
A BATALHA FINAL 
 

Recapitulando 

Na última sessão, vocês usaram um Portal Verdadeiro da 

Torre de Ocigam para surgir em Valenaen, a cidade dos 

Eladrins e contatar Ashnazár; que foi solicitar ajuda militar 

dos Eladrins para deter o exército de Jay. Uma vez lá, vocês 

encontraram uma vasta muralha protegida pelas forças dos 

humanos de Nerídia e Tilóris, juntamente com os Eladrins. 

Jay usa uma nova cartada e agora está de posse do Olho de 

Targatus, com o qual pretende acordar o Tarrasque de seu 

sono de dois mil anos e controlá-lo. Na manhã seguinte, o 

exército negro aproximou-se e uma batalha sangr enta teve 

início. Vocês ajudaram bravamente na defesa, chegando a 

afugentar Lara mais  uma vez, num combate no topo da 

muralha. No entanto, uma rocha arremessada por uma das 

catapultas atingiu a muralha no lugar onde Ashnazár estava. 

Esse trecho foi parcialmente destruído. Alguns arqueiros 

morreram. Outros muitos ficaram feridos. E Ashnazár foi 

achado por Cael no meio dos destroços, no chão, 

inconsciente, diante da unidade dos cavaleiros de Nerídia, 

onde seu velho amigo, o general Mikal entra em desespero: 

“Ashnazár!!! Não!!!”. 

 

Forças de Nerídia (Brasão: Duas Espadas Cruzadas sobre o 

símbolo de Pelor(Sol), num fundo branco) 
300 soldados de infantaria 

200 arqueiros 

300 cavaleiros 

 

Forças de Tilóris (Brasão: Torre Vermelha encimada por 

uma estrela branca num fundo amarelo) 

250 cavaleiros 

50 arqueiros 

300 soldados de infantaria 

 

Forças de Valenaen (Brasão: Uma árvore feérica branca 

sobreposta a uma grande lua crescente, num fundo azul 

escuro) 

200 arqueiros 

200 espadachins com panteras feéricas 

40 encantadores do entardecer 

50 águias gigantes montadas 

 

Forças de Mátris (Brasão: Dois Dragões vermelhos 

segurando uma espada negra num fundo avermelhado) 

700 orcs de infantaria (7 divisões) 

500 arqueiros (5 divisões) 

250 Dragonetes montados por Hobgoblins (2 divisões) 

300 esqueletos 

 

Forças dos Orcs (Brasão: Um olho desenhado com tinta 

vermelha sobre um couro de algum animal pintado de preto) 

 

Parte 1: A decisão de Mikal 

 

Mais uma série de ataques das catapultas joga grandes bolas 

de fogo que destroem mais uma parte da Muralha Branca, 

além dos acampamentos dos exércitos e começam um 

incêndio na grande floresta. Os Eladrins respondem com 

disparos das balestras. No meio da gritaria, do fogo e da 

fumaça, Mikal desce de sua montaria reptiliana e vai até 

Ashnazár, esperando pelo pior; Ao mesmo tempo, Cael pousa 

com seu grifo nas proximidades. "Malditos!", grita Mikal 

enquanto levanta Ashnazár inconsciente e o leva até uma 

tenda com a ajuda de um soldado. 

  

Mikal, enfurecido, solicita para que seus homens se 

aprontem; Depois, ele pede para falar com Cael (ou qualquer 

um): "Cael, eu vi o que vocês fizeram. Sei do que vocês são 

capazes. E, com Ashnazár desse jeito, os Eladrins não 

aguentarão lutar por muito tempo, então vamos acabar logo 

com isso e...". 

