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Apêndice

Lista de Habilidades
este Apêndice constam todas a habilidades usadas pelas criaturas descritas 
nesse livro. Elas foram listadas em ordem alfábética para facilitar a consulta, 
usando a mesmo tipo de descrição que as habilidades do Módulo Básico do 

Mighty Blade tem. 
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Abençoar Aliados
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 10
Dificuldade da Magia: 10
Descrição: Todos seus aliados que estiverem até 

10m de você receberão +1 em todas as rolagens por 
1 minuto (ou até o final da batalha). Este bônus não 
é cumulativo.

Abençoar Objeto
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 10
Dificuldade da Magia: 8
Descrição: Você pode abençoar qualquer água 

e torná-la água benta. Se abençoar uma arma, 
esta sempre causará +6 de dano contra demônios, 
mortos-vivos e espíritos malignos. Se abençoar 
um símbolo sagrado do seu deus, qualquer demô-
nio, morto-vivo ou espírito maligno que encostar 
receberá 6 de dano imediatamente (e mais 6 de 
dano a cada turno que tiverem em contato com 
o objeto).

Absorver
Habilidade - Ação
Descrição: Você pode atacar uma criatura adjacen-

te sem causar dano. Se acertar, a vítima ficará gru-
dada, podendo se desprender no seu turno com um 
teste bem sucedido de Força (Dif. 14). Se não con-
seguir, no próximo turno você pode absorver com-
pletamente a vítima que ficará imóvel recebendo 4 
pontos de dano por turno.

Agarrar
Habilidade - Ação
Descrição: Faça um ataque corporal normal, se 

acertar não causa dano, porém a vítima estará presa 
e imobilizada, sente momento podefazer um ataque 
de Abraço. Ela poderá, em seu turno, fazer um teste 
de Força ou Agilidade (Dif. 10 + sua Força) para es-
capar.

Agilidade de Combate
Habilidade - Suporte
Descrição: Você pode usar sua Agilidade para fazer 

ataques corporais com armas de FN 4 ou menos.

Asas Pesadas
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você possui grandes asas e pode voar 

como um pássaro grande, tendo que pegar impulso 
antes de voar. Quando em voo, você não pode parar, 
mas pode planar.

Asas Rápidas
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Suas pequenas asas podem bater bem rápi-

do lhe dando uma grande mobilidade no ar. Você pode 
voar para qualquer direção e parar no ar. Porém, este 
bater de asas cansa, limitando-o a voar por no máximo 1 
hora. Não é possível voar carregar coisas muito pesadas.

Ataque em Grupo
Habilidade - Suporte
Descrição: Você ganha +1 no ataque para cada alia-

do que esteja atacando o mesmo alvo.

Ataque Espectral
Habilidade - Reação
Descrição: Após atacar um oponente e acertar, 

você pode optar por agarrar ele. Uma aura negra os 
cerca e a vítima não poderá agir no próximo turno se 
não vencer um teste de Vontade (Dif. 12).

Ataque Giratório
Habilidade - Ação
Mana: 10
Descrição: Este ataque que pode acertar todos os 

oponentes adjacentes. Faça um ataque para cada um 
destes oponentes.

Ataque Rasante
Habilidade - Ação
Mana: 10
Descrição: Se estiver distante do oponente, você 

pode voar até ele e fazer um ataque normal que cau-
sa +6 de dano. 

Aura de Fogo
Habilidade - Suporte
Descrição: Todos que estiverem até 3 m de você 

recebem 4 pontos de dano de fogo por turno.
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Aura Divina
Habilidade (Técnica) - Reação
Descrição: Você deve ser sempre justo e seguir os 

ensinamentos dos deuses. Todo demônio, morto - 
vivo ou espírito maligno deve ser bem sucedido em 
um teste de Vontade (Dif. 5 + sua Von) ou fugirá de 
medo de você. Criaturas com Mente Vazia devem tes-
tar Força e se falhar serão completamente destruídos. 
Se você for injusto, agir de má fé ou trair a justiça, 
você perderá esta habilidade imediatamente.

Aura Fétida
Habilidade - Suporte
Descrição: Você possui uma aura de odor insupor-

tável. Para permanecer ao seu lado, o oponente deve 
vencer um teste de Vontade (Dif. 12). Caso contrá-
rio, terá que ficar até 3m por 2 turnos antes de tentar 
chegar perto novamente.

Aura Gélida
Habilidade - Suporte
Descrição: Todos que estiverem até 3m de você re-

cebem 4 de dano de frio por turno.

