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Bola de Fogo Ataque de Mago 5

Um globo de fogo alaranjado borbulha na sua mdo. Vocé o arremes-
sa nos inimigos e ele explode com o impacto.

Diario + Arcano, Flamejante, Implemento

Acdo Padrao Explosdo de area 3 a até 20 quad.
Alvo: As criaturas dentro da explosao

Ataque: Inteligéncia vs. Reflexos

Sucesso: 3d6 + modificador de Inteligéncia de dano flamejante.
Fracasso: Metade do dano.

Maré de Ferro Ataque de Guerreiro |

Depois de cada golpe vigoroso, vocé ergue seu escudo e o utiliza para
empurrar o inimigo para trads.
Sem Limite ¢+ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo
Condigao: O guerreiro deve empunhar um escudo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: Forca vs. CA

Sucesso: 1[A] + modificador de For¢a de dano e o alvo é em-
purrado 1 quadrado se for do mesmo tamanho, ou uma cate-
goria de tamanho menor ou maior que o guerreiro. O persona-

gem pode ajustar para o espago que o inimigo ocupava.
O dano aumenta para 2[A] + modificador de For¢a no 217 nivel.




Um globo defogo alaranjado borbulha na sua mao. Vocé o arremes-
sa nos inimigos e ele explode com o impacto.

Diario 4+ Arcano, Flamejante, Implemento
Explosao de area 3 a até 20 quad.

Ataque de Guerreiro |

Sem Limite ¢ Arma, Marcial

Acdo Padrao Arma corpo a corpo
Condigao: O guerreiro deve empunhar um escudo.

- ficador de For¢a de dano e o alvo é em-
rrado 1 quadrado se for do mesmo tamanho, ou uma cate-
goﬂa de tamanho menor ou maior que o guerreiro. O persona-

gem pode ajustar para o espago que o inimigo ocupava.
O dano aumenta para 2[A] + modificador de For¢a no 217 nivel.
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VALOR DES 1/2 NIVEL OUT. VALORES 10 + ARMADURA/

MODIFICADORES CONDICIONAIS

BONUS CONDICIONAL
VALORES DE ATRIBUTO
VALOR ATRIBUTO MOD. ATR. MOD. + 1/2 NVL 10 +
DEFESA 1/2 NVL ATR. CLASSE TAL. MELH. OUT. OUT.

FOR

Forca

CON

Constituicdo

(R [T T TTT

BONUS CONDICIONAL

10 +
I DEFESA 1/2 NVL ATR. CLASSE TAL. MELH. OUT. OUT.
- BONUS CONDICIONAL
Inteligéncia

10 +

DEFESA 1/2 NVL ATR. CLASSE TAL. MELH. OUT. OUT.

SAB

Sabedoria
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Carisma

BONUS CONDICIONAL
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PULSOS DL CLUIKA

Gasta Pulsos no clescanso, ou en combate con Poderes 1=

o ot
gD gD

Clérigos e tal melloran os teus Pulsos (L4

A 4

Cada Pulso cura /4 da tua vida: escalado e fixo o

Cansazo, enfermidades...? Perdes Pulsos, asi de simple >




Pericias

XS Exploracién: coflecemento e

clesenvolvemento eh

masmorras
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- O INTERROGATORIO
O orc cativo rosna para vocés, com o édio brilhando em seus olhos.

Neste desafio de pericia, os PdJs tentam extrair informa-

. ¢oes de um prisioneiro. Um interrogatério pode levar mi-

- nutos, horas ou até mesmo dias no mundo de jogo.

- Preparacao: Para convencer um PdM a entregar as in- G
- formagoes desejadas, os PdJs devem fazer um acordoou =

~ sobrepujar a forca de vontade do cativo que resiste de for-

- ma persistentes.

Nivel: Igual ao nivel do grupo.

- Complexidade: 1 (requer 4 sucessos antes de 3 fra-
Cassos).

Pericias Primarias: Blefe, Diplomacia, Intimidacao.

Blefe (CDs moderadas): O personagem tenta enganar o ‘

PdM, fazendo com que ele revele informacgdes importan-
tes inadvertidamente. Num fracasso, o Blefe passa a nao
ser mais uma op¢ao e a CD de todos os testes realizados
durante o desafio aumenta.

