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ARMADURA Correr
~ OOO Equilibrar-se
Comecaem 10 Saltar
' 4 SAUDE & DANO >
Some seu nivel atual aos seus limiares de dano.
DANO DANO 7.1, [e]
MENOR MAIOR GRAVE
Marque 1 PV Marque 2 PV Marque 3 PV
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ESPERANCA >

Gaste 1 Ponto de Esperanca para usar uma Experiéncia ou prestar ajuda.

Sortilégio: Quando vocé ou um aliado em alcance distante
falhar em um teste, vocé pode gastar 3 Pontos de Esperanca
para transformar a falha em um sucesso com Medo.

—— EXPERIENCIAS »>—

OURO )

PUNHADOS BOLSAS BAU )

— &€ HABILIDADES DE CLASSE _»,——
MALEFicCIO

Marque 1 Ponto de Fadiga para langar temporariamente um
Maleficio sobre um alvo em alcance distante. Enquanto estiver sob
seu Maleficio, o alvo sofre uma penalidade em suas rolagens de
dano e em sua Dificuldade igual ao seu patamar. O nimero méximo
de criaturas que podem estar sob seu Maleficio ao mesmo tempo é
igual ao seu atributo de conjuracao.

COMUNHAO

Uma vez por descanso longo, durante um momento de calma, vocé
pode comungar com um ancestral, uma divindade, um espirito ou
um ser de outro mundo. Faga uma pergunta e em seguida role um
ndmero de d6 igual ao seu atributo de conjuracdo. Escolha um dos
resultados e consulte a tabela abaixo para determinar o efeito.

Resultado Efeito

Vocé sente um sabor, um cheiro ou uma sensagao relevante

1-3 paraaresposta.
4-5 Vocé escuta sons ou tem uma visdo relevante para aresposta.
6 Vocé vivencia psiquicamente uma cenarelevante para a resposta
como se estivesse presente.
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Agarrar Esconder-se Perceber Comover Analisar
Levantar Manipular Pressentir Convencer Aprender
Romper Manobrar Orientar Enganar Lembrar
—& ARMAS ATIVAS M—
\ proFIciENCIA@ O OO OO /
PRINCIPAL
NOME ATRIBUTO & ALCANCE DADOS & TIPO DE DANO
HABILIDADE
>
SECUNDARIA
NOME ATRIBUTO & ALCANCE DADOS & TIPO DE DANO
HABILIDADE

ARMA NO INVENTARIO

NOME LIMIARES BASE ARMADURA BASE
HABILIDADE
INVENTARIO

¢ ClerMaria [ sEcunDARIA

ATRIBUTO & ALCANCE DADOS & TIPO DE DANO

NOME
HABILIDADE
>
ARMA NO INVENTARIO @@ [JerIMARIA [] SECUNDARIA
NOME ATRIBUTO & ALCANCE DADOS & TIPO DE DANO
HABILIDADE
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GUIA DE PERSONAGEM

Como bruxa, vocé emprega seu conhecimento meticuloso das artes magicas
para tecer feiticos que fortalecem seus aliados e amaldicoam seus inimigos.

ATRIBUTOS SUGERIDOS
0 Agilidade, -1 Forga, O Acuidade,
+2 Instinto, +1 Presenga, +1 Conhecimento

ARMA PRIMARIA SUGERIDA
Adaga Conjuradora | Instinto Préximo | d6 méag | Uma Mao

Versatil: Também pode ser usada com estas estatisticas
— Instinto, Corpo a Corpo, d8.

ARMA SECUNDARIA SUGERIDA
Escudo Runico | Conhecimento CaC | d6+3 mag | Uma Mao
Armadura: +1 Ponto de Armadura.

ARMADURA SUGERIDA
Tdnica de Maqol Limiares base 4/10 | Armadura base 2

Encantada: Ganhe um bdnus nos seus limiares de dano igual ao
seu atributo de conjuracao.

INVENTARIO

ANOTE:

uma tocha, 15m de corda, suprimentos
basicos e um punhado de ouro

ENTAO ESCOLHA ENTRE:
uma Pocao de Vida Menor OU
uma Pog¢ao de Vigor Menor

E ENTRE:

um peqgueno animal inofensivo OU
uma pedra de vidéncia

ENTAO, ESCOLHA O QUE VOCE
USA PARA SUAS PRATICAS:
um didrio escrito a mao, runas, etc.

DESCRIQAO DE PERSONAGEM
Escolha um (ou mais) de cada linha,
ou escreva sua proépria descrigao.

Roupas: translicidas, fluidas, esfarrapadas,
de aspecto ameagador, imponentes, estampadas.

Olhos como: cravos, terra, oceano sem fim, fogo,
hera, lilas, noite, espuma do mar, inverno.

Corpo: largo, esculpido, curvilineo, esquio, rotundo,
baixo, atarracado, alto, magro, pequeno, definido.

