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TABELA 9—8: DUREZA E PV DE ARMAS, ARMADURAS E
< Escupos COMUNS (P4g. do Ld) 166)

Arma ou Escudo’ Exemplo Dureza PV’
Ldmina leve Espada curta 10 2
L amina de uma unica mao Espada longa 10 5
L 4mina de duas maos Espada larga 10 10
Arma leve com cabo de metal ~ Maga leve 10 10
Arma de uma Unica m3o com  Maga pesada 10 20
cabo de metal
Arma leve com cabo de madeira Machadinha 5 2
Arma de uma unica mao com Machado 5 5
cabo de madeira de guerra
Arma de duas maos coM Machado 5 10
cabo de madeira grande
Arma de disparo Besta 5 5
Armadura — Especial’ Bénus
de armadura x5
Broquel — 10 5
Escudo pequeno de madeira — 5 7
Escudo grande de madeira — 5 15
Escudo pequeno de metal — 10 10
Escudo grande de metal — 10 20
Escudo de corpo — 5 20

1 A quantidade de PV indicada serve para armas, armaduras e escudos Médios. Divida
por 2 para cada categoria de tamanho inferior ou multiplique por 2 para cada categoria
superior.

2 Depende do material, veja a Tabela 9-9.

TABELA 9-9: DUREZA E PONTOS DE
VIDA DE SUBSTANCIAS (P4g. do Ld] 166)

Substéncia Dureza Pontos de Vida

Papel ou tecido 0 2/2,5 cm de espessura
Corda 0 2/2,5 cm de espessura
Vidro L 1/2,5 cm de espessura
Gelo 0 3/2,5 cm de espessura
Couro ou peles 2 5/2,5 cm de espessura
Madeira 3 10/2,5 cm de espessura
Pedra 8 15/2,5 cm de espessura
Ferro ou aco 10 30/2,5 cm de espessura
Mitral 15 30/2,5 cm de espessura
Adamante 20 40/2,5 cm de espessura

TABELA 9—12: CDs PARA DERRUBAR OU ROMPER ITENS
(P4g. do Ld) 166)

Teste de Forga para: cD Teste de Forga para: cb
Derrubar porta simples 13 Dobrar barras de ferro 24
Derrubar porta comum 18 Derrubar porta barrada 25
Derrubar porta reforcada 23 Romper algemas 26
Romper amarras de corda 23 Derrubar porta de ferro 28
Condicao Ajuste de cp'
Cerrar portal +5
Tranca arcana +10

1 Caso ambos se apliquem, use o maior valor.

TABELA 10-1: ITENS AFETADOS POR ATAQUES MAGIcos
(Pg. do Ld] 177)

Ordem Item
e Escudo
2° Armadura
3 Elmo, chapéu ou tiara magicos
4° Item na m3o (inclusive arma, varinha, etc.)
5° Capa mdgica
6° Arma embainhada ou guardada
g Braceletes mégicos
8° Roupas mégicas
. Jéias mégicas (incluindo anéis)
10° Qualquer outro

1 Na ordem do mais provével para o menos provével a ser afetado.

TABELA 9—10: TAMANHO E CLASSE DE ARMADURA
pos OBJETOS (Pig. do Ld) 166)

Tamanho Tamanho
(Exemplo) Mod. CA  (Exemplo) Mod. CA
Colossal -8  Médio (barril)- =0
(lado maior de um celeiro) Pequeno (cadeira) <1
Imenso -4 Miudo (livro) <2
(lado menor de um celeiro) Minimo (pergaminho) -
Enorme (carroga) -2 Minusculo (pogao) +3
Grande (porta grande) -1
TaBELA 9-11: DuREZA E PONTOS DE VIDA
pos OBJETOS (P4g. do Ld| 166)

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

TABELA 3—9: PAREDES (P4g. do LdM 60)

Tipo de Espessura CD para Pontos cD
Parede Tipica Quebrar Dureza de Vida' Escalar
Alvenaria 30 cm 35 8 9PV 15
Alvenaria superior 30cm 35 8 0PV 20
Alvenaria reforcada 30cm 45 8 180PV 15
Pedra rustica 90 cm 50 8 540PV 22
Pedra natural 1,5m 65 8 900PV 20
Ferro 7,5 cm 30 10 90 PV 3
Papel Como papel 1 — 1PV 30
Madeira 10 cm 20 5 60PV 21
Magicamente tratada’ — 20 X2 x2’ —

1 A cada segdo de 3 m por 3 m.
2 Estes modificadores podem ser aplicados a qualquer tipo de parede.
3 Ou 50 pontos de vida adicionais, o que for maior.

TABELA 3—10: PORTAS (Pé4g. do LdM 61)

Tipo de Pontos CD para Derrubar
Porta Espessura Dureza deVida Emperrada Trancada
Madeira simples 2,5 cm 5 10 PV 13 15
Madeira boa 3,5cm 5 15 PV 16 18
Madeira reforcada 5 cm 5 20 PV 23 25
Pedra 10cm 8 60 PV 28 28
Ferro 5cm 10 60 PV 28 28
Grades, madeira 8 cm 5 30 PV 25 25"
Grades, ferro 5cm 10 60 PV 25 25"
Fechadura - 15 30 PV

Dobradica — 10 30 PV

1 CD para levantar. Para derrubar, use o valor apropriado para aquela porta.

TABELA 8-9: EXPULSAO (P4g. do Ld) 159)
Resultado do Morto-Vivo Mais Poderoso
Teste de Expulsdo Afetado (Maximo de Dados de Vida )

Até 0 Nivel do Clérigo —4
1-3 Nivel do Clérigo -3
4-6 Nivel do Clérigo -2
7-9 Nivel do Clérigo -1

10-12 Nivel do Clérigo

13-15 Nivel do Clérigo +1

16-18 Nivel do Clérigo +2

19-21 Nivel do Clérigo +3
22+ Nivel do Clérigo +4
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l TaBELA 2—-2: DANO DAS ARMAS CONFORME O TABELA 8—6: MODIFICADORES DE CLASSE DE ARMADURA

. AUMENTO DE TAMANHO (P4g. do LdM 28) (P4g. do Ld) 151)

Dano —— Numero de Categorias de Tamanho Aumentadas — Defensor estd... Corpo a Corpo A Distancia

(Médio) Uma Duas Trés Quatro Sob Cobertura +4 +4

1d2 1d3 1d4 1d6 1d8 Cego =2 -5

1d3 1d4 1d6 1d8 2d6 Sob Camuflagem/Invisivel — Veja Camuflagem —

1d4 1d6 1d8 2d6 3d6 Encurralado 2 -

1d6 1d8 2d6 3d6 4d6 Enredado +07 +0°

1d8 2d6 3d6 4d6 6d6 ' Surpreso +0' +0'

1d10 2d8 3d8 4d8 6d8 (se equilibrando ou escalando, na rodada surpresa)

1d12 3dé 4d6 6d6 8d6 Agarrando (sem que o atacante +0' O

2d4 2d6 3d6 4d6 6d6 também esteja)

2d6 3d6 4d6 6d6 8d6 Indefeso +4* +0*

24d8 3d8 4d8 6d8 8d8 Ajoelhado/Sentado -2 +2

2d10 4d8 6d8 8ds 12d8 Imobilizado -4 +0*
Caido —4 +4
Esgueirando -4 —4

TaBELA 2-3: DANO DAS ARMAS CONFORME A Atordoado +2' +2'
REDUGAO DE TAMANHO (Piég. do LdM 28) 1 O defensor perde qualquer bénus de Destreza na CA.
4 Dano — Nimero de Categorias de Tamanho Aumentadas — 2 Um personagem enredado sofre —4 de penalidade na Destreza.

Medio Uma Duas Trés Quatro 3 Determine aleatoriamente qual personagem serd atingido. Ele perderd seu bénus de

1d2 1 — p— = Destreza na CA.

3 1d3 1d2 1 — — 4 Considere que o defensor tem Destreza 0 (-5 de modificador). Os ladinos podem realizar
1d4 1d3 1d2 1 - ataques furtivos contra oponentes indefesos ou imobilizados. Veja Defensores Indefesos
1d6 1d4 1d3 1d2 1 (pdg. 153).

148 1d6 1d4 1d3 1d2 TesTE DE EscaLAR CDs (P4g. do Ld) 75)
1410 1d3 1d6 1d4 1d3 cD Exemplos de Superficies ou Atividades
1d12 1d10 1d8 1d6 Td4 0 Uma inclinagdo muito acentuada para subir caminhando.
2d4 1d6 1d4 1d3 1d2 Uma corda com nés paralela a um muro.
246 1d10 1d8 1d6 1d4 5 Uma corda paralela a um muro. Uma corda com nés.
248 2d6 1d10 1d8 1d6 Uma corda sob o efeito da magia truque de corda.
2410 2d8 2d6 1d10 1d8 10 Uma superficie com apoios firmes para as maos e
os pés,como uma muralha muito irregular ou o casco
INFLUENCIANDO AS ATITUDES DOS PdMs (P4g. do Ld) 74) - de um navio.
Nova Atitude (CD do Teste) ———— 15 Qualquer superficie com apoios adequados para as maos
Aztude Pouco e os pés (naturais ou artificiais), como uma superficie de
imicsal Hostil Amistoso Indiferente  Amistoso Prestativo rocha natural muito irregular ou uma drvore. Uma corda
Hostil 20 ou menos 20 25 35 50 sem nos. Escalar usando somente as maos, sem apoios
Pouco Amistoso 5 ou menos 5 15 25 40 para os pés.
Indiferente — 1 ou menos 1 15 30 20 Uma superficie irregular, com apoios estreitos para as
Amistoso = = 1 ou menos 1 20 maos e os pés, como a parede de uma masmorra ou ruina.
Prestativo = = —  loumenos 1 25 Uma superficie irregular, como uma parede de rocha
Azitude Significa Agdes Possiveis natural ou uma muralha de tijolos.
Hostil Assumird riscos para  Atacar, perturbar, 25 Atravessar o teto de um edificio somente com as maos,
ferir o personagem sabotar, fugir sem apoio para os pés.
Pouco Amistoso Deseja mal ao Enganar, criar — E impossivel escalar uma superficie perfeitamente lisa,
personagem intrigas, evitar, chata e vertical.
suspeitar, insultar
Indiferente N3o se preocupa Aguardar interagio TesTe DE OuvIR CDs (P4g. do Ld) 81)
Social CcD Som
Amistoso Deseja bem ao Conversar, -10 Uma batalha
personagem aconselhar, oferecer 0 Pessoas falando
ajuda limitada, 5 Uma pessoa de armadura média, andando devagar
defender (3 metros/rodada), tentando ficar em siléncio
Prestativo Assumird riscos para  Proteger, apoiar, 10 Uma pessoa sem armadura, andando devagar
ajudar o personagem curar, auxiliar - ) (4,5 metros/rodada), tentando ficar em siléncio
15 Um ladino de 1° nivel usando Furtividade a 3 metros do
ouvinte :
TaBeLA 8-5: MODIFICADORES PARA JOGADAS DE ATAQUE 15 Pessoas sussurrando
(P4g. do Ld) 151) 19 Um gato espreitando
Atacante esti... Corpo a Corpo A Disténcia 30 Uma coruja voando rasante sobre a presa
Ofuscado =3 2 1 Caso o personagem supere a CD por 10 pontos ou mais, ele perceberd o contetido do
Ewedado =3 =2 diglogo, supondo que compreenda o idioma.
,,Msi'vefndo —— :221 12 DESLOCAMENTO COM ARMADURAS/CARGAS  (Pdg. do LdM 20)
E£m posicio mais alta £1 50 Deslocamento Base Deslocamento Ajustado
Caido -4 - 3 L
- Abalado/Amedrontado -2 -2 6 4.5
Esgueirando —4 -4 9 6
4 9
1 Um personagem enredado sofre —4 de penalidade na Destreza. Isso pode afetar suas 15 10,5
jogadas de ataque. 18 12
2 O defensor perde seu bénus de Destreza na CA. Este bénus nao se aplica caso o alvo este- 21 13,5
ja cego. 24 15
3 & maioria das armas de ataque 2 distancia ndo pode ser utilizada quando se estd deitado 27 18
mo chio, mas é possivel usar bestas ou shurikens nessa posicao sem nenhuma penali- 1 Quando estiver usando armaduras médias ou pesadas ou transportando uma carga média

e ou pesada




8-2: ACOES EM COMBATE (Pag. do Ld) 141)

