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Oléa aventureiros e amantes da engine world. Bem -vindos ao
Play Kit, abaixo algumas informagfes importantes.

Todos os playbooks deste documento contém as mesmas
informagbes que sua versdo oficial do livro do Dungeon
World - em portugués. Contudo, algumas alteracBes
estéticas foram realizadas afim de atingir o grande objetivo
desse material: A praticidade.

Acreditamos que as adaptac¢des que fizemos irdo aumentar

bastante a satisfacdo daqueles jogadores que jogam com
uma mesma ficha por mais de 5 niveis. E em vocés que
estamos pensando.

Por isso, buscando um lay out minimalista, que retne tudo
que vocé precisa para jogar ja na sua ficha. Agora, mesmo
que vocé adquira movimentos de outras classes com seu
Bardo, que resolva vérios vinculos com seu Guerreiro, que
conjure um danado de um zumbi com seu Clérigo ou consi  ga
que seu Ranger tenha acesso a conjurar feiticos do clérigo,
haveréa espago suficiente para que consiga anotar tudo ja na
sua ficha! Tudo em apenas 2 folhas de fichas.

Esperamos que aproveitem o material, muito trabalho e
carinho foram gasto nestas pagin as (da pra sentir esse
cheirinho? E amor, pode crer!). Davidas e sugestdes poderéo
nos ser enviadas através de Nnosso site:
www.torredomago.com.br _/dwplaykit
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O Badrbaro Nivel:

Nome:

Nomes: Gorm, StYi, Priscilla, Sen, Xia, Anneira, Haepha, Lur, Shar, Doria, Nkosi, Fafnir, Qua,
Sacer, VercinAgeto, Baxas SoliasaShaSheéna,Khamis. , Frael
Titulos : o Glorioso, o Faminto, o Irascivel, o Invencivel, o Glutdo, &smagador, o0 Quebrador
de Ossos, 0 Jubiloso, o Melancélico, o Todo Poderoso, o Gigantesco, o Triunfante

Alinhamento
W Caético
Se afastar de uma conveng¢édo do mundo civilizado.

W Neutro

Ensinar a alguém os modos de seu povo.

\W

Movimentos Iniciais

Escolha um dos dois movimentos abaixo no inicio do jogo:

WArmadura de Placas e Portando Aco

Vocé ignora o rétulo desengongada das armaduras que vestir.

W Desimpedido e Ileso
Enquanto estiver abaixo de sua Carga, e ndo estiver usando
armadura nem escudo , receba +1 de armadura.

Apetite Hercileo

Outras pessoas podem se contentar apenas com o gosto do vinho, o
dominio sobre um servo ou ambos, mas vocé q uer mais. Escolha dois
apetites:

W Pura destruicao

W Poder sobre outras pessoas
W Prazeres mortais

W Conquista

W Riquezas e propriedades

W Fama e gléria

Enquanto estiver perseguindo um de seus apetites , se realizar algum
movimento, no lugar de rolar 2d6 vocé rola 1d6+1d8. Se o d6 apresentar o
maior resultado do par, 0 MJ também ira introduzir uma complicacao ou
perigo que surge a partir de sua busca implacavel.

Controle da Situacao

Vocé recebe +1 constante para seu Ultimo suspiro. Quando  realizar o
Gltimo suspiro , 7-9 com vocé pode fazer uma oferta para a Morte  em troca
de sua vida. Se a Morte aceitar, vocé vivera de novo. Caso contrério, vocé
morre.

Musculoso

Quando portar uma arma , ela recebe o rétulo poderoso e grotesco.

O Que Vocé Estd Esperando?

Quando gritar um desaf io para seus inimigos , role+CON. Com 10+ eles
passam a lhe tratar como a ameaga mais 6bvia a ser enfrentada, ignorando

0s seus companheiros, e vocé recebe +2 de dano constante contra eles.
Com 7-9 apenas alguns (os mais fracos ou tolos dentre eles) caem em suas
provocagées.

XP: WWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

(Préximo nivel= 7 +nivel atual )

I

Aparéncia

OLHOS: Atormentados, assombrados, selvagens e sombrios

CORPO: Musculos poderosos, canelas longas, magricela, maleavel
DECORAGAQ Tatuagens estranhas, joias incomuns, totalmente desprovido de
ornamento .

ROUPAS: Farrapos, sedas,de catador, totalmente inapropriadas para o clima .

Atribua os seguintes valores : 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8-0)

FOR @B INT @

Fraco W -1 Atordoado W-1

Forga:

Inteligéncia :

SAB @

Confuso W-1

Trémulo W-1

Sabedoria :

CAR @

Destreza :

CON @

Constituigao: Doente W-1 Carisma : Marcado W-1
Pontos de Vida: Atual:

Pontos de vida = 8 + Constituigdo

Dano: 1d10 + Armadura:

Rétulos:

WForasteiro

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

Vinculos

| ><
0

é fraco e tolo, mas me diverte.

Os modos de sao estranhos e confusos .

estd sempre entrando em ap uros 7 eu preciso

protegé -lo de si mesmo.

compartilha minha fome por gléria; a terra tremera

diante de nos!

www.torredomago.com.br



Vocé possui:

Adaga (méo, peso 1),

Alguma lembranga de sua jornada ou de sua terra natal
Escolha uma arma:

W Machado (corpo a corpo , peso 1),

W Espada de Duas M&os (corpo a corpo, +1 de dano, peso 2),
Escolha um

W Equipamento de Aventureiro

e Ragbes de Masmorra (5 usos, peso 1) WW W W W
W Cota de Malha (armadura 1 , vestida, peso 1)

Moedas: Peso:
(Sua carga € igual a 8FOR
WWWWWWW WWWWWWW

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

W Continuo Faminto
Escolha um apetite adicional.

W Apetite por Destruicdo
Pegue um movimento da lista do guerreiro, bardo ou ladréo.
Vocé ndo pode pegar os movimentos de multiclasse dessas classes.

W As Melhores Coisas da Vida

No final da sessa o, se tiver esmagado seus inimigos, vé  -los fugir
diante de sua presenca e ouvir os lamentos de seus parentes ,
marque XP.

W Grande Viajante

Vocé ja empreendeu jornadas por todos os lugares do mundo.
chegar em algum lugar , pergunte ao MJ a respeito de tradigdes
importantes, rituais e similares, e ele Ihe dira o que precisa saber.

W Usurpador
Quando se provar superiora uma pessoa no poder
adiante contra seus seguidores, lacaios e puxa -sacos.

W Khan dos Khans

Seus lacaios sempre aceitam a sat isfacdo gratuita de um apetite
seu como pagamento .

, receba +1

Quando

W Meu Amor Por Vocé é Como Um Caminhdo
Quando realizar um feito de forca , nomeie alguém presente que
tenha ficado impressionado por ele, e receba +1 adiante para
negociar com essa pessoa.

WSansao
Vocé pode aceitar uma debilidade para imediatamente se livrar de
qualquer restricao fisica ou mental.

WEsmagar!

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

W Fome Indestrutivel

Quando for receber dano , vocé pode optar por receber -1
constante até saciar um de seus apetites no lugar do dano. Vocé néo
podera escolher esta opgao enquanto estiver

com essa penalidade ativa.

W Sempre em Frente

Quando desafiar o perigo causado por algum movimento (como
cair de uma ponte estreita ou passar correndo por um guarda
armado), receba +1.

W Percepgdo de Pontos Fracos
Quando discernir realidades ,acr escente 3o
ou vul ner av epergyntassque vocé pode fades.

que

L]
MOUlmentOS Auangados (Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos ou um dos movimentos de niveis 2-5:)

\WUm Otimo Dia Para Morrer
Enquanto tiver menos PV do que sua CON
receba +1 constante.

W Mate a Todos

Requer. Apetite Por Destruicéo

Pegue mais um movimento da lista do guerreiro, bardo ou ladréo. Vocé
n&o pode pegar os movimentos de multiclasse dessas classes.

(ou 1, o que for maior),

W(Grito de Guerra
Quando entrar na batalha faz
urro, um grito encorajador, uma d anca de batalha), role+CAR.
Com 10+ ambos. Com 7 -9, escolha um ou outro.

1  Seus aliados sao encorajados e recebem +1 adiante

1  Seus inimigos sentirdo medo e agirdo de acordo (evitando -0,

escondendo -se, atacando com abandono direcionado pelo medo )

W Mais! Sempre Mais

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

endo uma demonstracéo de forga (um

-lo permanentemente.

W Desconfianga Sauddvel

Sempre que a magia impura manipulada por homens mortais o

obrigar a desafiar o perigo , trate qualquer resultado de 6 - como se
fosse 7-9.

W Pelo Deus do Sangue

Vocé foi iniciado nos velhos caminhos, os caminhos do sacrificio.
Escolha alguma coisa que seus deuses (ou espiritos ancestrais,
totem, etc.) valorizem - ouro, sangue, 0ssos ou coisa do género.
Quando sacrificar essas coisas em seus ritos e rituais , role+SAB.
Com 10+, o MJ Ihe concedera algum conhecimento a respeit o dos
seus problemas atuais, ou uma béncgao que ird ajuda -lo. Com 7-9, o
sacrificio ndo foi suf iciente, e seus deuses exigem tam bém que vocé
ofereca sua carne, mas ainda Ihe concedem o conhecimento ou a
béncdo. Com 6-, vocé consegue apenas a ira dos espiritos voluveis.

W Marca de Poder

Quando adquirir este movimento e gastar algum tempo

ininterrupto re  netindo a respeito de suas glérias passadas , Vocé
podera se marcar com um simbolo de seu poder (uma longa tranca
amarrada com sinos, tatuagens ou cicatrizes rituais, etc.). Qualquer
criatura mortal inteligente que enxergue o simbolo sabera
instintivamente que vocé é uma for¢ca a ser reconhecida, e o tratara

de acordo.

W Aquele Que Bate a Porta
Quando desafiar o perigo , com 12+ vocé vira o perigo de volta
contra ele mesmo. O MJ lhe descrevera como.



O Bardo Nivel:

Nome:

Elfo: Astrafel, Daelwyn, Feliana, Damarra, Sistranalle Pendrell, Melliandre, Dagoliir.
Humano: Baldric, Leena, Dunwick, Willem, Edwyn, Florian, Seraphine, Quorra,
Charlotte, Lily, Ramonde, Cassandra.

Alinhamento
WBom
Executar sua arte para ajudar alguém.
W Neutro
Evitar um conflito ou desfaga uma situagéo tensa.
W Caético
Estimular outros a realizarem uma agdo decisiva que seja significativa e
mal planejada.

Movimentos Iniciais

WArte Arcana

Quando tecer um feitico basico a partir de uma performance
um aliado e um efeito:

Curar 1d8 PV;

+1d4 adiante para o dano;

Remover um encantamento que esteja afetando sua mente;
Na préxima vez que alguém Ajudar o alvo, ele recebera +2, e néo +1.

E depois role+CAR. Com 10+, o aliado recebe o efeito selecionado. Com 7 -
9, sua magia funciona, mas vocé atrai atengcdo i ndesejavel, ou a sua magia
reverbera para outros alvos a escolha do MJ, afetando -os também.