Barganha
Habilidade - Suporte
Descrição: Você pode rolar 3d6 quando fizer testes 

de Inteligência ligados ao comércio (para vender, tro-
car e comprar produtos).

Beber Sangue
Habilidade (Vampirismo) - Reação
Descrição: Após acertar um ataque de Mordida, 

você pode optar por beber o sangue da vítima recu-
perando 5 pontos de mana, mas ficando vulnerável a 
ataques. Neste turno sua Defesa estará reduzida em -5.

A vítima então pode sair vencendo um teste resis-
tido de Força. Se ela não escapar, você pode conti-
nuar a beber sangue da vítima no próximo turno. A 
vítima então receberá 10 pontos de dano por turno.

Bola de Fogo
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 20
Dificuldade da Magia: 12
Descrição: Você pode disparar uma esfera de cha-

mas de 20 cm de diâmetro que ao explodir causa 20 

pontos de dano (Fogo) no alvo e 10 pontos de dano 
(Fogo) em todos que estiverem adjacentes ao alvo. O 
oponente pode fazer um teste de Agilidade (Dif. 14) 
para receber apenas a metade do dano.

Brumas
Habilidade (Vampirismo) - Ação
Mana: 30
Descrição: Você pode se tornar uma névoa fina. 

Nesta forma você não pode atacar ou ser atacado. 
Gaste uma ação para voltar ao normal. 

Camuflagem
Habilidade - Suporte
Descrição: Você consegue se camuflar perfeitamen-

te em seu habitat natural. Se fizer isso você ganha um 
bônus de +4 nos testes para se esconder.

Canção Dançante
Habilidade (Canção) - Ação
Mana: 20
Descrição: Todos que escutarem esta música (ex-

ceto você) deverão testar Vontade (Dif. 12). Todos 
aqueles que falharem se encantarão com a música 
e começarão a dançar. Se estiverem em batalha po-
derão continuar lutando, mas terão uma penalidade 
de -4 em todas as rolagem. Só pararão se cansar ou se 
você interromper a música.

Canção do Triunfo
Habilidade (Canção) - Ação
Mana: 10 
Descrição: Canções de guerras e vitórias que mo-

tivam seus aliados. Aqueles que puderem escutar 
receberão (assim como você) +1 em todas as ro-
lagens até o final da batalha. Este bônus não é 
cumulativo. 

Canção Sonífera
Habilidade (Canção) - Ação
Mana: 20
Descrição: Todos que escutarem a canção (exceto 

você) precisarão passar em um teste de Vontade, ou 
cairão em um sono profundo, e só acordarão se re-
ceberem dano ou após uma hora. A dificuldade do 
teste é igual a sua Vontade +8. 
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Canto da Sereia
Habilidade - Ação
Mana: 20
Descrição: Você pode escolher um alvo qualquer 

que deve testar Vontade (Dif. 14). Se falhar ficará 
hipnotizado e não poderá agir até o final da batalha. 
Todo o turno o alvo pode testar Vontade para esca-
par da hipnose.

Cavar
Habilidade - Ação
Descrição: Você pode escapar de um combate ca-

vando um buraco no chão. Seus oponentes têm di-
reito a mais uma rodada de ataques até você sumir 
nos subterrâneos.

Chamar Lobos
Habilidade (Característica) - Ação
Descrição: Com um uivo poderoso, você pode cha-

mar como aliado 1d6 lobos que estiverem na região. 
Estes lobos o obedecem fielmente. 

Chifres Poderosos
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você pode fazer um ataque com chifres. 

O dano é igual a Força +3. Caso Tenha espaço para 
Investir o dano é igual a Força +5. Se acertar o opo-
nente precisa vencer uma disputa de Força contra 
você ou será derrubado pra trás.

Chuva de Espinhos
Habilidade – Ação
Mana: 20
Descrição: Com um rápido movimento de seu 

rabo, você arremessa espinhos nos oponentes. Todos 
que estiverem até 10m recebem 10 de dano.

Colosso
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você é muito grande e por isso recebe 

metade de todo dano corporal. É necessário escalá-lo 
(Dif. [sua Agi + 8]) para poder fazer um ataque cor-
poral normal. Você pode gastar um turno e retirar 
algum oponente que esteja pendurado em você.

Combate com Duas Armas 1
Habilidade - Suporte
Descrição: Você pode fazer um ataque para cada 

arma que estiver usando. A soma da FN das armas 
deve ser no máximo 2.

Combate com Duas Armas 2
Habilidade - Suporte
Requisito: Combate com Duas Armas 1.
Descrição: Você pode fazer um ataque para cada 

arma que estiver usando. A soma da FN das armas 
deve ser no máximo 5.