, Tipo de
Acdo
echar Porta Movimento
Ag=nder Tocha com Fésforo (péag. 128) Padrao
er uma Tocha Completa
Nao Exige Acao
g. 155) Outras Acoes
20 Padrao
e (2 distdncia) Padrao
(cofpo a corpo) Padrao
3 do) Padrao
Total Completa
z ‘mégico (exceto pogdo ou Sleo) Padrio
(pég. 157) Padrao
uma Magia Padrao
Magna Acelerada (pag. 89) Livre
Magia de Toque Completa
6 aliados, pag. 141)
r uma Magia (1 agao padrao) Padrao
ar Montaria Assustada Movimento
Completa
ot: Padrao
pdg. 154) Outras Acdes
>ainhar uma Arma Movimento
ar/Redirecionar Magia Movimento
har uma Arma Movimento
(pég. 154) Padrao
r e anobra Agarrar (pdg. 156) Padrao
& Rede (pég 121) Completa
: o (veja Cura, pag. 73) Padrao
ascmar Mortos-Vivos (pdg. 159) Padrdo
Completa
Livre
pag. 155) Padrdo
Mrsencérdla (pég. 153) Completa
 (pig. 158) o
2C30 ) Padrao
" (pdg. 154) Completa
3 noChio Livre
Padrao
do Chio Movimento
y r (montaria) Movimento
e um Ob|eto Pesado Movimento
virnen Movimento
 Neutraiiz: Resusténcta a Magia Padrio
: (1,5 m) N3o Exige Acdo
hn (do chio) Movimento
4-2: PericIAS (P4g. do Ld) 63)
H/C ST
Des  Nio
Des Nao
Car Nao
Des SiM
Car SiM
Int SiM
Car SiM
Des SiM
30 Con  SiM
nto (arcano) Int Nao
to (arquitetura e engenharia) Int Niao
ento (geografia) Int Nio
to (histéria) Int Nizo
imento (local) Int Nzo
o (masmorras) Int Nao
C—immento (natureza) Int Nzo
mento (nobreza e realeza) Int Nao
Cnd!eamento (planos) Int Nao
o (religido) Int Ni3o
Sab SiM
Int Nao
Car SiM
Car SiM
Des SiM
For SiM
Des SiM
N/A  Nao
Int SiM
Des SiM
Int Nao

Car SiM

Ataque de

A/P
Nao
Sim
Nao
SiM
Nio

Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Niao
Nao
Nao
Nao
SiM
SiM
SiM
Nao
Nao
SiM
Nao
Nao

Nao
Sim
Sim
Nao
Sim
Sim
Sim
Nao
Sim
Nao
Nao
Nao
Niao
Nao
Sim

Sim
Sim
Sim
Nao
Sim
Nao
Nao
Sim
Nao
Nao
Sim
Sim
Nao
Niao
Nao
Nao
Sim
Sim
Sim
Nao
Nao
Sim
Sim
Nao
Sim
Sim
Nao
Nao
Sim

Talvez

Talvez

Talvez
Talvez

Oportumdade

A/O
Sim

Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nio
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao

Nao
Nao

Nao

Nao

Nao

2

3

4

5
6

7

Tipo de Ataque de

Acdo Acdo Opommidab'
Pegar/Guardar Item (na mochila) Movimento Sim
Preparar (uma agao padrao) N Padrao Nao
Preparar Componentes Mégicos Livre Nao i
Preparar Projétil de Area (pag. 158) Completa Sim
Preparar/Liberar Escudo Movimento Nao
Prestar Auxilio (pég. 153) Padr3o Talvez'
Recarregar Besta de Mo - Movimento Sim
Recarregar Besta de Repeticao Completa Sim
Recarregar Besta Leve Movimento Sim
Recarregar Besta Pesada Completa Sim
Recuar Completa Nzo =
Sacar Arma Oculta Padrao Nao

(veja Prestidigitacdo, pag. 82)
Separar para armas (ataque) Padrao Sim
Separar para objetos (ataque) Padrao Talvez’
Soltar Item Livre Nao
Sustentar uma Magia Padrao Nao
Terminar Concentragao Livre Nao
Travar/Destravar Manopla de Seguranca Completa Sim
Usar Habilidade Extraordindria Padrao Nao
Usar Habilidade Similar a8 Magia Padrao Sim
Usar Habilidade Sobrenatural Padrao Nao
Usar Pericia (que exija 1 agao) Padrao Geralmente
Usar Pericia (que exija 1 rodada) Completa Geralmente
Usar Talento Outras Acdes Varia

Normalmente, ndo importa a agdo, se o personagem entrar ou sair de uma drea ameaga-
da, ele provocard um ataque de oportunidade. Essa coluna indica se a ag@o em si (e n30
o movimento) provoca um ataque de oportunidade.

Prestar Auxflio a uma ag3o que normalmente provocaria ataques de oportunidade tam-
bém provocara ataques de oportunidade contra o ajudante.

Se o objeto estiver sendo empunhado, vestido ou carregado por uma criatura, sim. Case
contrério, n3o.

Se o personagem tiver um bénus base de ataque igual ou superior a +1, poderd combs-
nar uma dessas agdes com seu movimento normal. Se o personagem possuir o talento
Combater com Duas Armas, poderd sacar duas armas leves ou de uma Unica m3o ut-
lizando a mesma agdo que normalmente usaria para preparar uma arma.

Ser4 uma agdo padrdo caso o personagem esteja com sua atividade limitada.

A menos que o componente seja um item muito grande ou dificil de manipular (a critésie
do Mestre).

Essas manobras de ataque substituem um ataque corpo a corpo, mas ndo 2 a¢3o.
Semelhante aos ataques corpo a corpo regulares, elas podem ser utilizadas uma dnicz
vez em uma acdo de ataque ou Investida, uma ou mais vezes em um Ataque Total ou
mesmo como um ataque de oportunidade.

A descrigdo do talento determina seu efeito.

TABELA 4-2: PERICIAS (P4g. do Ld) 63)

Pericias HiC ST AP A/O
Natagdo For Sim  Sim  Talvez
Observar Sab Sim Nio Niao
Obter Informagao Car Sim »  Nao —
Oficios Int Sim  Ndo Niao
Operar Mecanismo Int Nao Nio Sim
Ouvir Sab  Sim Niao Nao
Prestidigitacao Des Nio  Sim Sim
Procurar Int Sim Nio  Nao
Profissao Sab Nio Naio —
Saltar For ~ Sim  Sim Talvez
Sentir Motivagao Sab Sim Nao Niao
Sobrevivéncia Sab  Sim  Nio Nao
Usar Cordas Des Sim Nao Nao
Usar Instrumento Mégico Car Nio Ndo Nao

1: Aplique o dobro da penalidade de  AfP: Aplique a penalidade de armadura no
armadura no teste. teste.

H/C:Habilidade Chave A/O: Ataque de Oportunidade

S/T: Sem Treinamento

~

Fracasso num Ataque de Arremesso

Ao fracassar num ataque de arremesso, jogue 1d8
¢ consulte esse diagrama para determinar o local de impacto.




TesTE DE CONCENTRAGAO CDs (Pig. do Ld) 72)

<D g’ Distracdo

10 + dano Ser ferido durante a acdo.”

sofrido

10 + metade do  Sofrer dano continuo durante a agio.3

dltimo dano

continuo sofrido

CD da magia Distracdo devido a magias que n3o causam dano.*
responsavel

10 Movimento vigoroso (montado em um cavalo a galope,

sobre uma carroca em terreno acidentado, sobre um
pequeno barco em dguas turbulentas, na cabine de um
navio durante uma tempestade).

15 Movimento violento (montado em um cavalo correndo,
sobre uma carroga descontrolada, sobre um pequeno
barco em corredeiras ou numa tempestade, no convés de
um navio durante uma tempestade).

20 Movimento excepcionalmente violento (terremoto).

i5 Preso na magia constricao ou similar.

20 Agarrado ou imobilizado (apenas magias sem compo-
nentes gestuais e cujos componentes materiais estejam
disponiveis).

5 Ventania ou tempestade de chuva ou neve.

10 Ciclone ou tempestade de granizo, areia ou detritos.

CD da magia Condigdes climéticas geradas por magias, como

responsavel tempestade da vinganga.

1 Para conjurar, sustentar ou direcionar uma magia quando a distragao ocorrer, adicione
o nivel da magia na CD indicada.

2 Para conjurar uma magia com tempo de execugdo de 1 rodada completa ou superior, ou
realizar uma atividade que requer mais de uma agdo de rodada completa (como Operar
Mecanismo). Além disso, qualquer dano originado de ataques de oportunidade ou
acbes preparadas em resposta a conjuragdo de uma magia (para efeitos com tempo de
execucdo de 1 acdo) ou tarefas em andamento (para atividades que requeiram mais de
uma acdo de rodada completa). Consulte também Distraindo Conjuradores, pag. 160.

3 Damagia flecha 4cida de Melf, por exemplo.

4 Caso uma magia ndo permita um teste de resisténcia, calcule a CD do teste de resistén-
cia que ela teria.

TaBELA 1-1: MODIFICADORES DE HABILIDADE (P4g. do Ld] 8)

Valor Modificador Valor Modificador
1 -5 24-25 7
2-3 —4 26-27 8
4-5 -3 28-29 9
6-7 -2 30-31 10
8-9 -1 32-33 T
10-11 0 34-35 12
12-13 1 36-37 13
14-15 2 38-39 14
16-17 3 40-41 15
18-19 4 42-43 16
20-21 5 44-45 17
22-23 6 Etc...

TABELA 9-3: MOVIMENTO E DISTANCIA (Pég. do Ld) 162)
Deslocamento

45M 6M 9M 12m
Uma Rodada (Tético)'
Caminhada 45M 6M 9M 12m
Marcha 9M 12M 18 M 24 m
Corrida (x3) 135M 18 M 27 M 36m
Corrida (x4) 18 M 24 M 36 M 48'm
Um Minuto (Local)
Caminhada 45 M 60 M 90 M 120 m
Marcha 950 M 120 M 180 M 240 m
Corrida (x3) 135 M 180 M 270M 360 m
Corrida (x4) 180 M 240 M 360M 480 m
Uma Hora (de Viagem)
Caminhada 2,5 kM 3 kM 4,5 kM 6 km
Marcha 4,5 kM 6 kM 9 kM 12 km
Corrida — - — -
Um Dia (de Viagem) |
Caminhada 18 kM 24 kM 36 kM 48 km
Marcha - .- - —
Corrida — o - -

1 O movimento tético costuma ser medido em quadrados dentro da matriz de combate
{1 quadrado 1,5 m3). Consulte a p4g. 163 para obter mais informagdes sobre o movi-
mento tatico em combate.