Conhecimento de Bardo
Escolha uma area de especializacao:

, escolha

O« O« O¢ O«

W Magia e Feiticos;

W Os Mortos e os Mortos -Vivos;

W Grandes Histérias do Mundo Conhecido;
W Um Bestiario de Criaturas Incomuns;
W As Esferas Planares;

W Lendas de Herdis do Passado;

W Os Deuses e seus Servos;

Quando encontrar pela primeira vez uma criatura, local ou item
importante (decisdo do jogador) que esteja ligado ao seu
conhecimento de bardo , vocé pode fazer u ma pergunta qualquer ao MJ a
respeito daquilo, que ele deve responder honestamente. O MJ pode Ihe
perguntar qual foi a lenda, cancao ou fabula na qual vocé ouviu tal
informacéo.

Charmoso(a) e Receptivo(a)
Quando conversar francamente com alguém, vocé pode fazer ao seu
jogador uma pergunta da lista abaixo, que deve ser respondida com
honestidade. Aquele jogador entdo poderd também I|he fazer uma
pergunta da lista abaixo (que vocé também precisa responder
honestamente):

0 A guem vocé serve?
O que vocé quer que e u faga?
Como fago para conseguir que vocé ?
O que vocé realmente esta sentindo agora?

0 O que vocé mais deseja?
Um Porto na Tempestade
Quando retornar a um local civilizado que ja tenha visitado

previamente , diga ao MJ quando esteve aqui pela Ultima vez. Ele lhe
respondera quais foram as mudancgas ocorridas desde aquela época.

O« O« O«

XP: WWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

(Préximo nivel= 7 +nivel atual)

!

Aparéncia

OLHOS: Sabios, Olhos Impetuosos, Olhos Alegres

CABELO: Cabelo Extravagante, Cabelo Bagungado, Cabelo Estiloso
ROUPAS: Roupas Reifnadas, Roupas de Viagem, Roupas Pobres
CORPO: Corpo em Forma, Corpo Bemnutrido, Corpo Esguio.

Atribua os seguintes valores : 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (-1)

FOR @B INT @

FracoW -1 W-1

Forca: Inteligéncia: Atordoado

SAB @

Sabedoria:

CAR @

Marcado W-1

Trémulo W-1 Confuso W-1

CON @

Doente W-1

Destr eza:

Constituigao: Carisma:

Pontos de Vida: Atual:

Pontos de vida = 6 + Constituicdo

Dano: 1d6 + Armadura:

Rétulos:

WElfo

Quando entrar em um local importante (decisédo do jogador),
vocé pode pedir ao MJ que lhe conte um fato qualquer a
respeito da histéria daquele lugar.

W Humano

Quando entrar pela primeira vez em um local civilizado, alguém
gue respeita os costumes de hospitalidade aos menestréis i ra
recebé-lo como seu convidado.

Vinculos

Esta ndo € minha primeira aventura com

Jé& cantei histérias sobre bem antes de nos

conhecermos pessoalmente.

€ normalmente o alvo de minhas piadas.

Estou escrevendo uma balada a respeito das aventuras de

me confidenciou um segredo.

nédo confia em mim, e com boas razoes.

www.torredomago.com.br



Vocé possui:
Seu Instrumento  (peso 0), escolha um:
W O bandolim restaurado de seu pai;
W Uma bela flauta , presente de um nobre;
W A gaita com a qual cortejou seu primeiro amor;
W Uma corneta roubada;
W Uma rabeca que nunca foi tocada;
W Um livro de cangBes , escrito em uma lingua esquecida.
Escolha sua roupa:
W Armadura de couro  (armadura 1 , vestida, peso 1);
W Roupas ostensivas (peso 0).
Escolha seuarmamento :
W Florete de duelo  (corpo a corpo, 1 penetrante, preciso, peso 2) ;
W Arco desgastado  (préximo, peso 2), fardo de flechas (munic&o 3, peso 1) WW W
Espada curta (corpo a corpo, peso 1).

Peso:

(Sua carga € igual a %FOR'

Moedas:

Escolha um

W Equipamento de aventureiro
W Bandagens (3 usos, lento, peso 0); WW W

W Cachimbo Halfling (6 usos, peso 0); WW W W W W
W 3 moedas .

WWWWWWW WWWWWWW

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

WCangdo da Cura

Quando curar usando arte arcana , cure +1d8 de dano .

W Cacofonia Violenta

Quando conceder bdnus para o dano usando arte arcana , conceda
+1d4 de dano extra.
I P
WVolume Maximo
Quando desencadear uma performance ensandecida  (um solo de

flauta inflamado, uma exploséo de tambores de bronze, uma danca
interpretativa confusa), escolha um alvo capaz de ouvi -lo e role+CAR.
Com 10+, o alvo fica confuso e ataca seu aliado mais préximo. Com 7 -9,
o0 alvo ainda at aca seu aliado mais préximo, mas vocé atrai sua atengéo

e sua ira.

W Grito Metadlico

Quando gritar com muita for¢a ou tocar uma nota devastadora ,
escolha um alvo e role+CO N. Com 10+, o alvo recebe 1d10 de dano e é
ensurdecido por alguns minutos. Com 7
alvo, mas perde o controle, e 0 MJ escolhe um alvo adicional que esteja
préximo.

W Uma Pequena Ajuda de Meus Amigos
Quando conseguir ajudar alguém , receba +1 adiante também.
WAparo do Duelista

Quando matar e pilhar , receba +1 adiante de armadura .

-9, vocé ainda causa dano ao seu

W Tons Sobrenaturais
Sua arte arcana é poderosa, permitindo que escolha dois efeitos no
lugar de apenas um.

W Mistificar
Quando negociar com um alvo
+1 adiante contra ele.

, caso obtenha 7+, receba também

WAmador em Multiclasse
Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel
como se fosse nivel -1 no momento da escolha .

W iniciado em Multiclasse
Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel
como se fosse nivel -1 no momento da escolha.

L]
MOUlmentOS Auangados (Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos ou um dos movimentos de niveis 2-5:)

\WRefrdao da Cura
Substitui: Cancéo da Cura

Quando curar usando arte arcana , cure +2d8 de dano.

WExplosao Sonora Violenta

Substitui: Cacofonia Violenta

Quando conceder bonus para o dano usando arte arcana
+2d4 de dano extra.

, conceda

W Acorde Sobrenatural

Substitui: Tons Sobrenaturais

Quando usar arte arcana , escolha dois efeitos no lugar de apenas um.
Escolha também um desses dois efeitos para ser aplicado em dobro.

W Bloqueio do Duelista
Substitui: Aparo do Duelista

Quando matar e pilhar , receba +2 adiante de armadura.

WRosto Inesquecivel

Quando e ncontrar alguém com quem ja tenha se encontrado
anteriormente  (deciséo do jogador) apos terem passado algum tempo
sem se ver, receba +1 adiante contra essa pessoa.

W Passar a Perna

Substitui: Mistificar

Quando negociar com um alvo , com 7+, receba também +1 adiante
contra ele e faga ao seu jogador uma pergunta que  deve ser respondida
honestamente.

W Reputacao

Quando encontrar pela primeira vez pessoas que ja tenham

ouvido cancgfes a seu respeito  , role+CAR. Com 10+, diga ao MJ
duas coisas que elas saberiam a seu respeito. Com 7 -9, diga ao MJ
uma coisa, e ele dird outra.

\W Ouvido Bom Para Magia

Quando ouvir um inimigo conjurar uma magia , 0 MJ Ihe dira qual
"0 nome da magia e seus efeitos. Receba +1 adiante quando agir de
acordo com essas informacoes.

W Desleal

Quando for charmoso(a) e receptivo(a) , vocé também pode
perguntar 3Como vocé seria vul
Ihe fazer esta pergunta.

nei

W Mestre em Multiclasse
Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel
como se fosse nivel -1 no momento da escolha.



Nivel:

O Clérigo

Nome:

Anao: Durga, Aelfar, Gerda, Rurgosh, Bjorn, Drummond, Helga, Siggrun, Freya.
Humano: Wesley, Brinton, Jon, Sara, Hawthorn, Elise, Clarke, Lenore, Piotr, Dahlia,
Carmine.

WBom

Colocar-se em perigo para curar outra pessoa.

W Ordeiro

Colocar-se em perigo seguindo os preceitos de sua igreja ou deus.
W Mal

Prejudicar outra pessoa para provar a superioridade de sua igreja ou
deus.

Movimentos Iniciais

Divindade
Vocé serve e adora uma divindade ou poder que Ihe concede feiticos. Dé um
nome ao seu deus (talvez Helferth, Sucellus, Zorica ou Krugon o Cruel) e escolha
seu dominio:

W Cura e Restauragso;

W Conquista Sangrenta ;

W Civilizago;
Escolha um preceito de sua religido:
Sua religido prega a santidade do sofrimento. Adicione Saplica: ~ Sofrimento ;
Sua religido é cultista e insular. Adicione Suplica: Ganhando Segredos ;

W Conhecimento e Coisas Ocultas;
W Os Oprimidos e Esquecidos;
W O Que Existe Abaixo.

O«

O«

0 Sua religido possui importantes rituais de sacrificio. Adicione Suplica:
Oferenda ;
0 Suareligido acredita em julgamento pelo combate. Adicione Suplica:  Vitéria
Pessoal .
Orientacdo Divina
Quando fizer uma suplica adequada aos preceitos de sua religido , sua

divindade lhe concedera algum conhecimento Util ou beneficio relacionado aos
seus dominios. O MJ Ihe dira qual.

Expulsar Mortos-Vivos

Quando erguer seu simbolo sagrado e chamar por sua divindade em busca

de protecéo , role+SAB. Com 7-9, enquanto continuar br andindo seu simbolo
sagrado em oragdo, nenhum morto -vivo podera se aproximar de vocé. Com
10+, mortos -vivos inteligentes ficam momentaneamente ofuscados, e mortos -
vivos sem mente fogem. Qualquer agressédo quebra este efeito e as criaturas
podem voltar a agi r normalmente. Mortos -vivos inteligentes ainda podem
encontrar meios de Ihe acusar mal a disténcia. Eles séo espertos assim.

Comungar
Quando passar algum tempo ininterrupto em silenciosa comunhdo com
sua divindade (uma hora, aproximadamente), vocé:
0 Perde todos os feiticos que lhe foram concedidos.
0 Recebe novos feiticos & sua escolha, cujo total de niveis ndo supere seu
proprio nivel+1. O nivel de nenhum deles pode superar o seu.
0 Prepare todas as suas ora¢des z elas ndo contam para o limite acima.