Combate com Duas Armas 3
Habilidade - Suporte
Requisito: Combate com Duas Armas 2.
Descrição: Em um turno, você pode fazer um ata-

que para cada arma que estiver usando. A soma da 
FN das armas deve ser no máximo 8.

Combate em Dobro
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você pode sempre fazer um ataque para 

cada braço normalmente.

Combate Gigante
Habilidade - Suporte
Descrição: Toda criatura que receber um ataque 

corporal deve testar Força (Dif. [sua Força +4]). Se 
falhar, cairá no chão (exceto oponentes que sejam 
maiores).

Combate Tático
Habilidade - Reação
Descrição: Se você derrotar um oponente, você 

ganha imediatamente um ataque extra em qualquer 
oponente que esteja adjacente.

Combate Triplo
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você pode sempre fazer um ataque para 

cada cabeça (três ataques).
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Contato com Espíritos
Habilidade – Ação
Mana: 10
Descrição: Você pode se comunicar com um espí-

rito perdido que esteja próximo. Você ficará em um 
estado de transe e poderá ficar em contato com este 
espírito por quanto tempo quiser. 

Corpo Amórfico
Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você não possui pontos vitais e é imu-

ne a morte instantânea, acertos críticos ou qualquer 
outro dano extra que envolve acertar pontos vitais.

Corpo Eqüino
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você possui o dorso de um cavalo. Você 

pode carregar ate 200kg nas costas sem penalidades. 
Seu deslocamento e velocidade equivalem aos de um 
cavalo. Devido a sua grande estatura e comprimento 
você é considerado inapto (Joga 1d6) em certos testes 
de Força e Agilidade que exijam atuar em espaços 
apertados e em algumas situações você torna-se com-
pletamente incapaz de agir. Você recebe +6 em testes 
de força para evitar ser derrubado ou empurrado.

Corpo Intangível
Habilidade (Característica) - Ação
Mana: 10
Descrição: Você pode ficar intangível, podendo atra-

vessar paredes e ficando imune a ataques físicos. Nesta 
forma você também não pode atacar ou fazer magias.

Corpo Pesado
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você pode rolar 3d6 quando fizer testes 

de Força para correr, empurrar ou levantar coisas pe-
sadas. Mas sempre rolará 1d6 quando fizer testes de 
Força para nadar e escalar.

Criar Alimento
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 10
Dificuldade da Magia: 10
Descrição: Você pode criar uma refeição para até 

seis pessoas. Esta refeição é formada basicamente de 

pão, peixe, geléia, vinho e água. Você também pode 
usar esta habilidade para transformar um barril de 
água em vinho, transformar um peixe ou pão em 20, 
ou fazer brotar frutas em uma arvore ou planta apro-
priada.

Criatura Aquática
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você pode respirar normalmente em 

baixo da água e você nunca falha em testes para na-
dar.

Cura Natural
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 5
Dificuldade da Magia: 8
Descrição: Com seu toque você pode curar até 10 

pontos de vida.

Curar Ferimentos
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 5
Dificuldade da Magia: 8
Descrição: Com seu toque você pode curar até 10 

pontos de vida.

Descarga Elétrica
Habilidade (característica) - Ação
Mana: 30
Descrição: Você causa 20 pontos de dano elétrico 

em todas criaturas ao seu redor.

Despertar Árvores
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 20
Dificuldade da Magia: 10
Descrição: Você pode fazer uma arvore ou planta 

falar com você. Um rosto se cria no tronco e pode 
interagir com qualquer um. Nenhuma planta gosta 
de ser incomodada e só será amistosa com criaturas 
boas.

Concentrando-se por 2 minutos, você pode dar 
completo movimento para uma arvore ou planta. 
Para isto, a planta deve aprovar a magia. Plantas são 
muito sonolentas e preguiçosas, e raramente vão 
querer andar, e se recusarão sempre a lutar.
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Despertar dos Mortos
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 20
Dificuldade da Magia: 14
Descrição: Você pode dar vida a um corpo inanima-

do (esqueleto ou cadáver) de qualquer criatura que 
esteja até 10m de você. Você deve dar um comando 
simples para este zumbi ou esqueleto e ele fará apenas 
isto. Após realizar o comando ele se destruirá.