 

Nessa hora ele é interrompido pela Rainha Althaea, que 

aproxima-se aflita acompanhada de dois soldados: "General 

Mikal, onde está Ashnazár?". "Ele está bem, senhora. Só 

precisa de um pouco de descanso e...". A rainha ignora as 

explicações de Mikal e desaparece magicamente de sua 

frente, indo surgir em frente à tenda onde está Ashnazár. Ela 

adentra na tenda e Mikal vai junto. Ele chama vocês. Mal 

vocês entram e já escutam a bela rainha chorando enquanto 

segura as mãos dele, que está sobre um leito no chão: 

"Vamos perder essa batalha. Não é mesmo, general? Se 

Ashnazár está neste estado, o que será dos outros? Nem seus 

poderes conseguiram protegê-lo. Não sei se devemos 

continuar lutando. Não posso enviar meu povo para a morte." 

  

Pergunte para os pjs se eles querem falar algo nessa hora. 

 

Althaea afirma que se eles prometerem apresentar um bom 

plano para destruir Jay, ela mantém seu exército na batalha. 

  

Depois, Mikal falará, tentando convencer a rainha de uma 

mudança de planos: "Rainha, temos que acabar com o mal de 

uma vez por todas. Não importa que ele seja conhecido por 

Imortal, estou disposto a ariscar-me. Mas não devo fazer isso 

sozinho. Eu sei que eles não fazem parte de nosso exército, 

mas sei que são amigos de Ashnazár e sei  do que eles são 

capazes. Só quero saber se eles estão dispostos a atacar Jay 

pessoalmente." 

 

Mikal não dirá nada a respeito do seu plano. Perguntará 

apenas se os personagens confiam nele. E diz que, aconteça o 

que acontecer, não parem. “Partam em direção à Jay”. 

  

Se eles aceitarem, leia a Parte 2. 

 

Se não, leia: “Sem sua ajuda, Mikal parece desapontado e 

preocupado. A rainha Althaea conversa com um dos líderes 

de seu exército feérico e não parecem muito animados. “É 

melhor retirar seu exército daqui, Mikal”, diz ela.” 

Comunique isso às forças de Tilóris. Estamos nos retirando 

dessa batalha e voltando para a Agrestia das Fadas”. Mikal 

sobe na criatura dracônica e começa a gritar: “Retirada! 

Retirada!”. Os cavaleiros começam a debandar de volta 

para a floresta. Mikal dirige-se para a tenda onde está 

Ashnazár e o carrega para a floresta. Os eladrins começam a 

tomar uma aparênclia translúcida, assim como a muralha; E 

começam a sumir lentamente, indo para o outro mundo, a 

Agrestia das Fadas. Não demorará muito para que Jay 

chegue no Abismo de Pilus e, com o Olho de Targatus, 

acorde o maior pesadelo do mundo: o Tarrasque.” 

 



Parte 2: Investida contra o mal 

"Vocês observam Mikal conversando empolgadamente com a 

rainha, com o general Koltan de Tilóris e com Quarion, líder 

militar dos Eladrin. Parece que ele quer convencê-los de 

alguma coisa. Em alguns momentos, ele aponta para vocês, 

diante dos olhos desconfiados de seus interlocutores. Depois 

que a conversa acaba, não demora muito para que vocês 

escutem ordens de prontidão e as duas unidades de 

cavaleiros dos dois reinos humanos posicionem-se em frente 

a dois dos grandes portões centrais. Cada grupo de frente 

para um portão, distantes uns 70m. Em seguida, grandes 

felinos e cães feéricos aproximam-se, montados por 

guerreiros eladrins. Frente às ordens de Quarion, esse grupo 

exótico dividi-se em dois e posicionam-se estranhamente ao 

redor das duas unidades de cavaleiros humanos. 

 

Mikal aproxima-se, já pronto para a batalha com armadura, 

elmo, lança e escudo, montado em seu pseudodragão. Ele 

pergunta: "Estão prontos?" 

  

Essa é a hora pra ver como eles vão acompanhar Mikal, se 

vão voando ou se vão pegar algum cavalo. 

 

"Bom, acompanhem-me. Fiquem do meu lado que nada 

acontecerá com vocês. Confiem em mim", diz ele antes de 

baixar a viseira do escudo e gritar: "Abrir portões!". 

  

“Lentamente, os imensos portões da muralha são abertos. 

