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Atiradores de precisão, moldados por técnicas frias e calcu-
listas. Suas flechas são como serpentes voadoras, famintas 
por aço, couro e carne.

Dados de Vida: d8 (após décimo nível apenas 1 PV por nível).

Armaduras Usadas: Cotas de malha ou inferiores.

Armas com Bônus de Nível: Todas.

Atributo Primário: Destreza.

Jogadas de Proteção: Todas as classes guerreiras assumem 
os seguintes valores de referência:

Ataque Extra: Arqueiros ganham um ataque adicional por 
rodada ao chegarem no 10º nível.

Gasto de Atributo: Arqueiros podem gastar pontos de 
destreza para aplicar ataques adicionais em suas rodadas 
de combate. 

Capacidade Extra: Arqueiros podem carregar o dobro de 
flechas em suas aljavas (máximo de 40).

Sangue Frio: Arqueiros podem atirar a queima-roupa sem 
penalidades, e criaturas hostis que passam a 5’ de distância 
recebem ataque de oportunidade, considerado como se fosse 
um ataque de alcance, sem o bônus de curta distância.

Atirador Letal: Arqueiros não aplicam penalidades em 
disparos de longo alcance, desde que empunhem arcos. Ade-
mais, recebem o bônus de dano conforme a tabela abaixo.

Tiro de Precisão: Se o arqueiro abdicar de sua rodada por 
completo, ele recebe bônus de +4 em seu acerto e rola um 
dado adicional de dano na próxima rodada. O arqueiro não 
pode usar esta habilidade se algum inimigo estiver em seu 
alcance para o corpo a corpo, ou se ele for atingido durante 
sua preparação.

Debilitar: Com um tiro baixo, podem reduzir o movimento 
de criaturas bípedes médias ou pequenas pela metade por 1d4 
rodadas. Devem fazer um teste contra a CA com penalidade de 
-2. Ademais, o dano é computado normalmente.

Arqueiro

NÍVEL DO ARQUEIRO DANO ADICIONAL

3-5 +1

6-10 +2

11-15 +4

16-20 +6

NÍVEL DO ARQUEIRO V R M

1-2 12 13 16

3-4 11 12 15

5-6 10 11 14

7-8 9 10 12

9-10 8 9 10

11-13 6 7 9

14-20 5 6 7

21+ 4 4 6

“Izyl esconde-se, sobre seu cavalo, entre rochas desér-
ticas. Duas figuras encapuzadas trocam moedas por 
contrabando da rara e lisérgica lótus negra. Uma delas, 
com distinto rastejar de serpente, sinaliza cautela.  
A comunicação, no entanto, é interrompida pelo sibilo 
de uma flecha, que encontra seu lar no crânio da naga.  
O sobrevivente corre, deixando as sombras em deses-
pero e revelando feições humanas. Izyl, com um tiro 
baixo, atinge o tendão do homem, que passa a se ar-
rastar pelas dunas com um rastro carmesim. Desespero 
martela como o galope de um cavalo em sua mente. 
Não é preciso contar o final.”
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