NIVEL

Filho de um famoso ferreiro nas montanhas do norte,
Evendur aprendeu desde cedo o valor da honra e forca
em batalha. Lutava junto aos colegas contra inimigos
da tribo, mas uma praga terrivel o deixou expatriado.
Vagou até conhecer um anao chamado Dorgauth,
que se tornou seu irmdo-em-armas € o incentivou
a viver e ganhar glorias para honrar seu povo.

Evendur

Humano Homem de Armas

7/, A%
N 7%
ForR 17 ‘WA=

MoviMENTO 7
9 SEM ARMADURA

PV 12

ooooo OoOooon
od

< ATAQUE

ESPADA LONGA +4
DANO 1D8+3| INICIATIVA +1
OCA 17 ESPADA CURTA +4
BASE 10 +1 DES DANO 1D6+3| INICIATIVA +1
+6 ARMADURA
DE PLACAS
EQUIPAMENTO
JP 16 MOCHILA
DES +1 2 TOCHAS
CON +2 RACOES DE VIAGEM
SAB -1
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OLD

DrREY20 Isisca

ForR 10
DES 17
CON 14
INT
SAB
cAR 11

OCA 15
BASE 10 + 3 DES
+2 ARMADURA
DE COURO

JP 15

DES +3
CON +2
SAB -1

MovVIMENTO 6

PV 8

ooooo ood

ATAQUE

ADAGA ARREMESSADA +5
DANO 1D4 | INICIATIVA +3

ADAGA +1
DANO 1D4 | INICIATIVA +3

preferéncia as custas dos outros.

TALENTOS
DE LADRAO

30%
15%

EQUIPAMENTO 80%

MOCHILA
2 TOCHAS

RACOES DE VIAGEM

6 ADAGAS

FERRAMENTAS DE LADRAO

40%

30%

20%
x2

ARROMBAR (1d8)
ARMADILHAS (1d8)
ESCALAR
FURTIVIDADE
PUNGA
PERCEPCAO
ATAQUE FURTIVO

ruse

Halfling Ladrdo

Oriundo de um enorme cla circense, Isiscarus
tornou-se um eximio atirador de facas — mas seu
desejo de conhecer o mundo e ficar rico era maior
que um circo que mal saia do reino, e ele deixou
seu oficio para ganhar gléria e dinheiro — de
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Dorgauths

Ando Homem de Armas

Este ando € orgulhoso de sua familia, apelidada de
Lenhadores de Gigantes. Ao sair de casa fez uma aposta
com seu irmao, quem matasse mais monstros em um
ano, ganhava o machado ancestral do avd. Nas suas
andangas, salvou um guerreiro do norte sem
esperangas mostrando a alegria da batalha, e este

se tornou seu melhor amigo.
FOR 14
DES 12
coN 17
INT
SAB
CAR

OCAI5
BASE 10 + 1 DES
+4 COTA DE MALHA

JP 16 —f

DES +1
CON +3
SAB +0

/

MovVIMENTO 5
6 SEM ARMADURA

PV 13

oooono ooooao
ooo

2 ATAQUE

MACHADO +3
DANO 1D8+2
INICIATIVA +1

EQUIPAMENTO

MOCHILA
2 TOCHAS
RACOES DE VIAGEM

OLD

w20
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Eledriels

Elfa Clériga

Esta sacerdotisa cresceu em uma regidao de conflitos
entre o povo ¢élfico e os orcs. Aprendeu a ser uma
hospitalaria de batalha, mas acabou tendo que entrar
também no campo de batalha. Seu pai entdo a
orientou a buscar sabedoria no mundo exterior e um
dia regressar para vencer a guerra. Eledriel sabia que
ele buscava afasta-la da guerra cruel, mas aceitou.

<ATAQUE  MAGIAS...

MACA +2 00O COMANDO
DANO 1D8+2
INICIATIVA +0

PobrR DA Fi

ESQUELETO (1DV) 13
ZUMBI (2DV) 17
CARNICAL (3DV) 19

EQUIPAMENTO

BASE 10 ninlnln
+4 COTA DE MALHA Oooog
+1 ESCUDO

MovimnTo 8 P 15

MOCHILA
9 SEM ARMADURA DES +0 SIMBOLO DIVINO
CON +0 RACAO DE VIAGEM
SAB +3
D
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DRACON O Melinas
DAY

Humana Maga

No orfanato, diziam que sua mae a teve com um demonio,
e tinham medo da recatada e misteriosa Melina. Um dia, um

FOR 8 homem veio e fez uma chacina no lugar, e a levou para ser sua
aprendiz. Ela cresceu fazendo servigos e aprendendo magia negra,
D ES 4 mas ndo queria ser maligna como diziam que seria. Certa vez,
1 1 aventureiros invadiram a torre de seu mestre e 0 mataram, e ela
CON fugiu para tentar encontrar um melhor sentido para sua vida.

INT
SAB 1 1 MoviMENTO O PV 4

car 10 2 ATAQUE

CAJADO -1 EQUIPAMENTO

DANO 1D4-1 MOCHILA
O CA 12 INICIATIVA +2 GRIMORIO
BASE 10 RACAO DE VIAGEM

25 MAGIAS ...

lP 14 O MISSIEIS MAGICOS
DES +2 O ENFEITICAR PESSOAS
CON +0
SAB +0
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Veltans

Elfo Homem de Armas

Veltan era apenas um aprendiz de arqueiro em uma comunidade imersa em conflitos
com orcs. Em uma emboscada, seu mestre foi atingido. Este pediu que o elfo cuidasse
de sua filha que havia acabado de ir embora, deixando-o na responsabilidade de
cumprir seu ultimo desejo. O elfo entdo partiu e se juntou a Eledriel em sua jornada.

OCA 5
BASE 10

+2 ARMADURA
DE COURO

+3 DES

JP 16
DES +3
CON +1
SAB +0

MoVIMENTO O

PV 11

ooood
OoOo0on0oad
O

2 ATAQUE
ARCO LONGO +4

DANO 1D8
INICIATIVA +3

ESPADA CURTA +3
DANO 1D6+2
INICIATIVA +3

EQUIPAMENTO

20 FLECHAS DE GUERRA
ALJAVA
RACAO DE VIAGEM
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