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Eu sou Harran Turiyeshor, o sabio da espada em tempos
passados conhecido como Dragéo de Ferro. Isso se deve por
eu ter derrotado o Alto Inquisidor de Tiamat no Templo do
Cranio Draconico. I1sso se deve por eu ter banido o demdnio
Varrrash-Kral na Torre de Ebano. E isso se deve por eu e
meus companheiros termos expurgado a infestacdo de
devoradores de mentes da floresta do Vale Negro anos atras,
guando dois dos meus amigos morreram horrivelmente no
processo. Tais sdo meusfeitos.

Eu tenho percorrido o mundo por doze anos, estudando o
Caminho Sublime e procurando alcancar meus proprios
limites como guerreiro e como pessoa. Eu gosto de imaginar
gue eu estou um pouco mais sabio agora do que quando
iniciei, mas prefiro deixar esse julgamento para os outros. Eu
gasto meus dias ensinando agora, pois eu devo honrar atrilha
gue venho seguindo por toda minha vida.

Alguns dos meus estudantes se desviaram do Caminho e
seguiram outras carreiras. Alguns se tornaram campedes do
bem e da justica. Outros usam minhas técnicas para consertar
terriveis erros no mundo. Mas todos gque seguem o Caminho,
devem aprender por s mesmos, pois ndo cabe ao armeiro
dizer se suas lamnas irdo derramar o sangue de fracos e
inocentes. Como todo conhecimento, o Caminho Sublime pode
ser usado para o bemo para o mal.

Preste atencdo agora, jovem aprendiz, e eu tentarei me
esforcar para ensnar a vocé uma pequena parte sobre a
verdade da espada.

O mundo de jogo de Dungeons & Dragons esta cheio de
personagens que trilham o caminho da batalha. Bérbaros

destroem seus adversdrios em faria frenética e ranges sdo
mestres da caga. Paladinos se apdiam em sua virtude e
coragem para sustent&los contra seus oponentes. Guerreiros
dominam um conjunto de manaobras e ataques especiais para
sobrepujar os monstros e vil6es que encontram. Porem, amais
alta das artes dos guerreiros € o Caminho Sublime — o
conhecimento secreto que ensina um personagem combativo
como transformar sua forga interior, treinamento e disciplina
na arma perfeita

O Caminho Sublime ndo é magico — apesar de isso ndo ser
um senso comum. E um sistema de luta que subordina a
disciplina e determinagdo do estudante através de
conhecimento, treino e estudo. Um mestre do Caminho
Sublime pode realizar feitos marciais que estéo proximos de
serem  sobreehumanos — e de fato, aguns dees
verdadeiramente transcendem o natural.

Como guerreiros, os estudantes do Caminho Sublime
dominam um ndmero de manobra e golpes especiais para
derrotar seus adverséarios. Mas, enquanto a lista de talentos de
um guerreiro representa varias técnicas de combate as quais
ele pode usar para atacar e se defender, as manobras de um
mestre do Caminho Sublime representam curtos momentos de
claridade, autoconhecimento, devocdo ou perfeicdo. Um
guerreiro usa Ataque Poderoso para bater mais forte, mas um
estudante do Caminho Sublime desga efetuar 0s mesmos
feitos realizando exercicios fisicos e mentais muito especificos
gue resultam em um poderoso golpe — se ele for executado de
forma correta

Alguns acreditam que os praticantes do Caminho Sublime
criam os poderes das suas manobras invocando um principio
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césmico de perfeicdo. Essa teoria se embasa em que se o
estudante se move em um padrdo preciso enquanto tras a
mente imagens ou analogias mentais muito especificas
correspondentes a manobra, ele forja um pequeno €o com
uma fonte de poder que concede precisdo e forga ao seu golpe.
Outros acreditam que os seguidores do Caminho Sublime
obtém o poder necessario de suas proprias almas ao concentrar
seu chi — a energia da vida Mas ndo importando qual a
verdade dos fatos, os resultados sdo espetaculares. Poucos
podem rivalizar a agilidade, forga e pericia de um mestre do
Caminho Sublime.

O QUE VOCE PRECISA
PARA JOGAR

Vocé precisa dos trés livros de regra basicos de D&D — Livro
do Jogador, Livro do Mestre e Livro dos Monstros — para
obter melhor uso do Tomo de Batalha: O Livro das Nove
Espadas. Esse livro ocasionalmente mencionarq materiais de
alguns suplementos de D& D, como o Livro dos Monstros 111,
Livro Completo do Aventureiro e Livro Completo do
Guerreiro, mas nenhum desses suplementos é necessario para
tirar o melhor do Tomo de Batal ha.

UMA CARTILHA RAPIDA
SOBRE O CAMINHO SUBLIME

Tomo de Batalha: O Livro das Nove Espadas descreve um
sistema especial de “magias’ de combate conhecido como o
Caminho Sublime, as Nove Distiplinas ou magia da lamina.
Aqui estdo alguns termos e fatos notéveis dos quais vocé vai
precisar se familiarizar amedida que vocé 1€ esselivro.

Adepto Marcial: Um personagem com um ou mais niveis
na classe cruzado, lamina de guerra ou sabio da espada é
conhecido como um adepto marcial.

Manobra: Uma manobra é um efeito de Unico uso
especifico que um adepto marcia inicia.  Mais
especificamente, uma manobra é funcionamente similar a
uma magia. No entanto, um adepto marcial geralmente ndo
usa ou gasta manobras durante o curso do dia se aventurando
da mesma maneira que um conjurador. Ele comeca cada novo
encontro com todas as suas manobras preparadas do dia
disponiveis para 0 uso. Quando um adepto marcial inicia uma
manobra, ela é temporariamente gasta ate que ele escolha
redlizar uma agdo especial necessaria para recuperar suas
manobras gastas. O tipo de agdo necess&ria varia de cada
classe de adepto marcial.

Os trés tipos basi cos de manobras sdo incrementos, contra-
ataques e golpes. Alem disso, adeptos marciais podem
aprender habilidades especiais chamadas posturas (que seréo
descritas posteriormente nessa introdug&o).

Incremento: Um incremento aprimora uma habilidade do
usuario, geramente ataques, de diversas formas. Por exemplo,
um adepto marcial que estuda a disciplina do Vento Desértico
pode coroar sua arma em chamas para causar dano de fogo
adicional em cada ataque bem sucedido.

Contra-Ataque: Um contra-ataque € uma acdo imediata
gue permite a um adepto marcial revidar os atagues de um
oponente. Por exemplo, a disciplina do Sol Poente ensina seus
alunos a evitar uma investida de um adversdrio dando um
passo para o lado.

Golpe: Um golpe é um atague especial que se baseia nos
ensinamentos de uma disciplina para invocar um efeito
especial. A disciplina do Dragdo de Pedra, por exemplo,
ensina seus alunos a esmagar seus inimigos com golpes
esmagadores.

Disciplina Marcial: Umadisciplinamarcia € uma familia
ou escola de manobras que compartilham agumas filosofias
ou efeitos comuns. Existem nove disciplinas marciais, cada
uma contém entre quinze e doze manacbras e posturas. As nove
disciplinas sdo conhecidas como Corvo Branco, Coracdo de
Ferro, Espirito Devotado, Dragéo de Pedra, Garra de Tigre,
M&o Sombria, Mente Diamanting, Sol Poente e Vento
Desértico. A maioria dos adeptos marciais ndo tem acesso a
todas as disciplinas.

Manobras Conhecidas: A colecdo de manabras que um
adepto marcia aprende. Vocé pode pensar nisso como o
grimaério ou lista de magias de um adepto marcial. A classe e
nivel de um adepto marcial determinam o ndmero e nivel das
manobras que ele conhece.

Manobras Preparadas. A maioria dos adeptos marciais
ndo pode manter todas as manobras que conhecem preparadas
o tempo todo. No comego de cada dia, um adepto marcial
escolhe algumas manobras que ele conhegca como suas
manobras “preparadas’ (0 nimero é determinado pela sua
classe e nivel). Essas sdo as manobras que ele pode iniciar.
Um adepto marcial pode trocar suas manobras preparadas a
qualquer momento, mas fazer isso requer 5 minutos de
descanso, meditacdo e oracdo ou a realizacdo de varias
préticasrotineiras. Os detalhes especificos dependem daclasse
do adepto marcial.

Postura: Uma postura € um tipo de manobra especial.
Cada manobra é uma base de luta particular que fornece a um
adepto marcial beneficios ou opgdes especiais. Por exemplo, a
disciplina da Garra de Tigre ensina posturas que permitem aos
seus usudrios liberar sua natureza brutal e animalesca
Diferente das outras manobras, a maioria das posturas pode
continuar funcionando indefinidamente. Todas as posturas que
um personagem conhece estardo disponiveis a e o tempo
todo. Um personagem pode adotar uma postura ou mudar para
outra postura, com uma agdo rapida.

Pericia Chave: Cada manobra marcial esta ligada a uma
pericia, tais como Concentracdo, Equilibrio ou Saltar.
Algumas vezes, as pericias chave aparecem em jogo ao se
iniciar uma manobra, mas geralmente elas representam os
ideais ao redor das respectivas disciplinas que € as se focam.

Iniciar: Um adepto marcial usa uma manobra marcia ao
inici&la. Entdo, ao invés de conjurar uma magia ou manifestar
um poder, 0 personagem inicia uma manobra.

Nivel de Iniciador: Algumas manobras tém efeitos que
variam de acordo com o nivel do personagem que as iniciou.
Nivel de iniciador funciona de forma equivaente ao nivel de
conjurador ou nivel de manifestador — ele é simplesmente o
nivel da classe relevante ao adepto marcial que iniciou o
poder.

Cruzado: O cruzado é uma das trés classes padrdo de
adeptos marciais descritas no Capitulo 1. Os cruzados sdo
guerreiros que usam sua devogdo e fanatismo para
potencializar manobras marciais.

Sabio da Espada: O sabio da espada é outra classe padréo
de adepto marcial do Capitulo 1. Sbios da espada sdo “magos
da lamind’ — guerreiros espadachins misticos que podem
realizar estonteantes feitos de poder marcial. Eles sabem mais
mancbras marciais que os outros adeptos marciais e eles tém
acesso amaioria das disciplinas marciais.

Lamina de Guerra: A terceira classe padréo de adepto
marcial descrita no Capitulo 1 é o lamina de guerra. Esses
guerreiros brutais sdo campedes ascéticos que usam manobras
marciais no lugar de talentos ou fUria aos quais um guerreiro
ou barbaro apelariam.



Agora eu falare das Nove Espadas. Elas ndo sdo meras
lendas, jovem aprendiz — Eu vi duas delas em minhas viagens.
Esse é o comeco da historia delas.

Ha trés vidas atras, um jovem humano chamado Reshar
veio estudar no monastério hobgoblin de Ur-Thaldaar. O
mestre de espadas hobgoblin ministrou testes e desafios
Cruéis, mas, para sua surpresa, Reshar sobreviveu. Ele viu
gue ele devia ser ensinado, entdo permitiu que €le
permanecesse.

Depois disso, Reshar aprendeu os segredos do Coracéo de
Ferro, a esxcola de laminas mais cruel e dificil do mundo.
Quando ele dominou o Coracdo de Ferro, Reshar tomou a
decisdo de partir e foi para proximo do Grande Deserto
Dourado, onde ele se apresentou aos Dervixes do Vento de
Andrama. Apos ele adquirir a maestria da escola do Vento
Desértico, ele foi para as ilhas além do alvorecer e esudo os
caminhos do Sol Poente. Num periodo de apenas trés anos,
Reshar fez o que ninguém foi capaz de fazer: Ele dominou
todas as nove disciplinas marciais.

Nos dias de Reshar, as escolas individuais, filosofias e
tradicBes que nds conhecemos como o Caminho Sublime
foram acidentalmente disseminadas pelo mundo. Adeptos de
varias disciplinas rivalizaramrse ferozmente, cada um
buscando provar a superioridade da sua propria escola diante
detodas asoutras.

Porem, tendo dominado todas as nove disciplinas, Reshar
resolveu dar fim a essa rivalidade. Ele voltou a cada local
onde ele havia estudado e fez do seu mais promissor esudante
seu proprio aprendiz Entéo, e levou seus nove aprendizes as
Montanhas da Espiral Solar, onde ele havia encontrado o
Templo das Nove Espadas. Por muitos anos, Reshar e seus
Nove Mestres seguiram a trilha da perfei¢ao, indo mais além
na estrada do Caminho Sublime onde ninguém havia chegado
antes — ou desde entdo. Centenas de estudantes foram ate eles
e aprenderam muito de seus templos.

Ap6s um sculo de estudo e ensinamento, Reshar convocou
seus mestre e falou a todos que ele estava partindo para viajar
pelo mundo novamente. A idade nunca o afetou, alem de
deixar seus cabelos brancos e enrugar sua face. Os mestres
imploraram a ele que ficasse, mas Reshar se negou. Antes de
partir, no entanto, ele deu a cada mestre um presente — uma
espada que carregava 0s principios, pericias e filosofia da
primeira disciplina do seu portador. “ Enquanto essas espadas

permanecerem juntas, o Templo nunca fracassara”, ele disse
aos Nove Medres. “Agoraire” . E ee partiu sozinho, a pé e
desarmado, pois €le ndo temia nada no mundo. Ninguém
jamais o viu novamente.

Uma vida se passou e um por um os discipul os primérios
de Reshar morreram ou retornaram para suas proprias terras.
Os estudantes que eles deixavam para tras se tornavam
mestres de suas préprias maneiras e eles guardavam as nove
espadas com enorme cuidado. Mas uma noite, o senhor
rakshasa Kazir-Thet roubou Clareza Celeste, a espada da
Mente Diamantina e sumiu com ela na terra inculta. Os
mestres O perseguiram, mas nunca conseguiram pegar o
talentoso principe rakshasa.

A partir desse dia, o templo comegou a declinar.
Lentamente no comego, os estudantes das vérias disciplinas
comegaram a brigar entre si, consumidos pela divida de qual
a melhor trilha. Boatos e argumentos se tornaram intrigas e
duelos mortais. Hoje, os mestres restantes exilaram o Senhor
Tigre e o Mestre das Sombras — 0s quais tramaram matar 0s
outros — do templo para restaurar a ordem e harmonia.

Enfurecidos pelo exilio, os dois mestres banidos se aliaram
um com O outro e juntos eles ergueram um exército de
monstros nas montanhas selvagens. Um ano depois dos seus
exilios, eles voltaram como comandantes de uma temivel
horda e destruiram o templo. Dizem que todos os nove mestres
morreram naguela noite. De acordo com a lenda, o Espirito
Perseguidor matou o Mestre das Sombras e depois foi
aniquilado por demdnios. O Senhor dos Ventos e 0 Mestre do
Ferro derrotaram o Senhor Tigre, mas depois disso cairamem
batalha contra um exercito de gigantes e dragfes malignos.
Muitos tesouros do templo, incluindo as oito espadas
restantes, sumiram pelos quatro ventos. Muitas carregadas
por monstros da horda do Tigre das Sombras, mas pelo menos
duas foram recuperadas pelos estudantes do templo que
conduzram uma fuga.

Agora vocé sabe o comego da historia das Nove Espadas.
Mas, como vocé vera cada uma das laminas tém sua propria
historia e suas historias ndo terminaram. Dizem que algum
dia as Nove Espadas ser8o unidas novamente, Reshar
retornara da sua jornada e a harmonia serd restaurada no
mundo. Eu ndo sei se alguma parte do conto que eu falei é
verdade, mas é uma boa historia, ndo acha?

—Harran Turiyeshor, sabio da espada

et e Rl e~

POR TRASDOSBASTIDORES:
DIFERENCIANDO ESTILOS

S&0 as artes marciais do Tomo de Batalha do jogo Dungeons
& Dragons? Elas s8o boas apenas para jogos com aventuras
no estilo oriental? Elas desafiam seu conceito de mundo
fantéstico Europeu Ocidental? Em resumo: Uma espécie de,
nao, e nés certamente esperamos i sso.

Se vocé sempre jogou com um ninja ou samurai — ou da
mesma forma, com um monge — no meio de um grupo de
herdis de D&D “padréo”, entdo esse livro é pra vocé. Gratos
pela influencia dos anime japoneses, filmes de acdo de Hong
Kong e video games populares, a nogédo de fantasa imposto
por eles vém crescendo bastante nos Ultimos anos. Jogos de
fantasia ndo so mais apenas sobre cavaleiros e castelos e
dragBes. Ninjas e samurais, ronins e shugenja, yakuza e
monges — todos eles e mais vém gradualmente sendo
inseridos nas expectativas das pessoas em relacdo a um
mundo fantastico. Jogos como Final Fantasy e Soul Calibur,
assim como filmes como Kill Bill e Matrix, sfo excelentes
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exemplos de como as artes marciais vem sendo
“ocidentalizadas’ em filmes e jogos eéetrénicos — e como
ansiosamente o publico ocidental tem aceito o idioma das
artes marciais nas suas historias e jogos de acao.

Tomo de Batalha: O Livro das Nove Espadas combina
deliberadamente os géneros de fas de jogos de acdo oriental ao
“tipico” mundo de jogo de D&D. Parte desse materia
assemel ha-se a suplementos de artes marciais apropriado para
um jogo de Aventuras Orientais. QOutras partes, no entanto,
deliberadamente fantasiam e generalizam os idiomas de artes
marciais (como as escolas de luta e manobras de combate
especiais) e importam-nas para uma campanha padrdo de
D&D. Mais que os outros, esse livro representa a “cultura-
cegd’ de D&D: jogos de fantasia em um mundo onde ninjas
silenciosos e mestres ndmades de kun-fu vivem lado a lado
com nobres paladinos e monstros aterradores. Tomo de
Batalha ndo é similar aos outros livros de D&D — ele émaior,
mais arrojado e ate mesmo mai s fantésti co que os outros.




Com o coragdo no Caminho Sublime, jovens estudantes, tém
um preceito smples. O guerreiro que conhece a S MesmMo
perfeitamente ndo pode ser derrotado. Vocé nédo pode
adivinhar onde vocé ira lutar ou quais armas vocé terq em
MA0S OU COMO Seus inimigos vao atacar vocé. Mas vocé pode
Se preparar para esse momento através de treinamento
constante, estudo e reflexdo. Conquiste seu préprio corpo,
mente e espirito e vocé ndo precisara de ajuda para atingir a
vitoria sobre seusinimigos.

Através dessa premissa basica existem trés trilhas
distintas. Aqueles que embarcam no curso da maestria fisica
se tornam laminas de guerra — um dos mais peritos e
dedicados guerreiros do mundo. Descompromissados e
ferozes oslaminas de guerra ndo conhecem o medo.

O cruzado é um guerreiro que atinge a vitoria através da
disciplina espiritual. Devogdo, piedade e paixao sio suas
armas. Um cruzado se torna um receptaculo vivo da vontade
de seu deus — uminstrumento de justica e vinganca que pode
ultrapassar 0 mais insuperavel obstaculo apenas com o
absoluto poder da sua fé e forga do seu braco.

A terceira trilha € o caminho do sdbio da espada — a
trilha que eu sigo por toda a minha vida. O sdbio da espada
busca conhecer sua prépria mente e percebe as agGes com

total clareza. Ele é claramente o melhor dos trés acessos — mas
considere, eu sou um sdbio da espada. O que mais vocé
esperaria que eu dissesse.

—Harran Turiyeshor

Aqueles que dedicam suas vidas para estudar algum aspecto do
Caminho Sublime sdo conhecidos como adeptos marciais.
Todos sao peritos em combate pessoal, mas eles contam com
percepcao, compreensdo e forga de vontade, dem da pura
aptidéo fisica para a batalha. Adeptos marciais buscam fundir o
poder fisico tangivel com elevado controle mental e espiritual.
Os trés adeptos marciais sdo o cruzado, o lamina de guerrae o
sabio da espada. Essas trés classes basicas ser8o descritas
abaixo.

Cruzado: Esse guerreiro sagrado (ou profano) é dedicado a
servir uma divindade ou principio. Através de exercicios defée
forca interior, ele ganha capacidade de executar mancbras
marciais espetaculares ao confrontar advers&rios que sdo
an&emas da sua causa.

Laminas de Guerra: Um |amina de guerra é o exemplo da
pura pericia marciad. Embora €e ignore os poderes
sobrenaturais do cruzado ou do sabio da espada, €le é
totalmente equivalente ao barbaro ou guerreiro em termos de
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pericia em combate, confiando em mancbras marciais ao
invés de talentos ou furia

Sabio da Espada: Também conhecidos como magos da
[&mina, um sbio da espada é um artistamarcia que aprendeu
como invocar uma forma Unica de magia para se realizar
proezas verdadeiramente sobre-humanas (e sobrenaturais).

CRUZADO

“ Faca suas preces ndo importa qual divindade maligna vocé
siga, monstro, pois eu sou a espada de Pelor e eu ndo vou
falhar no meu golpe!”

—Daresa, cruzada de Pdor

Cavaleiros devotados, agentes divinos, ingrumentos de
vinganga, maquinas de guerra incomparaveis — o cruzado é
um guerreiro dedicado ao bem, mal, ordem, caos ou alguma
outra causa. Ele busca e destréi os inimigos da fé que de
escolheu. Fortalecidos pela oragéo ou pela devocdo absoluta a
um principio, blindados por uma fé inabalavel, e guiados por
suas convicgles, um cruzado bondoso é uma arma poderosa
contra a injustica e malicia. Um cruzado maligno, por outro
lado, é um cruel e amedrontador guerreiro dastrevas.

Um cruzado que abraca uma religido ou fé sagrada é
similar a um paladino ja que ele comanda um nimero de
poderes sagrados (ou profanos). No entanto, um cruzado ndo
€ perito no uso de conjuragdo divina; ele € um adepto marcia
de quem as manobras sio dadivas imprevisiveis de poder
divino. Acreditando no poder da divindade que escolheu, ele
permite que sua fé e intuicdo o guiem durante a batalha
Muitos cruzados recebem o chamado da sua causa muito
cedo na vida, mas nunca estudam formalmente em templos
ou monastérios. Esses guerreiros sao dotados com uma
habilidade natural de candizar energia divina da causa deles,
mas é poder bruto, que precisa ser lapidado. Um cruzado tem
fé absoluta em suas habilidades de liberar fontes do seu

poder, mas ele nunca sabe absolutamente como esse poder ird
Se manifestar.

CRIANDO UM CRUZADO

O cruzado é a principio um combatente corporal de linha de
frente, muito parecido com um guerreiro ou paladino. Suas
manobras marciais concedem-lhe mais flexibilidade tatica que
0s guerreiros e torna-os combatentes dindmicos e versates. A
maioria dos cruzados se torna bons lideres, ja que eles sdo tanto
carismati cos quanto dedicados.

Habilidades: Forca e Congtituicdo sdo vitais para um
cruzado, ja que ele esta em perigo constantemente. Inteligéncia
€ (til para ganhar mais pontos de pericia, 0s quais um cruzado
precisa para adquirir as graduagtes em Diplomacia, Intimidar e
Equilibrio, que sdo as pericias chave duas suas disciplinas
marciais. Destreza € til para qualquer combatente, mas a
capacidade do cruzado de usar armaduras pesadas faz com que
ele ndo sga tdo dependente de um dto valor de Destreza
guanto Os outros personagens.

Racas: A maioria dos cruzados s8o humanos, meio-elfos ou
andes, ja que os ideais de dedicacdo, serviddo, fanatismo e
coragem sdo importantes tanto na cultura humana quanto na
ando. Elfos, gnomos e halflings geralmente ndo possuem a
seriedade, devogdo mental e fanatismo moderado necessarios
para se tornarem bons cruzados. Meic-orcs raramente se
tornam cruzados, mas 0s que o fazem seguem esse caminho
freglientemente se sobressaem nele. Muitos meio-orcs passam
suas vidas buscando por um ideal para acreditar ou uma
comunidade da qual ele possa pertencer e o caminho do
cruzado torna-se atraente paratais almas.

Tendéncia: Um cruzado pode escolher qualquer tendéncia,
exceto neutro — ele deve pertencer a algum ideal, que sgja caos,
bem, ordem, mal ou uma combinacgéo de principios. Se tornar
um cruzado é se dedicar de coragdo a uma causa ou divindade e
esse modo de vida ndo deixa lugar para indecisdo ou
desmotivacdo para se entregar. A tendéncia de um cruzado
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ASNOVE DISCIPLINAS

Agora irei falar das Nove Disciplinas que compdem o
Caminho Sublime. Preste bastante atencéo, jovem aprendiz

Coracdo de Ferro é a procura por pericia, pura e
smples. Um guerreiro que segue essa trilha estuda
manobras cada vez mais complexas e dificeis na batalha. A
profunda comunhdo que ele compartilha com o espirito do
metal faz com que uma espada se torna uma coisa viva em
suas maos.

A disciplina do Corvo Branco — a trilha do grande
capitao, o lider dos guerreiros e do cruzado.

Um discipulo do Corvo Branco estuda a arte de lutar em
unido com seus aliados e usar seus estrondosos gritos de
guerra para causar grandes efeitos na batal ha.

Dragéo de Pedra é a disciplina da forca, da resisténcia,
do poder fisico e espiritual puro. Umguerreiro do Dragéo de
Pedra é um adversario vigoroso com a prépria forca da
montanha sob seu dominio.

Espirito Devotado € a disciplina do conhecimento pessoal
e espiritualidade e os que seguem essa trilha se armam com
pureza e fé. Nenhum outro guerreiro esta mais bem trajado
para confrontar as crias do mal — mas estgja atento, pois
alguns escolher perverter essa disciplina adorando poderes
das trevas ao invés de poderes da luz.

Aqueles que estudam a Garra de Tigre buscam liberar
sua selvageria escondida — osingtintos animalescos e furia

M“-—__,—,M“_—M——_—"

animal cega que se esconde dentro deles. Esses guerreiros sio
fortes, rapidos e imprevisivel's, capazes de dilacerar a maioria
dos oponentes apenas com suas maos.

Um seguidor da Mao Sombria trilha um caminho solitario e
perigoso. Ele segue o caminho da furtividade, da fraude, dos
golpes sem questionar e da morte na escuriddo. Um mestre da
Mé&o Sombria mata antes que seu adversario saiba que ele esa
por perto.

Praticar a Mente Diamantina € aprender os segredos da
acdo semvolicdo. Um adepto da Mente Diamantina pode fazer
as gotas de chuva pararem se ele desgjar. Ele entende que
qualquer batalha € uma disputa de vontades e a vitoria é
inevitavel para o guerreiro que vencer essa disputa.

O caminho do Sol Poente transforma fraquezas em forca e
tolice em sabedoria. Um praticante dessa escola estuda a arte
de permitir que um adversario derrote a S mesmo.

Vento Desértico é a disciplina do movimento. Veloz é a
arma do guerreiro que segue essa trilha. Ele golpeia e se
afasta constantemente, nunca permanecendo parado na
batalha. Ele € uma chama saltitante — um siroco flamejante do
deserto.

Essas sdo as Nove Disciplinas. Alguns falam de um secreto
Décimo Caminho, mas eu acho que tais rumores sdo nada
mais que contos de bardo. Nao dé atencdo a eles, meu
estudante.




reflete a causa que ele escolheu e, em alguns casos, molda as
manobras que ele pode usar.

Cruzados bondosos e lesis s80 mais comuns que os
cadticos e malignos, ja gque obediéncia e serviddo sdo mais
facels em personagens de tendéncias mais formais. No
entanto, 0 raro cruzado maligno é uma forca a ser
considerada. Ele é um cruel servo assustador — uma escoria
gue caca os fracos e indefesos para honrar seus patronos da
escuridao.

Dinheiro Inicial: 6d4x10 po (150 po).

Idade Inicial: Como paadino (LDJ 109).

CARACTERISTICASDA CLASSE

Primeiramente, um cruzado € um competente combatente. Ele
luta como um preparado guerreiro, paladino ou ranger faz,
vestindo armaduras pesadas e usando uma boa selecdo de
armas para atingir o limiar sob seus oponentes. A esse poder
de luta bésico, ele adiciona varias habilidades vindas da sua
fé e devogdo absolutas do seu ideal escolhido. Quando esta
lutando pela sua causa, um cruzado se torna uma forca
irrefredvel no campo de batalha. Ferimentos teriveis
poderiam tirar guerreros menos dedicados do
combate, mas um cruzado transforma tais
inconvenientes em fldria marcial que os torna
capazes de Iutar engquanto outros
guerreiros jateriam caido.

Um cruzado domina um
pequeno nimero de manobras
marciais a medida que €ee
ganha niveis. Derivadas da sua
disciplina pessoal extraordinaria,
essas manobras incluem catecismo de
fé, devocao espiritual e habilidades de
realizar golpes espetaculares em servigco do
Seu patrono ou causa. Armado com o
poder da fé de pode
derrubar barreiras,
ignorar  ataques de
inimigos ou incentivar
um exercito com um
Unico ato de bravura.

Usasr Armas e
Armaduras; Como um
cruzado, vocé sabe usar armas
simples, armas comuns, armaduras leves,
médias e pesadas e todos os escudos.

Manobras. Vocé comega sua
carreira conhecendo  cinco
manobras marciais. As
disciplinas disponiveis a vocé
sdo Corvo Branco, Dragédo de
Pedra e Espirito Devotado.

Uma vez que vocé conhece uma
manobra, vocé deve preparé-la antes de poder usa-
la (vgja Manaobras Preparadas, abaixo).

Uma manobra utilizdvel por um cruzado €
considerada uma habilidade extraordindria a ndo ser
gue exista algo contrario em sua descricdo. Suas
manobras ndo estdo sujeitas a resisténcia a magia e
vocé ndo provoca ataques de oportunidade quando
iniciauma.

Vocé aprende manobras adicionais em nives
mais elevados, como mostrado na Tabela 1-1. Vocé deve

atender aos pré-requisitos da manobra para aprendé-la. Vgaa

Tabela 3-1, Capitulo 3, para determinar o nivel mais el evado
da manobra que vocé pode aprender.

Ao atingir 0 4° nivel e a cada nivel de cruzado par depois
desse (6°, 8°, 10° e assim por diante), vocé pode escolher
aprender uma nova manobra em lugar de uma que vocé ja
conhece. Em termos de jogo, vocé perde a manobra antigaem
troca de umanova. Vocé pode escol her uma nova mancbra de
qualquer nivel que vocé desejar, conquanto que vocé observe
arestricdo do nivel mais e evado de mancbra que vocé pode
conhecer; vocé ndo precisa substituir a manobra antiga por
uma manobra do mesmo nivel. Por exemplo, ao atingir o 10°
nivel, vocé poderia trocar uma Unica manobra de 1°, 2°, 3° ou
4° nivel por uma manobra de 5° nivel ou inferior, conquanto
gue vocé atenda aos pré-requisitos da nova manobra. Vocé so
pode trocar uma manobra a cada dado nivel.

Manobras Preparadas. Vocé pode preparar todas as
cinco manobras que vocé conhece no 1° nivel, mas a medida
gue vocé avanca de nivel e aprende mais mancbras, vocé
deve escolher quais manobras ir4 preparar. Vocé prepara
manobras ao orar por 5 minutos. As manaobras continuam
preparadas ate que vocé decida orar novamente e mudalas.
Vocé ndo precisa dormir ou descansar por um longo periodo
de tempo para poder preparar suas mancbras, a qualquer

momento que vocé gaste 5 minutos orando, vocé

pode mudar suas manobras preparadas.
Vocé comega um encontro com todas
as suas manobras preparadas disponiveis,
nao importando quantas vezes vocé as
usou desde que vocé as escolheu.

Quando vocé inicia uma manobra,

VOCé a gasta no encontro atual, entéo,

cada uma das suas manobras
preparadas pode ser usada apenas
uma vez por encontro (ndo
importando se vocé a recuperou,
veja abaixo).

Cruzados sd0 os Unicos entre 0s
adeptos marciais, dependentes de
lampejos de inspiracdo divina para

usar suas manobras marciais. Por isso,

vocé ndo controla 0 acesso as suas
manobras preparadas. Antes de vocé
fazer sua primeira acdo em um
encontro, duas das suas manobras
preparadas (determinadas
aleatoriamente) serdo garantidas a
vocé. O resto das suas manobras
preparadas estardo guardadas,
momentaneamente inacessiveis. No final de
cada turno, uma manobra anteriormente
guardada (novamente, determinada
aleatoriamente) é fornecida a vocé e se torna
acessivel no seu préximo turno e nos turnos
subseqgiientes. Vocé tem liberdade para
iniciar qualguer manobra que estga
atualmente garantida quando seu turno
comecar, mas vocé nao pode iniciar uma
manobra guardada. Se vocé escolher ndo
desenvolver uma manobra em determinada
rodada, suas manobras garantidas atuais
continuam disponiveis e uma manobra
anteriormente guardada é garantida, como
descrito acima. Em outras palavras, néo
importa se vocé usa suas manobras ou ndo —
no fim de cada turno seu, uma manobra guardada da
sua selegdo de manobras preparadas sera garantida avocé. Ao
decorrer de poucas rodadas, todas as suas manobras seréo
eventua mente garantidas.



TABELA 1-1: O CRUZADO

DADO DE VIDA: D10

Bonus Base de Manobras Manobras Posturas
Nivel Ataque Fort Ref Von Especial Conhecidas Preparadas Conhecidas
1° Contra-gol pe furioso, 5 5(2) 1
*l I determinagdo inabalavel 5
2° +2 +3 +0 +0  Almaindomavel 5 5(2) 2
3° +3 +3 +1 +1  Surtofervoroso 6 5(2) 2
4° +4 +4 +1 41 Determinagdo inabalavel 10 6 5(2) 2
5 +5 +4  +1 +1 - 7 5(2) 2
6° +6/+1 +5 +2 42 Destruir dia 7 5(2) 2
7° +7/+2 +5 +2 +2 - 8 5(2) 2
8° +8/+3 +6 +2 42 Determinagdo inabalavel 15 8 5(2) 2
9° +9/+4 +6 +3 +3 - 9 5(2) 3
10° +10/+5 +7 +3 43 Duro de Matar 9 6 (3) 3
11° +11/+6/+1 +7 43 +3 - 10 6 (3) 3
12° +12/+7/+2 +8 +4 +4  Determinagdo inabalavel 20 10 6 (3) 3
13° +13/+8/+3 +8 +4 +4  Témpea 11 6 (3) 3
14° +14/+9/+4 +9 +4  +4 - 11 6 (3) 4
15° +15/+10/+5 +9 +5 +5 - 12 6 (3) 4
16° +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5  Determinagdo inabalavel 25 12 6 (3) 4
17° +17/+12/+7/+2 +10 +5 +5 - 13 6 (3) 4
18° +18/+13/+8/+3 +11 +6 +6  Destruir 2/dia 13 6 (3) 4
19° +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6 - 14 6 (3) 4
20° +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6  Determinacdo inabaldvel 30 14 7 (%) 4

Pericias de Classe (4 + modificador de Int por nivel, x4 no 1° nivel): Cavalgar, Concentracdo, Conhecimento (historia),
Conhecimento (religiao), Conhecimento Marcid*, Diplomacia, Equilibrio, Intimidar, Oficios, Satar.

*Nova pericia descritano Capitulo 2.

Se, no final do seu turno, vocé néo puder ter uma manobra
garantida por ndo ter mais manobras guardadas restantes,
vocé recupera todas as mancbras gastas e um novo par de
manobras preparadas € garantido a vocé Aleatoriamente
determine qual das suas manobras serdo garantidas e quais
serdo guardadas. No find do seu préximo turno, uma
manobra guardada sera garantida e todo o processo de
inspiracdo divina comegara novamente.

Vocé comega um encontro com uma manobra garantida
adicional no 10° nivel (elevando seu total para trés) e
novamente no 20° nivel (elevando seu total para quatro).

Posturas Conhecidas: Vocé comega 0 jogo conhecendo
uma postura de 1° nivel da disciplina do Corvo Branco,
Dragéo de Pedra ou Espirito Devotado. No 2°, 8° e 14° nivd,
vocé pode escolher uma postura adicional. Diferente das
manobras, posturas ndo sdo gastas e vocé ndo precisa
prepard-las. Todas as posturas que vocé conhece estaréo
disponivels o tempo todo e vocé pode mudar a postura que
vocé esta usando atualmente com uma agdo rapida. Uma
postura € uma habilidade extraordinéria a ndo ser que exista
algo contrario na descricdo da postura.

Diferente das manobras, vocé ndo pode aprender uma
nova postura em niveis mais e evados no lugar de uma que
voceé ja conhega

Determinacgao Inabalével (Ext): Sua dedicagcdo suprema
e foco intenso permitem que vocé temporariamente deixe a
dor de lado e ignore os efeitos dos ferimentos. Quando um
oponente atinge vocé o ferimento ndo afeta vocé
imediatamente.

Vocé tem um pogo de retardo de dano que permite que
vocé guarde os efeitos de muitos ferimentos. Esse pogo
comeca do 0 a cada encontro. Quando vocé é atacado, cada
ponto de dano sofrido é adicionado ao seu poco de retardo de
dano. No fina do seu préximo turno, vocé sofre dano igua
ao total de dano armazenado no seu pogo de retardo de dano,
recomegando-o do 0. Qualquer cura que vocé receber pode
tanto elevar seu total de pontos de vida atuais, como normal,
ou reduzir o total de dano no seu poco de retardo de dano.

Quando vocé recebe cura, vocé escolhe se da vai afetar seu
pogo de dano, seus pontos de vida, ou ambos (vocé pode dividir
a quantidade de cura como quiser). Muitos cruzados optam por
manter amaior quantidade de dano possivel no pogo de retardo
de dano para maximizar o beneficio da sua habilidade contra-
golpe furioso (veja abaixo).

Efeitos especiais ativados em ataques, como dreno de
energia, atordoamento e similares, continuam afetando vocé
normalmente e esses efeitos ndo sio retardados por essa
habilidade. Por exemplo, se vocé for mordido por uma aranha
venenosa, vocé ainda devera fazer um teste de Fortitude contra
0 veneno imediatamente, mesmo que o dano da mordida sga
transferido para 0 seu poco de retardo de dano. Ao mesmo
passo, qualquer outro ataque especial que imponha condigoes,
como o olhar petrificante da medusa, teréo efeito imediato em
VOCE.

No 1° nivel, seu poco de retardo de dano pode manter ate 5
pontos de dano. Qualquer dano acima disso sdo reduzidos
diretamente dos seus pontos de vida como norma. O maximo
de dano que seu pogo pode manter aumenta em 5 no 4°, 8°,
12°, 16° e 20° nivel.

Contra-golpe Furioso (Ext): Vocé pode candizar a dor
dos seus ferimentos em uma fdria fervorosa que permite que
voceé dilacere seus inimigos com vigor e poder renovados. Cada
atague que atinja vocé apenas envia vocé paraagloriamaior.

Pontos de Dano Bonus no Contra-golpe

Retar dados no Poco Furioso
1-9 +1
1014 +2
1519 +3
20-24 +4
25-29 +5
30+ +6

Durante seu turno, vocé ganha um bdnus nas jogadas de
ataque e dano igual ao valor atual do seu poco de retardo de
dano (veja determinagdo inabaldvel, acima) dividido por 5 e
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arredondado para baixo (minimo +1). Vocé sd pode ganhar
um maximo de +6 nas suas jogadas de ataque e dano devido
ao contra-golpe furioso. Use a tabela abaixo para determinar
rapidamente o bonus de ataque e dano para o contra-golpe
furioso, baseado na quantidade de dano no seu pogo de
retardo de dano. O beneficio dessa habilidade dura ate o fim
do seu turno.

Alma Indoméavel (Ext): A partir do 2° nivel, vocé é
levado pelo poder da sua fé resoluta para se manter firme
diante do seu inimigo. Sua personalidade, energia e dedicacdo
a sua crenca fazem possivel para vocé ignorar ataques que
ataquem sua forga de vontade.

Vocé adiciona seu bénus de Carisma (se possuir) como
um bdnus nos seus testes de Vontade. Esse bonus ndo se
acumula com a habilidade graga divina do paladino.

Surto Fervoroso (Ext): Sua energia e dedicacdo
ilimitadas a sua causa permitem que vocé elimine os efeitos
de atagues especiais, magias e outros ataques que possam de
alguma forma ferir ou impedir vocé. Uma vez por dia, do 3°
nivel em diante, vocé pode optar por jogar novamente um
Unico teste de resisténcia. Vocé deve ficar com o resultado
novo do segundo teste de resisténcia, mesmo que sgja menor
que o primeiro. Essa habilidade néo requer uma agdo. Vocé
simplesmente decide usa-la depois de ver o resultado do seu
teste de resisténcia, mas antes do Mestre dizer se vocé falhou
OU passou.

Destruir (Ext): Guiado pela coragem da suas convicgoes
e pela forga das suas crencas, vocé pode esmagar agqueles que
se colocarem contra sua causa. A partir do 6° nivel, uma vez
por dia, vocé pode concentrar toda sua raiva, Odio e
determinagdo em um Unico atague. No proximo atague corpo
a corpo gue voceé fizer, vocé ganha um bdnus na jogada de
atague igual ao seu bdnus de Carisma (se possuir) e um bénus
no dano igual ao seu nivel de cruzado.

No 18° nivel, vocé adquire um uso diario adiciona de
destruir.

DurodeMatar (Ext): No 10° nivel, vocé adquire o Duro
de Matar como um talento adicional.

Témpera (Ext): Vocé pode resistir atagues mégicos com
mais eficacia que os outros guerreiros. A partir do 13° nivel,
ao contar com sua energia e dedicacdo inesgotavels pela sua
causa, vocé pode ignorar efeitos que acabariam ate mesmo
COm 0 mais vigoroso guerreiro. Se vocé for bem sucedido em
um teste de Fortitude ou Vontade contra um ataque que
normalmente produziria um efeito menor em um teste bem
sucedido (como em magias em que a nota de teste de
resisténcia tenha Vontade reduz a metade ou Fortitude
parcia), vocé ignora o efeito no lugar. Vocé nao ganha o
beneficio da témpera se vocé estiver inconsciente ou
dormindo.

JOGANDO COM UM CRUZADO

Quando a neblina esfria 0 campo de bataha e os anéis
congelados da sua armadura pesam sobre seus musculos
tensos, sua fé aguece vocé. 1sso é o fogo que queima dentro,
iluminando sua vida com os ideais do seu patrono ou causa.
Esmolas ou ignorancia para o invalido, uma mao ou um tapa
para o oprimido, misericérdia ou crueldade — vocé decide de
acordo com sua fé. Como um instrumento vivo da sua causa,
vocé vem trabalhado por anos para se tornar uma arma digna
dos seus ideais. Onde os outros hesitam vocé vai adiante sem
medo e com certeza das suas crencas.

Como um cruzado, vocé se engaja em aventuras de
acordo com os ditados da sua causa, seu templo ou sua
consciéncia. Vocé pode encontrar a S mesmo em um
mausoléu pantanoso matando trolls infiéis com uma espada

em uma m&o e um frasco de &cido na outra ou atravessando
ondas infestadas de sahuagin na corveta de um halfling ja que
vocé tem obrigagdo de zelar pela seguranca de um amigo no
caminho através do mar. Vocé deve sempre encontrar-se no frio
e lamacento campo de batalha, investindo ombro a ombro com
pebes e soldados, erguendo forcados e escudos contra a voraz
tempestade glacial do inimigo. A Unica constante é a sua
profunda devogdo a sua causa — 0s ventos noturnos apagariam
as estrel as antes de sua fidelidade ser abalada.

RELIGIAO

Sua escolha de um deus é proeminente, ja que areligido é um
alvo 6bvio de devogdo e paixdo buscados por essa classe. Se
vocé for bom, vocé poderia servir Peor ou St. Cuthbert ou
talvez se juntar aos cruzados sitiados de Heironeous, os quais
sdo famosos por sua defesa obstinada de causas que para
muitos esta perdida. Alternativamente, se vocé for um ando,
Moradin seria a escolha natural de patrono. Vocé poderia se
juntar aos Cavaleiros de Rubi de Wee Jas, os quais tém a
reputacdo de serem amaldicoados pela necromancia da sua
Deusa Bruxa. Cruzados cadticos sd0 raros, mas 0s que veneram
Kord sdo geralmente exemplos da disciplina do Dragéo de
Pedra e os cruzados emboscadores de Ehlonna tendem a ser
adeptos de tomar e proteger florestais. Se vocé for mau, vocé
poderia tomar a causa de Nerull ou Erythnul, tais cruzados sdo
COmo pragas naterra.

OUTRAS CLASSES

A base do seu poder é sua devocdo a sua causa e vocé valoriza
poderio marcial, dedicagdo e disciplina. Vocé geralmente se da
bem com paladinos, clérigos, guerreiros e laminas de guerra,
conquanto que a tendéncia deles seja compativel com a sua.
Vocé deveria desprezar aqueles que tém tendéncia antitética
como ignorantes ou impor seus sermdes a eles, a depender do
evangelismo inerente a sua propriareligido. Monges e sabios da
espada também sdo companheros dignos, apesar da confianca
deles no chi e em pericia, ao invés de na fé e armadura, ser
suspeita. Os subterflgios dos ladinos, a superficialidade dos
bardos e a susceptibilidade da maioria dos conjuradores arcanos
a um Unico golpe de machado forca membros dessas classes a
provar seu valor antes de ganharem sua estima.

COMBATE

Suas téticas especificas em combate dependem da disciplina
gue vocé escolheu e das manobras que vocé aprendeu. No
entanto, determinadas téti cas s80 comuns a todos os cruzados.
Como um fervoroso proponente da sua causa, vOocé esta
geradmente na linha de frente de qualquer batalha. Lutar na
linha de frente permite que vocé maximize os beneficios que
voceé adquire das suas habilidades de classe e também que vocé
protgja um aiado mais fraco ao absorver um golpe de um
inimigo com seu proprio corpo. Fazer isso beneficia tanto vocé
guando sua equipe de varias formas. Primeiro, sua habilidade
determinagdo inabalavel faz com que qualquer atague que vocé
desfira apds sofrer dano sga mais preciso e poderoso que os
feitos antes de vocé estar ferido. Alem disso, se oponentes se
focarem em vocé, eles ndo poderdo ferir seus aliados. Entéo,
sofrer dano a cada rodada deveria ser sua meta. O mais cedo
gue vocé se engajar com 0 oponente mais vigoroso em combate
COrpo a corpo, mais rapido vocé podera aprimorar seus ataques.
Como um cruzado, vocé fara o seu melhor quando vocé puder
confrontar 0 monstro ou oponente que cause mais dano.

Outras téticas variam de acordo com suas disciplinas
escolhidas. Os cruzados do Dragdo de Pedra favorecem as
investidas diretas, investindo implacavelmente sobre seus
oponentes e esmagando qualquer um gue se mantenha de pé. Se
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vocé possui um alto valor de Forga, vocé deveria considerar
adquirir talentos que trazem vantagens para essa habilidade se
vocé escolher essa trilha (como Atague Poderoso, Trespassar,
Encontrdo Aprimorado, Atropelar Aprimorado e Separar
Aprimorado). Como um cruzado do Espirito Devotado,
algumas das suas manobras funcionam apenas contra
criaturas de tendéncia oposta. Cruzados do Espirito Devotado
geramente sdo cacadores no campo de batalha, dedicados a
derrubar 0 oponente mais perigoso. Se vocé for um cruzado
do Corvo Branco, vocé é mais orientado ao grupo que 0s
outros cruzados. Lugar ombro a ombro com seus aliados,
flanqueando diretamente, coordenando investidas e cobrindo
um clérigo enquanto e cura um ferimento sdo as
especialidades de um cruzado do Corvo Branco.

Em nivels elevados, sua habilidade de témpera concede a
vocé um grau maior de confiangca quando vocé enfrenta
inimigos que usam magias ou habilidades similares a magia.
Muitos demobnios, diabos e outros extraplanares tém
habilidades similares a magia e esses sdo justamente o0s
adversarios que vocé € treinado para subjugar
(principalmente se vocé for um cruzado do Espirito
Devotado). Combinado com a habilidade alma indomével,
témpera pode se mostrar extraordinariamente poderosa.

EVOLUCAO

Mesmo que o Espirito Perseguidor tenha sido derrotado por
dembnios durante uma catastréfica batalha que culminou na
destruicdo e dispersdo da horda do Tigre das Sombras,
cruzados mestres devem manter sua perfeita harmonia de
espirito, corpo e maestria em arma. Na cidadela dos trés
guerreiros de pedra, 0 mestre de combate do Vix Tholm, os
Cavaleiros de Rubi de Wee Jas e o reth dekala cada um
ensina aos peregrinos os trés fundamentos do combate:
pericia, disciplina e conhecimento.

Para receber treinamento em uma cidadela, vocé deve
manter 0 maximo de graduagdes nas suas pericias mais
importantes. Raros s80 0s cruzados que ndo maximizam as
graduacbes nas pericias mais apropriadas a sua trilha
(Equilibrio para o Dragao de Pedra, Intimidar para o Espirito
Devotado e Diplomacia para o Corvo Branco). Alem disso,
vocé vive e morre pela sua disciplina. Se vocé tem esperanga
de alcancar a verdadeira maestria, vocé deve escolher as
disciplina com sabedoria e se devotar a ela completamente.
Se vocé for fiscamente fraco, vocé ndo seria um bom
pretendente a seguir o caminho do Dragéo de Pedra, mas sua
forca de vontade pode servir vocé bem natrilha do Espirito
Devotado.

Se vocé evoluir como um adepto do Dragéo de Pedra,
vocé buscard adquirir itens, aprender talentos e desenvolver
combinacdo de manaobras que enfatizam a forca e confronto
direto. Se vocé estiver na trilha do Corvo Branco, vocé se
foca em suas habilidades de lideranca e nos detalhes téticos
do combate. Se vocé abragar a disciplina do Espirito
Devotado, vocé se torna intimo do cultivo da sabedoria e fé
devotada.

CONJUNTO INICIAL PARA CRUZADO

HUMANO

Armadura: Brunea (+4 CA, penalidade de armadura —4,
deslocamento 6 m, 15 kg).

Escudo grande de madeira (+2 CA, pendidade de
armadura—2 5 kg).

Armas. Espada longa (1d8, crit 19-20/x2, 2 kg, uma
ma&o, cortante).

Arco curto (1d6, crit x3, inc. distancia 18 m, 1 kg,
perfurante).

Selecdo de Pericias: Escolha um numero de periciasigua a
4 + seu modificador de Int.

Penalidade de

Pericia Graduacbes Habilidade Armadura
Cavalgar 4 Des -
Concentracdo 4 Con -
Conhecimento 4 Int -
Marcial

Diplomacia 4 Car -
Equilibrio 4 Des -
Intimidar 4 Ca -
Observar (oc) 2 Sab -
Saltar 4 For -6

Talento: Foco em Arma (espadalonga).

Talento Adicional: Vontade de Ferro.

Equipamento: Mochila com cantil, racdo de viagem para
um dia, saco de dormir, sacola, pederneira e isgueiro, 3 tochas,
aljava com 20 flechas, tenda, traje de viagem, traje de frio,
simbol o sagrado.

Dinheiro: 2d4 po.

CRUZADO NO MUNDO

“ Uivando sob o trovéo, os demdnios atrozes saltam do pico. As
[aminas do demdnio sdo tdo numerosas quanto as farpas de
gelo da nevasca, mas os cruzados do Vix Tholm mantém suas
posices. Eu comeco a crer que a montanha poderia
desmoronar sobre os pés dos cruzados antes que e€les se
movessem um centimetro.”

—Darh Nas' urb, ando peregrino de Heironeous

Cruzados trazem o estrondo do metal, discursos ativos e fervor
intenso para a campanha. O primeiro sinal da presenca de um
cruzado poderia sr um cavaero com um estandarte
cavalgando sozinho descendo em diregdo ao Processionario do
Templo do Re, onde ele pregou um pergaminho na porta e
imediatamente parte galopando, a viseira do seu emo ndo
revela nada.

Cruzados podem iniciar grandes cruzadas, cada uma
podendo servir como fundamento para centenas de aventuras.
Cruzados que suportam causar menos populares poderiam ter
encontros clandestinos durante a noite, cheios de negociacdes
ocultas. Alternativamente, se a guerra ja tiver comegado, a
campanha deveria ser caracterizada por batalhas ao longe de
plataformas cheias de balestras e bombardeadas por pedras
flamgiantes. Uma cruzada poderia ser uma ocorréncia Unica
guando um exército de passagem se move em direcdo as terras
centrais do reino ou poderia servir como foco principal da
campanha, com os PJs adquirindo graduagbes na armada
sagrada para liderar ainvestida em diregéo ao forte dos infiéis.

Cruzados também podem iniciar uma campanha individua
pelo mundo. Ja que o cruzado do PJ é o ultimo integrante da
sua causa, destinado a encontrar o patamar da gloria final
contra 0 mal que consumiu sua linhagem. Ele poderia se unir
com outros aventureiros, buscando for¢a na companhia deles. O
cruzado de um PJ poderia também ser um evangelista de uma
terra distante que veio para a area da campanha para espahar
sua causa pelo mundo — e quem sabe recrutar aventureiros os
guais ele possa levar de volta a sua terra natal para lutar ao seu
lado. Quem sabe o0 cruzado do PJ tenha sido falsamente
acusado de heresia e forgado a vigiar solitério, evitando
cacadores de recompensa e assassinos, tudo embora soerga seus
ideais sem auxilio ou respeito dos que outrora foram seus
colegas.
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VIDA DIARIA

Um cruzado vé o mundo através de duas lentes da fé e
batalha. Um fazendeiro arando a terra, um comerciante
ambulante vendendo laranjas e cerdmica, um aprendiz
gueimando os dedos com uma ironicamente mau-sucedida
maos flamegjantes — para o cruzado, esse dia-a-dia se mostra
sem ocorréncias aleatdrias, mas consolida blocos na batalha
entre o bem e o mal, ordem e caos. Para quem o fazendeiro
trabalha pesado e para quem ele paga impostos — um bar&o
bondoso ou um conde maligno? Estaria o mercador
negociando com sacerdotes de Nerull ou trocando dinheiro
com emissarios negros do reth dekala? Se o aprendiz
aprender suas magias, para que fins ele as usard? Em cada
faceta da vida, o cruzado vé algum base dos seus principios.

FIGURASILUSTRES

Através dos séculos depois da grande batalha que resultou na
destruicdo da horda do Tigre das Sombras, muitos cruzados
vém tentando smular o Espirito Perseguidor. Esses cruzados
enigmaticos se voltaram contra 0 Mestre das Sombras e sdo
sucessivamente separados por deménios, mas poucos fatos
das suas vidas sdo conhecidos. Muitos, na verdade, contam
que o Espirito Perseguidor € uma mulher e muitos outros
argumentam sobre a fé exata que essa figura misteriosa
abraca. Os Vix Tholm acreditam que o Perseguidor € um
devoto de Heironeous, mas os Chapeaux e Estrelas de St.
Cuthbert clamam que ele € um dos seus. Os Cavaleiros de
Rubi de Wee Jas dizem que ele seria 0s espiritos dos mortos e
estd consolidado ao acampamento do Jasite

ORGANIZACOES

Ap6s o Templo das Nove Espadas ruir, muitos cruzados
fundaram ordens marciais aliadas as suas religites. Essas
novas organizagdes colocaram a divindade antes da espada —
0 inverso das prioridades do templo. A mais poderosa e
reservada dessas ordens existe até hoje. Muitas, no entanto,
pereceram como resultado de lutas eclesiasticas internas. As
hierarquias das igrgas estabelecidas diziam para ndo
acreditar nessas novas “ordens da espada’, muitas delas tém
recuperado diversos tesouros das ruinas do Templo das Nove
Espadas tornando seus membros muito ricos. Expurgactes e
massacres S80 Comuns Nessas igrejas para tomar o controle
sobre as ordens e tomar suas riquezas. A igrga de St
Cuthbert subordinam sua ordem de cruzados, mas muitas
outras igrejas exterminam seus cruzados durante a noite. A
igreja de Heironeous renega tais tiranias insignificantes e
continua mantendo um relacionamento cordial com a ordem
de cruzados, os Vix Tholm, apesar de, as vezes, esse
relacionamento ser aplacado por rivalidade. Desde o comego,
0s Cavaleiros de Rubi de Wee Jas fundaram um tratado
restrito — um pacto negro, dizem alguns — de serviddo aos
altos-sacerdotes e sacerdotisas como armada militar dos
templos da Deusa Bruxa, e continuam a fazé-lo. Ordens de
cruzados dedicadas a Pelor, Hextor, Ehlonna e Nerull ainda
existem e rumores sobre templos escondidos que abrigam
cruzados que por pouco conseguiram escapar das
expurgacoes.

Em uma ampla, aberta e conhecida ordem de cruzados, p
reconhecimento é base em atuagdes no campo de batalha. O
campo de batalha, no entanto, é generosamente definido. Ele
pode ser um campo de batalha politico onde a vitoria consiste
na grande taxagdo do vale do oeste ser atribuida do Tesouro.
Poderia também ser um campo de batalha especifico, como
uma prisdo exclusiva de um principe demoniaco em uma
masmorra antiga, onde a vitoria pode ser acancada ao
frustrar as tentativas do prisioneiro de escapar. O campo de

batalha poderia ser ate mesmo espiritual, onde a vitoria é
concedida por peregrinos de um local sagrado que irdo inspir&
los a novas e evagoes de fervor religioso.

Em uma ordem de cruzados perseguida, a promogdo muitas
vezes é baseada simplesmente em sobreviver. Sangue novo é
vital e especial, entdo um cruzado gque consegue recrutar com
sucesso novos membros confidveis € premiado com grande
honra. Muitas ordens perseguidas desenvolvem pirémides
hierarquicas onde os recrutas de um membro estéo todos num
grau abaixo da prioridade dele.

REACOES DOSPDMs

A maioria das pessoas ndo consegue diferenciar um cruzado de
um paladino até que o ultimo convoque seu cavalo dos céus e
cure com suas maos o alejado. Como paladinos, cruzados de
tendéncia boa gerdmente se tornam herdis entre os
camponeses, lavradores e outros para 0s quais 0 ouro € um
sonho e prata é sempre uma realidade efémera. A maioria dos
nobres desmente os cruzados ja que as crengas deles tém uma
prioridade muito maior que riqueza e status. Paradoxa mente,
muitos clérigos estabeecidos também desacreditam os
cruzados — ndo apenas pela rivalidade da base de sua fé, mas
também devido ao reconhecimento implicito a uma ordem de
cruzados podendo enfraquecer a influéncia de igrgias ndo
afiliadas no panorama politico daregiéo.

CONHECIMENTO SOBRE CRUZADO

Personagens com graduagbes em Conhecimento (religido)
podem pesguisas sobre 0s cruzados para aprender mais sobre
eles. Quando um personagem faz um teste de pericia, leia ou
parafraseie os seguintes, incluindo as informagbes de CDs
inferiores.

CD 10: Cruzados sdo fandticos fervorosos os quais a
devogdo ignora até a sabedoria.

CD 15: Cruzados seguem o Caminho Sublime, buscando
aperfeicoar sua pericia em combate para melhor servir sua
divindade. Eles ndo sdo como clérigos e eles ndo curam os
doentes ou exorcizam mortos-vivos. Cruzados possuem uma
magia muito pouco notdria, a menos que vocé considere que o
que eles podem fazer com suas espadas € magi co.

CD 20: Cruzados podem resistir a sofrimentos que nenhum
outro individuo resistiria, ignorando até o mais poderoso dos
atagues.

CRUZADOSNO JOGO

A depender da sua tendéncia e disposi¢éo, os cruzados podem
aparecer como aliados ou inimigos, benfeitores ou tiranos.
Vocé pode usar varias organizagfes de cruzados para oferecer
aos PJs trabaho protegendo uma caravana de peregrinos,
recuperando itens dos cofres de uma religido riva ou
representando a organizagdo numa corte. Uma ordem maligna
de cruzados poderia tentar invadir a terra natal dos PJs ou
perseguir todos os membros das racas deles. O lider de uma
ordem maligna de cruzados daria um 6timo vilao recorrente
para a sua campanha — especial mente se ele usar suas protecoes
politicas para subverter as le's, tornado a vida diferente para os
PJs. Por exemplo, ele poderia ingtituir um atraso de 2 horas nos
portos da cidade, impedindo forasteiros de possuir mitral ou
adamante, obrigando que todos os grimdrios sgjam registrados
e que copias sejam armazenadas a despesa do possuidor, ou
algo assim.

Um personagem cruzado espera que Seu poderio em
combate ajude a equipe nas suas lutas e que sua filiagdo
religiosa tenha conseqiiéncias significativas no mundo de jogo.
Tendo isso em mente, vocé poderia preparar seus encontros
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com monstros que opdem os ideais do cruzado. Esbocando de
gue forma os NPCs importantes da campanha irdo reagir
diante de guerreiros téo fandticos querendo que seu tempo
sgja bem gagto.

ADAPTACAO

Um meio de adaptar os cruzados € remover o fanatismo
religioso da classe e substitui-lo por €lementos regionais ou
raciais. Em tais combinagdes, um cruzado poderia se opor a
inimigos territoriais ou a uma raga diferente. De toda forma,
suas manobras marciais representariam ndo fé catequista e
magia diving, mas tradicdes de batalha de assassincs
carregadas ao longo dos sécul os.

ENCONTRO PADRAO

Cruzados buscam suas causas, ndo importando quais elas sao,
como um fandtico incansavel. A qualquer momento que 0s
PJs se envolvam em uma aventura politica ou emocional, um
cruzado poderia aparecer. Um cruzado € especia mente fécil
de se introduzir em um contexto de uma igregja, como um
cavaleiro sagrado (ou profano) dedicado a um aspecto
distinto e especifico da divindade.

NE 8: Mirox Xavt € um cruzado de Erythnul, no entanto,
ele se passa por um cruzado de Heironeous que tem sob sua
tutela um pequeno rebanho de cinco humanos e sete andes
peregrinos em uma jornada ao local sagrado de Koshtra
Amnorn, o mais ato pico nas Montanhas da Espinha-Solar e

ainspiragdo do poema épico perdido de Reshar explica suas
motivacBes em unir as Nove Trilhas. Miros et na verdade
liderando um grupo de doze kenku sagueadores disfarcados.
Eles suplicaram aos PJs que se juntassem a eles e 0s gjudasse a
escolta-los a0 monte sagrado. Uma vez longe da visdo da
civilizacBo, eles jogardo fora seus mantos e atacardo
guinchando louvor ao Deus da Matanca.

MIROS XAVT, CRUZADO DE ERYTHNUL
Humano masculino cruzado 4

NM Humandide médio

Ini +4; Sentidos Observar +1, Ouvir +1
Idiomas Comum

ND 4

CA 19, toque 10, surpreso 19 (+7 armadura, +2 escudo)
PV 29 (4DV)
Fort +6, Ref +1, Vont +3; surto fervoroso

Dedlocamento 6 m (4 quadrados), deslocamento base 9 m

Corpo a cor po maca estrela op +9 (1d8+3)

Distancia besta leve +4 (1d8/19-20)

Base de Ataque +4; Agr +7

Opcoes de ataque contra-gol pe furioso, determinacéo
inabaldvel 10

Equipamento de Combate 2 pogdes de curar ferimentos leves

M anobr as e Postur as Conhecidas (NI 4°):

Posturas — espirito marcia (1°), postura da base de pedra (1°)

Golpes— encontrdo do minotauro (1°), golpe do cruzado (1°),
bencéo das chamas (1°), liderando o ataque (1°), martelo da
montanha (2°), ossos de pedra (1°), golpe de vanguarda (1°)

Disciplinas. Corvo Branco, Dragédo de Pedra, Espirito
Devotado

Habilidades: For 16, Des 10, Con 14, Int 8, Sab 12, Car 13

Talentos Encontréo Aprimorado, Atague Poderoso, Foco em
Arma (maga estrela)

Pericias Diplomacia+7, Equilibrio +6 (=1 com armadura),
Intimidar +7, Saltar +9 (—4 com armadura)

Per tences equipamento de combate mais cota detalas +1,
escudo grande de metal, maca estrela obra-prima, besta leve
com 20 virotes.

LAMINA DE GUERRA

“Eu nasci para a guerra. Eu tenho o coracdo de um ledo, a
rapidez de uma 4guia e a for¢a de um dragéo! Na batalha eu
encontro o propésito, na perfeicdo do conflito e na exaltagéo
da vitoria. Os préprios deuses invgam meu momento de
gloria.”

—Arzimon, um lamina de guerra

O lémina de guerra nasceu para o conflito. Rapido, forte,
resistente e absolutamente confidente dentro de suas pericias
marciais, ele procura testar-se contra inimigos de valor. A
batalha para ele é bela, um momento perfeito em que a vida
pendura-se suspensa no brilho da lamina de uma espada
Eficiente pericia em combate é importante para um lamina de
guerra, entdo ee treina intensvamente com suas armas
escolhidas. Mas ainda mais importante € seu atletismo,
resisténcia, audacia, impetuosidade, e aegrianahora do perigo.
Laminas de guerra, geralmente chamados de principes da
espada, vivem pela chance de testar a S§ mesmos em batalha,
guanto mais forte o oponente, maior a gléria quando derrotado.

CRIANDO UM LAMINA DE GUERRA

Um l&mina de guerra € um combatente corpord de linha de

frente, muito parecido com um barbaro ou guerreiro. Ele
combate os inimigos passo apds passo e derrota-os através de
pericia com os bracos.
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Habilidades: Pura perfeicao fisica € o ideal de um l&amina
de guerra, entdo, Forga, Destreza e Congituicdo sdo vitais
para ele. Por dominar a perplexa variedade de manobras
marciais ser algo dificil, Inteligéncia é também importante
para um lamina de guerra, porque €le aprecia os pontos de
pericia extras, e muitas de suas funcionalidades de classe
recompensam um valor ato de Inteligéncia. Permite-se a
escolha entre Sabedoria e Carisma, um |amina de guerra
provavelmente aumentaria ambos, o melhor para vestir o
manto da gldria que ee espera conquistar com seus atos no
campo de bata ha.

Racas. As culturas guerreiras que concedem espacos para
os |&minas de guerra sdo na maioria das vezes encontradas
em terras de humanos, efos e hobgoblins. Admirago por
proezas atléicas, do ideal marcia e de eficiente audaciafisica
€ comum por essas ragas. Os githyanki também possuem
grande orgulho em suas pericias marciais, um nimero de
l&minas de guerra pode ser encontrado entre essa raga. Andes
apreciam a proeza marcid de um l&mina da guerra, mas
provavel mente evitam supostos e ogios. Halflings geralmente
admiram proeza atlética, mas a maioria acha 0s rigorosos
requisitos dessa classe muito desafiadores. Meio-orcs e ragas
humandides selvagens geralmente ndo apreciam muito a
beleza em movimento da
mesma maneira que seus
parentes opostos o fazem;
eles lutam para destruir
Seus inimigos, ndo para
cobrir a § mesmos em
gléria.  Gnomos  ndo
sentem nenhuma
necessidade de testar-se
em bataha, ees sdo
felizes com seus ideais
normais.

Tendéncia: Um
lamina de guerra pode
escolher qual quer

tendéncia, mas a maioria
prefere 0 caos a ordem.
Contudo, um lamina de
guerra procura acangar
gloria através de atos
individuais de proeza,
entdo, €le dificilmente
adota um codigo pessoal
gue enfatize obediéncia a
liberdade de improvisar.
Laminas de guera de
tendéncia boa sS40
campebes dos fracos e
subjugados; 0s de
tendéncia maligna sdo
malevolentes senhores da
guerra que lutam peda
derrota e humilhag&o de seus inimigos.
Ouro Inicial: 5d4x10 po (125 po)
Idade I nicial: Como bérbaro (LDJ 109).

HABILIDADESDE CLASSE

Quando Iuta, vocé depende de um constantemente
aprimorado  repertério de manobras  espetaculares.
Dependendo das disciplinas que vocé decidiu estudar, vocé
provavel mente serd um rapido mangusto escaramugador que
usa sua velocidade como usa seu escudo e espada, um
poderoso mestre de laminas, ou um indispensavel

comandante que lidera seus aliados na batalha. Suas manobras
S80 as suas assinaturas em movimento que servem para definir
SEU personagem.

Apesar do caminho que escolher, vocé adquire um modesto
numero de talentos extras que o faz mais sagaz, mais agil e
mais atlético do que a maioria dos outros guerreiros.

Usar armas e armaduras: Vocé sabe usar armas corpo a
corpo simples e comuns (incluindo aguelas que podem ser
usadas como armas de arremesso), armaduras leves e médias e
todos os escudos exceto escudo de corpo.

Manobras. Vocé comega sua carreira conhecendo trés
manobras marciais. As disciplinas disponivels para vocé sdo:
Coragdo de Ferro, Corvo Branco, Dragdo de Pedra, Garra de
Tigre e Mente Diamantina

Uma vez que vocé passa a conhecer uma manobra, é
necessario que a prepare antes de poder usé-la (veja Manobras
Preparadas, atrés). Uma manobra usada por 1&minas de guerra é
considerada uma habilidade extraordinaria, a menos que
especifique o contrério em sua descrigdo. Suas mancbras ndo
sd0 afetadas por resisténcia a magia e vocé ndo provoca ataques
de oportunidade ao iniciar uma.

Vocé aprende mancbras adicionais em niveis mais dtos,
como mostrado na Tabela 1-2. VVocé precisa preencher os pré-
requisitos de uma manobra
para poder aprendé-la. Vega
Tabela 3-1, para determinar
0 maior nivel da manobras
gue vocé pode aprender.

Ao atingir o0 4°nivel, ea
cada nivel de lémina de
guerra par apés o 4° (6°,
8°,10° e assm por diante),
vocé pode escolher
aprender uma nova
manobra no lugar de uma
gue voceé ja conhece. Vocé
pode escolher uma nova
manobra de qualquer nivel
gue vocé quiser, desde que
vocé observe sua restrigdo
no maior nivel de manobras
que vocé conhece; Vocé
nao precisa substituir a
manobra antiga por uma
manobra do mesmo nivel.
Por exemplo, ao alcangar o
10° nivel, vocé pode trocar
por uma Unica manobra de
1°, 2°, 3° ou 4° nive por
uma mancbra de 5° nivel
ou inferior, desde que vocé
atenda aos pré requisitos
da nova manobra. Vocé
pode trocar apenas uma
Unica manobra por vez.

Manaobras Preparadas: Vocé pode preparar todas as trés
manobras que vocé conhece no 1° nivel, mas & medida que
avanga nos niveis e aprende mais manobras, vocé precisa
escolher quais mancbras ira preparar. VOCE prepara suas
manobras exercitando-se por 5 minutos. As manobras que
escolher, permanecem preparadas até quando vocé decidir se
exercitar novamente e as trocar. Vocé ndo precisa dormir ou
descansar por algum longo periodo de tempo para preparar suas
manobras, a qualquer hora que vocé gastar 5 minutos
praticando, vocé pode trocar suas mancbras preparadas.

Vocé comega um encontro com todas suas manobras
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preparadas prontas para serem usadas, independente de
guantas vezes ja tenha as usado, desde que as preparoul.
Quando vocé inicia uma manobra, €la ficara gasta e
indisponivel pelo restante do atual encontro, entdo cada uma
de suas manaobras preparadas pode ser usada uma vez por
encontro (até que vocé consiga recuper&las, como descrito
abaixo). Vocé pode recuperar todas suas manobras gastas
com uma Unica agdo rdpida, que deve ser seguida por um
ataque corporal ou usando uma ac8o padréo para ndo fazer
nada a mas na rodada (como executando um rapido
movimento inofensivo com a sua arma). Vocé ndo podera
iniciar uma manobra ou mudar uma postura enguanto
recupera suas manobras gastas, mas vocé pode permanecer
em uma postura em que vOce€ iniciou o seu turno.

Posturas Conhecidas. Vocé comega a jogar com 0O
conhecimento de uma postura de 1° nivel de quaquer
disciplina disponivel para os laminas de guerra. Ao atingir o
4°, 10° e 16° niveis, vocé pode escolher posturas adicionais.
Diferente das manobras, posturas ndo sdo gastas, e vocé néo
precisa preparé-las. Todas as posturas que vocé conhece sdo
disponiveis a vocé todo o tempo, e qualquer postura em uso
pode ser trocada a qualquer hora usando uma agéo réapida.
Uma postura é uma habilidade extraordinaria, a menos que na
discrico da postura, esteja descrito o oposto.

Diferente das manobras, vocé ndo pode aprender uma
nova postura em niveis mais altos no lugar de uma postura
gue voceé ja conhega.

Clareza de Batalha (Ext): Vocé pode entrar em um
estado préximo de uma sensibilizagdo mistica do campo de
batalha que o cerca Desde que ndo estgja surpreso, vocé
ganha um bdnus de intuicdo igua ao seu bbdnus de
Inteligéncia (méximo igual ao seu nivel de lamina de guerra)
em seus testes de Reflexos.

TABELA 1-2: O LAMINA DE GUERRA

Aptiddo Com Arma (Ext): Seu treinamento com uma
grande quantidade de armamentos e téticas da a vocé grande
pericia com algumas armas em particular. Vocé se qualifica
para talentos que geralmente requerem um ndmero de niveis de
guerreiro (como Especializacdo em Arma) como se vocé
tivesse um nivel de guerreiro igua ao seu nivel de lamina de
guerra —2. Por exemplo, um lamina de guerra de 6° nive,
poderia escolher Especializacdo em Arma como um de seus
talentos, pois vocé é tratado como sendo um guerreiro de 4°
nivel para esse propdsito. Esses niveis efetivos de guerreiro se
acumulam com reais niveis de guerreiro que vocé possua.
Entdo, um guereiro 2/lamina de guera 4 também se
qualificaria para escolher Especializacdo em Arma como um de
Seus talentos.

V océ também tem flexibilidade para gjustar seu treinamento
em armas. A cada manha vocé pode gastar 1 hora praticando
com uma arma para mudar arma escolhida por algum talento
gue vocé possua que afete apenas uma arma (como o talento
Foco em Arma). Vocé deve possuir a nova arma enquanto
pratica para poder fazer essa mudanga. Por exemplo, se vocé
quiser mudar a arma escolhida em seu talento Foco em Arma
de espada larga para espada longa, vocé deve possuir uma
espada longa durante sua sesso de treinamento.

Vocé pode gjustar, dessa maneira, qualquer nimero de seus
talentos, e vocé ndo é obrigado a gjustar todos a0 mesmo
tempo. Entretanto, vocé ndo pode mudar as armas escolhidas de
uma maneira em que vocé passaria a ndo preencher os pré
requisitos de outro talento que vocé possua. Por exemplo, se
vocé possui 0 talento Foco em Arma (espada longa) e
Especializacdo em arma (espada longa), vocé ndo podera
gjustar a Especializacdo em Arma, a ndo ser que gjuste o Foco
em Armada mesma maneira

DADO DE VIDA: D12

Bonus Base de M anaobras M anabras Posturas
Nivel Ataque Fort Ref Von Especial Conhecidas Preparadas  Conhecidas
1° Clareza de bataha (testes de 3 3 1
*l e S0 Reflexos), aptiddo com arma
2° +2 +3 +0 +0 Esguiva sobrenatural 4 3 1
3° +3 43 41 +1 Ardor de batal he_l (confirmagao 5 3 1
de sucesso decisivo)
4° +4 +4  +1 +1 - 5 4 2
5° +5 +4 +1 +1 Talentoadiciona 6 4 2
6° +6/+1 45 42 4D Esquiva sobrenatural 6 4 2
aprimorada
7° +7/+2 +5 +2 +2 Astuciade bataha (dano) 7 4 2
8° +8/+3 +6  +2 +2 - 7 4 2
9° +9/+4 +6 +3 +3 Talentoadiciona 8 4 2
10° +10/+5 +7  +3 +3 - 8 5 3
11° Pericia de batalha (teste 9 5 3
+11/+6/+1 +7 +3 +3 resistido)
12° +12/+7/+2 +8 +4 +4 - 9 5 3
13° +13/+8/+3 +8 +4 +4  Taento adiciona 10 5 3
14° +14/+9/+4 +9 +4 +4 - 10 5 3
15° Maestria de batalha (ataques 11 6 3
vIERITS RS de oportunidade)
16° +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5 - 11 6 4
17° +17/+12/+7/+2 +10 +5 +5 Talentoadiciond 12 6 4
18° +18/+13/+8/+3 +11 +6 +6 — 12 6 4
19° +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6 - 13 6 4
20° +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6  Maestriade postura 13 7 4

Pericias de Classe (4 + modificador de Int por nivel, x4 no 1° nivel): Acrobacia, Concentragdo, Conhecimento (historia),
Conhecimento (local), Conhecimento Marcial*, Diplomacia, Equilibrio, Intimidar, Natagdo, Oficios e Saltar.

*Nova pericia descritano Capitulo 2.
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Esquiva Sobrenatural (Ext): A partir do 2° nivel, o
l&mina de guerra adquire a habilidade intuitiva de reagir ao
perigo antes que seus sentidos consigam identificar a ameaga.
Ele conserva seu bénus de Destreza na CA (se houver),
mesmo em situagBes de surpresa ou contra ataques de um
oponente invisivel. No entanto, €le ainda perde seu bénus de
destreza na CA quando estiver imobilizado.

Se vocé ja possuir Esquiva Sobrenatural advinda de uma
classe diferente (barbaro ou ladino, por exemplo), vocé
automaticamente ganha no lugar, Esguiva Sobrenatura
Aprimorada (veja abaixo).

Ardor de Batalha (Ext): O grande amor pela batalha
concede uma forga sobrenatural em seus golpes. Ao atingir o
3° nivel, vocé ganha um bdnus de intui¢do igual ao seu bonus
de Inteligbhcia nas jogadas para confirmar sucessos
decisivos.

Talento Adicional: Ao atingir o 5° nivel, vocé ganha um
talento adicional da lista descrita abaixo. Vocé precisa
preencher os prérequisitos para o talento que vocé escolher.
A cada quatro nivels acima (9°, 13° e 17° niveis), vocé
escolhe outro talento adicional dalista

Lista de Talentos Adicionais. Acrobatico, Agil, Atlético,
Aura do Coragéo de Ferro*, Calma Desal entadora*, Corrida,
Defesa do Corvo Branco*, Duro de Matar, Grande Fortitude,
Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Meditagdo da
Lamina*, Poder da Pedra*, Reflexos de Combate, Reflexos
Répidos, Saque Rapido, Tigre Ensanglientado*, Tolerénciae
Vontade de Ferro.

*Novos talentos descritos no Capitulo 2.

Astlcia de Batalha (Ext): Seu instinto de compreensdo
do momento concede a vocé uma significativa vantagem
sobre os inimigos surpreendidos por seus ataques. Ao atingir
0 7° nivel, vocé ganha um bbnus de intui¢do igua ao seu
bbnus de Inteligéncia no dano causado contra inimigos
surpresos ou flanqueados.

Pericia de Batalha (Ext): Vocé antecipa os ataques e
taticas dos inimigos. Ao atingir o 11° nivel, vocé ganha um
bénus, igual ao seu bénus de Inteligéncia, nos testes para
resigtir encontrdo, desarmar, fintar, atropelar, separar ou
imohilizar feitos por seusinimigos.

Maestria de batalha (Ext): Vocé percebe as mais sutis
falhas e oportunidades oferecidas pelos seus oponentes. Ao
atingir 0 15° nivel, vocé ganha um bdénus de intuicdo igual a0
seu bdnus de Inteligéncia no seu ataque e dano, toda vez que
fizer um ataque de oportunidade.

Esguiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): Ao atingir o
6° nivel e acima, Vocé ndo pode ser mais flanqueado; vocé
reage aos oponentes em lados opostos com a mesma
facilidade que vocé reage a um Unico atacante. Vega as
Caacterigicas do Babaro (LDJ 26) para maiores
informacoes.

Maestria de Postura (Ext): Ao atingir o 20° nivel, vocé
pode possuir duas posturas ativas ao mesmo tempo. Quando
VOCE usa uma agdo rapida parainiciar ou mudar uma postura,
vocé podeiniciar ou mudar uma ou ambas as posturas.

JOGANDO COM UM LAMINA DE
GUERRA

Aprimorando as técnicas da espada e do escudo € importante
para vocé, mas, ainda mais importante é o senso de ousadia,
imprudéncia, e até mesmo aegria que transporta a vocé em
horas de perigo. Vocé luta por gléria, por emogdo em
combate, e por honra pessoal. Portanto, vocé aproxima-se de
cada encontro, como se os bardos fossem canté-lo por todas
as eras. Cada Bulette enfurecido que surge de dentro das

pedras, cada Dragéo rugindo sobre sua pilha de moedas, e cada
campedo carregando a espada da horda do Tigre das Sombras, é
uma oportunidade para vocé testar suas proprias pericias,
provar seu heroismo, e brilhar cada vez mais ofuscante. Ouro e
magica sdo agradavels recompensas, mas a rea recompensa
para seu sucesso € a altura do obelisco comemorando seus
triunfos.

Como um lamina de guerra, vocé encontra aventuras em
qualquer lugar onde a oportunidade de gldria existir. Um
personagem mais mercendrio provavelmente ignoraria o pedido
de gjuda de um vilargjo impecunioso, mas vocé é rapido ao
aceitar o pedido, tomando para s 0s problemas dos aldedes, e
adentrando a0 combate, desde que receba uma peguena
quantidade de ouro. Missdes diplométicas aparentam ser frageis
para vocé, qualquer luta parece ser melhor. Até mesmo uma
rapida cacada por um Otyugh enfurecido nos esgotos pode se
tornar uma interessante aventura, desde que o Otyugh seja um
opoente digno e alguns cidad&os véo lhe honrar quando vocé
retornar, coberto de muco, mas vitorioso.

RELIGIAO

Se vocé é de tendéncia boa, provavelmente trabalhara para
Kord. Sua independente e beligerante natureza, reflete sua
aproximacao com a vida. Outros l&minas de guerra bondosos
veneram Pelor, Heironeous, em casos raros, St. Cuthbert. Se
vocé é de tendéncia maligna, vocé provavelmede adorara as
causas de Erythnul ou Hextor. H& rumores que uma linha de
l&minas de guerra seguem Vecna, reclamando ser descendentes
do leal exército que horrorizados assistiram ao feito de seu
comandante, Kas, que cometera sua famosa trai ¢2o.

OUTRAS CLASSES

Por causa de tamanho apreco a longos anos de estudo e pratica
necessarios para se tornar um mestre de combate, vocé tem
grande respeito por Guerreiros e Paladinos, entretanto vocé, as
vezes, sente alguma rivalidade por eles. Vocé ndo se da muito
bem com barbaros porque eles parecem incapazes de
propriamente conceder ou receber algum tipo de honra. Bardos
sd0, na maioria das vezes, seus companheiros favoritos desde
que des fiqguem fora do seu caminho e deixem a gldria da luta
para vocé, e cantem seus sucessos depois em tavernas e teatros.
Ambos conjuradores divinos e arcanos sao opostos a sua busca
por perfeicdo fisica, portanto, vocé os enxerga como ago
pouco a mais do que meios de suporte para seus proprios
esforcos. Por essa maneira, vocé raramente trabalha bem com
outros laminas de guerra, por eles serdo competitivos como
vocé € e vocé sempre suspeitard que adgum ddes
provavel mente tentara roubar sua gloria

COMBATE

Vocé é mais Util em corpo a corpo. Seu lugar € enfrentando
face a face vrocks e poderosos Gigantes onde vocé pode causar
maximo dano e deixar tais monstros bem longe dos seus
parceiros mais frageis. Vocé faz bom uso de suas vérias
habilidades de combate para dar a S mesmo um importante
papel no combate. Mesmo que essas habilidades ndo sgam
fisicamente impressionantes como a furia béarbara, elas podem
garantir um significativo aumento na defesa, como também
alguns bdnus nos ataques e danos rolados. Diferentemente da
faria, sua habilidades de classe ndo acarretam em fatiga. Sua
falta de proficiéncia com armaduras pesadas é ab mesmo tempo
uma bencdo e uma maldi¢do, isso permite a vocé entrar no
combate rapidamente, mas deixa vocé mais vulneravel aos
oponentes. Valorize escolher taentos como Vitalidade
Aprimorada (veja Livro do Guerreiro Completo) para resistir a
mais dano e parcidmente preencher sua impericia com
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armaduras pesadas. Escolha taentos adicionais que
aumentem suas capacidades (como Lutar as Cegas ou
Iniciativa Aprimorada) ou que aprimorem suas fraquezas
(como Vontade de Ferro).

Vocé considera 0 jogo com espada uma arte, e as
manobras marciais a assinatura do artista em suas “"pecas
marciais'. Aprendendo muitas manobras em uma Unica
disciplina geralmente torna vocé mais letal em combate do
gue um lamina de guerra que aprende poucas manobras de
muitas disciplinas. 1sso acontece porque escolher muitas
manobras de uma Unica disciplina, enquanto seignora grande
quantidade das outras, permite a vocé aprender mancbras de
nivels mais atos mais tarde. Vocé ganha apenas trezes
mancbras em um curso de vinte nivels, entdo, faca suas
escolhas com cuidado.

EVOLUCAO

Laminas de guerra vém de varios estilos de vida. Talvez vocé
tenha sido um pobre jovem que ndo era respeitado pelas
classes mais elevadas e agora ansela por reparar esse ocorrido
e ganhar dogios e respeito de todos através de suas lutas.
Talvez seu caminho para 0 SUCesso seja inato, como o poder
inato de um feiticeiro.

Sua raga pouco importa; qualquer um com o intuito de
conquistar gléria através do combate € um bom candidato
para o treinamento do |amina de guerra. Os primeiros laminas
de guerra a adentrarem a trilha do Coracdo de Ferro foram
hobgohlins. Eles foram os primeiros a ensinar Reshar e a
disciplina deles foi a primeira que ele dominou. Nos séculos
gue se sucederam os haobgoblins ndo se esqueceram deste fato
e essa raga continuou a produzir mis laminas de guerra que
muitas outras.

Elfos e meio-elfos geralmente escolhem essa classe, pois
eles apreciam a visdo de batalha do |&mina de guerra de que a
guerra é uma arte gloriosa e € também a favorita dos andes
marciais. Extra-planares geralmente se interessam por uma
academia de laminas de guerra na qual suas linhagens
sincronizadas de jovens podem vir a se tornar laminas de
guerra praticando seus perfis de armas, especialmente quando
eles percebem que essas graduagdes ordenadas incluem elfos,
hobgoblins e andes. Mas, como um |amina de guerra, vocé
sabe que isso € a arte da espada que o verdadeiro guerreiro
toma, ndo uma coincidénciaracial.

A medida que vocé se torna mais perito, suas decisdes
mais importantes sd0 quais manobras aprender. Quando
seleciona manobras, tente ndo escolher qualquer uma
isoladamente. Ao invés disso, escolha duas ou trés que
funcionem melhor em sinergia entdo, essa manobra podera
aprimorar outra.

CONJUNTO INICIAL PARA LAMINA DE

GUERRA HUMANO

Armadura: Brunea (+4 CA, penalidade de armadura —4,
deslocamento 6 m, 15 kg).

Escudo grande de madeira (+2 CA, pendidade de
armadura—2 5 kg).

Armas. Espada longa (1d8, crit 19-20/x2, 2 kg, uma
ma&o, cortante).

Arco curto (1d6, crit x3, inc. distancia 18 m, 1kg,
perfurante).

Selecdo de Pericias. Escolha um numero de pericias
igua a4 + seu modificador deInt.

Talento: Foco em Arma (espadalonga).

Talento Adicional: Iniciativa Aprimorada.

Penalidade de

Pericia Graduacbes Habilidade Armadura
Concentracdo 4 Con -
Conhecimento 4 Int -
(local)

Conhecimento 4 Int -
Marcial

Diplomacia 4 Car -
Equilibrio 4 Des —6
Escalar 4 For -6
I ntimi dar 4 Car —
Observar 2 Sab -
Saltar 4 For —6

Equipamento: Mochila com cantil, racdo de viagem para
um dia, saco de dormir, sacola, pederneira e isqueiro, 3 tochas,
aljava com 20 flechas, tenda, traje de viagem, traje de frio,
simbol o sagrado.

Dinheiro: 2d4 po.

LAMINAS DE GUERRA NO MUNDO

“ Os egtal os e arranhdes ecoam pel os blocos de pedras limosos,
alertando-nos dos perigos a frente. O ando e eu murmuramos,
debatendo sobre o recuo, mas o terceiro de nés é um|amina de
guerra e um estudante do Annis Resplandecente. Ele investe,
arrancando as mandibulas dos tribulos brutais, depois
golpeando mais sete vezes antes da mandibula da criatura cair
no chao.”

—Dorrom Veshthazrell, sabio da espada do Templo de Murient

Laminas de guerra vivem pelos misculos e aco, mas a
interacdo deles com o mundo de campanha ndo € limitado a
trocar cortes de espada por rasgos de garras. Esses personagens
s80 perspi cazmente cientes sobre sua postura social e, para eles,
gloria e honra sdo no minimo tao importantes quando ouro e
gemas. Por essas preciosidades intangiveis ndo puderem ser
ganhas pela forca da l&mina apenas, laminas de guera
constantemente encontram-se envolvidos em ligagdes com
generais, reis, princesas, arquiprelatos e outros que podem
conferir a honra de toda uma sociedade sobre um herdi
vitorioso. Os suspiros das cortesas, a brincadeira dos bardos e o
juizo dos aristocratas podem ser t&o significantes paraacarreira
de um lIamina de guerra quanto os gigantes e aranhas planares
das Montanhas da Espiral Solar —e muito mais ferozes.

Laminas de guerra em um grupo de aventureiros devem
atingir um equilibrio entre o grupo e osfinsindividuais. O ideal
€ que o caminho do grupo garanta ao lamina de guerra tanto a
emocdo do combate quanto a gloria do herdi aclamado. Em
Casos em que apenas um ou O outro € possivel (como uma
missdo secreta para extirpar uma célula operacional de reth
dekala para embaragar os circulos dos alto-governantes ou uma
missdo de escolta crucial na qual os perigos ndo vém dos cortes
das espadas, mas da irregularidade natural de um delfim), o
l&mina de guerra deve esperar sua hora e aceitar a necessidade
de sacrificar um objetivo do outro. N&o obstante, no entanto,
um principe da espada permite a S mesmo esquecer os testes
gue as investidas impetuosas no combate e a doce adulacdo das
multiddes.

VIDA DIARIA

Um lamina de guerra deve treinar constantemente para manter
seu poder. Entdo, boa parte do dia deles é gasto exercitando
suas formas, socando efigies de madeira e brandindo espadas
pesadas. Muitos Iaminas de guerra sBo afiliados de templos de
espada ou doj6s que possuem espaco para praticar. Quando fora
de aventura, um principe das espadas geralmente gasta seu
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tempo a noite em observagdes de praticas de exercicios de
respiracéo e elasticidade. O personagem fazendo sua préxima
observagdo é como acordar e encontrar seu predecessor nas
arvores, meditando com prolongadas respirages e suportado
apenas por um braco sobre cada tornozel o estendido.

Uma vez que €e tenha acancado o nive de
respeitabilidade de aperfeigoamento, um lamina de guerra
poderia adquirir o talento Lideranca e comegar a ensinar seus
proprios pupilos na escola — ou suas academias anteriores ou
uma gue e e tenha fundado. Ensinar permite a um lamina de
guerra provar seu valor para muitos estudantes nas bases
didrias — e 0 mais prestigioso dentre eles, o melhor. Filhas e
filhos de nobres sdo altamente solicitados como estudantes.
Uma palavra positiva deles, colocada nas orelhas certas, pode
elevar a honra de um lamina de guerra, uma platéia real ou
mesmo uma guarda honrada e um barco para sua préoxima
jornada.

FIGURASILUSTRES

Laminas de guerra famosos em duas categorias. agqueles
gue recrutam seguidores para encontrar o templo da espada
ou formam equipes de aventura e as (que operam
independentemente. Entre os |aminas de guerra que fundaram
suas proprias escolas, uma conhecida como a Annis
Resplandecente € famosa por suas técnicas de treinamento
impiedosas. Apenas um em cada dez dos seus estudantes
consegue completar sua tutela Muitos perecem quando
discutem com seus instrutores ou se perdem nas missdes
ferozes em busca de cabecas de drow da Annis
Resplandecente, que foi consumido pela morte de um amante
ha muito tempo. Entre os |aminas de guerra que se recusam a
manter um vinculo a uma escola em particular ou dominio
estd Allek Thrazt, um forasteiro dos mestres hobgoblins da
escola do Coragdo de Ferro. Ele é conhecido por trocar
antigos segredos da sua escola por ouro brilhante. O principe
da espada ando com pele cor de carvdo Mardilkuthor Pwarna,
a escoria dos Perseguidores de Reshar (um grupo que tem
esperanca de reencontrar as Nove Espadas e antecipar o
retorno de Reshar). As motivages de Mardilkuthor sdo
medo, invga ou uma agenda que ele criou para esconder
mesmo dos Sabios da Neve e Sombra, dizem que 0 ando caga
adeptos marciai s que buscam reunir as Nove Espadas.

ORGANIZACOES

Devido a independéncia deles e as vezes a suas naturezas
cadticas, muitos |&minas de guerra se recusam a fazer parte
de organizacOes hierdrquicas tradicionais, no entanto eles ndo
sdo contrérios a grande gloria de fundar uma. Entéo, algumas
organizagOes criadas por laminas de guerra tem um ou mais
l&minas de guerra em posi¢des de lideranga, embora a
graduacdo e filiacdo consista de guerreiros, rangers e bardos,
0s quais realizam os feitos dos lideres da organizacg&o.

Mardilkuthor Pwarna construiu uma rede de espides,
assassinos e rangers pelas Montanhas da Espira Solar e da
Floresta Inundada. Esses individuos se encontram
secretamente em casa seguras, sombras de arvores e em
cavernas em montanhas nos picos alcangados a beira da
Montanha Mé&e, Koshtra Amnon. Membros dessa
organizacdo podem avancar pela capture de quaisquer
adeptos em busca das Nove Espadas, mas Mardilkuthor
comanda com punho de ferro.

A Annis Resplandecente recebe bem todos os principes da
espada nos seus dojbs ao ar livre nos pantanos a sudeste da
Selva Inundada. Um professor perfeito, ele é rigoroso mesmo
para os padrdes dos laminas de guerra. Seus estudantes sdo
regularmente testados a fazer invasdes em locais escuros

dentro da terra para cacar elfos negros. Qualquer 1amina de
guerra que chacinar um grande nimero de drow tera sua
evolucdo garantida.

Outras incontaveis organizagbes de laminas de guera
crescem e decaem de acordo com a sorte mercurial de cada
principe da espada. Muitos desses movimentos sdo dedicados a
grande gloria dos seus fundadores, apesar do numero razoavel,
ostensivel até, se focarem em acumular moedas ou poder
arcano. Ja que a natureza guerreira dos seus lideres garantirem
uma dta taxa de baixas, muitas dessas organizacfes estdo
sempre buscando sangue novo.

REACOES DOSPDMs

Governos, igrgjas e aliangas de espides amam contratar |aminas
de guerra. Facilmente motivados pelas promessas de ouro,
gloria e terras (apesar dos contratados possuirem excesso disso
no dado momento), |&minas de guerra podem alugar seus
excelentes miscul os eficientes a qualquer missdo. Um patrono
sabio enviaria companheiros de outras classes juntos a um
l[&mina de guerra, para manté-lo na trilha. Muitos reis e alto
sacerdotes proferiram maldigbes em seus aposentos quando
uma palavra chegou até eles sobre 0 musculo contratado ter
tomado a inconstante decisdo de abandonar o servico, ficando
com o objetivo para S mesmos, ou mesmo mudando de lado
paraganhar gloriamaior.

RACAS

O estdico e reservado cla de andes orientados ao elo mental é a
anatema do pensamento livre, imprudente e individuaista dos
l&minas de guerra. Mas mesmo nele, um nimero surpreendente
de andes (geralmente forasteiros de outros cl&s) resolvem
abandonar essa trilha. Reciprocamente, laminas de guerra
gera mente sdo admirados pelas mais gregarias ragas, incluindo
humanos, halflings e gnomos por viverem no limite e pdas
atitudes estilo os diabos que se cuidem.

OUTRAS CLASSES

Guerreiros, paladinos e outros guerreiros de linha de frente
recebem bem os laminas de guerra como seus irmaos de aco.
arcanos, no entanto, geramente suspeitam dos laminas de
guerra e tendem a dar a eles um cargo vasto. Ladinos
geramente véem os laminas de guerra como musculos Utels,
t8o sedentos pela gloria e outro que podem ser facilmente
enganados. Na falta de outros motivos, a maioria das classes e
ragas tratam l&minas de guerra com cautela e olhar hesitante. A
natureza cadtica e individualista dos |aminas de guerra indica
gue eles as vezes fazem companheiros duvidosos e ninguém
quer ser pego na Espiral Solar com o lamina de guerra do grupo
irritado em sua tenda, insatisfeito co a divisdo da pilhagem da
ultima batal ha.

CONHECIMENTO SOBRE LAMINAS
DE GUERRA

Personagens com graduagbes em Conhecimento (religido)
podem pesquisar sobre [aminas de guerra para aprender mais
sobre eles. Quando um personagem faz um teste de pericia, leia
ou parafraseie os seguintes, incluindo as informagdes de CDs
inferiores.

CD 10: Um lamina de guerra € um guerreiro com desilusdes
de imortalidade. Eles cagadores de gloria pensam que podem
viver para sempre na cancéo de um bardo!

CD 15: Laminas de guerra anda pelo Caminho Sublime e
alguns podem aliar sua pericia com armas. Um lamina de
guerra pode aprender manobras de combate de muitas
disciplinas diferentes, entdo vocé ndo vai poder adivinhar as
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forcas ou fraguezas de um lamina de guerra que vocé
confronta em batalha. Ele pode se mover na velocidade do
pensamento, rodopiar como um pedregulho através das suas
graduagBes ou atacar com a selvageria de uma besta.

CD 20: Um lamina de guerra tende a ser uma criatura
cadtica. Suaruina é o seu orgulho — ele ndo pode ignorar uma
afronta ao seu prestigio. A promessa de honra e gloria de uma
cidade sempre é suficiente para atrair um |amina de guerra a
arriscar sua vida. Uma iniciativa de possivel recompensa —
sgja ela gloria ou ouro — € muito mais importante para um
lamina de guerra que os riscos em potencial, aos quais
gera mente eles negligenciam completamente.

LAMINAS DE GUERRA NO JOGO

Combate € o ponto de partida natura na campanha para
l&minas de guerra. Com o sol refletindo em suas armaduras
polidas, esses personagens literalmente brilham em combate.
Os primeiros laminas de guerra na sua campanha poderiam
ser um irm&o e irma buscando restaurar 0 nome da familia
deles ao derrotar 0 mais renomado guerreiro na area (um dos
PJ). Suas manobras marcias vém sendo passadas
secretamente a gerages e finamente esses dois escolheram
revelar-se em nome da redencdo e para recuperar a honra
deles. Alternativamente, se o PJ for o primeiro lamina de
guerra no seu mundo de campanha, ele poderia experimentar
uma epifania em batalha, seguido de perto pelos fatos ditos
por misteriosos sabios, entdo seu primeiro uso de manobra de
combate se torna arealizacdo de uma profecia.

Uma vez que laminas de guerra tenham se estabelecido
como parte do mundo de campanha, €les encontram seus
lugares no campo de batalha, na corte real e nas arenas
gémeas da opinido publica e do entretenimento publico. Com
suas mancbras marciais espetaculares, laminas de guerra
tornam-se excelentes gladiadores e a ancid deles por gloria
geramente 0s guia para os jogos publicos. No entanto,
l&minas de guerra sdo igualmente suscetivels a se prenderem
na tela das intrigas da corte, lutando com duques cardinais e
infanta de defim em jogos os quais eles encontram
recompensar proximas e excitantes lutas de espada. Ao passo
gue um ladino lamentaria a perda de suas riquezas e um
clérigo a perda da sua fé um lamina de guerra ndo sente
deficiéncia mais afiada que a perda da admiracdo do publico.

ADAPTACAO

Mundos de campanha sem grandes nacbes estabelecidas ou
organizacOes pode continuar a oferecer uma chance de gloria
para os laminas de guerra. Se tornar o herdi de um vilargo
pode ser tdo recompensador quando se tornar o heréi de uma
nacdo — especiamente se o lamina de guerra conhece cada
pessoa do vilargo, podendo perguntar sobre o filho mais velho
do estalgjadeiro pelo nome e ser recebido no templo por uma
congregacdo que o eleva ao patamar deles onde quer que de
entre. Vocé poderia também considerar fazer 1aminas de guerra
revolucionarios lutando por liberdade ao invés de buscar por
gloria pessoal. Sua falta de pericia mégica funciona bem na
idéa de que laminas de guerra S80 guerreiros Opressores
trabalhando para subverter o regime de um poderoso arcano
que proibe o uso de magia a todos além dos agentes que
escolheu.

ENCONTRO PADRAO

Laminas de guerra ficam em um lugar apenas enquanto eles
receberem constante adulagdo. Quando sua fama comecar a
cair, eles caem na estrada novamente.

NE: O lamina de guerra Vardalak porta-machado vaga por
essas terras em busca de um mestre que possa guia-lo para a
gloria. Ele desafia qualquer guerreiro que perceber que € perito
para um duelo ndo-letal. Se ele perder, ele jura servir ao
vencedor por uma semana. Infdizmente, seu servico é uma
mistura abencoada. Vardalak é firme e Util em uma luta, mas
Sseu temperamento explosivo, impetuosidade e natureza rude
fazem dee um fardo fora do combate. Seus dltimos dois
mestres desfizeram 0 acampamento prematuramente, deixando-
0 aos ronces a beira da estrada

VARDALAK PORTA-MACHADO
Ando masculino lamina de guerra5
CN Humandide médio

Ini +4; Sentidos Observar +1, Ouvir +1, visdo no escuro 18m
Idiomas Comum, Anéo

ND 5

CA 18, toque 11, surpreso 18; +4 contra gigantes, esquiva
sobrenatural (+1 Des, +5 armadura, +2 escudo)

PV 53 (5DV)

Fort +7 (+9 contra venenos), Ref +3, Vont +1; +2 resisténcia
contra magias e habilidades similares a magia

Dedlocamento 6 m (4 quadrados)

Corpo a cor po machado de guerra ando +1 +10 (1d10+4/x3)

Distancia djava +6 (1d6+3)

Base de Ataque +5; Agr +8

Opcdes de ataque +1 nos ataques contra orcs e goblindides,
ardor de batalha (+1 para confirmar sucessos decisivos)

Equipamento de Combate 3 pocgdes de curar ferimentos leves

M anobr as e Postur as Conhecidas (NI 5°):

Posturas — postura do ago absoluto (3°), postura punitiva (1°)

Golpes— exorcismo do aco (3°), golpe do lobo raivoso (2°),
ventania de aco (1°), giro deaco (1°)

Incrementos — pul o stbito (1°)

Contra-Ataques — parede de laminas (2°)

Disciplinas: Coracdo de Ferro, Garrade Tigre

Habilidades: For 16, Des 13, Con 16, Int 12, Sab 10, Car 6

QE ligacdo com pedras, familiaridade com armas

Talentos Duro de Matar, Saque Répidaot, Foco em Arma
(machado de guerra anéo)

Pericias Concentracdo +11, Conhecimento Marcial +9,
Equilibrio +8, Intimidar +6, Saltar +10

Per tences equipamento de combate mais camisdo de mitril +1,
escudo grande de metal obra-prima, machado de guerra
ando +1, 2 azagaias.
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SABIO DA ESPADA

“ Armaduras Pesadas indicam falta de pericia. Se vocé néo
tem o treinamento para evitar os golpes de seus inimigos,
talvez vocé ndo devesse estar lutando comigo.”

—Chen, sabio da espada

Um mestre dos movimentos marciais, o sabio da espada é um
adepto fisico — um mago da lamina cujo conhecimento do
Caminho Sublime permite-lhe ter acesso a habilidades
potentes, muitas das quais sd0 evidentemente sobrenaturais
ou magicas em natureza. Dependendo de qual disciplina ee
escolhe estudar, um sabio da espada pode ser capaz de andar
através de paredes, sdltar dlzias de metros através do ar,
despedacar rochas com um Unico toque, ou mesmo dominar
os edementos do fogo ou sombras. Qualquer que sga seu
treinamento especifico um sdbio da espada nubla alinha entre
proezas marciais e periciamagica.

CRIANDO UM SABIO DA ESPADA

A despeito de seus espetaculares movimentos de combate,
um sdbio da espada ndo é um tipico combatente corpo a
corpo de linha de frente. Ainda que um guerreiro, bérbaro ou
ldmina de guerra, possam brandir uma espada mais
primorosamente ou com maior forga, um sabio da espada
depende de seu repertorio de golpes marciais e posturas. Esse
personagem também néo pretende substituir um conjurador
arcano, mesmo ele podendo criar um pegueno numero de
efeitos de area de curto alcance. O papel de um sdbio da
espada em um grupo de aventureiros ndo € facilmente
definido, mas suas combinagbes de manaobras, poderes
sobrenaturais e artes marciais
sdo Uteis em praticamente
guaisquer encontros.

Habilidades: Destreza e
Sabedoria sdo cruciais para
um sdbio da espada
Visto que de veste
apenas  armaduras
leves, €le deve
contar com
agilidade e
sagacidade para
evitar ataques e
como sua classe
de armadura é
aumentada por
seu  modificador
de Sabedoria assim
como seu
modificador de
Destreza. Um séhio da
espada pode contar com um
valor intermedi&rio de Sabedoria, mas para sobressair-se ele
precisa de um bom bénus de Sabedoria

Visto que o sabio da espada freqlientemente se envolve
em combates corpo a corpo, a Forga também é importante —
alternativamente el e pode usar o talento Acuidade com Arma,
para superar um valor baixo de Forga, e sua disposicdo de
golpes marciais podem compensar qualquer falta de dano em
potencial. Inteligéncia ajuda um sdbio da espada a dominar as
pericias necessdria para continuar prosperando durante o
caminho das nove espadas, e Constituicdo é tdo importante
pra ele quanto para qual quer personagem.

Racas. A maioria dos sdbios da espada sdo humanos. Nao
€ incomum para membros de outras racas tomarem esse

caminho, no entanto andes e gnomos raramente o fazem. Andes
sdo tdo firmemente fundamentados para adaptar-se a um estilo
de vida ascético que os sabios da espada normalmente
favorecem, os poucos andes sabios da espada que existem
tipicamente se focam na disciplina Dragdo de Pedra. Ghomos
acham a maioria dos sabios da espada de uma manera
estranha, sem senso de humor, no entanto, membros dessa raca
ocasionalmente aprendem a disciplina do sol poente, por que
eles entendem melhor que a maioria como fraquezas podem ser
transformadas em forca. Meio-orcs contam com um
surpreendente numero de sabio da espada, especialmente em
disciplinas mais bélicas como o Dragdo de Pedra ou Garra de
Tigre. Membros dessa raga s8o bem adaptados a resistir ao
dificil treinamento fisico que rege o estudo e a pratica que essas
disciplinas requerem.

Tendéncia: Um sdbio da espada pode escolher qualquer
tendéncia. O estudo da Via Sublime é seu préprio fim, e se
qualquer estudante em particular escolhe empregar aquilo que
ele aprendeu em servigo do bem, mal, ordem ou caos ndo é
considerado significante para a maioria daqueles que seguem o
caminho. Conseqlientemente, um sabio da espada tipico tem
neutro como pelo menos um dos componentes de sua
tendéncia, representando um certo desapego dos assuntos
seculares. Sabios da espada bondosos, tendem a ser campedes
errantes dos fracos e oprimidos. O menos rotineiro sébio da
espada maligno acredita que sua maestria das artes marciais
torna-o superior atodos ao seu redor.

Dinheiro Inicial: 4d4x10 po (100 po).

Idade Inicial: Como monge (LDJ 109).

CARACTETISTICASDE CLASSE

De todas as trés classes de adeptos
marciais, sdbhios da espada aprendem e
podem preparar a maior pate das

manobras. Essa vantagem concede a

eles uma versatilidade inigualével
em um determinado encontro.
Em uma batalha um sdbio da
espada pode realizar o pape
de ladino, espreitando nas
sombras e atacando quando
0S inimigos estiverem
menos preparados. Em
outra ele pode tostar
inimigos em um ataque de
area, muito parecido com
um mago. Em outra
batalha ainda, ele pode
rasgar em pedacos um
inimigo com suas proprias
méos, tdo ferozmente
guanto o barbaro com seu
proprio estilo de carnificina. Qualquer que sgja a ocasido, um
sabio da espada é capaz de contribuir, sempre de maneras
completamente inesperadas.