Diplomacia (CDs moderadas): O personagem tenta usar a
razao ou barganhar com o PdM, oferecendo, com boa fé,
algo em troca da informacao desejada. No final do desa-

fio, se trés ou mais sucessos forem obtidos por meio desta -

opcio, o personagem deve fazer tudo que estiver ao seu
alcance para manter suas promessas.

Intimidagdo (CDs moderadas): O personagem ameaca o

PdM. Num fracasso, a Intimidacdo passa a ndo ser mais
uma opc¢do e a CD de todos os testes realizados durante o
desafio aumenta.

Sucesso: Os Pd]s descobrem informagoes valiosas com
o PdM, que pode até mesmo concordar em agir como es-
pido ou trazer mais informacoes para os Pd]s no futuro.

Fracasso: O PdM se recusa a revelar quaisquer infor-
macdes tteis ou fornece informagdes incorretas ou pe-
rigosamente imprecisas. Os PdJs podem ser conduzidos
a uma emboscada, a apresentar uma senha incorreta ou
podem encontrar problemas devido as informacoes falsas

el que receberam.

Parede com Dardos Envenenados Detonador de Nivel 6
Armadilha 250 XP

Dardos sdo disparados da parede, enchendo o local de perigo.

Armadilha: A cada rodada, durante sua iniciativa, a armadilha
dispara uma saraivada de dardos envenenados que atacam
aleatoriamente 2d4 alvos dentro do alcance.

Percepcao

4+ (D 22: O personagem observa pequenos buracos nas paredes.

4+ CD 27: O personagem avista o cordao de gatilho.

Iniciativa +7

Gatilho
Quando um personagem atravessar o cordao de gatilho na
entrada da camara, a armadilha joga iniciativa.

A Distancia 20

Alvo: 2d4 alvos dentro do alcance

Ataque: +11 vs. CA

Sucesso: 1d8+2 de dano e 5 de dano venenoso continuo (TR
encerra).

Contramedidas

4+ Um personagem adjacente ao cordao de gatilho pode desar-
ma-lo com um teste de Ladinagem CD 30.

+ Um personagem que ndo se mover mais do que 1 quadra-
do no seu turno recebe +5 de bonus na CA contra os ata-
ques dos dardos.

Transformando em Elite (500 XP)

4+ Aumente a CD dos testes de Percepcdo e Ladinagem em 2.

4+ A armadilha dispara 4d4 dardos que causam 1d8+2 de
dano e 10 de dano venenoso continuo (TR encerra).




RECOMPENSA EM PONTOS DE EXPERIENCIA

META DE XP TOTAL DO ENCONTRO Nivel do Monstro
Nivel do Meta de XP do Encontro

Monstro Padrao Lacaio Elite Solitario
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4 Pd)s

400

500

600

700

800
1,000
1,200
1,400
1,600
2,000
2,400
2,800
3,200
4,000
4,800
5,600
6,400
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5 Pd)s
500
625
750
875

1,000
1,250
1,500
1,750

2,000

2,500

3,000

3,500

4,000

5,000

6,000

7,000

8,000
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600
750
900

1,050
1,200
1,500
1,800
2,100

2,400

3,000

3,600

4200

4,800

6,000

7,200

8,400

9,600
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100
125
150
175
200
250
300
350
400
500
600
700
800
1.000
1.200
1.400
1.600
2.000
2.400

2.800
221NN

R R

25
31
38
44
50
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75
88
100
125
150
175
200
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300
350
400
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700
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700
800
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1.200
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2.400
2.800
3.200
4.000
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500
625
750
875
1.000
1.250
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1.750
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3.000
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Lamia Controlador de Elite de Nivel 12 (Lider) e
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Animal magico feérico (Médio - Metamorfo) 1400 XP

Iniciativa +8 Sentidos Percepcao +13

Abraco do Enxame aura 1; qualquer inimigo que comecar seu turno
dentro da aura sofre 10 de dano.

PV 244; Sangrando 122

CA 28; Fortitude 25, Reflexos 24, Vontade 26

Resisténcias metade do dano de ataques corpo a corpo ou a distancia;

Vulnerabilidades 10 a ataques contiguos ou de area
Testes de Resisténcia +2

Deslocamento 6, escalar 6
Pontos de Acao 1

@Toque Amaldicoado (padrao; sem limite) ¢ Cura
+16 vs. Fortitude; 1d6+4 de dano e o alvo fica pasmo (TR encerra).

