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Autoridade 9 Oportunismo 11
Bastido 9 Rolamento Defensivo 1
Desprezar os Covardes 9 Sombra 11
Estandarte 9 Velocidade Ladina 11
Resoluto 9 Caminho do Patrulheiro 11
Caminho do Clérigo 9 Armadilha: Arataca 12
Bengdo da Vida 9 Armadilha: Espinhos 12
Chamado as Armas 9 Armadilha: Lago 12
Bengido de Combate 9 Armadilha: Rede 12
Comunhio 10 Camuflagem 12
Dispersar Energia 10 Escaramuca 12
Graca Divina 10 Impeto 12
Escudo Divino 10 Mestre Armadilheiro 12
Expulsar o Mal 10 Ponto Fraco 12
Liturgia 10 Caminho do Bardo 12
Prece de Combate 10 Danga das Liminas 12
Superar as LimitagOes 10 Reflexos Artisticos 12
Caminho do Druida 10 Golpe Elemental 12
Aspecto do Inverno 10 Manipular 12
Aspecto do Outono 10 Musica: Cangdo Célere 13
Aspecto da Primavera 10 Musica: Cangdo Marcial 13
Aspecto do Verdo 10 Mdsica: Cangdo Assustadora 13
Caminho dos Ermos 10 Musica: Melodia Encorajadora 13
Empatia Selvagem 10 Musica: Brado Retumbante 13
Espirito do Equinécio 1 Caminho do Mago 13
Espirito do Solsticio 11 Arcano de Batalha 13
Presas Afiadas 1 Contramdgica Aprimorada 13
Caminho do Ladrio 11 Escudo Magico 13
Emboscar 11 Familiar 13
Escapista 11 Geometria Mistica 13
Fuga Formidavel 11 Mago de Combate 13
Mios Ripidas 11 Magia Pungente 13
Mente Criminosa 11 Magia Acelerada 14
Mestre Impostor 11 Magia Ampliada 14
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Talentos

Talentos sdo poderes ou habilidades que os jogadores podem escolher para seus personagens
em determinados niveis. S3o totalmente opcionais, mas servem para dar ainda mais
customizagao ao sistema, e acrescentar uma cama a mais na progressio dos personagens.

E indicado que os personagens ganhem um novo Talento nos niveis 2, 5 e 8. Quais destes niveis
cada jogador ird receber um novo talento fica a critério do mestre, assim como a quantidade
maxima de talentos que cada personagem podera ter.

Lista de Talentos

Alerta

Sempre que o personagem fizer um teste de
surpresa, reduza a chance de surpresa em 1
(minimo 1).

Aparéncia Inofensiva

A primeira criatura inteligente que atacar
vocé a cada combate deve realizar um teste de
moral. Se falhar, perderd sua agio. Sé
funciona uma vez por combate ou uma vez
em cada cena.

Ataque com Escudo

Uma vez por combate, se estiver
empunhando um escudo e fizer um ataque,
vocé pode fazer um ataque corpo a corpo
extra com o escudo. Este ataque causa 1dé6 de
Dano + Bénus de Forga do personagem e tem
chance de 1 em 1d6 de derrubar o alvo se ele
for da mesma categoria de tamanho que vocé.

Ataque Pesado

Uma vez por dia, se nio estiver usando um
escudo e estiver usando uma arma de
combate corpo-a-corpo pesada, vocé pode
fazer um Ataque Pesado. Se fizer isso e

acertar o ataque, vocé soma um bénus de +4
no dano e o alvo é derrubado.

Ataque Poderoso

Durante uma agio de ataque corpo-a-corpo
vocé pode declarar que ird realizar um Ataque
Poderoso. Seu préximo ataque serd
considerado um ataque dificil, mas causard
+2 de dano caso acerte o alvo.

Atraente

Qualquer situagdo ou teste que envolva
Carisma é considerado um teste ficil para
criaturas que possam se sentir atraidas por
VOCé.

Casca Grossa
Vocé recebe um Bonus de +1 em todas as suas
Jogadas de Protecio de Constituigao.

Combate Defensivo

Uma vez por dia vocé pode usar uma agio
para assumir uma postura defensiva. Até o
fim do combate, ataques feitos contra vocé
sdo considerados dificeis, mas qualquer
ataque que vocé realize também serd
considerado um ataque dificil.
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Concentragao Maior

Ao ser atacado enquanto conjura uma magia,
vocé tem direito a uma JPC para nio perder a
concentragao no feitigo.