DisTANCIA MAXIMA PARA OBSERVAR

Tipo de Terreno Distancia
Aguas claras 4d8x3 m
Aguas turvas 1d8x3 m
Arenoso 6d6 x 6 m
Charco 6d6 x3 m
Colina gradual 2d10x3 m
Colina fngreme 2d6x3 m
Deserto 6d6 x 6 m
Floresta comum 2d8x3 m
Floresta densa 2d6x3 m
Floresta esparsa 3d6x3m
Masmorra varia
Montanhas 4d10 x 3 m, mais nos picos, menos nos vales
Péantano 2d8x3 m
Planicies 6d6x 12 m

TABELA 9—4: MovIMENTO DIFicIL (P4g. do Ld) 163)

Custo Adicional

Condig3o Exemplos de Movimento
Terreno acidentado  Entulho, vegetacdo rasteira, x2

inclinagdo, gelo, superficie

em ruinas, piso desnivelado
Obstaculo’ Muro baixo, precipicio, x2

pilar em ruinas
Baixa visibilidade Escuriddo ou névoa x2
Intransitével Parede do ch3o ao teto,

porta fechada, passagem bloqueada

1 Pode exigir um teste de pericia

TABELA 9—7: FONTES DE Luz (P4g. do Ld) 165)

Objeto Luz Penumbra Duragdo
Vela < 15m 1h
Chama continua 6m 12m Permanente
Lanterna comum 45m 9m 6 h/100 ml
Lanterna furt.a\~fogo2 Cone 18 m Cone 36 M 6 h/100 ml
Lanterna coberta 9m 18 m 6 h/100 ml
Bastao solar 9m 18 m 6h
Tocha 6m 12m 1h
Magia Luz Penumbra Duragio
Luz continua 6m 12m Permanente
Globos de luz (tochas) 6 m (cada) 12 m (cada) 1 min
Luz do dia 18m 36m 30 min
Luz 6m 12m 10 min
1 Uma vela ndo fornece luz, apenas penumbra.
2 Uma lanterna furta-fogo ilumina um cone, ndo um raio.
DETECTAR MAGIA (Pég. do Ld) 229)
I idade da Aura
Criatura/Objeto Ténue Moderada Poderosa Muito Forte
Magia Ativa 3° 4°-6° 7-9° 10°
(nivel da magia) ou inferior nivel divino)
Iltem Mégico 5° 6°-11° 12-20° ik
(nivel do item) ou inferior (artefato)
DETECTAR O MAL (Pég. do Ld) 230)
I idade da Aura
Criatura/Objeto Ténue Moderada Poderosa Muito Forte
Criatura Maligna] (DV) 10 11-25 26-50 51
ou menos ou mais
Morto-vivo (DV) 2 3-8 9-20 21
ou menos ou mais
Planar Maligno (DV) 1 2-4 5-10 1
ou menos ou mais
Clérigo Maligno® 1 2-4 5-10 n
(nivel de classe) ou mais
Item Mdgico ou Magia 2 3-8 9-20 *- 21
(nivel do conjurador) ou menos ou mais

1 Exceto para mortos-vivos e planares que possuem suas préprias indicagdes na Tabela.
2 Alguns personagens (além dos clérigos) podem irradiar uma aura de poder equiva-

lente. A descrig@o da classe indica quando isso acontece.



FICHA DE PERSONAGEM
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NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR CLASSE E NIVEL

RAGA

TENDENCIA DIVINDADE TAMANHO IDADE

NOME DA VALOR DA~ MODIFICADOR VALOR MODIFICADOR BONUS DE

HABILIDADE HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO TEMPORARIO

TOTAL

|

CLASSE DE

ARMADURA (8 —

TOTAL

0 POR CONTUSAO

INTELIGENCIA
— e

g
I

MOD. DE
DESTRE:

1

TOTAL OUTROS
o MOD.

—

BONUS MOD. DE MOD.

HABILIDADE _ MAGICO

rosnrver I - I I I
nmve

REFLEXOS

(DESTREZA)

OUTROS

VONTADE

(SABEDORIA)

AGARRAR ||

MODIFICADOR

—
OUTROS
MOD.

U MOD.DE MOD. DE
ASE FORGA TAMANHO

| BONUS DE ATAQUE

SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 00000 00004
00000 00000 00000 00000 00004

MUNIGAO

| BONUS DE ATAQUE | SUCESSO DECISIVO

MUNICAO

00000 00000 00000 00000 00004
00000 00000 00000 00000 00000

I BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

OO0O0O0 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00004

| BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

SEXO

BONUS DE  MOD. DE
ARMADURA  ESCUDO  DES
e e

ALTURA

OUTROS
MOD.

MOD. DE ARMADURA MOD. DE
TAMANHO _NATURAL DEFLEXAO

PESO

CAMPANHA

PERICIAS
DE CLASSE?

] ABRIR FECHADURAS

[] ACROBACIA m

¥ ADESTRAR ANIMAIS

[1 ARTE DA FUGA m

] ATuAGAO m ( )
1 ATuagAo m (

] ATuAGgAo m (

] AVALIAGAO m

[] BLEFAR m

¥ CAVALGAR m

[J CONCENTRAGAO B
] CONHECIMENTO
1 CONHECIMENTO
[] CONHECIMENTO
[0 CONHECIMENTO
[] CONHECIMENTO
] CurAm

] DECIFRAR ESCRITA
] DipLOMACIA B

[ DISFARCE m

] EQuiLiBriO m

] ESCALAR m

[] ESCONDER-SE m
[0 FALSIFICAGAO m
[] FURTIVIDADE m

] IDENTIFICAR MAGIAS
@ INTIMIDAGAO ®

¥ NATAGAO m

~— —

,_.,‘A,..,\
~— — — — ~—

] OBSERVAR ®

[1 OBTER INFORMAGAO m

¥] OFicios m ( )
¥ OFicios m ( )
W Oricios m ( )

] OPERAR MECANISMO
¥ OuviR m

[ PRESTIDIGITAGCAO

[] PROCURAR m

[ ProFissAo ( )
[ ProrissAo ( )
¥ SALTAR m

[] SENTIR MOTIVAGAO m

@} SOBREVIVENCIA ®

] UsAR CORDAS m

[ UsAr INSTRUMENTO MAGIco
O
O

00000 00000 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000 00000

» Indica uma pericia que pode ser usada sem graduagdo

*Soffe penalidade de Armadura, se houver (o dobro para Natagdo)
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EQUIPAMENTOS

TOTAL DE PESO
CARREGADO

CAPACIDADE DE CARGA IDIOMA

RECIPIENTES

DINHEIRO




OBS.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

OBSERVACAO




EXPERIENCIA ) )

© NECESSARIO PARA O PROXIMO NIVEL

BONUS NACA | PESO | PEN.ARMADURA

PAG.REF.

 CARACTERISTICAS DE CLASSE

ITEM DE PROTECAO X BONUS NACA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE PAG.REF.

ITEM DE PROTECAO |BONUS NACA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

OBSERVAGAO

(CARACTERISTICAS DE CLASSE

ITEM DE PROTECAO |gONUS NA cA | PROPRIEDADES ESPECIAIS

OBSERVACAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

TRACOS RACIAIS o

ERISTICAS DE CLASS!

PAG.REF.

OBSERVACAO

CCARACTERISTICAS DE CLASSE PAG.REF. |

OBSERVAGAO

T CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVAGAO

| CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVAGAO

OBSERVACAO
FURIA POR DURAGAO BONUS BONUS  PENALIDADE FURIA
DIA FOR/CON NO TR DE DE CA USADA
VONTADE
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Permitido cépias somente para uso pessoal




: E“UNGE@N%
%RAG@NS‘”

FICHA DE PERSONAGEM

NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR CLASSE E NIVEL

RAGA

TENDENCIA DIVINDADE TAMANHO IDADE SEXO

NOME DA VALOR DA~ MODIFICADOR VALOR MODIACADOR
HABILIDADE HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO TEMPORARIO

gy

(VT
ARMADURA |-

DANO POR CONTUSAO

|
]

TOTAL MOD. DE  OUTROS
REZA MOD.

INICIATIVA |

MODIFICADOR

BONUS
BASE

MOD. DE MOD. OUTROS MOD.
TOTAL HABILIDADE _ MAGICO ___MOD. __ TEMPORARIO

-=-+-+-+-+.’

FORTITUDE

(CONSTITUICAO)

REFLEXOS

(DESTREZA)

RESISTENCIA A MAGIA -

SUCESSO DECISIVO

sonus sase pe aTaque [

MOD.DE MOD.DE  OUTROS
FORCA TAMANHO  MOD.

AGARRAR ||

MODIFICADOR

| BONUS DE ATAQUE

00000 00000 00000 00000 00000
DO0OO0 00000 00000 00000 00000

l BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 00000 00000

OO00O0 00000 00000 00000 00000

| BONUS DEATAQUE |  DANO | sucesso Decisivo

OO0 00000 00000 00000 00000
OOO0O0 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE

SUCESSO DECISIVO

. P —
USSR

OOOO0 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE | DANO SUCESSO DECISIVO

OO00O0 00000 00000 00000 00000
0OOOo0 00000 00000 00000 00000

BONUS DE  BONUS DE MOD. DE
ADURA  ESCUDO _ DES

TAMANHO NATURAL DEFLEXAO
e i s e et

ALTURA

MOD. DE ARMADURA MOD.DE  OUTROS
MOD.

PESO

CAMPANHA

MODIFICADOR
CONDICIONAL DA CA

PERICIAS
DE CLASSE?

] ABRIR FECHADURAS
™ ACROBACIA m

] ADESTRAR ANIMAIS
"™ ARTE DA FUGA ®
™ ATuagio = (

o ATuAgAO B (

o ATtuacAo m (

™ AVALIAGAO m
 BLEFAR ®

[0 CAVALGAR m

™ CONCENTRAGAO m
# CONHECIMENTO
™ CONHECIMENTO
™ CONHECIMENTO
o CONHECIMENTO
¥ CONHECIMENTO
0 CurRAm

o DEecIFRAR ESCRITA
@ DIPLOMACIA B

o DISFARCE m

o EQuiLiBRIO m

@ EScALAR m

¥ ESCONDER-SE B
[] FALSIFICAGAO ®
@ FURTIVIDADE m

o IDENTIFICAR MAGIAS

[0 INTIMIDAGAO ®

W NATAGRO m

[] OBSERVAR B

f OBTER INFORMAGAO m

W Orficios m (

o Orficios m (

o OFicios m (

] OPERAR MECANISMO

o OuvirR m

[ PRESTIDIGITAGAO

[] PROCURAR m

™ ProFissio (

™ ProFissko (

| SALTAR m

™ SENTIR MOTIVAGAO ®

[] SOBREVIVENCIA B

1 UsArR CORDAS ®

™ UsAr INSTRUMENTO MAGIcO
O
O

u Indica uma pericia que pode ser usada sem graduagao
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EQUIPAMENTOS

TOTAL DE PESO
CARREGADO

CA

s

VARINHAS E

NIVEL DO <D CARGAS USADAS
CONJURADO

JADOS

—__ .
VARINHAS OU CAJADOS

00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

00000 0O000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

IOOO0 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

0000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

CAPACIDADE DE CARGA IDIOMA
el - Bt . — — St

r‘ﬂ!’