Além disso, a lamia recupera um niimero de pontos de vida igual ao
dano causado.
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4 Enxame Devorador (padrao; sustentacao minima; sem limite)
Alcance 5; +16 vs. Fortitude; 3d6+4 de dano. Quando a lamia sus-
tenta esse poder, o enxame devorador causa 3d6+4 de dano ao alvo
(sem jogada de ataque). A vitima deve estar dentro do alcance do
poder para que a lamia possa sustenta-lo.

> Explosdo Apaziguadora (padrao; recarrega [ i) ¢ Psiquico
Explosao contigua 5; +16 vs. Vontade; o alvo fica atordoado (TR encerra).

Alterar Forma (minima; sem limite) ¢ Metamorfose
A lamia é capaz de alterar sua forma fisica para assumir o aspecto de
uma forma humanoide Média atraente de qualquer raca ou género
(consulte Alterar Forma, pag. 280).

Enxame Comprimido
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Alterando sua forma, a lamia consegue passar por aberturas peque-
nas como se fosse uma criatura Mitda (consulte “Espremer-se”, Li-
vro do Jogador, pag. 290).

Tendéncia Maligno Idiomas Comum, Elfico \
Pericias Arcanismo +14, Blefe +16, Intuicdao +13 { et
For 13 (+7) Des 14 (+8) Sab 14 (+8)

Con 18 (+10) Int 17 (+9) Car 21 (+11) e o
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Humano Mago Artilheiro de Nivel 4

Humanoide natural (Médio) 175 XP

Iniciativa +4 Sentidos Percepcao +5
PV 42; Sangrando 21

CA 17; Fortitude 13, Reflexos 14, Vontade 15

Deslocamento 6

@Bordéo (padrdo; sem limite) ¢ Arma
+4 vs. CA; 1d8 de dano.

@Misseis Magicos (padrdo; sem limite) ¢+ Energético
A distancia 20; +7 vs. Reflexos; 2d4+4 de dano energético.

% Relampago Dancarino (padrio; encontro) + Elétrico
O mago realiza um ataque contra 3 alvos diferentes: a distancia 10;
+7 vs. Reflexos; 1d6+4 de dano elétrico.

= Explosao Trovejante (padrao; encontro) 4+ Trovejante
Explosao de area 1 a até 10 quadrados; +7 vs. Fortitude; 1d8+4 de
dano trovejante e o alvo fica pasmo (TR encerra).

Tendéncia Qualquer uma Idiomas Comum
Pericias Arcanismo +11

For 10 (+2) Des 14 (+4) Sab 17 (+5)
Con 12 (+3) Int 18 (+6) Car 12 (+3)

Equipamento robes, borddo, varinha
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Humano Mago Artilheiro de Nivel 4

Humanoide natural (Médio)

e & o, SBADAG TR
\ . : v,

Iniciativa +4 Sentidos Perce
PV 42; Sangrando 21
CA 17; Fortitude 13, Reflexos 14,
Deslocamento 6
@Bordéo (padrdo; sem limite) ¢
+4 vs. CA; 1d8 de dano.
@Misseis Magicos (padrdo; sem |
A distancia 20; +7 vs. Reflexos;
% Relampago Dancarino (padrac
O mago realiza um ataque con: .
+7 vs. Reflexos; 1d6+4 de danc
= Explosdo Trovejante (padrio;
Explosdao de area 1 aaté 10 q
dano trovejante e o alvo fica pa
Tendéncia Qualquer uma Idi
Pericias Arcanismo +11
For 10 (+2) Des 14 (+4
Con 12 (+3) Int 18 (+6)

Equipamento robes, bordao, varini = &
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Diabo de Espinhos (Espinagonte) Guerrilheiro de Nivel 6

Humanoide imortal (Médio - Diabo) 250 XP

Iniciativa +7 Sentidos Percepcdo +10; visdo no escuro
PV 70; Sangrando 35

: preirerehei megh 1 6, Vontade 16
Resisténcias 20 vs. flamejante

Deslocamento s, voo 7 (pairar)

®Garras (padrdo; sem limite)
+11 vs. CA; 2d6+4 de dano.