Curandeiro
Vocé adiciona seu modificador de Sabedoria a

feiticos de cura ou quaisquer agdes ou
habilidades de cura.

Desumano
Ataques realizados contra alvos caidos,
desprevenidos ou indefesos s3o considerados
muito faceis.

Disparo Rapido

Quando realizar um ataque a distincia vocé
pode declarar que estd realizando um
Disparo Rapido. Se fizer, seu préximo ataque
serd considerado dificil, mas vocé nio
precisard realizar uma ag¢io de manobra para
recarregar na sua préxima agao.

Estilo Arma-Escudo

Se estiver equipado com um escudo e uma
arma, vocé recebe um bodnus de +1 em sua
Classe de Armadura.

Estilo de Arma Longa

Vocé recebe um bonus de +1 para acertar alvos
que estejam adjacentes a vocé enquanto
estiver usando armas de haste ou langas.

Estilo Duas-Armas

Se estiver empunhando duas armas vocé
pode fazer dois ataques em uma agio, um
com cada arma. Se fizer isso, todos os seus
ataques sdo considerados dificeis até o fim
deste turno. A soma de carga das duas ndo
pode ser superior ao seu Bénus de forca.
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Foco em Magia

Escolha uma magia que conhega até o
Terceiro Circulo. Vocé pode langar esta magia
uma vez por dia sem precisar memorizar.
Vocé ndo pode usar esta magia para
substituir por outra de nivel inferior ou para
ativar outras habilidades.

Golpe Debilitante

Uma vez por dia vocé pode escolher declarar
que ird realizar um Golpe Debilitante. Se
acertar, o alvo estard atordoado em sua
préxima agdo (ele n3o poderd realizar
nenhuma agio).

Estudar o Adversario

Quando errar um ataque contra um alvo, até
o fim do préximo turno, seus ataques contra
aquele alvo s3o considerados faceis.

Linguista

Testes de aprendizado de idiomas s3o feitos
como testes Ficeis e levam metade do tempo
normal.

Lobo Solitario

Vocé recebe um bonus de +2 na sua Classe de
Armadura sempre que n3o houver nenhum
aliado a pelo menos 6 metros de vocé.

Lutador de Faca
Vocé causa 1d6 de dano (ao invés de 1d4) com
adagas.

Mira Apurada

Ataques a distancia feitos contra alvos fora de
uma situagio de combate sio considerados
faceis.



Poder Inato

Escolha uma Magia de Primeiro Circulo de
Magia, Arcana ou Divina. Uma vez por dia
vocé pode conjurar esta magia como se fosse
um Mago de mesmo nivel que o seu.

Precisao Letal

Vocé realiza Ataques Criticos rolando 19 ou
20. (rolar 19 ndo garante um acerto
automatico)

Presenca Aterradora

Uma vez por dia, vocé pode usar uma agao
para intimidar um inimigo. Caso ele falhe em
um teste de moral, todos os ataques dele
contra vocé serio considerados dificeis até o
fim do combate.

Prevenido
Testes de iniciativa s3o sempre considerados
faceis.

Reflexos de Combate
Vocé pode realizar uma Ag¢do de Movimento
extra no primeiro turno de cada combate.

Reflexos Apurados
Vocé recebe um Bonus de +1 em todas as suas
Jogadas de Protegdo de Destreza.

Resisténcia Aprimorada

Seus testes para resistir 3 doengas e venenos
ou efeitos ocasionados por estes sdo
considerados faceis.

Resisténcia Arcana
Qualquer Magia Arcana que tenha vocé como
alvo tem uma chance de 1 em 1dé6 de falhar.

Resisténcia Divina
Qualquer Magia Divina que tenha vocé como
alvo tem uma chance de 1 em 1d6 de falhar.

Sortudo

Uma vez por dia vocé pode refazer uma
rolagem qualquer. Vocé deve ficar com o
segundo resultado.

Surto Heréico

Uma vez por dia, ao realizar uma a¢do, vocé
pode considerar aquela a¢io como uma agao
facil. (Um ataque serd considerado um
ataque fécil, um teste serd considerado um
teste facil e etc. )

Treinamento com Armadura
A armadura que vocé usa nio conta como um
item para fins de carga.

Vitalidade

Vocé recebe um dado de vida adicional.