Usar Armas e Armaduras. Como um sabio da espada,
vocé sabe usar armas simples, a'mas comuns Corpo a corpo
(incluindo aguelas que podem ser usadas como armas de
arremesso) e armaduras leves, mas ndo escudos.

Manobras. Vocé comega sua carreira com conheci mento
de seis manobras marciais. As disciplinas disponiveis para vocé
sdo: Dragdo de Pedra, Garra de Tigre, M@ Sombria, Mente
Diamantina, Sol Poente e Vento Desértico.

Uma vez que vocé conhece uma mancbra, vocé deve
prepard-la antes de poder usa-la (vga manobras preparadas
abaixo). Uma manobra usavel por um sabio da espada é
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TABELA 1-3: O SABIO DA ESPADA

DADO DE VIDA: D8

Bonus Base Manobras Manobras Posturas
Nivel deAtaque Fort Ref Von Especial Conhecidas Preparadas Conhecidas
1° Rapidez em agir +1, foco em 6 4 1
0 0 iz - di?;:i plina (Fi?:o em Arma)
2° +1 +0 +3 +3 Bonus naCA 7 4 2
3° +2 +1  +3 +3 = 8 5 2
4° +3 +1 +4 +4 Foco em disciplina (gol pe criterioso) 9 5 2
5° +3 +1 +4 +4 Rapidez em agir +2 10 6 3
6° +4 +2 +5 +5 - 11 6 3
7° +5 +2 +5 +5 Sentir Magia 12 6 3
8° +6/+1 +2 +6 +6 Foco em disciplina (postura defensiva) 13 7 3
9° +6/+1 +3 +6 +6 Evaséo 14 7 4
10° +7/+2 +3 +7 +7 Rapidez em agir +3 15 8 4
11° +8/+3 +3 +7 +7 - 16 8 4
12° +9/+4 +4 +8 +8 Foco em disciplina (gol pe criterioso) 17 8 4
13° +9/+4 +4 48 +8 = 18 9 4
14° +10/+5 +4  +9 +9 - 19 9 5
15° +11/+6/+1 +5 +9 +9 Rapidez em agir +4 20 10 5
16° +12/+7/+2 +5 +10 +10 Foco em disciplina (postura defensiva) 21 10 5
17° +12/+7/+2 +5 +10 +10 Evasdo aprimorada 22 10 5
18° +13/+8/+3 +6 +11 +11 - 23 11 5
19° +14/+9/+4 +6 +11 +11 - 24 1 5
20° +15/+10/+5 +6 +12 +12 Incremento dupl o 3/dia, rapidez em agir 25 12 6

Pericias de Classe (6 + modificador de Int por nivel, x4 no 1° nivel): Acrobacia, Cavalgar, Concentracdo, Conhecimento
(histéria), Conhecimento (local), Conhecimento (natureza), Conhecimento (nobreza e realeza), Conhecimento Marcia*, Cura,
Equilibrio, Escalar, Esconder-se, Furtividade, Intimidar, Natag&o, Oficios, Ouvir, Profissdo, Saltar e Sentir Motivacao.

* Nova pericia descritano Capitulo 2.

considerada uma habilidade extraordinaria a ndo ser que
especificado o contrario. Suas manaobras ndo sdo afetadas por
resisténcia a magia e vocé ndo provocam ataques de
oportunidade quando vocé inicia uma.

Vocé aprende manobras adicionais em niveis mais dtaos,

como mostrado na tabela 1-3, Vocé deve preencher os pré
requistos da manobra para aprendé-la. Vega a tabela 3-1,
para determinar o maior nivel de manobras que vocé pode
aprender.
Quando chegar ao quarto nivel, e a cada nivel par depois
disso (6° 8° 10° e assm por diante), vocé pode escolher
aprender uma mancbra no lugar de uma mancbra ja
conhecida. De fato, vocé perde uma de suas antigas manobras
em substituicdo por uma nova. Vocé pode escolher uma
manobra nova de qualquer nivel que vocé queira desde que
vocé preencha os pré-requisitos do maior nivel de manobra
gue vocé pode aprender; vocé ndo tem a necessidade de
substituir a antiga manobra por uma do mesmo nivel. Por
exemplo, quando atinge o 10° nivel, vocé pode trocar uma
anica manobra de 1°, 2°, 3° ou 4° nivel por uma mancbra de
5° nivel ou menor, desde que vocé preencha os pré-requisitos
da nova manobra.

Vocé pode trocar apenas uma Unica manobra a cada nivel
apresentado.

Manobras Preparadas. Vocé pode preparar quatro de
suas seis manobras conhecidas no 1° nivel, e conforme vocé
avanga em nivel e aprende mais manacbras, vocé sera capaz
de preparar mais, mas vocé continua tendo que escolher que
mancbras ird preparar. Vocé prepara suas manobras
meditando e se exercitando por 5 minutos.

As manobras que vocé escolhe ficam preparadas até vocé
decidir meditar de novo e alteré-las. Vocé ndo precisa dormir
ou descansar por qualquer periodo de tempo para preparar
suas manobras, a qualquer hora vocé pode gastar 5 minutos
em meditacéo para poder mudar suas manobras preparadas.

Vocé comega um encontro com todas as suas manobras
preparadas ndo utilizadas, independentemente de quantas
vezes voce usou-as desde que voce as escol heu. Quando vocé

inicia uma manobra, vocé gasta ela pelo resto do encontro,
assim cada uma de suas manaobras preparadas podem ser usadas
uma vez por encontro (a ndo ser que VOCé as recupere, como
descrito abaixo).

Vocé pode recuperar uma manobra utilizada usando uma
acdo de rodada completa para meditar rapidamente. Fazer isso
nao provoca ataques de oportunidade. Se vocé completa sua
meditacdo vocé pode escolher uma das manobras utilizadas
para renovar. Ela estd agora pronta para ser usada na proxima
rodada.

Posturas Conhecidas: Vocé comega com o conhecimento
de uma postura de 1° de qualquer disciplina disponivel para
vocé. No 2°, 59 9° 14° e 20° vocé pode escolher posturas
adicionais. Ao contrario de manobras, posturas ndo sdo
expendidas e vocé ndo tem que prepara-las. Todas as posturas
gue vocé conhece estéo disponivels para vocé o tempo todo, e
vocé pode mudar a postura que vocé esta utilizando com uma
acdo rapida. Uma postura € uma habilidade extraordinéria, a
ndo ser que especificado o contrario na descricdo da postura.

Ao contrario de manobras, vocé ndo pode aprender uma
nova postura em nivels maiores no lugar de posturas que vocé
jaconhece.

Bonus na CA: Iniciando no 2° nivel, vocé pode adicionar
seu modificador de Sabedoria a sua classe de armadura,
enquanto vocé vestir apenas armaduras leves, ndo estiver
sobrecarregado e ndo usar escudos. Esse bonus na CA se aplica
mesmo contra ataques de togue ou quando voOcé estiver
surpreso. No entanto, vocé perde esse bbnus se estiver
imobilizado ou indefeso.

Foco em Disciplina (Ext): Como um sdbio da espada, vocé
pode focar seu treinamento para aproveitar-se de cada
disciplina de estilo de combate. Cada vez que vocé ganha a
habilidade Foco em disciplina, selecione uma das seis
disciplinas de sabio da espada para ser aquela a qual o foco se
aplica. Vocé pode sdecionar uma disciplina diferente cada vez
gue vocé ganha foco em disciplina, mas vocé deve conhecer
pelo menos uma manobra marcial daguela disciplina. Mesmo
gue vocé seecionar uma disciplina diferente em niveis mais
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altos, as suas disciplinas escolhidas devido a essa habilidade
anteriormente ndo se alteram.

Os focos se manifestam das seguintes maneiras:

Foco em Arma: No 1° nivel, vocé ganha o beneficio do
talento Foco em Arma, com as armas associadas a disciplina
escolhida. Veja adescricéo da disciplinano Capitulo 4.

Golpes Criteriosos: No 4° nivel, vocé pode adicionar seu
modificador de Sabedoria como bénus nas jogadas de dado
guando estiver executando um golpe de uma disciplina
escolhida. No 12° nivel vocé pode escolher uma segunda
disciplinanaqual ahabilidade se aplica

Postura Defensva: No 8° nivel vocé ganha um bdnus de
+2 em testes de resisténcia quando vocé estiver usando uma
postura da disciplina escolhida. No 16° nivel vocé pode
escolher uma segunda disciplina na qual essa habilidade se
aplica.

Vocé ganha um bdnus de +2 em testes de Conhecimento
Marcial em relagdo as disciplinas nas quais vocé tem foco em
disciplina.

Rapidez em Agir (Ext): Vocé ganha um bénus de +1 em
testes de iniciativa. Esse bonus aumenta em 1 no 5°, 10°, 15°
e 20° nivels.

Sentir Magia (Sob): Comegando no 7° nivel, vocé pode
gastar 10 minutos se focando sobre uma arma ou armadura.
Se vocé tiver sucesso em um teste de nivel (CD 10 + nivel de
conjurador da arma ou armadura), vocé pode identificar as
propriedades daquele item, incluindo seu bbnus de
aprimoramento e habilidades especiais.

Essa habilidade ndo revela propriedades de artefatos ou
armas de legado, no entanto, isso indica que esses itens sdo
significantemente poderosos.

Evasao (Ext): No 9° nivel, vocé é capaz de evitar ataques
magicos ou incomuns por meio de sua agilidade
extraordind&ria. Se vocé tiver sucesso em um teste de
resisténcia de reflexos contra um atagque que normalmente
causa dano em um teste bem sucedido, vocé ndo recebe
qualquer dano. Evasdo so pode ser usada quando vocé estiver
usando armadura leve ou estiver sem armadura. Se vocé
estiver indefeso, vocé ndo ganha os beneficios de evasio.

Evasdo Aprimorada (Ext): No 17° nivel vocé ganha os
beneficios de evasdo aprimorada. Vocé continua a ndo
receber dano algum no caso de um teste de reflexo bem
sucedido e mesmo que vocé falhe no teste de reflexo, vocé
recebe apensa metade do dano. Se vocé estiver indefeso, vocé
nao ganha os benefici os de evasao.

Incremento Duplo (Ext): Quando vocé atinge o 20°
nivel, vocé pode usar duas manobras de incremento ao
mesmo tempo. Quando vocé inicia uma mancbra de
incremento, vocé pode também iniciar qualquer outra
manobra de incremento que vocé conhega como agdo livre.
Ambas as agles que vocé iniciou sao expendidas
normalmente. Vocé pode usar essa habilidade trés vezes por
dia

JOGANDO COM UM SABIO DA
ESPADA

Para vocé, uma espada ndo é simplesmente um pedaco de aco
afiado. Ela é a sabedoria do ferreiro, o fogo da forja e os
gritos e golpes rodopiantes das suas batalhas. Ela é seu
professor e seu aprendiz, sua vida e sua morte. Quando sua
mente esta temperada como uma lamina, nenhuma proeza de
poder de combate estd alem de vocé. Vocé pode correr em
direcdo das armas dos seus adversarios, atingir um inimigo
gue vocé ndo pode ver ou escapar despreocupadamente da
resposta frustrada. Através de tudo isso, vocé busca
compreender o segredo do conhecimento de combate. Cada

golpe € uma revelagdo e cada ferida um apocalipse. No final,
VOCé e sua espada ndo sdo nada um sem o outro.

Vocé e seus companheiros sabios da espada se aventuram
por uma pletora de razbes. Nem o fervor religioso de um
cruzado ou cacada por honra de um lamina de guerra fazem
com que voceé vigje peo mundo. Mais que fé mais que gloria,
vocé busca a verdade. Se vocé encontrard essa verdade nos
pantanos de 4cido borbulhantes do sul da Selva Inundada, no
guinchar de uma harpia pousada na selva ou na garganta de um
verme puUrpura, vocé é levado a descobri-la, aprende-la e
dominéla

RELIGIAO

A religido deveria ser totalmente imaterial para vocé ou vocé
deveria encontrar conforto na existéncia dos Planos Superiores
(ou Inferiores). Se vocé € como a minoria dos sdbios da espada
0s quais veneram uma divindade, vocé adora uma que sga
distante e geramente evite se intrometer nas vidas dos mortais.
Boccoc o Digraido, € o preferido entre a maioria dos seus
companheiros sdbios da espada. Alguns poucos, no entanto,
escolhem adorar o Oboé, Obad-Hai, ja que e tem tendéncias
neutras assim como o conceito dos sabios da espada de que a
verdade do ago ndo € o que vocé quer que ela sga, mas
simplesmenteo que laé

OUTRAS CLASSES

Vocé aprendeu a examinar 0 passado das profissdes e ver 0
individuo, encontrando mais verdade nos feitos da pessoa do
gue em suas habilidades. Uma vez que vocé tenha determinado
0 padrdo da dma dela, vocé passa a considerar suas profissoes
e pericias. Vocé estima outros adeptos marcias —
especialmente outros sdbios da espada — como amigos e
aliados, tanto pelo poder de combate quanto pela habilidade
deles de lidar com as forgas um do outro. Ladinos flanqueando
também sdo aliados valiosos em batalha. Clérigos e
conjuradores arcanos s8o companheiros sem valor, mas vocé se
ofende com conjuradores que conjuram magias de &rea, magias
de muralha ou efeitos similares que alteram o campo de batalha
e limitam sua mobilidade e opgdes.

COMBATE

Ao invés de investir em direcdo do combate com a furia
irracional de um bérbaro ou coragem tola de um [amina de
guerra, vocé avalia seus oponentes e tenta atingir supremacia
tatica através de posicionamento e mancbras marciais. Sua
restricdo de uso de armadura indica que vocé age melhor no
estilo de atague de escaramuca — um em que vocé pode usar sua
mobilidade para flanquear um inimigo e atingi-lo veloz e
duramente. No entanto, vocé € perfeitamente capaz de
permanecer a um passo do ferrdo de vroks e wyverns quando
necessario, blogueando presa com lamina e usando suas
manobras marciais para abrir um caminho através da carapaca
frontal do seu inimigo.

Vocé tem acesso a uma quantidade absurda de poderosas
manobras marciais. Vocé tem acesso exclusivo as disciplinas
Mé&o Sombria, Sol Poente e Vento Desértico e vocé faria bem
em aprender pelo menos algumas manobras delas. Vocé tem a
maior variedade de manobra de todos os adeptos marciais,
entdo vocé tera multiplos golpes, contra-ataques, posturas e
incrementos disponiveis depois de apenas alguns niveis de
classe,

EVOLUCAO

Seu treinamento comega quando vocé vence o aprendizado com
um mentor — ou um sabio da espada eremita ou um instrutor em
um templo antigo de sabios da espada datado de antes da
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Batalha da Horda do Tigre das Sombras. Vocé sabe que
vencer um aprendizado de sbio da espada ndo sera facil — na
verdade, ela podera ser uma provacgdo designada para testar
seu valor de alguma formaincomum.

Os mestres do Templo Harad Devin sdo conhecidos por
fazer os jovens garotos e garotas que desgjam ser aceitos no
treinamento esperar no pétio por estagdes a fio, durante a
chuva, neve e sob as tempestades de nuvens acidas dos
ataques de reth dekala. Ocasionalmente os mestres podem
enviar um pote de aveia ao patio para 0s aspirantes e, anda
mai s ocasionalmente — nunca mais de uma vez por estacdo —
eles escolhem uma crianga para entrar nos Portdes do Chifre
e do Marfim. As Oitenta Imperatrizes tém processos de
selecdo diferentes para os seus protegidos. Os mestres trazem
cada jovem dama separadamente para o Quarto de Vestes de
Opala |, onde os muras, espelhos, lampifes inflamados, potes
de carmim e gaiolas de passaros canoros sdo iluminados por
1080 fitas de seda tremeluzentes douradas, vermelhas, rosas,
laranjas e fucsias. A garota tem permissdo para ficar o
guando desgar no saldo de vestes, ele deve dar um sinad
guando ela estiver pronta para sair. Apés €la deixar o quarto,
uma fita € removida do quarto. Depois disso ajovem étrazida
de volta. Se elaconseguir dizer a cor dafitaquefoi removida,
€la sera aceita; caso contrério, e€la serd expulsa para sempre.

Como um sabio da espada, sua selecdo de disciplinas e
manobras marciais absoluta para seu sucesso. Vocé deveria
escolher se focar em manobras de uma disciplina em
particular, mas aprender algumas manobras das outras escolas
também é sempre aconselhavel. O verdadeiro sucesso no
combate requer uma ampla variedade de manobras marciais.

CONJUNTO INICIAL PARA SABIO DA

ESPADA HUM ANO

Armadura: Armadura de couro (+3 CA, pendidade de
armadura—1, deslocamento 9 m, 10 kg).

Armas. Espada longa (1d8, crit 19-20/x2, 2 kg, uma
ma&o, cortante).

Besta leve (1d8, crit 19-20, inc. distancia 24 m, 2 kg,
perfurante).

Selecdo de Pericias. Escolha um numero de pericias
igua a6 + seu modificador deInt.

Penalidade de

Pericia Graduacbes Habilidade Armadura
Acrobacia 4 Des -1
Cavalgar 4 Des -
Concentracdo 4 Con -
Conhecimento 4 Int -
(local)

Conhecimento 4 Int —
Marcial

Cura 4 Sab -
Equilibrio 4 Des -1
Intimidar 4 Car -
Esconder-se 4 Des -1
Furtividade 4 Des -1
Observar (oc) 2 Sab -
Saltar 4 For -1
Sentir 4 Sab -
Motivagdo

Talento: Foco em Arma (espadalonga).

Talento Adicional: Vontade de Ferro.

Equipamento: Mochila com cantil, racio de viagem para
um dia, saco de dormir, sacola, pederneira e isqueiro, 3

tochas, aljava com 20 flechas, tenda, traje de viagem, traje de
frio, simbolo sagrado.
Dinheiro: 2d4 po.

SABIOS DA ESPADA NO MUNDO

“ Eu poderia sentir o cheiro do perfume de jasmim persistente
na luz da tocha. As Oitenta Imperatrizes adentraram o castelo
aqui, através dessa porta. A sentinela, se declinando no
parapeito, ainda et sorrindo.”

—Kalin EImo de Pedra, casteldo de Orlep Tor

O recluso pontificado, 0 némade mistico, o escolado marcial —
todos esses e mais sio sabios da espada. Esses adeptos marciais
trazem uma combinagéo de sagacidade mental e poderio fisico
para o mundo. Com potencial para evoluir em um ndmero de
diregdes diferentes — ofensiva, defensiva, suporte e golpe stbito
— eles fazem incrementos excelentes com suas participacdes em
aventuras. Quando a acdo da campanha desvirtua-se das
masmorras para as cortes reais, covis escuros para saldes
diplométicos de reinos, ainclinagdo de um sabio da espada para
propositos intelectuais e sua fungdo natural como estudioso —
marcial e diverso — permitem que ee continue como um
colaborador poderoso no grupo.

VIDA DIARIA

Um sabio da espada gasta a maior parte do seu tempo
aperfeicoando sua arte. As exigéncias mentais e espirituais do
Caminho Sublime requerem constante aten¢éo, entdo ele pode
deixar pouco tempo parafestejar.

A arte em todas as suas formas é geramente uma paixao
para os sdbios da espada. Muitos encontram descanso e uma
fonte de energia nas artes da escultura, pintura, poesia,
caligrafia, empilhamento de rochas ou padrdes ilusdrios.

Um sabio da espada com um aprendiz gasta muito do seu
tempo treinando seu estudante. Um sabio da espada sem um
aprendiz deveria ou ndo despender tempo buscando um, de
acordo com seus caprichos.

FIGURASILUSTRES

Opala |, Imperatriz Encarnada e criadora das Oitenta
Imperatrizes, foi uma sdbia da espada. Conhecida muito por sua
sabedoria, sua danca e faixas assim como por suas espadas, ela
€ considerada por muitos como um exempl o de sabio da espada
— sereng, firme e mortal. llustres sabios da espada modernos
incluindo Sabedoria da Neve e Sombra, que viveram no pico de
uma das Espirais Solares préoximo de Koshtra Amnorn e
Skurrgh, um péaria melo-orc que foi expulso de sua tribo de
origem por questionar a guerra frenética absoluta ditada pelos
xamds do Ele Quem Observa. Skurrgh esta atualmente em
busca de um aprendiz, mas ele ainda ndo encontrou um que ele
considere digno. Muitos dos mais dedicados aspirantes
preferem esperar na chuva e neve do lado de fora do Templo
Harad Devin a se arriscar seus treinamentos com um meio-orc
tratante.

ORGANIZACOES

O Templo Harad Devin vem recrutando e treinando sabios da
espada por séculos. Muitos dos seus alunos possuem tatuagens
intrigantes ou marcas na parte de dentro dos seus antebracos
gue se assemelham a fragmentos da historia das suas ordens.
Dizem que se todos os sabios do Templo Harad Devin
estivessem em fila, alguém poderia ler toda a historia das
regibes das Montanhas da Espiral Solar e da Selva Inundada
das suas tatuagens e suas armas S80 Signos que podem
destrancar uma magia de propor¢des épicas.
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As mulheres das Oitenta Imperatrizes também carregam
mascaras de suas ordens, gque nesse caso sdo faixas. Cada
jovem dama que consegue aceitacdo na ordem adota uma
faixa na sua cerimonia de introducdo como um simbolo
pessoal. Diferente das marcas associadas ao Templo Harad
Devin, nenhuma lenda liga as faixas das Oitenta Imperatrizes
com qualquer grande épica. De fato, essas decoragdes
parecem ndo ter importancia real. Nenhuma cor, detalhismo
ou borda significa graduacdo dentro da ordem e nenhuma
maneira particular de exibicdo — tiara de cabelo, gargantilha
ou faixa de pulso — tem qualquer significado alem da
preferéncia do membro em particular.

Existem muitas outras ordens de sdbios da espada. A
ordem tipica € uma pequena e bem organizada unidade
organica que existe com um Unico propdsito. Uma
organizagdo de sabios da espada deveria se focar na historia
de um estilo de combate em particular, enquanto outra jurou
proteger o governante de uma populacdo local. Pelo menos
uma organizagdo de sabios da espada se devotou a estudar as
técnicas de combate, padrBes migratérios e cultivo dos
tribulos brutais da Montanha da Espiral Solar, provavel mente
com o olha na questdo da eventual exterminacdo deles. Tais
questdes assustadoras sdo tarefas tipicas para sabios da
espada, j& que sua paciéncia e calma geralmente os fazem
considerar planos que poderiam levar décadas ou ate mesmo
sécul os para serem executados.

REACOES DOSPDMs

Muitas autoridades e oficiais do governo néo apreciam sabios
da espada Como cruzados, esses adeptos marciais
geramente se dedicam a uma causa maior que os interesses
de um senhor ou conde local e, diferente dos [&minas de
guerra, sdbios da espada ndo sao corrompidos facilmente. No
entanto, governcs, igrgas e outras organizagbes civis e
religiosas geralmente tratam sabios da espada com uma
enorme precaucao.

Comerciantes, pelo contrério, adoram os sdbios da espada.
Quem mais poderia compra uma moeda antiga, uma lasca de
um monte de uma princesa morta ha muito tempo, ou uma
gara de um dragdo petrificado? Alem de comprar
curiosidades e suprimentos artisticos particulares aos seus
interesses, um sabio da espada também realizam negdcios
com ferreiros, carpinteiros e donos de estdbulos enquanto ele
pratica suas manobras marciais numa tentativa de manter um
estado constante de prontiddo perseverante.

RACAS

Elfos e sdbios da espada juntos geralmente sdo famosos
devido ao ponto de vista a longo prazo similar entre ambos e
sua apreciagdo por historia. Andes apreciam a natureza séria
dos sabios da espada e as esculturas finas que muitos deles
produzem. Gnomos tém uma relagdo de amor e 6dio com os
mestres do conhecimento marcial: Eles apreciam o senso de
historia e amor as artes bardas dos sabios da espada, mas
detestam a tendéncia deles de tomarem vidas sérias. Meio-
elfos geralmente ndo gostam de sdbios da espada, vendo no
processo sdletivo de aprendizado deles um eco da atitude
excludente que 0s que possuem sangue misto as vezes
sofrem.

OUTRAS CLASSES

S&bios da espada tendem a ter mais em comum com clérigos
€ magos que com as classes de combatentes corpo a corpo.
Bérbaros em particular estéo aptos a ser ignorados pea
inclinagdo dos sabios da espada em analisar ou pelo menos
contemplar o combate antes, durante e depois de realmente

lutar. Uma das perguntas favoritas de Opaa €, “O que uma
espada significa?’ Dizem que o orc barbaro rei da horda Blech
lingua bifurcada assassinou doze subchefes em um acesso de
fdria enquanto tentava descobrir o significado dessa pergunta.

CONHECIMENTO SOBRE SABIOS DA

ESPADA

Personagens com graduagbes em Obter Informacdo ou
Conhecimento (historia) podem pesguisar sobre sabios da
espada para aprender mais sobre eles. Quando um personagem
faz um teste de pericia, leia ou parafraseie os seguintes,
incluindo as informagdes de CDs inferiores.

CD 10: Um sabio da espada é um espadachim extravagante
gue pensa que sabe mais sobre duel o com espadas que qualquer
outro.

CD 15: Como laminas de guerra e cruzados, sabios da
espada trilha o Caminho Sublime. Mas eles ndo apenas andam
por ele — eles 0 estudam, eles o buscam, eles acham que existe
um significado nele. Eles buscam pela sabedoria de suas
espadas, a historia de cada movimento e a historia de cada
adversério.

CD 20: S&bios da espada sdo pacientes, camos e letais.
Eles ganham mais poderes misticos que todos aqueles que
trilham o Caminho Sublime.

SABIOS DA ESPADA NO JOGO

Quando os personagens precisam saber o verdadeiro nome de
um profeta de reth dekala, o local de descanso do ultimo
tenente da Horda do Tigre das Sombras ou os segredos do
Golpe Perfeito, eles irdo querer buscar um sdbio da espada.
Tais momentaos trazem excelentes oportunidades de introduzir
sabios da espada em uma campanha em andamento que ndo
incluia adeptos marciais anteriormente. Se um jogador desga
jogar com um sdbio da espada em tais campanhas, o
personagem poderia ser solicitado por um sdbio da espada
ancido — o ultimo praticante da sua casta— e ser contado sobre
os segredos do Caminho Sublime. Se vocé estiver usando o
Livro do Mestre 1, um PJ poderia adquirir um companhero
espiritual — o0 espirito de um sabio da espada ancido que
escolheu ele para ser o primeiro de uma geracdo de estudiosos
marciais.

Quando estiver criando um personagem sabio da espada,
considere o foco dele. Poderia ee se definir pelas suas
manobras marciais, sua arte e seu relacionamento com PDMs?
Incremente um sabio da espada com desafios a todas as facetas
de seu personagem. Sua dta quantidade de pontos de pericia,
habilidades de combate excelentes e olfato mégico asseguram a
€le igualdade em casa e na masmorra, nos sal 8es de um palécio
e na torre de um mago. Um bom inimigo para um sabio da
espada € um que ele deve suar contra todas as suas pericias,
todas as suas manobras e todos 0s seus conhecimentos.

ADAPTACAO

O nome “sdbio da espada’ naturalmente sugere um personagem
gue carrega uma espada ou arma de mesmo tipo. No entanto,
um sdbio da espada trabalha muito bem como um artista
marcial sobrenatural na maioria das escolas ou origens. Para
criar um personagem similar a um monge com uma variedade
tremenda de movimentos e golpes fantégticos, dé ao sabio da
espada a progressdo de ataque desarmado do monge e remova a
proficiéncia com armaduras leves. Se vocé preferir, vocé
poderia no lugar, enfatizar os talentos mégicos do séhio da
espada ao dar ao sdbio da espada a habilidade de aprender
magias arcanas no lugar de manobras de mesmo nivel. Em
gera, magias das escolas de abjuracdo, evocagdo e
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transmutacdo sdo bastante apropriadas para um sabio da
espada dessa tipo, especialmente magias com um alcance
pessoal ou de toque. A magia arcana € “conjurada’ como se
fosse uma manobra marcia. Nesse caso, vocé deveria
remover a proficiéncia com armaduras leves e reduzir o Dado
de Vida do sdbio da espada para d6.

ENCONTRO PADRAO

Séhios da espada podem ser encontrados a qualquer
momento: em grandes cidades, em territdrios sel vagens ou na
estrada para lugar nenhum.

NE: O homem da alto-estrada conhecido como Méscara
Carmesim amaldicoou a estrada e caminhos proximos a
Cidade Livre. Ao descarregar 0 poder de suas manobras
marciais, €le sdta para surpreender seus inimigos, lutando
com eles a beira de derrota-los, exigindo um pagamento para
parar seu ataque, depois desaparecendo dentro da floresta.
Méscara Carmesm é na verdade, um adorador de
Olidammara que busca roubar dos aventureiros ricos e
distribuir o dinhero entre os necessitados. Ele pouco se
importa se roubou de um herGico paladino ou de um
mercendrio sem coragdo ja que ee sente que nenhum dos dois
estd interessado em fazer algo Util com esse dinheiro. Entéo,
ele ndo tem remorsos em tird-lo deles.

MASCARA CARMESIM ND 4
Meio-elfo masculino sdbio da espada 6

CB Humandide médio (elfo)

Ini +8; Sentidos Observar +5, Ouvir +5, visdo na penumbra

I diomas Comum, Elfico

CA 18, toque 13, surpreso 16 (+2 Des, +1 Sab, +5 armadura)
PV 49 (6 DV)
Fort +5, Ref +8, Vont +7 (+9 contra encantamentos)

Deslocamento 9 m (6 quadrados)

Corpo a cor po cimitarraop +7 (1d6+2/18-20)

Distancia arco longo +6 (1d8/x3)

Base de Ataque +4; Agr +6

Opcdes de ataque foco em disciplina (gol pe criterioso — Vento
Desértico)

Equipamento de Combate 2 pogdes de curar ferimentos leves

M anaobr as e Postur as Conhecidas (NI 6°):

Posturas — crianca da sombra (1°), bengdo das chamas (1°),
manto do holocausto (3°)

Golpes— floreio ofuscante (1°), encontrdo do minotauro (1°),
marca da morte (3°), técnica dalémina sombria (1°), 0ssos
de pedra (1°)

Incrementos — 1&mina flamejante (1°), lingua de fogo (2°),
chamas distrativas (1°), passo largo do vento (1°)

Contra-Ataques — carma igneo (2°), danca do zéfiro (3°)

Disciplinas. Dragéo de Pedra, M&o Sombria, Vento Desértico

Habilidades: For 14, Des 15, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 8

Talentos Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Foco em Arma
(cimitarra, maga leve, picaretaleve, lanca e falcione)?,
Prontidéo

Pericias Acrobacia +13, Diplomacia +3, Equilibrio +13,
Esconder-se +11, Furtividade +11, Intimidar +7, Obter
Informagdes +1, Observar +5, Procurar +2, Saltar +13,

Sentir Motivagdo +10

Per tences equi pamento de combate mais armadura de

couro +2, cimitarra obra-prima, manto de

resisténcia + 1, arco longo com 20 flechas.
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As posturas, golpes, contra-ataques e outras opgdes que um
adepto marcial aprende nas suas vérias disciplinas gjudam a
defini-lo, mas ele também tem acesso a outras ferramentas.
Esse capitulo tem como foco as pericias e taentos que
melhoram, aprimoram e modificam os usos de manobras de
um adepto marcial. Alem disso, alguns talentos e opcles
presentes aqui tornam possivel para outros personagens que
ndo adeptos marciais, como clérigos e guerreiros, ganhar
acesso a manobras.

NOVASPERICIASE USOS

As novas utilidades seguintes para as duas pericias exigentes,
assm como a nova pericia Conhecimento Marcial, sdo
amostras das habilidades e talentos comumente cultivados
por adeptos marciais. Em particular, 0 novo uso da pericia
Intimidar — o duelo de vontades — é a pedra fundamental das
téti cas dos adeptos do Espirito Devotado.

AL

=
o

NT7CIS

CONHECIMENTO (LOCAL)
(INT; SOMENTE TREINADO)

Vocé pode usar a pericia Conhecimento (local) para
questionar sobre profissonais e tradigdes marciais. Por
exemplo, vocé pode fazer um teste de Conhecimento (local)
para identificar uma ordem monastica ou escola de sabios da
espada conhecida por praticar uma disciplina marcial em
particular, para relembrar acontecimentos bésicos sobre a
filosofia ou praticas de ensno de uma disciplina em especial
ou para rdembrar das aventuras ou faganhas de adeptos
marciais famosos.

CONHECIMENTO MARCIAL
(INT; SOMENTE TREINADO)

Vocé pode usar essa pericia para identificar manobras
marciaistao logo elas sgiam iniciadas.

Teste: Vocé pode identificar manobras e disciplinas em
suo por um combatente. As CDs para testes de Conhecimento
Marcial relacionadas a vérias tarefas estdo sumarizadas
abaixo.
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CD Tarefa

10 + nivel damanobra  Identificar umamanobra sendo
iniciada por alguém que vocé vé.
N&o exige uma agdo. Sem novas
tentativas.

| dentificar umamanobra gravada
em uma escritamarcial. Uma
tentativa por dia. Requer uma
acdo de rodada completa.
Determinar todas as disciplinas
conhecidas por uma criaturaem
particular ao vé-lainiciando pelo
menos uma manobra. N&o exige
acdo. Novas tentativas apenas se 0
alvo iniciar outra manobra

10 + nivel damanobra

20 + nivel do iniciador
avo

Acao: Varia, como descrito acima.

Novas tentativas. Vegaacima

Especial: Um sdbio da espada ganha +2 de bbnus em
testes de Conhecimento Marcial envolvendo uma manobra de
umadisciplinanaqual ee possuafoco em disciplina

INTIMIDAR (CAR)

Vocé pode usar essa pericia para participar de um duelo de
vontades antes de uma |uta comegar.

Duelo de Vontades: vocé pode confrontar um inimigo
em potencial momentos antes da luta ter inicio e tentar
esmagar sua vontade, enquanto ele tenta fazer o mesmo com
VOCE.

Imediatamente antes da iniciativa ser jogada para ambos
os lados, vocé pode provocar um duedlo de vontades ao
escolher um Unico inimigo que vocé estga vendo a até 9
metros. Apenas personagens com valor de Inteligéncia 3 ou
superior podem se enggjar em um duelo de vontades e 0s
participantes devem ser capazes de ver um ao outro.

Vocé néo pode tentar provocar mais de um oponente para
um duel o de vontades por encontro.

Quando vocé provoca o duelo (normalmente ao fitar seu
oponente com um olhar frio e rigido), seu adversario pode
responder de uma das trés maneiras.

Submissdo: O oponente sofre —2 de penalidade nas suas
jogadas de iniciativa e -1 de penalidade nas jogadas de
atague contra vocé na primeirarodada do combate.

Ignorar o Desafio: Se seu oponente ignorar seu desafio
para engajar-se em um torneio de vontades, faca um teste de
Intimidar CD 15. Se vocé passar, vocé ganha +1 de bénus de
moral nas jogadas de atague contra esse oponente por 1
rodada.

Participar: Tanto vocé quanto seu adversario devem fazer
um teste de Intimidar. O personagem que obtiver o resultado
mais alto ganha +1 de bénus de mord nas jogadas de ataque
e dano contra o perdedor e o perdedor sofre —1 de penalidade
nas jogadas de atague e dano contra o vencedor. Se houver
um empate, nenhum dos personagens ganha qualquer
beneficio. Esses bénus e pendidades duram ate o fim do
encontro.

Acdo: Nenhuma. Provocar um duelo de vontades ndo
requer acdo e ocorre antes dainiciativa ser jogada.

Novas tentativas. N&o, mas vocé pode provocar um
segundo duelo de vontades contra 0 mesmo alvo depois que
24 horas se passarem.

Especial: Se vocé possuir o talento Cama Desd entadora,
vocé pode usar a pericia Concentragdo no lugar da pericia
Intimidar quando se engajar num duel o de vontades.

NOVOSTALENTOS

Talentos sdo o principal suporte do poder de combate de
qualquer guerreiro e adeptos marciais Ndo S0 uma excegao.
Os talentos a seguir ampliam os ensinamentos e habilidades
passados pelas nove disciplinas marciais. Outros talentos
nessa sessdo permitem gue o0s personagens adquiram acesso a
manobras marciais sem adquirirem nivels como cruzado,
l&mina de guerra ou sdbio da espada.

ASSALTO RAPIDO

Seu estilo de luta enfatiza derrubar adversrio com golpes
poderosos e rpidos.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +1.

Beneficio: Na primeira rodada de combate, seus ataques
Ccorpo a corpo causam 1d6 pontos de dano adicionais.

ATAQUE DESARMADO SUPERIOR

Seus golpes desarmados se tornaram mais letais, permitindo
gue vocé atinja seus adversarios nas suas areas mais
vulnerdveis.

Prérequisitos: Atague Desarmado Aprimorado, bbnus
base de ataque +3.

Benéficos: vocé causa mais dano com seus atagues
desarmados como mostrado na tabel a abaixo.

Nivel de personagem Dano desar mado

SH 1d4
4°—7 ° 1d6
8°-11° 1d8
12°-15° 1d10
16°—20° 2d6

Especial: se vocé for um monge, vocé causara dano
desarmado como se fosse um monge quatro niveis superior.

AURA DO CORACAO DE FERRO

Sua forga espiritual e treinamento marcial inspiram os outros
asuavolta.
Pré-requisitos: Uma posturado Coragéo de Ferro.
Beneficio: Quando vocé toma qualquer postura do
Coracao de Ferro, diados adjacentes ganham +2 de bbnus de
mord em seus testes deresisténcia

BALUARTE DE DEVOCAO

Devido a sua devogao convicta a sua causa e seu treinamento
de Espirito Devotado, vocé pode permanecer na sua base
mesmo diante do ataque ressoante de um inimigo.
Pré-requisitos: Uma manobra do Espirito Devotado.
Beneficio: Se um inimigo causar dano em vocé com um
atague corpo a corpo, vocé ganha +1 de bénus de moral na
CA ae o fim do seu proximo turno.

CALMA DESALENTADORA

Vocé sabe que 0 segredo para derrotar as mentiras dos seus
inimigos € manter o centro da sua propria mente. Quando
seus inimigos olham nos seus olhos, ees véem apenas calma
e amorte certa esperando por eles.

Pré-requisitos: 1 graduacdo em Concentragdo, um golpe
da Mente Diamantina

Beneficio: Vocé pode usar a pericia Concentragdo ao
invés da pericia Intimidar quando vocé se engaja em um
duelo de vontades. V océ ganha +4 de bonus em testes de
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TABELA 2-1: NOVOSTALENTOS
Talentos Gerais Pré-requisitos

Assalto Rapido Boénus base de atague +1

Atague Desarmado Superior Atague Desarmado
Aprimorado, bdnus base de
atague +3

Aura do Coragdo de Ferro Uma manobra do Coragéo de
Ferro

Baluarte de Devogéo Uma manobra do Espirito
Devotado

Calma Desalentadora 1 graduacdo em

Concentragdo, um golpe da
Mente Diamantina

M{sica de bardo (inspirar
coragem), uma manobra do
Corvo Branco

Atague Desarmado
Aprimorado, bénus base de
atague +6

Uma manobra do Corvo
Branco

Cancéo do Corvo Branco

Chute Repentino

Defesa do Corvo Branco

Esquiva do Vento Desértico Des 13, umamanobra do

Vento Desértico

Estilo Adaptavel 1° nivel de cruzado, laminade
guerra ou sdbio da espada

Estudo Marcial* =

Fogo Desértico Um golpe do Vento Desértico

Golpe do Sal Caido Ataque Atordoante, um golpe

do Sol Poente
Golpe Vingativo Qualquer tendéncia boa
Lamina Sombria Uma manobra da M&o
Sombria

1° nivel de cruzado

1° nivel de sdbio da espada

1 graduagéo em
Concentragdo, bonus base de
ataque +4, uma manobra
marcial de qualquer disciplina

Manobra Garantida Adicional
Manobra Preparada Adicional
Meditacdo da L &minat

Poder da Pedra For 13, uma manobra do
Dragéo de Pedra

Postura Marcialt Uma mancbramarcid

Recuperacéo Slbita Uma manobra marcial

Recuperacéo Vital Duas manobras marciais

Reflexos Evasivos Des 13

Tigre Ensangiientado Capacidade de firia, forma
selvagem ou transmorfo; uma
manobra da Garrade Tigre

1° nivel de conjurador, uma
postura da Mao Sombria

Trapaceiro Sombrio

pericia feitos para resolver um duelo de vontades. Se seu
inimigo escolher ignorar seu desafio, vocé ganha +2 de bénus
de moral nas jogadas de atague contra esse oponente por 1
rodada.

Normal: Resolver um duelo de vontade requer um teste
de Intimidar. Vocé ganha +1 de bdnus de moral nas jogadas
de ataque contra um oponente que ignorou seu desafio.

CANCAO DO CORVO BRANCO

A disciplina do Corvo Branco mostra a vocé como elevar a
dedicacéo e fervor dentro do coracdo dos seus aliados. Tais

Beneficio
+1d6 de dano corpo a corpo na primeirarodada de combate
Cause el evado dano desarmado

Aliados adjacentes ganham +2 de bdnus nos testes de
resisténcia quando vocé toma postura do Coragdo de Ferro
+1 CA quando adversarios causam dano em vocé

Use Concentracao em duel os de vontade, ganhe +2 de bonus
nas jogadas de ataque depois de vencer um duelo por 1 rodada

Useinspirar coragem como uma agao rapida quando estiver
numa postura do Corvo Branco

Faca um atague adicional, todos os ataques com —2

+1 bdnus na CA quando adjacente a um aliado; aliados
adjacentes ganham +1 na CA quando vocé empunha umaarma
do Corvo Branco

Se mova 3 metros, ganhe +1 CA, +1 dano de fogo

Mude manobras preparadas com uma agéo de rodada completa

Adguira uso de umamanobramarcia

+1d6 de dano de escaramuca quando usando um gol pe do
Vento Desértico

Torne um golpe do Sol Poente em um ataque atordoante, +1 na
CD dos ataques atordoantes e dos gol pes do Sol Poente
Adicione bénus de Car no atague e dano contra um extra-
planar maligno algumas vezes por dia

Use modificador de Des ao invés do modificador de For nas
jogadas de dano com armas da M&o Sombria

Prepare uma manobraa mais das suas manobras conhecidas
Prepare uma manobraa mais das suas manobras conhecidas
+1 dano nos gol pes, +2 nos testes de pericia, +1 nas CDs com
as armas, pericias e manobrasrelacionadas adisciplina

Trogue bdnus de atagque por pontos de vida temporarios

Aprenda uma postura marcial

Recupere uma manobra gasta com uma acao rgpida 1/dia
Cure 3 + nivel pontos de dano quando vocé recupera uma
manobra

I nstantaneamente faca um passo de gjuste ao invés de um
atague de oportunidade

Empurre adversarios menores quando estiver em flria ou em
forma selvagem

+2 de bonus nas CDs de ilusdes quando estiver numa postura
da Mao Sombria

ensinamentos podem aprimorar € melhorar suas habilidades
musicais.

Pré-requisitos: Musica de bardo (inspirar coragem), uma
manobra do Corvo Branco.

Beneficio: Quando vocé toma uma postura do Corvo
Branco, vocé pode ativar sua habilidade de misica de bardo
para inspirar coragem como uma agdo rdpida. Seus nivels de
cruzado e lamina de guerra se acumulam com seus niveis de
bardo para determinar o bonus fornecido por sua habilidade
inspirar coragem.
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TABELA 2-1: NOVOSTALENTOS(CONT.)

Talento Divino
Espirito Divino

Talento de Criacéo de Item
Escrever Manuscrito Marcial

Talentos Psi6nicos
Instante de Claridade

Renovacao Psiénica

Talentos T aticos
Comandante Esclarecido
Fé Inabal avel

Fragmento de Granito
Garras Cortantes
Guerreiro Defensor da
Tempestade

Horizonte Distante

L amina das Sombras
Perfeita ClarezadaMente e
do Corpo

Vento Ardente

Pré-requisitos

Capacidade de expulsar ou
fascinar mortos-vivos, uma
postura do Espirito Devotado

Pré-requisitos

1° nivel de cruzado ou sabio da

espada

Pré-requisitos

7 graduacdes em Concentracéo

Pré-requisitos

Vega a descrigdo do talento
Veja adescricdo do talento
Vega a descrigdo do talento
Veja adescricdo do talento
Vega a descrigdo do talento

Veja adescricdo do talento
Vega a descrigdo do talento
Veja adescricdo do talento

Vega a descrigdo do talento

Beneficio
Se cure ingtantaneamente quando estiver numa postura do
Espirito Devotado

Beneficio
Crie manuscritos marciais

Beneficio

Use uma agdo rapida para ganhar seu foco psiénico depois
deiniciar um golpe marcial com sucesso

Gaste seu foco psidnico e pontos de poder pararecuperar
uma manobra

Beneficio

Vega a descrigdo do talento
Veja adescricdo do talento
Vega a descrigdo do talento
Veja adescricdo do talento
Vega a descrigdo do talento

Veja adescricdo do talento
Vega a descrigdo do talento
Veja adescricdo do talento

Vega a descrigdo do talento

1 Um guerreiro pode escol her esse talento como um de seus talentos adicionais de guerreiro.

CHUTE REPENTINO

Vocé tem continuado a afiar sua pericia em combate
desarmado e vocé causa mais dano com seus golpes

desarmados.

Prérequisitos: Atagque Desarmado Aprimorado, bdnus

base de ataque +6.

Benéficos: Quando vocé realizar um ataque corpo a corpo
COM uma ou mais armas corpo a corpo (incluindo um ataque
padrdo ou um ataque total), vocé pode realizar um ataque
adicional com seu bdnus de ataque mais alto. Esse atagque €
um ataque desarmado que causa dano igual a seu dano de
atague desarmado base + 1/2 do seu bonus de forca. Vocé
sofre —2 de penalidade em todos os ataques que realizar nessa

rodada.

DEFESA DO CORVO BRANCO

A disciplina do Corvo Branco mostrou a vocé a ter um
brilhante sinal de esperanga e resisténcia no meio do caso da
batalha. V océ ndo apenas gjuda seus aliados, mas também tira

forca e suporte deles.

Pré-requisitos: Uma postura do Corvo Branco.

Beneficio: Quando vocé toma uma postura do Corvo
Branco e esté adjacente a pelo menos um aliado, vocé ganha
+1 de bbnus na CA. Alem disso, quando vocé esta
empunhando uma das armas preferidas da disciplina do
Corvo Branco, cada aiado adjacente a vocé ganha +1 de
bbnus na CA. Esses bdnus ndo se aplicam quando vocé

estiver surpreso.

ESCREVER MANUSCRITO
MARCIAL [CRIACAO DE ITEM]

V océ conhece 0 segredo da criagao de manuscritos marciais —
pequenos tiras de papd nas quais vocé infunde seu préprio
poder e pericia marcial. O usu&rio do manuscrito que vocé

criou ganha a habilidade de usar uma manobra que vocé
conheca.

Pré-requisitos: 1° nivel de cruzado ou sabio da espada.

Beneficio: Vocé pode infundir o conhecimento de qual quer
manobra que vocé conhece em um manuscrito marcial (vga
Manuscritos Marciais). O preco de mercado de um manuscrito
marcial € igual ao nivel de iniciador x nivel da manobra x 50
po. Vocé deve gastar 1/25 do prego de mercado em XP e usar
matérias custando 1/2 do prego de mercado. Escrever um
manuscrito marcial requer um dia para cada 1000 po do prego
de mercado.
Como uma po¢do ou pergaminho, um manuscrito pode ser
usado apenas uma vez.

ESPIRITO DIVINO [DIVINQ]

O fervor e dedicagdo da disciplina do Espirito Devotado
combinada com seu fanatismo a um poder divino, transforma
vocé em uma fonte de energia espiritual. Com apenas um
momento de foco, vocé pode canalizar poder para aprimorar
seus talentos de luta.

Pré-requisitos: Capacidade de expulsar ou fascinar mortos-
vivos, uma postura do Espirito Devotado.

Beneficio: Quando estiver em uma postura do Espirito
Devotado, vocé pode gastar tentativas de expulsar ou fascinar
Mortos-vivos como uma agdo imediata para curar a S mesmo
em uma quantidade de pontos de vida igual a 3 + seu
modificador de Carisma, se possuir (minimo 1 ponto).

ESQUIVA DO VENTO DESERTICO

Seu treinamento na disciplina do Vento Desértico permite que
vocé dance pel o campo de batalha como um siroco audaz.
Pré-requisitos: Des 13, uma manobra do Vento Desértico.
Beneficio: Se vocé se mover pelo menos 3 metros da sua
posic¢do original, vocé ganha +1 de bdnus de esquiva na CA e
causa 1 ponto de fogo adicional com qualquer ataque que vocé
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fizer com uma cimitarra, maca leve, picareta leve, lanca ou
falcione. Esse beneficio dura ate o inicio da sua proxima
rodada.

Especial: Esquiva do Vento Desértico pode ser usada no
lugar do talento Esquiva para se qualificar para um taento,
classe de prestigio ou outra habilidade especial. Se vocé ja
tinha o talento Esquiva quando escolheu Esquiva do Vento
Desértico, vocé pode escolher perder o talento Esquiva e
ganhar um novo talento em seu lugar. VVocé deve atender os
pré-requisitos para o novo talento.

ESTILO ADAPTAVEL

Com apenas um curto periodo de meditacdo, vocé pode
mudar suas manobras e téticas para confrontar sua ameaca
atual.

Pré-requisitos: 1° nivel de cruzado, lamina de guerra ou
sabio da espada.

Beneficio: Vocé pode mudar suas manobras preparadas a
gualquer momento usando uma acdo de rodada completa. Se
vocé for um cruzado, sua manobra garantida atual é perdidae
vocé ganha uma nova manobra garantida como se vocé
tivesse acabado de preparar suas manabras do dia.

Normal: Vocé pode mudar suas manobras apenas se
gastar 5 minutos para isso.

ESTUDO MARCIAL

Ao estudar as bases de uma disciplina marcial, vocé aprende
afocar seu chi e aperfeicoa a forma necesséria para usar uma
manobra. Como resultado, vocé ganha acesso a uma manobra
de combate.

Beneficio: Quando vocé adquire esse talento, vocé deve
escolher uma disciplina de manobras marciais, como Vento
Desértico. A periciachave para a disciplina escol hida setorna

uma pericia de classe para todas as suas classes (atuais e
futuras).

Escolha qualquer manobra da disciplina escolhida a qua
vocé atenda os pré-requisitos. Se vocé possuir nivels de adepto
marcial, essa manobra se torna uma das suas manobras
conhecidas. Se vocé ndo possuir niveis de adepto marcial, vocé
pode usar manobra uma vez por encontro como um adepto
marcial com um nivel deiniciador igual a 1/2 do seu nivel de
personagem. Se vocé ndo possuia nivels de adepto marcial
guando vocé pegou esse talento e vocé ganhar um nivel em
uma classe que conceda manobras conhecidas posteriormente,
essas novas manaobras podem ser usadas apenas uma vez por
encontro e nado possuem méodo de recuperagdo. Se vocé
ganhar niveils em uma classe de adepto marcia (cruzado,
l&mina de guerra ou sabio da espada) posteriormente, vocé usa
0 método de recuperacdo de manobras aprendidas como um
resultado desses nivel's de classe, mas suas manobras anteriores
(adquiridas através desse talento ou através de nivels de classe
de prestigio) ndo ganham o método de recuperagéo.

Uma manobra aprendida através desse talento ndo pode ser
alterada para uma manobra diferente se vocé possuir niveis de
cruzado, lamina de guerra ou sabio da espada (veja a descricdo
de classe no Capitulo 1 para detalhes sobre mudanca de
manobras quando vocé adquire niveis).

Uma vez que vocé tenha escolhido uma manobra com esse
talento, vocé néo pode muda-la

Especial: Vocé pode adquirir esse talento ate trés vezes.
Cada vez que vocé o escolher apds a primeira, vocé ganha uma
de dois beneficios. Vocé pode escolher uma nova disciplina,
adquirindo uma de suas manobras e sua pericia chave como
uma pericia de classe, como descrito acima. Alternativamente,
vocé pode escolher uma manobra de uma disciplina na qual
vocé jatenha adquirido acesso através desse talento. Em ambos
0s casos, Vocé deve atender os pré-requisitos da manobra.
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Especial: Um guereiro pode escolher Estudo Marcial
como um dos seus talentos adicionais.

FOGO DESERTICO

O poder do Vento Desértico exala de vocé e vocé encontra
poder no movimento dos ventos quentes e areias escal dantes
nos quais vocé pode canalizar seus golpes do Vento
Desértico.

Pré-requisitos: Um golpe do Vento Desértico.

Beneficio: Se vocé se mover pelo menos 3 metros da sua
posi¢do original antes de usar um golpe do Vento Desértico
na mesma rodada, o golpe causa 1d6 pontos de dano
adicionais.

GOLPE DO SOL CAIDO

A disciplina do Sol Poente ensina vocé como transformar as
forcas de um oponente em suas fraquezas. Vocé pode
identificar precisamente o ponto exato no corpo do seu
oponente para desferir um ataque atordoante.

Prérequisitos: Atagque Atordoante, um golpe do Sal
Poente.

Beneficio: Vocé pode declarar que qualquer golpe do Sal
Poente feito com um atague desarmado é um ataque
atordoante. Alem disso, adicione 1 a CD do teste de
resisténcia dos seus ataques atordoantes e 1 a CD dos seus
golpes do Sol Poente. Usar esse talento gasta um uso di&rio
do seu ataque atordoante.

GOLPE VINGATIVO

Sua forca de vontade e forte senso de justica permitem que
vOcé destrua seus adversarios.

Pré-requisitos: Qualquer tendéncia boa.

Beneficio: Com uma acao répida, vocé pode candizar o
poder da as fé e energia para aprimorar um Unico ataque que
vocé fizer. Vocé ganha um bbnus igual ao seu bbnus de
Carisma (se positivo) nas jogadas de ataque e dano no
préximo atague corpo a corpo que voceé fizer contraum extra-
planar com o subtipo mal. Vocé pode usar essa habilidade um
numero de vezes por dia igua ao seu bdnus de Carisma
(minimo 1).

INSTANTE DE CLARIDADE
[PSIONICO]

Vocé afiou sua concentragdo a tal ponto que vocé pode focar
suas habilidades psibnicas com apenas um instante de
reflexéo.

Pré-requisitos: 7 graduagdes em Concentragao.

Beneficio: Vocé pode usar uma agado rapida para se tornar
psionicamente focado apos iniciar um golpe marcial com
sucesso. Vocé pode usar essa habilidade trés vezes por dia

Normal: Um personagem sem esse talento precisa de uma
acdo de rodada completa para se tornar psidnicamente
focado.

Especial: Ingante de Claridade pode ser usado no lugar
do talento Meditacdo Psidnica (sga Livro Expandido dos
Psibnicos) para se qualificar para um talento, classe de
prestigio ou outra habilidade especial. Vocé pode ter tanto
esse talento quanto Meditacao Psibnica

LAMINA SOMBRIA

No caminho do seu treinamento na disciplina da Méo

Sombria, vocé aprende a usar sua agilidade e velocidade

naturais para melhorar seus ataques com certas armas.
Pré-requisitos: Uma posturada M&o Sombria.

Beneficio: Quando vocé toma uma postura da Mao Sombria
e ataca com uma das armas favoritas da disciplina, vocé
adiciona seu modificador de Destreza (no lugar do de Forca)
nas jogadas de dano com os ataques feitos com essa arma.

Especial: Lamina Sombria pode ser usado para substituir o
talento Acuidade com Arma para se qualificar para um taento,
classe de prestigio ou outra habilidade especial. Se essa
substituicdo fizer vocé ganhar beneficios que normalmente ndo
se aplicam a todas as armas de acuidade (como mostrado na
descricdo do talento Acuidade com Arma), no lugar ela se
aplicard apenas as armas preferidas da disciplina M&o Sombria.

MANOBRA GARANTIDA ADICIONAL

Vocé é especialmente devoto ou intuitivo e vocé tem mais
controle sobre como suas manobras marciais sdo normalmente
garantidas que os outros cruzados.

Pré-requisitos: 1° nivel de cruzado.

Beneficio: Vocé comega cada encontro com uma manobra
garantida adicional preparada. Esse talento se aplica quando
vocé determina um novo conjunto de manobras garantidas
depois de recuperar as manobras gastas. Por exemplo, se vocé
for um cruzado de 5° nivel, vocé normalmente comegca um
encontro ou termina de recuperar suas manobras gastar com
duas das suas cinco manobras garantidas preparadas e com as
trés manobras restantes guardadas. Com esse talento, trés das
cinco manobras preparadas sdo garantidas e apenas duas
estar8o guardadas. Naturamente, esse beneficio permite que
vocé arrume de forma melhor as opgdes de manobra pouco
antes da batalha.

Especial: Vocé so pode escolher esse talento uma vez.

MANOBRA PREPARADA ADICIONAL

Vocé é um incomum estudante perspicaz do Caminho Sublime
e vocé acha isso facil para manter um grande numero de
manobras preparadas para usar.

Pré-requisitos: 1° nivel de sabio da espada.

Beneficio: Aumenta o nimero de manobras que vocé pode
preparar devido aos seus niveis de sdbio da espada em um. Por
exemplo, um sdbio da espada de 5° nivel normamente pode
preparar seis manobras. Com esse talento, ele podera preparar
sete.

Especial: Vocé so pode escolher esse talento uma vez.

MEDITACAO DA LAMINA

Vocé aprendeu uma meditacdo que concede a vocé intui¢ao nas
disciplinas marciais que vocé tenha estudado.

Prérequisitos: 1 graduacdo em Concentragdo, bdnus base
de ataque +4, uma manobra de qual quer disciplina.

Beneficio: Quando vocé sel eciona esse talento, escolhauma
disciplina. Vocé ganha +1 de bdnus nas jogadas de dano com
todas as armas preferidas da disciplina que vocé escolheu
guando usar um golpe de manobra de combate, assm como +2
de bbnus em testes envolvendo a pericia chave da disciplina.
As CDs dos testes de resisténcia de quaisquer manobras que
voceé realizar da disciplina escolhida sdo aumentadas em 1, se
elastiverem CD.

As armas e pericias associadas a cada disciplina estdo
listadas abaixo.

Coracéo de Ferro: Espada bastarda, machado de combate
ando, espada longa, espada dupla; Equilibrio.

Corvo Branco: Espada longa, machado de batalha, martelo
de guerra, espada larga; Diplomacia.

Dragdo de Pedra: Espada larga, machado grande, maca
pesada, ataque desarmado; Equilibrio.
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Espirito Devotado: Falcione, clava grande, malho*, espada
longa; Intimidar.

Garra de Tigre: Kama, kukri, machado de Mao, garra,
machado grande, ataque desarmado; Saltar.

Mé&o Sombria: Adaga, sai, Siangham, espada curta,
corrente com cravos, atague desarmado; Esconder-se.

Mente Diamantina: Sabre, lanca curta, tridente, espada
bastarda (katana); Concentracao.

Sol Poente: Espada curta, nunchaku, atague desarmado,
bastdo; Sentir Motivagao.

Vento Desértico: Cimitarra, maca leve, picareta leve,
langa, falcione; Acrobacia.

Especial: Um guerreiro pode escolher Meditagdo da
Lamina como um de seus talentos

adicionais.
*Descrito no  suplemento  Livro
Completo do Guerreiro.

PODER DA PEDRA
Os principios da disciplina do
Dragdo de Pedra ensinam vocé
como adquirir e focar sua forca
fisica bruta em um atagque.

Prérequisitos. For 13,
uma manobra do Dragdo de
Pedra.

Beneficio. Quando vocé
usa uma acgdo de ataque ou
acdo de atague total ou
inicia um golpe do Dragéo
de Pedra em combate corpo
a corpo, vocé pode sofre
uma penalidade de até -5
nas suas jogadas de ataque.
Esse nimero ndo pode
exceder seu bdnus base de
ataque. Vocé ganha uma
guantidade de pontos de
vida temporédrios igual a
duas vezes 0 nimeo que
vocé subtraiu das suas
jogadas de ataque (até o
maximo de +10). Esses
pontos de vida temporérios
duram ae o inicio do seu
préximo turno.

Especial: Poder da Pedra pode
ser usado no lugar do talento
Ataque Poderoso para se qualificar
para um talento, classe de prestigio ou
outra habilidade especial. VVocé pode ter
tanto esse talento quanto Atague
Poderoso.

POSTURA MARCIAL

Vocé adquiriu maestria nos fundamentos da disciplina
marcial e vocé agora é capaz de dominar uma das suas
posturas.

Pré-requisitos: Uma manobra marcial.

Beneficio: Quando vocé adquire esse talento, vocé pode
escolha qualquer postura de uma disciplina na qual vocé ja
conhega pelo menos uma manobra. Vocé deve atender os pré-
requistos normais da postura. Seu nivel de adepto marcid
para usar essa manobra é igual ao seu nivel de classe de
adepto marcial (se possuir) + 1/2 do seu nivel em outras
classes.

Especial: Vocé pode escolher esse talento mais de uma vez.
Quando vocé adquire esse talento novamente, vocé ganha
conhecimento de uma nova postura. Vocé néo precisa escolher
uma postura da mesma disciplina a qua vocé escolheu
primeiro, mas vocé deve conhecer pelo menos uma manobra
marcial da disciplina da postura que vocé escol heu.

Especial: Um guerreiro pode escolher Postura Marcid
como um de seus talentos adicionais.

RECUPERACAO SUBITA

Vocé pode recuperar seu foco, equilibrio e energia pessoa
instantaneamente depois de usar uma manobramarcial.

Pré-requisitos: Uma manobra marcial.

Beneficio: Uma vez por dia com
uma agdo répida, vocé pode recuperar
uma manobra gasta instantaneamente.
Ela estard preparada novamente. Se
vocé for um cruzado, a manobra é
garantida imediatamente.

RECUPERACAO
VITAL

Se preparar para executar mais
de suas manobras da a vocé a
chance de ter um momento de
revitalizagdo e recuperar-se do
dano que vocé sustenta durante
aluta

Pré-requisitos: Duas
manobras marciais.
Beneficio: Quando vocé

recupera uma ou mais manobras
gastas, vocé cura 3 pontos de dano
+1 ponto por nivel de personagem.
Vocé s6 pode adquirir esse
beneficio uma vez por encontro.

REFLEXOS
EVASIVOS

Quando um oponente lhe da uma
brecha em combate, vocé sabe
exatamente o que fazer: escapar.
Pré-requisitos: Des 13.
Beneficio: Quando um
oponente der a vocé a chance de
fazer um ataque de oportunidade,
vocé pode imediatamente fazer
um passo de agjuste no lugar.
Especial: Reflexos Evasivos
pode ser usado no lugar do talento
Reflexos de Combate para se quaificar para
um talento, classe de prestigio ou outra habilidade especial.
Vocé pode ter tanto esse talento quando Reflexos de Combate.

RENOVACAO PSIONICA [PSIONICQO]
Sua forca mental e habilidades psibnicas permitem que vocé
foque sua mente no combate e use sua mas devastadora
manobra com mais freqiiéncia.

Beneficio:. Com uma agdo répida, vocé pode recuperar
qualquer manobra gasta abdicando do seu foco psibnico e
gastando pontos de poder igua ao nivel damanobra
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TIGRE ENSANGUENTADO

A disciplina da Garra de Tigre ensina seus estudantes a copiar
as qualidades ferais e violentas dos animais selvagens.
Quando vocé assume uma forma animal ou pelo menos entra
em um estado bestial selvagem, vocé golpeia com forga e
preci sdo aprimorados.

Pré-requisitos: Capacidade de entrar em fdria, mudar de
forma (como a habilidade do transmorfo do Livro de
Campanhas de Eberron ou da habilidade da classe de
prestigio mestre da garra sangrenta) ou forma selvagem; uma
manobrada Garrade Tigre.

Beneficio: Quando vocé estiver em flria, transmorfado ou
na forma de um animal por meio da forma selvagem, vocé
pode tentar empurrar 1,5 metro para tras uma criatura da sua
categoria de tamanho ou menor que vocé atinge com um
golpe da Garra de Tigre a ndo ser que ela sgja bem sucedida
em um teste de Fortitude (CD 10 + 1/2 do seu nivel de
personagem + seu modificador de For). Esse movimento ndo
provoca ataques de oportunidade.

TRAPACEIRO SOMBRIO

Sua maestria da disciplina da M&o Sombria deixa vocé
aprimorar suas magias de ilusdo através das sombras.

Pré-requisitos: 1° nivel de conjurador, um golpe da Mao
Sombria.

Beneficio: Quando vocé toma uma postura da Mao
Sombria, a CD de qualquer magia de ilusio que vocé
conjurar aumenta em 2.

Vocé também ganha +2 de bbnus nas jogadas de dano
quando fizer um ataque furtivo, golpe sibito (veja a descricdo
da classe ninjano Livro Completo do Aventureiro) ou quando
voceé estiver flanqueando seu alvo.

TALENTOSTATICOS

Talentos com descricdo tatica permitem  personagens
realizarem um certo numero de manobras poderosas.

Se vocé estiver jogando com um personagem que tem um
talento tatico, é de sua responsabilidade manter-se a par das
acles que vocé esta realizando a medida que vocé escolhe a
manobra que o talento lhe permite usar.

E também uma boa idéia dar uma leve descricio ao seu
Mestre que vocé esta trabalhando para redlizar a manobra
tética.

Alguns dos talentos taticos referem-se a primeira rodada,
segunda rodada, e assim por diante. Esses termos referem-se
ao tempo da habilidade, ndo a batalha como um todo. Por
exemplo: vocé ndo tem que usar Especializacdo em Combate
na primeira rodada do combate para comecar a usar a
manobra tatica que usa esse talento. A rodada no qual vocé
usa Especidizacdo em Combate para completar uma manobra
€ considerada a primeirarodada do uso da manobra.

COMANDANTE ESCLARECIDO

No campo de batalha, vocé é um lider natural. VVocé ndo s6 da
ordens e coordena seus aliados, mas também aprende a tomar
vantagem das agOes deles para maximizar os resultados do
trabalho de equipe. Quando vocé ataca um alvo com seus
aliados, o resultado combinado dos seus esforcos pode ser
devastador.

Pré-requisitos: Defesa do Corvo Branco, bdnus base de
ataque +6, duas da disciplina Corvo Branco.

Beneficio: O tdento Comandante Esclarecido permite o
uso de trés opgoes taticas.

Seguindo 0 Ritmo: Para usar essa op¢ao, vocé precisa fazer
um teste de Diplomacia CD 20 como agdo de movimento. Se
vocé acertar novamente esse alvo no seu proximo turno, o alvo
provoca um ataque de oportunidade de um aiado a sua escolha
(assumindo que ao menos um estegja em posi ¢ao para o atagque).

Flanqueamento Perpetuo: Para usar essa opgao, Vocé precisa
fazer um teste de Intimidar CD 20 contra um oponente como
acdo padrdo. Se vocé obtiver sucesso e acertar um ataque
COrpo-a-corpo contra 0 mesmo alvo no seu proximo turno, vocé
e seus aliados podem tratar o oponente como flanqueado por 1
minuto.

Pilhar Sobre: Para usar essa opgdo, vocé tem que usar uma
acdo de gjuda para garantir a um aiado um bdnus na proxima
jogada de ataque contra um oponente que ambos ameacem. Se
seu aliado atacar e acertar 0 inimigo, vocé pode fazer um
atague de oportunidade imediatamente contra esse alvo. Vocé
s0 ganha esse beneficio se seu aliado acertar antes do seu
préximo turno. Vocé ganha esse ataque de oportunidade apenas
No primeiro ataque com SUCESSO.

FE INABALAVEL

Um iniciado do Espirito Devoto sabe que seu fanatismo e
devogdo a uma causa sdo suficientes para leva-lo através de
quase tudo. Esse talento tético permite-lhe aproveitar essa
reserva de energia. A medida que os oponentes lhe ferem, vocé
viraum inimigo mais assustador.

Pré-requisitos: Baluarte de Devocgao, bonus base de atague
+6, duas manobras da disciplina Espirito Devotado.

Beneficio: O talento Fé Inabalavel permite 0 uso de trés
opgoes téticas.

Continuar mantendo pressao: Para usar essa opgdo, vocé
precisarealizar uma investida contra o alvo. Se vocé acertar, a
qualquer momento antes do seu préximo turno vocé pode usar
uma acdo imediata para se mover seu deslocamento
imediatamente apds esse alvo se mover, contanto que vocé
termine o movimento adjacente ao alvo.

Levar Um Pela Equipe: para usar essa opgdo, vOCcé precisa
acertar um oponente com um ataque corpo a corpo. A qualquer
momento antes do sue préximo turno, vocé pode usar uma agao
imediata para bloguear um ataque corpo a corpo feito por esse
oponente contra se €l e escolher um aliado seu como alvo. Vocé
precisa estar adjacente ao aliado para usar essa habilidade, vocé
precisa decidir usar essa habilidade antes de saber o resultado
da jogada de ataque do inimigo. Se o ataque acertar seu aliado,
jogue 1d20 e adicione sua CA ao resultado. Se o resultado
dessa jogada for maior que a jogada de ataque do seu oponente,
€le acerta vocé, mesmo se o resultado da jogada de ataque ndo
for suficiente paralhe acertar.

Um Ultimo Golpe: Para usar essa opgdo, VOCé precisa ser
alvo de um atagque, magia ou habilidade que reduza vocé a 0 ou
menos pontos de vida. Como agdo imediata vocé pode se
mover 1,5m e fazer um Unico ataque com +5 de bénus. Vocé
ganha um bdnus no dano igua ao seu nivel de personagem.
Esse ataque € considerado uma acao extenuante. Independente
do resultado do seu atague, vocé continua levando o dano do
atague que ativou essa habilidade. Vocé completa essa acdo
imediata antes de cair com O ou menas pontos de vida.

FRAGMENTOSDE GRANITO

Assim como o grande Dragdo de Pedra, seu martelo ultrapassa
as defesas do seu oponente usando forcga bruta pura. Cada golpe
guebra ago, esmaga 0ssos, e trespassa a carne. Com cada golpe
gue vocé faz, vocé acerta com uma grande forga.

Pré-requisitos: Poder da Rocha, bénus base de atague +6,
duas manabras da disciplina Drag&o de Pedra.

34



Beneficio: O talento Fragmentos de Granito permite o uso
de trés opcgoes téticas.

Atagques Esmagadores: Para usar essa op¢éo, vocé precisa
acertar um atague com uma das armas predil etas da disciplina
Dragdo de Pedra (espada larga, machado grande, maca
pesada ou ataque desarmado) e pegar uma penalidade de -5
nas jogadas de ataque utilizando o talento Poder da Rocha. Se
vocé acertar, vocé ignoraa dureza do alvo (se exigtir).

Golpe Eviscerador: Para usar essa opgdo, vocé precisa
acertar uma mesma criatura duas vezes no mesmo turno
usando uma das armas prediletas da disciplina Dragéo de
Pedra (espada larga, machado grande, maca pesada ou ataque
desarmado). No seu proximo turno, vocé ignora qualquer
penalidade no ataque do seu talento Poder da Rocha quando
estiver confirmando um critico.

Carnificina Imparavel: Para usar essa op¢ao, vocé precisa
acertar um atague corpo a corpo com uma das armas
prediletas da disciplina Dragdo de Pedra (espada larga,
machado grande, maca pesada ou ataque desarmado) e pegar
uma pendidade de -5 nas jogadas de ataque utilizando o

talento Poder da Rocha. Se vocé acertar, seus ataques corpo a
corpo contra essa criatura no proximo turno ignorardo sua
reducdo de dano (se exigtir).

GARRASCORTANTES

Quando estiver lutando com as armas prediletas da disciplina
Garra de Tigre, vocé pode usar uma variedade de opgdes de
combate que maximizam os beneficios de lutar com duas
armas.

Pré-requisitos: Combater com Duas Armas, bénus base de
ataque +6, duas manobras da disciplina Garra de Tigre.

Beneficio: O taento Garras Cortantes permite o uso de trés
opgoes téticas.

Assalto Focado: Para usar essa opgdo, vocé precisa lutar
defensivamente, usar acdo de defesa total, ou usar o talento
Especializacdo em Combate para ganhar +3 de bonus na CA
em troca de —3 nas jogadas de ataque. Vocé precisa usar duas
armas prediletas da disciplina Garra de Tigre e ndo se mover
mais de 1,5m. Perceba cada oponente que Ihe atacar depois de
voceé ter feito essa agdo. No seu préximo turno, como agdo de
rodada completa, vocé pode fazer um Unico atagque corpo a
corpo contra cada oponente que Ihe atacou na rodada passada,
com seu maior bénus de atague. Vocé continua precisando
ameagar 0s oponentes gque Vocé atacar com essa opgao.

Predador Acuado: Para usar essa opgao, vOCeé precisa acertar
seu alvo com dois atagues em que cada um usa uma arma
predileta de uma méo ou leve pela disciplina Garra de Tigre
(kukri, kama, machadinha, ataque desarmado ou garra). No seu
préximo turno, vocé ganha +2 de bdnus nas jogadas de ataque
contra esse oponente para cada oponente que ameaga VOcé.

Escudo de Garras: Para usar essa opgdo, VOocé precisa
acertar seu alvo com dois atagques em que cada um usa uma
arma predileta de uma mao ou leve da disciplina Garra de Tigre
(kukri, kama, machadinha, atague desarmado ou garra). No seu
préximo turno, se vocé lutar defensivamente ou usar agdo de
defesa total, vocé ganha +2 de bdnus de escudo na sua CA
contra esse alvo (em adicdo ao bdnus normalmente garantido

por essa agéo).

GUERREIRO DEFENSOR DA
TEMPESTADE

O talento Guerreiro Defensor da Tempestade engloba um
numero de téticas mais avangadas e técnicas que vocé podera
usar como um estudante da escola Coracédo de Ferro.

Prérequisitos: Proficiéncia com uma arma preferida da
disciplina Coracdo de Ferro (espada bastarda, machado de
guerra ando, espada longa, espada dupla), Aura do Coracdo de
Ferro, bbnus base de atague +6, duas manobras da disciplina
Coragéo de Ferro.

Beneficio: O talento Guerreiro Defensor da Tempestade
permite 0 uso de trés opcoes téticas.

Canalizar a Tempestade: Para usar essa opgao, vocé precisa
escolher abdicar de fazer um ou mais dos seus possives
atagues de oportunidade contra um Unico oponente. No seu
préximo turno, vocé ganha +4 de bonus nas jogadas de ataque e
dano para cada ataque que vocé abdicou de fazer contra o
mesmo oponente. Vocé ganha esse bdnus apenas contra o
oponente que vocé abdicou de fazer ofs) ataque(s) de
oportunidade narodada anterior.

Ritmo de Combate: Para usar essa op¢ao, vocé pode escolher
fazer atagues de togque corpo a corpo no lugar de ataques
normais contra um oponente. Esses ataques de togue ndo
causam dano. Para cada atague de toque que acertar, vocé
ganha +5 nas jogadas de dano contra esse oponente no seu
préximo turno.
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Lutar contra a Horda: Para usar essa opgao, vocé precisa
causar dano em pelo menos dois alvos diferentes no seu turno
com ataques corpo a corpo ou usando golpes da disciplina
Coracdo de Ferro. No seu préximo turno, se vocé lutar
defensivamente ou obtiver uma penalidade de —4 nas jogadas
de ataque utilizando o talento Especializacdo em Combate (se
VOCé possuir), vocé ganha +2 de bénus nas jogadas de ataque
contra um alvo que vocé causou dano com ataque corpo a
corpo ou com um golpe da disciplina Coragdo de Ferro no
turno anterior.

HORIZONTE DISTANTE

Um iniciado da disciplina Sol Poente algumas vezes aprende
um grupo de manobras de combate que combinadas criam a
forma de luta Horizonte Distante. Essaformade lutaensinaa
vocé como reconhecer uma fragueza do oponente no presente
momento, como também no futuro. Um ataque certeiro agora
arruina as defesas do oponente contra sua proxima rgjada de
atagues.

Prérequisitos: Int 13, Golpe do Sol Caido, bbnus base
de ataque +6, duas manobras da disciplina Sol Poente.

Beneficio: O talento Horizonte Distante permite 0 uso de
trés opgoes téticas.

Empurrdo Continuo: Para usar essa opgdo, vocé precisa
mover um oponente pelo menos 1,5m com um empurréo ou
um golpe da disciplina Sol Poente. No seu préximo turno,
vocé ganha um bbnus de +4 em qualquer teste de Forga,
Destreza ou Agarrar que fizer contra esse alvo.

Virar a Mesa: Para usar essa op¢do, o alvo precisa usar
uma investida em vocé e errar ou ficar impossibilitado de
terminar a investida (talvez por causa do uso de uma
manobra). No seu préximo turno, vocé pode fazer uma
investida contra esse alvo mesmo se vocé ndo puder se mover
mais de 1,5m. Vocé também pode fazer uma investida contra
€sse oponente mesmo se vocé ndo puder investir em linha
reta.

Ponto Fraco Duradouro: Para usar essa opgdo, vocé
precisa acertar um avo que vocé esta flanqueando com pelo
menos dois atagues no seu turno. No seu proximo turno,
como acdo padrdo, vocé pode fazer um Unico ataque contra
esse alvo com uma penalidade de —2. Se o ataque acertar, 0
alvo tomard 1 ponto de dano extra para cada atague corpo-a-
Ccorpo que acertar ee no préximo minuto.

LAMINA DAS SOMBRAS

Os ensinamentos da disciplina Mo Sombria permitem a vocé
confundir seus inimigos. Seus atagues e bloqueios sdo
fundidos com coisas das sombras. Através de treinamento
cuidadoso e disciplina, vocé é capaz de usar seu chi para
reduzir a habilidade de luta do alvo com sua natureza
sombria

Prérequisitos: Esconder-se 9 graduagbes, Espada
Sombria, bbnus base de atague +6, duas mancbras da
disciplinaM&o Sombria.

Beneficio: O talento Lamina das Sombras permite 0 uso
de trés opcoes téticas.

Sombras persistentes: Para usar essa opgdo, seu oponente
precisa errar devido a camuflagem. No seu préximo turno,
vocé pode fazer um teste de Esconder-se oposto ao teste de
Observar do seu oponente como agdo rgpida. Se ganhar, vocé
ganha o beneficio da magiainvisibilidade até o fim do turno.

Sombras em Movimento: Para usar essa op¢do, vocé
precisa causar dano ao seu inimigo com um atagque corpo a
corpo e se mover pelo menos 3m durante seu turno. No seu
préximo turno vocé pode tratar esse inimigo como Surpreso
contra 0 seu primeiro atague nessa rodada.

Sombras Escorregadias; Para usar essa opgdo, VOcé precisa
obter sucesso em um ataque corpo a corpo contra um oponente
gue vocé flanqueia. No seu préximo turno, vocé pode fazer um
teste de acrobacia CD 20 se vocé estiver adjacente ao oponente.
Se obtiver sucesso, como agéo livre vocé pode se mover para
gualquer quadrado adjacente ao oponente sem provocar ataques
de oportunidade de qualquer oponente.

PERFEITA CLAREZA DA MENTE E
DO CORPO

Seu nivel de conhecimento da disciplina Mente Diamantina
permite a vocé usar reservas de energia fisica e espiritua que
0s outros guereros nem imaginam usar. Através de
concentracdo, dedicacdo, e maior sensibilizacBo dos seus
talentos interiores, vocé leva a s mesmo alem dos seus limites.

Pré-requisitos: Calma Desalentadora, bénus base de ataque
+6, duas manobras da disciplina Mente Diamantina.

Beneficio: O talento Perfeita Clareza da Mente e do Corpo
permite o uso de trés opcoes téticas.

Enrolado Primavera: Para usar essa opgdo, VOCé precisa
usar uma acdo de defesa total e ndo se mover mais de 1,5m no
seu turno. No seu préximo turno, vocé ganha +9m de
deslocamento e +2 na CA a medida que vocé atravessa o
campo de batalha. VVocé pode faze rum Unico ataque depois de
se mover nessa rodada, se vocé ndo se mover mais de duas
vezes seu deslocamento.

Mente Esperta: Para usar essa 0pgao, vOcé precisa primeiro
ganhar de um oponente em um Duelo de Vontades. No seu
préximo turno, vocé ganha +4 de bonus de moral em qualquer
jogada para desarmar, fintar ou derrubar contra esse inimigo.

Manter Pressdo: Para usar essa opgao, VOCé precisa causar
dano, desarmar ou derrubar, um oponente. No seu préximo
turno, vocé pode fazer um teste de intimidar CD 20 contra seu
oponente como acdo livre. Se obtiver sucesso, seu alvo recebe —
2 de penalidade nas jogadas de ataque por 1 rodada.

VENTO ARDENTE

Como um estudante da disciplina Vento do Deserto, a faria
guente dos ventos do deserto esta sob seu comando. Em
batalha, vocé chama por seus poderes para queimar seus
inimigos e emprestar sua vel ocidade.

Pré-requisitos: Esquiva do Vento Desértico, bonus base de
ataque +6, duas manaobras da disciplina Vento do Deserto.

Beneficio: O talento Vento Ardente permite o uso de trés
opgoes téticas.

Aticas as Chamas. Para usar essa opg¢do, vocé precisa dar
dano do tipo em um avo. No seu préximo turno, vocé pode
tentar um teste de Acrobacia como agdo de movimento. Vocé
precisa estar adjacente ao alvo para usar essa habilidade. Se
obtiver sucesso, seu oponente ficard queimando.

Marca do Fogo: Para usar essa opgao, vocé precisa dar dano
do tipo fogo em um alvo utilizando uma manobra da disciplina
Vento do Deserto. No seu proximo turno, vocé precisar dar
dano do tipo fogo novamente contra esse alvo e fazer um teste
de Identificar Magia CD 20. Se obtiver sucesso, as chamas se
espalham pelo alvo, garantindo um bonus aos aliados de +2 nas
jogadas de ataque por uma rodada.

Danca das Chamas. Para usar essa 0pgao, vocé precisa se
mover pelo menos 3m e iniciar uma postura da disciplina Vento
do Deserto. No seu préximo turno, vocé ganha +2 nos testes de
Acrobacia. Se vocé passar em um teste de Acrobacia para
evitar um ataque de oportunidade, o oponente cujo ataque vocé
evitou recebera 1d6 de dano por fogo a medida que os fogos
misticos passam ao seu redor.
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O maravilhoso poder do Caminho Sublime floresce de uma
combinagdo de habilidade fisica, autodisciplina mental e a
capacidade de aderir a filosofias marciais distintas. Muitas
das manobras das disciplinas marciais ndo sdo mégicas — elas
sd0 apenas demonstragdes de habilidade e treinamento quase
sobre-humanos. Apesar de muitas das manobras e métodos
utilizados pelo Caminho Sublime serem mundanos em
execugdo e efeito, seus resultados podem muitas vezes
rivalizar a magia. Os guerreros gque estudam as nove escolas
sd0 capazes de feitos em batalha muito além daqueles que um
guerreiro tradicionalmente treinado poderia sonhar em fazer.
Um guerreiro tipico poderia demonstrar grande habilidade
com os golpes basicos de uma arma, mas um estudioso do
Caminho Sublime acredita que dominar uma arma requer
autodisciplina e austeridade espiritual unidos ao aprendizado
das posturas e movimentos corretos.

Esse capitulo cobre todos os guias e regras para utilizar o
sistema de manobras descrito neste livro. Pense nesse material
como andogo aguele escrito no Capitulo 10 do Livro do
Jogador. Ele cobre o bésico sobre os diferentes tipos de
posturas e manobras — gol pes, contra-ataques e incrementos —
e apresenta a informagdo de como o sistema de mancbras
interage com outros e ementos de jogo como resisténcia a
magia.

Al

PODERESMARCIAIS

Os poderes marciais se encaixam em duas grandes categorias:
posturas e manaobras (que inclui incrementos, contra-ataques e
golpes). Uma manobra marcial é um efeito discreto
extraordinario ou sobrenatura que fica temporariamente gasto
ap6s o uso. Uma postura nunca fica gasta e estd sempre
disponivel paravocé.

Vocé pode usar uma postura ou manobra particular
guantas vezes forem desgadas num mesmo dia, mas cada vez
gue vocé usa uma manobra, ela fica temporariamente gasta —
vocé perde um pouco do seu foco mental, um pouco do seu ki
ou energia, ou vocé simplesmente finaiza o movimento fora
de posicao e ndo pode realizar 0 mesmo ataque norma mente
sem que antes assuma a posicdo e o estado mental préprio.
Em outras palavras, vocé ndo pode usar uma manobra gasta
novamente até que descanse por um curto periodo ou faca
uma agdo especifica em combate que lhe permita recuperar
uma ou mais manobras gastas. O tipo de agdo necessario
depende do tipo de adepto marcial que vocé € veja o Capitulo
1 para mais detalhes sobre 0 mecanismo de recuperacdo de
manobras de cada classe. Como resultado, vocé pode usar
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MANTENDO O CONTROLE
DE MANOBRAS GASTASE
PREPARADAS

Vocé pode descobrir que é bem Util organizar suas manobras
atualmente disponiveis usando objetos para representar as
manobras que vocé preparou. Um conjunto de cartdes de
arquivo ou cartas de baralho rotuladas com 0s nomes das suas
manobras funciona muito bem. Quando vocé gastar uma
manobra preparada, ssmplesmente vire a face da carta que a
representa para baixo ou comece uma “pilha de descarte” de
manaobras gastas. Quando vocé recuperar uma manobra gasta,
retorne-a para a sua “mao”’ de manobras disponivels. Vocé
também pode usar marcadores, como fichas de poker, da
mesmaforma, se vocé conseguir rotulé-las claramente.

Se vocé é um cruzado, vocé precisa manter o controle das
suas manobras concedidas. Rotule cada carta com o nome de
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normalmente cada uma de suas manaobras preparadas uma vez
por encontro, mas as vezes sera possivel recuperar uma ou
mai's manobras que vocé tenha usado anteriormente no mesmo
encontro e usalas novamente Vocé nunca gasta suas
posturas, de forma que elas estéo sempre preparadas.

PREPARANDO MANOBRAS

Vocé ndo precisa preparar suas posturas com antecedéncia
Cada postura que vocé conhece estd sempre disponivel. No
entanto, as manobras precisam de preparacdo na forma de
exercicios, oragdes, meditagdo ou ensaio mental. Assim, vocé
precisa fazer uma sdecdo de manobras preparadas dentre
todas as que vocé conhece. Somente as suas manobras
preparadas estardo disponiveis para uso imediato.

O nimero de manobras que vocé pode preparar de uma
vez depende da sua classe e nivel. Se vocé ndo tem niveis em
uma das classes de adepto marcial (por exemplo, vocé
aprendeu uma manobra via o talento Estudo Marcia), vocé
pode preparar cada manobra que vocé conhece. Por exemplo,
se vocé escolheu o talento Estudo Marcial duas vezes e
conhece duas manobras marciais, vocé automaticamente
prepara essas duas manobras, e vocé pode usar cada uma delas
uma vez por encontro. Vocé pode escolher o talento Estudo
Marcial um méximo de trés vezes. Se vocé é um adepto
marcial e vocé tem o talento Estudo Marcial, vocé ndo ganha
nenhum bdnus na sua habilidade de preparar manobras — a
manobra gque vocé aprendeu com o talento Estudo Marcia é
apenas mais uma manobra conhecida que vocé pode
selecionar como uma manaobra preparada.

Se vocé avancar em uma classe de prestigio que lhe
garanta manobras adicionais, essa classe detalhard quantas
manobras adicionais vocé pode preparar. Essas manobras
preparadas extras sdo adicionadas a0 seu maximo de
manobras preparadas, sgja esse valor determinado pelo seu
nivel de classe de cruzado, sdbio da espada ou lamina da
guerra, ou pelo nimero de vezes que vocé pegou o talento
Estudo Marcial.

E possivel que um personagem ganhe o talento Estudo
Marcial depois de entrar numa classe que garanta uma
progressdo para manobras preparadas. Nesse caso, use o
nimero de manobras preparadas da classe. Adicione qual quer
modificador advindo de nivels de classes de prestigio ao

uma manobra preparada. Mantenha as suas cartas com a face
para baixo. Para determinar que manobras serdo concedidas a
vocé, tudo o que vocé tem que fazer é virar uma carta. As
cartas com a face para cima representam suas manobras
concedidas; as manobras com a face para baixo representam
as manobras resguardadas. VOcé recupera suas mancbras
gastas quando vocé for virar uma carta e ndo tiver mais
nenhuma virada para baixo. Nesse momento, embaralhe todas
as suas cartas de manobras e vire a manobra concedida para a
proxima rodada.

Se vocé conhece mais do que uma postura, considere fazer
0 mesmo para as suas posturas e mantenha uma pegquena
“mao” de posturas ao lado de sua m&o de manobras. Indique
qual a postura que vocé esta usando mantendo ela em cima
das outras. Quando vocé mudar de postura reorganize sua
pilha de manobras de acordo.

nimero de manobras preparadas da sua classe de adepto
marcial.

Para preparar manobras, vocé precisa de um breve periodo
de treino, exercicio, meditacao ou oragdo. A natureza exata do
exercicio ou da meditagdo depende da sua classe de adepto
marcial, mas cada classe requer 5 minutos para preparar suas
manobras. Por cada manobra marcial requerer uma
combinagdo precisa de técnicas para acumular energia
interior, treinamento da memdria muscular, rogar rezas e
oragoes e até mesmo foco mental em conceitos especificos ou
andogias, a maioria dos adeptos marciais ndo conseguem
manter cada manobra que conhecem na linha de frente de suas
mentes. Vocé ndo precisa estar bem descansado para preparar
suas manobras, mas vocé deve estar apto a se levantar e a se
mover sem restricdo. Enquanto vocé ndo for fisicamente
atormentado durante seus exercicios e meditacdo, vocé pode
trocar 0 seu conjunto anterior de manaobras preparadas por um
novo conjunto de manobras preparadas. Ao contr&rio de um
mago preparando suas magias, vocé ndo pode deixar de
preparar uma manobra, vocé deve preparar uma gquantidade de
manobras igual ao total de manobras preparadas que vocé
pode ter.

INICIANDO MANOBRASE
POSTURAS

Parainiciar uma manobra ou postura, vOcé precisa estar apto a
se mover. Vocé ndo precisa estar apto afalar. Vocé iniciauma
manobra fazendo a acdo de iniciacBo especificada. Uma
manobra pode utilizar uma acdo imediata, répida, de
movimento, padrdo ou de rodada completa para ser iniciada.
O processo de iniciar uma mancbra é similar ao de conjurar
uma magia ou manifestar um poder psiquico, no entanto ha
algumas diferengcas chave (vga abaixo). Vocé sd pode
escolher iniciar uma manobra que estgja preparada e ndo
gasta. Além disso, se vocé for um cruzado, a manobra que
vocé escolher precisa estar concedida — vocé nao pode
escolher iniciar uma manobra atual mente esteja resguardada.
Vocé inicia uma postura como uma agdo rapida. Uma
postura continua em efeito indefinidamente e nunca é gasta.
V océ desfruta dos beneficios que a postura Ihe confere até que
vocé mude para outra postura que vocé conhega como uma
acdo rapida. Vocé pode permanecer numa postura fora de
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situagdes de combate, e vocé pode desfrutar seus beneficios
mesmo quando estiver explorando ou vigjando.

CONCENTRACAO

Diferente das magias e poderes psiquicos, vocé ndo precisa se
concentrar para iniciar uma manobra ou postura. Além do
mais, se vocé for ferido, ou afetado por magias hostis, poderes
ou manaobras enquanto inicia uma manobra ou assume uma
postura, vocé ndo perde amanobra ou postura.

Interferéncia inimiga pode fazer certas manobras
impossiveis de serem completadas. Por exemplo, se um
inimigo que tenha preparado a agdo para derrubar vocé
guando vocé comegar o seu turno faz vocé cair deitado, vocé
n3o estaria apto a usar uma manobra que necessite que vocé
faca uma carga. Similarmente, se vocé comegar 0 Seu turno
agarrado ou imobilizado, vocé pode descobrir que a maioria
das manabras disponiveis para vocé ndo tem a menor utilidade
até que voce se liberte.

Se vocé iniciar uma manobra e subseqlientemente ndo
puder usi-la durante o seu turno, a manobra € considerada
gasta. Conddera-se que vocé usou a agdo de iniciagdo da
mancbra para propésito de determinar quais agfes que ainda
estéo disponivels para vocé no seu turno.

Vocé ndo provoca ataques de oportunidade quando inicia
uma manobra ou postura a ndo ser que sga dito
explicitamente em sua descricdo o0 contr&rio. Algumas
manobras permitem a vocé se mover, usar carga e fazer outras
acles que poderiam provocar ataques de oportunidade. A ndo
ser que a descricdo da manobra diga o contrario, essas agdes
provocam ataques de oportunidade. Por exemplo, se vocé usar
uma manobra pra fazer uma carga contra um inimigo, e
durante essa carga vocé se mover de uma forma que provogue
atagues de oportunidade, vocé os provoca normamente a ndo
ser que adescrigdo da manobra diga o contrario.

NIVEL DE INICIADOR

Algumas manobras e posturas tém efeitos varidveis (como
duracdo) que dependem do nivel de iniciador. No entanto,
mancbras ndo sdo tado fortemente afetadas pelo nivel do
usuario como as magias sio. Essa diferenca em efeito é
primariamente uma particularidade de equilibrio de jogo. Por
vocé poder usar manobras repetidamente, €las tendem a quase
se estagnar. Quando vocé vai acangando niveis cadavez mais
altos, vocé geralmente usa suas manobras de nivel baixo cada
vez menos (isso se vocé ainda ndo as trocou por manobras de
nivel mais ato, de acordo com as descri¢fes das classes de
adepto marcia no Capitulo 1). Muitas posturas, incrementos e
contra-ataques, no entanto, continuam Utels através de todos
osniveis.

Se vocé é um personagem de uma Unica classe, 0 seu nivel
de iniciador é igua ao seu nivel na classe que Ihe concede
manobras marciais (cruzado, sabio da espada e lamina de
guerra). Se vocé nao tem niveis de adepto marcia, seu nivel
deiniciador éigua a metade do seu nivel de personagem.

PERSONAGENSMULTICLASSE

Mesmo quando vocé pega niveis em uma classe que ndo
conceda manobras marciais, a sua compreensdo das
disciplinas marciais continua a crescer. Um guerero
altamente habilidoso tem o treinamento e experiéncia basicos
necessarios para dominar as manobras mais avangadas. Se
vocé é um adepto marcial multiclasse, e vocé aprende uma
nova manobra por pegar um novo nivel em uma classe de
adepto marcial, determine seu nivel de iniciador somando o
seu nivel nessa classe + 1/2 dos seus niveis em todas as outras

classes. Compare o resultado com a tabela abaixo para
determinar o nivel mais alto de manobra que vocé pode pegar.
Vocé continua tendo que cumprir os prérequistos de uma
manobra para poder aprendé-la.

SELECIONANDO MANOBRASMARCIAIS
Assim como magias, manobras marciais sdo organizadas por
nivel. Manobras de nivel mais alto sdo mais poderosas do que
as manobras de nivel mais baixo. O seu nivel em uma classe
de adepto marcia determina a manobra de nivel mais ato que
vocé pode selecionar. Por exemplo, um laminada guerra de 5°
nivel pode selecionar manobras de nivel 3 ou menor.

RESOLVENDO UMA MANOBRA OU
POSTURA

Uma vez que vocé tenha escolhido uma manobra para iniciar,
vOCé precisa concluir seus efeitos.

Rolamentos de Ataque: Muitas manobras incluem um
ataque de algum tipo. Todas as agBes ofensivas de atague,
mesmo aquelas que ndo causam dano (como desarmar e
encontrdo), sdo consideradas ataques. Todas as manobras que
0s oponentes podem resistir com um teste de resisténcia, que
causam dano, ou de alguma forma prejudicam ou atrapalham
seus alvos so consideradas atagques.

Tipos de Bénus: Algumas manobras e posturas concedem
bbnus nas pontuacgtes de habilidades ou Classe de Armadura,
em atagues ou dano, em testes de resisténcia, ou em outros
valores varidveis. Todos os bonus tém um tipo que explica
como ou porque ele esta sendo concedido. Com excegdo do
bénus de esquiva, dois bénus do mesmo tipo geralmente ndo
somam.

Se uma manobra ou postura ndo identifica o tipo de bénus
conferido, seus efeitos somam com todos os outros efeitos que
estggam modificando a mesma caracteristica ou atributo.
Bonus sem tipo sempre se acumulam.

Acbes dur ante uma Manabra: A linha A¢do de Iniciacdo
da descricdo de uma manobra diz qual é a agdo necess&ria
para iniciar a manobra. Por exemplo, a acdo de iniciagdo da
manobra investida radiante € uma acdo de rodada completa.
Logo, como parte de sua agdo de rodada completa, vocé faz o
efeito que estd na descricdo da manobra. Nesse caso a
manobra lhe permite fazer um ataque em carga comum
numero de beneficios adicionais.

Tabela 3-1: Nivel Mais Alto de M anobra Conhecida
Nivel deIniciador Nivel da Manobra

10-20 1°
30-4° 2
50-6° 3
7°-8° 4°
9e-10° 50
119120 6°
130-14° °
15°-16° 8°
17°+ S

RECUPERANDO M ANOBRAS
GASTAS

Vocé comega cada encontro com todas as suas manobras
preparadas disponiveis para uso. Quando vocé inicia uma
manobra, €la é gasta — vocé ndo pode usa-la novamente até
recupera-la. Vocé pode recuperar manobras de duas formas:
através de agdes especiais ou no final de um encontro. Vocé
nunca gasta uma manaobra.
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Acdo Egpecial: A maioria dos adeptos marciais pode
recuperar algumas ou todas as suas manaobras gastas durante o
curso da batalha fazendo uma acdo especial. O tipo de acdo
especial necess&ria depende da classe de adepto marcial (ou
talento) escolhida, como mastrado abaixo.

Cruzado: o cruzado recupera todas as manobras gastas
toda vez que ndo houver mais manobras resguardadas para
serem concedidas (a rodada em que a Ultima manobra
resguardada for concedidanéo conta).

Sabio da Espada: Um sdbio da espada pode recuperar uma
manobra gasta a sua escolha como uma acdo de rodada
completa.

Lamina de Guerra: um |amina de guerra pode recuperar
todas as suas mancbras gastas como uma ag&o rapida, seguida
de um ataque corpo a corpo ou uma acdo padrdo sem fazer
mais nada na rodada. Se ele iniciar uma manobra ou trocar de
postura durante uma rodada, €le ndo pode recuperar suas
manobras gastas nessa rodada.

Personagem com o talento Estudo Marcial: Um
personagem que conhega uma ou mais manobras através do
talento Estudo Marcial, mas ndo tenha niveis em uma classe
de adepto marcial ndo pode recuperar manobras gastas através
de nenhum tipo de acdo especial. Ele pode recuperar
manobras gastas somente no final de um encontro (veja
abaixo).

Final do Encontro: Quando um encontro termina, um
adepto marcia recupera automaticamente todas as suas
manobras gastas. Mesmo poucos momentos fora de combate
sdo suficientes para renovar todas as manobras gastas na
batalha anterior. No caso de uma longa série de lutas ndo
comegadas ou se um adepto ficar fora de combate total mente,
assuma que se um personagem néo fizer ataques de qual quer
tipo, ndo iniciar manobras e ndo for alvo de atagues inimigos
por 1 minuto completo, ele pode recuperar todas as suas
manobras gastas. Se um personagem ndo puder evitar atacar
ou ser atacado por 1 minuto, ele ndo pode recuperar suas
manobras dessa forma, tendo que recorrer as agdes especiais
a0 invés disso.

PODERESMARCIAISE MAGIA

No geral, manobras marciais que criam efeitos sobrenaturais
s80 trangparentes para magia ou psiquismo. No entanto,
manobras marciais raramente interagem com magias ou
poderes. Uma vez que uma manaobra tenha sido iniciada, o
efeito dura somente pelo seu turno a ndo ser que estga
especificado o contrario, dando a um oponente pouca
oportunidade para anul&lo.

Habilidades Extraordinarias ou Sobrenaturais:
Manobras e posturas marciais nunca S30 magias ou
habilidades similares a magia. A ndo ser que a descrigdo de
uma manobra ou postura especifica diga o contrério, trate-a
como uma habilidade extraordindria. Assim, essas habilidades
funcionam normalmente em uma area anti-magia ou em uma
area de magia morta. Uma manobra ou postura ndo pode ser
dissipada nem pode ser anulada via contramdgica, e iniciar
uma manobra ou postura ndo provoca ataques de
oportunidade.

Se uma manobra for inteiramente mégica ou faz uso de
uma fonte de poder sobrenaturd, fica especificado que da é
uma habilidade sobrenatural em sua descricdo. Nesse caso, a
manobra obedece a todas as regras padréo para habilidades
sobrenaturais.

Detectando Manobras Marciaiss A maioria das
manobras ndo cria efeitos persistentes ou duradouros, e 0s
resultados sdo 6bvios para qualquer observador. No entanto,

identificar uma manobra, postura ou disciplina especifica
requer a pericia Tradicdo Marcid.

Mdltiplos Efeitoss Manobras e posturas marciais
geramente funcionam como estéo descritas no Capitulo 4,
ndo importa quantos outros poderes, magias ou efeitos
magicos estejam operando na mesma area ou No mesmo alvo.
Quando uma manobra ou postura tiver um efeito especifico
em outras manobras, poderes ou magias, sua descricdo
explicara o efeito. A maioria dos adeptos marciais pode usar
somente uma postura de cada vez, mas alguns adeptos de
nivel alto podem ser capazes de usar duas posturas de cada
vez.

Acumulando Efeitos: Manobras ou posturas que provéem
bbnus ou penalidades em rolamentos de ataque, dano, testes
de resisténcia e outros atributos ndo se somam, a ndo ser que
esteja especificado em sua descricéo.

DESCRICAO DE
MANOBRASE POSTURAS

As variadas manobras marciais disponiveis para prati cantes do
Caminho Sublime estdo descritas no Capitulo 4: Manobras e
Posturas. A descricBo de cada poder segue um formato
padréo, que esta explicado abaixo.

NOME

Essa linha mostra 0 nome pdo qual a mancbra é mais
conhecida. No entanto, é razoavelmente comum para vérias
escolas ou tradigdes do Caminho Sublime concederem seus
préprios nomes a suas manobras. Por exemplo, 0 golpe da
arremetida do drag@o poderia ser conhecido como bote do
dragéo, lembranga gentil, ou qualquer coisa tdo exdtica quanto
Liam caindo pela montanha.

DISCIPLINA MARCIAL

Cada manobra pertence a uma das nove disciplinas marciais.
As manobras numa disciplina sdo ligadas sutilmente por
efeitos comuns, filosofias ou fungdes. A segunda linha da
descricBo de uma manobra ou postura mostra 0 nome da
disciplinarelevante, junto com o seu tipo (veja abaixo).

Assm como os nomes das manobras, os nomes das
disciplinas marciais variam muito de um local para outro. De
fato, o termo disciplina ndo é usado universaimente.
Disciplinas podem ser conhecidas como escolas, tradicoes,
filosofias, regimentos, ensinos, caminhos ou estilos. Por
exemplo, a disciplina Vento do Deserto pode ser conhecida
em algumas éreas como o estilo da Naga Verde ou a filosofia
do Sonhador Vigilante.

Cada disciplina é ligada a uma pericia que pode ser usada
na execucdo de algumas manobras. Além disso, varias armas
sd0 associadas a filosofia ou manobras de diferentes
disciplinas.

As nove disciplinas sio as seguintes:

CORACAO DE FERRO
A maestria absoluta da espada € o objetivo da disciplina
Coracdo de Ferro. Através da prética e estudo sem fim, o
adepto do Coracdo de Ferro consegue uma habilidade sobre-
humana com suas armas. As manobras do Coragéo de Ferro
sd0 demonstragdes de uma incrivel habilidade marcial —
padrdes ondulantes de aco que tonteiam, confundem e matam
sem escapatoria.

A pericia chave para o Coragéo de Ferro é Equilibrio, pois
uma perfeita compreensdo do movimento é essencia paraas
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manobras dessa disciplina. A espada bastarda, 0 machado de
guerra ando, a espada longa e a espada de duas [&minas sdo as
armas associadas ao Coragéo de Ferro.

CORVO BRANCO

Nenhum guerreiro luta isolado. Cooperagdo, trabalho em
equipe e lideranca podem dar a dois guerreiros a forca de
cinco, e cinco guerreiros a forca de vinte. O estudante do
Corvo Branco domina manobras que combinam aforga de
dois ou mais aliados contra um inimigo comum. Berros e
gritos de guerra imbuidos com ki s8o as manobras marcantes
da disciplinado Corvo Branco.

Diplomacia é a pericia chave para o Corvo Branco. As
amas associadas dessa disciplina s8o a espada longa,
machado de batalha, o martelo de guerra, a espada larga e a
alabarda.

DRAGAO DE PEDRA

A forca e a resisténcia da montanha resumem a disciplina
Dragdo de Pedra. A metddica e rigida aplicagdo da forga
permite a um estudante dessa filosofia derrotar qualquer
oponente. Golpes de poder sobre-humano e manifestagdes de
forca perfeita e idealizada compdem as manobras do Dragéo
de Pedra.

Equilibrio é a pericia chave para a disciplina Dragdo de
Pedra. As armas associadas ao Dragdo de Pedra sdo a espada
larga, 0 machado grande, a maca pesada e o ataque
desarmado.

ESPIRITO DEVOTADO
Fé, santidade, e pureza mental e corporal sdo as fontes do
verdadeiro poder de um guerreiro. Manobras do Espirito
Devotado aproveitam a forga espiritual de praticante e sua
ardente devogdo a uma causa. Essa disciplina inclui energias
perniciosas a criaturas opostas a causa do estudante do
Espirito Devotado, habilidades que podem manter um adepto
lutando por um tempo muito mais longo do que um guerreiro
mundano aglentaria antes de sucumbir a seus inimigos, e
gol pes imbuidos com um vingativo poder fanatico.

Intimidar é a pericia chave para o Espirito Devotado. As
armas associadas ao Espirito Devotado incluem o falcione, a
magca pesada, a espadalonga e o malho.

GARRA DE TIGRE
Consciéncia é a inimiga do inginto. A disciplina Garra de
Tigre ensina que superioridade marcial pode ser alcancada
descartando o embuste da civilizagdo, junto com os
pensamentos nobres que restringem as agdes do guerreiro.
Manobras da Garra do Tigre emulam os gol pes, saltos e botes
de animais. Quando imbuidas com energia ki, algumas da
manobras da Garra do Tigre também permitem a um adepto
marcial adquirir caracteristicas, velocidade e sanguinoléncia
animal.

A Garrado Tigre enfatiza forga e velocidade, logo Saltar é
a pericia chave para essa disciplina. O kukri, a kama, a garra,
amachadinha, 0 machado grande e o atague desarmado sdo as
armas associadas & Garrade Tigre.

MAO SOMBRIA

Nunca mostre a um adversario o que ee espera ver. A
disciplina Mao Sombria enfatiza enganagéo, desorientagcédo e
surpresa. O golpe mais efetivo é aquele que acerta um
oponente que nem ao menos sabe que esta em perigo. Por
causa do estudo da fraude como filosofia as vezes levar a
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préticas sombrias, muitas manobras da M&o Sombria
empregam o frio sobrenatural e escuriddo de puratreva.

A pericia chave para a disciplina M&@o Sombria é
Esconder-se. As armas associadas & M&o Sombria incluem a
adaga, a espada curta, o0 sai, 0 siangham, o atague desarmado
e a corrente com cravos.

MENTE DIAMANTINA
A verdadeira velocidade jaz na mente, ndo no corpo. Um
estudante da disciplina Mente Diamantina procura agucar sua
percepcdo e disciplinar seus pensamentos de forma que ele
possa agir em fatias téo finas do tempo que os outros ndo
possam percebé-lo. Uma conclusdo dessa velocidade de agéo
e raciocinio é o conceito de mente como campo de batalha.
Um inimigo derrotado em sua mente pode inevitavel mente ser
derrotado no reino do fisico também.

Concentragdo € a pericia chave para a Mente Diamantina.
O sabre, alanca curta, a espada bastarda (katana) e o tridente
sS40 armas associ adas a Mente Diamantina.