Conjurar Feiticos

Quando conjurar um feitico conferido a vocé por sua divindade , role+SAB.
Com 10+, o feitico é conjurado com sucesso e sua divindade néo o revoga, logo,
vocé podera conjura -lo novamente. Com 7 -9, o feitico é conjurado, mas escolha
um:

0 Vocé atrai atengdo indesejada ou se coloca em evidéncia (o MJ descrevera

como);

Sua conjuragéo lhe distancia de sua divindade z receba -1 constante em
conjurar feiticos até a proxima vez que comungar novamente;

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

O¢

O«

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

XP: WWWWWWWWWWWWWWWWWWWW
° (Préximo nivel= 7 +nivel atual)

Aparéncia

OLHOS: Olhos Bondosos, Olhos Afados, Olhos Tristes

CABELO: Cabelo Trancado, Cabelo Estranho, Careca

ROUPAS: Robes Fluidos, Habito, Traje Comum
CORPO: Corpo Esguio, Copo Ossudo, Corpo Flacido

I

Atribua os seguintes valores : 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (-1)

FOR @B INT @

W-1

FracoW -1

Atordoado

Forca:

Inteligéncia:

SAB @

Confuso W-1

Trémulo W-1

CON @

Doente  W-1

Destreza: Sabedoria:

CAR @

Marcado W-1

Constituigdo: Carisma:

Pontos de Vida: Atual:

Pontos de vida = 8 + Constitui¢céo

Dano: 1d6 + Armadura:

Rétulos:

W Anao

Vocé € um com a pedra. Quando comungar, receba como uma
oracdo uma versdo especial de Palavras dos Silenciosos que s6
funciona com pedras.

W Humano
Sua fé é distinta. Escolha um feitico de mago: voc € pode recebe -
lo e conjurd -lo como se fosse um feitico de clérigo.

Vinculos

insultou minha divindade; eu ndo conf io nele.

€ uma pessoa boa e fel; eu conf io nele

implicitamente.

estd em constantemente em perigo, mas o(a)

manterei a salvo.

Estou trabalhando para converter a minha fé.

www.torredomago.com.br



Vocé possui:

Simbolo Sagrado de sua divindade z descreva-o. (peso 0)
Escolha £u armamento:

W Martelo de batalha  (corpo a corpo , peso 1);

W Maga (corpo a corpo, peso 1).

W Cajado (corpo a corpo, duas méos, peso 1) e bandagens (peso 0)
Escolha um

W Equipamento de aventureiro

e Ragdes de masmorra (5 usos, peso 1); WW W W W

W Pogéo da cura (peso 0);

Peso:

(Sua carga € igual al0+FOR,

Moedas:

Escolha suas defesas:
W Cota de malha (armadura 1, vestida, peso 1) ;
W Escudo (armadura +1; peso 2)

WWWWWWwWW WWWWWWW

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

WO Escolhido

Escolha um feiti¢o. Ele Ihe é concedido como se fosse 1 nivel menor.
\WRevigorar

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

WO Equilibrio Entre a Vida e a Morte

Quando alguém tomar seu Gltimo suspiro em sua presenga
pessoa recebera +1 na rolagem.

\W Serenidade

Quando conjurar um feitico
feiticos continuos.

, €ssa

, ignore -1 de penalidade relacionada a

W Primeiros Socorros
Curar Ferimentos Leves é considerado uma oragao para vocé, logo, ndo
conta para o seu limite de feiticos concedidos.

W intervencdo Divina

Quando comungar , receba dominio 1 e perca todo o dominio que
possuia. Gaste esse dominio quando vocé ou um aliado receber dano
para invocar sua divindade. Ela ira intervir através de uma manifestacéo
adequada (uma ventania subita, um escorregdo sortudo, uma explosao
de luz) e negar todo o dano.

W Penitente

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

W Potencializar

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

1 Os efeitos da magia sdo dobrados.

1  Os alvos da magia sdo dobrados.

W Prece por Orientacdo

Quando sacrificar algo de valor  para sua divindade e rezar
pedindo por sua orientagcdo  , sua divindade lhe dira o que ela quer
gue voceé faca. Se vocé o fazer, marque experiéncia .

W Protegdo Divina

Quando nao estiver usando armadura ou escudo ,
armadura 2 .

receba

W Curandeiro Devoto
Quando curar outra pessoa
dano curado.

, adicione seu nivel a quantidade de

MOUlmentos Auangados (Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos ou um dos movimentos de niveis 2-5:)

WProvidéncia

Substitui: Serenidade

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

W Invencibilidade Divina

Substitui: Intervengéo Divina

Quando comungar , receba dominio 2 e perca todo o dominio que
possuia. Gaste 1 dominio quando vocé ou um aliado receber dano para
invocar sua divindade. Ela ird intervir através de uma manifestagdo
adequada (uma ventania subita, um escorregdo  sortudo, uma explosao
de luz) e negar todo o dano.

W Martir

Substitui: Penitente

Quando receber dano e abragar ador , vocé pode sofrer +1d4 de dano
(ignorando armadura). Caso o faca, receba +1 adiante para conjurar
feiticos e some seu nivel ao dano causado ou curado por ele.

W Armadura Divina
Substitui: Prote¢éo Divina

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

W Potencializar Superior

Substitui: Potencializar

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

1 Os efeitos da magia sé o dobrados

1  Os alvos da magia sao dobrados

W Abencoado

Requer. O Escolhido
Escolha um feitico diferente daquele j& selecionado anteriormente.
Ele Ihe é concedido como se fosse 1 ni vel menor.

W Primeiros Socorros Superiores

Requer. Primeiros Socorros

Curar Ferimentos Moderados é considerado uma orac&o para vocé,
logo, nao conta para o seu limite de feiticos concedidos.

W Apoteose

Na préxima vez que pa ssar algum tempo em oragdo apropriada
para seu deus apds optar por este movimento , escolha uma
caracteristica associada a ele (garras dilaceradoras, asas de penas
de safra, um terceiro olho que tudo V&, etc.). Assim que emergir de
suas preces, ganhe permanentemente tal caracteristica fisica.

W Ceifador

Quandoparar um momento apés um coni
Vit6 ria a sua divindade e lidar adequadamente com os mortos ,
receba +1 adiante.

WAmador em Multiclasse
Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel
como se fosse nivel -1 no momento da escolha.



Feiticos de Clérigo

Oracoes

Sempre que comungar, vocé recebe acesso a todas as suas oragdes sem precisar escolla ou considera-las em seu limite de feiticos.

Luz

Oracéo

Uma luz divina se acende no item tocado por
vocé, tdo brilhante quando uma tocha. Ela nédo
emite calor ou som e ndo precisa de
combustivel, mas funciona como uma tocha
comum par a todos os outros efeitos. Vocé
possui t otal controle sobre a cor dessa luz. Ela
continua ativa enquanto permanecer em sua
presenca.

Santificar

Oragao

Qualquer com ida ou 4gua que estiver em suas
maos enguanto conjura este feitico sera

consagrada por sua divindade. Além de se

tornar s agrada ou profana, a substancia afetada
é purificada de qualquer residuo  mundano.

Guia

Oracgéo

O simbolo da sua divindade surge a sua frente
e aponta na dire¢do ou curso de acdo que seu
deus gostaria que vocé tomasse,
desaparecendo logo em seguida. Esta
mensagem € passada apenas através de
movimentos Z a comunicagdo permitida por
este feitico € extremamente limitada.

Feiticos de 1° Nivel
WBéncdo

Nivel 1- Continuo

Sua divindade sorri para um combatente a sua
escolha, que recebera +1 constante enquanto a
batalha continuar e ele permanecer de pé
lutando. Enquanto este feitico estiver ativo,
vocé recebe -1 para conjurar feiticos.

W Curar Ferimentos Leves

Nivel 1

Sob seu toque, ferimentos se cicatrizam e 0ssos
deixam de doer. Cure 1d8 de dano em um
aliado que vocé tocar.

WArma Mdgica

Nivel 1- Continuo

A arma que estiver em suas maos no momento
em que conjurar este feitico causa +1d4 de
dano até que ele seja desfeito. Enquanto este
feitico estiver ativo, vocé recebe -1 para
conjurar feitigos.

W Detectar Alinhamento

Nivel 1

Quando conjurar esta magia, escolha um
alinhamento: B om, Mal, Ordeiro ou Caético. Um
de seus sentidos se torna momentaneamente
capaz de detect ar aquele alinhamento. O MJ lhe
indicarA quem ou o0 que pertence ao
alinhamento escolhido.

W Aterrorizar

Nivel 1- Continuo

Escolha um alvo que vocé possa enxergar e um
objeto proximo. O alvo adquire pavor do objeto
enquanto vocé mantiver este feitico ativo, e sua
reacdo € definida por ele: fugir, entrar em
panico, implorar, lutar. Enquanto este feitico
estiver ativo, vocé recebe -1 para conjurar
feiticos. Ndo é possivel escolher como alvo uma
entidade com inteligéncia abaixo da animal
(construt os magicos, autdmatos, mortos -vivos e
similares).

4 y o)
W Santuario
Nivel 1
Enquanto conjura este feitico, vocé caminha ao
redor de uma area, demarcando seu perimetro
e consagrando -a a sua divindade. Enquanto
permanecer dentro da area, vocé sera alertado
de qualquer acdo maliciosa que ocorrer ali
dentro (incluindo uma criatura que entre no
perimetro com intengdes malignas). Qualquer
pessoa curada dentro de um santuario recebe
+1d4 PV.

WFalar com os Mortos

Nivel 1

Um cadéaver dialoga rapidamente com vocé,
responde ndo a até trés perguntas com todo o
conhecimento que ele tinha em vida, e aquele
que adquiriu ap6s a morte.

Feiticos de 3° Nivel

\WReanimar os Mortos

Nivel 3z Continuo

Vocé invoca um espirito faminto para que ele
possua um corpo recém falecido e torne -se seu
servo. Isso cria um zumbi que segue suas
ordens utiliz ando ao maximo suas capacidades
limitadas. Trate o zumbi como se fosse um
personag em, mas podendo realizar apenas
movimentos béasicos. Ele possui um modificador
de +1 em todas as caracteristicas e 1 PV. Ele
recebe também 1d4 das caracteristicas abaixo:

T O zumbi é talentoso. Uma de suas
caracteristicas possui um modif icador de
+2.

1 O zumbi é duravel. Ele recebe +2 PV para
cada nivel de seu criador.

1 O zumbi possui um cérebro que ainda
funciona, e é capaz de completar tarefas
complexas.

O zumbi ndo aparenta estar morto, pelo
menos por um ou dois dias.

O zumbi persiste até que seja destruido,

recebendo uma quantidade de dano superior

aos seus PV, ou até que vocé opte por encerrar
o feitico. Enquanto este feitico estiver ativo,

vocé recebe -1 para conjurar feitigos.

Zumbi PV:
FOR: DEX: CON:
INT: SAB: CAR:

W Cérebro que ainda funciona.
W N&o aparenta estar morto por um ou dois dias.
Outras caracteristicas relevantes:

WEscuridao

Nivel 3- Continuo

Escolha uma area que vocé possa enxergar: ela
se enche com sombras e escuriddo
sobrenatural. Enquanto este feitico estiver
ativo, vocé recebe -1 para conjurar feiticos .

W Prender Pessoa

Nivel 3

Escolha uma pessoa que vocé pos sa enxergar.
Até que vocé conjure um feitico ou abandone
sua presenca, ela ndo podera realizar qualquer
acdo a nado ser falar. O efeito € cancelado
imediatamente se o alvo sofrer qualquer tipo de
dano.

