a influéncia de um simbolo da esperanga +3, enquanto um
paladino de nivel 10 poderia ser levado a buscar vinganca
contra o dragdo vermelho ancido que matou o antigo pro-
prietério da sua espada grande +5.

No entanto, os Mestres devem usar essa técnica com
moderacdo e apenas com o objetivo de facilitar o anda-
mento da campanha. Para o personagem, pode ser diver-
tido tentar lidar com os efeitos colaterais inesperados de
magias além da sua capacidade. Mas é menos engracado
quando um item mégico do PdJ limita sua capacidade de
escolher seu préprio caminho.

PROGRESSAO DE NIiVEIS

Para tornar o jogo mais divertido, ocasionalmente o Mes-
tre pode colocar como tesouro um item mégico cujo nivel
¢ muito elevado para o grupo. Outras vezes, coragem e =
sorte levam os PdJs a derrotar um oponente e ter acesso a
magias que o Mestre nunca planejou que ele obtivessem.
Em qualquer um desses casos, um item maégico poderoso
pode ter seu poder escalonado até um nivel que possa ser
usado pelos PdJs, fazendo com que seus poderes adicio-
nais sejam revelados ao longo do tempo. Esta técnica fun-
ciona especialmente bem para itens que possuem versdes
de nivel inferior, mas itens com apenas um nivel também
podem ser tratados desta forma.

Por exemplo, as histérias em seu mundo podem men-
cionar a lendaria Espada de Travic — uma vingadora sagrada
de nivel 25. Se o Mestre decidir utilizar a espada na cam-
panha quando o nivel dos PdJs ainda for relativamente
baixo, ele pode fazé-lo através de um boato sobre os pode-
res da espada ficarem suprimidos até que determinadas
condigdes sejam atendidas.

Se encontrada inicialmente quando os personagens esti-
verem no nivel 12, a espada poderia funcionar como uma
espada +3 basica — talvez infligindo dano radiante nos suces-
sos decisivos, demonstrando uma indicacéo de seus poderes
latentes. Quando o portador estiver por volta do nivel 15,
a espada pode aumentar seu bénus de melhoria para +4 e
acrescentar +2 de bénus de item nas jogadas de dano dos po-
deres com a palavra-chave radiante utilizados por meio dela.

Quando os PdJs alcangarem um nivel adequado para
o surgimento de uma vingadora sagrada (21 ou superior), a
lamina finalmente atinge todo o poder que pertencia a Tra-
vic de acordo com os anais da histéria. Ela pode até mesmo
continuar progredindo, tornando-se uma vingadora sagrada
de nivel 30 quando seu portador alcangar o nivel 26 ou 27,
permitindo que ele transcenda o passado mitico da espada.

NivEIS DE ITEM
COMO TESOURO

As vezes um item magico entra na campanha no nivel
correto, mas o personagem prefere que seu personagem o
mantenha consigo nos niveis posteriores, em vez de subs-
titui-lo por algo novo. O Mestre pode permitir que o PdJ
invista dinheiro em rituais de Encantar Item Magico para
aumentar o poder do item (consulte Encantando Itens,
adiante). Outra alternativa é simplesmente oferecer niveis
de item como tesouro.

Os niveis de item obtidos como tesouro seguem as mes-
mas diretrizes usadas para distribuicdo normal de itens ma-
gicos. Um aumento no bénus de melhoria de um item s6
deve ser concedido quando os PdJs atingirem o nivel apro-
priado para adquirir itens magicos com aquele bonus,

PROGRESSAO DE ITENS MAGICOS
Nivel do Item Bonus de Melhoria

1-5 +1
6-10 +2
11-15 +3
16-20 +4
21-25 +5
26-30 +6
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O valor do aumento do bénus de melhoria de um item é
igual a diferenca do custo entre sua forma menos podero-
sa e a forma mais poderosa. Esse valor deve ser subtraido
principalmente do valor dos itens magicos distribuidos na
aventura, sendo somente uma pequena parte retirada do
ouro e outros tesouros monetarios.

Por exemplo, um Pd] com uma armadura do explorador
+1 deseja aumentar a eficiéncia de sua armadura em vez
de procurar outra mais poderosa. De acordo com a tabela,
o Pd] deve ter um nivel adequado para usar itens de nivel
6 antes que essa mudancga possa ocorrer. A diferenca de
custo entre uma armadura do explorador +1 e uma arma-
dura do explorador +2 no Livro do Jogador® é de 2.720 PO
— aproximadamente o custo de um item magico de nivel 7
(2.600 PO). Dessa forma, o nivel do item pode substituir
um item de nivel 7 que seria colocado como tesouro (con-
sulte Parcelas de Tesouro no Capitulo 7 do Guia do Mes-
tre™), com o excedente de 120 PO sendo descontado do
tesouro monetario. Da mesma forma, o aumento no bonus
de melhoria da armadura poderia substituir parcialmente
um tesouro de nivel 8 (que vale 3.400 PO), com a diferen-
¢a (680 PO) compensada por um item magico de nivel 3
que seja til para o grupo.

Este sistema pode ser usado para transformar itens
mundanos em itens magicos. A espada comum herdada
por um PdJ pode ser aprimorada por uma exposicdo a ma-
gia ou por um feito heroico que a transforma num item
magico exclusivo.

APENDICE 1 | Encantando Itens

EVENTOS POTENCIALIZADORES

Quer um item magico aumente seu poder por meio da
progressdo de niveis ou da concessdo de niveis de item
como tesouro, a natureza dessa mudanga deve ser ligada
aum evento potencializador. Os pontos de transi¢io onde
novos poderes de itens sdo revelados devem ser momentos
triunfantes para o portador e para o grupo como um todo
— a derrota de um inimigo significativo, a realizacdo de
uma missao importante, e assim por diante.

Esses eventos devem permitir que os jogadores e os
personagens saibam que algo mudou em relagéo ao item
afetado. Talvez a morte de um inimigo poderoso infunda o
grupo com energia sobrenatural que se deposita na arma
que o matou. Ou uma fonte mistica descoberta no climax
de uma aventura poderia conceder mais potencia a um
unico item. Qualquer que seja o caso, o efeito do aumento
no nivel de um item deve ser ao mesmo tempo impressio-
nante e aparente.

———— e e

ENCANTANDO ITENS

O uso do ritual Encantar Item Magico é bem simples, per-
mitindo que os personagens facam itens magicos do seu
nivel ou inferiores. Contudo, o ritual também pode ser
usado para conceder determinada propriedade magica a
um item que néo possui nenhuma ou para aprimorar um
item magico para uma versdo mais poderosa, 5 niveis aci-
ma. Esta utilizacéo do ritual segue as mesmas regras para
encantar um item magico a partir de um item mundano,
mas o custo ¢ reduzido. O nivel do executor do ritual deve
ser alto o suficiente para criar o item final, mas o conjura-
dor paga apenas a diferenga de custo entre a yersio final e
a forma original do item.

Por exemplo, um conjurador de nivel 5 que deseja im-
buir uma espadalonga +1 (nivel 1, 360 PO) com as proprie-
dades de uma espada longa flamejante +1 (nivel 5, 1.000
PO), deve pagar um custo de componentes de apenas 640
PO. Da mesma forma, o conjurador de um ritual de nivel
6 poderia gastar 1.440 PO para transformar uma varinha
+1 (360 PO) numa varinha +2 (1.800 PO), ao passo que
um conjurador de nivel 10 poderia gastar 4.640 PO para
fazer com que uma cota de malha +1 (360 PO) se torne
uma cota de malha exaltada +2 (5.000 PO), um grande salto
na poténcia do item.

O ritual Encantar Item Magico nido pode converter
uma propriedade de item em outra. Por exemplo, um per-
sonagem ndo pode utilizar o ritual para transformar uma
espada longa flamejante +1 numa espada longa de drenar vita-
lidade +2. Contudo, a critério do Mestre, um personagem
pode fazer com que um item seja aprimorado com pro-
priedades similares. Por exemplo, um arco trovejante po-
deria ser transformado num arco da explosdo trovejante por
meio deste processo.

Como de costume, o uso do ritual Encantar Item Ma-
gico ndo permite que um personagem ignore restri¢coes
a criagéo de itens magicos. Uma arma de ataque a dis-
tancia ndo pode receber uma propriedade restrita a ar-
mas corpo a corpo e o ritual é incapaz de imbuir um par
de botas com um encanto que costuma ser colocado em
itens para as maos.

RYAN BARGER



Da mesma forma, as propriedades e poderes de itens
magicos ndo sdo cumulativos, portanto, um personagem
ndo conseguiria imbuir uma armadura silvestre com as
propriedades e poderes de uma armadura de folhas do sol e
manter suas propriedades originais.

MOVENDO MAGIAS

Um ladino pode encontrar um gibdo poderoso no tesouro
de um ogro, mas prefere corseletes. O simbolo sagrado to-
mado de um inimigo caido tem um poder extraordinario,
mas o clérigo de Pelor do grupo ndo deseja rezar segu-
rando um simbolo de Vecna. O ritual Transferir Encanta-
mento ajuda a personalizar itens magicos deslocando os
encantos de um item para o outro.

TRANSFERIR ENCANTAMENTO

Com muito cuidado e concentragdo, vocé retira delicadamente o
poder de um objeto para colocd-lo em outro.

Nivel: 4 Custo dos Componentes: 25 PO
Categoria: Criacio ~ Prego de Mercado: 175 PO
Execucio: 1 hora Pericia-Chave: Arcanismo
Duracio: Permanente (sem teste)

O personagem transfere as qualidades magicas (proprie-
dades, poderes e boénus de melhoria) de um item encanta-
do para outro objeto. Ele deve manter contato fisico com
ambos os itens pela duracdo do ritual. O item receptor
deve ocupar a mesma posicdo do corpo (cabeca, cintura,
armadura, etc.) e deve ser do mesmo tipo (varinha, bastéo,
arma, etc.) que o item original. O encanto a ser transferi-
do deve ser vélido para o item receptor, sendo impossivel
transferir propriedades de armas de combate a distancia
para armas de combate corpo a corpo, propriedades ex-
clusivas de trajes para cotas de malha, e assim por diante.

E possivel transferir um encanto para um item que ja
possui um encanto de nivel mais baixo, mas a magia ante-
rior do item se perde. Por exemplo, o bénus de melhoria e
o poder de um gibdo de casca de drvore +1 (nivel 5) poderia
ser colocado numa brunea da forja amaldicoada +1 (nivel 3),
mas o poder anterior da brunea se perde no processo. Ndo
¢é possivel transferir um encantamento para um item que
ja possua um encanto de nivel mais elevado.

[y ey p—————

APENDICE 2: ITENS MAGlcos

A secdo a seguir inclui uma tabela de todos os itens presentes
no Arsenal do Aventureiro™, Os itens estdo agrupados por nivel
e em ordem alfabética. As informacdes incluem o nivel do
item, seu nome e a posi¢ao que ele ocupa no corpo.

NIVEL 1

Nvl Nome Posicao Pag.
1 Distancia +1, da Arma 69
1 Bandana da Percepgdo Cabeca 131
1 Barda Impenetravel Montaria 150
1 Cinto da Resisténcia Cintura 140
1 Escudo Flutuante Bracos 127
1 Giz Eterno Maravilhoso 173
1 Saco de Dormir Repousante Maravilhoso 177
NiVEL 2

Nvl Nome Posicao Pag.
2 Amuleto da Determinagdo Fisica+1 Pescoco 161
2 Amuleto da Determinacdo Mental +1 Pescoco 161
2 Amuleto da Resolucao +1 Pescoco 162
2 Aparar +1, de Arma 63
2 Apostador +1, do Arma 64
2 Arnés da Carga de Mula Cintura 138
2 Bastdo da Honra Amaldigoada +1 Bastio 87
2 Bastdo da Maldicdo Rapida +1 Bastio 88
2 Berrante +1 Armadura 40
2 Botas da Investida do Adepto Pés 153

Bracadeiras do Alivio Bracos 122
Cajado Defensivo +1 Cajado 91
Cajado de Maestria dos Misseis +1 Cajado 92
Cajado Mneménico +1 Cajado 92
Cajado Utilitario +1 Cajado 93
Curandeiro Sagrado +1, do Arma 67
Defensiva +1 Arma 67
Escorregadia +1 Armadura 43
Escudo de Folhas Negras Bracos 127
Escudo da Guarda Sanguinea Bragos 127
Escudo do Guardido Bracos 127
Escudo de Justa Bracos 128
Escudo Navalha Bracos 129
Espada do Pacto +1 Arma 80
Espantosa +1 Arma 70

Estandarte de Batalha da Honra  Maravilhoso 179
Ferramenta Silenciosa Maravilhoso 172

Garra Sangrenta +1, da Arma 71
Gema do Dialogo Cabeca 135
Imunizante +1 Armadura 46
Invasiva +1 Arma 80
Jaez Espelhado Montaria 150
Luvas do Pugilista Maos 147
Mago +1, do Arma 73
Martelo do Pacto +1 Arma 82

Martir +1, do
Mortalha da Protecdo

Armadura 47
Maravilhoso 175
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2 Oculos de Leitura Cabeca 136
2 Oculos dos Olhos de Aguia Cabeca 136
2 Orbe da Languidez Debilitante +1 " Orbe 98
2 Pederneira do Cacador - Maravilhoso 175
2 Repreensiva +1 Arma 76
2 Repulsora +1 Armadura 50
2 Resisténcia +1, da Armadura 50
2 Restritiva +1 Arma_ 77
2 Robe Cintilante +1 Armadura 54
2 Robe dos Olhos +1 Armadura 54
2 Sandalias de Folhas Feéricas Pés 157
2 Sapatos do Bufao Pés 157
2 Simbolo da Boa Sorte +1 Simbolo Sagrado 104
2 Simbolo da Divindade +1 Simbolo Sagrade 105
2 Simbolo da Repreensdo +1  Simbolo Sagrado 107
2 Simbolo da Resisténcia +1  Simbolo Sagrado 107
2 Tiro Primoroso +1, do Arma 79
2 Veterano +1, do Armadura 52
NIVEL 3
Nvl Nome Posicao Pag.
Aperfeicoamento +1, do Armadura 40
Armas Unidas +1 Arma 80
Ataque a Queima-Roupa +1, do Arma 65
Bastdo da Condugdo Maligna +1 Bastio 85
Bastdo Explosivo +1 Bastio 87
Bastdao Malévolo +1 Bastio 88
Bestial +1 Armadura 41
Biscoito do Sustento de Pedra Consumivel 193
Botas da Furtividade Pés 153
Bragadeiras das Chamas Bracos 122
Broche da Convicgdo +1 Pescoco 162
Broche da Protegdo +1 Pescogco 162
Cajado da Defesa Definitiva +1 Cajado 91
Cajado das Maos Espectrais +1 Cajado 92
Cajado das Raizes Térreas +1 Cajado 93
Cajado da Ruina +1 Cajado 93
Cajado Energético +1 Cajado 91
Chamas Candidas +1, das Armadura 41
Cinto do Brigédo Cintura 139
Contra Escamas +1 Arma 66
Coragdo Valente +1, do Arma 66
Diadema da Segunda Chance Cabeca 133
Dom da Vida +1, do Armadura 42
Encorajamento +1, do Armadura 43
Estandarte de Batalha da Cura Maravilhoso 179
Ferraduras da Velocidade Montaria 150
Inescapavel +1 Arma 72
Inspiradora +1 Arma 72
Irrupgdo +1, de Armadura 47
Lamina da Sorte +1 Arma 81
Lanterna Flutuante Maravilhoso 174
Manto do Cirurgido +1 Pescoco 165
Mortalha do Crepisculo +1 Pescoco 166
Oculos do Arcanista Cabega 135
Orbe da Conjuracio Judiciosa +1 Orbe 95
Orbe do Doce Santuario +1 Orbe 97
Orbe da Forga Insuperavel +1 Orbe 97
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3 Orbe da Imposicio Definitiva +1 Orbe 98
3 Orbe das Trocas Infelizes +1 Orbe 99
3 Orbe da Visao Distante +1 Orbe 100
3 Ornamento da Prontidao +1 Pescoco 167
3 Pele de Serpente +1, de Armadura 48
3 Perfuradora +1 Arma 75
3 Proezas +1, das Armadura 49
3 Purificacdo +1, da Armadura 49
3 Rapida +1 Arma 76
3 Robe de Pele Rochosa +1 Armadura 55
3 Robe de Penas +1 Armadura 55
3 Sebo de Cobra +1, de Armadura 50
3 Sela da Forca Montaria 150
3 Simbolo do Alcance Divino +1 Simbolo Sagrade 104
3 Simbolo do Confronto +1 Simbolo Sagrado 105
3 Sutil +1 Arma 78
3 Temeraria +1 Arma 78
3 Térrea +1 Armadura 51
3 Tiro Célere +1, do Arma 79
3 Vanguarda +1, da Arma 80
3 Varinha da Aglomeracio de Energia +1 Varinha 109
3 Varinha Algente +1 Varinha 109
3 Varinha da Devastacdo Psiquica +1 Varinha 109
3 Varinha de Energia +1 Varinha 110
3 Varinha Flamejante +1 Varinha 110
3 Varinha de Fogo Infernal +1 Varinha 110
3 Varinha do Mestre da Varinha 110
Exploséo Incandescente +1
3 Varinha do Mestre dos Varinha 110
Misseis Magicos +1
3 Varinha do Mestre da Varinha 110
Nuvem de Adagas +1
3 Varinha do Mestre do Varinha 111
3 Varinha do Mestre da Varinha ~111
Onda Trovejante +1 %
3 Varinha do Mestre do Raio Algido +1 Varinha 111
3 Varinha do Mestre da Varinha 111
Radiacdo Atroz +1
3 Varinha do Mestre da Varinha 111
Rajada Mistica +1
3 Varinha do Mestre da Varinha 111
Reprimenda Infernal +1
3 Varinha da Radidncia +1 Varinha 112
3 Varinha Trovejante +1 Varinha 112
3 Versatil +1 Armadura 52
NIVEL 4
Nvl Nome Posicao Pag.
4 Acida +1 Arma 62
4 Arreio Fantasma Montaria 150
4 Bastdo do Andarilho das Sombras +1  Bastio 85
4 Bastdo do Draconato +1 Bastio 86
4 Bastdo da Maldicdo Sanguinea +1 Bastio 88
4 Bracadeiras Sanguinarias Bragos 124
4 Bragais de Folhas Feéricas Bragos 125
4 Broche do Curandeiro +1 Pescogco 162
4 Cajado do Enxame Feérico +1 Cajado 91
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Cajado da Luz +1 Cajado
Cajado da Visdo Sem Igual +1 Cajado
Cio de Onix Maravilhoso
Capacete da Estratégia Cabeca
Carrilhdo do Despertar Maravilhoso
Cintilante +1 Armadura
Cinto da Vibora Cintura
Colarinho da Recuperacdo +1 Pescogo
Comunitaria +1 Arma
Congelada +1 Armadura
Cristal +1, de Armadura
Dilaceradora +1 Arma
Durabilidade +1, da Armadura
Elmo da Mente Teimosa Cabeca
Elmo da Oportunidade Cabeca