Vontade de Ferro
Vocé recebe um Bonus de +1 em todas as suas
Jogadas de Protegdo de Sabedoria.
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Caminhos

Caminhos s3o talentos exclusivos que ampliam e aprimoram habilidades de Classes e
EspecializagGes, tornando personagens mais versiteis e poderosos. Por isso, quem os utiliza
serd mais forte que personagens normais, e o mestre deve considerar isso. Caminhos podem
deixar o jogo mais complexo e distante do estilo Old School. Apesar dos nomes sugerirem uso
restrito a especializages especificas, cabe ao jogador e mestre decidirem se o talento faz
sentido ou ndo sentido ao personagem. A decisdo final é sempre do mestre.

Caminho do Guerreiro

Alabardeiro

Enquanto estiver usando uma arma de haste
ou alongada, uma vez por combate, vocé
pode, apés ter acertado um ataque em um
alvo, realizar um ataque extra contra outro
alvo adjacente.

Ataque Reflexo

Uma vez por combate, se um alvo em seu
alcance corpo a corpo ficar desprevenido ou
se mover para fora do seu alcance, vocé pode
realizar um ataque corpo a corpo contra este
alvo.

Bater e Correr

Uma vez por combate, ap6s realizar um
ataque corpo a corpo, vocé pode se mover até
3m.

Destruidor

Quando causar dano com uma arma corpo a
corpo de duas mios, vocé pode rolar
novamente qualquer resultado 1 ou 2 nas
rolagens. Vocé deve ficar com a segunda
rolagem.
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Esgrimista

Vocé soma seu bonus de Inteligéncia nas
rolagens de dano enquanto estiver usando
armas leves (carga 1).

Especialista em Armaduras

Escolha um tipo de armadura (leve, média ou
pesada). Vocé recebe um bonus de +1 em sua
CA enquanto estiver usando este tipo de
armadura.

Golpe de Raspao

Uma vez por combate, quando vocé errar um
ataque, vocé pode causar metade do dano que
0 ataque causaria (mas ignora qualquer efeito
extra que 0 ataque causaria).

Investida

Uma vez ao dia vocé pode realizar uma agio
de combate corpo a corpo para atacar um alvo
ao alcance do seu Movimento. Vocé se move
até o alvo e o ataca, recebendo um boénus de
+1 de dano para cada 1,5m que vocé se
deslocar.

Solidez

Se estiver usando um escudo, vocé acrescenta
o bonus de defesa do escudo em seus testes
de JPD.



Caminho do Barbaro

Fuaria

Uma vez por dia a cada 2 niveis vocé pode
usar uma A¢io de movimento para entrar em
faria. Durante este estado, seus ataques se
tornam faceis e vocé causa +2 de dano, mas
todos os ataques feitos contra vocé também
se tornam faceis. A fliria encerra se no fim do
seu turno vocé nio tiver feito nenhuma agio
de combate ou nio tiver sofrido nenhum
dano.

Faria Titanica

Durante sua fdria, seus ataques se tornam
muito ficeis e vocé causa +5 de dano. Os
ataques feitos contra vocé sio considerados
muito faceis.

Pré-requisito: Firia

Grito Feroz

Uma vez por dia vocé pode gastar uma agao
de movimento para soltar um grito feroz.
Inimigos que possam ouvir a até 9m que
falhem em um teste de moral se tornam
vulneraveis até o fim do combate.

Cicatrizes Rinicas

Seu corpo é coberto de cicatrizes ritualisticas
que o tornam ameagador e mais resistente &
dor. Vocé recebe um bdnus de +1 em sua CA.

Critico Brutal

Seus golpes criticos se tornam ainda mais
destruidores, recebendo um bénus de +2 de
dano em cada dado.

Espirito Inquebravel
Enquanto estiver em fdria, vocé nio cai
inconsistente se chegar a o PV, podendo

chegar a até -10 de PV. Vocé ainda cai
inconsciente se sua firia acabar e vocé estiver
com O ou menos PV.

Pré-Requisitos: Firia

Esquiva Sobrenatural

Suas JPD em situagdes de combate sio
consideradas ficeis enquanto vocé estiver em
Faria.

Pré-Requisito: Fitria

For¢a Indomavel
Uma vez ao dia, vocé pode realizar um teste
de Forga como se fosse facil.