Adiante, a poucas centenas de metros, aproximam-se mais 

divisões do exército maligno. Daqui parece-se mais com um 

oceano de horror sob o céu de uma manhã escura. Talvez 

seja a manhã mais negra que vocês já viram. O ataque de 

Mikal parece uma loucura, quando não um suicídio. O 

inimigo é numeroso. Bem mais do que as divisões de 

cavalaria. Os gritos e os tambores dos orcs ecoam pelo vale, 

trazidos por uma brisa fria e maldita, espalhando o medo nos 

soldados. Percebendo isso, Mikal começa a falar frases 

motivadoras e ordens sobre o ataque. Ele discursa, incutindo 

palavras de coragem em seus cavaleiros. É como se ele 

soubesse que, apesar da desvantagem numérica, a nossa 

vantagem moral é incomparável, pois aquelas criaturas não 

tem o direito de estarem aqui, muito menos suas intenções 

repugnantes. E aquele imperador do mal só pode estar 

destinado à destruição, pois ele sabe que os deuses não 

podem permitir que isso continue... “Por Éria!!! Atacar!!!". 

Nesse instante, alguns cavaleiros tocam a trombeta de 

Nerídia. Os cavaleiros respondem berrando e erguendo suas 

lanças e bandeiras. Todos disparam, com fúria e coragem em 

seus olhos. 

 

Pergunte se eles vão segui-lo. 

  

Se sim, leia: "Vocês voam ao lado de Mikal, que vai à frente 

de sua divisão, com seu grande draco, e cruzam os imensos 

portões da muralha branca em direção ao exército de 

monstros de Mátris. O barulho dos cavalos correndo parece-

se com mil trovões. À esquerda, a outra divisão de cavaleiros 

de Tilóris, que estava distante, agora aproxima-se aos 

poucos de vocês. De repente, uma nuvem negra ergue-se 

adiante. Na verdade, são centenas de flechas, disparadas ao 

longe contra a formação. Mikal grita: "Erguer escudos!" 

  

3 flechadas pra cada um: +8 vs CA  (1d8+5 de dano). 

 

“As flechas derrubaram apenas poucos cavaleiros. Mas os 

demais continuam com a mesma força que antes. Porém, 

adiante, e cada vez mais próximos, centenas de grandes 

dracos montados por lanceiros hobgoblins os aguardam 

juntamente com uma divisão de esqueletos à frente. Mikal 

grita: “Não parem! Eladrins! Agora!”. A investida 

prossegue e os eladrins, assim como seus animais, começam 

a emitir um brilho tênue, quase imperceptível. Aos poucos, 

vocês observam algo incrível. Uma vasta floresta começa a 

surgir lentamente diante de seus olhos e, em pouco tempo, 

vocês e os cavaleiros não estão mais naquela planície, mas 

correndo numa bela floresta repleta de plantas exóticas de 

cores jamais vistas por vocês; E aquela divisão de dracos e 

esqueletos agora parece apenas uma fraca ilusão translúcida 

através da qual vocês atravessam como se fossem fantasmas. 

Mas esse passeio pela Agrestia das Fadas não dura muito. E 

logo aquela bela floresta vai desaparecendo e dando lugar 

novamente à planície sombria e à visão aterradora do 

exército de Jay. 

 

Agora são centenas de orcs que os aguardam com 

estandartes rústicos com o símbolo do Olho de Gruumsh e 

com enormes lanças e, posicionadas para perfurar os 

primeiros cavaleiros que ousarem prosseguir nessa investida. 

Nesse momento, Mikal grita para vocês: 'Sigam-me!', 

enquanto começa a sair da formação e se dirigir a esquerda, 

ficando no meio das duas divisões de cavaleiros e um pouco 

à frente. Instantes antes de as divisões chocarem-se contra as 

lanças dos orcs, ele grita "Pila Ignis!". Uma grande bola de 

fogo sai de sua mão e explode nas defesas pontiagudas dos 

orcs, que certamente parariam os cavaleiros de Tilóris. 