Doença Carniçal
Habilidade (Característica) - Reação
Descrição: Toda criatura que receber uma mordi-

da, deve fazer um teste de Força (Dif. 10). Se falhar, 
estará infectado com a doença carniçal. A cada uma 
hora após a infecção, teste Vontade (Dif. 12). Se fa-
lhar se tornará carniçal. Se vencer quatro testes de 
vontade seguidos, a vítima passa a ser imune a doen-
ça carniçal e não se tornará um.

Domínio Vampírico
Habilidade (Vampirismo) - Ação
Mana: 30
Descrição: Se um oponente estiver sob o efeito 

da Paralisia Vampírica, você pode então dominar a 
mente deste. Faça um teste resistido de Vontade. Se 
vencer, a vítima agora estará sob seu comando e conti-
nuará assim por 1 minuto (ou até o final da batalha). 

Elemental do Fogo 2
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 30
Dificuldade da Magia: 12
Descrição: Você pode criar um elemental do fogo 

de tamanho médio (igual a um humano) que agirá 
no turno seguinte. Seu corpo é feito completamente 
de fogo e desaparecerá assim que o combate acabar 
ou após 10 minutos.

Energia Sombria
Habilidade (Magia) – Ação
Mana: 20
Dificuldade da Magia: 10
Descrição: Você pode lançar da sua mão a energia 

dos mortos, causando 10 pontos de dano de frio. A 
vítima também perderá 20 pontos de mana.

Energia Sombria 2
Habilidade (Magia) – Ação
Mana: 40
Dificuldade da Magia: 14
Descrição: Você pode lançar da sua mão a energia 

dos mortos, causando 20 pontos de dano de frio e 30 
pontos de mana. A vítima pode fazer um teste de Agi-
lidade (Dif 14) para receber apenas a metade do dano.

Enferrujar Metais
Habilidade (Característica) - Reação
Descrição: Seu cuspe pode enferrujar. Após acertar 

um ataque a distância, escolha uma arma, armadura 
ou escudo de metal oxidável que o oponente esteja 
usando. Este item será completamente destruído e 
corroído pela ferrugem.

Enfurecer Goblin
Habilidade (Magia) – Ação
Mana: 20
Dificuldade da Magia: 10
Descrição: Com seu toque, pode deixar um goblin 

em fúria mágica. Ganhando +4 de força e poden-
do fazer ataques corporais de Mordida que causam 
12 de dano (Perfuração). Este efeito dura 2 turnos e 
após isto o enfurecido desmaia.

Engolir
Habilidade - Ação
Descrição: Faça um ataque de mordida contra um 

oponente que tenha 2m de altura ou menos. Se acer-
tar, ele não recebe dano, mas estará dentro de sua boca. 
No próximo turno, ele poderá fazer um teste de Força 
ou Agilidade (Dif. 14) para sair da sua boca. Se este 
não sair, no seu próximo turno você pode simplesmen-
te engoli-lo. Dentro do estomago, o personagem estará 
imóvel e receberá 20 pontos de dano por minuto. 

Enrijecer
Habilidade - Ação
Mana: 20
Descrição: Você pode enrijecer sua pele ainda mais, 

tornando-a muito resistente. Se fizer isto, você se loco-
moverá bem mais lento, sua agilidade passa a ser 1 e 
você ficará temporariamente imune a corte e perfura-
ção. A qualquer momento você pode voltar ao normal.
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Escudo Mágico
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 10
Dificuldade da Magia: 10
Descrição: Você pode criar um escudo de energia 

para proteger uma pessoa qualquer. Este escudo ga-
rante +2 na defesa desta pessoa (Este bônus não pode 
ser somado com bônus de outros escudos). Esta ma-
gia dura 2 minutos (ou até o final da batalha).

Esguicho de Água
Habilidade - Ação
Mana: 30
Descrição: Todos que tiverem na sua frente até 

20m receberão 20 pontos de dano de contusão.

Explosão Etérea
Habilidade - Ação
Descrição: Você pode utilizar toda a energia espiritual 

do local e absorve-la rapidamente. Este efeito é perigoso 
para qualquer espírito. Fazendo isto o seu corpo é des-
truído com uma grande explosão de energia espiritual 
que causa 20 de dano em toda criatura que estiver até 
10m, além de perder 20 pontos de mana.

Falhas da Armadura
Habilidade (Técnica) - Suporte
Descrição: Você sabe como acertar ataques entre 

as frestas e falhas das armaduras do inimigo. Ignore 
sempre o bônus de armadura da defesa do oponente.

Faro
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você pode rolar 3d6 quando fizer tes-

tes para perceber, detectar, identificar ou rastre-
ar através do odor. Você pode realizar testes para 
“farejar” coisas mesmo que não o faça consciente-
mente.

