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CD pos TesTes DE EQUILIBRIO

Superficie cD Superficie cD
Entre 17 e 30 cm de largura 10 Terreno Dificil 10
Entre 5 e 12 cm de largura 15 Superficie Inclinada +5 %
Menos de 5 cm de largura 20 Superficie Escorregadia +5 %
% Cumulativo; se ambos forem aplicdveis, utilize os dois.
CD pos TeSTES DE BLEFAR

Modificador do teste

Exemplo de Circunstincias de Sentir Motivagio

O alvo deseja acreditar em vocé. -5
“Essas esmeraldas ndo sdo roubadas. Eu apenas preciso muite do
dinheiro agora, entdo estou cobrando tio pouco por elas”

O blefe ¢ verossimil e ndo afetard muito o alvo. +0
“Eu n3o sei do que estd falando, senhor. Sou apenas uma
camponesa caminhando pela feira.”

O biefe é um pouco dificil de acreditar ou colocard a vitima em perigo. +5
“Vocés querem briga, seus orcs? Posso derrotd-los sozinho. Nem
preciso da ajuda de meus amigos. $6 tomem cuidado para ndo
manchar meu manto nove com seu sangue.”

O blefe ¢ dificil de acreditar ou colocard o alvo em grande perigo. +10
“Essa diadema ndo pertence & duquesa. Apenas é parecida. Confie em
mim, eu n3o lhe venderia jéias que poderiam colocd-lo na cadeia, venderia?”

O blefe é muito fantéstico; é quase impossivel acreditar nele. +20
“Vocé pode ndo acreditar, mas na verdade eu sou um lammasu
transformade num halfling por um feiticeiro maligno. Vocé sabe que os
lammasu sdo confidveis, entdo deveria acreditar em mim.”

CD pos TESTES DE ESCALAR
CD  Exemplos de Muro ou Inclinagdo
0  Uma inclinagio muito forte para subir andando. Uma corda com
nés e um muro para se apoiar.
5 Uma corda com um muro para se apoiar, uma corda com nés
ou uma corda sob efeito da magia fruque de corda.

10 Uma superficie com apoios para se segurar e para pisar, tal como
um muro muito rugoso ou o casco de um navio.

15 Qualquer superficie com apoios adequados para mios e pés
(naturais ou artificiais), como uma superficie de pedra natural
muito rugosa ou uma drvore. Uma corda sem nés.

20 Uma superficie quase lisa com alguns apoios pequenos para pés
e mios, tal como a parede de uma masmorra ou ruina.

25  Uma superficie quase lisa, como um muro natural de pedra ou
uma parede de tijoles. )

25  Dependurado no teto com apoios nas maos mas serm apoio para
05 pés.

—  Uma superficie perfeitamente lisa, chata e vertical ndo pode ser

escalada. N
Escalar uma chaminé (natural ou artificial) ou outro local onde seja
possivel se apoiar entre duas paredes opostas (reduz a CD em 10).
—5*  Escalar um canio onde seja possivel se apoiar em paredes
perpendiculares (reduz a CD em 5).
+5% A superficie é escorregadia (aumenta a CD em 5).
‘

#*

Esses modificadores sdo cumulativos; use todos os aplicveis.

CD pos TesTeEs DE CONCENTRAGAO

CcD Distracdo

10 + dano recebido Ferimento ou teste de resist&ncia mal

+ nivel da magia sucedido- durante a execucdo da magia

(para magias com tempo de execucio
de 1 rodada completa ou mais), dano de
um ataque de oportunidade ou ataque
preparado em resposta ao langamento
da magia (para magias com tempo de
execugdo de 1 agdo)
Sofrendo dano continuo (como em
flecha dcida de Melf)
Dano causado por magia

10 + metade do dltimo dano
continuo + nivel de magia

10 + dano recebido

+ nivel de magia

CD da magia que o distraiu

+ nivel de magia

Distraido por uma magia que nao
causa dano. (Se a magia ndo permite
testes de resisténcia, use a CD de uma
magia equivalente.)