Pele na cor de: cinzas, trevo, neve, areia fina,
obsidiana, rosas, safira, glicinia.

Postura de: chama de uma vela, gato, médico,
arvore antiga, oraculo, aranha, dia ensolarado.

PERGUNTAS DE ORIGEM
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VINCULOS

Responda a quaisquer das perguntas a sequir.
Vocé também pode criar suas prdprias perguntas.

Quem em sua comunidade temia suas praticas? Que rumor
essa pessoa espalhou sobre vocé e que verdade havia nele?

Certa vez, vocé usou seu poder para ajudar alguém desesperado.

Quem era essa pessoa e por que ela procurou vocé?

Sua magia certa vez abriu uma porta que deveria ter

permanecido fechada. Quem ou o que estava do outro lado?

Entdo trabalhe com o mestre para criar duas Experiéncias.

2° PATAMAR: NiVEIS 2 A 4

No nivel 2, crie uma nova
Experiéncia com +2 e aumente

sua Proficiéncia em +1.

Escolha duas op¢des da lista abaixo e as marque.

D D D Escolha dois atributos desmarcados,
marque-os e receba um bonus de +1em cada.

DD Aumente seus PV em 1 permanentemente.
DD Aumente seus PF em 1 permanentemente.

Receba +1em duas Experiéncias
permanentemente.

Escolha uma nova carta de dominio de um
dominio ao qual vocé tem acesso e de um
nivel igual ou menor que o seu (nivel max.:4).

D Aumente sua Evasdo em +1 permanentemente.

Atualize seu nivel e ajuste seus limiares de dano

de acordo. Escolha uma nova carta de dominio de

nivel igual ou inferior ao seu e que pertenga a um
dominio ao qual vocé tem acesso.
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3° PATAMAR: NIVEIS5 A7

No nivel 5, crie uma nova Experiéncia
com +2 e remova todas as marcacoes
nos atributos. Entao, aumente sua
Proficiéncia em +1.

Escolha duas op¢des da lista abaixo, ou qualquer opgado
do patamar anterior, e as marque.

Escolha dois atributos desmarcados,
marque-os e receba um bénus de +1em cada.

00

D D Aumente seus PV em 1 permanentemente.
DD Aumente seus PF em 1 permanentemente.

D Receba +1em duas Experiéncias
permanentemente.

Escolha uma nova carta de dominio de um
dominio ao qual vocé tem acesso e de um
nivel igual ou menor que o seu (nivel max.:7).

D Aumente sua Evasdo em +1 permanentemente.

|:] Pegue uma carta de subclasse aprimorada.
Entdo, corte a opgdo de multiclasse deste patamar.

CD Aumente sua Proficiéncia em +1.

Multiclasse: escolha uma classe adicional
para o seu personagem. Em sequida, corte
"Pegue uma carta de subclasse aprimorada"
e a outra opgdo de multiclasse nesta ficha.

Atualize seu nivel e ajuste seus limiares de dano

de acordo. Escolha uma nova carta de dominio de

nivel igual ou inferior ao seu e que pertenca a um
dominio ao qual vocé tem acesso.

Faga uma das perguntas a seguir ou invente as suas,
para personagens dos outros jogadores responderem

Que ritual ou pratica singular eu ensinei
a vocé e que agora realizamos juntos?

Certa vez, apareci em um sonho seu e compartilhei
uma visdo do futuro. O que eu disse a vocé?

Sobre o que vocé costuma me pedir conselhos?

4° PATAMAR: NiVEIS 8 A 10

No nivel 8, crie uma nova Experiéncia
com +2 e remova todas as marcacgoes
nos atributos. Entao, aumente sua
Proficiéncia em +1.

Escolha duas op¢des da lista abaixo, ou qualquer opgao
do patamar anterior, e as marque.

D D Escolha dois atributos desmarcados,
marque-os e receba um bénus de +1em cada.

DD Aumente seus PV em 1 permanentemente.

DD Aumente seus PF em 1 permanentemente.

D Receba +1em duas Experiéncias
permanentemente.

Escolha uma nova carta de dominio de um
dominio ao qual vocé tem acesso e de um
nivel igual ou menor que o seu (nivel méx.:7).

D Aumente sua Evasdo em +1 permanentemente.

D Pegue uma carta de subclasse aprimorada.
Entéo, corte a opgdo de multiclasse deste patamar.

m Aumente sua Proficiéncia em +1.

Multiclasse: escolha uma classe adicional
para o seu personagem. Em seguida, corte
"Pegue uma carta de subclasse aprimorada
e a outra op¢do de multiclasse nesta ficha.
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Atualize seu nivel e ajuste seus limiares de dano

de acordo. Escolha uma nova carta de dominio de

nivel igual ou inferior ao seu e que pertenga a um
dominio ao qual vocé tem acesso.