* Chuva de Espinhos (padrio; sem limite) enenoso

O diabo de espinhos arremessa dardos que pegam fogo ao cortar o
ar. A distancia 10; +9 vs. Reflexos; 1d10 de dano mais 1d6 de dano
flamejante e o diabo de espinhos realiza um ataque secundario con-
tra o mesmo alvo. Ataque Secundario: +9 vs. Fortitude; o alvo sofre 5
de dano venenoso continuo e fica lento (TR encerra).
Tendéncia Maligno Idiomas Supernal
Pericias Blefe +27, Intimidacao +27, Intuicao +23, Religido +24
For 18 (+7) Des 15 (+5) Sab 14 (+5) E
Con 14 (+5) Int 10 (+3) Car 11 (+3)
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Lobisomem
Humanoide natural (Médio - Metamorfo)

Bruto de Nivel 8
350 XP

Iniciativa aptidos Percepcao +11; visdo na penumbra
Cangrando 512
Regeneracsa ofrer dano de uma arma de prata, sua regeneracao
nao funciona até o final do seu proximo turno)
CA 20; Fortitude 20, Reflexos 19, Vontade 18
Imunidades frenesi lunar (veja abaixo)
Deslocamento 6 (8 em forma de lobo)
@Clava Grande (padrao; sem limite) ¢ Arma
+12 vs. CA; 2d4+4 de dano; veja também furor sanguineo.
@Mordida (padrao; sem limite) ¢+ Doenca
+12 vs. CA; 1 d6*4 de dano eo alvo sofre 5 de dano continuo (TR encer-

uror Sanguineo
Os ataques corpo a corpo do lobisomem causam 4 de dano adicio-
nal contra um alvo sangrando.

Alterar Forma (minima; sem limite) ¢+ Metamorfose
Um lobisomem é capaz de alterar sua forma fisica para assumir o aspec-
to de um lobo cinzento ou de um individuo especifico (consulte Alterar
Forma, pag. 280). Na forma humana o lobisomem perde sua mordida,
enquanto na forma de lobo, perde seu ataque com clava grande.

Tendéncia Maligno Idiomas Comum

Pericias Blefe +9, Furtividade +11, Intimidacao +9, Natureza +11
For 19 (+8) Des 16 (+7) Sab 14 (+6)

Con 18 (+8) Int 10 (+4) Car 11 (+4)

Equipamento corselete de couro, clava grande

TATICAS DO L. OBISOMEM

Um lobisomem solitario tenta isolar suas vitimas e abaté-las uma
por vez. Quando estiver sangrando, ele geralmente foge para se re-
generar. Nas florestas, os lobisomens costumam cacar em matilhas.
Quando uma matilha ataca, metade luta na forma hibrida (empu-
nhando clavas grandes), enquanto a outra luta em forma de lobo.
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veito da aura sangue do inimigo e do poder inspirar ferocidade.
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O olhode Gruu um inimigo adjacente, ele emprega retaliacdo ao ferimento.
eles possam se benenciar de sua aura. A menos que haja algum
inimigo que ele consiga atacar com seu lan¢a, o olho de Gruumsh = G e
aciona olho da colera até trés vezes por rodada para deixar seus & S




Orc Salteador

Guerrilheiro de Nivel 3
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Iniciativa +5
PV 46; Sangr
CA 17; Fortit
Deslocament
@Machado
+8 vs. CA;
" Machadin
A distanci
homicida.
4 Pulso do !
encontro)
O orc salt
11 pontos
Olhar Homic
Ao realiza
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drados de
Tendéncia Cz
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For 17 (+4)
Con 14 (+3)

Equipamento co

Orc de Carga

Humanoide natural (Médio)

Iniciativa +0

PV 1; um ataque

CA 16; Fortitude

Deslocamento 6

@Clava (padrao
+9 vs, CA; 5 d

Tendéncia Caotic

For 16 (+3)

Con 14 (+2)

Equipamento git

TATICAS ]
Os orcs de carg
mente cercam u
mente iniciam
um deslocamen
Des 15 (+3
Int 8 (+0)

rselete de couro, |

TATICAS DO ORC S

O orc salteador

drremessa mac

150 XP

Lacaio de Nivel 4

Orc Enfurecido

Humanoide natural (Médio)

Iniciativa +3
PV 66; Sang
CA 15; Fortit
Deslocamen
@Machado
+8 vs. CA
4 Pulso do
encontro)
O orc enf
16 ponto
Tendéncia C
Pericias Tole
For 20 (+7)
Con 16 (+5)
Equipament

TATICA

O violento
batalha e pr

até que seus inimigos se aproximem. Nesse
seu machado grande.