Agarrado ou imobilizado. (Apenas
magias sem componentes somiticos e
cujos componentes materiais que
estiverem & m3o possam ser langados)

20 + nivel de magia

cD Distragdo
10 + nivel de magia Movimento vigoroso (em uma montariz,
dentro de uma carruagem, barco
pequeno em 4guas turbulentas, na
cabina de um navio em uma tempestade)
Movimento violento (cavalo galopando,
carruagem se movendo rapide, barco
pequeno em corredeiras, no convés de
um navio em uma tempestade)
Afetado por uma magia terremoto
Forte vento que arrasta chuva ou neve
Forte vento que arrasta granizo, pé ou terra
Condigdes climéticas geradas por
magia, como tempestade da vinganga
(o mesma que distraido por uma magia
que ngo causa dano)
Lancamento defensivo de magia (para
evitar atagues de oportunidade)
15 O conjurador esté aprisionado por

animar cordas, comandar plantas,

constrigdo, armadilha, rede ou bolsa de cola

15 + nivel de magia

20 + nivel de magia

5 + nivel de magia

10 + nivel de magia

CD da magia que o distraiu
+ nivel de magia

15 + nivel de magia

CD pos TesTes DE OPErRAR MECANISMO

Aparelho Tempo CD*  Exemplo
Simples 1 rodada 10 Travar uma fechadura
Complicado " 1d4 rodadas 15 Sabotar a roda de uma carroga
Diffeil 2d4 rodadas 20 Desarmar uma armadilha,
g rearmar uma armadilha
Dificflimo 2d4 rodadas 25 “Desarmar uma armadilha complexa,

sabotar um
instrumento mecinico complexo

*  Se o personagem tenta ndo deixar rastros, adicione 5 2 CD

CD pos TESTES DE ARTE DA FUGA
Restricio cD
Cordas Teste de Usar Cordas de quem amarrou + 10
Rede, magias animar cordas, 20
comandar plantas, controlar
plantas ou constrigio

Magia armadilha 23
Algemas 30
Espaco apertado 30
Algemas (obra-prima) ! 35

Preso na manobra Agarrar Teste de Agarrar do oponente

CD pos TEsTES DE OUVIR

cD Som
0 Pessoa falando
5 Uma pessoa de armadura média andando devagar
(3 metros por rodada) tentando ndo fazer barulho.
‘10 Uma pessoa sem armadura andando devagar
(4,5 metros/rodada) tentando nao fazer barulho.
15 Um ladino de 1° nivel usando Furtividade a
3 metros do ouvinte
5 Um gato espreitando - .
30 Uma coruja mergulhando sobre a presa
+1 A cada 3 metros do ouvinte
+5 Através de uma porta
+15 Através de um muro de pedra

CD pos TESTES DE ABRIR FECHADURAS

cD Fechadura CcD Fechadura
20 Fechadura muito simples 30 Fechadura Boa
25 Fechadura média 4C Fechadura Incrivel
CD pos TESTES DE PROCURAR

Tarefa CcD
Olhar um bau cheio de lixo em busca de um certo item 10
Notar uma porta secreta tipica ou uma armadilha simples 20
Encontrar uma armadilha ndo mégica dificil (apenas ladino)* 21+
Encontrar uma armadilha mégica (apenas ladino)* 25+
Notar uma porta secreta bem escondida -30

*  Osandes (mesmo que nio sejam ladinos) podem usar testes de Procurar para
encontrar armadilhas feitas de pedra ou construidas dentro dela.