Faria Bestial

Enquanto estiver em firia, vocé recebe uma
arma natural de mordida (1Dé6 de Dano,
critico x2, perfuragdo). Uma vez por combate
vocé pode, apdés uma agio de combate,
realizar um ataque corpo a corpo extra com a
mordida. Se vocé jd possui uma arma natural
de mordida, seu dano aumenta uma
categoria.

Pré-Requisito: Fitria

Golpe Furioso

Uma vez por dia, quando realizar o primeiro
Ataque logo apés ter entrado em Furia, vocé
pode desferir um ataque devastador. Vocé
uma quantidade de d4s igual ao seu bonus
em Forga e soma o resultado a sua rolagem de
dano.

Pré-Requisito: Firia

Sangue do deserto
Seu movimento aumenta em +3m. No nivel 6

e acima seu movimento é aumentado em
+6m.
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Faria Raivosa

Caso sua furia for se encerrar por nio ter
atacado ou tenha sido atacado, uma vez ao
dia vocé pode continuar em fdria até o
proximo turno.

Pré-Requisito: Firia

Supersticao

Vocé odeia magia e rejeita o sobrenatural.
Magias langadas contra vocé tem uma chance
de1-2 em 1d6 de falhar.

Caminho do Paladino

Aura Poderosa

Os efeitos de sua Aura de Protegdo afetam
vocé e aliados com alinhamento ordeiro em
um raio de 6m.

Pré-requisito: Aura de Prote¢do

AuradaCura

Sempre que vocé ou qualquer aliado
adjacente a vocé recuperar PV de qualquer
forma, recupere 1 PV adicional.

Pré-requisito: Aura de Protegio

Aura Ardente

Criaturas cadticas que recebam dano de vocé
ou aliados adjacentes recebem +1 de dano de
fogo adicional.

Pré-requisito: Aura de Protecdo

Autoridade

Vocé é considerado uma figura de respeito.
Testes de Carisma realizados para causar
impressdes ou intimidar pessoas e seres
inteligentes s3o considerados ficeis.
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Bastiao

Enquanto estiver usando uma armadura
pesada, todo dano recebido por vocé é
reduzido em 1.

Desprezar os Covardes

Enquanto estiver desprevenido ou caido,
ataques feitos contra vocé nio serdo mais
considerados como faceis.

Estandarte

Vocé carrega um uma flimula com o simbolo
de sua divindade ou ordem. Os aliados de
mesmo alinhamento que o seu que possam
enxergar seu simbolo recebem um bonus de
+1 em suas rolagens de ataque.

Resoluto

Sempre que vocé fizer uma JP contra um
efeito ou condi¢io que o esteja afetando, vocé
considera este teste ficil.

Caminho do Clérigo

BenciaodaVida

Uma vez ao dia vocé pode abengoar um aliado
para que ele receba PV tempordarios igual a
1D4 + seu Mod. de Sabedoria.

Chamado as Armas

Uma vez ao dia vocé pode abengoar um aliado
para que ele receba +1 em suas rolagens de
ataque e dano até o fim do combate.

Bencio de Combate
Vocé pode trocar uma magia previamente
memorizada por uma magia Arma
Abengoada de 1° Circulo.



Comunhao

Uma vez ao dia, ao lancar uma magia de
Curar Ferimentos, vocé pode fazer com que a
mesma magia atinja outro alvo dentro do
alcance.

Dispersar Energia
Sempre que vocé lanca uma Magia Divina,
aliados adjacentes a vocé curam 1 PV.

Graca Divina

Sempre que vocé memorizar magias, vocé
pode memorizar uma magia adicional de um
nivel que possa langar até 3° Circulo de
Magia.

Escudo Divino

Uma vez ao dia vocé pode abengoar um aliado
para que ele receba um bonus de +1 na CA e
nas suas JPD até o fim do combate.

Expulsar o Mal

Vocé pode utilizar sua habilidade de Afastar
Mortos Vivos para afetar Criaturas Abissais e
Demonios. Estas criaturas nao serao
reduzidas a pé.

Liturgia

Vocé pode gastar uma ag¢ao de movimento
para executar uma breve oragio que abengoa
vocé ou um aliado adjacente. A préxima JDS
que o alvo fizer serd considerada facil.

Prece de Combate

Vocé pode gastar uma agio de movimento
para realizar uma breve oragio que abengoa
vocé ou um aliado adjacente. O préximo
ataque que o alvo dizer serd considerado
facil.

