
FORÇAAGILIDADE ACUIDADE INSTINTO PRESENÇA CONHECIMENTO

Correr
Equilibrar-se

Saltar

Agarrar
Levantar
Romper

Esconder-se
Manipular
Manobrar

Perceber
Pressentir
Orientar

Comover
Convencer

Enganar

Analisar
Aprender
Lembrar

ESPERANÇA

EXPERIÊNCIAS
ARMADURA ATIVA

Saúde & dano

HABILIDADES DE CLASSE

COMUNHÃO
Uma vez por descanso longo, durante um momento de calma, você 
pode comungar com um ancestral, uma divindade, um espírito ou 
um ser de outro mundo. Faça uma pergunta e em seguida role um 
número de d6 igual ao seu atributo de conjuração. Escolha um dos 
resultados e consulte a tabela abaixo para determinar o efeito.

PUNHADOS BOLSAS BAÚ

OURO
INVENTÁRIO

NOME

HABILIDADE

ATRIBUTO & ALCANCE DADOS & TIPO DE DANO

ARMA NO INVENTÁRIO

NOME

HABILIDADE

ATRIBUTO & ALCANCE DADOS & TIPO DE DANO

arma no inventário

NOME

HABILIDADE

ATRIBUTO & ALCANCE DADOS & TIPO DE DANO

PRINCIPAL

NOME

HABILIDADE

ATRIBUTO & ALCANCE DADOS & TIPO DE DANO

SECUNDÁRIA

NOME

HABILIDADE

LIMIARES BASE ARMADURA BASE

Marque 1 PV Marque 2 PV Marque 3 PV

pv

PF

DANO
MENOR

DANO
MAIOR

DANO
GRAVE

Gaste 1 Ponto de Esperança para usar uma Experiência ou prestar ajuda.

NOME

HERANÇA

GÊNERO

SubclassE

armaduraEVASÃO

Nível

PROFICIÊNCIA

ARMAS ATIVAS
Some seu nível atual aos seus limiares de dano.

PRIMÁRIA SECUNDÁRIA

PRIMÁRIA SECUNDÁRIA
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Começa em 10

Sortilégio: Quando você ou um aliado em alcance distante 
falhar em um teste, você pode gastar 3 Pontos de Esperança

para transformar a falha em um sucesso com Medo.

MALEFÍCIO
Marque 1 Ponto de Fadiga para lançar temporariamente um 
Malefício sobre um alvo em alcance distante. Enquanto estiver sob 
seu Malefício, o alvo sofre uma penalidade em suas rolagens de 
dano e em sua Dificuldade igual ao seu patamar. O número máximo 
de criaturas que podem estar sob seu Malefício ao mesmo tempo é 
igual ao seu atributo de conjuração.

bruxa
SABEDORIA & PAVOR

Resultado         Efeito

1–3                   Você sente um sabor, um cheiro ou uma sensação relevante
                    para a resposta.
4–5 Você escuta sons ou tem uma visão relevante para a resposta.

6 Você vivencia psiquicamente uma cena relevante para a resposta
como se estivesse presente.