TaBeLA 8—1: ACOES FUNDAMENTAIS EM COMBATE

Ataque de
Acdo Movimento Oportunidade®
Acbes de Ataque
Ataque (corpo a corpo) Sim Nao
Ataque (2 distancia) Sim Sim
Ataque (desarmado) Sim Talvez
Investida x2 (especial) T Nio
Ataque Total Pdssode1,5m  Nio
Acdes de Magia
Conjurar uma Magia
Magia de 1 agdo Sim Sim
Magia de rodada completa Passode 1,5m Sim
Concentrar para manter Sim Nzo
Ativar item mégico ‘ Sim Talvez

Usar habilidade especial
Usar habilidade similar a magia ~ Normalmente**  Sim
Usar habilidade sobrenatural Normalmente**  Nio

Feke 3

Usar habilidade extraordindriaty Normalmente* N3o

Agdes de Movimento

Movimento Dobrado x2 Talvez
Correr : x4 Sim
Acdes Variadas Talvez Talvez

x2: Vocé pode percorrer o dobro de seu deslocamento bésico.

x4: Vocé pode percorrer quatro vezes seu deslocamento bésico.
* Independente da acdo, vocé normalmente provoca um ataque de oportuni-

dade ao entrar ou sair de uma drea ameagada. Essa coluna indica se a agdo

em si (ndo o movimento) provoca ou ndo um ataque de oportunidade.

3

Vocé pode se mover a menos que precise usar uma acao de rodada
completa. Nesse caso, vocé normalmente temn direito a um passo de 1,5 m.

—

Vocé pode percorrer até duas vezes seu deslocamento bésico, mas somente
antes de efetuar o ataque (nunca depois), e deve percorrer ne minima 3
metros — todo o movimento deve ser em linha reta.

TT A maioria das habilidades extraordindrias usa agbes livres. Isso se aplica as
que ndo usam.

TaBELA 8—8: MODIFICADORES PARA JOGADAS DE ATAQUE

Circunstancia Corpg a Corpo A Distancia
Atacante flanqueando defensor* +2 —
Atacante em posi¢do mais alta +1 +0
Atacante caido ' —4 Bl
Atacante invisfvel +2 1 ’ 27
Defensor sentado ou ajoelhado +2 -2
Defensor caido +4 —4
Defensor atordoado, +2 7 +2 7
amedrontado ou sem equilibrio )

Defensor escalando (ndo.pode usar escudo) +2 +2F
Defensor surpreso ou surpreendido +0 7 +0 f
Defensor correndo +07 27
Defensor sob manobra Agarrar (atacante nao) +0 +0 1
Defensor imabilizado +4 7 -4 7
Defensor protegido por cobertura * Veja Cobertura
Defensor camuflado ou invisivel Veja Camuflagem
Defensor indefeso Veja Defensores Indefesos

(paralisado, dormindo ou amarrado)

* Vocé estd flanqueando o defensor quando um aliado estd do lado oposto
dele, ameacando-o. Os ladinos podem fazer ataques furtivos contra
defensores flanqueados.

#% A maioria das armas de ataque & distincia ndo podem ser utilizadas

quando se est4 deitado, mas vocé pode usar uma besta nessa posigao.
T O defensor perde qualquer bénus de Destreza na CA.

11 Decida aleatoriamente que combatente vocé acerta. Esse defensor perde

qualquer bénus de Destreza na CA.

TaBeELA 8—3: AGOES PARClAIS

Ataque de

Acgdes Parciais Movimento Oportunidade®
Acdes de Ataque

Ataque (corpo a corpo) Sim Nzo
Agdes de Ataque Parciais

Ataque (corpo a corpo) Passo de 1,5 metro  Ndo

Ataque (a distancia) Passo de 1,5 metre  Sim

Ataque (desarmado) Passo de 1,5 metro Talvez

Investida Parcial ' Sim (especial}) T  Nio
Ac¢des Magicas Parciais

Langar uma Magiaj Passo de 1,5 metro  Sim

Ativar um item magico Passo de 1,5 metro Talvez

Usar habilidade especial{{ Passo de 1,5 metro Talvez

Concentrar para sustentar Passo de 1,5 metro  Nio

Dissipar uma magia Passo de 1,5 metro  Nio
Acbes Parciais de Movimento

Movimento simples Sim Nio

Corrida Parcial x2 Sim
Acdes Parciais Variadas™* Passo de 1,5 metro Talvez
Agdes Parciais Especiais

Iniciar acdo de rodada completa Nio Talvez

"% Independentemente da acdo, se vocé entrar ou sair de uma drea ameagada,
normalmente provocard um ataque de oportunidade. Essa coluna indica se
a agdo em si (e ndo o movimento) provoca um ataque de oportunidade.