SOL POENTE
Forca é uma ilusdo. Adeptos da filosofia do Sol Poente
compreendem gue nenhum guerreiro pode esperar ser mais
forte, rapido ou habilidoso do que cada um dos seus inimigos.
Assim, essa disciplina indui manobras que usam o poder e
vel ocidade do adversério contra ele mesmo. Manobras do Sol
Poente incluem arremessos e golpes imitativos. Os caminhos
mais altos do Sol Poente exigem que um adepto se esvazie de
preconceito e impulso para se tornar uma casa vazia
desimpedido pela vontade.

Sentir Motivagdo € a pericia chave para a disciplina Sol
Poente. As armas associadas ao Sol Poente s8o a espada curta,
0 bord&o, o nunchaku e o ataque desarmado.

VENTO DESERTICO
Veocidade e mobilidade sGo as marcas regidradas da
disciplina Vento Desértico. Manobras do Vento Desértico
freglientemente envolvem rajadas cegantes de golpes, cargas
velozes e um &gil jogo de pés. Muitas manobras dessa escol a,
no entanto, retiram poder da esséncia sobrenatural do deserto
e permitem a praticantes adeptos esfolarem seus inimigos
com fogo.

A pericia chave para as manobras do Vento Desértico €
Acrobacia. Armas associadas ao Vento do Deserto incluem a
cimitarra, amacaleve, apicaretaleve, o falcione ealanca

(TIPO)

A maioria dos poderes marciai s se encaixa em uma das quatro
categorias incremento, contra-ataque, postura ou golpe.
Algumas manobras ndo se encaixam em nenhuma dessas
categorias, mas essas sd0 excecOes a regra. As categorias de
manobras abaixo fazem referéncias a agbes rapidas e
imediatas, um conceito apresentado em livros anteriores como
o Livro Expandido dos Psiénicos e o Livro Completo do
Aventureiro.

I ncremento: Essa categoria cobre manobras que permitem
a um guerreiro se concentrar, invocar sua energia ki ou outra
fonte de poder, e liberéla através de seus através de seus
ataques corpo a corpo. Um cruzado que respira fundo, brada
um pedido a seu deus ou causa, e depoais libera um poderoso
atague estd usando um incremento.

Um incremento € uma manobra que concede um bonus,
gera mente em rolamentos de ataque ou dano, pela duragéo do
seu turno. Um incremento sempre utiliza uma agdo répida,
gera mente permitindo a vocé iniciéla antes de usar uma agdo

padrdo ou um ataque total. Alguns incrementos adicionam
efeitos especiais, como atordoamento ou fadiga, aos seus
atagues, e outros provéem efeitos adicionais em um inimigo
gue vocé tenha golpeado na batalha. Se um incremento afetar
seus ataques, ele se aplica a todos os seus ataques realizados
na rodada em gue o incremento foi iniciado, mas seus efeitos
terminam no fina do turno. O efeito de um incremento se
aplica por toda a sua duragao, ndo importa a arma que vocé
estgja empunhando naguela rodada. Mesmo se vocé trocar de
armas no meio do seu turno, o efeito do incremento seaplicaa
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nova arma tao prontamente quanto a arma anterior. O texto
descritivo de cada incremento mostra os detalhes dos seus
efeitos.

Um incremento néo precisa modificar um atague corpo a
corpo. Ele pode conceder um bénus em um teste de pericia,
ao seu deslocamento e assim por diante, mas tais manobras
S50 relativamente raras.

Contra-ataque: Um contra-ataque € uma rapida,
normalmente defensiva, manobra que vocé usa para evitar
as agdes do oponente. Um sdbio da espada que se esquiva
para aém do acance de um minctauro enfurecido esta
usando um contra-ataque.

A escola Sol Poente apresenta muitos contra-ataques,
porgue ela se foca em ensinar aos seus estudantes a usar a
forca do oponente contra ele mesmo. Contra-atagues sdo
acles imediatas que vocé utiliza durante o turno do
oponente. Normalmente, seu oponente precisa fazer uma
acdo contra vocé, como um ataque, para vocé poder usar um
contra-ataque.

Golpe: Um golpe é uma mancbra que permite um
atague especial. Um lamina de guerra que desfere um Unico
atague que mata um ogro esta usando um golpe. Um golpe
adiciona alguma vantagem ou bonus a ataque normal, como
dano extra, um efeito adicional como cegar o inimigo, e por
aivai.

Um golpe quase sempre usa uma agdo padrédo ou de
rodada completa pra ser iniciado. A maioria deles envolve
um atague corpo a corpo como parte da execucdo da
manobra. Se o0 atague acertar, 0 seu oponente tipicamente
recebe o dano corpo a corpo normal, assim como sofre os
efeitos do golpe. Quando se desfere um golpe, vocé usa o
seu bbnus base de ataque, todos os modificadores de atague
e dano, o dano da arma, e assim por diante, como em atagque
normal. Vocé pode obter um sucesso decisivo com um
golpe, e em alguns (poucos) casos, O sucesso decisivo
concede a vocé beneficios extras. Vocé ndo multiplica o
dano extra de um gol pe quando obtém um sucesso decisivo.
Vocé deve tratar esse bonus assim como vocé trata o dano
extra de qualquer outra habilidade especial, como o atagque
furtivo.

Pelo fato de golpes serem uma forma muito especifica
de atagque, vocé néo pode se beneficiar de magias ou efeitos
gue concedam a vocé ataques extras quando fizer um golpe
(como a magia velocidade ou uma arma com O
encantamento velocidade). Vocé ndo faz um aaque total
guando vocé inicia um golpe, mesmo se a agdo de iniciacdo
do golpe for 1 acdo de rodada completa. Além disso, vocé
ndo pode combinar atagues especiais como Separar e
encontréo com golpes, mesmo se vocé tiver talentos que
fazem esses ataques especiais mais potentes. No entanto,
alguns gol pes permitem a vocé fazer ataques especiais como
parte de suainiciacao; veja as descricdes especificas de cada
manobrano Capitulo 4 paramais detalhes.

Postura: Uma postura ndo é uma mancbra, e ssm um
método de método de luta que vocé mantém de rodada em
rodada. Enquanto vocé manter uma postura, vocé ganha
algum beneficio com isso. Um sdbio da espada iniciado da
escola M&o Sombria que cria uma mortaha de energia
sombria para se ocultar enquanto se move esta usando uma
postura.

Vocé pode iniciar uma postura como uma agao répida.
Quando vocé entra numa postura, vocé ganha
imediatamente os seus beneficios. Vocé continua a ganhar
os beneficios de uma postura tipica enquanto se manter
nela. Algumas posturas te concedem beneficios somente
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quando vocé cumpre certas condigdes. Por exemplo, uma
postura pode conceder um bdénus quando vocé se move,
guando vocé se mantém no mesmo ponto ou Se vocé atacar
um oponente atordoado ou surpreso.

Vocé pode usar uma Unica agdo rapida para encerrar uma
postura e iniciar outra, ou simplesmente vocé pode escolher
sair da sua postura atual sem entrar em uma diferente. Vocé
continua a ganhar os beneficios de uma postura até vocé
mudar de postura ou sair daatual. No inicio do seu turno vocé
pode estar em uma postura que |he concede um boénus em
rolamentos de ataque. Vocé pode fazer os seus ataques —
ganhando o bdénus da postura — e depois usar uma agdo rapida
para mudar para uma postura que Ihe concede um bénus na
CA.

Sua postura termina se em qualquer momento vocé ficar
indefeso por qualquer razdo. Se mais tarde vocé se recuperar,
VOCE precisa gastar outra acao rapida parainiciar a sua postura
novamente.

Posturas sdo consideradas manobras para preencher 0s
pré-requisitos para aprender manobras de nivel mais ato, ou
para se qudificar para talentos ou classes de prestigio. Por
exemplo, se uma manobra do Dragdo de Pedra requer que
vocé tenha uma outra manobra do Dragdo de Pedra, e vocé
conhece a postura da base de pedra (uma postura de 1° nivel
do Dragdo de Pedra), vocé se qualifica para aprender a
manobra de nivel mais alto.

[DESCRITOR]

Algumas manobras tém descritores que também as definem.
Esses descritores aparecem na mesma linha que a disciplina
da manobra.

Os descritores que podem sar aplicados as manobras sao
acdo mental, bem, eletricidade, energia, fogo, frio, mal, medo,
sbnico e teletransporte. Muitos desses descritores ndo tém
efeitos de jogo por s mesmos, mas eles governam como uma
manobra interage com outras manobras, magias ou
habilidades.

NIVEL

Essa secdo mostra a classe ou classes que tém acesso a
manobra: cruzado, sabio da espada ou lamina da guerra. Essa
linha também mostra o nivel da manobra nessa classe.

Vocé pode aprender qualquer manobra que vocé quiser
escolhendo o talento Estudo Marcial, ndo importa a classe. No
entanto, vocé ainda precisa cumprir os prérequisitos da
manobra

PRE-REQUISITOS

Além de cumprir os pré-requisitos de classe e nivel antes de
poder aprender uma manobra, vocé precisa cumprir certo
grupo de requerimentos para ficar apto a escolher tal manobra
como uma das que vocé conhece. Posturas sdo consideradas
mancbras para propdsitos de cumprir um pré-requisito para
aprender uma manobra.

Vocé ndo pode aprender uma manobra a ndo ser que vocé
ganhe um nivel em uma classe de adepto marcial, um nivel
em uma classe de prestigio que conceda manobras conhecidas,
ou que vocé pegue o talento Estudo Marcidl.

Manobras Conhecidas: Algumas das manobras mais
poderosas precisam que vocé aprenda uma ou mais manobras
da mesma disciplina antes que el as possam ser selecionadas.

ACAO DE INICIACAO
Essa secdo descreve o tipo de agdo que vocé precisa gastar
para ativar uma manobra marcial. Em alguns casos, vocé

inicia uma manobra, e seus efeitos duram pelo do seu turno
(ou além). Em outros casos, manobras duram somente o
tempo da ag8o necessaria parainicia-la (1 agdo rapida, 1 acdo
imediata, 1 acdo de movimento, 1 acdo padrdo ou 1 acdo de
ataquetotal).

Acdo Répida: uma acdo rapida consome apenas uma
pequena porc¢do de tempo, mas representa um gasto maior de
esforco e energia do que uma agdo livre. Vocé pode executar
uma acdo répida por turno sem afetar a sua habilidade de
executar outras agdes. Nesse contexto, uma acdo rpida é
como uma acado livre. No entanto, vocé pode executar apenas
uma acado rapida por turno, ndo importa qual outra agdo que
vocé use no mesmo turno. Vocé pode fazer uma agdo répida
em qualquer momento que vocé normamente poderia fazer
umaacao livre.

Conjurar uma magia acelerada ou manifestar um poder
acelerado € uma agéo rapida, logo vocé néo pode iniciar uma
manobra com uma acgdo de iniciacdo de 1 agdo répida na
mesma rodada gque vocé tenha conjurado uma magia acel erada
ou manifestado um poder acel erado.

Acdo Imediata: Da mesma forma que uma agdo rapida,
uma acdo imediata consome apenas uma peguena por¢do de
tempo, mas representa um gasto maior de esfor¢o do que uma
acdo livre. No entanto, diferente de uma acdo répida, uma
acdo imediata pode ser feita a qualquer momento — mesmo se
nado for 0 seu turno. Usar uma acdo imediata no seu turno € o
MesMOo que usar uma agdo répida, e conta como a sua agéo
rapida do turno. Vocé nédo pode usar outra agdo imediata ou
acdo rapida até depois do seu préximo turno se vocé usou uma
acdo imediata quando ndo era o seu turno (efetivamente, usar
uma acao imediata antes do seu turno é o equivalente a usar a
acdo rapida do proximo turno).

Vocé ndo pode usar uma agdo imediata se vocé estiver
Surpreso.

ALCANCE

O acance de uma manobra indica a distancia méxima que a
mesma pode chegar. Muitas manobras sdo tratadas como
efeitos de al cance pessoal, porque vocé inicia a manobra para
conceder a vocé mesmo um bdnus ou capacidade especia
durante o seu turno.

Os a cances padréo incluem (mas ndo estdo limitados a) os
seguintes:

Pessoal: A manobra afeta somente vocé (mas pode dar a
vocé um poder ou habilidade incomum que afeta outros pelo
resto do seu turno).

Toque: Vocé precisatocar a criatura ou objeto para afeté&
lo. Uma manaobra de toque que cause dano pode obter um
sucesso decisivo da mesma forma que uma arma pode,
entretanto vocé ndo multiplica o dano extra de uma manobra
em um sucesso decisivo.

Ataque Corpo a Corpo: A manobra afeta qualquer
Criatura que vocé acertar com um atague corpo a corpo.

Adjacente: A manobra afeta criaturas que estgjam a 1
quadrado de vocé. As vezes vocé sO afeta as criaturas
adjacentes no inicio ou no fina do seu turno, mas outras
manobras podem afetar qualquer criatura que vocé se
aproxime (até ficar adjacente) durante o seu turno. Vea o
texto descritivo da manobra especifica para maiores detalhes.

Alcance Expresso em Metros: Algumas manobras ndo
tém uma categoria de alcance padréo, apenas um acance
EXPresso em metros.



MIRANDO UMA MANOBRA

Vocé pode ter que escolher quem a sua manobra ird afetar ou
aonde daira se originar. Essa se¢éo descreve 0 avo ou alvos
de uma manobra, seus efeitos ou sua area, como apropriado.

Alvo ou Alvos: A maioria das manobras afeta uma
criatura ou objeto especifico (ou mais de uma criatura ou
objeto) que vocé designar como seu alvo. Vocé precisa poder
ver ou tocar o avo, e vocé precisa escolher esse alvo
especificadamente.

Algumas manobras s podem ser iniciadas em alvos
voluntarios. Vocé pode se declarar como um alvo voluntério a
qualquer momento (mesmo se estiver surpreso ou ndo for o
seu turno). Personagens inconscientes sempre  sdo
considerados voluntérios, mas um personagem que estga
consciente, porém imobilizado ou indefeso ndo é considerado
voluntério automaticamente.

Outras manobras afetam uma criatura ou criaturas que
voceé tenha acertado com um atague corpo a corpo, e algumas
afetam uma criatura que vocé tenha acertado com um ataque
de toque ou um ataque de toque a disténcia.

Area: Algumas manobras podem afetar uma é&rea
Possi velmente vocé podera escolher o ponto aonde o efeito da
manobra ira se originar, mas por outro lado vocé geralmente
nao controlard que criaturas e objetos uma manobra de &rea
afetara.

Explosdo: Uma explosdo afeta tudo o que estiver em sua
area, incluindo criaturas que vocé ndo pode ver. Ela ndo pode
afetar criaturas que tenham cobertura total contra o seu ponto
de origem. O formato padréo de uma explosdo é esférico.

Emanacdo: Uma emanagdo funciona como explosdo,
exceto que o efeito continua a ser irradiado do ponto de
origem (as vezes vocé) pela duragdo da manobra.

Dispersido: Um efeito de dispersio se espalha como uma
explosdo, mas pode fazer curvas. Vocé seleciona o ponto de
origem e o efeito se espalha pela digéncia dada em todas as
direces.

Efeito: Algumas manobras criam alguma coisa ao invés de
afetar alguma coisa que ja existem. Vocé precisa designar
onde essas coisas irdo aparecer, sga vendo ou descrevendo o
local. O alcance determina a disancia méaxima na qua um
efeito pode aparecer.

Linha de Efeito: Manobras que afetem um alvo que néo
sgja vocé exigem uma linha de efeito. Uma linha de efeito é
um caminho direto e sem obstrugbes o que um efeito pode
afetar. Uma barreira sdlida cancela uma linha de efeito, mas a
linha ndo é afetada por fumaga, escuriddo, ou outros fatores
gue afetem a visdo normal.

Vocé precisa ter uma linha de efeito desobstruida com um
alvo de uma mancbra que vocé iniciar, ou com qualquer
espaco no qual vocé queira criar um efeito a disténcia (se a
sua manobra permitir iss0). Uma explosdo ou emanacdo afeta
somente uma area, criatura ou objeto com o qual tenha linha
de efeito com o seu ponto de origem.

Uma barreira sdlida que tenha um buraco de pelo menos
0,1m? que o atravesse ndo bloqueia a linha de efeito de uma
manobra

DURACAOQO
A duracdo da manobradiz o tempo que dura os seus efeitos.
Final do Turno: O efeito da manobra dura até o final do
Seu turno atual e depois para de funcionar.
Instanténea: O efeito da manobra vem e vai no instante
em que da éiniciada, apesar de as conseqliéncias poderem ser
duradouras. Por exemplo, o incremento momento de

entusiasmo usa apenas uma agao rapida para ser iniciado, mas
ele aumenta a suainiciativa pelo resto do combate.

Duraces de Uma Rodada: Algumas duracfes sdo
medidas como 1 rodada. V océ ganha a habilidade de executar
qualquer atague ou efeito especial que a manobra permita em
seu turno. Imediatamente antes da sua acdo na rodada
seguinte a que vocé iniciou a manobra, seus efeitos se
encerram.

Postura: Essa duracdo indica que a manobra é uma
postura, logo ela so termina quando vocé quiser, quando vocé
ficar indefeso ou quando vocé cumprir uma condicdo especial
mostrada no texto descritivo da postura.

Duragfes com Tempo Determinado: Muitas manobras
duram algumas rodadas ou minutos. Quando o tempo termina,
a energia que sustentava o0 efeito se esva e o efeito da
manobra termina.

Sem Duracdo: O efeito de uma manobra sem duracdo
dura apenas o0 tempo que leva para iniciala Algumas
manobras “duram” menos de uma rodada completa. Esse é
geramente o caso de manobras que causam dano extra além
do seu dano corpo a corpo normal. Por exemplo, um golpe
com uma acdo de iniciagdo de 1 acdo padrdo teria
efetivamente a duracdo de 1 acdo padréo; o efeito do golpe
estd ligado a agdo de fazer 0 ataque. Quando esse for o0 caso,
nenhuma se¢do de duragdo serd mostrada.

TESTE DE RESISTENCIA

As vezes, uma manobra com um efeito especial ou acréscimo
sobrenatural que vise um inimigo permite & criatura ou objeto
fazer um teste de resisténcia para evitar parte ou todo o efeito.
A linha teste de resisténcia na descricdo de uma manobra
define que tipo de teste de resisténcia a manobra permite.

Anula: A manaobra ndo tem efeito adicional algum sobre o
alvo que passar no teste deresisténcia.

Parcial: A manobra causa um efeito no alvo, como por
exemplo, morte. Um teste de resisténcia bem sucedido
significa que algum efeito menor aconteceu (como receber
dano ao invés de ser morto).

Reduz & Metade: A manobra causa dano, um teste de
resisténcia bem sucedido reduz o dano recebido a metade
(arredondado pra baixo).

Nenhum: No caso de nenhum teste de resisténcia ser
permitido, alinha teste de resisténcia sera suprimida.

Classe de Dificuldade do Teste de Resisténcia: A
formula para determinar a CD do teste de resisténcia contra o
efeito especial da manobra esta escrito no texto descritivo da
manobra

RESISTENCIA A MAGIA

Diferente da descricdo de magias e poderes, manobras
marciais ndo tém a linha de resisténcia @ magia ou resisténcia
poder. De forma que as manobras sdo habilidades
sobrenaturais ou extraordinérias, ndo magias ou habilidades
similares a magia, resisténcia a magia néo afeta uma manobra.

TEXTO DESCRITIVO

Essa parte da descricdo da manobra explica o que a manobra
faz e como funciona. Ela comega com um parégrafo ou dois
de texto “leia em voz alta’ em itdlico que da aos jogadores
uma imagem de como a manobra faz o que ela faz. Se uma
das linhas anteriores da descricdo da manobra inclui “veja
texto”, nessa secdo é onde vocé vai encontrar a explicagdo.
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APRENDENDO
MANOBRASE POSTURAS

Adeptos marciaisiniciam manobras e posturas marciais. Essas
manobras sdo manifestacbes de habilidade marcial, foco e
clareza supremos. Eles também utilizam a energia sublime
universal ou chi; executando uma manobra perfeitamente, um
adepto marcial pode alcancar feitos incriveis de capacidade
marcial e atlética.

Adeptos marciais ndo tém “grimorios’, mas eles preparam
uma selecdo de manacbras antecipadamente. Diferente de
personagens que preparam magias, adeptos marciais podem
rapidamente escolher uma nova selecdo de manobras
preparadas com uma curta pausa para exercicios, meditacéo
ou reza. Adeptos marciais ndo precisam preparam suas
posturas, todas as posturas conhecidas estédo disponivels o
tempo todo.

ADICIONANDO MANOBRASE POSTURAS
Adeptos marciais geralmente aprendem manobras e posturas
novas quando ganham um nivel novo. Nem toda disciplina
esté disponivel paratodos os personagens.

Manaobras e Posturas Adquiridas com um Novo Nivel:
Adeptos Marciais treinam, meditam e praticam entre
aventuras e engquanto descansam. Quando um adepto marcial
aprende uma manaobra ou postura nova porgue e e ganhou um
nivel, vocé pode assumir que esse novo conhecimento
representa os efeitos do treinamento e estudo através do passar
dos dias, semanas, ou MesmMo Meses.

Estudo Independente: Um adepto marcial pode tentar
desenvolver uma nova manobra  ou postura
independentemente, adicionando-a a uma disciplina existente.
O mestre de jogo decide se € possivel para um personagem
desenvolver uma nova manobra

Se 0 mestre permitir a criagdo de uma manobra nova,
observe as seguintes diretrizes.

Primeiro, um adepto marcia precisa de um lugar seguro
para meditar e praticar. Esse esforga demandara de uma
guantidade de dias igua a 3 x o nivel da manobra, entdo se
um adepto estd desenvolvendo uma manobra de 7° nivel, a
pesquisa levard 21 dias. O adepto paga 50 XP por dia de
estudo, que representa um intenso regime de meditacZo,
alimentagdo e treinamento feito para focar a mente e o0 espirito
natarefa em maos.

Um adepto marcia ndo pode criar uma manobra com nivel
mais alto do que ele é capaz de aprender.

No final do tempo necessario para estudo e treinamento, o
adepto marcia faz um teste de Conhecimento Marcial (CD 25
+ (2 x o nivel damanobra).

Se o teste for bem sucedido, o personagem aprende a
manobra na proxima vez que €le tiver a oportunidade de
aprender uma nova manobra através de avango de nivel ou
selecdo de talentos. Se o teste falhar, a nova manobra ainda
ndo esta aperfeicoada, € 0 personagem precisa passar peo
tempo de estudo e treinamento novamente se de quiser
continuar tentando (apesar de €le recuperar o XP gasto até
agora).

O mestre deve trabalhar com o jogador antes da tentativa
de desenvolvimento da nova manobra comegar, e guia-lo nos
parémetros em que a nova manobra ou disciplina possa ser
aceita (vgja Como Criar Novas Magias, LdM 35).

HABILIDADES ESPECIAIS
Algumas criaturas sdo naturalmente abencoadas no Caminho
Sublime e podem usar manobras marciais sem ter nivels em

uma classe de adepto marcia. Essas habilidades natas
funcionam de forma muito parecida com as habilidades
similares a magia e as habilidades smilares a psiquismo.
Personagens usando escrituras marciais podem também usar
manobras marciais.

Iniciar uma manobra através de uma habilidade inata, ou
usando um item mégico, funciona da mesma formaqueiniciar
uma manobra normalmente. Vocé ndo provoca atagques de
oportunidade e a sua manobra ndo esta sujeita a ressténcia a
magia
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“Vocé sabe por hora que os mestres do Vento Desértico
estudam segredos do ar e do fogo. Através do aco de suas
cimitarras eles externam chamas para cegar ou matar seus
inimigos. Mas o fogo néo reside no ago, meu aluno; ele reside
no mestre e 0 aco é apenas um veiculo através do qual o
mestre canaliza o fogo segundo seus propésitos. Para
externar a chama, o mestre do Vento do Deserto cria em sua
alma um estéreo e desolado lugar, uma terra esplria com um
sol de forga assassina focado em autoridade. Em sua mente
ele recita cangdes ou palavras de concentracdo ensinadas
para €le, escutando-as constantemente em seus ouvidos
mesmo que ele ndo pronuncie-as em voz alta; em seu corpo
€le executa um movimento fisico preciso, um golpe répido de
espada num arco perfeito e com a velocidade certa. Por um
instante, o elo entre sua mente, corpo e espirito esta perfeito —
e as chamas do sol do deserto surgem para fora ao seu
comando. Ent&o é isso para cada um dos Nove Discipulos,
jovem aprendiz. Agora, por onde devemos comegar?”

—Hartan Turiyeshor

Cada uma das nove técnicas do Caminho Sublime é composta
de um nimero especifico de posturas e manobras — chamadas
golpes, incrementos e contra-ataques. Da mesma forma que
magias de feiticeiro, cada Postura ou Manobra é uma
habilidade especifica que o personagem deve aprender. Mas
enguanto as magias de feiticeiro confiam no poder arcano que

se esgota pelo uso constante, as habilidades de um praticante
marcial estdo sempre disponiveis para ele desde que e e tenha
alguns minutos para preparar as manobras que desga usar.

A tabela abaixo prové um sumaio de cada uma das
disciplinas que estdo disponiveis para cada uma das trés
classes padrdo de praticante marcial. A lista de manobras e
posturas que comega na proxima pagina esta organizada por
nivel em ordem crescente, e alfabeticamente por disciplinaem
cada lisgta de niveis. Nestas listas, 0 nome das disciplinas esta
abreviado ou reduzido a uma palavra para economizar espago.

TABELA 4-1: ACESSO ASDISCIPLINAS POR CLASSE

Sadbioda  Léaminade
Cruzado  Espada Guerra

Coracao de Ferro N&o N&o Sim
Corvo Branco Sim N&o Sim
Dragéo de Pedra Sim Sim Sim
Espirito Sim N&o N&o
Devotado

GarradeTigre N&o Sim Sim
Mao Sombria N&o Sim N&o
Mente N&o Sim Sim
Diamantina

Sol Poente N&o Sim N&o
Vento Desértico N&o Sim N&o
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LISTA DE MANOBRAS
E POSTURAS

1° NIVEL

Coragéo

Corvo

Dragdo

Espirito

Garra

Mente

Sol

Giro de Aco: Golpe — Atagque dois oponentes.
Postura Punitiva: Postura— Atague causa +1d6
de dano, mas vocé sofre —2 na CA.

Ventania de Aco: Golpe — +4 de bénus em um
atague, oponentes ganham +4 de bbnus nos
atagues contra vocé.

Liderando a Investida: Postura — Aliados
ganham +1 de dano por nivel deiniciador contra
inimigos em atagues de investida.

Liderando o Ataque: Golpe — Aliados ganham
bénus de +4 contrainimigo que vocé atacar.
Mergulho nas Chamas: Golpe — Alvo nédo
pode realizar atague de oportunidade por 1
rodada.

Voz de Suporte: Postura — Aliados ganham +2
em jogadas de Vontade e +4 contra medo.
Encontrdo do Minotauro: Golpe — Quando
realizar investida que cause dano, ignora ataques
de oportunidade.
Ossos de Pedra:
5/adamante.
Postura da Base de Pedra: Postura— Ganha +2
de bbnus em testes de Forga e +2 na CA contra

Golpe — Ganha RD

oponentes maiores.
Espirito Marcial: Postura — Cura 2 pontos de
vida a cada ataque bem sucedido.

Golpe de Vanguarda: Golpe — Aliados ganhar
um bdnus de +4 no ataque contra o avo.

Golpe do Cruzado: Golpe — Sucesso numa
jogada de ataque permite que vocé cure 1d6 + 1
por nivel deiniciador.

Resplandecente Defesa de Ferro: Postura —
Inimigos recebem penalidade de —4 nos ataques
contra seus aliados.

Golpe da Presa do Laobo: Golpe — Ataca com
duas armas.
Salto Subito:
acdo rapida
Sangue na Agua: Postura— Ganha +1 no ataque
e dano para cada sucesso decisivo.

Sentido do Cacador : Postura— Ganha Faro.
Crianca da Sombra: Postura — Vocé ganha
camuflagem enquanto estiver se movendo.
Golpe do Abrago das Sombras: Golpe —
Inimigo sofre 20% de chance de erro nos
atagues.

Ilha de L&minas. Postura— Vocé e seus aliados
flanqueiam todos os inimigos adjacentes.
Técnica da Lamina Sombria: Golpe — Jogue
dois ataques e trate o menor resultado para
causar dano defrio.

L amina Safira do Pesadelo: Golpe — Oponente
Surpreso, +1d6 de dano tendo sucesso numa
jogada de Concentragéo.

Momento da Mente Perfeita: Contra-Ataque —
Teste de Concentracdo substitui teste de
Vontade.

Postur a de Clareza: Postura— Ganha+2 na CA
contraum alvo e —2 contra todos 0s outros.
Arremesso Forte: Golpe — Agarra o inimigo e
arremessa-0 a 3m de vocé.

Incremento — Salta como uma

Contra-Investida: ContracAtaque — Arruina
ataque em investida, for¢a o inimigo investidor a
afastar-se de vocé.

Passo do Vento: Postura — Ignora dificul dades
do terreno, ganha bdnus contra inimigos em
certo terreno.

Vento Bencdo das Chamas. Postura — Ganha
resisténcia a fogo baseada na graduacdo em
Acrobacia.

Chamas Distrativas: Incremento — Elemental
do Fogo aparece flanqueando o oponente.
Floreio Ofuscante: Golpe — Pasme oponentes a
sua volta.

Lamina Incandescente: Incremento — Causa
1d6 dano de fogo +1/nivel deiniciador.

Passo Largo do Vento: Incremento — Mais 3
metros de bénus no deslocamento.

2° NIVEL

Coragdo Golpe Desarmante: Golpe — Com um ataque

Corvo

Dragdo

Espirito

Garra

Mente

Sol

Vento

bem sucedido, tente desarmar o oponente.
Muralha de Laminas. Contra-Ataque -—
Substitui CA por resultado de jogada de ataque.
Golpe Tético: Golpe — Causa +2d6 da dano,
aliados adjacentes sio ded ocados 1,5m.
Investida do Lider de Batalha: Golpe — Anula
ataques de oportunidade enquanto investe, causa
+10 de dano.

Ardil de Pedra: Golpe — Causa +1d6 de dano,
atague imobiliza a vitima.

Martelo da Montanha: Golpe — Causa +2d6 de
dano, ultrapassando RD e Dureza.

Blogueio com Escudo: ContraAtague —
Confere +4 de bbnus de escudo na CA dos
aliados.

Martelo Inimigo: Golpe — Ultrapassa a RD do
inimigo, causando +2d6 de dano.

Garra da Lua: Golpe — Faga uma jogada de
Saltar e cause +2d6 de dano.

Golpe do L obo Raivoso: Golpe — Bbnus +4 no
ataque, causa +2d6 de dano e -4 na CA por 1
turno.

Dreno de Vitalidade: Golpe — Atague causa 2
pontos de dano de Constitui¢cdo no oponente.
Excur sdo Sombria: Postura— Teletransporta-se
até 15m pelas sombras como uma agéo padréo.
Manto da Enganacéo: Incremento — Torna-se
invisivel até o final do seu turno.

Acdo Antes do Pensamento: Contra-Atague —
Teste de Concentracdo substitui teste de
Reflexos.

Lamina Esmeralda: Golpe — Realiza um
atague corpo a corpo como um ataque de toque.
Defesa Desconcertante: Contra-Atague — Usa
teste de Sentir Motivacdo para esguivar de
atague.

Posicionamento do Cutelo: Golpe — Troca de
posicéo com o alvo do ataque.

Dragéo Nascente: Golpe — Cone causa 2d6 de
dano de fogo.

Carma igneo: Contra-Atague — Contra-ataca o
oponente com um toque igneo causando 4d6 de
dano.

Lampejo Solar: Golpe — Ganha um ataque
adicional.

L ingua de Fogo: Incremento — Ganhe +1,5m de
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alcance, cause dano de fogo.

3° NIVEL

Coragéo

Corvo

Dragdo

Espirito

Garra

Mente

Sol

Aco Absoluto: Postura — +3 metros de bénus
em dedocamento, +2 na CA enquanto em
movimento.

Exorcismo do Acgo: Golpe — Golpeia a arma do
oponente. Ela causa—4 de dano.

Reaparicdo do Coracédo de Ferro: Postura —
Remove efeitos Negativos, ganha +2 de bdnus
de moral no atagque.

Rugido do Ledo: Incremento — Derrotando um
inimigo, seus aliados causam +5 de dano.

Téatica do Corvo Branco: Incremento —
Mudando a iniciativa dos aiados, ele pode agir
primeiro.

Téaticasdo Lobo: Postura— Vocé e seus aliados
causam +1 de dano para cada dois niveis de
iniciador seu contra inimigos flanqueados.

Furia do Dragdo de Pedra: Golpe — Causa
+4d6 de dano contra objetos e constructos.

Peso Esmagador da Montanha: Postura —
Segura por 2d6+1 turnos menos metade do
bbnus de Forca dele, enquanto agarrando.
Quebra-Ossos. Golpe — Causa +4d6 de dano,
+10 nos ataques para confirmar acertos criticos.
Raizes da Montanha: Postura — +10 de bonus
em jogadas contra investida, encontrdo, derrubar

eoutros, e ganhar RD 2/—.

Golpe Revitalizante: Golpe — Redlizar um
atague bem sucedido permite que vocé se cure
3d6+1 por nivel deiniciador.

Moita de Laminas. Postura — Se 0 inimigo
passar a 1,5m do personagem ele recebe um
atague seu.

Repreensdo Defensiva: Incremento — Seu
inimigo € obrigado a ataca-lo ou recebe ataque
de oportunidade.

Golpe Sublime do Raptor: Golpe — Atague
inimigo grande com +4 de bbnus, causando
+6d6 de dano.

Postura do Carcaju: Postura — Use qualquer
arma enguanto agarrado.

Postura do Dragdo Saltador: Postura — +10
nos testes de Saltar, sempre é considerado como
jacorrendo para efeitos de Saltar.

Rasga-Carne: Golpe — O oponente é atacado e
recebe penalidade —4 na CA.

Danca da Aranha: Postura — Vocé escaa
paredes como uma aranha.

Garrote de Sombras: Golpe — Atague do toque
adisténcia causa 5d6 pontos de dano.

Golpe do Dreno de For¢a: Golpe — Seu ataque
causa 4 pontos de dano de Forga no oponente.
Postura do Assassino: Postura — Ganhe +2d6
de ataque furtivo.

Golpe Criterioso: Golpe — Usa teste de
Concentragéo para determinar dano.

Mente sobre Corpo: Contra-Ataque — Teste de
Concentragdo substitui de Fortitude.

Pérola Negra da Incerteza: Postura — Ganhe
+2 na CA acadavez gque 0 inimigo errar vocé.
Abertura Dissmulada: Contra-Ataque — Como
uma acdo imediata, instiga um ataque e em
seguida da um contra-ataque.

Vento

Arremesso Devastador: Golpe — Agarra o
inimigo, arremessando-o fortemente em efeito-
alavanca.

Estilo Matador de Gigantes: Postura — +2 de
bbnus nos ataques e +4 de bénus no dano contra
adversérios maiores.

Danca do Zéfiro: Contra-Ataque — +4 na CA
contra um Unico ataque.

L eque de Chamas: Golpe — Atague de toque a
distancia causa 6d6 de dano.

Manto do Holocausto: Postura — Atacantes
sofrem 5 de dano por fogo.

Marca da Morte: Golpe — Inimigo toma dano
extra por fogo e desdobra-se em chamas
incandescentes.

4° NIVEL

Coragéo

Corvo

Dragdo

Espirito

Garra

Mente

Sol

Vento

Recuperacdo Relampago: Contra-Atagque —
Joga novamente um ataque que falhou com +2
de bonus.

Tornado de Mitril: Golpe — Realiza atague
contrainimigos adjacentes, +2 em cada atague.
Ataque Protetor: Incremento — Qualquer
oponente que vocé acertar ndo pode realizar
ataques de oportunidade por 3 rodadas.

Golpe do Corvo Branco: Golpe — Causa +4d6
de dano, alvo fica Surpreso.

Golpe da Avalanche: Golpe — Causa +2d6 de
dano, alvo perde a¢do de movimento.

Golpe Lasca-Ossos: Golpe — Atagque causa 2 de
dano de Constituicéo.

Rolar da Grande Rocha: Incremento — Ganhe
+4 nas tentativas de atropelar.

Explosdo Divina: Golpe — Causa +8d8 de dano.

L amina enroscadora: Golpe — Causa +2d6 de
dano, avo sofre -6m de penalidade no
deslocamento.

Morte Descendente: Golpe — Salta no ar, ataca
0 inimigo de cima, causando +4d6 de dano.

Fonte de Sangue: Incremento — Ao derrotar um
inimigo causamedo nos diados dele.

Mé&o da Morte: Golpe — Toque deixa inimigo
paraisado por 1d3 rodadas.

Véu das Sombras Obscuras: Golpe — Causa
+5d6 de dano e o inimigo recebe 50% de
chances de errar seus ataques por 1 rodada.
Golpe Mental: Golpe — Atague causa 1d4 de
dano de Sabedoria
Investida Ricochete:
movimento e ataca.
Lamina Rubra do Pesadelo: Golpe — Ataque
causa o dobro do dano com um teste de
Concentragdo bem-sucedida.

Arremesso Cometa: Golpe — Agarra inimigo,
arremessa-0 usando umaforcga poderosa.

Golpe Quebra-Escudo: Golpe — Ataque causa
+4d6 de dano, deixando o alvo surpreso.
Investida Chamuscante: Golpe - Voa
engquanto investe, causando +5d6 de dano de
fogo.

Lamina Chamuscante: Incremento — Ataque
causa +2d6 de dano tipo fogo +1 por nivel de
iniciador do personagem.

Serpentina de Fogo: Golpe — Torrente de fogo
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giraao redor do personagem.

5° NIVEL

Coragéo

Corvo

Dragdo

Espirito

Garra

Mente

Sol

Foco do Coracéo de Ferro: Contra-Ataque —
Joga resisténcia novamente.

Forma da L amina Dancante: Postura— +1,5m
de al cance durante seu turno.

Golpe Pasmante: Golpe — Atagues corpo a
COrpo pasmam oponente.

Manobra de Flanco: Golpe — Ao atingir um
alvo flanqueado, aliados ganham ataque livre
contraele

Vantagem sob Pressdo: Postura— Move +1,5m
adicional a0 dar passo de ajuste, ignorando
dificuldades do terreno.

Antigo Martelo da Montanha: Golpe — Causa
+6d6 de dano, ultrapassa RD ou Dureza.
Avalanche da Montanha: Golpe — Ganha a
habilidade de esmagar os inimigos.

Postura do Gigante: Postura — Causa dano
como se fosse de uma categoria superior.

Carga da Perdicdo: Golpe — Atague de
investida ganha bbnus contra tendéncia boa,
vocé ganha RD 10/—.

Golpe Apavorante: Golpe — O alvo do ataque é
derrubado.

Investida Radiante: Golpe — Causa +6d6

contra inimigos maus, vocé ganha RD 10/—.

Maré do Caos: Golpe — Ataque de investida
ganha bbdnus contra inimigos leais, vocé
permanece ocultado.

Viga da Justica: Golpe — Causa +4d6 de dano,
+8 no ataque contra inimigos cadticos, ganha +5
da CA enos testes de resisténcia

Mangusto dancante: Incremento — Realiza um
atague adicional com cada arma (méximo de
dois atagues adicionais).

Investida de Garras. Golpe — Quando vocé
investir, realize multiplos ataques.

Golpe Hemorragico: Incremento — Golpe causa
4 pontos de dano de Constitui¢do no oponente.
Passo da M ariposa Dancante: Postura— Ignora
penalidade de terreno, caminha sobre a agua.
Passo Sombrio: Postura — Teletransporta-se
15m pelas sombras como agdo de movimento.
Aspecto da Lamina de Ferro Dancante
Postura— Ganhe +1,5m de alcance durante 0 seu
turno.

Contra-Ataque Rapido: Contra-Ataque -
Atinja o oponente que tentou atacélo.

Foco do Coracéo de Ferro: Contra-Ataque —
Jogue novamente um teste deresisténcia.

Golpe da Confusio: Golpe — Atague Corpo a

Corpo deixa oponente confuso.

Ouvindo o Ar: Postura — Ganha Percepcdo as
Cegas num raio de 15m. +5 de bénus em testes
de Ouwvir.

Pancada Arrebatadora: Golpe — Ataque bem
sucedido impede o oponente de agir por 1
rodada.

Arremesso Arrgjado: Golpe — Agara o
inimigo e arremessa-0 violentamente.

Defesa Audaciosa: Postura— D4 passo de gjuste
automético a cada ataque falho que recebe.
Espreitar nas Sombras: Contra-Atague —

Vento

Move-se para o espaco do inimigo enquanto ele
tenta se afastar de vocé.

Per seguicéo Espelhada: Contra-Ataque — Vocé
iguala 0 seu desl ocamento ao do oponente.
Chama do Dragéo: Golpe — Cone que causa
6d6 de dano de fogo.

Inferno Prolongado: Golpe — Causa +2d6 de
dano, e o alvo sofre 2d6 de dano de fogo por 3
rodadas.

Salto Igneo: Contra-Ataque — Teletransporta-se
para o lado do inimigo que atacar vocé.

6° NIVEL

Coragéo

Corvo

Dragéo

Espirito

Garra

Mente

Sol

Rebate da Manticora: Contra-ataque — Deflete
ataque e redireciona el e contra um oponente.
Vigor do coracéo de ferro: Incremento — Cura
pontos de vidaigual aduas vezes seu nivel.
Investida do Lider de Guerra: Golpe — N&o
sofre atagues de oportunidade quando investe,
causa +35 de dano.

Ordem Forjada pelo Caos Incremento —
Aliados movem-se com seus deslocamentos
durante o seu turno.

Golpe Irresstivel da Montanha: Golpe —
Causa +4d6 de dano, avo perde a agio padréo.
Ossos de Ferroo Golpe — Ganhe RD
10/adamante.

Pressdo Esmagadora: Golpe — Causa +4d6 de
dano, ataque imobiliza a criatura.

Aura da Ordem Perfeita: Postura— Considere
o resultado do d20 como 11.

Aura da Tirania: Postura — Drene pontos de
vida dos aliados.

Aura do Caos. Postura — Joga novamente e
adiciona o méximo do dado de dano.

Aura do Triunfo: Postura — Vocé e seus
aliados curam 4 pontos de vida por turno
enquanto atacam oponentes maus.

Golpe Revivescente: Golpe — Atague bem
sucedido permite a vocé curar 3d6 pontos de
vida +1 por nivel de iniciador em uma
manifestacdo energética num raio de 9m.

Golpe do Urso Raivoso: Golpe — Ganha +4 no
ataque, causa +10d6 de dano, perde 4 da CA
guando ataca.

L obo que Sobe a Montanha: Golpe — Entrano
guadrado de um oponente Grande, causa +5d6
de dano, ganha cobertura contra o oponente.
Sorrateiro durante a Noite: Golpe—Move-see
ataca permanecendo escondido.

Forca de Sombras. Golpe — Atague de toque a
distdncia causa 8d6 de dano e deixa o avo
atordoado e surpreso.

L amina Fantasma: Golpe— Alvo fica surpreso.
Golpe Intuitivo Maior: Golpe — Use o dobro
do teste de Concentracdo para determinar dano.
Momento de Presteza: Incremento — Ganhe
+20 de bdnus nainiciativa durante a batalha.
Aparo do Escorpido: Contra-Atague — Apare 0
ataque redirecionando-o contra um outro
oponente.

Arremesso Balista: Golpe — Arremessa o0
oponente em uma linha reta a 18m, causando
6d6 de dano em todos no caminho.
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Vento

Anel de Fogo: Golpe — Circunda o inimigo de
chamas incandescentes.

Assalto Incandescente: Postura — Ataques
corpo a corpo causam +1d6 de dano de fogo
adicional.

Tempestade Desrtica: Golpe — Ataca o
inimigo enquanto vocé se move até ele.

7° NIVEL

Coragéo

Corvo

Dragdo

Espirito

Garra

Mente

Sol

Vento

Lamina Falciforme: Incremento — Atingindo
um inimigo, ganhe um ataque livre contra
qualquer outro.

Movimento Final: Golpe — Ganha dano extra
contra inimigos enfragquecidos.

Assalto do Enxame: Golpe — Aliados podem
redlizar atagques livres contra o inimigo que vocé
atingir.

Chamado do Clarim: Incremento — Se vocé
derrubar um inimigo, aiados até 18m podem
redizar um atague livre ou uma acdo de
movimento.

Martelo Ancido da Montanha: Golpe — Causa
+12d6 de dano, ultrapassando RD e Dureza.
Golpe do Colosso: Golpe — Ataque causa +6d6
de dano, arremessando o oponente para tras.

Contra-Escudo:  Contra-Ataque — Golpe
esmagador do escudo cancedla o ataque do
inimigo.

Golpe Castigante: Golpe — Causa +8d6 de dano
€ causa uma explosdo de &rea.

Ataque Corta-Tendao: Golpe — Atague causa
1d8 de dano de Destreza no inimigo, ereduz seu
deslocamento em 3m.

Golpe do Dragéo Arrebatador: Golpe — Salta
sobre o inimigo, causa +10d6 de dano e deixa-0
atordoado.

Cacar aos Fracos. Postura — Atague de
oportunidade para cada inimigo que derrubar.
Morte nas Trevas. Golpe — Cause +15d6 de
dano em alvo surpreso.

Teletransporte Sombrio: Postura  —
Teletransporta-se 15m pelas sombras como uma
acdo rapida

Avalanche de Laminas: Golpe — A cada ataque
que vocé acertar realize um outro ataque com
penalidade crescente.

Impulso Mercurial: Incremento — Use uma
acdo rapida para completar agdo de movimento.

Golpe Matador de Hidras: Golpe — Oponente
ndo pode redlizar uma acgdo de atague total.

Investida da Salamandra: Golpe — Investida
criarastro de fogo.
Lamina Infernal: Incremento — Ataques corpo
a corpo causam +3d6 de dano de fogo +1 por
nivel deiniciador.

8° NIVEL

Coragéo

Aparar Laminas Supremo: Postura — Ganhe
RD 5/-.

Arremesso Relampago: Golpe — Use ataque
COrpo a corpo como um atague em linha
Furacdo de Adamante: Golpe — Dois ataques
contra cada inimigo adjacente, +4 bdnus em

Corvo

Dragdo

Espirito

Garra

Mente

Sol

Vento

cada ataque.

Martelo do Corvo Branco: Golpe — Causa
+6d6 de dano, deixa oponente atordoado.

Tatica do Enxame: Postura — Aliados ganham
+5 nos atagues contra inimigos adjacentes a
VOCE.

For ¢ca das Rochas: Postura — Ganha imunidade
contra acertos criticos.

Golpe-Terremoto: Golpe — O lugar treme
derrubando inimigos no chéo.

Ossos de Adamante: Golpe — Ganhe RD
20/adamante.

Fortitude Imortal: Postura — Vocé ndo pode
morrer devido a pontos de dano.

Grande Vaga Divina: Golpe — Causa +6d8 de
dano, também ganha +1 nos ataques e causa
+2d8 de dano por ponto de dano em
Constituicao que vocé sofrer voluntariamente.
Mangusto Furioso: Incremento — Faca dois
ataques adicionais por ama empunhada
(méximo de quatro ataques adicionais).
Vendaval Dilacer ador do Girallon:
Incremento — Ganha a habilidade de dilacerar
com ataques bem sucedidos.

Téatica da Matilha de Lobos. Postura — Passo
de gjuste livre em cada ataque bem sucedido.
Balango no Céu: Postura— Caminheno ar.
Golpe das Sombras Debilitantes: Golpe —
Alvo de seu ataque bem sucedido sofre 1d4
nivel's negativos.

Uno com as Sombras: Contra-Atague — Torne-
se Incorporeo por 1 rodada.

Defesa de Diamante: Contra-Ataque — Ganhe

bbnus nasresisténciasigual ao nivel.

Lamina de Diamante do Pesadelo: Golpe —
Ataque causa o quadruplo do dano com um
sucesso num teste de Concentrac&o.

Postura da Vivacidade: Postura — Ganhe um
contra-ataque extra por rodada.

Ataque dos Tolos. Contra-Ataque — Reflete
ataque do oponente.

Defesa Fantasmagérica: Postura — Escolhe o
inimigo a ser atingido quando estiver escondido.
Chamas do Dragéo Ancido: Golpe — Cone de
fogo causa 10d6 de dano de fogo.

Subida da Fénix: Postura — Ergue uma coluna
de ar superaquecido.

9° NiVEL

Coragéo

Corvo

Dragdo

Espirito

Garra

Golpe da Claridade Perfeita: Golpe — Causa
+100 de dano em um ataque Smples.

Investida do M estre da Guerra: Golpe — Vocé
e aliados em investida ndo sofrem ataques de
oportunidade, causam dano extra e atordoam 0s
inimigos.

Golpe do Tumulo Montanhoso: Golpe —
Atague causa 2d6 de dano de Congtituicdo no
alvo.

Golpe da Vitalidade Suprema: Golpe —
Atague bem sucedido concede magia Cura
Completa.

Golpe de Selvageria Mortal: Golpe — Saltando
sobre o inimigo, assassina ele com um simples
atague.
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habilidade e outros efeitos.
Mente

Sol

Golpe da Gélida Fraqueza das Cinco
Sombras: Golpe — Conduz sombras até o alvo,
causando dano em pontos de vida, dano de

Vento

Tempo Permanece Parado: Golpe — Redlize
acdo de ataque total duas vezes.

Arremesso Tornado: Golpe — Mova-se e

arremesse oponentes repetidas vezes.

Rajada Infernal: Golpe — Explosdo de fogo
causa 100 pontos de dano.

CORACAO DE FERRO

A disciplina do Coragdo de Ferro é
focada na pura pericia com a arma. Os
Discipulos aprendem a completar
manobras que fazem fronteira com o
sobrenatural. As armas prediletas dos
Coragbes de Ferro sdo as Espadas
Bastardas e Espadas Longas, Machados
de Guera dos Andes as Espadas de
Duas Léminas. A pericia chave é o
Equilibrio, pelo controle do corpo, boa
postura e Impecavel precisdo para
completar as manobras dos Coragdes de
Ferro.

ACO ABSOLUTO

Coragéo de Ferro (Postura)

Nivel: Laminade Guerra3

Pré-Requisito: Umamanobra de
Coracdo de Ferro

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé transfere seu peso para a parte de
traz de seus pés, e segura sua lamina
cuidadosamente a frente para se
preparar. Seus muisculos se contraem
levemente enquanto vocé se prepara
para se esquivar do proximo atagque gque
vocé enfrenta.

Enquanto vocé permanecer nesta
postura vocé ganha um incremento de 3
metros no seu deslocamento. Se vocé se
mover no minimo 3 metros em seu turno
vocé ganha um bbnus de +2 na CA Até
0 comego do seu proximo turno.

APARAR LAMINAS

SUPREM O

Coracéo de Ferro (Postura)

Nivel: Laminade Guerra 8

Pré-Requisito: Trés manobrasde
Coracdo de Ferro

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé permanece numa pose relaxante
possibilitando suas defesas fluirem
naturalmente. SQua lamina absorve ou

deflete cada golpe amortecendo o golpe
de seus oponentes.

Enquanto vocé estiver nesta postura
vocé ganha reducdo de dano 5/— para
cada oponente que ndo te surpreender.
Para ganha o beneficio desta manobra
vocé deve ter proficiéncia com esta
arma. Vocé ganha este beneficio quando
desarmado apenas se vocé tiver o talento
Atague Desarmado Aprimorado.

ARREMESSO RELAMPAGO

Coragéo de Ferro (Golpe)

Nivel: Laminade Guerra8

Pré-Requisito: Duas manobras de
Coracdo de Ferro

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: 9m

Area: 9 metros em Linhareta

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz a
metade

Vocé lanca sua arma pelos ares,
fazendo-a voar para golpear um
oponente com precisdo fantdgica e
terrivel forca, que deixa apenas uma
trilha de inimigos derrotados.

O treinamento das tradigbes mais
esotéricas do Coragdo de Ferro permite
qualquer estudante transformar uma
ama em um proéil. Focando sua
concentracdo no equilibrio da arma,
vocé consegue lancar qualquer coisa. Ao
usar este golpe vocé faz um Unico ataque
Corpo a corpo (mesmo que vocé estga
langando sua arma) vocé da dano a cada
criatura na &rea da manobra, iguala seu
dano (incluindo forga, talentos, magias e
habilidades da sua arma, etc.) mais 12d6
pontos de dano adicionais. Cada criatura
na &rea deve fazer um teste de Reflexos
com CD igual ao resultado do ataque
corpo a corpo feito. Um sucesso reduz o
dano & metade. A arma automati camente
retorna para sua méo no final darodada.

EXORCISMO DO ACO

Coragéo de Ferro (Golpe)

Nivel: Laminade Guerra3

Pré-Requisito: Umamanobra de
Coracdo de Ferro

Acéo de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1 minuto

Teste de Resisténcia: Vontadereduz a
metade

Ao atacar, vocé ndo golpeia seu oponente,
mas sSim sua arma, mandando uma onda
gue ndo |he permite ataca-lo comtoda sua
forca.

Sua maestria do Coragdo de Ferro lhe
mostrou muito sobre o poder interior da
l&mina, e vocé pode usar este
conhecimento ndo apenas para melhorar
sua prépria habilidade, mas também
privad-los deste poder. Quando vocé
inicia esta manobra, vocé ataca a arma
de seu oponente, este ataque ndo
provoca ataques de oportunidade. Se
vocé for bem sucedido seu adversario
tera uma penaidade de -4 no dano em
ataques corpo a corpo durante 1 minuto.
O usu&rio daarma pode realizar um teste
de Vontade (CD 13 + seu modificador
de For) para deixar esta penalidade pela
metade. Vocé pode usar esta manobra
apenas contra armas manufaturadas.
Vocé ndo pode usar esta manobra contra
armas naturais.

FOCO DO CORACAO DE

FERRO

Coracéo de Ferro (Contra-Atague)

Nivel: Laminade Guerra5

Pré-Requisito: Duas manobras de
Coracdo de Ferro

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Numa explosdo de velocidade, no ultimo
segundo vocé usa sua vontade fisica e
mental para anular os efeitos do ataque
de seu oponente.

Seu treino no Coracdo de Ferro lhe
garantiu excelentes reflexos, resisténcia
mental e fisica. Vocé pode usar esse
treinamento e foco para superar uma
variedade de efeitos mortais. Como uma
acdo imediata vocé pode refazer um
teste de resisténcia que vocé acabou de
fazer. Vocé tera de aceitar o resultado
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deste segundo teste mesmo que este sgja
menos que o antigo.

FORMA DA LAMINA

DANCANTE

Coragéo de Ferro (Postura)

Nivel: Laminade Guerra5

Pré-Requisito: Cinco mancbras de
Coracdo de Ferro

Acao de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé golpeia adiante como uma
serpente, estendendo seu corpo até o
limite de sua habilidade de manter sua
postura. Seu oponente tropega para tras
surpreso que vocé consegue alcancga-lo
alonga disténcia.

Cuidadosamente distribuindo sue peso e
estabilizando firmemente, uma vigorosa
postura, vocé consegue acancar e
acertar seus oponentes com atagues
corpo-a-corpo com um alcance maior
gue o normal. Um guerreiro com menos
experiéncia e especializacdo fracassaria
a0 tentar esta manobra. Vocé ao
contrério tem a graca, foco e a
habilidade necess&ria para completar
este movimento complexo. Enguanto
VOCé permanecer nesta posicdo vocé
ganha um bdnus no seu alcance durante
seu turno. Ao fazer um aague corpo a
corpo vocé ganha um bonus no alcance
de 1,5 metros. Este bonus s se aplica
guando for seu turno, ele ndo se aplica
entdo a ataques de oportunidade. Vocé
ndo pode aumentar sue alcance de sua
arma mais do que 1,5 metros com esta
manobra combinada com outras.

FURACAO DE ADAMANTE

Coragéo de Ferro (Golpe)

Nivel: Laminade Guerra 8

Pré-Requisito: Trés manobrasde
Coracdo de Ferro

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Corpo acorpo

Alvo: Uma ou mais criaturas que vocé

ameaca

No borr&o de um movimento vocé da um
pequeno e giratério salto no ar.
Enquanto vocé s vira sua lamina
Lampeja através de seus inimigos a sua
volta como um cometa flamejante.
Quando vocé volta ao chdo em sua
postura de luta seus inimigos ruem
diante de seus pés ao redor de vocé.

Vocé brande sua arma em um circulo a
sua volta. Vocé golpeia com a
velocidade e ferocidade de um
reldmpago, fazendo seus inimigos

contarem com seus reflexos para propria
protecdo alem de suas armaduras e
escudos.

Vocé faz dois ataques contra cada
oponente adjacente que vocé ameaga
guando comegar esta manobra. Vocé
ganha um bbnus de +4 em cada ataque,
gue sdo feitos com o seu maior bénus de
atague.

GOLPE DA CLARIDADE

PERFEITA

Coragéo de Ferro (Golpe)

Nivel: Lamina de Guerra 9

Pré-Requisito: Quatro manobras de
Coracéo de Ferro

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Seu foco supremo e perfeita forma de
combate lhe permitem fazer um Unico e
devastador ataque. Vocé executa um
golpe impecavel para derrubar seu
adversario com apenas um gol pe.

A manobra suprema do Coragdo de
Ferro. Vocé faz um atague como parte
deste golpe, se ele acertar vocé ganha
um bbnus de +100 no dano.

GOLPE DE ACO

Coragéo de Ferro (Golpe)

Nivel: Lamina de Guerra 1

Acao de Iniciacdo: 1 a¢do padréo
Alcance: Atague corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1 rodada; veja texto

Vocé se foca em um Unico e preciso
ataque ignorando os ataques de seus
oponentes e ignorando a necessidade de
se defender.

Vocé faz um Unico atague como parte
deste golpe. Vocé ganha um bbnus de
+4 no atagque, mas Seus outros oponentes
ganham um bdnus de +4 nos atagues
contra vocé por 1 rodada.

GOLPE DESARMANTE
Coragéo de Ferro (Golpe)

Nivel: Lamina de Guerra 2

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Faz um corte no pulso de seu
adversario, ferindo-o gravemente,
forcando-o a derrubar sua arma.

Esta manobra o permite combinar uma
tentativa de desarme com um ataque.
Vocé faz um Unico atague corpo a corpo
como parte desse golpe. Se o ataque
acertar e causar dano, vocé pode tentar o

desarme, sem provocar ataques de
oportunidade e nenhum risco de seu
oponente poder desarméa-lo.

GOLPE PASMANTE

Coragéo de Ferro (Golpe)

Nivel: Laminade Guerra5

Pré-Requisito: Duas manobras de
Coracdo de Ferro

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Fortitude parcial

Através de foco, puro poder e Gtima
mira, vocé desfere um poderoso ataque
contra seu oponente deixando-o pasmo
por um estante e sem sentidos.

A aplicagdo apropriada de forca em
certo ponto da anatomia do oponente o
deixa sem acdo. Enquanto ele recua
pasmo vocé ganha uma vantagem. Vocé
faz um Unico atague corpo a corpo
contra 0 oponente como parte deste
golpe, se ele acertar e oponente deve
fazer um teste de Fortitude (CD 15 +
modificador de For) ou ficard pasmo por
1 rodada

LAMINA FALCIFORME

Coragéo de Ferro (Incremento)

Nivel: Laminade Guerra7

Pré-Requisito: Trés manobrasde
Coracdo de Ferro

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Vocé golpeia um inimigo com um longo
corte e depois vocé rapidamente se vira
para acertar outros oponentes.

Vocé brande sua espada em uma larga e
mortal melalua. Com uma pericia
suprema e treinamento marcial vocé
ataca um oponente enquanto se
posiciona para golpear outro. Se o0
primeiro ataque que vocé fizer em seu
turno acerta, vocé pode imediatamente
fazer um ataque livre com seu maior
bbnus de atague contra outro oponente
gue vocé ameaca. Vocé s ganha um
ataque livre ao usar esta manobra, ndo
importando  quantos atagues vocé
acertou nessarodada

MOVIMENTO FINAL

Coragéo de Ferro (Golpe)

Nivel: Laminade Guerra7

Pré-Requisito: Trés manobrasde
Coracdo de Ferro

Acao de Iniciacdo: 1 a¢cdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura
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Vocé desfere um golpe devastador
contra um adversario ferido, para dar o
golpe de misericordia de uma vez por
todas.

A disciplina Coracdo de Ferro lhe ensina
com o menor esforgo possivel, como
guardar suas forcas para os inimigos
restantes. Quando vocé usa
esta manobra, vocé se joga
na ofensiva pensando pouco
na defesa. Se este golpe o
acertar deve terminar com a
luta poucos segundos antes
do que o normal.

Como parte desta manobra
vocé faz um ataque contra
uma criatura. Este atague
ter4d um dano extra de 4d6.
Se os pontos de vida de seu
oponente estdo menores do
gue o total vocé passa a dar
um dano extra de 6d6 ao
invés dos 4d6. Se o
oponente  estiver  com
menos da metade de seu
total de pontos de vida, o
dano extra passaa ser 14d6.

MURALHA DE

LAMINAS

Coragéo de Ferro (Contra-

Atague)

Nivel: Laminade Guerra 2

Acao de Iniciagéo: 1 acdo
imediata

Alcance: Pessoa

Alvo: Vocé

Sua arma agita diante de
suas maos preparada para
bloquear ataques. Com a
velocidade de um raio vocé
colide sua arma com a do
adversario enquanto €le
tenta te atacar.

Quando um inimigo fizer
um ataque Corpo a corpo
ou a distdncia contra vocé,
vocé pode iniciar esta manobra fazendo
um contra-ataque com qualquer arma
gue vocé carrega. Use 0 mais ato que
sua CA consegue, ou um atagque como
sua CA efetiva contra o golpe. Vocé ndo
pode fazer esta manobra se vocé esta
sem seu bonus de Des na CA. Vocé deve
decidir usar esta manobra antes do
resultado do ataque.

POSTURA PUNITIVA
Coracéo de Ferro (Postura)

Nivel: Laminade Guerra 1

Acdo de Iniciagao: 1 agdo rapida
Alcance: Pessoa

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé corta violentamente com sua arma
desferindo forca extra em seus golpes.
Estes ataques tém um custo, vocé acaba
deixando seu flanco e suas pernas sem
defesa.

Vocé segura sua arma acima da cabega
permitindo-lhe desferir golpes com mais
forca, mas estando nesta posicdo vocé
ficavulneravel a aguns atagues. Apenas
um iniciado da tradicdo do Coracdo de
Ferro consegue equilibrar a troca de
forca de ataque pela defesa. Um

guerreiro  menor ficaria indefeso e
gjudaria seu oponente. Enquanto vocé
estiver nesta postura vocé d4 um dano
extra de 1d6 em todos os seus atagues,
mas tem uma penalidade de —2 na CA.

REAPARICAO DO

CORACAO DE FERRO

Coracdo de Ferro

Nivel: Laminade Guerra3

Pré-Requisito: Umamanobra de
Coracdo de Ferro

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Vegatexto

Usando de sua forga
mental e fortitude fisca
vocé se liberta de um
estado debilitado que de
alguma maneira te
derrotariam.

Seu espirito de luta,
dedicacdo e treinamento
lhe permitem  superar
gQuase tudo para derrotar
seu inimigo. Quando vocé
usa esta manobra escolha
uma magia, efeito ou
qualquer condicdo que lhe
afeta e tem uma duracgdo de
mais de 1 rodada. O efeito
acaba imediatamente, e
vocé ressurge com
confianca e vinganga
contra seus  inimigos,
ganhando um bénus de +2
de moral nas jogadas de
ataque ate o fim do seu
préximo turno.

REBATE DA

MANTICORA
Coragéo de Ferro (Contra-
Atague)

Nivel: Laminade Guerra 6
Pré-Requisito: Duas
manobras de Coracdo de
Ferro

Acdo de Iniciagéo: 1 acdo
imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Vocé blogueia o ataque de seu oponente
aparando rapidamente, e o reflete para
outro alvo. Seu adversario mal pode
controlar seu golpe enquanto ele vai
contra sue proprio aliado.

Quando vocé inicia esta manobra vocé
pode bloquear um atague corpo a corpo
de um inimigo e redirecion&lo para um
adversario adjacente a vocé. Faga um
ataque corpo a corpo, se o resultado for
maior que o de seu adversario vocé pode
redireciona-lo. Vocé deve decidir usar
esta manobra antes do ataque de seu
inimigo. Mesmo se o ataque ndo te
acertar vocé pode redireciona-lo. Se
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vocé for bem sucedido vocé usa o
resultado do atague de seu inimigo
contra 0 outro oponente para acerta-lo.
Esta manobra so funciona contra armas
corpo a corpo, €la ndo pode ser usada
contra ataques desarmados, armas
naturais e magias de toque.

RECUPERACAO

RELAMPAGO

Coracéo de Ferro (Contra-Atague)

Nivel: Laminade Guerra4

Pré-Requisito: Duas manobras de
Coracdo de Ferro

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Seu inimigo se esquiva de seu ataque,
mas sua arma se transforma em um
borrdo enquanto vocé inverte a direcéo
de seu atagque golpeando-o com a
velocidade de um relampago. Num
piscar de olhos vocé termina seu ataque
e volta a sua posicao defensiva.

Essa manobraincorpora a velocidade e a
energia que o Coragdo de Ferro ensina.
Se um ataque corpo a corpo seu falhar
vocé pode usar esta manobra para rolar

de novo seu atague com um boénus de +2
no ataque.

TORNADO DE MITRIL

Coragéo de Ferro (Golpe)

Nivel: Laminade Guerra4

Pré-Requisito: Duas manobras de
Coracdo de Ferro

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Todos os inimigos adjacentes

Sua arma se torna um borrdo de
movimento enguanto vocé a brande por
cima de sua cabeca. Uma vez que vocé
atingiu essa velocidade, vocé desfere
poderosos ataques em seus inimigos.

Ao iniciar esta manobra vocé faz um
ataque contra cada oponente adjacente a
vocé separadamente. Vocé ganha um
bbnus de +2 nos ataques.

VENTANIA DE ACO
Coragéo de Ferro (Golpe)

Nivel: Lamina de Guerra 1

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo
Alvo: Duas criaturas

Vocé brande sua lamina num amplo e
mortal arco. Golpeando  dois
adversarios com um Unico e poderoso
ataque.

Através da combinacdo de grande poder
e talento vocé faz um aaque que fere
vérios oponentes. Enquanto vocé faz a
manobra vocé faz um ataque corpo a
corpo, contra dois adversarios que vocé

ameagca.

VIGOR DO CORACAO DE

FERRO

Coragéo de Ferro (Incremento)

Nivel: Laminade Guerra 6

Pré-Requisito: Duas manobras de
Coracdo de Ferro

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Vocé esquece de suas dores e feridas
para lutar além dos limites humanos.

Se vocé possui metade ou menos dos
seus pontos de vida totais vocé pode
usar esta manobra para recuper&los. A
curaserdigual a2 x seu Nive.

CORVO BRANCO

A disciplina do Corvo Branco ensina
gue o empenho combinado da maioria
dos guerreiros em trabalhar juntos é
mais valioso que o esfor¢co dos mesmos
guerreiros trabalhando individualmente.
Adeptos da tradicdo de servir como
lideres e figuras inspiradoras no campo
de batalha. As armas favoritas dessa
disciplina sdo a espada longa, machado
de batalha, espada larga, alabarda e
martelo de guerra. Sua pericia chave é
Diplomacia.

ASSALTO DO ENXAME

Corvo Branco (Golpe)

Nivel: Cruzado 7, Lamina de Guerra 7

Pré-Requisito: Trés manobras do Corvo
Branco

Acao de Iniciacdo: 1 a¢do padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé ataca um oponente com uma forca

brutal, desfazendo suas defesas. Quando

vocé atinge, vocé clama comandos

afiados aos seus aliados, incitando-os a

agir e permitindo que eles recebam

vantagens devido a brecha.

Vocé inspira seus diados com um
discurso vibrante, um grito de guerra,
um desafio a um inimigo ou algum outro

gesto desafiador. Combinando esse
brado a um ataque sagaz, vocé reduz as
defesas de um adversério, permitindo
gue seus aliados redlizem potenciais
ataques devastadores.

Como parte dessa manobra, vocé faz
um Unico atague corpo a corpo contra
um oponente. Se esse ataque atingir,
vocé causa dano norma e qualquer
aliado que estiver ameacando seu alvo
pode imediatamente fazer um ataque
contraele. Vocé escolhe a ordem na qual
seus aliados faréo os atagues.

ATAQUE PROTETOR

Corvo Branco (Incremento)

Nivel: Cruzado 4, Lamina de Guerra4

Pré-Requisito: Umamanobra do Corvo
Branco

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: 3 rodadas

Vocé desfere uma feroz série de ataques
Nnos seus oponentes, forcando-os a tomar
uma postura defensiva, dando aos seus
aliados os segundos criticos necessarios
para escapar ilesos.

Ao demonstrar sua experiéncia em
combate e conhecimento de como um
guerreiro deve se portar em bataha,
vocé faz um ataque que desfaz seus
oponentes e os impede de tomar
vantagens dos lapsos dos seus aliados.

ApOGs vocé iniciar esse incremento,
vocé pode fazer seus atagues
normalmente. Alem de sofrer dano dos
Seus ataques corpo a corpo, o0 adversario
gue vocé golpeou depois de iniciar essa
manobra ndo podera realizar ataques de
oportunidade por 3 rodadas. O avo
ainda ameaga sua érea normalmente; ee
simplesmente ndo pode fazer ataques de
oportunidade.

Uma criatura s6 pode ser afetada por
um atagque protetor por encontro.

CHAMADO DO CLARIM

Corvo Branco (Incremento)

Nivel: Cruzado 7, Lamina de Guerra 7

Pré-Requisito: Trés manobras do Corvo
Branco

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: 18 m

Area: Explosio com 18 metros deraio
centrada em vocé

55



Quando vocé derrota um oponente, vocé
libera um grito de guerra que inspira
seus aliados a renovar seus esfor¢os.

Vocé é uma figura inspiradora no campo
de batalha. Suas vitorias pessoais sdo
compartilhadas com seus aliados,
permitindo que eles busguem coragem e
vigor nas suas acoes.

Se durante seu turno um ataque
COrpo a corpo que vocé faga reduza um
oponente a menos de 0 pontos de vida,
vocé pode iniciar essa manobra. Quando
ela é iniciada, todos os seus aliados no
alcance podem fazer um ataque corpo a
corpo com seu boénus de ataque mais
elevado ou fazer uma acdo de
movimento  imediatamente. Esses
aliados devem ser capazes de ver e ouvir
vocé. Esses ataques adicionais ndo sdo
ataques de oportunidade.

COORDENANDO A

INVESTIDA

Corvo Branco (Postura)

Nivel: Cruzado 1, Lamina de Guerra 1

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: 18 m

Area: Emanagio com 18 m deraio
centrada em vocé

Duracéo: Postura

Vocé introduz a confianga e espirito da
batalha em seus aliados, dando a eles a
energia e bravura necessarias para
realizar uma investida devastadora
contra seusinimigos.

A disciplina do Corvo Branco ensina
que taticas, lideranca e plangamento
podem sobrepujar as habilidades
individuais de oponentes superiores.
Essa postura incorpora esse
ensinamento, permitindo que vocé
incentive seus aliados com um grande
talento de periciamarcial.

Quando vocé toma essa postura,
todos os aliados que puderem ouvir vocé
e realizarem um ataque de investida na
area ganham um bdnus nas jogadas de
dano igual ao seu nivel deiniciador.

INVESTIDA DO LIDER DE

BATALHA

Corvo Branco (Golpe)

Nivel: Cruzado 2, Lamina de Guerra 2

Pré-Requisito: Umamanobra do Corvo
Branco

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé libera a frontaria, investindo
contra seus inimgos enquanto seus
aliados podem seguir seu rastro.

A disciplina do Corvo Branco ensina
gue os que dominam ainiciativatambém
dominardo a vitoria. Vocé aprendeu a
liderar um atague em uma poderosa
investida, a mehor possived para
despreparar seusinimigos e inspirar seus
aliados em batalha.

Como parte dessa mancbra, vocé
investe contra um oponente. Vocé ndo
provoca ataques de oportunidade por se
mover como parte dessa investida. Se
seu atagque de investida atingir, ele causa
10 pontos de dano adicionais.

GOLPE DO CORVO

BRANCO

Corvo Branco (Golpe)

Nivel: Cruzado 4, Lamina de Guerra4

Pré-Requisito: Umamanobra do Corvo
Branco

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Sua percepcdo de téticas permite que
vocé note os pontos fracos de um
inimgo e ataque-os com um poderoso

golpe.

A disciplina do Corvo Branco se foca
em téticas, trabalho em equipe e na
habilidade de fazer atagues que
aprimorem as habilidades dos seus
aliados. Esse golpe arruina as defesas do
seu adversério.

Como parte dessa manobra, vocé faz um
anico atague corpo a corpo. Se vocé
atingir, vocé causa 4d6 pontos de dano
adicionais e o avo é considerado
surpreso ate o inicio do préximo turno
dele

GOLPE TATICO

Corvo Branco (Golpe)

Nivel: Cruzado 2, Lamina de Guerra 2

Pré-Requisito: Umamanobra do Corvo
Branco

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Sua pericia com armas e poder
devagador forcam seu oponente a
falhar num momento crucial. Enquanto
0 adversario tenta se recuperar do seu
golpe devastador, seus aliados investem
para terminar o que VOcé Comegou.

Vocé faz um poderoso ataque que joga
Seu  oponente em uma posicido
desvantajosa, dando aos seus aliados um
momento para se mover e tomar uma
posicdo melhor. Se seu atague atingir de
verdade, ele deixa seu inimigo
momentaneamente abalado pelo impacto
tremendo.

Como parte dessa manobra, vocé faz
um Unico atagque corpo a corpo. Se vocé
atingir, vocé causa 2d6 pontos de dano
adicionais. Alem disso, cada aliado
adjacente ao avo pode fazer um passo
de agjuste imediatamente que ndo
provoca ataques de oportunidade.

INVESTIDA DO LIDER DE

GUERRA

Corvo Branco (Golpe)

Nivel: Cruzado 6, Ldmina de Guerra 6

Pré-Requisito: Duas manobras do
Corvo Branco

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé invoca uma fdria grandiosa de
dentro dos seus pulmdes, liberando-a
em um grito titanico enquanto vocé
investe. Seu  movimento descuidado
assusta seus adversarios e impde grande
forca diante do seu ataque.

Como um estudante do Corvo Branco,
voceé aprende a focar sua energiainterior
em uma investida destruidora Em
combate, vocé deve liderar de frente.

Como parte dessa mancbra, vocé
investe em um oponente. Vocé ndo
provoca ataques de oportunidade por se
mover como parte dessa investida. Se
seu atagque de investida atingir, ele causa
35 pontos de dano adicionais.

INVESTIDA DO MESTRE DA

GUERRA

Corvo Branco (Golpe)

Nivel: Cruzado 9, Lamina de Guerra9

Pré-Requisito: Quatro manobras do
Corvo Branco

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Atague corpo a corpo; veja

texto

Alvo: Uma criatura; veja texto

Com um estrondoso grito de guerra,
vocé lidera seus aliados em uma
investida devastadora. Inflamados pela
sua presenca e influenciados pelo seu
dominio supremo de téticas, vocé e seus
aliados formam uma tropa irrefredve.

Vocé é uma figura inspiradora no campo
de batalha, permitindo que vocé lidere
outros a atacar alguém que deixaria com
medo e em dlvida o coragdo do mais
valente dos guerreiros. Sob seu
comando, 0 grupo se torna muito mais
gue a soma de pegas.
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Como parte dessa manobra, vocé
investe em um oponente. Alem disso,
todos os seus aliados a aé 9 metros de
vocé no comego do seu turnos também
podem investir nesse avo como uma
acdo imediata. Vocé e criaturas diadas
ndo blogueiam uns aos outros para

determinar se podem redizar uma
investida. Seu ataque de investida causa
50 pontos de dano adicionais e o de cada
um dos seus aliados causa 25 pontos de
dano adicionais. Para cada aliado que
investir, contando com vocé, seu atague
de investida e o dos seus aliados é feito
com um bbnus cumulativo de +2 (alem
do bénus normal fornecido pela agdo de
investida). Um oponente atingido por
vocé e por pelo menos um dos seus
aliados ficara atordoado por 1 rodada.

Vocé e seus aiados ndo provocam
atagues de oportunidade por se moverem
como parte dessa investida.

LIDERANDO O ATAQUE
Corvo Branco (Golpe)

Nivel: Cruzado 1, Lamina de Guerral
Acéo de Iniciagéo: 1 agdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracdo: 1 rodada

Vocé golpeia seu inimigo
audaciosamente. Enquanto vocé ataca,
vocé desfere um grito de guerra para
demonstrar que a vitoria eta em suas
mdos. Esse ataque inspira aliados
proximos a se juntarem a luta com vigor
renovado.

Quando vocé fizer um atagque, seus
aliados se animam com seu exemplo e
lutam com prop6sito renovado. Por
alimentar a chama da batalha no coragéo
dos seus diados, vocé inspira-os a
realizar atos herdicos.

Como parte dessa manobra, vocé faz
um Unico atagque corpo a corpo. Se vocé
atingir esse ataque, seus aliados ganha
+4 de bbnus de moral nas jogadas de
atague por 1 rodada contra a criatura que
voceé atingiu.

MANOBRA DE FLANCO

Corvo Branco (Golpe)

Nivel: Cruzado 5, Ldmina de Guerra5

Pré-Requisito: Duas manobras do
Corvo Branco

Acéo de Iniciagéo: 1 agdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Sua lideranca eficaz concede a vocé e
aos seus aliados uma vantagem
repentina no combate. Quando vocé
flanqueia um oponente, vocé ataque de
forma a maximizar as brechas para os
seus aliados. Da mesma maneira 0s seus
amigos ferozmente, fazem atagques
precisos que Ihe concedem vérias
oportunidades de perfurar as defesas
dos seus adversarios.

Quando vocé flanqueia um inimigo com
um diado que possa vé-lo e ouvir suas
ordens, ambos formam uma poderosa
combinagdo. Seus ataques completam
uns aos outros, deixando o inimigo
flanqueado em uma posi¢éo de tensao.
Vocé pode usar esse golpe quando vocé
e um nimero de aliados estiverem
flanqueando um oponente que vocé
designar. Como parte dessa manobra,
faga um atague corpo a corpo contra o
oponente flanqueado. Se vocé atingir,
qualquer diado flanqueando seu
adversario pode redizar um ataque
corpo a corpo imediatamente contra essa
criatura. Esse ataque adiciona ndo € um
atague de oportunidade.

Seus aliados devem ser capazes de
ver vocé para ganhar esse beneficio. As
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coordenadas necessérias entre vocé e
seus companheraos reguerem que voceé e
eles vegjam os ataques uns dos outros,
apesar de vocé ndo precisar ouvi-los.

MARTELO DO CORVO

BRANCO

Corvo Branco (Golpe)

Nivel: Cruzado 8, Ldmina de Guerra 8

Pré-Requisito: Trés manobras do Corvo
Branco

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1rodada

Vocé golpeia seu oponente com um
poderoso ataque que retira seus sentidos
e 0 deixa incapaz de se defender
enquanto seus aliados se aproximam
para acabar comele.

Como parte dessa manobra, vocé desfere
um Unico e devastador golpe contra um
oponente. Tamanha é a forca desse
golpe que deixa seu oponente sem
sentidos. Seu ataque causa 6d6 pontos
de dano adicionais e atordoa seu
oponente por 1 rodada.

MERGULHO NASCHAMAS
Corvo Branco (Golpe)

Nivel: Cruzado 1, Lamina de Guerra 1
Acéo de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1rodada

Vocé golpeia seu inimigo com um golpe
estrondoso, chamando sua atencao.
Quando €ele se vira para olhar, vocé o
pragueja, desafiando e escarniando,
forcando-o a focar sua atencéo em vocé.

Como um adepto do Corvo Branco, vocé
€ tanto um tético quanto um lider de
guerra. Vocé aprende a criar brechas
para os seus aliados para maximizar o
trabalho em equipe e o espirito do corpo
gue vocé adota. Vocé sabe que paraum
grupo ser bem sucedido, ele deve
trabalhar junto e a gloriaindividual deve
ser deixada de lado para que o grupo
possa atingir avitoria.

Como parte dessa mancbra, vocé
realiza um ataque corpo a corpo contra
um Unico oponente que vocé estga
ameacando. Se seu ataque atingir, vocé
causa dano normalmente e a criatura ndo
poderd redizar ataques de oportunidade
por 1 rodada. O alvo ainda ameaga sua
area normamente; € e simplesmente néo
pode fazer ataques de oportunidade.

ORDEM FORJADA PELO

CAOS

Corvo Branco (Incremento)

Nivel: Cruzado 6, Lamina de Guerra 6

Pré-Requisito: Duas manobras do
Corvo Branco

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo de
movimento

Alcance: Pessoal

Alvo; Criaturasaliadasaaté 9 m

Vocé brada uma série de ordens
severas, direcionando Seus
companheiros a mudar a formacdo. O
poder da sua presenca é tamanho que
€les obedecem sem terem ciéncia disso.

Vocé se sobressai usando sua presenca
inspiradora ao direcionar seus aliados no
campo de bataha Depois de aguns
tempo, e ordens rigidas suas, seus
aliados mudam de posicdo e assumem
uma posi ¢ao tética vantajosa.

Quando vocé inicia essa manobra,
todos os seus aliados a aé 9 metros de
vocé podem imediatamente fazer uma
acdo de movimento para se mover ae
seu desocamento. Esse movimento
provoca ataques de oportunidade e ele
ndo conta como requisito minimo de
qualquer habilidade especial ou talento,
como da habilidade escaramucar do
batedor.

RUGIDO DO LEAO

Corvo Branco (Incremento)

Nivel: Cruzado 3, Lamina de Guerra3

Pré-Requisito: Umamanobra do Corvo
Branco

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: 18 m

Alvos: Vocé e criaturas aliadasa 18 m

Duracéo: 1rodada

Vocé libera um urro de batalha
repentino quando seu golpe mais
poderoso  derruba seu  inimigo.
Inspirados por seu exemplo, seus
aliados lutam com energia e
determinagdo renovadas.

Quando vocé derrota um inimigo, vocé
brada para os seus aliados para estimula-
los a atacar. Eles respondem ao imputar
tremenda pressdo nos inimigos a medida
gue seus ataques atingem-nos com muita
forca

Com uma agdo répida, vocé inicia
esse incremento depois de vocé ter
reduzido um oponente a menos de 0
pontos de vida. Vocé e seus aliados no
alcance ganha +5 de bonus de moral nas
jogadas de dano por 1 rodada.

TATICA DO CORVO

BRANCO

Corvo Branco (Incremento)

Nivel: Cruzado 3, Ldmina de Guerra 3

Pré-Requisito: Umamanobra do Corvo
Branco

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: 3m

Alvo: Um aliado

Vocé pode inspirar seus aliados com
talentos espantosos de poder marcial.
Com algumas poucas ordens, vocé 0s
persuade a guardar suas iniciativas e
dirigir-se paratras do inimigo.

Seu conhecimento tatico pode gjudar o
atague dos seus aliados e isso também
permite que vocé observe, prevega e
rebata as agbes dos seus inimigos. No
caos da batalha, vocé impde as ordens
necessarias para uma tética de grupo
efetiva e carrada

Quando vocé usa essa manobra,
escolha um adiado no alcance. A
contagem de iniciativa dele
imediatamente iguala-se a sua contagem
—1. Ele age na sua nova ordem de
iniciativa como normalmente. Se essa
manobra ndo puder mudar a ordem de
iniciativa do seu aliado, ela ndo surte
efeito. Se ele ainda ndo tiver agido
durante essa rodada, a iniciativa dele
muda e ele age na sua ordem como
normal. Ele ndo age novamente na sua
ordem deiniciativa original.

TATICA DO ENXAME

Corvo Branco (Postura)

Nivel: Cruzado 8, Ldmina de Guerra 8

Pré-Requisito: Umamanobra do Corvo
Branco

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: 18 m

Area: Emanagio com 18 m deraio
centrada em vocé

Duracéo: Postura

Seus direcionamentos rapidos permitem
um trabalho em equipe fechado entre
vocé e seus aliados. Com sua persuasao,
seus aliados guardam a iniciativa e
agem em uma coordenacdo Simétrica
com vocé para derrotar uminimigo.

Quando vocé estd nessa postura, vocé
usa seu conhecimento tético e maestria
para aprimorar o trabalho em equipe dos
seus aliados. Se vocé estiver adjacente a
um ou mais oponentes, seus aliados
ganham +5 de bbnus nas jogadas de
ataque contra qualquer um desses
oponentes.
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TATICA DO LOBO

Corvo Branco (Postura)

Nivel: Cruzado 3, Ldmina de Guerra 3

Pré-Requisito: Umamanobra do Corvo
Branco

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé libera ordens que ajudam a
coordenar os esforcos dos seus aliados.
Eles perturbam  seus  inimigos,
defendendo uns aos outros dos ataques
e, dessa forma, maximizando o suporte
gue eles dao uns aos outros.

Essa postura permite que vocé e seus
aliados adquiram beneficios adicionais
contra oponentes flanqueados. Sob sua
direco, seus aliados coordenam suas
acles com muito mais gradacdo que
normalmente. Vocé avisa e grita ordens
tornando-os um time irrefredvel. Como
uma matilha de lobos, seus aliados lutam
juntos com um efeito devastador.

Quando vocé flanquea um
adversario, vocé e seus diados que
estiverem flanqueando o inimigo com
vocé ganham um bdnus nas suas jogadas
de dano igua a 1/2 do seu nive de
iniciador.

VANTAGEM SOB PRESSAO
Corvo Branco (Postura)

Nivel: Cruzado 5, Lamina de Guerras

Pré-Requisito: Duas manobras do
Corvo Branco

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoa

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé se move através do campo de
batalha, cronometrando Seus
movimentos precisamente para evitar
quaisquer ataques dos seus adversarios.

Seu sentido no campo de batalha e
compreensdo intuitiva da vazdo e
refluxo do combate permitem que vocé
s mova sem baixar sua guarda
Enquanto a maioria luta lentamente em
COrpo a corpo, vocé encontra as fahas
na defesa dos seus adversérios e se move
com grande vel ocidade e confianca.

Quando vocé toma essa postura,
vocé pode dar um segundo passo de
gjuste imediatamente ap6s ter realizado
0 passo dessa rodada. Esse segundo
movimento ndo provoca ataques de
oportunidade. Vocé pode fazer um Unico
passo de gjuste em terreno dificil, mas se
vocé fizer, vocé ndo poderd dar o
segundo passo de gjuste.

VOZ DE SUPORTE

Corvo Branco (Postura)

Nivel: Cruzado 1, Lamina de Guerra 1
Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: 18 m

Area: Emanagio com 18 metros de raio
centrada em vocé

Duracéo: Postura

Sua voz eloquente fortalece a vontade
dos seus companheiros. Enquanto vocé
se manter no campo de batalha, seus
aliados estardo fortalecidos contra
ataques e efeitos capazes de subverter
suas forcas de vontade.

A disciplina do Corvo Branco enfatiza
gue um exército € eficiente apenas
guando seus membros estdo motivados a
lutar. Em fronte a um inimigo temivel
ou privacdo inesperada, 0 guerreiro mais
perito ficara inutilizado se perder sua
forca de vontade. Quando vocé toma a
postura da voz de suporte, vocé grita
encorgjando seus aliados, desesperando
seus adversarios e trazendo o suporte tdo
necessario para elevar os espiritos dos
seus aliados. Ao dar o exemplo, seus
aliados fortalecem suas vontades de |utar
e batalhar a despeito das tentativas dos
seus inimigos de fazé-los recuar.

Quando vocé toma essa postura,
todos os seus aliados no alcance que
puderem ouvi-lo ganham +2 de bénus de
mora em testes de Vontade ou +4 de
bénus de moral em testes de Vontade
contra efeitos de medo.

DRAGAO DE PEDRA

A disciplina do Dragéo de Pedra foca na
Forca, Poder, e Resisténcia. Seus
ensinamentos garantem ao adepto
marcial a habilidade de estilhacar o
metal com um Unico e focado golpe. As
habilidades defensivas do Dragdo de
Pedra foca na extragdo dos resistentes
poderes da rocha para virar os atagues
contra seus inimigos. As amas
prediletas desta disciplina sdo a Espada
Larga, Machado Grande, Maca Pesada e
os Ataques Desarmados. Sua pericia
chave é o Equilibrio

Diferente das outras disciplinas, os
adeptos desta escola dependem de forcas
externas — o poder da terra e das pedras
— para melhorar em suas manaobras.
Sendo assim as Manobras do Dragéo de
Pedra s6 podem ser feitas em contato
com o chéo.

ANTIGO MARTELO DA

MONTANHA

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 5, Lamina de Guerra 5,
Sébio daEspada 5

Pré-Requisito: Duas manobras do
Dragéo de Pedra

Acao de Iniciacéo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura ou objeto

Vocé usa o poder da terra e o transfere
para um ataque destruidor. O préximo
ataque cai sobre seu oponente como
uma avalanche, golpeando-o para a
submissdo.

Como parte desta manobra vocé faz um
Unico atague corpo-a-corpo, este atague
dard 6d6 de dano adiciond, e
automaticamente ultrapassa dureza e
RD.

ARDIL DE PEDRA

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 2, Lamina de Guerra 2,
Sébio da Espada 2

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1rodada

Teste de Resisténcia: Fortitude parcial
Vocé faz um golpe esmagador que
atordoa seu oponente, deixando-o
impossibilitado de se mover.

Como parte desta manobra vocé faz um
ataque corpo-a-corpo. Se 0 atagque
acertar vocé terqd um bdnus no dano de
1d6. Se a criatura acertada estiver em pé
no solo, seu deslocamento éreduzido a0
(para todos os tipos de movimentos) por
1 rodada

Este efeito pode ser negado com um
teste de Fortitude (CD 12 + modificador
de For), mas n&o o dano adicional.
Esta manobra funciona apenas em
criaturas no chéo. Criaturas voadoras ou
alvos que flutuam ndo serdo afetadas
pela reducdo no dedocamento, mas
serdo afetadas pel o dano.

AVALANCHE DA

MONTANHA

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 5, Lamina de Guerra 5,
Sébio daEspada 5
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Pré-Requisitos: Duas manobras do
Dragéo de Pedra

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Teste de Resisténcia: Reflexosreduz a
metade

Vocé atravessa Seus inimigos como uma
gigante rocha em direcdo a uma horda
de orcs. Vocé os esmaga sobre seus pés
deixando uma trilha de mortos pelo seu
caminho tremulante.

Como parte desta manobra vocé pode
mover o dobro de seu desocamento, e
esmagar seus oponente. Vocé pode
entrar no espaco de qualquer criatura de
sua categoria de tamanho ou menor. Se
vocé entrar e ocupar todo o espago
ocupado por esta criatura ele tomara um
dano de 2d6 + 1-1\2 seu modificador de
For.

Vocé sO pode dar dano de
esmagamento uma vez por rodada, ndo
importando a quantidade de vezes que
vocé passou por aquele espaco. Vocé
deve mover para todo o espaco que a
criatura ocupa para esmaga-la. Se vocé
mover para apenas metade do espaco
ocupado, a criatura pode escolher entre
dar um atague de oportunidade ou fazer
un teste de Reflexos (CD 15 +
modificador de For) para tomar apenas
metade do dano de esmagamento.

ENCONTRAO DO

MINOTAURO

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 1, Lamina de Guerra 1,
Sébio daEspada 1

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé investe contra seu oponente,
colidindo com ele com tanta forca que
ele éjogado paratras.

Como parte desta manobra vocé faz um
Encontr&o (LDJ 154) como parte de uma
investida. Nem a movimentagdo ou o
encontrdo  provocam  ataques de
oportunidade. Se vocé ganhar no teste de
Forca vocé d4 um dano de contusdo
extra de 2d6 + modificador de For por
empurrar 0 oponente. E para cada 5
pontos acima do resultado do oponente
ele se move 1,5 metro (como o normal,
mas sem ter de segui-10).

FORCA DASROCHAS

Dragéo de Pedra (Postura)

Nivel: Cruzado 8, Lamina de Guerra 8,
Sébio da Espada 8

Pré-Requisto: Trés manobras do
Dragéo de Pedra

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé entra em uma postura
impenetravel. Deixando-o impossivel de
ser acertado em uma &rea vulneravel.

Enquanto estiver nesta postura vocé é
imune a sucessos decisivos

Esta postura termina imediatamente
guando vocé se move mais de 1,5 metro
Sgja por sua movimentacdo ou por um
encontrdo ou pela magiatelecinésia.

FURIA DO DRAGAO DE

PEDRA

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 3, Lamina de Guerra 3,
Sébio daEspada 3

Pré-Requisito: Umamanobra do
Dragéo de Pedra

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura ou objetos e
estruturas

Com um poderoso grito de guerra, vocé
usa sua arma para acertar uma falha,
ou um pegueno rachado em um objeto.
O objeto resiste um pouco antes de se
despedacar.

Como parte desta manobra vocé faz um
atague corpo a corpo. Se o ataque acertar
um objeto ou um constructo ele levara
4d6 de dano extrano ataque. V océ pode
usar este atague em conjunto com a
manobra Separar (LDJ 158) para
guebrar  objetos  carregados,
segurados  ou  empunhados. 3
Contra outras criaturas esta
manobra ndo tera
outro efeito alem do
ataque normal.

GOLPE DA AVALANCHE

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 4, Lamina de Guerra 4,
Sébio daEspada 4

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Fortitude parcial

Seu poderoso ataque desorienta seu
inimigo temporariamente, custando-o
um tempo valioso enquanto ele se
recupera do golpe.

Como parte desta manobra vocé faz um
atague corpo a corpo. Se o ataque acertar
vocé ter4 um bbnus no dano de 2d6 e a
criatura deve fazer um teste de Fortitude
(CD 14 + mod. Forca) ou serd incapaz
de fazer uma acdo de movimento na
proxima rodada. Caso passe €a se
moverd normalmente. Um sucesso no
teste ndo previne o dano extra.

Esta manobra funciona apenas em
criaturas no chéo. Criaturas voadoras ou
alvos eu flutuam ndo serdo afetadas pelo
efeito desta manobra, mas ainda seréo
atingidas pelo dano extra.

GOLPE DO COLOSSO

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 7, Lamina de Guerra 7,
Sébio daEspada 7




Pré-Requisito: Trés manobras do
Dragéo de Pedra

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Fortitude parcial

Focando toda sua forca, com um
profundo e estrondoso grito, vocé
executa um ataque que langa seu
inimigo pelos ares.

Como parte desta manobra vocé faz um
atague corpo a corpo. Se o ataque acertar
voceé terd um bdnus no dano de 6d6, e a
criatura terd de fazer um teste de
Fortitude (CD 17 + modificador de For)
ou sera lancado 1d4 quadrados para trés
(1d4 x 1,5 m) e caindo de brugos no
local designado. Uma criatura de uma
categoria maior que vocé tem um bdnus
de +2 no teste, e uma menor tem uma
penadidade de —2. O movimento do
inimigo nd provoca ataques de
oportunidade. Se um obstaculo estiver
no caminho o alvo parara no ultimo
espaco desocupado.

GOLPE DO TUMULO

MONTANHOSO

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 9, Lamina de Guerra 9,
Sébio daEspada 9

Acao de Iniciacdo: 1 agdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé golpeia seu oponente
transformando ossos em poeira, e
musculos em uma pola sangrenta. O

corpo de seu oponente esta danificado

einvélido.

Como parte desta manobra vocé faz
um atague corpo a corpo. Se o ataque
acertar 0 oponente sofrera 2d6
pontos de dano na Congituicdo
junto com o dano normal.

GOLPE IRRESISTIVEL

DA MONTANHA

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 6, Ldmina de
Guerra 6, Sabio da Espada 6

Acao de Iniciagéo: 1 acdo
padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1rodada

Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial

Vocé acerta seu inimigo com
uma forca irresistivel. Ele mal pode
Se mover enguanto ele agoniza com a

forcga de seu golpe.

Como parte desta manobra vocé faz um
atague corpo a corpo. Se o ataque acertar
vocé terd um bbnus no dano de 4d6 e a
criatura deve fazer um teste de Fortitude
(CD 16 + modificador de For) ou serd
incapaz de fazer uma acdo padrdo na
proxima rodada. Caso passe €la se
moverd normalmente. Um sucesso no
teste ndo previne o dano extra.

Esta manobra funciona apenas em
criaturas no chéo. Criaturas voadoras ou
alvos eu flutuam n&o serdo afetadas pelo
efeito desta manobra, mas ainda seréo
atingidas pelo dano extra.

GOLPE LASCA-OSSOS

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 4 Laminade Guerra4
Sébio daEspada 4

Pré-Requisito: Duas manobras do

Dragéo de Pedra

Acao de Iniciacdo: 1 agdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé golpeia com um feroz egralo de
0SS0S

guebrados e carne esmagada. Seu
oponente recua, ainda vivo, mas
severamente danificado.

Como parte desta manobra vocé faz um
anico atague corpo a corpo. Se vocé
acertar o oponente toma o dano normal e
2 pontos de dano na Constitui¢c&o.

GOLPE-TERREMOTO

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 8, Lamina de Guerra 8,
Sébio da Espada 8

Pré-Requisito: Duas manobras do

Dragéo de Pedra

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: 6 m

Area: 6m deraio centrado em vocé

Duracéo: Instanténea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz a
metade

Vocé brande sua espada em um arco
selvagem, acertando o solo abaixo. Uma
poderosa energia é liberada no chéao
fazendo-o despedacar diante de seus
pés.

Qualquer criatura em pé na &ea desta
manobra deve fazer um teste de
Reflexos (CD 18 + modificador de
For) ou sera derrubada. Qualquer
criatura que estiver conjurando
uma magia na &rea da manobra
tera de fazer um teste de
Reflexos (CD 20 + nive da
magia) ou desperdicardamagia.
V océ éimune aos efeitos desta
manobra, mas seus aliados
ainda terdo de fazer o teste.
Paredes ou barreiras similares
ndo paran o efeito desta
manobra.

MARTELO ANCIAO

DA MONTANHA
Dragéo de Pedra (Golpe)
Nivel: Cruzado 7 Lamina
de Guerra 7 Sébio da
Lamina7
Pré-Requisito: Trés
manobras do Dragdo de
Pedra
Acdo de Iniciacéo: 1
acao padréo
Alcance: Atague corpo a
corpo
Alvo: Uma criatura

Vocé coloca 0 peso de
uma antiga montanha

em Sseu golpe.
Esmagando armadura e
0S0.
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Como parte desta manobra vocé faz um
Unico atague corpo a corpo, este ataque
dard 12d6 pontos de dano adicional, e
automaticamente ultrapassa dureza e
RD.

MARTELO DA MONTANHA

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 2, Lamina de Guerra 2,
Sébio da Espada 2

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura ou objeto

Como uma avalanche vocé ataca com o

peso e faria de uma montanha.

Como parte desta manobra vocé faz um
Unico atague corpo a corpo, este ataque
dard 2d6 pontos de dano adiciona, e
automaticamente ultrapassa dureza e
RD.

OSSOS DE ADAMANTE

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 8 Laminade Guerra8
Sébio da Espada 8

Pré-Requisito: Trés manobras do
Dragéo de Pedra

Acéo de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: 1rodada

Vocé é uma torre impenetravel de
oposicdo. ataca-lo é tao indtil quanto
atacar uma montanha com um graveto.

Como parte desta manobra vocé faz
um Unico atagque corpo a corpo, se vocé
acertar vocé ganha RD 20/adamante por
1 rodada

OSSOS DE FERRO

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 6, Lamina de Guerra 6,
Sébio da Espada 6

Pré-Requisito: Duas manobras do
Dragéo de Pedra

Acéo de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: 1rodada

Ao acertar 0 ataque vocé entra em um
estado de meditacio que te deixa quase
invulneravel aos ferimentos. Em poucos
instantes, flechas refletem em sua pele e
os golpes de espada ndo chegam a tirar
sangue.

Como parte desta manobra vocé faz um
anico atagque corpo a corpo, se vocé
acertar vocé ganha RD 10/adamante por
1 rodada

OSSOS DE PEDRA

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 1, Lamina de Guerra 1,
Sébio daEspada 1

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: 1rodada

Vocé foca sua energia para melhorar
suas defesas, retirando as forcas de seu
inimgo pela forca de sua arma, para
resistir os golpes ou um contra-ataque

Como parte desta manobra vocé faz um
anico atagque corpo a corpo, se vocé
acertar vocé ganha RD 5/adamante por 1
rodada.

PESO ESMAGADOR DA

MONTANHA

Dragéo de Pedra (Postura)

Nivel: Cruzado 3, Lamina de Guerra 3,
Sébio daEspada 3

Pré-Requisito: Umamanobra do
Dragéo de Pedra

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Esmagando o oponente abaixo de vocé,
esvaindo a vida de seu corpo enquanto
vocé o pisa sobre ele.

Enquanto vocé estiver nesta postura
vocé ganha a habilidade de constricdo
causando 2d6 + 1-1/2 seu mod. de Forca
pontos de dano. Vocé pode constringir
um oponente sendo bem sucedido num
teste de agarrar.

POSTURA DA BASE DE

MONTANHA

Dragéo de Pedra (Postura)

Nivel: Cruzado 1, Lamina de Guerra 1,
Sébio daEspada 1

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé se agacha e prepara seus pés no
ch&o, assmfazendo-os o poder daterra

Enquanto estiver nesta postura vocé
ganha +2 nos testes de Forca e +2 na CA
contra criaturas de categorias de
tamanho superiores a sua.

Esta postura termina imediatamente
guando vocé se move maisde 1,5 m sgja
por sua movimentacdo ou por um
encontréo ou pela magiatelecinésia.

POSTURA DO GIGANTE

Dragéo de Pedra (Postura)

Nivel: Cruzado 5, Lamina de Guerra 5,
Sébio daEspada 5

Pré-Requisito: Duas manobras do
Dragéo de Pedra

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé balanga sua arma em um largo e
mortal arco que acerta seu inimigo com
uma incrivel forga. Apenas sua maestria
no Dragdo de Pedra permite desferir
estes golpes devastadores sem perder
sua postura.

Enquanto estiver nesta postura seu dano
passa a ser de uma criatura maior, se
limitando a grande. Esta melhoria se
aplica ao dano das armas e o0 desarmado,
mas ndo se aplica & outras coisas como a
CA, testes entre outros beneficios.

Esta postura termina imediatamente
guando vocé se move maisde 1,5 m sga
por sua movimentacdo ou por um
encontréo ou pela magiatelecinésia.

PRESSAO ESMAGADORA

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 6, Lamina de Guerra 6,
Sébio da Espada 6

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1rodada

Um poder sobrepujante por tras de seu
golpe deixa seu inimigo impossibilitado
de s mover. O ataque pune seu
oponente, fazendo-o ter de esperar um
tempo antes de agir novamente.

Como parte desta manobra vocé faz um
atague corpo a corpo. Se o ataque acertar
voceé terd um bdnus no dano de 4d6. Sea
criatura acertada estiver em pé no solo,
seu dedlocamento baixa para 0 metro
(para todos os tipos de movimentos) por
1 rodada

Esta manobra funciona apenas em
criaturas no chéo. Criaturas voadoras ou
alvos eu flutuam n&o serdo afetadas pela
reducdo no deslocamento, mas seréo
afetadas pelo dano.

QUEBRA-0SSOS

Dragéo de Pedra (Golpe)

Nivel: Cruzado 3 La&minade Guerra3
Sébio daEspada 3

Acao de Iniciacdo: 1 a¢do padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: Vegatexto
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Teste de Resisténcia Fortitude (vgja
texto)

Vocé golpeia seu inimigo enquanto ee
Se espanta quando seu esqueleto comega
a fraturar em centenas de lugares

Como parte desta manobra vocé faz um
atague corpo a corpo. Se o ataque acertar
ele tem um bdnus de 4d6 no dano. O
oponente deve ser bem sucedido em um
teste de Fortitude (CD 13 + modificador
de For) se ele fracassar sua estrutura
estara téo danificada que todos terdo um
bbnus de competéncia de +10 para
confirmar decisivos. Um sucesso no
teste ndo ignora o dano extra.

Este efeito dura enquanto o alvo
tenha restaurado completamente seus
pontos de vida, sga por uma cura
normal ou magica.

Crigturas com anatomias sem
discernimento ou imunes & SUCESSOS
decisivos sdo imunes aos efeitos desta
manobra. O dano extra também é
aplicado a estes alvos.

RAIZES DA MONTANHA

Dragéo de Pedra (Postura)

Nivel: Cruzado 3, Lamina de Guerra 3,
Sébio da Espada 3

Acdo de Iniciacao: 1 agdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé se agacha e posiciona seus pés no
chdo. Se envolvendo no ponto em que
esta, e nada pode te tirar deste lugar.

Enquanto vocé estiver nesta postura,
vocé ganha +10 para resistir encontrao,
imobilizar, atropelar e também nos testes
de agarra pararesistir. Qualquer criatura
gue queira passyr pela sua aea
ameacada ou 0 seu local ocupado sem
tomar um ataque de oportunidade, terd —
10 de pendlidade nos testes de
Acrobacia. Esta postura Ihe concede RD
2/—

Esta postura termina imediatamente
guando vocé se move maisde 1,5 m sgja

por sua movimentacdo ou por
encontréo ou pelamagiatelecinésia.

ROLAR DA GRANDE

ROCHA

Dragéo de Pedra (Incremento)

Nivel: Cruzado 4, Lamina de Guerra 4,
Sébio da Espada 4

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Instanténea

um

Como o rolar das rochas das montanhas
vocé colide com seus inimigos.

Se vocé fize uma manobra
Atropelar (LDJ 157) vocé pode ativar
este auxilio. Vocé ganha um bonus de
+4 no teste de Forca da manobra, e se
voceé falhar o inimigo ndo pode derrubar
vocé. Vocé smplesmente parano Ultimo
guadrado que ndo estd ocupado que vocé
passou. Vocé ndo provoca ataques de
oportunidade pelo movimento ou pelo
Atropdar.

ESPIRITO DEVOTADO

O foco das manobras do Espirito
Devotado €é o vigor, toleréncia,
contragolpes e habilidades designadas
para derrotar tendéncias especificas. Os
seguidores  da disciplina  Espirito
Devotado buscam sustentar sua causa
defendendo-a, cuidando dela e
destruindo seus inimigos. O falcione,
clava grande, espada longa e marreta sdo
as amas preferidas da disciplina
Espirito Devotado, j4 que muitos dos
gue seguem essa escola de batalha
abracam as armas ligadas a causa que
eles seguem. Intimidar € a pericia chave
para o Espirito Devotado.

AURA DA ORDEM

PERFEITA

Espirito Devotado (Postura) [Ordem)]

Nivel: Cruzado 6

Pré-Requisito: Duas manobras do
Espirito Devotado

Acao de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Um nebuloso quadrado perfeito de
energia dourada envolve vocé quando
vocé toma essa postura. A ordem reina
suprema, expulsando os caprichos do
caos.

Essa postura permite que vocé escolha
como potencial resultado no d20 um 11.

Vocé deve decidir usar essa habilidade
imediatamente antes de jogar o d20.
Vocé pode usar essa habilidade uma vez
por rodada. Usar essa habilidade néo
gasta uma acdo. Vocé simplesmente
decide invoca-la antes de jogar o d20
por qual quer raz&o, como por um ataque,
teste de resisténcia ou teste de pericia.

AURA DA TIRANIA

Espirito Devotado (Postura) [Mal]

Nivel: Cruzado 6

Pré-Requisito: Duas manobras do
Espirito Devotado

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Uma doentia aura acinzentada envolve
vocé, dispersando a forca dos seus
aliados e focando a sua.

Quando vocé estiver nessa postura, vocé
drena pontos de vida dos seus aliados.
No fina do seu turno, vocé pode
escolher causar 2 pontos de dano a cada
aliado voluntério a ate 3 metros de vocé.
Para cada aliado que sofrer esse dano,
vocé se curaem 1 ponto de dano.

AURA DO CAOS
Espirito Devotado (Postura) [Caos]
Nivel: Cruzado 6

Pré-Requisito: Duas manobras do
Espirito Devotado

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Uma aura coruscante de energia
purpura envolve vocé a medida que o
caos eclode na area imediatamente a
sua volta.