W Ressurreicdo

Nivel 3

Diga ao MJ que vocé deseja ressuscitar um
cadaver cuja alma ainda nao tenha
abandonado este mundo completamente. A
ressurreicdo é sempre possivel, mas o MJ lhe
pedira para cumprir  uma ou mais
(provavelmente todas) das condi¢des abaixo:

1 O processo ird demorar dias, semanas ou
meses.

1 Vocé precisa conseguir a ajudade ___ .

Custara muito dinheiro

1  Vocé precisara sacrificar ____ para fazé-lo.

=

O MJ pode, de acordo com as circunstancias,
permitir que um cadaver seja ressuscitado
imediatamente, e as condi¢gbes impostas
devem ser cumpridas para que isSsO seja
permanente, ou ele pode exigir que as
condicdes sejam cumpridas previamente.

W Curar Ferimentos Moderados
Nivel 3

Vocé estanca sangramentos e conserta 0SSo0s
guebrados atr avés de magia. Cure 2d8 de dano
em um aliado que vocé tocar.

www.torredomago.com.br



Feiticos de 5° Nivel

\WRevelagdo

Nivel 5

Sua divindade responde as suas preces durante
um momento de perfeita compreensdo. O MJ
ird iluminar a situagdo atual. Quando agir
baseado nas informacdes que lhe forem dadas,
receba +1 adiante.

W Curar ferimentos Criticos

Nivel 5

Cure 3d8 de dano em um aliado que vocé tocar.
W Contdgio

Nivel 5- Continuo

Escolha uma criatura que vocé possa enxergar.
Enquanto este feitico permanecer ativo, o0 alvo
sofre de uma doenga a sua escolha. Enquanto
este feitico estiver ativo, vocé recebe -1 para
conjurar feitigos.

Feiticos de 7° Nivel

Feiticos de Clérigo

W Adivinhacgado

Nivel 5

Nomeie uma pessoa , local ou objeto a respeito
do qual queira obter informagdes. Sua
divindade Ihe mostrara o alvo, tdo claramente
guanto seria se vo cé estivesse em sua presenca.

W Aprisionar Alma

Nivel 5

Vocé aprisiona a alma de uma criatura

agonizante em uma gema. A criatura estara

ciente de seu aprisionamento, mas ainda pode

ser manipulada através de feiticos, negociacédo

e outros efeitos. Todos o0s m ovimentos
realizados contra ela receberdo +1. Vocé pode

libertar a a Ima a qualquer momento, mas ela

jamais podera ser capturada novamente.

W Palavras dos Silenciosos

Nivel 5

Com um simples toque, vocé se torna capaz de
conversar com 0s espiritos presentes no
interior de todas as coisas. O objeto inanimado
gue vocé tocar lhe responde até trés perguntas,
no maximo de sua capacidade.

W Visao da Verdade

Nivel 5- Continuo

Sua viséo se abre para a verdadeira natureza de
tudo o que estiver enxergando, atravessand o
ilusbes e encontrando coisas ocultas. O MJ lhe
descrevera o local, ignorando todas as ilusées e
falsificacoes, sejam elas magicas ou néao.
Enquanto este feitico estiver ativo, vocé recebe
-1 para conjurar feiticos.

WPalavra de Retorno

Nivel 7

Escolha uma palavra. Quando pronuncia -la pela
primeira vez ap6s conjurar este feitico, vocé e
qualquer aliado que o estiver tocando no
momento da conjuragdo serdo imediatamente
transportados para o local onde este feitico foi
conjurado. E p ossivel manter apenas uma Gnica
localidade: conjurar Palavra de Retorno
novamente antes de pronunciar a palavra
substitui o feitico anterior.

WRestauragao

Nivel 7

Ao tocar um aliado, ele é curado de uma
guantidade de dano igual ao seu proprio valor
maximo de PV.

Feitico de 9° Nivel

W Destruicao

Nivel 7

Toque um inimigo e atinja -o com faria divina z
cause 2d8 de dano a ele e 1d6 de dano a vocé
mesmo. Esses danos ignoram armaduras.

W Amputar

Nivel 7- Continuo

Escolha um membro do alvo, como um brago,
um tentdculo ou uma asa Z ele sera
magicamente separado de seu corpo, sem
causar danos, mas provocando uma dor
consideravel. A perda do membro pode, por
exemplo , impedir uma criatura alada de voar,
ou um touro de perfura -lo com seus chifres.
Enquanto este feitico estiver ativo, vocé recebe
-1 para conjurar feitigos.

W Sinal da Morte

Nivel 7

Escolha uma criatura cujo nome verdadeiro
vocé conhega. Este feitico cria runas

permanen tes em uma superficie alvo, que
mataréo aquela criatura caso ela as leia.

W Controlar o Clima

Nivel 7

Faca uma prece pedindo por chuva z ou sol, ou
vento, ou neve. Dentro de aproximadamente
um dia, seu deus ira respondé -lo, alterando o
clima conforme seu pedido durante alguns dias.

WTempestade da Vinganca

Nivel 9

Sua divindade faz com que um clima

sobrenatural a sua escolha surja. Chuva de
sangue ou de acido, nuvens de almas, ventos
que podem levar prédios, ou qualquer outro

tipo de clima que vo cé consiga imaginar: peca e
ele vira.

WReparos

Nivel 9

Escolha um evento ocorrido no passado de seu
alvo. Todos os efeitos daquele evento , incluindo
danos, venenos, doencas e efeitos magicos sao
imediatamente encerrados e reparados. PV e
doengas sd@o curados, venenos neutralizados,
efeitos magicos cancelados.

WPresenca Divina

Nivel 9- Continuo

Todas as criaturas sdo obrigadas a pedir sua
permissdo para permanecerem em sua
presenca, e vocé deve concedé-la em voz alta.
Qualqu er criatura sem a sua permissao sofrera
1d10 de dano extra sempre que sofrer dano em
sua presenca. Enquanto este feitico estiver
ativo, vocé recebe -1 para conjurar feiti¢os.

W Consumir Morte-Vida

Nivel 9

Um morto -vivo sem mente que for tocado por
vocé serd imediatamente destruido, e sua
energia n ecromantica sera utilizada para cura-
lo ou ao préximo aliado qu e vocé tocar por u ma
quantidade de Pontos de Vida igual aos PV que
a criatura possuia antes de ser destruida.

W Praga

Nivel 9- Continuo

Nomeie uma cidade, aldeia, acampamento ou
outro local onde vivam pessoas. Enquanto este
feitico permanecer ativo, aquele lugar sera
tomado por uma praga apropriad a aos
dominios de sua divindade (gafanhoto s, morte
do primogénito, etc.). Enquanto este fei tico
estiver ativo, vocé recebe -1 para conjurar
feiticos.
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O Druida Nivel:

Nome:

Elfo: Hycorax, Ethanwe, Sinathel, Demanor, Menoliir, Mithralan, Taeros, Aegar
Halfling: Tanner, Dunstan, Rose, lvy, Robard, Mab, Tistle, Puck, Anne, Serah.
Humano : Elana, Obelis, Herran, Syla, Andanna, Siobhan, Aziz, Pelin, Sibel, Nils, Wei

W Caético

Destruir um simbolo de civilizagao.
WBom

Ajudar alguma coisa ou alguém a crescer.
W Neutro

Eliminar uma ameaca néo natural

Movimentos Iniciais

Nascido do Solo
Vocé aprendeu sua magia em um local cujos espiritos sdo poderosos e
antigos, e eles o marcaram como um deles. Independente de onde va, eles
vivem dentro de vocé, e o permitirdo assumir suas formas. Escolha uma
das opg¢Oes a seguir Z elarepresenta a terra a qual vocé se encontra ligado.
Sempre que se metamorfosear, vocé ser & capaz de assumir a forma de
qualquer animal que vive em sua terra.

W A Grande Floresta

W As Planicies Sussurrantes

W O Vasto Deserto

W O Lamacal Fedorento

W O Delta do Rio

W As Montanhas Elevadas
Escolha uma marca z um atributo fisico que o identifica como um nascido
do solo. Pode ser uma caracteristica animal como antenas, ou as
manchas de um leopardo, ou algo mais genérico, como cabelos que se
parecem com folhas, ou olhos de cristal brilhante. Sua marca permanece
independente da forma que assumir.

Nutrido Pela Natureza

Vocé ndo precisa comer ou beber nada. Se um movimento exigir que vocé
marque uma ragao, simplesmente ignore isso

Linguagem dos Espiritos

Os grunhidos, latidos, guinchos e chamados das criaturas selvagens sé@o
uma forma de linguagem para vocé. Vocé é capaz de com preender
qualguer animal nativo da sua terra ou que seja similar a algum cuja
esséncia tenha estudado.

Metamorfose

Quando chamar os espiritos para mudar sua forma , role+SAB. Com 10+,
dominio 3. Com 7-9, dominio 2. Com 6-, dominio 1 além de qualquer outra
coisa definida pelo MJ.

Vocé consegue assumir a forma de qualquer espécie cuja esséncia tenha
estudado ou que viva em sua terra, fundindo sua propria forma e seus
pertences em uma copia perfeita da espécie desejada. Com isso, vocé
adquire quaisquer habilida des e fraquezas inatas do animal: garras, asas,
guelras, respirar na 4gua e ndo no ar. Continue usando suas préprias
caracteristicas, mas alguns movimentos podem se tornar mais
complicados de serem iniciados z um gato doméstico tera dificuldades em
combater um ogro. O MJ também lhe informara a respeito de um ou mais
movimentos associados a sua nova forma. Gaste 1 dominio para realizar
aquele movimento. Assim que seu dominio se  esgotar, vocé retorna a sua
forma natural. E possivel fazer isso també m gastando todo o seu dominio.

Esséncia Estudada

Quando passar algum tempo contemplando um espirito animal , vocé
pode adiciond-lo as espécies cuja forma é capaz de assumir através de
metamorfose.

W As llhas de Safira

W As Profundezas da Terra
W O Mar Aberto

W O Norte Gelado

W A Terra Devastada

XP: WWWWWWWWWWWWWWWWWWWW
° (Préximo nivel= 7 +nivel atual)
Aparéncia

OLHOS: Olhos Sabios, Olhos Selvagens, Olhos Assombrosos
CABELO: Capuz de Pele, Cabel@aguncado, Cabelo Trangado
ROUPAS: Vestimenta Cerimonial, Couros Praticos, Peles Gastas

Atribua os seguintes valores : 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (-1)

FOR @

FracoW -1

i
—
@

Inteligéncia: Atordoado W -1

SAB @
Destreza: Trémulo W-1 Sabedoria: Confuso W-1
CON @B CAR @
Constituigao: Doente W-1 Carisma: Marcado W-1
Pontos de Vida: Atual:
Pontos de vida = 6 + Constituigdo
Dano: 1d6 + Armadura:

Rétulos:

WElfo
A seiva das éarvores antigas corre em seu corpo. Além de

quaisquer outras ligacbes, a Grande Floresta é sempre
considerada sua terra.

