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Valores das Habilidades

FirsT QUEST” - A PriMEIRA Missio - DIVISORIA DO MESTRE

Movimentos Especiais

Forca: Quanto seu personagem pode erguer
ou empurrar.

Destreza: Qudo gracioso ou desastrado seu
personagem é.

Constituicdo: Quao saudavel seu persona-
gem €.

Inteligéncia: Qudo esperto e educado € seu
personagem.

Sabedoria: Quao sdbio ¢ quanto bom senso
ele possul.

Carisma: Com que facilidade seu persona-
gem interage com os outros.

Tipo de Metros

Movimento por rodada

Nadando 20 (metade da
velocidade normal

Escalando, sem ser 6 (se bem-sucedido
ladrdo (deve possuir 80% de chance de
uma corda) sucesso

Cavalgando (cavalos) 60

Como Conduzir um
Combate

Testes de Habilidade

Perigos
Tipo de Perigo Dano
Queda 1d6 cada 3 metros
Veneno 15 pontos de dano

(Veneno leva 1d20+ 10 rodadas para fazer efeito

(1) O Mestre, secretamente, decide
o que os monstros farao.

(2) Os jogadores, cada um em sua vez,
dizem em voz alta o que seus
personagens tentardo fazer.

(3) Jogue a iniciativa.

(4) O lado que vencer a iniciativa faz
todos os seus ataques.

(5) O lado que perder a iniciativa faz
todos os seus ataques.

Repita essas cinco etapas a cada
rodada, até que o combate
esteja terminado.

(1) O Mestre escolhe que habilidade faz
mais sentido testar.

(2) O jogador lanc¢a um dado de 20 faces.

(3) Se o resultado do dado for menor ou
igual ao valor da habilidade, entdo a
agdo foi bem-sucedida.

Tempo e Movimento

* 1 rodada = 1 minuto

* Os personagens movem-se até 40
metros por rodada (cerca de 40
centimetros, no cenario).

* Andes movem-se até 20 metros
por rodada (cerca de 20 centime-
tros, no cendrio).

* Os personagens podem mover-
se até metade do total permitido
e ainda assim fazer um ataque
na mesma rodada.

Como Atacar

(1) Lance um dadb de 20 faces.

(2) Subtraia o resultado da TACO de seu
personagem.

(3) Se o resultado for inferior ou igual a
CA do monstro, o ataque foi bem-su-
cedido.

Se o Ataque é Bem-Sucedido...

(1) Lance o(s) dado(s) de dano.

(2) Subtraia o dano dos pontos de vida do
monstro.

(3) Monstros morrem quando acabam
seus pontos de vida.

Testes de Resisténcia

(1) Lance um dado de 20 faces.

(2) Se o resultado for igual ou maior que
o numero de resisténcia, o teste de re-
sisténcia foi bem-sucedido.

(3) Leia a descrigdo da magia e veja o que
acontece se o personagem falhou no
teste de resisténcia.

Portas Secretas

Morte

Pontos de Vida

do Personagem Efeito
0 ou menos Inconsciente

-10 ou menos Morre

* (O Mestre lang¢a 1d6 para cada persona-
gem. Se o resultado for 1, a porta secreta foi
descoberta.

* Elfos encontram portas secretas se o re-
sultado for 1 ou 2.

* Qs personagens levardo 10 rodadas para
investigar cada 6 metros de parede.

* s personagens s¢ tém direito de tentar
achar portas secretas uma vez (a cada parede].
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O Poder da Fé

Nivel do Clérigo

Monstro 1= 2e 3%
Esqueleto 10 r

Zumbi 13 10 7
Carnigal 16 13 10
Sombra 19 16 4
Vulto 20 19 16

Trocando Dinheiro

¥,

1 peca de ouro = 10 de prata = 100 de cobre

O Templo

Ataque pelas Costas

* O monstro deve possuir forma humana.

* O ladrdo deve: Atacar pelas costas.
Surpreender. Usar
uma adaga ou
espada curta.

* O ladrdo possui: Bonus de +4 na
jogada de ataque.
Causa 2x o dano
normal.

Servico Executado Doa¢ao Minima
Recuperar Pontos de Vida 100 pegas de ouro

Curar Venenos 100 pegas de ouro
Curar Doengas 250 pegas de ouro
Remover Maldi¢des 500 pegas de ouro

Recuperar Membro Perdido 750 pegas de ouro
Ressuscitar Personagem® 1.000 pegas de ouro

* Elfos ndo podem ser ressuscitados.
Ser trazido do mundo dos mortos
reduz a Constitui¢do do personagem
em 1 ponto.

Talentos de Ladrao

A Loja

Talentos de Ladrao Nivel do Ladrdo

1e 20 3o
Furtar Bolsos 30% 35% 40%
Abrir Fechaduras 25% 29% 33%
Achar/Desarmar

Armadilhas 20% 25%  30%
Mover-se em Siléncio  15% 21% 27%
Esconder-se

nas Sombras 10% 15% 20%
Escalar Paredes 85% 86% 87%

A Torre do Mélgo

* Por 1.000 pegas de ouro o mago
dird aos personagens o que faz o
item magico.

* O mago aceitard outro item maégico
como pagamento, em vez das
1.000 pegas de ouro.

* (s personagens podem comprar
itens na loja pelos pregos descritos na
Lista de Equipamentos do Livro de Re-
gras. A loja recomprard esses itens pela
metade do prego.

* Aloja prestara servigcos de cdmbio (tro-
card 10 pegas de cobre por 1 de prata, 10
pecas de prata por 1 de ouro, etc.).

e A loja aceitard pedras preciosas no
lugar de moedas. O Mestre deverd de-
terminar seu valor.

Valor das Pedras

1d100 Pedra Valor
01-25  Agata 10 pegas de ouro
26-50 Quartzo 50 pegas de ouro
51-70 Granada 100 pecas de ouro
71-90 Topézio 500 pegas de ouro
91-99 Esmeralda  1.000 pegas de ouro
00 Diamante  5.000 pegas de ouro
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