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Clérigo Humano - Ordeiro 10° Nivel

FOR
2 Forca 13
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) 3
Y | Destreza
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W | COn 1 4
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—
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nteligéncia
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O | SAB 15
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W | CAR
Carisma 12

Deslocamento : 8m (-1m Armadura.)

Kit Tematico: Fervoroso
Tamanho: M®di o

Idiomas Falados: Comum e Draconico.

Belial

CA 15
Classe de Armadura :
\_\_\ Com 10
‘i ‘]P 12 Des 13
Qﬂ Jogada de ProteC&o: Sab 10
X
Q| PVs
S|Pvs 56
Pontos de Vida
—f— Armas Ataque Dano Iniciativa
Magca +6 1d8+1d4+1 1d10+3
Maga (Morto vivo) +6 1d8+1d6+1 1d10+3

HABILIDADES DE CLASSE

Um Clérigo tem o poder de sua fé para vencer as forgas da
escuridao, pode equipar armaduras médias e armas contun-
dentes, embora ndo use armas de corte, tem a capacidade de
destruir seres malignos com a luz de seu deus.
Bénus de Kit d Fogo da Fé

Uma forga poderosa aumenta as capacidades de
batalha do Clérigo (+1 na base de ataque e +1d4 no
dano). Os mortos -vivos temem o poder deste clérigo
(Mortos -vivos recebem +1d6 ao invés de +1d4 de

dano).

Poder da Fé:
Esqueleto D* , Zumbi A* Carni -
Aparigbes 11, MUmia 15 , Espectro 18 e Vampiro

20.
Magias: 5 de de

10, 4 20 , 4
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CARACTERISTICAS DA CLASSE

DONS RACIAIS

Clérigo

O clérigo é visto como o lider espiritual de um grupo de
aventureiros. Dedicado a servir a uma criatura sobrena-
tural, muitas vezes considerada como um deus, o clérigo
toma os dogmas desse deus como um guia para as deci-
sBes que ha de tomar. O clérigo ndo é um mero seguidor
de uma entidade, ele é um devoto, representante dessa
entidade no mundo, devendo obedecer e pregar as dire-
trizes que a sua fé lhe impde. E através dessa devogio
que o seu deus lhe confere suas magias, tdo importantes
para seguir pregando a sua palavra.

Preparando magias: o clérigo langa apenas magias divinas. Para
prepara-las, o clérigo deve meditar e, nessa

meditagao, elevar seu pensamento até seu deus e pedir que as
magias lhe sejam concedidas, respeitando o limite

gue seu nivel impde a cada circulo. de forma amistosa.

Afastar mortos - vivos: a fé do clérigo em seu deus é tamanha
gue mortos -vivos se curvam e fogem perante

o simbolo divino ostentado. Um afastamento bem sucedido faz
comgue 0s mortos-vivos que ameagavam o clérigo se encolham e
fujam perante a imposicéo divina, podendo até serem destrui-
dos. A quantidade de

mortos -vivos afastada é determinada pelo Carisma do persona-
gem, e a quantidade de vezes que o clérigo pode

usar esse poder em um dia é igual ao nivel do personagem na
classe.

Fervoroso: Este clérigo tem uma faria divina que potencializa
suas capacidades de combate corpo a corpo. (J4 somados na
Ficha.)

Humano
Os humanos S «O0 cr

valorosas e muito ambiciosas e, por isso,
acabam representando a maioria da
populacdo. Essa versatilidade e ambicéo
fazem com que humanos de diferentes
lugares possuam habitos e costumes
também diferentes, sendo que o ambiente
acaba influenciando a forma como a raga
se desenvolve como um todo.

MAGIAS OU MANOBRAS DE COMBATE

10 C 0 ma Qoth ania palavra, o Clerigo da uma
ordem direta, se a criatura ndo passar em um a Jogada
de Protecdo Modificada pela Sabedoria, ela Obedece
cegamente a Ordem por 1d4+5 turnos.(OBS: A vitima
deve compreender o idioma do clérigo.)

10 Curar |/
1d8+10 pontos
1d8+10 pontos de Dano.

de Vida do

1 US ant UuoSCErigoGria uma zona de protecio ao
seu redor. Todos 0s oponentes que tentarem atacar ao
clérigo precisam passar em um teste de resisténcia
modificado pela Sabedoria, caso contrario ignora o clarigo
até o fim do combate. (dura 1d6+4 Turnos.)