W Humano

Assim como seu povo aprendeu a vincular os animais ao campo
e a fazenda, vocé também se encontra vinculado a eles. Vocé
sempre serd capaz de assumir a forma de qualquer animal
domesticado, além de suas opgBes normais

W Halfling
Vocé canta as cang8es restauradoras da primavera e do riacho.

Sempre que montar acampamento, vocé e seus aliados curam
+1d6.

Vinculos

tem cheiro de caga, e ndo de cagador .

Os espiritos me alertaram acerca de um grande perigo que ronda

Eu mostrei a um ritual secreto da Terra .

provou meu sangue, e eu o seu. Estamos unidos

por isso.
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Vocé possui:
Vocé carrega alguma Lembrancgas de sua terra
Escolha seu armamenta
W Shillelagh (corpo a corpo , peso 2);
W Cajado (corpo a corpo, duas maos, peso 1);
W Langa (corpo a corpo, arremesso, proximo, peso 1) ;
Escolha seu armamenta

. Descreva-a.

W 3 antitoxinas (peso 0) ;

Peso:

(Sua carga € igual a6+FOR'

Moedas:

Escolha sias defesas
W Armadura de peles (armadura 1, vestida, peso 1);
W Escudo de madeira (armadura +1, peso 2 );

WWWWWWW WWWWWWW

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

WGarras e Dentes Vermelhos
Quando estiver em uma forma animal apropria
perigosa), aumente seu dano para d8.

da (alguma bem

W Comunhao dos Sussurros

Quando passar algum tempo em um local, observando seus

espiritos residentes e convocando 0s espiritos de sua terra ,
role+SAB. Vocé recebera uma visdo importante a respeito de si proprio,

de seus aliados, e dos espiritos ao seu redor. Com 10+, av isdo seré clara
e util. Com 7 -9, a viséo é pouco clara, e seu significado nebuloso. Com 6 -,
a viséo é incomoda, aterrorizante ou traumatizante. O MJ ir descrevé  -la.
Receba-1 adiante.

W Olhos de Tigre

Quando marcar um animal  (com lama, poeira ou sangue) v océ podera
enxergar através dos olhos dele como se fossem os seus, independente
da distancia que os separar. Apenas um animal pode ser marcado dessa
forma por vez .

WTrocar a Pele

Quando receber danos enguanto estiver metamorfoseado
optar por retornar a sua forma natural para negar todo o dano

, vocé pode

W Maestria Elemental

Quando invocar os espiritos primordiais do fogo, agua, terra, ou ar

para realizar uma tarefa em seu nome , role+SAB. Com 10+, escolha 2.
Com 7-9, escolha 1. Com 6-, seu chamado resulta em alguma catastrofe.

1 O efeito desejado ocorre
1  Vocé evita pagar o preco cobrado pela natureza
1  Vocé permanece no controle da situagdo

\W Pele de Madeira

Enquanto seus pés estiverem tocando o solo
armadura.

W Falar com Coisas

Vocé enxerga os espiritos da areia, do mar e da pedra, e pode agora
aplicar sua linguagem dos espiritos, metamorfose e estudar esséncia
em objetos inanima dos naturais (plantas e rochas) ou criaturas
criadas, assim com o faz com os animais. As formas adotadas por
aqueles que podem falar com coisas podem ser cépias exatas o u
vagamente humanoides e moéveis

receba +1 de

W Criador de Formas

Quando se metamorfosear , escolha uma habilida de: vocé recebe +1
constante em rolamentos que a utilizem enguanto mantiver a outra
forma. O MJ também vai escolher uma habilidade, e vocé receberd -
1 constante nela enquanto permanecer metamorfoseado.

W Equilibrio

Quando causar dano , receba equilibrio 1. Quando tocar alguém e

canalizar os espiritos da vida, vocé podera gastar equilibrio. Para cada
equilibrio gasto, cure 1d4 PV .

Wirmaéo do Cacador
Escolha um movimento da lista de classe do Ranger.

MOUlmentos Auangados (Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos ou um dos movimentos de niveis 2-5:)

\WAdotar Forma Alguma

Quando se metamorfosear ,role 1d4 e some o resultado ao seu dominio

WDanga do Dopplegdnger

Vocé se torna capaz de estudar a esséncia de individuos especif icos e
assumir suas formas exatas, incluindo homens, elfos e similares. E
possivel suprimir sua marca, mas se o fizer, receba -1 constante até
retornar a sua propria forma

W Quimera

Quando se metamorfosear , vocé pode criar uma forma mista que retiine
até trés formas diferentes. E possivel tornar -se um urso com asas de aguia
e a cabeca de um bode, por exemplo. Cada caracteristica Ihe concedera
um movimento diferente. Sua forma quimérica segue normalmente as
outras regras de metamorfose.

W Tecer o Clima

Quando se encontrar sob o ¢ éu aberto enquanto o sol estiver
nascendo , 0 MJ Ihe perguntara como sera o clima ao longo daquele dia.
Diga o que quiser, e isso ird acontecer.

Wirmado do Espreitador
Escolha um movimento da lista de classe do Ranger.

W Falar com o Mundo

. Requer. Falar com Coisas

Vocé consegue enxergar os padrées que formam o tecido do mundo,
e torna -se capaz de aplicar sua linguagem dos espiritos, metamorfose
e estudar esséncia aos elementos puros z fogo, agua, ar e terra.

W Moldador de Formas

Requer. Criador de Formas

Vocé pode aumentar sua armadura em 1 ou causar +1d4 de  dano
guando estiver em uma forma animal. Escolha um dos dois quando
se metamorfosear.

W Sangue e Trovao

Requer. Garras e Dentes Vermelhos

Quando estiver em uma forma animal apropriada
perigosa), aumente seu dano para d10.

W O Sono do Druida

Requer. Garras e Dentes Vermelhos

Quando escolher este movimento , na proxima oportunidade em
que estiver a salvo e puder passar algum tempo em um local
apropriado, vocé pode se ligar aumanova terra. Este efeito acontece
apenas umavez e o MJ Ihe dird quanto tempo vai levar e qual o prego
que vocé deverd pagar. Daquele momento em diante, vocé sera
considerado nascido do solo de ambas as terras.

(alguma bem



O Guerreiro Nivel:

Nome:

Anao: Ozruk, Surtur, Brunhilda, Annika, Janos, Greta, Dim, Rundrig, Jarl, Xotoq
Elfo: Elohiir, Sharaseth, Hasrith, Shevaral, Cadeus, Eldar, Kithracet, Telian

Ha | n iFinrggan, Olive, Randolph, Bartleby, Aubrey, Baldwin, Becca
Humano: Hawke, Rudiger, Gregor, Brianne, Walton, Castor, Shanna, Ajax, Hob

WBom

Defender aqueles mais fracos que vocé.
W Neutro

Derrotar um adversario a sua altura.

W Mal

Matar um inimigo indefeso ou cercado.

Movimentos Iniciais

Dobrar barras, Suspender Portais

Quando usar a forca bruta para destruir um objeto
role+FOR. Com 10+ escolha 3. Com 7-9, escolha 2:

N&o demora muito

Nada de valor € danificado

N&o provoca uma barulheira absurda

Vocé pode consertar o objeto sem muito esforco

Fortificado
Ignore o rétulo desengongada em qualquer armadura que vocé

Arma Favorita

Esta é sua arma. Existem muitas iguais a ela, mas esta € sua. Ela é sua
melhor amiga. Ela é sua vida. Vocé a domina como domina a si proprio. Sua
arma, sem vocé, é inatil. Sem sua arma, vocé é indtil. Empunhe -a e seja
auténtico.

inanimado ,

O« O« O«

@]

vestir.

Escolha uma descrigdo bésica, todas possuem peso 2:
W Espada
W Machado
W Lanca
W Mangual
W Punhos

Escolha a distancia que melhor se encaixe em sua arma
W Méo
W Corpo a Corpo
W Alcance

Escolha duas melhorias :
W Ganchos e espinhos. +1 de dano, e+1 de peso.
W Afiada. +2 penetrante.
W Perfeitamente balanceada. Tornase precisa.
W Fio serrilhado. +1 de dano.
W Brilha na presenca de um tipo de criatura a sua escolha.
W Enorme. Tornase grotesca e poderosa.
W Versétil. Escolha um alcance adicional.
W Alta qualidade. -1 de peso.

Escolha uma aparéncia:
W Antiga
W Imaculada
W Ornada
W Manchada de sangue
W Sinistra

XP: WWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

(Préximo nivel= 7 +nivel atual)

|

Aparéncia

OLHOS: Olhos Duros, Olhos Mortos, Olhos Ansiosos
CABELO: Cabelo Baguncado, Cabelo Raspado, EImo Usado
PELE Pele Cabsa, Pele Bronzeada, Pele Cicatrizada
CORPO: Corpo em Forma, Corpo Flexivel, Corpo Desgastado

Atribua os seguintes valores : 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (-1)

FOR @

i
—
[

Forga: Fraco W -1 Inteligéncia: Atordoado  W-1

SAB @
Destreza: Trémulo W-1 Sabedoria: Confuso W-1
CON @B CAR @
Constituigao: Doente W-1 Carisma: Marcado W-1
Pontos de Vida: Atual:
Pontos de vida = 10 + Constituicio
Dano: 1d10 + Armadura:

Rétulos:

W Anao

Quando compartilhar uma bebida com alguém, vocé pode negociar
com aquela pessoa usando CON no lugar de CAR.

WElfo

Escolha uma arma z vocé trata armas daquele tipo como se sempre
possuissem o rétulo precisa.

W Halfling

Quando vocé desaf iar o perigo e usar seu tamanho diminuto em
sua vantagem, receba +1.

W Humano
Uma vez por batalha, vocé pode rolar novamente um rolamento de
dano (seu ou de outra pessoa) .

Vinculos

me deve sua vida, quer admita isso ou nao.

Eu jurei proteger

Eu me preocupo com a capacidade de de

sobreviver dentro das masmorras

é muito mole, mas o tornarei resistente como eu.

www.torredomago.com.br



Vocé possui:
Arma Favorita:

Escolha suas defesas:

W Cota de malha (armadura 1, vestida, peso 1)
e Equipamento de A ventureiro (5 usos, peso 1); WWW W W

W Armadura de Escamas  (Armadura 2, vestida, desengoncgada, peso 2) .

Escolha dois

W 2 pocdes da cura (peso 0)

W Escudo (armadura +1, peso 2)

W 22 moedas

W Antitoxina  (peso 0), Ragdes de masmorra (5 usos, peso 1) WW W W W
e cataplasmas e ervas (2 usos, lento, peso 1) WW

(peso )

Moedas: Peso:
(Suacarga € igual a 12+FOR,
WWWWWWW WWWWWWW

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

Wimplacdvel

Quando causar dano , cause +1d4 de dano.

WReliquia de Familia

Quando consultar os espiritos que residem dentro de sua arma

favorita , role+CAR.Eles irdo Ihe revelar alguma coisa a respeito de sua
situacdo atual, e podem lhe perguntar alguma coisa em retorno. Com
10+, o MJ vai Ihe dar muitos detalhes. Com 7-9, ele lhe dara apenas uma
vaga impresséo.