Mikal grita para Éria :"Agora, Éria!!!". Éria ergue seu 

escudo e fala: "Pila Ignis!", explodindo os orcs que estavam 

na frente dos cavaleiros de Nerídia. "Unir!!!", grita Mikal. 

Nessa hora, as duas divisões aproximam-se uma da outra e 

formam uma espécie de seta gigante, com vocês e os eladrins 

protegidos no centro. A nova formação perfura o que sobrou 

das defesas da infantaria orc, atropelando os monstros sem 

piedade. Vocês escutam os guinchos e urros dos orcs 

enquanto os cavaleiros os atropelam e os perfuram com suas 

lanças. Adiante é possível ver, mais perto do que nunca, o 

Aríete demoníaco onde Jay está.” 

  

“Depois de quase um minuto, a formação conseguiu 

atravessar, quase intacta, a infantaria com as centenas de 

orcs. Porém, o cavalgar dos cavalos agora precisa passar 

por outro desafio semelhante, que está logo à frente: os 

arqueiros orcs, que miram suas flechas contra a cavalaria 

que aproxima-se.” 

 

2 flechadas pra cada um deles: +8 vs CA  (1d8+5 de dano). 

  

“Sem mais proteções, os arqueiros encontram-se vulneráveis 

e são atacados facilmente pela formação em V que começa a 

atropelá-los e a aproximar-se mais e mais de Jay. Porém, 

aos poucos a velocidade da formação vai reduzindo à medida 

em que adentram naquele mar de monstros. 

 

Jogue uns d20s atrás do escudo e prossiga: 



Os arqueiros estão dando trabalho. Em pouco tempo, não 

tem mais como prosseguir e a formação pára no meio da 

multidão de orcs e começa a lutar contra os arqueiros, que 

agora se defendem com machados. Mas é por pouco. Apenas 

um "pequeno" grupo de orcs impede que vocês cheguem na 

"clareira" onde está o terrível imperador. O problema é que 

um desses orcs parece ser um dos generais, montado num 

tipo de lobo monstruoso e enorme e que está acompanhado 

de outros usando machados grandes, arcos e lanças.” 

 

Os eladrins, Mikal e seus cavaleiros estão ocupados lutando 

com outros orcs. Mikal grita: “Vão!!!” 

 

O que eles vão fazer? Lutar ou voar por cima? Se voarem, 

levam ataques dos 4 Arqueiros e do Olho de Grumsh; E vão 

ter que enfrentá-los depois, quando estiverem prestes a 

enfrentar Jay. 

  

4 orcs combatentes (arqueiros) lacaios  

1 olho de grumsh 

1 líder orc cacique 

1 worg 

  

Nesse momento, Jay está há 30m dos pjs. 

 

Parte 3: A batalha final 

 

Quando estiverem aproximando-se de Jay, leia: 

"Finalmente, não há mais nada entre vocês e  Jay. Aqui está 

parecendo-se quase noite. As nuvens estão carregadas e 

relâmpagos caem ao redor, enquanto um vento frio trás uma 

chuva forte. Começa a chover. Jay usa uma armadura negra 

pesada repleta de cravos e detalhes demoníacos como 

garras, chifres e caveiras, além de uma capa vermelho 

escuro. Numa das mãos, ele trás uma espada sombria e bela 

que emana uma energia escura perturbadora; Na outra mão, 

ele está com um cetro que suporta uma grande esfera, oculta 

por um tecido escuro. Ele está sentado num trono acima de 

um aríete de aparência demoníaca, com duas cabeças de 

demônios esculpida na fronte de cada um dos pesados 

troncos com bandeiras de Mátris. Dois grandes ogros 

empurram a máquina de guerra. Ao redor, outras divisões de 

monstros percebem vocês e dão berros de alerta. 

 

Se eles não lutaram contra o líder orc e seus amigos, 

leia: “Um rosnado é ouvido vindo de trás de vocês. 

São os orcs que estavam na divisão dos arqueiros. 