Ensandecida +1 Arma

Entusiasmo +1, do Armadura
Escudo da Montanha Bragos
Escudo dos Olhos Bragos
Estandarte de Batalha do Poder  Maravilhoso
Ferimentos +1, dos Arma
Fortificagdo +1, da Armadura
Garras de Escalada Maos
Guardas do Contragolpe Bragos
Lamina do Juramento +1 Arma
Lamina do Sol +1 Arma
Luvas do Magico Maos
Luvas Lacerantes Maos
Manto da Distorgao +1 Pescoco
Manto do Lacerado +1 Pescoco
Médico +1, do Arma
Mitral +1, de Armadura
Mocassins Selvagens Pés
Mortalha da Vida Consumivel
Ninar +1, do Arma
Oportunista +1 Arma
Orbe da Agonia Harménica +1 Orbe
Orbe do Destino Inconstante +1 Orbe
Peloriana +1 Armadura
Pogio de Resisténcia Consumivel
Portadora da Morte +1 Arma
Prego do Selo Consumivel

Presente do Amigo Companheiro

Rédeas da Conjuracao Maravilhoso

Reforcada +1 Armadura
Robe da Contingéncia +1 Armadura
Salubre +1 Armadura
Simbolo da Mortalidade +1  Simbolo Sagrado

Simbolo da Poténcia Astral +1 Simbolo Sagrado

Simbolo da Vinganca +1 Simbolo Sagrado

92
94
181
131
171
41
140
164
65
41
42
68
42
134
134
69
43
128
129
179
70
45
144
130
81
81
146
146
165
166
73
48
156
194
75
75
95
96
48
188
76
194
143
177
49
54
50
106
106
108

NIVEL 5
Nvl Nome

5 Acampamento Instantaneo Maravilhoso
5 Aeriforme +1 Armadura
5 Agil +1 Armadura
5 Algibeira da Platina Maravilhoso
5 Bainha de Rubi Maravilhoso
5 Botas do Passocerto Pés
5 Bragadeiras do Acerto Rapido Bragos
5 Bracadeiras da Violagdo Bracgos
5 Cajado do Arquiteto +1 Cajado
5 Capa do Saltimbanco +1 Pescoco
5 Cinturdo do Touro Cintura
5 Cotoveleiras das Segundas Chances Bracos
5 Defensor do Companheiro Companheiro
5 Elixir da Aptidao Consumivel
5 Elmo do Alce Cabeca
5 Envenenada +1 Arma
5 Escudo do Animal Atroz Bracos
5 Escudo de Ferro Frio Bracos
5 Escudo da Luz Cintilante Bracos
5 Estrategista +1, do Armadura
5 Gatuna +1 Arma
5 Joia do Poder Maravilhoso
5 Lampada do Discernimento Maravilhoso
5 Luvas de Agilidade Maos
5 Manoplas de Aparar Maos
5 Mascara Cranio Cabeca
5 Montaria de Obsidiana Maravilhoso
5 Oculos do Cinico Cabeca
5 Oculos da Percepgio da Aura Cabeca
5 Patas de Gato Maos
5 Pocdo da Cria do Tiimulo Consumivel
5 Pogdo da Reflexao Consumivel
5 Pogdo do Espirito Consumivel
5 Rédeas da Acao Veloz Montaria
5 Rédeas Encantadas Maravilhoso
5 Sacrificio +1, do Armadura
5 Simbolo da Desgraca +1 Simbolo Sagrado
5 Sofrimento Compartilhade +1,do  Armadura
5 Talabarte Farpado Cintura
5 Vingativa +1 Arma
NIVEL 6

Nvl Nome Posicao
6 Aderente +2 Arma
6 Amolador de Ampliacao Consumivel
6 Areia da Visao Consumivel
6 Bastdo Volatil +2 Bastao
6 Botas do Equilibrio Pés
6 Botas do Movimento Livre Pés
6 Botinas do Goblin Pés
6 Bracadeiras do Arqueirismo Bragos
6 Bragadeiras de Ferro Frio Bragos
6 Bracadeiras dos Golpes Estratégicos Bragos
6 Bracadeiras do Poder Mental Bragos
6 Braceletes de Ferro do Poder Bracos
6  Cinta do Espirito do Dragio Cintura
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Posicdo Pag.

168
39
40

169

170

154

57

125
90

163

141

125

143

186

133
69

125

126

128
44
71

174

174

144

148

135

182

135

136

149

187

187

189

150

177
50

105
51

142
80

Pag.

63
190
193

88
153
153
154
122
123
123
124
125
139
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Cinto Robusto Cintura
Cinto da Tolerancia Cintura
Coroa das Portas ‘Cabeca
Dindmica +2 » Arma
Distancia +2, da Arma
Escudo de Absorver Chamas Bracos
Escudo de Arremesso Bracos
Filacteria da Divindade Cabeca
Gema Poliglota Maravilhoso
Impostor +2, do Armadura
Invocada +2 Armadura
Luvas do Atirador de Facas Maos
Luvas do Manipulador da Sorte Maos
Manoplas Ardentes Maos
Manoplas Causticas Maos
Manoplas de Irrupgao Maos
Qlhe de Rubi Vigilante Maravilhoso
Orbe do Dominio Mental +2 Orbe
Orbe da Fuga Impenetravel +2 Orbe
Pogdo do Besouro de Fogo Consumivel
Sacrificio +2, do Arma
Sandalias do Passo Preciso Pés
Sela do Martir Montaria
Simbolo de Companheirismo Companheiro
Solitario (Cinabre) Maravilhoso
NiVEL 7
Nvl Nome Posicao
7 Amolador Congelado Consumivel
7 Amuleto da Determinacao Fisica +2  Pescogo
T Amuleto da Determinacido Mental +2 Pescoco
7 Amuleto da Resolugdo +2 Pescoco
74 Aparar +2, de Arma
7 Apostador +2, do Arma
7 Bastdo dos Espinhos Feéricos +2 Bastdo
7 Bastdo da Honra Amaldicoada +2 Bastio
7 Bastdo da Maldicao Rapida +2 Bastdo
7 Bandana do Cacador Cabeca
7 Berrante +2 Armadura
7 Botas do Mestre de Esgrima Pés
7 Bracadeiras de Cranios Bracos
7 Bracadeiras Navalha Bragos
7l Bragadeiras do Trauma Bracos
7 Cajado Defensivo +2 Cajado
7 Cajado de Maestria dos Misseis +2 Cajado
7 Cajado Mnemonico +2 Cajado
7 Cajado da Serpente +2 Cajado
7 Cajado Utilitario +2 Cajado
7 Caneta do Tradutor Maravilhoso
T Cinto da Boa Forma Cintura
7 Cinto da Recuperacio Cintura
7 Corda da Luta de Escravos Cintura
7 Cordao do Contorcionista Cintura
7 Coroa de Folhas Cabeca
7 Coroa Frénica Cabeca
7 Correias Aceleradoras Pés
7 Curandeiro Sagrado +2, do Arma
7 Defensiva +2 Arma
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7 Elixir do Sopro de Dragao Consumivel
7 Elmo da Prontidao Vigilante Cabeca
7/ Escorregadia +2 Armadura
7 Escudo Peloriano Bragos
7 Espada do Pacto +2 Arma
7 Espantosa +2 Arma
7 Estilha de Vidraco Consumivel
7/ Fractal +2 Arma
7 Garra Sangrenta +2, da Arma
7 Imunizante +2 Armadura
7 Invasiva +2 Arma
7 Irrefutavel +2 Armadura
7 Jarra do Vapor Maravilhoso
7 Lentes de Leitura Maravilhoso
7 Luvas do Lanceiro Maos
7 Mago +2, do Arma
7 Manoplas Algidas Maos
7 Martelo do Pacto +2 Arma
7 Martir +2, do Armadura
7 Mortalha do Renascimento Maravilhoso
7 Orbe da Contorgdo Regional +2 Orbe
7 Orbe da Languidez Debilitante +2 Orbe
7 Perfurante +2 Arma
7 Pingente da Flor ignea +2 Pescoco
7 Pogdo de Mimetismo Consumivel
7 Pogdo do Escudo Vital Consumivel
7 Repreensiva +2 Arma
7 Repulsora +2 Armadura
7 Resisténcia +2, da Armadura
7 Restritiva +2 Arma
7 Retribuicdo +2, da Arma
7 Robe Cintilante +2 Armadura
7 Robe dos Olhos +2 Armadura
7 Rosa do Deserto Consumivel
7 Simbolo da Boa Sorte +2 Simbolo Sagrado
7 Simbolo da Divindade +2 Simbolo Sagrado
7 Simbolo da Liberdade +2 Simbolo Sagrado
7 Simbolo da Perseveranga +2 Simbolo Sagrado
7 Simbolo de Protecgdo +2 Simbolo Sagrado
7 Simbolo da Repreensdo +2  Simbolo Sagrado
7 Simbolo da Resisténcia +2  Simbolo Sagrado
7 Soldado Fantasma Maravilhoso
7 Tiro Primoroso 42, do Arma
7 Transferéncia +2, da Arma
7 Trombeta da Invocacao Maravilhoso
7 Vela do Ocultamento Maravilhoso
7 Veterano +2, do Armadura
NIVEL 8

Nvl Nome

8 Adamante +2, de Arma
8 Amuleto Inabalavel +2 Pescoco
8 Amuleto da Resisténcia +2 Pescoco
8 Aperfeicoamento +2, do Armadura
8 Armas Unidas +2 Arma
8 Arnés da Maré Cintura
8 Assassino +2, do Arma
8 Astuciosa +2 Arma
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174
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47
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Ataque a Queima-Roupa +2, do Arma
Aterradora +2 Arma
Bastdo da Agrestia das Fadas +2 Bastdo
Bastdo da Conducdo Maligna +2 Bastdo
Bastdo da Estrela Oculta +2 Bastdo
Bastdo Explosivo +2 Bastao
Bastdo Infernal +2 Bastao
Bastiao Malévolo +2 Bastao

Beemote Cauda-de-Maca de Jade Maravilhoso
Bestial +2

Bigorna Indestrutivel +2
de Moradin

Boldrié do Posicionamento Estratégico Cintura

Armadura
Simbolo Sagrado

Bolsa de Truques Cinza Maravilhoso
Botas do Célere Pés
Botas Inabalaveis Pés
Botas da Rapidez Pés
Bragadeiras das Manobras Arrojadas  Bragos
Bragadeiras do Rejuvenescimento Bragos
Bracais de Ferro Mental Bragos
Broche da Convicgao +2 Pescoco
Broche da Protecdo +2 Pescoco
Cajado da Defesa Definitiva +2 Cajado
Cajado Energético +2 Cajado
Cajado das Maos Espectrais +2 Cajado
Cajado das Raizes Térreas +2 Cajado
Cajado da Ruina +2 Cajado

Cavalo-Marinho de Pérola Maravilhoso

Chamas Céndidas +2, das Armadura

Chocalho da Morte Maravilhoso
Cinta Centralizadora Cintura
Cinto do Entusiasmo Cintura
Coifa de Ferro Mental Cabeca
Contra Agua +2 Arma
Contra Escamas +2 Arma
Controladora +2 Arma
Coracdo Valente +2, do Arma
Descerebrante +2 Arma
Diadema da Indomabilidade Cabeca
Disco Lunar de Sehanine +2 Simbolo Sagrado
Disco Solar de Pelor +2 Simbolo Sagrado
Dom da Vida +2, do Armadura
Elixir da Fortitude Consumivel
Elixir da Precisao Consumivel
Elixir da Vontade Consumivel
Elixir dos Reflexos Consumivel
Encorajamento +2, do Armadura
Energia +2, de Arma
Escama de Dragao Simbolo Sagrado
de Bahamut +2

Escudo da Manticora Bragos
Escudo de Mitral Bragos
Escudo da Protegao Draconica Bracos
Escudo da Tempestade Bracos
Espancadora +2 Arma
Estrela de Corellon +2 Simbolo Sagrado
Faixa do Aprisionamento Cintura
Ferro Frio +2, de Arma
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Fetiche do Mau Olhado +2 Pescoco
Flanqueamento +2, do Arma
Folha Brilhante Consumivel
Forjada a Sangue +2 Armadura
Forma de Rato +2, da Armadura
Gargantilha da Eloquéncia +2 Pescogo
Graciosa +2 Arma
Inescapavel +2 Arma
Inspiradora +2 Arma
Irrupgdo +2, de Armadura
Lamina da Sorte +2 Arma

Leque dos Quatro Ventos Maravilhoso

Luvas do Cacador de Recompensas Maos
Luvas da Mistura Mistica Maos
Maca da Cura +2 Arma
Manoplas com Garras de Tigre +2 Arma
Manoplas Sagradas Maos
Manto do Cirurgido +2 Pescogo
Mascara de Melora +2 Simbolo Sagrado
Meias do Gato Pés
Mortalha do Crepiisculo +2 Pescogo
Oculos da Luz Estelar Cabeca
Oculta +2 Arma
Olho da Enganacdo Cabeca
Olho de loun +2 Simbolo Sagrado
Orbe da Conjuracio Judiciosa +2 Orbe
Orbe das Consequéncias Inevitaveis +2 Orbe
Orbe do Doce Santuario +2 Orbe
Orbe da Forga Insuperavel +2 Orbe
Orbe da Imposicao Definitiva +2 Orbe
Orbe do Terror Cristalino +2 Orbe
Orbe das Trocas Infelizes +2 Orbe
Orbe da Visao Distante +2 Orbe
Ornamento da Prontidao +2 Pescogo
Pau-Bronze +2, de Arma
Pedra de Avandra +2 Simbolo Sagrado
Pele de Serpente +2, de Armadura
Pena Negra da Simbolo Sagrado
Rainha de Rapina +2

Perfuradora +2 Arma
Periapto do Pacificador +2 Pescogo
Periapto da Recuperagdo +2 Pescogo

P6 da Intuicdo Arcana Maravilhoso

Pocao de Escudo da Tempestade  Consumivel
Presa de Cobra +2, da Armadura
Proezas +2, das Armadura
Punho de Kord +2 Simbolo Sagrado
Purificagdo +2, da Armadura
Rapida +2 Arma
Rédeas da Recordagao Companheiro
Resoluta +2 Arma
Robe de Pele Rochosa +2 Armadura
Robe de Penas +2 Armadura

Roda Dentada de Erathis +2 Simbolo Sagrado

Rompe-Chao +2 Arma
Sebo de Cobra +2, de Armadura
Sela Firme Montaria
Senhor dds Feras +2, do Armadura
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8 Simbolo do Alcance Divino +2 Simbolo Sagrado
8 Simbolo do Confronto +2 Simbolo Sagrado
8 Sutil +2 "~ Arma
8 Temeraria +2 - Arma
8 Térrea +2 Armadura
8 Tirano +2, do Arma
8 Tiro Célere +2, do Arma
8 Trevo Negro Consumivel
8 Urzes +2, de Armadura
8 Vanguarda +2, da Arma
8 Varinha da Aglomeracdo de Energia +2 Varinha
8 Varinha Algente +2 Varinha
8 Varinha da Devastacdo Psiquica +2 Varinha
8 Varinha de Energia +2 Varinha
8 Varinha Flamejante +2 Varinha
8 Varinha de Fogo Infernal +2 Varinha
8  Varinha do Mestre da Varinha
Explos3o Incandescente +2
8 Varinha do Mestre dos Varinha
Misseis Magicos +2
8 Varinha do Mestre da Varinha
Nuvem de Adagas +2
8 Varinha do Mestre do Varinha
Olhar Pungente +2
8 Varinha do Mestre da Varinha
Onda Trovejante +2
8 Varinha do Mestre da Varinha
Radiacdo Atroz +2
8 Varinha do Mestre da Varinha
Rajada Mistica +2
8 Varinha do Mestre da Varinha
Reprimenda Infernal +2
8 Varinha do Mestre do Raio f\lgido +2 Varinha
8 Varinha da Radiancia +2 Varinha
8 Varinha Trovejante +2 Varinha
8 Versatil +2 Armadura
8 Vigorosa +2 Arma
NIVEL 9
Nvl Nome
9 Abatedora +2 Arma
9 Acida +2 Arma
9 Algibeira da Passagem Congelada Maravilhoso
9 Aljava Infinita Maravilhoso
9 Amolador Pegonhento Consumivel
9 Ancoras Magicas Maos
9 Bastao da Absorcdo Vital +2 Bastdo
9 Bastdo do Andarilho das Sombras +2  Bastdo
9 Bastdo da Brutalidade +2 Bastdo
9 Bastdo do Draconato +2 Bastao
o Bastdo da Maldigao Sanguinea +2 Bastdo
9 Bilis de Dragao Negro Consumivel
9 Botas da Avidez Pés
9 Botas dos Mil Rastros Pés
9 Botas da Velocidade Furiosa Pés
9 Bragadeiras de Diamante Bracos
9 Broche do Curandeiro +2 Pescoco
9 Cajado do Enxame Feérico +2 Cajado
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Cajado da Luz +2 Cajado
Cajado do Primor Elemental +2 Cajado
Cajado da Visao Sem Igual +2 Cajado
Campedo +2, do Armadura