Orc Olho de Gruumsh

44 XP

Bruto de Nivel 4
175 XP

Humanoide natural (Médio)

Iniciativa +6
Colera de Gruui
habilidade go
PV 64; Sangrand.
CA 19; Fortitude
Deslocamento 6
@Langa (padrac
+10 vs. CA; 1/
4 Pulso do Gue
encontro) 4+ A
O olho de Gnt
pera 16 pontc
4 Golpe Mortu
O olho de Gn,
2 Olho da Céle
A distancia 5;
(TR encerra).
% Braco Célere
A distancia 5;
basico corpo :
de vida se obt
=%Martelo do C
Explosdo de &
dano energét
e o alvo nao f
Tendéncia Caoti
Pericias Intimida
For 17 (+5)
Con 16 (+5)

Equipamento co

TATICAS ]

O olho de Gruu

eles possam se benenciar de sua aura. A menos que haja algum
inimigo que ele consiga atacar com seu lanca, o olho de Gruumsh |

Orc Sanguissedento
Humanoide natural (Médio)

Iniciativa +5
PV 194; Sangrai
CA 21; Fortitud
Testes de Resist
Deslocamento €
Pontos de Acao
($)Machado Gr
+11 vs. CA; 1
por sangue.
4 Pulso do Gu
encontro) 4 |
O orc sangui
cupera 48 pc
{ Retaliagao a
um inimigo a
O orc sanguit
0 inimigo em
Sangue por San
Quando atin,
de dano adic
Tendéncia Caot
Pericias Intimid
For 20 (+8)
Con 17 (+6)
Equipamento c

TATICAS
O orc sanguiss
acao para reali

Orc Cacique
Humanoide natural (Médio)

Iniciativa
Sangue d

2 dec
PV 216;!
CA 22; F
Testes de
Deslocan
Pontos d

% Inspir
alcanc
A dist
4 Pulso
encon
O orc
ponto

Controlador de Nivel 5 (Lider)

200 XP

Bruto de Elite de Nivel 7
600 XP

Bruto de Elite de Nivel 8 (Lider)
700 XP

Lacaio de Nivel 9
100 XP

Iniciativa +3 Sentidos Percepcdo +3; visdao na penumbra
PV 1; um ataque fracassado ndo causa dano a um lacaio.
CA 21; Fortitude 19, Reflexos 16, Vontade 16
Deslocamento 6 (8 quando realizar uma investida)
(})Machado de Batalha (padrao; sem limite) ¢ Arma
+14 vs. CA; 6 de dano.
Tendéncia Caético e Maligno Idiomas Comum, Gigante
For 17 (+6) Des 11 (+3) Sab 10 (+3)
Con 15 (+5) Int 8 (+2) Car 9 (+2)

Equipamento corselete de couro, escudo leve, machado de batalha

Orc Combatente

Humanoide natural (Médio)

TATICAS DO ORC COMBATENTE

O orc combatente entra em combate com uma investida e abate
seus inimigos com seu machado de batalha.

Tendéncia Cadtico e Maligno Idiomas Comum, Gigante
Pericias Intimidacao +13, Tolerancia +12

For 20 (+9)
Con 18 (+8)

Des 14 (+6)
Int 10 (+4)

Sab 12 (+5)
Car 19 (+8)

Equipamento cota de malha, machado grande

TATICAS DO ORC CACIQUE

O orc cacique fica proximo dos seus aliados para que eles tirem pro-
veito da aura sangue do inimigo e do poder inspirar ferocidade.

um inimigo adjacente, ele emprega retaliacdo ao ferimento.

aciona olho da célera até trés vezes por rodada para deixarseus = =
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CA 17; Fortit
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A distanci
homicida.
4 Pulso do !
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O orc salt
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Olhar Homic
Ao realiza
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Pericias Intin
For 17 (+4)
Con 14 (+3)

Orc de Carga

Humanoide natural (Médio)

Iniciativa +0
PV 1; um ataque
CA 16; Fortitude
Deslocamento 6
@Clava (padrao
+9 vs, CA; 5 d
Tendéncia Caotic
For 16 (+3)
Con 14 (+2)
Equipamento git

TATICAS ]
Os orcs de carg
mente cercam u
mente iniciam
um deslocamen

Des 15 (+3
Int 8 (+0)

Equipamento corselete de couro, |

TATICAS DO ORC S

O orc salteador arremessa mac

Lacaio de Nivel 4

Orc Enfurecido

Humanoide natural (Médio)

Iniciativa +3
PV 66; Sang
CA 15; Fortit
Deslocamen
@Machado
+8 vs. CA
4 Pulso do
encontro)
O orc enf
16 ponto
Tendéncia C
Pericias Tole
For 20 (+7)
Con 16 (+5)
Equipament

TATICA

O violento
batalha e pr

até que seus inimigos se aproximem. Nesse

seu machado grande.