Ferrão Paralisante
Habilidade (Característica) - Suporte
Mana: 20
Descrição: A vítima de uma ferroada deve passar 

em um teste de Força (Dif. 12) ou ficará paralisada 
por 5 turnos.

Flecha Aleijadora
Habilidade (Técnica) - Ação
Mana: 20
Descrição: Faça um ataque normal à distância. Você 

pode acertar a junta do joelho ou o pé de seu oponen-
te, comprometendo sua locomoção. Além de receber 
o dano, sempre que a vítima tentar se locomover (ca-
minhar ou correr) receberá 10 pontos de dano.

Este efeito dura até a vítima descansar por pelo me-
nos 1 minuto.

Flechas Rápidas
Habilidade (Técnica) - Ação
Mana: 20
Descrição: Você pode fazer 2 ataques com arco nes-

te turno. Podendo escolher alvos diferentes.

Força de Combate
Habilidade - Suporte
Descrição: Todos seus ataques corporais causam +1 

de dano para cada 2 pontos de força que você tiver.

Força de Combate 2
Habilidade - Suporte
Descrição: Todos seus ataques corporais causam 

+1 de dano para cada ponto de força que você tiver.

Forma Alternativa (Lobo)
Habilidade (Característica) - Ação
Mana: 20
Descrição: Você pode se transformar em um Lobo 

comum para poder correr mais e se misturar a natureza. 

Forma Animal Vampírica
Habilidade (Vampirismo) - Ação
Mana: 30
Descrição: Você pode se transformar em um mor-

cego, lobo ou rato. Nesta forma você apenas mantém 
os atributos mentais e suas habilidades vampíricas. 
Você pode voltar a forma normal a hora que quiser. 
Este poder dura 1 hora. 

Furtividade
Habilidade - Suporte
Descrição: Você pode rolar 3d6 quando fizer testes 

de Agilidades para se movimentar em silencio, se es-
conder e furtar bolsos.
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Gás Petrificante
Habilidade (Característica) - Ação
Mana: 30
Descrição: Você pode fazer um sopro de um gás esver-

deado que é capaz de petrificar. Qualquer um que res-
pirar o gás terá que fazer um teste de Vontade (Dif. 12) 
todo turno que estiver na área. Se falhar neste teste, sua 
pele começa a se petrificar o deixando mais lento. No 
seu próximo turno, a vítima terá que fazer um teste de 
Força (Dif. 14), e se falhar neste teste, seu corpo inteiro 
se torna pedra. Este gás se mantém em uma área de 6m 
de diâmetro e dura até o final da batalha.

Golpe Devastador
Habilidade - Ação
Mana: 30
Descrição: Você pode fazer um ataque corporal 

que causa o dobro de dano, e a vítima não poderá 
agir no próximo turno.

Golpe Devastador 2
Habilidade - Ação
Mana: 60
Descrição: Você pode fazer um ataque corporal 

que causa o triplo de dano, e a vítima não poderá 
agir no próximo turno.

Golpes Rápidos
Habilidade - Ação
Mana: 20
Descrição: Você pode fazer dois ataques corporais em 

uma ação, usando uma arma leve (FN 2 ou menos).

Grito de Guerra
Habilidade - Ação
Mana: 10
Descrição: Você pode dar um grito fervoroso que 

motiva todos seus aliados. Eles recebem (assim como 
você) +1 em todas as rolagens até o final da batalha. 
Este bônus não é cumulativo.

Grito de Guerra 2
Habilidade - Ação
Mana: 10
Descrição: Você pode dar um grito fervoroso que 

motiva todos seus aliados. Eles recebem (assim como 
você) +2 em todas as rolagens até o final da batalha. 
Este bônus não é cumulativo.

Imortalidade
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você é imune a doenças e seu corpo é ca-

paz de resistir ao tempo. O único problema é que por 
causa disto, você perde 5 pontos de mana por dia.  Se 
ficar com zero de mana, seus atributos reduzirão em 2.

Imóvel
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você não é capaz de se mover.

Imunidade a Contusão
Habilidade - Suporte
Descrição: Você nunca recebe dano de Contusão.

Imunidade a Fogo
Habilidade - Suporte
Descrição: Você nunca recebe dano de Fogo.

Imunidade a Frio
Habilidade - Suporte
Descrição: Você nunca recebe dano de Frio.

Investida Mortal
Habilidade - Ação
Mana: 10
Descrição: Em carga você pode desferir um podero-

so golpe. Se estiver distante do oponente, você pode 
correr até ele e fazer um ataque normal que causa 
+10 de dano.