** Todas as acoes definidas como padrao ou equivalentes a movimento na
Tabela 8-4: AcBes Variadas. A maioria permite um passo de 1,5 rnetro, mas
as acdes que sdo variantes da manobra Investida obedecem o movimento
da Investida parcial. '

T Vocé precisa se mover ao menos 3 metros antes de atacar e todo o movi-
mento deve ser em linha reta.

e s
—

A menos que exija uma agdo de rodada completa; nesse caso, vocé pode
inicia-la em uma rodada e termind-la na proxima, usando a ag3o de conjurar
uma magia. As magias que gastam mais de urna rodada completa para
serern langadas exigern o dobro do tempo normal.

TABELA 8-9: COBERTURA =
Bénus para

Bonus Testes
Cobertura Exemplo na CA de Reflexos
Um quarto Um humano de pé +2 +1
atrds de um murode Tm
Metade Lutando atrds de um +4 +2

canto ou de uma drvore;
atrds de uma janela aberta;
atrds de uma criatura do mesmo tamanho

Trés Quartos Olhando de trds de um +7 +3
canto ou de uma 4rvore

Nove Décimos Atras de uma seteira; +10 +4%
atrds de uma porta olhando por uma fresta

Total Do outro lado de uma — -

parede sélida
*  Metade do dano se o teste de resisténcia falhar; nenhum dano se for bem-

sucedido.
Tasera 8—10: CAMUFLAGEM

Camuflagem  Exemplo Chance de Falha

Um quarto Cerrag3o leve; escurid3o 10%
moderada; folhagem esparsa

Metade Magia nublar, cerragdo 20%

- densa até 1,5 m (névoa obscurecente)

Trés Quartos  Folhagem densa 30%

Nove Décimos Escuridio quase total 40%

Total Invisibilidade; atacante cego; 50% e
escuridgo total; cerracdo precisa a
densa até 3 metros localizagdo do alvo.