DINHEIRO
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PO—
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TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

OBS.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

ESCUDO/ITEM DE PROTECAO

BONUS NACA | PESO

| PEN.ARMADURA

ITEM DE PROTECAO

BONUS NA CA | PESO

PROPRIEDADES ESPECIAIS

ITEM DE PROTECAO

I BONUS NA CA

| PESO

PROPRIEDADES ESPECIAIS

MAGIA CD DO TRM* i MAGIA MAGIAS
CONHECIDAS N IVEL POR DIA ADICIONAIS

0

‘I o
20
3 o
40
5 (o]
60

* TRM: TESTE DE RESISTENCIA A MAGIA

OBSERVACAO




_EXPERIENCIA

NECESSARIO PARA O PROXIMO NIVEL

[] MUSICA DE PROTEGAO: Qualquer criatura num raio de 9 metros do bardo (in-
cluindo o préprio bardo) que seja afetada por um ataque sénico ou dependente de Idioma
podera utilizar o resultado do teste de Atuagdo do bardo no lugar do seu teste de re-
sisténcia, caso o primeiro seja mais elevado. Se a criatura na érea afetada pela musica de
protegio ja estiver sob o efeito de um ataque magico sénico ou dependente de Idioma,
mas ndo instantdneo, poderd realizar um novo teste de resisténcia contra o efeito a cada
rodada, mas serd obrigada a considerar o resultado do teste de Atuagdo do bardo no teste
de resisténcia. O Bardo é capaz de sustentar a musica de protegdo durante |10 rodadas.

[] FASCINAR: Uma ou mais criaturas a 27 metros do conjurador é fascinada pela sua
musica. O conjurador pode afetar uma criatura, mais uma criatura adicional a cada trés
niveis depois do |° nivel (duas no 4° trés no 7° e assim por diante). O resultado do teste
de Atuagdo do bardo serd a CD do teste de resisténcia de Vontade para cada criatura;
uma falha significa que a criatura nio executa agGes além de se sentar e ouvir a musica do
conjurador enquanto ele continuar concentrado e tocando (limitado a | rodada por nivel
de bardo). A vitima sofre —4 de penalidade em todos os testes de reagio como Ouvir e
Observar. Qualquer ameaga ébvia anula o efeito.

[J INSPIRAR CORAGEM: O bardo usa sua misica ou poesia para amparar a si e seus
aliados. Para ser afetado, o aliado precisa ouvir o bardo cantar. O efeito permanece ativo
enquanto a atuagio do bardo continuar e 5 rodadas depois que ela terminar. Os aliados
afetados recebem +| de bénus de moral em seus testes de resisténcia contra efeitos de
encantamento e medo e +| de bénus de moral nas jogadas de ataque e dano com armas.

[] INSPIRAR COMPETENCIA: O conjurador pode usar sua misica ou poesia para
auxiliar um aliado (mas ndo o bardo) a realizar uma tarefa, recebendo +2 de bénus de com-
peténcia nos testes de uma Unica pericia. (enquanto ele permanecer ouvindo a musica).

[[JSUGESTAO: O conjurador ¢ capaz de usar sugestdo (similar 2 magia) em uma criatura
ja fascinada sem perder sua concentragio no efeito de fascinar e sem permitir um segundo
teste de resisténcia contra o efeito de fascinar. Um sucesso no teste de resisténcia de Von-
tade (CD 10 + % do nivel de Bardo + modificador de Carisma) anula o efeito.

[J INSPIRAR GRANDEZA: O bardo pode usar musica ou poesia para inspirar grande-
za sobre si mesmo ou em um aliado num raio de 9 metros e um aliado adicional a cada trés
niveis depois do 9°. O efeito permanece ativo enquanto o aliado puder ouvir a misica do
bardo e 5 rodadas depois que ela terminar. Uma criatura sob os efeitos de inspirar grande-
za adquire 2 Dados de Vida adicionais (d10) e os pontos de vida temporiérios proporcionais
(aplique o modificador de Constituicdo normalmente), +2 de bénus de competéncia nas
jogadas de ataque e +| de bénus de competéncia nos testes de Fortitude.

] MELODIA DA LIBERTAGAO: O bardo pode usar musica ou poesia para realizar
um efeito similar a magia cancelar encantamento (o nivel do conjurador equivale ao seu nivel
de bardo), afetando um alvo a 9 metros que nio seja o bardo. Usar esta habilidade requer
| minuto de concentragdo e mdsica ininterrupta.

[] INSPIRAR HEROISMO: O bardo é capaz de usar musica ou poesia para inspirar he-
roismo sobre si mesmo ou em um unico aliado num raio de 9 metros e um aliado adicional
para cada trés niveis depois do |15°.A criatura afetada precisa ouvir a cangio do bardo por
uma rodada completa. Uma criatura inspirada recebe +4 de bénus de moral em seus testes
de resisténcia e +4 de bénus de esquiva na CA enquanto estiver ouvindo a mdsica do
bardo. O efeito permanece ativo por 5 rodadas depois que a atuagio terminar

©2004 WizarDs oF THE COAST, INC.
Permitido cépias somente para uso pessoal
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FICHA DE PERSONAGEM

NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR CLASSE E NIVEL

RAGA

TENDENCIA DIVINDADE TAMANHO IDADE SEXO

NOMEDA  VALORDA  MODIFICADOR VALOR MODIPICADOR BONUS DE

ARMADURA

ESCUDO

BONUS DE MO
Di

ALTURA

MOD. DE ARMADURA MOD.DE  OUTROS
MOD.

HABILIDADE HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO TEMPORARIO

s

CLASSE DE
ARMADURA

TOTAL MOD. DE

DESTRERA

OUTROS
MOD.

BONUS  MOD. DE MOD.  OUTROS MOD.
TOTAL BASE ___HABILIDADE _MAGICO ___MOD. __ TEMPORARIO
s msiins:

-=-+-+-+-+q

-=-+-+-+-+

Bonus ease DE ATAQUE [l B resistencia A macia -

OUTROS
MOD.

TESTE DE
RESISTENCIA

FORTITUDE

(CONSTITUICAO)

REFLEXOS

(DESTREZA)

o .
MOD. DE MOD. DE
FORCA  TAMANHO

SUCESSO DECISIVO

OO000 00000 00000 00000 00004
00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE

SUCESSO DECISIVO

OO0O00 00000 00000 00000 00004
00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

OO0O0O0 00000 00000 00000 00004

00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE

SUCESSO DECISIVO

MUNIGAO

00000 00000 00000 00000 00004
OO0O0O0 00000 00000 00000 00004

I BONUS DE ATAQUE I SUCESSO DECISIVO

|

TAMANHO NATURAL DEFLEXAO

PESO

gUE
CLASSE DE
ARMADURA

CAMPANHA

PERICIAS
DE CLASSE?

] ABRIR FECHADURAS
[] ACROBACIA m

[J] ADESTRAR ANIMAIS
[] ARTE DA FuGA m

0 ATuAGAO m (

OO OO OO0 OO0 o000000000000000

O ATuAGAo m ( )
O ATuAGAO m ( )
[0 AVALIAGAO m

[] BLEFAR m

[0 CAVALGAR m

1 CONCENTRAGAO m

I CONHECIMENTO (ARCANO )
¥1 CONHECIMENTO (HiSTORIA)
¥} CONHECIMENTO (pLaNOS )
¥} CONHECIMENTO

[0 CONHECIMENTO (

v] CurRA B

] DEecIFRAR EScRITA

™ DipLoMACIA m

[] DISFARCE m

0 EQuiLiBriO m

[] ESCALAR m

[] ESCONDER-SE m

[] FALSIFICACAO m

[J FURTIVIDADE m

¥} IDENTIFICAR MAGIAS
[0 INTIMIDAGAO m

[0 NATAGAO m

[] OBSERVAR m

] OBTER INFORMAGAO B

RELIGIAO)

)

™ Oricios m ( )
@ Orficios m ( )
@ Orficios m ( )

] OPERAR MECANISMO
[0 OuviR m

[] PRESTIDIGITAGAO

[] PROCURAR m

¥ PrROFISSAO ( )
¥ ProFissAo ( )
[] SALTAR m

[ SENTIR MOTIVAGAOC B

[] SOBREVIVENCIA m

[J UsArR CORDAS m

[ UsAR INSTRUMENTO MAGIico
a
O

MUNICAO

00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

w Indica uma pericia que pode ser usada sem graduagdo

*Soffe penalidade de Armadura, se houver (o dobro para Natago)
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EQUIPAMENTOS

TOTAL DE PESO
CARREGADO

VARINHAS E CAJADOS

G

VARINHAS OU CAJADOS NIVEL DO <D CARGAS USADAS

CONJURADO
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PAG.REF.
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PAG.REF.
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PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

MODIFICADORES CONDICIONAIS

CD DO TRM* NivEI_ MAGIA MAGIAS

MAGIA
CONHECIDAS POR DIA ADICIONAIS
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Exngu“aNClA

NECESS‘RIO PARA O PROXIMO NIVEL

AT

| AJUSTE DE NIVEL

BONUS NA CA I PESO ' PEN.ARMADURA

ITEM DE PROTECAO BONUS NACA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

SE VOCE TIVER 5 OU MAIS

RESULTADO
DO TESTE DE
EXPULSAO

ATEOQ
1-3
4-6
7-9
10-12
13-15
16-18
19-21
22+

ITEM DE PROTECAO |BONUS NACA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

TRACOS RACIAIS

ADUACOES NO CONHECIMENT

MORTO-VIVO MAIS
PODEROSO AFETADO
(DV MAX)

NIVEL DO CLERIGO — 4
NIVEL DO CLERIGO — 3
NIVEL DO CLERIGO — 2
NIVEL DO CLERIGO — |
NIVEL DO CLERIGO
NIVEL DO CLERIGO + |
NIVEL DO CLERIGO + 2
NIVEL DO CLERIGO + 3
NIVEL DO CLERIGO + 4

. CARACTERISTICAS DE CLASSE

QUANTIDADE DE DV EXPULSO =
2d6 .

+
'NIVEL DO CLERIGO
MODIFICADOR DE CAR

QUANDO O NIVEL DO CLERIGO EQUIVALE AO

DOBRO DOS DV DO MORTO-VIVO (OU MAIS), A

CRIATURA SERA DESTRUIDA/COMANDADA EM

VEZ DE EXPULSA/FASCINADA. FORTALECER UM
MORTO-VIVO EQUIVALE A EXPULSA-LO, MAS O
CLERIGO MALIGNO DEVE IGUALAR OU SUPERAR

O RESULTADO DO TESTE DE EXPULSAO DO
CLERIGO RESPONSAVEL PELA EXPULSAO.