Orc Olho de Gruumsh

44 XP

Bruto o : Nivel 4
175 XP

Humanoide natural (Médio)

Iniciativa +6
Colera de Gruui
habilidade go
PV 64; Sangrand«
CA 19; Fortitude
Deslocamento 6
@Langa (padrac
+10 vs. CA; 1/
4 Pulso do Gue
encontro) 4+ A
O olho de Gnt
pera 16 pontc
4 Golpe Mortu
O olho de Gn,
2 Olho da Céle
A distancia 5;
(TR encerra).
% Braco Célere
A distancia 5;
basico corpo :
de vida se obt
=%Martelo do C
Explosdo de &
dano energét
e o alvo nao f
Tendéncia Caoti
Pericias Intimida
For 17 (+5)
Con 16 (+5)
Equipamento co

TATICAS ]

O olho de Gruu

eles possam se benenciar de sua aura. A menos que haja algum
inimigo que ele consiga atacar com seu lanca, o olho de Gruumsh |

Orc Sanguissedento
Humanoide natural (Médio)

Iniciativa +5
PV 194; Sangra|
CA 21; Fortitudi
Testes de Resist
Deslocamento €
Pontos de Acao
($)Machado Gr
+11 vs. CA; 7
por sangue.
4 Pulso do Gu
encontro) 4 |
O orc sangui
cupera 48 pc
4 Retaliacio a
um inimigo a
O orc sanguis
0 inimigo em
Sangue por San
Quando atin,
de dano adic
Tendéncia Caot
Pericias Intimid
For 20 (+8)
Con 17 (+6)
Equipamento c

TATICAS
O orc sanguiss
acao para reali

Orc Cacique

Humanoide natural (Médio)
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Sangue d

2 dec
PV 216;!
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Deslocan
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x Inspir
alcanc
A dist
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ponto

Controlador d : Nivel 5 (Lider)

200 XP

Bruto d Elite de Nivel 7
600 XP

Bruto d¢ Elite de Nivel 8 (Lider)
700 XP

Lacaio de Nivel 9
100 XP

Iniciativa +3 Sentidos Percepcdo +3; visdao na penumbra
PV 1; um ataque fracassado ndo causa dano a um lacaio.

CA 21; Fortitude 19, Reflexos 16, Vontade 16

Deslocamento 6 (8 quando realizar uma investida)

(})Machado de Batalha (padrao; sem limite) ¢ Arma

Orc Combatente

Humanoide natural (Médio)

+14 vs. CA; 6 de dano.
Tendéncia Caético e Maligno Idiomas Comum, Gigante
For 17 (+6) Des 11 (+3) Sab 10 (+3)
Con 15 (+5) Int 8 (+2) Car 9 (+2)

Equipamento corselete de couro, escudo leve, machado de batalha

TATICAS DO ORC COMBATENTE

O orc combatente entra em combate com uma investida e abate
seus inimigos com seu machado de batalha.

Tendéncia Cadtico e Maligno Idiomas Comum, Gigante
Pericias Intimidacao +13, Tolerancia +12

For 20 (+9)
Con 18 (+8)

Des 14 (+6)
Int 10 (+4)

Sab 12 (+5)
Car 19 (+8)

Equipamento cota de malha, machado grande

TATICAS DO ORC CACIQUE

O orc cacique fica proximo dos seus aliados para que eles tirem pro-
veito da aura sangue do inimigo e do poder inspirar ferocidade.

um inimigo adjacente, ele emprega retaliacdo ao ferimento.

aciona olho da cdlera até trés vezes por rodada para deixar seus = =
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Orc Salteador

Guerrilheiro de Nivel 3
150 XP

Humanoide natural (Médio)

Iniciativa +5

PV 46: Sangr vyt RN
CA 17: Fortit umanoide natural (Médio

Deslocamen @ A
e @Machado Maque
At 0, Fortitude

Lacaiod Nivel 4
44 XP

Orc Enfurecido

Bruto de Nivel 4

Humanoide natural (Médio) 175 XP

Equipamento co

TATICAS ]

TATICAS
O orc sanguiss
acao para reali

TATICAS DO ORC CACIQUE

O orc cacique fica proximo dos seus aliados para que eles tirem pro-
veito da aura sangue do inimigo e do poder inspirar ferocidade.
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Orc Salteador

R . POS DE ENCONTRO

Orc de Car
SUEl  As tribos de orcs usam ogros e trolls para trabalhos bracais e como

buchas de canhio. As vezes eles criam javalis, dragonetes e outros
animais selvagens.