Quando voceé estiver nessa postura, seus
atagues tém a possibilidade de serem
extremamente devastadores. Quando
jogar o dano para um atague corpo a
corpo, vocé ganha um beneficio especia
para cada dado de dano que obtiver seu
valor maximo (como um resultado 6
num d6). Quando um ou mais dos seus
dados de dano mostrar o resultado
maximo possivel, jogue cada um desses
dados e adicione o resultado ao dano
total original. Vocé pode continuar a
jogar novamente sempre que um dado
mostrar o0 resultado maximo possive,
adicionando cada novo nimero ao total
de dano ate que cada dado maostre menos
gue o resultado méaximo.

AURA DO TRIUNFO
Espirito Devotado (Postura) [Bem]
Nivel: Cruzado 6
Pré-Requisito: Duas manobras do
Espirito Devotado
Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida
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Alcance: Pessoad
Alvo: Vocé
Duracéo: Postura

Vocé canaliza o poder do bem através
do seu corpo e alma, preenchendo a
drea a sua volta com uma radiante,
suave aura dourada. A cada golpe que
vocé desfere contra o mal, vocé se sente
revigorado e comvontade deir adiante.

Quando vocé estiver nessa postura, vocé
e qualquer aliado a 3 metros de vocé
curam 4 pontos de dano a cada ataque
corpo a corpo bem sucedido que
qualquer de vocés realizarem contra
alvos malignos.

BLOQUEIO COM ESCUDO
Espirito Devotado (Contra-Atague)
Nivel: Cruzado 2

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Instanténea

Com uma herdica explosdo de esforco,
vocé pbe seu escudo entre seu aliado
sem defesa e seu inimigo.

Com uma acdo imediata, vocé pode
fornecer um bdnus na CA de um aiado
adjacente igua ao seu bdnus de escudo
na CA +4. Vocé aplica esse bonus em
resposta a um Unico ataque corpo a
corpo ou ataque a distancia que tenha
seu aliado como alvo. Vocé pode iniciar
essa manobra apés um oponente redlizar
a jogada de ataque, mas vocé deve fazer
isso antes de saber se o0 ataque foi bem
ou mal sucedido.

CARGA DA PERDICAO

Espirito Devotado (Golpe) [Mal]

Nivel: Cruzado 5

Pré-Requisito: Umamanobra do
Espirito Devotado

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1rodada

Vocé encobre a S mesmo em uma
terrivel aura negra de desprezo e
rancor.

Vocé deve redizar um aaque de
investida como parte dessa manobra. Se
seu alvo possuir tendéncia boa, seu
ataque causa 6d6 pontos de dano
adicionais. Alem disso, se seu atague
atingir o seu alvo possuir tendéncia boa,
vocé se é envolto por energia profana
Vocé ganha reducéo de dano 10/— ate 0
inicio do seu préximo turno.

CONTRA-ESCUDO

Espirito Devotado (Contra-Atague)

Nivel: Cruzado 7

Pré-Requisito: Duas manobras do
Espirito Devotado

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Quando seu oponente se prepara para
realizar seu ataque, vocé golpeia-o com
Seu escudo e interrompe a tentativa dele.

Com uma acdo imediata, vocé pode
tentar realizar um golpe com escudo
contra um oponente que estga
ameacando vocé. Esse ataque é realizado
com —2 de penalidade. Se o seu ataque
com escudo atingir, seu alvo erra o
préximo atagque automati camente.

Vocé pode usar essa manobra
imediatamente depois do oponente
declarar um atague, mas vocé deve fazer
isso antes do resultado do atague ser
determinado.

ESPIRITO MARCIAL
Espirito Devotado (Postura)
Nivel: Cruzado 1

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

A medida que vocé derrota seus
oponentes, cada feroz ataque que vocé
realiza concede vigor e forca a vocé e
seus aliados.

Enquanto vocé estiver nessa postura,
vocé ou um aiado a 9 metros cura 2
pontos de dano a cada vez que vocé
realiza um atague corpo a corpo bem
sucedido. Essa cura representa o vigor,
impulso e vitalidade que vocé inspira
nos outros. Sua ligagdo com o divino faz
com que tal inspiracdo tenha um efeito
rea etangivel nasalde dos seus aliados.
A cada vez que vocé atingir um
oponente em corpo a corpo, Vocé pode
escolher um avo diferente no alcance
parareceber essa cura.

EXPLOSAOQO DIVINA

Espirito Devotado (Golpe)

Nivel: Cruzado 4

Pré-Requisito: Umamanobra do
Espirito Devotado

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Seu corpo treme e sofre espasmos
enquanto que energia divina se
desprende de vocé. Esse poder reluz da
sua arma e se direciona para seu

oponente, devastando seu inimigo, mas
deixando vocé exaurido.

Como parte dessa manobra, vocé realiza
um Unico ataque corpo a corpo que
causa 8d8 pontos de dano adicionais.

EXPLOSAO DIVINA MAIOR

Espirito Devotado (Golpe)

Nivel: Cruzado 8

Pré-Requisito: Duas manobras do
Espirito Devotado

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1 rodada; veja texto

Uma tormenta de energia divina se
propaga de vocé. Com uma forca de
vontade suprema, vocé candliza a
energia em um devastador ataque que
transcende sua forma mortal.

Como parte dessa manobra, vocé realiza
um Unico ataque corpo a corpo que
causa 6d8 pontos de dano adicionais.
Alem disso, ap6s redlizar esse ataque
COrpo a corpo, vocé pode decidir sofrer
uma quantidade de pontos de dano de
Congtituicdo igual ao seu nivel de
iniciado ou menos. Para cada ponto de
dano de Congtituicdo que vocé sofrer,
vocé ganha +1 de bdnus na sua jogada
de ataque e causa 2d8 pontos de dano
adicionais. Apds usar essa manobra,
vocé é considerado surpreso ate o inicio
do seu préximo turno.

FORTITUDE IMORTAL

Espirito Devotado (Postura)

Nivel: Cruzado 8

Pré-Requisito: Trés manobras do
Espirito Devotado

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Ignorando os terriveis ferimentos que
vocé sofre, aluz das magias ardentes e o
impacto dos poderosos ataques de um
oponente, vocé permanece firme no
campo de batalha. Enquanto a
possibilidade de vitdria existir, vocé
continuara lutando.

A morte é quase insignificante para vocé
em face da causa peda qual vocé luta
Enquanto a missdo que guia vocé estiver
incompleta ou a batalha estiver indecisa,
vocé continua lutando. Historias sobre
cruzados que, quando dominados por
essa postura, lutaram por dias para
defender a passagem da montanha
contra orcs, trolls e outros demdnios.
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Enquanto vocé permanecer nessa
postura, vocé ndo pode ser morto ou
incapacitado por efeitos ou atagues que
reduzam vocé a 0 ou menos pontos de
vida. Caso vocé sofra ta dano, vocé
pode realizar um teste de Fortitude com
CD igual ao seu total de pontos de vida
negativos. Se vocé fahar nesse teste
VOCé morre ou cai inconsciente (como
apropriado). Se vocé for bem sucedido
nesse teste, vocé continua vivo e
consciente, com 1 ponto de vida
restante.

Essa postura ndo garante nenhuma
protecdo contra efeitos que matariam
VOCé sem causar dano a seus pontos de
vida, ou outros efeitos que petrifiquem,
pardisen e assm por diante. Vocé
continua podendo ser morto por um
golpe de misericérdia se uma magia ou
efeito deixar vocé indefeso.

ApGs vocé redlizar trés testes de
resisténcia para evitar morrer ou ficar
inconsciente, essa postura
automaticamente termina. Vocé pode
ativé-la novamente no seu turno como
normalmente. Nem mesmo o mais
vigoroso cruzado pode resigtir a tanto
sofrimento.

GOLPE APAVORANTE

Espirito Devotado (Golpe)

Nivel: Cruzado 5

Pré-Requisito: Umamanobra do
Espirito Devotado

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Duracéo: 1 minuto

Vocé ataca seu oponente com um golpe
devagtador, esmagando seu escudo e
armadura para rasgar sua carne. Essa
amostra de poder faz com que ele fique
temerdrio e chelo de medo em seus
olhos.

Como parte dessa manobra, vocé realiza
um atague corpo a corpo contra um
oponente gque estgja ameagando vocé. Se
0 ataque atingir, seu oponente deve
redlizar um teste de Vontade com uma
CD igual ao dano que vocé causar ou
ficard abalado por 1 minuto.

GOLPE CASTIGANTE

Espirito Devotado (Golpe)

Nivel: Cruzado 7

Pré-Requisito: Duas manobras do
Espirito Devotado

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Area: explosdo com 9m deraio; vga
texto

Duracéo: 1 minuto
Teste de Resisténcia: Fortitude parcid;
vejatexto

Com um estrondoso grito de guerra, sua
arma irrompe em energia. Quando vocé
atinge seus oponentes, essa energia
eclode em uma explosdo que vai contra
aqueles que se opdem a sua causa.

Quando vocé usa esse golpe, redize um
anico atague corpo a corpo. Se vocé
atingir seu oponente e a tendéncia dele
tiver pelo menor um componente
diferente da sua, uma rajada de energia
divina se origina do ponto de impacto do
seu ataque. O alvo desse golpe sofre 8d6
pontos de dano adicionais e deve ser
bem sucedido em um teste de Fortitude
(CD 17 + seu modificador de Car) ou
sofrerdd —2 de pendidade em suas
jogadas de ataque por 1 minuto.

Todos ©0s seus oponentes numa
explosdo de 9 metros de raio da criatura
alvo devem ser bem sucedidos num teste
de Fortitude. Os que falharem sofrerdo
5d6 pontos de dano e —2 de penalidade
nas suas jogadas de ataque por 1 minuto.
Um teste bem sucedido reduz o dano a
metade e ignora a penalidade dos
atagues.

GOLPE DA VITALIDADE

SUPREMA

Espirito Devotado (Golpe)

Nivel: Cruzado 9

Pré-Requisito: Trés manobras do
Espirito Devotado

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Quando seu inimigo vacila diante dos
seus poderosos golpes, um aliado
proximo é smultaneamente curado e
purificado de seus ferimentos pelo poder
da sua fé.

Quando vocé realiza esse golpe, vocé ou
um aliado a ate 3 metros de vocé adquire
os beneficios da magia cura completa
como se fosse conjurada por um clérigo
com seu nivel de personagem. Para
receber o beneficio dessa manobra, vocé
deve atacar uma criatura inimiga que
possua uma tendéncia com pelo menos
um componente diferente da sua. Esse
inimigo deve representar uma ameaca
direta avocé ou a seus aliados.

GOLPE DE VANGUARDA
Espirito Devotado (Golpe)

Nivel: Cruzado 1

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Vocé golpeia a parte fragil das defesas
dos seus oponentes com um poderoso e
devagtador ataque, deixando-o0s
vulneraveis aos ataques dos seus
aliados.

Como parte dessa manobra, vocé realiza
um atague corpo a corpo contra um
oponente que estgja na sua a&ea de
ameaca. Se esse atague atingir, todos os
seus aliados ganha +4 de bbnus nas
jogadas de atague corpo a corpo € a
distancia contra esse alvo ate o inicio do
Seu préximo turno.

GOLPE DO CRUZADO

Espirito Devotado (Golpe)

Nivel: Cruzado 1

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Energia divina envolve sua arma
guando vocé ataca. Esse poder exala de
vocé a medida que sua arma encontra
seu alvo, fechando seus ferimentos e Ihe
concedendo a forca para continuar
[utando.

Como parte da iniciagdo desse golpe,
vocé deve ser readlizar um atague corpo a
corpo bem sucedido contra um inimigo
gque possua uma tendéncia com pelo
menos um componente diferente da sua.
Esse oponente deve representar uma
ameaca a vocé ou a seus aiados de
alguma forma. Se seu atague atingir,
vocé ou um aiado a 3 metros de vocé se
cura em 1d6 pontos de dano +1 ponto
por nivel deiniciador (méximo +5).

GOLPE REVILITAZANTE

Espirito Devotado (Golpe)

Nivel: Cruzado 3

Pré-Requisito: Umamanobra do
Espirito Devotado

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Quando vocé se concentra para golpear
Seu oponente, uma aura de energia
divina envolve vocé. Quando seu ataque
atinge seu alvo, essa aura se dissipa em
um lampejo  recuperando = seus
ferimentos a medida que da é
descarregada.

Como parte da iniciagdo desse golpe,
vocé deve redlizar um atague corpo a
corpo bem sucedido contra um inimigo
gue possua tendéncia com pelo menos
um componente diferente da sua. Esse
oponente deve representar uma ameaga
direta a vocé ou a um aliado seu. Caso
seu ataque atinja, vocé ou um aliado a
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ate 3 metros é curado em 3d6 pontos de
dano +1 ponto por nivel de iniciador
(méximo +10).

GOLPE REVIVESCENTE

Espirito Devotado (Golpe)

Nivel: Cruzado 6

Pré-Requisito: Duas manobras do
Espirito Devotado

Acéo de Iniciagéo: 1 agdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Sua arma brilha em energia divina a
medida que vocé destréi seu inimigo. A
energia descarregada em um grande
pulso alcanca seus aliados e fecha

seus ferimentos.

Como parte da iniciagdo
desse golpe, vocé deve
realizar um ataque corpo
a corpo bem sucedido
contra um inimigo
gue possua tendéncia
com pelo menos um
componente

diferente da sua
Esse oponente deve
representar uma
ameaca dirgta a
vocé ou aum aliado
ssu. Caso  seu
atague atinja, vocé e
todos o0s  seus
dliados a ae 9
metros sdo curados
em 3d6 pontos de
dano +1 ponto por
nivel de iniciador
(méximo +15).

INVESTIDA

RADIANTE

Espirito Devotado

(Golpe) [Bem]

Nivel: Cruzado 5

Pré-Requisito: Uma
manobra do
Espirito Devotado

Acdo de Iniciagéo: 1

rodada

Alcance: Atague corpo a
corpo

Alvo: Uma criatura

Duracdo: 1 rodada

Vocé segura o poder da sua fé e
disciplina, envolvendo a s mesmo em
uma aura de gloria cegante.

Vocé deve redizar um aaque de
investida como parte dessa manobra. Se
0 alvo possuir tendéncia maligna, seu
atague causa 6d6 pontos de dano
adicionais. Alem disso, se seu ataque

atingir e o avo possuir tendéncia alvo éreduzido em 6 metros ate o fim do
maligna, vocé é coroado por energia préximo turno dele, que pode impedi-lo
sagrada. Vocé ganha reducdo de dano de se movimentar totalmente. Essa

10/—ate o inicio do seu préximo turno.

LAMINA ENROSCADORA

Espirito Devotado (Golpe)

Nivel: Cruzado 4

Pré-Requisito: Uma manobrado
Espirito Devotado

Acéo de Iniciagéo: 1 agdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracédo: vejatexto

investe

Vocé
contra as pernas do seu oponente,
for¢ando seu movimento a ficar lento e
hesitante.

Como parte dessa manobra, vocé realiza
um atague corpo a Ccorpo contra um
oponente. Seu ataque causa 2d6 pontos
de dano adicionais. Alem disso, se seu
atague atingir, o deslocamento do seu

penalidade se aplica a todos os tipos de
movimento dele. Uma criatura voadora
com um deslocamento de véo de O
metro cai no chéo (e sofre dano de queda
como apropriado) se ela for afetada por
esse efeito enquanto voava.

MARE DO CAOS

Espirito Devotado (Golpe) [Caos|

Nivel: Cruzado 5

Pré-Requisito: Uma manobrado

Espirito Devotado
Acéo de Iniciagéo: 1 rodada
Alcance: Atague corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Duracdo: 1 rodada

O poder do caos
rodopia a seu redor,
concedendo forca aos
Seus ataques enquanto
vocé langa seu destino
aos caprichos da
sorte.

Vocé deve realizar um
atague de investida
como pate dessa
manobra. Se o alvo
possuir tendéncia leal,
vocé ganha +8 de bénus
na sua jogada de ataque
(dlem do bbnus de
investida) e seu ataque
causa 4d6 pontos de
dano adicionais. Alem
disso, se seu ataque
atingir e o alvo possuir
tendéncia leal, vocé é
envolto por energia
andrquica. Vocé ganha
camuflagem total contra
todos os atagques que
tiverem vocé como alvo ate
0 inicio do seu préximo
turno.

MARTELO

INIMIGO
Espirito Devotado (Golpe)
Nivel: Cruzado 2

Acdo de Iniciagéo: 1 agdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Vocé se arremessa junto ao seu ataque
concedendo ao seu golpe tamanho peso
e forga que vocé deixa ferimentos que
nem mesmo defesas magicas podem

segurar.

Sua devogdo a sua causa lhe concede
uma energia perseguidora que permite a
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vocé esmagar defesas sobrenaturais.
Quando vocé termina o0 ataque, vocé
atinge com tanta forca que a reducdo de
dano oferece pegquena resisténcia contra
VOCé.

Quando vocé usa essa manobra, vocé
realiza um ataque corpo a corpo contra
um Unico avo. Esse atague
automati camente ultrapassa a reducdo de
dano do oponente e causa 2d6 pontos de
dano adicionais.

MOITA DE LAMINAS

Espirito Devotado (Postura)

Nivel: Cruzado 3

Pré-Requisito: Umamanobra do
Espirito Devotado

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé mantém uma guarda precavida
enquanto procura por algum deslize na
prontidéo do seu oponente. Ate mesmo o
menor movimento provoca um veloz
contra ataque seu.

Quando vocé toma essa postura,
gualquer oponente que estiver na sua
aea de ameaca e redize qualquer
movimento, incluindo um passo de
guste, provoca um atague de
oportunidade de vocé. Seus oponentes

provocam esse ataque antes de deixarem
a area que vocé ameaga. Seu oponente
também ndo pode usar a acdo de recuar
(LDJ 143) para fazer com que o

guadrado que €les iniciaram o
movimento ndo ser ameagado por Vocé.

REPREENSAO DEFENSIVA

Espirito Devotado (Incremento)

Nivel: Cruzado 3

Pré-Requisito: Umamanobra do
Espirito Devotado

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: 1rodada

Vocé brande sua arma num arco amplo
e mortal. Quando seu golpe atingir seu
alvo, vocé faz com que seu oponente
caia para traz defensivamente. Ele deve
lidar com vocé primeiro, ou ficar aberto
para o seu contra-ataque mortal.

Repreensdo defensiva permite que vocé
adquira o controle do campo de batalha
a sua volta. Seus inimigos devem pagar
por se oporem a vocé. Se éesignorarem
vocé para atacar outros avos, vocé
adquire vantagem devido ao lapso deles
Com um contra-atague punitivo.

Cada inimigo que vocé atingir depais de
iniciar essa manobra torna-se vulneravel
aos seus atagues posteriores. Se tal

oponente atacar qualquer um que ndo
vocé com atagues corpo a corpo pela
duracdo dessa manobra, seu ataque
provoca ataques de oportunidade de
voceé (cada ataque individua que o avo
redizar  provoca um atagque de
oportunidade, tornado esse incremento
especialmente letal se vocé possuir
Reflexos em Combate). Inimigos que
vocé atingir estardo cientes da
conseqiiéncia dessa manobra.

RESPLANDESCENTE

DEFESA DE FERRO
Espirito Devotado (Postura)
Nivel: Cruzado 1

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Com um répido rosnado € um
resplendor que poderia parar ate um
barbaro investindo em seu caminho,
vocé detém o atagque de um oponente. Ao
invés de atingir seu alvo original, seu
inimigo volta sua atencéo para vocé.

Quando vocé estiver nessa postura,
qualquer oponente que vocé ameagar
sofre -4 de penalidade nas jogadas de
ataque contra seus diados. Essa
penalidade n&o se aplica contra ataques
feitos contra vocé. Os inimigos que vocé
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ameaga estdo cientes das conseqliéncias
dessa postura.

VIGA DA JUSTICA

Espirito Devotado (Golpe) [Ordem]

Nivel: Cruzado 5

Pré-Requisito: Umamanobra do
Espirito Devotado, tendéncia leal

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1rodada

O ar a sua volta se enche de energia
cosmica a medida que o poder da ordem
pura eclode em vocé. Por um momento,
vocé adquire o aspecto de um ser
perfeito enquanto vocé investe para
destruir seus oponentes.

Vocé deve redizar um aaque de
investida como parte dessa manobra. Se

0 avo possuir tendéncia cadtica, vocé
ganha +8 de bbdnus na sua jogada de
atague (dlem do bbnus de investida) e
Sseu ataque causa 4d6 pontos de dano
adicionais. Alem disso, se seu atague
atingir e o avo possuir tendéncia
cadtica, vocé é envolto por energia
axiomatica. Vocé ganha +5 de bénus nos
seus testes de resisténcia e na CA ate o
inicio do seu préximo turno.

GARRA DE TIGRE

A disciplina da Garra de Tigre abraca
uma flria bestial que se esconde dentro
do coragdo dos seus iniciados. Em
batalha, tais guerreiros agem como
animais selvagens, atacando com uma
furia similar a dos bérbaros e contando
com devastadores assaltos brutais para
derrotar  seus inimigos. As amas
favoritas da disciplina da Garra de Tigre
s80 o kukri, kama, machado de mé&o,
garra, machado grande e atague
desarmado. Sua pericia chave é Saltar.

ATAQUE CORTA-TENDAO

GarradeTigre (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada 7, Laminade
Guerra7

Pré-Requisito: Trés manobras da Garra

deTigre

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duraco: 1 minuto

Teste de Resisténcia: Fortitudereduz a
metade

Vocé desliza para as pernas do seu
oponente, del xando-o0 manco e trépego.

Como parte dessa manobra, vocé realiza
um Unico atagque corpo a corpo. Se vocé
atingir o aaque, ee causa dano
normalmente. Alem disso, o avo sofre
1d8 pontos de dano de Destreza e —3
metros de pendidade no seu
deslocamento por 1 minuto. Um teste de
Fortitude bem sucedido (CD 17 + seu
modificador de For) reduz tanto o dano
de Destreza quanto a penalidade no
ded ocamento & metade.

CACA AOSFRACOS

GarradeTigre (Postura)

Nivel: Sabio daEspada 7, Laminade
Guerra7

Pré-Requisito: Duas manobras da Garra
deTigre

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé
Duracéo: Postura

Vocé elimina os adversarios mais fracos
como predadores poderosos devastam
um rebanho de presas.

A cada advers&rio que vocé golpeia, sua
cede de sangue e furor de batalha
aumenta cada vez mais. Depois de um
curto momento de furia explosiva, os
adversérios a0 seu redor sdo deixados
ensanglentados, rasgados e gemendo.

Sempre que um oponente a 3 metros de
vocé cair com —1 ponto de vida ou
menos, tanto por um ataque seu quanto
por um golpe de um aliado ou qualquer
outro motivo, vocé pode imediatamente
redizacr um ataque de oportunidade
contra qualquer oponente na sua area de

ameagca.

FONTE DE SANGUE

Garrade Tigre (Incremento)

Nivel: Sabio da Espada 4, Laminade
Guerra 4

Pré-Requisito: Duas manobras da Garra

deTigre

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: 9m

Area: Explosio com 9 m deraio
centrada em vocé

Duracéo: 1 minuto

Teste de Resisténcia: Vontade parcial;
vejatexto

Enquanto seus adversarios caem sob
suas laminas, vocé gira e balanca suas
armas para jogar jatos de sangue pelo
campo de batalha. Seus inimigos gritam
de medo enquanto que seus aliados séo
terrivelmente massacrados.

Se vocé reduzir um oponente vivo a -1
ponto de vida ou menos durante seu
turno, vocé pode iniciar essa manobra.
Sua ama rasga seus adversarios
enguanto eles vao caindo, causando 1d6
pontos de dano adicionais e forgando

todos os inimigos num raio de 9 metros
a fazer um teste bem sucedido de
Vontade (CD 14 + seu modificador de
For) ou ficar abalados por 1 minuto. O
adversario que vocé derrubou deve estar
na sua &ea de ameaca quando vocé
iniciar essa manobra. Para cada inimigo
que vocé derrubar durante seu turno
aem do primeiro ao iniciar essa
manobra, a CD do teste de resisténcia
aumentaem 1.

GARRA DA LUA

Garrade Tigre (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada 2, Laminade
Guerra 2

Acao de Iniciacdo: 1 a¢cdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé salta no ar, pegando seu
adversario com a guarda baixa a
medida que vocé o corta de cima a
baixo.

Vocé aprende a saltar no ar e cortar 0s
pontos vulnerdveis do seu adversario.
Como um grande felino, vocé saltano ar
e ataca seu adversario de uma diregdo
inesperada.

Como parte dessa mancbra, vocé
realiza um teste de Sdltar para pular no
ar e realizar um atague corpo a corpo
gue tem como alvo a parte de cima do
corpo, face e pescoco do seu adversério.
A CD doteste de Saltar éigua a CA do
seu alvo. Se vocé passar nesse teste, seu
ataque causa 2d6 pontos de dano
adicionais. Se esse atague for uma
ameaca de sucesso decisivo, vocé ganha
+4 de bbnus na sua jogada para
confirmar o sucesso decisivo.

Se vocé falhar no teste, vocé ainda
poderd atacar, mas ndo causara 0 dano
adicional e ndo recebera nenhum bdnus
para confirmar um sucesso decisivo. A
manobra ainda é considerada como
gasta
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GOLPE DA PRESA DO LOBO

GarradeTigre (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada 1, Laminade
Guerral

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé agoita em um rapido movimento
com duas armas, rasgando seu
adversario em uma combinacao de flria
e velocidade ferais.

Vocé é aplacado pela velocidade e forca
inerente ao seu espirito bestial. Vocé
deve lutar com duas armas para usar
essa manobra. Se vocé carregar apenas
uma arma, vocé pode optar por realizar
um atague desarmado com sua méao
indbil (como um ataque desarmado) se
voceé quiser. Como parte dessa manobra,
vocé faz um atague com cada uma das
armas que vocé empunhar contra um
oponente. Ambos os ataques devem ter a
mesma criatura como alvo e vocé sofre—
2 de penalidade em cada jogada de
ataque. Se seu primeiro ataque deixar
seu adversario com —1
ponto de vida ou
menos, Vocé ndo
poderd redizar o
segundo ataque.

GOLPE DE
SELVAGERIA

MORTAL
GarradeTigre
(Golpe)

Nivel: Sabio da
Espada 9, Lamina
de Guerra9

Pré-Requisito:
Quatro manobras
daGarradeTigre

Acdo deIniciacéo: 1

rodada

Alcance: Atague

COrpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia:

Fortitude parcia

Com um urro
primitivo, vocé salta
no ar encima do seu
oponente, rasgando e
dilacerando Sseu

pescogo.

Vocé salta sobre seu oponente, rasgando
e dilacerando com suas armas em uma
tentativa de maté-lo com uma investida
devastadora de brutalidade. Vocé se
agarra a0 seu adversario a medida que
vocé corta e rasga o0 pescogo, face e
outras éreas vulneraveis dele.

Para usar essa manobra, vocé deve
estar adjacente ao alvo pretendido.
Como parte dessa manobra realize um
teste de Saltar com CD igual a CA do
Seu oponente. Se VOCé passar nesse teste,
vocé pode fazer um Unico ataque corpo a
COrpo contra seu adversario, também
como parte dessa manobra. O alvo é
considerado surpreso contra esse atague.
Se seu atague causar dano, seu alvo deve
fazer um teste de Fortitude (CD 19 + seu
modificador de For). Se ele falhar nesse
teste, morrera instantaneamente (seus
pontos de vida caem para —10). Se ee
passar no teste, vocé causara 20d6
pontos de dano adicionais no alvo alem
do dano normal da sua arma. Criaturas
imunes a sucessos decisivos s80 imunes
ao efeito de morte desse golpe.

Se vocé fahar no teste de Saltar,

vocé

pode realizar um atague normal. A
manobra ainda é considerada como

gasta

GOLPE DO DRAGAO

ARREBATADOR

Garrade Tigre (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada 7, Laminade
Guerra7

Pré-Requisito: Trés manobras da Garra
deTigre

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Fortitude parcial

Como um dragao, vocé arrebata seu
adversario e 0 solta com um ataque
devagtador. Vocé sdlta sobre ee e,
guando est4 elevado no ar, desfere uma
rajada devastadora de ataques.

V océ salta sobre um oponente e cortaele
de cima a baixo, arruinando suas defesas
e golpela com um atague critico.

Como parte dessa manabra, faga um
teste de Saltar para pular sobre seu alvo.
O resultado do teste de Saltar deve ser
suficiente para permitir que vocé se

mova até o0 espago do seu oponente e

acima dele. Se vocé falhar no

teste de Saltar necessario para
saltar acima do seu adversério,
vocé provoca ataques de
oportunidade por toda
distancia que vocé saltou, se
aplicavel. Se sau sdto for
muito curto para cobrir seu
oponente, mas longo O
suficiente para que vocé pare
no espago que ele ocupa, vocé
pousa adjacente ao seu
oponente no um quadrado mais
proximo do seu quadrado
inicial.

Se seu teste for insuficiente
para saltar sobre o avo, vocé
ainda podera fazer um ataque
contra seu adversério, mas sem
nenhum beneficio ou

penalidade especial, congquanto
gue seu alvo esteja no alcance.
Se seu teste for bem
sucedido, vocé ndo provoca
ataques de oportunidade por
deixar quadrados ameacados
durante seu salto. Seu adversario
perde seu bénus de Destreza na
CA contra seu atague corpo a
corpo. Esse atague causa 10d6
pontos de dano adicionais e 0 alvo
deve ser bem sucedido em um teste
de Fortitude (CD igual ao resultado
do seu teste de Sdtar) ou ficard
atordoado por 1 rodada.

69



GOLPE DO LOBO RAIVOSO

GarradeTigre (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 2, Laminade
Guerra 2

Acéo de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé baba pela boca e grita em furia
enquanto desfere um poderoso ataque
contra seu inimigo. Vocé deixa para tras
toda defesa que vocé possui enquanto
vocé investe a frente.

Em uma fragdo de segundos, vocé libera
do controle, uma fdria primitiva que
surge em vocé. Como parte dessa
manobra, vocé faz um Unico ataque
corpo a corpo. Vocé ganha +4 de bénus
nessa jogada de ataque e causa 2d6
pontos de dano adicionais. ApOs
completar essa manobra, vocé sofre -4
de penalidade na CA até o inicio do seu
préximo turno.

GOLPE DO URSO RAIVOSO

Garrade Tigre (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 6, Laminade
Guerra 6

Pré-Requisito: Duas manobras da Garra
deTigre

Acéo de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Com um feroz rugido, vocé salta sobre
seus inimigos como  um  animal
selvagem, golpeando com suas armas
em uma fdria insana incontrol avel.

Vocé foca sua flria primitiva em um
unico ataque, cortando um oponente
abaixo com um poderoso golpe que
parte 0ssos e esmaga metal. Como parte
dessa mancbra, vocé faz um Unico
atague corpo a corpo. Vocé ganha +4 de
bbnus nessa jogada de ataque e causa
10d6 pontos de dano adicionais. Apds
completar essa manobra, vocé sofre -4
de penalidade na CA até o inicio do seu
préximo turno.

GOLPE SUBLIME DO

RAPTOR

Garrade Tigre (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 3, Laminade
Guerra 3

Pré-Requisito: Uma manobra da Garra

deTigre

Acao de Iniciacdo: 1 a¢do padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé sdlta sobre o ar, pegando um
oponente maior de surpresa enquanto
vocé salta acima de suas defesas para
enfiar sua arma no topo da cabeca dele.

Com um salto precisamente
cronometrado, vocé pula sobre as
defesas do seu avo e ataca €la de um
angulo inesperado. Vocé pode usar essa
manobra apenas contra adversarios de
uma categoria de tamanho superior a
sua. Como parte dessa manobra vocé faz
um teste de Saltar com uma CD igual a
CA do seu adversério. Se vocé passar no
teste, vocé também realiza um ataque
corpo a corpo como parte dessa
manobra. Se vocé falhar no teste, vocé
nado pode realizar o ataque e a manobra é
considerada como gasta. Vocé ganha +4
de bbnus na jogada de ataque e causa
6d6 pontos de dano adicionais se seu
ataque atingir.

INVESTIDA DE GARRAS

Garrade Tigre (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada5, Laminade
Guerras

Pré-Requisito: Duas manobras da Garra
deTigre

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Com o rugido de uma begsta selvagem,
VOCcé se arremessa no combate. Suas
armas sS40 um pouco Mais que uma
mancha engquanto vocé rasga Seus
adversarios com uma vel ocidade bestial.

Com um feroz urro, vocé se joga dentro
do combate. Vocé se move com tanta
velocidade e ferocidade que quando
vocé atinge seu inimigo, vocé desfere
uma rajada de cortes, estocadas e rasgos
extremamente vel oz.

Como parte da iniciagdo dessa
manobra, vocé faz um aaque de
investida. Ao invés de realizar um Unico
atague no fim da investida, vocé pode
redizar uma acdo de ataque total. O
bbnus nas suas jogadas de atague por
realizar uma investida se aplica a todas
as jogadas de atague.

LOBO QUE SOBE A

MONTANHA

Garrade Tigre (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 6, Laminade
Guerra 6

Pré-Requisito: Duas manobras da Garra
deTigre

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé desiiza entre as pernas de um
adversario maior e golpeia seu lado
expodo. Depois vocé  encontra
cobertura na sombra volumosa do seu
inimigo.

Vocé pode usar essa manobra apenas
contra oponentes de uma categoria de
tamanho superior a sua. Como parte
dessa manaobra, vocé entra no quadrado
do seu alvo sem provocar um atague de
oportunidade. Depois vocé pode atacar
seu alvo como parte dessa manobra. Seu
ataque causa 5d6 pontos de dano
adicionais Vocé continua dentro do
espaco do seu oponente depois de
completar essa manobra. Vocé ganha
cobertura contra todos os ataques
enquanto vocé estiver no espago dele,
incluindo os feitos pelo alvo. Se o alvo
se mover, ee deixa vocé pra tras, mas
provoca um ataque de oportunidade de
VOCE por deixar 0 Seu espago.

MANGUSTO DANCANTE

Garrade Tigre (Incremento)

Nivel: Sabio daEspada5, Laminade
Guerras

Pré-Requisito: Duas manobras da Garra
deTigre

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracdo: Fim do turno

Vocé brande suas armas sobre vocé em
um borrao de velocidade, fazendo uma
série de ataques devastadores no tempo
de um Unico félego.

Vocé realiza uma rajada de atagues
mortais. ApGs inicias esse incremento,
vocé pode realizar um ataque adicional
com cada arma que vocé empunhar (ate
0 maximo de dois ataques adicionais se
vocé estiver empunhando duas armas ou
mais). Esses atagues adicionais sdo
feitos com o bbnus de atague mais
elevado de cada respectiva arma. Todos
esses ataques devem ser direcionados
contra 0 mesmo oponente.

MANGUSTO FURIOSO

Garrade Tigre (Incremento)

Nivel: Sabio da Espada 8, Laminade
Guerra 8

Pré-Requisito: Trés manobras da Garra
deTigre

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé
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Duracdo: Fim do turno

Vocé libera uma feroz rajada de
ataques, deixando para tras
qual quer precaucdo e
autocontrole.

Vocé faz uma rgjada de ataques
mortais. Apds inicias esse
incremento, vocé pode redlizar
dois ataques adicionais com cada
arma que vocé empunhar (ate o
maximo de quaro atagues
adicionais se vocé edtiver
empunhando duas armas ou mais).
Esses ataques adicionais sdo feitos
com o bbnus de ataque mais
elevado de cada respectiva arma.
Vocé pode distribuir esses ataques
em quantos inimigos Voce quiser.

MORTE DESCENDENTE

Garrade Tigre (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 4, Lamina
de Guerra4

Pré-Requisito: Umamanobra da
GarradeTigre

Acéo de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Com um grito de guerra, vocé salta no
ar e ergue sua arma acima da cabega. A
medida que o arco desce, seu peso e
impeto levam a uma for¢ca quebradora
de 0ss0s no seu ataque.

Como um relé@mpago, vocé golpeia seu
inimigo de cima. Vocé salta sobre seu
oponente e o leva ao chdo. O impacto do
seu atague da a vocé forca extra,
permitindo que vocé desfira um golpe
fatal.

Para usar essa manobra, vocé deve

estar adjacente a um adversario. Como
parte dessa manobra, vocé faz um teste
de Saltar com CD 20. Se vocé passar,
vocé pode realizar um Unico ataque
COrpo a corpo contra um oponente ao
qual vocé estava adjacente a0 comecar
essa manobra. Esse ataque ocorrer no ar
guando vocé esta acima do seu
oponente, também como parte dessa
manobra. Seu ataque causa 4d6 pontos
de dano adicionais e seu oponente é
considerado surpreso contra esse atague.
Depois vocé aterrissa em qualquer
guadrado adjacente ao alvo desse atague,
gue ndo esteja a mais de 6 metros de
distanciada sua posicdo inicial.
Se seu teste de Sdtar falhar, vocé
continua no mesmo quadrado que vocé
ocupava antes de fazer o teste de Saltar e
pode rediza um Unico ataque
normalmente. A manobra anda é
considerada como gasta.

POSTURA DO CARCAJU

GarradeTigre (Postura)

Nivel: Sabio da Espada 3, Laminade
Guerra 3

Pré-Requisito: Uma manobra da Garra
deTigre

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Como um severo carcgj U, vocé luta com

ferocidade e fdria desmedidas quando

seus oponentes encurralam vocé.

Quando um oponente tem vocé sob seu
dominio, vocé se transforma em uma
besta rosnante, espumando. Vocé corta
com sua arma os bragos ou tentacul os do
seu advers&rio, seu frenes selvagem faz
com que vocé lute mesmo com uma
arma maior e desgjeitada. Quando vocé
estd agarrado por um adversario maior,
seu frenes queima como o inferno a
medida que vocé tenta se libertar
desesperadamente.

Quando vocé toma essa postura,
vocé pode atacar um adversiio
agarrando vocé com qualquer arma de
uma mao. Vocé nao sofre a penalidade
de —4 por combater agarrado. Se seu
adversario for de uma categoria de
tamanho maior que a sua, sua furiaferoz
inflama e concede a vocé +4 de bbnus
nas jogadas de dano contra a criatura
enguanto ela continuar agarrando vocé.

POSTURA DO DRAGAO

SALTADOR

Garrade Tigre (Postura)

Nivel: Sabio da Espada 3, Laminade
Guerra 3

Pré-Requisito: Umamanobra da

GarradeTigre

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Ate mesmo quando vocEé esta preso em
alojamentos apertados ou
similarmente incapaz de se mover, um
salto pode fazer wvocé voar
graciosamente no ar.

A disciplina da Garra de Tigre ensina
VOCé a assumir uma postura que
permite que vocé navegue pelo ar
guando salta. Vocé salta do solo em
uma explosdo de velocidade e forca
sem igual.

Quando vocé esta nessa postura,
vocé ganha +3 metros de bbnus de
aprimoramento em testes de Saltar.
Alem disso, qualquer salta que vocé
fizer enquanto estiver nessa postura

sera considerado um salto com corrida.

RASGA-CARNE

Garrade Tigre (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 3, Laminade
Guerra 3

Pré-Requisito: Duas manobras da Garra
deTigre

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1 rodada ou mais; veja texto

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Em uma mistura de precisio cautelosa e
selvageria animal, vocé rasga um
adversario para produzr ferimentos
chanfrados que causam dores absurdas
nele.

Como parte dessa manobra, vocé faz um
ataque corpo a corpo contra um Unico
oponente. Se vocé atingir, o alvo deve
fazer um teste de Fortitude (CD 13 + seu
modificador de For) ou sofrerd —4 de
penalidade nos ataques e na CA por 1
rodada. Se seu ataque for um sucesso
decisivo, essa penalidade dura por uma
guantidade de rodadas igual ao
multiplicador de critico da sua arma. Seu
avo sofre dano normamente desse
ataque independente do resultado do seu
teste deresisténcia.

Essa manobra funciona apenas contra
criaturas  vulnerdveis a  sSUCESSOS
decisivos.
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SALTO SUBITO

Garrade Tigre (Incremento)

Nivel: Sabio daEspadal, Laminade
Guerral

Pré-Requisito: Umamanobra da Garra
deTigre

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Instanténea

Vocé salta para uma nova posicdo em
um piscar de olhos, deixando seus
oponentes perplexos.

Vocé pode realizar um teste de Saltar
como uma agdo répida e se mover até a
distancia determinada pelo resultado do
seu teste. Vocé provoca ataques de
oportunidade com esse movimento e
voceé deve se mover em linhareta Como
em qualquer movimento, vocé pode
fazer um teste de Acrobacia para evitar
quaisquer ataques de oportunidade com
esse salto repentino. Vocé ndo pode se
mover através de inimigos, a menos que
vocé passe no teste de Acrobacia
apropriado.

SANGUE NA AGUA

Garrade Tigre (Postura)

Nivel: Sabio daEspadal, Laminade
Guerral

Pré-Requisito: Umamanobra da Garra
deTigre

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

O cheiro do sangue encamnha vocé
para uma furia. A medida que vocé
corta seus adversarios, cada novo
ferimento que vocé causa induz vocé a
continuar.

Quando vocé toma essa postura, vocé é
induzido em uma furia terrivel. Quando
vocé atinge um acerto critico contra um
oponente, vocé entra em um estado de
frenes devido & visdo e cheiro do
sangue. Vocé ganha +1 de bbnus nas
jogadas de ataque e dano. Por esse bénus
nao ter tipo, ele se acumula a cada novo
sucesso decisivo que VOocé causar.

Se vocé passar mais de 1 minuto sem
alcancar um acerto critico, vocé perde os
beneficios dessa postura.

SENTIDO DO CACADOR

Garrade Tigre (Postura)

Nivel: Sabio daEspadal, Laminade
Guerral

Pré-Requisito: Umamanobra da Garra
deTigre

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé cheira o ar como um animal
cacando. Depois de focar sua mente,
uma quantidade de cheiros que
normal mente vocé ndo sentiria torna-se
claros para vocé.

Sua maestria na disciplina da Garra de
Tigre permite que vocé crie um elo com
um lado selvagem da sua personalidade.
Em um nivel fundamental, vocé comeca
a pensar mais como uma besta selvagem
€ menos como uma criatura civilizada.
Seus inimigos s80 presas a serem
cacadas e eliminadas. Seus aliados sdo
sua matilha. Essa mudanca afeta seus
sentidos fisicos.

Enquanto vocé estiver nessa postura,
vocé adquire a habilidade especial faro
(LDM 311).

TATICA DA MATILHA DE

LOBOS

Garrade Tigre (Postura)

Nivel: Sabio da Espada 8, Laminade
Guerra 8

Pré-Requisito: Duas manobras da Garra
deTigre

Acdo de Iniciacao: 1 agdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

A cada ataque que vocé prender contra
um adversario, vocé dediza ao redor
dele, usando a distracdo provocada pelo
seu ataque para evita-lo de impedir seu
movimento.

Vocé perambula pelo campo de batalha
como um poderoso cacador. Vocé
escolhe os pontos para atacar, golpeando
seus adversarios quando eles estdo mais
vulneraveis antes que se mova para
atacar outro alvo. Cada ataque permite
gue vocé se mova avante e obtenha
vantagens.

Quando vocé toma essa postura, cada
atague bem sucedido permite que vocé
lentamente percorra seu caminho ao
redor de um oponente. A cada vez que
vocé faz um ataque bem sucedido, vocé
pode s mover 15 metro. Esse
movimento ndo provoca ataques de
oportunidade da criatura que vocé esta
atacando. Vocé ndo pode usar essa

manobra para se mover mais do que seu
deslocamento em uma Ui ca rodada.

VENDAVAL DILACERADOR

DO GIRALLON

Garrade Tigre (Incremento)

Nivel: Sabio da Espada 8, Laminade
Guerra 8

Pré-Requisito: Trés manobras da Garra
deTigre

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma ou mais criatura

Duracédo: Fim do turno

Girando seus bragos em um movimento
furioso, vocé golpeia seus inimigos
perplexos de duas direcdes de uma vez,
dilacerando suas carnes a cada golpe.

Cada um dos seus atagues S0
precisamente sincronizados para
maximizar a carnificina que €es
infligem. Vocé deve empunhar duas ou
mais armas para iniciar essa manobra.
Quando vocé retalha seu oponente, vocé
usa suas armas juntas em um efeito
mortifero. Em um crue entrelacar de
l&minas, vocé alarga os ferimentos que
vocé causa em cada gol pe bem sucedido.

Vocé deve iniciar essa manobra
antes de realizar quaisquer atagues na
rodada atual. Se vocé atingir um
oponente varias vezes durante seu turno,
vocé também causa dano de dilacerar.
Esse dano é baseado no numero de vezes
gue vocé atingiu seu oponente durante
seu turno (vegja a tabela baixo).
Determine o dano de dilacerar
imediatamente depois de realizar o
ultimo ataque do seu turno.

Se vocé atacar mdltiplos oponente
durante seu turno, vocé ganha o dano
adicional contra cada um deles. Uma
criatura sofre dano de dilacerar baseado
no numero de ataques que atingiu ea,
ndo no numeo de atagues bem
sucedidos que vocé fez. Por exemplo, se
vocé atingir um gigante de fogo trés
vezes e um clérigo maligno duas vezes
durante o seu turno, o gigante de fogo
sofrerd dano de dilacerar de trés ataques
e o clérigo de dois ataques.

Dano de
Dilacerar
8d6

10d6
12d6
14d6
16d6
18d6
20d6

Ataques
Atingidos

O~NO O WN
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MAO SOMBRIA

A disciplina da M&o Sombria ensina as
artes da furtividade, enganacdo e
emboscada. Suas manocbras permitem
que um guerreiro tome um aspecto
sombrio ou candize energia negra para
exaurir aforca de um inimigo. As armas
favoritas dessa disciplina sdo a adaga,
sal, espada curta, corrente com cravos
siangham e atague desarmado. Sua
pericia chave é Esconder-se.

BALANCO NO CEU

M&o Sombria (Postura)

Nivel: Sabio da Espada 8

Pré-Requisito: Trés manobras da Méo
Sombria

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Com os bragos estendidos para os lados,
vocé da umpasso no ar.

Vocé ganha a habilidade de usar andar
no ar (LDJ 202) apenas em vocé
mesmo. Vocé deve ter pelo menos uma
mao livre quando usar essa postura
Mover-se para cima requer gque vocé
gaste 3 metros de deslocamento para
cada 1,5 metro de eevagdo que vocé
ganhar.

Vocé adquire o beneficio de andar
no ar apenas enguanto vocé mantiver
essa postura. Se por algum motivo sua
postura terminar enquanto vocé estiver
no meio do ar, vocé cairano chéo.

Essa postura é uma habilidade
sobrenatural.

CRIANCA DA SOMBRA
M&o Sombria (Postura)

Nivel: Sabio da Espada 1

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Quando vocé s= move, sombras flutuam
e se entrelacam ao seu redor. Mesmo no
mais escaldante sol do deserto, vocé é
dificil de ver congquanto que vocé se
mantenha em movimento.

Como um iniciado da escola da Mé&o
Sombria, vocé aprende a candizar e
controlar a escuriddo e energias
sombrias. Essa energia flutua ao seu
redor como um manto de camuflagem,
escondendo vocé de seus oponentes
guando eles tentam gol pear vocé.

Se vocé se mover pelo menos 3
metros durante seu turno, vocé ganha
camuflagem contra todos os ataques
corpo a corpo ate o comego do seu
proximo turno. Vocé também ganha o
beneficio padrdo de camuflagem, mas
vocé ndo pode usar essa postura para
usar mimetismo; vocé ainda deve usar
alguma outra caracteristica do terreno
gue normalmente permitiria que vocé
usasse a pericia Esconder-se. As
sombras flutuantes tornam dificil de
especificar vocé como avo, mas seus
inimigos estéo cientes da sua posi ¢ao.

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

DANCA DA ARANHA
M&o Sombria (Postura)

Nivel: Sabio da Espada 3

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Energia negra de sombras encobre suas
maos e pés, permitindo que vocé ande
pelas paredes e tetos como uma aranha
rastejando.

Quando vocé toma essa postura, vocé
ganha um beneficio similar a magia
patas de aranha (LDJ 270). Vocé ganha
deslocamento de escalar de 6 metros.
Vocé ndo precisa redizar um teste de
Escalar para atravessar superficies
horizontais ou verticais, mesmo que
vocé tente se mover peo teto. Vocé
mantém seu bdnus de Destreza na CA
escalando e vocé deve ter peo menos
uma mao livre para suportar vocé
enquanto estiver escalando. Vocé ndo
sofre nenhuma penalidade e nem seus
oponentes ganha nenhum bbnus quando
atacam vocé enquanto vocé esta
escalando. VVocé néo pode usar a agdo de
corrida enquanto estiver escalando dessa
forma.

DRENO DE VITALIDADE

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 2

Pré-Requisito: Umamanobra da Mao
Sombria

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Um fraco halo de sombra cinza-palido
envolve sua arma. Quando vocé ataca,
essa aura sombria entra no ferimento
gque vocé causou, drenando a forga,
vitalidade e energia do seu oponente.

Como parte dessa manobra, realize um
Unico ataque corpo a corpo. Se esse
atague atingir, vocé causa dano
normalmente e o alvo deve redlizar um
teste de Fortitude (CD 12 + seu
modificador de Sab) ou sofrerd 2
pontos de dano de Constituicéo.
Um teste bem sucedido anula o
dano de Constitui¢do, mas ndo o
dano corpo a corpo nhormal.

EXCURSAO

SOMBRIA
M&o Sombria[Teletransporte]
Nivel: Sabio da Espada2

73



Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: 15m
Alvo: Vocé

Uma nuvem de energia sombria engolfa
vocé, se comprimindo em um pequeno
ponto e sumindo. Um momento depois,
essa nuvem sombria aparece pelo
campo de batalha e expele vocé de
dentro.

Como parte dessa manobra, vocé
desaparece em uma nuvem de escuriddo
e se teletransporta a até 15 metros. Vocé
deve ter linha de visdo e linha de efeito
do seu destino. Se vocé tentar usar essa
manobra para se mover para um lugar
ocupado, vocé ndo se move e a manobra
€ gasta, mas ndo surte nenhum efeito.

FORCA DE SOMBRAS

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 6

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: 18 m

Alvo: Uma criatura viva surpresa
Duracéo: 1rodada

Teste de Resisténcia: Fortitude parcial

Enquanto seu adversario se debate para
reaver suas defesas, vocé faz um gesto
sibito no ar. Um laco formado por
sombras surge sobre ele, se enrolando
ao redor do seu pescogo e 0 soerguendo
no ar. Seus membros tremem enguanto
ele se debate para se libertar do laco
estrangulador.

Como parte dessa manobra, vocé cria
uma forca de sombras que se enrola ao
redor do seu alvo e o estrangula. Essa
manobra funciona apenas contra alvos
surpresos. Como parte dessa manaobra,
vocé rediza um aaque de toque a
distancia contra uma criatura surpresa no
alcance. Se atingir, seu oponente sofre
8d6 pontos de dano. Alem disso, ee
deve realizar um teste de Fortitude (CD
16 + seu modificador de Sab) ou ficara
atordoado por 1 rodada. Um teste bem
sucedido ignora o atordoamento, mas
ndo o dano. Esse golpe ndo tem efeito
contra  criaturas nado-vivas, Ccomo
constructos e mortos-vivos.

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

GARROTE DE SOMBRAS
M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 3

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: 18 m

Alvo: Uma criatura viva

Duracéo: Vegatexto

Teste de Resisténcia: Fortitude parcial

Com um gesto subito, vocé esculpe um
fio de sombras do ar ao seu redor e
lanca em um adversério. Ele se enrola
no pescoco da criatura e espreme a vida
dela.

Como parte dessa manobra, vocé cria
um corddo de sombras que vocé
arremessa em um oponente. O corddo se
enrola ao redor da garganta do alvo e o
estrangula. Como parte dessa manabra,
vocé rediza um aaque de toque a
distancia contra uma criatura no alcance.
Se seu atague atingir, seu oponente sofre
5d6 pontos de dano. Alem disso, ee
deve ser bem sucedido em um teste de
Fortitude (CD 13 + seu modificador de
Sab) ou ficard surpreso ate o inicio do
proximo turno dele. Esse ataque ndo
surte efeito contra criaturas néo-vivas,
COMO COoNStructos e mortos-vivos.

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

GOLPE DAS SOMBRAS

DEBILITANTES

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada 8

Pré-Requisito: Trés manobras daMéo
Sombria

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Sua arma é coberta por um nimbo negro
de escuriddo. Quando vocé atinge seu
oponente, essa energia flui para dentro
do ferimento e o deixa pélido, fraco e
tremendo.

Como parte dessa manobra, vocé realiza
um Unico atague corpo a corpo. Se esse
ataque atingir, o alvo deve fazer um teste
de Fortitude (CD 18 + seu modificador
de Sab) ou sofrerd 1d4 nivels negativos.
Vocé ganha 5 pontos de vida
tempor&rios para cada nivel negativo
gue seu inimigo sofrer. Pontos de vida
temporé&rios adquiridos dessa maneira
duram ate o fim do encontro. Os efeitos
de quaisquer nivels negativos sofridos
por esse golpe desaparecem em 24
horas.

Se o0 avo possuir mas nives
negativos que Dados de Vida, ele morre.
Cada nivel negativo inflige na criatura —
1 de penalidade nas suas jogadas de
atague, testes de resisténcia, testes de
pericia, testes de habilidade e nivel
efetivo (para determinar o poder,
duracdo, CD e outros detalhes de magias
e habilidades especiais). Alem disso, um
conjurador perde uma magia ou magia
didria do seu nivel de magia mais ato

disponivel.  Niveis
acumulam.

Alem dos niveis negativos, seu
ataque causa dano norma mente, mesmo
gue o alvo seja bem sucedido no teste de
resisténcia

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

negativos  se

GOLPE DA GELIDA
FRAQUEZA DASCINCO

SOMBRAS

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada9

Pré-Requisito: Cinco mancbras da Mé&o
Sombria

Acéo de Iniciacdo: 1 a¢do padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1 minuto

Teste de Resisténcia: Fortitude parcid;

vejatexto

Com uma Unica estocada, vocé perfura
Seu inimigo ate seu amago. Uma sombra
de frio supremo decai sobre o coracéo
dele e comega a rastgar pelas suas
veias ate os cinco pontos do corpo.

Como parte dessa manobra, realize um
anico atague corpo a corpo. Se vocé
atingir, vocé causa dano normamente
mais 15d6 pontos de dano e sombras se
espalham do coragdo do seu inimigo,
congelando o0 sangue nas suas veas.
Jogue um d20 e utilize as informagdes
abaixo para determinar para qual ponto
do corpo dele as sombras gélidas se
espalharam. Esse efeito funciona mesmo
gue O Seu oponente ndo sga um
humandide;, uma vez que vocé tenha
atingido o coragdo do seu adversario, as
sombras produzem o mesmo efeito,
mesmo em criaturas com anatomia
diferente

Resultado de 1-7: Espalham-se para
as pernas. Dano de habilidade: 2d6 Des.
Efeito especial: Dedocamento €
reduzido para O metro.

Resultado de 8-14: Espalham-se
para os bragos. Dano de habilidade: 2d6
For. Efeito especial: —6 de penalidade
nas jogadas de atague e testes de
Concentrac&o.

Resultado de 15-20: Concentra-se
no coragdo. Dano de habilidade: 2d6
Des, 2d6 For. Efeito especial: 2d6

pontos de dano de Constitui¢&o.
Um adversdrio atingido por esse
ataque deve redlizar um teste de

Fortitude (CD 19 + se modificador de
Sab) para resigtir seus efeitos. Em um
teste bem sucedido, o avo ignora
qualquer efeito especial do ataque e
sofrem metade do dano de habilidade
indicado (mas continua sofrendo o dano
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corpo a corpo normal e os 15d6 pontos
de dano adicionais). Cada um dos efeitos
especiais dura por 1d6 rodadas.

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

GOLPE DO ABRACO DAS

SOMBRAS

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada 1

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Fortitude parcial

Sua arma se transforma em escuridao
solida. Quando ela alcanca seu alvo, ela
descarrega uma orbe rodopiante de
sombras que engolfa os olhos do seu
adversario.

Como parte dessa manobra, vocé realiza
um Unico ataque corpo a corpo. Se €a
atingir, vocé causa 1d6 pontos de dano
adicionais e seu oponente deve fazer um
teste de Fortitude (CD 11 + seu
modificador de Sab) ou sofrerd 20% de
chance de errar todos os atagues corpo a
corpo ou a distancia por 1 rodada. Um
teste de resisténcia bem sucedido anulaa
chance de errar, mas nd o dano
adicional.

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

GOLPE DO DRENO DE

FORCA

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 3

Pré-Requisito: Umamanobra da Mao
Sombria

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: Postura

Teste de Resisténcia: Fortitudereduz &
metade

Energia negra liquida cobre sua

arma. Quando vocé atinge seu

oponente, esse material

escorre para dentro

do ferimento,

correndo  por

suas veias e

deixando-o

enfraquecido.

Como parte
dessa manobra,
vocé realiza um
unico  atague
corpo a corpo
contra um
oponente. Alem
do dano normal
do ataque, vocé

causa 4 pontos de dano de Forca. Um
teste de Fortitude (CD 13 + seu
modificador de Sab) bem sucedido reduz
o0 dano de Forca a metade, mas ndo surte
efeito contra o dano norma causado
pelo golpe.

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

GOLPE HEMORRAGICO

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada5

Pré-Requisito: Duas manobras da Mao
Sombria

Acao de Iniciacéo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Fortitude parcial

Girando sua lamna em um padrao
smilar a uma borboleta, vocé
administra uma dizia de cortes precisos
em um piscar de olhos. O sangue flui
das veias abertas do seu adversario.

Como parte dessa manobra, vocé realiza
um Unico atague corpo a corpo. Se esse
ataque atingir, seu oponente sofre 4
pontos de dano de Constituicdo, alem do
dano normal do seu ataque. Um teste de
Fortitude bem sucedido (CD 15 + seu
modificador de Sab) reduz o dano de
Constituicdo para 2 pontos, no mais o
adversério continua sofrendo todo o
dano normal do atague corpo a corpo.

ILHA DE LAMINAS

M&o Sombria (Postura)

Nivel: Sabio daEspada 1

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé se encobre em um nimbo

rodopiante de energia sombria. Essas
sombras giram e flutuam ao seu redor,
prevenindo que qualquer criatura perto
de vocé sgja capaz de antecipar seus
atagues.

Vocé volta a forga dos seus oponentes
contra eles mesmos, melhorando suas
habilidades de combate assim como de
um aiado. Quando vocé e um
companheiro se movem para atacar um
oponente, vOcé cronometra seu atague e
se posiciona para frustrar as defesas do
Seu oponente.

Se tanto vocé quanto um aliado
estiverem adjacente a mesma criatura,
ambos ganham o beneficio por flanquear
esse oponente. Vocé pode ganhar esse
beneficio contra mdltiplos oponentes ao
mesmo tempo, assim como seus aliados
podem. Se tanto vocé quanto um aiado
estiverem adjacentes as mesmas duas
criaturas, ambos os dois ganha o©s
beneficios por estarem flanqueando
ambas as criaturas.

LAMINA FANTASMA

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 6

Pré-Requisito: Trés manobras da Mé&o
Sombria

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Um sorriso surge nos olhos do seu
adversario; ele esgquivou do seu golpe.
Mas isso foi apenas a lamina fantasma.
A lamina real vem cortando leve por
baixo dele e ele ainda esta sorrindo...

Como parte dessa manobra, vocé realiza

um ataque corpo a corpo. Quando vocé

atinge seu oponente, vocé cria uma

copia ilusdria da sua arma. Essa copia
va em direcdo do seu oponente,

enganando-0 para 0 equivoco que

€la é 0 seu ataque. Na verdade, a

ilusdo encobre o seu ataque

real. Seu oponente é pego

surpreso  contra  esse

golpe, engquanto

que o atague

escondido

vem de uma

nova direcdo
para acabar

com suas

defesas.

Essa

manobra €

uma

habilidade
sobrenatural.
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MANTO DA ENGANACAO
M&o Sombria (Incremento)

Nivel: Sabio da Espada 2

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracdo: Fim do turno

As sombras ao seu redor parecem
ondular-se por traz e engolfar vocé. Por
um curto momento, elas tornam vocé
invisivel.

Quando vocé inicia essa manobra, vocé
se torna invisivel, como a magia
invishilidade maior (LDJ 247). Vocé
continua invisivel ate o fim do seu turno
atual.

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

MAO DA MORTE

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 4

Acao de Iniciacdo: 1 a¢do padréo
Alcance: Toque

Alvo: Criaturatocada

Duracéo: 1d3 rodadas

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Vocé alcanca e toca seu adversario com
um Unico dedo. Seu olhar de
incompreensdo torna-se medo a medida
gue energia negra espalha-se pelo seu
corpo, deixando-o indefeso.

Vocé clama pelos poderes sombrios para
tornar um Unico adversario indefeso. Ao
tocar um nervo central especifico e
canalizar seu chi, vocé deixa os
musculos do seu inimigo frios, travados
eindteis

Essa manobra funciona apenas
contra oponentes surpresos. Como parte
dessa manobra, vocé realiza um ataque
de toque corpo a corpo contra Sseu
oponente. Se esse atague atingir, seu
oponente deve redlizar um teste de
Fortitude (CD 14 + seu modificador de
Sab) ou ficara paralisado por 1d3
rodadas.

et e Rl e~

SUBTIPO INCORPOREO

O subtipo incorporeo foi atualizado no Monster Manual |11
para maior clareza. Recorra a esta versdo de subtipo quando
usar manaobrastipo sombra.

Subtipo Incorpéreo: Algumas criaturas s30 incorporeas
por natureza, enquanto outras (como aguelas que se tornam
fantasmas) podem adquirir o subtipo incorpéreo. Uma
criatura incorporea ndo possui corpo fisico. Elas s6 podem
ser atingidas por outras criaturas incorpéreas, armas magicas,
criaturas que possuem armas naturais cons deradas magicas,
magias, habilidades similares a magia ou habilidades
sobrenaturais.

Elas sdo imunes a todas as formas de atagues néo-
magicos. Mesmo quando sdo atacadas por magias, incluindo
magias de toque ou armas magicas, existe uma chance de
50% de ignorar qualquer dano vindo de um ser corpOreo
(exceto para energia positiva, energia negativa, efeitos de
energia como Misseis Méagicos, ou ataques feitos com armas
de toque espectral).

Magias que ndo causam dano afetam criaturas
incorpéreas normalmente, exceto quando for necessario um
alvo corpora para funcionar (como Implosio) ou elas criem
um efeito corporal que criaturas incorpéreas normamente
ndo sdo afetadas (como a magia Teia ou Muralha de Pedra).
Apesar de ndo ser um atague magico, dgua benta pode af etar
mortos vivos incorplreos, mas um atagque com agua benta
possui 50% de chance de ndo afetar uma criaturaincorpérea.

O ataque de uma criatura incorporea atravessa (ignora)
armadura natural, armadura e escudos, porém bbnus de
deflex8o e efeitos de energia (como Armadura Arcana)
funcionam normalmente. Atagues ndo-magi cos Corpo a corpo
feitos por criaturas incorpéreas ndo possuem efeito em
criaturas corpéreas, e cada ataque feito com armas magicas
contra uma criatura corpérea tem 50% de chance de erro,
exceto em atagues feitos com uma arma de togque espectral,
onde o acerto é rolado normalmente (sem chance de erro).

Qualquer equipamento usado ou carregado por uma
criatura incorpérea é considerado incorpdreo enguanto
permanecer na posse da criatura. Objetos que a criatura
abdicou perdem a propriedade espectral (e a criatura perde a
habilidade de manusear este objeto). Se uma criatura
incorpérea usar uma arma de arremesso ou uma arma de
atague a distancia, o projétil se tornara corpéreo logo que for
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disparado e pode afetar um alvo corpdreo normalmente (sem
chance de erro). Ositens magicos possuidos por uma criatura
incorpdrea funcionam normalmente respeitando seus efeitos
na criatura ou em outro alvo. Similarmente, magias lancadas
por uma criatura incorpérea afetam criaturas corpéreas
normalmente,

Uma criatura incorpérea ndo tem bbénus de armadura
natural, mas tem um bbnus de deflexdo igual ao seu bonus de
Carisma (no minimo +1, mesmo se o Carisma da criatura ndo
prover bdnus normamente).

Uma criatura incorpOrea pode entrar ou passar através de
objetos solidos, mas precisa estar adjacente ao exterior do
obj eto, ndo podendo passar inteiramente através de um objeto
onde 0 espaco é maior do que s proprio. Elas podem sentir a
presenca de criaturas ou objetos dentro de um quadrado
adjacente a sua posicdo atual, mas inimigos possuem
camuflagem total (50% de chance de falha) contra uma
criatura incorpérea dentro de um objeto. Para ver aém do
objeto que esta dentro e atacar normalmente, a criatura
incorpérea precisa emergir. Uma criatura incorpdrea dentro
de um objeto tem cobertura total, mas quando ela ataca um
ser fora do objeto ela possui apenas cobertura, entdo um ser
que estd fora do objeto com uma agdo preparada poderia
acerté-la quando da atacasse. Uma criatura incorpérea ndo
pode passar através de um efeito de energia.

Criaturas incorpOreas passam e agem na &gua tdo
facilmente quando fazem no ar. Criaturas incorpdreas nao
podem cair ou sofrer dano de queda. Criaturas incorpéreas
ndo podem derrubar ou agarrar, nem podem ser derrubadas
ou agarradas. Na verdade elas ndo podem sofrer nenhuma
acdo fisica que possa mover ou manipular um oponente ou
Seu equi pamento, nem ser submetidas a estas agoes. Criaturas
incorpdreas ndo possuem peso e ndo ativam armadilhas que
s80 ativadas pelo peso.

Uma criatura incorpdrea se move silenciosamente e ndo
pode ser ouvida com testes de ouvir se ela quiser. Ela ndo
possui valor de Forga, entdo seu modificador de Destreza é
aplicado para atagques corpo a corpo e adisténcia. Sensos ndo
visuais, como faro e percepcao as cegas, sdo ineficazes ou
apenas parcialmente eficazes no que diz respeito a criaturas
incorpéreas. Criaturas incorpdreas possuem um senso inato
de direcdo e podem se mover em vel ocidade maxima mesmo
guando e as ndo podem ver.
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MORTE NASTREVAS

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada7

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Fortitude parcial

Vocé pega seu adversario desprevenido,
permitindo que vocé desvira um Unico
golpe mortal que o elimna
instantaneamente.

Essa manobra funciona apenas contra
oponentes surpresos. Como parte dessa
manobra, faga um Unico ataque corpo a
corpo. Se esse atague atingir, vocé causa
seu dano normal e o alvo deve realizar
um teste de Fortitude (CD 17 + seu
modificador de Sab). Se o avo falhar
nesse teste, ele sofre 15d6 pontos de
dano adicionais. Se ele passar no teste,
ele sofre 5d6 pontos de dano adicionais.
Essa manobra funciona apenas contra
oponentes que sgam vulneraveis a
SUCeSSos decisivos.

PASSO DA MARIPOSA

DANCANTE

M&o Sombria (Postura)

Nivel: Sabio daEspada 5

Pré-Requisito: Duas manobras da Mao
Sombria

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé foca sua reserva interior de
energia chi para gerar sombras
flutuantes que erguem vocé do chao.
Vocé caminha através de solo
acidentando e ate mesmo agua, com
facilidade.

Quando vocé toma essa postura, vocé
pode andar a 1,5 metro do ch&o. Seu
deslocamento vai para 6 metros quando
VOCé esta nessa postura e vocé ndo pode
correr. Vocé ignora  qualquer
caracteristica do terreno que se projete a
menos de 1,5 metro do solo, como
alguns terrenos dificeis, lava ardente,
agua e assm por diante. Alem disso,
vocé ignora as penaidades padrdo em
testes de Esconder-se ou Furtividade por
Se mover rapidamente.

PASSO SOMBRIO
M&o Sombria[Teletransporte]
Nivel: Sabio daEspada5
Acao de Iniciagéo: 1 acdo de
movimento

Alcance: 15m

Alvo: Vocé

Vocé desaparece em uma lufada de
sombras negras. Um momento depoais,
as sombras reaparecem e vVocé aparece
a quinze metros de distancia.

Essa manaobra funciona como a manobra
excursdo sombria, exceto por ela poder
ser iniciada com uma agdo de
movimento.

POSTURA DO ASSASSINO

M&o Sombria (Postura)

Nivel: Sabio daEspada 3

Pré-Requisito: Umamanobra da Mao
Sombria

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Enquanto seus adversarios lutam para
voltar a sua postura defensiva, vocé
alinha um golpe exato que atinge com
precisdo suprema e forca letal.

Uma conjuracdo sombria de uma fenda
entre duas placas de armadura ou de
uma estria no couro grosso de uma
criatura chama por sua arma, permitindo
gue vocé golpeie com precisdo mortal
contra um oponente despreparado.

Quando vocé toma essa postura,
vocé ganha a habilidade ataque furtivo,
se vocé ja ndo a possui, que causa 2d6
pontos de dano adicionais. Se vocé ja
possui a habilidade ataque furtivo, sua
habilidade ataque furtivo existente causa
2d6 pontos de dano adicionais. Vea a
habilidade de classe do ladino (LDJ 44)
para uma descricdo completa do ataque
furtivo.

SORRATEIRO DURANTE A

NOITE

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 6
Acdo de Iniciacéo: 1 rodada
Alcance: Atague corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Vocé dediza pela escuriddo como um
passaro pelo céu, emergindo apenas
para atacar seu adversario pelas costas
antes de dedizar de volta ao abraco
acolhedor das sombras.

Como parte dessa manobra, vocé se
move ate seu deslocamento e redliza um
unico ataque corpo a corpo a qualquer
momento durante seu movimento. Se
vocé estava escondido ao iniciar essa
manobra, vocé pode manter 0s
resultados dos seus testes de Esconder-
se ou Furtividade feitos antes de vocé se
mover e atacar. Conguanto que vocé
termine seu turno em um ponto que

permita que vocé se esconda, seus
adversarios podem fazer testes de Ouvir
e Observar como normal para detectar
Sua presenca. Seu movimento e o atague
dessa manobra ndo causam nenhum
efeito nos seus resultados de Esconder-
se e Furtividade.

TECNICA DA LAMINA

SOMBRIA

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada 1

Acéo de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé tece sua arma em um padrdo
elaborado, criando uma cdpia ilusdria
que brilha em energia aria. Quando
vocé realiza seu ataque, tanto sua arma
real quando a ilusdria cortam seu
adversario.

Essa manobra permite que vocé crie uma
copia mistica da sua arma. Quando vocé
ataca, seu oponente deve decidir de qual
arma ira se defender. Em muitos casos, a
arma ilusdria didrai seu adversario e
permite que seu ataque verdadeiro atinja.
Em aguns casos, a l&mina sombria
descarrega sua mégica e imbui seu
ataque com energiafria

Como parte dessa mancbra, vocé
realiza um Unico atague corpo a corpo
contra seu oponente. Diferente de um
ataque normal, jogue 2d20 e escolha
qual dos dois resultados ir4 usar. Se
vocé usar o resultado mais alto, resolva
seu atague normalmente. (Sua copia
mistica erra, mas seu atagque real deve
atingir.) Se vocé usar o resultado menor
no dado, ou se ambos os dados tiverem o
mesmo resultado, seu ataque causa 1d6
pontos de dano de frio a medida que
tanto a cOpia mistica quanto sua arma
real atingem o alvo.

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

TELETRANSPORTE

SOMBRIO

M&o Sombria[Tel etransporte]

Nivel: Sabio daEspada 7

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida
Alcance: 15m

Alvo: Vocé

Num piscar de olhos, vocé desaparece e
emerge de um ponto de energia sombria
ao longo do campo de batalha.

Essa manobra funciona como a manobra

excursdo sombria, exceto por ea poder
ser iniciada com uma agao rapida.
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UNO COM ASSOMBRAS

Mé&o Sombria (Contra-Atague)

Nivel: Sabio da Espada 8

Pré-Requisito: Trés manobras da Méo
Sombria

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Vegatexto

Vocé some dentro da esséncia bruta das
sombras, se tornando transparente,
depoisinsubstancial.

Com uma acdo imediata, vocé se torna
incorpéreo. Vocé ganha todos os
beneficios do subtipo incorpdreo, assim
como as desvantagens, como descrito no
Subtipo  Incorpéreo. Todo o0 seu
equipamento se torna incorpéreo, no

entanto, vocé ndo pode fornecer esse
estado a qualquer criatura viva que vocé
toque ou carregue. Vocé se mantém
incorpdreo ate o inicio do seu préximo
turno.

VEU DAS SOMBRAS

OBSCURAS

M&o Sombria (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 4

Pré-Requisito: Duas manobras da Mao
Sombria

Acao de Iniciacdo: 1 agéo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 1rodada

Teste de Resisténcia: Fortitude parcia

Quando vocé atinge seu oponente, vocé

conjura a terrivel energia da escola da

Mo Sombria para furtar do seu
adversario sua visdo. Energia negra
brota em seus olhos, deixando-o cego
por alguns momentos criticos.

Com uma acdo padrdo, vocé pode
realizar um Unico ataque corpo a corpo.
Se atingir, seu oponente sofre dano
normal mais 5d6 pontos de dano. Ele
também deve redlizar um teste de
Fortitude (CD 14 + seu modificador de
Sab) ou sofrera 50% de chance de errar
todos os atagues corpo a corpo e a
distancia por 1 rodada. Um teste de
resisténcia bem sucedido anula a chance
de errar, mas ndo o dano adicional.

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

MENTE DIAMANTINA

As manobras da Mente Diamantina
permitem que um guereiro use sua
perspicacia, intel ecto e sentido no campo
de batalha contra seus inimigos. O
tempo parece correr devagar para um
iniciador da Mente Diamantina. A
espada bastarda (ou katana), sabre, lanca
curta e tridente sfo as armas favoritas
dessa disciplina. Concentragdo € a
pericia chave da Mente Diamantina.

ACAO ANTESDO

PENSAMENTO

Mente Diamantina (Contra-Ataque)

Nivel: Lamina de Guerra 2, Sabio da
Espada 2

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Seu sentido supremo no campo de
batalha supera o treinamento marcial e
um simples senso intuitivo do perigo
permite que vocé aja mais rapido que a
velocidade do pensamento. Quando uma
magia ou outro ataque atinge vocé, vocé
se move em um piscar de olhos antes
mesmo de saber da ameaca.

Sua mente é uma arma afiada. Outros
guerreiros se garantem através do seu
talento fisico. Vocé sabe que uma
mistura de acuidade mental e treino
marcial, juntamente com um braco forte
e amado, €é uma combinagdo
insuperdvel. Essa manobra amplia ainda
mais sua capacidade. Sua mente, ao
invés dos seus reflexos puros, determina
suas defesas.

Vocé pode usar essa manobra a
qualquer momento que VOcé precise

fazer um teste de Reflexos. Jogue um
teste de Concentragdo ao invés do teste
de Reflexos e use o resultado do teste
para determinar se o teste foi bem ou
ma sucedido. Vocé deve usar essa
manobra antes de jogar o teste de
Reflexos. Um 1 natural no d20 no seu
teste de Concentragdo nao é uma falha
automética.

AVALANCHE DE LAMINAS

Mente Diamantina (Gol pe)

Nivel: Lamina de Guerra 7, Sabio da
Espada 7

Pré-Requisito: Trés manobras da Mente
Diamantina

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Em um lampejo turvo de metal, vocé
desfere uma devastadora rajada de
ataques mortais contra seu inimigo,
golpeando-o repetidamente.

Vocé golpeia um oponente. Se seu
atague atingir, vocé repete 0 mesmo
ataque novamente e novamente com
uma velocidade sobre-humana,
permitindo que vocé readlize atagues
mdltiplos em uma aividade turva.
Infelizmente, no momento em que um
atague falhar, sua segiéncia termina e
essa delicada manobra rui em uma
rajada de movimento desperdicado.
Como parte dessa manobra, vocé
realiza um ataque corpo a corpo contra
um oponente. Se esse ataque atingir,
jogue seu dano norma mente. V océ pode
depois realizar outro ataque contra esse
oponente com —4 de penalidade na sua

jogada de atague. Se esse atague atingir,
vocé pode realizar outro atague com -8
de penalidade. Vocé continua a redizar
ataques adicionais, cada um com uma
penalidade adiciona de 4, ate que vocé
erre ou se oponente sga reduzido a -1
ponto de vida ou menos. Vocé deve
direcionar todos esses ataques contra um
Unico alvo.

CONTRA-ATAQUE RAPIDO

Mente Diamantina (Contra-Ataque)

Nivel: Lamina de Guerra 5, Sabio da
Espada 5

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Vocé golpeia, sua arma cria um borréo,
esmagando e menor brecha que aparece
na defesa do seu oponente.

Essa manobra permite que vocé realize
um atague livre contra um oponente
descuidado. Quando um  oponente
provoca um atague de oportunidade para
vocé, vocé pode iniciar essa manobra
Como parte dessa manobra, vocé realiza
um atague corpo a corpo imediatamente
contra o0 inimigo que provocou o ataque
de oportunidade. Esse ataque néo
substitui 0 ataque de oportunidade que
vocé possui. Vocé também pode usar
essa manobra antes de redizar o seu
ataque de oportunidade norma quando
um oponente o provoca (ou Vvice-versa).

O ataque concedido por essa manobra
ndo € um ataque de oportunidade
adicional. Vocé pode iniciar essa
manobra antes, depois, em adicdo de ou
a0 invés de redizar um ataque de
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oportunidade contra um oponente (dessa
forma possibilitando que vocé guarde
seu ataque de oportunidade para ser
usando depois contra outro inimigo na
rodada).

DEFESA DE DIAMANTE

Mente Diamantina (Contra-Ataque)

Nivel: Lamina de Guerra 8, Sabio da
Espada 8

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Vocé se enrijece contra uma magia de
um oponente, reduzindo seu foco e
treinamento para ultrapassar o efeito
dessa magia.

Vocé pode iniciar essa manobra a
qualquer momento que Vvocé sga
forcado a redlizar um teste de
resisténcia. Vocé ganha um bbnus nesse
teste igual ao seu nivel de iniciador.
Vocé deve usar essa manobra antes de
jogar o teste deresisténcia

GOLPE CRITERIOSO

Mente Diamantina (Gol pe)

Nivel: Lamina de Guerra 3, Sabio da
Espada 3

Acéo de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé estuda seu oponente e procura um
ponto fraco em sua armadura. Em um
rdpido e decisivo golpe, vocé adquire
vantagem sobre essa fraqueza em um
ataque devastador.

Sua mente ao invés do seu poder fisico
permite que VvOcé causa graves
ferimentos em seus oponentes. Quando
vocé ataca, seu treinamento e foco
mental permitem que vocé desfira um
golpe eficaz.

Como parte dessa manobra, redize
um atague corpo a corpo. Se esse ataque
atingir, vocé ndo causa dano normal. Ao
invés disso, vocé realiza um teste de
Concentragdo e causa dano igua ao
resultado do teste. Seu modificador de
Forca, as propriedades mégicas da sua
ama (se aplicavel) e qualquer outro
dano adicional que vocé normamente
causaria ndo modificam esse teste
(incluindo dano adiciona de habilidades
de classe, talentos ou magias).

GOLPE CRITERIOSO

MAIOR

Mente Diamantina (Gol pe)

Nivel: Lamina de Guerra 6, Séhio da
Espada 6

Pré-Requisito: Duas manobras da
Mente Diamantina

Acao de Iniciacdo: 1 acéo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Seus olhos afiados buscam a menor
imperfeicdo na defesa do seu oponente.
Sua arma se torna uma ferramenta da
sua mente.

Essa manobra funciona como golpe
criterioso, exceto por causar um dano
igua a 2 x o resultado do seu teste de
Concentrac&o.

GOLPE MENTAL

Mente Diamantina (Gol pe)

Nivel: Lamina de Guerra 4, Séhio da
Espada 4

Pré-Requisito: Duas manobras da
Mente Diamantina

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Vocé golpeia a cabega do seu oponente,
desnorteando seus sentidos e fazendo
com que el e perca o foco.

Como um guerreiro que luta com sua
mente t80 bem quanto com seus
mulsculos, vocé sabe que atacar 0s
sentidos de um oponente é tao valioso
guanto reduzir sua forca. Com esse
atague, vocé deixa um oponente
vulnerdvel e confuso.

Como parte dessa manobra, redize
um atague corpo a corpo. Se esse ataque
atingir, seu avo deve realizar um teste
de Vontade (CD 14 + seu modificador
de For) ou sofrera 1d4 pontos de dano
de Sabedoria. O alvo ignora o dano de
Sabedoria num teste de resisténcia bem
sucedido, mas continua sofrendo o dano
da armanormalmente.

IMPULSO MERCURIAL

Mente Diamantina (Incremento)

Nivel: Lamina de Guerra 7, Sabio da
Espada 7

Pré-Requisito: Trés manobras da Mente
Diamantina

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Num piscar de olhos, vocé realiza um
movimento. Sua velocidade, reflexos e
confianca  inabalavel combinados
permitem que vocé realize um rapido e
audacioso movimento que pega seus
oponentes desprevenidos.

Em uma explosdo de energia, vocé se
move adiante para desferir um ataque,
sacando um item da sua mochila ou
realizando algum outro tipo de acdo de
movimento. Seu treinamento, acuidade
menta e direcionamento permitem que
vocé se mova com mais velocidade e
confianga que 0S outros guerreiros.

Essa manobra requer uma agdo
rapida para ser iniciada. Vocé pode
realizar uma acgdo livre depois de iniciar
essa manobra. Vocé pode usar qual quer
das opgdes disponiveis para uma agdo de
movimento. Logo apds vocé pode usar o
resto da sua acdo normal. Por exemplo,
vocé pode usar essa manobra para se
mover para proximo de um oponente,
depois realizar uma agéo de ataque total.
Vocé poderia se mover e depois realizar
um atague de investida e assm por
diante. A acdo de movimento que vocé
ganha dessa manobra provoca ataques
de oportunidade como normal.

INVESTIDA RICOCHETE

Mente Diamantina (Gol pe)

Nivel: Lamina de Guerra 4, Sabio da
Espada 4

Pré-Requisito: Duas manobras da
Mente Diamantina

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé dispara pelo campo de batalha,
usando seu foco e habilidade de agir
rapidamente para realizar um ataque
durante seu movimento.

Vocé combina velocidade e poder em
uma combinacdo letd. Com essa
manobra, vocé se move peo campo de
batalha em um lampejo, parando apenas
paradesferir um feroz ataque.

Como parte dessa manobra, redize
um movimento dobrado. Depois de vocé
se mover, vocé podera redlizar um
atague corpo a corpo. Vocé ganha +2 de
bbnus nessa jogada de ataque. Essa
manobra é considerada um ataque de
investida para determinar o efeito de
talentos e outras habilidades aplicadas
a0 seu ataque.

LAMINA DE DIAMANTE DO

PESADELO

Mente Diamantina (Gol pe)

Nivel: Lamina de Guerra 8, Sabio da
Espada 8

Pré-Requisito: Trés manobras da Mente
Diamantina

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura
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Vocé procura por uma Unica falha letal
na defesa do seu oponente. Com um
unico ataque, vocé desfere toda a forca
do seu foco supremo em um Unico golpe
destruidor.

Vocé deve redlizar um teste de
Concentragdo como  parte  dessa
manobra. A CD éigua a CA dacriatura
alvo. Depois vocé realiza um Unico
ataque corpo a corpo contra seu avo,
também como parte da manobra. Se seu
teste de Concentragdo for bem sucedido,
esse atague causa quatro vezes seu dano
corpo a corpo normal. Se seu teste
falhar, seu atague é feito com -2 de
penalidade e ndo causa nenhum dano
adicional.

Se seu atague for um sucesso
decisivo, vocé acumula 0s
multiplicadores como  norma mente
(LDJ 304).

LAMINA ESMERALDA

Mente Diamantina (Gol pe)

Nivel: Lamina de Guerra 2, Sabio da
Espada 2

Pré-Requisito: Umamanobra da Mente
Diamantina

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo acorpo

Alvo: Uma criatura

Vocé fita seu inimigo, estudando cada
movimento dele. Vocé mentalmente
procura em suas defesas por uma
fraqueza. Um guerreiro inferior poderia
gastar longos minutos resolvendo esse
problema, mas vocé vé uma brecha e
investe sobre ela em uminstante.

Seu conhecimento de combate, sua
mente afiada e sua capacidade de se
preparar contra seus oponentes fazem de
vocé um combatente mortal. Quando
vocé foca sua mente, ate mesmo 0 mais
safo oponente se torna um alvo facil.

Como parte dessa manobra, redize
um Unico ataque corpo a corpo contra
um oponente. Esse é um ataque de toque
a0 invés de um ataque corpo a corpo
padréo. Se vocé atingir, vocé causa dano
normalmente,

LAMINA RUBRA DO

PESADELO

Mente Diamantina (Gol pe)

Nivel: Lamina de Guerra 4, Sabio da
Espada 4

Pré-Requisito: Duas manobras da
Mente Diamantina

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Em um momento do pensamento, vocé
instantaneamente percebe o lugar mais
letal para golpear seu inimigo enquanto
vocé estuda suas defesas, percebendo
brechas em sua armadura e preparando
sibitos, mas importantes indicios de
como ele se mantém posicionado em
combate.

A lémina rubra do pesaddo é o
movimento final favorito dos guerreiros
gue estudam a disciplina da Mente
Diamantina. Por analisar insistentemente
a postura e movimentos do seu
oponente, VOcé encontra 0 ponto exato
gue vocé deve atingir para terminar a
[uta com um gol pe decisivo.

Vocé rediza um teste de
Concentragdo como  parte  dessa
manobra. A CD éigua a CA dacriatura
alvo. Depois vocé realiza um Unico
ataque corpo a corpo contra seu avo,
também como parte da manobra. Se seu
teste de Concentragéo for bem sucedido,
esse ataque causa o0 dobro do seu dano
corpo a corpo normal. Se seu teste
falhar, seu atague é feito com -2 de
penalidade e ndo causa nenhum dano
adicional.

Se seu atague for um SuCesso
decisivo, vocé acumula 0s
multiplicadores como  norma mente
(LDJ 304).

LAMINA SAFIRA DO

PESADELO

Mente Diamantina (Gol pe)

Nivel: Lamina de Guerra 1, Sabio da
Espada 1

Acéo de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé estuda seu inimigo por um curto
momento, observando suas manobras
defensivas e realizando um golpe
calculado para receber vantagens de um
vacilo na vigilancia dele.

A lamina safira do pesadelo € uma das
mas basicas, mas importantes,
manobras que um adepto da Mente
Diamantina estuda. Ela mostra que uma
mente afiada pode penetrar ate mesmo a

maisresistente defesa.
Vocé rediza um teste de
Concentragdo como  parte  dessa

manobra, usando a CA da criatura alvo
como CD para o teste. Depois vocé
realiza um Unico atague corpo a corpo
contra seu alvo, também como parte da

manobra. Se seu teste de Concentracdo
for bem sucedido, o alvo estard surpreso
para o seu atague e sofre 1d6 pontos de
dano adicionais. Se seu teste falhar, seu
atague é feito com —2 de penalidade e
causa dano como normal.

MENTE SOBRE CORPO

Mente Diamantina (Contra-Ataque)

Nivel: Lamina de Guerra 3, Sabio da
Espada 3

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Seu treinamento e vigor mental
permitem que vocé use seu foco para
sobrepujar ameacas fisicas. Por focar
sua mente, vocé ignora o efeito de um
veneno mortal ou uma doenca
debilitante.

Seu treinamento aplicado e intenso foco
mental combinados permitem que vocé
sobrepuje ameagas fisicas puramente
com o poder da sua mente.

Vocé pode usar essa manobra a qual quer
momento que vocé for obrigado a
redlizar um teste de Fortitude. Realize
um teste de Concentragdo ao invés do
teste de Fortitude e use o resultado desse
teste para determinar o sucesso do teste.
Vocé deve usar essa manobra antes de
redizar o teste de Fortitude. Um 1
natural no d20 no seu teste de
Concentragdo ndo € uma falha
automética.

MOMENTO DA MENTE

PERFEITA

Mente Diamantina (Contra-Ataque)

Nivel: Lamina de Guerra 1, Sabio da
Espada 1

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Seu foco mental e estudo marcial
moldaram sua vontade em uma
intransponivel muralha de ferro.
Quando alguém escolher vocé como
alvo de uma magia que tenta erodir sua
forca de vontade, vocé se mantém firme
contra o ataque.

Entre seu estudo devotado, vontade de
ferro e foco supremo, vocé aprendeu a
resigtir tentativas de subverter seu poder
mental. Quando vocé sente tais efeitos
tentando obscurecer sua mente, vocé
pode apelar para uma reserva intocavel
de energia pararebater atentativa.
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V océ pode usar manobra a qual quer
momento que vocé for obrigado a
redizar um teste de Vontade. Redlize
um teste de Concentragdo ao invés do
teste de Vontade e use o resultado desse
teste para determinar o sucesso do teste.
Vocé deve usar manobra antes de
realizar o teste de Vontade. Um 1 natural
no d20 no seu teste de Concentragdo néo
€ uma falha automética.

MOMENTO DE PRESTEZA

Mente Diamantina (Incremento)

Nivel: Laminade Guerra 6, Sabio da
Espada 6

Pré-Requisito: Duas manobras da
Mente Diamantina

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Instantanea

Vocé entra no espaco entre as batidas

do coragdo e agir novamente quando

Seus inimigos ainda estdo reagindo ao

seu ultimo golpe.

Vocé pode melhorar sua contagem de
iniciativa para a proxima rodada e todas
as rodadas subseguentes do encontro
atual. Quando vocé inicia manobra,
sua contagem de iniciativa aumenta para
20 e sua posicdo na ordem de iniciativa
muda de acordo. Esse modificador se
aplica no fim da rodada. Seu lugar na
ordem de iniciativa muda para refletir o

efeito do momento de presteza na
préxima rodada.

OUVINDO O AR

Mente Diamantina (Postura)

Nivel: Laminade Guerra 5, Sabio da
Espada 5

Pré-Requisito: Duas manobras da
Mente Diamantina

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Sua percepcao se torna tdo agucada que
vocé pode ouwvir a mais leve brisa de ar
se movendo perto de vocé Inimigos
invisiveis e outras ameacgas escondidas
se tornam t&o claras quanto o dia na
area dos seus sentidos elevados.

Somando o seu treinamento de combate,
sentidos apurados e capacidade de
prever 0s movimentos do inimigo, vocé
se torna uma sentinda infalivdl no
campo de batalha. Ate mesmo o menor
detalhe ou inimigo escondido ndo tem
chance de evitar suaatencéo.

Quando vocé estiver nessa postura,
vocé ganha sentido cego com 9m de
alcance e +5 de bonus de intuicdo em
testes de Ouwvir.

PANCADA

ARREBATADORA
Mente Diamantina (Gol pe)

Nivel: Laminade Guerra 5, Sébio da
Espada 5

Pré-Requisito: Duas manobras da
Mente Diamantina

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Duracéo: 1rodada

Em uma combinacdo de forca bruta,
afiada nogdo de tempo e pontaria exata,
vocé deixa seu oponente em uma
posicdo desgjeitada que arruina a
proxima acao dele.

Como parte dessa manobra, vocé realiza
um atague corpo a corpo. Se esse ataque
atingir, seu alvo sofre dano normal mente
e deve realizar um teste de Vontade (CD
15 + seu modificador de For) ou ficara
incapaz de realizar qualquer acdo por 1
rodada. O alvo ndo sofrer quaisguer
outros tipos de penaidades ou
inconvenientes. Ele ainda é capaz de
relizar ataques de oportunidade, mas
ndo é capaz de redlizar agles imediatas
ate o préximo turno dele.

PEROLA NEGRA DA

INCERTEZA

Mente Diamantina (Postura)

Nivel: Laminade Guerra 3, Sabio da
Espada 3

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal
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Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

A cada erro, seus oponentes se tornam
mais desmotivados, a dlvida dees
aumenta como uma irritante pérola na
boca de uma ostra indefesa.

Vocé se foca no medo e fata de
confianca dos seus oponentes. Cada
atague falho contra vocé faz com que
eles acreditem que a pericia ddes nédo
pode sobrepor a sua.

Quando vocé toma essa postura,
vocé se torna mais dificil de atingir a
cada ataque sucessivo que errar vocé. A
cada vez que um oponente erra vocé
com um aague corpo a corpo, Vocé
ganha +2 de bénus de esquiva na CA.
Esse bbnus dura ae o inicio do seu
préximo turno e € cumulativo na rodada.
O bbnus se aplica a qualquer ataque
realizado por todos 0s seus oponentes
ate o inicio do seu proximo turno.

POSTURA DA VIVACIDADE

Mente Diamantina (Postura)

Nivel: Lamina de Guerra 8, Sabio da
Espada 8

Pré-Requisito: Trés manobras da Mente
Diamantina

Acdo de Iniciagcao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

A juncdo da sua mente e corpo concede
a vocé o limiar em combate. Vocé se
move absurdamente mais rapido que o
normal devido a uma combinacdo de
confianca, treino e nitidez mental. Esse
limar incrivel é adicionado a cada
acao.

Sua celeridade mental é traduzida em
suas agles fisicas no campo de bata ha
Vocé esta constantemente no limiar,

permitindo que vocé regja a multiplos
ataques e ameacas. A maoria dos

guerreiros pode realizar um Unico
movimento defensivo a cadarodada

Quando vocé toma essa postura,
vocé pode usar um contra-atague por
rodada sem usar uma agdo imediata
Vocé ndo pode usar a mesma manobra
duas vezes na mesma rodada Na
esséncia, um contra-ataque que vocé usa
durante a rodada né&o requer uma acdo
imediata. Se vocé ja tiver realizado uma
acdo imediata na rodada passada, como
por conjurar a magia queda suave, vocé
ainda pode usar essa postura para iniciar
um contra-atague.

POSTURA DE CLAREZA

Mente Diamantina (Postura)

Nivel: Lamina de Guerra 1, Sabio da
Espada 1

Acdo de Iniciacao: 1 agdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé foca seus esforgos em um Unico
oponente, estudando seus movimentos e
preparando um ataque. Seus outros
oponentes somem de sua visdo a medida
gue sua mente se fecha em seu alvo.

Essa mancobra permite que vocé se foque
em um Unico oponente ao custo da
exclusdo de todos os outros. Vocé
aprende a postura de luta, seus ataques
favoritos e os métodos gque seu oponente
usa para treinar. Combinando esses
fatores em uma UOnica analise das
habilidades dele, vocé vé como evitar
Seus ataques.

Quando vocé esta nessa postura,
vocé deve escolher um Unico oponente
como seu alvo no comego do seu turno.
Vocé ganha +2 de bdnus de intuicdo na
CA contra esse oponente ate vocé mudar

0 alvo dessa postura. Vocé sofre -2 de
penalidade na CA contratodos os outros
oponentes quando estiver usando a
posturade clareza.

TEMPO PERMANECE

PARADO

Mente Diamantina (Gol pe)

Nivel: Laminade Guerra 9, Séhio da
Espada 9

Pré-Requisito: Quatro manobras da
Mente Diamantina

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Pessoa

Alvo: Vocé

Os proprios pingos de chuva
permanecem estdticos engquanto vocé
age na velocidade do pensamento. Vocé
Se move como um borro, pegando seus
inNimgos surpresos com uma acdo
complexa realizada em uma minima
fracho de tempo  normalmente
necessaria para completa-la.

Em uma indescritivel acdo explosiva de
velocidade, agilidade e decisdo, vocé se
move mais rdpido que o olhar pode
seguir. Vocé pode golpear com sua
lamina, atacando seu oponente téo
rapidamente que os observadores néo
conseguem rastrear seus movimentos.
Como parte dessa manobra, vocé pode
usar uma acdo de atague total duas vezes
consecutivas. Realize sua acdo de ataque
total como normal. Quando vocé tiver
resolvido seus ataques, vocé pode
redlizar outra acdo de ataque total. Vocé
deve resolver essas acles
separadamente. Vocé  ndo  pode
combinar os ataques realizados em
ambas as agbes como desgjar. Ou sea,
vocé deve redliza-los separadamente e
em ordem como normal para um atague
total.
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SOL POENTE

A disciplina do Sol Poente ensina seus
iniciados a voltar a forga dos seus
oponentes contra eles mesmos. Com
uma rdpida mudanca de postura € um
cauteloso atague preciso, um guerero
do Sol Poente envia um inimigo em
investida cambal eando em outra diregéo.
As armas preferidas do Sol Poente so o
bastdo, espada curta, nunchaku e ataque
desarmado. A pericia chave da disciplina
€ Sentir Motivagdo.

ABERTURA DISSIMULADA

Sol Poente (Contra-Atague)

Nivel: Sabio da Espada 3

Pré-Requisito: Umamanobra do Sol
Poente

Acdo de Iniciacao: 1 agdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Vocé mostra ao seu oponente um
aparente erro fatal em suas defesas, mas
esquiva facilmente do possivel ataque e
simultaneamente  desequilibra  seu
oponente.  Enquanto ele Iuta para
readquirir o equilibrio, vocé realiza um
veloz contra-ataque.

Vocé pode usar essa manobra gquando
um oponente realiza um atague de
oportunidade contra vocé. A medida que
vocé provoca o atague de oportunidade,
vocé se posiciona de forma a forcar seu
oponente a se arremessar para tentar
atingir vocé. Mesmo que €le obtenha
&xito em atingir vocé, seu oponente se
arrependera do seu ataque enguanto seus
aliados saltam sobre ele para eimina-lo.
Quando seu inimigo realizar um
atague de oportunidade contra vocé, mas
antes de vocé saber o resultado do
atague, vocé pode iniciar essa manobra.
Se o ataque dele falhar, ele provoca um
atague de oportunidade para vocé. Se o
ataque dele atingir, ele provoca um
ataque de oportunidade para qualquer
aliado seu que estgla 0 ameacando.

APARO DO ESCORPIAO

Sol Poente (Contra-Atague)

Nivel: Sabio da Espada 6

Pré-Requisito: Duas manobras do Sol
Poente

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Vocé rebate 0 ataque do seu oponente
para o lado, guiando a arma dele em
direcdo a umdos aliados dele.

Seu olho afiado e habilidade de discernir
as motivagbes e intengbes do seu
adversario permitem que vocé desvie
possiveis ataques para um alvo diferente.
Se um oponente atacar vocé, vocé pode
iniciar essa manobra realizando uma
jogada de ataque resi stida com uma agéo
imediata. Se o0 resultado do seu
adversario for superior, ele ataca vocé
normalmente. Se o seu resultado for
superior, vocé pode escolher uma
criatura adjacente a vocé e dentro da
area de ameaca do seu oponente. A
criatura escolhida é o novo avo do
atague do seu adversario. Use o
resultado da jogada de ataque original do
Seu inimigo para determinar se o golpe
atingiu o novo alvo.

ARREMESSO ARROJADO

Sol Poente (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada5

Pré-Requisito: Duas manobras do Sol
Poente

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Toque

Alvo: Criaturatocada

Com um grande grito, vocé arremessa
em grande altitude seu oponente pelo ar
em um arco alto. Ele se choca contra o
ch&o com um som de 0ssos partindo.

Como parte dessa manobra, vocé deve
ser bem sucedido em um atague de
toque corpo a corpo contra Seu
adversério. Determine 0 arremesso como
uma tentativa de imobilizar (LDJ 158),
mas vocé ndo provoca ataques de
oportunidade e seu oponente ndo pode
tentar imobilizar vocé se 0 seu teste
resistido falhar. Vocé pode usar seu
modificador de Destreza ou Forga, o que
for maior. Vocé ganha +4 de bdnus no
teste de habilidade

Se vocé for bem sucedido em
imobilizar seu advers&rio, vocé o
arremessa a 6 metros de vocé. O alvo
ficard caido no chao no espago destinado
e sofrerd 8d6 pontos de dano. Vocé
escolhe onde ele caird. Para cada 5
pontos que vocé superalo no teste
resistido, vocé ganha 1,5 metro adicional
a0 arremesso. Por exemplo, se vocé
vencer por 10, vocé pode arremessar seu
oponente em um espago a 9 metros de
vocé. Vocé deve arremessar 0 avo em
um espago vazio. Se vocé ndo tiver
distancia suficiente para arremessar seu
alvo em um espago vazio, €e caira no
espaco atual dele.

Um inimigo que vocé arremessar
com essa manobra ndo provoca ataques

de oportunidade por passar pela aea
ameacada de inimigos como parte do
arremesso e vocé pode arremessar um
inimigo através de quadrados ocupados.

ARREMESSO BALISTA

Sol Poente (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 6

Pré-Requisito: Duas manobras do Sol
Poente

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Toque e 18 m; vglatexto

Alvo: linhade 18 m

Vocé agarra seu oponente e 0 soergue
ao ar, balangando-o, logo ap6és
arremessando-0 sobre seus oponentes
como umvirote de uma balista.

Essa manobra funciona como a manobra
arremesso forte, exceto pelo descrito
abaixo.

Como parte dessa mancbra, vocé
deve ser bem sucedido em um ataque de
toque corpo a corpo contra seu inimigo.
Depois vocé pode realizar uma tentativa
de imobilizagdo contra seu inimigo.
Vocé ganha +4 de bdnus no teste de
habilidade.

Se vocé for bem sucedido em
imobilizar seu oponente, vOocé o0
arremessa em uma linha de 18 metros. O
alvo e todas as criaturas na &rea sofrem
6d6 pontos de dano. A criatura
arremessada ficarq caida no ch&o no
fina dessa linha. Vocé deve arremessar
0 avo num lugar desocupado. Se o
espaco no fim da linha estiver ocupado,
seu oponente estard caido no espacgo
vazio préximo do ponto final dalinha

ARREMESSO COMETA

Sol Poente (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 4

Pré-Requisito: Umamanobra do Sol
Poente

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Toque

Alvo: Criaturatocada; veja texto

Teste de Resisténcia: Reflexos parcid;

vejatexto

Vocé usa 0 movimento do seu oponente
contra ele, arremessando-o pelo ar
fazendo-o se chocar com outro inimigo.

Essa manobra funciona de forma similar
a manobra arremesso forte, exceto pelo
descrito abaixo.

Como parte dessa mancbra, vocé
deve ser bem sucedido em um ataque de
togue corpo a corpo contra um oponente.
Depois vocé pode realizar uma tentativa
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de imobilizar contra seu
inimigo. Vocé ganha +4
de bbébnus no teste de

habilidade.
Se vocé for bem
sucedido em imobilizar

seu oponente, vocé o
arremessa a 3 metros de
distancia de vocé em uma
direcBo a sua escolha
Vocé escolhe o quadrado
de destino do seu inimigo.
O avo caird no chédo no
espaco e sofrera  4d6
pontos de dano. Para cada
5 pontos que vocé superéd-
lo no teste resistido, vocé
ganha 1,5 metro adicional
ao arremesso. Por
exemplo, se vocé vencer
por 10, vocé pode
arremessar seu oponente
em um espago a 6 metros
de vocé Vocé pode
arremessar Seu oponente em um espago
ocupado por outro oponente. Nesse caso,
0 oponente no quadrado avo também
sofrer4 4d6 pontos de dano e caira no
chdo. Um teste de Reflexos (CD 14 +
seu modificador de For) reduz o dano a
metade e permitird que o segundo alvo
permaneca de pé. A criatura arremessada
também ficar4 caida no chd em um
espaco vazio adjacente ao avo
secundério.

ARREMESSO DEVASTADOR

Sol Poente (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 3

Pré-Requisito: Umamanobra do Sol
Poente

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Toque

Alvo: Criaturatocada

Segurando seu oponente pelo braco,
vocé o0 gira em uma rapida meia-lua e o
arremessa para longe de vocé.

Essa manobra funciona de forga similar
a manobra arremesso forte, exceto pelo
descrito abaixo.

Para concretizar um  arremesso
devastador, vocé deve se mover pelo
menos 4,5 metros.

Como parte dessa mancbra, vocé
deve ser bem sucedido em um ataque de
toque corpo a corpo contra Seu
oponente. Depois vocé pode realizar
uma tentativa de imobilizar contra seu
inimigo. Vocé ganha +4 de bénus no seu
teste de habilidade
Se vocé for bem sucedido em imobilizar
Seu oponente, vocé arremessa0 a 3
metros de vocé. O alvo sofre 2d6 pontos
de dano. Vocé escolhe onde ele vai

parar. Para cada 5 pontos que vocé
supera-lo no teste resistido, vocé ganha
1,5 metro adicional a0 arremesso. Por
exemplo, se vocé vencer por 10, vocé
pode arremessar seu oponente em um
espaco a 6 metros de vocé. Vocé deve
arremessar 0 avo em um espago vazio.
Se vocé ndo tiver digancia suficiente
para arremessar seu alvo em um espago
vazio, ele cairdno espaco atua dele.

ARREMESSO FORTE

Sol Poente (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 1

Acao de Iniciacdo: 1 agdo padréo
Alcance: Toque

Alvo: Criaturatocada

Vocé usa sua técnica superior e seu
treinamento no Sol Poente para enviar
seu oponente rodopiando para o cho.

Como parte dessa manobra, vocé deve
ser bem sucedido em um atague de
toque corpo a corpo contra Seu
oponente. Determine 0 arremesso com
uma tentativa de imobilizar (LDJ 158),
mas vocé ndo provoca ataques de
oportunidade e seu oponente ndo pode
tentar imobilizar vocé se vocé perder o
teste resistido. Vocé pode usar seu
modificador de Forca ou Destreza, o que
for maior. Vocé ganha +4 de bénus no
Seu teste de habilidade.

Se vocé for bem sucedido em
imobilizar  seu  oponente,  vocé
arremessa-0 a 3 metros de vocé. O avo
ficar4 caido no espaco escolhido. Vocé
escolhe onde ele vai parar. Vocé deve
arremessar 0 avo em um espago vazio.
Se vocé ndo atingir a distancia para

arremessar 0 avo em um espacgo livre,
ele ficara caido no espago atual dele.

Um inimigo que vocé arremessar com
essa manobra ndo provoca ataques de
oportunidade por passar pela aea
ameacada de inimigos como parte do
arremesso e vocé pode arremessar um
inimigo através de quadrados ocupados.

ARREMESSO TORNADO

Sol Poente (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada9

Pré-Requisito: Cinco manobras do Sol
Poente

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma ou mais criaturas

Como um furacao, vocé gira e se curva
através do campo de batalha, jogando
0s inimigos para longe tanto para a
esguerda quanto para a direita.

Como parte da iniciagdo dessa manabra,
Vocé se move ate Seu oponente,
aremessa-0 para longe e se move
novamente. Vocé deve se mover pelo
menos 3 metros antes de redizar seu
aremesso. Esse movimento e o
movimento feito depois do arremesso
provocam ataques de oportunidade como
normalmente. Vocé pode se mover ate o
dobro do seu deslocamento como parte
dessa manobra. Se vocé falhar na sua
tentativa de arremesso, vocé ainda pode
se mover depois. A cada 3 metros de
movimento, vocé pode realizar outra
tentativa de arremesso contra 0 mesmo
oponente ou um adversario diferente.

Para redlizar sua tentativa de arremesso,
vocé deve ser bem sucedido em um
ataque de toque corpo a corpo.
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Determine 0 arremesso como uma
tentativa de imobilizar (LDJ 158), mas
vocé ndo provoca ataques de
oportunidade e seu oponente ndo pode
tentar imobilizar vocé se 0 seu teste
resistido falhar. Vocé pode usar seu
modificador de Destreza ou Forga, o que
for maior. Vocé ganha +2 de bbnus
nesse teste para cada 1,5 metro que vocé
tenha se movido durante seu turno.

Se vocé for bem sucedido em imobilizar
seu adversario, vocé o arremessa a 3
metros de vocé. O alvo ficard caido no
chao no espaco destinado e sofrera 2d6
pontos de dano. Vocé escolhe onde ee
card Para cada 5 pontos que vocé
supera-lo no teste resistido, vocé ganha
1,5 metro adicional no arremesso e o
alvo sofre mais 1d6 pontos de dano. Por
exemplo, se vocé vencer por 10, vocé
pode arremessar seu oponente em um
espaco a 6 metros de vocé e sofrerd um
total de 4d6 pontos de dano. VVocé deve
arremessar 0 avo em um espaco vazio.
Se vocé ndo tiver digancia suficiente
para arremessar seu alvo em um espago
vazio, ele cairdno espaco atua dele.