TABELA 8—4: ACOES VARIADAS

. Ataques de Ataques de Acdes de Rodada Completa
Agdes Livres Oportunidade* Acbes Padrao Oportunidade™ Arremessar uma arma de
Adiar Nao Preparar (disparar uma agio parcial) Nio duas mios com uma mio Sim
Concentrar-se para sustentar ou Transporte
Aces Simples redirecionar uma magia Nzo (magia caminhar em drvoves) Nzo
Conjurar uma magia acelerada Nao Dissipar uma magia Nao Usar magia de toque em até seis aliados Sim
ou uma_magia queda suave Prestar ajuda N3zo Reformular (N3o pode se mover) Nao
Parar de se concentrar em uma magia Nio Encontrédo (Investida) Nao Escapar de uma rede, magia constrigio,
Preparar componentes Encontrdo (Ataque) Nao esfera gélida de Otiluke, etc. Sim
para conjurar uma magia** Nio Mudar de forma (habilidade natural) Niao
Direcionar a magia Usar magia de toque em si Nao Tipo de Acdo Variado
punho cerrado de Bighy , Nzo Escapar da manobra Agarrar * Nio Desarmarg. . Sim
padrio prismdtico ou escudo arcano Invocar a magia raio de sol Nio Manobra Agarrar} Sim
Atacar com a magia ataque visual N3o Fintar Ndo - Imobilizar um oponentej; Nao
Mudar de Forma (alterar forma) Nio Comandar uma corda animada Nio Usar um talentoit Varia
Dissipar a magia forma de drvore Nzo Ultrapassar (Investida) Nio
Largar um objeto Nao Curar um aliado que estd morrendo Sim * Independentemente da agio, se vocé entrar ou
Jogar-se no chido Nio Acender uma tocha usando fésforo Sim sair de uma drea arneagada, normalmente provo-
Falar Nzo Usar uma pericia que gasta cara um ataque de oportunidade. Essa coluna
Teste de Identificar " T acdo Normalmente indica se a acdo em si (e ndo o movimento)
Magia para tentar uma Nido Fascinar mortos-vivos provoca um ataque de oportunidade.
contramdgica = (usar habilidade especial) N3o ** A menos que o componente seja um item muito
Expulsar mortos-vivos grande ou dificil de manipular (decisdo do
Acbes Equivalentes a Movimento (usar habilidade especial) Nao Mestre).
Escalar (1/4 do deslocamento) Nio Atacar uma arma (atague) Sim T Se vocé tiver um bdnus base de ataque igual ou
Sacar uma armaf _Néo Atacar um objeto (ataque) Talvez |t maior que +1, poderd combinar uma dessas
Guardar uma arma ©Sim Defesa Total i Nio agBes com seu movimento normal. Se vocé tiver
Preparar um escudot Nzo o talento Combater com Duas Armas, podera
Liberar um escudof Nao Acdes de Rodada Completa sacar duas armas leves ou de uma mio no
Abrir uma porta Nio Escalar (metade do deslocamento) Nao tempo que normalmente levaria para sacar uma.
Pegar um item do chio Sim Usaf uma pericia que gasta 1T Se o objeto estiver sendo empunhado, vestido
Pegar um item guardado Sim 1 rodada Normalmente ou sendo carregado por uma criatura, sim. Caso
Mover um objeto pesado Sim Golpe de Misericérdia (pag. 133) Sim contrario, nio.
Levantar-se Ndo Acender uma tocha Sim 1 Essas formas de ataque substituem um ataque
Carregar uma besta de mao Sim Mudar de Forma (metamorfosear-se) Sim corpo a corpo, nio a agdo. Como os ataques
Carregar uma besta leve Sim Apagar fogo Nzo normais, elas podem ser usadas uma vez em
Controlar uma montaria assustada Sim Carregar uma besta pesada Sim uma agdo de ataque ou Investida, uma ou mais
Montar ou desmontar de um cavalo N3o Carregar uma besta de repeti¢do Sim vezes em um ataque total ou mesmo como um
Direcionar o movimento da magia Trancar ou destrancar uma arma ataque de oportunidade.
esfera flamejante ou o alvo da em luva de seguranca Sim I+ A descricdo do talento define seu efeito.-
magia levitagio Nao Preparar-se para arremessar 6leo Sim
TaBELA 8—7: TAMANHO E ESCALA DE CRIATURAS TaBELA 8-16: ExPULSAO
Tamanho Exemplo de Alcance Resultado do Morto-Vivo Mais Poderoso
da Criatura Criatura Natural Face® Teste de Expulsde Afetado (Mdximo de Dados de Vida )
Mindsculo Mosca 0 10x 10 cm ) Até 0 Nivel do Clérigo —4
Minimo Sapo 0 30 x 30 cm 1-3 Nivel do Clérigo —3
Mitido Cato 0  75x75cm 4-6 Nivel do Clérigo -2
Pequeno Halfling 1,5m 1,5x1,5m 79 Nivel do Clérigo -1
Médio Humano 1.5m 1,5x1,5m 10-12 Nivel do Clérigo
Grande(alto)**  Gigante da Colina 3m 1,5x1,5m 13-15 Nivel do Clérigo +1
(comprido)**  Cavalo 1:5%m “T5iK3im 16-18 Nivel do Clérigo +2
Enorme (alto)** Gigante das Nuvens 45m 3x3m 19-21 Nivel do Clérigo +3
{comprido)**  Bulette 3m 3x6m 22+ Nivel do Clérigo +4
Eaiedogiiniemial 3m 45x45m Acesso A MAGIAS (POR NIVEL DE CLASSE)
i (.?Ito)** E e mranlmada oi/m ) G Circulo Nivel de Nivel Nivel  Nivel Nivel
{comprido)*=  Kraken 2F{jiope LAmetios de Magia  Clr, Drd, Mag  de Fet  de Brd* de Pal, Rgr* de Adp*
Verme Plrpura (enroscado) 45 m  9x9m 0 1 1 ] il ]
Colossal ] 1 1 5 i ]
(alto)** QO Tarrasque 75 m 12x12m 2 3 4 4 8 4
(comprido)**Grande Dragdo Vermelho 45m 12x24m 3 5 6 7 n g
4 7 ] 10 14 12
* Listada como largura x comprimento . 5 9 10 13 s 16
*%  Criaturas altas possuem patas. Criaturas longas s3o primariamente 6 1 12 16 _ 1
horizontais. As criaturas grandes e longas podem ter varias formas. Veja o 7 13 14 . . .
Livre dos Monstros para mais detalhes. 8 15 16 e e T
T Merdida 9 17 18 — o e