Encontro de Nivel 4 (900 XP)

+ 2 orcs salteadores (guerrilheiro de nivel 3) | |

4+ 2 orcs enfurecidos (bruto de nivel 4) ivel 8 (Lider)
4+ 1 javali atroz (bruto de nivel 6) aune

Lacaio de Nivel 9
Os orcs de « 100 XP

. e e Encontro de Nivel 6 (1.350 XP) ) +3; visio na penumbra
cli dano a um lacaio.

| umdeslocar 4 | orc olho de Gruumsh (controlador de nivel 5) ST

| 4+ 2 orcs enfurecidos (bruto de nivel 4) 2 Rrestica)

Equipamento corseletedeco. 4 4 orcs combatentes (lacaio de nivel 9)
TATICAS DO ORC + 2 lobos atrozes (guerrilheiro de nivel 5)

O orc salteador arremessa 1
até que seus inimigos se a

seu machado grande. Encontro de Nivel 9 (2.150 XP)
-+ 1 orc cacique (bruto de elite de nivel 8) i, " WY
4+ 5 orcs combatentes (lacaio de nivel 9) batalha.
+ 1 javali atroz (bruto de nivel 6) Lo
+ 2 ogros guerrilheiros (guerrilheiro de nivel 8)

Encontro de Nivel 10 (2.650 XP)

+ 2 orcs sanguissedentos (bruto de elite de nivel 7) ue eles tirem pro-
+ 1 beemote espigos-de-sangue (bruto de nivel 9) e

+ 1 ogro guerrilheiro (guerrilheiro de nivel 8)

4+ 1 oni assombracao noturna (controlador de elite de nivel 8)

~r -~ ~



Orc Salteador

e SR Humanoide natural (Me

oy CONHECIMENTO SOBRE OS ORCS

O orc salteador arrerr
até que seus inimigo
seu machado grande.

Um personagem sabe as seguintes informacodes com um teste de
Natureza bem-sucedido.

CD 15: Os orcs preferem colinas e montanhas, lugares re-
pletos de cavernas que podem ser facilmente transformadas em
covis defensaveis. Esses saqueadores violentos e canibais adoram
Gruumsh e por isso sentem prazer no massacre e na destruicao.

Os orcs ndo constroem seus proprios povoados, em vez disso,
eles aprimoram abrigos ja existentes com fortificacoes rudes. Eles
preferem residir em cavernas naturais ou em estruturas abando-
nadas por racas mais habilidosas. Eles sdo capazes de realizar tra-
balhos simples com ferro e pedras, mas sdo preguigosos e avidos,
preferindo tomar pela forca as ferramentas, armas e mercadorias
de outros povos.

CD 20: Os orcs se retinem em associacoes tribais pouco ri-
gidas. O individuo mais forte em uma tribo governa como um
chefe despético. Bandos podem se afastar bastante de suas ter-
ras natais, mas sempre reconhecem os membros da mesma tribo
como parentes.

CD 25: Os orcs costumam demonstrar sua fé em Gruumsh
arrancando um de seus olhos e oferecendo-o como sacrificio ao
seu deus caolho.

De acordo com a lenda, Corellon atingiu o olho de Gruumsh

com uma flecha. Por isso, os orcs nutrem um 6dio especial pelos
elfos e eladrin.

8 (Lider)
/00 XP

Lacaio de Nivel 9
100 XP

um lacaio.

TENTE
‘uma investida e abate
\a.




Luvas do Mestre da Guilda Nivel 23
Estas luvas negras e elegantes aumentam em muito sua pericia em
Posicao do Item: Maos 425.000 PO

Propriedade: O personagem recebe +5 de bonus de item nos
testes de Ladinagem.

Poder (Diario): Acao Minima. Sempre que o personagem reali-
zar um teste de Ladinagem durante este encontro, jogue duas
vezes e adote o maior resultado.




o Accidon minima

o (des)vantaxe

o Rituass

Primeiras Pedras

+ Puntos de accion
o Dano non letal

* Sendas exemplares e

destinos éPicos
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