\WArma Melhorada

Escolha uma melhoria extra para sua arma favorita.

\WVisao Rubra

Quando discernir a realidade durante um

\WPele de Ferro

Vocé recebe +1 de armadura.
WFerreiro

combate , receba +1.

Quando tiver acesso a uma forja , vocé pode transferir os poderes
mégicos de uma arma para sua arma favorita. Este processo destréi a
arma magica. Sua arma favorita adquire os poderes mégicos da arma
destruida.

W inquisidor

Quando negociar usando ameacas de violéncia iminente como

i nnué nvocé pode usar FOR no lugar de CAR.
W Cheiro de Sangue

Ap6s utilizar matar e pilhar contra um inimigo
ataque contra ele recebe +1d4 de dano .

W Maestria com Armadura
Quando deixar sua armadura absorver a maior parte de um

golpe recebido , o dano causado é negado e vocé deve reduzir o
valor de sua armadura ou escudo (sua escolha) em 1. Tal valor é
reduzido sempre que vocé f izer esta op¢ao. Se isso reduzir o item a
0 de armadura, ele sera destruido.

, Seu proximo

W Amador em Multiclasse
Escolha e adquira um movimento de outra classe. Para escolha do
movimento, considere como se tivesse 1 nivel a menos.

MOUlmentOS Auangados (Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos ou um dos movimentos de niveis 2-5:)

\WSede de Sangue

Substitui: Implacéavel
Quando causar dano , cause +1d8 de dano.

W Perfeicdo com Armadura

Substitui: Maestria com Armadura

Quando deixar sua armadura absorver a maior parte de um golpe
recebido , o dano causado é negado e vocé recebe +1 adiante contra o
atacante, mas deve reduzir o valor de sua armadura ou escudo (sua
escolha) em 1. Tal valor é reduzido sempre que vocé fizer esta opca o.
Se isso reduzir o item a 0 de armadura, ele sera destruido.

W Gosto por Sangue

Substitui: Cheiro de Sangue

Apés utilizar matar e pilhar contra um inimigo
contra ele recebe +1d8 de dano .

W Pele de A¢o

Substitui: Pele de Ferro

Vocé recebe +2 de armadura.

W Foco no Armamento

Quando verificar as armas de seus inimigos
dano que elas causam .

W Guerreiro Superior

Quando matar e pilhar , caso role 12+, cause seu dano, evite o contra -
ataque, e impressione, desanime ou amedronte seu adversario.

, Seu préximo ataque

, pergunte ao MJ qual é o

W Através dos Olhos da Morte

Quando entrar em batalha , role+SAB. Com 10+, diga 0 nome de
alguém que sobrevivera, e o nome de alguém que morrera. Com

7-9, diga 0 nome de alguém que sobrevivera ou de alguém que
morrera. Diga ape nas os nomes de PNJ, nunca de personagens
jogadores. O MJ fara com que sua vis &o torne -se realidade, por mais
improvavel que seja. Com 6-, vocé enxerga sua pré pria morte e,
consequentemente, recebe -1 durante toda a batalha.

W Mau Olhado

Requer: VisdoRubra

Quando entrar em combate , role+CAR. Com 10+, dominio 2. Com
7-9, dominio 1. Gaste seu dominio para fazer contato visual com um
PNJ préximo. Ele ficara congelado ou hesitante, e impedido de agir
até que vocé rompa o contato. Com 6-, seus inimigos imed iatamente
o identif icam como sua maior ameaca.

W Iniciado em Multiclasse

Requer: Amador em multiclasse

Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel
como se fosse 1 menor no momento da escolha.



O Imolador Nivel:

Nome:

Humano : Solomon, Timothy, Kalil, Omen, Yohn, Hiko, Agasha, Elizabeth, Harald, Fatia, Khalw:
Adur, Ignis, Yajna, Umlilo

Salamandra : Sulfurheart, Flamewalker, Emberlash, Cinderclaw, Charfiend, Bittertallow,
Barrowblaze, Singescale, Candlewick, Coalfang

W Mal

Sacrificar uma vitima involuntaria as chamas.
W Caético

Propagar uma ideia perigosa.

W Neutro

Trocar um sacrificio, de bom grado, por um servigo prestado.

Movimentos Iniciais

Marca Ardente

Quando vocé conjurar uma arma de pura chama , role+CON. Com 10+
escolha dois dos seguintes rotulos, com 7 -9 escolha um. Use INT ao invés
de sua FOR ou DEXno que diz respeito a fazer ataques com esta arma . A
arma sempre comecga com os rotulos flamejante, toque, perigosa e 3 usos
Cada ataque com a arma consome um uso.

Méo

Arremesso, proximo

+1 dano

Remove o rétulo perigoso

O« O« O¢ O«

Se vocé possuir o movimento Este Fogo Assassino, os rétulos abaixo também estaréo disponive
0 Grotesco

Poderoso

Alcance

Préximo

Distante

O« O« O« O«

Combater Fogo Contra Fogo

Quando vocé receber dano, e ele for impar (depois da armadura) as
chamas dentro de vocé virdo ao seu auxilio. Role 1d4 e escolha um:

O«

Adicione o resultado em usos a sua Marca Ardente (se estiver ativa)
Use o resultado como adiante para conjurar  Marca Ardente
Reduza o dano pelo resultado rolado.

O« O«

Estilo Zuko

Quando dobrar o fogo ao seu desejo , role+SAB. Com 10+, ele obedece seu
comando, obtendo a forma e o movimento que vocé quiser enguanto
durar o combu stivel para queimar. Com 7 -9, o efeito tem vida curta,
durando somente alguns momentos.

Me dd Combustivel, Me dé Fogo

Quand o olhar intensamente nos olhos de uma pessoa , vocé pode
perguntar a seu jogador 3 O que alsichemast adea seu d:
responderd a verdade, mesmo que O personagem ndo tenha o
conhecimento ou tentasse manter em segredo.

Feito a Mao

Vocé pode usar as proprias maos no lugar de ferramentas e fogo para
forjar objetos de metal. Armas, armaduras e joias mundanas podem
ser formadas a partir de sua matéria bruta. Vocé també m pode
desfazer esses objetos, mas se nao tiver tempo e seguranca para fazé -
lo, pode ser que precise Desafiar o Perigo primeiro.

XP: WWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

(Préximo nivel= 7 +nivel atual)

I

Aparéncia

OLHOS: Olhos fumegantes, Olhos quentes, Olhos ardentes.

PELE Queimaduras estranhas, Cicatrizes de riual, Pele perfeita.
ATITUDE: Porte arrogante, Atitude Maniaca, Raiva mal disfarcada.
VOZ: Voz crepitante, Voz sussurrada, Rugido.

Atribua os seguintes valores : 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (-1)

FOR @B INT @

FracoW -1 W-1

Forca: Inteligéncia: Atordoado

SAB @
Destreza: Trémulo W-1 Sabedoria: Confuso W-1
CON @B CAR @
Constituigéo: Doente  W-1 Carisma: Marcado W-1
Pontos de Vida: Atual:
Pontos de vida = 4 + Constituicio
Dano: 1d8 + Armadura:

Rétulos:

W Humano
Quando montar acampamento proximo
recupere todos os seus PVs

W Salamandra
Calor e Fogo ndo-magicos, nao podem te ferir.

Vinculos

a uma grande fogueira,

ja sentiu o calor infernal do fogo, agora ele

entende minha for¢a.

Ensinarei o verdadeiro significado do sacrificio

Eu moldei algo no fogo para

www.torredom ago.com.br



Equipamento X\

Vocécarrega nenhuma arma e nem armadura, somente as chamas que queimam em vocé.
Vocé comeca com umSimbolo do seu sacrificio:

Equipamento de aventureiro
1 Pogéo da cura (peso 0)
Escolha dois:
W Racdes de masmorra (5 usos, peso 1); WWW W W
W 1 Pogéo da cura (peso 0)
W 10 moedas

Moedas: Peso:
(Sua carga € igual a %FOR'
WWWWWWW WWWWWWW

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

\WLenda das Chamas

Quando olhar fixamente para uma fonte de fogo, procurando por
respostas , role+SAB. O MJ Ihe dir4 algo novo e interessante sobre a
atual situacdo. Com 10+, o MJ dard um bom detalhamento. Com 7
dara vagas impressdes. Se vocé ja sabe tudo o que h& para saber, o0 MJ
dira.

WEste Fogo Assassino

Adicione os seguintes rotulos as op¢fes da marca a rdent e: Grotesco,
Poderoso, Alcance, Proximo, Distante.

WTicao

Quando introduzir uma nova ideia a um PNJ, role+CAR. Com 10+, ele
acredita que a ideia é propria e a defendera com fervor. Com 7 -9, sua

paixao desaparece um ou dois dias. Com 6 -, respondera negativamente,
indo contra a ideia.

WMariposa Para a Chama

Quando seduzir uma mente fraca com seu fogo interior , role+SAB.
Com 10+, a vontade dele é suprimida, ele o seguira e fara seus desejos,
enquanto nada o alarmar ou surpreender. Com 7 -9, o efeito é forte o
suficiente apenas para distrair ou confundir. Com 6 -, ele fica agitado e
perturbado, seu fogo as cende o desejo escondido do seduzido.

\WQueimando Pontes

Quando for tomar seu Ultimo suspiro , hdo o faca. Vocé pode apagar
um de seus vinculos. Isso é permanente e reduz o nimero maximo de
vinculos que podera ter. Vocé estara vivo com 1d6 PVs. Se ndo poss uir
mais nenhum vinculo, tome seu Ultimo suspiro normalmente.

W O Instigador

Quando reforcar a coragem de outros  , role+CAR. Com 10+, eles
perdem o medo e a incerteza, e se tornam bravos em um instante. Com
7-9, este efeito é fugaz, e les percebem sua superf icialidade e recorrem a
covard ia depois de um momento ou dois. Com 6 -, eles ficam intimidados
ou aterrorizados com a sua presenca.

W Queima Doentia

Quando insultar um PNJ , role+CAR. Com 10+, vocé ndo d& espaco para
reacgdo, ele carregara o insulto e o despr ezado de todos aqueles que
ouviram. Com 7 -9, vocé passa dos limites, eles terdo sua vinganga, algum
dia. Com 6 -, vocé foi longe demais, ele explode aqui e agora.

90 MJ

W Ogdru Jahad

Receba o movimento Ritual do Mago. O MJ sempre dird o que vocé
precisa sacrificar para receber o efeito desejado

Ritual

Quando drenar energia de um local de poder para criar um

efeito magico ,diga ao MJ o que estéa tentando realizar. Efeitos
advindos de rituais sdo sempre possiveis, mas o MJ Ihe dir4 o que
voceé precisa sacrif icar e dar4 de uma a quatro das condi¢Bes abaixo :

O ritual vai demorar dias/semanas/meses

Primeiro vocé tem que .

Vocé precisara da ajuda de .

O ritual vai requerer uma enorme quantia  em dinheiro .