20U Mart el o neAkgnde dei6 metres b magia
cria um martelo que pode ser usado pelo clérigo para
atacar qualquer alvo dentro do alcance da magia.

O martelo possui um blnus

niveis do clérigo e causa 1d4 pontos de dano, além do
bbénus de +1 por nivel do clérigo.(1d4+10) Se o clérigo
abandonar a concentragdo ou sofrer dano, o martelo sera

dissipado imediatamente. Duracédo: 1d6+3 turnos .

2 UBéncdo: O clérigo convoca uma béngdo que é
concedida pelo deus adorado pelo clérigo, concedendo ao
alvo tocado um bbnus de +1 nas jogadas de ataque e nas
jogadas de protecdo modificadas pela Sabedoria.
(Dura-«o0o: 1d4 turnos + 10.)

30U Convocar Rierke@an feaogmo :
Duragéo: 1d4 turnos + 5./ Esta magia convoca relampagos
a partir de um céu carregado, com nuvens negras e
prestas a despejar chuva, e os direciona a um ponto
especifico. Para convocar um relampago, o clérigo deve se
concentrar por um turno inteiro e, no inicio do préximo

turno, o relampago caira em qualquer ponto escolhido por
ele, desde que dentro do alcance da magia. O relampago
causa a todos em um raio de 3 metros em torno do ponto

onde o relampago caiu 2d8 pontos de dano +1d8 pontos de
dano adicional por nivel do clérigo. (+9d8 neste caso
causando 11d8 de dano eletrico.) O clérigo ainda pode

acoqvcﬁarrl ?Iégmago @c%iarz tgrn El ;@ral co§vocar e

outra para direCionar), enguanto estiver concentradb e
nédo realizar nenhuma outra agéo

40 Curar [/ Causar feri
o clérigo cura 2d8+10 pontos de Vida do alvo.(no 10° nivel)

ou causa 2d8+10 pontos de Dano.
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Sir. Wilian Halk

Homem de Armas Humano

CARACTERISTICAS BASICAS

COMBATE

- Ordeiro 10° Nivel

FOR

For 1 7
ca

DES

Destreza 1 1

CON

Constituica 14

cao
INT
Inteligénci O 9
géncia

SAB

Sabedoria 1 O

CAR

Carisma 1 2

Deslocamento : 10m (-1m da Armadura)

Kit Tematico:
Tamanho:

Idiomas Falados:

Cavaleiro
M®di o

Comum e Elfico.

CA

Classe de Armadura .

JP

Jogada de ProteCao:

PVs

Pontos de Vida

19®

Com 11

13 o u
64

—f— Armas Ataque Dano Iniciativa
Espada Bastarda +14/ +8 1d10+4 1d10+3
Pancada com escudo+14/ +8 (CA-3) 1d6+4(Efeito) 1d10+3

HABILIDADES DE CLASSE

Um Homem de armas pode equipar qualquer arma ou armadu-

ra ser receber penalidades. Alem de realizar manobras de
combate.
Boénus de Kit - Coracdo Nobre

O cavaleiro recebe um boénus de +2 nas Jogadas de Pro-
te¢do relacionadas a sabedoria, e um bénus de +50% no seu
total de dinheiro inicial para comprar uma boa armadura,
armas e escudo
Bonus de Paladino- Ler a Verdade nos Olhos

O cavaleiro recebe um bénus de +4 nas Jogadas de

protegdo contra Mentiras. Sua palavra sempre € respeitada.

Bonus de Paladin@Qualquer ataque contra inimigos
cadticos recebe um bénus de +1d6 no dano.

OBS: Ao atacar com escudo, a CA sera reduzida em
-3 por um turno. A pancada empurra seu alvo 2m para
trés.(30% de chance de derrubar usando o escudo
reforgado.)

INVENTARIO DE ITENS:

. Armadura de Placas (CA+6)
Escudo de A-o0

Refor - a
. Espada Bastarda (+1). (1d10+1/iniciativa +3)

. Anel da luz continua. (ilumina 10M ao ativar.)

. Botas de Caminhada. (Deslocamento +2m)
3 Ra-»es de Viagem.
. Cavalo de Guerra. ( treinado para combate.)
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