OBSERVAGAO

| CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVAGAO

. CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVAGAO

” & R T e e Y
CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVACAO

©2004 Wizarps oF THE COAST, INC.
Permitido cépias somente para uso pessoal




NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR CLASSE E NfVEL RAGCA

TENDENCIA DIVINDADE TAMANHO IDADE SEXO ALTURA PESO CAMPANHA

NOMEDA  VALORDA  MODIFICADOR VALOR  MODIFICADOR
HABILIDADE  HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO TEMPORARIO

FOR ] | :

BONUSDE BONUS DE MOD.DE MOD.DE ARMADURA MOD.DE  OUTROS
ARMADURA _ESCUDO DES TAMANHO NATURAL DEF}ixlo MOD.

PERICIAS

o
Il
“
<
o
(v}
w
=}

- ] ABRIR FECHADURAS DESJ— l___l b i +
CAR : st iy ] ACROBACIA m pEs* [ = + s
pibleh o bb o Vi ADESTRAR ANIMAIS U . i
[0 ARTE DA FuGA m DES* - + +
RESISTENCIA PEASE  Mbiionte MAGID OMOD.” [ ATUAGAO m ( ) caR [ ]- 4 +
[J ATUAGAO m ( ) CAR 1= + +
[ ATUAGAO m ( ) CAR 1= 5 o
] AVALIAGAO m INT :l = + +
[] BLEFAR ® CAR l:l L + +
™ CAVALGAR m DES |‘:| - " +
] CONCENTRAGAO m conl ., L5 1S i 54
¥ CONHECIMENTO (NaTureza) INT [ ]= & +
] CONHECIMENTO ( ) INT 1= 4 +
AGARRAR | :ﬁ z ] CONHECIMENTO ( ) INT 1= o +
wooiricacor (i I . ] CONHECIMENTO ( Y T )= + +
e N MR awro Moo [ CONHECIMENTO ( ) INT [ ]- i g
¥ CurRA m sae [ ]-= 4 +
SRR ] DecIFRAR ESCRITA INT l___l = 4 5
 DIPLOMACIA m CARL " I3 ] = + +
[] DISFARCE m CAR |:| = 4 i
[ EQuiLiBriO m DES* = " +
ESCALAR m FOR* -
00000 00000 0o00d 00000 00000 L * L]~ i o
00000 00000 00000 00000 00000 0 ESCONDER-sE m DES* []= + +
| BONUS DE ATAQUE | bpano | SUCESSO DECISIVO O FALSIFICAGAO m INT = :I = +. +
] FURTIVIDADE m DES* |:| - + +
) i Lt - ¥ IDENTIFICAR MAGIAS Nt [ ]-= N ”
g S R %
Wlmﬁ@f ) R SR 0] INTIMIDACEO m R [ ]- . N
o NaTAGAO m FORY [ |- g +
MuNIgAo 00000 00000 00000 00000 00000 & 0
00000 00000 00000 00000 00000 BSERVAR M i == L A, +
OBTER INFORMAGAO m CAR =
I BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO D . q D = i iz
¥ Oricios m ( ) NT [ ]- " 4
™ Oficios m ( JaiNFe [Fule " "
¥ Oricios m ( i L R R 3 i)
] OPERAR MECANISMO INT [ ]= 4 +
MUNIGkO 00000 00000 00000 00000 00000  Ouvir m SAB
00000 00000 00000 00000 00000 - e [ 1- + +.
[] PRESTIDIGITAGAO DES* |:] = % +
I BONUS DE ATAQUE I DANO SUCESSO DECISIVO
[] PROCURAR B INT [:] = + +
Wi ProFissAo ( ) saB [ ]= + g
S ¥ ProFissAo ( ) sas [ ]= + %
[] SALTAR m FOR* L___| = + e
MUNICAO 00000 00000 00000 00000 00004 [ SENTIR MOTIVAGAO m SAB l:l -
OOO00 00000 DO000 00000 00000 N = H %
f SOBREVIVENCIA B sae [ |-= + +
l BONUS DE ATAQUE | DANO SUCESSO DECISIVO D USAR CORDAS B DES D o=t + +
] UsAR INSTRUMENTO MAGICO  CAR N
+ +
O —
: — -
MUNIGAO 00000 00000 00000 00000 000OOod i s
OOoOD 00000 DO000 00000 00000 w Indica uma pericia que pode ser usada sem graduagdo

*Sofre penalidade de Armadura, se houver (o dobro para Natagao)



EQUIPAMENTOS

TOTAL DE PESO
CARREGADO

CAPACIDADE DE CARGA ; IDIOMA

RECIPIENTES

DINHEIRO

PP—

PL—




PAG.REF.

TALENTO PAG.REF.

TALENTO

MODIFICADORES CONDICIONAIS

OBS.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF. L EODO TR NIVEL AL L

0
1°
20
30
4°
50
&°
70
0
g0

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

* TRM: TESTE DE RESISTENCIA A MAGIA

ORMAS SELVAGENS COMU

FORMA DESC | INIC | FOR DES CON

COMPANHEIRO ANIMAL

PONTOS DE VIDA

PONTOS DE VIDA

ATAQUES ESPECIAIS

ATAQUE TOTAL

PONTOS DE VIDA

ATAQUES ESPECIAIS

PONTOS DE VIDA

ATAQUES ESPECIAIS

PONTOS DE VIDA

T

TALENTO | PAG.REF. TALENTO

ATAQUES ESPECIAIS

OBS.




ENCIA

S el T S PG = - -
' NECESSARIO PARA O PROXIMO NIVEL AJUSTE DE NIVEL

- SUR——

ECAO

i L

BONUSNACA |  DES MAX

BONUS NA CA [e]

| PEN.ARMADURA

ITEM DE PROTECAO

IBONUS NA CAI PESO I PROPRIEDADES ESPECIAIS

ITEM DE PROTECAO |BONUS NACA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

ITEM DE PROTECAO BONUS NA CA| PESO PROPRIEDADES ESPECIAIS

TRACOS RACIAIS

CARACTERISTICAS DE CLASSE

CARACTERISTICAS DE CLASSE . PAG.REF.

(OBSERVAGAO

OBSERVAGAO

. OBSERVAGAO

CCARACTERISTICAS DE CLASSE - ' PAG.REF.

OBSERVAGAO

CCARACTERISTICAS DELASSE PA.REF.

OBSERVAGAO |

©?2004 Wizarps ofF THE COAsT, INC.
Permitido cépias somente para uso pessoal

OBSERVACAO




E D@NJ‘
1 JRAGONS*

FICHA DE PERSONAGEM

NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR CLASSE E NIVEL

RAGA

TENDENCIA DIVINDADE TAMANHO IDADE SEXO
NOMEDA  VALORDA  MODIFICADOR VALOR MODIFICADOR TOTAL BONUS DE  BONUS DE MOD. DE
HABILIDADE  HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO TEMPORARIO ADURA DES.

DES

TOTAL DANO POR CONTUSAO
DESTREZA 8

HP ||
PONTOS
DE VIDA

|
B

INTELIGENCIA ]
T REDUGAO
DE DANO

TOTAL MOD.DE  OUTROS
A 10D.

CARISMA

INICIATIVA ||

MODIFICADOR

TESTE DE BONUS  MOD.DE  MOD.  OUTROS MOD.
RESISTENCIA TOTAL BASE ___ HABILIDADE _MAGICO __MOD. __ TEMPORARIO
e

rorrvet - - |

REFLEXOS

DESTREZA)

VONTADE

(SABEDORIA)

S — s —
TOTAL BONUS MOD.DE MOD.DE OUTROS
BASE FORCA TAMANHO  MOD.

' BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

MUNICAO 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

SUCESSO DECISIVO

| BONUS DE ATAQUE | Dpano

MUNICAO 00000 00000 00000 00000 00004
00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE

| bpano | SUCESSO DECISIVO

MUNICAO 00000 00000 00000 00000 00004
O0O0O0O0 00000 00000 00000 00004

I BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

DO0OO0 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 0O0oO04a

| sucesso pecisivo

ALTURA

MOD. DE ARMADURA MOD. DE
MANHO _ NATURAL

PESO

CAMPANHA

PERICIAS

&
)
a
<
3w
o]
w
al

O ABRIR FECHADURAS

[] ACROBACIA m

] ADESTRAR ANIMAIS

[J ARTE DA FuGcA m
1 ATuAGAO m (

[J ATuAGAO m (

[0 ATuAGAo m (

] AVALIAGAO B

) BLEFAR m

] CAVALGAR m

/) CONCENTRAGAO m
¥ CONHECIMENTO
] CONHECIMENTO

[J CONHECIMENTO
] CONHECIMENTO
O Curam

] DECIFRAR ESCRITA
[0 DIPLOMACIA &
[ DiISFARCE m

[0 EQuiLiBrRIO m

[0 EscCALAR m

[] ESCONDER-SE m
O FALSIFICAGAO ®
[J FURTIVIDADE m

(
(
] CONHECIMENTO (
(
(

 IDENTIFICAR MAGIAS

[0 INTIMIDAGAO m
[0 NATAGAO m
[] OBSERVAR ®

[] OBTER INFORMAGAO B

W Oricios m (
™ Oricios m (
o Orficios m (

[J OPERAR MECANISMO

OOUuUVIRE

[ PRESTIDIGITAGAO
[] PROCURAR m

™ ProFissio (

¥ PrRoOFissAo (

[J SALTAR ®

[ SENTIR MOTIVAGAO =

[] SOBREVIVENCIA m
[] UsArR CORDAS m

] UsAR INSTRUMENTO MAGIco

O

O

00000 00000 00000 00000 000003
00000 00000 00000 00000 00000

w Indica uma pericia que pode ser usada sem graduagao
#Sofre penalidade de Armadura, se houver (o dobro para Natagao)

VPERI'CIAS

DES
DES*®
CAR
DES*
CAR
CAR
CAR
INT
CAR
DES
CON
INT
INT
INT
INT
INT
SAB
INT
CAR
CAR
DES*
FOR¥*
DES™
INT
DES*
INT
CAR
FOR¥
SAB
CAR
INT
INT
INT
INT
SAB
DES*
INT
SAB
SAB
FOR¥
SAB
SAB
DES
CAR

C DN O N BN I I N N S U VO N NI IR R B SR R U4 I R RS A R T R T T T B TR

OO OO OO OO0 O00CO0000000000

GRAD. MAX.
SUTRA!

- +
+ +
+ +
+ +
+ +.
+ +
+ -
- +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ -
+ +
- +
+ +
+ +
+ +
- -
+ +
+ +
+ +
+ +.
- +
+ +
+ +
+ +
+ +
- +
+ +
+ +
+ -
+ +
+ -
- -
+ +
+ +
- +
+ +




EQUIPAMENTOS

TOTAL DE PESO
CARREGADO

| VARINHAS OU CAJADOS

; VARINHAS

NIVEL DO cb CARGAS USADAS
CONJURADO

00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
0O0oD0 00000 OO000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

00000 DOO00 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

ONO00 DOD00 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

IDIOMA

DINHEIRO

PP—

PO—




TALENTO

TALENTO

PAG.REF.

PAG.REF.

TALENTO TALENTO

PAG.REF.

PAG.REF.

TALENTO TALENTO

PAG.REF.

PAG.REF.

e
MODIFICADORES CONDICIONAIS

MAGIA CD DO TRM*
CONHECIDAS

NIiVEL MAGIA MAGIAS

POR DIA ADICIONAIS

PAG.REF.

PAG.REF.

TALENTO TALENTO

PAG.REF.

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

PAG.REF.

ATAQUE TOTAL

PERICIAS

i
- .
—
-
[ (S —

TALENTO

OBS.