O melhor que consegue fazer € uma versdo inferior, pouco
confiavel e limitada .

Vocé e seus aliados correrdo o perigo de
Vocé precisara desencantar

O« O¢ O¢ O¢ O

O«

para fdoé

O«

W Queime Duas Vezes Mais Forte e Brilhante

Quando canaliza as chamas do destino , vocé pode tratar uma

falha como um 7 -9 ou um 7 -9 como 10+ . Este pode ser uma rolagem
sua ou de outro personagem. Conte ao MJ algo que tenha perdido;
uma emocgao, uma lembranca, ou uma parte inata de seu ser. Vocé
ndo podera usar esse movimento até que use Queim e na Metade do
Tempo.

Queime na Metade do Tempo

Vocé recebe este movimento quando adquire Queime Duas Vezes Mais Forte e Brilhant
Quando sacrificar uma  vitdria as chamas do destino , trate
gualquer 10+ como 6 -.

L]
MOUlmentOS Auangados (Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos ou um dos movimentos de niveis 2-5:)

WDo Coracdo do Inferno
Quando invocar chamas, com qualquer um
vocé pode trocd -los pelas chamas ne gras do inferno. O fogo ndao queima

de seus movimentos

com o calor e ignora a armadura, torrando a alma em si. As criaturas
sem alma ndo podem ser feridas por esse tipo de chama.

WAlianca de Fogo Ardente

Quando fundir sua alma com a de uma pessoa disposta  , role+CAR.
Vocés ficam ligados, capazes de sentir um ao outro a qualquer distancia,
assim como compartilham seu estado emocional. Com 7 -9, a conexdo é
instavel e perigosa, quando receber uma debilidade seu parceiro

também a receb era (e vice e versa). Com 6-, amarca é rejeitada e ambos
perdem qualquer vinculo g ue tiverem um com o outro. Vocé podera
escrever novos vinculos no final da sessdo como de costume. Essa fusao,
uma vez executada, ndo podera ser desfeita por meio s mortais.

W Aticar o Fogo

Requer: Ticdo

Vocé pode aplicar os efeitos do seu movimento Ticdo em um grupo
de pessoas z uma dizia ou mais - de uma vez so.

W Ver o Mundo Queimar

Quand o abrir um canal para os planos de chamas e evocar uma
tempestade de fogo , conte ao MJ o que esta sacrificando e
role+SAB. O Céu se abre e fogo cai como chuva sob uma area igual a
de uma pequena vila. Tudo e todos na area recebem o dano

apropria do. Com 10+ vocé pode extinguir a tempest ade com pouco
esforco. Com 7 -9, o fogo sai d o seu controle e se espalha por onde o
vento carregar. Com 6 -, algo cruel, intelige nte e faminto chega junto
com a tempestade.



O Ladrao Nivel:

Nome:

Halfling: Felix, Rook, Mouse, Sketch, Trixie, Robin, Omar, Brynn, Bug
Humano: Sparrow, Shank, Jack, Marlow, Dodge, Rat, Pox, Humble, Farley

W Caético

Pular sobre o perigo sem um plano.

W Neutro

Evitar ser detectado ou se infiltre num local
W Mal

Repassar o perigo ou a culpa para outra pessoa

Movimentos Iniciais

Especialista em Armadilhas
Quando parar um momento para avaliar uma area perigosa ,
role+DES. Com 10+ dominio 3. Com 7 -9, dominio 1. Gaste seu dominio
enquanto anda pela area para fazer as seguintes perguntas:

0 Existe alguma armadilha aqui, e se existir, como ela é ativada?

0 O que a armadilha faz quando é ativada?

0 O que mais esta escondido por aqui?

Truques do Oficio

Quando arrombar fechaduras, bater carteiras ou desarmar
armadilhas , role+DES. Com 10+, vocé consegue, sem problemas. Com 7 -9,
vocé ainda consegue, mas o MJ Ihe oferecerd duas opgdes entre suspeita,
perigo ou prego.

Ataque Pelas Costas

Quando atacar um oponente surpreso ou indefeso com uma arma de
combate corpo a corpo , vocé pode optar entre caus ar dano ou rolar+DES.
Com 10+, escolha dois. Com 7 -9 escolha um.
0 Vocé nao entra em combate corpo a corpo com o alvo.
Vocé causa seu dano +1d6.
Vocé cria uma situacéo vantajosa, +1 adiante para si ou para um
aliado que consiga agir de acordo.
Reduza a armad ura do alvo em 1 até que ele consiga repara -la.

Moral Flexivel
Quando alguém tentar detectar seu alinhamento
informar qualquer alinhamento que quiser.

Envenenador

Vocé se torna um mestre na manipulacéo e uso de determinado veneno.
Escolha uma substéncia da lista abaixo: ela ndo sera mais considerada
perigosa quando vocé a utilizar. Comece o jogo com 3 doses dela de graga.
Sempre que tiver tempo para reunir os materiais e um local adequado para
fazer a mistura vocé pode fazer mais 3 doses d o0 veneno escolhido de graca.
Repare que alguns venenos sao aplicados, o que significa que eles devem
ser cuidadosamente administrados ao alvo ou a alguma coisa que ele coma
ou beba. Venenos de toque s6 precisam encostar no alvo, e podem ser até
mesmo aplic ados na lamina de uma arma.

W Oleo de Tagit (aplicado) : o alvo entra em um estado de sono leve.

W Erva Sangrenta (toque) : o alvo causa -1d4 de dano constante até ser
curado.

W Raiz Dourada (aplicado) : o alvo trata a proxima criatura que enxergar
como um al iado de confianca, até que se prove o contrario.

W Lagrimas de Serpente (toque) : qualquer pessoa que causar dano ao
alvo rola duas vezes e utiliza o melhor resultado.

O« O«

O«

, vocé pode lhes

XP: WWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

(Préximo nivel= 7 +nivel atual)

Aparéncia 2\

OLHOS: Olhos Matreiros, Olhos Criminosos

CABELO: CabegaEncapuzado,Cabelo Bagungado, Cabelo Aparado
ROUPAS: RoupasEscuras,Roupas Extravagantes,Roupas Comuns
CORPO: Corpo Flexivel,Corpo Pontudo, Corpo Flacido

Atribua os seguintes valores : 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (1)

FOR @

i
—
@

Inteligéncia: Atordoado W -1

SAB @

Confuso W-1

Forga: FracoW -1

Trémulo W-1 Sabedoria:

CAR @

Marcado W-1

Destreza:

CON @

Doente  W-1

Constituigdo: Carisma:

Pontos de Vida: Atual:

Pontos de vida = 6 + Constitui¢céo

Dano: 1d8 + Armadura:

Rétulos:

W Halfling
Quando atacar com uma arma de longo alcance, cause dano +2.

W Humano
Vocé é um profissional. Quando falar dificil ou discernir realidades
com relacéo a atividades criminosas, receba +1.

Vinculos

Eu roubei algo de

estara comigo se algo der errado.

conhece detalhes incriminadores a meu respeito.

e eu estamos fazendo uma falcatrua.

www.torredomago.com.br



Equipamento X\ Moedas: Peso:

Vocé possui: (Sua carga € igual a %FOR'
Ragdes de Masmorra (5 usos, peso 1), WWW W W Escolha um
Armadura de Couro  (armadura 1, peso 1) W Equipamento de aventureiro (5 usos, peso 1); WW W W W
3 doses de seu veneno escolhido WW W W Pogéo de cura (peso 0)
10 moedas

Escolha seu armamento:

W Adaga (mé&o, peso 1) e Espada curta (corpo a corpo, peso 1)

W Florete (corpo a corpo, preciso, peso 1)

Escolha uma arma de longo alcance:

W 3 adagas de arremesso  (arremessavel, préximo, peso 0)

W Arco Desgastado (proximo, peso 2) e Fardo de flechas (munigéo 3, peso 1) WW W

WWWWWWwWW WWWWWWwWW
MOUimentOS Auangados (Quando ganhar um nivel entre 2 e 5, escolha um dos seguintes movimentos:
W Golpe Desonesto W Oprimido

Quando usar uma arma precisa ou de mdo , seu ataque pelas costas Quando estiver em menor nimero  , receba armadura +1.

causa +1d6 de dano. < . . .
W Atirar Primeiro

w quueza e Bom GOSto Vocé nunca é surpreendido. Quando um inimigo surpreendé -lo,

Quando fizer uma cena, mostrando a todos sua posse mais valiosa , vocé age primeiro.
escolha alguém presente. Essa pessoa fara qualquer coisa para obter o <
- . W Mestre Dos Venenos
seu item ou um similar.
< - Assim que usar um veneno pela primeira vez , ele ndo sera mais
W Conexoes . . N
considerado perigoso para vocé.
Quando espalhar pelo submundo rumores a respeito de algo que
queira ou precise , role+CAR. Com 10+, alguém tem exatamente o que

voce precisa. Com 7-9, ou vocé tera qu e se contentar com algo similar, ou  Vocé ¢é capaz de aplicar até mesmo os venenos mais complexos com

\W Envenenar

ficara de rabo preso z a escolha é sua. uma tachinha. Quando aplicar em sua arma um veneno que nao é

7 perigoso para vocé |, ele é considerado de toque no lugar de aplicado.
W Produtor
Quando estiver com tempo suficiente para juntar os componentes W Cauteloso
necessarios e um local seguro para preparar , Vocé consegue criar 3 Quando usar especialista em armadilhas  , sempre r eceba dominio
doses de qualquer veneno qu e ja tenha usado anteriormente. +1, mesmo com 6 -.

MOUlmentOS Auangados (Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos ou um dos movimentos de niveis 2-5:)

W Lutador Desonesto W Evasao
Substitui: Golpe Desonesto . . A s A ~
. ~ uando desafiar o perigo , com 12+ vocé ird transcendé -lo. N&o
Quando usar uma arma precisa ou de mdo , seu ataque pelas costas Q . P g . ,
apenas conseguira realizar seu intento, mas o MJ também lhe
causa +1d8 de dano e todos 0s seus outros ataques causam +1d4 de ) .
dano oferecera um resultado melhor, mais beloo  u um momento de graca.

W Extremamente Cauteloso W Braco Forte, No Alvo
Substitui: Cauteloso Vocé é capaz de arremessar qualquer arma branca, utilizando -a para
disparar. Uma arma branca arremessada sera perdida, logo, vocé nao

Quando usar especialista em armadilhas , sempre receba dominio +1, ) i
pode escolher reduzir sua municao com 7 -9.

mesmo com 6 -. Com 12+, receba dominio 3 e da préxima vez que se
aproximar de uma armadilha, o MJ deve imediatamente lhe dizer o que V’V Rota de Fuga
ela faz, o que a dispara, quem a armou ali e como vocé pode usa -la para

- . Quando a situacéo sair do controle e vocé precisar fugir , diga qual
seu proprio. beneficio. é sua rota de fuga e role+DES. Com 10+, vocé vai embora. Com 7 -9,
W A[quimista vocé pode ficar ou partir, mas caso opte por partir, isso ird Ihe custar
Substitui: Produtor algo: vocé deixara algo para tras ou levara algo consigo, de acordo

. . . com o que o MJ |he disser.
Quando estiver com tempo suficiente para juntar os componentes

necessarios e um local seguro para preparar , VOCé consegue criar 3 W Disfarce
doses de qualquer veneno que ja tenha usado anteriormente. Vocé
também pode descrever os efeitos de um veneno qualquer que queira
criar. O MJ Ihe dira que é possivel cria -lo, porém, com um ou mais das
ressalvas abaixo:

Quando tiver tempo e materiais suficientes , VOCcé pode criar um
disfarce capaz de enganar quaisquer observadores, fazendo -os
acreditar que vocé seja outra criatura do mesmo tamanho e forma.