Na frente, o líder vem montado num lobo 

monstruoso. Os outros sete aproximam-se correndo 

com cara de poucos amigos. O líder fala para Jay: 

’Grande imperador, deixe-me matá-los por essa 

ousadia.’” 

 

Não demora muito para que os ogros parem de empurrar  e 

começem a correr na direção de vocês. 

 

2 ogros selvagens (p.215) 

  

Se eles derrotarem os ogros, os demais monstros aproximam-

se, sedentos por sangue dos pjs. 

Mas uma voz poderosa ecoa pelo campo de batalha e os faz 

tremer, interrompendo o avanço deles:”Parem!”. É Jay, que 

levanta-se do trono e começa a descer lentamente da 

máquina, pela escadaria central que passa entre os troncos 

dos aríetes. "Eu mesmo cuido disso", diz ele. Só agora vocês 

percebem o quanto ele é alto. Deve ter mais de 2m. Quando 

ele põe os pés no chão, Éria retira seu elmo e fala:"Jay! 

Lembra-se de mim?". De repente, ele pára e retira seu elmo 

também, revelando um rosto de um homem de pouco mais de 

40 anos, mas cujos olhos estão tomados pela mesma energia 

escura que emana de sua espada. Ele parece surpreso: 

"Éria... Não acredito. É você! E está usando o Armorial! 

Como isso é possível? Bom... Na verdade era esperado; e 

isso aqui, de fato, parece-me bastante... familiar. Vamos... 

Você não quer lutar comigo. Você lembra. Eu conhecia a sua 

mãe. Na verdade, você usando essa armadura me faz lembrar 

dela. Venha para meu lado, Éria. Você não quer fazer isso. 

Além disso, eu sei que você sabe.". Éria: "Do que está 

falando?". Jay: "Éria, você é minha filha.". Éria não se 

abala, coloca de volta o elmo e, surpreendentemente, diz: "E 

você acha que eu me orgulho disso? Mas esse problema eu 

resolvo agora. Terei orgulho em ficar sem pai.... Cólera de 

Keryst!!!!". 
  

Ela age primeiro e usa ação mínima para usar o poder 

utilitário para dar +3 nas jogadas de ataque e depois parte pra 

cima dele; Jogue os dados por trás do Escudo do Mestre. 

 

Joga-se a iniciativa. 

 

Na primeira chance, Jay retira o tecido que envolve o Olho 

de Targatus em seu cetro, o que faz com que uma luz pálida 

ilumine ao redor e os monstros ao redor afastam-se e ainda 

evocará 4 Garras Ósseas lacaios(p.138) com Chamada do 

Túmulo, as quais surgem ao redor e agem imediatamente 

após surgirem, atacando os pjs. 

  

Efeito do Olho de Targatus: Qualquer um que atacar 

Jay sofre -2 nas jogadas de ataque. Se quiser arriscar-

se não tem penalidades, mas o Pj tem que passar num 

Teste de Concentração SAB vs. CD Difícil; Se falhar, 

morre imediatamente. 

  

Éria, na sua vez, lançará Nuvem de Escuridão sobre o Olho 

de Targatus, anulando seu efeito mortal. Jay jogará o cetro 

longe, pois ele não estava vendo nada. 

  

Nesse combate, Jay sofre os danos normalmente, 

mas só morre depois que levar um golpe de Éria 

quando estiver com Pvs abaixo de zero. Caso 

contrário, ele despertará como se nada tivesse 

ocorrido. 

 

Quando Jay estiver sangrando, leia: "Um clamor vem dos 

monstros ao redor, que parecem não acreditar que seu 

imperador imortal está sangrando. Jay ordena o ataque da 

massa de monstros contra vocês: 'Matem-nos! Todos eles!'. 