90

* TRM: TESTE DE RESISTENCIA A MAGIA

ESPECIALIZACAO EM ESCOLA

ESCOLAS PROIBIDAS

OBSERVACAO




EXPERIENCIA

NECESSARIO PARA O PROXIMO NIVEL | AJUSTE DE NIVEL

AA_RMADURA[ITE»M DE PROTEQI\(_)_

ARMADURA/ITEM DE PROTECAO BONUSNACA | DES MAX

ESCUDO/ITEM DE PROTECAO BONUSNACA | PESO | PEN.ARMADURA

ITEM DE PROTECAO |BONUS NA CA|  PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS
ITEM DE PROTECAO |BONUS NACA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS
ITEM DE PROTECAO |BONUS NA CA|  PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

TRACOS RACIAIS

©2004 WizArDS OF THE COAST, INC.
Permitido cpias somente para uso pessoal

OBSERVACAO




JIUNGEONS
I IRAGONS*

FICHA DE PERSONAGEM

NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR CLASSE E NIVEL

RAGA

TENDENCIA DIVINDADE TAMANHO IDADE

NOMEDA  VALORDA  MODIFICADOR VALOR MOEHHCADON

RMADURA

HABILIDADE HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO TEMPORARIO

__DANO POR CONTUSAO

1

OUTROS
MOD.

TOTAL MOD. DE
DESTREZA

<= I - -

INICIATIVA ||

MODIFICADOR

TESTE DE BONUS MOD. DE MOD.

RESISTENCIA TOTAL HABILIDADE _ MAGICO

rornirvor - W I
Tuos

OUTROS

MO
MOD. rmroumo

AGARRAR

MOD DE MOD.DE OUTROS
FORCA TAMANHO  MOD.

I BONUS DE ATAQUE | DANO I SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE | Dpano | SUCESSO DECISIVO

O0O0O0O0 O0OO0O0 OOO00 00000 OOooo4a
00000 OOO0O0 00000 00000 00004

SUCESSO DECISIVO

I BONUS DE ATAQUE

MUNIGAO

OOO00 O0O000 00004 DO004 - 00O00d
00000 00000 00000 00000 00000

I BONUS DE ATAQUE I SUCESSO DECISIVO

OO00O0O0 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

I BONUS DE ATAQUE I DANO SUCESSO DECISIVO

O0O0O00 DoOO00 0O00d . 0O0O00d. 00040
00000 00000 00000 00000 00000

SEXO

BONUS DE aoNus DE Mon DE

ALTURA

MOD. DE ARMADURA MOD. DE
TAMANHO NATURAL DEFLEXAO

OUTROS
MOD.

PESO

CAMPANHA

&
7
a
5
v}
e
o

P

[J ABRIR FECHADURAS
[] ACROBACIA B

| ADESTRAR ANIMAIS
[J ARTE DA FUGA m
[ ATuAGAo m (

] ATuAGAO m (

O ATuAGAO m (

[1 AVALIAGAO m

[] BLEFAR m

¥} CAVALGAR m

1 CONCENTRAGAO m
[J CONHECIMENTO
[0 CONHECIMENTO
0 CONHECIMENTO
] CONHECIMENTO
[J CONHECIMENTO
[JCurRA m

] DecIFRAR ESCRITA
O DipLOMACIA m

O DISFARCE m

] EQuiLiBrIO m

¥ ESCALAR m

[] ESCONDER-SE m
[ FALSIFICAGRO ®
[ FURTIVIDADE m

[J IDENTIFICAR MAGIAS
¥ INTIMIDAGAO

¥ NATAGRO m

] OBSERVAR ®

] OBTER INFORMAGAO m

o Oricios m (
 OFficios m (

¥ OFficios m (

] OPERAR MECANISMO
0 OuviRm

[J PRESTIDIGITAGAO

[] PROCURAR m

O ProFissAo (

] ProFissAo (

¥ SALTAR m

[J SENTIR MOTIVAGAO =
[] SOBREVIVENCIA ®

] UsAR CORDAS m

1 UsAR INSTRUMENTO MAGIco

O

O

~

COooOCoOO oo O OO0 OO OO

~

—_—— — — —

 Indica uma pericia que pode ser usada sem graduagdo

*Sofre penalidade de Armadura, se houver (o dobro para Natagdo)

DES
DES*
CAR
DES*
CAR
CAR
CAR
INT
CAR
DES
CON
INT
INT
INT
INT
INT
SAB
INT
CAR
CAR
DES*
FOR*
DES™®
INT
DES*™
INT
CAR
FOR¥
SAB
CAR
INT
INT

“INT

INT
SAB
DES*
INT
SAB
SAB
FOR¥
SAB
SAB
DES
CAR

I

I

I

I

+ -
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ -
+ +
+ +
+ +
+ +.
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +.
+ +
+ +
+ -
- +
+ +
+ -
- +
+ +
+ +
- +
+ +
+ -
+ -
+. +
+ +
- +
+ +
+ +
+ +
+ -
+ +
+ +




EQUIPAME

TOTAL DE PESO
CARREGADO

CAPAC

IDADE DE CARGA v IDIOMA

DINHEIRO

PP—

PO—

PL—




ARMADURA/ITEM DE PROTECAO

ARMADURA/ITEM DE PROTECAO | Tweo | BONUS NA CA

DES MAX

- FENARMADURA. “FALHA Kk BRSO LR

~ PROPRIEDADES ESPECIAIS

ESCUDO/ITEM DE PROTECAO BONUSNACA | PESO | PEN.ARMADURA

ITEM DE PROTECAO BONUS NACA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

ITEM DE PROTECAO |BONUS NACA| PESO PROPRIEDADES ESPECIAIS

ITEM DE PROTECAO BONUS NA CA| PESO PROPRIEDADES ESPECIAIS

TRACOS RACIAIS

OBSERVACAO




| EXPERIENCIA

e
NECESSARIO PARA O PROXIMO NIVEL

T

TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

i
} TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

©2004 WizArDS OF THE COAST, INC.
Permitido cépias somente para uso pessoal




NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR

CLASSE E NIVEL

RAGA

TENDENCIA

VALOR DA

NOME DA
HABILIDADE

HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO TEMPORARIO

DIVINDADE TAMANHO

MODIFICADOR MODIFICADOR

DES

DESTREZA

CON

CONSTITUICAO

SAB

SABEDORIA

:1 HR

IDADE

SEXO

BONUS DE

DANO POR CONTUSAO

|

REFLEXOS

(DESTREZA)

VONTADE

(SABEDORIA)

INICIATIVA
MO

FICADOR

TOTAL

OUTROS

MOD. DE
D MOD.

ESTREZA

1]

L s

MOD.
TEMPORARIO
S

MOD. DE MOD.
HABILIDADE _ MAGICO

OUTROS
MOD.

BONUS
BAS

OUTROS
MOD.

MOD.DE MOD. DE
FORGA  TAMANHO

BONUS
BASE

TOTAL

| BONUS DE ATAQUE

[ T T L T I 1]
Y - —

SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 00000 00000

OOO0O0 00000 00000 00000 00004

| BONUS DEATAQUE |  DANO

SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 00000 000040

00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE DANO

SUCESSO DECISIVO

00000 OOO0O0 O0O0O00 OOOO00 00004

| BONUS DEATAQUE |  DANO

00000 00000 00000 00000 00000

I SUCESSO DECISIVO

MUNIGAO

00000 00000 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000 00000

SUCESSO DECISIVO

BONUS DE  MOD. DE
Ul DES

ALTURA

MOD. DE ARMADURA MOD. DE
MANHO NATURAL DEFLEXAO

OUTROS
MOD.

PESO

CAMPANHA

PRESA -
ARMADURA

PERICIAS
DE CLASSE?

# ABRIR FECHADURAS
¥ ACROBACIA m

] ADESTRAR ANIMAIS
# ARTE DA FuGA ®
¥ ATuagZo = (

¥ ATuagio m (

¥ ATuAcAo m (
 AVALIAGRO m

¥] BLEFAR

] CAVALGAR m

[] CONCENTRAGAO m
¥ CONHECIMENTO
] CONHECIMENTO (
0 CONHECIMENTO (
] CONHECIMENTO (
] CONHECIMENTO (
[0 CurRA m

#) DECIFRAR ESCRITA
¥ DIPLOMACIA ®

™ DISFARCE m

¥ EQuILiBRIO m

¥ EscALAR m

¥ ESCONDER-SE m

¥ FALSIFICAGAO B

@ FURTIVIDADE m

[ IDENTIFICAR MAGIAS
¥ INTIMIDAGRO B

™ NATAGAO m

o OBSERVAR m

¥] OBTER INFORMAGAO B

¥ OFficios m (

o Oricios m (

¥) Oricios m (

@ OPERAR MECANISMO
¥ Ouvir m

™ PResTIDIGITAGRO

|ﬁ PROCURAR m

™ ProFissAo (

¥ PROFISSAO (

¥ SALTAR m

¥ SeENTIR MoTIVAGAO B

] SOBREVIVENCIA m
¥ Usar CoRDAS m

¥ Usar INSTRUMENTO MAGIco

(LocAL

O
O

00000 00000 00000 00000 00004

00000 00000 00000 00000 00004

— — —

—_— — — — ~—

w Indica uma perlcia que pode ser usada sem graduagdo

*Sofre penalidade de Armadura, se houver (o dobro para Natagao)

oo oo OO0 OO0 O 0000000

I

I

I

I

I

Il

I

+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ -
+ +
+ ks
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ -
+ -
+ +
+ +
+ -
+ -
+ +
+ +
+ +
+. -
+ +
- +
- +
+ +
+ +
+ +
- +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ B
+ +
+ ks
+ +
+ +




EQUIPAMENTOS

TOTAL DE PESO
CARREGADO

CAPACIDADE DE CARGA IDIOMA




TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF.

OBS.

TALENTO PAG.REF.

OBS.

PAG.REF.

TALENTO PAG.REF.

PAG.REF.

TALENTO PAG.REF.

OBS.

TALENTO PAG.REF.

OBSERVACAO

CD DAS PERICIAS

ABRIR FECHADURAS

FECHADURA CD FECHADURA <D
Fechadura muito simples 20 Fechadura boa 30
Fechadura média 25  Fechadura incrivel 40
ACROBACIA

CD TAREFA

15 Reduzir a queda em 3 metros para determinar o dano.
15" Percorrer metade do deslocamento com acrobacias,
como parte da ac3o normal de movimento, sem
provocar ataques de oportunidade. Um fracasso
significa que o personagem provocou os ataques

de oportunidade normalmente. E necessario realizar
um teste diferente para cada adversario que o
personagem deseja superar, na ordem de proximida
de (o jogador escolhe a ordem em caso de empate).
Percorrer metade do deslocamento com acrobacias,
como parte da agdo normal de movimento, em uma
4rea ocupada por um inimigo (por cima, por baixo
ou pelo lateral do oponente), sem provocar ataques
de oportunidade. Um fracasso significa que o
personagem nao consegue atravessar a drea
ocupada pelo inimigo e provoca os ataques de
oportunidade normalmente para esse adversario.

E necessdrio realizar um teste diferente para cada
oponente.