Superar as Limitacoes

Uma vez ao dia vocé pode abengoar um aliado
Até o fim do dia, ele pode rolar +1d6 em um
Unico teste a sua escolha.

Caminho do Druida

Aspecto do Inverno

Vocé pode langar a magia Causar Ferimentos
como uma magia de Frio. Ela causard +1 de
dano adicional por cada dado rolado.

Aspecto do Outono
Sempre que langar a magia Prote¢do contra
Alinhamento vocé recebe +2 de bénus em sua

CA contra criaturas do alinhamento
escolhido.
Aspecto da Primavera

Sempre que langar a magia Curar Ferimentos
em locais abertos, o alvo curard +1 PV para
cada dado rolado.

Aspecto do Verao

Vocé pode langar a magia Arma Abengoada
encantando a arma com o elemento fogo,
aumentando o bénus dado pela magia para

1deé.

Caminho dos Ermos
Vocé pode atravessar terrenos dificeis sem
sofrer redu¢do em seu deslocamento.

Empatia Selvagem

Vocé pode se comunicar com animais
selvagens por meio de linguagem corporal
para transmitir intengdes e interagOes
simples. Vocé pode mudar suas intengdes
com uma chance de 1-3 em 1D6.
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Espirito do Equinécio

Vocé pode, uma vez por dia, rolar novamente
qualquer teste que tenha uma falha
automatica (Ex: rolado 20 em um teste de
atributo ou 1 em um ataque).

Espirito do Solsticio

Uma vez por dia vocé pode, ao langar uma
magia, ampliar seus efeitos colocando um
bénus de +4 em seu efeito (Ex: curando mais
4PV em Curar Ferimentos, aumentando a
dificuldade de uma JP em +4.)

Presas Afiadas

Suas armas naturais tem o dano aumentado
em uma categoria (Ex: 1d4 causard 1d6, 1dé
causard 1d8 e assim por diante).

Caminho do Ladrao

Emboscar
No inicio de cada combate, se vocé estiver
utilizando Furtividade e seu primeiro ataque
for um Ataque Furtivo, vocé pode realizar em
seguida uma agdo de combate contra o
mesmo alvo.

Escapista

Quaisquer testes de atributos que vocé faga
que envolvam escapar de um local, passar por
locais apertados ou despistar inimigos sdo
considerados faceis.

Fuga Formidavel

Uma vez por dia vocé pode gastar um turno
analisando o ambiente ao seu redor. Se fizer,
no seu préximo turno, seu deslocamento é
aumentado em +3m e todas as JP sdo
consideradas ficeis, mas vocé nio pode
executar nenhuma a¢3o que nio envolva fugir
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do local (Ex: atacar um guarda que esteja em
seu caminho).

Maos Rapidas
Uma vez por turno, vocé pode realizar uma
acao de Punga como uma agao adicional.

Mente Criminosa
Uma vez ao dia vocé pode rolar novamente
um teste de Punga que tenha falhado.

Mestre Impostor

Uma vez ao dia vocé pode rolar novamente
um teste de Furtividade com o qual tenha
sido descoberto ou falhado.

Oportunismo

Uma vez por combate, quando um inimigo
adjacente sofre dano de um dos seus aliados,
vocé pode realizar um ataque corpo a corpo
contra aquele inimigo.

Rolamento Defensivo

Uma vez por dia, quando vocé sofrer
qualquer tipo de dano, vocé pode reduzir este
dano pela metade.

Sombra

Quando realizar um ataque furtivo, vocé tem
uma chande de 1-2 em 1D6 de nio revelar sua
posi¢do e continuar escondido, podendo se
mover a até metade do seu deslocamento do
alvo.

Velocidade Ladina

Uma vez por combate vocé pode realizar uma
Ac3o de Movimento adicional.



Caminho do Patrulheiro

Para criar uma armadilha, o jogador devera
realizar um Teste de Armadilhas como se
estivesse desarmando.  Caso seja bem
sucedido, a armadilha é colocada. Um
personagem que é interrompido durante
uma acio de colocar armadilhas deve
recomegar o processo do zero. Ele deve ter o
material necessirio para construir as
armadilhas.

Armadilha: Arataca

A vitima sofre 1D6 de Dano e deve gastar uma
Agio de Movimento para se livrar da
armadilha.