Cantil Infinito Maravilhoso
Casaco do Resplandor +2 Armadura
Cintilante +2 Armadura
Cinto do Golias Cintura
Cinto Reforcado Cintura
Colarinho da Recuperacdo +2 Pescoco
Comunitaria +2 Arma
Congelada +2 Armadura
Contra Deménios +2 Arma
Coroa do Legado Infernal Cabeca
Cranio Negro Maravilhoso
Cristal +2, de Armadura
Cruzado +2, do Arma
Dedos Verdes Maos
Dilaceradora +2 Arma
Durabilidade +2, da Armadura
Enevoada +2 Armadura
Ensandecida +2 Arma
Entusiasmo +2, do Armadura
Escarnio a Morte, do +2 Armadura
Escudo de Aco Angelical " Bragos
Escudo do Coice Bracos
Escudo Ensanguentado Bracos
Escudo da Forja Bélica Bracos
Escudo do Fluxo Sombrio Bracos
Escudo Reforcado a Sangue Bracos
Ferimentos +2, dos Arma
Ferraduras do Zéfiro Montaria
Fortificagao +2, da Armadura
Harpa Harmoniosa Maravilhoso
integra +2 Armadura
Ladra de Pensamentos +2 Arma
Lamina do Juramento +2 Arma
Lamina do Sol +2 Arma
Luvas de Armazenagem Maos
Luvas do Tiro Certeiro Maos
Manto do Cauteloso +2 Pescoco
Manto da Distorgéo +2 Pescogo
Manto do Lacerado +2 Pescoco

Mapa da Orientacao Maravilhoso

Massacre Feérico +2, do Arma
Medalhdo da Morte Adiada +2 Pescogo
Médico +2, do Arma
Mitral +2, de Armadura
Mosca de Ebano Maravilhoso
Néctar do Terror Consumivel
Ninar +2, do Arma
Oculos do Colecionador de Ossos Cabeca
Oportunista +2 Arma
Orbe da Agonia Harménica +2 Orbe
Orbe do Destino Inconstante +2 Orbe
Peloriana +2 Armadura
Pocdo de Regeneracao Consumivel
Pocao de Vigor Consumivel
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9 Portadora da Morte +2 Arma
9 Reflexiva +2 Armadura
9 Reforcada +2 Armadura
9 Robe da Contingéncia +2 Armadura
9 Salubre +2 Armadura
9 Simbolo da Mortalidade +2  Simbolo Sagrado
9 Simbolo da Peniténcia+2  Simbolo Sagrado
9 Simbolo da Poténcia Astral +2 Simbolo Sagrado
9 Simbolo da Vinganca +2 Simbolo Sagrado
9 Sina dos Metamorfos +2 Arma
9 Sobrevivente +2, do Armadura
9 Solar +2 Armadura
9 Traje de Greda +2 Armadura
B Vampirica +2 Arma
NiVEL 10

Nvl Nome Posicao
10  Aeriforme +2 Armadura
10  Agil +2 Armadura
10  Amiga do Salteador +2 Arma
10  Amolador Caustico Consumivel
10 Amolador da Combustao Consumivel
10  Amolador Tempestuoso Consumivel
10  Andadores de Paredes Pés
10  Bainha do Poder Sagrado Maravilhoso
10 Balsamo do Poder Maravilhoso
10 Bandana do Intelecto Cabeca
10 Bastdo da Distor¢do Mental +2 Bastdo
10 Bastdo da Luz Estelar +2 Bastdo
10 Bola de Cristal da Espionagem Maravilhoso
10 Botas da Areia e do Mar Pés
10 Bracadeiras Ensanguentadas Bragos
10  Cajado de Acido e Chamas +2 Cajado
10 Cajado do Arquiteto +2 Cajado
10 Cajado Coletor +2 Cajado
10 Capa do Saltimbanco +2 Pescoco
10 Carrilhdo da Protecdo Maravilhoso
10 Chapéu do Disfarce Cabeca
10 Chave Mestra Maravilhoso
10 Cinto de Sangue Cintura
10 Cinturdo Protetor Cintura
10 Coleira do Guardido Companheiro
10 Contragolpes Mios
10 Diadema de Loureiro Cabeca
10 Elefante de Marmore Maravilhoso
10  Elmo Carbonizado Cabeca
10 Envenenada +2 Arma
10 Escudo do Curandeiro Bragos
10  Estrategista +2, do Armadura
10  Gatuna +2 Arma
10  Gelo Fundamental Consumivel
10  ima da Guerra +2 Armadura
10 Integridade +2, da Arma
10 Lentes do Discernimento Maravilhoso
10  Luvas da Antipatia Maos
10  Manoplas de Arremesso dos Andes Maos
10  Manoplas Esplendorosas Maos
10 Manoplas da Tempestade Maos
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10  Mocassins dos Galhos Pés
10  Mortalha Negra +2, da Arma
10 Oleo do Retorno a Carne Consumivel
10  Pedra Brilhante Consumivel
10 - Pena do Mestre Espido Maravilhoso
10  Po do Desencantar Maravilhoso
10  Pocdo da Reflexdo Consumivel
10 Pogdo do Espirito Consumivel
10  Pocdo do Kruthik Consumivel
10  Rosa das Chamas Consumivel
10  Sacrificio +2, do Armadura
10 Simbolo da Desgraca +2 Simbolo Sagrado
10  Sofrimento Compartilhado +2,do  Armadura
10 Taca da Pureza Maravilhoso
10  Touca Para Respirar na Agua Cabeca
10 Trepadeira de Portais Consumivel
10  Varinha Precisa de Leque Cromatico +2 Varinha
10 Vingativa +2 Arma
NIVEL 11

Nvli Nome

11  Aderente +3 Arma
11 Amolador de Ampliacio Consumivel
11  Aranha de Pedra-Sangue Maravilhoso
11  Bandana da Percepgio Cabeca
11  Barda Impenetravel Montaria
11  Bastdo Volatil +3 Bastao
11  Botas de Danga Pés
11  Bracadeiras do Bruxo Bragos
11  Bragadeiras das Laminas Infinitas Bracos
11  Cabra de Marfim do Empenho Maravilhoso
11 Chinelos do Assassino Pés
11 Cinto do Ladino Cintura
11 Cinto da Resisténcia Cintura
11 Cinto do Sobrevivente Cintura
11  Cinto Totémico Cintura
11  Coroa das Portas Cabeca
11  Demolicdo +3, da Arma
11  Diadema do Massacre Mental Cabeca
11  Dinamica +3 Arma
11 Distancia +3, da Arma
11  Elixir da Velocidade Consumivel
11  Espinha Dorsal Cintura
11  Faixa do Curandeiro Cintura
11  Ferramentas de Ladrdo Independentes Maravilhoso
11 Impostor +3, do Armadura
11  Invocada +3 Armadura
11  Liga Negra +3, de Arma
11 Luvas do Tiro Distante Maos
11  Manoplas dos Golpes Ofuscantes Maos
11  Mascara do Deslizamento Cabeca
11 Orbe do Dominio Mental +3 Orbe
11 Orbe da Fuga Impenetravel +3 Orbe
11  Ricochete +3, do Arma
11  Sacrificio +3, do Arma
11  Sapatos do Acrobata Pés
11 Solitario (Citrino) Maravilhoso
11  Unguento da Visdo no Escuro Consumivel

APENDICE 2 | Itens Mdgicos

63
190
180
131
150

88
152
122
124
181
155
139
140
140
140
132

68
133

69

69
186
141
142
172

46

46

73
147
148
135

97

98

78

78
157
177
194




NIVEL 12

Nvl
12
1z
12
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12
12
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12
12
12
12
12
12
12
T2

Nome Posicao
Amuleto da Auséncia +3 Péscoco
Amuleto da Determinagio.Fisica +3  Pescogo
Amuleto da Determinagdo Mental +3 Pescogo
Amuleto da Resolugdo +3 Pescoco
Aparar +3, de Arma
Apostador +3, do Arma
Argila Elukiana +3, de Arma
Arnés da Carga de Mula Cintura
Bastdo dos Espinhos Feéricos +3 Bastao
Bastdo da Honra Amaldicoada +3 Bastao
Bastdo do Inferno Violento +3 Bastdo
Bastdo da Maldigao Rapida +3 Bastdo
Berrante +3 Armadura
Botas do Ando Pés
Botas de Assalto Pés
Bracadeiras do Alivio Bragos
Cabo Imével Maravilhoso
Cadarcos do Passo Feérico Pés
Cajado Defensivo +3 Cajado
Cajado de Maestria dos Misseis +3 Cajado
Cajado Mneménico +3 Cajado
Cajado da Morte Abrasadora +3 Cajado
Cajado da Serpente +3 Cajado
Cajado Utilitario +3 Cajado
Chinelos do Andarilho Valente Pés
Cingulo da Ansia pelo Combate Cintura
Curandeiro Sagrado +3, do Arma
Defensiva +3 Arma
Dentada +3 Arma
Escorregadia +3 Armadura
Escudo de Folhas Negras Bragos
Escudo da Guarda Sanguinea Bracos
Escudo do Guardido Bracos
Escudo de Justa Bracos
Escudo Navalha Bracos
Escudo do Ricochete Bracos
Escudo Taurico Bracos
Espada do Pacto +3 Arma
Espantosa +3 Arma

Faca do Exodo Maravilhoso

Fecho do Sacrificio Nobre +3 Pescoco
Forja Obscura, da +3 Armadura
Fractal +3 Arma

Fragancia de Autoridade Maravilhoso

Garra Sangrenta +3, da Arma
Gema do Dialogo Cabeca
Grevas do Draconato Pés
Imunizante +3 Armadura
Invasiva +3 Arma
Irrefutavel +3 Armadura
Lamina da Noite +3 Arma

Ledo de Ouro Maravilhoso

Luvas do Curandeiro Maos
Mago +3, do Arma
Martelo do Pacto +3 Arma
Martir +3, do Armadura
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12 Oculos dos Olhos de Aguia Cabeca
12  Orbe da Contorgio Regional +3 Orbe
12  Orbe da Estase Ampliada +3 Orbe
12  Orbe da Insanidade Siibita +3 Orbe
12  Orbe da Languidez Debilitante +3 Orbe
12 Pedra do Inimigo Maravilhoso
12  Perfurante +3 Arma
12 Pingente da Flor ignea +3 Pescogo
12  Rédeas da Transposigdo Companheiro
12  Repreensiva +3 Arma
12  Repulsora +3 Armadura
12  Resisténcia +3, da Armadura
12  Restritiva +3 Arma
12  Retribuicdo +3, da Arma
12  Robe Cintilante +3 Armadura
12  Robe dos Olhos +3 Armadura
12  Sandalias de Borboleta Pés
12  Simbolo da Boa Sorte +3 Simbolo Sagrado
12  Simbolo da Divindade +3 Simbolo Sagrado
12  Simbolo do Elo Vital +3 Simbolo Sagrado
12 Simbolo da Liberdade +3 Simbolo Sagrado
12 Simbolo da Perseveranga +3 Simbolo Sagrado
12 Simbolo de Protegéo -+3 Simbolo Sagrado
12  Simbolo da Repreensdo +3  Simbolo Sagrado
12  Simbolo da Resisténcia +3  Simbolo Sagrado
12  Tiro Primoroso +3, do Arma
12  Transferéncia +3, da Arma
12  Veterano +3, do v Armadura
12  Visdo Tremulante +3, da Armadura
NiVEL 13

Nvl Nome Posicao
13  Adamante +3, de Arma
13  Adorno Abissal +3 Pescoco
13 Amuleto Inabalavel +3 Pescoco
13 Amuleto da Resisténcia +3 Pescoco
13  Aperfeicoamento +3, do Armadura
13 Argila Elukiana +3, de Armadura
13  Armas Unidas +3 Arma
13  Assassino +3, do Arma
13 Astuciosa +3 Arma
13 Ataque a Queima-Roupa +3, do Arma
13  Aterradora +3 Arma
13  Bastdo da Agrestia das Fadas +3 Bastao
13  Bastdo da Condugdo Maligna +3 Bastao
13  Bastdo da Estrela Oculta +3 Bastao
13  Bastdo Explosivo +3 Bastdo
13  Bastdo Infernal +3 Bastao
13  Bastdo Malévolo +3 Bastao
13  Bestial +3 Armadura
13 Bigorna Indestrutivel Simbolo Sagrado

de Moradin +3

13  Biscoito das Fadas Consumivel
13  Botas da Furtividade Pés
13  Botas da Natagdo Pés
13  Bracadeiras das Chamas Bragos
13 Bracadeiras da Cicatrizacio Bracos
13 Broche da Convicgdo +3 Pescoco

136
96
97
98
98

176
75

167

143
76
50
50
77
77
54
54

157

104

105

105

106

106

106

107

107
79
79
52
52

Pag.
62
160
161
161
40
40
80
64
64
65
65
85
85
87
87
87
88
41
101

193
53
153
Nl
123
162



13
13
13
13
13
13
13
1)
13
13
13
13
13
18
13
13
13
13
13
13
13
138
13
13
13
13
13
13

13
13
13
13
15
13
13
13
15
13
13
13
13
13
13
13
13
13
L3
13
3 %)
13
13
13
13
13
13
13
13

Broche da Protecdo +3 Pescoco
Cajado Confiavel +3 Cajado
Cajado Energético +3 Cajado
Cajado da Defesa Definitiva +3 Cajado
Cajado das Maos Espectrais +3 Cajado
Cajado das Raizes Térreas +3 Cajado
Cajado da Ruina +3 Cajado
Chamas Céndidas +3, das Armadura
Contra f\gua +3 Arma
Contra Escamas +3 Arma
Controladora +3 Arma
Coracdo Valente +3, do Arma
Corais +3, de Armadura
Cordao do Favor Divino Cintura
Descerebrante +3 Arma
Desidratante +3 Arma
Deus Trovdo +3, do Arma

Disco Lunar de Sehanine +3 Simbolo Sagrado

Disco Solar de Pelor +3 Simbolo Sagrado
Dom da Vida +3, do Armadura
Elixir da Fortitude Consumivel
Elixir da Precisdo Consumivel
Elixir da Vontade Consumivel
Elixir dos Reflexos Consumivel
Elmo do Pavor Cabeca
Encorajamento +3, do Armadura
Energia +3, de Arma
Escama de Dragdo Simbolo Sagrado
de Bahamut +3

Escudo da Muralha de Pedra Bragos
Espancadora +3 Arma
Esquivador de Gigantes +3, do Armadura

Estrela de Corellon +3 Simbolo Sagrado

Extenuante +3 Arma
Ferro Frio +3, de Arma
Fetiche do Mau Olhado +3 Pescoco
Flanqueamento +3, do Arma
Forjada a Sangue +3 Armadura
Forjada a Sangue +3 Arma
Forma de Rato +3, da Armadura
Franco-Atirador +3, do Arma
Gargantilha da Eloquéncia +3 Pescoco
Graciosa +3 Arma
Inescapavel +3 Arma
Inspiradora +3 Arma
Irrupgdo +3, de Armadura
Lamina da Sorte +3 Arma
Luvas da Deflexdo de Misseis Maos
Luvas do Gigante Maos
Luz Estelar +3, de Armadura
Maca da Cura +3 Arma
Manoplas com Garras de Tigre +3 Arma
Manto do Aracnideo +3 Pescogo
Manto do Cirurgido +3 Pescogo
Mascara de Melora +3 Simbolo Sagrado
Mortalha do Crepiisculo +3 Pescogo
Morte Remota +3, da Arma
Necrética +3 Arma

162
90
91
91
92
93
93
41
65
66
66
66
42

141
68
68
68

102

102
42

186

186

186

187

134
43
69

102

128
70
A4

103
70
70

164
71
45
71
45
71

164
72
72
72
47
81

146

146
47
82
82

164

165

103

166
74
74

13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
115
13
1la]
13

13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
14
13
13
13
13
13
13
13
3
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13

13

13

Oculta +3
Olho de loun +3

Arma
Simbolo Sagrado

Orbe da Concentragdo Inesgotavel +3  Orbe
Orbe da Conjuracéo Judiciosa +3 Orbe
Orbe das Consequéncias Inevitaveis +3 Orbe
Orbe do Doce Santuario +3 Orbe
Orbe da Forga Insuperavel +3 Orbe
Orbe da Imposigdo Definitiva +3 Orbe
Orbe da Ressonancia Carmica +3 Orbe
Orbe do Terror Cristalino +3 Orbe
Orbe das Trocas Infelizes +3 Orbe
Orbe da Visdo Distante +3 Orbe
Ornamento da Prontiddo +3 Pescoco
Paralisante +3 Arma
Pau-Bronze +3, de Arma
Pedra de Avandra +3 Simbolo Sagrado
Pele de Serpente +3, de Armadura
Pena Negra da Simbolo Sagrado
Rainha de Rapina +3