N
L)

1 Cada inimigo depois do primeiro adiciona +2 na CD do teste de
~ Acrobacia.

. ARTE DA FUGA

RESTRICAO <D

Cordas Teste de Usar Cordas do
oponente +10

Rede, magias animar 20

corda, comandar
plantas, controlar
plantas ou constri¢do

~ Magia armadilha 23
Algemas 30
Espaco apertado 30
~ Algemas (obra-prima) 35
- Agarrar Teste de Agarrar do oponente
BLEFAR
EXEMPLOS DE MODIFICADOR DE SENTIR
. CIRCUNSTANCIA MOTIVAGAO
O alvo deseja acreditar no personagem -5

“Essas esmeraldas n3o sao roubadas.
Eu apenas preciso muito do dinheiro,
portanto estou vendendo-as baratinho.”

O blefe é verossimil e ndo afetard muito o alvo. o

“Eu ndo sei do que estd falando, senhor.

Sou apenas uma camponesa caminhando

pela feira.”

blefe é um pouco dificil de acreditar ou 5

colocaré o alvo em perigo.

“Vocés querem briga, orcs?

Posso derroté-los sozinho.

Nem preciso da ajuda de meus amigos.

Sé tomem cuidado para ndo manchar meu manto novo

com seu sangue.”

O blefe é dificil de acreditar ou colocard o 10
alvo em grande perigo.
“Essa diadema ndo pertence & duquesa. E apenas
semelhante. Confie em mim, eu ndo |he venderia jéias
que poderiam colocé-lo na cadeia, venderia?”

O blefe é muito fabuloso, é quase impossivel 20
acreditar nele.
“Vocé pode ndo acreditar, mas na verdade eu sou um
lammasu transformado num halfling por um feiticeiro
maligno. Vocé sabe que os lammasu s3o confidveis,
entdo deveria acreditar em mim."

(e}

DISFARCES

¢ MODIFICADOR DO
DISFARCE TESTE DE DISFARCE
Pequenos detalhes apenas 5
Mudangca de sexo' -2
Mudanga de raga' 2
Mudar categoria de idade* -2

1 Este modificador se acumula.

. 2 Para cada grau diferente entre a sua idade atual e a categoria de

. idade disfarcada.
FAMILIARIDADE BONUS

~ Conhece Superficialmente 4
Amigo ou Sécio 6
Amigo Préximo 8
Amigo [ntimo 10

~ ESCALAR

CD EXEMPLOS DE SUPERFICIES OU ATIVIDADES

o Uma inclinagdo muito acentuada para subir
caminhando. Uma corda com nés paralela a
um muro.

5 Uma corda paralela a um muro. Uma corda
com nés. Uma corda sob o efeito da magia truque
de corda.

10 Uma superficie com apoios firmes para as maos e
os pés,como uma muralha muito irregular ou o
casco de um navio.

15 Qualquer superficie com apoios adequados para
as mios e os pés (naturais ou artificiais), como
uma superficie de rocha natural muito irregular ou
uma drvore. Uma corda sem nés. Escalar usando
somente as maos, sem apoios para os pés.

20 Uma superficie irregular, com apoios estreitos
paraas maos e os pés, como a parede de uma
masmorra ou rufna.

25 Uma superficie irregular, como uma parede de
rocha natural ou uma muralha de tijolos.

25 Atravessar o teto de um edificio somente com as
ma3os, sem apoio para os pés.

— Eimpossivel escalar uma superficie perfeitamente
lisa, chata e vertical.

MOD.
DA CDY EXEMPLOS DE SUPERFICIES OU ATIVIDADES
—10 Escalar o interior de uma chaminé (artificial ou natural)
ou qualquer local onde seja possivel se apoiar entre duas
paredes opostas (reduz a CD em 10 pontos).
—5 Escalar um canto onde seja possivel se apoiar em
paredes perpendiculares (reduz a CD em 5 pontos).
5 A superficie é escorregadia (aumenta a CD em s)

1 Esses modificadores sdo cumulativos; use todos aqueles aplicdveis
4 situagao.

EQUILIBRIO
CD DO cD DO
SUPERFICIES TESTE DE SUPERFICIE TESTE DE
ESTREITAS EQUILIBRIO' IRREGULAR EQUILIBRIO'
Entre17,5€e30cm 10 Ladrilho 10
de largura irregular
Entrese15cm 15 Assoalho 10°
de largura ristico
Menos de 5 cm 20 Chdo em declive  10*
de largura ou inclinado

1 Adicione os modificadores apropriados para Superficies Estreitas, des-
critos abaixo.

2 Apenas se estiver correndo ou realizando uma Investida. Um fracasso
com uma margem igual ou inferior a 4 pontos indica que o persona-
gem nao consegue correr ou realizar a manobra, mas ¢ capaz de agir
normalmente.

MODIFICADORES PARA

SUPERFICIES ESTREITAS MODIFICADOR DA CD'
Obstrugao Leve (cascalho, detritos, 2
escombros pequenos)

Obstrugdo Severa (solo natural de 5

caverna, escombros grandes)

Escorregadio (chdo molhado) 2

Muito escorregadio (placa de gelo) 5

Em declive ou inclinado 2

1 Adicione o modificador apropriado & CD de Equilibrio para Superfl-

cies Estreitas. Esses modificadores se acumulam.

FURTIVIDADE

SUPERFICIE MODIFICADOR

Barulhenta (cascalho, charco raso ou -2

profundo, subsolo, escombros grandes)

Muito barulhenta (subsolo profundo, neve profunda) -5

OPERAR MECANISMO

MECANISMO TEMPO CD' EXEMPLO

Simples 1 rodada 10 Emperrar uma fechadura

Complicado 1d4 rodadas 15 Sabotar a roda de uma
carroga

Dificil 2d4 rodadas 20  Desativar uma armadilha
reativar uma armadilha

Dificilimo 2d4 rodadas 25 Desativar uma armadilha

complexa, sabotar um
instrumento mecénico
complexo

1 Se o personagem deseja ndo deixar rastros, adicione 5 & CD.

PRESTIDIGITAGAO
TAREFA <D
Furtar um objeto do tamanho de uma moeda, 10
fazer uma moeda desaparecer
Furtar um pequeno objeto de uma pessoa 10
PROCURAR
TAREFA <D
Investigar um bad cheio de lixo em 10
busca de um item especifico
Perceber uma porta secreta comum 20
ou uma armadilha simples
Encontrar uma armadilha mundana 21 ou mais
diffcil (apenas ladinos)
Encontrar uma armadilha magica 25 + nivel
(apenas ladinos)* da magia usada para
criar a armadilha
Perceber uma porta secreta bem escondida 30
Encontrar pegadas Varia*

1 Os andes (mesmo que ndo sejam ladinos) podem realizar testes de Procu-
rar para encontrar armadilhas construldas com pedras.

2 Obter sucesso em um teste de Procurar permite encontrar uma pegada ou
um sinal da passagem de uma criatura, mas ndo permite seguir o rastro in-
definidamente. Consulte o talento Rastrear para obter as CDs apropriadas.

SALTAR

SALTO EM SALTO EM

DISTANCIA  CD' DISTANCIA  CD'
1,5 metro S 7,5 metros 25
3 metros 10 9 metros 30
4,5 metros 15 10,5 metros 35
6 metros 20 12 metros 40

1 Exige uma corrida de 6 metros, no minimo. Caso contrdrio, a CD
serd dobrada.

USAR CORDAS

Tarefa cD

Dar um né firme 10

Prender um arpéu 10

Dar um né especial, capaz de deslizar, soltar-se 15
lentamente ou se desfazer com um tranco

Amarrar uma corda no préprio corpo usando 15

uma tnica mao
Entrelagar duas cordas 1
Amarrar uma criatura Varidvel
1 Some 2 a CD para cada 3 m de arremesso do arpéu; veja a seguir.

USAR INSTRUMENTO MAGICO

Tarefa cD

Ativar as cegas 25
Decifrar uma magia escrita 25 + nivel da magia
Usar um pergaminho 20 + nivel da magia
Usar uma varinha 20
Simular uma habilidade de classe 20
Simular um valor de habilidade especial'
Simular uma raga 25
Simular uma tendéncia 30

1 Veja pdgina 85 do Livro do Jogador.



EXPERIENCIA

EXPERIENCIA

NECESSARIO PARA O PROXIMO NIVEL AJUSTE DE NIVEL NEP

ARMADURA/ITEM DE PROTECAO

ARMADURA/ITEM DE PROTECAO BONUS NACA |  DES MAX

ESCUDO/ITEM DE PROTECAO BONUSNACA | PESO | PEN.ARMADURA

ITEM DE PROTECAO IBONUS NA CA] PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

CARACTERISTICAS DE CLASSE

(OBSERVAGAO

ITEM DE PROTECAO IBONUS NA CAl PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

CAIIACTE’S"CAS DE CLASSE

OBSERVACAO

TRAGCOS RACIAIS | '

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVACAO

CARACTERISTICAS DE C

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE - o || PAGREF.

(OBSERVAGAO

| CARACTERISTICAS DE CLASSE PAG.REF. |

OBSERVAGAO

[ RAER‘STICAS DE CSE PAG.REF.

OBSERVAGAO

©2004 WizarDs OF THE COAST, INC.
Permitido cépias somente para uso pessoal




FICHA DE PERSONAGEM

R - VD ER - SR

NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR CLASSE E NIVEL

RAGA

TENDENCIA DIVINDADE TAMANHO IDADE

SEXO

NOMEDA  VALORDA  MODIFICADOR VALOR MODIFICADOR
HABILIDADE HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO TEMPORARIO

| -or I .

BONUS DE
ARMADURA
Siiaa

CLASSE DE §

ArmaDURs 8 M S—

DANO POR CONTUSA
skt L

PONTOS
ViD,

INT

INTELIGENCIA

CARISMA

INICIATIVA |

MODIFICADOR

e

TESTE DE BONUS  MOD.DE  MOD.  OUTROS MOD.
RESISTENCIA TOTAL BASE __ HABILIDADE _MAGICO ___MOD.

rornmye: (- B
(CONSTITUICAO)

VONTADE

(SABEDORIA]

OUTROS
MOD.

| BONUS DE ATAQUE | Dpano SUCESSO DECISIVO

OOO00 00000 00000 00000 00000
DOOO0 00000 00000 00000 00000

SUCESSO DECISIVO

| BONUS DE ATAQUE

OO0O0 00000 00000 00000 000004
00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE | SUCESsO DECIsIVO

MUNICAO 00000 00000 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE

| Dpano | Sucesso DEcisIVO

MUNIGAO

OOOO0 00000 00000 00000 00000
OO0O00 00000 00000 00000 00000

SUCESSO DECISIVO

MUNIGAO OOOO0 DOO00 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000 00000