Um inimigo que vocé arremessar com
essa manobra ndo provoca ataques de
oportunidade por passar pela aea
ameacada de inimigos como parte do
arremesso e vocé pode arremessar um
inimigo através de quadrados ocupados.

ATAQUE DOSTOLOS

Sol Poente (Contra-Atague)

Nivel: Sabio da Espada 8

Pré-Requisito: Trés manobras do Sol
Poente

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata
Alcance: Atague corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Uma criatura ataca, mas vocé rebate o
golpe de volta para ela.

Quando um inimigo atacar vocé no turno
dele, vocé pode tentar bloquear o golpe e
envia-lo de volta paraa criatura. Vocé se
posiciona para o0 ataque e o redireciona
Essa manobra disputa sua pericia contra
a do seu adversério.

Se um oponente atacar vocé, vocé
pode iniciar essa manobra realizando
uma jogada de ataque resistida como
uma acdo imediata. Se o resultado do
seu adversdrio for superior, €le ataca
vocé normalmente. Se o seu resultado
for maior, seu adversario joga o dano
normalmente para o atague e sofre esse
dano.

CONTRA-INVESTIDA

Sol Poente (Contra-Atague)

Nivel: Sabio daEspada 1

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata
Alcance: Atague corpo a corpo
Alvo: Uma criatura

Com um veloz passo, vocé joga um
oponente eminvestida para longe.

Com esse contra-ataque, vocé pode
tentar redirecionar uma criatura que
pretenda realizar um ataque de investida
contra vocé. Imediatamente antes de a
criatura realizar seu ataque de investida,
faca sua escolha entre um teste resistido
de Forca ou Destreza contra ela. O avo
redliza seu teste usando a mesma
habilidade que vocé escolheu
paraseu teste.
Se vocé for de uma
categoria de tamanho
maior que a criatura

atacante, vocé usa sua massa superior
para redirecionar seu oponente e ganha
+4 de bbnus no seu teste de Forga (se
vocé optou por redlizar um teste de
Forga). Se vocé for de uma categoria de
tamanho menor, vocé usa sua leveza,
agilidade e trapaca para ganhar +4 de
bbnus em seu teste de Destreza (se vocé
USOU €Ssa 0pGao).

Se vocé for bem sucedido no teste de
Forca ou Destreza, a criatura néo
consegue atacar vocé. Depais, vocé pode
mover acriatura por ate 2 quadrados, em
uma direcdo a sua escolha, paralonge de
VOCE.

Se vocé fahar no teste de Forca ou
Destreza, a criatura ganha +2 de bbnus
no seu ataque de investida, adem do
bénus normal de +2 por redlizar a agéo
deinvestida

DEFESA AUDACIOSA

Sol Poente (Postura)

Nivel: Sabio da Espada5

Pré-Requisito: Duas manobras do Sol
Poente

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé engana e se move enguanto
esguiva dos ataques do seu oponente.
Lentamente, mas seguramente, cada
ataque lhe d& a oportunidade de se
mover pelo campo de batalha.

Sua habilidade de prever as movimentos
dos seus oponentes e usar a forca deles
contra eles mesmos permitem que vocé
mude sua posicdo durante a batalha
Cada atague falho Ihe concede o tempo
Necessario para se mover sem receber
atagues.

Quando vocé toma essa postura,
vocé pode realizar um passo de gjuste
imediatamente a cada
Vez gque um oponente
ataca vocé. Mover-se

dessa maneira
consome um dos seus
ataques de

oportunidade da
rodada atual. Vocé
ndo pode se mover
dessa forma se
VOCé Ndo possuir
ataques de
oportunidade
restantes. Esse
- movimento ndo
provoca atagues
de oportunidade.
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DEFESA

DESCONCERTANTE

Sol Poente (Contra-Atague)

Nivel: Sabio da Espada 2

Pré-Requisito: Umamanobra do Sol
Poente

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Vocé se equilibra em um Unico pé, as
maos elevadas sob a cabeca. Seu
oponente hesita, sem saber como atacar
VOCE nessa posi¢ao estranha.

Se seu oponente atacar vocé nessa
rodada, vocé pode substituir sua CA por
um teste de Sentir Motivacdo com uma
acdo imediatar Vocé deve decidir
guando iniciar essa manobra antes de
saber 0 resultado do atague do seu
oponente (mas depois do atague ser
declarado). Seu teste de Sentir
Motivacdo se aplica contra apenas um
atague. Vocé deve estar ciente do ataque
que vocé vai aplicar o efeito dessa
manobra. Se vocé estiver surpreso para
esse ataque, vocé ndo podera usar essa
manobra

DEFESA

FANTASMAGORICA

Sol Poente (Postura)

Nivel: Sabio da Espada 8

Pré-Requisito: Trés manobras do Sol
Poente

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé se esconde dentro de uma névoa
turva, atraindo seu oponente para
atacar vocé, apenas para sair do
caminho e direcionar o0 ataque do seu
inimigo para um aliado involuntario.

Vocé é um fantasma na neblina, capaz
de jogar um adversario contra o préprio
aliado. Ao aferir a postura de combate
do seu oponente, sincronizando sua
esquiva corretamente e se posicionando
no lugar certo, vocé pode gui&lo para
atacar um dos aliados dele ao invés de
vocé. Quando seu adversario golpear,
vocé sa do caminho. Enquanto e
segue seu atague, inadvertidamente ele
atacar um aliado.

Vocé adquire o beneficio dessa
postura quando o ataque de um oponente
tem uma chance de errar, como devido a
camuflagem. Sempre que o ataque corpo
a corpo ou a distancia de um oponente
errar vocé devido & chance de errar, vocé
pode escol her mudar o alvo do ataque de
vocé para outro alvo possivel (que ndo

seu atacante). Para um ataque corpo a
corpo, o novo alvo deve estar no alcance
do seu oponente e adjacente a vocé. Para
um ataque a distancia, o novo avo deve
estar adjacente a vocé e seu oponente
deve ter linha de efeito para ele. Use 0
resultado do atague original para
determinar se ele atingiu o novo alvo.
Seu adversdrio ndo realiza outro teste
devido a chance de erar, ja que vocé
guiou o ataque diretamente para 0 novo
alvo. Essa habilidade se aplica apenas
uma vez por ataque. Se vocé usar a
defesa fantasmagdrica para redirecionar
um ataque contra um avo usando essa
postura, ele ndo tera a opcdo de
redirecionar o atague novamente.

Vocé deve estar ciente do ataque do
oponente para receber o beneficio dessa
postura. Vocé ndo pode usa-la contra
gue pegarem vOce surpreso.

ESPREITAR NAS SOMBRAS

Sol Poente (Contra-Atague)

Nivel: Sabio daEspada5

Pré-Requisito: Duas manobras do Sol
Poente

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Quando a criatura que vocé esta
lutando tenta recuar, vocé da um passo
em direcdo dela num piscar de olhos,
forcando-a a ficar e lutar ou sofrer as
consequiéncias de se afastar.

Usando seu olho vigilante e sua
habilidade de julgar as agBes de um
oponente, Vocé se move 0 Necessario ao
mesmo tempo em que Seu inimigo
comega a se mover.

Se um oponente em um quadrado
adjacente a vocé se mover, vocé pode
iniciar essa manobra realizando um
passo de gjuste para 0 espaco (ou um dos
gquadrados) que ee ocupava. Esse
movimento ndo provoca ataques de
oportunidade.

ESTILO MATADOR DE

GIGANTES

Sol Poente (Postura)

Nivel: Sabio da Espada 3

Pré-Requisito: Umamanobra do Sol
Poente

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé se joga entre as pernas de um
gigante, golpeando o0 meio dos
tornozelos dele e outras éreas
vulneraveis que ediverem ao seu

alcance e que ele ndo tenha chance de
bloquear seus ataques.

A escola do Sol Poente ensina o estilo
de luta que enfatiza o uso da forca e
impeto do oponente contra ele mesmo.
O golpe matador de gigantes simboliza
essa abordagem. Ao se lancar embaixo
de um oponente maior e estudar suas
posturas de combate e técnicas, vocé
mira seus golpes em pontos vulneraveis
da parte debaixo do corpo deleaqual ele
ndo pode defender com eficiéncia. Vocé
corta os tenddes do pé do seu adversério,
esmaga seus joelhos e corta o tenddo do
jarrete dele.

Quando vocé toma essa postura,
vocé ganha +2 de bdnus nas jogadas de
atague e +4 de bbdnus nas jogadas de
dano contra oponentes de uma categoria
de tamanho superior a sua. Esses bénus
se aplicam para todos os ataques que
vocé redlizar pelo resto do seu turno.

GOLPE MATADOR DE

HIDRAS

Sol Poente (Golpe)

Nivel: Sabio daEspada7

Pré-Requisito: Trés manobras do Sol
Poente

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Vocé toma nogdo do edtilo de luta do
seu oponente e realiza um Unico,
precavido e certeiro ataque que deixa a
criatura incapaz de realizar todos os
ataques dela.

Vocé mira com precaugdo em uma
criatura inimiga, atingindo-a com a
guantidade exata de forgca necessdria
para tird-la da guarda e deixa-la incapaz
derealizar todos os ataques que ela faria.
Seu oponente deve gastar varios
segundos concertando sua guarda e
reavaliando ao seu redor.

Como parte dessa manobra, redize
um Unico atague corpo a corpo. Se o
ataque atingir, seu alvo sofre dano
normalmente e ndo pode realizar um
atague total no seu proximo turno. No
mais, ele pode agir normalmente.

GOL PE QUEBRA-ESCUDO

Sol Poente (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 4

Pré-Requisito: Duas manobras do Sol
Poente

Acéo de Iniciacdo: 1 acéo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Reflexos parcid
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Vocé estuda seu oponente e desfere um
ataque precisamente mirado para
arruinar as defesas dele e forga-lo a
lutar para se equilibrar. Enquanto ele se
debate para se preparar, ele se torna
mai s vulneravel aos seus ataques.

Como parte dessa manobra, realize um
atague corpo a corpo. Esse atague causa
4d6 pontos de dano adicionais. Alem
disso, o alvo deve realizar um teste de
Reflexos (CD 14 + seu modificador de
For) ou ficard surpreso ate o inicio do
proximo turno dele. O alvo sofre dano
(dano corpo a corpo normal mais o dano
adicional) mesmo que ele sga bem
sucedido no teste. Se o alvo néo puder
Ser pego surpreso (ele possui esquiva
sobrenatural, por exemplo), ele ainda
sofrerd o dano adiciona pelo golpe, no
mais ndo sofre nenhum outro efeito.

PASSO DO VENTO

Sol Poente (Postura)

Nivel: Sabio daEspada 1

Acdo de Iniciagao: 1 agdo rapida
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Vocé se move sobre cascalho e outros
terrenos dificels com uma facilidade
absurda, permitindo que vocé adquira
vantagem perante seus oponentes
engquanto eles se debatem para se mover
com sua velocidade total.

Vocé estda tdo acostumando ao seu
ambiente que vocé se desl oca facilmente
em terrenos acidentados. Enquanto que
0S outros se debatem para se mover em
terreno acidentado, vocé dedliza por e
com facilidade. Quando vocé luta em
terreno acidentado, vocé transforma o
solo irregular em uma vantagem.
Calculando como seu oponente distribui
Seu peso, Vocé ataque exatamente no

momento e no ponto certo para fazé-lo
se desequilibrar no solo.

Quando vocé toma essa postura,
vocé ignora as pendidades no
deslocamento, movimento ou testes de
pericia associadas a movimento (como
Acrobacia, Saltar e Escalar) aplicadas ao
se mover em terreno dificil. Se vocé
atacar um oponente que estiver em
terreno dificil enquanto estiver nessa
postura, vocé ganha +2 de bbénus nas
jogada de ataque e +4 de bbnus em
testes de Forga ou Destreza feitos como
parte de uma tentativa de encontrédo ou
imobilizagdo contra esse inimigo. Vocé
ganha esses bonus em testes feitos tanto
para iniciar quanto para resigtr
encontroes ou imobilizagtes.

PERSEGUICAO ESPELHADA

Sol Poente (Contra-Atague)

Nivel: Sabio daEspada5

Pré-Requisito: Duas manobras do Sol
Poente

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Seus movimentos simulam perfeitamente
os do seu adversario, permitindo que
vocé se mova como ele. Por maisque ele
tente escapar, vocé permanece do lado
dele.

Sua habilidade de estudar um adversério
e copiar seus movimentos permite que
vocé permanega com ele a seu acance
todo o tempo. Seu oponente ndo tem
chance de escapar de vocé.

Quando um oponente adjacente a
vocé se move, vocé pode iniciar essa
manobra, imediatamente se movendo
para qualquer quadrado adjacente a ele
t80 logo el e pare de se mover, conquanto
gue a distancia que vocé percorreu sgja
menor ou igual a0 seu desocamento.

Esse movimento n&o provoca ataques de
oportunidade.

POSICIONAMENTO DO

CUTELO

Sol Poente (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada2

Acéo de Iniciacdo: 1 acdo padréo
Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Reflexos parcid

Em uma veloz rajada de movimento,
vocé tira o equilibrio do seu oponente,
dedizando para o0 espaco dele e
empurrando-0 para 0 ponto que vocé
estava ocupando.

Vocé realiza um atague corpo a corpo e
guando seu oponente estiver perdendo o
equilibrio devido ao seu golpe, vocé
encontra a aavanca necessaria para
empurré-lo para 0 espago que vocé
estava antes de entrar no espaco dele.
Como parte dessa manobra, vocé realiza
um Unico ataque corpo a corpo contra
um alvo. Se vocé atingir o ataque, o alvo
sofre dano normalmente e deve realizar
um teste de Reflexos (CD 12 + seu
modificador de Des). Se ele falhar nesse
teste, vocé troca de posi¢do com o avo.
Se o avo for grande ou maior, vocé
pode ocupar qualquer quadrado que faga
parte do espaco dele. Em troca, o avo
deve ocupar o quadrado, ou um dos
quadrados, que vocé  ocupava
anteriormente. Vocé ndo pode usar essa
manobra se vocé ou seu alvo terminarem
a troca ocupando 0 mesmo espaco de
outra criatura ou uma caracteristica do
terreno impossivel, como uma parede.
Se seu alvo ocupar um espaco maior que
vocé, ele escolhe a posicéo final dele de
acordo com as linhas guias dadas
abaixo.

VENTO DESERTICO

As manobras do Vento Desértico se
focam em turbilhdes, movimentos e
gol pes flamejantes.

A cimitarra, amaga leve e a falcione
s80 as armas preferidas da disciplina do
Vento Desértico.

O complexo giro e corte da espada
curva incorporada as muitas manobras
do Vento Desértico sdo gestos de fato
aperfeicoados  cuidadosamente  para
evocar o poder do fogo, se efetuado
corretamente e com o foco correto.

Acrobacia € a pericia chave para o
Vento Desértico, propiciando a0
iniciante agilidade e capacidade de
manobra As manobras do Vento
Desético sdo utilizavels somente por
um Sabio da Espada, a menos que tenha
o talento Estudo Marcial.

ANEL DE FOGO

Vento Desértico (Golpe) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 6

Pré-Requisito: Duas manobras de
Vento Desértico

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Especial (vejatexto)

Area: Especia (veja texto)

Teste de Resisténcia: Reflexosreduz a
metade

Vocé se move num borrdo, seus pés
entrelacam-se em energia flamejante.
Conforme vocé corre, vocé deixa um
traco de fogo atrds de vocé enquanto
vocé circula seu inimigo. O anel de fogo
deixado atras de vocé se inflama num
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infernal circulo que engolfa seu inimigo
e tudo o que se encontra dentro da area.

Como parte dessa manobra, vocé pode
se mover duas vezes sua velocidade ao
longo do ch&o. Todo seu movimento
pode ser feito continuamente no chéo
solido. Estas chamas ndo tém efeito a
menos que e€les formem uma &ea
fechada. No caso, uma fervorosa
erupcdo infernal se forma dentro da érea.
Todas as criaturas dentro dela recebem
12d6 pontos de dano por fogo, com um
teste de resisténcia de Reflexos (CD 16
+ modificador de Sabedoria) elas podem
reduzir o dano a metade.

A erupcdo irrompe no primeiro
momento que vocé fecha a &rea. Vocé
ndo pode criar dreas multiplas em um
movimento.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

ASSALTO INCANDESCENTE

Vento Desértico (Postura) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 6

Pré-Requisito: Duas manobras de
Vento Desértico

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

O fogo danga ao longo dos seus bracos
e através de sua arma, emprestando a
energia das chamas para cada ataque
que voce fizer.

Enquanto vocé estiver nesta postura,
todo ataque corpo a corpo que voce fizer
causa 1d6 pontos de dano por fogo
adicionais.

Esta postura é uma habilidade
sobrenatural.

BENCAO DASCHAMAS
Vento Desértico (Postura) [Fogo]
Nivel: Sabio daEspada 1

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida
Alcance: Pessoal

Duracéo: Postura

O fogo ndo é seu inimigo e isso néo fere
VOCE.

Vocé ganha alguma resisténcia a fogo
enquanto permanecer nesta postura. A
guantidade de resisténcia é determinada
pelas suas graduactes em Acrobacia. Se
vocé tem 19 ou mais graduaghes em
Acrobacia vocé ganha imunidade a fogo
enquanto vocé estiver nesta postura.

Esta postura é uma habilidade
sobrenatural.

Graduacbesem Ressténciaa
Acrobacia Fogo

4-8 5

9-13 10

1418 20

19+ Imune

CARMA IGNEO

Vento Desértico (Contra-Ataque) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 2

Pré-Requisito: Uma manobra de Vento
Desértico

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Instanténea

Vocé se concentra na dor de um

ferimento sofrido despertando uma

manifestacao ignea de vinganca

Quando uma criatura obter sucesso num
atague contra vOC& com uma corpo-a-
corpo ou arma natura, vocé pode usar
esta manobra para dar a S mesmo a
habilidade para fazer um imediato
ataque de toque. Se seu ataque acertar,
seu alvo recebe 4d6 de dano por fogo.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

CHAMASDISTRATIVAS
Vento Desértico (Incremento)

Nivel: Sabio daEspada 1

Acdo de Iniciagao: 1 acdo rapida
Alcance: 9 metros

Efeito: Um elemental do fogo invocado
Duracéo: Atéofimdoturno

Uma onde de calor varre toda a area e
forma um pegueno funil de areia
inflamante proxima ao inimigo.

Este incremento permite a vocé conjurar
um elemental do fogo pequeno (LDM
103) para cagar seu inimigo, concedendo
a vocé ou seu aliado o beneficio de uma
posicdo de flanqueamento.

Vocé pode usar esta habilidade para
colocar o elemental em qualquer espaco
no alcance da manobra.

O éementa permanece até o fim do
turno atual. Ele ameaca todas as
criaturas na &rea de alcance dele, porém,
ndo realiza ataques de oportunidade
durante seu turno.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

CHAMASDO DRAGAO

Vento Desértico (Golpe) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada5

Pré-Requisito: Duas manobras de
Vento Desértico

Acao de Iniciacdo: 1 a¢do padréo

Alcance: 9 metros

Area: Cone

Duracéo: Instanténea
Teste de Resisténcia: Reflexosreduz a
metade

Com um desafiante rugido, vocé invoca
seu ki e o libera, numa combinacdo de
foco meditativo e firia efervescente.

Quando um mestre do Vento Desértico
val avanca em seus estudos, aprende a
aticar afdria com seu chi. Esta manobra
proporciona a vocé gerar uma onda de
fogo similar a baforada de um dragéo.
Com esta manobra vocé libera um cone
de fogo que causa 6d6 pontos de dano
por fogo em qualquer um na &aea,
Criaturas na &rea podem fazer um teste
de Reflexos (CD 16 + modificador de
Sabedoria) parareduzir o dano a metade.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

CHAMAS DO DRAGAO

ANCIAO

Vento Desértico (Golpe) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 8

Pré-Requisito: Trés manobras de Vento
Desértico

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: 9 metros

Area: Cone

Duracéo: Instanténea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz a
metade

Vocé gira sua lamina fazendo um arco
no ar, em cada giro chamas se
constroem sobre ela. Com uma estocada
vocé brande sua espada para o alto
escolhendo um oponente desencadeando
uma mural ha de chamas ferozes.
Os mestres do Vento Desértico podem
girar suas laminas com ta poder que
eles podem evocar grandes ondas de
fogo. Quando vocé executa esta
manobra, vocé libera um cone de fogo
gue provoca 10d6 pontos de dano por
fogo em toda a &ea. Criaturas na &ea
podem fazer um teste de Reflexos (CD
18 + modificador de Sabedoria) para
reduzir o dano ametade.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

DANCA DO ZEFIRO

Vento Desértico (Contra-Ataque) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 3

Pré-Requisito: Uma manobra de Vento
Desértico

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracédo: Instanténes; veja texto
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Vocé rodopia graciosamente para longe
dos ataques de seus inimigos girando
como o zéfiro desértico através das
areias. As laminas dos seus inimigos
mal tocam sua capa como se vocé
agilmente se esguivasse de lado.

Vocé ganha +4 de bonus de esquiva na
CA contra um Unico ataque. Vocé pode
usr esta manobra depois de um
oponente efetuar seu ataque, mas antes
dele determinar o dano.

DRAGAO NASCENTE

Vento Desértico (Golpe) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 2

Pré-Requisito: Uma manobra de Vento
Desértico

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: 9 metros

Area: Cone

Duracéo: Instanténea

Teste de Resisténcia: Reflexosreduz a
metade

Vocé se concentra numa aura de energia
na ponta de sua lamina. Isto forma uma
esfera efervescente que, depois de um
momento, se incendeia numa torrente de
energia.

As manobras do Vento Desértico
ensnam  aos  estudantes  como
transformar seu chi em enega
chamejante. Esta manobra proporciona a
vocé criar uma onda de fogo que assola
seus inimigos. Quando vocé inicia esta
manobra, vocé cria um cone de fogo que
causa 2d6 pontos de dano por fogo.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

FLOREIO OFUSCANTE

Vento Desértico (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 1

Acao de Iniciacdo: 1 agdo padréo

Alcance: 9 metros

Area: 9 metros deraio centrado em
vocé

Duracéo: 1 minuto

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Sua arma enche-se de chamas que
permanecem movendo-se sobre a sua
cabeca. Com um floreio, vocé faz com
gue o fogo exploda num feixe cegante.

Quanto vocé usa esse golpe, vocé gera
uma explosdo de luz brilhante. Qual quer
criatura fora vocé pega na &ea dessa
manobra deve realizar um teste de
Fortitude (CD 11 + seu modificador de
Sab) ou ficara ofuscada por 1 minuto.

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

INFERNO PROLONGADO

Vento Desértico (Golpe) [Fogo]

Nivel: Sabio daEspada5

Pré-Requisito: Duas manobras de
Vento Desértico

Acao de Iniciacdo: 1 a¢do padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: 3 turnos (veja texto)

Uma dancante chama azul aparece em
sua arma. Quando vocé acerta 0 seu
inimigo, esta dediza sobre ele cobrindo-
0 com uma raivosa chama.

Vocé faz um smples ataque corpo a
corpo que causa 2d6 pontos de dano por
fogo adicionais. Alem disso, se seu
golpe acertar, as chamas enlagcam o alvo,
gue receberd os mesmos 2d6 pontos de
dano por fogo adicionais a cadarodada a
partir do inicio deste turno por 3 rodadas
consecutivas.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

INVESTIDA

CHAMUSCANTE

Vento Desértico (Incremento) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 4

Pré-Requisito: Duas manobras de
Vento Desértico

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Atéofimdo turno

Vocé corre pelo atrds de seu
oponente com o fogo tremulando em
seu caminho.

Como parte desta manobra vocé
investe sobre um oponente. Vocé
ganha a habilidade de voar com
deslocamento igual ao Seu
deslocamento terrestre com capacidade
de mancbra pefeita engquanto
investindo. Efetue sua investida
normalmente. Caso seu ataque
obtenha sucesso, vocé causa 5d6
pontos de dano por fogo adicionais
no alvo de suainvestida.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

INVESTIDA DA

SALAMANDRA

Vento Desértico (Golpe) [Fogo]

Nivel: Sabio daEspada 7

Pré-Requisito: Trés manobras de
Vento Desértico

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Especial

Area: 1,5 metros por 1,5 metros de
movimento

Duracédo: Instanténes; 5 turnos (vea
texto)

Vocé se move acrobaticamente pelo

campo de batalha e um muro de furiosas

chamasvai marcando 0s seus passos.

Vocé inicia esta manobra como parte de
uma investida como parte da manobra
vocé pode aumentar sua velocidade ao
dobro e fazer um Unico ataque corpo a
corpo ganhando um bénus de +2 na
jogada de ataque e —2 de penalidade na
CA enguanto vocé se move até seu
proximo turno. Diferente de uma
investida normal, entretanto, a investida
da salamandra ndo precisa ser em linha
reta e ndo é impedida por dificuldade de
terreno ou por outras criaturas no

caminho. Vocé pode mudar de diregdo
como quiser durante seu movimento e
também pode usar a pericia Acrobacia
paraevitar ataques de oportunidade ou



para se mover através de quadrados de
oponentes durante essa investida.
Quando vocé inicia a manobra da
salamandra, um muro tremeluzente de
fogo espectral aparecer em cada um dos
quadrados ao longo do caminho que
vocé tomar. Uma criatura que passar
sobre a area recebe 6d6 pontos de dano
por fogo até o inicio do turno da
criatura. Uma criatura ocupando um
quadrado adjacente a muralha recebe
3d6 de pontos de dano por fogo até o
inicio do proximo turno. Criaturas que
se movam dentro ou através do muro
também recebem 6d6 pontos de dano
por fogo. A muraha encerra-se apds 5
rodadas. Vocé pode automaticamente
dissipar amuralha com um gesto de méo
(como uma agdo rapida) e 0 muro some
automaticamente, bem como se vocé
comegar outra investida da salamandra.
A muralha ndo blogueia linha de visdo
ou linha de efeito.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

LAMINA CHAMUSCANTE

Vento Desértico (Incremento) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 4

Pré-Requisito: Duas manobras de
Vento Desértico

Acéo de Iniciagéo: 1 agdo padréo

Alcance: Pessod

Alvo: Vocé

Duracdo: Atéo fim do turno

Sua arma s transforma numa torrente
de chamas furiosas, fazendo aqueles a

sua volta recuarem descui dadamente do
tremendo calor.

Vocé converte seu ki em energia ignea
fazendo-a descer através dos seus bragos
e através de sua arma. Até o fim de seu
turno, Seus atagques corpo a Ccorpo
causam 2d6 pontos de dano adicionais
por fogo +1 por nivel deiniciador.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

LAMINA INFERNAL

Vento Desértico (Incremento) [Fogo]
Nivel: Sabio daEspada 7

Acéo de Iniciagdo: 1 acdo répida
Alcance: Pessod

Alvo: Vocé

Duragdo: Atéo fim do turno

Uma luz cegante brilha de sua arma e se
divide por um segundo, transformando-
Se em puro magma.

Vocé converte seu chi em energia ignea
gue escorre por seus bragos e arma. Até
o final do seu turno, seus ataques corpo
a corpo causam 3d6 de dano por fogo +1
por nivel deiniciador.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

LAMINA INCANDESCENTE
Vento Desértico (Incremento) [Fogo]
Nivel: Sabio daEspada 1

Acdo de Iniciacdo: 1 agdo répida
Alcance: Pessod

Alvo: Vocé

Duragdo: Atéofim do turno

Sua espada se enche em chamas se
tornando um elegante arco para atacar
Seus inimigos.

Um sutil movimento da sua espada
desativa o poder das chamas. Quando
vocé inicia essa manobra o fogo brande
em sua arma. Pelo resto do turno seus
atagues corpo a corpo fazem 1d6 pontos
de dano extra de fogo +1 por nivel de
iniciador.

Essa manobra é uma habilidade
sobrenatural.

LAMPERO SOLAR

Vento Desértico (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada2

Pré-Requisito: Uma manobrade Vento
Desértico

Acdo de Iniciagdo: 1 rodada

Alcance: Pessod

Alvo: Vocé

Sua ldmina se torna um borr&o de luz
enquanto vocé ataca seus inimigos com
velocidade inimaginével.

A cdee lamina proporciona vocé a
fazer um ataque adiciona corpo a corpo
durante seu turno. Como parte da
manobra, vocé usa uma agdo de atague
total e faz seus atagues corpo a corpo
normalmente. Entretanto, vocé pode
fazer um atague adicional neste turno
com seu bénus base de ataque mais alto.
Todos os ataques que vocé fizer neste
turno, incluindo o extra garantido pela
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manobra sdo fetos com -2 de

penalidade.

LEQUE DE CHAMAS

Vento Desértico (Golpe) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 3

Pré-Requisito: Uma manobra de Vento
Desértico

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padréo

Alcance: 9 metros

Alvo: Uma criatura

Bruxuleantes chamas dancam ao redor
de sua espada, e arremessam-se ao seu
alvo como se vocé atirasse a sua espada
no ar.

Um perito adepto do Vento Desértico
pode absorver as chamas com sua arma
e arremessa-la pelo ar. Quando vocé
inicia esta manobra, vocé lanca uma
pequena bola de fogo branco do
tamanho do seu punho sobre 0 oponente.
Se vocé obtiver sucesso no atague de
togque a distancia, seu avo recebe 6d6 de
dano por fogo.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

LINGUA DE FOGO

Vento Desértico (Incremento) [Fogo]
Nivel: Sabio da Espada 2

Acdo de Iniciagao: 1 agdo rapida
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Atéofimdo turno

Sua arma se transforma num rugido de
chamas. Conforme vocé brande sua
espada, ela se edtica além do alcance
normal para marcar Seusinimigos.

Quando vocé inicia esta manobra, sua
ama se torna uma lingua de chamas
pelo resto do turno. A lingua aumenta
seu alcance em 1,5 metro e seus ataques
corpo a corpo feitos com a lingua
causam dano de fogo igual ao dano
normal corpo a corpo que VOcé causa.
Vocé ainda ganha todos os beneficios
normais por atos valores de Forca,
talentos, ou outros efeitos que aumentam
0 seu dano corpo a corpo. Por exemplo,
um atague com uma espada longa que
normalmente causaria 1d8+4 pontos de
dano cortante, poderiam fazer ao invés
disso 1d8+4 pontos de dano de fogo. De
toda forma, vocé ataca com sua arma
normalmente,

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

MANTO DO HOLOCAUSTO
Vento Desértico (Postura) [Fogo]
Nivel: Sabio da Espada 3

Pré-Requisito: Uma manobra de Vento
Desértico

Tempo de Formulagéo: 1 acdo rapida

Alcance: Vocé

Duracéo: Postura

Um rastro de chamas sai de sua lamina,
cobrindo vocé em chamas que saltam
sobre quemte ataca.

A chama de sua arma paira sobre seu
corpo, providenciando a vocé uma
defesa ignea contra seus oponentes.
Qualquer oponente adjacente que o
acerte com um atague corpo a corpo
enquanto vocé estiver mantendo esta
postura recebe 5 pontos de dano por
fogo. Seu manto do holocausto néo fere
uma criatura usando uma arma de hagte
para atacar vocé.

Esta postura é uma habilidade
sobrenatural.

MARCA DA MORTE

Vento Desértico (Golpe) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 3

Acéo de Iniciacdo: 1 agdo padréo

Alcance: Atague corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Duracéo: Instanténea

Teste de Resisténcia: Reflexosreduz a
metade; veja texto

Quando sua arma acerta seu inimigo, o
corpo dele convulsiona em ondas de
chamas correndo de sua espada ao
corpo dele. O fogo causado a ele gera
uma breve incandescéncia antes de
irromper uma terrivel explosio de
chamas.

Quando vocé usa este golpe, vocé
canaliza uma incandescéncia
assombrosa dentro do corpo do seu
inimigo. Em adi¢do ao dano normal do
seu ataque, vocé cria uma chama queira
irromper do corpo do seu inimigo de
acordo com a tabela abaixo. Todas as
criaturas na é&rea, incluindo seus
inimigos, sofrem 6d6 de dano por fogo.
Um teste de resisténcia de Reflexos (CD
13 + modificador de Sab) diminui o
dano a metade. O raio é centrado na
posicdo da criatura.
Vocé tem imunidade ao fogo emanado
de sua propria marca da morte.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

Tamanho Raio
Pequeno ou Mitdo 1,5 metro
Médio 3 metros
Grande 6 metros
Enorme 9 metros
Imenso 12 metros
Colossal 15 metros

PASSO LARGO DO VENTO
Vento Desértico (Incremento)

Nivel: Sabio daEspada 1

Acdo de Iniciacao: 1 agdo rapida
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Atéofimdo turno

Uma brisa aquecida envolve vocé
enquanto vocé evade rapi damente

O vento desértico envolve vocé e o
carrega em volta do campo de bataha,
propiciando um  incremento  de
deslocamento para vocé se mover em
volta e através dos seus inimigos. Até o
fim do seu turno vocé ganha 3 metros de
bbnus de aperfeicoamento para o seu
deslocamento.

RAJADA INFERNAL

Vento Desértico (Golpe) [Fogo]

Nivel: Sabio daEspada9

Pré-Requisito: Cinco mancbras de
Vento Desértico

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: 18 metros

Area: 18 metros deraio centrado em
vocé

Duracéo: Instanténea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz a
metade

Ventos quentes rodopiam sobre vocé e
um timido aroma de enxofre cobre toda
a area. Uma bruxuleante aura o cerca e
cresce intensamente, tremendamente
guente e luminosa. As criaturas a sua
volta cambaleiam fugindo do calor.
Com um rugido, vocé desencadeia a
diabdlica rajada de fogo que derrete
aco e empena pedras.
Somente os verdadeiros mestres do
Vento Desértico sdo capazes de
desencadear uma rgjada infernal. Vocé
concentra seu chi em uma cegante e
guente explosdo de fogo que causa 100
pontos de dano por fogo em todas as
criaturas na &ea. As criaturas na &ea
podem fazer um teste de Reflexos (CD
19 + seu modificador de Sab) para
reduzir o dano a metade. Vocé ndo é
ferido pela sua propriargjadainfernal.
Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

SALTO IGNEO

Vento Desértico (Contra-Ataque)

[Teletransporte]

Nivel: Sabio daEspada5

Pré-Requisito: Duas manobras de
Vento Desértico

Acdo de Iniciacéo: 1 acdo imediata

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Instanténea
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Quando seu inimigo o ataca vocé
desaparece num misto de chamas e
fumaca e reaparece numa fina camada
dear proximo aele.

Vocé instantaneamente aparece em um
quadrado adjacente a criatura que o
ataca corpo a corpo ou em um ataque a
disténcia, depois de o inimigo ter
efetuado seu ataque. Vocé ndo pode se
mover dentro do espaco que esta
ocupado por uma criatura a um objeto.
Vocé pode se mover até 30 metros desta
maneira. Se vocé ndo pode se mover
adjacente ao avo, esta manobra faha,
mas ainda pode ser utilizada.

Esta manobra é uma habilidade
sobrenatural.

SERPENTINA DE FOGO

Vento Desértico (Golpe) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 4

Acao de Iniciacdo: 1 acdo padrdo

Alcance: 18 metros

Area: Especia

Duracéo: Instanténea

Teste de Resisténcia: Reflexosreduz a
metade

Vocé dirige sua arma ao chao formando
uma lingua de fogo que se projeta no ar.
As chamas escorrem ao chdo e
arrastamse a frente como uma
serpente, que rastga sobre  seus
inimigos querendo frita-los onde ees
estiverem.

Quando vocé inicia sua manobra, vocé
forma uma linha de fogo para se enrolar
em volta de uma &rea para queimar seus
inimigos. Esta linha possui 18 metros de
comprimento. Ao invés de uma linha
estética, uma cobra flamegjante pode se
flexionar e mover-se para queimar seus
oponentes. Uma cobra flamejante inicia-

se no quadro adjacente ao seu podendo
semover 18 metros por rodada. Ela pode
se mover além da sua linha de visdo ou
linha de efeito, embora vocé néo consiga
assm manter o controle sobre ela ou
pelas areas nas quais €la se move.
Se uma cobra flamejante se move dentro
do espaco de uma criatura, ela deve
fazer um teste de Reflexos (CD 14 +
modificador de Sab) para diminuir o
dano a metade dos 6d6 de dano. Uma
criatura sO pode receber dano de uma
cobra de fogo em um Unico turno. Essa
criatura joga seu teste de resisténcia e
toma o dano de fogo pela primeira vez
gue ea tocé-la. Depois disso, a cobra
flamglante ndo tem mais efeito sobre ela.
Uma cobra flamgjante pode se mover ao
longo do chéo, n&o pode voar, e recebe
as penalidades padréo de movimento por
dificuldade do terreno ou outros efeitos.
Esta manobra € uma habilidade
sobrenatural.

SUBIDA DA FENIX

Vento Desértico (Postura) [Fogo]

Nivel: Sabio da Espada 8

Pré-Requisito: Trés manobras de Vento
Desértico

Acdo de Iniciacao: 1 acdo rapida

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duracéo: Postura

Um turbilhdo de ventos quentes giram
sob seus pés, alcando-o a0 ar com
chamas que bruxuleiam abaixo de vocé.

Uma cobertura de calor abundante
levanta vocé no ar. Enquanto vocé
estiver nesta postura vocé flutuar 3
metros sobre qualquer sdlida superficie.
Vocé ganha velocidade de v6o igua ao
seu deslocamento de terra, com
capacidade de manobra perfeita, mas

vocé permanece a 3 metros do chdo
guando vocé voa.

Se vocé flutuar num lugar e executar
uma rodada de ataque completa a coluna
comega a superaquecer, causando 3d6
pontos de dano de fogo adicionais nas
criaturas adjacentes ou abaixo dela,
incluindo criaturas adjacentes ao seu
quadrado. Vocé ndo é ferido por esse
efeito.

Vocé pode se mover sobre pogos
rasos ou qual quer outro tipo de variages
no terreno sem perder  altitude,
conquanto gque ndo ultrapasse 3 metros
de atitude sobre superficie liquida ou
solida. Se vocé edtiver acima de 3
metros (como se o0 chdo fosse mais
profundo ou se vocé se movesse sobre
um ato penhasco), a postura subida da
fénix imediatamente se encerra e vocé
cai no solo.

Esta postura é uma habilidade
sobrenatural.

TEMPESTADE DESERTICA

Vento Desértico (Golpe)

Nivel: Sabio da Espada 6

Pré-Requisito: Duas manobras de
Vento Desértico

Acdo de Iniciacéo: 1 rodada

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Vocé se move num borrdo, deixando
marcas de chamas em seu camnho
engquanto atravessa o campo de batalha
talhando seus oponentes.

Como parte da manobra vocé aumenta
sua velocidade. Cada vez que vocé sair
do espaco adjacente a um inimigo, vocé
pode antes fazer um atague corpo a
corpo contra ele. Vocé ndo pode atacar
um inimigo mais do que uma vez com
esta manobra. Seu movimento provoca
ataques de oportunidade norma mente.
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S30 muitos os caminhos que abrangem o Caminho Subli “
Através das vastas terras do mundo, o viagjante pode
encontrar ordens de cruzados devotados a qualquer um de
uma dizia de deuses diferentes, sdbios da espada errantes
gue viajam e ensinam aqueles que estdo dispostos e
preparados e orgulhosos l[aminas de guerra a procura dos
seus fugazes momentos de fama. Ordens, fraternidades,
sociedades  secretas, templos escondidos, ~mosteiros
esguecidos, cl8s ninja — cada um passando adiante seus
proprios exercicios, formas, historias e técnicas. Eu conhego
algumas tradi¢cbes marciais e vou falar sobre elas agora. Sem
divida vocé vai descobrir muito mais em suas viagens, meus
estudantes.

— Harran Turiyeshor

O estudo do conhecimento marcial naturalmente presta-se a
busca de varias tradi¢des de dite, obscuras ou escondidas.
Mestres sdbios da espada reclusos inventam manobras nunca
vistas antes e ensinam estes segredos apenas para alguns
estudantes escolhidos, ordens de cruzados ensinam a seus
novatos austeridades e catecismos que so t80 poderosos
guanto magias divinas, e famosos laminas de guerra sdo
renomados pel as suas téticas e gol pes caracteristicos.

& DE!
«?8\972/9\/0

i0s da espada ou ordens de
eradas como uma classe de
lelas tem sua propria filosofia,
Vimentos especiais. Este capitulo
apr ¢ ' prestigio, cada uma representando
umapartedatr ¢80 do Caminho Sublime.

Mestre da Garra Sangrenta: Este guerreiro selvagem é
um mestre da disciplina Garra de Tigre. Ele é tomado por
caracteristicas sel vagens quando luta.

Lamina da Tempestade Sanguinaria: Mestre das armas
de arremesso, um Lamina da Tempestade Sanguinéria pode
executar ataques a distancia devastadores com sua espada,
machado ou martelo.

Sentinela da Pedra Profunda: Imbuido com o poder
Elemental da terra, este ando campedo comanda as préprias
rochas para cumprir suas ordens.

Lamina Eterna: Um campedo da raca élfica, uma eterna
I&mina gque busca encontrar o caminho apontado a ele por sua
[&mina guia — O espirito de um poderoso herdi efo da
antiguidade.

Mago da Fénix de Jade: Habilidoso tanto em magias
arcanas como em manobras marciais, um Mago da Fénix de
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Jade é renascido vida apés vida para manter uma interminavel
vigilia contra o mau.

Mestre dos Nove: Raro e o mais renomado dos discipul os
marciais, um Mestre dos Nove empunha o conhecimento e
poder de todas as nove disciplinas marciais.

Cavaleiro Protetor do Rubi: Um vingador secreto, o
Cavaleiro age como Wee Jas em sua resposta final a ameacas
contraafé

Ninja do Sol Sombrio: Espido, guerreiro e assassino, um
Ninja do Sol Sombrio usa os poderes da luz e das trevas para
derrotar seusinimigos.

AVANCANDO EM
PROGRESSOESMARCIAIS

A maioria das classes de prestigio presente neste capitulo
oferece alguma quantidade de progressdo continua para as
manobras conhecidas e preparadas de um personagem.
Habilidades marciais adquiridas através de progressao numa
classe de prestigio smplesmente sio adicionadas nas
manobras marciai s existentes do personagem.

Se vocé possui manobras marciais através de um talento,
a0 invés de uma classe, as coisas funcionam de um modo um
pouco diferente. A classe de prestigio concede novas
manobras normalmente. Vocé simplesmente as adiciona para
as manobras conhecidas devido aos talentos que vocé possui.
Vocé também inicia e recupera estas manobras da mesma
forma que vocé iniciou e recuperou as outras. Mais tarde,
vocé pode adquirir niveis na classe de cruzado, sébio da
espada ou lamina de guerra. As manobras que vocé tem que
priorizar para pertencer a uma destas classes continuam
funcionando como antes. Anote seus usos e as recupere
separadamente daguel as concedidas pelos nivels em classe de
adepto marcial.

ADEPTOSMARCIAIS

Se vocé tem niveis numa classe de adepto marcia comum
(cruzado, sdbio da espada ou l&mina de guerra), vocé
permanece com O mesmo método para preparar e recuperar
manobras que vocé usou previamente. Se vocé possuir niveis
em duas ou mais classes de adepto marcia comum (cruzado,
sabio da espada ou |&mina de guerra), vocé precisa decidir em
qual das classes ja existentes serdo adicionadas as novas
manobras ou manaobras preparadas.

Manobras Conhecidas: Quando vocé adquire manobras
conhecidas adicionais, estas smplesmente sdo adicionadas
para as manobras conhecidas de uma classe de adepto marcial
comum que vocé ja possua. Vocé pode estar apto para
escolher novas manobras de apenas um punhado de
disciplinas.

Manobr as Prepar adas: Quando indicado, vocé adquire a
habilidade para preparar uma ou mais manobras marciais
adicionais. Se vocé tiver mais do que uma progressdo de
manobras marciais, vocé precisa escolher em qual progressdo
a manobra preparada adicional é aplicada. Se vocé escol her
adicionar a manobra preparada para uma progressdo de
manobras marciais vinda dos nivels de classe de cruzado,
vocé também ganha uma manobra adicional no inicio do
encontro para cada manobra adicional que vocé pode preparar.

Posturas Conhecidas: Se uma classe lhe concede novas
posturas conhecidas, vocé pode selecionar posturas das
disciplinas disponiveis em sua classe de prestigio.

Recuperacdo: Vocé retédm o mesmo méodo de
recuperacdo que ja usava. Se vocé possuir nivels em mais de
uma classe de adepto marcial, vocé escolhe qual método de
recuperacao sera progredido baseado na classe de adepto que

a nova manobra gque vocé esta aprendendo é aplicada. Uma
vez que a escolhafoi feita, elando pode ser alterada.

ADEPTOSNAO-MARCIAIS

Se vocé ndo possui niveis numa classe de adepto marcia
comum (cruzado, sabio da espada ou |&mina de guerra) antes
de adquirir niveis em uma classe de prestigio que confere
progressdo em manobras marciais, algumas regras especiais
sd0 aplicadas.

Manobras Conhecidass O nimero de manabras
conhecidas é determinado pelo nimero de vezes que vocé
selecionou o talento Estudo Marcia, mais o nUmero de novas
manobras conhecidas obtidas através do avango em sua classe
de prestigio.

Manobras Preparadas. O nimero de manobras que
podem ficar preparadas € igua ao nimero de mancbras que
vocé aprendeu por meio do talento Estudo Marcial, mais o
nimero de novas manobras preparadas que vocé ganha pelo
avango em sua classe de prestigio. Se 0 nimero de manobras
conhecidas excederem o nimero que vocé pode preparar, vocé
precisa escolher quais manobras deixar preparadas e quais ndo
deixar preparadas, como um adepto marcia comum. Vocé
pode escolher sua selecdo de manobras preparadas em 5
minutos de exercicio e meditacéo.

Posturas Conhecidas: Se uma classe concede novas
posturas conhecidas, vocé pode selecionar posturas das
disciplinas disponivei s baseadas na classe de prestigio.

Recuper acdo: Vocé ndo pode recuperar manobras usadas
dentro de um encontro se vocé ndo possui niveis em uma
classe de adepto marcial, entdo cada uma das suas manobras
preparadas sdo utilizaveis uma vez por encontro. Vocé pode
recuperar suas manaobras utilizadas enquanto estiver fora de
combate com 5 minutos de exercicio e meditacao.

Se vocé ganha acesso a uma classe de prestigio através do
talento Estudo Marcial e esta classe possui sua prépria
progressdo em manobras, estas novas manobras podem ser
usadas uma vez por encontro. Vocé permanece com 0 méodo
de recuperacdo que ja possuia antes. Se vocé entdo possuir
niveis de adepto marcial, vocé pode recuperar manobras que
ganhou como resultado destes niveis como um membro
daguela classe, mas as manobras dos seus niveis anteriores
devem ser utilizaveis apenas uma vez por encontro.

CAVALEIRO PROTETOR DO
RUBI

“Vocé ameagou nossas pessoas pela Ultima vez, covarde.”
- Ereth Nazbek, um Cavaleiro do Rubi de Wee Jas

Os Cavaleiros do Rubi s8o uma ordem de cruzados em servico
de Wee Jas, deusa da morte e magia Inescrutaveis e
Misteriosos, esses guerreiros Secretos servem como  um
exército militante da religido de Jasith. Eles protegem os
templos de Wee Jas, defendem importantes lideres da igreja,
ajudam feiticeiros poderosos e necromantes jurados a Deusa
Bruxa, e gjudam a treinar novos clérigos. Quando chamados,
eles também servem como espifes e assassinos. Dentro da
ordem dos Cavaleiros do Rubi, os cavaleiros protetores sdo
responsaveis por empreenderem deveres de todos os tipos. Na
maioria do tempo, um cavaleiro protetor € livre para fazer o
gue ele quiser, mas de vez em quando os lideres da ordem dos
cavaleiros ou altos sacerdotes do culto vém a eles com uma
missdo especial que requer discricdo, intimidacdo ou
assassinato. Um Cavaleiro protetor do Rubi conta com sua
forca espiritual e habilidade em disciplinas marciais raramente
dominadas por cruzados para capturar ou despachar inimigos
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marcados do culto. Ele ataca com firme determinagéo e justa
vinganca, e seus benfeitores dentro da igrga dormem
confortavels sabendo que os Cavaleiros do Rubi estdo sempre
prontos parafazer o desgjo daigreja

TORNANDO-SE UM CAVALEIRO
PROTETOR DO RUBI

Devido aos prérequisitos, muitos Cavaleiros protetores do
Rubi sdo multiclasses cruzadog/clérigos ou paladinos que
entraram nessa classe de prestigio apds aprenderem uma
manobra do Espirito Devotado, ou por selecionar os talentos
apropriados ou por pegar um nivel na classe de cruzado.

PRE-REQUISITOS
Pericias: 4 graduagdes em Esconder-se, 4 graduagbes em
Intimidac8o, 8 graduactes em Conhecimento (religi&o).
Manobras Marciais. Devem conhecer pelo menos uma
manobra do Espirito Devotado.
Posturas Marciais. Devem conhecer pelo menos uma
postura do Espirito Devotado.
Divindade: Wee Jas.
Especial: Capacidade para expulsar ou fascinar mortos-
vivos.

CARACTERISTICASDE CLASSE

Um Cavaleiro protetor do Rubi aprende novas manobras,
incluindo manobras da disciplina M& Sombria, a0 mesmo
tempo em que continua a avancar sua habilidade de
conjuracdo divina. Além disso, e ganha caracteristicas de
classe especialmente designadas a canalizar seu poder divino
em suas manobras marciais.

Conjuracdo: Em todo nivel exceto no 1° e 6°, vocé ganha
novas magias por dia e um aumento no nivel de conjurador (e
magias conhecidas, se aplicavel) como se vocé tivesse
também ganhado um nivel em uma classe de conjuracdo
divina a qual vocé pertenceu antes de adicionar um nivel da

TABELA 5-1: O CAVALEIRO PROTETOR DO RUBI

Nivel  Boénus
Base de Man. Man.
Ataque Fort Ref Von Conhec. Prep.
1° +1 +0 +0 +2 0 0
2° +2 +0 +0 +3 1
3° +3 +1 +1 +3 0 0
40 +4 +1 +1 +4 1 0
5° +5 +1 +1 +4 0 1
6° +6 +2 +2 +5 1 0
7° +7 +2 +2 +5 0 0
8° +8 +2 +2 +6 1 0
P +9 +3 +3 +6 0 1
10° +10 +3 +3 +7 1 0

classe de prestigio. Entretanto, vocé ndo ganha quaisguer
outros beneficios que um personagem daquela classe teria
ganhado. Se vocé tiver mais do que uma classe de conjuragéo
divina antes de se tornar um fiel obrigado, vocé deve decidir
para qua das classes adicionara cada nivel para os propésitos
de determinar magias por dia, nivel de conjurador, e magias
conhecidas.

Manobras: A cada nivel de nimero par, vocé ganha uma
nova manobra conhecida da disciplina Espirito Devotado,
Mao Sombria, Dragdo de Pedra ou Corvo Branco. Vocé deve
preencher os pré-requisitos da manobra para aprendé-la. Vocé
adiciona seus niveis totais de Cavaleiro protetor do Rubi a seu
nivel de iniciador para determinar seu nivel total de iniciador
e a sua manobra conhecida de maior nivel.

No 5° e 9° nivel, vocé ganha uma manobra adiciona
preparada por dia.

Posturas Conhecidas: No 1° nivel e de novo no 6° nivel,
vocé aprende uma nova postura marcial da disciplina Espirito
Devotado, M&o Sombria, Dragdo de Pedra ou Corvo Branco.
Vocé deve preencher os prérequisitos da postura para
aprendé-la
Recuperacéo Divina (Sob): Comegando no 2° nivel, vocé
pode canalizar poder divino para recarregar suas manobras
marciais. Vocé pode gastar uma tentativa de expulsar ou
fascinar mortos-vivos como uma agéo rapida para recuperar
uma manobra gasta. Se vocé for um cruzado, a manobra que
voceé recupera fica imediatamente disponivel para vocé como
uma manobra concedida.

Armadura Discreta (Ext): Cavaeiros protetores sdo
treinados com técnicas incomuns para ficarem longe da vista.
Comegando no 5° nivel, vocé ndo sofre mais penalidade de
armadura nos testes de Esconder-se. Sua penalidade de
armadura ainda se aplica a qualquer outra pericia afetada pelas
penalidades de armadura.

Impulso Divino (Sob): No 7° nivel, vocé aprende como
usar o poder divino da Dama Severa para acelerar suas

DADO DE VIDA: D8

Posturas
Conhec.  Especial Conjuracédo

1 — —
+1 nivel declasse
conjuradora divina
+1 nivel declasse

0 Recuperacéo divina

0 B conjuradora divina
0 _ +1 nivel de classe
conjuradora divina
. +1 nivel declasse
0 Armadura discreta conjuraderadivina
1 _ +1nivel declasse
conjuradora divina
- +1 nivel declasse
0 IR ERIE conjuradora divina
0 _ +1 nivel de classe
conjuradora divina
L +1 nivel declasse
0 RIS conjuradora divina
0 _ +1 nivel de classe

conjuradora divina

Pericias de Classe (4 + mod. de Int por nivel): Equilibrio, Concentracdo, Oficios, Diplomacia, Cura, Esconder-se,
Intimidagdo, Saltar, Conhecimento (histéria), Conhecimento (local), Conhecimento (religido), Conhecimento Marcia*,

Profissdo, Cavalgar, Sentir Motivacdo, |dentificar Magia.
*Nova pericia descritana pagina 27.
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reacles e acbes sem hesitacdo. Vocé pode gastar uma
tentativa de expulsar ou fascinar mortos-vivos para ganhar
uma acdo rpida adicional nessa rodada. Por exemplo, vocé
poderia usar essa habilidade para tanto trocar sua postura e
iniciar uma manobra de incremento N0 Mesmo turno, ou se
vocé iniciou um contra-atague antes de seu turno, vocé
poderia ativar essa habilidade e entdo iniciar um incremento
Nno mesmo turno.

Furia Divina (Sob): Do 9° nivel em diante, vocé pode
diretamente canalizar a energia divina de Wee Jas em seus
golpes marciais. Como uma agao livre, vocé pode gastar uma
tentativa de expulsar ou fascinar mortos-vivos para adicionar
+4 de bbdnus sagrado (ou profano, se vocé for mal) em suas
jogadas de atagues com um golpe marcial nesse turno. Em
adicdo de seus efeitos normais, o golpe causa um adicional de
1d10 pontos de dano.

Nota Multiclasse: Um paladino que se tornar um
Cavaleiro protetor do Rubi pode continuar avangcando como
um paladino.

JOGANDO COM UM CAVALEIRO
PROTETOR DO RUBI

Vocé é um cavaleiro negro que se lanca para gjudar suaigrga
em seus tempos de necessidade. Vocé serve no interior da
hierarquia do culto de Wee Jas, e vocé adquiriu o direito e 0
privilégio de determinar para s préprio como melhor
progredir a causa da Feiticeira Rubi. Vocé € na maioria, um
aventureiro que é periodicamente exigido para completar uma
missdo especifica que requer sua marca de brutdidade e
discricao. Vocé é um simbol o vivo da faria da Feiticeira Rubi,
e essa fungdo dentro da igrgja da a vocé um pouco de
misticismo sinistro. Vocé tem influéncia o bastante para
recusar uma missfo por qualquer razdo, mas sua devocéo
zelosa quase sempre 0 compele a completar uma tarefa de
qualquer maneira que vocé considerar mais efetivo. Vocé é
umaarmadaigrga, para ser usada somente em circunstancias
horriveis. Sua convicgdo o permite fazer agdes terriveis que
outros membros da igrga abominam ou carecem de
habilidade para efetua-la

Uma vez que a igrga determinar que necessite de sua
gjuda, um clérigo altamente ranqueado usard uma magia de
enviar mensagem ou artificio semelhante para secretamente
contatar vocé e o chamar para o templo ou alguma locagéo
secreta para uma “col ocagédo dos fatos’. A missdo em questdo
normalmente requer uma combinacdo de tética e proeza
marcial — duas areas na qual vocé se sobressai. Exemplos de
missdes incluem capturar um ladrdo que tenha roubado
reliquias da igrga, espionar as atividades de um culto
importuno, ou assassinar um adversario duro de alcangar que
tenha persistentemente se oposto a igrga ou aos Seus
membros. Se vocé tem amigos ou camaradas com habilidade
gue possam gjudélo a completar sua missdo, vocé os usard
conforme a situacdo permitir — lideres da religido Jasite
confiam em vocé para usar sua melhor ponderacdo em relagéo
aos métodos e taticas. Uma vez que vocé complete a missao,
vocé estara livre pararetornar a sua vida normal a menos que
vocé sga chamado de novo.

Quando vocé executa uma missao, nada fica entre vocé e
sua finalizagdo. Vocé é altamente focado e disciplinado, e
nenhuma distragéo exceto um ataque em suaigreja o detera.

Algumas vezes oficias de igrejas desaprovam um cavaleiro
protetor capturado na linha do dever, visto que admitir

cumplicidade poderia langar uma escuridéo sobre a igreja ou
atrair atencdo indevida as suas atividades. Morte €
completamente outro problema. A menos que vocé tenha se
provado inapto pelo fracasso da missdo, oficiais da igrga
tentardo ressuscitar seu cavaleiro jurado, na crenga gque vocé
continuard a servi-los fielmente. Mais do que alguns Cavaeiro
do Rubi sdo induzidos a voltar para continuar seus Servicos
€Omo mortos-vivos também.

COMBATE
Diferente de um assassino, um Cavaleiro do Rubi ndo sai de
seu caminho para se esconder de seus inimigos a menaos que a
missdo em maos pega discricdo ou subterfigio. Em gerd,
vocé desgja que seus inimigos vglam a sua chegada. Vocé
desgja que eles tremam de medo quando vocé se aproximar
para maté-los. Pelo que dizem, vocé ndo gosta de mergulhar
precipitadamente num combate sem primeiro ter observado
seus inimigos e anadlisado a situagdo tatica. Cavaleiros
protetores sabios atacam ao fazer isso por ser mais vantgjoso
para eles, e ndo gquando seus inimigos tém claramente uma
tatica guarnecida. Sua espada € mas poderosa do que
qualquer escrita, e vocé ndo é induzido a negociar com sua
presa

Vocé conta com suas posturas e manobras Mao Sombria
para se aproximar despercebido de seus inimigos, lancando
ataques devastadores de seu esconderijo, e confundindo e
surpreendendo aqueles que ficarem entre vocé e seu alvo.
Como um estudante das disciplinas Espirito Devotado e
Dragéo de Pedra, vocé prefere combate corpo-a-corpo em vez
de a distdncia. Vocé conta com sua maestria de manobras
variadas para melhor espancar seus odiados inimigos em
submiss&o ou para uma morte precoce. Uma postura que serve
bem para vocé contra os inimigos do culto inclui espirito
marcia (para manter vocé com vida). Nos nivels mais altos,
considere a manobra golpe apavorante e a postura aura da
ordem perfeita.

PROGRESSAO

Prove sua lealdade a igrgja, domine a disciplina do Espirito
Devotado, e demonstre uma preferéncia por violéncia, e vocé
poderd se tornar um Cavaleiro protetor do Rubi. Até mesmo
clérigos leais e bons de Wee Jas podem se beneficiar dos
servigos dos Cavaleiros protetores do Rubi, pois a profisso
nao impde restrigbes de tendéncia. Se a igrga a qual vocé
pertence reconhecer sua capacidade como um protetor, vocé
serd considerado integrante da ordem.

Uma grande quantidade dos Cavaleros do Rubi
normalmente tem sua propria hierarquia, € como um membro
da ordem, vocé pode receber missdes de um membro superior
da ordem em vez de um clérigo da prépria igrga
Provavedlmente, a ordem a qua vocé pertence exercita
nenhuma autoridade sobre o0s cavaleiros protetores,
permitindo esses servidores de elite da Deusa Bruxa executar
missdes onde e quando eles considerarem adequado. Vocé
pode ser respeitado na ordem por seus feitos, mas vocé ndo
tem superiores ou subordinados. Muitos cavaleiros protetores
nao tém interesse em progredir dentro daordem ou igreja; eles
sdo satisfeitos simplesmente em agir dentro dos maiores
interesses da igrgja quando chamados para isso. A ordem
Cavaleiro do Rubi ndo tem nenhuma taxa de pagamento para
0s membros.
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O maior beneficio de uma ordem de Cavaleiro do Rubi é a
oportunidade para treinar e consultar outros que tém dominio
na disciplina Espirito Devotado e que reparte
uma devocao fanatica semelhante pela causa

RECURSOS
Cavaleiros protetores do Rubi sdo solitarios na maior
parte. Como um membro da classe, se espera que vocé
abasteca a s proprio e compre seu proprio equipamento.
Muitos cavaleiros protetores pegam trabahos fora daigreja
e usaisso como um “disfarce’” enquanto sustentam um
perfil discreto. Alguns Cavaleros
protetores do Rubi se sentem
compelidos a contribuir
com uma por¢do de sua
riqueza acumulada para
a igrela, mas a igrga
nunca requer gque vocé
faca iss0. Seu servigco
dedicado é uma
recompensa suficiente.
Se sua igrga sentir
gue vocé necessita de
um item especifico
para completar uma
missdo, o item sera
fornecido para vocé
sem nenhum custo.
A menos que o item
sga disponivel
apenas para um uso,
COMO uma pocao, aigreja
esperara vocé retornar com €e
uma vez que a missdo sga concluida.

CAVALEIROSPROTETORES
DO RUBI NO MUNDO

“Sombra e ago! Atormente a igreja, e vocé terd mexido
comeles!”
- Jvesskah, um yuan-ti lorde do crime em Sasserine

Santuérios de Jasite de boa tendéncia usam os Cavaleiros do
Rubi para negociar com malfeitores, e templos de tendéncia-
maligna os usam para desenvolverem talentos e eliminarem
qualquer um que desafie seus dominios. Conseqlientemente,
essa € uma maneira smples para colocar os Cavaleiros do
Rubi em sua campanha atual. S6 porque €les nao se
expuseram antes ndo significa que eles ndo existam. Quando
ndo tiver nenhuma missio sendo executada para a Deusa
Bruxa, Cavaleiros protetores do Rubi tendem a permanecer
discretos. Além disso, PJs que se opdem a necromantes e
feiticeiros malignos podem se encontrar perseguidos por um
ou mais Cavaleiros do Rubi fandticos e famintos por

vinganca.

ORGANIZACAO

Um templo de Wee Jas normamente possui um pequeno
numero de Cavaleiros do Rubi para servir como soldados,
guardas e executores. Cavaleiros protetores sd0 mais escassos,
e ees freqlentemente protegem os interesses de varios
pequenos templ os dispersos sobre uma vasta area. Um templo
modesto em uma cidade pequena pode contar com um
cavaleiro protetor, enquanto um templo grande em uma cidade
grande ou metrépol e pode suportar uma pegquena organizagdo
de cavaleiros protetores. Uma pequena organizagdo tipica tem

2d4+4 membros, todos eles tém pedo menos um nivel da
classe de pregtigio Cavaleiro protetor do Rubi. Algumas
organizagbes tém uma hierarquia (com 0s mais experientes
membros fiscalizando os menos experientes), mas muitos
fanéicos da mesma opinido se juntam livremente para
ocasional mente treinarem juntos.
Algumas organizacOes de cavaleiros protetores
tém marcas especiais, porém muitas ordens
permitem os membros exercitarem sua
discricdo individual, entdo é mais
provavel para membros de certas
ordens terem “cartdo de visita”
exclusivo.

REACOESDOS

PDMs
Um Cavaeiro
protetor do Rubi
e esforca para
manter uma vida
Sseparada dos assuntos da
igrgja.  Entre saquear masmorras ou
ornamentar arbustos de rosa, ees sdo
mas provaveis a juntar reacOes
baseadas em tais propdsitos do que
ser um zeloso criminoso que
ocasionalmente trata de
.\ trabalhos importantes pela sua
igreja.
Dentro dessa igrga, um
protetor € uma sombra
slenciosa.  Membros  pouco-
graduados da igrgja podem nédo
entender a funcdo que €ees
exercitam ou a habilidade que eles
guarnecem, e menos ainda podem
verdadeiramente apreciar o terror que
eles espalham. Clérigos altamente-graduados consideram um
Cavaleiro protetor do Rubi como um mal necessario, mas eles
tém boas razdes para temé-los pel o caos que el es descarregam
em volta. Um protetor vé as coisas com clareza sublime e
acredita em sua causa tdo intensamente que membros clérigos
gue ndo repartem essa convicgdo inabaldvel sio deixados para
saberem as necessidades da igregja e poderem controlar tais
armasterrivels.

CONHECIMENTO SOBRE O
CAVALEIRO PROTETOR DO RUBI

Personagens com graduacfes em Conhecimento (religido)
podem procurar os Cavaleiros protetores do Rubi para
aprenderem mais sobre eles. Quando um personagem fizer um
teste de pericia, leia ou parafraseia o seguinte, incluindo as
informagdes da CDs abaixo.

CD 10: Os Cavderos do Rubi sGo os cavaleiros
templarios do culto de Wee Jas. Eles sdo guardas do templo,
conselheiros ou guarda-costas de clérigos veteranos, assim
como soldados que servem a Deusa Bruxa.

CD 15: Existem diferentes graduagdes e titulos dentro da
hierarquia dos Cavaleiros do Rubi, incluindo os cavaleiros
protetores. Eles pegam as missdes que a igreja ndo desgja que
a comunidade saiba sobre elas. Muitos protetores sio
assassinos fandticos, punindo aqueles que se opBem a sua
igreja ou a sua causa.

CD 20: Cavaeiros protetores do Rubi primariamente
praticam as disciplinas marciais do Espirito Devotado e M&o
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Sombria. Essas disciplinas gjudam o cavaleiro aproveitar sua
forca espiritual e devogdo zelosa, assim como ddo a eles a
habilidade de atacar com discrico e sutileza.

CD 30: Cavaleros protetores do Rubi geralmente
trabalham sozinhos, ainda que eles cultivem uma rede de
comunicacdo de associados além da igrga. De vez em
guando, uma porc¢édo de cavaleiros volta para um poderoso ou
rico templo elevando seu lado ameacador, e afligindo
gualquer um que expor aira do templo.

CAVALEIROSPROTETORESDO
RUBI NO JOGO

Jogadores que estéo jogando com cruzados ou paladinos com
um lado negro ou tendéncia duvidosa poderia achar os
Cavaleiros protetores do Rubi tanto excitante como
representativos. Cavaleiros protetores ganham a habilidade
para usar manobras e posturas da M&o Sombria, e as
responsabilidades n&o interferem nos propdsitos dos
personagens mais aventureiros. Na maior parte, um protetor é
livre parafazer o que ele quiser, e quando o culto o chama, de
0 gjuda espontaneamente.

ADAPTACAO

Embora essa classe de prestigio seja especifica para uma Unica
ordem de cruzados — os Cavaleiros do Rubi de Wee Jas — vocé
poderia facilmente adaptélos para cruzados devotados de
quase qualquer outra divindade. Por exemplo, os cultos de
Hextor, Vecna ou St. Cuthbert poderia facilmente sustentar
organizagles secretas de protetores. Se vocé mudar os pré-
requisitos para posturas e manobras do Espirito Devotado com
alguma outra disciplina marcia (Coragdo de Ferro ou Garra
de Tigre, por exemplo), da se tornara muito facil para se
qualificar para a classe sem ser um cruzado — quer dizer que
vocé poderia criar ordens sagradas (ou profanas) de laminas
da guerra/clérigos, guerreirog/clérigos ou ladinos/clérigos.

ENCONTRO PADRAO

Personagens que empreendem uma missdo importante para o
culto de Wee Jas ou se encontram dividindo um inimigo em
comum com os clérigos de Jasite podem trabalhar ao lado de
um Cavaero protetor do Rubi, especialmente se seus
objetivos se entrelacarem. Por exemplo, personagens
infiltrando o lar de um culto maligno podem encontrar um
Cavaleiro protetor do Rubi designado pela sua igreja para
eliminar o lider desprezivel do culto.

Da mesma forma, € fécil imaginar os PJs entrando em
conflito com um templo de Wee Jas de tendénciamaligna, e
encarando a faria de um Cavaleiro protetor do Rubi (ou um
grupo de protetores) gque aparecam na cena para despaché-los.

NE 8: Ereth Nazbek mantém a guarda de uma necrépole
proxima de uma cidade pequena. A muito tempo atras,
vampiros mataram seus parentes, e o horror da experiéncia
transformou-o de um filho de fazendeiro ingénuo para um
duro defensor da lei. Por enquanto ele administra uma
pequena fazenda e aprecia os smples prazeres da vida, mas
ee mantém uma vigilancia zelada sobre as catacumbas
secretas e tem certeza que aqueles estranhos mal-
intencionados ndo se livrardo de uma praga dos mortos-vivos
na &rea. Ereth tem uma esposa, 1zabel, e dois educados filhos
jovens, Kaven e Errol. Viver na fazenda o deixa saudavel,
mas Ereth ndo se mostra ou age como um camponés
fazendeiro tipico. Ele tem 2 metros de atura em pé, tem
aspectos bons ameacadores e grande desenvolvimento
muscular, e fala com preciosa cautela. Somente sua esposa
saber que dos servicos que ele fornece paraaigrega

Tendo tempo para se preparar para a batalha, Ereth bebe
uma pogao de vigor do urso e conjura escudo da fé sobre si
mesmo antes de entrar em combate. Uma vez que ele
encurrala sua presa, €le entra na postura espirito marcia e
ataca seu inimigo usando qualquer um de seus golpes que
sgam concedidos em tempo (favorecendo primeiramente
manobras de maior nivel sobre uma de menor nivel).
Enquanto ele estiver na postura espirito marcial, ele gasta suas
tentativas de expulsar mortos-vivos para usar sua habilidade
recuperacdo divina.

ERETH NAZBEK ND 8
Humano masculino cruzado 4/ clérigo 1/ cavaleiro protetor do
rubi 3

Tend LN Humandide médio

Inic +3; Ouvir +2, Observar +2

I diomas Comum, Orc

CA 16, toque 9, surpresa 16;

(-1 Des, +7 armadura)

pv 39 (8 DV)

Fort +7, Ref +1, Von +10; surto fervoroso

Dedlocamento 6 m (4 quadrados), base 9 m

Corpo-a-corpo falcione +1 +12/+7 (2d4+7/18-20)

Distancia arco longo composto obra-prima +7/+2 (1d8+4/x3)

Ataque Base +7; Agarrar +11

Opcdes de Ataque Meditacdo da Lamina (Espirito
Devotado), Lutar as Cegas, recuperagdo divina, contra-
golpe furioso, determinagéo inabaavel 10

Acbes Especiais expulsar mortos-vivos 5/dia (+4, 2d6+3 DV,
1)

Equipamento de Combate 2 pogdes de vigor de urso e 2
pocoes de curar ferimentos leves

M anobr as e Postur as Conhecidas (NI 7°):

Posturas — espirito marcial (1°), voz de suporte (1°), moita de
[&minas (3°9)

Golpes— encontrdo do minotaurot (19), gol pe do cruzadot
(29), mergulho nas chamas (1°), gol pe de vanguardat (1°),
0ssos de pedra (1°), martdo inimigot (29), lamina
enroscadorat (49

Disciplinas. Espirito Devotado, Dragéo de Pedra, Corvo
Branco

tManobras Preparadas

M agias Prepar adas de Clérigo (NC 39):

2° —tendéncia em arma, imobilizar pessoa (Vontade CD 14),
proteger outro

1°—maldicdo menor (Vontade CD 13), auxilio divino,
santuério, escudo da fé

0° — detectar magia, guia, luz, ler magias

Magias de Dominio. Divindade: St. Cuthberth. Dominios:
Destruicéo, Protecio

Habilidades: For 18, Des 8, Con 10, Int 12, Sab 14, Car 14

Talentos Meditacdo da Lamina (Espirito Devotado), Lutar as
Cegas, Bauarte de Devocao, Iniciativa Aprimorada

Per icias Concentracdo +11, Diplomacia +7, Cura +4,
Esconder-se -2, Intimidagéo +15, Sdltar +3, Conhecimento
(religido) +9, Conhecimento Marcia +9, Cavalgar +4,
Sentir Motivagéo +4

Pertences. equipamento de combate mais loriga segmentada
+1, falcione +1, manoplas do poder do ogro, arco longo
composto obra-prima (+4 For), ajava com 20 flechas, dois
anéis de platina (50 po cada; foco para magia proteger
outro), algibeira contendo 24 po
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LAMINA DA TEMPESTADE
SANGUINARIA

“ Minha raiva é uma tempestade monumental. Quando ela se
romper, o sangue de meus inimigos molharé o solo como
chuva.”

—Varand Mao do Trovéo, lamina da tempestade sanguinaria

Outros adeptos marciais justamente olham com admiracdo
esses que aprendem o edtilo da lamina da tempestade.
Antigamente uma arte secreta vigiada desconfiadamente por
um culto da espada de |aminas da guerra githyanki, astécnicas
da tempestade sanguinéria agora encontram o0 uso nas maos de
adeptos marciais de muitas ragas — mais notavelmente, na
organizagdo mercenaria informal conhecida como o Cla da
Tempestade Sanguinaria. O estilo pega 0 conhecimento da
disciplina do coracdo de ferro e aplica a armas de arremesso.
Um lamina da tempestade sanguindria que domine este
método se torna freqlientemente mais morta quando uma
armasai de suas méos do que quando el e a segura.

SE TORNANDO UM LAMINA DA
TEMPESTADE SANGUINARIA

Quase todos os |aminas da tempestade sanguinaria comegam
suas carreiras como laminas de guera, desde que agquda
classe oferece o caminho mais f&cil e mais 6bvio ao dominio
do edtilo da tempestade sanguinaria. Alguns léminas da
tempestade sanguinaria acham seu caminho através de outros
caminhos, normalmente por meio do talento Estudo Marcial.
Diferentes dos laminas da guerra, guerreiros freqlientemente
se tornam l&minas da tempestade sanguindria, mas barbaros,
rangers, ladinos, e monges também podem ser contados entre
0 esses nUmeros.

Ainda que a classe de prestigio Lamina da Tempestade
Sanguindria caracterize principamente habilidades que
aumentam atagues a distancia, uma pontuacdo alta de
Destreza é desnecessaria porque um personagem pode fazer
uso da habilidade arremesso estremecedor. Alternativamente,
um personagem com uma pontuacdo alta de destreza e
relativamente baixa pontuacdo de forca pode abrir m&o do uso
do arremesso estremecedor e ao invés pode ser eficaz pegando
Reflexos em Combate e usando olho da tempestade. Qual quer
tipo de personagem pode pegar talentos que aumentam sua
proeza e poder de atague com uma Unica arma corpo-a-Corpo;
os beneficios dos dois permitem acesso a ambos os atagques
corpo-a-corpo e a disgancia.

PRE-REQUISITOS
Pericias: 8 graduactes em Equilibrio.
Talentos: Tiro Certeiro
Manobras Marciais: Deve conhecer um golpe do
Coragéo de Ferro e uma postura do Coracéo de Ferro.

CARACTERISTICASDE CLASSE

Como uma lamina da tempestade sanguinaria, vocé ganha
dominio extraordinario em seus atagues com armas
arremessadas, e vocé aprende alancar qualquer arma em seus
inimigos. Edas habilidades concedem a vocé um poderoso
foco em uma Unica arma a sua escolha que vocé pode brandir
ambos no corpo-acorpo e a distdncia. Algumas das
habilidades de classe lamina da tempestade sanguindria
necessitam que vocé gaste um uso do golpe do Coragdo de
Ferro por um encontro, ou incluir os efeitos de uma postura do
Coragéo de Ferro.

TABELA 5-2: O LAMINA DA TEMPESTADE

SANGUINARIA DADO DE VIDA: D12
Nivel Bobnus Fort Ref Von Especia
Base de
Ataque

1° +1 +2 +0 +0 Ataguede Retorno,
Arremessar
Qualquer Coaisa,
Aptiddo com Arma

20 +2 +3 +0 +0 Arremesso Marcidl,
Arremesso
Estremecedor

3° +3 +3 +1 +1 Taento Adicional
de Guerreiro

40 +4 +4 +1 +1 Ricochete
Reldampago

5° +5 +4 +1 +1 Ricochetedo Vento
de Sangue

6° +6 +5 +2 +2 Talento Adicional
de Guerrero

7° +7 +5 +2 +2 Olhoda
Tempestade

8° +8 +6 +2 +2  Chuvade Sangue

QP +9 +6 +3 +3  Taento Adicional
de Guerreiro

10° +10 +7 +3 +3 Laminada
Tempestade

Pericias de Classe (4 + modificador de Int por nivel):
Acrobacia, Concentracdo, Conhecimento Marcial*,
Equilibrio, Intimidar, Observar, Oficios, Saltar.

*Nova pericia descritana pagina 27.

Ataque de Retorno (Ext): Vocé pode arremessar sua
arma no seu inimigo e comandar que ela ricocheteie de volta
para vocé. Qualquer arma que vocé arremesse se comporta
como se tivesse a habilidade especial Retorno (LdM pg. 225).

Quando vocé usa o atague de retorno, vocé perde o uso de
um golpe do Coracdo de Ferro como se vocé tivesse
preparado para 0 encontro atual, da mesma forma como se
vocé tivesse iniciado o golpe (exceto que vocé ndo ganha
também o efeito normal do golpe). Uma vez que vocé usou
essa habilidade, vocé pode recuperar a manobra vocé gastou e
uséla normalmente.

Arremessar Qualquer Coisa: Como um iniciado das
técnicas misteriosas da tempestade sanguinéria, vocé aprende
a arremessar espadas téo facilmente quanto adagas de
arremesso. Vocé ganha Arremessar Qualquer Coisa (veja a
barralateral) como um talento bonus.

Aptiddo com Arma (Ext): Seu treinamento com uma
gama extensva de armas e téticas permite a vocé a
oportunidade de ganhar uma grande pericia com uma
particularidade de armas. Vocé pode quaificar-se para
talentos que requerer um numero minimo de nivels de
guerreiros (como Especializacdo em Arma) como se vocé
tivesse um numero de niveis de guerreiro igua a combinagdo
de seus niveis de I1amina de guerra e lamina da tempestade
sanguinéria—2.

Além do mais, vocé tem flexibilidade para ajustar seu
treinamento com arma. Cada manhd, vocé pode gastar 1 hora
praticando e muda as armas selecionadas para qualquer
talento que vocé tem que sO se aplica a uma Unica arma
escolhida. Por exemplo, vocé poderia trocar seu talento Foco
em Arma (Machado Grande) assm seu beneficio aplica ao
invés a espada longa.

Arremesso Marcial (Ext): Comegando no 2° nivel, vocé
pode iniciar um golpe da disciplina de Coracdo de Ferro com
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uma arma de arremesso. O golpe deve ter como um alvo uma
criatura. Um golpe que tenha como alvo mltiplas criaturas ou
objetos ndo podem ser usados com o arremesso marcial.

Arremesso Estremecedor (Ext): Comegando no 2° nivel,
vocé cria tensBes inacreditaveis quando vocé se prepara pra
arremessar sua arma, que fica visivel ao seu redor como ondas
de calor. Quando vocé libera sua arma, esse poder investe
com sua arma.

Como uma agdo rapida, vocé pode escolher tratar suas
jogadas de ataque a distancia com armas de arremesso como
atagues corpo-a-corpo pelo resto de seu turno. Vocé usa seu
bbnus base de ataque corporal, incluindo bénus de Forca,
talentos, e assm sucessivamente, para determinar seu bénus
de ataque para cada ataque como normal, mas vocé aplica os
modificadores padrdes para penalidades a distancia. Atacando
a disténcia, por cobertura, e assim sucessivamente incorre as
penalidades padrbes.

Em adicdo, vocé pode
aplicar 1-1/2 vezes seu
bbnus de Forca no
dano s vocé
segurar a ama
arremessada com 2
ma&os, e pode usar
o] Ataque
Poderoso no
ataque com sua
arma

arremessada
(adicionando 2
vezes 0]
numero
subtraido  das
jogadas de

ataque como um
bbnus nas jogadas
de dano quando
aremessa a arma
de duas m&os).

Talento Adicional
deGuerréro:
Laminas da Tempestade Sanguinéria estudam todos os
aspectos do combate e eles aprendem uma chuva de gol pes
para derrubar seus inimigos distantes e inimigos proximos. No
3 nivel, 6° e 9° nivel, vocé ganha um talento adicional da
lista de talentos adicionais de guerreiro. Vocé deve atender os
pré-requisitos do talento para pega-lo.

Ricochete Relampago (Ext): A partir do 4° nivel, vocé
pode arremessar sua arma em um inimigo perto e comandé-la
gue volte imediatamente para vocé. Qualquer hora que vocé
fizer um atague a distancia com uma arma arremessada em
seu turno, vocé pode pegala como uma acdo livre. Essa
habilidade permite que vocé faga um atagque total com ataques

de armas arremessadas, ou uma mistura de arremessos e
atagues corpo-a-corpo.

Ricochete do Vento de Sangue (Ext): Como uma acéo de
rodada completa, no 5° nivel e maior, vocé pode arremessar
uma arma em um inimigo e for¢é-la a ricochetear em outros
inimigos antes de retornar a sua mdo. A arma que vocé
arremessar se comporta como se tivesse a habilidade especial
Retorno (LdM pg. 225), exceto que vocé determina o ponto
durante seu turno quando a armaretorna para vocé.

Quando usa essa habilidade, vocé faz um atague total com
uma arma de arremesso, mas cada ataque a distancia precisa
ser contra um alvo diferente. Vocé pode escolher a ordem em
gue vocé ataca seus inimigos. Pendidades por distancia e
cobertura s80 separadas para cada ataque depois do primeiro
apesar de aguele atague se origina do espaco da ultima
criatura atacada. Se uma criatura tem coberturatotal relativo a

VOCé, vocé ndo pode ataca-a.
Quando vocé usa
ricochete do
vento de
sangue, vocé
perde o uso
de um golpe
do Coracdo
de Fero
como  se
vocé
tivesse
preparado

para o]

encontro
atual, da
mesma maneira
gue se vocé tivesse
iniciado o golpe (exceto
gue vocé ndo ganha também
o efeito normal do golpe).
Uma vez que vocé usou essa
habilidade, vocé pode recuperar
a manobra vocé gastou e usa-la
normalmente,

Olho da Tempestade (Ext): No 7° nivel, vocé aprende a
centrar seu ser e adotar uma tendéncia de prontiddo tranqila
apesar do furor da batalha que se recai sobre vocé. Enquanto
vocé esta em uma postura do Coragdo de Ferro, vocé pode
renunciar a seu beneficio como uma acao rapida para ganhar o
efeito do olho da tempestade. Esta habilidade dura enquanto
vocé mantiver a postura do Coragdo de Ferro, ou como
descrito abaixo. Vocé pode deixar também de usar o olho da
tempestade e retornar ganhando o beneficio norma da posicao
COMO uma agao rpida.

Quando vocé usar esta habilidade, vocé ganha um +4
bénus de esquiva na Classe de Armadura contra ataques a
distancia e +2 bdnus de competéncia em testes de reflexos.

(o]

et e L AR D~

ARREMESSAR QUALQUER COISA

Originalmente apresentado no suplemento Completo do
Guerreiro, esse talento faz qualquer arma uma arma de
arremesso mortal em suas méaos.

Prérequisitos: Des 15, usar a arma, bdnus base de
ataque +2.

Beneficio: vocé pode arremessar uma arma que vocé
saiba usar sem que ela sgja uma arma de arremesso. O

I—— e~ . A R

incremento de distancia das armas usadas dessa manedira é
de 3m.

Especial: Vocé ndo pode arremessar uma arma corpo-a-
corpo sem tomar a penalidade de —4 a menos que ela tenha
incremento de distancia (ta como uma machado de
arremesso ou adaga).
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Além disso, quando um inimigo faz um ataque de
oportunidade contra vocé quando vocé faz um atague a
distancia enquanto ameacado, vocé pode fazer um Unico
atague corporal contra aguele inimigo como agdo répida
(assumindo que vocé ndo estd desarmado e vocé ameaga o
inimigo). Tal atague ndo conta como um ataque de
oportunidade. Para manter esta postura defensiva, vocé néo
pode mover mais que 3 metros em suarodada.

Chuva de Sangue (Ext): comegando no 8° nivel, vocé
pode entrar em um estado que o permite infligir uma terrivel
ferida que sangra em uma criatura viva que vocé causar dano
com uma arma arremessada ou um ataque corporal. Enquanto
vocé esta em uma postura do Coragdo de Ferro, vocé pode
renunciar a seu beneficio como uma acao rapida para ganhar o
efeito da chuva de sangue. Vocé pode deixar também de usar
a chuva de sangue e retornar ganhando o beneficio normal da
postura como uma agao rapida.

A criatura na qual vocé acerte com seu ataque leva 3
pontos de dano devido a perda de sangue no comeco de sua
rodada a cada rodada. Este efeito acaba se vocé deixar de usar
a postura. Uma criatura afetada pode terminar o efeito sendo o
beneficiario de qualquer cura (como magias de cura) ou uma
teste de Cura CD 15. O efeito da hemorragia da chuva de
sangue ndo acumula com ela mesma ou a habilidade de chuva
de sangue de outro |amina da tempestade sanguinéria.

Lamina da Tempestade (Ext): No 10° nivel, vocé pode
atirar sua arma como uma ac8o de rodada completa para fazer
parecer que vocé esta atacando uma dezena de inimigos ao
mesmo tempo. Vocé se torna o centro de uma tempestade de
aco e sua arma de arremesso voa para golpear um inimigo,
retorna e ricocheteia inofensiva em vocé, para entéo voar e
atacar outro inimigo.

Vocé pode fazer um ataque a distncia com uma arma de
arremesso com seu bbnus de ataque mais dto contra tantos
inimigos quanto vocé desgar. VVocé pode atacar cada alvo sO
uma vez com este ataque, calculando as penaidades de
alcance e a cobertura de sua posi ¢do no campo de batalha.

Quando vocé usa a lamina da tempestade, vocé perde o
uso de um golpe do Coragdo de Ferro como se voce tivesse
preparado para o encontro atual, da mesma maneira que se
vocé tivesse iniciado o golpe (exceto que vocé ndo ganha
também o efeito normal do golpe). Uma vez que vocé usou
essa habilidade, vocé pode recuperar a manobra vocé gastou e
uséla normalmente.

JOGANDO COM UM LAMINA DA
TEMPESTADE SANGUINARIA

Batalha lhe d4& um senso emocionante de leveza e o
sentimento que vocé comanda 0 mesmo ar que sua arma
separa quando voa para o encontro de seus inimigos. Em
combate, vocé sb precisa erguer seu pulso da maneira certa e
sua consciéncia parece se expandir para a lutainteira. Naguele
momento, o olho de sua mente vé o angulo e o vetor
claramente de membros dos inimigos, descobre os detalhes
minuciosos e defeitos da sua armadura e sabe com certeza
absoluta as distancias entre ambos. O momento que vocé
liberta sua arma aquele conhecimento raro lhe deixa, mas
guando a importancia satisfatoria de sua arma retorna em seu
servico um momento depois, vocé sabe que o conhecimento
serd novamente seu com seu proximo arremesso.

Sua habilidade com armas de arremesso é incomparavel
exceto talvez através de outras l&minas da tempestade
sanguinéria, e sabendo isso |he da tremenda confianca. Vocé
especi aliza-se provavelmente no uso de um Unico tipo de arma
e com isto em sua posse, vocé sente-se impossivel de ser
parado. Se vocé perdéla, vocé ainda controla habilidades
surpreendentes, mas vocé tende a estar mal-humorado e
irritado até que voce recupere sua arma ou outra de seu tipo.

COMBATE

Como um lamina da tempestade sanguinéria, vocé pode lutar
a distancia e corpo-a-corpo com ferocidade igual, porém
arremessar pedras em inimigos mais de longe pode provar ser
problemético, assm sempre € melhor mover-se préximo.
Quando vocé se levanta no meio de seus inimigos, é hora de
desencadear uma tempestade de ataques a distancia Se
alguém é bastante valente para te enfrentar corporalmente,
vocé pode o enfrentar corpo-a-corpo, Ou mover-se para tras e
continuar a chuva de golpes pelo campo de batalha.

Nos nivels baixos, vocé combate muito como vocé fez
antes de se tornar uma lamina da tempestade sanguinéria, mas
vocé tem o beneficio somado de poder atacar um inimigo a
distancia usando sua arma de corpo-a-corpo. Fregientemente,
o melhor uso desta habilidade seré de arremessar sua arma em
um inimigo como vocé estivesse proximo para um acance
corporal. Usando manoplas com cravos demonstra-se uma
solugdo simples, mas outras opgdes, como o talento Saque
Rapido ou ataque com escudo, poderia ser mais vantaj 0so.

et e L AR D~

PARANDO UMA ARMA DE
RETORNO

Poderia parecer 16gico preparar uma agdo para agarrar uma
arma que voa sobre o campo de batalha ou de alguma maneira
atingi-la no ar, mas uma arma aremessada nao € mais
vulneravel a tais téticas que uma flecha. Embora um tdento
como Deflexdo de Flechas ficasse como protecdo Util, uma
arma arremessada com a habilidade especial retorno deve ser
tratada como qualquer outra arma arremessada. Uma vez
lancada, estd em movimento rdpido constante e nunca paira ou
pendurano ar.

Porém, algumas das téticas que trabalham contra flechas
podem ser efetivos contra os atagues de armas arremessadas
por um lémina da tempestade sanguinéria.

M“-—__.—,MM_M——_—"

Por exemplo, uma criatura pode preparar uma acdo para
fechar uma porta entre e e um lamina da tempestade
sanguin&ria quando o lamina arremessar uma arma. Se a
acdo preparada estivesse contingente da arma que € langada,
a porta fechada proveria cobertura total contra o ataque Se a
acdo preparada estivesse contingente da arma que atravessa
aporta aberta, aarmaatacaria o alvo plangjado dalamina da
tempestade sanguinaria, mas seria impedida de retornar e
cairia ao chdo depois de fazer seu ataque (se sucedido ou
nao), desde que alinha de efeito ja ndo existe entreaarma e
seu dono.
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A medida que vocé ganha mais habilidades de |amina da
tempestade sanguinaria, suas taticas se tornam mais variadas.
Vocé pode usar o ricochete reldmpago para atacar um inimigo
gue se move e vocé ainda prepara sua arma antes do termino
do ataque corpo-a-corpo do inimigo. Vocé também pode usar
o ricochete reldmpago depois de derrubar um inimigo em
corpo-a-corpo, usando um ataque a distancia para enfraquecer
um inimigo que vocé ainda ndo se enggjou. Usando o
ricochete do vento de sangue e o olho da tempestade, vocé
torna-se um atacante a distancia mortifero com amplas defesas
contra os ataques a distancia de seus inimigos. A postura
chuva de sangue combina bem com o ricochete do vento de
sangue, mas das reamente servem aos seus propdsitos
guando combinadas com o golpe da |&mina da tempestade.
Adotar a postura da chuva de sangue e usar a tempestade de
sangue assim que a maioria de seus inimigos esteja dentro do
alcance. Depois de golpear todo inimigo no campo de batalha,
vocé pode manter a postura da chuva de sangue para continuar
causando dano neles enquanto foca seus ataques corpo-a
corpo em um Unico alvo.

PROGRESSAO

Muitos estudantes do estilo da tempestade sanguinaria
aprendem a sua arte secretamente, desde que os adeptos
githyanki que origindmente criaram esta tradicdo antiga
tentam matar qualquer um fora de seu culto da espada que
passe seus segredos. Porém, um grupo notével pratica esse
estilo ao ar livre os mercend&rios do Cla da Tempestade
Sanguindria. Esses habels guerreiros treinam qualquer
candidato apropriado que lhes pergunta, em troca de um
juramento de lealdade e uma promessa para nunca revelar os
segredos da técnica a qualquer que ndo jurou fidelidade o cla

Quando vocé se torna um lamina da tempestade
sanguinéria, vocé pode ou ndo tentar manter esse fato em
segredo. Se vocé pertencer ao cld, provavelmente o githyanki
ndo o seecionard - os mestres githyanki da lamina
normalmente mantém uma trégua desconfortdvel com o Cla
da Tempestade Sanguind&ia. Se vocé aprender suas
habilidades de outro praticante, vocé poderia descobrir que
estd sendo cagado pela intencdo de mestres da lamina de
githyanki em eiminar todo o conhecimento desta tradicdo
secreta fora de sua prépria raga, comegando com vocé. Claro
que, em combate que vocé faz uso inteiramente de suas
habilidades sem levar em consideragdo quem poderia estar
olhando, mas vocé raramente sai de seu caminho para
anunciar seu conhecimento ao publico gera. Vocé nunca sabe
guem poderia estar olhando.

Suas habilidades de 1amina da tempestade sanguinaria
concedem a s mesmo o dominio de uma Unica arma corpo-a-
corpo. Talentos como Foco em Arma e Especializacdo em
Arma deste modo sdo aplicados a ambos 0s seus ataques
corpo-a-corpo e atagues com arremesso. Mesmo assim,
guando vocé tiver a oportunidade de pegar outros talentaos,
considere talentos que aumentam sua capacidade a distancia,
como Tiro Longo e Tiro Preciso.

RECURSOS

Como um lamina da tempestade sanguinaria do cld, seus
socios membros da mesma categoria 0 conhecem por ser
competente e razoavelmente confiavel. A maioria dos
membros do Cla da Tempestade Sanguinéria sdo utels a vocé
de qualquer maneira que el es possam orientar. Porém, mais do
gue alguns membros do clé prestam pouco cuidado aos seus
juramentos de lealdade, e faz com que eles satisfacam-se
depois que dominam os segredos da técnica. Vocé nem
sempre pode contar com seus companheiros.

Outros laminas da tempestade sanguindaria podem
freqlientemente contar com a ajuda de outros membrosiilicitos
da classe (especiamente agueles a quem eles treinaram, ou
agueles que o treinaram) para esconder-se ou repdir os
atagues dos githyanki. Mesmo laminas da tempestade
sanguindria com uma longa historia de 6dio um para com o
outro se unem contra a ameaca dos mestres da lamina
githyanki

LAMINAS DA TEMPESTADE
SANGUINARIA NO MUNDO

“ Como tempegtades, eles ndo fornecem nenhum aviso.
Quando vocé ouvir seu trovao, o raio ja gol peou.”
— Thaku Alzull, hobgoblin 1amina de guerra

Laminas da Tempestade Sanguinaria e sua vinganga contra
seus inimigos githyanki podem preencher quaisquer e vérios
papeis em sua campanha. Laminas da Tempestade
Sanguindria poderiam formar uma associagdo solta de
individuos her6icos que buscam compartilhar o seu
conhecimento apesar dos ataques assassinos do culto da
espada githyanki. Alternativamente, os praticantes fora do cla
da tempestade sanguin&ria poderiam ser mal intencionados
individualmente que roubariam o conhecimento especial que
deveriam ter permanecido obrigatoriamente nas méaos
juramentadas do cld Sua campanha poderia ser anfitrid de
uma mistura destas idéias com l|&minas da tempestade
sanguinéria virtuosos e vildes e mestres da lamina githyanki
em trés lados de uma guerra secreta moramente sombria. Se
vocé ndo preferir usar o Cla da Tempestade Sanguin&ria e 0
segredo do edtilo da tempestade sanguinéria, vocé pode
smplesmente adotar a classe de prestigio Laminas da
Tempestade Sanguinaria como um caminho para incluir um
calmo vil&o.

ORGANIZACAO

N&o ha muito tempo, uma sociedade secreta ou culto da
espada de laminas de guerra githyanki tiveram posse
exclusiva das técnicas da tempestade sanguinaria. Devotados
a estudar e dominar a disciplina do Coracdo de Ferro, os
githyankis desenvolveram as habilidades marcantes do estilo
ao longo de geracgfes. Naturamente, os githyankis ndo viram
nenhuma raz&o para compartilhar o seu conhecimento secreto
com qualquer um e agueles que chegaram perto demais desse
conhecimento viram-se frente a frente com seus praticantes
letais.

Ent8o, aproximadamente quarenta anos atrds, o segredo
vazou. Alguns dizem que um membro traiu o culto da espada
ensinando o estilo da tempestade sanguinaria a alguém de
fora. Outros dizem gque um bravo l&mina de guerra humano
roubou 0s manuscritos que detahavam as manobras e
aprendeu sua arte. Embora como o githyanki perderam isto
ndo se sabe, o conhecimento do estilo da tempestade
sanguinéria espalhou-se como fogo selvagem, e apesar dos
esforgos do culto da espada de reprimir 0 conhecimento e
eliminar esses que praticam suas técnicas, muitos que estudam
adisciplina do Coracdo de Ferro escolheram arriscar-se afaria
dos githyanki se tornando |aminas da tempestade sanguindria.

A Unica organizagdo de ndo githyanki de adeptos marciais
praticantes abertamente deste estilo é o Cla da Tempestade
Sanguinaria.  Fundado por uma famosa lamina de guerra
humana chamada Treyanna di Vrada logo apds os segredos do
estilo vazarem , o Cl& é uma associagdo solta de mercenarios e
vendem espadas unidas por alguns simples, votos de ndo
obrigacdo. Membros do Cla da Tempestade Sanguinéria

102



raramente servem os empregadores como um grupo ao invés
tendem a se contratados como especialistas, executores e
guarda-costas. Membros do Cl& na mesma regido
freglientemente freglientam as mesmas tavernas, armando
areas, e treinando em arenas, e eles poderiam passar noticias
de atividades em potencial um ao outro. O cla ndo tem
nenhuma hierarquia verdadeira de lideranca, embora os sicios
mais novos normamente submetem-se a aprovacdo dos
l[&minas (esses com mais niveis nesta classe de prestigio).
Antes de um lamina da tempestade sanguinaria consentir e
instruir um estudante em potencial nos segredos da técnica,
ele normalmente verifica com outras laminas mais velhos na
&rea.

Personagem que dominam este estilo sem procurar o Cla
da Tempestade Sanguinéria normamente fazem assim por
estudo de textos do mercado negro que descrevem seu uso, ou
estudando durante um tempo com outro |&mina da tempestade
sanguin&ria. Essas relagbes de mestre-estudante ndo duram
freglientemente muito tempo, mas normamente resulta em
amizade para toda a vida e lealdade. Muitos professores
constroem uma rede de estudantes anteriores eventuamente e
estudantes de seus estudantes que responderdo uma chamada
por apoio ou ajuda de qual quer tipo.

REACAO DOSPDMs

Adeptos marciais que ouviram falar da técnica da tempestade
sanguinéria respeitam todos seus praticantes com um pouco
de pavor, mas esta atitude ndo influencia a sua reacdo ao
conhecer um lémina da tempestade sanguindria. Laminas da
Tempestade Sanguinaria tipicamente respeitam um ao outro
com uma atitude amigavel. Githyanki Iaminas de guerra sdo
hostis a todos os laminas da tempestade sanguinaria que néo
pertencem ao cl&, mas sdo meramente hostis aos membros do
cl& Umarixa que dura anos entre o culto da espada githyanki
e Treyana di Vrada e os seguidores dela deixaram muitos
mortos em ambos os lados, e com raiva os githyankis
permitiram um tipo de trégua.. pdo menos até que ees
tenham a forca para erradicar o praticantes ndo githyanki da
arte em um gol pe rgpido.

CONHECIMENTO SOBRE OS
LAMINAS DA TEMPESTADE
SANGUINARIA

Personagens com graduagbes em Conhecimento Marcial
podem pesquisar os laminas da tempestade sanguinéria para
aprender mais sobre eles. Quando um personagem realiza um
teste bem sucedido na pericia, 0 seguinte conhecimento é
revelado, incluindo as informagdes das CDs inferiores.

CD 10: Laminas da Tempestade Sanguinéria tem incriveis
poderes com armas de arremesso. Muitos pertencem ao Clada
Tempestade Sanguindria, um tipo de sociedades de
mercendrios.

CD 15: As técnicas usadas peos laminas da tempestade
sanguinéria era exclusivamente conhecida pelos githyankis até
alguns décadas atras. Agora manuscritos que descrevem o
estilo estéo disponivel's sd no mercado negro.

CD 20: Os reservados mestres da |amina githyankis sdo
responsaveis pelos ataques aos laminas de tempestade
sanguinéria e sdo esses que o comercializam. Os githyanki
criaram o estilo e agora buscam suprimir seu conhecimento.

Um P que desgjar aprender sobre um lamina de
tempestade sanguinéria especifico ou o Cla da Tempestade
Sanguindria terd um tempo dificil. Ele tem que fazer
investigactes secretas em salfes de treinamento de adeptos
marciais e lugares freqlientados por esses com conexdes com

0 mercado negro, e entdo obter sucesso em um teste de Obter
Informagdo CD 20. Perguntar publicamente sobre laminas da
tempestade sanguindria provavel mente resultara na recusa da
ocorréncia do Fj, é do mesmo modo tais questBes poderiam
chamar a atencdo de um mestre da lamina githyanki vigilante.

LAMINAS DA TEMPESTADE
SANGUINARIA NO JOGO

Se um de seus jogadores decidir jogar com um ldmina de
tempestade sanguindria, a classe de prestigio deveria gjustar-
se t8o facilmente quanto qualquer classe de adepto marcial.
Vocé pode fazer o Cla da Tempestade Sanguinaria e os
mestres da lamina githyanki como uma grande ou peguena
parte de sua campanha como vocé desgar.

Se o culto da espada githyanki tornar-se uma parte de sua
campanha, estgja seguro que seu envolvimento ndo cologque
muita evidéncia no |amina da tempestade sanguinaria. Muitos
ataques de githyanki contra os Pjs cresceréo opressivamente e
o culto ndo é grande o bastante para gastar as vidas de seus
membros repetidamente tentando matar um Pj. Em vez de
aventuras centradas nos githyanki, considere tendo um
membro NPC do Cla de Tempestade Sanguindria
ocasionalmente ajuda ou aconselha os Pjs como eles fazem
sobre outras aventuras.

Se um jogador decidir em sar um membro do Cla da
Tempestade Sanguindria, vocé pode usar rumores de
manuscritos No mercado negro que descrevem as técnicas da
tempestade sanguinaria ou um time de githyanki assassinos
como ganchos de aventuras.

ADAPTACAO

Laminas da Tempestade Sanguinaria ndo precisam ser ligados
a uma sociedade de venda de espadas ou um culto secreto
githyanki. As técnicas da classe poderiam sar um
desenvolvimento da disciplina do Coracdo de Ferro que
gualquer um pode aprender, ou um estilo de luta poderia ter
sido descoberto e usado por outraraga.

Por exemplo, vocé poderia decidir que as habilidades da
classe de prestigio s8o usadas somente por um grupo de
halflings que sdo especialistas em arremessar. Chamando a s
mesmos de 0 Golpe da Tempestade de Pedra, membros dessa
classe de prestigio ganham Saque Rapido ao invés de
Arremessar Qualquer Coisa e tem a habilidade de carregar o
estilingue com uma mdo como uma agdo livre ao invés do
Ataque de Retorno. As outras habilidades dessa classe
funcionam com os ataques de estilingue ao invés de armas de
arremesso.

ENCONTRO PADRAO

Os Pjs podem encontrar um Iamina de tempestade sanguinéria
como um aliado ou inimigo de quaquer maneira que vocé
puder ver. Laminas da Tempestade Sanguinéria poderiam agir
como amigos de um inimigo, ou poderia ser o vil&o principal
em uma aventura. Os herdis poderiam descobrir um texto
githyanki do conhecimento do lamina de tempestade
sanguinéria durante o curso de suas aventuras, sO para achar
gue os mestres da lamina githyanki faréo qualquer coisa para
ter o texto de volta.

NE 15: Varand M&o do Trovéo e um membro do Cl& da
Tempestade Sanguindria, mas suas agbes escondem um
terrivel segredo: Ele e um espido para os mestres da |amina
githyanki. Ele denunciou outros laminas da tempestade
sanguinéria para os githyanki, esperando usar os fanaticos da
l&mina da tempestade sanguinéria pararemover rivaisdo clae
ladrilhar o caminho para sua eventual tomada de poder.
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Varand planga governar o cld como uma méo de ferro,
comandando um pequeno exercito de laminas leais que de
pode usar de qualquer forma que ele quiser.

Se 0 Pj e um membro do cl§ Varand aproxima-se do
bando esperando ganhar gjuda na exploragdo a uma cidadda
abandonada, em que em uma caverna a textos da tempestade
sanguin&ria que estdo supostamente escondidos. Se os Pjs
gjudarem ele, Varand organiza um time de laminas de guerra
de githyanki para os emboscar. Ele planga entregar os
personagens e 0s textos (se eles estiverem presentes) aos
githyanki, e manter o resto do saque armazenado da aventura.

VARAND MAO DO TROVAO ND 15
Ando masculino guerreiro 2/lamina de guerra 5/ 1amina da
tempestade sanguinaria 8

Tend CM Humandide médio

Ini +2; Sentidos Visdo no Escuro 18 metros Observar +11,
Ouvir -1

I diomas Comum, Ando, Gigante, Ghomo

CA 25, toque 13, surpreso 25, +4 CA contra gigantes (+2 Des,
+3 escudo, +9 armadura, 1 deflexéo)

PV 160 (15 DV)

Resisténcias Estabilidade (+4 encontrdo e imobilizacdo)

Fort +18 (+20 contra veneno), Ref +7, Von +5 ; +2 no testes
contra magias e habilidades smilares a magia

Dedlocamento 6 m (4 quadrados)
Corpo a corpo Machado de guerra ando +2 +24/+19/+14

(1d10+11/x3) ou
Cor po a cor po Manopla com Espinhos +20 (1d6+5)
Distancia Machado de guerra ando +2 +24/+19/+14

(1d10+11/x3) com arremesso estremecedor e ricochete

reldmpago
Base de Ataque +15; Agr +20
Opgdes de ataque Meditacao da Lamina (Coragéo de Ferro),

Tiro Certeiro, Ataque Poderoso, +1 jogadas de atague

contra orcs e goblinoides, arremesso marcial, ataque de

retorno, arremesso estremecedor
Acbes Especiais Chuva de sangue, ricochete do vento de
sangue, olho datempestade, ricochete reldmpago
Equipamento de Combate Pocdo de Pele de Arvore +2,
Pocao de Curar Ferimentos Leves, Pogcdo do Heroismo
M anobr as e Postur as Conhecidas (NI 6°):

Posturas — Postura Punitiva (1°),Postura da Base de Pedra
(1°)

Golpes — Golpe Desarmante (1°), Exorcismo do Ago (CD
20, 3°), Martdo da Montanha (2°), Ventania de Aco (1°),
Ossos de Pedra (1°), Ventania de Aco (1°)

Disciplinas Coracg&o de Ferro, Dragéo de Pedra

Habilidades: For 20, Des 15, Con 18, Int 12, Sab 8, Car 8

Qualidades Especiais Ligacdo com Pedras, Aptiddo com
Armas

Talentos Meditagdo da Lamina (Coracdo de Ferro), Tiro
Longo, Foco em Arma Maior (Machado de guerra anéo),
Especializacdo em Arma Maior (Machado de guerra anéo),
Vontade de Ferro, Tiro Certeiro, Ataque Poderoso, Tiro
Preciso, Saque Rapido, Arremessar Qualquer Coisa, Foco
em Arma (Machado de guerra ando), Especializacdo em
Arma (Machado de guerra ando)

Pericias Acrobacia +18, Concentragdo +10, Conhecimento
Marcial +6, Equilibrio +24, Escaar +7, Intimidar +9,
Observar +11, Sdltar +8

Per tences equipamento de combate mais Peitoral de Aco +4,
Escudo Grande de Metal +2, Machado de guerra ando
+2, Manopla com Espinhos, Manto de Resisténcia +1,
Cinto da Forca de Gigante +4, Anel de Protecdo +1,
Amuleto da Saude +2

LAMINA ETERNA

“Vocé esta encarando trés milénios de maestria em combate.
Talvez seja melhor vocé pensar duas vezes e reconsderar sua
decisdo” .

— Aedar Laminado Vento, lamina eterna do Bosque Oculto

Um lamina eterna € um elfo que aprendeu a variedade das
exdticas manobras de combate com a gjuda e conselhos do
espirito de um poderoso e antigo guerreiro efo. Os laminas
eternas uma vez juraram defender os elfos contra as forcas do
mal, mas com o0 passar do tempo, as |&minas voltaram-se
umas contra as outras, causando uma cisma que ecoa até os
dias auas. Alguns laminas eternas abracaram as
responsabilidades que vem com a formagdo de sua classe.
Outros procuram usar seus talentos para promover seus
proprios objetivos.