Invocar Espectros
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 50
Dificuldade da Magia: 16
Descrição: Você pode invocar um espectro soldado 

que lutará por você até ser destruído.

Invocar Tubarões
Habilidade - Ação
Mana: 20
Descrição: Você pode invocar de qualquer distân-

cia até 3 tubarões para lutar por você.
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Justiça Final
Habilidade (Técnica) - Ação
Mana: 20
Descrição: Você pode fazer um ataque comum que 

causará +10 de dano, ou +15 se a criatura for um 
demônio, morto-vivo ou espírito maligno. O tipo 
deste dano adicional é você que escolhe (Fogo, Frio 
ou Eletricidade).

Lamento da Harpia
Habilidade - Ação
Mana: 20
Descrição: Você pode escolher um alvo qualquer que 

deve testar Vontade (Dif. 14). Se falhar ficará hipnotiza-
do e não poderá agir até o final da batalha. Todo o tur-
no o alvo pode testar Vontade para escapar da hipnose.

Lâmina das Chamas
Habilidade (Técnica) - Ação
Mana: 10
Descrição: Você carrega sua arma (de corte) com 

uma energia que incendeia a lâmina da sua arma. Sua 
arma estará em chamas por até 1 rodada. O ataque 
com esta arma causará +8 de dano adicional (fogo).

Lança do Destino
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 10
Dificuldade da Magia: 12
Descrição: Na sua frente se materializa uma lança sa-

grada com símbolos angelicais feita de luz, que dispa-
ra na direção de seu inimigo, causando 10 pontos de 
dano. Se a criatura for um demônio, morto - vivo ou es-
pírito maligno, este receberá 30 pontos de dano. Após 
isto, a lança some em uma grande explosão de luz.

Larvas de Verme
Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Qualquer criatura viva que entrar em con-

tato com sua mucosa (que cobre todo o corpo) poderá 
ser infectada com as larvas. Não há meios fáceis de saber 
se a vítima foi infectada, descobrindo-se apenas após sua 
morte. O infectado não sofre nenhum problema grave 
de saúde, mas poderá sentir náuseas facilmente.

Licantropia
Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Qualquer um que você morder irá con-

trair a Licantropia. 

Mantendo no Chão 
Habilidade (Característica) - Reação
Descrição: Se um oponente tentar se levantar perto 

de você, faça um ataque corporal extra automatica-
mente. Você só pode usar esta habilidade uma vez 
por rodada. 

Mente Bloqueada
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você é imune a qualquer efeito sobre a 

mente (sono, comando, etc).

Mente Vazia
Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você é imune a magias que afetam a 

mente (Paralisia, Sono, etc.). Sempre falha em to-
dos testes de inteligência e sempre vence todos tes-
tes de Vontade. Não é capaz de se comunicar ou 
pensar.

Metamorfose
Habilidade (Característica) - Ação
Mana: 20
Descrição: Pode se transformar em qualquer forma 

humanoide conhecida. É necessário vencer um teste 
de Inteligência (Dif. 16) para descobrir que é um far-
sante. Este efeito dura 10 horas.

Montaria
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Pode carregar até 200 kg nas costas sem 

sofrer penalidade nenhuma.

Mordida Congelante
Habilidade - Reação
Mana: 30
Descrição: Ao morder um oponente, você pode 

paralisar-lo. O alvo não poderá agir por um minuto 
(toda batalha).
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Morte Rápida
Habilidade (Técnica) - Ação
Mana: 30
Descrição: Use este turno para analisar o oponente. 

Se acertar o próximo ataque, usando uma arma leve 
(FN 2 ou menos), você causará +30 pontos de dano.

Múltiplas Cabeças
Habilidade - Suporte
Descrição: Você pode fazer um ataque para cada 

cabeça por turno. Porém, para cada 20 pontos de 
dano recebidos, você perde uma de suas cabeças.

Olhar Petrificante
Habilidade (Característica) - Ação
Mana: 20
Descrição: Você pode fazer seus olhos brilha-

rem em uma luz esverdeada muito forte. Qual-
quer um que fitar esta luz terá que fazer um teste 
de Vontade (Dif. 12) todo turno que estiver ven-
do. Se falhar neste teste, sua pele começa a se 
petrificar o deixando mais lento. No seu próximo 
turno, a vítima terá que fazer um teste de Força 
(Dif. 12), e se falhar neste teste, seu corpo inteiro 
se torna pedra.

Onda Espectral
Habilidade - Ação
Mana: 10
Descrição: Escolha um oponente. Ele perderá 20 

pontos de mana automaticamente.