*  Desde que o personagem tenha magias de bénus.



Tamanho Madificador
(Exemplo) de CA
Colossal -8

(lade maior de um celeiro)
Imenso -4

(lade menor de um celeiro)
Enorme (carroga) -2
Grande (porta grande) -1

Substéncia Dureza
Papel 0
Corda 0
Vidro 1
Gelo 0
Madeira 5
Pedra ) 8
Ferro 10
Mitral 15
Adamante 20

Tasera 8-11: Tamanro £ CA pe Ogjetos

Tamanho Meodificador
(Exemplo) de CA
Médio (barril) +0
Pequeno (cadeira) +1
NMitdo (livro) +2
Minimo (pergaminho) +4

Mintsculo (vidro de pogao) +8

TagerLa 8-12: Dureza € PONTOS DE ViDA DE SUBSTANCIAS

Pontos de Vida
2/2,5 cm de espessura
2/2,5 cm de espessura
1/2,5 cm de espessura
3/2,5 cm de e;pessura
10/2,5 cm de espessura
15/2,5 cm de espessura
30/2,5 cm de espessura
30/2,5 cm de espessura
40/2,5 cm de espessura

TageLA &-13: Dureza e PV DE ArMaAs E Escupos COMUNS

Arma Exemplo Dureza PV
Lamina Mitda Adaga 10 1
Lamina Pequena Espada curta 10 2
Lamina Média Espada longa 10 5
Lamina Grande Espada larga 10 - 10
Arma com Cabo de Metal Pequena Maga leve 10 10
Arma com Cabo de Metal Média  Macga pesada 10 25
Arma com Cabo Pequena Machadinha 5 )
Arma com Cabo Média Machado de guerra 5 5
Arma com Cabo Grande Machado grande 5 10
Clava Enorme Clava de ogro 5 60
Broguel — 10 5
Escudo Pequeno de Madeira — 5 10
Escude Grande de Madeira — 5 15
Escudo Pequeno de Aco — 10 10
Escudo Grande de Aco — 10 20
Escudo Torre — 5 20

Teste de Forca para: cD
Derrubar porta simples 13
Derrubar porta boa 18
Derrubar porta forte 23

Romper amarras de corda 23

TageLa 8-14: CDs parA DErRUBAR OU ROMPER ITENS

Teste de Forca para: <D
Dobrar barras de ferro 24
Derrubar porta barrada 25
Romper algemas 26
Derrubar porta de ferro 28