Os laminas eernas ja foram campedes de Corelon
Larethian. Eles serviram como guardides do povo, defensores
da fé, como guardifes das florestas ancias éficas. Os guias da
l&mina, os espiritos dos antigos laminas eternas que atuam
como orientadores e professores para a atual geracdo de
guerreiros, mantiveram os laminas no caminho da justica,
preservaram 0s seus ensinamentos através de cada geracao e
gjudaram a orientdlos na protegdo do povo dfico. Por
milhares de anos, os |&minas eternas derrotaram invasdes
goblins, pretensos conquistadores, e outros desafios. Do
l&mina solitério que matou um ogro que ameacava umaadeia,
para o general poderoso que comandou centenas destes
guerreiros em batalha, os 1aminas eternas combateram o mal
onde e quando € e ameacava seu povo.

Infelizmente, todas as coisas boas devem chegar a um fim.
Com o tempo, os laminas eternas cresceram arrogantes e
distantes. Depois de tudo, eles haviam fornecido seguranca e
protecdo aos reinos éficos em indmeras ocasifes. Se ees
mantiveram os efos a salvo, isso ndo quer dizer que seus
irméos os deveriam algo em troca? Uma faccdo crescente
entre os laminas acredita que os Laminas Eternas seriam os
unicos capazes de reinar entre os efos. Muito pior, Alguns
guias dos laminas voltaram-se a maldade e abandonaram a
ordem. Com o0 tempo, os laminas eternas cairam em
descrenca. Mais e mais elfos recusaram o chamado dos guias
da lamina. Hoje em dia, a ordem é uma mera sombra de sua
antiga gldria, porém lendas falam de um guerreiro herdico que
um dia ird liderar a ordem de volta a sua proeminéncia. Os
laminas restantes tem esperanca que seu triunfo reside em seu
futuro, mas muitos el fos acreditam que a historia é nada mais
gue um pensamento desej 0so.

SE TORNANDO UM LAMINA
ETERNA

Os dfos sustentam que ndo se opta por se tornar um lamina
eterna. Em vez disso, um guia de 1amina, o companheiro
espiritual do lamina eterna, escolhe um jovem elfo paratrilhar
este caminho e se manifesta nos sonhos do efo jovem muito
antes que a crianca estgja pronta para treinar como um
guerreiro. As vezes, essas manifestagies s3o apenas voos da
fantasia. Outras vezes, eles sio arautos do que esta por vir. A
maioria dos elfos que se torna um [&mina eterna comega sua
careira como laminas de guera. Rangers, guereras,
paladinos, e barbaros que aprendem as manobras da disciplina
Mente Diamantina ou do Espirito devotado também
comumente entram nessa classe de prestigio. Em aguns
casos, um guia da l&mina aparece tarde na vida do efo. Esta
ocorréncia é rara, e geralmente estes sdo sinais de que o efo
guerreiro é destinado a grandes coisas. Lendas dizem que
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apenas cinco dfos foram selecionados desta forma. Cada um
deles se tornou um grande heréi que comandou os laminas
para uma grande vitria contra chances aparentemente
impossiveis.

PRE-REQUISITOS
Raca: Elfo.
Bonus Base de Ataque: +10.
Talentos: Foco em Arma (qual quer).
Manobras Mar ciais: Qualquer duas manobras do Espirito
Devotado ou da Mente Diamantina.

CARACTERISTICASDE CLASSE

Como um lamina eterna, vocé luta e treina com a gjuda do
guia da lamina, um espirito incorpdéreo de um membro anciéo
desta ordem. O guia é semelhante a um familiar namedidaem
que confere beneficios para vocé quando vocé esta proximo
dele. Um guia dalamina também aumenta suaflexibilidade, ja
gue el e pode ensinar a vocé novas manobras e emprestar-lhe a
sabedoria desta experiéncia de combate.

Manobras: A cada nivel de numero impar, vocé ganha
uma nova manobra conhecida da disciplina Espirito
Devotado, Mente Diamantina, Coracdo de Ferro ou Corvo
Branco. Vocé deve preencher os prérequisitos da manobra
para aprender. Vocé adiciona seu nivel total de [amina eterna
a0 seu nivel de iniciador para determinar 0 seu nivel total de
iniciador e a sua manobra de nivel mais alto conhecida

No 3° nivel, 6° nivel, e no 9 nivel, vocé ganha uma
manobra preparada adiciona por dia

Posturas Conhecidas. No 5° nivel, vocé aprende uma
nova postura marcia das disciplinas Espirito Devotado,
Mente Diamantina, Coragéo de Ferro ou Corvo Branco. Vocé
deve preencher os pré-requisitos da postura para aprendé-la.

Guia da Lamina (Sob): Vocé ganha um guiadalamina, o
espirito de um membro ancido dos laminas eternas, que Ihe
fornece aconsel hamento, apoio tético e treinamento. O guiada
l&mina é incorporeo, tem pontos de vida iguais aos seus e seu
tamanho é mindsculo. Sua CA é 18, e de pode voar com
manobra perfeita e com deslocamento de 9 metros.

Se seu guia de lamina for destruido, ou for movido de
alguma maneira para fora de sua linha de efeito, €le reaparece
em seu espago em 1d6 rodadas. Este guia € uma manifestacdo
fisica de um espirito que reside em Outros Planos. Destruir a
forma do guia de |amina meramente rompe sua ligagdo com o
plano materia por um curto periodo de tempo.

Um guia de lamina aparece como um mote de energia
branca. Ele usa seus sentidos para ver e ouvir, e se comunica
com vocé por telepatia. Deste modo, ele ndo pode interagir
com objetos e criaturas que vocé ndo possa ver. Seu guia da
l[&mina destina-se a gjuda-lo em combate, e ndo servir como
um batedor.

As vezes, seu guia aparece como uma imagem
fantasmagorica de como de era em vida. Esta manifestagdo
exige um esforgo tremendo, e 0 seu guia escolhe fazé-lo
somente quando el e deve se comunicar com outras pessoas em
circunstancias terriveis. Quando o guia da lamina se
manifesta, ele pode falar com os outros normamente. Um
guia da ldmina pode aparecer desta forma por até 10 minutos
por dia. Enquanto ele se manifesta, vocé perde acesso ao seu
guia da lamina e qualquer habilidade de classe que
necessidade del e para a funcéo.

Se um guia da lamina precisar fazer um teste de
resisténcia, ele usa seu modificador do teste. Ele ndo tem
graduagbes em pericias, taentos, dados de vida e
modificadores de habilidade.

Treinamento Eterno (Ext): Seu guia dalamina oferece a
vocé um treino marcial intenso baseado em seus anos de
experiéncia de combate em vida mortal. A cada noite que
vocé entra em transe, seu guia da lamina entra em sua mente.
Em seus sonhos, vocés dois praticam através de uma centena
de diferentes campos de batalha. Vocé luta com ogros, trolls, e
outros monstros que seu guia cria quando entra em seus
sonhos. Vocé pratica manobras além de sua capacidade
normal. Com cada noite que passa vocé se torna mais e mais
habilidoso nas artes do combate.

Uma vez por dia, vocé pode recorrer a este treinamento
noturno par guda-lo em uma Unica batalha. Vocé precisa
escolher um dos dois beneficios. Cada um dos beneficios tem
a duracdo de um encontro.

Vocé ganha um bbdnus de intui¢do igual o seu modificador
de Inteligéncia (se houver) em rolagens de ataque e de dano
contra criaturas de um Unico tipo. Se vocé selecionar o tipo
humandide ou extra-planar, vocé precisa escolher o subtipo.

Alternativamente, vocé pode ganhar o uso de uma
manobra da disciplina Mente Diamantina ou do Espirito
Devotado. Vocé deve preencher os prérequistos desta
manobra normamente. Um cruzado/lamina eterna  que
selecione essa opgdo imediatamente ganha a mancbra. A
manobra ganha com o treinamento eterno pode ser renovada
com seu método norma de recuperacdo (se vOCE possuir
algum) durante o encontro, mas o conhecimento da manobra
desaparece imediatamente apds o fina do encontro.

Vocé ganha um uso adicional por dia desta habilidade no
3, 5% 7° e 9 nivel. Mesmo que vocé possua um numero
multiplo de uso por dia desta habilidade, vocé pode usar esta
habilidade somente uma vez por encontro. Vocé pode usar
esta habilidade apenas se vocé tiver acesso ao seu guia de
[&mina.

Ataque Guiado (Ext): Seu guia de |lamina avalia seus
inimigos, buscando o ponto fraco de sua armadura e
oferecendo-lhe conselhos sobre onde e como acertar. Com
base na sua experiéncia e olho vivo para estratégias e téticas,
seu guia concede-lhe conselhos que podem tornar impotente
Mesmo O inimigo mais assustador.

Comegando no 2° nivel, com uma agao rapida, vocé pode
consultar seu guia sobre um Unico inimigo que vocé esta
enfrentando. Durante o resto do seu turno, vocé
automati camente supera a reducdo de dano de seu inimigo, se
houver. Vocé pode usar esta habilidade apenas se vocé tiver
acesso ao seu guiade lamina

Esguiva Sobrenatural Blindada (Ext): Enquanto seu
guia de lamina esta ativo, vocé ganha o beneficio da esquiva
sobrenatural comegando no 3° nivel. Vega a habilidade de
classe do ladino (LdJ 44). Se vocé ja possuir esguiva
sobrenatural, vocé ingantaneamente ganha esquiva
sobrenatural aprimorada. Se vocé perder 0 acesso ao seu guia
de 1amina, vocé perde esta habilidade até o seu guia retornar.
Vocé pode usar esquiva sobrenatural ou esquiva sobrenatural
aprimorada mesmo se vocé usar armaduras médias ou
pesadas.

Conhecimento Eterno (Ext): Seu guia de lamina é um
perito em uma variedade de &reas. Em adicdo da orientacdo de
estratégias e téticas que ele oferece, ele também concede a
VvOocé acesso a uma grande reserva de conhecimento. Da
historia de fendmenos planares, seu guiaviu quase tudo.

Quando vocé atingir o 4° nivel, seu guia da lamina pode
fazer um teste de Conhecimento com um bénus igual ao seu
nivel de lamina eterna + seu modificador de Inteligéncia.
Quando vocé ganhar esta habilidade, vocé pode escolher duas
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TABELA 5-3: O LAMINA ETERNA

Boénus
Base de Manobr as
Nivel  Ataque Fort Ref Von
1° +1 +2 +0 +0 1
20 +2 +3 +0 40 0
30 +3 +3 +1 +1 1
40 +4 +4 +1 41 0
5o +5 +4 +1 +1 1
6° +6 +5 +2 42 0
7° +7 +5 +2 +2 1
8° +8 +6 +2 42 0
Qe +9 +6 +3 43 1
10° +10 +7 +3 43 0

Manobras
Conhecidas Preparadas Conhecidas Especial

DADO DE VIDA: D10

Posturas

Guiadalamina, treinamento
eterno 1/dia

Atague guiado

Esquiva sobrenatural blindada,
treinamento eterno 2/dia
Conhecimento eterno
Treinamento eterno 3/dia
Perspicécia defensiva
Treinamento eterno 4/dia
Perspicaciatética
Treinamento eterno 5/dia
IThano tempo

0

OpPrPooroo »r O
o0 o0oOoOroOoO O O o

Pericias de Classe (2 + modificador de Int por nivel): Escalar, Concentragdo, Diplomacia, Adestrar Animais, Intimidacao,
Saltar, Conhecimento Marcial*, Cavalgar, Sentir Motivacdo, Acrobacia.

*Nova pericia descritana pagina 27.

areas de conhecimento. Para cada dois niveis adicionais que
vocé ganhar na classe de prestigio 1amina eterna (no 6°, 8°, e
no 10° nivel), seu guia ganha acesso a outra &ea de
conhecimento.

Per spicacia Defensiva (Ext): Os conselhos e opinides do
seu guia da lamina garantem a vocé uma vantagem intel ectual
em combate, mas existe uma linha ténue entre o saber fazer
algo e o executé-lo em combate. Se vocé gastar um momento
para concentrar-se, vocé pode aplicar o seu conhecimento na
situacdo que esta lidando.

A partir do 6° nivel, como uma acdo rapida, vocé pode
avaliar um oponente e usar seu conhecimento tético contra
ele. Vocé ganha um bbnus de esquiva na CA igual ao seu
modificador de Intdigéncia (se houver), contra um Unico
inimigo que vocé escolher até o comego do seu préximo
turno. Vocé pode usar esta habilidade apenas se vocé tiver
acesso ao seu guiade lamina

Per spicacia Tética (Ext): Embora vocé possa ser jovem
para o calculo dos dfos, seu guia de lamina empresta-lhe a
experiéncia e sabedoria de quem j& travou inimeras batalhas
sobre incontaveis campos. Em qualquer situagdo que vocé
encarar, vocé tem a experiéncia, a sabedoria tatica, e os
conhecimentos necessarios para derrotar seu inimigo.

A partir do 8° nivel, com uma agdo rapida, vocé pode
avaliar a situacgdo tatica e fazer uma melhora nos ataques dos
seus aliados. Pelo resto do seu turno, qualquer oponente que
VvOocé acertar com um aague corpo a corpo leva uma
penalidade na CA igual ao seu modificador de Inteligéncia (se
houver) durante 1 rodada. Esta penalidade se aplica apenas a
atagues realizados por seus aliados. Se vocé perder acesso ao
seu guia de lamina, vocé perde esta habilidade até el e retornar.

Ilha no Tempo (Ext): No 10° nivel, vocé pode atirar-se
para uma luta sob a direcdo cuidadosa do seu guia da lamina.
Vocé se fundiu com ele, o que lhe permite controlar suas
acles, engquanto vocé conta com sua vasta experiéncia de
combate. Uma vez por encontro, vocé pode usar uma agéo de
rodada completa como uma acdo imediata. Usar esta
habilidade ndo altera a sua contagem de iniciativa, e vocé
pode usar todas as suas agdes normalmente. Por exemplo, sea
sua contagem de iniciativa é 15, vocé pode agir normalmente,
utilizar essa habilidade para agir novamente na contagem de
iniciativa 14, entdo agir normalmente na rodada seguinte
como iniciativa 15. Se vocé perder acesso ao seu guia de
l&mina, vocé perde esta habilidade até ele retornar.

JOGANDO COM UM LAMINA
ETERNA

Um mentor da lamina, em grande parte, forma e molda a
personaidade de um lIamina eterna. O mentor age de acordo
com o0 que ee fez em vida. Alguns sdo rudes, exigindo
perfeicdo. Outros sGo mestres quietos e fechados que preferem
deixar sua experiéncia em combate falar por ees. Muitos dos
l[&minas eternas se ddo muito bem com seus mentores, mas
alguns brigam e discutem. Algumas vezes, um mentor com
séculos de experiéncia acabam entrando em conflito com um
jovem lamina eterna com sede de acdo. Quando vocé estiver
jogando com um lamina eterna, seu Mestre deve assumir a
funcdo de seu mentor e gjudé-lo a formar um relacionamento
com ele. Quando o grupo parar para discutir seus planos, o
mentor provavel mente dara sua sdbia opinio.

Como membro de uma ordem moribunda, vocé pode
desgar se esforgar para gjudar a retirar os laminas eternas da
beira do esquecimento. Lembre-se, toda acdo que voceé fizer
reflete sobre sua ordem de modo geral.

COMBATE

Em combate, vocé é um lider de guerra, um foco centra da
capacidade de luta corpo-a-corpo do grupo. Vocé deve
investir no combate para evitar que monstros ameacadores
peguem os vulnerdveis conjuradores de seu grupo. A chave
para as habilidades da sua classe estdo no seu talento de se
focar em um encontro. Um guerreiro padrdo pode ter mais
talentos, e entdo causar mais dano com seu balango tipico,
mas suas habilidades permitem a vocé se langar na linha de
frente. Com 0 uso inteligente de seu treinamento de lamina
eterna, percepcdo defensiva e habilidades téticas, vocé pode
causar uma impressionante quantidade de dano, absorver
ataques, ou auxiliar num ataque mortal de um aliado.

PROGRESSAO

Conforme mencionado acima, vocé pode ndo ter selecionado
esse caminho tanto quanto ele o escolheu. Se tornar um
lamina eterna ndo envolve aplicar um processo, uma
conferéncia ou um teste. Em vez disso, o mentor da lamina
sedleciona elfos guerreiros baseado num nebuloso critério.
Algumas vezes, eles observam um estimulo para o heroismo e
auto-sacrificio, e desgjam cultiv&lo. Em outros casos, um
mentor da |&mina pode néo supor como ele veio ase ligar com
uma pessoa especifica. Todos 0s mentores sabem que seu
dever é escolher alguém para se tornar um lamina eterna. Sua
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posicio ndo € perguntar 0 porqué, mas sSm guiar
incessantemente um jovem aspirante.

Uma vez se tornado um lamina eterna, vocé pode procurar
a fortaleza da sua ordem mais préxima (se existir uma) e
consultar seus ancidos. Alguns laminas eternas nunca fazem
contato com a ordem, a vendo como um fracasso. Em
vez disso, eles procuram fazer descobertas fora de
seus dominios. Quem sabe um poderoso guerreiro
chame algum dia, vigjantes para se juntar a uma
forca efetiva de batalha

Quando sdecionar taentos e pericias,
procure por habilidades que funcionam em
uma grande variedade de circunstancias.
Algumas de suas caracteristicas de classe
tém um numero limitado de usos, ou
funciona somente quando vocé usar uma agéo
rapida. Isto o coloca em competicéo
com qualquer incremento que
vocé possa aprender através
das manobras marciais. N&o se
deve aumentar essa
competicdo adquirindo muito
mais habilidades que
requerem acbes. Em
vez disso, procure
por taentos que

fornecem um
consistente e
constante
beneficio, como
Especializacdo
em Arma.
RECURSOS

Antes, os |aminas eterna sempre
tinham uma tremenda gama de
recursos ao seu alcance.
Infelizmente, aqueles dias de gldria se
foram. Vocé pode esperar uma pequena ajuda
de outro I&mina eterna em forma de comida,
abrigo, armas e armaduras. Muitos se juntam
prazerosamente a vocé em batalha, mas a
ordem simplesmente € fraca demais para
organizar um extensivo estoque de recursos
materiais. Vocé € bem vindo em aguns castelos
remanescentes que contém laminas, mas até mesmo esses
oferecem pouco conforto, com suas muralhas desmoronadas e
gl6ria deshotada.

LAMINAS ETERNASNO MUNDO

“ NOs recuamos meramente para certificar a forga do inimigo.
Esses pretensiosos elfos seréo derrotados antes que o sol se

erga de novo, eu juro pela minha vida.”
—Tergin Jurado de Sangue, arauto de batalha de Hextor
(falecido)

Os laminas eternas compreendem um pegueno e moribundo
grupo que raramente se aventura muito além das terras dos
elfos. A dificuldade de introduzir um membro dessa classe de
prestigio na campanha depende de quando o jogador decidir
pegar a classe. Um personagem construido do 1° nivel para
entrar nessa classe pode receber visdes e sonhos de seu
mentor da l&mina por toda sua carrera O mentor pode
conduzir o personagem ao caminho do |amina eterna,
orientando-o onde ele precisar mais, dando pistas que o levem
aum tesouro perdido, velhos inimigos ou entdo um forte. Para

um personagem de alto nivel, o mentor da |amina pode
simplesmente se manifestar posteriormente. Nem todos os
mentores da |&mina se mostram para um elfo nainfancia, eta
manifestagdo pode anunciar um destino épico para o
personagem escol hido.

ORGANIZACAO
Os laminas eterna de tendéncia boa se relnem em
pequenos grupos convocados para treinamento. Cada
local de treinamento é centralizado sobre um bosgue
profundo dentro das florestas dos elfos. Essas
locagdes tém nomes como Bosgue Profundo da
Lamina, Dez Arvores Remanescentes e
Reduto Eterno. Muitos desses locais foram
uma vez castelos majestosos onde residiam
centenas de guerreiros de elite. Hoje, eles
sdo geramente vazios, cobertos de pé
lembrando o passado de gléria. Alguns
deles estdo localizados distantes do
territorio dos efos. Ao longo dos séculos

desde que os bosgues foram criados, a

floresta ao redor pode ter sido queimada,

um desvio do rio pode ter inundado o local,

e assim por diante. Orcs, goblins ou até

mesmo um rei humano ocupa aquilo que

uma vez foi uma fortaleza éfica. Em outras
&reas, os redutos dos l&minas se tornaram
masmorras infestadas de monstros.

Os l&minas eternas diminuem em nimero a
cada ano, e como seus nuimeros produzem
pouco, eles se tornam cada vez mais incapazes

de oferecer protecdo ao seu povo. Muitas
cidades éficas ndo recebem uma visita de um
l&mina eterna ha séculos. Em algumas terras,
€sses guerreiros sdo vistos como nada mais
do que mitos de um passado melhor.

Um conselho de nove oficiais lidera
cada bosgue, apesar de recentemente
muitos ndo poderem se organizar em tais

numeros. Normalmente, somente trés ou
guatro elfos veteranos coordenam os
l&minas eternas em cada bosque. Esses
guerreiros sdo geramente velhos
demais para continuarem vigjando
terras afora. Em vez disso, eles procuram recrutar novos
l&minas eternas e providenciar o treinamento que eles podem
oferecer. Embora um conseho possa trabalhar duro, um
profundo sentimento de perdicdo, misé&ria e pessmismo
pairam sobre muitos bosques. Os ancidos podem se lembrar
de quando centenas de l|aminas eternas se reuniam para
derrotar um dragdo ou repelir uma invasdo. Hoje, os ancidos
observam com tristeza como poucos |aminas retornam de uma
missdo que el es embarcaram.

Em alguns casos, o bosgue e o castelo associado a eles
caiu por uma invasdo ou foi abandonado por outros
elementos. Os laminas eternas perderam as localizagdes de
muitas dessas fortalezas, e eles estdo ans0sos para recupera-
las. Lendas acreditam que um poderoso artefato, a Lamina de
Endil, vive escondido em um desses bosques. Somente
guando €ele for recuperado poderd os laminas eternas uma vez
maisretornar ao poder.

REACOESDE PDMs

A maioria dos povos conhece poucos sobre os laminas
eternas. Até mesmo na profundeza de uma floresta de elfos
ancidos, os laminas sdo conhecidos somente como um
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pequeno bando de cavaleiros uma vez renomados. Muitos
elfos os véem como bem expressivas, porém descaminhados.
Esses elfos desejam saber porque os laminas se apegam as
sombras de um grande passado. Devido sua natureza cadtica,
muitos elfos olham a vida e a histéria como uma série de
mudancas. O que funcionou nos séculos passados pode ndo
ser bem adequado para hoje. Em uma tipica comunidade
éfica, um lamina eterna é visto como um anarquismo - uma
figuraquefoi pisada paraforadahistéria, e que aindarecusaa
se adaptar ao mundo moderno.

Elfos que apreciam a protegdo e auxilio dos laminas
eternas tem uma visdo diferente deles. Esses efos véem os
l[&minas como Uteis guardides. Em regides proximas de suas
fortalezas, os laminas eternas podem esperar pelo menos uma
recepcdo amigavel, comida, e algjamento de quaisguer efos.
Infelizmente para os laminas, um capitulo negro em sua
historia impediu que eles se tornassem verdadeiramente bem
recebidos numa comunidade. Em eras passadas, uma facgo
de l&minas eternas tentou tomar controle dos reinos éficos.
Elfos que se incluiram na protegdo dos |&aminas hoje apreciam
e recebem com prazer seus auxilios, mas € es tomam cuidados
para se manterem independentes desses guerreiros.

Poucos seres ndo-elfos tém qualquer conhecimento dos
l&minas eternas. Os poucos que se lembram consideram os
l&minas como defensores vigorosos dos reinos. Andes e
gnomos em particular os tratam com respeito, porque em
vérias ocasifes os laminas eternas trabalharam para formar
aliangas entre os elfos e outros povos.

CONHECIMENTO SOBRE OS
LAMINASETERNAS

Personagens com graduagdes em Conhecimento (historia)
podem investigar laminas eternas para aprender mais sobre
eles. Quando um personagem fizer um teste de pericia, leiaou
parafraseie o que vem a seguir, incluindo as informagtes das
CDs anteriores.

CD 10: Os léminas eternas sdo uma ordem de cavaleiros
elfos que cairam em desgraca ha tempos atrés por tentarem
tomar controle palitico de inlmeras terras éficas.

CD 15: Os laminas eternas usam um estranho estilo de
luta que é quase mégico em natureza.

CD 20: Um lamina eterna se comunica com o espirito de
um guerreiro ancido. O espirito guda o guerreiro em batalha
fornecendo conselhos, ameacando seus inimigos, e
concedendo sua forca e apoio.

Encontrar um |&mina eterna ndo é uma tarefa facil, visto
gue os poucos membros restantes dessa ordem ficam distantes
das terras humanas. A melhor maneira de se encontrar um
bosque de laminas eternas é consultar sdbios efos e
historiadores para encontrar as supostas localizagcbes de um
bosque, vigje para |4, e tenha esperanca de que o lugar ainda
nao tenha tombado em esquecimento e ruinas.

LAMINAS ETERNASNO JOGO

Laminas eternas sdo relativamente faceis de incluir no jogo,
visto que eles s8o em pouco nimero e dificels de encontrar.
Os personagens podem néo encontrar quaisquer |aminas até
gue sgja bom para a campanha, quando vocé decidir que eles
s80 dramaticamente apropriados a aparecerem. Eles podem
ser defensores esquecidos de um antigo item que o0 grupo
procura, ou um elfo l1dmina da guerra do grupo possa ser o
profetizado que liderara os laminas eternas de volta a gléria.
Essa segunda trama pode ser até mesmo mais interessante se o
PJ dfo é um relutante herdi, que preferiria procurar gloria

mais para s proprio do que ter intencdo de liderar uma ordem
completa de guerreiros em bata ha.

Jogadores com um interesse em tramas épicas entrel acadas
ao redor de seus personagens podem encontrar no lamina
eterna uma interessante classe. Como escrito, a classe clama
por um personagem para pegar a funcdo de um guerreiro
escolhido que lidere os laminas eternas de volta a gldria
Talvez uma grande ameaca progrida ao lado do reino, e
somente os laminas eternas terdo o poder marcial necessario
para a batalha. Até que um experiente lider, tal como um
personagem, surja, os laminas estardo dispersos demais e em
pouco ndmero para combater a ameaca.

ADAPTACAO

A histéria doslaminas eternas os langcam como raros, isolados,
e principalmente esquecidos para fazé-los faceis de se integrar
numa campanha. Praticamente qualquer ambiente com reinos
eficos de qualquer tipo podera receber esses talentosos
guerreros.

Se vocé precisar de um vildo, ou desgar adicionar um
sinistro ramo para os |aminas, talvez o rompimento dentro dos
postos dos |aminas persistem nesses dias atuais. Os primeiros
elfos que guiaran a tentativa para tomar controlar das
florestas sdo agora mentores da lamina que corrompe a ordem.
Alguns deles tem a atengdo dos lideres dos laminas, e ees
usam esse acesso para fazer dos laminas ineficazes e auto-
destrutivos. Um jovem guerreiro que se oscila entre o bem e
mal pode ter um mentor da l&mina maligno, ou até mesmo os
dois extremos de mentores, lutando por sua alma.

ENCONTRO PADRAO

Aedar Lamina do Vento é um lamina eterna que se dedicou a
buscar e conduzir jovens |éaminas. Ele espera que, por oferecer
conselho e ajuda, €le possa guiar jovens el fos guerreiros para
a ordem e gudalos a recuperar sua gléria anterior. Em
particular, ele esta convencido que uma figura savadora é
destinada a restaurar os laminas e liderd-los para vitéria
gloriosa. Talvez as profecias e sinais que ele tenha escutado
apontem para um PJ efo como o mais provavel candidato
para essa honra.

NE 13: Aedar pode ser encontrado perambulando nos
reinos com seu cavalo de guerra, Perseguidor dos Céus. Ele é
um gregdrio, personagem amigavel com uma tendéncia
natural a gjudar os outros. Ele pode vir a caminho dos PJs
guando eles combaterem um monstro em sua floresta, ou os
PJs podem encontr&lo tentando defender uma familia
indefesa contra uma gangue de monstros. Se os PJs mostrarem
sua coragem, e se um elfo guerreiro estiver dentro do grupo,
Aedar fard amizade e tentard determinar se o PJ efo é um
bom candidato para sua ordem. Mesmo se o grupo carecer de
um elfo, ee pode tentar convencer 0s PJs a gjudar os laminas
completarem uma importante misso ou expulsar uma invaso
humandide.

AEDAR LAMINA DO VENTO

Elfo masculino guerreiro 10/ [amina eterna 3
Tend LB Humandide médio

I nic +4; Sentidos visdo na penumbra; Ouvir +1, Observar +1
I diomas Comum, Draconico, Elfico

ND 13

CA 24, toque 10, surpresa 24; esquiva sobrenatural
(+11 armadura, +3 escudo)

pv 102 (13 DV)

imunidade sono

Fort +12, Refl +4, Vont +7 (+9 contra encantamentos)

Deslocamento 6 m com armadura de batalha; deslocamento
base9m
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Cor po-a-cor po espada longa +3 +22/+17/+12 (1d8+9/19-20

Distancia arco longo +13 (1d8/x3)

Ataque Base +13; Agarrar +17

Opcoes de Ataque Especializacdo em Combate, Desarme
Aprimorado, treinamento eterno 2/dia, ataque guiado

Equipamento de Combate po¢ao de escudo da fé +4, pogéo
de curar ferimentos moderados

M anobr as e Postur as Conhecidas (NI 8°):

Posturas — pérolanegra daincerteza (3°)

Golpes— golpe criterioso (39), |amina esmeralda (2°), lamina
rubra do pesadelo (4°)

Contra-Ataques — momento da mente perfeita (1°), agdo antes
do pensamento (2°)

Disciplinas. Vento Desértico, Mente Diamantina, Drag&o de
Pedra, Garrade Tigre

Cada uma das manobras de Aedar pode ser iniciada uma vez
por encontro, sem possi bilidade de recuperé-las.

Habilidades: For 18, Des 10, Con 14, Int 13, Sab 12, Car 10

QE capacidade para detectar portas secretas ou camufladas,
guiadalamina

Talentos Especiaizacdo em Combate, Foco em Arma Maior
(espadalonga), Desarme Aprimorado, Iniciativa
Aprimorada, Vontade de Ferro, Estudo Marcia (acdo
antes do pensamento), Estudo Marcial (momento da mente
perfeita), Estudo Marcial (Iamina esmerada), Postura
Marcial (pérolanegradaincerteza), Foco em Arma
(espadalonga), Especializacdo em Arma (espada longa)

Per icias Concentragdo +18, Diplomacia +16, Intimidacao
+16, Saltar +20

Pertences. equipamento de combate mais armadura de
batalha +3, escudo pesado de aco +1, espadalonga +3,
arco longo com 20 flechas, manoplas do poder do ogro

MAGO DA FENIX DE JADE

“Se eu cair, eu surgirel novamente em um novo corpo. A
chama que é minha alma ndo pode ser extinta” .
—Kuthar de Ferro Curvado, Mago da Fénix de Jade

Ha muito tempo, uma companhia de Sdbios da Espada
conhecidos como os Mestres da Fénix de Jade tomou o estudo
da magia arcana em busca de uma nova disciplina marcial.
Eles descobriram que a auderidade mental e economia de
acdo que cada Sabio da Espada tinha cultivado em seus
estudos marciais abriram as portas para uma poderosa e Unica
forma de maestria arcana. Corretamente aplicada, as posturas
e manobras da disciplina marcial prové 0 mago com
excepcional poder e controle em suas conjuragdes arcanas — e
canalizando a energia arcana de sua magia em suas manobras
marciais, ele conseguiu perfeicdo sobrenatural em suas
disciplinas escol hidas.

Por anos, esta sociedade secreta defendeu a terra contra o
mal, aperfeicoando este novo caminho que tece junto
disciplinas marciais e poder arcano. Entdo uma terrivel
abominacdo, conhecida apenas como Dragdo da Alma, desceu
sobre 0 mundo, infligindo uma impensavel destruicao através
do mundo. O reino defendido pelos Magos da Fénix de Jade
foi levado a ruina, mas os Sabios da Espada arcanos reuniram-
se e confrontaram este temivel inimigo. Muitos mestres
morreram, mas no fim da luta, o horrivel Dragéo da Alma foi
amarrado e aprisionado em um cofre escondido. Para garantir
que seu adversdrio nunca se liberte, os treze membros
sobreviventes da companhia da Fénix de Jade juraram um
poderoso juramento de andar pelo mundo por toda a
eternidade, preservando a prisdo de Dragdo da Alma com sua
vigilancia incessante. Td era o poder do juramento que esses

espiritos renascidos de novo e de novo no mundo, mantendo o
Dragéo da Alma enclausurado nesta prisio secreta.
Atualmente, treze magos da Fénix de Jade caminham pelo
mundo — nem mais, nem menos. No instante que um morre,
um novo nasce em algum lugar do mundo. A medida que ele
cresce e aprende, ele é inevitavemente atraido ao Caminho
Sublime e as Artes Magicas — pois €l e era um mestre Sabio da
Espada e um poderoso mago em sua vida anterior mesmo que
agora ndo se lembre. Em tempo, outro mestre da Fénix de
Jade descobre uma nova encarnagdo do seu velho
companheiro. Em um rito antigo, 0 mestre existente desperta o
novo companheiro para a consciéncia de suas vidas passadas,
renovarem os juramentos de vigilancia que prende o Dragdo
da Alma a sua prisdo, e revelar a ele os antigos segredos da
ordem. Ambos os irméos da Fénix de Jade seguem seus
proéprios caminhos, seu dever antigo se apura mais uma vez
guando um mago da Fénix de Jade morre e é renascido.

SE TORNANDO UM MAGO DA FENIX
DE JADE

Muitos magos da Fénix de Jade comegam suas carreiras como
feiticeiro, magos de guerra, ou magos. A partir do principio,
dois caminhos levam a participagdo na ordem da Fénix de
Jade — multiclasse em uma classe de Adepto marcial (cruzado,
S&bio da Espada, ou lamina de guerra), ou escolhendo os
talentos Estudo Marcial e Postura Marcial para dominar o
numero necessério de manobras marciais. O Ultimo caminho é
caro, desde que o numero de talentos que vocé tem que gastar
para seguir este caminho € alto, mas esta op¢do é vantgjosa
para vocé ndo ter de pegar niveis em uma classe que néo ira
melhorar sua habilidade de conjuracéo arcana.

Como qualquer conjurador, sua habilidade de conjuracdo
primaria continua sendo sua habilidade mais importante.
Depois disso, vocé descobrira que boas pontuagdes em forga,
destreza e constituicdo s8o muito Utels, pois vocé correra o
risco de combate corporal muito mais freqlentemente que a
maioria dos conjuradores arcanos. Destes, Destreza e
Constituicdo sGo mais importantes — suas habilidades de
classe e manaobras marciais fornecem-lhe meios de compensar
uma Forga mediocre.

Se vocé escolher pegar nivel nessa classe de prestigio,
VOCé pode seguramente assumir gque vOcé é a reencarnagdo de
um dos treze guardifes ancides cujas vidas mantém o Dragdo
da Alma confinado em sua prisdo. Seu Mestre pode requerer
gue vocé procure um membro da ordem para determinar se
is0 é verdadeiro. Alternativamente, se vocé adquiriu fama e
renome por suas agles, 0os mestres da Fénix de Jade podem vir
atua procura.

PRE-REQUISITOS
Tendéncia: Qualquer ndo-maligno.
Pericias: Concentracdo 9 graduages, Conhecimento
(Arcano) 2 graduagdes, Conhecimento (Historia) 2
graduagbes, Conhecimento (Religido) 2 graduacdes.
Manobras Marciais. Precisa conhecer ao menos duas
manobras marciais, incluindo um golpe.
Posturas M ar ciais; Precisa conhecer ao menos uma
posturamarcial.
M agia: Habilidade para conjurar magias arcanas de 2°
nivel.

CARACTERISTICASDE CLASSE

As caracterigticas de classe da Fénix de Jade focam-se em
melhorar suas habilidades de conjuracdo arcana, mas das
também melhoram vastamente suas capacidades em combate
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corporal concentrando suas energias arcanas aumentando seu
dano corporal através da aquisi¢éo de novas manobras.

Conjuracdo: A cada nivel exceto o 1° e 6°, vocé ganha
novas magias por dia e um aumento no seu nivel de
conjurador (e magias conhecidas, se aplicavel) como se vocé
estivesse ganhando também um nivel em uma classe de
conjurador arcano ao qual vocé pertencia antes de adicionar
nivel nessa classe de prestigio. Vocé ndo tem, no entanto,
nenhum outro beneficio que um personagem desta classe teria
ganhado. Se vocé tiver mais que uma classe de conjurador
arcano antes de se tornar um mago da Fénix de Jade, vocé
precisa decidir uma classe para adicionar cada nivel com o
fim de determinar magias por dia nivel de conjurador, e
magias conhecidas.

Manaobras. A cada nivel impar,
vocé ganha uma nova manobra
conhecido a partir das disciplinas
Vento Desértico e Espirito Devotado.
Vocé deve atender os pré-requisitos da
manobra para aprendé-la. Vocé adiciona
todo seu nivel de mago da Fénix de Jade
no seu nivel de iniciador e sua manobra
conhecida de maior nivel.

No 3° nivel, 6° nivel, e 9° nivel,

vocé ganha uma manobra
preparada por dia.
Posturas

Conhecidas. No 5°
nivel, vocé aprende
uma nova  postura
marcial das disciplinas Vento
Desértico ou Espirito
Devotado. V océ precisa atender
aos prérequistos da postura
para aprendé-la

Cdlera Arcana (Sob): Vocé pode
espontaneamente canalizar energia mégica
armazenada (magias preparadas ou magia
disponivel) em seus ataques corporais. Com
uma acdo livre, vocé pode perder
qualquer magia preparada ou magia
disponivel para ganhar +4 de bénus
em um Unico atague ou golpe
marcial, bem como 1d10 de dano extra
por nivel da magia consumida. Ambos os
bbnus podem ser aplicados somente em um
atague feito antes do inicio de seu préximo turno. Por
exemplo, se vocé perder uma magia disponivel ou magia
preparada de 3° nivel, vocé ganha +4 de bénus em uma
rolagem de ataque feita antes do seu proximo turno, e vocé
causa 3d10 pontos de dano extra se seu ataque obtiver
SUCESSO.

Rito do Despertar (Ext): Quando vocé torna-se um mago
da Fénix de Jade, vocé participa de um Ritual do Despertar
com um mestre que te aceita dentro da sociedade. Este rito
leva 10 minutos, mas requer nada mais que a presenca do
mestre da Fénix de Jade e um candidato adequado. Ao
completar do rito, vocé ganha conhecimento de suas vidas
passadas. Vocé agora lembra lugares que visitou, pessoas que
conheceu, e coisas que vocé fez em vidas passadas. Vocé
ganha +2 de bbnus nos testes de conhecimento, e vocé pode
tentar testes de conhecimento mesmo que ndo tenha a
apropriada pericia de conhecimento. Vocé também ganha +2
de bdnus em testes de resisténcia contra efeitos de morte e
efeitos de medo.

Postura da Fénix Mistica (Sob): No 2° nivel, vocé
aprende como candlizar a energia de uma de suas posturas de
um novo modo. Enquanto vocé estiver em uma postura de
qualquer disciplina que conhega, vocé pode abandonar seus
beneficios normais com uma acéo livre para ganhar o efeito
da postura da fénix mistica. Esta habilidade dura o quanto
vocé mantiver a postura, ou o descrito abaixo. Vocé pode
parar de usar a postura da fénix mistica e voltar a ganhar os
beneficios normais da postura com uma agéo livre.

Enquanto vocé usar essa habilidade, seu nivel de
conjurador quando conjura magias arcanas aumenta em 1, e
vocé ganha +2 de bbnus de esquiva na CA. Além disso,
guando vocé ativa esta habilidade, vocé pode optar por gastar
uma magia arcana disponivel. Se o fizer, vocé também ganha
reducdo de dano contra todos os atagques de tendéncia maligna
enguanto vocé mantenha a postura. O valor de sua reducgéo de
dano é igual a 2 x o nivel da magia gasto (reducdo de dano

maximade 10/mal por gastar magias de 5° nivel).
Golpe Potencializado (Sob): A partir do 4°
i \l, nivel, quando vocé atacar com
SUCESSO um

inimigo com um
/ golpe  marcid,

uma magia arcana
. que vocé conjure
{// antes do final do

seu proximo turno é
Potencializada (como
o talento metamégico

Potencializar Magia).
Conjurar uma  magia
potencializada por essa

habilidade ndo aumenta o nivel
efetivo da magia conjurada.
Vocé ndo precisa conhecer o
talento Potencializar Magia para
usar essa habilidade. Vocé pode usar essa
habilidade uma vez por encontro.
Postura do Péssaro de
Fogo (Saob): No 6°
nivel, vocé aprende
outra aplicagdo para
uma postura que
vocé conhega.
Enquanto vocé estiver em
uma postura de qualquer
disciplina que conhega, vocé pode abandonar seus beneficios
normais com uma acdo livre para ganhar o efeito da postura
do Péssaro de Fogo. Esta habilidade dura o quanto vocé
mantiver a postura, ou o descrito abaixo. Vocé pode parar de
usar a postura do passaro de fogo e voltar a ganhar os
beneficios normais da postura com uma agéo livre.

Quando esta habilidade é ativada, vocé ganha resisténcia
contra fogo 10, e seu nivel de conjurador quando conjurar
qualquer magia de fogo aumenta em 3. Além disso, quando
vocé ativa esta habilidade, vocé pode optar por gastar uma
vaga de magia arcana. Em adiciona, vocé ganha uma aura
que causa 1d6 pontos de dano por nivel de magia em qual quer
criatura no alcance de 3 m (Reflexos metade, CD 14 + mod.
da habilidade de conjuracdo). Metade do dano causado pela
aura é por fogo, e a outra metade € pura energia arcana (dano
sem tipo). A aura causa dano cada rodada no inicio do seu
turno. Uma vez ativada essa habilidade, a impetuosa aura dura
por 1 minuto, apds isso o efeito termina e os efeitos normais
de sua postura retornam.
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TABELA 5-4: O MAGO DA FENIX DE JADE

Bonus
Base de Man. Man.
Nivel  Ataque Fort Ref Von Conhec. Prep.
1° +1 +2 +0 +0 1 0
2° +2 +3 +0 +0 0 0
32 +3 +3 +1 41 1 1
40 +4 +4 +1 +1 0 0
52 +5 +4  +1  +1 1 0
6° +6 +5 +2 +2 0 1
7° +7 +5 +2 +2 1 0
8 +8 +6 +2 +2 0 0
o8 +9 +6 +3 43 1 1
10° +10 +7 +3 +3 0 0

DADO DE VIDA: D6

Posturas
Conhec. Egspecial Conjuracédo
0 Coleraarcang, rito
do despertar
0 Postura da fénix +1 nivel daclasse
mistica conjuradora arcana
0 5 +1 nivel daclasse
conjuradora arcana
0 Golpe +1 nivel daclasse
potencializado conjuradora arcana
1 5 +1 nivel daclasse
conjuradora arcana
Postura do passaro +1 nivel daclasse
0 de fogo, mestre da conjuradora arcana
fénix dejade
0 5 +1 nivel daclasse

conjuradora arcana
+1 nivel daclasse
conjuradora arcana
+1 nivel daclasse

0 Golpe acelerado

g a conjuradora arcana
0 Imolacgéo de +1 nivel daclasse
esmeralda conjuradora arcana

Pericias de Classe (2 + mod. de Int por nivel): Escalar, Concentracdo, Diplomacia, Adestrar Animais, Intimidacdo, Saltar,

Conhecimento Marcial*, Cavalgar, Sentir Motivacdo, Acrobacia.

*Nova pericia descritana pagina 27.

M estre da Fénix de Jade (Sob): Quando vocé atinge o 6°
nivel, vocé ganha o direto de chamar-se de um mestre da
Fénix de Jade. Vocé pode agora redlizar 0 Rito do Despertar
para aguém, desde que ele ou da sgja um candidato adequado
€ encarna o espirito reencarnado de um dos antigos mestres.
(O Mestre decide se é verdadeiro para qualquer NPC). Vocé
ganha a habilidade de sentir a diregdo e distancia do mago da
Fénix de Jade mas proximo, mestre, ou candidato
simplesmente meditando por 1 minuto sem interrupcdes.

Golpe Acelerado (Sob): A partir do 8° nivel, quando vocé
atacar com sucesso um inimigo com um golpe marcial, uma
magia arcana de 5° nivel ou inferior que vocé conjure antes do
final do seu préximo turno é Acderada (como o talento
metamagico Acderar Magia). Conjurar uma magia acelerada
por essa habilidade ndo aumenta o nivel efetivo da magia
conjurada. Vocé ndo precisa conhecer o talento Acderar
Magia para usar essa habilidade. Vocé pode usar essa
habilidade uma vez por encontro.

Imolacdo de Esmeralda (Sob): No 10° nivel, uma vez
por semana vocé pode realizar a impressionante imolagdo de
esmeralda. Vocé estoura em uma explosdo cauterizante de
fogo verde que causa 20d6 pontos de dano em um raio de 12
m. (Reflexo metade, CD 19 + Modificador de habilidade de
conjuracao). Metade do dano causado pela explosdo € fogo, e
a outra metade € energia arcana pura (Sem tipo). Criaturas
extraplanares que falhem nesse teste precisardo
imediatamente obter sucesso em um teste de resisténcia de
Vontade (CD 19 + modificador da habilidade de conjuracéo)
ou serdo banidos para seu plano nativo. Esta explosdo o
destréi completamente, mas 1d6 rodadas depois, vocé re-
forma no exato lugar em que estava quando vocé usou esta
habilidade. Vocé esta pasmo por 1 rodada depois de
reaparecer, mas vocé esta recuperado de todo dano (incluindo
dreno e dano de habilidade), cegueira, surdez, doenca,
pardisia, ou veneno. Qualquer equipamento que estga
vestindo ou objetos que estgja segurando ou carregando
guando vocé usou essa habilidade re-forma com vocé,

exatamente como eles eram. Esta habilidade € equivalente a
umamagia de 9° nivel.

JOGANDO COM UM MAGO DA
FENIX DE JADE

Vocé tem vivido através de uma duzia de vidas. Vocé tem
percorrido 0 mundo de uma ponta a outra, vocé aprendeu e
esqueceu inimeros pedacos de informacgbes e nomes, vocé
construiu impérios, e vocé caiu na desgraca, derrotado
vergonhosamente. Enquanto outros herdis lutam para
encontrar seu lugar no mundo ou lutar com as consequiéncias
de suas agdes, vocé ver todas as coisas com serenidade. Sga
qual for o perigo, Sgja qual for ainjustica, sgja qua for o mal
gue se levante para ameacar 0 mundo, ele também passara

Ap6s a longa, fatigante viagem passando por vida aps
vida, alguns magos da Fénix de Jade tornam-se imparciais e
distantes. Por que se apegar as pessoas, lugares ou causas,
quando mais cedo ou mais tarde tudo estard perdido
novamente e uma vida nova comegara em outro lugar? Outros
membros da irmandade crescem arrogantes e insuportave's,
vindo a pensar nos outros mortais como seres inferiores, pois
eles sfo limitados a experiéncia e sabedoria de uma Unica
vida. Mas a maioria dos magos da fénix de jade aprende
compaixao, humildade, e um senso de humor sobre as suas
longas viagens. Quem mais pode entender mehor a
brincadeira magnifica da existéncia do que alguém que viveu
e morreu dizias de vezes?

Independentemente de sualonga existénciater deixado-lhe
sabio ou cansado, vocé € um inimigo inteligente e paciente do
mal. Vocé despreza atirania e a crueldade em qual quer forma,
pois estas coisas mancham o mundo - e vocé tem medo de que
um mundo cujo espirito € envenenado por muitos erros seréa
indefeso contra o Dragdo da Alma. Em suas trevas, sonhando
na prisdo ela fica forte no terror e na miséria dos inocentes, e
o dia pode vir quando ela despertar e liberta-se. Para impedir
seu retorno, vocé luta contra a opressdo, a injustica e a
selvageria onde quer que vocé encontre-as.
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COMBATE

Sua combinacdo de manobras marciais e magias lhe ddo a
capacidade para lutar bem em corpo a corpo, bem como a
distancia. De fato, muitas de suas habilidades definidas
exigem que VOCEé prepare um ataque arcano executando
mancbras marciais ou use sua energia magica inexplorada
para adicionar poder aos seus golpes marciais. Uma batalha
em gue VOCé mistura seus atagues marciais com suas magias
arcanas permite que vocé obtenha o maximo proveito do seu
conjunto de habilidades. Lembre-se, vocé ndo € um
combatente de linha de frente, vocé deve confiar na magia e
astlicia para evitar atagues dos seus inimigos quando vocé
estiver aproximando-se do combate para usar suas manobras
marciais.

V océ pode facilmente adaptar suas téticas para os inimigos
gue vocé enfrenta. Se vocé esta enfrentando inimigos que sdo
altamente resistentes a magia, use sua energia magica arcana
para adicionar poder aos seus ataques marciais e derrote-os
com o Caminho Sublime. Se vocé enfrentar inimigos que sao
formidaveis no combate corpo-a-corpo, use seus ataques
marciais para conseguir devastadores ataques magi cos.

Embora a maioria das suas proezas de combate reside nas
suas manobras marciais e habilidades magias, ndo negligencie
as suas posturas extremamente (teis relacionadas a
habilidades. A postura da Fénix Mistica o gjuda a sobreviver
em batalhas de perto, e a postura do Passaro de Fogo pode
torn&lo um alvo perigoso para os inimigos que confiam em
atagues corpo a corpo. No entanto, tenha cuidado com suas
magias arcanas disponivels. Se vocé gastar magias
constantemente em cdlera arcana ou para acrescentar poder as
suas habilidades de postura, enquanto atira magias a cada
rodada, vocé vai descobrir que vocé queima suas magias
disponiveis maisrapido do que vocé ira gostar.

PROGRESSAO

Vocé ja possuia alguma habilidade com magia e algum
dominio do Caminho Sublime antes de vocé chamar a atencéo
dos outros magos da Fénix de Jade. Quando vocé estiver
pronto para aceitar a verdade de quem e o que vocé realmente
€, um mestre da Fénix de Jade o procura, mesmo que isso leve
anos. Uma vez que vocé for encontrado, 0 mestre geramente
0 observa por um tempo para determinar se vocé é de fato um
dos seus antigos companheiros. Muitos mestres acham que a
mehor maneira de ter certeza da sua disponibilidade é o
desafiando a um concurso de habilidades marciais e magicas,
mas nem todos 0s mestres sustentam essa visdo. Contanto que
vocé gja razoavelmente bem em tal duelo, serd lhe dito a
verdade sobre quem vocé €, vocé ndo precisa ganhar. Se vocé
luta com coragem, mas pouca habilidade, vocé sera deixado
para seguir seu préprio caminho por um tempo na esperanca
de que em um ou dois anos vocé possa revelar-se mais
preparado. Se vocé demonstrar covardia ou traicdo, 0 mestre
do teste pode optar por mat&lo, uma mancha de mal iria
enfraguecer a prisdo do Dragéo da Alma, e depois de tudo, seu
espirito sera renascido. Vocé pode ser uma pessoa melhor na
sua préxima encarnacao.

Uma vez que sdo despertados para suas vidas anteriores e
sua missao sagrada, vocé é deixado pararetomar seus proprios
assuntos. E esperado que voce ajude outro mago da fénix de
jade nas raras ocasi6es em gue vOcé se encontra com um, e se
vocé descobrir que um de seus antigos camaradas renasceu e
aguarda o Rito do despertar, se espera que vocé o leve a um
mestre ou traga um mestre para ee. Quando vocé alcanca o
titulo de mestre, vocé normal mente resolve a questéo sozinho,
sem procurar 0 conselho ou consentimento de seus iguais,

voceé sabe as responsabilidades da irmandade porgue vocé tem
areformulada por umaduzia de vidas.

Como vocé continua a ganhar niveis, vocé pode alternar
entre sua classe de conjurador arcano, sua classe de adepto
marcial (se houver), e seus niveis de Fénix de Jade. A maioria
dos praticantes dessa tradicdo segue exclusivamente o
caminho da Fénix de Jade por tempo, pelo menos, até atingir o
nivel de mestria que tinham em sua vida anterior. Talentos,
magias, e as manobras gque tornam mais facil para que vocé
possa alternar entre atagues corpo-a-Ccorpo € magias arcanas
sfo extremamente Uteis. Considere aprender taentos tais
como Magias em Combate ou Ataque em Movimento; magias
como vbo, ou mancbras marciais, como investida da
salamandra ou passo do vento. Graduagfes em concentracdo
ou Acrobacia também podem ser (teis.

RECURSOS

Magos da Fénix de Jade sdo poucos e distantes entre si. A
maioria vaga pelo mundo engajados em suas proprias buscas
pessoais e lutas, interagindo com seus semel hantes apenas por
acaso e casualidade. Mesmo o perigo mortal nem sempre é
suficiente para ganhar a gjuda ou simpatia de um colega mago
da fénix de jade, ja que sua morte €, antes de tudo, nada mais
gue uma inconveniéncia momentanea nos olhos dos outros
mestres. Cedo ou tarde, vocés vao se encontrar novamente.
Ironicamente, um dos seus mais interessantes e Utei's recursos
€ vocé mesmo - especi ficamente, vocé em uma vida passada.
Alguns magos da Fénix de Jade fazem um ponto secreto de
coisas Uteis, como tesouro, itens magicos, ou de simples
informacfes em esconderijos por todo 0 mundo, sem saber
gquando ou se podem precisar deles novamente. A localizacéo
e o0 valor destes antigos pertences séo do Mestre, mas os itens
magicos, totalizando 1.000 PO ou menaos no valor que vocé
"lembre’ ndo mais de uma vez por nivel de mago da Fénix de
Jade seriam razoaveis. Naturalmente, o seu esconderijo pode
ndo ser localizado em um local préximo quando vocé decide
gue vocé precisa de um, e vocé pode ter deixado armadilhas
ou guardides para protegé-los.

MAGOS DA FENIX DE JADE NO
MUNDO

"Vocé parece ter-me em desvantagem, humanos. Vocé diz que
nGs nos encontramos, mas estou certo de que eu nunca
coloquei os olhos emvocé antes de hoje” .

—Arexakarius, dragdo vermelho

O mago da Fénix de Jade serve como um peregrino mistico,
solucionador de problemas andarilho, campedo, e o professor
gue viaja 0 mundo com poucas ligacbes com qualquer lugar,
pessoa ou causa. A maioria esta disposta a compartilhar seu
conhecimento arcano ou iluminacdo marcial com qualquer
aluno apto gue encontram, quer ou ndo essa pessoa abrigue o
espirito de um antigo companheiro. Um mago da Fénix de
Jade poderia, portanto, aparecer como um aliado ou mentor de
personagens jogadores que estudam magia ou seguem o
Caminho Sublime.

Uma vez que um mago da Fénix de Jade é
excepcionalmente bem vigjado e familiar com as pessoas e
acontecimentos de longos tempos passados, €e também pode
servir como uma testemunha viva de acontecimentos
histéricos. Aventureiros em busca de informagdes dificeis de
encontrar sobre eventos que aconteceram ha muito tempo
podem achar que um mago da Fénix de Jade pode recorda os
acontecimentos em questdo com muito mais precisdo do que
qualquer escriba j& os definiu. Um mago da fénix de jade
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pode, portanto, servir como uma espécie de sabio, auxiliando
0s personagens dos jogadores, passando adiante informacdes
gue ees poderiam ndo ter nenhuma outra maneira de
descobrir.

COTIDIANO (E POS-VIDA)

Um mago da Fénix de Jade é livre para perseguir seus
proprios interesses e fazer 0 que ele quer com sua vida,
enquanto ee honra os principios basicos da irmandade:
Auxiliar seus companheiros quando pedido, ficar contra a
corrupcdo e a tiraniap, e mantiver a sagrada
vigilancia viva acordando companheiros recém reencarnados
para seus juramentos antigos e verdadeiras i denti dades quando
necessario. Na prética, a maioria dos magos da Fénix de Jade
se torna andarilhos. Alguns optam por viver e ensinar por um
tempo em um mosteiro ou templo de estudiosos do Caminho
Sublime, tornando-se mestres renomados No processo.

Porgue o espirito de um mago Phoenix Jade esta vinculado
ao mundo e fadado a renascer, a morte € um tipo diferente de
experiéncia para ee. O espirito de um mago da Fénix de Jade
nado vigja para a vida apds a morte nos planos, nem reencarna
imediatamente no momento da morte O espirito
smplesmente descansa por um tempo, permanecendo
desincorporado por algumas horas ou dias antes que ele sgja
atraido de volta para 0 mundo e renasca. Durante este tempo,
as magias reviver 0s mortos e ressurreicdo conjuradas no
personagem falecido funcionam normalmente. Se um mago
morto da Fénix de Jade ndo é trazido de volta a vida durante
este periodo de sono, 0 espirito reencarna e nasce de novo
COMO uma nova pessoa em outro lugar. Apds esse tempo,
nenhuma magia de ressurreicdo pode trazer de volta a sua
existéncia anterior. Em outras palavras, se um jogador tem a
intencdo de reviver seu personagem, ele tem tempo para ser
trazido de volta; Se um jogador escolhe por seu personagem
permanecer morto, Seu espirito reencarna rapidamente e
comega a vida hovamente em outro lugar.

ORGANIZACAO

Todos os magos da Fénix de Jade caem em uma das trés
categorias. candidatos, iniciados e mestres. Os candidatos séo
aqueles individuos que abrigam um dos espiritos treze antigos,
mas simplesmente ndo sabem ainda. Enquanto eles crescem
até a idade adulta e seguem com o estudo magico e de artes
marciais, outros membros do grupo podem manter um olho
€M Seus progressos, mas os candidatos ndo séo informados de
sua verdadeira vocacao ou sua obrigagdo antiga até o tempo
em que des estggam prontos para aceitar estas verdades. A
maioria dos candidatos podera vir a perceber que um feiticeiro
misterioso ou assistente
interessado em seu progresso, e alguns podem até ser tutelado
diretamente pelo mago da Fénix de Jade que julgar necessario
para retornar seu velho camarada completamente despertado
depressa.

Iniciados sdo magos da Fénix de Jade plenamente
despertados - personagens que pegaram pelo menos um nivel
nessa classe de prestigio e sofreu 0 Rito do Despertar.
Completamente iniciado significar sua fidelidade a sua ordem
antiga por uma tatuagem do emblema de uma Fénix verde
visivel em seus corpos - geralmente o peito ou as costas da
ma&o, mas as vezes na face ou na cabeca.

Mestres sd0 magos da Fénix de Jade que tenham atingido
um nivel de poder méagico e marcial significativo em sua
encarnacdo atual. O titulo é algo que tem pouco peso. O grupo
nao reconhece qualquer precedéncia duradoura da posicdo ou
cargo, pois cada espirito tem de comecar de novo com cada
renascimento. Em dado momento, um mago da Fénix de Jade

pode ser um candidato de 15 anos lutando para dominar suas
primeiras magias enquanto o outro é uma arquimago de 60
anos com o0 comando de magias épicas, mas ambos 0S
espiritos tém a mesma idade e compartilham o mesmo antigo
dever. Por um curto periodo, o espirito com 0 corpo mais
jovem deve alguma deferéncia para com 0 espirito que tem
experimentado mais e redizado grandes coisas em sua
encarnacdo atual, mas em poucos anos o0 candidato serd o
arquimago, e 0 arquimago ira lutar pararecordar suas antigas
habilidades magicas.

REACOESDOSPdMs

Magos da Fénix de Jade sdo tdo raros que muito poucos PdMs
tém quaisquer nocles preconcebidas sobre a irmandade. Na
maioria das vezes, eles sdo tratados como qualquer mago
guerreiro habilidoso pode esperar ser tratado. No entanto,
itinerantes mestres da Fénix de Jade tém se opondo a tiranos,
monstros e vildes de todo 0 mundo, portanto, qualquer mestre
particular sustenta a possibilidade de que um ou outro dos
seus doze colegas magos poderia ter feito um nome para a
sociedade em uma terra ou outra. Mais do que um mago da
Fénix de Jade vagou em uma nova terra, apenas para descobrir
gue a geragdes atrds, um dos seus antigos companheiros
lutaram com algum mal poderoso ai, e é lembrado peas
pessoas que lutou para - ou contra.

CONHECIMENTO SOBRE OSMAGOS
DA FENIX DE JADE

Personagens com pericia conhecimento (histéria) podem
pesquisar a irmandade da Fénix de Jade para aprender mais
sobre ees. Quando um personagem faz um teste de pericia,
lela ou parafraseie 0 seguinte, incluindo as informagfes das
CD’sinferiores.

CD 10: Eu ouvi velhos contos de feiticeiros estranho que
se marcam com a imagem de uma Fénix de esmeralda
Ninguém sabe quem eles sdo, de onde eles vém, ou aonde eles
vao quando eles saem.

CD 15: Estes individuos sdo conhecidos como a ordem da
Fénix de Jade. Eles sGo uma sociedade de dite de magos
guerreiros poderosos que conhecem os segredos da sabedoria
tanto marciais quanto arcanos.

CD 20: O grupo tem apenas treze membros, a qualquer
momento. Quando alguém morre, ees encontram outro mago
para se juntar a sua ordem. Eles se opfem ao funcionamento
do mal onde quer que o encontre.

CD 25. A razdo pela qual o grupo tem apenas treze
membros é porque cada Mago da Fénix de Jade renasce
gquando morre. Estes sd0 0s mesmas treze mestres que compde
a sociedade por centenas de anos. Ha muito tempo eles
fizeram um juramento de proteger 0 mundo contra alguma
divindade terrivel conhecida como a Dragdo da Alma, que
esta preso em um cofre magico escondido. Enquanto eles sdo
fiéis aos seus juramentos, o Dragdo da Alma ndo pode
escapar.

CD 30: Personagens que atingem esse nivel de sucesso
podem aprender detalhes importantes sobre um determinado
mago da Fénix de Jade em sua campanha, incluindo as areas
onde opera, 0s tipos de atividades que se compromete, pelo
menos, uma identidade de sua encarnacgdo anterior, bem como
alguns de suas maiores realizagOes nesta vida.

A irmandade da Fénix de Jade ndo mantém qualquer tipo
de templo, santudrio, ou fortaleza. No entanto, em
determinado momento, ndo é incomum para um ou dois
mestres se estabelecerem em um mosteiro ou associagao
arcang, e ensinar os alunos que pretendem aprender tanto o
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Caminho Sublime e as artes arcanas. Um personagem deve ter
sucesso em um teste de Obter Informagbes com CD 25 para
localizar um mestre da Fénix de Jade que escolheu
estabel ecer-se por um tempo.

MAGOS DA FENIX DE JADE NO
JOGO

Magos da Fénix de Jade sdo mais aliados do que inimigos.
Mesmo que nenhum personagem ha equipe sga
particularmente suscetivel a unir a classe de prestigio, um
mago da Fénix de Jade pode servir como um mentor
interessante que aparece de tempos em tempos, oferecendo
aconsehamento e orientacdo enigméticos a herdis em
necessidade.

Como um personagem jogador, um mago da Fénix de Jade
atrai jogadores que gostam do desafio de criar téticas
inovadoras combinando magias e ataques corpo a corpo.
Outros jogadores podem ser atraidos para as possibilidades de
descrever as aventuras, amigos e inimigos de vidas passadas
ha muito tempo, se qualquer personagem pode dizer: "Eu vi
algo assim antes' em quase qualquer stuacdo, é o mago da
Fénix de Jade.

ADAPTACAO

A forma mais interessante de se adaptar os magos da Fénix de
Jade a sua propria campanha é definir um poder maligno
especifico ao qual ees se mantém presos. No cendrio Reinos
Esquecidos, os magos da Fénix de Jade poderiam
desempenhar um papel em manter Dendar, a Serpente da
Noite, dormindo em sua vasta prisdo sob os Picos da Chama.
No mundo da campanha de Eberron, airmandade da Fénix de
Jade poderia manter alguma descendéncia monstruosa de
Khyber imével e inanimado. Enquanto eles ainda estiverem
Vivos, a cria demoniaca permanece presa no submundo.

Para uma misturareal, considere estruturar airmandade da
Fénix de Jade na Fénix Sinistra. Os treze antigos magos sabios
da espada ndo eram servos do bem, mas os campedes
escolhidos de algum deusrel do mal. Enquanto eles ainda
sobrevivem, o mal supremo ndo pode ser totalmente
expurgado do mundo, e assim esses terriveis espiritos antigos
mantém viva a esperanca de retornar seu mestre sombrio para
0 poder algum dia. Destruir todos os treze magos da Fénix
Sinistra exigiria uma busca épica para encontrar e finalmente
aprisionar ou destruir cada espirito antes de reencarnar.

ENCONTRO PADRAO

Um mago da Fénix de Jade é apropriado em qualquer
encontro em que vocé possa querer introduzir um mago ou
feiticeiro ndo maligno como um conseheiro, rival, ou a
|amina para os herdis.

NE 10: Quando os PJs decidem explorar uma tumba
antiga, Kuthar de Ferro Curvado intervém, dizendo aos herdis
que eles ndo devem abrir a cripta. Ele sabe que um poderoso
dem®nio esta preso dentro do timulo, porque ha muito tempo
Kuthar o prendeu |a Ele ndo se atreve a deixar nenhuma
chance paro o dembnio escapar. Este encontro funciona
mehor se os PJs tém a intencdo de explorar o timulo nédo
importa o que Kuthar diga - Por exemplo, se 0s personagens
precisam recuperar um livro antigo ou chave de dentro do
timulo para resolver um desafio urgente, a sua missdo ira
col océ-los diretamente em desacordo com 0 mago da Fénix de
Jade.

Em vez de lutar até a morte contra a equipe inteira, Kuthar
oferece um duelo com o melhor da equipe para resolver a
questao de saber se o timulo sera aberto. Também pode ser

‘Deslocamento 9 m

‘Manobrase postur as conhecidas (IL 8°):

possivel para os PJs persuadir Kuthar para permitir que o
timulo sgja aberto se eles se oferecerem para gjuda-lo a
destruir o deménio caso encontrem a criatura.

KUTHAR DE FERRO CURVADO ND 10
Humano masculino Lamina da Guerra 1/mago 5/mago da
Fénix de Jade 4

Tend NB Humandide médio

Ini +2; Sentidos Ouvir +2, Observar +2

I diomas Comum, Drac6nico, Elfico, Gigante

‘CA 15, toque 12, surpresa 13; Esquiva, Mobilidade

(+2 Des, +3 armadura)
pv 58 (10 DV)
Fort +9, Ref +5, Von +5

Corpo acorpo Espada larga+1 +11/ +6 (2d6 +4), ou
Distancia Arco curto +9/ +4 (1d6)
Base de Ataque +7; Agarrar +9
Opgdes de Ataque Atague em Movimento, Cdlera arcana,
Golpe Potencializado

Acdes especiais postura da fénix mistica
Equipamento de Combate 2 pocdes de curar ferimentos
moderados

Posturas - postura de clareza (1°)
Golpes—investida chamuscantet (4°), encontrdo do
minotauro (1°) aticar as chamast (3°), ossos de pedraf
(1°)
Incrementos - pulo stbitot (1°)
Disciplinas. Vento Desértico, Mente Diamantina, Dragé&o
de Pedra, Garrade Tigre
tManobra Preparadas

M agias Prepar adas (NC 8°):
4° - tentacul os negros de Evard (agarrar +16),
invisibilidade maior
3° - dissipar magia, bola de fogo (CD 16), velocidade,
protecdo contra energia
2° - Nublar, vitalidade ilusoria, Reflexos, Raio ardente
(toque adistancia +9)
1° - ampliar pessoa, misseis magicos (3), Alarme
0° - Raio de acido (togue a distancia +9), som fantasma,
raio de Gelo (togque a distancia +9), toque da fadiga (toque
+9)

‘Habilidades For 14, Des 14, Con 14, Int 16, Sab 10, Car 8

QE rito do despertar, familiaridade com armas

Talentos Esquiva, Mobilidade, Atague em Movimento,
Recuperacdo Vital, Foco em Arma (espadalarga)

Per icias Acrobacias +8, Concentracdo +15, Conhecimento
(arcano) +8, Conhecimento (histéria) +5, Conhecimento
(religido) +5, Conhecimento Marcid +11, Decifrar Escrita
+7, Equilibrio +13, Identificar Magia +11, natacdo +4,
Observar +2, Ouvir +2, Sdltar +13, Sentir Motivacéo +4.

Pertences equi pamento de combate mais espada larga +1,
arco curto com 20 flechas, manoplas de forgca do ogro,
bracadeiras da armadura +3.

Grimoério magias preparadas mais 0 —todas; 1° — leque
cromatico; 4° — porta dimensonal, tempestade glacial.

MESTRE DA GARRA
SANGRENTA

“ Minhas |aminas anseiam por sangue.”
—Rhaskana, Guardi&o misterioso da Garra Sangrenta
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Um mestre da garra sangrenta abraca o seu animal interior
atéo ponto em que e€e semanifesta externamente, se
transformando parcia mente na fera que inspira sua disciplina.
Ele transforma peguenas partes. Ele usa armas leves quase
como garras. Ele se concentra em sua disciplina Garra de
Tigre, e suas manobras manifestam a natureza esplendorosa
de golpes felinos rapidos assm como sua disciplina de mesmo
nome.

SE TORNANDO UM MESTRE DA
GARRA SANGRENTA

Essa classe favorece agueles que preferem lutar com duas
armas, e que sdo adeptos das manobras da disciplina Garra de
Tigre. Muitos mestres da garra sangrenta sao sbi os da espada
e laminas da guerra da disciplina Garra de Tigre. Alguns
barbaros também escolhem abracar sua besta interior, se
tornando um mestre da garra sangrenta depois de também
pegar agunsnivels de classes marciais ou de ter selecionado o
talento Estudo Marcial vezes o bastante para preencher os pré-
requistos. Alguns ladinos também levam em consideracéo
essa classe, ja que atagues furtivos feitos com duas armas sdo
especialmente mortais.

PRE-REQUISITOS
Pericias: 9 graduactes em Saltar.
Talentos. Ataques Mdltiplos ou Combater com Duas
Armas.
Manobras Marciais: Deve conhecer trés manobras Garra
deTigre

CARACTERISTICASDE CLASSE

Conforme vocé avanga como mestre da garra sangrenta, vocé
se torna mais parecido com o tigre que inspirou sua disciplina
marcial. Vocé ganha o dominio de mais manobras da Garra de
Tigre, enquanto também ganha a habilidade de se transformar
em umaformaferal.

Manobras. A cada nivel impar, vocé ganha novas
manobras conhecidas da disciplina Garra de Tigre. Vocé deve
preencher os pré-requisitos da manobra para aprendé-la. Vocé
adiciona todos os seus niveis de mestre da garra sangrenta aos
seus niveis de iniciador para determinar seu nivel total de
iniciador e sua manobra conhecida de maior nivel.

No 3° nivel, vocé ganha uma manobra preparada adiciona
por dia

Transformagéo (Sob): V océ pode se tornar mais parecido
com um tigre pelo foco de sua natureza feral. Uma vez por
dia, vocé pode entrar em um estado que € superficia mente
similar a faria dos barbaros. Enquanto vocé estiver se
transformando, sua aparéncia toma alguns aspectos
semel hantes aos tigres: Suas unhas se tornam mais pontudas e
parecidas com garras, as iris de seus olhos se tornam estreitas

TABELA 5-5: O MESTRE DA GARRA SANGRENTA

semelhantes & de um gato, suas orelhas tornam-se mas
pontudas, e assm por diante. Enquanto transformado, vocé
ganha um bodnus de +2 em forga e vocé desenvol ve garras que
podem ser usadas como armas naturais. Essas garras causam
1d4 pontos de dano a cada ataque bem-sucedido. VVocé pode
atacar com uma das garras como uma acdo padrdo ou com as
duas como acdo de rodada completa (como uma arma natural
priméria). Vocé ndo pode atacar mais que uma vez por rodada
com uma Unica garra, até mesmo se seu bénus base de ataque
for alto o suficiente para dar mdltiplos ataques. Vocé pode
atacar com uma garra como uma arma leve na mao inabil
enguanto usa uma arma em sua mao primaria, mas fazer isso
estd sujeito as penalidades normais por lutar com duas armas.

Transformar é uma acgéo livre e dura por um nimero de
rodadas igual seu modificador de Constituigdo + seu nivel de
classe de mestre da médo sangrenta. No 3° nivel e de novo no
5° nivel, vocé ganha um uso di&rio adicional de sua habilidade
de transformacéo.

Garras da Besta (Ex): Quando vocé atacar com duas
adagas ou armas da Garra de Tigre (kukri, kama, machadinha,
atague desarmado ou garras), vocé adiciona seu bénus total de
Forca nas jogadas de dano da arma de sua méo inébil .

Combater com Duas Armas Superior (Ex): Inicialmente
no 2° nivel, quando vocé atacar com duas adagas ou armas da
Garra de Tigre, vocé ndo recebe —2 de penalidade nas jogadas
de ataque por lutar com duas armas.

Sinergia da Garra de Tigre (Ex): Comegando no 2°
nivel, enquanto vocé estiver em uma postura Garra de Tigre,
vocé pode escolher ganhar +1 de bonus de esguiva para sua
Classe de Armadura ou +3 m adicionais em seu deslocamento
base. Vocé faz essa escolhaassm que entrar na postura.

No 4° nivel, vocé se torna mais preciso nos golpes mortais
da Garra de Tigre. Vocé ganha +1 de bbnus em qualquer
jogada de atague feito como parte de um golpe da disciplina
GarradeTigre.

Ataque de Bote (Ex): Do 3° nivel em diante, quando usar
duas armas, vocé pode fazer um Unico ataque corpo-a-corpo
com cada arma como uma acdo padréo. Cada ataque é feito
com o0 seu maior bonus de ataque. Vocé também pode fazer
um ataque com cada arma contra um oponente no fina de
umainvestida

Quando vocé usar ataque de bote, vocé perde 0 uso de um
golpe Garra de Tigre que vocé tenha preparado para o
encontro atual, como se voceé tivesse iniciado o golpe (exceto
gue vocé nao ganha o efeito normal do golpe). Uma vez que
vocé usar essa habilidade, vocé pode recuperar a manobra
gasta e usi-la normalmente.

Visdao na Penumbra (Ex): No 3° nivel, seus olhos
funcionam melhores em luz turva, conforme vocé adota os
sentidos do tigre. VVocé ganha visdo na penumbra.

Dilacerar (Ex): No 5° nivel, enquanto vocé estiver
transformado e atacar com duas adagas ou duas armas Garra

DADO DE VIDA: D12

Bonus base Manobras  Manobras

Nivel deataqgue Fort Ref Von Conhecidas Preparadas Especia

1° +0 +2 +2 +0 1 0 Transformagdo 1/dia, garras da besta

2 +1 +3 +3 +0 0 0 Combater com duas armas superior, sinergia da
garradetigre (postura)

3P +2 +3 43 +1 1 1 Ataque de bote, visio na penumbra, transformagéo
2/dia

4°0 +3 +4 +4 +1 0 0 Sinergiadagarradetigre (golpe)

52 +3 +4  +4 +1 1 0 Dilacerar, faro, transformacéo 3/dia

Pericias de Classe (2 + modificador de Int por nivel): Equilibrio, Escalar, Adestrar Animal, Esconder-se, Sdltar,
Conhecimento (Natureza), Ouvir, Conhecimento Marcia*, Furtividade, Observar e Sobrevivéncia.

*Nova pericia descrita na pagina 27.
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de Tigre e vocé for bem-sucedido em acertar o oponente com
ambas as armas na mesma rodada, a segunda arma que
acertou causa um dano adiciona de 2d6 pontos de dano. Esse
efeito é considerado um incremento da disciplina Garra de
Tigre.

Quando vocé usar dilacerar, vocé perde 0 uso de um
incremento Garra de Tigre que vocé tenha preparado para o
encontro atual, exatamente como se vocé tivesse iniciado o
incremento (exceto que vocé ndo ganha o efeito normal do
incremento). Uma vez que vocé usar essa habilidade, vocé
pode recuperar amanobra gasta e usé-la normalmente.

Faro (Ex): Uma vez que vocé tenha alcangado o 5° nivel,
seus sentidos animalescos elevados te dao também a
habilidade de fargar criaturas préximas. Vocé ganha a
habilidade especial faro (LdM 311).

JOGANDO COM UM MESTRE DA
GARRA SANGRENTA

Semelhante a um tigre, vocé é reservado e orgulhoso, mas
rapidamente age quando a situacdo exige. Alguns erros seus
demandam por arrogancia, mas vocé sabe que sua atitude é
mas paciente. Vocé procura entender os detalhes da
circunstancia antes de entrar nela. Quando vocé fala, vocé faz
iss0 sabiamente, com confianga, até mesmo se vocé ndo tiver
certeza de que esta certo. E mais importante que os outros
acreditem que vocé esta certo, do que vocé ser infalivel.
Entretanto sua paciéncia ndo € infinita, e vocé estd sempre
ansioso para lancar-se em acdo. Nada te incomoda mais do
gue passar um longo periodo de tempo numa sala fechada e
pequena sem nada para fazer e sem ninguém para matar.
Conforme vocé se identifica com seu tigre interior, vocé adota
caminhos externos de revelar sua ligagdo, talvez lustrando
suas armas ou face com fuligem preta ou se adornando com
pedras preciosas adaptadas de dentes e garras.

Mestres da garra sangrenta sdo tidos em alta estima por
muitos seguidores da rebelde disciplina Garra de Tigre, apesar
de alguns adeptos da Garra de Tigre ter invgja ou até mesmo
odio daqueles que seguem o caminho dos mestres da garra
sangrenta. Como um mestre da garra sangrenta, vocé com a
ferocidade e perspicacia que sobrepujam todos menos os mais
peritos mestres da disciplina Garra de Tigre. Alguns acreditam
gue sua ferocidade dilui a pureza da Garra de Tigre, e que
mestres da garra sangrenta assinalam uma regressdo ao
avanco da disciplina. Outros simplesmente aguardam a sua
vez, esperando como um tigre que vocé abaixe sua guarda.
Ainda assim, todos proclamados estudantes da Garra de Tigre
ddo a vocé a honra e o respeito merecedor da sua
especialidade.

COMBATE

Metade de uma batalha ocorre antes da luta comegar. Vocé
prefere escolher seu campo de batalha, para cagcar seu
oponente no terreno que melhor satisfaca suas habilidades.

Uma vez iniciado a batalha, vocé se torna um frenes de
gestos, atacando rapidamente e 0 alvo mais vulneravel
disponivel, atrasando a capacidade de reagdo dos seus
oponentes. Vocé conduz uma investida, se transformando
durante o caminho, dando para vocé uma posi¢do onde suas
garras e kukris possam causar mais dano. Tomando vantagem
de seus sdltos aptos, vocé pula para qualquer base dta
disponivel para ganhar uma vantagem.

PROGRESSAO

Em suas méos, pequenas |aminas sdo como extensdes das suas
proprias maos — como garras feitas de ago. Os golpes e contra-
ataques da disciplina Garra de Tigre sdo extensfes naturais de
sua prépria habilidade de combate. Seguidores do caminho
dos mestres da garra sangrenta falam sobre sua natureza feral,
permitindo-o se tornar um com a besta em seu corago.
Mestres da Garra de Tigre véem esse estimul o dentro de vocé,
e através de seus treinamentos vocé tem aprendido o caminho
da besta e que vocé deve desvenda-la.

Como um mestre da garra sangrenta, vocé conseguiu sua
passagem para uma sub-seita de elite da escola Garra de
Tigre. Suas habilidades sio reverenciadas por muitos,
especidmente aqueles relativamente novos na disciplina
Velhos mestres que ndo abragaram seus proprios tigres
interiores podem ver vocé com desdém, mas até mesmo eles
devem reconhecer o poder que voce possuli.

Para utilizo total de algumas das melhores manobras Garra
de Tigre, vocé deve deixar sua pericia de Saltar maximizada.
Se vocé ja ndo tiver, vocé deveria pegar o talento Meditagéo
da Lamina. Tigre Ensanglientado € um tdento ideal para
pegar se vocé tiver um nivel de barbaro, e vocé pode usar
Estudo Marcial para promover um aumento do seu repertorio
das manobras Garra de Tigre. Muitas de suas manobras usam
acertos criticos, entdo Sucesso Decisivo Aprimorado pode
aumentar essas oportunidades.

RECURSOS

Um companheiro estudante ou mestre da Garra de Tigre é
obrigado a fornecer comida e alojamento por um curto
periodo de tempo, até mesmo se vocés forem inimigos em
algumas causas. Vocé por sua vez, € esperado para
demonstracdo de suas habilidades, mostrando sua verdadeira
natureza do tigre. Visto que os mestres da garra sangrenta néo
sd0 reconhecidos como grupo ou autoridade, até mesmo
dentro da disciplina Garra de Tigre, qualquer suporte
adicional é improvavel. Muitas vezes, um mestre da garra
sangrenta pode fornecer uma tarefa ou missdo que serve seus
proprios objetivos, mas vocé ndo tem qualquer obrigacdo
particular para aceitar.

Mestres da garra sangrenta s80 guerreiros ferais que
representam a forma pura da disciplina Garra de Tigre, pelo
menos em suas proprias mentes. Eles sdo uma extensdo
especidlizada da classe marcia, um exemplo de como um
personagem pode incorporar a esséncia de uma escola marcial

et e Rl e~

TRANSMORFOS E OSMESTRES DA

GARRA SANGRENTA

Um personagem transmorfo, no cen&io de campanha
Eberron, ganha beneficios levemente diferentes de certos
niveis dessa classe. A habilidade de transformagéo da classe
em vez de garantir uma transformacéo adicional por dia no 1°
e5° nivel (masnéo no 3° nivel), e a duragdo da habilidade

-———.-—_ﬂ—h—-"—_“ﬁ-_A-_MM—M-————'—_

racia de transmorfo do personagem € aumentada por 1 rodada
a cada nivel que ele pegar dessa classe de prestigio. O PJ é
tratado como tendo trago de transmorfo garra de |&mina para
0s propositos de preencher os prérequisitos (exatamente
como outros tal entos de transmorfo).
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particular. No caso de Garra de Tigre, os proprios seguidores
da disciplina sdo fragmentados e desorganizados, e um mestre
da garra sangrenta poderia da mesma forma ser facilmente um
aliado valoroso ou um inimigo memoréavel.

ORGANIZACOES
Dizem que uma montanha pode ser lar para um Unico tigre.
Em tempos passados, a escola marcia Garra de Tigre tinha
muitos monastérios e academias
militares, mas agora a antiga
ordem ¢é fraturada e em
desordem depois de muitos
dos mestres encontrarem seus
fins na destruicdo do Templo

das Nove Espadas e a morte

do Lorde Tigree Agora
mestres da Garra de Tigre séo
poucos e distantes entre .
Embora eles mostrem um ao

outro cortesia, muitos
trabalham um contra outro por
seus  proprios  objetivos

triviais. Mestres da gara
sangrenta sdo vistos pelos
mestres das disciplinas como
garras que eles podem usar
para ganho de poder pessoal,

e até mesmo enquanto eles
fornecem treinamento, e€les
secretamente  conspiram  para
usar seus pupilos contra seus
rivais.

REACOES DOSPDMs

Algumas vezes mestres da garra sangrenta de aparéncia
estranha e reservada tendem a intimidar muitas pessoas.
Aqueles que tém conhecimento significante dos caminhos
marciais da o respeito devido aos mestres da garra sangrenta,
mas a recepcdo por outros dependem do local. Pessoas em
locais freglentados por aventureiros provavelmente seréo
indiferentes com um mestre da garra sangrenta, enquanto
agueles em arredores da mais alta nobreza tendem a ser ndo
amigavels.

CONHECIMENTO SOBRE MESTRES
DA GARRA SANGRENTA

Personagens com graduacdo em Conhecimento Marcial
podem pesguisar mestres da garra sangrenta para aprender
mais sobre eles. Quando um personagem fizer um teste de
pericia, lendo ou parafraseando para o grupo, inclua as
informacdes das CDs abai xo.

CD 10: De alguma forma, essas pessoas se transformam
em tigres.

CD 15: Mestres da garra sangrenta sdo ferozes lutadores
de duas armas em combate.

CD 20: Eles sdo mestres da disciplina marcial, conhecida
como Garra de Tigre, que permite a eles canalizar uma besta
interior para brevemente se transformarem na forma parecida
adeumtigre.

CD 30: Personagens que alcangam esse nivel de sucesso
podem aprender detalhes importantes sobre um especifico e
notavel mestre da garra sangrenta, as areas onde eles operam,
e ostipos de atividades que eles tomam para si.

Um personagem com a pericia Obter Informagdes pode
tentar um teste de CD 25 para localizar um mestre da garra

sangrenta, fornecendo um que estiver na regido.
Alternativamente, eles podem tentar localizar um mestre da
disciplina Garra de Tigre, que poderia pelo menos fornecer
informagdes e histdria sobre um mestre da garra sangrenta e o
caminho da besta. Fazer isso exige a atitude do mestre ser (til.

MESTRES DA GARRA SANGRENTA
NO JOGO

Mestres da garra sangrenta tiram o
principal da disciplina Garra de Tigre
Uma campanha que incorpora
mdltiplas escolas marciais pode usar
0s mestres da garra sangrenta para
representar os membros mais ativos
da escola Garra de Tigre. Até mesmo
um ambiente que ndo € inteiramente
integrado com as classes marciais
poderia incorporar um mestre da
garra sangrenta como um solitério
guerrero.
A classe recorre muito aos
jogadores que desgam focar um
personagem adepto marcial dentro da
escola Garra de Tigre. Jogadores
apreciadores de personagens que
combatem com duas armas também
serdo atraidos para essa classe. O
especialista, ao invés do generdista,
achard 0 mestre da garra sangrenta
atraente.

ADAPTACAO

No cenaio Eberron, mestres da gara sangrenta <80
tipicamente transformadores que usam as técnicas da Garra de
Tigre e o caminho dos mestres da garra sangrenta para se
fecharem com sua heranca animalesca. Grupos de adeptos
Garra de Tigre e mestres da garra sangrenta repartem seus
conhecimentos marciais em conclaves por toda a Eldeen
Reaches.

ENCONTRO PADRAO

Mestres da garra sangrenta tendem a permanecer na
extremidade da civilizagdo. Eles sdo tdo solitarios que
raramente procuram a companhia dos outros a menos que eles
tenham umaraz&o convincente para fazer assim.

NE 9: O mestre da garra sangrenta Rhaskana € um
guerreiros carrancudo e de temperamento rude. Ele leva
qualquer pequeno desprezo, visivel ou de outro modo, como
uma descul pa para um duel o contra os PJs.

RHASKANA

Humano masculino lamina da guerra 6/ mestre da garra
sangrenta 3

Tend NB Humandi de médio (humano)

Ini +3; Sentidos visdo na penumbra; Ouvir +0, Observar +3
| diomas Comum, Elfico

ND 9

CA 22, toque 14, surpresa 22; Esquiva

(+3 Des, +7 armadura, +1 deflexo, +1 armadura natural)
pv 73 (9 DV)

Fort +9, Refl +9, Vont +3

Dedlocamento 9 m (6 quadrados)

Corpo-a-cor po +1 kukri +12/+7 (1d4+5/18-20) e +1 kukri
+12/+7 (1d4+5/18-20) com combate com duas armas ou

Cor po-a-cor po +1 kukri +12/+7 (1d4+5/18-20) ou

Cor po-a-cor po garra+10/+10 (1d4+2)
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Ataque Base +8; Agarrar +10

Opcoes de Ataque Meditacdo de Sangue (Garrade Tigre),
ardor de batalha +1, sinergia garradetigre (postura)

Ac0es Especiais transformacdo 2/dia (+2 de Forga, 4 rodadas)

Equipamento de Combate poc¢éo de vigor do urso

M anobr as e Postur as Conhecidas (NI 9°):

Posturas — sangue na agua (1°), postura punitiva (1°)

Golpes— garradaluat (2°), morte descendentet (4°), investida
de garrast (5°) golpe sublime do raptor (39), ventania de
aco (1°), golpe da presa do lobot (1°)

Contra-Ataques — muralha de laminast (2°)

Incremento — salto stibitot (1°)

Disciplinas: Coracdo de Ferro, Garrade Tigre

tManobras preparadas

Habilidades: For 14, Des 17, Con 13, Int 12, Sab 10, Car 8

QE Esguiva sobrenatural aprimorada

Talentos Meditacéo da Lamina (Garra de Tigre)* B, Esquiva,
Mobilidade, Combater com Duas Armas, Foco em Arma
(kukri), Especializacdo em Arma (kukri)

*Novo talento descrito na pagina 32

Pericias Equilibrio +13, Escalar +8, Concentracao +2,
Intimidac8o +8, Saltar +20, Conhecimento Marcial +13,
Observar +3, Acrobacia+11

Pertences:. peitoral de aco +2, dois kukris+1, amuleto da
armadura natural +1, anel de prote¢do +1, anel de salto

MESTRE DOSNOVE

“Garra de Tigre. Mo Sombria. Corvo Branco. Todos eles
ndo sdo caminhos em s, ou de s mesmos. Eles sdo simples
degraus em direcdo ao Caminho Verdadeiro, o Caminho do
gual sou ummestre.”

— Nove Sabios de Carmesin

Alguns servos das nove disciplinas acreditam que nenhum dos
caminhos esta completo, verdadeiras disciplinas dentro e fora
de s mesmas. Eles acreditam que as nove disciplinas seriam
mais apropriadamente referidas pelo termo de "Os nove
degraus’, cada um uma pequena porcdo de um verdadeiro, e
inteiro caminho. Estes poucos mestres lutam para aprender 0s
segredos de cada caminho, e fazendo isso tornarem-se mestres
dos nove, usando um estilo marcial que combina todas as
técnicas do templo das nove espadas. Estes sacerdotes
marciais S30 esguios e imprevisivels artistas marciais, capazes
de mudar entre estilos e técnicas que mehor se apliquem a
Situacao.

SE TORNANDO UM MESTRE DOS
NOVE

Um mestre dos nove tipicamente comeca sua carreira como
um l&mina de guerra ou sdbio da espada, conforme esses
caminhos oferecem o0 mais amplo acesso as disciplinas
marciais. Ocasionalmente, um cruzado pode tornar-se um
mestre dos nove depois de selecionar o talento Estudo Marcial
multiplas vezes.

PRE-REQUISITOS
Pericias: 10 graduagdes em quatro pericias chave de suas
disciplinas.
Talentos. Estilo Adaptavel*, Esquiva, Combater as cegas,
Iniciativa Aprimorada, Ataque Desarmado Aprimorado.
Manobras Marciais: Deve conhecer pelo menos uma
manobra de cada uma das seis disciplinas diferentes.
*Novo talento descrito na pagina 31.

CARACTERISTICASDE CLASSE

O mestre dos nove expande seu conhecimento sobre manobras
marciais incluindo as nove disciplinas marciais. A medida que
avanca, ele aprende formas de combinar manobras de
diferentes disciplinas causando um grande efeito. Finalmente,
seu dominio de todas as nove disciplinas concede-lhe uma
maior compreensdo do caminho do adepto marcial.

Manobras: A cada nivel impar, vocé ganha duas novas
manobras conhecidas de qualquer uma das nove disciplinas. A
cada nive par, vocé ganha uma nova manobra conhecida de
qualquer uma das nove disciplinas. Vocé precisa possuir o
pré-requisito das manobras para adquiri-las. Vocé adiciona o
seu nivel total de mestre dos nove em seu nivel de iniciador
para determinar seu nivel total de iniciador e sua manobra de
nivel mais alto conhecida

A cada nivel, vocé ganha uma manobra adiciona
preparada por dia.

Posturas Conhecidas. no 2° nivel e ganha no 4° nive,
vocé aprende uma postura marcial de qualquer disciplina
V Océ precisa possuir 0 pré-requisito das posturas para adquiri-
las.

Postura Dupla (Ext): Iniciando no 2° nivel, vocé pode
escolher ndo perder sua postura quando vocé entrar em uma
postura diferente que sgja de outra disciplina. A quantidade de
tempo que vocé pode gastar em duas posturas € limitado.
Vocé pode usar esta habilidade durante 2 rodadas por nivel de
classe a cada dia, dividindo como vocé desgjar entre usos
multiplos e varios pares de posturas.

Forma Perfeita (Ext): Comegando no 3° nivel, vocé
inicia suas manobras com maior graca e fluidez. A CD do
teste (se houver) de qualquer manobra que vocé iniciar
aumentaem 1.

Contra-Postura (Ext): Desde 0 4° nivel, sempre que vocé

iniciar uma manobra de contra ataque, vocé pode mudar sua
postura como parte da acdo de contra ataque, mesmo que ndo
Segja seu turno.
Maestria dos Nove (Ext): No 5° nivel, vocé alcangou o
dominio de todas as nove disciplinas. Vocé ganha +2 de bénus
em rolagens de ataque gquando vocé inicia uma mancbra de
ataque, e seus atagues causam um dano extra igual ao numero
de disciplinas que preparou as manobras a partir do inicio do
dia. Por exemplo, se vocé tiver preparado manobras de seis
disciplinas diferentes, vocé ganha um bbdnus de +6 em
rolagens de dano quando vocé iniciar seus ataques.

JOGANDO COM UM MESTRE DOS
NOVE

Para vocé, cada um dos estilosindividuais € incompleto. Cada
disciplina € como uma smples péala de uma flor- bela,
elegante e bem crescida, talvez, mas cada um garante apenas
uma compreensdo parcial do todo. Mestres dos Nove falam
com frequéncia da Hor de Nove Péalas, a representacdo
simbdlica deste conceito. Vocé esta focado, decidido no
intento de aprender os segredos do caminho dos nove véus.
Vocé com frequéncia tende a demonstrar uma quantidade
minima de dé por todos aqueles que ndo véem a imagem por
inteiro e se focam apenas em seu Unico estilo, mas vocé ndo é
arrogante, uma vez vocé esteve no lugar deles. Vocé
simplesmente ndo pode esperar que as visdes ddes se
concretizem. Talvez vocé possa os gjudar.

Como um grupo, mestres dos nove nao tém grandes
objetivos ou planos. Eles sdo simplesmente um grupo de
adeptos marciais que veio a entender que t&0 poderoso como
uma disciplina € quando unificadas, elas se tornam algo cheio
deforca, graca e beleza. Sua presenca entre outros mestres é
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TABELA 5-6: O MESTRE DOSNOVE

DADO DE VIDA: D8

Bo6nus Base Manabr as Manabr as Posturas
Nivel deAtaque Fort Ref Von Conhecidas Preparadas Conhecidas Especial
1° +0 +0 +0 +2 2 1 0 -
20 +1 +0 +0 +3 1 1 1 Postura Dupla
3 +2 +1 +1 +3 2 1 0 Forma Perfeita
40 +3 +1 +1 +4 1 1 1 Contra-postura
53 +3 +1 +1 +4 2 1 0 Maestria dos Nove

Pericias de Classe (6 + modificador de Int por nivel): Equilibrio, Escalar, Concentracdo, Oficios, Diplomacia, Esconder-se,
Intimidagdo, Saltar, Conhecimento (Histéria), Conhecimento (Local), Conhecimento Marcial*, Sentir Motivacdo, Natacdo e

Acrobacia.
*Nova pericia descrita na pagina 27.

determinada por duas coisas. O seu proprio progresso em
dominar o caminho dos nove véus, e como vocé tem ingruido
muitos outros no caminho da For de Nove Pé&alas,
ensinando-lhes os seus segredos e colocando-0s no caminho.
Aqueles que ndo sb tém a sabedoria para verem a Flor, mas
também para mostrar para 0s outros s80 muito bem vistos
entre 0s mestres.

COMBATE

Em batalha, vocé é imprevisivel e gracioso. Vocé prefere se
destacar entre 0s seus inimigos que obviamente tem algum
conhecimento das técnicas do caminho sublime, para que
possa ser melhor do que des. Vocé quer surpreender seu
adversario com uma demonstracdo de maestria marcial, mas
para que? Talvez o inimigo com o qual vocé lutou hoje, possa
vir a te procurar pela sabedoria da guerra dos nove caminhos
amanha. Vocé prefere a natureza pura e pessoal do combate
COrpo a corpo.

PROGRESSAO

Sua visdo sempre foi ampla como um adepto marcial. Tavez
voceé tenha visto as conexdes entre os estilos de artes marciais
gue pareciam ter pouco em comum um com O outro. Vocé
pode mesmo ter tido varios mestres, tentando
desesperadamente aprender 0 que cada um deles tinha para
ensinar sem negligenciar o seu avango com qualquer um deles
(vocé pode ainda ter conseguido, chamando a atencdo de um
mestre dos nove). Independentemente dos detalhes precisos
do passado, os mestres viram vocé como alguém com
potencial para contemplar a Flor de Nove Pétalas, e um deles
0 pegou como discipulo.

Agora, vocé é um deles. Os conhecimentos que vieram
com a sua formacao foram diferentes de quaisquer outros que
vocé tenha experimentado antes, contudo vocé suspeitava o
tempo todo que algo como este caminho deve-se exigtir em
algum lugar do mundo. Agora, vocé é responsavel por apenas
duas coisas. 0 seu proprio avango na maestria do caminho dos
nove véus, e gudar a abrir os olhos dos outros para o seu
potencial.

A partir deste ponto, vocé deve manter a sua vantagem.
Continuar avangando nas pericias chaves no tempo das
disciplinas, tanto quanto possivel. Seus talentos escolhidos
devem refletir sua surpreendente maestria dos nove caminhos.
Muitos dos talentos neste livro podem ajuda-lo, e taentos
como estudo marcial |he permitem expandir mais a sua
selecdo de manabras.

RECURSOS

Embora os mestres dos nove algumas vezes se relinam para
treinar juntos e compartilhar suas idéias, eles valorizam a
auto-suficiéncia. Com tal, é raro que des gudem uns aos
outros em qualquer coisa, apenas na mais terrivel das
circunstancias. Como adeptos poderosos da disciplinamarcial

além da habilidade da maioria das pessoas, des estéo felizes
em gudar aqueles que ndo compartilham o seu nive de
iluminacdo da forma que ees puderem, mas os mestres dos
nove acreditam que seus iguais devem ser capazes de lidar
com a maioria das situagBes sem ajuda. Apenas uma ameaca
aos mestres como um todo, como alguém sistematicamente
cacando ou de outra maneira perseguindo os mestres dos
nove, seria capaz de fazé-los unirem-se em um bando.

MESTRE DOSNOVE NO MUNDO

“ As técnicas dos mestres dos nove sdo e egantes e poderosas
— e muito dignas de serem temidas. Cuidado com sua ir4,
para vocé que se encontra batalhando contra sua prépria

forca.”
— Mestre Kosukan, arquivistamonge das Mil Pédas do
Templo Orquidea

Mestres dos nove sdo, em muitos casos, artigas marcias
arquétipos. Eles realmente buscam apenas um objetivo: a
perfeicdo do seu egtilo. A melhor maneira de fazer isso é
através de aventuras. Mestres dos nove gostam de duelar com
outros artistas marciais e demonstrar sua superioridade (ou,
em alguns casos, descobrindo onde suas préprias habilidades
estdo faltando).

ORGANIZACAO

Os mestres dos nove, através de uma rede feita de mestres e
antigos aprendizes, s80 uma sociedade flexive de
companheiros. Nenhum deles mantém qualquer espécie de
autoridade sobre os outros, exceto a autoridade informal
adquirida por aqueles que trilharam o caminho dos nove véus
por algum tempo e descobriram muitos de seus segredos.
Mestres dos nove ndo treinam um ao outro - uma vez que o
mestre obtenha sucesso em treinar o adepto marcia no
caminho, o estudante deve caminhar por s mesmo. Cada
mestre entende o caminho dos nove véus um pouco diferente
e praticam em seu préprio caminho. Mestres aproveitam a
oportunidade de treinar um com o outro. OS mestres
aproveitam oportunidades para duelarem com outro. Estas
batalhas sdo uma visdo e tanto, cheias de feitos de maestria
marcial e atletismo detirar o flego.

REACOES DOSPDMs
Muitas pessoas que encontram um mestre dos nove ndo sabem
realmente o bastante sobre tal povo para trata-lo de alguma
maneira distinta do que eles fariam com qualquer outro adepto
marcial dedicado. Entretanto, outros adeptos marciais e
agueles que sdo informados da doutrina dessas pessoas,
acreditam que os mestres dos nove sdo0 Simplesmente
diletantes sem a disciplina para ser verdadeiramente
especialista em um Unico estilo. Outros sentem que 0s mestres
sd0 sabios que descobriram um mistério das disciplinas
marciais. Todos os adeptos entendem que qual quer mestre dos
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nove que eles encontrem sdo0 poderosos e experientes, e
certamente € melhor ndo os menosprezar. De forma gerd,
adeptos marciais ddo aos mestres uma recepgdo amigavel, a
menos que eles sgam apaixonadamente leais a um Unico
estilo, e nesse caso a reacdo pode ser um pouco mais
confrontadora.

CONHECIMENTO SOBRE OS
MESTRESDOSNOVE

Personagens com graduacdo em Conhecimento Marcial
podem pesquisar mestres dos nove para aprender mais sobre
eles. Quando um personagem fizer um teste de pericia, lendo
ou parafraseando para o grupo, inclua as informagtes das CDs
abaixo.

CD 10: Alguns adeptos marciais poderosos estudam todas
as nove disciplinas conhecidas. As vezes sio
conhecidos como mestre dos nove,
mestres da Flor de Nove Péalas, ou
outros nomes imaginérios
semel hantes.

CD 15: Os mestres dos nove
podem rapidamente adaptar seu estilo
para aproveitar qualquer ponto
fraco que o inimigo possuir. Eles
conhecem mais manobras do
gue quaisquer outros adeptos
marciais.

CD 20: Um mestre dos
nove é um oponente respeitavel,
ou um valoroso aliado. Poucos
possuem a extensdo das habilidades
disponiveis para um mestre dos
nove, e poucos tém a paciéncia ou a
habilidade para trilhar o caminho dos
nove.

CD 30: Personagens (que
alcancam esses nivels de sucesso
podem aprender importantes detalhes
sobre um especifico notavel mestre
dos nove, as areas que €le opera, e 0s
tipos de atividades que ele empreende.

Marcar um encontro com um
mestre dos nove pode ser dificil, visto
gue os mestres ndo mantém sedes ou
colégios. Por outro lado, uma maneira
fécil de encontrar um envolve ir a
qualquer lugar com fortes focos de
disciplinas marciais, pois 0s mestres
freqlientemente procuram por noveos
pupilos em tais lugares. No minimo, é
provavel que um adepto marcia
experiente tenha alguma idéia de onde um
mestre dos nove possa ser encontrado.

MESTRE DOSNOVE NO JOGO

Um mestre dos nove muitas vezes é um famoso Velho da
Montanha, um ascético que procura testar seu corpo e técnica
para controlar ambos. Se seu cenario ja inclui adeptos
marciais, isto é o suficiente para expor a existéncia dos
mestres dos nove. Entretanto, se seu ambiente ndo incluir, um
vistante mestre dos nove é uma exceente forma para
introduzir a classe na campanha sem alterar dramaticamente a
compreensdo do lugar. Os mestres ndo sdo limitados a sabios
gentis, portanto, e pode facilmente ocupar o pape de
adversario, exibindo suas habilidades para derrotar 0 grupo

em que os PJs estdo, para que eles possam também descobrir e
seguir o Caminho dos Nove para derrotar esse novo inimigo.

Jogadores focados e interessados em classes e habilidades
de adeptos marciais encontrardo prazer nessa classe, que faz
da generalizagdo uma especializacdo. Ao mestre dos nove é
provavel ter o maior acesso a variedade dos estilos de luta,
permitindo uma ampla exploragdo das varias técnicas das
disciplinas.

ADAPTACAO
O mestre dos nove pode preencher a funcdo de mestre de
armas em sua campanha. Uma ordem de cavaleiros de €lite,
uma cabala secreta de guerreiros misticos ou um grupo de
mestres ocultos isolados em um distante monastério adaptado
dessa classe. Vocé também poderia fazer dos mestres dos
nove um grupo de elite de servidores imperiais, incumbidos
de perseguir os inimigos do reino — sga bons ou
malignos.

ENCONTRO PADRAO
E provave que um mestre dos nove
caminhe pelo mundo na procura de
novos estilos de luta, téticas e
métodos para incorporar em  seus
estudos. Se os PJs forem famosos,
especidmente  se  ees forem
conhecidos por qualquer tética
distintiva ou talento de luta, um
mestre provavelmente os procurard
smplesmente pelo propésito de

experimentar sua forca contra o

mais hébil guerreiro ou adepto do
grupo.

NE 10: Vaunred o Andarilho esteve por
muito tempo procurando arremeter Sseus
talentos marciais aém de seu limite. Ele
observa os aprendizes dos barbaros, rangers
ou paladinos para estudar as novas técnicas

e habilidades dos mestres. Eles sdo
excelentes amigos ou aliados.

VAUNRED O ANDARILHO
ND 10
Humano masculino Sébio da
Espada 7/Mestre dos nove 3
Tend NB Humandide Médio
Inic +9; Sentidos Ouvir +3, Observar +3
Idiomas Comum
CA 22, toque 16, surpreso 19
(+3 Des, +3 Sab, +5 armadura, +1
deflexéo)
pv 58 (10 DV)
Fort +4, Refl +9, Vont +11
Dedlocamento 9 m (6 quadrados)
Corpo a corpo espada larga +2 +12/+7 (2d6+5/19-20) ou
Cor po a cor po ataque desarmado aprimorado +9/+4 (1d6+2)
Ataque Base +7; Agarrar +9
Opcoes de Ataque Golpe criterioso (+3 nas jogadas de dano
com gol pes do Dragéo de Pedra)
Ac0es Especiais postura dupla (6 rodadas)
Equipamento de Combate pocdo de curar ferimentos
moderados, po¢o de invisibilidade, pocéo de velocidade

sguramsansiten sy
H ¥

M anobr as e Postur as Conhecidas (10° NI):
Posturas — crianga da sombra (1°), estilo matador de gigantes
(39), posturade clareza (1°)
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Golpes — quebra-ossost (CD 17) (3°), encontrdo do minotauro
(29, mangusto dangantet (5°), morte descendentet (49),
serpentina de fogot (CD 18) (4°), martdlo da montanha
(29), lamina safira do pesadelo (1°), ossos de pedra (19),
golpe do dreno de forgat (CD 17) (39

Incrementos — lamina incandescente (1°9), salto sihito (19),
passo largo do ventot (19

Contra-Ataque — contra-investida (1°), carma igneot (29,
salto igneot (5°), muralha de [&minas (2°)

Outro — passo sombriot (59

Disciplinas. Vento Desértico, Mente Diamantina, Coracgdo de
Ferro, Sol Poente, M&o Sombria, Dragdo de Pedra, Garra
doTigre

T Manobra preparada

Habilidades For 14, Des 16, Con 12, Int 10, Sab 16, Car 8

QE sentir magia

Talentos Estilo Adaptével, Esquiva, Combater as Cegas,
Iniciativa Aprimorada, Atague Desarmado Aprimorado,
Foco em Arma (armas do Dragé&o de Pedra)B

Pericias Cura +8, Concentracao +11, Conhecimento Marcia
+5, Diplomacia +1, Equilibrio +14, Escalar +14,
Esconder-se +15, Intimidar +12, Ouvir +8, Saltar +15,
Sentir Motivacéo +16.

Pertences. equipamento de combate mais camisdo de cota de
malha +1, espada larga +2, luvas da dedreza +2, anel da
protecdo +1

NINJA DO SOL SOMBRIO

“ Até mesmo a luz mais brilhante projeta uma sobra” .
— Doomevil, iniciado no cla Sol Sombrio

O ninja do Sol Sombrio € um artista marcial que estuda o
balanceamento entre o bem e o mal, luz etrevas. Fundada por
um meio-abissal convertido, esta escola de combate ensina os
estudantes a encontrarem o poder no equilibrio. O ninjado Sol
Sombrio usa energias negativas para drenar a vida de seus
inimigos, mas entdo muda e usa o poder da luz para dar essa
forca roubada para o seu aliado. O ninjado Sol Sombrio € um
estudante de contrastes. Ela sabe que o mal se esconde nos
coragdes de todos os seres vivos. Mesmo 0 mais puro dos
puros sofre tentacdo. Ao explorar seus demonios interiores,
trazendo-os para a luz, e aceitando-os como parte de suaalma,
ele atinge uma compreensdo mais profunda de s mesmo e da
forca dentro dele. Um ninja do sol sombrio argumentaria que
negar, ao invés de aceitar, seus impulsos primitivos seria a
mesma Coi sa que negar-se a usar seu brago esguerdo.