Penduricalho do Mentiroso +3 Pescoco
Perfuradora +3 Arma
Periapto do Pacificador +3 Pescoco
Periapto da Recuperagdo +3 Pescoco
Predatéria +3 Arma
Presa de Cobra +3, da Armadura
Proezas +3, das Armadura
Pulso +3, do Armadura
Punho de Kord +3 Simbolo Sagrado
Purificagdo +3, da Armadura
Rapida +3 Arma
Resoluta +3 Arma
Robe de Estrelas +3 Armadura
Robe Opositor das Chamas +3 Armadura
Robe Opositor do Gelo +3 Armadura
Robe de Pele Rochosa +3 Armadura
Robe de Penas +3 Armadura

Roda Dentada de Erathis +3 Simbolo Sagrado

Rompe-Chao +3 Arma
Sangueardente +3, do Armadura
Sanguinaria +3 Arma
Sebo de Cobra +3, de Armadura
Senhor das Feras +3, do Armadura

Simbolo do Alcance Divino +3 Simbolo Sagrado

Simbolo do Confronto +3 Simbolo Sagrado
Sutil +3 Arma
Tambor do Panico Maravilhoso
Temerdaria +3 Arma
Térrea +3 Armadura
Tirano +3, do Arma
Tiro Célere +3, do Arma
Trama do Caos 43, de Arma
Trovio +3, do Arma
Urzes +3, de Armadura
Vanguarda +3, da Arma
Varinha Algente +3 Varinha

Varinha da Aglomeracio de Energia +3 Varinha
Varinha da Devastagiio Psiquica +3
Varinha de Energia +3

Varinha
Varinha
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13  Varinha de Fogo Infernal +3 Varinha
13  Varinha Flamejante +3 Varinha
13  Varinha do Mestre da Varinha
Explosdo Incandescente +3 =
13  Varinha do Mestre dos Varinha
Misseis Magicos +3
13  Varinha do Mestre da Varinha
Nuvem de Adagas +3
13  Varinha do Mestre do Varinha
Olhar Pungente +3
13  Varinha do Mestre da Varinha
Onda Trovejante +3
13  Varinha do Mestre da Varinha
Radiagao Atroz +3
13 Varinha do Mestre do Raio Algido +3 Varinha
13  Varinha do Mestre da Varinha
Rajada Mistica +3
13  Varinha do Mestre da Varinha
Reprimenda Infernal +3
13  Varinha da Radiancia +3 Varinha
13 Varinha Trovejante +3 Varinha
13 Versatil +3 Armadura
13  Vigorosa +3 Arma
NIVEL 14
Nvl Nome Posicao
14  Abatedora +3 Arma
14  Acida+3 Arma
14  Amuleto da Atenuacao +3 Pescogo
14  Amuleto da Presa Elusiva +3 Pescoco
14  Amuleto da Santidade Corporal +3 Pescoco
14  Amuleto da Voz Interior +3 Pescogo
14  Anel do Chamado Anel
14  Anel do Equilibrio Perfeito Anel
14  Anel Estimado Anel
14  Anel do Fogo Escaldante Anel
14  Anel da Irmandade Anel
14  Anel de Queda Suave Anel
14  Anel do Magico Anel
14 Aquosa +3 Armadura
14  Atracdo +3,da Armadura
14  Bastao da Absorgao Vital +3 Bastao
14  Bastao da Brutalidade +3 Bastdo
14  Bastdo da Maldicdo Sanguinea +3 Bastdo
14  Bastao de Adamante +3 Bastao
14  Bastdo do Andarilho das Sombras +3  Bastdo
14  Bastdo do Draconato +3 Bastdo
14  Bastdo do Funesto +3 Bastdo
14  Bastdo Forjado a Sangue +3 Bastao
14  Biliosa +3 Arma
14 Botas da Explosdo de Fogo Pés
14  Botas do Andarilho do Oceano Pés
14  Bracadeiras de Ferro Arcano Bragos
14  Bracadeiras Sanguinarias Bragos
14  Broche do Curandeiro +3 Pescoco
14  Cajado Acelerador +3 Cajado
14  Cajado do Enxame Feérico +3 Cajado
14  Cajado da Luz +3 Cajado
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110
110
110

110
110
111
111
111

111
111

111

112
112
52
80
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162

114

115

115
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40
40
84
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65

153

152

123

124

162
20
91
92

14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14

Cajado do Primor Elemental +3
Cajado da Transposigdo +3
Cajado da Visao Sem Igual +3
Campedo +3, do

Capa da Célera Flamejante +3
Capacete da Estratégia
Casaco do Resplandor +3
Cinta da Vivacidade
Cintilante +3

Colarinho da Recuperagao +3
Comunitaria +3

Congelada +3

Contra Demonios +3

Cristal +3, de

Cruzado +3, do

Curativa +3

Deslocadora +3

Deslocadores de Terra
Dilaceradora +3
Durabilidade +3, da

Elmo do Factotum

Elmo da Oportunidade
Enevoada +3

Ensandecida +3

Entusiasmo +3, do

Escarnio a Morte +3, do
Escudo Flamejado

Escudo Hipnético

Escudo Magico

Escudo da Montanha
Ferimentos +3, dos

Ferro Mental +3, de

Fogo Algido +3, do
Fortificacdo +3, da

Guardas do Contragolpe
integra +3

Ladra de Pensamentos +3
Ladmina do Juramento +3
Lamina do Sol +3

Luvas Lacerantes

Luvas da Repulsdo Dimensional
Luvas da Transferéncia
Macabra +3

Manto do Cauteloso +3
Manto da Distor¢do +3
Manto do Lacerado +3
Mascara do Terror

Massacre Feérico +3, do
Medalhio da Morte Adiada +3
Médico +3, do

Mente Feérica +3, da

Mestre da Batalha +3, do
Mitral +3, de

Ninar +3, do

Noite +3, da

Nulocristal +3, de

Nulocristal +3, de
Oportunista +3

Cajado
Cajado
Cajado
Armadura
Pescogo
Cabeca
Armadura
C'intu_ra
Armadura
Pescoco
Arma
Armadura
Arma
Armadura
Arma
Arma
Armadura
Pés

Arma
Armadura
Cabeca
Cabega
Armadura
Arma
Armadura
Armadura
Bracos
Bracos
Bragos
Bragos
Arma
Arma
Armadura
Armadura
Bragos
Armadura
Arma
Arma
‘Arma
Maos
‘Maos
Maos
Armadura
Pescoco
Pescoco
Pescogo
Cabeca
Arma
Pescoco
Arma
Armadura
Arma

" Armadura

Arma
Armadura
Armadura

Arma

Arma

92
93
94
41

163

131
53

139
41

164
65
41
65
42
67
67
42

155
68
42

134

134
43
69
43
43

127

128

128

128
70
71
44
45

130

46
72
81
81
146
147
147
47
165
165
166
135
73
166
73
47
74
48
75
48
48
75
75



14  Orbe da Agonia Harménica +3 Orbe
14  Orbe da Dedicacdo Escarlate +3 Orbe
14  Orbe do Destino Inconstante +3 Orbe
14  Orbe da Majestade Dracénica +3 Orbe
14 PaDourada Maravilhoso
14  Peloriana +3 Armadura
14  Pérola da Caverna Negra Consumivel
14  Pogio de Resisténcia Consumivel
14  Portadora da Morte +3 Arma
14  Presente do Amigo Companheiro
14  Proibitiva +3 Arma
14  Reflexiva +3 Armadura
14  Reforcada +3 Armadura
14  Relampejante +3 Arma
14 Robe da Contingéncia +3 Armadura
14  Robe Opositor da Tempestade +3  Armadura
14  Salubre +3 Armadura
14  Simbolo da Censura +3 Simbolo Sagrado
14  Simbolo da Mortalidade +3  Simbolo Sagrado
14  Simbolo da Peniténcia +3 Simbolo Sagrado
14  Simbolo da Poténcia Astral +3 Simbolo Sagrado
14  Simbolo da Vinganca +3 Simbolo Sagrado
14  Sina dos Metamorfos +3 Arma
14  Sobrevivente +3, do Armadura
14  Solar +3 Armadura
14  Traje de Greda +3 Armadura
14 Trama do Caos +3, de Armadura
14  Transposicdo +3, da Arma
14  Vampirica +3 Arma
14  Varinha Segura do Fogo Algido +3 Varinha
14  Varinha Segura do Uivo da Perdigdo +3 Varinha
14  Vela dos Ventos Maravilhoso
NIVEL 15

Nvl Nome Posicao
15  Aeriforme +3 Armadura
15 Agil +3 Armadura
15  Algibeiras da Maravilhoso

Aquisicdo Compartilhada

15  Amiga do Salteador +3 Arma
15  Amuleto de Aranea +3 Pescoco
15  Anel da Habilidade Aquatica Anel
15  Anel do Imperador Draconato Anel
15  Anel da Premonicdo Anel
15  Anel da Viagem nas Sombras Anel
15  Arpéu Voador Maravilhoso
15 Bainha de Safira Maravilhoso
15  Bastdo da Distorcdo Mental +3 Bastdo
15 Bastdo da Luz Estelar +3 Bastdo
15 Bastdo da Vulnerabilidade +3 Bastido
15  Botas do Flanqueador Pés
15  Bracadeiras do Acerto Rapido Bragos
15 Bracadeiras do Golpe Veloz Bragos
15  Bracadeiras da Violagao Bracos
15 Broche da Vitalidade +3 Pescoco
15  Cadargos do Submissor Pés
15  Cajado de Acido e Chamas +3 Cajado
15 Cajado do Arquiteto +3 Cajado

95
96
96
98
175
48
192
188
76
143
76
49
49
76
54
55
50
104
106
106
106
108
82
51
51
55
51
79
79
112
1o
178
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162
155
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15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
1
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15

15
15
15
i)
15
15
15
15
15
15

Cajado Coletor +3 Cajado
Cajado Golpeador +3 Cajado
Capa do Saltimbanco +3 Pescoco
Cinturao do Tribulo Brutal Cintura
Colar de Bolas de Fogo +3 Pescoco
Contra Assassinos +3 Armadura
Cordao da Realidade Cintura
Coroa da Rebelido da Natureza Cabeca
Cotoveleiras das Segundas Chances Bracos
Defensor do Companheiro Companheiro
Elixir da Aptidao Consumivel
Elmo do Alce Cabeca
Envenenada +3 Arma
Escudo do Animal Atroz Bragos
Escudo de Ferro Frio Bragos
Escudo da Luz Cintilante Bragos
Estrategista +3, do Armadura
Gabinete Invulneravel Maravilhoso
Gatuna +3 Arma
ima da Guerra +3 Armadura
Integridade +3, da Arma
Lobeira Aterradora Consumivel
Manto do Deslocamento +3 Pescogo
Mascara Cranio Cabega
Mortalha Negra +3, da Arma
Negacdo +3, da Armadura
Orbe da Fraqueza Intensificada +3 Orbe
Orbe da Retaliagdo Poderosa +3 Orbe
Patas de Gato Maos
P6 Mental Consumivel
Pocdo da Cria da Cripta Consumivel
Pocdo da Reflexdo Consumivel
Pogdo do Espirito Consumivel
Radiante +3 Arma
Robe do llitide +3 Armadura
Sacrificio +3, do Armadura
Sela do Pesadelo Montaria
Sela do Tubardo Montaria
Senhor da Tempestade +3, do Armadura
Simbolo da Desgraca +3 Simbolo Sagrado
Simbolo do Esplendor +3 Simbolo Sagrado
Simbolo da Renovagdo +3  Simbolo Sagrado
Simbolo do Simbolo Sagrado
Sacerdote de Guerra +3

Sofrimento Compartilhado +3,do  Armadura
Talabarte Farpado Cintura
Talisma da Sorte Maravilhoso
Tiara da Cis3o Psiquica Cabeca
Torque da Preservagdo do Poder +3  Pescogo
Varinha da Erupgdo de Chamas +3 Varinha

Varinha Precisa de Leque Cromatico +3 Varinha

Vinculo Espiritual +3, do Armadura
Vingativa +3 Arma
Zelote +3, do Armadura
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90

91
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141
163

42
141
132
125
143
186
133

69
125
126
128

172
71
45
72

192

165

135
74
48
98
99

149

192

187

187

189
76
54
50

151
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50

105

105
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51
142
178
138
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110
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52

80
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NIVEL 16

Nvl
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16

16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16

Nome Posicao
Aderente +4 Arma
Amolador de Ampliacdo® Consumivel
Anel do Camaledo Anel
Anel da Gravidade Pessoal Anel
Anel da Guerra Anel
Anel do Reconhecimento Anel
Anel do Toque do Esquecimento Anel
Bandana da Intuicio Cabeca
Bandana do Ataque Psiquico Cabeca
Bastdo Volatil +4 Bastdo
Botas da Retirada Pés
Bracadeiras do Arqueirismo Bracos
Bracadeiras de Ferro Frio Bragos
Bracadeiras dos Golpes Estratégicos Bracos
Bracadeiras das Laminas Infinitas Bracos
Braceletes de Ferro do Poder Bracos
Cinto da Tolerdncia Cintura
Cinto Robusto Cintura
Cinturdo do Dragdo Cintura
Coroa das Portas Cabecga
Coroa dos Olhos Cabeca
Demolicdo +4, da Arma
Diadema Explosivo Cabeca
Dinamica +4 Arma
Distancia +4, da Arma
Elixir da Invisibilidade Consumivel
Elmo dos Horrores Ocultos Cabeca
Elmo do Inquisidor Cabeca
Escudo de Absorver Chamas Bracos
Escudo de Arremesso Bracos

Estandarte de Batalha

da Legido ignea

Gema da Recordacio Auditiva
Impostor +4, do

Maravilhoso

Maravilhoso
Armadura
Invocada +4 Armadura

Lanterna da Revelacio Maravilhoso

Liga Negra +4, de Arma
Luvas de Precisdo Maos
Luvas do Manipulador da Sorte Maos
Luvas Pegonhentas Maos
Manoplas Ardentes Maos
Manoplas Causticas Maos
Manoplas de Irrupcio Maos
Manoplas Vampiricas Maos
Orbe da Fuga Impenetravel +4 Orbe
Orbe do Dominio Mental +4 Orbe
Poderosa +4 Arma
Ricochete +4, do Arma
Sacrificio +4, do Arma
Sandalias do Passo Preciso Pés
Simbolo de Companheirismo Companheiro

Solitario (Agua-Marinha) Maravilhoso
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68
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69
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173
46
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174
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157

143
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NIVEL 17

Nvl Nome Posicdo
17  Amolador Congelado Consumivel
17  Amuleto da Auséncia +4 Pescoco
17  Amuleto da Determinacéo Fisica +4  Pescoco
17  Amuleto da Determinacdo Mental +4 Pescoco
17  Amuleto da Resolugao +4 Pescoco
17  Anel do Banquete Anel
17  Anel da Defesa Vigilante Anel
17  Anel da Informagdo Arcana Anel
17  Anel da Retirada Anel
17  Aparar +4, de Arma
17  Apostador +4, do Arma
17  Argila Elukiana +4, de Arma
17  Bastdo do Espinho de Sangue +4 Bastdo
17  Bastdo dos Espinhos Feéricos +4 Bastao
17  Bastao da Honra Amaldicoada +4 Bastao
17  Bastdo da Maldicdo Rapida +4 Bastao
17  Bastdo do Inferno Violento +4 Bastdo
17  Berrante +4 Armadura
17  Botinas do Terremoto Pés
17  Bracadeiras de Crénios Bracos
17  Bracadeiras Navalha Bragos
17  Cajado Defensivo +4 Cajado
17  Cajado de Maestria dos Misseis +4 Cajado
17  Cajado Mneménico +4 Cajado
17  Cajado da Morte Abrasadora +4 Cajado
17  Cajado da Serpente +4 Cajado
17  Cajado Utilitario +4 Cajado
17  Corda da Luta de Escravos Cintura
17  Coroa Frénica Cabeca
17  Curandeiro Sagrado +4, do Arma
17  Defensiva +4 Arma
17 Dentada +4 Arma
17 Diadema da Conjuragdo Veloz Cabega
17  Elixir do Sopro de Dragdo Consumivel
17  Elmo do Grimlock Cabega
17  Escorregadia +4 Armadura
17  Escudo do Bloqueio Bragos
17  Escudo Peloriano Bragos
17  Espada do Pacto +4 Arma
17  Espantosa +4 Arma
17  Estandarte de Batalha das Sombras Maravilhoso
17  Estilha de Vidrago Consumivel
17  Fecho do Sacrificio Nobre +4 Pescoco
17  Folhas do Mato +4, de Armadura
17  Forja Obscura +4, da Armadura
17  Fractal +4 Arma
17  Fumaca Engarrafada Maravilhoso
17  Garra Sangrenta +4, da Arma
17  Imunizante +4 Armadura
17  Invasiva +4 Arma
17  lIrrefutavel +4 Armadura
17  Lamina da Noite +4 Arma
17  Mago +4, do Arma
17  Manoplas Algidas Méos
17  Martelo do Pacto +4 Arma
17  Martir +4, do Armadura
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17  Oculos do Falcio Cabeca
17  Orbe da Contorgio Regional +4 Orbe
17  Orbe da Estase Ampliada +4 Orbe
17  Orbe da Insanidade Sabita +4 Orbe
17  Orbe da Languidez Debilitante +4 Orbe
17  Orbe da Magia Ressurgente +4 Orbe
17  Perfurante +4 Arma
17  Pingente da Flor ignea +4 Pescogo
17  Pogdo de Mimetismo Consumivel
17  Pogao do Escudo Vital Consumivel
17  Repreensiva +4 Arma
17  Repulsora +4 Armadura
17  Resisténcia +4, da Armadura
17  Restritiva +4 Arma
17  Retribuicao +4, da Arma
17  Robe da Absorcao +4 Armadura
17  Robe do Caminho Sanguineo +4 Armadura
17  Robe Cintilante +4 Armadura
17  Robe dos Olhos +4 Armadura
17  Rosa do Deserto Consumivel
17  Simbolo da Boa Sorte +4 Simbolo Sagrado
17  Simbolo da Dedicagdo +4 Simbolo Sagrado
17  Simbolo da Divindade +4 Simbolo Sagrado
17  Simbolo do Elo Vital +4 Simbolo Sagrado
17  Simbolo da Liberdade +4 Simbolo Sagrado
17  Simbolo da Perseveranca +4 Simbolo Sagrado
17  Simbolo de Protecao +4 Simbolo Sagrado
17 Simbolo da Repreensdo +4  Simbolo Sagrado
17  Simbolo da Resisténcia+4  Simbolo Sagrado
17  Simbolo da Sustentacdo +4  Simbolo Sagrado
17  Sussurro de Avandra +4 Arma
17  Tiro Primoroso +4, do Arma
17  Transferéncia +4, da Arma
17  Trombeta da Inimizade Maravilhoso
dos Mortos-Vivos

