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Necromante

— o

“Arrastando o manto negro pelo solo imundo de seu
laboratorio, Z'latros carrega um antebrago vigcoso de
algum defunto de pouca sorte. Por passagens labirinticas
prossegue até uma porta de ferro, seus dedos espectrais
acariciando a carne fresca de sua vitima em antecipacao.
Era a peca faltante. A pega final. Um esqueleto servical

lhe serve vinho quente e lhe alcanga o cajado necrotico,
adornado com cabecas encolhidas ao longo do cabo. Olha
com um sorriso deformado para uma criatura ocultada por
um pano ensanguentado: o ritual esta prestes a comegar.”

Controlam a metafisica da morte, possuindo controle sobre
mortos-vivos e construtos sinistros. Escondem seus expe-
rimentos em passagens subterraneas e locais indspitos.
Perscrutando sabedorias ocultas, dificilmente preservam
sua sanidade e vigor.

Dapos bE VipA: d4 (apds décimo nivel apenas 1 PV por nivel).
Armabpuras Usapas: Nenhuma.

Armas com Bonus pe Niver: Cajados, varinhas, adagas
e bestas leves.

ArriBuro PRIMARIO: Inteligéncia.

Joaapas bE ProTECAO: Necromantes possuem o0s seguintes
valores de referéncia:

ég%/ NiVEL DO NECROMANTE VY R M V\%;

1-2 13 17 13
3-4 12 16 12
5-6 11 15 11
7-8 10 14 10
9-10 8 12 0
11-13 6 10 8
14-20 4 7
21+ 4 6 &

Gasro pE AtriButo: O necromante pode gastar 1 ponto de
inteligéncia para transferir 1d6 PV de construtos ou mortos-
-vivos que controle para si.

Maaias: Necromantes dominam as artes profanas, versados
na metafisica da morte. A lista de magias disponiveis se
encontra no Tomo METAFisICO.

FaBricAR GoLem: Necromantes podem criar golens a partir
de partes de cadaveres. Somente um golem pode ser ativado
por vez. Os PV do golem s@o 1d8 para cada bonus de nivel do
necromante, e seque as jogadas de prote¢ao de um guerreiro
com nivel equivalente ao bonus de nivel do necromante.

A tabela abaixo indica os tipos de Golem por nivel:

@ NiVEL DO TIPO DE . @
NECROMANTE  GOLEM CA EDANO CUSTO (PO) CIiRCULO

3-6 | 12/ 1d4 100 e
7-9 I 13/ 1d6 500 3°
10-15 1l 14 /1d8 1.000 5°
16-18 I\ 16 / 1d10 5.000 7°

%&/\ 19-20 \' 18 / 1d12 10.000 9° A&

Amivacio po GoLem: O necromante precisa de um labo-
ratorio e componentes basicos para ativar seu golem. Em
adicdo, deve abdicar de uma magia do circulo indicado na
tabela para manté-lo.

PROGRESSAO DE MAGIAS:

@/ NIiVEL 1° 2° 3° 4° 5° 6° 7° 8° 9° @
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LABORATORIO: Necromantes podem estabelecer laboratorios
em locais abandonados, calaboucos, ou até mesmo carrogcas
cobertas, desde que despendam 100 P.0. mensais por tipo de

golem. Por exemplo, o laboratorio capaz de produzir um golem
de tipo “V” demandaria uma manutengao de 500 P.O. por més.
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ImBUIR ARMAS: Arcanos podem dotar suas armas com ataques
de alcance, a estética do projétil é de escolha do jogador.
Armas imbuidas sé funcionam nas méaos de seus criadores
e 0 acerto dessas armas € modificado pelo bonus de nivel e
inteligéncia. O alcance dessas armas € fixo em 60’ e seu dano
¢ sempre 1d4 modificado pelo bonus de inteligéncia. Caso a
arma seja perdida, o personagem pode procurar uma nova e
imbui-la, fazendo um ritual de 30 minutos.
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