Os monstros respondem com berros e aproximam-se 

rapidamente com lanças e machados. Mas quando estão a 

poucos passos de vocês, espadas de guerreiros Eladrins os 

perfuram, inesperadamente, interrompendo a investida contra 

vocês. Eles surgem magicamente, vindo da Agrestia das 

Fadas para o seu auxílio. São dezenas. E agora impedem a 

aproximação dos monstros com seus golpes rápidos e 



mortais, matando os orcs. A Rainha parece ter confiado em 

Mikal e agora vocês podem continuar lutando." 

  

Os Eladrins pararam os monstros quando eles estava há 15m 

de onde os pjs estão. 

  

Quando os pv de Jay chegar à zero, leia: "Jay cai, assim como 

sua espada. Enquanto isso, uma nuvem negra estranha paira 

baixo, como se observando o fato. Éria aproxima-se enquanto 

ele ainda parece respirar. Os eladrins observam vários orcs 

fugindo do campo de batalha e comemoram. Vários monstros 

gritam: 'Jay está morto! Jay está morto!', prevendo o que está 

prestes a ocorrer. Os cavaleiros humanos aproximam-se, 

exaustos. Mikal vêm à frente, montado no réptil dracônico. 

Éria ergue a Espada de Keryst e não diz nada. Apenas perfura 

a armadura e o corpo de Jay no coração. Feito isso a espada 

negra pára de emitir aquela energia escura e ele finalmente 

pára de respirar. Após mil anos, Jay é morto. Curiosamente, a 

nuvem escura permanece a poucos metros do solo. Mais 

curioso ainda, é Éria que retira seu elmo, guarda a Espada de 

Keryst, e aproxima-se da Espada Negra que está no chão, 

próximo ao corpo de Jay. Ela fica parada, por instantes, sem 

fazer mais nada além de olhar para a Espada Negra, que 

parece, de alguma forma... atraí-la..." 

 

[Fim da sessão] 

 

 

 

 

PERSONAGENS E MONSTROS 

 
JAY (Guerreiro Mestre da Morte, humano de 20º nível) 

F 24(+7) C22(+6) D18(+4) Int9(-1) S11(+0) C10(+0) 

CA 28; Deslocamento: 6, Vôo 12 

Pv 180; Defesas: Fort 29; Ref 24; Von 22 

1 pulso de cura; 1 ponto de ação 

 Desafio de combate 

Jay marca seu alvo e ele tem -2 de penalidade se atacar 

outro alvo. 

Golpe Sombrio  (Sem limite; Padrão) 

Jay empunha sua arma negra, que emana uma energia e 

vapores escuros, antes atacar você. 

+23 vs. CA (Dano: 1d10+10) 

Efeito: O alvo é empurrado 2 quadrados.. 

 Tornado Vorpal (Encontro; Padrão) Explosão  Cont. 1 

Jay inicia uma manobra giratória com sua arma negra 

enquanto berra furiosamente. 

+23 vs. CA (Dano: 1d10+10) 

Os alvos dentro da explosão são empurrados 1 quadrado e 

ficam derrubados. 

Chamada do túmulo (Encontro; Padrão) 

Jay começa a evocar forças sinistras da morte enquanto 

seus olhos são tomados’ por vapores de energia negra; 

Em pouco tempo quatro seres esqueléticos,usando 

cimitarras, surgem do nada.Seus ossos são estranhamente 

negros. 

 Combatente de Ferro (Utilitário, Diário; Mínima) Cura 

Efeito: Jay ganha um pulso de cura e recupera 2d6+6 pv; e 

ainda pode fazer um teste de resistência contra um efeito 

que possa ser cancelado dessa forma. 

 Rastro de devastação (Diário; Padrão) Explosão Cont. 1 

+23 vs. CA (Dano: 2d10+10 e 1d10+10) 

Efeito:Até o começo do próximo turno, usando uma ação 

livre, o guerreiro pode desferir um ataque secundário 

contra qualquer inimigo que começar o turno adjacente a 

ele. 

 Equip.: Espada Negra(+3; amaldiçoada), Armadura de Placas de 

Guerra, Olho  de Targatus. 