17  Trombeta Explosiva Maravilhoso
17  Veterano +4, do Armadura
17  Visdo Tremulante +4, da Armadura
NIVEL 18

Nvl Nome Posicao
18 Adamante +4, de Arma
18 Adorno Abissal +4 Pescoco
18 Amuleto da Escuridao Material +4 Pescoco
18 Amuleto Inabalavel +4 Pescoco
18 Amuleto da Resisténcia +4 Pescoco
18  Anel da Guarda Sombria Anel
18  Anel do Ariete Anel
18  Anel do Pavor Anel
18  Anel do Protetor Anel
18  Anel Ladrao de Rostos Anel
18  Anel Osseo da Melhor Sorte Anel
18 Aperfeicoamento +4, do Armadura
18  Argila Elukiana +4, de Armadura
18  Armas Unidas +4 Arma
18 Arnés da Maré Cintura
18  Assassino +4, do Arma
18  Astuciosa +4 Arma

136
96
i
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98
75

167

188

188
76
50
50
77
77
53
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54
54

192
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107

107
83
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Ataque a Queima-Roupa +4, do Arma
Aterradora +4 Arma
Bastdo da Agrestia das Fadas +4 Bastdo
Bastdo da Condugdo Maligna +4 Bastdo
Bastdo Estelar +4 Bastio
Bastdo da Estrela Oculta +4 Bastao
Bastdo Explosivo +4 Bastdo
Bastédo Feérico +4 Bastao
Bastdo Infernal +4 Bastao
Bastdo do Infernal +4 Bastao
Bastdo Malévolo +4 Bastdo
Bestial +4 Armadura
Bigorna Indestrutivel Simbolo Sagrado
de Moradin +4

Boldrié do Posicionamento Estratégico Cintura

Bolsa de Truques Ferrugem Maravilhoso

Botas Desafiantes Pés
Botas do Passo de Ando Pés
Botas da Rapidez Pés
Botas da Travessia Dimensional Pés
Bracadeiras das Manobras Arrojadas  Bragos
Bracais de Ferro Mental Bragos
Broche da Convicgdo +4 Pescogo
Broche da Protegdo +4 Pescoco
Brunea de Dragéo Branco +4 Armadura
Brunea de Dragéo Negro +4 Armadura
Cajado Confiavel +4 Cajado
Cajado da Corrosdo +4 Cajado
Cajado da Defesa Definitiva +4 Cajado
Cajado Energético +4 Cajado
Cajado das Maos Espectrais +4 Cajado
Cajado das Raizes Térreas +4 Cajado
Cajado da Ruina +4 Cajado
Chamas Candidas +4, das Armadura
Cinto do Entusiasmo Cintura
Coifa de Ferro Mental Cabeca
Contra Agua +4 Arma
Contra Escamas +4 Arma
Controladora +4 Arma
Coracdo Valente +4, do Arma
Corais, de +4 Armadura
Corddo da Presciéncia Cintura
Coroa da Arvore do Mundo Cabeca
Descerebrante +4 Arma
Desidratante +4 Arma
Deus Trovao +4, do Arma
Diadema da Indomabilidade Cabeca
Disco Lunar de Sehanine +4 Simbolo Sagrado
Disco Solar de Pelor +4 Simbolo Sagrado
Dom da Vida +4, do Armadura
Elixir da Fortitude Consumivel
Elixir da Precisao Consumivel
Elixir da Vontade Consumivel
Elixir dos Reflexos Consumivel
Elmo da Punicdo Célere Cabeca
Empaladora +4 Arma
Encorajamento +4, do Armadura
Energia 4, de Arma
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18

18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18
18

Escama de Dragdo Simbolo Sagrado
de Bahamut +4

Escudo da Manticora B;aqos
Escudo de Mitral o Bracos
Escudo da Protecdo Dracénica Bracos
Escudo da Tempestade Bracos
Espancadora +4 Arma

Esquivador de Gigantes +4, do Armadura
Estandarte de Batalha da Estratégia Maravilhoso
Estrela de Corellon +4 Simbolo Sagrado

Extenuante +4 Arma
Ferraduras Celestiais Montaria
Ferro Frio +4, de Arma
Fetiche do Mau Olhado +4 Pescogo
Flanqueamento +4, do Arma
Folha Brilhante Consumivel
Forjada a Sangue +4 Armadura
Forjada a Sangue +4 Arma
Forma de Rato +4, da Armadura
Franco-Atirador +4, do Arma
Gargantilha da Eloquéncia +4 Pescogo
Gargantilha do Luar +4 Pescoco
Graciosa +4 Arma
Ima da Terra Maravilhoso
Inescapavel +4 Arma
Inspiradora +4 Arma
Irrupgdo +4, de Armadura
Lamina da Sorte +4 Arma
Luvas da Mistura Mistica Maos
Luz Estelar +4, de Armadura
Maga da Cura +4 Arma
Manoplas com Garras de Tigre +4 Arma
Manoplas de Grande Alcance Maos
Manoplas Sagradas Maos
Manto do Aracnideo +4 Pescoco
Manto da Camara +4 Pescoco
Manto do Cirurgido +4 Pescogo
Mascara de Melora +4 Simbolo Sagrado

Meias do Gato Pes

Mortalha do Crepisculo +4 Pescoco
Morte Remota +4, da Arma
Necrética +4 Arma
Oculta +4 Arma
Olho de loun +4 Simbolo Sagrado
Orbe da Concentragio Inesgotavel +4  Orbe
Orbe da Conjuracgio Judiciosa +4 Orbe
Orbe das Consequéncias Inevitaveis +4 Orbe
Orbe do Doce Santuério +4 Orbe
Orbe da Forca Insuperavel +4 Orbe
Orbe da Imposicdo Definitiva +4 Orbe
Orbe da Ressonancia Carmica +4 Orbe
Orbe da Soliddo Involuntaria +4 Orbe
Orbe do Terror Cristalino +4 Orbe
Orbe das Trocas Infelizes +4 Orbe
Orbe da Visdo Distante +4 Orbe
Ornamento da Prontiddo +4 Pescoco
Paralisante +4 Arma

Pau-Bronze +4, de Arma

102

128
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129
130
70
44
179
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70
150
70
164
71
191
45
71
45
741
164
164
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174
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72
47
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146
47
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18
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18
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18
18
18
18
18
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18

Pedra de Avandra +4 Simbolo Sagrado
Pele de Serpente +4, de Armadura
Pena Negra Simbolo Sagrado

da Rainha de Rapina +4

Penduricalho do Mentiroso +4 Pescoco
Perfuradora +4 Arma
Periapte do Pacificador +4 Pescoco
Periapto da Recuperacdo +4 Pescogo
Perseguidor +4, do Armadura
Pisantes Sombrios Pés
Pé da Criacdo Maravilhoso
Pocdo de Escudo da Tempestade  Consumivel
Predatéria +4 Arma
Presa de Cobra +4, da Armadura
Proezas +4, das Armadura
Pulso +4, do Armadura
Punho de Kord +4 Simbolo Sagrado
Purificagdo +4, da Armadura
Rapida +4 Arma
Rédeas da Recordagio Companheiro
Resoluta +4 Arma
Robe Opositor das Chamas +4 Armadura
Robe Opositor do Gelo +4 Armadura
Robe de Estrelas +4 Armadura
Robe de Pele Rochosa +4 Armadura
Robe de Penas +4 Armadura

Roda Dentada de Erathis +4 Simbolo Sagrado

Rompe-Chic i 4 Arma
Sandalias da Transposicdo Arcana Pés
Sangueardente +4, do Armadura
Sanguinaria +4 Arma
Sapatos Fantasma Pés
Sebo de Cobra +4, de Armadura
Senhor das Feras +4, do Armadura

Simbolo do Alcance Divino +4 Simbolo Sagrado

Simbolo do Confronto +4 Simbolo Sagrado
Simbolo do Sacrificio +4 Simbolo Sagrado
Sutil +4 Arma
Temeraria +4 Arma
Térrea +4 Armadura
Tirano +4, do Arma
Tiro Célere +4, do Arma
Trama do Caos +4, de Arma

Trevo Negro Consumivel

Trovdo +4, do Arma
Urzes +4, de Armadura
Vanguarda +4, da Arma

Varinha da Aglomeracdo de Energia +4 Varinha

Varinha Algente +4 Varinha
Varinha da Devastacio Psiquica +4 Varinha
Varinha de Energia +4 Varinha
Varinha de Fogo Infernal +4 Varinha
Varinha Flamejante +4 Varinha
Varinha do Mestre dos Varinha
Misseis Magicos +4

Varinha do Mestre da Varinha
Explosdo Incandescente +4

103
48
103

167
75
167
167
49
156
176
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76
49
49
49
104
49
76
143
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55
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50
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50
51
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51
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51
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18  Varinha do Mestre da Varinha
Nuvem de Adagas +4
18  Varinha do Mestre do Varinha
Olhar Pungente +4
18  Varinha do Mestre da Varinha
Onda Trovejante +4
18  Varinha do Mestre da Varinha
Radiacdo Atroz +4
18  Varinha do Mestre do Raio Algido +4  Varinha
18  Varinha do Mestre da Varinha
Rajada Mistica +4
18  Varinha do Mestre da Varinha
Reprimenda Infernal +4
18  Varinha da Radidncia +4 Varinha
18  Varinha Trovejante +4 Varinha
18 Versatil +4 Armadura
18  Vigorosa +4 Arma
NIVEL 19
Nvl Nome Posicao
19  Abatedora +4 Arma
19 Acida +4 Arma
19  Amolador Peconhento Consumivel
19 Amuleto da Atenuagio +4 Pescoco
19 Amuleto da Presa Elusiva +4 Pescoco
19  Amuleto da Santidade Corporal +4 Pescoco
19 Amuleto do Toque Draconico +4 Pescogo
19  Amuleto da Voz Interior +4 Pescoco
19  Anel da Mao Espectral Anel
19  Anel Osseo da Preservacio Anel
19  Anel de Rubi Estrelado Anel
19 Aquosa +4 Armadura
19  Argola de Ametista dos Olhos Invisiveis Anel
19 Atragio +4, da Armadura
19 Bastdo da Absorgao Vital +4 Bastdo
19 Bastdo de Adamante +4 Bastao
19 Bastdo do Andarilho das Sombras +4  Bastao
19 Bastio da Brutalidade +4 Bastao
19 Bastio do Draconato +4 Bastao
19  Bastdo Forjado a Sangue +4 Bastdo
19  Bastdo do Funesto +4 Bastdo
19 Bastio da Maldicao Sanguinea +4 Bastio
19 Biliosa +4 Arma
19  Bilis de Dragdo Negro Consumivel
19  Bragadeiras de Couro de Troll Bragos
19 Bracadeiras de Diamante Bragos
19  Broche do Curandeiro +4 Pescoco
19  Brunea de Dragdo Azul +4 Armadura
19  Brunea de Dragdo Verde +4 Armadura
19 Cajado Acelerador +4 Cajado
19 Cajado do Enxame Feérico +4 Cajado
19 Cajado da Luz +4 Cajado
19 Cajado do Primor Elemental +4 Cajado
19 Cajado da Transposicao +4 Cajado
19 Cajado da Visdo Sem Igual +4 Cajado
19 Campeio +4, do Armadura
19 Capa da Célera Flamejante +4 Pescogo
19 Casaco do Resplandor +4 Armadura
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19
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19
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Cintilante +4

Colarinho da Recuperagio +4
Comunitaria +4
Congelada +4

Contra Deménios +4
Coroa do Legado Infernal
Cristal +4, de

Cruzado +4, do

Curativa +4

Deslocadora +4
Dilaceradora +4
Durabilidade +4, da
Enevoada +4
Ensandecida +4
Entusiasmo +4, do
Escudo de Aco Angelical
Escudo Ensanguentado
Escudo do Fluxo Sombrio
Escudo da Forja Bélica
Escudo Reforcado a Sangue
Esquelética +4

Armadura
Pescogo
Arma
Armadura
Arma
Cabeca
Armadura
Arma
Arma
Armadura
Arma
Armadura
Armadura
Arma
Armadura
Bragos
Bracos
Bragos
Bragos
Bragos
Armadura

Estandarte de Batalha dos Robustos Maravilhoso
Estandarte de Batalha da Vanguarda Maravilhoso

Ferimentos +4, dos

Ferro Mental +4, de

Fogo Algido +4, do

Forma de Vapor +4, da
Fortificagdo +4, da
Furta-Sangue +4

integra +4

Ladra de Pensamentos +4
Limina de Bahamut +4
Limina do Juramento +4
Lamina do Sol +4

Luvas dos Reflexos Rapidos
Macabra +4

Manto do Cauteloso +4

Manto da Distorcdo +4

Manto Esfarrapado +4

Manto do Filho do Outono +4
Manto do Lacerado +4
Massacre Feérico +4, do
Medalhdo da Morte Adiada +4
Médico +4, do

Mente Feérica +4, da

Mestre da Batalha +4, do
Mitral +4, de

Moradin +4, de

Néctar do Terror

Ninar +4, do

Noite +4, da

Nuiocristal +4, de

Nulocristal +4, de

Olho da Mae Terra
Oportunista +4

Orbe da Agonia Harménica +4
Orbe da Dedicacéo Escarlate +4
Orbe do Destino Inconstante +4
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Arma
Arma
Armadura
Armadura
Armadura
Armadura
Armadura
Arma
Arma
Arma
Arma
Maos
Armadura
Pescoco
Pescogo
Pescoco
Pescoco
Pescoco
Arma
Pescoco
Arma
Armadura
Arma
Armadura
Arma
Consumivel
Arma
Armadura
Armadura
Arma
Cabeca
Arma
Orbe
Orbe
Orbe
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19  Orbe da Deméncia Coerciva +4 Orbe
19  Orbe da Majestade Dracénica +4 , Orbe
19  Osso da Explosdo da Morte Maravilhoso
19  Peloriana +4 e Armadura
19  Pogdo de Regeneragio Consumivel
19  Pocdo de Vigor Consumivel
19  Proibitiva +4 Arma
19  Reflexiva +4 Armadura
19  Reforcada +4 Armadura
19  Relampejante +4 Arma
19 Robe da Contingéncia +4 Armadura
19 Robe Opositor da Tempestade +4  Armadura
19 Robe Prismatico +4 Armadura
19  Salubre +4 Armadura
19  Simbolo da Censura +4 Simbolo Sagrado
19 Simbolo da Mortalidade +4 Simbolo Sagrado
19  Simbolo da Peniténcia +4 Simbolo Sagrado
19  Simbolo da Poténcia Astral +4 Simbolo Sagrado
19  Simbolo da Vinganca +4 Simbolo Sagrado
19  Sina dos Metamorfos +4 Arma
19 Sobrevivente +4, do Armadura
19  Solar +4 Armadura
19 Tenaz +4 Arma
19  Tornozeleiras da Oportunidade Pés
19 Traje de Greda +4 Armadura
19 Trama do Caos +4, de Armadura
19  Transposicdo +4, da Arma
19  Vampirica +4 Arma
19  Varinha Segura do Fogo Algido +4 Varinha
19  Varinha Segura do Uivo da Perdigio +4 Varinha
NIVEL 20
Nvl Nome
20 Aeriforme +4 Armadura
20 f\gil +4 Armadura
20 Amiga do Salteador +4 Arma
20 Amolador Caustico Consumivel
20 Amolador da Combustdo Consumivel
20 Amolador Tempestuoso Consumivel
20 Amuleto de Aranea +4 Pescoco
20  Anel de Armazenar Magias Anel
20 Bandana do Intelecto Cabeca
20 Bastdo da Distor¢do Mental +4 Bastio
20 Bastdo da Luz Estelar +4 Bastao
20 Bastdo da Vulnerabilidade +4 Bastdo
20 Bola de Cristal da Espionagem Maravilhoso
20  Bragadeiras Ensanguentadas Bracos
20  Broche da Vitalidade +4 Pescoco
20 Brunea de Dragio Vermelho +4 Armadura
20 Cajado de Acido e Chamas +4 Cajado
20 Cajado do Arquiteto +4 Cajado
20 Cajado Coletor +4 Cajado
20 Cajado Golpeador +4 Cajado
20 Colar de Bolas de Fogo +4 Pescoco
20 Capa do Saltimbanco +4 Pescoco
20  Contra Assassinos +4 Armadura
20 Coroa da Rebelido da Natureza Cabeca
20 Diadema de Loureiro Cabeca
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96
98
157/
48
188
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76
49
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54
55
55
50
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82
51
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78
157
55
51
79
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39
40
80
190
190
190
160
113
131
86
88
89
170
123
162
53
90
20
90
91
163
163
42
132
133