TaseLa 8-15: Dureza £ Pontos pe Viba pe OBJETOS

Pontos CD para
Objeto Dureza de Vida Quebrar
Corda (2,5 cm de didmetro) 0 2 ' 23
Porta simples de madeira 5 10 13
Langa 5 2 14
Bau pequeno S 1 17
Porta boa de madeira 5 15 18
Bau de tesouro 5 15 23
Porta forte de madeira 5 20 23
Muro de tijolos (30 cm de espessura) 8 90 35
Pedra trabalhada (1 m de largura) 8 540 50
Corrente 10 5 26
Algemas 10 10 26
Algemas (obra-prima) 10 10 28
Porta de ferro (5 cm de largura) 10 60 28

TaBELA 4-3: ExeMPLOS DE TESTES RESISTIDOS

Tarefa

Aproximar-se

alguém sem ser notado
Enganar alguém
Esconder-se de alguém

Pericia Pericia Oposta

(Habilidade Chave) (Habilidade Chave)
de

Furtividade (Des)  Ouvir (Sab)

Sentir Motivacdo(Sab)
Observar (Sab)

Blefar (Car)

Esconder-se (Des)

Amarrar um prisioneiro 5

com seguranca

Ganhar uma corrida de cavalo
Passar-se por outra pessoa
Roubar uma bolsa de moedas

Criar um mapa falso

Usar Cordas (Des)
Cavalgar (Des)

Arte da Fuga (Des)
Cavalgar (Des)
Observar (Sab)
Observar (Sab)
Falsificacdo (Int)

Disfarces (Car)
Punga (Des)
Falsificagdo (Int)

TABELA 4-5: ExXempPLOS DE CD paRA PORTAS

cD
10 ou —
11a15

13
16a20

18
21 a:25

23
25
26 ou +

28

+5%
+10%

*  N3o cum
apenas 0 mais

Poita

Porta que quase qualquer um poderia derrubar.

Porta que uma pessoa forte derrubaria com uma tnica
tentativa e uma pessoa normal talvez derrubasse com uma
tentativa.

CD tipica de uma porta de madeira simples.

“ Porta que quase qualquer um pode quebrar se tiver tempo

suficiente.

CD tipica de uma boa porta de madeira.

Porta que somente uma pessoa forte ou muito forte term espe-
ranga de derrubar, e provavelmente n3o na primeira tentativa.
CD tipica de uma porta forte de madeira.

CD tipica de uma porta de madeira refor¢ada com ferro.

Porta gue somente uma pessoa excepcionalmente forte tem
esperanga de derrubar.

CD tipica de uma porta de ferro. 2
Cerrar portas (aumenta a CD em 3).

Tranca arcana (aumente a CD em 10).

ulativos; caso ambos efeitos mdgicos estejam presentes, considere
alto.

Pericias QuUE PODEM SErR USADAS SEM TREINAMENTO

Pericia

Arte da Fuga
Atuagao
Avaliaco
Blefar
Cavalgar

Concentragdo

Cura
Diplomacia
Disfarce
Equilibrio
Escalar
Esconder-se
Espionar

Habilidade Pericia Habilidade
Des*  Falsificacdo Int
Car Furtividade Des

Int Intimidar Car
Car Natacao For
Des Observar Sab

Cons Obter Informagao Car
Sab Oficios " nt
Car Quvir Sab
Car Procurar Int
Des*  Saltar For*

For*  Sentir Motivagdo Sab
Des* Sobrevivéncia Sab

Int Usar Cordas Dés*

Também se aplica a penalidadede teste de armadura do PJ, se houver

TageLa 9-7: FONTES DE Luz

Objeto Luz Duracio
"~ Vela 1.5m Th

Lanterna, comum 4,5 m 6 h/100 ml
Lanterna, furta-fogo Cone 18 m 6 h/100 ml
Lanterna, coberta 9m 6 h/100 ml
Bastdo solar 9m. 6h
Tocha 6m Th

Magia Luz Duracdo
Fogo continuio 7 6m Permanente
Globos de luz {tochas) 6 m (cada) 1 min
Luz do dia 18 m 30 min
Luz 6m 10 min

*  Um cone

de 18 metros de comprimento e 6 metros de largura no final.