Paralisia Vampírica
Habilidade (Vampirismo) - Ação
Mana: 30
Descrição: Escolha um inimigo que esteja visível. 

Ele deverá fazer um teste de Von (Dif. 14). Se falhar 
não poderá agir por 1d6 turnos. 

Raízes Agarradoras
Habilidade (Características) - Ação
Mana: 10
Descrição: Escolha um inimigo que esteja com os pés 

no chão. Raízes começam a sair do chão e agarram os 
pés do inimigo impossibilitando este de se movimentar.

Reflexo Dracônico
Habilidade - Reação
Descrição: Se alguém se aproximar até a sua distancia 

corporal, receberá um ataque de cauda instantaneamen-
te. Este ataque só pode ser feito uma vez por rodada.

Regeneração
Habilidade - Reação
Descrição: No inicio do seu turno recupere todo o 

dano sofrido. Gaste pontos de mana iguais à quan-
tidade recuperada. Você não pode recuperar dano 
sofrido por fogo.

Regeneração Instantânea
Habilidade (Característica) – Reação
Descrição: Após receber dano, você pode (imedia-

tamente) recuperar a mesma quantidade de vida per-
dida. Exceto se este dano foi feito por um objeto de 
prata ou mágico.

Regeneração Vampírica
Habilidade (Vampirismo) - Reação
Descrição: No inicio do turno desta criatura, re-

cupere todo o dano sofrido. Gaste pontos de mana 
iguais a quantidade recuperada. Se esta criatura rece-
beu dano por fogo nesta rodada, ela não pode usar 
esta habilidade. 

Regenerar Cabeças
Habilidade - Reação
Descrição: Quando uma de suas cabeças é cortada, 

duas novas cabeças nascerão no lugar.

Resistência a Contusão
Habilidade - Suporte
Descrição: Você recebe a metade de todo dano de 

Contusão.

Resistencia a Corte
Habilidade - Suporte
Descrição: Você recebe a metade de todo dano de 

Corte.
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Resistencia a Fogo
Habilidade - Suporte
Descrição: Você recebe a metade de todo dano de 

Fogo.

Resistencia a Frio
Habilidade - Suporte
Descrição: Você recebe a metade de todo dano de Frio.

Resistencia a Perfuração
Habilidade - Suporte
Descrição: Você recebe a metade de todo dano de 

Perfuração.

Resistência Selvagem
Habilidade - Suporte
Descrição: Quando sem armadura, você ganha +2 

de bônus na Defesa. Este bônus conta como bônus 
de armadura.

Sangue Corrosivo
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Qualquer arma de metal oxidável que o 

atinja se enferrujará imediatamente. 

Saúde Reptiliana
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você é imune a doenças, frio e fogo.

Sede de Sangue
Habilidade - Ação
Descrição: Você pode beber o sangue de um inimi-

go morto no turno passado e receber bônus de +1 na 
força (e no dano) até o final da batalha. Este bônus 
é cumulativo.

Sentidos Apurados
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você pode rolar 3d6 quando fizer tes-

tes de Inteligência que envolve percepção e os cinco 
sentidos.

Sono
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 20
Dificuldade da Magia: [Von do oponente] + 8
Descrição: A vítima desta magia cairá em um sono 

muito pesado e só acordará após 1 hora. A vítima só 
acordará se receber algum dano, caso contrário ela 
continuará dormindo profundamente.

Sopro de Fogo 1
Habilidade - Ação
Mana: 30
Descrição: Todos que tiverem na área do seu sopro 

de fogo receberão 20 pontos de dano de fogo. Esta área 
engloba todos que estiverem na sua frente até 10m.

Sopro de Fogo 2
Habilidade - Ação
Mana: 50
Descrição: Todos que tiverem na área do seu sopro 

de fogo receberão 40 pontos de dano de fogo. Esta área 
engloba todos que estiverem na sua frente até 20m.

Sopro de Fogo 3
Habilidade - Ação
Mana: 100
Descrição: Todos que tiverem na área do seu sopro 

de fogo receberão 80 pontos de dano de fogo. Esta área 
engloba todos que estiverem na sua frente até 40m.

Sopro de Fumaça 1
Habilidade - Ação
Mana: 30
Descrição: Todos que tiverem na área do seu sopro 

de fumaça receberão 10 pontos de dano de frio e 
não poderão enchergar até o próximo turno (mesmo 
tendo visão noturna). Esta área engloba todos que 
estiverem na sua frente até 10m.