20 Envenenada +4 Arma
20 Escudo do Curandeiro Bracos
20 Espelho da Oposicao Maravilhoso
20  Estrategista +4, do Armadura
20 Gatuna +4 Arma
20 Gelo Fundamental Consumivel
20 Gema da Bravura Consumivel
20 ima da Guerra +4 Armadura
20 Integridade +4, da Arma
20 Manoplas da Tempestade Maos
20 Manto do Deslocamento +4 Pescoco
20  Mascara do Trapaceiro Cabeca
20 Mortalha Negra +4, da Arma
20 Negacdo +4, da Armadura
20 Orbe da Fraqueza Intensificada +4 Orbe
20  Orbe da Retaliagao Poderosa +4 Orbe
20 Pocdo da Reflexdo Consumivel
20 Pogdo de Aranha Consumivel
20 Pogio do Espirito Consumivel
20 Portadora da Sorte +4 Arma
20 Radiante +4 Arma
20 Ressoante +4 Arma
20 Robe do Arquideménio +4 Armadura
20 Robe do llitide +4 Armadura
20 Rosa das Chamas Consumivel
20 Sacrificio +4, do Armadura
20 Senhor da Tempestade +4, do Armadura
20 Simbolo da Desgraca +4 Simbolo Sagrado
20 Simbolo do Esplendor +4 Simbolo Sagrado
20 Simbolo da Renovagido +4  Simbolo Sagrado
20 Simbolo do +4 Simbolo Sagrado
Sacerdote de Guerra

20 Sofrimento Compartilhado +4,do  Armadura
20 Torque da Preservacdo do Poder +4  Pescoco
20 Trepadeira de Portais Consumivel
20 Varinha da Erupgao de Chamas +4 Varinha
20  Varinha Precisa de Leque Cromatico +4 Varinha
20  Vinculo Espiritual +4, do Armadura
20 Vingativa +4 Arma
20 Zelote +4, do Armadura
NIiVEL 21

Nvli Nome Posicao
21  Aderente +5 Arma
21  Amolador de Ampliagio Consumivel
21  Anel da Intui¢do Heroica Anel
21  Anel da Vontade Tenaz Anel
21 Bandana da Percepgao Cabeca
21  Barda Impenetravel Montaria
21  Bastao Volatil +5 Bastao
21  Boldrié da Bravura Cintura
21  Chinelos do Passo Leve Pés
21  Cinto da Resisténcia Cintura
21  Coifa do Foco Cabeca
21  Demoligao +5, da Arma
21 Dinamica +5 Arma
21 Distincia +5, da Arma
21  Elixir do Voo Consumivel

69
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45
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149
165
135
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48
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187
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189

82

76

77
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192

50

50
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51
167
193
110
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52
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21  Faixa do Curandeiro Cintura
21 Invocada +5 Armadura
21  Liga Negra +5, de Arma
21  Luvas da Camaradagem Maos
21  Luvas do Tiro Distante Maos
21  Olho do Discernimento Cabeca
21  Orbe do Dominio Mental +5 Orbe
21 Orbe da Fuga Impenetravel +5 Orbe
21  Pedra de loun do Sustento Cabeca
21  Planadores Celestes Pés
21  Poderosa +5 Arma
21 Ricochete +5, do Arma
21  Sacrificio +5, do Arma
21  Solitario (Celeste) Maravilhoso
21  Unguento da Percepgdo as Cegas Consumivel
NIiVEL 22

Nvli Nome Posicdo
22  Amuleto da Auséncia +5 Pescoco
22 Amuleto da Determinacdo Fisica +5  Pescogo
22 Amuleto da Determinacdo Mental +5 Pescogo
22  Amuleto da Resolugdo +5 Pescoco
22  Anel da Oscilacdo Anel
22 Anel Luminoso Anel
22  Anel da Viagem Feérica Anel
22  Aparar 15, de Arma
22  Apostador +5, do Arma
22  Argila Elukiana +5, de Arma
22  Arnés da Carga de Mula Cintura
22  Bastdo da Cria das Estrelas +5 Bastdo
22 Bastdo do Espinho de Sangue +5 Bastdo
22  Bastao dos Espinhos Feéricos +5 Bastdo
22  Bastdo da Honra Amaldicoada +5 Bastdo
22  Bastdo do Inferno Violento +5 Bastao
22  Bastdo da Maldicdo Rapida +5 Bastdo
22  Berrante +5 Armadura
22  Botas da Velocidade Pés
22  Bragadeiras do Alivio Bragos
22 Cajado Defensivo +5 Cajado
22 Cajado de Maestria dos Misseis +5 Cajado
22 Cajado Mneménico +5 Cajado
22 Cajado da Morte Abrasadora +5 Cajado
22 Cajado da Serpente +5 Cajado
22  Cajado da Torre de Ferro +5 Cajado
22  Cajado Utilitario +5 Cajado
22  Curandeiro Sagrado +5, do Arma
22  Defensiva +5 Arma
22 Deflexio +5,da Armadura
22 Dentada +5 Arma
22  Escorregadia +5 Armadura
22  Escudo de Folhas Negras Bracos
22  Escudo da Guarda Sanguinea Bracos
22  Escudo do Guardido Bracos
22  Escudo de Justa Bragos
22  Escudo Navalha Bracos
22  Espada do Pacto +5 Arma
22  Espantosa +5 Arma
22  Fecho do Sacrificio Nobre +5 Pescoco

142
46
73

145

147

A3,
97
98

137

156
76
78
78

17T

194

Pag.
160
161
161
162
118
118
120
63
64
64
138
85
86
86
87
88
88
40
154
122
91
92
92
92
93
93
93
67
67
42
68
43
127
127
127
128
129
80
70
164

22  Folhas do Mato +5, de Armadura
22  Forja Obscura +5, da Armadura
22  Fractal +5 Arma
22  Garra Sangrenta +5, da Arma
22  Imunizante +5 Armadura
22  Invasiva +5 Arma
22  Irrefutavel +5 Armadura
22 Lamina da Noite +5 Arma
22  lLuvas do Curandeiro Maos
22  Mago +5, do Arma
22  Martelo do Pacto +5 Arma
22  Martir +5, do Armadura
22 Oculos dos Olhos de Aguia Cabeca
22  Orbe da Contorgdo Regional +5 Orbe
22  Orbe da Estase Ampliada +5 Orbe
22  Orbe da Insanidade Siibita +5 Orbe
22  Orbe da Languidez Debilitante +5 Orbe
22  Orbe da Magia Ressurgente +5 Orbe
22  Pedra de loun da Comunicacdo Perfeita Cabeca
22 Perfurante +5 Arma
22  Pingente da Flor ignea +5 Pescoco
22  Punhal das Sombras +5 Arma
22  Rédeas da Transposicdo Companheiro
22  Repreensiva +5 Arma
22  Repulsora +5 Armadura
22  Resisténcia +5, da Armadura
22  Restritiva +5 Arma
22  Retribuicdo +5, da Arma
22  Robe da Absor¢io +5 Armadura
22  Robe do Caminho Sanguineo +5 Armadura
22  Robe Cintilante +5 Armadura
22 Robe dos Olhos +5 Armadura
22  Simbolo da Boa Sorte +5 Simbolo Sagrado
22  Simbolo do Elo Vital +5 Simbolo Sagrado
22  Simbolo da Dedicacdo +5 Simbolo Sagrado
22  Simbolo da Divindade +5 Simbolo Sagrado
22  Simbolo da Liberdade +5 Simbolo Sagrado
22  Simbolo da Perseveranca +5 Simbolo Sagrado
22  Simbolo de Protecdo +5 Simbolo Sagrado
22  Simbolo da Repreensdo +5  Simbolo Sagrado
22  Simbolo da Resisténcia+5  Simbolo Sagrado
22  Simbolo da Sustentacdo +5 Simbolo Sagrado
22  Sussurro de Avandra +5 Arma
22  Tiro Primoroso +5, do Arma
22  Transferéncia +5, da Arma
22  Veterano +5, do Armadura
22  Visdo Tremulante +5, da Armadura
NIVEL 23

Nvi Nome Posicao
23 Adamante +5, de Arma
23  Adorno Abissal +5 Pescoco
23  Amuleto da Escuriddo Material +5 Pescoco
23  Amuleto Inabalavel +5 Pescogo
23  Amuleto da Resisténcia +5 Pescogo
23 Anel da Adaptacio Anel
23  Aperfeicoamento +5, do Armadura
23 Argila Elukiana +5, de Armadura
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44
44
7
71
46
80
46
81
145
73
82
47
136
96
97
98
98
98
137
75
167
82
143
76
50
50
747
17
53
54
54
54
104
105
105 -
105
106
106
106
107
107
107
83
79
79
52
52

Pag.
62
160
161
161
161
113
40
40




23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23

23
23
23
23
23
23
23

23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23

23
23
23
23
23
23

Armas Unidas +5 Arma
Assassino +5, do . Arma
Astuciosa +5 Arma
Ataque 3 Queima-Roupa +5, do Arma
Aterradora +5 Arma
Bastdo da Agrestia das Fadas +5 Bastdo
Bastdo da Conducdo Maligna +5 Bastdo
Bastio Estelar +5 Bastdo
Bastdo da Estrela Oculta +5 Bastdo
Bastio Explosivo +5 Bastdo
Bastdo Feérico +5 Bastao
Bastdo do Infernal +5 Bastdo
Bastao Infernal +5 Bastdo
Bastdo Malévolo +5 Bastdo
Bestial +5 Armadura
Bigorna Indestrutivel Simbolo Sagrado
de Moradin +5

Botas da Furtividade Pés
Bracadeiras das Chamas Bragos
Broche da Convicgio +5 Pescogo
Broche da Protegdo +5 Pescogo
Brunea de Dragéo Branco +5 Armadura
Brunea de Dragédo Negro +5 Armadura
Cajado Confiavel +5 Cajado
Cajado da Corrosdo +5 Cajado
Cajado da Defesa Definitiva +5 Cajado
Cajado Energético +5 Cajado
Cajado das Maos Espectrais +5 Cajado
Cajado das Raizes Térreas +5 Cajado
Cajado da Ruina +5 Cajado
Chamas Candidas +5, das Armadura
Cinto da Vitalidade Cintura
Contra Agua +5 Arma
Contra Escamas +5 Arma
Controladora +5 Arma
Coracédo Valente +5, do Arma
Corais +5, de Armadura
Descerebrante +5 Arma
Desidratante +5 Arma
Deus Trovao +5, do Arma

Disco Lunar de Sehanine +5 Simbolo Sagrado

Disco Solar de Pelor +5 Simbolo Sagrado
Dom da Vida +5, do Armadura
Elixir da Fortitude Consumivel
Elixir da Precisdo Consumivel
Elixir da Vontade Consumivel
Elixir dos Reflexos Consumivel
Empaladora +5 Arma
Encorajamento +5, do Armadura
Energia +5, de Arma
Escama de Dragao Simbolo Sagrado
de Bahamut +5

Escudo da Muralha de Pedra Bragos
Espancadora +5 Arma

Esquivador de Gigantes +5, do Armadura
Estrela de Corellon +5 Simbolo Sagrado
Extenuante +5 Arma
Faixa da Vinganca Cintura
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80
64
64
65
65
85
85
86
87
87
87
87
87
88
41
101

153
122
162
162
53
53
90
91
91
91
92
93
93
11
140
65
66
66
66
42
68
68
68
102
102
42
186
186
186
187
69
43
69
102

128
70

103
70
142

23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
13
23
23
23
23
23
23

23
23
23
23
23
23
23
23
23
23

Ferro Frio +5, de Arma
Fetiche do Mau Olhado +5 Pescoco
Flanqueamento +5, do Arma
Forjada a Sangue +5 Armadura
Forjada a Sangue +5 Arma
Forma de Rato +5, da Armadura
Franco-Atirador +5, do Arma
Gargantilha da Eloquéncia +5 Pescoco
Gargantilha do Luar +5 Pescoco
Graciosa +5 Arma
Hidromel Astral Consumivel
Inescapavel +5 Arma
Inspiradora +5 Arma
Irrupcdo +5, de Armadura
Lamina da Sorte +5 Arma
Luz Estelar +5, de Armadura
Maca da Cura +5 Arma
Manoplas com Garras de Tigre +5 Arma
Manto do Aracnideo +5 Pescoco
Manto da Camara +5 Pescoco
Manto do Cirurgiao +5 Pescoco
Méscara de Melora +5 Simbolo Sagrado
Mortalha do Crepiisculo +5 Pescoco
Morte Remota +5, da Arma
Necrdtica +5 Arma
Oculta +5 Arma

Olho de loun +5 Simbolo Sagrado

Olho de Prontidio Cabeca
Orbe da Concentracdo Inesgotavel +5  Orbe
Orbe da Conjuragao Judiciosa +5 Orbe
Orbe das Consequéncias Inevitaveis +5 Orbe
Orbe do Doce Santuéario +5 Orbe
Orbe da Forga Insuperavel +5 Orbe
Orbe da Imposicdo Definitiva +5 Orbe
Orbe da Ressonancia Carmica +5 Orbe
Orbe da Soliddo Involuntaria +5 Orbe
Orbe do Terror Cristalino +5 Orbe
Orbe das Trocas Infelizes +5 Orbe
Orbe do Usurpador +5 Orbe
Orbe da Visdo Distante +5 Orbe
Ornamento da Prontiddo +5 Pescogo
Paralisante +5 Arma
Pau-Bronze +5, de Arma
Pedra de Avandra +5 Simbolo Sagrado
Pedra de loun da Estabilidade Cabeca
Pele de Serpente +5, de Armadura
Pena Negra Simbolo Sagrado
da Rainha de Rapina +5

Penduricalho do Mentiroso +5 Pescoco
Perfuradora +5 Arma
Periapto do Pacificador +5 Pescoco
Periapto da Recuperagdo +5 Pescogo
Perseguidor +5, do Armadura
Predatoria +5 Arma
Presa de Cobra +5, da Armadura
Proezas +5, das Armadura
Pulso +5, do Armadura
Punho de Kord +5 Simbolo Sagrado

70
164
71
45
71
45
71
164
164
72
194
72
7
47
81
47
82
82
164
165
165
103
166
74
74
75
103
137
95
95
96
97
97
98
99
99
99
99
99
100
167
75
75
103
137
48
103

167
75
167
167
49
76
49
49
49
104



23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
13
23
23
23
23
25
23
23
23
23
23
23
23
23
23

23

23

23

28

23

23
23

23

23
23
23
23

Purificagdo +5, da Armadura
Rapida +5 Arma
Resoluta +5 Arma
Robe de Estrelas +5 Armadura
Robe Opositor das Chamas +5 Armadura
Robe Opositor do Gelo +5 Armadura
Robe de Pele Rochosa +5 Armadura
Robe de Penas +5 Armadura
Roda Dentada de Erathis +5 Simbolo Sagrado
Rompe-Chao +5 Arma
Sangueardente +5, do Armadura
Sanguinaria +5 Arma
Sebo de Cobra +5, de Armadura
Senhor das Feras +5, do Armadura

Simbolo do Alcance Divino +5 Simbolo Sagrado
Simbolo do Confronto +5 Simbolo Sagrado

Simbolo do Sacrificio +5 Simbolo Sagrado
Sutil +5 Arma
Temeraria +5 Arma
Térrea +5 Armadura
Tirano +5, do Arma
Tiro Célere +5, do Arma
Trama do Caos +5, de Arma
Trovao +5, do Arma
Urzes +5, de Armadura
Vanguarda +5, da Arma
Varinha Algente +5 Varinha

Varinha da Aglomeracao de Energia +5 Varinha
Varinha da Devastacdo Psiquica +5 Varinha

Varinha de Energia +5 Varinha
Varinha de Fogo Infernal +5 Varinha
Varinha Flamejante +5 Varinha
Varinha do Mestre da Varinha
Explosdo Incandescente +5

Varinha do Mestre do Varinha
Olhar Pungente +5

Varinha do Mestre da Varinha
Onda Trovejante +5

Varinha do Mestre dos Varinha
Misseis Magicos +5

Varinha do Mestre da Varinha
Nuvem de Adagas +5

Varinha do Mestre da Varinha

Radiacdo Atroz +5
Varinha do Mestre do Raio f\lgido +5 Varinha

Varinha do Mestre da Varinha
Rajada Mistica +5

Varinha do Mestre da Varinha
Reprimenda Infernal +5

Varinha da Radiancia +5 Varinha
Varinha Trovejante +5 Varinha
Versatil +5 Armadura
Vigorosa +5 Arma

49
76
77
54
55
55
55
55
104
78
50
78
50
51
104
105
107
78
78
51
79
79
79
3
51
80
109
109
109
110
110
110
110

111

110

110

111

111
111

111

112
112
52
80

NIVEL 24

Nvl Nome Posicdo Pag.
24  Abatedora +5 Arma 62
24 Acida +5 Arma 62
24  Amuleto da Atenuagdo +5 Pescoco 160
24  Amuleto da Presa Elusiva +5 Pescoco 161