SE TORNANDO UM NINJA DO SOL
SOMBRIO

A maior parte dos ninjas do Sol Sombrio sdo monges ou
ninjas (vga Completo do Aventureiro) que estudaram as
disciplinas Sol Poente e M&o Sombria. Em alguns casos, o
sabio da espada entranesta classe. O ladino ou o guerreiro que
estude essas duas disciplinas também é aceitavel para esta
classe, mas estes personagens geramente ndo tém habilidade
de combate desarmado que esta classe exige.

PRE-REQUISITOS
Tendéncia: Qualquer boa.
Bonus Base de Ataque: +3.
Pericias: Esconder-se 8 graduacdes.
Talentos: Atague Desarmado Aprimorado.
Manobras Marciais. Precisa conhecer uma manobra de
2° nivel do Sol Poente ou da Mao Sombria, uma manobra

do Sol Poente de qualquer nivel, e uma manobra da Mao
Sombriade qual quer nivel.

CARACTERISTICASDE CLASSE

O ninja do Sol Sombrio € um combatente desarmado furtivo,
gue extrai o poder da luz e das trevas. Muitas de suas
habilidades vém em duas formas. O ninja do Sol Sombrio
encobre-se na escuriddo para se esconder de seus inimigos,
em seguida, salta da sombra com uma explosdo de luz para
cegar seusinimigos.

Manobras: No 1°, 3°, 6° e 9° nivel, vocé ganha uma nova
manobra conhecida das disciplinas Sol Poente ou Mé&o
Sombria. Vocé deve possuir os prérequisitos das manobras
para aprendé-las. Vocé adiciona seu nivel total de ninja do Sol
Sombrio a seu nivel de iniciador para determinar seu nivel
total de iniciador e a manobra de mais alto nivel que vocé
conhece.

No 5° nivel e no 10° nivel, vocé ganha uma manobra
preparada por dia.

Posturas Conhecidas. No 5° nivel, vocé aprende uma
nova postura marcia das disciplinas Sol Poente ou M&o
Sombria. Vocé deve possuir os prérequisitos das posturas
para aprendé-las.

Habilidades de M onge: Vocé adiciona seu nivel de classe
a seu nivel de monge para determinar seu bonus de CA, dano
desarmado, deslocamento sem armadura, penalidade nos seus
ataques usando a habilidade rajada de golpes, € 0 numero de
vezes que vocé pode usar Atague Atordoante por dia.

Se vocé ndo possuir nivels de monge, vocé ganha o bénus
na CA de monge cujo nivel sgaigual ao seu nivel de ninjado
Sol Sombrio. Em adi¢do, vocé ganha usos adicionais do
talento Ataque Atordoante como se fosse um monge. (As suas
classes ndo monge e n&o ninja do Sol Sombrio fornecem um
uso para cada quatro nivels, e a sua classe monge € ninja do
Sol Sombrio fornece um uso por nivel).

Vocé ndo conta seus niveis de classe para o propdsito de
determinar quando vocé ganha qualquer outra habilidade de
classe do monge, como talentos adicionais, evasdo, ou outra
habilidade especial .

Toque do Sol Sombrio (Sob): O ninja do Sol Sombrio
atinge um equilibrio cuidadoso entre luz e trevas, bem e mal.
Apesar do seu coracdo ser dedicado ao bem, vocé sabe que a
sombra do ma sga sempre uma parte de vocé Esta
conclusdo, juntamente com o controle cuidadoso da sua
energia chi, lhe permite utilizar a energia tanto do aspecto
negro como luminoso do seu ser. Este entendimento e
maestria permitem que vocé cause dano com um ataque, € em
seguida cure um aiado com o inverso daquela energianociva.

Com um ataque de toque corpo a corpo realizado com uma
acdo padréo, vocé pode dar dano de energia negativa igua a
base do seu dano desarmado + seu modificador de Sabedoria
Note que mortos vivos sdo curados por este ataque, uma vez
gue utiliza energia negativa.

Em uma rodada apds vocé utilizar essa habilidade, vocé
pode tocar uma criatura com uma agdo padréo e curar uma
guantidade de dano igual ao dano que vocé causou com o
toque de energia negativa na rodada anterior. Se o alvo deste
toque de cura ndo fizer qualquer esforco para impedir que
vocé toque-o, vocé pode tocar a criatura como uma agdo
rapida. Vocé ndo pode usar ambos o0s aspectos desta
habilidade na mesma rodada, nem vocé pode usar o toque de
energia negativa em uma rodada que ja foi utilizado com
sucesso. Depois de candlizar a energia negativa em uma
criatura, vocé converte essa energia em uma carga de energia
positiva que impede que vocé use 0 aspecto da energia
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TABELA 5-7: O NINJA DO SOL SOMBRIO

Boénus Base M anobras

Nivel deAtaque Fort Ref Von

10 +0 +2 +2 +2 1
20 +1 +3 +3 43 0
3° +2 +3 +3 +3 1
40 +3 +4 +4 +4 0
5o +3 +4 +4 +4 0
6° +4 +5 +5 45 1
7° +5 +5 +5 +5 0
8° +6 +6 +6 +6 0
Q° +6 +6 +6 +6 1
10° +7 +7 +7 47 0

Manobras
Conhecidas Preparadas Conhecidas Especial

DADO DE VIDA: D8
Posturas
0 0 Habilidades de Monge, Toque do
Sol Sombrio

Chamado Sol Sombrio

Luz Dentro da Escuridao
Escuriddo dentro da Luz

Vécuo do Sol Sombrio
Criangada Sombra e Luz

Balanco sobre Luz e Escuriddo

RPOOOORFr OOoOO
eolleoleolloleol leole o]

Pericias de Classe (4 + modificador de Int por nivel): Acrobacia, Arte da Fuga, Atuacdo, Concentragdo, Conhecimento
(Arcano), Conhecimento (Planos), Conhecimento (Reigido), Conhecimento Marcia*, Diplomacia, Equilibrio, Escalar,
Esconder-se, Furtividade, Intimidac&o, Natacdo, Observar, Ouvir, Profissdo, Saltar e Sentir Motivacg&o.

*Nova pericia descritana pagina 27.

negativa desta habilidade até que a energia positiva tenha
sido descarregada.

Chama do Sol Sombrio (Sob): Comegando no 2° nivd,
vocé pode criar um manto de energia protetor usando o seu
chi. Este manto absorve dano de frio. Vocé pode entdo juntar
esta energia, transformala, e langala como um ataque
consistente.

Como uma acdo imediata, vocé pode envolver-se na
mortalha, a energia das trevas |he garante resisténcia a frio 10
até o comego do seu préximo turno. Se estaresisténciareduzir
dano que vocé levar de qualquer fonte ou efeito, vocé pode
usar uma acao rgpida no seu proximo turno para langar um
raio de energia ignea com um alcance de 18 metros. Esteraio
requer um ataque de toque a distancia para acertar e causa 2d6
pontos de dano por fogo.

Luz dentro da Escuriddo (Sob): A partir do 4° nivel, a
escuriddo ndo pode mais abafar a sua luz interior.
Especialmente, as sombras o fazem ferver e agitar como se a
luz dentro de vocé lutasse para se libertar.

Se vocé realizar um atague corpo a corpo contra um
oponente uma rodada depois de vocé ser bem sucedido em um
teste de Esconder-se, vocé explode em um hao de luz ardente.
Todos oponentes dentro de 18 metros de vocé que falharem
em detecté-1o enquanto vocé estiver escondido devem realizar
um teste de Fortitude (CD 10 + 1/2 do seu nive de
personagem + seu modificador de Sabedoria) ou ficardo cegos
durante 1 rodada. Criaturas que estdo cientes do ninja, como
aqueles que obtiveram sucesso no teste de observar para noté-
[0, ndo sdo afetados por este ataque.

Escuridéo dentro da L uz (Sob): Vocé sabe que aluz ndo
pode existir sem a escuriddo, o oposto também é verdadeiro.
Pela focalizagdo do seu chi e fechando seus olhos, vocé vé o
mundo de uma forma vaga e obscura. Aqueles também presos
na escuridéo tornam-se claros e distintos perante vocé.

Comegando no 5° nivel, vocé pode fechar seus olhos e
ignorar intencionalmente quaisquer outros sentidos que
conferem a capacidade de identificar e localizar uma criatura
(como sentido cego, percepcdo as cegas, e faro). Vocé setorna
efetivamente cego, mas vocé ganha um beneficio especial em
atagues redlizados contra alvos que também sdo cegos ou
efetivamente cegos. Contra esses inimigos, vocé ignora 0s
inconvenientes por lutar enquanto cego. Como alternativa
vocé ganha um bbnus de +4 em rolagens de ataque corpo a
corpo e +4 em rolagens de dano contra estes inimigos. Em
adicdo, se vocé possuir o talento Ataque Atordoante,
oponentes cegos levam uma penalidade de -2 nos testes para
resistir a seus atagques atordoantes.

Vocé sofre as penaidades por estar cego e surdo até o
inicio de seu préximo turno. A cegueira ndo pode ser negada
por qualquer meio, mégico ou mundano, até aquele momento.
Vocé ganha o beneficio desta habilidade se vocé
intencionamente desativar o sentido de visdo ou algum efeito,
COMO amagia cegueira, retira sua visao.

Vacuo do Sol Sombrio (Sob): Vocé eventualmente
aprende a extrair o poder da luz para protegé-lo de ataques.
Mesmo se seu oponente conseguir atravessar seu escudo, ele
ndo é destruido. No lugar de se dissipar, 0 escudo se
transforma em uma aura de energia negra fria como o gelo
gue fere seus inimigos.

Comegando no 7° nivel, com uma acdo rpida vocé pode
se cobrir com um hao de luz brilhante e flamgante. Vocé
ganha +2 de bdnus de deflexdo na CA. Esta habilidade dura
até o inicio do seu préximo turno. Se um oponente obter
sucesso em acerté&lo apesar da sua melhoria na CA, vocé
perde o bdénus de deflexdo na CA e vocé ndo pode usar esta
habilidade novamente no seu préximo turno. No entanto, vocé
pode projetar um pulso de energianegra gélida em um raio de
9 metros ao redor de vocé com uma agdo padrdo na rodada
posterior ao seu escudo ser perfurado. Inimigos nesta &rea
sofrem 8d6 pontos de dano de frio, com um teste de Fortitude
(CD 10 + 1/2 do seu nivel de personagem + seu modificador
de Sabedoria) para metade do dano.

Crianca da Sombra e L uz (Sob): Como vocé aprende a
aproveitar o poder do seu chi, vocé se torna capaz de
transbordar luz e energia sombria. Comegando no 8° nivd,
vocé pode se focar no seu poder, envolvendo a &rea ao redor
de vocé em padrdes alternados de claro e escuro.

Enquanto vocé estiver em uma postura do Sol Poente ou
da M&o Sombria, vocé pode renunciar a seu beneficio normal
como uma agdo répida para obter o beneficio de crianca da
sombra e luz. Esta habilidade dura o tempo que a postura do
Sol Poente ou da M&o Sombria fosse mantida, ou conforme
descrito abaixo. Vocé também pode parar de usar crianga da
sombra e luz e continuar a ganhar o beneficio normal da
postura com uma agao rapida.

Se vocé usar esta habilidade para exercer a energiadaluz,
a &rea ao redor de vocé é preenchida com uma luz cegante.
Todos inimigos dentro de 18 metros de raio na explosio se
tornam pasmos (LdM 301) durante 1 rodada. Esta é uma
magia de 9° circulo para propositos de determinar a interacéo
com magias de escuridao.

Se vocé exercer energia sombria, a area ao redor de vocé é
langada na total escuriddo durante uma rodada em um raio de
18 metros de explosdo. Esta habilidade € considerada uma

122



magia de 9° circulo para propositos de determinar a interacéo
com magias de luz.

Enquanto vocé manter esta postura, vocé atera entre
projecdo de luz e escuriddo. Se esta habilidade estiver ativano
comeco do seu turno, seus efeitos sdo revertidos. Se ele
projeta luz, ele agora projeta escuriddo, e vice-versa.

Vocé ndo pode ativar esta habilidade na mesma rodada
que vocé acabar com este efeito.

Balanco sobre Luz e Escuridédo (Sob): Como um ninja
do Sol Sombrio, vocé se esforga para controlar seu lado negro,
mesmo quando vocé o usa como poder de suas artes marciais.
Algumas vezes, especiamente quando vocé enfrenta um
inimigo verdade ramente assustador, vocé pode permitir que a
sua sombra interior opere ferozmente. Em tais casos, vocé
sofre uma terrivel transformagdo. Quando vocé adota este
aspecto furioso de batalha, seus inimigos estdo condenados.
No entanto, cada vez que vocé usa esta habilidade, vocé chega
mai s perto do balanco da condenacéo.

No 10° nivel, umavez por dia com uma acao répida, vocé
pode transformar-se em uma criatura de pura escuriddo
durante 1 minuto. Seu corpo e todos os itens que vocé carrega
guando vocé se transforma tornam-se um negro profundo,
como tinta. Vocé ganha imunidade a sucessos decisivos,
habilidades de efeito mental, ataques de morte, dreno de
energia e venenos. Vocé também ganha um bonus de +8 em
testes de Esconder-se. Atagues de energia negativa, como
magias de infligir, curam ao invés de ferir vocé. Vocé ganha
um bdnus de +4 em ataques contra criaturas em &reas de
escuriddo ou iluminacgdo sombria.

Em adicdo a estes beneficios, em cada ataque desarmado
bem sucedido que realizar, vocé pode optar por aplicar um
nivel negativo em seu oponente. Vocé recupera 5 pontos de
vida para cada nivel negativo que vocé infligir. Este nivel
negativo desaparece em 1 hora

Se 0 alvo possuir a mesma quantidade de niveis negativos
que seus DVs, e morre. Cada nivel negativo aplicado a
criatura concede uma penalidade de -1 nas jogadas de ataque,
testes de resisténcia, testes de pericia, testes de habilidade, e
nivel efetivo (para determinar o poder, duracdo, CD, e outros
detalhes de magias ou habilidades especiais). Adicionalmente,
conjuradores de magias perdem uma magia preparada ou uma
magia didria do nivel mais dto que possuirem. Niveis
negativos se acumulam.

No final da sua transformacdo, vocé sofre 1 ponto de dano
em Constituicdo por nivel negativo que vocé infligiu. Se este
dano baixar a sua Constituicdo para 0 ou menos, seu corpo se
disspa em uma nuvem de tinta A menos que vocé sgja
trazido de volta a vida com ressurreicdo verdadeira, vocé
nasce em 1d4 dias como um vampiro. Sua tendéncia se torna
maligna, embora sua tendéncia entre leal — cadtico continua a
mesma. Agora vocé é um campedo dedicado ao mal e um
NPC. Vocé mantém acesso a todas as suas habilidades nesta
classe de prestigio e néo possui a vulnerabilidade norma do
vampiro a luz solar. Seu corpo vampirico formard no lugar
onde suaformamortal pereceu.

A lenda sustenta que a alma dos ninjas do Sol Sombrio
gue estdo condenadas desta forma estédo presas dentro da
Cidade de Ferro de Dis, capital de Dispater dentro das
profundezas do inferno. O sucesso na busca para libertar a
alma de sua cela na prisdo destréi o vampiro e restaura o ninja
do Sol Sombrio paraavida. A lenda afirma que muitos herdis
do Sol Sombrio definharam na prisdo de Dispater, esperando
para serem libertados.

JOGANDO COM UM NINJA DO SOL
SOMBRIO

Como um ninja do Sol Sombrio, vocé transcende a linha entre
0 bem e mal. Vocé vé a escuriddo que espreita dentro de seu
proprio coracdo. Como uma alma herdica, vocé sabe que se
escuriddo descansa sobre vocé, ela deve residir em todo
coracdo dos mortais. Vocé é naturalmente suspeito para outros
e tende a procurar se esconder do perigo. Até mesmo
enquanto residir entre seus companheiros mais queridos e
receptivos do ambiente, vocé sente a escuridéo arranhando sua
alma, e vocé procura observar o mal que acompanha dentro do
coracdo de todas as criaturas.

Vocé aspiraao bem para sua prépria causa. Se vocé chegar
a uma cidade importunada pelo mal e expulsar ou matar os
vilBes, vocé provavelmente partira sem dizer uma palavra ou
fazer qualquer esforgo para recolher aclamagdes ou auxiliar
aqueles que vocé salvou. Em poucos meses depois, vocé pode
retornar e assegurar que sua bondade feita tenha durado. Vocé
sabe que quando o mal cai, pessoas que eram boas e
acolhedoras quando vocé partiu, podem ter se voltado para a
tirania em sua auséncia.

Uma vez que vocé tenha completado seu treinamento e
deixado o enclave do Sol Sombrio onde vocé aprendeu os
segredos da ordem, vocé pode esperar pouco contato com
outros ninjas. O processo de juntar-se ao Sol Sombrio o abriga
aolhar para as piores partes de sua alma, sem vacilar. Embora
0s ninjas dessa ordem sgjam fortes o suficiente pararesistirem
a tais experiéncias, poucos deles desgjam se lembrar deles.
Dojos Sol Sombrios sdo normalmente austeros, lugares
isolados como o ambiente de um cemitério ou uma tumba.
Somente os presidentes das Sombras, essenciamente os
instrutores e mestres do dojo, residem ai de forma
permanente. Um ninja do Sol Sombrio procura a ajuda de um
orador das Sombras apenas sob as mais urgentes
circunstancias.

COMBATE

Em batalha, vocé aterna entre discricdo e ferocidade,
atacando de frente. Seu treinamento foca a dualidade de sua
ama, e isso vem através de suas téticas. Muitas de suas
habilidades trocam entre efeitos de luz e escuriddo. Dessa
forma, vocé pode esconder-se nas sombras para tirar
vantagem das habilidades de escuriddo, e depois saltar para
brigar com seus oponentes na luz vingativa. Quando a sombra
retornar, vocé desaparece de modo despercebido para comegar
0 processo de novo.

O talento Ataque em Movimento é uma excelente escolha
para vocé, assm como Lutar as Cegas. Escuriddo o envalve,
mas vocé ndo tem habilidade especial para ver através dela.
Um item mégico gque conceda visdo no escuro fornece a vocé
uma importante vantagem. Os primeiros ninjas do Sol
Sombrio eram meio-orcs e meio-dembnios. Quando ees
desenvolveram esse estilo de luta, eles pensaram pouco nas
criaturas que eram cegas na escuridao.

PROGRESSAO

Aqueles que procuram a caminho do Sol Sombrio geralmente
s80 atormentados por alguma profunda divisdo dentro de suas
personalidades. Se vocé entrou nessa classe de prestigio, vocé
provavelmente nao é diferente. Meio-orcs que se esforgam
para trilhar um caminho integro apesar de racidmente
motivados a 6dios e insultos acham o caminho do Sol
Sombrio interessante, particularmente se esses mesmos
individuos j& seguem o caminho dos monges e fazem um
empenho para controlar a escuriddo que vive dentro deles.
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Uma vez que vocé tenha entrado na ordem Sombra do Sol
e dominado suas técnicas basicas (em termos de jogo,
introduzir o 1° nivel dessa classe), vocé fica por conta propria.
O caminho do Sol Sombrio € um meio para o individuo. Os
outros ndo podem gjuda-lo a encontrar o equilibrio entre sua
natureza boa e ma. Somente vocé pode alcangar isso. Alguns
dos Sol sombrios nunca se cruzam novamente com um
membro dessa ordem uma vez que eles tenham deixado seu
dojo.

Como mencionado acima, Atague em Movimento e Lutar
as Cegas sdo excelentes escolhas de talentos para membros
dessa classe de prestigio. Vocé também poderia considerar
ganhar graduactes em Esconder-se, Furtividade, Acrobacia, e
Equilibrio. Essas pericias permitem a vocé se mover sobre o
campo de batalha mais facilmente.

RECURSOS
Ninjas do Sol Sombrio contam somente com eles proprios.
Alguns deles sentem saudades dos bons companheiros,
amigos confiavels. Dessa forma, eles freglientemente entram
em grupos de aventureiros heréicos que combatem a injustica.
Entretanto, ninjas do Sol Sombrio raramente desenvolvem
amizades profundas.

Muitos ninjas do Sol Sombrio adotam novos nomes
para refletirem o caminho que ees trilham. Um
ninja usa esses nomes quando se relaciona com
outros, porém algumas vezes, quando ee
forma um lago particular com um aliado,
ele pode repartir seu nome de
nascimento. Esse ato mostra profunda
confianca e fé. Para um ninja do Sol
Sombrio, seu antigo nome representa o
distirbio que o enfurecia antes dele
aprender a controlar seu lado
negro. Na esséncia, um ninja da
ao seu companheiro o nome do
gémeo negro que reside dentro
de sua ama. Quando um ninja
do Sol Sombrio aumenta seu
poder e ca na escuriddo, o
vampiro que acorda em seu lugar
normamente usa Sseu nome de
nascimento.

NINJAS DO SOL
SOMBRIO NO
MUNDO

“A base das mentiras se despgam
porgue ela nunca contou 0 Seu nome,
nem ela assentiria em nos permitir
capturar a forma dela em pedra. Mesmo
gue ela ndo quisesse ser lembrada, nos
faremos cances de seus feitos. Nao é todo
ano que um heréi mata umdragéo.”

— Ardas Aurora Runica, Lorde do Oitavo
Pico Espird

Ninjas do Sol Sombrio raramente se relinem em grandes
ndmeros, caminham na terra no anonimato, e treinam em
lugares remotos, vilas indspitas. Dessa forma, acrescentar eles
em sua campanha é relativamente fécil. Eles poderiam ser
ativos em uma regido por anos, mas pouco se sabe sobre a
existéncia deles com a excegdo de historias de estranhos sem
nomes que aparecem, derrotam o mal, e desaparecem noite
adentro.

Um personagem que possa seguir esse caminho é o mais
provavel para descobrir os ninjas do Sol Sombrio por
acidente. Por exemplo, um ninja do Sol Sombrio pode, se ele
vir um prospectivo membro, secretamente colocar um mapa
para 0 dojo dentro dos pertences do possivel ninja. Se o
requerente puder alcancar o dojo e sobreviver ao treinamento,
€le setornara um ninja. Muitos guerreiros do Sol Sombrio néo
conhecem nem mesmo a identidade do ninja que o preparou
durante esse caminho.

ORGANIZACAO
Os ninjas do Sol Sombrio carecem de uma formal e complexa
organizacdo. Eles s3o vigjantes e solit&rios. As vezes, um
presidente das Sombras pode avisar a todos os ninjas do Sol
Sombrio que €e treinou. Esse evento vém a ocorrer somente
guando os presidentes das Sombras estao a porta da morte,
nesse caso 0s ninjas escolhem um novo presidente das
Sombras entre sua categoria, ou se um mal maior tiver
levantado. Tais encontros para derrotar um ser maligno,
chamados cacada das sombras, acontecem possivelmente um
a cada século. Se um poder maligno for forte o bastante para
exigir tal atencdo, poucos dos ninjas do Sol
Sombrio provavelmente sobreviverdo na
batalha contra ele.

Os ninjas do So
Sombrio  carecem  de
qualquer historia registrada,
eXCet0 uns poucos raros
pergaminhos que compila
infformacbes  sobre  os

inimigos que ees encararam.
Em conseqiéncia de uma
cacada das sombras, os
sobreviventes construiram
uma elaborada tumba para
seus companheiros caidos,
gravando os eventos de
suas mortes, e guardando
0S pergaminhos  que
descrevem o mal que eles
enfrentaram pelo
beneficio de futuras
geracbes. Para evitar

ladrdes de timulos e

outros exploradores, 0s

ninjas do Sol Sombrio
usualmente  constroem
essas tumbas distantes

da civilizagdo. Se a

necessidade for muito
grande, 0s ninjas
distribuem as locaghes

dessas tumbas com aqueles
gque se beneficiariam das
informacdes escondidas ne as.

REACOES DOSPDMs

Ninjas do Sol Sombrio raramente provocam uma reagdo
extrema, visto que pouco se sabe de sua verdadeira natureza,
seus poderes, e seus objetivos. Membros dessa ordem sdo
felizes quando eles podem executar suas agfes com poucas
complicagbes e com pouca ou nenhuma atencdo. Muitos
povos simples consideram o0s ninjas como levemente
intimidadores. Seu silencio e jeito reservado, combinados com
seu grande talento de combate, os fazem vagamente
ameacadores. Algumas cidade e metropoles expulsam os
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ninjas do Sol Sombrio por medo de associar-se com seus
poderes malignos. Os ninjas tipicamente evitam tais locagoes,
mas se 0 mal surgir em um deles, eles podem simplesmente
trabalhar em segredo.

CONHECIMENTO SOBRE OSNINJAS
DO SOL SOMBRIO

Personagens com graduagbes em Conhecimento (arcano)
podem procurar os ninjas do Sol Sombrio para aprenderem
mais sobre eles. Quando o personagem fizer um teste de
pericia, lela ou parafraseie o que vem a seguir, incluindo as
informacdes das CDs abai xo.

CD 10: Ninjas do Sol Sombrio sdo pessoas solitarias que
combatem o mal em seus préprios termos.

CD 15: Supostamente, esses ninjas usam 0s poderes da
escuriddo contra seus inimigos.

CD 20: Ninjas do Sol Sombrio aproveitam a escuridéo e a
luz na batalha. 1sso representa a competicdo dentro de suas
préprias almas entre seus aspectos bons e maus. Eles sdo
herdicos, mas usam seus poderes para contornar os poderes do
mal.

Uma pessoa ndo encontra um ninja Sombra do Sol. Mais
propriamente, um ninja encontra vocé. Algumas vezes,
gangues de pessoas violentas se passam por membros dessa
classe de prestigio para espa har terror em plebeus e em outros
povos fracos. Tais artimanhas terminam rapidamente se um
verdadeiro ninjado Sol Sombrio ouvir sobre eles.

NINJAS DO SOL SOMBRIO NO JOGO

Um ninja do Sol Sombrio funciona bem como um misterioso,
talvez um PDM néo confidvel que se aliou aos personagens
contra uma ameaca poderosa e sobrenatural. Um ninja
vigjante pode conhecer alguma coisa sobre um ponto fraco do
dembnio, e os PJs devem trabalhar com ele para superar o
monstro. Entretanto, a tendéncia do ninja para suspeitas faz a
sua relagdo com o grupo indiferente na melhor das hipoteses.
Os personagens devem decidir se confiardo no ninja ou o
atacardo a sua propria manera. Um vildo pode se passar por
um ninja do Sol Sombrio, usando a misteriosa natureza da
ordem paradisfarcar sua verdadeiranatureza.

Essa classe de prestigio € uma boa escolha para um
jogador que prefira um personagem com uma historia trégica.
Muitos ninjas do Sol Sombrio procuram escapar de uma
tragédia ou erro em seu passado. Um PJ trabalhando sob uma
terrivel maldicdo, ou um que secretamente € um vildo
convertido, € uma boa opcao para essa classe.

ADAPTACAO

A palavra “ninja’ ataca os Mestres como um anarquismo, ou
pelo menos um elemento cultural colocado no lugar errado, no
mundo do jogo D&D. Essa classe de prestigio poderia
também representar uma ordem de monstros cagadores, um
bando de assassnos de tendéncia boa que derrubam
malfeitores, ou um professor de artes marciais de um
especifico eisolado monastério. O principal trago dessa classe
de prestigio é a luta entre a luz e escuriddo que vive em seu
interior. O resto das descri¢Oes sdo meramente um meio para
inspiragbes. Se as descricdes ndo servir para  VOCE,
pensamentos de quaisquer ragas, ordens religiosas e outros
aspectos de sua campanha onde existe o combate entrealuz e
escuriddo poderia ser uma boa adaptacéo.

ENCONTRO PADRAO

Os PJs estao suscetiveis a encontrar um ninja do Sol Sombrio
a quaquer momento que eles lutarem contra uma forca
maligna que ameace aregi&o.

NE 8: Doomveil € uma meo-orc ninja do Sol Sombrio
gue procura corrigir os erros que ela cometeu em seu passado.
Uma vez, da foi um membro de uma ordem monéstica
maligna dedicada a Hextor. Criada e educada no monastério,
ela nunca soube de qualquer coisa além do treinamento em
combate, rezas devotadas & Hextor, e a incursio ocasional
para reprimir uma revolta de camponeses em volta do
monastério. Durante tais incursdes, €la encontrou um clérigo
de Pelor que, reconhecendo a faisca fundamental de bondade
dentro de sua alma, a convenceu a se desviar do caminho do
mal. Desde entdo, Doomvell foi treinada como uma ninja do
Sol Sombrio. Se os personagens lutarem contra Hextor e seus
subordinados, eles poderdo encontré-la espreitando sua luta.
Ela fornecera assi sténcia passando adiante as informagdes que
ela recolheu, descobrindo os templos de Hextor ocultos, e
assm por diante Se o0s personagens estiverem perto da
vitdria, ele oferecerd sua assisténcia direta para gjuda-los.

DOOMVEIL

Meia-orc fémea monge 6/ Ninja do Sol Sombrio 2
Tend LB Humandide médio (orc)

Inic +2; Sentidos visdo no escuro 18 m; Quvir +3, Observar
+3

I diomas Comum, Orc

ND 8

CA 19, toque 16, surpresa 17;

(+2 Des, +3 Sab, +1 classe, +2 armadura, +1 natural)

pv 55 (8 DV)

imunidades doengas normais

Resist. evaso, frio 10 (chamado sol sombrio)

Fort +11, Refl +11, Vont +12 (+14 contra encantamentos)

Deslocamento 15 m (10 quadrados)

Cor po-a-cor po atague desarmado +7 (1d10+2) ou

Cor po-a-cor po ataque desarmado +6/+6 (1d10+2) com rajada
de golpesou

Cor po-a-cor po kama obra-prima +8 (1d6+2) ou

Cor po-a-cor po togque +7 (1d10+3 energia negativa) com
toque do sol sombrio

Distancia togque +7 (2d6 fogo) com chama do sol sombrio ou

Distancia besta leve obra-prima +8 (1d8/19-20)

Ataque Base +5; Agarrar +7

Opcoes de Ataque Ataque Atordoante (CD 17, 6/dia), chama
do sol sombrio, ataque chi (méagico), toque do sol sombrio

Equipamento de Combate poc¢éo de curar ferimentos
moderados

M anobr as e Postur as Conhecidas (NI 5°):

Golpes— arremesso fortet (1°), técnica dalé@mina sombria (1°)
Contra-ataque — defesa desconcertantet (2°)

Outro — excursio sombriat (2°9)

Disciplinas: Sol Poente, M&o Sombria

tManobras Preparadas

Habilidades: For 14, Des 14, Con 14, Int 8, Sab 16, Car 8

QE quedalenta9m

Talentos Desviar Objetos, Desarme Aprimorado, Atague
Desarmado Aprimorado, Estudo Marcial (arremesso
forte), Estudo Marcial (técnica dalamina sombria), Estudo
Marcial (excursdo sombria), Atague Atordoante

Per icias Esconder-se +13, Furtividade +13, Sentir Motivagdo
+14

Pertences. equipamento de combate mais kama obra-prima,
besta leve obra-prima com 20 virotes, bracel etes da
armadura +2, amuleto da armadura natural +1, broche
do escudo, manto da resisténcia +1
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SENTINELA DA PEDRA
PROFUNDA

"Quase senti pena dos orcs de Urthrad quando eles
investiram na nossa linha de defesa. Quase.”
— Orros 0 Méo Sangrenta, sentindla de um Norte Proximo

A disciplina Dragdo de Pedra traca suas raizes de uma antiga
ordem de andes gque usou o poder da terra para melhorar seu
estilo de combate. O sentinela da pedra profunda mergulha
nestes antigos ensinamentos para ligar-se ao poder da pedra.
A maioria dos sentinelas da pedra profunda usa esse poder em
defesa de seus companheiros anfes, apesar de alguns
adotarem uma abordagem mais ativa lutando contra os
inimigos de seu povo. No combate, um sentinela da pedra
profunda é uma montanha viva, um reduto de pedra que
fornece abrigo para seus aliados, enquanto cai como uma
avalanche sobre seus inimigos. O terreno se transforma e se
agita debaixo de seus pés. Por um momento ele fica parado no
topo de um monte pequeno que blogueia seus inimigos — e a
seguir ele invoca um terremoto para langar os seus inimigos
no chéo.

SE TORNANDO UM SENTINELA DA
PEDRA PROFUNDA

A maioria dos andes que seguem a tradicdo dos sentinelas da
pedra profunda comecam como cruzados ou laminas de
guerra. Guerreiros, paladinos, e outros personagens orientados
a artes marciais também podem achar a classe do seu agrado;
tipicamente, tais personagens multiclasse (muitas vezes como
ladinos ou batedores) preenchem as pericias requisitadas. Em
raras ocasides, 0s monges anfes assumem O manto de
sentindla da pedra profunda, muitas vezes mudando para
cruzado, sabio da espada, ou lamina de guerra ao completar a
progressao nessa classe.

PRE-REQUISITOS
Raca: Ando.
Bonus Base de Ataque: +10.
Pericias; 13 graduactes em Equilibrio.
Talentos. Atague Poderoso ou Poder da Pedra*.
Manaobras Marciais. Deve saber pelo menos duas
manobras Dragdo de Pedra e uma postura Dragéo de
Pedra.
*Novo talento descrito na pagina 33.

CARACTERISTICASDA CLASSE

A classe 0 permite continuar a aprender novas manobras,
provavelmente da disciplina Dragdo de Pedra. Ela também
concede talento especial de combate ao utilizar manobras
Dragao de Pedra.

Manobras: A cada nivel impar, vocé ganha uma nova
manobra conhecida da disciplina Dragdo de Pedra. Vocé deve
preencher os pré-requisitos da manaobra para aprendé-la. Vocé
pode adicionar todos os seus niveis de sentindla da pedra
profunda para determinar seu nivel total de iniciador e de sua
manobra conhecida de maior nivel.

No 3° nivel, vocé ganha uma manobra adiciona preparada
por dia

Postura Forte da Montanha (Sob): Como um novato
sentingla da pedra profunda, vocé aprende a tornar-se tao
impenetravel como um forte da montanha. Esta caracteristica
€ o componente chave das habilidades de combate dessa
classe de prestigio. Enquanto vocé estiver em uma postura de

Dragéo de Pedra, vocé pode renunciar seus beneficios normais
como uma acdo répida para obter o efeito da postura forte da
montanha. Esta habilidade dura o tempo gue vocé manteria a
postura de Dragdo de Pedra, ou conforme descrito abaixo.
V océ também pode parar de usar postura forte da montanha e
retomar os beneficios normais da postura como uma acgéo
rapida.

Quando vocé usa esta habilidade, vocé pode optar por criar
uma fortaleza de terra ou rocha, contanto que vocé fique de pé
sobre terra, pedra, rocha, ou uma superficie trabalhada como
umarua de paralelepipedos ou um piso de ladrilho (desde que
terras ou rochas naturais ndo figuem mais do que 30 cm
abaixo de vocé). O quadrado (ou quadrados) que vocé ocupa
forma um pilar de terra ou de rocha de 1,5 metros de altura,
com vocé em cima. Cada quadrado adjacente a vocé é torto e
inclinado, tornando-se um terreno dificil. Qualquer criatura
que tentar entrar ou sair de um destes quadrados deve fazer
um teste de Equilibrio CD 10 ou caira de brucos no Ultimo
guadrado da area que eéla ocupa. Criaturas que ignoram
terrenos dificeis automaticamente sdo bem-sucedidas neste
teste, e criaturas voadoras ndo sdo afetadas. Criaturas com
guatro ou mais pernas ou com o trago racia estavel ganham
um bdnus de +4 nos testes de Equilibrio.

V océ mantém o beneficio da postura forte da montanha até
vocé terminar a sua postura Dragdo de Pedra ou mover mais
do que 1,5 metro em uma rodada. Vocé néo é afetado pelo
terreno dificil que vocé cria com esta habilidade. Se vocé se
mover somente 1,5 metros em umarodada, o pilar daterraque
criou move com vocé, criando novos quadrados de terreno
dificil em todo quadrado adjacente da sua nova posicao. Se
criaturas ocupam os quadrados recém-adjacentes, elas ndo
precisam fazer os testes de Equilibrio como descrito acima.
Entretanto, se no seu turno eas tentarem deixar a zona do
terreno dificil, sdo afetadas pela postura forte da montanha
como normalmente, e quadrados que ndo sdo mais adjacentes
a voceé retornam ao seu estado natural. Se vocé se mover mais
do gue 1,5 metro em uma rodada enquanto estiver usando a
postura forte da montanha, o efeito acaba, e o terreno retorna
imediatamente ao normal.

Criar passagens (SM): Vocé pode usar criar passagens
uma vez por dia por nivel de classe como uma habilidade
similar amagia. Seu nivel de conjurador € igua ao seu nivel
de classe sentinela da pedra profunda.

Colisdo da Grande Montanha (Sob): Comecando no 2°
nivel, se vocé iniciar o seu turno com a postura do forte da
montanha ativa, como uma acdo de rodada completa vocé
pode encerrar a postura Dragdo de Pedra que vocé iniciou
para obter os beneficios dessa habilidade. Quando vocé fizer
isso, 0 monte que vocé criou com a postura do forte da
montanha repentinamente afunda, enviando quaisquer
inimigos sobre os quadrados adjacentes a vocé a colidirem no
chao. Além disso, vocé cai do monte desmoronado como uma
avalancheviva.

Quando vocé usa esta habilidade, todas as criaturas dentro
da &ea de terreno dificil criado por sua postura forte da
montanha devem fazer um teste CD 15 de equilibrio ou cairdo
de brucos. O bénus por estavel ou de ter pernas adicionais ndo
se aplicam. Além disso, vocé pode usar uma investida para
atacar um inimigo como parte da ativacao desta habilidade. Se
seu ataque for bem sucedido, ele causa 2d6 de dano adicional
devido a dinamica que vocé ganha quando € arremessado para
baixo de seu monte temporério e bater em seu oponente.

Vocé ndo pode ativar postura forte da montanha no
mesmo turno em que vocé usar esta habilidade.
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TABELA 5-8: O SENTINELA DE PEDRA PROFUNDA

DADO DE VIDA: D10

Bonus Base Manobras  Manobras
Nivel deAtaque Fort Ref Von Conhecidas Preparadas Especial
1° +0 +2 +0 +0 1 0 Postura forte da montanha, criar passagens
2° +1 +3 +0 +0 0 0 Colisdo da grande montanha
3 +2 +3 +1 +1 1 1 Reduto indomavel
4°0 +3 +4 +1 +1 0 0 Maldicdo da pedra, dente do dragdo
5° +3 +4 +1 +1 1 0 Despertar o dragdo de pedra

Pericias de Classe (2 + modificador de Int por nivel): Equilibrio, Concentragdo, Oficios, Intimidar, Conhecimento

(masmorras), Ouvir, Conhecimento Marcia*, Observar.
*Nova pericia descrita na pagina 27.

Reduto Indomavel (Ex): Uma vez que vocé atingiu o 3°
nivel, enquanto vocé estiver na postura forte da montanha,
vocé também pode iniciar e ganhar o beneficio de uma
postura adicional de Dragéo de Pedra. Essa pode ser a postura
gue vocé entrou inicialmente para ativar a postura do forte da
montanha, ou outra postura Dragdo de Pedra que vocé
conhega. Por outro lado vocé deve seguir todas as regras
normais para entrar e se manter numa postura.

Maldicao da Pedra (Sob): A partir do 4° nivel, vocé pode
golpear um oponente e canalizar o peso de chumbo da terra
em seus bragos e pernas. Por um breve momento, des
trabalham em v&o, incapazes de se mover sob 0 peso
esmagador gque vocé fixou.

Como uma acdo imediata, vocé pode forcar um oponente
gue voce atacou com um atague corpo a corpo para fazer um
teste bem-sucedido de Vontade (CD 10 + 1/2 de seu nivel de
personagem + seu modificador de For) ou tornara incapaz de
se mover por 1 rodada. O deslocamento da criatura em todos
0s modos de movimento exceto de voo baixam para O metro.
O deslocamento de v6o da criatura permanece inalterado.
Vocé deve escolher para usar essa habilidade depois do ataque
bem-sucedido em um oponente, mas antes de jogar o dano.

Dente do Dragéo (Sob): Do 4° nivel em diante, como
uma acdo padrdo, vocé pode usar um pilar de pedra para
irromper da terra até 18 metros de vocé. O pilar ocupa um
guadrado e é de 1,5 ou 3 metros de altura (a sua escolha).
Vocé pode levantar um pilar de pedra apenas natural, em terra
ou pedra bruta. A criatura de pé no quadrado deve ter sucesso
em um teste de Reflexos (CD 10 + 1/2 do seu nivel de
personagem + seu modificador de For) ou serd derrubada.
Vocé pode dispensar um pilar criado como uma acéo padréo,
mas caso contrario o pilar permanece onde vocé o criou.

Despertar o Dragéo de Pedra (Sob): No 5° nivel, vocé
pode causar um terremoto localizado para retumbar através do
terreno a sua volta. Através do seu estudo das técnicas do
Dragéo de Pedra e sua forte ligagdo ao € emento da terra, vocé
pode despertar aira de pedra adormecida para enviar os seus
inimigos terrenos abaixo. A terra faz barulho, rochas
explodem em cacos cortantes, e o solo se rebela contra seus
inimigos.

Uma vez por encontro como uma agao rapida, vocé faz
com que a terra em volta treme e agite como se abalada por
um terremoto. Todos os inimigos dentro de um raio de 18
metros devem fazer um teste bem-sucedido de Reflexos (CD
10 + 1/2 do seu nivel de personagem + seu modificador de
For) ou tomar&o 12d6 pontos de dano e cairéo de brugos. Um
teste bem sucedido permite que um oponente tome metade do
dano e permaneca em pé. Estabilidade melhorada (como o
traco racial de um ando) ndo ajuda uma criatura a evitar de ser
derrubada por essa habilidade.

JOGANDO COM UM SENTINELA DA
PEDRA PROFUNDA

O sentinda pedra profunda incorpora muitos tracos classicos
dos anfes. Como um sentindla, vocé fica calmo, vagamente
furioso, taciturno e brusco. Vocé prefere deixar seus inimigos
virem até vocé, ao invés de investir para frente e expor a sua
posicdo. Constantemente, avanco seguro funciona muito
melhor do que uma abertura arriscada selvagem. Com a terra
sob seus pés, vocé é seguro, estével e resistente. Outros
guerreiros podem com uma abertura chamativa e tética
flexivel, mas vocé tem pouco uso de tais estratagemas. Vocé é
arocha queresiste, 0 muro impenetravel de defesa que resiste
ao ataque do inimigo. Quando é hora de atacar, vocé solta a
sua fdria em uma avalanche de aco. Até entdo, vocé deixa
Seus inimigos arruinados com seus esforgos contra a sua
armadura robusta e escudo compacto.

COMBATE

Um sentinela da pedra profunda €, em esséncia, uma posi¢cao
defensiva mével. Uma vez que vocé entre na postura forte da
montanha, vocé forma uma barrera Util contra inimigos que
procuram passar em torno de vocé e atacar seus aliados. Uma
vez que vocé ganha a habilidade reduto indomavel, vocé pode
combinar postura forte da montanha com uma postura da
disciplina Dragdo de Pedra, ta como raizes da montanha,
tornando-o quase impossivel de se contornar ou superar em
batalha.

De modo geral, como um sentinela da pedra profunda vocé
deve se concentrar em ficar na frente de seus companheiros.
Na maioria dos casos, 0s monstros mais lentos, como
gigantes, e outros combatentes corpo a corpo devem ter de
lutar com vocé antes que eles possam atacar os seus aliados.
Sua capacidade de parar um inimigo morto em seu caminho
com a maldicdo de pedra, especialmente se vocé empunhar
uma arma de alcance, faz com que qualquer tentativa de
escapar ao Seu redor sgja uma gposta arriscada na melhor das
hipéteses. Vocé se sobressai em controlar 0 campo de batalha.
Procure criar pontos de obstrugbes que force um inimigo a
entrar e permanecer na &rea de suas habilidades.

PROGRESSAO

Entrar para os sentinedlas da pedra profunda € uma tarefa
dificil, uma vez que um potencial candidato ndo deve apenas
mostrar grande habilidade com armas, mas também dominar
os dificeis segredos misticos da prépria terra. Os sentinelas
tendem a resistir treinar aventureiros e outras pessoas
solitérias. Na batalha, os sentinelas séo esperados para formar
um poderoso reduto de defesa contra inimigos mais
numerosos dos andes, como orcs, goblins e ogros. A intencéo
do sentinda em aprender os segredos desta ordem, risco por
conta prépria, € um mau investimento nos olhos da ordem.
Um aventureiro ando que se torna um sentinela deve provar-se
em batalha, geralmente fazendo um grande servico a uma casa
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de dé& and, ou mostrando que suas aventuras diretamente
gjudam o povo ando.

Depois de se tornar um sentinela, vocé pode esperar mais
andes para traté-lo com respeito e admiragdo. No entanto,
esses €ogios vém com expectativas de que vocé sempre vai
lutar duro e verdadeiramente para o povo ando. Os sentindas
nunca interromperam e correram de uma batalha até que seus
aliados tenham todos se retirados com seguranca. Diz a lenda
gque o primeiro sentinda a quebrar essa tradicdo serd
fulminado pelo préprio Moradin. Se este conto é verdade ou
ndo, a implicacdo é clara como o dia. Um sentinedla morreria
antes de abandonar seus aliados.

Conforme vocé ganhar niveis nessa classe de prestigio,
procure talentos e habilidades que aumentam o seu alcance,
tornando-se mais facil para vocé lidar com uma multidéo de
adversarios, e que aumente a sua CA. Vocé pode esperar que
0S seus inimigos o escolham para destrui-lo rapidamente, pois
0 tempo que vocé permanecer de pé, osimpedira de prejudicar
Seus amigos.

RECURSOS
Vocé pode esperar um lugar para dormir e mais do que o
suficiente de alimento e bebida em qualquer casa de cla ana
Os sentindlas mantém postos avancados na maioria das
cidades importantes do reino ando e cidadelas construidas
perto das hordas de orcs, goblins, e gigantes. Como um
aventureiro, seus companheiros sentinelas sdo provavelmente
ansiosos por noticias
do mundo exterior e
do resto da ordem
guando vocé visita
estes bagtibes da
resisténcia dos andes.
Se 0s andes
enfrentam uma
ameaca de quaquer
tipo, vocé va ser
esperado para
contribuir com uma
solucdo. Embora isso
possa ser um fardo, a
sua posicdo como
uma figura respeitada
também torna mais
facil para  vocé
convencer lideres
anfes e organizar O
seu povo diante de
uma ameaga. Se vocé
aconselhar o rel ando
para enviar um grupo
de ataque ao
escorregar em  um
reduto de orcs e
matar o0 dragdo
vermelho que conduz
as tribos;, vocé pode
esperar ferreiros para
forjar armaduras
resistentes e armas

SENTINELAS DA PEDRA PROFUNDA
NO MUNDO

"Quando os sentinglas vieram através da porta do lese,
paramos nossos esforcos para reforcar as paredes do norte.

Nossas fortificacfes tinham chegado."
— Genera Rurik Arremessador de Machado, IX Legido Casa
da Rocha

Sentinelas da Pedra Profunda tendem a permanecer dentro das
guardas dos andes que des juraram em defender.
Normalmente, apenas uma grande ameaca para 0 povo anao,
uma missio importante para a sua prosperidade continua, ou
uma ameaca de uma terra distante pode fazer alguém se tornar
um aventureiro. Um ando PJ pode esforgar-se para entrar na
ordem para provar a Sl mesmo para 0 Seu povo, OuU a natureza
justa de sua busca pode obrigar os sentinelas a lhe oferecerem
treinamento mistico em seu estilo de [uta.

ORGANIZACAO
Os sentindlas da pedra profunda praticam a sua arte de
combate em cavernas escondidas muito abaixo das fortalezas
anas. Sob a mais profunda das minas, seguindo as passagens
sinuosas que levam aos redutos distantes e cavernas
subterraneas, os sentinelas tém pequenas e austeras academias
onde eles treinam a proxima geracdo de sentinelas, a pratica
de seus egtilos de luta, e enterram seus mortos. A tradicdo
afirma que muitos dos

tesouros mais
importantes de uma
cidadela sdo
armazenados agui,

tanto para manté-los
escondidos do mundo
exterior e para coloca-
los sob a protecdo de
confianca dos
sentinelas.

Um sentindla da
pedra profunda é um
membro de uma
unidade de €dite de
combate, que serve
como a primeira e a
ultima linha de defesa
paa os anfes. Na
batalha, eles sdo o
ndcleo destemido que
0s andes se relnem
em volta. Quando os

orcs e gigantes
ameacam uma
fortdeza and, o©s

sentinelas devem estar
firmes para proteger a
fenda das passagens,
tlneis e outras
entradas. Se 0s
sentindlas cairem, a
fortaleza é muitas

mortais para o grupo

de atague, enquanto magos e clérigos andes de Moradin
criardo os pergaminhos e as pocBes que O grupo possa
necessitar.

vezes perdida

REACOESDOSPDMs

Andes tém uma inclinagdo natura a respeitar e admirar
sentinelas da pedra profunda, uma vez que €les sdo vistos
como encarnagbes das trés virtudes do ando: Coragem,
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lealdade e sabedoria sobre o conhecimento da terra e pedra.
Néo-anfes tendem a conhecer pouco dos sentinglas, pois
raramente aardeiam seus talentos e mostram as suas
capacidades fora do combate. Orcs e gigantes odeiam 0s
sentinelas, mas eles sdo obrigados a respeitar a capacidade de
combate de um sentinda.

CONHECIMENTO SOBRE OS
SENTINELAS DA PEDRA PROFUNDA

Personagens com graduacdes em Conhecimento (histdria)
podem investigar os sentindlas pedras profundas para
aprenderem mais sobre eles. Quando um personagem faz um
teste de pericia, leia ou parafraseie 0 seguinte, incluindo as
informagtes das CDs inferiores.

CD 10: Os sentindlas da pedra profunda sdo guerreiros
andes que sdo famosos por destruir investidas inimigas e por
formar uma linha destemida na batalha.

CD 15: Os sentindas tém a capacidade de controlar a
terra. Ao seu comando, €les fazem o chdo se quebrar e
inclinar, tornando uma investida contra ees ser quase
impossive.

CD 20: Sentindas praticam uma estranha forma de magia
marcial tocando no poder daterra. Eles fazem o chéo tremer e
romper a forma do terreno. Quando vocé luta com um
sentinela, vocé luta contraaprépria Terra.

Qualquer PJ que tem relagdes amigaveis com uma
fortaleza and pode provavelmente ganhar uma audiéncia com
0 comandante de um sentinela. Sentinelas tendem a evitar o
contato com estranhos, por medo de se misturar com espides e
outros que procuram aprender seus pontos fracos ou conspirar
contra eles.

SENTINELAS DA PEDRA PROFUNDA
NO JOGO

Sentindlas da pedra profunda sfo relativamente facels de
adicionar ao mundo do jogo, ja que SAo secretos, em nlmeros
reduzidos, e confinados em fortalezas ands. Um PJ anéo
poderia nunca ter ouvido falar dessa ordem simplesmente
porque a cidadela onde ele cresceu ndo tinha uma €lite de
unidade de combate. Os sentinelas também poderiam ser um
desenvolvimento relativamente novo no seu mundo,
especialmente se as habilidades descritas neste livro forem
uma nova forma de arte marcial. Andes personagens que
contam com armaduras pesadas séo uma boa partida para esta
classe. A armadura gjuda a transformar um ando em um
obstaculo enorme para 0s inimigos sem pendizar a sua
vel ocidade.

ADAPTACAO

O conceito-chave do sentinda da pedra profunda é a
manipulacdo do terreno em que o personagem esta lutando.
Essa classe fornece a mecanica de um adversario interessante,
uma vez gue da acesso a personagens orientados a corpo a
corpo para habilidades que normalmente seriam reservadas
para conjuradores. Uma ordem de gigantes de pedra ma ou
gigantes do fogo com acesso a essas habilidades fariam um
oponente assustador. Vocé também pode aterar esta classe
para um guerreiro efo druida ou um efo selvagem sentinda
dafloresta que criou um efeito de enredar, quando ele entrana
posicdo de base da classe em uma érea de vegetacdo naturd, e
redesenhar as habilidades de classe remanescentes, em
conformidade com este novo conceito.

ENCONTRO PADRAO

Os PJs sdo provaveis de encontrar os sentindlas da pedra
profunda como aliados, especialmente se s lutarem contra
gigantes e orcs. Caso os PJs empreenderem uma busca pelos
andes, um sentinela poderia acompanhé-los para gjuda-los na
sua tarefa. Em qualquer grande batalha envolvendo andes,
uma unidade de sentinelas pode estar presente.

NE 13: Karthak o Indoméavel é um raro sentinela da pedra
profunda que vagueia na terra como um aventureiro. Sua casa
foi destruida por um dragdo furioso que agora mora dentro
dos saldes de sua antiga casa. Um sddo de treinamento do
sentinela, localizado muito abaixo da cidadela and, contém
uma série de itens magicos poderosos que o dragdo procura.
Karthak necessita de aventureiros dispostos a gjudalo a
aventurar-se nas ruinas para matar o dragdo, junto com seus
aliados demoniacos e draconicos e recuperar os artefatos antes
gue o dragdo ponha suas garras sobre el es.

KARTHAK O INDOMAVEL ND 13
And&o masculino guerreiro 10/ sentinela da pedra profunda 3
Tend LN Humandide médio

Inic +4; Sentidos visao no escuro 18 m; Ouvir +1, Observar
+1

Idiomas Comum, Anéo

CA 21, toque 10, surpresa 21; +4 de CA contra gigantes
(+11 armadura)

pv 115 (13 DV)

Resist. estavel (+4 contra encontrdo e imobilizagéo)

Fort +14 (+16 contra veneno), Refl +7, Vont +8; +2 nos
testes contramagias e efeitos similares amagia

Dedlocamento 6 m

Cor po-a-cor po machado grande afiado +2 +21/+16/+11
(1d12+11/x3)

Distancia besta leve obra-prima +13 (1d8/19-20)

Ataque Base +12; Agarrar +17

Opcoes de Ataque Ataque Poderoso, +1 nos atagues contra
orcs e goblindides, reduto indomavel

Acbes Especiais colisdo da grande montanha, postura do forte
damontanha, criar passagens /dia

M anobr as e Postur as Conhecidas (NI 8°):

Posturas — postura da base de pedra (1°)

Golpes— encontrdo do minotauro (1°), martelo da montanha
(29), ardil de pedra (2°), quebra-o0ssos (3°), golpe da avalanche
(4°)

Disciplinas: Dragdo de Pedra

Cada uma das manobras de Karthak pode ser iniciada uma vez
por encontro, sem possi bilidade de recuperé-las.

Habilidades: For 20, Des 10, Con 16, Int 8, Sab 13, Car 8
QE ligacdo com pedras (LdJ 14)

Talentos Foco em Arma Maior (machado grande), Iniciativa
Aprimorada, Vontade de Ferro, Reflexos Rapidos, Estudo
Marcial (encontrdo do minotauro), Estudo Marcial (martelo da
montanha), Postura Marcial (postura da base de pedra), Foco
em Arma (machado grande), Especializacdo em Arma
(machado grande), Ataque Poderoso

Pericias Equilibrio +10

Pertences. armadura de batalha +3, machado grande afiado
+2, bestaleve obra-prima com 20 virotes, manto da
resisténcia +1

129



As nove espadas — armas especificamente criadas para
incorporar cada uma das disciplinas marciais - sS80 mais do que
simples lendas. Elas sfo rdiquias que permanecem escondidas
em algum lugar no mundo. Muitos adeptos marciais gastam
uma grande parte de seu tempo procurando essas armas,
porque cada uma delas concede ao seu portador um poder
enorme e a maestria em seu estilo de combate escolhido.

ARMASDO LEGADO

A arma do legado tem capacidade para aumentar o poder de
seu portador com o avango de nivel. Idealmente, um
personagem pode carregar e cuidar da mesma arma durante
suacarreirainteira

Iniciamente, a arma do legado pode parecer nada mais do
gue um item magico comum. SO quando o portador descobre
algo do seu passado € que €le comega a entender que a arma
tem um potencial inexplorado. Descobrir a histéria da arma
oferece-lhe as chaves que desbloquelam o seu poder.

As informagdes sobre o legado das armas fornecidas agui
sd0 breves, mas devem ser suficientes para que vocé use as
armas apresentadas neste livro. Para obter mais detalhes sobre
aincorporacdo de armas do legado em sua campanha, consulte
Weapons of Legacy.

Nome e Desricdo: Cada descricdo da arma legado
comega com as caracteristicas fisicas do item. Supondo que o
personagem ainda ndo saiba 0 nome da arma, ele pode saber
com um teste de Conhecimento em Histéria (CD 15).

Edatisticas de Jogo Sem-L egado: Cada arma do legado
tem certas propriedades mégicas que sdo acessivel's a qual quer
personagem. Informagdes sobre as competéncias podem ser
adquiridas através dos métodos normais de identificar itens
magicos. O custo dado aqui € para um item méagico normal do
tipo da arma do legado, assumindo que os seus verdadeiros
poderes ainda sdo desconhecidos. De fato, entretanto, as armas
do legado sdo inestiméaveis.

Prenincio: O legado de cada item tem um prendincio, um
poder menor que faz o item ser reconhecido como ago
especial.

Histéria: Cada arma do legado tem uma histéria, que pode
ter sido esquecida pelo tempo. A sua histéria sGo sementes de
oportunidades que um novo portador pode explorar. Através
de pesguisa um personagem pode aprender os rituais
especificos, procedimentos ou cerimdnias que SA0 Necessarios
para se ligar com a arma e deshloquear seus poderes. Aprender
um pouco do passado de uma arma exige um teste de
Conhecimento em Histdria, com a CD cada vez mais alta para
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cada fato mais esoté&rico ou pertinente. Se alguém obtiver
SuCesso Nos testes e revelar as informacdes relevantes para o
portador, €le pode descobrir partes dos rituais associados dessa
arma do legado.

A CD do teste de pericia e o ritual recolhido de um teste
bem sucedido aparecem entre parénteses no fina de cada
paragrafo rel evante na histéria de uma arma.

Rituais do Legado: Toda arma do legado nesse livro, tem
trés rituais associados com ela um ritua minimo, menor e
maior. Além de quaisquer questfes requeridas, toda arma do
legado tem um custo de pecas de ouro por materiais gastos
durante seu desempenho. Executar esses rituais concede
acesso para as habilidades da arma minimo, menor e maior,
respectivamente.

Um portador que preencher os prérequisitos da arma
(olhar abaixo) e completar o ritual minimo pode usar as
habilidades minimas da arma do legado. A cada ritual
adicional completado, um novo limite das habilidades do
legado se torna disponiveis.

Cada habilidade do legado tem um nivel minimo de
personagem associado com ela. Um personagem abaixo desse
nivel pode completar um ritual, mas ndo podera usar a
habilidade do legado correspondente até que ele alcance o
nivel exigido.

Pré-requisitos do Portador: Da mesma forma dos pré-
requistos exigidos para entrar em uma classe de prestigio,
cada futuro portador de uma arma do legado deve preencher
certamente os requerimentos para executar qualquer ritual do
legado associado com ela, ou para usar qualguer uma de suas
habilidades do legado. Esses requerimentos ndo necessitam ser
preenchidos pelo personagem para usar as habilidades do item
sem-legado.

Os talentos citados nos rituais do legado das armas
descritas agui sdo mehor detalhados na pagina 157.

Custos Pessoais: Além de executar os rituais e pagar seus
custos em po, o portador deve voluntariamente pagar 0s custos
pessoais indicados — tal como perda de pontos de vida ou
penalidade nos testes de resisténcias — para usar as habilidades
da arma do legado. Esses custos pessoais s80 permanentes e
representa o esvaziamento da energia vital do portador daarma
para abrir seu potencial completo.

O portador deve pagar 0s custos pessoai s imediatamente ao
alcancar o nivel de personagem os quais eles sdo estimados,
depoais de todos os outros gjustes do nivel relacionado. Sede é
incapaz de pagar o custo, €e ndo ganha qualquer habilidade do
legado associada com aquele nivel até que ele possa pagar. Os
custos aplicam-se 0 personagem estando portando ativamente
aarmado legado ou néo.

A menos que estgla anctado o contrario, multiplos valores
na coluna ndo sdo cumulativos. Em todo caso, eles
representam a penalidade total aplicada.

Penalidade em Ataque Esse valor representa uma
penalidade permanente em todas as jogadas de atague do
portador.

Penalidade em Teste de Resisténcia: Esse valor representa
uma penalidade permanente nos testes de resisténcia do
portador. A menos que o cabecalho da coluna diga um teste
em especifico, a penalidade se aplica em todos os testes.

Pontos de Vida Perdidos: O portador permanentemente
perde o numero indicados de pontos de vida. Esses valores sGo
cumulativos.

Habilidades da Arma do Legado: A menos gque estega
anotado de outra forma, um personagem deve estar segurando
a arma para ativar uma habilidade, e ativar uma habilidade da
arma do legado é uma agdo padréo que ndo provoca ataques de

oportunidades. Habilidades continuas ativadas duram enquanto
0 personagem carregar a arma consigo.

A CD do teste de resisténcia para quaquer habilidade do
legado éigual a 10 + o nivel da magia ou efeito + a habilidade
minima do atributo necessaria para conjurar a magia daguele
nivel, exatamente como para os itens magicos. O modificador
de Carisma do portador pode ser substituido pelo modificador
da habilidade normalmente usada por esse item, se a CD do
teste resultar em um valor maior.

CLARIDADE CELESTE
(MENTE DIAMANTINA)

Claridade Cdege é um sabre perfeitamente equilibrado feito
de mithral reluzente. Sua empunhadura é coberta firmemente
COm um couro azul escuro.

Edtatisticas de Jogo Sem-L egado: Sabre +1; Custo 2.820
po; Peso 0,5 kg

Preniincio: Cada vez que Claridade Celeste € sacada, 0
tempo parece reduzir a velocidade durante uma fracdo de
segundo. Este truque momenténeo de percepcdo ndo prové
qual quer beneficio ou obstacul o ao portador.

HISTORIA

A l&mina conhecida como Claridade Celeste foi trazida ao
Templo das Nove Espadas por Reshar, o primeiro verdadeiro
mestre do Caminho Sublime. Embora a guns adeptos marciais
tenham amal dicoado o nome da espada, reivindicando o desgjo
para que esta lamina iniciasse a queda do templo, todos sabem
em seus coragfes que uma arma € somente a extensdo de seu
portador e nunca pode ser culpada por seu uso - ou seu abuso
(CD 15)

O roubo da Claridade Celeste por Kaziir-Thet provou ser o
comeco do fim da era dourada para o Templo das Nove
Espadas. Por que o principe rakshasa roubou essa espada em
particular foi discutido amplamente, mas a verdade nunca foi
conhecida reamente porque o ladrdo nunca foi trazido a
justica. Alguns dizem que o crime do rakshasa manchou o
poder da espada para sempre, mas as mentes mais abertas
admiram que a arma tenha sido reivindicada de tal maneira.
Afina de contas, acdo sem hesitagcdo ndo captura a esséncia
destalamina? (CD 18; Ato de Audacia)

Nenhuma mé&o humana produziu a Claridade Celeste; ela
foi criadano Plano Astral por uma ferreira githyanki chamada
Veselka, enquanto usou uma forja abastecida com fogo de
dragdo. Embora €la ja fizesse muitas laminas mégicas finas,
Vesdlka considerou esta aqui a criacdo mais elegante dela
Apesar de sua simplicidade de aspecto, a ferreira soube que
esta |lamina — que ndo aglientou nenhum nome na ocasido - foi
destinada para grandeza.

SO através de seu melhor portador, um famoso [amina da
guerra ja conhecido da raga githyanki, feitos de Reshar
provaram o0 mérito dele paratirar alémina de seu plano natal.
Vesdlka nunca desistiu da esperanca de ver a lamina
novamente, e enquanto ela lamentava diariamente por sua
perda, €la sempre soube que ndo poderia acancar seu
potencial total a menos que eéa renunciasse a isto. (CD 25;
Forja do fogo de Dragéo)

Muitos anos depois da batalha que espalhou as Nove Espadas
pelo mundo, Claridade Celeste ficou na posse de um sdbio da
espada humilde nomeado Radigan. Embora a lamina ja fosse
uma arma de grande poder, seu portador sempre sentiu que
parte de suas forcas estavam ocultas. Ao longo dos anos que
ele caminhou asterras com ela, Radigan procurou duramente e
por muito tempo o segredo que destrancaria este Ultimo
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reservatorio de poder, mas e ndo achou nenhum sinal. Entao,
por um capricho, Radigan fez o caminho dele para o Plano
Astral, enquanto esperava que algum descendente do criador
da lamina ainda pudesse estar vivo. Para sua grande surpresa,
Vesdka ainda estava trabalhando na sua forja eterna,
trabalhando eternamente para repetir a sua maior realizag8o.
Apavorado por estar na presenca de tal ferreira venerada,
Radigan sem hesitacdo ofereceu a devolver Claridade Celeste
a ela "Eu provei-me incapaz de aprender seus segredos
finais', ele disse, "assim eu devo ser desmerecedor para
brandir esta grande |amina." Veselka sorriu com as palavras do
adepto ingénuo, e embora rasga-se seu coragdo fazer isso, da
recusou o grande presente que Radigan ofereceu. Ela soube
gue o tempo dela com alaminatinha terminado a muito tempo
atras, e que da tinha desperdicado todos os seus dias em um
exercicio fdtil. Ao invés, da pediu para acompanhar Radigan
as ruinas do Templo das Nove Espadas para prestar
homenagem a Reshar, 0 maior portador da [&mina. O sabio da
espada concordou, enquanto ndo percebeu que ele era o
acompanhante de Veselka na viagem final dela.

Quando a githyanki chegou ao templo e encontrou Reshar,
0 proposito de sua vida tinha sido cumprido. Um momento
depais, elacaiu ao chdo e morreu quietamente. A vida dela que
em verdade tinha terminado quando Reshar tomou a lamina,
terminou agora justamente, e o espirito dela estava livre. (CD
31; Um Fim para Desgjar)

RITUAISDO LEGADO
Trés rituais sd0 necessrios para desbloquear todas as
habilidades da Claridade Celeste,

Ato de Audacia: Vocé tem que roubar Claridade Celeste
de um portador cujo Nivel de Desafio excede seu nivel de
personagem. Se vocé achar a lamina desprotegida vocé deve
primeiro garantir que ela encontre méos merecedoras antes que
vocé possa destrancar seus poderes. Custo: 1.500 po. Taento
Adquirido: Legado Menor (Claridade Celeste).

Forja do fogo de Dragdo: Vocé tem que suportar a
baforada de fogo de um dragado hostil cujo Nivel de Desafio é
pelo menos igual ao seu nivel de personagem. (Entretanto a
maioria dos portadores escolhe um dragédo vermelho, mais
gualquer drago de verdade com uma baforada que causa
dano de fogo satisfaz esta condicdo prévia). Custo: 13.000 po.
Talento Adquirido: Legado Normal (Claridade Celeste).

Um Fim para Desgar: Vocé tem que vigiar a Forja de
Vesalka no Plano Astral. L& vocé tem que passar 24 horas
orando e meditando. Se a forja ainda esta ocupada ou néo (ou
operando) € decidido pdo Mestre. Custo: 39.000 po. Taento
Adquirido: Legado Maior (Claridade Celeste).

PRE-REQUISITOSDO PORTADOR
Claridade Celeste € usada melhor por um sabio da espada ou
um lamina da guerra, entretanto qualquer personagem pode
satisfazer os requisitos durante 0 5° ou 6° nivel.

PRE-REQUISITOS DO PORTADOR DA CLARIDADE
CELESTE

Bonus de Ataque +3

Usar Arma (sabre)

Concentracgéo 4 graduagtes

HABILIDADES DA ARMA DE

LEGADO
Todas as seguintes habilidades de legado sdo da Claridade
Celeste,

Golpe Intimidante (Ext): Quando vocé destrancar o
primeiro legado de Claridade Celeste, vocé ganha um
fragmento do conhecimento da disciplina da Mente de
Diamantina. No 5° nivel, vocé pode usar a manobra lamina
safira do pesadelo (veja pagina 79) cinco vezes por dia, como
se vocé a conhecesse. Se vocé j& conhecer o golpe da safirado
pesadelo, vocé ganha um bbénus de +2 no seu teste de
Concentragdo quando usando essa manobra.

Golpe Diamante (Saob): Iniciando no 7° nivel, vocé ganha
uma pequena fracdo da visdo compartilhada por todos os
portadores anteriores da Claridade Celeste. Vocé ganha um
bénus de intuicdo de +1 em qualquer jogada de ataque feita
como parte de um golpe da Mente Diamantina com a
Claridade Celeste.

Equilibrio Psiquico (Sob): Claridade Celeste afia sua
claridade mental para tal uma extensdo que pode guiar seus
movimentos fisicos de fato. No 8° nivel, vocé pode escolher
fazer um teste de concentracdo no lugar de um teste de
Equilibrio trés vezes por dia. Vocé deve fazer esta escolha
antes de tentar o teste,

Velocidade (Sob): A partir do 11° nivel, vocé pode tocar
na velocidade inerente do interior da Claridade Celeste. Vocé
pode usar velocidade (somente em vocé) por 1

rodada como uma
acdo veloz. Essa
habilidade pode ser

usada cinco vezes por dia. 10° Nivel

de conjurador.

Esguiva Sobrenatural (Ext): Como um portador da
Claridade Celeste, vocé aprende a estar preparado para a
batalha todas as vezes. A partir do 13° nivel, vocé ndo pode ser
pego de surpresa, e vOocé reage ao perigo antes que seus
sentidos consigam identificar a ameaca. Veja a habilidade de
classe do béarbaro (LdJ 23).

Movimentacdo Livre (SM): Perder o controle de seu
préprio corpo € o pior pesadelo de todo guerreiro, mas
Claridade Celeste garante a vocé suspender esse medo. A

TABELA 6-1: CLARIDADE CELESTE

Custo Pessoal

Nivel do Penal. Penal. PVs Habilidades

Portador Ataque Fort Perdidos doLegado

5 - - - Golpe
intimidante

6° -1 - - -

© - -1 2 Golpe Diamante

8° - - 2 Equilibrio
Psiquico

e - —2 - -

10° - - 2 Sabre +2

11° - - - Velocidade

12° - - - Sabre afiado +2

13° —2 - - Esguiva
Sobrenatural

14° - - 2 -

15° - -3 - Sabre afiado +3

16° - - 2 Movimentacéo
livre

17° - - - Sabre afiado +4

18° - - - -

19° - - - Sabre afiado +5

20° - —4 2 Parar o tempo
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partir do 16° nivel, vocé pode conjurar movimentacdo livre em
s mesmo uma vez por dia como uma acdo imediata. Essa
habilidade funciona como a magia, exceto que a duragdo é de
1 minuto. 10° Nivel de conjurador.

Parar o Tempo (SM): Quando vocé destrancar o poder
final do legado da Claridade Celeste no 20° nivel, vocé ganha
a habilidade de se mover téo rapido que o tempo parece parar
no lugar. Umavez por dia ao seu comando, vocé pode conjurar
parar o tempo como a magia. 20° Nivel de conjurador.

_IRRESTRITA
(DRAGAO DE PEDRA)

Embora absolutamente funcional, essa espada larga
parece estranhamente inacabada. Sua |&mina, apesar
de afiada, carece de qualquer brilho ou polimento, e o
cabo da espada revestido de couro parece bruto e
macic¢o. Nenhuma gema ou ornamentacdo de qual quer
tipo decora essa espada.

Edatisticas de Jogo Sem-L egado: Espada larga
+1; Custo: 2.350 po.

Preniincio: Até que a batalha se inicig,
Irrestrita parece  surpreendentemente
pesada para qualquer um que a segurar.
Entretanto, uma vez que o0 perigo se faz
presente, alamina fica como se fosse uma extensdo
do portador daarma.

Nas méos de um goliath ou outro personagem
Médio com uma vigorosa constituicdo fisica,
Irrestrita aumenta em tamanho, se tornando uma
espada larga Grande. (Goliath so descritos em
Races of Sone.)

HISTORIA

Depois de passar anos sendo escravo de um bando de
gigantes do gelo, foi dado ao ando ancido armeiro de
nome Thungrim um servo para fazer o trabalho
pesado em sua forja. Esse servo, um goliath chamado
de Kanithiak Amunugathua, pegou rapidamente a
arte de construir espadas. Juntos, mestre e servo
trabalharam em segredo por muitos meses para criar
uma lamina especial, a qual eles deram 0 nome de
Irrestrita. (CD 15)

O ato de criar Irrestrita deu a Thungrim um
sentimento de esperanca que ee ndo tinha a muitos

anos. Nenhum mestre de escravo o mandou fazer a
arma; de fato, se sua existéncia fosse descoberta, uma
grave punicdo certamente estaria por vir. Esse
silencioso ato de desobediéncia — junto com o vigor
exuberante do goliath Kanithiak — deu a Thungrim a
vontade de sobreviver apesar do exaustivo trabalho e
maus tratos nas méaos de seus captores gigantes. (CD
18; Libertar a Mente)

Conforme Irrestrita se aproximou de ser
terminada, os gigantes de gelo comegaram a suspeitar
de que alguma coisa estava erada. O fiscal esteve
observando a producdo demasiadamente fraca de
Thungrim na operagdo de sua forja, porém o ando
aparentava mais vigoroso a cada dia. Uma investigacdo
profunda na forja revelou a lamina quase acabada
escondida de baixo de uma pilha de sucatas. Tanto
Thungrim quanto Kanithiak se colocaram proximos, exaustos
demais para parar o gigante de encontrar seu tesouro. Porém
da mesma forma que o cruel capataz balancou a arma para
cima do goliath, Thungrim se langou a frente da espada,

salvando seu amigo da morte certa. O ando morreu aos pés de
Kanithiak, com alémina ainda cravada em seu corpo falecido.
Enfurecido, o goliath puxou a arma e atacou 0 capataz.
Inacreditavelmente, ele conseguiu matar o gigante, e depois
fugiu do acampamento com a lamina ensangilientada ainda
seguraem suasméos. (CD 25; Liberar aMao)

Anos mais tarde, Kanithiak se tornou um poderoso chefe
de uma tribo de goliath, mas ele ainda se perguntava o que
fazer com a arma guardada. Ele considerou entregé-la para um
de seus capitdes, mas temeu que a inveja da posse pudesse
causar conflito dentro da tribo. Por outro lado ele sabia que
seus dias de lideranca na tribo estavam contados, entdo decidiu
que preferia deixa-la por s mesmo ao invés de ser derrotado
por um jovem ou (pior ainda) ser mandado embora por um
enlutado. Entdo Kanithiak informou seus homens que ele
empreenderia uma Ultima jornada — ele gastaria trés dias
no deserto se comunicando com Kavaki o Ram-Lorde e
com 0s outros deuses goliath.

Entdo o grande chefe se preparou para Seu curso
solitério. Mas para sua surpresa, a inspiragdo que ee
procurava veio ndo dos deuses, e Sm de um mortal —

um humano guerreiro chamado Reshar, que
estava ele proprio em uma jornada espiritual
de esclarecimento. Os dois contaram cada um
suas respectivas histérias, Kanithiak soube
imediatamente que ele havia encontrado o herdeiro
legitimo de Irrestrita. Em uma caverna desolada, o
goliath presenteou Reshar com a arma, confiando aele o
seu futuro. Com sua dltima missdo em vida compl etada,
Kanithiak se sacrificou sobre a fria pedra. Agora de
poderia ver seu amigo Thungrim de novo. Agora sua
ama, marcada irrevogavelmente por seu antigo
cativeiro, seria verdadeiramente livre. (CD 31; Libertar
aAlma)

RITUAISDO LEGADO
Trés rituais sdo requeridos para abrir todas as
habilidades de Irredrita.

Liberar a Mente: Vocé deve sozinho fabricar uma
arma no valor minimo de 10 po sem pausas para dormir
ou se aimentar, embora beber 4gua sga permitido.
Custo: 2.500 po. Taento Adquirido: Legado Minimo
(Irrestrita).

Liberar a Mao: Vocé deve matar um gigante cujo
Nivel de Desafio se iguale ou exceda seus niveis de
personagem. Custo: 12.500 po. Taento Adquirido:
Legado Menor (Irrestrita).

Liberar a Alma: Vocé deve visitar o dltimo local de
descanso do goliath Kanithiak, uma caverna situada no
pico de uma montanha distante e traicoeira. Uma vez 14,

vocé deve meditar ininterruptamente por 24 horas.
Custo: 45.000 po. Talento Adquirido: Legado Maior
(Irrestrita).

PRE-REQUISITOSDO PORTADOR

Adeptos marciais de todos os tipos podem aprender a usar

Irrestrita com pouco esforgo. Barbaros e guerreiros
também acham a arma de seu aprego, embora a aguisi¢ao
de pericia que ndo é da classe sgjarequerida.

PRE-REQUISITOS DO PORTADOR DE IRRESTRITA
Bonus de Ataque +3
Usar Arma (espada larga)
Equilibrio 4 graduagdes
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HABILIDADES DA ARMA DO

LEGADO

Tudo a seguir sdo habilidades do legado de Irrestrita.

Encontrdo do Minotauro (Ex): No 5° nivel, vocé pode
usar a manobra encontréo do minotauro (ver pagina 60) cinco
vezes por dia, como se vocé a conhecesse. Se vOCE 4 tiver
aprendido encontrdo do minotauro, vocé ganha +2 de bénus
nos testes de Forca feitos para o encontrdo contra seu oponente
guando usar estamanobra.

Melhoria de Forca (Sob): A partir do 9° nivel, vocé ganha
+2 de bbdnus de melhoria na sua Forga enquanto vocé segurar
Irrestrita. Esse bénus aumenta para +4 no 13° nive, e para +6
no 17° nivel.

Aumentar (SM): Quando vocé atingir o 10° nivel, vocé
pode aumentar sua forga como se vocé tivesse conjurado
aumentar pessoa em s proprio. Esse efeito funciona sem levar
em consideracdo o seu tipo de criatura e é utilizavel uma vez
por dia sob comando. 5° nivel de conjurador.

Mesclar-se as Rochas (SM): A partir do 12° nivel, vocé
pode mesclar seu corpo e suas posses em um unico bloco de
pedra, como se vOoce tivesse conjurado a magia mesclar-se as
rochas em s préprio. Durante a primeira rodada apds voce sair
da pedra, vocé ganha +2 de bdnus nas jogadas de ataque feitas
com qualquer golpe do Dragéo de Pedra. Essa habilidade pode
ser usada umavez por dia. 10° nivel de conjurador.

Fortificacdo L eve (Ex): Quando vocé atingir o 16° nive,

qualquer acerto critico ou ataque furtivo feitos sobre vocé
enquanto segura Irrestrita tem 25° de chance de ser negado.
Ao invés disso 0 dano € jogado normal mente nesse caso.
Pele Rochosa (SM): No 19° nivel, vocé ganha a habilidade
para usar pele de pedra sobre vocé mesmo uma vez por dia
enguanto vocé estiver em uma postura de Dragéo de Pedra. A
reducdo de dano concedida por este efeito substitui qualquer
reducdo de dano normalmente concedida pela postura. Esse
efeito termina assm que vocé ndo estiver em uma postura de
Dragdo de Pedra, ou quando a duragdo normal da magia
expirar, o que vier primeiro. 13° nivel de conjurador.

TABELA 6-2: IRRESTRITA

Custo Pessoal

Nivel do Penal. Penal. PVs Habilidades

Portador Ataque Ref Perdidos do L egado

5° - - - Encontréo do
Minotauro

6° -1 - - -

7° - -1 2 Espada larga +2

8° - - 2 -

Q° - -2 - Mehoriade
Forca +2

10° — — 2 Aumentar

11° - - - Espada larga +3

120 - - - Mesclar-se as
rochas

13° -2 - - Mehoriade
Forca +4

14° - - 2 -

15° - -3 - Espada larga +4

16° - - 2 Fortificaco
Leve

17° - - - Mehoriade
Forca +6

18° - - - Espada larga +5

190 - - - Pele Rochosa

20° - 4 2 Lamina
Desencarnada

Lamina Desencarnada (Sob): No 20° nivel, vocé pode
transformar Irrestrita em uma lamina cintilante de pura forca
gue paira sobre o0 ar. Esse efeito é equivaente a espada de
Mordenkainen, exceto que a lamina usa seu bénus base de
atague + seu bdnus de Forca + seu préprio bénus de melhoria
nas jogadas de ataque. Ela causa 4d6 + 5 pontos de dano e
mais uma vez e meia seu bénus de forga. Irrestrita permanece
nessa forma erguida por 17 rodadas, apesar de que vocé possa
desfazer o efeito previamente como uma agdo répida, depois
disso alé&minaretorna para suas maos, Ou para Seus peés se suas
ma&os estiverem ocupadas. Essa habilidade pode ser usada uma
vez por dia. 17° nivel de conjurador.

_ KAMATE
(CORACAO DE FERRO)

Kamate é uma espada bastarda de smples, mas ndo rude,
construcdo. Seu punho e sua bainha ndo sdo enfeitados com
decoracdo ou bordado de qualquer tipo, e nenhuma runa ou
imagem desfiguram o perfeito polimento, dessa lamina afiada.

Edtatisticas de Jogo Sem-L egado: Espada bastarda +1;
Custo: 2.335 po; Peso: 3 kg.

Preniincio: Toda vez que o portador sacar Kamate, ee
ouve uma voz enfraguecida que parece como um goblin
repetindo o nome da espada quatro vezes, a cada vez
levemente mais sonoro do que a anterior.

HISTORIA

Robgoblins alegam que Kamate (que significa “E morte’ em
Goblin), foi a primeira espada a ser criada, forjada antes dos
elfos ou andes terem aprendido os segredos do oficio das
armas. Elfos e anfes armeiros zombam de tais alegagtes, mas
a antiguidade da arma é realmente aparente para qualquer
observador. (CD 15)

Varios séculos atras, quando humandides ainda tinham
uma existéncia primitiva nas terras, uma pequena tribo de
hobgoblins procurou abrigo durante um forte temporal.
Naguela noite, um poderoso reldmpago repartiu uma resistente
arvore de carvalho do lado de fora da caverna que ees
dormiam. N&o sO esse evento destruiu a arvore, mas ee
também derreteu as muitas pedras em volta. O robgoblin
chefe, cujo nome foi perdido na histéria, considerou que se o
fogo rebatido transformou pedras, entdo também poderia dar
forma a metais — um conceito ainda ndo conhecido por seu
povo. Dessa forma, a destruicdo da arvore deu a origem (ou
assm a lenda diz) a metalurgia primitiva. Ao ver a primeira
l&mina entdo construida, o chefe perguntou em voz alta por
gue ele tinha criado. Os adeptos da tribo responderam
simplesmente, “E morte’. Desde esse dia, a primeira |amina,
Kamate, foi passada pelas geracfes dos hobgoblins. (CD 18;
A Primeira Forja)

Um dos primeiros portadores de Kamate, um robgoblin
chamado de Kuyibet, uma vez fugiu de uma horda de andes
guerreiros furiosos determinados a destrui-lo. Perseguido dia e
noite sob altos penhascos e contornando as montanhas pelo
caminho, o exausto robgoblin eventuamente se encontrou
encurralado no maior pico daterra. Sem nenhuma rota de fuga
disponivel, Kuyibet corajosamente se virou para encarar sua
morte. Mas naquele instante, um reldmpago azul-branco
explodiu dividindo o céu em dois, abrindo uma grande
rachadura aos pés de seus perseguidores. Eles foram langados
para as profundezas escuras, deixando o robgoblin sozinho e
ileso. (CD 25; Se M antendo aos Céus)
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Apesar dos robgoblins relutarem em admitir, Kamate nem
sempre permaneceu em suas maos. Histérias de obterem a
espada de volta, através da forca ou até mesmo com traicao
s80 bem recebidas pelos goblindides, porém a mais importante
histéria relativa a reivindicacdo da |amina é conhecida
somente pelos verdadeiros devotos da disciplina
Coragdo de Ferro. Quando Reshar, que um dia foi
conhecido como o primeiro Mestre dos Nove, foi ao
monastério robgoblin de Ur-Thadaar, nenhum dos
mestres das espadas acreditou que €ele tinha
sobrevivido, muito menos que era mestre da
disciplina Coragdo de Ferro. Mas Reshar
terminou todos os testes e sobrepujou todos
os desafios, eventuamente aprendendo os
segredos dos selvagens e da mais dificil escola
da lamina criada no mundo. Muitos anos depois, ele
retornou ao Ur-Thaldaar para pegar um aprendiz.
Um jovem robgoblin chamado de Magya Ghor
seguiu Reshar para as Montanhas do Sol Espird e
finalmente se tornou um dos Mestres dos Nove
Quando Reshar retornou depois de um século de
auséncia, ele veio sustentando nove armas. No meio
delas estava Kamate, a qual Reshar tinha resgatado
do tesouro de um dragdo distante. Essa exibicdo de
respeito pelas pessoas de Magya Ghor criou um lago
de honra entre 0 Templo das Nove Espadas e todas as
tribos de robgoblins na érea. Téo forte era este lago
gue quando os mestres exilados retornaram com seus
exércitos para destruir o templo, mais do que uma
centena de robgoblins guerreiros marcharam em sua
defesa. Quase t8o tragico quanto a queda do proprio
templo foi o fato que quando esses robgoblins
morreram, também se foi qualquer chance de uma
ultima paz entre os goblindides e as outras ragas da
terra. (CD 31; De Pé ProntoparaMorrer)

RITUAISDO LEGADO
Trés rituais sdo requeridos para abrir todas as
habilidades de Kamate. 5

A Primeira Forja: Vocé deve passar anoitedolado |

de fora durante uma tempestade, com nenhuma outra
protecdo a ndo ser uma vestimenta normal. Custo: 2.500
po. Talento Adquirido: Legado Minimo (Kamate).

Se Mantendo aos Céus. Vocé deve escalar um pico de
uma montanha de pelo menos 10000 pés de altura sem
descansar por mais do que 4 horas em qualquer periodo de 24
horas do dia. Uma vez no topo, vocé deve meditar por 24
horas sem comer ou beber. Custo: 13.000 po. Taento
Adquirido: Legado Menor (Kamate).

De Pé Pronto Para Morrer: Vocé deve sozinho derrotar
pelo menos dez inimigos em uma batalha. O Nivel de Desafio
de cada inimigo ndo pode ser mais do que 4 pontos abaixo do
seu. Custo: 41.000. Talento Adquirido: Legado Maior
(Kamate).

PRE-REQUISITOSDO PORTADOR

Laminas da guera mais freqlentemente portam Kamate,
apesar de guerreiros, paladinos e outros personagens marciais
possam se qualificar sem muita dificuldade.

PRE-REQUISITOS DO PORTADOR DE KAMATE
Bonus de Ataque +4
Usar Arma Exdtica (espada bastarda)
Equilibrio 4 graduagdes

HABILIDADES DA ARMA DO

LEGADO

Tudo a seguir sdo as habilidades do legado de Kamate.

Ventania de Aco (Ext): No 5° nivel, vocé pode usar a
manobra ventania de aco (ver pagina 55) cinco vezes por
dia, como se voceé j& a conhecesse. Se j& conhecer ventania
de aco, vocé ganha +1 de bénus em qualquer jogada de
atague que voce fizer quando iniciar a manobra.

Togque Chocante (Sob): Comegando no 6° nivel,

vocé pode usar Kamate para soltar um €efeito de
toque chocante com um atague normal ou
atague de toque uma vez por dia. Se vocé
errar, a ama permanecer carregada (como o

normal para magias de toque). Ativar esse poder €
uma agdo répida. 5° nivel de conjurador.

Ataque Preciso (Sob): No 9° nivel, vocé pode usar
Kamate para atacar com precisdo um inimigo trés vezes
por dia. Uma vez ativado esse poder (como agdo rapida),
0 proximo ataque da arma automaticamente ignora
qualquer camuflagem que o alvo possa ter. Se o avo
estiver invisivel, vocé ainda deve atacar no seu espacgo.
Se o avo for incorpéreo, vocé ignora seus 50% de
chance para ndo dar dano em seu atagque. Além disto, se
suas jogadas de ataques ameacarem um acerto critico,
vocé ganha +4 de bbnus na jogada de ataque para
confirmar.

Postura Ligeira (Sob): Comegando no 10° nivd,
vocé ganha +2 de bbnus de intuicdo nos testes de
Reflexos enquanto vocé estiver em uma postura de
Coracdo de Ferro. Quando voceé atingir o 15° nivel, esse
bbnus aumenta para +4.

Relampago (SM): No 13° nivel, vocé ganha a
habilidade de usar rel@mpago exatamente como a magia
trés vezes por dia, sob comando. A CD do teste € 14, ou
13 + modificador de seu Car, o que for maior. 10° nivel de
conjurador.

Corrente de Relampagos (SM): Comegando no 17°
nivel, vocé pode usar Kamate para emitir uma ragjada de

reldmpagos que se move para outros alvos, como se

produzido por uma magia de corrente de reldmpagos. Para
produzir esse efeito, vocé deve falar a palavra de comando e
gesticular com Kamate. A CD do teste é 19, ou 16 +
modificador de seu Car, 0 que for maior. 15° nive de
conjurador.

Ataque Perfeito (Sob): No 20° nivel, enquanto vocé
estiver segurando Kamate, vocé pode ganhar +20 de bénus de
competéncia numa Unica jogada de ataque. V océ deve escol her
ativar essa habilidade (uma agdo imediata) antes de vocé fazer
a jogada de ataque com seu modificador. Essa habilidade pode
ser usada umavez por dia.

LAMINA DA ULTIMA
FORTALEZA (CORVO BRANCO)

A Lamina da Ultima Fortaleza (ocasiondmente chamada
simplesmente de Lamina da Fortaleza) é uma espada longa de
adamantina. O punho da espada é atado em couro branco, e a
bainha lembra uma o relevo de uma muralha, com as ameias
branco esmaltado adornando alémina.

Edatisticas de Jogo Sem-Legado: Espada longa de
adamante; Custo 3.315 po.

Preniincio: Se usada para ferir conscientemente um ser
inocente, Lamina da Fortaleza chora sangue até o portador
receber uma peniténcia ou abrir méo dalamina para outro.
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TABELA 6-3: KAMATE

Custo Pessoal
Nivel do Penal. Penal. PVs Habilidades
Portador Ataque Resist. Perdidos do Legado
52 - - - Ventania de ago
6° - - 4 Toque chocante
7° - - - -
8° - -1 - Espada bastarda +2
P -1 - 2 Ataque Preciso
10° - - - Posturaligeira +2
11° - - - Espada bastarda +3
120 — — 2 —
13° - -2 - Relampago
14° - - - Espada bastarda +4
15° - - 2 Posturaligeira+4
16° - -3 - Espada bastarda +4
explosdo elétrica
17° - - - Corrente de
relémpagos
18° - —4 2 Espada bastarda +5
explosdo elétrica
19° - - 2 -
20° - - 2 Atague Perfeito
HISTORIA

Nenhuma lenda relata a criagdo da Lamina da Ultima
Fortaleza. A primera histéria da arma descreve como o
grande cavaleiro lulian a usou contra um pequeno exército de
gigantes que atacava um posto avancado numa montanha
desolada. Sabendo que suas humildes torres eram a Ultima
linha de defesa entre os gigantes e a populacdo do val e abaixo,
os protetores do posto avancado lutaram até os Ultimos
homens. Entretanto, no find eles cairam contras os
sagueadores. (CD 15)

Depois da lideranca de lulian cair contra a investida dos
gigantes, seu escudeiro Terras pegou a Lamina da Ultima
Fortaleza para defender seu lorde arruinado. Derrotado,
gravemente ferido, e deixado para morrer, 0 escudeiro
despertou muito tempo depois da batalha e correu montanha
abaixo paraalcancar os gigantes. Mas ele chegou atrasado para
salvar os habitantes indefesos da cidade abaixo. Quando um
brigdo local tentou intimidar o escudeiro para entregar sua
primorosa lamina, Terras sacou a espada e em uma faria ébria,
matou seu atormentador. Horrorizado, Terras fugiu da
pousada, mas ele nunca poderia escapar de seu sentimento de
culpa. (CD 18; Ritual de Arrependimento)

Anos depois, um solitério paladino cavalgou pela fronteira,
e sua montaria ficou perturbada e respirando profundamente.
Quando ele acangou a entrada de uma pequena vila murada,
ele bateu no portdo com o punho de sua espada sangrenta.
Com a entrada garantida, ele informou a todos que estavam
ouvindo sobre uma horda de orcs sanguin&rios que se
aproximavam de distantes colinas, destruindo tudo em seu
caminho. Os habitantes zombaram das novidades — nenhum
orc tinha sido visto em seus territdrios em anos — e voltaram a
seus negoécios. Suspendendo seu falatorio, o paadino pediu
somente um novo cavalo, e entdo deixou a cidade pelo
caminho do qual ele veio. Na manha seguinte, seu corpo foi
encontrado a algumas milhas distantes, cercado por uma dizia
de corpos de orcs. Seu escudo foi quebrado e sua armadura
arrancada, mas suas maos ainda agarravam com forca a
Lamina da Fortaleza. Ninguém nunca
soube seu nome. (CD 25; Ritual
de Defesa Abnegada)

O paladino sem nome
recebeu um funeral de

herdi e os habitantes da vila colocaram a Lamina da Fortaleza
sobre seu timulo. Ninguém ousou tocar a espada por temer
gue alguma maldicdo estranha pudesse se suceder por profanar
0 local do tumulo do cavaleiro. Mas numa certa noite,
exatamente com a lua chela erguida sobre o horizonte, um
misterioso guerreiro de cabelos brancos visitou a vila em
procura da arma. O homem explicou que o destino daarma era
permanecer na defesa daqueles que, provavelmente aldedes,
nao poderiam se proteger por conta propria. Téo grande calma
e clareza fez 0 homem descobrir que os habitantes ndo
poderiam ajudé-10, porém poderiam guialo para o ultimo local
de descanso de seu herdi. L4, o guerreiro arqueou sua cabega
em tranqiila meditacdo e ficou imével por trés noites inteiras.
Quando amanheceu o0 quarto dia, tanto €le quanto a lamina se
foram. (CD 31; Ritual de Respeito)

RITUAISDO LEGADO

Trés rituais sao requeridos para abrir todas as habilidades da
Lamina da Ultima Fortaleza.

Ritual de Arrependimento: Vocé deve pedir cleméncia a
alguém que vocé tenha prgudicado. Os detahes da situagdo
ficam entre o jogador e 0 Mestre, mas conquistar a cleméncia
deve requisitar algum trabalho de sua parte. Custo: 2.500 po.
Talento Adquirido: Legado Minimo (Lamina da Ultima
Fortaleza).

Ritual de Defesa Abnegada: Vocé deve executar algum
servico em defesa de uma comunidade e ndo aceitar
recompensas por suas agdes. Exemplos incluem derrotar uma
ameacalocal (NE igual ou superando seu nivel de personagem
+1), recuperar uma reiquia escondida ou evitar uma
significativa crise. Custo: 12.500 po. Taento Adquirido:
Legado Menor (Lamina da Ultima Fortal eza).

Ritual de Respeito: Vocé deve meditar 8 horas por noite
sob trés noites de lua cheia. Custo: 44.000 po. Taento
Adquirido: Legado Maior (Lamina da Ultima Fortaleza).

PRE-REQUISITOSDO PORTADOR

Cruzados, paladinos, e cavaleiros (olhar Player’s Handbook I1)
s80 0s mais provaveis portadores de Lamina da Fortaeza
Clérigos e privilegiados (Livro Completo do Divino) de
Heironeous (ou divindades similares) também poderiam achar
a lamina de seu aprego. Ela também pode ser postada por
bardos, guerreiros, marechais (olhar Miniatures Handbook), e
muitos outros que colocam a defesa dos outros acima de suas
proprias vidas.

PRE-REQUISITOS DO PORTADOR DE LAMINA DA
ULTIMA FORTALEZA

Qualquer tendénciando-maligna

Bonus de Ataque +3

Usar Armas (espada longa)

Diplomacia 4 graduagtes

HABILIDADES DA ARMA DO

LEGADO

Todas as seguintes habilidades do legado sdo da Lamina da
Ultima Fortaleza.
Liderando o Ataque (Ex): Quando vocé abrir a primeira
habilidade do legado da Lamina da Ultima Fortaleza no 5°
nivel, vocé pode
usar a manobra
liderando o ataque
(ver pagina 57) cinco vezes por
dia, como se vocé a conhecesse. Se vocé ja
conhecer liderando o ataque, vocé ganha +1 de bénus
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na primeira jogada de atague que vocé fizer durante uma
rodada aqual vocéiniciar amanobra. 5° nivel de conjurador.

Oracéo (SM): No 10° nivel, vocé pode usar oracdo uma
vez por dia. 7° nivel de conjurador.

Remover Medo (SM): No 12° nivel, vocé ganha a
habilidade para usar remover medo como uma acdo imediata,
apesar de afetar somente uma Unica criatura a até 15 metros de
disténcia, e vocé ndo poder usa-la sobre s mesmo. Essa
habilidade pode ser usada trés vezes por dia. 10° nivel de
conjurador.

Curar Ferimentos Criticos (SM): No 16° nive, vocé
pode usar curar ferimentos criticos sobre si préprio uma vez
por diacomo uma agdo rapida. 11° nivel de conjurador.

Barreira de Ladminas (SM): Iniciando o 18° nivel, vocé
pode transformar Lamina da Ultima Fortaleza em uma
barreira de laminas circular centralizado em vocé. Enquanto a
espada estiver na forma de barreira de laminas, vocé pode
adicionar seu bbnus de mehoria para sua CA como se
estivesse usando a propriedade de arma defensora. A qual quer
momento durante a duracdo, vocé pode desfazer o efeito como
aco rapida, na qual Lamina da Ultima Fortaleza retorna para
suas Maos (ou para um ponto aos Seus pés se suas Maos
estiverem ocupadas). Essa habilidade pode ser usada trés vezes
por dia. 15° nivel de conjurador.

Cura Completa (SM): No 20° nivel, vocé pode usar cura
completa em s préprio uma vez por dia como uma agdo
rapida. 17° nivel de conjurador.

TABELA 6-4: LAMINA DA ULTIMA FORTALEZA

Custo Pessoal

Nivel do Penal. Penal. PVs Habilidades

Portador Ataque Resist. Perdidos do Legado

52 - - - Liderando o
Ataque

6° - - 4 Espadalonga +1

7° - - - -

8° - -1 - Espada longa +2

e -1 - 2 -

10° - - - Oracéo

11° - - - Espada longa +3

12° - - 2 Remover medo

13° —2 - - -

14° - - - Espadalonga +4

15° - - 2 -

16° - -2 - Curar ferimentos
criticos

17° - - - Espada longa
defensora +5

18° -3 - - Barreira de
l[aminas

19° - - 2

20° - - 2 Cura completa

LAMINA DO ENTARDECER
(SOL POENTE)

A lamina de mitral conhecido como Lamina do Entardecer é
multifacetada e atamente reflexiva — tanto que ea envia
fragmentos de luz espalhando-se pelo espago quando é
balancadano ar.

Edtatisticas de Jogo Sem-L egado: espada curta de mitral
+1; Cugto 2.510 po; Peso 0,5 kg.

Prenincio: Quando Lé&mina do Entardecer esta
desembainhada, uma resplandecente luz amarela brilha dentro
da lamina. Esse brilho enfraguece rapidamente para laranja,

depois para vermeho, antes de finamente se extinguir. Esse
processo leva cerca de 1 minuto. Inicialmente, a luz é tao
brilhante quanto uma tocha, e um portador que tenha realizado
o ritual pelo legado da lamina pode suprimir seu brilho com
um pensamento. Ao contrério da maioria das outras armas
magicas, Lamina do Entardecer encolhe para caber nas méos
de uma criatura pequena.

HISTORIA

A lenda afirma que um navio cheio de novigos do Sol Poente
uma vez partiu da Ilha da Aurora em busca do Templo das
Nove Espadas. Mas esse navio se desviou da rota e entrou no
territério de um poderoso kraken, que quebrou navio, tabua
por tabua. Todos a bordo foram perdidos exceto um jovem
garoto, que flutuou durante dias na metade de um barril vazio
antes de acordar na areia da praia de uma ilha misteriosa e
inexplorada, com uma espada curta de mitral em suas maos.
Essa espada se tornou conhecida como Lamina do Entardecer.
(CD 15)

Durante todo esse dia, 0 menino comeu frutas e cacas
mildas que encontrou perto da praia e desfrutou o seu novo
lar, ailha. Noinicio da noite, apaz de seu reflgio foi quebrada
guando um gigante da colina chegou através da floresta,
ansi0so para consumir este novo lanche de duas pernas. Assim
gue o gigante desceu sua clava, o rapaz levantou a espada de
mitra em uma fraca defesa. Para surpresa de ambos os
combatentes, a |&mina rebateu a clava macica para o lado, e
com apenas um rapido passo para o lado o menino deixou o
gigante sem equilibrio. O gigante desabou e pouco antes do
menino encravar a espada no pescoco do seu oponente, 0S
raios de Sol Poente brilharan momentaneamente fora da
I[&mina de mitral. (CD 20; OsMaior es Deles Sao)

Nos dias seguintes, 0 menino encontrou um ponto mais

alto, no topo de umafalésia com vista para o céu ocidental. Ele
acendeu uma fogueira na esperanca de que um navio passando
pudesse ver a fumaca e investigar. O que 0 menino atraiu,
porém, ndo foi um navio, mas outro gigante. Tendo encontrado
Seu parente morto perto da praia, este foi ainda mais furioso, e
provavelmente ndo subestimando o garoto com a espada
mortal. Mas o gigante ficou realmente perplexo com estilo de
luta do menino. Cada um dos golpes do gigante que deveriam
ser certeiros parecia golpear somente o ar vazio. Quando o
gigante finamente caiu da falésia (gragcas a um bem colocado
empurrdo do menino), ele guestionou rapidamente como ele
poderia ter tantos pequenos cortes, e ser empurrado para fora
de um penhasco, quando agude homem franzino ndo tinha
sequer um arranhdo. (CD 25; O Mais Dificil deles cai)
Por meses, 0 menino seguiu uma existéncia espartana na ilha.
Eventualmente e percebeu gque a Unica maneira de sair da
ilha era convencendo os gigantes a ajuda-lo a passar peo
kraken. Ele sabia que el es tinham algum tipo de acordo com o
monstro, porgue ele tinha visto os brutos desmedidos levar
suas grandes jangadas para pescar no seu territério e colocar
algum tipo de oferta em seus tentaculos poderosos. Entéo o
menino se aproximou do cacique gigante, que ordenou a sua
tribo para ficar longe desta criatura peguena, mas perigosa. O
cacique concordou em deixar 0 menino passar com aguns
gigantes pelo lar do kraken, mas, secretamente ele plangou
trair o homem franzino e oferecé-lo como um sacrificio ao
Senhor Kraken.

A jangada dos gigantes estava quase no extremo mais
distante do dominio do kraken, quando o menino viu um navio
a oeste, logo abaixo do sol poente. Quando o kraken surgiu, 0s
gigantes deram uma olhada para 0 menino, mas ele pulou na
agua e partiu para o navio distante. Eles ndo podiam vé-lo
nadar porque aluz do sol poente brilhava em seus olhos.
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TABELA 6-5: LAMINA DO ENTARDECER

Custo Pessoal

Nivel do Penal. Penal. PVs Habilidades

Portador Ataque Fort Perdidos do L egado

5 - - - Ponto de equilibrio

6° — — — —

™ - - 2 Espada curta de
mitral defensora +1

8° - -1 2 Picar como uma
abelha +1d6

Q° -1 -2 — -

10° - - 2 Boénus na CA

11° - - - Defesa
desconcertante

120 — — — —

13° —2 - - Espada curta de
mitral defensora +2

14° - - 2 Defesa evasiva

15° - -3 - -

16° - - 2 Espada curta de
mitral defensora +3

170 - - - Picar como uma
abelha +1d6

180 -3 — — —

19° - - - Espada curta de
mitral defensora +4

20° - —4 2 Dancando dentro do
sol

Entdo o kraken tomou os gigantes como o tributo, e o
menino fugiu de volta a civilizagdo com sua lamina. (CD 31,
Capture o pér do sal)

RITUAISDE LEGADO

Trés rituais sdo exigidos para liberar todas as habilidades de
Lamina do Entardecer.

Os Maiores Deles Sao: Dentro de 24 horas apés
derrotar um adversario, pelo menos, uma categoria de tamanho
maior que a sua, vocé deve gastar uma hora meditando na luz
multicolorida do entardecer. Cugto: 1.500 po. Taento
Adgquirido: Legado Minimo (Lamina do Entardecer).

O Mais Dificil deles cai: Vocé precisa lutar contra
um adversario de pelo menos uma categoria de tamanho maior
do gue a sua por 4 rodadas consecutivas sem sofrer dano. O
oponente tem de ataca-lo corpo a corpo pelo menos uma vez
por rodada, e vocé precisa atacar aquele oponente a0 menos
uma vez por rodada. Um curto periodo de meditacdo, durante
0 pbr do sol seguinte conclui o ritual. Custo: 13.000 po.
Talento Adquirido: Legado Menor (Lamina do Entardecer).

Capture o pbér do sol: Iniciando na hora antes do
anoitecer, vocé deve fechar os olhos e visualizar em sua mente
0 sol poente, enquanto utiliza a lamina da Lamina do
Entardecer para refletir a luz do sol em seu rosto. Custo:
39.000 po. Talento Adquirido: Legado Maior (Ladmina do
Entardecer).

PRE-REQUISITOSDO PORTADOR

Qualquer criatura que prefere a luz, armas perfurantes, mas
espera enfrentar inimigos maiores poderia estar interessado em
deshloquear o legado da Lamina do Entardecer. Personagens
que seguem a disciplina do Sol Poente (como um sabio da
espada, ou mesmo um ladino ou ninja que

obteve o talento Estudo Marciais)

ganham 0 maximo de seus ‘W
poderes.

PRE-REQUISITOS DO PORTADOR DA LAMINA DO
ENTARDECER
Bonus de Atague +3
Conhecimento de pelo menos uma manaobra da disciplina
do Sol Poente
Usar Arma (espada curta)
Tamanho Pequeno ou Médio

HABILIDADESDE ARMA DO

LEGADO

Tudo a seguir sdo habilidades de legado da Lémina do
Entardecer.

Ponto de Equilibrio (Ext): Quando vocé desbloquear as
habilidades minimas de legado da Lamina do Entardecer no 5°
nivel, vocé tem uma facilidade para ajustar a sua posiGéo e seu
equilibrio quando afetado por outra criatura. Vocé ganha um
bbnus de +4 nos testes para executar um Encontréo, Atropelar,
ou Imobilizar, e pararesistir a essas manobras.

Picar como uma Abelha (Ext): Comegando no 8° nivd,
vocé causa 1d6 pontos de dano extra quando vocé usa a
Lamina do Entardecer para fazer um atague corpo a corpo
contra um inimigo de uma categoria de tamanho maior de que
a sua. Quando vocé atingir 17° nivel, esse dano extra aumenta
para 2d6, desde que tenha realizado o ritual do legado maior
da Lamina do Entardecer.

Boénus na CA (Ex): Comecando no 10° nivel, vocé
adiciona seu bénus de Sabedoria (se houver) na CA quando
vocé esta sem armadura, sem impedimentaos, e empunhando a
Lamina do Entardecer. Este bonus se aplica mesmo contra
ataques de toque ou quando vocé estd desprevenido. Vocé
perde esse bénus quando estiver imobilizado ou indefeso, ou
se vocé usar qualquer armadura ou carregar um escudo. Se
vocé ja adicionou seu bbnus de Sabedoria na sua CA (da
caracteristica de classe do monge de bbnus na CA, por
exempl o), vocé ao invés ganha um bonus de +1 na CA.