Armadilha: Espinhos
A vitima sofre 2D6 de Dano. Uma JPD bem
sucedia reduz o dano pela metade.

Armadilha: Laco

A vitima realiza uma JPD. Se for bem
sucedida, fica caida. Se falhar, fica amarrada,
e deverd gastar um turno inteiro para se
desamarrar.

Armadilha: Rede

Todas as criaturas em um raio de 3m ficam
enredadas e n3o podem sair da drea. Uma
vitima pode se soltar gastando uma Agdo de
Movimento e sendo bem sucedida em um
Teste de For¢a. Vocé pode escolher quantas
criaturas s3o necessdrias para ativar a
armadilha.

Camuflagem
Vocé soma +1 na sua rolagem em testes de
furtividade realizados em regides nos ermos.

Escaramuca
Quando vocé se move 6m ou mais, até o seu
préximo turno vocé recebe um bonus de +2

na CA e causa +2 de dano no seu préximo
ataque corpo a corpo.

Impeto

Uma vez por combate vocé pode aumentar
seu deslocamento em +6m para sua préxima
ag¢do de movimento.

Mestre Armadilheiro

Vocé pode realizar testes para colocar
armadilhas como se fosse se tivesse uma
graduagio a mais em Armadilhas.

Ponto Fraco
Vocé causa +2 de dano em seus ataques
contra seu Inimigo Mortal.

Caminho do Bardo

Dancga das Laminas

Uma vez por combate vocé pode executar
uma acdo de combate corpo a corpo sem
interromper a execugao de Inspirar.

Reflexos Artisticos

Uma vez por combate, caso vocé receba dano
durante a execugdo de Inspirar, vocé pode
realizar uma JPD. Se for bem sucedido,
recebe apenas metade do dano e a execugio
de Inspirar n3o é interrompida.

Golpe Elemental

Enquanto estiver executando Inspirar, vocé
pode realizar um ataque corpo a corpo
causando um dano adicional de 1D4 de acido,
fogo, gelo ou elétrico. Realizar este ataque
interrompe a execugdo de Inspirar.
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Manipular

Uma vez ao dia, vocé pode langar a magia
Enfeiticar Pessoa ou Enfeitigar Monstro em
uma criatura afetada pela sua habilidade
Fascinar.

Masica: Cangao Célere

Ao executar Inspirar, vocé pode escolher
executar esta cangio. Criaturas afetadas a sua
escolha sem seu deslocamento aumentado
em +3m.

Musica: Can¢io Marcial

Ao executar Inspirar, vocé pode escolher
executar esta cangio. Criaturas afetadas a sua
escolha recebem um bdnus de +2 em suas
rolagens de dano.

Masica: Cangao Assustadora

Ao executar Inspirar, vocé pode escolher
executar esta cangio. Inimigos que escutem
sua cangio que falharem em uma JPS ficam
abalados até o fim do combate. Inimigos que
tenham sucesso ficam imunes a esse efeito
por um dia.

Musica: Melodia Encorajadora

Ao executar Inspirar, vocé pode escolher
executar esta cangdo. Durante a execugio
desta cangdo, seus aliados recebem 1D4
pontos de vida temporarios.

Misica: Brado Retumbante

Ao executar Inspirar, vocé pode escolher
executar esta can¢do. Criaturas afetadas a
sua escolha recebem um boénus de +2 em sua
CA.
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Caminho do Mago

Arcano de Batalha

Sempre que vocé causar dano usando uma
Magia, vocé causa um adicional de dano igual
a seu modificador de Inteligéncia.

Contramagica Aprimorada

Uma vez por dia, como uma reagio, vocé
pode langar a magia Dissipar Magia.
Pré-Requisitos: Capacidade de langar Magias de
4° Circulo de Magia

Escudo Magico

Sempre que langar uma magia, vocé recebe
um boénus de +2 em sua CA até o seu préximo
turno.

Familiar

Vocé pode escolher um animal doméstico de
tamanho pequeno que serd uma criatura
magica com o qual vocé pode se comunicar
telepaticamente. Ele obedece suas ordens,
mas estd limitado ao que uma criatura
normal da mesma espécie pode fazer. Um
familiar pode, uma vez por dia, executar uma
magia memorizada de 1° Circulo previamente
memorizada por vocé. Se ele morrer, vocé
ficard atordoado por 1D4 turnos. Invocar um
novo familiar exige um ritual que leva 1diae
ingredientes no valor de 100PO.