24  Amuleto da Santidade Corporal +5  Pescoco 162

24  Amuleto do Toque Draconico +5 Pescoco 162

24  Amuleto da Voz Interior +5 Pescoco 162
24  Anel do Ritualista Anel 120
24  Aquosa +5 Armadura 40
24  Atragio +5,da Armadura 40
24  Bastdo da Absorgao Vital +5 Bastaio 84
24  Bastdo de Adamante +5 Bastio 85
24  Bastdo do Andarilho das Sombras +5  Bastio 85
24  Bastdo da Brutalidade +5 Bastao 85
24  Bastdo do Draconato +5 Bastio 86
24  Bastdo Forjado a Sangue +5 Bastio 87
24  Bastdo do Funesto +5 Bastio 87
24  Bastdo da Maldicdo Sanguinea +5 Bastio 88
24  Biliosa +5 Arma 65
24  Botas do Zéfiro Pés 154
24  Bracadeiras Sanguinarias Bracos 124
24  Broche do Curandeiro +5 Pescoco 162
24  Brunea de Dragdo Azul +5 Armadura 52
24  Brunea de Dragdo Verde +5 Armadura 53
24  Cadargos do Retorno Pés 155
24  Cajado Acelerador +5 Cajado 90
24 Cajado do Enxame Feérico +5 Cajado 91
24  Cajado daluz +5 Cajado 92
24  Cajado do Primor Elemental +5 Cajado 92
24  Cajado da Transposigdo +5 Cajado 93
24 Cajado da Visdao Sem lgual +5 Cajado 94
24 Campedo +5, do Armadura 41
24  Capa da Célera Flamejante +5 Pescoco 163
24  Capacete da Estratégia Cabeca 131
24  Casaco do Resplandor +5 Armadura 53
24  Cintilante +5 Armadura 41
24  Colarinho da Recuperagdo +5 Pescoco 164
24  Comunitaria +5 Arma 65
24  Congelada +5 Armadura 41
24  Contra Demonios +5 Arma 65
24  Cristal +5, de Armadura 42
24  Cruzado +5, do Arma 67
24  Curativa +5 Arma 67
24 Deslocadora +5 Armadura 42
24 Dilaceradora +5 Arma 68
24  Durabilidade +5, da Armadura 42
24  Elmo da Oportunidade Cabeca 134
24  Enevoada +5 Armadura 43
24  Ensandecida +5 Arma 69
24  Entusiasmo +5, do Armadura 43
24  Escarnio a Morte +5, do Armadura 43
24  Esquelética +5 Armadura 43
24  Ferimentos +5, dos Arma 70
24  Ferro Mental +5, de Arma 71

24  Fogo Algido +5, do Armadura 44
24  Forma de Vapor +5, da Armadura 45
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24  Fortificagdo +5, da Armadura 45 24  Trama do Caos +5, de Armadura 51

24  Furta-Sangue +5 Armadura 45 24  Transposigdo +5, da Arma 79
24 integra +5 Armadura 46 24  Vampirica +5 Arma 79
24  Ladra de Pensamentos +5 Arma 72 24  Varinha Segura do Fogo Algido +5 Varinha 112
24  Lamina de Bahamut +5 Arma 81 24  Varinha Segura do Uivo da Perdigdo +5 Varinha 112
24  Lamina do Juramento +5 Arma 81

24  Lamina do Sol +5 Arma 81 NIVEL 25

24  Luvas Lacerantes Maos 146 Nvl Nome Posicio Pag.
24  Macabra +5 Armadura 47 25  Aeriforme +5 Armadura 39
24  Manto da Distorgdo +5 Pescoco 165 25 J,ﬂg“ +5 Armadura 40
24  Manto do Cauteloso +5 Pescoco 165 25  Amiga do Salteador +5 Arma 80
24  Manto Esfarrapado +5 Pescogo 165 25  Amuleto de Aranea +5 Pescoco 160
24  Manto do Filho do Outono +5 Pescoco 166 25  Anel do Funesto Anel 116
24  Manto do Lacerado +5 Pescoco 166 25  Anel do Gargula Anel 116
24 Manto Opositor da Morte +5 Pescogo 166 25 Bainha de Diamante Maravilhoso 170
24 Massacre Feérico +5, do Arma 73 25  Bastdo da Distorcdo Mental +5 Bastio 86
24  Medalhdo da Morte Adiada +5 Pescoco 166 25  Bastio da Luz Estelar +5 Bastio 88
24 Médico +5, do Arma 73 25  Bastdo da Vulnerabilidade +5 Bastio 89
24 Mente Feérica +5, da Armadura 47 25  Bragadeiras da Violagao Bracos 125
24  Mestre da Batalha +5, do Arma 74 25  Bracadeiras do Acerto Rapido Bracos 122
24 Mitral +5, de Armadura 48 25  Broche da Vitalidade +5 Pescoco 162
24 Moradin +5, de Arma 74 25  Brunea de Dragio Vermelho +5 Armadura 53
24 Ninar +5, do Arma 75 25 Cajado de Acido e Chamas +5 Cajado 90
24 Noite +5, da Armadura 48 25 Cajado do Arquiteto +5 Cajado 90
24  Nulocristal +5, de Armadura 48 25  Cajado Coletor +5 Cajado 90
24  Nulocristal +5, de Arma 75 25  Cajado do Destino +5 Cajado 91
24 Oportunista +5 Arma 75 25  Cajado Golpeador +5 Cajado 91
24  Orbe da Agonia Harménica +5 Orbe 95 25  Capa do Saltimbanco +5 Pescogo 163
24  Orbe da Dedicagdo Escarlate +5 Orbe 96 25  Carrilhdo da Abertura Maravilhoso 171
24  Orbe da Deméncia Coerciva +5 Orbe 96 25  Cinturdo do Tribulo Brutal Cintura 141
24  Orbe do Destino Inconstante +5 Orbe 96 25  Colar de Bolas de Fogo +5 Pescoco 163
24  Orbe da Generosidade Arcana +5 Orbe 98 25  Contra Assassinos +5 Armadura 42
24  Orbe da Majestade Draconica +5 Orbe 98 25  Contra Intrusos +5 Fg s
24 Peloriana +5 Armadura 48 25 Coroa da Rebelido da Natureza Cabeca 132
24  Pérola da Caverna Negra Consumivel 192 25  Corrente Fantasma +5, da P )
24 Pogdo de Resisténcia Consumivel 188 25  Cotoveleiras das Segundas Chances Bracos 125
24  Portadora da Morte +5 Arma 76 25 Defensor do Companheiro Companheiro 143
24 Presente do Amigo Companheiro 143 25 Diadema da Telepatia Cabeca 133
24  Proibitiva +5 Arma 76 25  Elixir da Aptiddo Consumivel 186
24  Protetora da Alma +5 Armadura 49 25  Elmo do Alce Cabeca 133
24 Reflexiva +5 Armadura 49 25  Energia Brilhante +5, de Arma 69
24  Reforgada +5 Armadura 49 25  Envenenada +5 Arma 69
24 Relampejante +5 Arma 76 25  Escudo do Animal Atroz Bracos 125
24 Robe da Abstencao +5 Armadura 54 25  Escudo de Ferro Frio Bragos 126
24 Robe da Contingéncia +5 Armadura 54 25  Escudo da Luz Cintilante Bracos 128
24  Robe Opositor da Tempestade +5  Armadura 55 25  Estimulante +5 Armadura 44
24  Robe Prismatico +5 Armadura 55 25  Estrategista +5, do Armadura 44
24  Salubre +5 Armadura 50 25  Gatuna +5 Arma 71
24  Simbolo da Censura +5 Simbolo Sagrado 104 25 im3 da Guerra +5 Armadura 45
24  Simbolo da Mortalidade +5  Simbolo Sagrado 106 25 Integridade +5, da Arma 72
24  Simbolo da Peniténcia +5 Simbolo Sagrado 106 25  Lendaria +5 T )
24  Simbolo da Poténcia Astral +5 Simbolo Sagrado 106 25  Lobeira Aterradora Consumivel 192
24 Simbolo da Vinganca +5 Simbolo Sagrado 108 25 Manto do Deslocamento +5 Pescoco 165
24 Sina dos Metamorfos +5 Arma 82 25  Manto da Evolugdo Elemental +5 Pescoco 165
24  Sobrevivente +5, do Armadura 571 25  Mascara Cranio Cabeca 135
24 Solar +5 Armadura 51 25  Mortalha Negra +5, da Arma 74
24 Tenaz +5 Arma 78 25 Negagio +5,da Armadura 48
24 Traje de Greda +5 Armadura 55 25  Orbe da Fraqueza Intensificada +5 Orbe 98

APENDICE 2 | Itens Mdgicos




25  Orbe da Retaliacdo Poderosa +5 Orbe
25  Patas de Gato Maos
25  Pedra de loun da Regeneracio Cabeca
25  Pisantes aéreos Pés
25 Po do Banimento Maravilhoso
25  Po Mental Consumivel
25  Pocao da Cria da Morte Consumivel
25  Pocao da Reflexdo Consumivel
25  Pocao do Espirito Consumivel
25  Portadora da Sorte +5 Arma
25 Radiante +5 Arma
25  Ressoante +5 Arma
25 Robe do Arquideménio +5 Armadura
25 Robe do llitide +5 Armadura
25  Sacrificio +5, do Armadura
25 Sandalias de Avandra Pés
25  Senhor da Tempestade +5, do Armadura
25  Simbolo da Danagao +5 Simbolo Sagrado
25 Simbolo da Desgraca +5 Simbolo Sagrado
25  Simbolo do Esplendor +5 Simbolo Sagrado
25 Simbolo da Renovacio +5 Simbolo Sagrado
25  Simbolo do Simbolo Sagrado
Sacerdote de Guerra +5
25 Simbolo da Simbolo Sagrado
Vinganca Radiante +5

25  Sobressalente +5 Arma
25 Sofrimento Compartilhado +5,do  Armadura
25 Talabarte Farpado Cintura
25 Talisma da Vida +5 Pescoco
25  Torque da Preservacao do Poder +5  Pescogo
25  Varinha da Erupgio de Chamas +5 Varinha
25  Varinha Precisa de Leque Cromético +5 Varinha
25  Vinculo Espiritual +5, do Armadura
25  Vingativa +5 Arma
25  Zelote +5, do Armadura
NiVEL 26

Nvi Nome Posicao
26 Aderente +6 Arma
26  Amolador de Ampliacio Consumivel
26  Bastdo Volatil +6 Bastao
26  Bracadeiras do Arqueirismo Bragos
26  Bracadeiras de Ferro Frio Bracos
26  Braceletes de Ferro do Poder Bragos
26  Bracadeiras dos Golpes Estratégicos Bracos
26  Capuz das Engrenagens Cabeca
26  Cinto Robusto Cintura
26  Cinto da Tolerdncia Cintura
26 Cinturdo do Dragao Cintura
26 Demolicdo +6, da Arma
26 Dinamica +6 Arma
26 Distdncia +6, da Arma
26  Escudo de Absorver Chamas Bracos
26  Escudo de Arremesso Bracos
26 Impostor +6, do Armadura
26 Invocada +6 Armadura
26 Liga Negra +6, de Arma
26  Luvas Peconhentas Maos

99
149
137
156
176
192
187
187
189

82

76

77

54

54

50
15T

50
105
105
105
106
107

108

78
51
142
167
167
110
112
5
80
52

Pag.
63
190
88
122
123
125
123
132
140
140
141
68
69
69
125
126
46
46
73
147

26 Manoplas Ardentes Maos
26  Manoplas Causticas Maos
26  Manoplas de Irrupcio Maos
26 Orbe do Dominio Mental +6 Orbe
26  Orbe da Fuga Impenetravel +6 Orbe
26 Poderosa +6 Arma
26 Ricochete +6, do Arma
26  Sacrificio +6, do Arma
26  Sandalias do Passo Preciso Pés
26  Simbolo de Companheirismo  Companheiro
26  Solitario (Violeta) Maravilhoso
NIVEL 27

Nvl Nome Posicdo
27  Amolador Congelado Consumivel
27  Amuleto da Auséncia +6 Pescogo
27 Amuleto da Determinagdo Fisica +6  Pescogo
27  Amuleto da Determinacio Mental +6 Pescoco
27  Amuleto da Resolucdo +6 Pescoco
27  Anel da Fénix Anel
27  Aparar +6, de Arma
27  Apostador +6, do Arma
27  Argila Elukiana +6, de Arma
27  Argola de Sombras Anel
27  Bastdo da Cria das Estrelas +6 Bastdo
27  Bastdo do Espinho de Sangue +6 Bastdo
27  Bastdo dos Espinhos Feéricos +6 Bastao
27  Bastdo da Honra Amaldicoada +6 Bastio
27  Bastdo do Inferno Violento +6 Bastdo
27  Bastdo da Maldicio Rapida +6 Bastdo
27 Berrante +6 Armadura
27 Botinas do Terremoto Pés
27  Bragadeiras de Cranios Bracos
27  Bragadeiras Navalha Bracos
27  Bragadeiras do Trauma Bracos
27  Cajado Defensivo +6 Cajado
27 Cajado de Maestria dos Misseis +6 Cajado
27 Cajado Mneménico +6 Cajado
27 Cajado da Morte Abrasadora +6 Cajado
27 Cajado da Serpente +6 Cajado
27 Cajado da Torre de Ferro +6 Cajado
27 Cajado Utilitario +6 Cajado
27 Choque +6, de Armadura
27  Coroa Frénica Cabeca
27  Curandeiro Sagrado +6, do Arma
27  Defensiva +6 Arma
27 Deflexdo +6, da Armadura
27 Dentada +6 Arma
27  Elixir do Sopro de Dragido Consumivel
27  Escorregadia +6 Armadura
27  Escudo do Bloqueio Bragos
27  Escudo Peloriano Bracos
27  Escudo Refletor Bracos
27  Espada do Pacto +6 Arma
27  Espantosa +6 Arma
27  Estilha de Vidrago Consumivel
27  Fecho do Sacrificio Nobre +6 Pescoco
27  Folhas do Mato +6, de Armadura
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27  Forja Obscura +6, da Armadura 44 28 Armas Unidas +6 Arma 80

27  Fractal +6 _ Arma 71 28  Arnés da Maré Cintura 138
27  Garra Sangrenta +6, da Arma 71 28  Assassino +6, do Arma 64
27  Imunizante +6 o Armadura 46 28  Astuciosa +6 Arma 64
27  Invasiva +6 Arma 80 28  Ataque a Queima-Roupa +6, do Arma 65
27  Irrefutavel +6 Armadura 46 28 Aterradora +6 Arma 65
27  Lamina da Noite +6 Arma 81 28 Bastdo da Agrestia das Fadas +6 Bastaio 85
27  Mago +6, do Arma 73 28 Bastdo da Condugdo Maligna +6 Bastio 85
27 Manoplas f\lgidas Maos 148 28  Bastdo Estelar +6 Bastio 86
27  Mao Mumificada Maravilhoso 175 28  Bastdo da Estrela Oculta +6 Bastio 87
27  Martelo do Pacto +6 Arma 82 28  Bastdo Explosivo +6 Bastio 87
27  Martir +6, do Armadura 47 28  Bastao Feérico +6 Bastao 87
27  Olho do Basilisco Cabeca 136 28 Bastdo do Infernal +6 Bastio 87
27  Orbe da Contorcdo Regional +6 Orbe 96 28  Bastdo Infernal +6 Bastio 87
27  Orbe da Estase Ampliada +6 Orbe 97 28 Bastao Malévolo +6 Bastio 88
27  Orbe da Insanidade Sabita +6 Orbe 98 28  Bestial +6 Armadura 41
27  Orbe da Languidez Debilitante +6 Orbe 98 28  Bigorna Indestrutivel Simbolo Sagrado 101
27  Orbe da Magia Ressurgente +6 Orbe 98 de Moradin +6
27  Perfurante +6 Arma 75 28 Bolsa de Truques Vermelha Maravilhoso 184
27  Pingente da Flor ignea +6 Pescogo 167 28 Botas da Rapidez Pés 154
27  Pocdo de Mimetismo Consumivel 188 28 Botas do Teleporte Pés 154
27  Pocédo do Escudo Vital Consumivel 188 28  Bragais de Ferro Mental Bragcos 125
27  Punhal das Sombras +6 Arma 82 28  Broche da Convicgao +6 Pescoco 162
27  Repreensiva +6 Arma 76 28  Broche da Protecio +6 Pescoco 162
27  Repulsora +6 Armadura 50 28 Brunea de Dragido Branco +6 Armadura 53
27  Resisténcia +6, da Armadura 50 28 Brunea de Dragio Negro +6 Armadura 53
27  Restritiva +6 Arma 77 28 Cajado Confiavel +6 Cajado 90
27  Retribuicdo +6, da Arma 77 28 (Cajado da Corrosio +6 Cajado 91
27  Robe da Absorgao +6 Armadura 53 28 Cajado Energético +6 Cajado 91
27 Robe do Caminho Sanguineo +6 Armadura 54 28 Cajado da Defesa Definitiva +6 Cajado 91
27  Robe Cintilante +6 Armadura 54 28 Cajado das Maos Espectrais +6 Cajado 92
27  Robe dos Olhos +6 Armadura 54 28 Cajado das Raizes Térreas +6 Cajado 93
27 Rosado Deserto Consumivel 192 28 Cajado da Ruina +6 Cajade 93
27 Simbolo da Boa Sorte +6 Simbolo Sagrado 104 28 Chamas Candidas +6, das Armadura 41
27  Simbolo da Dedicacao +6 Simbolo Sagrado 105 28  Cinto do Entusiasmo Cintura 139
27  Simbolo da Divindade +6 Simbolo Sagrado 105 28 Coifa de Ferro Mental Cabeca 132
27  Simbolo do Elo Vital +6 Simbolo Sagrado 105 28  Contra Agua +6 Arma 65
27  Simbolo da Liberdade +6 Simbolo Sagrade 106 28 Contra Escamas +6 Arma 66
27 Simbolo da Perseveranca +6 Simbolo Sagrado 106 28 Controladora +6 Arma 66
27 Simbolo de Protecdo +6 Simbolo Sagrado 106 28 Coragdo Valente +6, do Arma 66
27 Simbolo da Repreensdo +6  Simbolo Sagrado 107 28 Corais +6, de Armadura 42
27 Simbolo da Resisténcia +6  Simbolo Sagrado 107 28 Descerebrante +6 Arma 68
27 Simbolo da Sustentacdo +6 Simbolo Sagrado 107 28 Desidratante +6 Arma 68
27  Sussurro de Avandra +6 Arma 83 28 Deus Trovdo +6, do Arma 68
27  Tiro Primoroso +6, do Arma 79 28 Diadema da Indomabilidade Cabeca 133
27 Transferéncia +6, da Arma 79 28 .Disco Lunar de Sehanine +6 Simbolo Sagrado 102
27 Veterano +6, do Armadura 52 28 Disco Solar de Pelor +6 Simbolo Sagrado 102
27 Visao Tremulante +6, da Armadura 52 28 Dom da Vida +6, do Armadura 42
28  Elixir da Fortitude Consumivel 186
NIVEL 28 28  Elixir da Precisao Consumivel 186
Nvl Nome Posicao Pag. 28  Elixir da Vontade Consumivel 186
28 Adamante +6, de Arma 62 28  Elixir dos Reflexos Consumivel 187
28 Adorno Abissal +6 Pescoco 160 28 Empaladora +6 Arma 69
28 Amuleto da Escuridio Material +6 Pescoco 161 28  Encorajamento +6, do Armadura 43
28  Amuleto Inabalavel +6 Pescoco 161 28  Energia +6, de Arma 69
28 Amuleto da Resisténcia +6 Pescoco 161 28  Escama de Dragio Simbolo Sagrado 102
28  Aperfeicoamento +6, do Armadura 40 de Bahamut +6
28  Argila Elukiana +6, de Armadura 40 28  Escudo da Manticora Bragos 128
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28
28
28
28
28
28
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28
28
28
28
28
28
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28
28
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28
28
28
28
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28
28
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28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28