Suas a¢des podem | he entregar, mas sua aparéncia nao.
1 Ele s6 funcionara sob determinadas condiges.

. . ) N W Assalto
10 melhor que vocé conseguira fazer € uma versdo mais fraco.
{1Seus efeitos demorardo a ocorrer Quando parar para planejar o roubo de alguma coisa , diga o que
) ) o guer roubar e pergunte ao MJ as questbes abaixo. Quando agir de
TEle tera efeitos colaterais 6bvios. acordo com as respostas, vocé e seus aliados recebem +1 adiante.
Quando matar e pilhar, receba +2 adiante de armadura. ) . .
j 1 Quem percebera a auséncia do item roubado?
W Muito Oprlmldo 1 Qual é a sua defesa mais poderosa?
Substitui: Oprimido .
Receba armadura +1. Quando estiver em menor nimero  , receba fiQuem vira atras dele?

armadura +2 no lugar. 1 Quem mais o quer?



O Mago Nivel:

Nome:

Elfo: Galadiir, Fenfaril, Lilliastre, Phirosalle, Enkirash, Halwyr,
Humano: Avon, Morgan, Rath, Ysolde, Ovid, Vitus, Aldara, Xeno, Uri

WBom

Usar magia para ajudar diretamente outra pessoa

W Neutro

Descobrir informagdes a respeito de um enigma ou mistério mégico
W Mal

Usar magia para causar medo e terror

Movimentos Iniciais

. YR
Grimorio
Vocé aprendeu diversos feiticos e os inscreveu em seu grimério. Comece
0 jogo com 3 feiticos de primeiro nivel anotados em seu livro, assim como
todos os truques. Sempre que ganhar um nivel, adicione ao seu grimério
um feitico de nivel igual ou inferior ao seu. O livro possui peso 1.

Preparar Feiticos

Quando pass ar algum tempo contemplando silenciosamente seu
grimério  (uma hora, aproximadamente) sem interrupgdes, v 0cé:

9 Perde todos os feiticos que havia preparado anteriormente

1 Prepara novos feiticos que estejam anotados em seu grimério a sua
escolha, cujo total de niveis ndo supere seu proprio nivel + 1

1 Prepara todos os seus truques, que nunca contam para o limite ac  ima.

Conjurar Feiticos

Quando langar um feitico preparado , role+INT. Com 10+, o feitico €

conjurado com sucesso e ndo é esquecido z logo, vocé podera conjura -lo

novamente mais tarde. Com 7 -9, o feitico é conjurado, mas escolha um:

Vocé atrai atencéo indese javel ou se coloca em alguma situagao

complicada. O MJ descrevera como.

1 Vocé atrai atencao indesejavel ou se coloca em alguma situagao
complicada. O MJ descrevera como.

1 Sua conjuragédo perturba a trama da realidade  z receba -1 constante
para conjurar feiticos até a proxima vez que vocé Preparar Feiticos.

1 Vocé esquece o feitico apds conjurd -lo, e ndo conseguira conjura -lo de
novo até a préxima vez que preparar feiticos.

Repare que manter ativos feiticos com efeitos continuos pode lhe

ocasionar uma penalidade na rolagem de conjurar feiti¢os.

Defesa Mdgica

Vocé pode desfazer um feitico continuo imediatamente, e utilizar a
energia envolvida em sua dissipacao para defletirum a taque. O feitico é
encerrado e vocé subtrai o nivel dele do dano recebido.

Ritual

Quando drenar energia de um local de poder para criar um efeito
magico , diga ao MJ o que estéa tentando realizar. Efeitos advindos de rituais
sdo sempre possiveis, mas o MJ Ih e dard de uma a quatro das condi¢Ges
abaixo:

1 O ritual vai demorar dias/semanas/meses.
9 Primeiro vocé tem que
1 Vocé precisara da ajuda de
9 O ritual vai requerer uma enorme quantia em dinheiro.

1 O melhor que consegue fazer € uma verséo inferior, pouco confiavel e

limitada.

1 Vocé e seus aliados correréo o perigo de
1 Vocé precisara desencantar

para fai@é.

XP: WWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

(Préximo nivel= 7 +nivel atual)

Aparéncia X\

OLHOS: Olhos Assombrosos, Olhos Afiados, Olhos Enlouquecidos
CABELGQ: Cabelo Estiloso, Cabelo Baguncado, Chapéu Pontudo
ROBES Robes Gastos, Robes Estilosos, Robes Estranhos
CORPO: Corpo Rechonchudo, Corpo Debilitado, Corpo Magro

Atribua os seguin tes valores : 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 841)

FOR @

i
—
@

Atordoado W -1

Forga: FracoW -1

Inteligéncia:

SAB @

Destreza: Trémulo W-1 Sabedoria: Confuso W-1
Constituigdo: Doente  W-1 Carisma: Marcado W-1
Pontos de Vida: Atual:

Pontos de vida = 4 + Constitui¢céo

Dano: 1d4 + Armadura:

Rétulos:

W Elfo
A magia lhe é tdo natural quanto o ato de respirar.
Magia € considerada um truque para voceé.

W Humano
Escolha um feitico de clérigo. Vocé pode conjura -lo como se
fosse um feitico de mago.

Detectar

Vinculos

terd um importante papel a desempenhar em

eventos vindouros. Assim dizem minhas previsdes!

esta escondendo de mim um importante

segredo.

é totalmente ignorante sobre o funcionamento

deste mundo. Eu lhe ensinarei tudo o que puder.

www.torredomago.com.br



Equipamento X\

Vocé possui:
Grimoério (peso 1)
Escolhasuas defesas

W Armadura de couro  (armadura 1, vestida, peso 1)

e 3 Pocdes da cura (peso 0)
Escolha seu armamento:
W Adaga (mao, peso 1)
W Cajado (corpo a corpo, duas maos, peso 1)

Moedas: Peso:
(Sua carga € igual a #FOR’
WWWWWWw WWWWWWwWwW

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

W Magia Potencializada
Quando conjurar feitigos , com 10+ vocé tem a opgao de escolher um

item da lista de 7 -9. Caso o faga, pode escolher também um dos itens da

lista abaixo:
1 Os efeitos do feitico sdo maximizados.
1 Os alvos do feitico sdo dobrados.

\W Fonte de Conhecimento

Quando falar dificil a respeito de alguma coisa que ninguém mais
saiba , receba +1.

\W Sabe-Tudo

Quando o personagem de outro jogador Ihe pedir conselhos, vocé
Ihe disser qual considera ser a melhor solugdo e ele seguir seu
conselho , ele recebera +1 adiante e vocé marcara XP.

W Contramdgica

Quando tentar conter um feitico arcano que iria lhe afetar ,
comprometa um de seus feiticos preparados na defesa e role+INT. Com
10+, o feitico é contido e ndo lhe afeta. Com 7 -9, o feitico é contido e
vocé esquece o feitico comprometido. Sua contramégica protege apenas
vocé z caso o feitico contido tenha outros al vos, eles serdo afetados
normalmente.

W Prodigio

Escolha um feitico. Vocé o prepara como se fosse 1 nivel menor.

W Légica

Quando utilizar seu poder de deduc¢é&o para analisar os

arredores , vocé pode discernir realidades com INT no lugar de SAB.

W Protecdo Arcana

Enquanto estiver com pelo menos um feitico de nivel 1 ou
superior preparado , vocé recebe armadura +2.

W Estudar Rapidamente

Quando observar os efeitos de um feitico arcano , pergunte ao MJ
seu nome e quais sdo os seus efeitos. Vocé recebe +1 adiante
quando agir de acordo com a resposta.

W Grimério Avancado
Adicione um feitico novo de qualquer outra classe ao seu grimério.

W Encantador

Quando puder passar um tempo estudando um item magico em um
local seguro, pergunte ao MJ o que ele faz. Ele respondera
honestamente.

entos Auangados (Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos ou um dos movimentos de niveis 2-5:)

W I
Requer: Prodigio

Escolha um feitico além daquele selecionado com prodigio. Vocé o
prepara como se fosse 1 nivel menor.

W

Requer: Encantador

Quando p uder passar um tempo estudando um item méagico em um
local seguro , vocé pode aumentar o poder do objeto  para que, da
proxima vez que o utilizar, seus efeitos sejam amplificados. O MJ Ihe dir&4
como.

W

Requer: Contramégica

Quando um aliado em sua linha de viséo for afetado por um feitico
vocé pode conté -lo como se vocé fosse o alvo. Caso um feiti¢o afete
vérios aliados, vocé deve fazer uma contramagica para cada um
separadamente.

W

Quando causar dano em uma criatura
um feitico diretamente contra ela. Encerre um de seus feiticos continu
e adicione seu nivel ao dano causado.

w

Quando passar um tempo com um alvo disposto ou incapacitado ,
vocé pode forjar uma corrente etérea entre vocés. Vocé passa a
perceber o que o alvo percebe e pode discernir realidades a respeito
dele ou de seus arredores independentemente da distancia que os
separar. Uma pessoa que tenha se disposto a forjar esta corrente
consegue se comunicar com vocé como se ambos estivessem na mesma
sala.

, vocé pode aplicar a energia de

wW

Substitui: Magia Potencializada

Quando conjurar feitigos , com 10+ vocé pode escolher um item da
lista de 7-9. Caso o faga, pode escolher também um dos itens da
lista abaixo. Com 12+, vocé pode escolher um dos itens da lista
abaixo sem custo:

1 Os efeitos do feitico sao dobrados.

1 Os alvos do feitico sdo dobrados.

-

Substitui: Légica

Quando utilizar puramente seu poder de dedugao para analisar

os arredores , vocé pode discernir realidades com INT no lugar de
SAB. Com 12+, vocé pode fazer ao MJ quaisquer trés perguntas, sem
ser limitado pela lista.

W

Substitui: Protecéo Arcana

Enquanto estiver com pelo menos um feitico de nivel 1 ou
superior preparado , vocé recebe armadura +4

-

W

Quando tiver tempo, materiais arcanos, e um lugar seguro , vocé
pode criar seu proprio local de poder. Descreva para o MJ que tipo

de poder é esse e como ira vincula -lo ao local. O MJ Ihe informara
um tipo de criatura que tera interesse em seus trabalhos.

w

Quando utilizar feiticos para  controlar as a¢g8es de outras
pessoas, elas ndo se lembrardo do que fizeram sob suas ordens, e
ndo Ihe desejardo nenhum mal.