Geometria Mistica

Quando lan¢a uma magia com efeito em drea,
vocé pode excluir uma quantidade de alvos a
serem afetados igual a seu modificador de
Inteligéncia.

Mago de Combate
Vocé pode langar magias e feitigos enquanto
estiver usando armadura leve.



Magia Pungente

Alvos de suas magias que possam realizar
Jogadas de Prote¢io as realizam como se
fossem dificeis.

Magia Acelerada

Uma vez por dia vocé pode lan¢ar uma magia
memorizada sem a necessidade de
conjurar-la, lancando instantaneamente e
sem chance de interrupg¢io. Vocé ainda deve
ser capaz de conjurar-la livremente.

Magia Ampliada

Uma vez ao dia vocé pode langar uma magia
memorizada com o dobro do seu alcance. Ex:
uma magia com é6m de alcance passa a ter
12m de alcance.

Magia Discreta

Uma vez ao dia vocé pode langar uma magia
memorizada sem a necessidade de gesticular
falar ou em uma condi¢gdo que o
impossibilitaria de conjurar-la.

Raio Arcano

Ao comprar este talento, escolha um
elemento (fogo, gelo, dcido ou elétrico). Como
uma A¢io de Ataque a Distancia, vocé pode
conjurar um raio do elemento escolhido que
causa 1d4 de Dano. Vocé pode gastar uma
magia previamente memorizada para causar
um bénus de acordo com o Nivel de Circulo
de Magia da magia utilizada (Ex. +4 de bénus
para uma magia de 4° Circulo).

Raio Poderoso

O dano do seu Raio Arcano é aumentado para
1D6. Vocé pode escolher um novo Elemento, e
ao lancar Raio Arcano, deve escolher qual
elemento ird utilizar.

Pré-Requisito: Raio Arcano
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Origens

Todo personagem tem um passado antes de iniciar suas aventuras. As Origens tratam deste
passado como bonus iniciais ao seu personagem. Nio apenas como Bonus e Talentos
adicionais, as Origens também influenciam em quem seu personagem é e como enxerga o
mundo, e principalmente, como ele é visto pelo mundo.

N3o se apegue apenas as regras, estas Origens também s3o 6timos gatilhos para interpretagio e
resolugio de problemas dentro do mundo do jogo.

Durante a criagdo do personagem, logo apds escolher a Raca e Classe, o jogador deve escolher 1
Origem disponivel e aplicar seus bonus e modificadores, se houver. Se uma origem fornecer
bénus como magias adicionais, o personagem deve ser capaz de langar magias daquele tipo

para se beneficiar do ganho dado pela Origem.

Lista de Origens

Acdlito

Vocé pode realizar testes de conhecimento
sobre Religido com uma chance de 1-2 em
1D6. Além disso, consegue hospedagem
gratuita em qualquer Templo de sua Religido
ou do mesmo alinhamento que o seu.

Itens: Simbolo Sagrado

Ajudante de Curandeiro

Seus efeitos de cura sempre curam +1 Ponto
de Vida adicional e seus testes envolvendo
cura e medicina sio faceis.

Itens: Kit de Primeiros Socorros

Ajudante de Mercador
Sempre que estiver negociando com outro
Mercador vocé tem uma chance de 1-2 em 1D6
de que ele ofereca um desconto de 20% na
mercadoria que esteja negociando. Sua carga
maxima é aumentada em 1.

Itens: Mochila de Viagem
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Adestrador

Vocé tem um companheiro animal que o
acompanha em suas aventuras. Ele deve ser
um animal pequeno, como um c3o, uma
raposa ou um gato, tem 1DV e sabe até 2
truques.

Itens: Ragdo para Animal

Amnésico

A critério do Mestre, vocé pode com uma
chance de 1 em 1D6 saber sobre assuntos
especificos (Ler Magias, Religido, Cultura,
Conhecimentos). Estes testes devem ser
feitos em segredo. Sempre que for bem
sucedido, vocé pode garantir uma informagio
sobre este assunto, e sempre que descobrir
algo que dé uma pista de sua origem, recebe
de 10Xp a 500Xp.

Itens: um item de até 10PO que dé uma pista
sobre sua verdadeira origem.