Sopro de Fumaça 2
Habilidade - Ação
Mana: 50
Descrição: Todos que tiverem na área do seu sopro 

de fumaça receberão 20 pontos de dano de frio e 
não poderão enchergar até o próximo turno (mesmo 
tendo visão noturna). Esta área engloba todos que 
estiverem na sua frente até 20m.
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Sopro de Fumaça 3
Habilidade - Ação
Mana: 100
Descrição: Todos que tiverem na área do seu sopro 

de fumaça receberão 50 pontos de dano de frio e 
não poderão enchergar até o próximo turno (mesmo 
tendo visão noturna). Esta área engloba todos que 
estiverem na sua frente até 40m.

Sopro Gélido 1
Habilidade - Ação
Mana: 30
Descrição: Todos que tiverem na área do seu sopro 

gélido receberão 10 pontos de dano de frio e não 
poderão agir no próximo turno se falharem em um 
teste de Vontade (Dif. 12). Esta área engloba todos 
que estiverem na sua frente até 10m.

Sopro Gélido 2
Habilidade - Ação
Mana: 50
Descrição: Todos que tiverem na área do seu sopro 

gélido receberão 20 pontos de dano de frio e não 
poderão agir no próximo turno se falharem em um 
teste de Vontade (Dif. 16). Esta área engloba todos 
que estiverem na sua frente até 20m.

Sopro Gélido 3
Habilidade - Ação
Mana: 100
Descrição: Todos que tiverem na área do seu sopro 

gélido receberão 50 pontos de dano de frio e não 
poderão agir no próximo turno se falharem em um 
teste de Vontade (Dif. 22). Esta área engloba todos 
que estiverem na sua frente até 40m.

Tamanho Pequeno
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você pode rolar 3d6 quando fizer testes 

de Agilidade para se esconder e mover em silêncio; 
você também ganha Defesa +1.

Teia
Habilidade (Característica) - Ação
Descrição: Faça um ataque a distancia (Agi), se acertar 

prenderá um oponente. Nos seus próximos turnos, a vítima 
pode tentar sair da teia vencendo um teste de Força (Dif. 
12). A vítima não poderá fazer mais nada até se livrar da teia.

Teleporte 3
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 50
Dificuldade da Magia: 16
Descrição: Você pode se teleportar para qualquer 

lugar que você conhece. Você pode levar alguém 
com você apenas encostando nela, mas some +2 
na dificuldade da magia para cada pessoa a mais.

Tiro de Energia
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 0
Dificuldade da Magia: 10
Descrição: Você pode disparar tiros de energia 

para acertar qualquer alvo visível causando 8 pon-
tos de dano. O oponente pode fazer um teste de 
Agilidade (Dif. 14) para receber apenas a metade 
do dano.

Toque da Morte
Habilidade (Característica) - Ação
Mana: 20
Descrição: Com seu toque você pode absorver pe-

daços da alma. A vítima perderá 20 pontos de vida e 
você recuperará 20 pontos de vida.

Trovão
Habilidade (Magia) - Ação
Mana: 20
Dificuldade da Magia: 12
Descrição: Você pode atirar um trovão em qual-

quer criatura que esteja no seu campo de visão, 
causando 20 pontos de dano (elétrico). O oponente 
pode fazer um teste de Agilidade (Dif. 14) para rece-
ber apenas a metade do dano.

Venenosa
Habilidade (Características) - Suporte
Descrição: Todos que receberem dano de você terá 

que fazer um teste de Força (Dif. 10) ou ficará enve-
nenado (perde 1 ponto de vida por minuto). 

Vigor da Montanha
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você é imune a venenos, e pode rolar 

3d6 quando fizer testes de Força para resistir à fadiga.
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Visão Noturna
Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você pode enxergar na completa escuri-

dão, mas não é capaz de distinguir cores.

Vulnerabilidade a Contusão
Habilidade - Suporte
Descrição: Você recebe o dobro de todo dano de 

Contusão.

Vulnerabilidade a Eletricidade
Habilidade - Suporte
Descrição: Você recebe o dobro de todo dano de 

Eletricidade.

Vulnerabilidade a Fogo
Habilidade - Suporte
Descrição: Você recebe o dobro de todo dano de 

Fogo.

Vulnerabilidade a Frio 
Habilidade - Suporte
Descrição: Você recebe o dobro de todo dano de Frio.

Vulnerabilidade a Luz Solar
Habilidade (Vampirismo) - Suporte
Descrição: Esta criatura recebe 10 pontos de dano 

de fogo a cada minuto que estiver exposto à luz solar 
direta.