28
28
28
28

Escudo de Mitral Bracos
Escudo da Tempestade Bragos
Espancadora +6 Arma
Esquivador de Gigantes +6, do Armadura
Estrela de Corellon +6 Simbolo Sagrado
Extenuante +6 Arma
Ferro Frio +6, de Arma
Fetiche do Mau Olhado +6 Pescoco
Flanqueamento +6, do Arma
Forjada a Sangue +6 Armadura
Forjada a Sangue +6 Arma
Forma de Rato +6, da Armadura
Franco-Atirador +6, do Arma
Gargantilha da Eloquéncia +6 Pescoco
Gargantilha do Luar +6 Pescogo
Graciosa +6 Arma
Inescapavel +6 Arma
Inspiradora +6 Arma
Irrupgdo +6, de Armadura
Lamina da Sorte +6 Arma
Luvas da Mistura Mistica Maos
Luz Estelar +6, de Armadura
Maca da Cura +6 Arma
Manoplas com Garras de Tigre +6 Arma
Manoplas Sagradas Maos
Manto do Aracnideo +6 Pescoco
Manto da Camara +6 Pescogo
Manto do Cirurgido +6 Pescoco
Mascara de Melora +6 Simbolo Sagrado
Meias do Gato Pés
Mortalha do Crepiisculo +6 Pescoco
Morte Remota +6, da Arma
Necrética +6 Arma
Oculta +6 Arma
Olho de loun +6 Simbolo Sagrado
Orbe da Concentragdo Inesgotavel +6  Orbe
Orbe da Conjuragdo Judiciosa +6 Orbe
Orbe das Consequéncias Inevitaveis +6 Orbe
Orbe do Doce Santuéario +6 Orbe
Orbe da Forga Insuperavel +6 Orbe
Orbe da Imposigdo Definitiva +6 Orbe
Orbe da Ressondncia Carmica +6 Orbe
Orbe da Soliddo Involuntaria +6 Orbe
Orbe do Terror Cristalino +6 Orbe
Orbe das Trocas Infelizes +6 Orbe
Orbe do Usurpador +6 Orbe
Orbe da Visdo Distante +6 Orbe
Ornamento da Prontidio +6 Pescoco
Paralisante +6 Arma
Pau-Bronze +6, de Arma
Pedra de Avandra +6 Simbolo Sagrado
Pele de Serpente +6, de Armadura
Pena Negra Simbolo Sagrado
da Rainha de Rapina +6

Penduricalho do Mentiroso +6 Pescoco
Perfuradora +6 Arma
Periapto do Pacificador +6 Pescoco
Periapto da Recuperacdo +6 Pescoco

128
130
70
e
103
70
70
164
71
45
71
45
71
164
164
72
72
72
47
81
146
47
82
82
149
164
165
165
103
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74
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103
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95
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97
98
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99
99
99
94
100
167
75
7 A
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48
103
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28
28
28
28
28
28
28
28
28
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28
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28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28
28

28

28

28

28

28

28
28

Perseguidor +6, do Armadura
Pocido de Escudo da Tempestade  Consumivel
Predatéria +6 Arma
Presa de Cobra +6, da Armadura
Proezas +6, das Armadura
Pulso +6, do Armadura
Punho de Kord +6 Simbolo Sagrado
Purificagdo +6, da Armadura
Rapida +6 Arma
Rédeas da Recordacdo Companheiro
Resoluta +6 Arma
Robe de Estrelas +6 Armadura
Robe Opositor das Chamas +6 Armadura
Robe Opositor do Gelo +6 Armadura
Robe de Pele Rochosa +6 Armadura
Robe de Penas +6 Armadura

Roda Dentada de Erathis +6 Simbolo Sagrado

Rompe-Chéo +6 Arma
Sangueardente +6, do Armadura
Sanguinaria +6 Arma
Sebo de Cobra +6, de Armadura
Senhor das Feras +6, do Armadura

Simbolo do Alcance Divino +6 Simbolo Sagrado

Simbolo do Confronto +6 Simbolo Sagrado
Simbolo do Sacrificio +6 Simbolo Sagrado
Sutil +6 Arma
Talisma da Acdo Abundante Maravilhoso
Temeraria +6 Arma
Térrea +6 Armadura
Tirano +6, do Arma
Tiro Célere +6, do Arma
Trama do Caos +6, de Arma
Trevo Negro Consumivel
Trovdo +6, do Arma
Urzes +6, de Armadura
Vanguarda +6, da Arma

Varinha da Aglomeracio de Energia +6 Varinha

Varinha Algente +6 Varinha
Varinha da Devastacdo Psiquica +6 Varinha
Varinha de Energia +6 Varinha
Varinha de Fogo Infernal +6 Varinha
Varinha Flamejante +6 Varinha
Varinha do Mestre da Varinha
Explosdo Incandescente +6

Varinha do Mestre dos Varinha
Misseis Magicos +6

Varinha do Mestre da Varinha
Nuvem de Adagas +6

Varinha do Mestre do Varinha
Olhar Pungente +6

Varinha do Mestre da Varinha
Onda Trovejante +6

Varinha do Mestre da Varinha
Radiagao Atroz +6

Varinha do Mestre do Raio Algido +6 Varinha
Varinha do Mestre da Varinha

Rajada Mistica +6
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28 Varinha do Mestre da Varinha 111 29 Ensandecida +6 Arma 69

Reprimenda Infernal +6 29  Entusiasmo +6, do Armadura 43

28 Varinha da Radiancia +6 Varinha 112 29  Escarnio a Morte +6, do Armadura 43
28 Varinha Trovejante +6 * Varinha 112 29 Escudo de Aco Angelical Bracos 125
28  Versatil +6 Armadura 52 29  Escudo Ensanguentado Bragos 126
28 Vigorosa +6 Arma 80 29  Escudo do Fluxo Sombrio Bragos 127
29  Escudo da Forja Bélica Bragos 127

NIVEL 29 29 Escudo Reforcado a Sangue Bracos 129
Nvl Nome Posicao Pag. 29  Esquelética +6 Armadura 43
29 Abatedora +6 Arma 62 29  Estrela do Mar Astral +6 Pescoco 164
29 Acida +6 Arma 62 29  Ferimentos +6, dos Arma 70
29  Amolador Peconhento Consumivel 190 29 Ferro !ﬂental +6, de Arma 71
29 Amuleto da Atenuagio +6 Pescoco 160 29  Fogo Algido +6, do Armadura 44
29  Amuleto do Continuo +6 Pescoge 160 29  Folha Brilhante Consumivel 191
29  Amuleto da Presa Elusiva +6 Pescogo 161 29  Forma de Vapor +6, da Armadura 45
29 Amuleto da Santidade Corporal +6 ~ Pescogo 162 29  Fortificagdo +6, da Armadura 45
29 Amuleto do Toque Dracénico +6 Pescoco 162 29  Furta-Sangue +6 Armadura 45
29 Amuleto da Voz Interior +6 Pescoco 162 29 Integra +6 Armadura 46
29  Anel de Opala da Lembranca Anel 118 29 Ladra de Pensamentos +6 Arma 72
29 Agquosa +6 Armadura 40 29 Lamina de Bahamut +6 Arma 81
29  Atragdo +6, da Armadura 40 29 Lamina do Juramento +6 Arma 81
29  Bastdo da Absorgio Vital +6 Bastio 84 29 Lamina do Sol +6 Arma 81
29 Bastdo de Adamante +6 Bastdo 85 29 Macabra +6 Armadura 47
29 Bastdo da Brutalidade +6 Bastio 85 29  Manto da Distorcdo +6 Pescoco 165
" 29  Bastdo do Andarilho das Sombras +6  Bastio 85 29  Manto do Cauteloso +6 Pescoco 165
29 Bastdo do Draconato +6 Bastio 86 29  Manto Esfarrapado +6 Pescoco 165
29  Bastio Forjado a Sangue +6 Bastio 87 29 Manto do Filho do Outono +6 Pescoco 166
29 Bastio do Funesto +6 Bastio 87 29 Manto do Lacerado +6 Pescoco 166
29 Bastio da Maldicdo Sanguinea +6 Bastio 88 29 Manto Opositor da Morte +6 Pescogo 166
29 Biliosa +6 Arma 65 29 Massacre Feérico +6, do Arma 73
29  Bilis de Dragio Negro Consumivel 191 29 Medalhdo da Morte Adiada +6 Pescoco 166
29 Bracadeiras de Couro de Troll Bracos 123 29  Médico +6, do Arma 73
29  Bracadeiras de Diamante Bracos 123 29  Mente Feérica +6, da Armadura 47
29  Broche do Curandeiro +6 Pescoco 162 29  Mestre da Batalha +6, do Arma 74
29  Brunea de Dragdo Azul +6 Armadura 52 29  Mitral +6, de Armadura 48
29 Brunea de Dragdo Verde +6 Armadura 53 29  Moradin +6, de Arma 74
29 Cajado Acelerador +6 Cajado 90 29  Néctar do Terror Consumivel 192
29 Cajado do Enxame Feérico +6 Cajado 91 29  Ninar +6,do Arma 75
29 Cajado daLuz +6 Cajado 92 29 Noite +6, da Armadura 48
29 Cajado do Primor Elemental +6 Cajado 92 29  Nulocristal +6, de Armadura 48
29 Cajado da Transposicdo +6 Cajado 93 29  Nulocristal +6, de Arma 75
29 Cajado da Visdo Sem lgual +6 Cajado 94 29  Oportunista +6 Arma 75
29 Campeido +6, do Armadura 41 29  Orbe da Agonia Harménica +6 Orbe 95
29 Capa da Célera Flamejante +6 Pescoco 163 29  Orbe da Dedicacdo Escarlate +6 Orbe 96
29 Casaco do Resplandor +6 Armadura 53 29  Orbe da Deméncia Coerciva +6 Orbe 96
29 Cintilante +6 Armadura 41 29  Orbe do Destino Inconstante +6 Orbe 96
29  Colarinho da Recuperacio +6 Pescoco 164 29  Orbe da Generosidade Arcana +6 Orbe 98
29 Comunitaria +6 Arma 65 29  Orbe da Majestade Dracénica +6 Orbe 98
29 Congelada +6 Armadura 41 29  Peloriana +6 Armadura 48
29 Contra Demoénios +6 Arma 65 29  Pogdo de Regeneracio Consumivel 188
29  Cristal +6, de Armadura 42 29  Pogdo de Vigor Consumivel 188
29 Cruzado +6, do Arma 67 29 Portadora da Morte +6 Arma 76
29 Curativa +6 Arma 67 29  Proibitiva +6 Arma 76
29 Deslocadora +6 Armadura 42 29 Protetora da Alma +6 Armadura 49
29 Diadema Acelerador Cabeca 133 29  Reflexiva +6 Armadura 49
29 Dilaceradora +6 Arma 68 29  Reforcada +6 Armadura 49
29 Durabilidade +6, da Armadura 42 29  Relampejante +6 Arma 76
29 Enevoada +6 Armadura 43 29 Robe da Abstencio +6 Armadura 54
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29  Robe da Contingéncia +6 Armadura
29 Robe Opositor da Tempestade +6  Armadura
29  Robe Prismatico +6 Armadura
29  Salubre +6 Armadura
29  Simbolo da Censura +6 Simbolo Sagrado
29  Simbolo da Mortalidade +6  Simbolo Sagrado
29  Simbolo da Peniténcia +6 Simbolo Sagrado
29  Simbolo da Poténcia Astral +6 Simbolo Sagrado
29  Simbolo da Vinganga +6 Simbolo Sagrado
29  Sina dos Metamorfos +6 Arma
29 Sobrevivente +6, do Armadura
29 Solar +6 Armadura
29 Tenaz +6 Arma
29 Traje de Greda +6 Armadura
29 Trama do Caos +6, de Armadura
29 Transposigdo +6, da Arma
29 Vampirica +6 Arma
29  Varinha Segura do Fogo Algido +6 Varinha
29  Varinha Segura do Uivo da Perdigdo +6 Varinha
NIVEL 30

Posicao
30 Aeriforme +6 Armadura
30 Agil +6 Armadura
30 Amiga do Salteador +6 Arma
30 Amolador Caustico Consumivel
30 Amolador da Combustio Consumivel
30 Amolador Tempestuoso Consumivel
30 Amuleto de Aranea +6 Pescoco
30  Anel Maior de Armazenar Magias Anel
30 Anel Nulificador Anel
30 Bandana do Intelecto Cabeca
30 Bastdo da Distorcio Mental +6 Bastdo
30 Bastdo da Luz Estelar +6 Bastdo
30 Bastdo da Vulnerabilidade +6 Bastdo
30 Bracadeiras Ensanguentadas Bragos
30 Broche da Vitalidade +6 Pescoco
30 Brunea de Dragio Vermelho +6 Armadura
30 Cajado de Acido e Chamas +6 Cajado
30 Cajado do Arquiteto +6 Cajado
30 Cajado Coletor +6 Cajado
30 Cajado do Destino +6 Cajado
30 Cajado Golpeador +6 Cajado
30 Capa do Saltimbanco +6 Pescoco
30 Colar de Bolas de Fogo +6 Pescoco
30 Contra Assassinos +6 Armadura
30 Contra Intrusos +6 Arma
30 Corrente Fantasma +6, da Arma
30 Diadema de Loureiro Cabeca
30 Energia Brilhante +6, de Arma
30 Envenenada +6 Arma
30 Escudo do Curandeiro Bracos
30 Estimulante +6 Armadura
30 Estrategista +6, do Armadura
30 Gatuna +6 Arma
30 Gelo Fundamental Consumivel
30 Gorjal da Reciprocidade +6 Pescogo
30 ima da Guerra +6 Armadura

54
55
55
50
104
106
106
106
108
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51
51
78
55
51
79
79
112
112

39
40
80
190
190
190
160
118
118
131
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88
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162
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42
66
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69
126
44
44
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192
164
45

30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30

30

30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30

Integridade +6, da Arma
Lendaria +6 Arma
Manoplas da Tempestade Maos
Manto do Deslocamento +6 Pescogo
Manto da Evolucdo Elemental +6 Pescogo
Manto da Fénix +6 Pescogo
Mortalha Negra +6, da Arma
Negacao +6, da Armadura
Orbe da Fraqueza Intensificada +6 Orbe
Orbe da Retaliagio Poderosa +6 Orbe
Pocdo da Reflexdo Consumivel
Pocao do Espirito Consumivel
Portadora da Sorte +6 Arma
Radiante +6 Arma
Ressoante +6 Arma
Robe do Arquidemdnio +6 Armadura
Robe do llitide +6 Armadura
Rosa das Chamas Consumivel
Sacrificio +6, do Armadura
Senhor da Tempestade +6, do Armadura
Serpente de Bronze Cabeca
Simbolo da Danagio +6 Simbolo Sagrado
Simbolo da Desgraga +6 Simbolo Sagrado
Simbolo do Esplendor +6 Simbolo Sagrado
Simbolo da Renovagdo +6  Simbolo Sagrado
Simbolo da Revitalizacdo +6 Simbolo Sagrado
Simbolo do Simbolo Sagrado
Sacerdote de Guerra +6

Simbolo da Simbolo Sagrado
Vinganca Radiante +6

Sobressalente +6 Arma
Sofrimento Compartilhado +6,do  Armadura
Talisma da Repulsdo +6 Pescogo
Talisma da Vida +6 Pescoco
Torque da Preservacgdo do Poder +6  Pescogo
Trepadeira de Portais Consumivel
Varinha da Erup¢do de Chamas +6 Varinha

Varinha Precisa de Leque Cromatico +6 Varinha

Vinculo Espiritual +6, do Armadura
Vingativa +6 Arma
Zelote +6, do Armadura
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78
51
167
167
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110
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