Defesa Desconcertante (Ext): No 11° nivel, vocé pode
usar a manobra arremesso cometa (ver pagina 83), como se
VvOCé a conhecesse. Se vocé ja conhece arremesso cometa, Vocé
ganha um bdnus de +2 em ataques de toque corpo a corpo
feitos ao iniciar amanaobra.

Defesa Evasiva (Ext): No 14° nivel, vocé pode
automati camente ter sucesso no seu teste de imobilizar quando
se utiliza de defesa desconcertante contra um oponente de uma
categoria de tamanho maior do que a sua. Esta habilidade pode
ser usada trés vezes por dia

Dancando dentro do Sol (Sob): Quando vocé estiver
exatamente na posi¢ao certa, vocé pode se perder no brilho do
sol poente. A habilidade final de legado da Lamina do
Entardecer, o qual vocé ganha no 20° nivel, lhe permite
desaparecer no brilho de sua espada com um lampejo de luz
ofuscante. Essa habilidade funciona como invisbilidade maior
e pode ser usada duas vezes por dia. 10° nivel de conjurador.

MAO UMBRAL (MAO SOMBRIA)

Com um simples olhar Mao Umbral é uma adaga do tipo que
um jovem adepto marcia pode pegar em sua primeira
academia. Mas embora pareca relativamente simples, uma
observacdo mais atenta releva que ela parece nunca refletir luz

de qualquer espécie.
Edtatisticas de Jogo Sem-L egado: Adaga +1, Custo 2.302

po; Peso 0,5 kg.
Prenincio: Usar Mé&o
Umbral causa uma
sombra que cai por toda
face do portador.
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HISTORIA

Mao Umbral existe como um exemplo para outros que possam
tentar dominar os segredos da disciplinamao sombria. Embora
a adaga possa ser uma arma mortal em maos treinadas, seu
legado forjou um rastro de morte através de seus portadores.
Aqueles que morreram fizeram porque tentaram obter o
treinamento da disciplina mdo sombria, sem compreender a
verdade de seu poder. Reshar presenteou o mestre sombrio do
templo das nove espadas dando a e a Mo Umbral como
presente, mas também como um aviso do gque acontece com
agueles que desgiam o poder desmedido. (CD 15)

O primeiro portador de Mo Umbral foi Yustek, um
discipulo, confiante e arogante da mao sombria. Ele
acreditava que seu mestre estava atrasando a sua
formacdo de propdsito, ndo percebendo que era seu
proprio excesso de confianga que o impedia de avancar.
Frustrado com a estagnagdo em seu progresso, ele
pensou muito sobre o significado da m&o sombria. Sua
mente ndo iluminada acomodou-se na idéia de que ja
gue seu poder era tirado das sombras, a melhor
forma de absorver esse poder seria
canalizando a sombra em s. Essa linha de
pensamento o levou a conclusdo incorreta de
gue se unindo aos ndo-vivos chamados de
sombras, ele ganharia um poder sem limite. Em vez
disso, seu encontro com a sombra foi como seria de
esperar, com a criatura drenando sua forca e sua
vida. Yustek ent8o uniu-se com a sombra — de fato,
ele tornou-se uma sombra de s mesmo — mas nunca
alcancou o poder que ele esperava. (CD 20; Toque
da Sombr a)

A adaga foi passada depois para Maristev, outro
estudante da méo sombria. O conto da morte de
Yustek serviu como um aviso para ele e para outros
gue poderiam pensar que ganhariam o dominio desta
uma das mais perigosas disciplinas sem o
treinamento adequado. Mas Maristev tinha seus
préprios conhecimentos confusos sobre a fonte do
poder da disciplina. Ele havia notado que a escola M&o
Sombria a energia negativa em muitas de suas mais
desafiadoras manabras, e ele racionalizou que apenas se
ele pudesse ganhar agum conhecimento de primeira méo
sobre como a energia negativa funcionava, ele poderia analis&:
lo para acancar seu dominio préprio da disciplina. JA que
viagem planar era bem alem de seus recursos, ele estabeleceu a
préxima opgdo para ele que parecia ser a melhor — tornar-se
um vampiro. Com esse objetivo em mente, Maristev partiu em
uma expedicao para submeter-se a um lorde vampiro. Quando
encontrou 0 vampiro e seus asseclas, ele proclamou seu desgjo
de sentir o poder da energia negativa. Disposto a forga-lo, o
lorde vampiro ordenou que suas crias atacassem. Maristev
logo foi exaurido pelos vampiros asseclas, mas como nenhum
vampiro verdadeiro havia desempenhado um pape na sua
morte, €e ndo se levantou como um vampiro — de
simplesmente ficou morto. O lorde vampiro enviou os restos
de Maristev de volta para 0 monastério da Mao Sombria para
servir como um alerta para os outros que poderiam tentar
repetir a pobre decisdo dele. (CD 25; Toque da Morte)

Com a morte de Maristev, a adaga passou para outro
estudante chamado Kunwar. Este aprendiz tinha certeza de que
ele sabia 0 caminho da maestria, e que exigia simplesmente
um pouco de meditacdo dentro do préprio Plano da Sombra.
Ocasionalmente, quando longas jornadas eram requeridas, os
mestres da Mao Sombria pediam aos aliados magos para levé-
los magicamente até o Plano da Sombra.

Assim Kunwar bajulou um dos mestres para deix&lo ir
junto a uma excursdo. Uma vez dentro do Plano da Sombra,
Kunwar furtivamente foi paralonge dos mestres e do mago, na
esperanca de encontrar um lugar tranqilo para meditar. Mas
guando €ele pisou fora do caminho, ele rapidamente se perdeu.
O Plano da Sombra ndo é o mais seguro dos lugares, e
eventuamente Kunwar foi preso e morto por uma sombra da
noite. (CD 31; Caminho da Sombr a)

RITUAISDO LEGADO

Trés rituais s80 requeridos para despertar todas as habilidades

daM&o Umbral.

Toque da Sombra: Vocé deve sofrer o toque de uma

sombra, entdo redizar o ritual antes que o dano de Forca
sgja recuperado. Custo: 1.500 po. Talento Adquirido:
Legado Minimo (Mao Umbral).

Toque da Morte: Vocé deve sentir a energia negativa
fluindo através de vocé ganhando um nivel negativo.
Vocé deverealizar oritua antes que o nivel negativo sgja

removido. Apenas niveis negativos que tém a chance de
causar a perda permanente de nivel podem ser
usados para este ritua — drenar Temporario e
outras magias similares ndo funcionam. Custo:
13.000 po. Talento Adquirido: Legado Menor
(M&o Umbral).

Caminho da Sombra: Este ultimo ritual pode ser
completado apenas no Plano da Sombra. Vocé tem que
superar trés encontros (elaborados a partir da lista de
Encontros Aleatérios na pagina 152 do Livro do Mestre
ou na pagina 64 no Manual dos Planos) em um periodo
de 4 horas, entdo concentrar as energias do plano para a
l&mina utilizando o ritua queleva 1l hora. Custo: 39.000
po. Talento Adquirido: Legado Maior (M&o Umbral).

PRE-REQUISITOSDO PORTADOR

Portadores da M&o Umbral véem poder se escondendo

nas sombras. A maioria dos candidatos a esta lamina

sombria sdo ladinos, assassinos, ou sdbios da espada, mas
guase todos tém o mesmo objetivo — matar sem ser visto.

PRE-REQUISITOS DO PORTADOR DA MAO
UMBRAL
Bonus de Ataque +3
Usar Arma (adaga)
Esconder-se 4 graduactes

HABILIDADES DA ARMA DE

LEGADO

Todas as seguintes habilidades sdo delegado da M&o Umbral.

Manto Sombrio (Ext): Quando vocé destravar o primeiro
ritual de legado da M&o Umbral, a arma aprimora sua
furtividade. Na primeira rodada de um encontro, vocé pode
usar a pericia Esconder-se para se esconder contra qual quer
criatura surpreendida com uma acdo imediata, desde que haja
cobertura ou camuflagem disponivel a até 3 metros de vocé.
Vocé ndo pode usar esta habilidade para se esconder de
criaturas que ndo sdo surpreendidas a menos que vocé possua
alguma habilidade de se esconder em plenavista

Ataque Furtivo (Ext): No 8° nivel, vocé causa um dano
extra de 1d6 com a Mdo Umbral quando vocé esta
flanqueando um oponente ou em qualquer momento gque o
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TABELA 6-6: MAO UMBRAL

Custo Pessoal

Nivel do Penal. Penal. PVs Habilidades

Portador Ataque Fort Perdidos do L egado

5 - - - Manto Sombrio

6° -1 - - -

™ - -1 2 Adaga +1 toque
espectral

8° - - 2 Atague Furtivo
+1d6

e - -2 - -

10° - - 2 M&o Sombria

11° - - - Ataque Sombrio

12° - - - Atague Furtivo
+2d6

13° —2 - - -

14° - - 2 Adaga +2 toque
espectral

15° - -3 - -

16° - - 2 Invisibilidade

17° - - - Ataque Furtivo
+3d6

18° - - - -

19° - - — Adaga +2 toque
espectral da
velocidade

20° - —4 2 Passo Sombrio

alvo perder seu bdnus de Destreza. V gja a habilidade de classe
do ladino (LdJ 44). Este dano extra desta habilidade se
acumula com o ataque furtivo de outras fontes. Quando vocé
atingir o 12° nivel, o dano do ataque furtivo concedido pea
M&o Umbral aumenta para +2d6, e quando vocé atingir o 17°
nivel, ele aumenta novamente para +3d6.

Mao Sombria (Ext): No 10° nivel, vocé € um inimigo
mortal mesmo quando a M&o Umbral ndo esta em sua méo. Se
vocé estiver desarmado e um oponente provocar um ataque de
oportunidade, vocé pode sacar Mao Umbral com uma agdo
imediata e redlizar o atague. O oponente que provocou O
atague é considerado surpreso contra ele.

Ataque Sombrio (Ext): Quando vocé atingir o 11° nivel,
sua conexdo com a M&o Umbral e a sua maestria com a
disciplina Mao Sombria permite que vocé leve grande
vantagem em posi¢des de flanqueamento. Se vocé estiver
mantendo uma postura da M& Sombria quando vocé
flanqueia um alvo com um aliado seu, vocé ganha +4 de bonus
em suas rolagens de atague contra este alvo, ao invés do usual
+2.

Invisibilidade (SM): Quando vocé atingir o 16° nive,
M&o Umbral permite fundir-se com sua prépria sombra. Vocé
pode usar invishilidade sem limite, como a magia. Nivel de
conjurador: 10°.

Passo Sombrio (Sob): No 20° nivel, vocé destrava o poder
do legado find da Mao Umbral, que concede a vocé a
habilidade de se mover nas sombras. Trés vezes por dia, como
uma acao rapida, vocé pode se tornar incorpdreo até o comego
do seu proximo turno (vga a caixa de texto Subtipo
Incorpdreo no fina do livro para mais detalhes). Por que Mé&o
Umbral é uma arma de ataque fantasma, vocé ainda pode
atacar inimigos corporeos.

PRESA DE TIGRE
(GARRA DE TIGRE)

A lamina de ago Presa de Tigre tem gravado um estilizado
tigre cujas garras e dentes sindizam sua lamina afiada. O
punho desse kukri de lamina afiada é envolta em cores
alternadas de couro — preto e marrom — para simular as ligras
dotigre

Edtatisticas de Jogo Sem-L egado: Kukri +1; Custo 2.308
po; Peso 1 kg.

Prenincio: Quando Presa de Tigre é balancada no ar, um
fraco rugido acompanha sua passagem ao invés do usual som
de assobio que uma arma faz.

HISTORIA

No seu leito de morte, um velho guerreiro desgjou passar
Presa de Tigre para seu Unico filho, Khasparat, que prometeu
usé-la para se mostrar um poderoso guerreiro em honra de seu
pai. Mas o raja que governa avila ndo poderia aglientar ter que
mandar seu Unico filho para batalha, entdo €l e recusou permitir
que Khasparat entrasse no exército. Apesar disso, Khasparat
sabia que um dia ee encontraria uma maneira de demonstrar
sua capacidade. (CD 15)

A primeira chance de Khasparat para exibir sua grande
bravura chegou quando uma tribo do povo lagarto invadiu sua
vila. Enquanto o exército se ocupou com a principal forga do
ataque dos povos lagartos, Khasparat notou outro esquadrdo de
humandides escamosos movendo para uma parte da cidade
desprotegida. Descuidando de sua prépria seguranca, ee
correu para 0 nucleo do bando de répteis, cortando-os com o
kukri de seu pal até que o esquadrdo inteiro tivesse recuado.
Mas ao invés do reconhecimento e respeito que ele esperava
por sua acdo abnegada, Khasparat recebeu uma repreensdo do
raja por se colocar em risco no combate. (CD 20; Grandes
Quantidades)

Khasparat ainda ndo poderia honrar seu pai com sua grande
habilidade em batalha porque a ele ainda ndo era permitido
entrar no exército. Entdo um dia, um grande tigre atacou avila
enguanto o exército estava fora. Com Presa de Tigre em suas
ma&os e seu pai em seu coracdo, Khasparat investiu adiante,
cortando a grande besta até ela finamente cair morta. O rgja
ficou impressionado; mas ainda se desapontou por que
Khasparat pds em risco sua vida dessa forma. (CD 25; Mano-
a-Mano)

Khasparat esteve perto de desistir de se provar porque ele
ndo via nenhuma maneira para honrar seu pai com agdes
valorosas. Entdo ele partiu uma ultima vez para requisitar
permissdo ao raja para entrar no exército. Na hora em que ele
colocou essa questdo, um velho inimigo feiticeiro do raja que
entrou na vila em segredo apareceu do lado do chefe. Os
guardas do rgja foram colocados para dormir em um instante, e
o feiticeiro invocou quatro demdnios para liquidar o raja e
quaisquer outros desafortunados que estavam suficientemente
perto. Mas o malicioso portador de magia ndo contou com o
fogo que queimava dentro de Khasparat, ndo com ee
desgjando se provar. Agarrando a chance para mostrar ao raj4,
pessoal mente, 0 quéo efetivo ele poderia ser, Khasparat saltou
no meio dos demdnios, retalhando-os brutalmente com o kukri
de seu pa até que todos os quatro fossem destruidos.
Infelizmente, antes que o feiticeiro fosse superado pelas forgas

do rgjd, €le conseguiu desferir um golpe morta em
Khasparat. Com a morte préxima do jovem homem, o raja
assegurou que ele ndo poderia ter dado a seu pai uma
honramaior. (CD 31; Batalha Frenética)
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RITUAISDO LEGADO

Trés rituais sho exigidos para abrir todas as habilidades de
Presa de Tigre.

Grande Quantidade: Vocé deve primeiramente atuar em
um combate contra uma grande quantidade de individuos e
imediatamente investir no mais poderoso oponente. Vocé deve
aceitar ndo se curar durante a luta, apesar de seus aliados
poderem auxiliar vocé. Depois da batdha vocé deve se
concentrar e meditar por 1 hora. Custo: 1.500 po. Taento
Adquirido: Legado Minimo (Presa de Tigre).

Mano-a-Mano: Vocé deve derrotar um inimigo com o
Nivel de Desafio igual ou maior que seu nivel de personagem
—1 em um combate de dois, usando somente as habilidades de
Presa de Tigre, manobras de Garra de Tigre, ou atagues corpo-
a-corpo. Vocé pode usar uma arma na mao inabil enquanto
Presa de Tigre permanecer como sua arma priméria. Depois
da batalha vocé deve gastar uma noite em meditacdo. Custo:
13.000 po. Talento Adquirido: Legado Menor (Presa de
Tigre).

Batalha Frenética: Em um Unico encontro, vocé deve ser
bem-sucedido em acertar ataques criticos em quatro oponentes
diferentes, o qual cada um deles deve ter um Nivel de Desafio
igual ou maior que seu nivel de personagem —3. Depois da
batalha, vocé deve gastar um dia em meditagdo com Presa de
Tigre. Custo: 39.000 po. Taento Adquirido: Legado Maior
(PresadeTigre).

PRE-REQUISITOSDO PORTADOR

O portador de Presa de Tigre geralmente prefere combater
Corpo-a-corpo, € a arma tem uma afinidade com bérbaros e
semelhantes. Um adepto marcial focado na escola Garra de
Tigre faria melhor uso de Presa de Tigre como uma de suas
duas armas.

PRE-REQUISITOS DO PORTADOR DE PRESA DE
TIGRE

Bonus de Ataque +3

Usar Arma (kukri)

Saltar 5 graduactes

HABILIDADES DA ARMA DO

LEGADO

Todas as seguintes habilidades do legado so de Presa de
Tigre.

Investida Frenética (Ex): Atacar rapido, atacar duro e
rachar seus inimigos para despedaca-los. A primera
habilidade do legado de Presa de Tigre, a qual vocé ganha no
5° nivel, concede a vocé o poder para fazer um ataque
adicional com Presa de Tigre no fim de uma investida. Esse
atague adiciona é feito com o seu maior bénus de ataque e
deve ser feito contra o alvo de sua investida Investida
Frenética pode ser usada umavez por dia.

Garras do Tigre (Sob): Ao atingir o 6° nivel, Presa de
Tigre se torna uma extensdo de suas préprias maos gquando
vocé a estiver usando. Durante todo o tempo que vocé estiver
consciente, vocé ndo pode ser desarmado de Presa de Tigre a
menos que vocé desge. Vocé automaticamente € bem-
sucedido nos testes feitos pararesitir astentativas de desarme,
e vocé ndo solta Presa de Tigre se vocé ficar apavorado ou
atordoado.

Salto do Tigre (Ex): No 7° nivel, vocé encontra mais
elasticidade em seu passo, ganhando +5 de bénus nos teste de
Saltar enquanto vocé portar Presa de Tigre.

TABELA 6-7: PRESA DE TIGRE

Custo Pessoal
Nivel do Penal. Penal. PVs Habilidades
Portador Ataque Fort Perdidos do L egado
50 = — - Investida Frenética
6° -1 - - Garrasdo Tigre
© - -1 2 Satodo Tigre
8° - - 2 -
Q° - -2 - Kukri afiado +1
10° - - 2 Batalha Cadorosa
1d8
11° - - - Garras Afiadas
120 - - - Velocidade
13° -2 - - -
14° - - 2 Atague Vicioso
15° - -3 - -
16° - - 2 Batalha Cadorosa
2d8
17° - - - Critico Poderoso
18° - - - -
19°0 - - - -
20°0 - —4 2 Ataque
Devastador

Batalha Calorosa (Sob): No 10° nivel, vocé é estimulado
enquanto usar Presa de Tigre em combate corpo-a-corpo. Trés
vezes por dia, vocé pode usar uma agéo rapida para curar a s
proprio de 1d8 pontos de dano, desde que vocé tenha usado
Presa de Tigre para fazer um ataque contra um inimigo vivo
durante aguela mesma rodada. Usar essa habilidade nédo
provoca atagues de oportunidade. No 16° nivel, vocé pode usar
batalha calorosa cinco vezes por dia, e se curar 2d8 pontos de
dano a cada vez.

Garras Afiadas (Ex): Uma vez que vocé tenha feito o
ritual do legado menor no 11° nivel, vocé descobre que Presa
de Tigre é pefetamente balanceada para usar com as
manobras de Garra de Tigre. Enquanto vocé ter uma postura
Garra de Tigre ativa, vocé causa 1 pontos de dano adicional
em todos os seus atagues corpo-a-corpo, incluindo golpes,
feitos com Presa de Tigre.

Velocidade (SM): Quando vocé chegar no 12° nivel, Presa
de Tigre aumenta sua percepcao do tempo, garantindo a vocé
muitos sinais. Enquanto vocé segurar, usar ou portar a lamina,
vocé pode usar velocidade por 1 rodada como uma acgdo
rapida, como se vocé estiver usando as botas da velocidade.
Essa habilidade pode ser usada por até 5 vezes por dia.

Ataque Vicioso (Ex): O gume afiado do kukri encontra o
local mais suave para cortar, e Presa de Tigre pode cortar
muito mais profundo. Quando vocé chegar no 14° nivel, o
multiplicador do critico de Presa de Tigre aumenta para x3.

Critico Poder 0so (Ex): Quando vocé abrir o legado maior
de Presa de Tigre no 17° nivel, vocé recebe +4 de bbnus nas
jogadas de ataque feitas para confirmar um atague critico com
Presa de Tigre.

Ataque Devastador (Ex): Presa de Tigre finamente se
torna uma arma devastadora, capaz de derrubar um inimigo
com um unico ataque bem colocado. Quando vocé atingir o
20° nivel, o multiplicador do critico de Presa de Tigre aumenta
para x4.

VENTO DES,ERTICO
(VENTO DESERTICO)

Vento Desértico € uma cimitarra fina e graciosa produzida de
aco brilhante, marfim lustroso, e ouro polido. Seu cabo é
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marcado com safiras azuis brilhantes e rubis vermelhos
ardentes.

Nota: A descricBo original dessa arma aparece no
suplemento Weapons of Legacy. Aqui, éa foi levemente
modificada para fazé-la adequar as caracteristicas das espadas
fundidas das outras oito disciplinas. Mesmo que vocé tenha
Weapons of Legacy, a versao descrita a seguir é recomendada
se vocé estiver usando quai squer outrasregras desse livro.

Edatisticas de Jogo Sem-Legado: cimitarra +1; Cugo:
2.315 po; Peso 2 kg. Sobre um atague bem-sucedido, Vento
Desértico causa 1 ponto de dano por fogo em adicdo ao seu
dano normal.

Preniincio: Um suave e quente vento cerca o personagem
guando €ele segura o cabo do Vento Desértico. A lamina torna-
se muito quente quando usada em batalha, ficando vermelha
ou até mesmo branca.

HISTORIA

O objetivo geral do Vento Desértico menciona que seu criador
abencoou uma das maiores cidades semi-misticas do deserto
do sul. Nessas metropoles, todos os cidaddos conhecem
magicas poderosas, e espiritos caminham ao lado dos mortais.
As comunidades sdo dirigidas por caifas e emir poderosos,
gue regem com punhos de ferro escondidos dentro de luvas
sedosas de intrigas € egantes e duplicidades. Vento Deértico
foi designada certamente para tais nobres ricos, porque meros
soldados ndo poderiam dispor da elegancia de uma lamina
como esta. O fato da cimitarra ser funcional e linda mostra que
seu proprietério foi um guerreiro perspicaz, € ndo um que
carrega a espada apenas para se exibir. Os dois e ementos fogo
e ar, refletidos nas jéias cravadas e o ouro embutido sobre a
l&mina, da a pista de uma possivel origem sobrenatura paraa
espada, talvez amarrada nas histérias dos espiritos que residem
nas cidades do deserto. (CD 15)

Vento Desértico foi encarregada pelo emir Rashid ben
Daoud, um lorde mercador rico e poderoso dos desertos ao sul.
Rashid formou seu reinado ndo sobre bens mundanos
despreziveis como ouro e prata ou sedas e temperos exéticos,
mas sobre magias de componentes raros e preciosos e artefatos
magicos de outros planos. Rashid acha que compensa se
aventurar entre os planos, pois pode recuperar partes de corpos
de criaturas extra-planares exdéticas, materiais de locais
planares distantes, e outras coisas diversas raras as quais
magos aceitam pagar um alto preco, mas que recusam a
arriscar seus proprios pescogos. Dado a natureza de seus
negacios, ndo surpreende que Rashid sga marcado por varios
inimigos poderosos que teriam prazer em torturar € matar o
emir lentamente. Por isso Rashid contrata os servicos de
excelentes guarda-costas que o dinheiro pode comprar e
recheia seus lares com bastante protecbes magicas e
armadilhas para proteger uma cidade perdida inteira. Além
dessas preocupacdes, em caso de todas suas defesas falharem e
sua pessoa for diretamente ameacada, Rashid encarregou a
producdo de Vento Desértico por um armeiro chamado

Hagim. Com aco extraido do Plano Elemental da Terra S
e uma forndha de chamas criada sobre o Plano ' \\. -

Elemental do Fogo, Hagim criou uma magnifica
cimitarra, a qual Rashid pagou generosamente. (CD
18; Ritual das Chamas)

Rashid recebeu sua espada, se maravilhando /
com sua sutil 1amina, balanco perfeito, e quase J
sem peso, porém ele ainda teme a vinda de
seus inimigos. Entdo ele levou a

cimitarra
para um
djiinni de

seu conhecimento, um feiticeiro de nome Malag, a quem
Rashid vendeu muitos artefatos raros e valiosos. Rashid pediu
a Malag para colocar magias de protecdo e seguranca em
batalha na [amina. Ele pediu que a arma o defendesse de todas
as agressdes, gque o protegesse contra a presenca dagueles de
além desse mundo, e que ela fosse capaz de abater seus
inimigos, cortando-os como os passaros partem 0 ar com as
suas asas. Malag tomou a espada e a examinou, e apesar dele
observar que sua construcdo foi trabalho de um odiado efreeti,
ele aceitou o pedido do emir. Com uma criacéo feita da pedra,
uma melodia roubada do lodo, e uma l&mina sob a encosta,
Malag teceu suas mais poderosas magias na espada. O ago
praticamente zumbia com o poder, mal era capaz de conter os
feiticos postos sobre ele. Quando a ultima magia conjurada se
foi, Malag prestou juramento de que ele nunca tivesse lancado
tais magias poderosas e que Rashid estava tdo protegido como
gualquer homem poderia estar, com suas protegdes de defesas,
seus guarda-costas competentes, e sua espada feita e
enfeiticada por génios. Rashid pegou a espada e sentiu
temeroso o0 poder cantando dentro dela Ele pagou
generosamente por ea. (CD 25; Ritual das Nuvens)

Apesar de Rashid possuir agora a mais magnifica espada
entre todos os lordes do deserto, essa fantastica arma também
foi asuamaior tolice. Tanto de sua fortuna Rashid gastou com
Vento Desértico que e ndo ficou com mais nenhum dinhero
para pagar 0s seus aventureiros pelas suas descobertas. Sem
nenhuma remuneracdo, os fornecedores de Rashid foram para
outro lugar vender suas mercadorias. Sem nenhum
componente méagico raro e poderoso para comercializar,
Rashid ndo ficou com dinheiro para pagar seus guardas e
servos. Todos eles o deixaram. Com nenhum servo para
manté-lo, as protegBes magicas de Rashid vacilaram e
expiraram e suas armadilhas enferrujaram-se e apodreceram,
se tornando imprestaveis. Em pouco tempo, nada restou entre
Rashid e seusinimigos.

Com nada para manté-los acuados, os extra-planares com
guem Rashid lucrou no comego se aproximaram dele. Vento
Desértico, que umavez foi a ultima linha de defesa de Rashid,
€ agora sua Unica protecao. Apesar da cimitarra ser poderosa, e
habil como Rashid era com uma |amina, de ndo poderia
combater sozinho contra seus adversarios. Ele fugiu. A vidade
um miserdvel ndo combinava com Rashid, entretanto, e ele
achou que estava incapaz de obter dinheiro para pagar seu
sustento. Finalmente, ele foi encurraado pelos agentes do
principe dembnio Glornoth o Maléfico e arrastado sob gritos
para os Nove Infernos. Histdrias populares relatam seu destino
— ser diariamente despedacado por demo6nios que ceifaram sua
carne, somente para ser rejuvenescido a cada manha para
sofrer 0 mesmo destino de novo. Sobre o destino do Vento
Desértico, nenhuma fébula redata. (CD 31; Ritual do
Miserével)

RITUAISDO LEGADO
Trés rituais do legado sdo pré-requisitos para
abrir todas as habilidades do Vento Desértico.
Ritual das Chamas: Desde que Vento
Desértico foi forjado nas chamas do plano natal do
efreeti Hagim, vocé deve empurrar a lamina em
uma fonte de intenso calor, deixando o metal tornar-
se incandescente antes de remové-lo. VVocé deve entéo
deixar al&minano frio, colocando ela de volta nas mesmas
chamas quando a lamina escurecer para sua cor normal.
Esse ciclo deve ser repetido sem interrupgdes por 24 horas.
Chamas originadas do Plano Elemental do Fogo sdo
suficientes para essa tarefa, mas sobre o Plano Material,
raras lavas derretidas sdo quentes o bastante para servir. A
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cimitarra ndo é danificada por esse tratamento. Custo: 2.000
po. Talento Adquirido: Legado Minimo (Vento Desértico).

Ritual das Nuvens: E solicitado que vocé escale o cume
de uma ata montanha (pelo menos 1.400 metros) com a
espada. No cume, vocé deve acender uma grande fogueira e
queimar incensos agradaveis para as criaturas do ar. Custo:
12.700 po. Taento Adquirido: Legado Menor (Vento
Desértico).

Ritual do Miseravel: Vocé deve corrigir os erros de
Rashid Ben Daoud feitos na criag8o da espada. 1sso requer que
vocé deixe de lado um quarto de todas as moedas e coisas de
valor que vocé coletar por um més, prometendo nunca gastar
tal soma futilmente. Vocé deve entdo vigjar para qualquer
cidade grande e dividir a quarta parte com os mendigos. Custo:
40.500 po. Talento Adquirido: Legado Maior (Vento
Desértico).

PRE-REQUISITOSDO PORTADOR

Qualquer personagem inclinado marcialmente que goste de
calor, rapidamente adquire os beneficios de Vento Desértico,
mas um sabio da espada ou outro iniciado da disciplina Vento
Desértico busca refletir as habilidades dalamina em s proprio.

PRE-REQUISITOS DO PORTADOR DE VENTO
DESERTICO

Bonus de Ataque +3

Foco em Arma (cimitarra)

HABILIDADES DA ARMA DO

LEGADO

Todas as habilidades do legado a seguir sGo de Vento
De<értico.

Filho do Deserto (Sob): No 5° nivel, vocé recebe o calor
dos dias do deserto e 0 amargo frio das noites do deserto como
se vocé tivesse nascido naquele ambiente. Iniciando no 5°
nivel, vocé constantemente se beneficia do efeito de uma
magia suportar elementos. 5° nivel de conjurador.

Corte Ardente (SM): No 6° nivel ou maior, vocé pode
causar vento de chamas com Vento Desértico (semelhante ao
gue produz a magia maos flamejantes) pelos cortes da lamina
em um arco completo. Essa habilidade é usavel trés vezes por
dia. O CD do teste de resisténcia é 11, ou 11 + seu
modificador de Carisma, o que for maor. 5° nivel de
conjurador.

Dancas de Chamas e Vento (Sob): No 7° nivel, vocé
ganha +2 de bdnus de mehoria em Destreza. Esse bénus
aumenta para +4 no 14° nivel e para+6 no 17° nivel.

Saque Desértico (Ex): Comegando no 8° nivel, vocé é
tratado como se possuisse o talento Saque Rpido quando
desembainhar Vento Desértico.

Lamina Flamegjante (Sob): No 12° nivel ou maior, vocé
pode iniciar a manobra lamina incandescente (ver pagina 90)
trés vezes por dia. Se vocé ja conhecer 1amina incandescente,
a0 invés disso vocé ganha a habilidade para inicidla como
uma acdo imediata uma vez por encontro, até mesmo no turno
de outra criatura

L eque de Chamas (Sob): Iniciamente no 15° nivel, vocé
pode usar a manobra leque de chamas (ver pagina 91) sem
limite de vezes, como se vocé a conhecesse. Se vocé ja
conhecia leque de chamas, ao invés disso vocé causa 1 ponto
de dano de fogo adicional por dado em sua jogada de ataque
com esta manobra. 10° nivel de conjurador.

TABELA 6-8: VENTO DESERTICO

Custo Pessoal

Nivel do Penal. Penal. PVs Habilidades

Portador Ataque Fort Perdidos doLegado

53 - - - Filho do deserto

6° -1 - - Corte ardente 3/dia

™ - -1 2 Danca de chamas e vento
+2

8° - - 2 Saque desértico

e - —2 - Cimitarra flamgjante +1

10° — — 2 —

11° - - - Cimitarra flamgjante +2

120 - - - Lamina flamgante

13° —2 - - -

14° - - 2 Danca de chamas e vento
+4

15° - -3 - Leque de chamas

16° - - 2 Cimitarra flamejante
explosiva +2

17° - - - Danca de chamas e vento
+6

18° - - - Cimitarra flamejante
explosiva +3

19° - - - Chamas do deserto 3/dia

20° - —4 2 Cimitarra flamejante

explosiva +4

Chamas do Deserto (Sob): No 19° nivel e além, vocé
pode usar a manobra chamas o dragdo ancido (ver pagina 88)
trés vezes por dia, como se vocé a conhecesse. Se vocé ja
conhecia a explosdo de chamas, ao invés disso vocé causa 1
ponto de dano de fogo adicional por dado em sua jogada de
ataque com esta manobra.

VINGADORA FERVOROSA
(ESPIRITO DEVOTADO)

Vingadora Fervorosa € uma falcione de ferro frio com uma
I&mina de ago magante.
Seu cabo é de marfim e onix.

Edatisticas de Jogo Sem-legado: Falcione +1 de ferro-
frio; Custo 4.330 PO; Peso 2 Kg.

Preniincio: Sempre que a Vingadora Fervorosa acertar um
sucesso decisivo enquanto manuseada por uma criatura de
tendéncia boa, €la pisca com uma luz branca-amarelada. Se o
portador € mal, aluz é uma cor verde doentia.

HISTORIA

A falcione conhecida como a Vingadora Fervorosa é uma
poderosa arma que se torna uma extensdo da vontade de seu
portador. Seu propésito € mais fazer cumprir uma causa —
qualquer causa — do que representar o esforco a causa. A
Vingadora Fervorosa ja foi usada tanto para escravizar
milhares quanto para libertar nagtes amarradas a escravidao,
porque é a devogdo do seu portador que alimenta a espada.
(CD 15)

Vingadora Fervorosa segue o coracdo e a mente de seu
usu&rio. Detentores anteriores incluiram Jurrik, um nobre
paladino que a usou para defender uma aldeia do dragdo negro
sagueador, e Lorissta, uma camped virtuosa que lutou contra a
tirania do Bardo Aguia Negra. Quando Lorissta caiu, a espada
foi passada para um dos tenentes do Aguia Negra, que é
ferozmente utilizada em uma série de ataques brutais contra
vilas proximas. (CD 20; Despertar)
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Aqueles que antes de sustentarem Vingadora
Fervorosa por longos periodos de tempo viam-se
em aventuras para provarem a devogdo a seus
principios. Henrikel o Justo aniquilou um nodo
elemental maligno, e Karryn o Vigoroso destruiu
uma filacteria de um lich. Norbrand o Corajoso,
por outro lado, derrotou um dragéo dourado
gue ameacava expor suas operacOes
escravistas de mineragdo. (CD 25; Amparar)

As agbes dos maiores detentores da Vingadora
Fervorosa tém sido escritas nos anais da historia
Acererak foi jogado no abismo, a varinha de
Orcus foi destruida, nacBes foram levadas a
ruinas — tudo através de feitos e da devogdo dos
portadores da Vingadora Fervorosa. (CD 31;
Comandar).

RITUAISDO LEGADO \
A seguir os trés rituais que SA0 necessarios para |
destravar todas as habilidades da Vingadora
Fervorosa.

Despertar: Vocé deve gastar 24 horas em
contemplacdo, ponderando as acles boas e més em que a
espada tem desempenhado um papd. No fina deste dia, vocé
pode desbloquear tanto o seu legado bom quanto o mal. Uma
vez que esta escolha é feita, €la ndo pode ser mudada até a
espada ser passada para um novo dono. Custo: 1,500 po.
Talento Adquirido: Legado Minimo (Vingadora Fervorosa).

Amparar: Quando vocé matar um oponente com o nivel
de desafio igual ao seu nivel de personagem, cuja tendéncia se
op0Oe a sua, vocé pode meditar novamente para desbloquear o
legado menor da Vingadora Fervorosa e determinar qual o
grande inimigo vocé eventuamente derrotard. Custo: 13.000
po. Talento Adquirido: Legado Menor (Vingadora Fervorosa).

Comandar: Para redizar o ritua fina, vocé deve
encontrar um santuario que € sagrado para uma tendéncia
oposta a sua e trancar-se dentro dele durante 24 horas. Durante
esse tempo, vocé serd desafiado. Se vocé é de tendéncia
bondosa, vocé deve enfrentar um diabo de chifres; se vocé é de
tendéncia maligna, vocé deve enfrentar um planetario. Custo:
39.000 po. Taento Adquirido: Legado Maior (Vingadora
Fervorosa).

PRE-REQUISITOSDO PORTADOR

O portador da Vingadora Fervorosa deve estar em uma ou em
outra parte fina do exo da tendéncia bom/mal. Paadinos e
cruzados sdo os candidatos mais provavels, uma vez que
podem satisfazer os pré-requisitos facilmente pelo tempo que o
primeiro ritual do legado se torna disponivel.

PRE-REQUISITOS DO PORTADOR DE VINGADORA
FERVOROSA

Bonus de Ataque +5

Usar Arma (falcione)

Tendéncia boa ou maligna

HABILIDADES DA ARMA DE

LEGADO

Todas as seguintes habilidades sdo de legado da Vingadora
Fervorosa.

Propriedades Duplas de Legado: Vingadora Fervorosa
carrega dois legados, um do mal e um do bem. Ao completar o
primeiro ritua de legado, vocé deve redlizar o legado que
destravara. Se vocé escolheu o legado do bem, a falcione

eventua mente |he concedera a habilidade de detectar o mal, e
se tornara uma arma sagrada. Se vocé escolheu o legado do
mal, vocé pode a0 invés detectar o bem, e a ama
eventual mente se tornard profana.
Golpe Fervoroso (Ext): Despertando o legado da
Vingadora Fervorosa, vocé ganha conhecimento da

> disciplina Espirito Devotado. No 5° nivel, vocé ganha

um bdnus em rolagens de ataque e rolagens de dano
igual a +1 para cada trés niveis de personagem contra
oponentes de tendéncias diametramente opostas. Por
exemplo, se vocé é um lamina de guerra lea e bom de 6°
nivel portador da Vingadora Fervorosa contra um inimigo
cadtico e mal, vocé ganha um bdnus de +2 em rolagens de
atague e em rolagens de dano contra este adversario.
Seu bdnus dessa habilidade é reduzido para metade
contra um inimigo com apenas um componente de
tendéncia diametralmente oposto a0  seu,
aredondado para baixo (minimo +1). No
exemplo acima, se vocé estava lutando com um
inimigo neutro e mal, vocé deve ganhar um
bbnus de +1 em rolagens de atague e dano.

Bencgao da Fé (Sob): Sua relagdo com o

legado da Vingadora Fervorosa fez vocé

mais resistente. No 9° nivel, vocé ganha +2

de bbénus de encantamento em seu valor

de Constituicao. Este bonus aumenta para +4
no 15° nivel e para+6 no 19° nivel.

Detectar o Mal (SM): No 10° nivel e acima, vocé pode
usar detectar o mal, como a magia, sem limite (10° NC).

Restauracao Menor (SM): No 11° nivel, vocé pode usar
restauragdo menor, como a magia, trés vezes por dia (10°
NC).

Determinacao | limitada (Ext): Quando vocé atingir o 16°
nivel, vocé ganha a habilidade de assumir a postura fortitude
imortal. Se vocé ja possui esta caracteristica de classe, a sua
postura Fortitude Imortal lhe concede pontos de vida
temporérios em cadarodadaigua o seu nivel de cruzado.

Restauragdo (SM): No 17° nivel, vocé pode usar
restauracao em vocé mesmo uma vez por dia com uma agdo
rapida (15° NC).

Resiliéncia (Ext): No 20° nivel, vocé ganha a habilidade
deignorar o dano de uma tinica fonte uma vez por dia

TABELA 6-9: VINGADORA FERVOROSA

Custo Pessoal

Nivel do Penal. Penal. PVs Habilidades

Portador Ataque Fort Perdidos doLegado

5 - - - Golpe Fervoroso

6° -1 - - -

7° - -1 2 Falcione +2 ferro-frio

8° - - 2 -

P - —2 - Bencao da Fé +2

10° - - 2 Detectar o Bemou
Detectar o Mal

11° - - - Restauracéo Menor

120 - - - -

13° —2 - - Falcione +2 ferro-frio
sagrada ou profana

14° - - 2 -

15° - -3 - Bencao da Fé +4

16° - - 2 Determinacgo llimitada

17° - - - Restauracéo

18° - - - Falcione + 3 ferro-frio
sagrada ou profana

19° - - - Bencao da Fé +6

20° - —4 2 Resiliéncia
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O uso das disciplinas das Nove Espadas levou a cria c

diversos itens mégicos, a partir de manuscritos marcials' ate
itens maravilhosos. Este capitulo descreve apenas agun
dessesitens. \

MANUSCRITOSMARCIAIS

Um manuscrito marcial € um pequeno pedago de papel ou
pano marcado com uma escrita delicada que detém o segredo
para uma manocbra marcial. Qualquer dado manuscrito
concede 0 uso de uma manobra gravada em um encontro. Uma
vez que € ativado, 0 manuscrito desaparece em uma nuvem de
fumaga branca.

Descrigao Fisica: O manuscrito tipico é longo, um pedacgo
fino de papel ou detecido com 15 a 30 centimetrosede 2,5a5
centimetros de largura, tipicamente enrolado ao redor de um
pequeno eixo ou haste de madeira. Pequeno, a inscricdo
precisa cobrir a maior parte da superficie. O manuscrito tem
CA 13, 1PV, eo CD paraquebrar €8.

Identificando Manuscritos. Manuscritos marciais sdo
itens magicos. Eles irradiam magia da escola de Adivinhagéo
(fraca para iniciador de 5° nivel ou menor, moderada para

B

a 11°, forte parainiciador de 12° a 20° e
dor de 22° nivel ou maior).

. L 0oder ler o idioma do manuscrito pode
deterty e ele faz, &ele pode alem disso ser identificado
por qualque padréo de identificar itens mégicos. Além
disso, personagens com graduagdes em Conhecimento Marcial
podem identificar a fungéio do manuscrito sem conhecer a
lingua em que esta escrito (Conhecimento-Marcial CD 15 + o
nivel do adepto marcia associado com 0 manuscrito). Fazer
este teste ndo garante ao personagem a habilidade de usar o
manuscrito — apenas de identifica-lo.

Ativagdo: Para ativar 0 manuscrito, vocé deve ler suas
palavras em voz ata. Tipicamente, este requerimento significa
gue vocé deve ser capaz de ler 0 alfabeto usado no manuscrito,
mas vocé ndo necessariamente deve conhecer o idioma. Por
exemplo, se vocé souber Ando, vocé pode usar um manuscrito
escrito em Gigante porque esses idiomas usam o alfabeto
Ando. Um personagem analfabeto n&o pode ativar um
manuscrito.

Se vocé néo conhecer o afabeto em que 0 manuscrito esta
escrito, vocé pode usar o Conhecimento Marcia para ativé-lo.
Para fazer isso, vocé precisa ser bem sucedido em um teste de
Conhecimento Marcial (CD 20 + o nivel do adepto marcia
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associado com 0 manuscrito). Sucesso a vocé a opgéo de usar
0 manuscrito imediatamente ou prepara-lo para uso posterior.

Ler o manuscrito € uma agdo padrdo que provoca um
ataque de oportunidade.

Uso: Quando vocé |é um manuscrito, vocé ganha a
habilidade de usar uma Unica manobra marcial gravada nele
em um encontro. Se a manobra pode ser usada uma vez por
encontro ou tem outras restricbes de uso, todas essas
limitagBes se aplicam a sua utilizagdo. Usar um manuscrito
nao permite que vocé quebre as regras normais de uso das
manobras. Por exemplo, se vocé seria normalmente limitado a
usar uma postura por vez, estarestricdo ainda se aplica

Vocé ndo precisa usar a mancbra de imediato, vocé pode
manter ela pronta para ser usada por até 1 hora. Em qualquer
ponto durante esta hora, vocé pode usar a manobra
simplesmente iniciando ela. Se vocé ja leu varios
manuscritos e iniciou a sua utilizagdo, vocé
ter4 acesso a todas as manobras concedidas
pela duracdo das mesmas, mas vocé
pode manter apenas uma manobra
concedida por um manuscrito
preparada por vez. Se vocé ler um
segundo manuscrito antes de
usar a manobra concedida pelo
primeiro, vocé pede a
primeira manobra e agora
tém a manobra do segundo
manuscrito preparada.

Criando
Manuscritos Marciais:
Para criar um
manuscrito marcial,
vocé deve conhecer o
talento Escrever
Manuscrito Marcia ea
manobra que vocé esta
gravando. O preco de
mercado do
manuscrito marcia é
igud ao nivd do
iniciador x nivel da
manobra x 50 po.
Vocé precisa gastar
1/25 deste preco de
mercado em XP e usar
materiais custando 1/2 do
preco de mercado. Escrever
um manuscrito marcial leva um dia
para cada 1.000 po de seu preco de
mercado.

NOVASHABILIDADES
ESPECIAISDE ARMAS

Uma arma com uma habilidade especial deve ter pelo menos
+1 de bénus de melhoria.

APTIDAO
A propriedade aptiddo deixa o portador aplicar sua experiéncia
com outro tipo de arma na arma de aptiddo. Dessa forma, um
mestre de uma espada larga também serd mestre de qual quer
arma de aptidao.

Descricao: Armas de aptiddo néo tem nenhuma aparéncia
especial.

Prérequisitos: Qualquer um pode portar uma arma de
aptiddo, mas para ganhar quaisquer beneficios dela, um
portador deve ter talentos que sgjam ligados ao uso de um tipo
de arma particular.

Ativacdo: Uma arma magica de aptidao € indtil nas méos
de alguém sem os talentos apropriados, mas qualquer um com
os talentos certos recebe os beneficios da arma simplesmente
por porté-la.

Efeito: Um portador que tenha talentos que afetam o uso
de um particular tipo de arma, tal como Foco em Arma, Foco
em Arma Maior, Especializacdo em Arma, ou semelhantes,
poderd aplicar os beneficios desses talentos para qualquer
arma que tiver a qualidade aptidao. Além disso, se qualquer
um dos talentos de arma do portador for apropriado ao tipo da

ama de aptidao, ele recebe +1 de bbnus nas
jogadas de atague e dano.
Aura/  Nivel de
Evocacéo fraca.
Construgéo: Criar Armaduras e
Armas Magicas, Foco em Arma
(arma a ser encantada).
Peso: Igual ao peso
normal da arma.
Preco: +1 bonus.

Conjurador:

DISCIPLINA
MARCIAL

Uma disciplina marcia
aprimorada parece sem
valor nas mdos de um
portador ndo iniciado no
uso das manobras das
disciplinas, aé mesmo
para aguém com
treinamento  apropriado,
Seu poder se mostra ser um
substituto  fraco  para
melhorias mais
tradicionais. Todavia,
guando usada em conjuncdo
com uma manobra de certa
disciplina, a arma aparenta
estar viva nas maos do
portador, procurando O sangue
de seu alvo como um predador.
Descricdo: Armas disciplinas
marciais ndo precisam possuir
qualquer aparéncia especial, mas
muitos criadores de itens mégicos
as decoram com emblemas e
efeitos especiais que tenham relagdo com suas disciplinas
associadas. Por exemplo, uma siangham Mo Sombria +1
pode ter emblemas da mao negra que aparecem em sua lamina
guando seu portador a balangar. Ou uma espada bastarda
elérica Coragao de Ferro +2 poderia estalar detricidade com
um pequeno movimento e disparar um rastro de fagulhas com
um movimento mais completo.

Prérequisitos. Qualquer um pode portar uma arma
disciplina marcial, porém seus maiores beneficios sdo
reservados para um usuario gque conhega e use as manobras das
disciplinas para qual aarma é criada.

Ativacdo: Um portador que conheca uma mancbra da
disciplina apropriada ganha um pequeno bdnus nas jogadas de
ataque, mas para ganhar o verdadeiro beneficio de uma de
disciplina marcial, o usudrio deve usar uma manobra da
disciplina correta enquanto ataca.
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Efeito: Cada arma disciplina marcia € associada a uma
disciplina marcia particular. Para alguém que ndo conheca
qualquer manobra daguela disciplina, sua propriedade n&o
fornece beneficios. Mas quando a arma € portada por um
adepto marcia que conheca pelo menos uma manobra da
disciplina associada, a propriedade lhe concede +1 de bénus
nas jogadas de ataque. E quando o portador estiver usando de
fato uma manobra da disciplina apropriada, o bénus nas
jogadas de ataque aumentam para +3.

Uma arma disciplina marcial pode sustentar mdiltiplas
habilidade especiais de disciplina marcial, contanto que cada
uma sgja associada a uma disciplina diferente. Dessa forma,
um adepto marcial poderiater uma espada larga M&o Sombria
Dragdo de Pedra +1. Nas mdos de aguém que conhega
manobras de ambas disciplinas, ta arma forneceria +3 de
bbnus nas jogadas de ataque. Se o portador estiver usando de
fato manobras de ambas a escolas — por exemplo, uma postura
Dragéo de Pedra com um golpe M&o Sombria — ela forneceria
+7 de bbdnus nas jogadas de ataque. Muitos adeptos marciais
usam esse bbnus adicional em conjuncao com talentos como
Especializacdo em Combate e Atague Poderoso, ou com
manobras que diminuam suas chances de acertar um inimigo
em troca por algum outro beneficio.

Aura/ Nivel de Conjurador: Evocacéo fraca.

Construcao: Criar Armaduras e Armas Mégicas, conhecer
uma manobra da disciplinaaqual aarmafoi associada.

Peso: Igual ao peso normal daarma.

Preco: +1 bonus.

NOVOSITENSMARAVILHOSOS

Os itens maravilhosos apresentados aqui podem ser usados por
ambos, adeptos marciais e aqueles que nao tém conhecimento
das disciplinas marciais.

COROA DOS CORVOSBRANCOS

Uma coroa dos Corvos Brancos € um dos véarios itens que
garantem ao usuario 0 uso de uma mancbra. O usuério da
coroa ndo precisa ser um adepto marcial, mas o conhecimento
de outras manobras e graduagdes na pericia chave da disciplina
da acesso ao usuario a manobras mais poderosas.

Conhecimento: Estudantes elfos insistem que membros de
sua raca foram os primeiros a criar a coroa dos Corvos
Brancos, e todos os outros itens smilares, como o manto do
Vento Desértico e as sandélias do Sol Poente, sdo cOpias dos
conceitos criados por adeptos marciais de outras racas. Esta
avaliagdo parece plausivel ndo sb porque todas as coroas dos
Corvos Brancos parecem s formadas no
estilo dos efos, mas também porque as
coroas tém amais longa histériaregistrada.

Descricao: Trés tipos de coroas dos
Corvos Brancos existem: novico,
estudante, e mestre. Cada coroa tem a
aparéncia de um alabastro branco,
esculpidas com delicadas ranhuras e
€iX0s que se elevam como torres
de um castelo. Coroas novicas
dos Corvos Brancos tém
aparéncia mas smples e
menos espiral, enquanto uma
coroa mestre dos Corvos
Brancos suporta mais de uma
dizia de torres e agumas
esculturas atamente
ornamentadas.

Pré-Requisito: Qualquer um pode usar uma coroa dos
Corvos Brancos, mas para ganhar qualquer beneficio dela, um
usuario tem de preencher o pré-requisito da manobra desgjada.

Ativacdo: Uma coroa dos Corvos Brancos necessita de um
dia para sintonizar a seu usuario uma vez que € vestida. Depois
de us&la continuamente por 24 horas, o usuario ganha a
utilizagdo de uma Unica manobra do Corvo Branco em que ele
atenda aos prérequisitos. Ele entdo ganha conhecimento
daguela manobra e pode usé-la enquanto a coroa for usada.
Caso a coroa seja removida e enté@o recolocada, requer outro
dia para se sintonizar ao usuario antes de poder conceder o
conhecimento de qualquer manobra.

Efeito: Uma pessoa que tenha usado a coroa dos Corvos
Brancos por 24 horas ganha 0 uso de uma Unica manobra do
Corvo Branco para qua ele atenda o pré-requisito. A manobra
pode ser do nivel mais alto que o item garante. Uma coroa
novigca dos Corvos Brancos garante uma manobra de até 3°
nivel, uma coroa estudante dos Corvos Brancos garante uma
manobra de até 6° nivel, e uma coroa mestre dos Corvos
Brancos garante uma manobra de até 9° nivel.

Aura/Nivel de Conjurador: Adivinhagdo ténue (novico),
adivinhacdo moderada (estudante), ou adivinhacdo forte
(mestre). NC 5° (novico), 10° (estudante), ou 15° (mestre).

Construgdo (Novico):  Criar Item  Maravilhoso,
conhecimento de uma manobra da disciplina Corvo Branco;
1.500 po, 120 XP, 3 dias.

Construcdo (Estudante): Criar Item Maravilhoso,
conhecimento de uma manobra da disciplina Corvo Branco;
7.500 po, 600 XP, 15 dias.

Consgtrugdo (Mestre):  Criar  Item  Maravilhoso,
conhecimento de uma manobra da disciplina Corvo Branco;
22.500 po, 1800 XP, 45 dias.

Variantes. Existem oito variantes da coroa dos Corvos
Brancos, uma para todas as outras disciplinas marciais. Como
a coroa dos Corvos Brancos, cada tem uma versdo novica,
estudante e mestre. Em todos os aspectos, eles funcionam da
mesma maneira que a coroa dos Corvos Brancos, exceto que
cada um garante acesso a uma manobra de uma disciplina
diferente e ocupa um lugar diferente no corpo do usuério.

Amuleto do Espirito Devotado: As aparéncias desses
amuletos variam consideravelmente, desde que cada um é
construido para servir a um eixo de alinhamento: bom, caocs,
mau, leal. Alguns funcionam até mesmo como simbolos
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sagrados. Um amuleto do Espirito Devotado ndo funciona para
alguém que ndo compartilhe sua tendéncia.

And da Mente Diamantina: Diferente dos itens similares
dos devotados das diferentes disciplinas, um anel da Mente
Diamantina necessita que seu criador tenha o talento Forjar
And a0 invés de Criar Item Maravilhoso. Um and da Mente
Diamantina parece com uma faixa de ouro simples
fixado com um diamante, mas qualquer um que
investigar de perto a pedra podera ver
dentro o semblante do usuério, ou da
ultima pessoa que usou 0 anel caso
ninguém o use atual mente.

Bracadeiras da Garra de
Tigre. Essas bracadeiras
ostentam as listras de um
tigre, mas tudo em metal,
com cobre para laranja, ferro
para preto, e prata pra
branco. Ao vedir as
bracadeiras, o usuério ouve
o rugido de um tigre e sente
a dor de garras afiadas nas
suas costas por um rapido
momento.

Cinto do Dragdo de
Pedra: Um cinto do Dragéo
de Pedra parece com um
cinto largo feito de blocos
habilmente quebrados de
ardésia.  Surpreendentemente,
Seu peso é de quase nada e ndo
inibe nenhum movimento.

Colete do Coracdo de Ferro:
Estes pesados coletes de couro séo
costurados através de peguenas tiras de
ferro que lhes da um brilho sombrio. O ferro
resiste a ferrugem, mas o colete do Coragao de
Ferro pode eventualmente tornar-se da cor laranja por causa
das tiras de ferro que se degradam e mancham o material do
colete.

Manto do Vento Desértico: Mantos do Vento Desértico sdo
da cor dos sopros de vento de areig, e eles sempre se des ocam
e tremulam-se como se agitado por uma brisa, mesmo em
locais fechados e em dias tranqlilos. A maioria suporta

bordados decorativos ao redor das extremidades em ouro e
linha vermelha que descrevem cimitarras flamegjantes, picos
gue deixam rastro de fumacga, e magas que brilham como sol.
Méos Sombrias; M&o Sombria parecem com maos
eculpidas a jato. As esculturas s8o inacreditavel mente
detalhadas, enquanto descreve toda marca
de uma md humandide, até
impressdes digitais e toda racha
na palma e junta Quando
alguém colocar ambas as
méos sobre as Maéos
Sombrias de forma que
a sombra das méos cai
em cima dedas, as
ma&os esculpidas
desaparecem, e um
par de luvas de seda
preta aparece nas

mdos da pessoa
Essas luvas podem
ser removidas

normalmente, ao que
elas se tornam maos
eculpidas a jato que
parecem precisamente
como as maos do
usuério.

Sandédlias do <ol
Poente: Cada uma dessas
sanddlias feitas
graciosamente de seda
vermelha e decorada com o

emblema do sol poente no dedo
do pé. O sol é bordado com fios de
ouro, e seus raios sdo de bronze e cobre.
Peso: 0,5 kg (Bracadeiras da Garra de
Tigre, Cinto do Dragéo de Pedra, Colete do Coragdo
de Ferro, Coroa dos Corvos Brancos, Manto do Vento
Desértico); 0,25 kg (Sandalias do Sol Poente), ou — (Amuleto
do Espirito Devotado, And da Mente Diamantina, Maos
Sombrias).

Preco: 3.000 po (Novico), 15.000 po (Estudante), ou

45.000 po (Mestre).

m

ITENSMAGICOSE INTRODUCAO A
MANOBRASMARCIAIS

A coroa do Corvo Branco e suas variantes oferecem uma
grande oportunidade para a introducdo das disciplinas das
Nove Espadas e sua mecanica aos seus jogadores. Ao colocar
esses itens como parte de um tesouro, vocé dé aos jogadores
acesso tangivel ao sistema das nove espadas sem exigir
gualquer gasto com talento ou a necessidade de adquirir um
nivel em uma das novas classes descritas neste livro.

Dado a vasta op¢do de habilidades que as disciplinas
dispdem vocé pode personalizar um item para um membro

—-—-—-M“‘-—_:-_M\M.—-AJ’“————"_

especifico do grupo, com bastante facilidade. Por exemplo, se
0 mago do grupo € o Unico com graduagdes em concentracao,
€ provavel que ele use 0 aned da Mente de Diamante
encontrado pelo grupo.

Se vocé quer realmente despertar o interesse dos jogadores
para as Manobras Marciais, coloque um desses itens nas maos
de um vildo NPC. Quando o0s Personagens egtiverem
confrontando seu primeiro inimigo com téticas e habilidades
estranhas, 0s seus jogadores ficar&o curiosos com a forma com
gue foram atingidos. Entdo quando encontrarem o item, eles
teréio uma resposta que levantara mais perguntas.
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A influéncia das Nove Espadas se estende muito além do
Plano Material, e criaturas de todo o multiverso utilizam as
técnicas simbolizadas pelas espadas. Os mais notaves,
githzerai e githyanki aprenderam as manobras das nove
disciplinas, e muitos deles se tornaram mestres. Esse capitulo
descreve agumas outras criaturas associadas com  as
disciplinas. Alguns, como os rakshasa naityan, sdo adeptos
marcials natos, exatamente como agumas criaturas que
nascem com poderes arcanos.

RAKSHASA NAITYAN

“ O individuo muda subitamente antes de vocé notar, sua pele
se desenvolve como a de um animal e suas maos se abrem
como 0ssos deformados e mexidos. Vocé tem breve impressao
de uma pele escura semelhante a um tigre, mas seu sumico é
substituido pela pele preto claro e rosto ameacador de algo
semel hante a uma enguia gigante em forma humandide.”

Rakshasas naityan exisem como um ma encarnado.
Inextricavelmente vinculados aos humandides, alguns dizem
que des sdo a personificagdo perversa da natureza dos
humandides e existem no Plano Material como uma puni¢do
pelas divindades furiosas. Diferente de outros rakshasas,
rakshasas naityan carecem da habilidade inata de conjuracdo e
a0 invés disso possuem o0 poder para tomar formas

marcia

e ER
# e

RAK SHASA NAITYAN
Sempre NM, extra-planar médio (nativo)

Inic +5; Sentidos visdo no escuro 18 m; Ouvir +6, Observar
+6

Idiomas Comum, Infernal, Subterraneo

ND 7

CA 20, toque 11, surpresa 19

(+1 Des, +9 armadura naturdl)

pv 67 (9 DV); RD 15/bem e perfurante

RM 17

Imunidades frio, eletricidade, medo, sonico
Fort +9, Refl +9, Vont +9

Desloc 12 m (8 quadrados)

Corpo-a-corpo espada larga obra-prima +13/+8 (2d6+4) e
mordida +10 (1d6+1) ou

Corpo-a-corpo 2 garras +12 cada (1d4+3) e mordida +10
(1d6+1)

Ataque Base +9; Agarrar +12

Ac0es Especiais dterar forma, tipos de forma

Habilidades For 16, Des 13, Con 17, Int 10, Sab 16, Car 18

Talentos Iniciativa Aprimorada, Reflexos Répidos, Ataques
Multiplos, Foco em Arma (mordida)

Pericias Equilibrio +10, Blefar +13, Concentragdo +8,
Diplomacia +8, Disfarces +13 (+15 atuando), Obter
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Informagbes +6, Esconder-se +11, Intimidar +14, Saltar
+21, Ouvir +6, Conhecimento Marcial +5, Furtividade
+11, Sentir Motivagdo +12, Observar +6, Acrobacia +15
Progressdo de acordo com a classe do personagem; Classe
Favor ecida sabio da espada
Pertences espada larga obra-prima

Detectar Pensamentos (Sob): Um rakshasa naityan pode usar
continuamente detectar pensamentos exatamente como a
magia (18° nivel de conjurador; Vontade CD 18 nega). Ele
pode suprimir ou reiniciar a habilidade como uma agéo
livre. A CD do teste é baseado em Carisma.

Alterar Forma (Sob): Um rakshasa naityan pode assumir a
forma de qualquer humandide Médio.

Tipos de Forma (Sob): Um rakshasa naityan ganha as
manobras de uma disciplina marcial especial e outras
habilidades por adotar uma forma especifica usando sua
habilidade de alterar forma. Quando trocar para uma dessas
formas, o rakshasa conserva seus ataques de garra e
mordida e automaticamente adota a postura listada pela
forma. Se o rakshasa ndo puder manter a postura por
alguma razdo, ele reverte a sua forma natural e perde
acesso as manobras marcias que o tipo da forma conceda.
Um rakshasa naityan pode usar somente uma manobra por
turno. Dessa forma, se ele usar uma manaobra de golpe em
seu turno, entdo ndo podera usar um manobra contra-
atague contra um oponente até que espere por seu turno vir
de novo. Em qualquer uma dessas formas, um rakshasa
naityan tem as maos invertidas tipicas da raca de um
rakshasa.

Serpente da Terra: Nessa forma, um rakshasa naityan
tem uma cabeca semelhante a uma cobra, uma cauda de
cobra no lugar das pernas, e escamas duras acinzentadas.
Enquanto estiver na forma de serpente da terra, ele ganha
+2 de bbnus na armadura natura e pode usar a postura
forca das rochas e as manobras martelo da montanha
(golpe) e encontréo do minotauro (gol pe).

Céo Infernal: Nessa forma, um rakshasa naityan se
parece com um cdo inferna na forma de humandide.
Enquanto estiver nessa forma de cdo infernal, ele ganha
faro e pode usar a postura bencdo das chamas e as
mancbras carma igneo (contra-ataque) e lampego solar
(golpe).

Rastgjador da Noite: Nessa forma, um rakshasa naityan
se parece com uma enguia na forma de humandide.
Enquanto estiver nessa forma de rastgador da noite, ele
ganha deslocamento de natacdo de 9 m, atague furtivo
+1d6, e pode usar a postura ilha de laminas e as manobras
l&mina fantasma (golpe) e garrote de sombras (golpe).

Adversario Elusivo: Nessa forma, um rakshasa naityan
tem uma cabeca e pele semehante a uma pantera
ded ocadora, e suas armas tomam a forma dos tentacul os da
pantera deslocadora com patas revestidas de farpas.
Enquanto estiver nessa forma de adversario elusivo, de
ganha um deslocamento de 18 m e pode usar a postura
defesa audaciosa e as manobras defesa desconcertante
(contra-atagque) e abertura dissimulada (contra-ataque).

Pericias. Um rakshada tem +4 de bbnus racial em testes
Blefar e Disfarces. Quando estiver usando alterar forma,
um rakshasa ganha um bénus de circunstancia adicional de
+10 nos testes de Disfarces. Se ler a mente de um
oponente, esse bonus de circunstancia sobre os testes de
Blefar e Disfarces aumentam para +4.

TATICASE ESTRATEGIAS

Um rakshasa naityan mantém seu disfarce todo o tempo
possivel, mas quando atacano impulso, € e adota um tipo de

M

CONHECIMENTO SOBRE O RAKSHASA

NAITYAN

Personagens com graduagfes em Conhecimento (planos)
podem aprender mais sobre os rakshasas Quando um
personagem fizer um teste bem-sucedido da pericia, os
conhecimentos a seguir sdo revelados, incluindo as
informagdes das CDs anteriores.

Conhecimento (planos)

CD Resultado

17 Essa criatura é um rakshasa, uma encarnagdo do
mal gque importuna as ragas pacificas do mundo por
viverem secretamente em seus meios. Esse
resultado revel a todos os tracos de extra-planar.

22  Essa criatura € um rakshasa naityan, um membro
da raga rakshasa com a habilidade para tomar
formas monstruosas especificas que concedem
acesso as mancbras marciais. As maos invertidas
que vocé pode notar na forma verdadeira do
rakshasa so visiveis em suas formas aternadas.

27  Rakshasas naityan possuem quatro tipos de forma:
um cdo inferna na forma humandide com
habilidades baseadas em fogo e faro, uma forma
semelhante a cobra que tem uma armadura natural
rigida, uma forma de enguia que o permite nadar e
fazer ataques furtivos devastadores, e uma forma
um pouco semelhante a uma pantera deslocadora
humandide que €les podem tomar para se
defenderem.

32 Rakshasas naityan adoram o gosto de sangue
humandide, e alguns se tornam tao obcecados com
iss0 que eles relinem colecBes de humandide ou
simplesmente col ecionam seus sangues.

e~ Tl A e —

forma para confrontar os inimigos. Um rakshasa naityan adota
o tipo de forma mais Gtil para 0 momento. Em perseguicéo de
inimigos ou confrontando inimigos invisivels ou usuérios de
fogo, ele usualmente toma a forma de cdo infernal. Quando
trabalha com aliados para flanquear inimigos ou usar um
caminho de agua para acessar um acampamento inimigo, um
rakshasa normalmente adota a forma de rastgjador da noite. Se
confrontar sozinho os inimigos, a forma serpente da terra
muitas vezes demonstra ser mais Util. Finalmente, a forma de
adversario elusivo entra em cena quando um rakshasa naityan
necessitar de se esquivar dos atagues inimigos ou quando ele
desgjar escapar da batalha.

EXEMPLO DE ENCONTRO

Rakshasas naityan raramente se relinem em grandes nimeros.
Parecido com outros tipos de rakshasas, cada um se esforca
para reunir influéncia e poder para s mesmo. Ainda assm,
rakshasas naityan nunca trabalham sozinhos. Ao invés disso
eles usam detectar pensamentos, alterar forma, e sua fala
convincente para enganar 0S outros para servi-los ou
inconscientemente fazerem sua vontade. Rakshasas naityan
também trabalham em pequenos grupos, normalmente
servindo um rakshasa naityan mais poderoso, algumas vezes
um rakshasa de outro tipo.

Clube da Luta (NE 11): Trés rakshasas naityan lideram
um grupo de robgoblins guerreiros como escravos numa
cidade, e cada rakshasa toma a forma de um diferente
robgoblin. Os rakshasas ameagam matar seus escravos cativos
se confrontados. Eles mantém suas farsas de serem robgoblins
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durante todo o tempo possivel, mas quando se tornar aparente
gue os robgoblins ndo sdo compativeis para os PJs, dois deles
adotam a forma de rastgjador da noite para atacar furtivamente
0s inimigos, e o ultimo remanescente pega a forma de serpente
da terra para apoiar as manobras inimigas em posicoes
vulneravels. Quando o rakshasa naityan alterar sua forma, os
robgoblins fogem.

ECOLOGIA

Rakshasas naityan ndo necessitam comer, mas eles acham o
gosto de sangue humandide, em todas as suas variacgOes,
excelentes. Esse vicio pode se tornar uma obsessio para um
rakshasa que cede a0 seu desgo de sangue muito
freglientemente.  Alguns rakshasas naityan se encontram
induzidos a juntar escravos humandides de varias
racas ou até mesmo engarafar e
armazenar sangues como vinho — um
defeito critico que muitas vezes o
guiam para sua destruicéo.
Rakshasas naityan podem
se acasadlar com humandides
guando estiverem em
forma compativel com
a raca humandide do
parceiro. Essas
unifes raramente
resultam em
criancas
vivas.
Muitas
sS40
anormais
e fadadas
a morrer
ou téo

deformados
gue elas ndo vivem por muito tempo.

Ainda que resultem poucas criangas ’ . -

bonitas, sua Unica deformidade serd as méos

invertidas. Rakshasas naityan fogem com essas criangas,
sabendo que os humandides em volta deles inevitavel mente
descobrirdo sua almas malignas por natureza. Esses imaturos
rakshasas naityan ndo podem alterar forma, mas aprendem
com 0 pal ou com a mae que suas maos sdo sinais de sua
verdadeira natureza.

Ambiente: Praticamente todos rakshasas naityan nascem e
vivem no Plano Material, fazendo-os extra-planares nativos.
Eles vivem em qualquer ambiente onde humandides possam
ser encontrados vivos.

Tipicas Caracteristicas Fisicas: Um rakshasa naityan de
pé tem aproximadamente de altura como um humano normal e
pesa levemente mais devido a uma forga maior que a média

OUTRO RAKSHASA?

O rakshasa original é suficiente para 0 seu jogo? Se vocé
estiver familiarizado com o rakshasa apresentado no
suplemento Monster Manual 111, vocé se recusa ter trés? Em
ambos 0s casos, considere usar o rakshasa naityan mantendo
fixo um estilo de forma como a forma natural da criatura e
removendo a habilidade de alterar forma. (Perder alterar forma

___H-“—__—_MM

Em suas formas naturais raramente vistas, eles aparentam ser
um tigre humandide com méos invertidas. Diferente de um
tigre ou rakshasanormal, a pele de um rakshasa naityan € preta
e sustenta listras vermelhas claras. Quando jovem, um naityan
primeiro aprende a guiar sua forma natural, se tornando capaz
de adotar outras aparéncias e tipos de forma conforme ee
aprende melhor a controlar sua habilidade de alterar forma.
Muitos rakshasas naityan podem ser vistos em sua forma
natural somente na juventude, sob a morte, ou com visio da
verdade.
Tendéncia: Rakshasas naityan sdo sempre neutro emal.

SOCIEDADE

Embora sua habilidade de alterar forma se faca impossivel
saber seu nimero exato, sabios especulam que poucos
rakshasas existem
comparados
ao ndmero de
humanos ou
até mesmo de
andes.
Rakshasas
naityan
representam
pequena
porc¢éo da
populagdo.  Isso
faz viver entre
0s humandides
uma
necessidade
para
procriagdo e
continuidade
de sua raca
Encontrar  um
rakshasa naityan
pode ser téo raro
gue um individuo
pode considera-lo Unico da
sua espécie, mas a necessidade
para suportar outro pode atrair
agueles que o procuram para ficarem juntos ou
pelo menos se manterem em contato. Grupos de rakshasas
naityan muitas vezes se criam devido a uma ligacdo familiar, e
esses irmaos podem trabalhar em acordo por anos até os
descobrirem ou se dividirem em competicéo.
Um rakshasa naityan trabalha para estabelecer uma base
de poder e seguidores. Esse poder os faz assassinos e
representantes de uma importante figura, ou seu poder cria
uma organizacdo de apoio. Rakshasas naityan ndo possuem o
poder de conjuracdo de outros tipos de rakshasas e dessa forma
contam com o engano e sua habilidade de luta para a cancar
seus alvos. Muitas dessas criaturas lideram guilda de ladrdes,
clds de assassinos, ou ordens marciais, ou seguram altas
posi¢des em forgas militares ou politicas.

uma

ndo significa afetar o ND do rakshasa naityan). Nesse caso
vocé pode usar 0 cdo infernal, serpente da terra, rastgjador da
noite, e adversario elusivo, cada um como um NoOvo MOoNStro.
Se vocé fizer isso, vocé poderia trocar a reducdo de dano da
criatura para de certa forma os jogadores ndo se lembrarem
dos rakshasas, masisso é evidentemente incomum.
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TESOURO TiPICO

Rakshasas naityan possuem um tesouro fipico para uma
criatura de seu ND. Se possivel, rakshasas nait preferem
portar armas magicas e itens de apoio que melhoram suas
habilidades de combate. Poucos rakshasas naityan vestem
armaduras a menos que seja leve o suficiente para ndo
interferir em suas pericias.

RAKSHASASNAITYAN COM NIVEIS
DE CLASSE

Rakshasas naityan avancam conforme a classe, e sua classe
favorita é sdbio da espada. Rakshasas naityan progridem
normalmente como sabios da espada, mas eles tém o beneficio
adicional de serem capazes para Simultaneamente manterem
uma postura do tipo da forma e uma postura concedida pela
classe sdbio da espada.

Nivel de Ajuste: +6.

RETH DEKALA

Uma terrivel figura de armadura te confronta. Grande
parte do seu corpo é composta por um fogo magico verde,
deixando apenas o térax, bragos, pernas e a cabega com elmo
flutuando no ar. Ele usa uma couraga ornamentada e carrega
uma alabarda cruel em suas maos comgarras.

Ha muito tempo, uma raca de guerreiros mortas
conhecidos como os reth dekala venderam suas almas para um
poder infernal em troca de poder para destruir todos aqueles
gue se opuseram a eles. Durante um tempo, eles foram o
flagelo de seu mundo, mestres incontestavel's sobre as vastas
terras que conquistaram — e quando morreram, o déhito veio a
tona e eles foram escravizados pelo arquediabo que os ajudou.
Os reth dekala serviram seu mestre como ferozes guerreiros,
lutando nas guerras sem fim dos planos inferiores, mas quando
0 arquediabo os voltou contra seus préprios descendentes
mortais, os reth dekala se rebelaram contra seu lorde infernal.
O arquediabo amaldicoou seus dedeais guerreiras, colocando
na sua prépria carne o tormento perpétuo de suas chamas
corrompidas — mas os reth dekala destruiram seu antigo mestre
e tomaram sua cidadela vermelha nas colinas de ferro de
Aqueronte.

Os reth dekala existem agora como guerreiros
infernais amaldicoados, atormentados eternamente pelas
chamas magicas que 0s consomem, porém ndo os destroem.
Para 0 seu tormento acabar eles precisam cumprir a alianga que
eles quebraram ha muito tempo, e destruir cada um dos seus
proprios descendentes vivos. Mas suas vidas mortais se foram
ha muito tempo, e muitas geragdes ja passaram, entdo centenas
estéo espal hadas através do mundo carregando agora tragos do
sangue reth dekala. Os guerreiros amal digoados procuram estes
descendentes vivos de sua propriaraga, e 0s assassinam sempre
gue sd0 encontrados. Enquanto procuram, eles prestam
Servicos como  mercendrios competentes, guardifes e
superintendentes para aqueles que apreciam forca e honra
desprovida de misericordia.

RETH DEKALA

Normamente LM Médio extra-planar (mal, planar, led)
Inic: +2; Sentidos: visdo no escuro 18m; Ouvir +6, Observar
+6

Idiomas: Comum, Infernal

Aura: fogo vil (1d6, doencga, CD 15)

ND 4

CA: 19, toque 12, surpresa 17

(+2 Des, +5 armadura, +2 natural)

PV: 37 (5d10)

Resisténcia: &cido 15, fogo 15, fortificacdo 50%
Fort +7, Ref +6, Von +6

Dedloc: 9m. (6 quadrados); andar no ar

Corpo a corpo: alabarda obra-prima +11 (1d10+6/x3) ou
Corpo a corpo: manopla +9 (1d6+4)

A distancia: explosio vil +7 toque & distancia (1d8 &cido/fogo
mai s doenca)

Ataque Base/Agarrar: +5/ +9

Opcdes de Ataque: Reflexos de Combate, Golpe Tendéncial
(mal, ledl);

Posturas e M anobr as conhecidas (IL 5°):

Posturas — espirito marcia (1°), moita de laminas (3°)

Golpes — golpe apavorante (5°), morte descendente (4°),
golpe desarmante (2°), lamina enroscadora (4°)

Contra-ataques — muralha de laminas (2°)

Habilidades: For 18, Des 15, Con 16, Int 11, Sab 14, Car 15

Talentos: Reflexos de Combate, Foco em Arma (alabarda)

Pericias: Equilibrio +11, Concentragdo +11, Diplomacia +4,
Intimidagdo +10, Saltar +13, Ouvir +6, Conhecimento
Marcial +8, Sentir Motivacdo +10, Identificar Magia +8,
Observar +6

Progr essdo: Conforme a classe de personagem

Classe Favor ecida: Feiticeiro

Pertences: Couraga obra-prima, alabarda obra-prima

Andar no Ar (Ext): Um reth dekala ndo pode real mente voar,
mas el e flutua naturalmente. Ele se move como se estivesse
sob o efeito da magia Andar no ar.

Tendéncia em Ataque (Sob): As armas naturais de um reth
dekala, bem como qualquer outra arma que ele empunha,
s80 consideradas como leais e mas para reducado de dano.

Fortificacdo (Ext): Devido a sua composi¢do corporal
incomum, um reth dekala tem 50% de chance de ignorar o
dano extra de um sucesso decisivo ou ataque furtivo.

Manobras Marciais: Um reth dekala sabe diversas manobras
e posturas marciais (iniciador 5° nivel). Ele recupera
manobras j4 usadas descansando e meditando por 5
minutos. Ele pode usar cada manobra apenas uma vez por
encontro.

Aura do fogo Vil (Sob): O fogo corrompido que abrange o
corpo de um reth dekala queima e adoece aqueles que se
aproximam do mesmo. A cadarodadano inicio do turno de
um reth dekala, criaturas adjacentes a ele sofrem 1d6
pontos de dano; criaturas vivas também ficam doentes por
1 rodada. Um teste de fortitude CD 15 nega ambos os
efeitos. Metade do dano é tratado como dano por acido e
metade como dano por fogo.

Explosdo Vil (Sob): Um reth dekala pode atacar inimigos
préximos atingindo com faiscas de seu corpo corrompido.
Este é um ataque de togque a distdncia com um alcance de
18 metros que causa 1d8 pontos de dano. Metade do dano é
tratado como dano por acido e metade como dano por fogo.
Criaturas vivas golpeadas pela explosdo vil precisam
passar por um teste de Fortitude (CD 15) ou ficaréo
adoecidas por 1 rodada.

Um reth dekala tem um bénus racial de +4 em equilibrio e
saltar.

TATICASE ESTRATEGIAS

Um dnico reth dekala € um bom companheiro ou guarda para
um conjurador ou comandante maligno. Ele é extremamente
leal e preferiria morrer a se desonrar ndo mantendo sua
palavra. Grupos de reth dekala procurar8o por descendentes
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sobreviventes de sua raga — possivelmente| um PJ que nem
sabe que hd um reth entre seus antepassados, ou mais
provavel, um PdM que os PJ precisam proteger.

Independente de sua tarefa, um reth dekala se destaca em
combate corpo a corpo, e trabalha melhor com uma criatura
gue depende de magias ou ataques a distancia. Dois ou trés
reth dekala trabahando juntos podem| ser reamente
formidavels, desde que ees sgam altamente disciplinados e
cooperem vantgjosamente, mesclando ataques a disténcia e
COrpo a corpo para derrotar seus inimigos.

Em batalha, um reth dekaa frequentemente usa sua
habilidade de andar no a ou sua mancbra “morte
descendente’, para evitar batahas contra inimigos
“desonrados’ (ladinos, escaramucadores, lacaios) e procurar
por inimigos mais adequados como um capitdo, campedo ou
comandante para duelar corpo a corpo. Ele normamente paira
a 1,5m do chéo, dando a €le 0 bonus de +1 por atacar de cima.
A criatura usa sua explosdo vil apenas quando esta enfrentando
conjuradores ou arqueiros que evitam combate préximo. O
monstro normalmente comega a batalha com sua manobra
“moita de laminas’ ativada, e troca para “espirito marcial”
umavez que ele ou seus aliados estiverem feridos.

Os reth dekala frequentemente tem niveis de Cruzado,
Sébio da Espada ou Lamina de Guerra, e muitos deles
sdo feticeiros habilidosos. Estes grandes inimigos
podem servir como comandantes, tiranos ou
opressores, fazendo a triagem das forgas do mal
para subjugar os fracos.

EXEMPLO DE ENCONTRO
Os reth dekala sfo altamente disciplinados
e hierarquicos. Eles fazem pouco pelo
ganho individual, e seguem ordens de

seus superiores com fidelidade
inabalavel. Apesar de poderem
escolher servir outros como
campefes mercendrios, des
ndo fardo isto sem um
explicito e longo juramento
gue claramente especifica o

gue o reth dekaa vai fazer

pelo seu empregador — e 0

que seu empregador precisa
fazer em troca.

Um mercendrio reth dekaa
pode ser um simples guarda
costas, ou de um grupo de dite
de campedes numerados nas
dezenas. Eles normalmente
escolhem servigos em grupos de
dois a cinco deles chamados de
“punhos’.

Além de seu trabaho
mercendrio, os reth dekala estéo
frequentemente envolvidos em
vérias missfes, incursdes ou
buscas pelos lideres da sua
raca na Cidadela Vermelha.

Um punho de reth dekala
pode ser ordenado a recuperar um item de

valor, procurar novos empregadores ou cacar e exterminar
qualquer mortal que carrega alinhagem reth.

Nome Marcado (NE 7): Trés reth dekala visitam uma
pequena cidade na procura de um descendente reth escondido.
Eles procuram e matam o herdi local chamado Hereth
Sannaford, apenas para descobrir que Hereth teve um irmao

e

mais novo. Enquanto os reth dekda montam uma brutal e
implacdvel procura pelo sobrevivente Sannaford, os ancifes
procuram pelos PJ e imploram para eles pararem essa
impiedosa violéncia. Os herGis chegam bem a tempo de
impedir os reth dekala de assassnarem Teren Sannaford
também.

ECOLOGIA

Reth dekala outrora foram mortais humandides, mas sua longa
servidao nos planos infernais e a maldicao do arquediabo que
eles se rebelaram contra os transformaram em verdadeiros
extra-planares. Eles ndo precisam de alimentagdo ou descanso,
e €es ndo morrem a menos que sgam assassinados em
Aqueronte.

A caracteristica mais incomum do reth dekala é sua
abominavel chama que consome seus corpos perpetuamente —
a maldicdo jogada em sua raga por seu antigo mestre. Seus
membros inferiores simplesmente somem dentro de um
doentio vapor incandescente. Chamas verde-amareladas sdo
expelidas por todo 0 seu corpo, como se a propria carne
estivesse congelada em meo a uma horrivel
desintegracdo, mas as proprias chamas sdo parte dos
corpos dos guerreiros e vagamente demonstram a
silhueta do tronco e pernas perdidos. Este “fogo vil”

combina algumas das propriedades do &cido e fogo,
adoecendo mortais que entram
em contato.

Ambiente: Os reth dekala
sd0 nativos de Tuldanin,
segunda camada do Campo
de Bataha Infernd do

Aqueronte. Alguns

rondan os infétes

campos de detritos da
camada, ou ficam
vigiando, solitérios
em isoladas torres de
vigia espalhadas pelo
plano, mais a maioria
dos reth dekala
permanece dentro ou
perto da grande
fortaleza-monastério

conhecida como a

Cidadela Vermeha.

Uma vez que foi o lar do

arquediabo sem nome

que originalmente

corrompeu os reth, a

Cidaddla é agora o lar

desta raga amal dicoada.

No plano material, os
reth dekala podem ser
encontrados em
praticamente qualquer
terreno ou clima. Eles ficam
mais confortdveis em climas
quentes, mas €les prosseguem
suas missdes e buscas onde quer

gue estas possam leva-l os.

Caracteristicas fiscas tipicass Se seus membros
inferiores tivessem forma humandide e ndo desaparecessem
chamas verdes mégicas, os reth dekaa seriam altos,
imponentes guerreiros de 2,10 m de altura. Um reth dekala
normalmente paira a 1,5m do chéo e portanto estéo perto dos
3m de atura. Seu torso e armadura pesam cerca de 54 kg.
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Pode ser que cada um tenha ornamentos, estilo e dispositivos
completamente diferente dos outros em seus bragos e
armadura, mas todos preferem elmos completos que ocultam
seus rostos. Por trés dos eimos, os reth dekala tem costuras,
estranhamente achatadas, semelhante a couro e bocas largas
cravejadas com numerosos peguenos e afiados dentes.

Reth dekala ndo possuem sexo e sdo efetivamente eternos.
Para criar mais da sua espécie, eles realizam um rito especial
onde infundem o corpo de um prisioneiro humandide com o
corrompido fogo vil — um processo agonizante que os reth
dekala véem como uma grande honra outorgada sobre um
adversério val oroso.

SOCIEDADE

Os reth dekala se véem como uma ordem de guerreiros
estritamente governada. Eles ndo se consideram um exercito;
eles sf0 uma fraternidade de cavaleiros, e mesmo um reth
dekala comum espera ser tratado como um suserano e
conquistador por qualquer outro ser menor. Os reth dekala
estdo limitados a seguir ordens dos seus superiores, e eles
empreendem poucas missdes ou tarefas no plano material
exceto se for ordenado. Por exemplo, um reth dekala pode ser
ordenado a conseguir riqueza ou prestigio para a Cidadela
Vermelha cumprindo um contrato mercendrio adeguado,
“limpando” uma zona rural de um reinado no plano material
na procura por descendentes, ou para procurar e destruir
membros de uma ordem nobre oposta a atividade reth dekala.

A maior parte dos reth dekala é conhecida como dekarchs,
acima destes estéo os ur-dekarchs, os thaumakarchs, e os
thaumakarchs superiores. Para ganhar o titulo de thaumakarch,
o reth dekala precisa aprender a complementar suas
habilidades marciais com conjuracdo e feiticaria, logo os reth
dekala de ato nivel sdo perigosos feiticeiros, tdo quanto sdo
bons lutadores. Juramentos exigentes de fidelidade e conduta
ditam seu comportamento uns com os outros, criando um
complexo hierdrquico de lealdade e dever desde o comum
dekarch até chegar ao topo no Grande Lorde Thaumakarch da
Cidadela Vermelha

Acima de tudo, os reth dekala buscam ser livres da
maldicdo horrivel lancada sobre des pelo arquediabo que ees
se rebelaram. Para quebrar a maldicdo do fogo vil, ees
precisam cumprir a alianca de obediéncia que eles quebraram
— cada sobrevivente reth mortal deve morrer, como o suserano
da Cidadela Vermelha ordenou ha muito tempo. O reino dos
reth ndo existe mais, mas em todo o mundo centenas, talvez
milhares de pessoas (maioria humana) ainda carrega tracos da
linhagem reth. Os reth foram uma raca heréica na sua época, e
mais alguns destes descendentes sobreviventes sdo herdis por
direito proprio. Alguns sabem da sua antiga heranca e o perigo
representado pelos reth dekala, mas a maioria € ignorante
sobre seu perigo.

Tendéncia: Osreth dekala sdorigidos e inflexiveis. Eles se
importam pouco com os problemas de outras criaturas, tendo
em vista o fato de que sdo uma raca de dite de senhores
marciais para quem seres menores devem tributo. Alguns reth
dekala ndo possui a crueldade e senso de conquista dos seus
companheiros, e usam seu estrito codigo de honra como seu
guia base para sua existéncia; estes se inclinam para uma
tendéncia Neutra e Leal. Raros reth dekala abandonam ou
desvirtuam suas aliangas e se tornam nada além de bandidos
maliciosos de tendéncia Neutra e Mau ou Cadtica e Mau.

TESOURO TIPICO

O tesouro tem pouco uso para os reth dekala aém de um
simbolo de status. Em seus intrigantes codigos de obediénciae
honra, o direito de cobrar impostos de seres inferiores € um

dever fundamenta e privilégio daqueles que possuem poder.
Os reth dekada perssem em regimes de tributos
escrupulosamente, e os guerreiros amaldicoados ndo causam
dano a aqueles que atendem suas demandas, embora estas
possam ser absurdamente pesadas algumas vezes.

Além de gemas, objetos de arte e moedas, os reth dekala
valorizam altamente itens magi cos — especial mente armaduras
e armas. A maioria dos reth dekala empunham as melhores
armas magicas que des encontram. Reth dekala com niveis de
feiticeiro também fazem uso de pergaminhos e varinhas.

RETH DEKALA COM NiVEISDE
CLASSE

Os antigos reth eram guerreiros-feiticeiros formidaveis, e os
reth dekala ainda possuem um talento inato para feiticaria.
Feiticeiro é a classe favorecida para esta raca. Os reth dekala
gue possuem niveis em classes de adepto marcia podem
adicionar seus dados de vida em seu nivel de classe de adepto
marcial para determinar seu nivel de iniciador e seu maior
nivel de manobras conhecidas. Suas manobras marciais inatas
permanecem além das novas manobras que eles ganham
conforme adquirem niveis de classe, além delas contarem
como pré-requisitos das mancbras marciais ganhas conforme o
nivel de classe. Eles ndo podem recuperar manobras ja usadas
das suas habilidades marciais de reth dekala durante um
encontro (mas eles podem recuperar manobras adquiridas de
uma classe de adepto marcial normalmente).

Os reth dekala destruiram o Unico ser que eles poderiam ter
considerado como patrono, portanto ndo adoram nenhum outro

m—

CONHECIMENTO SOBRE O RETH

DEKALA

Personagens com pericias como Conhecimento (planos) ou
Conhecimento Marcial podem aprender mais sobre os reth
dekala. Quando um personagem obtiver sucesso no teste de
pericia, 0 seguinte conhecimento é revelado, incluindo a
informac&o das menores CD.

Conhecimento (planos) ou Conhecimento Marcial

DC Resultado

14 Os reth dekala sdo uma raga de guerreiros
misteriosos de algum plano infernal. Eles sdo
mercendrios cruéis e impiedosos. Seus corpos sao
parcia mente compostos de um misterioso vapor
esverdeado.

19 Os reth dekala sdo extra-planares nativos do
Campo de Batalha Inferna do Aqueronte. Eles
s80 habilidosos adeptos marciais e possuem
habilidades inatas dsmilares a aguelas
encontradas nas disciplinas. espirito devotado,
coracdo deferro e garradetigre.

A névoa amarelo-esverdeada que forma seu
membros inferiores € uma mistura nauseante de
fogo e acido.

24 Os reth dekda sdo resistente a éacido, fogo,
sucessos decisivos e ataques furtivos. Eles sao
cruéis e impiedosos, mas eles sustentam um
estrito codigo de honra e nunca se desviam dele.
Eles cacam e matam mortais pertencentes a uma
misteriosa linhagem antiga, aparentemente
acreditando que sua maldicdo ou tormento vai
acabar se forem sucedidos em exterminar cada
pessoa que divide esta velha linhagem.
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deus. Durante sua revolta contra seu suserano, eles mataram
alguns dos seus companheiros que eram clérigos de seu mestre
infernal. Os clérigos reth dekala ainda sdo bastante raros e é
mais provavel que eles venerem Hextor ou os principiosdalei,
tirania e guerra.

Os reth dekala possuem um bdnus racial de +4 em
equilibrio e saltar. Classes de adeptos marciais e classes
combatentes (qualquer classe com progressao maxima de
ataque) sdo consideradas classes relacionadas para determinar
0 NE de um reth dekala.

Ajuste de Nivel: +5. Os reth dekala podem andar pelo ar
com facilidade e possuem um bom ndmero de defesa e
resisténcias especiais.

VALQUIRIA

Com um estrondo de trovdes, uma visdo de furia aparece
diante de vocé. Com asas semelhante a uma tempestade
nublada e olhos que refletem relampagos, essa feroz criatura
parecida com uma mulher pisa com pés de cascos e agita duas
espadas em sua direcdo, cada uma crepitando eletricidade.

Valquirias, freqlientemente chamadas de anjos da tempestade
pel os ignorantes, voam através dos céus de Y sgard procurando
batalha com os muitos guereros valiosos dos planos.
Protétipos destemidos de proezas marciais, valquirias vibram
no combate e enfrentam inimigos respeitdveis em toda
oportunidade. Embora inclinadas a desobediéncia, valquirias
muitas vezes servem divindades da guerra como mensageiras e
fiscals.

VALQUIRIA

Sempre CN, extra-planar Grande (cadtica, planar)
Inic +8; Sentidos visdo no escuro 18 m; Ouvir +10, Observar
+10

Idiomas Abissal, Celestial, Comum

ND 9

CA 25, toque 17, surpresa 25; esquiva sobrenatural
(-1 tamanho, +8 Des, +1 armadura, +7 natural)

pv 115 (11 DV); RD 10/ferro frio

RM 17

Imunidades frio, eletricidade, medo, sonico

Fort +13, Refl +15, Vont +8

Desloc 12 m (8 quadrados); voo 18 m (perfeito)

Corpo-a-corpo espada curta +1 +17/+12/+7 (1d8+7/19-20
mais 1d6 de el etricidade) e

espada curta +1 +17/+12 (1d8+3/19-20 mais 1d6 de
eletricidade) ou

Corpo-a-corpo 2 pancadas +16 cada (1d6+7 mais 1d6 de
eletricidade)

Espaco 3 m; Alcance3 m

Ataque Base +11; Agarrar +22

OpcOes de Ataque Especidlizacdo em Combate, Desarme
Aprimorado, Atague Poderoso, tendéncia em ataque
(cadtico), atagques de el etricidade, manobras

Acdes Especiais olhar brilhante (CD 18), explosao sénica (CD
18)

M anobr as e Postur as Conhecidas (10° NI):

Posturas - cagar aos fracos (7°)

Golpes — golpe da presa do lobo (1°), encontr&o do minotauro
(19, posicionamento do cutelo (CD 20) (2°), arremesso
devastador (3°), avalanche da montanha (CD 22) (59,
investida de garras (5°)

Incrementos —rolar da grande rocha (4°)

Contra-ataques — defesa desconcertante (2°), contra-investida
(19

Disciplinas: Sol Poente, Dragdo de Pedra, Garrade Tigre

Cada uma das manobras da valquiria podem ser iniciadas uma
Vez por encontro, e ndo podem ser recuperadas

Habilidades For 25, Des 27, Con 22, Int 14, Sab 13, Car 16

Talentos Especializacdo em Combate, Desarme Aprimorado,
Atague Poderoso, Combater com Duas Armas, Combater
com Duas Armas Aprimorado, Acuidade com Arma

Pericias Equilibrio +23, Concentragdo +19, Diplomacia +18,
Esconder-se +17, Intimidar +16, Saltar +26, Conhecimento
(planos) +10, Ouvir +10, Conhecimento Marcial +12,
Sentir Motivagdo +14, Observar +10, Sobrevivéncia +1
(+3 em outros planos), Acrobacia +23

Progressdo de acordo com a classe do personagem; Classe
Favor ecida sabio da espada

Per tences armadura acol choada, duas espadas curtas+1

Tendéncia em Ataque (Sob): Armas naturais de uma
valquiria, assm como qualquer arma que ela usar, sdo
tratadas de tendéncia cadtica para 0 propésito de
ultrapassar a reducéo de dano.

Ataques de Eletricidade (Sob): Uma valquiria causa 1d6
pontos de dano de el etricidade com seus ataques naturais e
gualquer arma que ela usar.

Olhar Brilhante (Sob): Uma valquiria pode disparar ataques
de reldmpagos nagueles que cruzam com seus olhos. 4d6
de detricidade, alcance 9 m, CD 18 Reflexos nega. A CD
do teste é baseada em Carisma.

Manobras Marciais: Uma valquiria conhece vérias manobras
e posturas marciais (10° nivel de iniciador). Ela recupera
manobras gastas descansando e meditando por 5 minutos.
Ela pode usar todas as manaobras umavez por encontro.

Explosdo Sonica (Sob): Como uma agdo rapida, uma
valquiria pode bater suas asas ao mesmo tempo para criar
uma trovoada. Criaturas a 9 metros da valquiria levam 4d6
pontos de dano sbnicos. Um teste bem-sucedido de
Reflexos, CD 18, resulta em metade do dano. Vaquirias
devem esperar 1d4 rodadas a cada uso dessa habilidade. A
CD do teste é baseada em Carisma.

TATICASE ESTRATEGIAS

Uma valquiria tipicamente inicia o combate no ar, usando a
manobra investida de garras para fazer um ataque total no fim
da investida. Quando lutar ndo for pratico, uma valquiriausa o
golpe da presa do lobo contra os inimigos, com uma trovoado
COMO uma agao rpida.

Em corpo-a-corpo, uma valquiria prefere lutar um contra
um. E mais, uma valquiria pode usar encontr&o do minotauro e
posicionamento do cutelo para se mover para perto de seu
inimigo escolhido, e arremesso devastador e rolar da grande
rochapara dividir os outros. Para defesa, a valquiria conta com
a contra-investida e defesa desconcertante.

Uma valquiria quase nunca ativa o olhar no inimigo,
preferindo usar seus ataques corporais. Certamente, o atague
passivo de seu olhar brilhante pode colocar inimigos em uma
significante desvantagem.

Se uma valquiria encontrar um adversario superior, €a
pode fugir, se render, ou lutar até a morte, dependendo da
natureza dessas guerreiras. Uma valquiria que enfrentar um
inimigo de habilidades marciais superiores freqientemente se
renderd e oferecerd servigos e respeito em troca de sua vida e
aprenderd alguma coisa do dom do lutador. Raramente, uma
valquiria batalha até seu Ultimo suspiro — basta experimentar a
honra de lutar com um formidavel inimigo. Todo o tempo,
uma valquiria enaltece suas habilidades ao oponente, nunca
aceitando se render ou cessar-fogo. Uma valquiria que se
aproxima da derrota contra um inimigo primariamente usudrio
de magias ou outros ataques ndo marciais geramente fugira,
algumas vezes retornando com reforcos e outras vezes saindo
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para procurar enfrentar um oponente mais orientado as artes
marciais.

EXEMPLO DE ENCONTRO
Valquirias viglam sozinhas ou em peguenos grupos.
Levantando vbo através de neblinas, valquirias desafiam
qualquer criatura inteligente portando o armamento
de um guerero que pareca respetavel.
Freqlientemente, valquirias aparecem no meio
de uma batalha, e observam os combatentes do
ar ou de um esconderijo. As valquirias entdo
se langcam para baixo “resgatando’
oponentes aptos em combate corpo-a-
corpo, levando-os para um lugar seguro
onde e€les possam se recuperar e se
preparar para a batalha com suas
salvadoras.

Clube da Luta (NE 14): Duas
valquirias pegaram um paladino
ferido de umabatalhana qual ele
sozinho enfrentou um grupo de
trolls saqueadores. Agora
uma valquiria vigia o
paladino enquanto ee
descansa numa caverna proxima, ao
mesmo tempo que a outra valquiria procura
outro oponente para lutar. A valquiria guardia
recusa a abrir mdo do paladino a menos
gue um PJ desgje entrar em um
Gnico combate com ea A
valquiria retorna a atacar
imediatamente quando ver uma
batalha, liberando sua captura — um
lider dos trolls — para combater um PJ.

A valquiria ataca o PJ usando as téticas
descritas acima, enquanto o lider troll tem a
oportunidade para liquidar o paladino antes
de se voltar aos PJs. Use as estatisticas do
troll cagador (LdM 245) para o trall lider.
Para o paladino, use as estatisticas do meio-
celegtial/paladino humano 9° nive (LdM
195). O paladino estd sem magias e usou sua
habilidade cura pelas mdos pelo dia
deixando-o com 70 pontos de vida.

ECOLOGIA

Como extra-planar, valquirias né&o
precisam comer ou dormir, e dessa forma ndo influéncia
normalmente a ecologia de uma area. Ainda assm elas voam
incansavelmente pelas neblinas em procura de batalhas,
desafiando e matando os mehores guerreiros de uma
sociedade, e elas podem também pegar os melhores cagadores
daguela sociedade. 1sso raramente tem um efeito direto na
ecologia do local, mas em teras asperas pode ter um
significante efeito sobre as comunidades deixando-as sem seus
melhores procuradores de comida. A dissolucdo dessas
comuni dades podem ent&o espalhar caos em regides proximas.
Ambiente: Valquirias vivem em todas as camadas dos
Dominios Herdicos de Ysgard, e esse plano de batalha
constante, morte, eressurreicdo € seu lar favorito. Em Y sgard,
valquiras testam suas habilidades de luta contra qualquer
criatura, sem levar em consideracdo seu poder, e eas até
mesmo estdo dispostas a combater inimigos menos
merecedores, assegurando o conhecimento que tanto eas
COmMo seus oponentes se levantardo da morte para lutar de
novo.

Valquirias preferem permanecer em voo acima do solo em
qualquer ambiente. Imunes a frio, detricidade, e efeitos
sbnicos, valquirias sobrevoam seu caminho através de fortes
tempestades, alegremente cavalgando o0s ventos para o
préximo campo de batalha.

Tipicas Caracteristicas Fisicas: Valquiriastém cercade 3
metros de altura e pesam 160 kg. Embora tenham sexo,
valquirias ndo dao luz para sua prépria espécie. Em

vez disso, valquirias nascem do sangue das

divindades que foram

derrotadas em

combate e
cairam sobre

0 solo de
Y sgard.

Valquirias
raramente
tém  lugar
em Seus
coracdes para
outras
emocdes aém
do cao da
batal ha, mas
guando das tém,
uma unido resulta
em uma crianga
celestial ou meo-
celestial. Como das
nascem do sangue dos
deuses, ndo tém idade.
Tendéncia: Valquirias sdo
sempre cadticos e  neutros.
Embora elas ndo vgam nenhuma
razdo para serem cruds, tampouco
véem motivo para serem
misericordiosas. Testam suas habilidades
marciais em batalha contra qualquer forma digna
com base na sua percepcdo de praticamente tudo, uma visdo de
mundo gue ndo se permite legitimar ideais tais como respeito
por autoridade ou pelasregrasdalel.

SOCIEDADE

Valquirias instintivamente reconhecem uma a outra como irméa
de uma espécie, e sua irmandade as mativa para sentir um tipo
de camaradagem com uma a outra. Sob seus planos natais de
Ysgard, essa camaradagem se torna manchada pois as
valquirias lutam uma contra outra regularmente e muitas vezes
participam de cel ebragdes no Saldo dos Vaentes. Ja em outros
planos, valquirias raramente lutam uma contra outra,
preferindo trabalhar juntas para encontrar bravos oponentes ou
para servir um grande combatente.

Valquirias vém a nascer quando o sangue de uma
divindade de batalha cai sobre os santificados campos de uma
das camadas de Ysgard. Se a divindade viveu através de
combates, 0 sangue desaparece na terra germinando flores
glorificadas na proxima manhd, tapando a pai sagem com flores
ardentes vermelhas-de-sangue. A vida curta glorificada das
flores € um componente super valorizado para itens magicos, e
guando propriamente misturados podem ser usadas para fazer
pocdes de heroismo. Se as flores glorificadas forem dei xadas
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CONHECIMENTO SOBRE VALQUIRIAS
Personagens com graduacgtes em Conhecimento (planos) pode
aprender mais sobre valquirias. Quando o personagem fizer
um teste bem-sucedido da pericia, os conhecimentos a seguir
s80 revelados, incluindo as informagtes das CDs anteriores.

Conhecimento (planos)

CD Resultado

19 Essa criatura € uma valquiria, um extra-planar do
plano de Ysgard conhecidas por pegar homens
destemidos do campo de batalha. Esse resultado
revela todos os tragos de extra-planar.

24 Valquirias sdo imunes ao frio, eletricidade, e efeito
sonoros. Elas tém impressionantes habilidades
marciais, e seu olhar é capaz de eetrocutar seus
inimigos.

29 Criadas do sangue das divindades mortas em batalha,
val quirias freglientemente servem deuses da batalha e
guerra. Muitas servem Kord.

34  Valquirias muitas vezes oferecem servigos a alguém
gque possa derrota-las em um combate individual
usando pericias marciais.
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imperturbadas até a proxima manha, o calor que elas emitem
constréi um quase carmesim de luz brilhante quando das
morrem, e uma valquiria surge quando a luz é mais intensa. A
recém-nascida valquiria procura seus parentes divinos para

servir. Muitas valquirias em servico para uma divindade
servem um deus ou deusa que vive sobre o plano, tal como
Kord ou Olidammara, mas tais servigos raramente duram mais
do que uma centena de anos de uma vida imortal da valquiria
devido suas naturezas independentes.

TESOURO TiPICO

Valquirias tipicamente ndo possuem moedas ou bens e
carregam o valor total de seu tesouro em itens. Elas vigjam no
dia e tem pouca necessidade por ouro ou outras coisas
valiosas. Muitas carregam armas mégicas de algum tipo e
investem todas as pilhagens que eas ganham para aprimorar
suas ferramentas de batalha. O Unico tesouro da val quiria que
elas carregam sdo suas espadas curtas +1 e armadura
acolchoada. Se uma valquiria escolher usar armadura, ea
raramente sera mais pesada do que um acolchoado porgue
outros tipos de armaduras reduzem seu bénus de Destreza na
CA.

VALQUIRIASCOM NiVEISDE
CLASSE

Valquirias progridem de acordo com a classe, e sua classe
favorecida é sdbio da espada. Valquirias que pegam nivels de
sabio da espada podem adicionar seus Dados de Vida ao seu
nivel efetivo de sdbio da espada (10°) para determinar seu
nivel de iniciador e amanobra de maior nivel conhecida

Nivel de Ajuste: +5.

et e L AR D~

TALENTOS PARA USAR ARMASDO
LEGADO

Aqui estd a descricdo de trés talentos: Legado Minimo,
Legado Menor e Legado Maior, que inicialmente foram

descritos no livro Weapons of Legacy.

LEGADO MINIMO [LEGADO]

Vocé desperta as habilidades basicas de um item
especifico do legado.

Pré-requisitos. 5° nivel de personagem, descobrir e
executar o ritual do legado minimo associado ao item
escol hido.

Beneficios: Escolha um item do legado (se vocé tiver
criado um legado). Se vocé preencher 0s outros pré-
requisitos por portar aguele item, vocé poderd usar
qualquer uma das habilidades do legado minimo do item
que sdo disponiveis a um personagem de seu nivel.

LEGADO MENOR [LEGADOQO]
Vocé desperta habilidades mais poderosas de um item
especifico do legado.

Pré-requisitos: Legado Minimo, 11°

————M‘-_«—_MA—-!—-L—‘M——-—-"_

nivel de personagem, descobrir e executar o ritual do
legado minimo associado ao item
escolhido.Beneficios. Escolha um item do legado (ou
item pretendente, se vocé tiver criado um legado). Se
vocé preencher 0s outros pré-requisitos por portar
aquele item, vocé podera usar qualquer uma das
habilidades do legado menor do item que sdo
disponiveis a um personagem de seu nivel.

LEGADO MAIOR [LEGADOQ]
Vocé desperta habilidades mais poderosas de um item
especifico do legado.

Prérequisitos. Legado Minimo, Legado Menor,
17° nivel de personagem, descobrir e executar o ritual
do legado minimo associado ao item escol hido.

Beneficios: Escolha um item do legado (ou item
pretendente, se voceé tiver criado um legado). Se vocé
preencher 0s outros prérequisitos por portar aquele
item, vocé podera usar qualquer uma das habilidades
do legado maior do item que sdo disponiveis a um
personagem de seu nivel.
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MAGIA SECRETA po ACO

Nove sdo as disciplinas do Caminho Sublime — o caminho
da supremacia marcial em perfeita combinacao de devocdo,
conhecimento, ¢ pratica, permite wm guerreiro alcancar feitos
de proeza sobre-humana. Os mestres do Vento Desértico
atacam com a velocidade e fiiria de um incéndio.

Os mestres da Garra de Tigre rasgam seus inimigos em
pedacos com a primordial fiiria de uma besta. Os mestres

da Mente Diamantina agem em fatias de tempo tao
pequenas que os outros ndo podem nem mesmo
percebé-los. Cada wma das disciplinas desperta novas
opcdes estimulantes para um personagem direcionado
ao combate.

Esse suplemento para o jogo D&D descreve um novo
sistema de manobras de combates que combina técnicas
fantasticas de armas com religiosa devocdo e laminas
magicas misticas. Dentro das nove disciplinas do
Caminho Sublime sdo mais do que 120 ousadas manobras
marciais. Além disso, esse livro apresenta trés novas
classes basicas que executam manobras marciais, assim
como novos talentos e classes de prestigio.

Para uso com estes livros basicos de Dungeons & Dragons:
Livro do Jogador™, Livro do Mestre™ e
Livro dos Monstros™
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