Aprendiz de Alquimista

Pogdes utilizadas por vocé tem seu efeito
aumentado em +1. Ex. uma pogio de cura
cura +1 de Vida, uma Pog3o de fogo causa +1
de dano

Itens: Uma Pogdo de Cura ou Uma Pogio de
Fogo (1d4 de Dano/Fogo) um Frasco de Acido
(1d4 de Dano/Acido)

Aprendiz de Artesao

Vocé consegue fabricar equipamentos e itens
simples, como flechas, objetos e roupas de até
10PO, desde que tenha a matéria prima
disponivel.

Itens: um item qualquer que possa fabricar.

Artista

Escolha uma arte: Misica, Danga, Pintura,
Escultura, Atuagdo e Literatura. Vocé sabe o
basico sobre este campo artistico. Ele é capaz
de identificar estilos, executar sua arte,
reconhecer outros artistas e avaliar pegas com
chande de 1-2 em 1d6. Seus testes de Carisma
que envolvam Atuagio, Enganagio ou
conhecimentos da arte escolhida sio
considerados faceis.

Itens: Instrumento Musical ou
relacionado ao campo artistico escolhido.

algo

Auxiliar de Cozinha

Sempre que vocé e seu grupo descansar e
vocé preparar a comida, todos recuperam 1d4
PV a mais durante o descanso.

Itens: Utensilios de cozinha

Camponés

Uma vez por dia vocé pode considerar uma JP
como facil. Vocé tem conhecimentos basicos
sobre agricultura e pecudria.

Itens: Ragio de Viagem x10

Crianca da Guerra
Testes de Iniciativa sao considerados faceis.

Itens: Uma Arma ou Armadura com o
emblema do seu exército ou da sua familia.

Discipulo Arcano
Vocé recebe 1 espago do 1° circulo de Magia
Adicional.

Itens: Um pergaminho de uma magia de 1°
Circulo de Magia aleatério.

Escravo
Vocé recebe +1 em sua JPC e recebe +2 de PV
no primeiro nivel.

Escudeiro

Uma vez ao dia vocé pode receber um bénus
de +2 na sua CA quando for se defender de
um ataque.

Itens: Uma Cota de Malha ou um Escudo
Pesado

Herdeiro

Vocé é conhecido na regido em que nasceu ou
que viveu como nobre, e tem um certo
respeito pela comunidade local.

Itens: 2D6 x50 PO

Isolado

Escolha um Talento de Ladrdo. Vocé pode
rolar este talento com uma chance de sucesso
de 1-2 em 1D6.

Itens: Ragao de Viagem x5

Membro de Gangue
Testes feitos por vocé para Intimidar seres
inteligentes s3o considerados faceis.

Itens: Uma arma simples Corpo-a-Corpo
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Nomade
Vocé nio sofre penalidades para caminhar
em terrenos dificeis.

Itens: Vara de
Exploragao.

Exploragio, Traje de

Orfao

Vocé recebe +1 em sua JPS em quaisquer
testes envolvendo sobrevivéncia. Uma vez ao
dia vocé pode realizar uma agio de
movimento com deslocamento aumentado
+3m.

Itens: Adaga

Predestinado

Vocé recebe +1 em um atributo, e -1 em outro
atributo. Vocé deve ter uma marca para que
as pessoas possam te identificar de acordo
com o seu destino, seja de forma amistosa ou
agressiva. Vocé pode inclusive ser perseguido
ou recriminado, dependendo da regiio ou
cultura que esteja.

Itens: Um item de até 100PO relacionado com
o seu destino.

Refugiado

Vocé sempre cura 1D4 Pontos de Vida de
repouso, mesmo se for interrompido e cura
1D4 PV adicionais se repousar em locais em
boas condigbes (pousadas, tavernas, templos
ou casas) .

Itens: Um item de até 100PO de sua terra
natal.

Selvagem

Vocé recebe +1 em uma JP a sua escolha e
recebe +1 em Forga ou Constitui¢io; mas vocé
nio fala nenhum idioma além do Comum
(com o qual vocé ainda tem dificuldade de
entender)

Itens: Uma arma simples
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Servical

Vocé tem uma chance de 1-2 em 1D6 de ser
bem visto ao chegar em novo local ou lidar
com a nobreza ou comandantes de um local.
Além disso, quaisquer testes de Carisma que
envolvam  primeiras  impressdes  sdo
considerados faceis.

Itens: Vestes de nobre, Carta de
recomendac¢ao (pode ser do antigo mestre),
4D6 PO
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