 

 

 

4 Esqueleto Guardião da Tumba (Médio); Ini+10; 126pv; CA22. 

Fort21, Ref22. Von19; Resist: 10 vs. Necrótico; Imunidade 5 vs. 

Radiante; Desl 8; Cimitarras(SL; 2 ats contra mesmo alvo; +12 vs. 

CA; 1d8+4(1d8+12 dec). Cascata de aço (4 ats, sem decisivos); 

Golpe súbito (quando um inimigo adjacente ajusta, ele ataca corpo-

a-corpo). 

 

 

Mikal(Médio) Ini+5; 87 pv; Deslc 5; CA 23; 

Alabarda (Alcance 2; +15 vs. CA; 1d10+3; Golpe Poderoso (Rec 

5ou6;  

Dano:1d10+7 e o alvo fica derrubado); Besta (15/30; +14 vs; CA; 

1d8+2) 

 

Draco Raivoso(Grande) Ini+3; 77pv; CA 17; Fort17, Refl 15, Von 

15. Imune ao medo enquanto estiver sangrando. Deslc 8; Mordida 

(+9 vs. CA; 1d10+4 dano); Garra (+8 vc. CA; 1d6+4 dano); 

Investida laceradora (desfere 2 ataques com garras contra o 

mesmo alvo); Furor Sangrento (enquanto estiver sangrando, recebe 

+2 nos ataques e 5 de dano adicional); Montaria raivosa (enquanto 

estiver sangrando, Mikal recebe +2 nos ataques e nos danos com 

armas corpo a corpo) 

 

Worg(Grande) Ini+7; Rosnado Assustador (Aura de medo 3; 

inimigos recebem -1 nos ataques e os aliados recebem +1 nos 

ataques); 120pv; CA 20; Fort20, Refl18, Von18; Deslc: 8; Mordida 

(+12 vs. CA; 2d6+5 dano e 5 de dano contínuo(TR encerra). 
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ÉRIA (Paladina humana de 8º nível) 

F18(+4) C13(+1) D16(+3) Int10(+0) S18(+4) Car16(+3) 

Defesas: 15 + (mod. Relevante). 

Pv 77; CA 28 (usando o Armorial do Dragão); Deslocamento: 7;  

1 pulso de cura 

Desafio Divino (SL; Ação Mínima) Explosão contígua 5 

Alvo: 1 criatura que deve ser engajada; O alvo tem -2 para 

atacar outro que não seja Éria e ainda sofre 6 de dano se 

fizer isso. 

Imposição de mãos (SL, 1 vez por dia; Ação mínima) 

Toque corpo a corpo. Éria gasta seu pulso de cura para 

curar o alvo do toque. 

Golpe Estimulante (SL; Padrão) 

+15 vs. CA (Dano: 1d10+8) 

Efeito: Além de causar dano, Éria ganha 3 pv temporários) 

Punição Trovejante (Encontro; Padrão) Corpo-a-corpo. 

+16 vs. CA (Dano: 2d10+9) 

Efeito: Além do dano, o golpe causa um estrondo 

trovejante e fica derrubado. 

Raio congelante (padrão, encontro) 

+10 (3d6+2 de dano e o alvo fica pasmo) 

Bola de fogo (padrão, encontro) 

+10 (3d6+2 de dano) 

Nuvem de escuridão (padrão, encontro) Distância 10; Explosão 

2. 

+10 (escuridão numa área) 

Cólera de Keryst (Diário, utilitário; Mínima) Expl.contígua 1 

Um halo de luz divina emana de Éria, fazendo com que 

vocês sintam mais determinação na luta (+3 nas jogadas 

de dano). 

Extinção de Keryst(Diário, Padrão)  

+16 vs. CA (4d10+10) 



Éria ergue sua espada e fecha os olhos enquanto uma luz 

divina engolfa a Espada de Keryst, pouco antes de atingir 

o inimigo. 

Efeito: Éria deve gastar seu único pulso de cura sem 

recuperar nada. 

Fracasso: Metade do Dano. 

  

Equip.: Armorial do Dragão 

 

 

 