BONUS DE  MOD. DE
ESCUDO  DES

ALTURA

MOD. DE ARMADURA MOD. DE
TAMANHO _ NATI EFLEXAO

PESO

OUTROS
MOD.
i

CAMPANHA

PERICIAS

] ABRIR FECHADURAS DES 5
[] ACROBACIA m DES* =
[] ADESTRAR ANIMAIS CAR -
] ARTE DA FuGA m DES* [:' _
[0 ATUAGAO m ( ) CAR 1=
[0 ATuAGAO m ( ) CAR 1=
] ATUAGAO m ( ) CAR 1=
[0 AVALIAGAO m INT [ ]=
[] BLEFAR = CAR |':] —
] CAVALGAR m DES D o
¥ CONCENTRAGAO ® CON |:| =
¥) CONHECIMENTO ( ) NT [ ]-
# CoONHECIMENTO ( ) INT ==
¥ CoNHECIMENTO ( L A g
) CONHECIMENTO ( ) INT ==
¥ CONHECIMENTO ( ) NT [ ]-
] CurAam SAB |:| —
¥} DECIFRAR ESCRITA NT [ ]=
O DiPpLOMACIA B CAR :I -
[] DISFARCE m CAR I:I L
7 EQuiLiBrIO m DES* [:I =
[] EScCALAR m FOR¥ D -
[] ESCONDER-SE m DES* |___| _
] FALSIFICAGAO m INT L__J -
[J FURTIVIDADE m DES* D _
™ IDENTIFICAR MAGIAS Nt [ ]=
[J INTIMIDAGAO m CAR [:I _
[0 NATAGAO m FOR¥ 1=
[] OBSERVAR B SAB |:| =
[] OBTER INFORMAGAO ® CAR [:' -
@ Oricios m ( ) INT [ ]=
¥ OFricios m ( ) NT [ ]-
™ Orficios = ( T LR S
] OPERAR MECANISMO INT I:' o/,
] OuvirR m SAB D -
[] PRESTIDIGITAGAO DES* |:]=
[] PROCURAR B INT |:| =
™ ProFissAo ( ) sae [ ]=
W ProFissAO ( ) sae [ ]=
[] SALTAR B FOR* |:] -
[J SENTIR MOTIVAGAO & SAB |:| =
[] SOBREVIVENCIA ® SAB |:| =
] UsArR CORDAS m DES [:] .
] UsARr INSTRUMENTO MAGICO  CAR I:] &
0 — -
o — -

u Indica uma pericia que pode ser usada sem graduagdo

*Sofre penalidade de Armadura, se houver (o dobro para Natagao)

GRAD. MA
SE/OUTRA

+ +
+ +
- +
+ +
+ +
- +
+ +
+ +
- +
+ +
+ -
- -
- +
+ +
+ +
+ +
+ ks
+ -
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
-+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
- +
+ +
+ +
- +
+ B
+ +
+ -
- +
+ B
+ +
+ -
- +
+ +




EQUIPAMENTOS

TOTAL DE PESO
CARREGADO

~ VARINHAS E CAJADOS

VARINHAS OU CAJADOS CARGAS USADAS

NIVEL DO

CONJURADO
OO0O0O0 OO0O00 OO000 OO0O00 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
OO0O0O0 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000

CAPACIDADE DE CARGA IDIOMA

RECIPIENTES

DINHEIRO

PP—

PO—

PL—




TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

MODIFICADORES CONDICIONAIS

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

MAGIA CD DO TRM* MAGIA MAGIAS
CONHECIDAS N ‘VEL POR DIA ADICIONAIS

0

OBS.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF. 4°

TALENTO PAG.REF. PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

* TRM: TESTE DE RESISTENCIA A MAGIA

ESPECIALIZACAO EM ESCOLA

FAMILIAR
e o momors

PONTOS DE VIDA

OBSERVACAO

ATAQUE TOTAL

HABILIDADE

ADE ESPECIAL DO FAMILIAR

PERICIAS

Il

-+«
[
R e PR
[
i P—

TALENTO




_EXPERIENCIA_

ESCUDO/ITEM DE PROTECAO

ITEM DE PROTECAO |BONUS NA CA|  PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

BONUS NACA | PESO

| PEN.ARMADURA

OBSERVACAO

ITEM DE PROTECAO BONUS NACA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

ITEM DE PROTECAO |BONUS NA CA|  PESO PROPRIEDADES ESPECIAIS

TRACOS RACIAIS

©2004 WizarDS oF THE COAST, INC.
Permitido c6pias somente para uso pessoal




3 IUNGEONS
n‘——’
RAGONS®

FICHA DE PERSONAGEM

7 Tt 2 GER. TR S

NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR CLASSE E NIVEL

RAGA

TENDENCIA DIVINDADE TAMANHO IDADE SEXO

NOME DA MODIFICADOR VALOR MODIFICADOR BONUS DE

MADURA
ot

VALOR DA

HABILIDADE HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO TEMPORARIO

TOTAL MOD.DE  OUTROS
D

ESTREZA MOD.

INICIATIVA |

MODIFICADOR

|
-

BONUS
TOTAL BASE

MOD.DE  MOD.
HABILIDADE _ MAGICO

OUTROS
MOD.

ESTE DE MOD.
RESISTENCIA

(SABEDORIA)

sonus Base DE ATAQUE [l B resstenvca a macs [

| Dpano |

INTLLINE

MODI!

BONUS MOD.DE MOD.DE  OUTROS
BASE

FORCA TAMANHO  MOD.

l BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 DO0000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

I BONUS DE ATAQUE ' DANO SUCESSO DECISIVO

00000 OO0OO0 00000 0O0O0O0 0Ooooa
00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE

SUCESSO DECISIVO

MUNIGAO

00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE |

DANO SUCESSO DECISIVO

MUNIGAO

00000 00000 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000 00000

SUCESSO DECISIVO

OO000 OO0O0O0 00000 00000 0Ooooo
00000 00000 00000 00000 00000

BONUS DE  MOD. DE
UDO  DES

ALTURA

MOD. DE ARMADURA MOD. DE
MA ATURAL EFLEXAO

OUTROS
0D.

PESO

CAMPANHA

SURPRESA

PERICIAS
DE CLASSE?

] ABRIR FECHADURAS
¥ AcroBACIA m

[ ADESTRAR ANIMAIS
™ ARTE DA FucA m
¥ ATuacio m (

™ ATuacio m (

¥ ATuacio m (

] AVALIAGAO m

[] BLEFAR ®m

0 CAVALGAR m

¥ CONCENTRAGAO B
# CONHECIMENTO
@ CONHECIMENTO
] CONHECIMENTO (
] CONHECIMENTO (
1 CONHECIMENTO (
] CurAam

] DECIFRAR ESCRITA
@ DiPLOMACIA m

[ DISFARCE m

¥ EQuiLiBrRIO m

| ESCALAR m

¥ ESCONDER-SE m

[ FALSIFICAGAO m

™ FURTIVIDADE m

[ IDENTIFICAR MAGIAS
[ INTIMIDAGAO m

¥ NATAGARO m

¥ OBSERVAR m

[] OBTER INFORMAGAO m

™ Orficios m (

o Oricios m (

o OFficios m (

] OPERAR MECANISMO
# Ouvir m

[] PRESTIDIGITAGAO

[] PROCURAR B

W ProFissAo (

W ProFissAo (

™ SALTAR m

¥ SENTIR MOTIVAGAO m

[] SOBREVIVENCIA &
] UsAR CORDAS m

[0 UsAr INSTRUMENTO MAGIcO

O

O

(Arcano )
(RELIGIAO

—_— — —

— —

OO0 oOO OO OO0 OO OO0 OO0 OO0 OO

u Indica uma pericia que pode ser usada sem graduagao

*Sofre penalidade de Armadura, se houver (o dobro para Natagao)

DES
DES*
CAR
DES*
CAR
CAR
CAR
INT
CAR
DES
CON
INT
INT
INT
INT
INT
SAB
INT
CAR
CAR
DES*
FOR™
DES*
INT
DES*
INT
CAR
FOR*
SAB
CAR
INT
INT
INT
INT
SAB
DES*
INT
SAB
SAB
FOR¥
SAB
SAB
DES
CAR

I

]

]

[

I

Il

I

I

+ +
+ +
- +
+ +
- +
- +
+ +
+. -
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ -
+. +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +.
+ +
+ -
+ -
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
- -
+ +.
+ +.
+ +
+ +
+ -
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ -
+ -
+ +
+ +




TOTAL DE PESO
CARREGADO

CAPACIDADE DE CARGA | ~ IDIOMA

PL—




TALENTO

ARMADURA/ITEM DE PROTECAO
= =

MADURA/ITEM DE PROTE TIPO BONUSNACA |  DES MAX :

TALENTO

PAG.REF.

ESCUDO/ITEM DE PROTECAO BONUSNACA | PESO | PEN.ARMADURA

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

ITEM DE PROTECAO |BONUS NACA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS
PAG.REF.

ITEM DE PROTECAO BONUS NA CA| PESO PROPRIEDADES ESPECIAIS

TALENTO

PAG.REF.

OBS.

OBSERVACAO

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.

TALENTO

PAG.REF.




EXPERIENCIA

NECESSARIO PARA O PROXIMO NIVEL

AJUSTE DE NIVEL

TRACOS RACIAIS

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF.

OBSERVAGAO

| CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF.

OBSERVAGAO

© CARACTERISTICAS DE C

PAG.REF.

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF.

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF.

(OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF.

OBSERVACAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF.

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF.

'OBSERVAGAQ

1 EI‘(IFNCAS DE CSE

PAG.REF.

(OBSERVAGAO

PAG.REF.

OBSERVAGAO

CARAC"[STI DCLASSE

" PAG.REF.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVAGCAO

i CARACTERlSTI DE CLASSE

PAG.REF.

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF.

OBSERVAGAO

OBSERVAGAO

©2004 WizarDs OF THE COAST, INC.
Permitido cépias somente para uso pessoal



NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR CLASSE E NIVEL

RAGA

TENDENCIA DIVINDADE TAMANHO

IDADE

SEXO

NOME DA VALOR MODIFICADOR VALOR MODIFICADOR BONUS DE

DA
HABILIDADE  HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO TEMPORARIO

-

o
= 1 ]

REDUCAO
DE DANO

TOTAL

SABEDORIA

OUTROS

MOD. DE
D MOD.

ESTREZA

INICIATIVA || ;

MODIFICADOR

BONUS MOD.

DE
TOTAL HABILIDADE MAGICO

TESTE DE OUTRO:!
RESISTENCIA MOD

FORTITUDE

(CONSTITUICAC

REFLEXOS

(DESTREZA)

VONTADE

SABEDORIA)

AGARRAR ||

OUTROS
MOD.

MOD. DE  MOD.
FORGA TAMANHO

I BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

| Dpano

00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

MUNIGAO

| BONUS DE ATAQUE | Dpano | SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 00000 00000
OO0O0O0 00000 00000 00000 00000

MUNIgAo

I BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 00000 00000

MUNICAO

00000 00000 00000 00000 00000

I BONUS DE ATAQUE I DANO l SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

I BONUS DE ATAQUE I DANO I SUCESSO DECISIVO

GONUS DE MOD. DE

ALTURA

MOD. DE  ARMADURA MOD. DE OU'I’ROS
TAMANNO NATURAL _DEF! FLEXAO

PESO

CAMPANHA

SURPRESA

PERICIAS
DE CLASSE?

] ABRIR FECHADURAS

[] ACROBACIA m

¥ ADESTRAR ANIMAIS

[ ARTE DA FuGA m

O ATuAGAO m (

O ATuAGAO m (

O ATuAGAO m (

] AVALIAGAO m

[] BLEFAR m

¥ CAVALGAR m

¥/ CONCENTRAGAO m

o CONHECIMENTO (NogRez
¥ CoNHECIMENTO (RELIGIAO
] CONHECIMENTO (

NOBREZA E

)
)
)

] CONHECIMENTO ( )
[1 CONHECIMENTO ( )
¥ Cura m

1 DeciFRAR ESCRITA

# DiPLOMACIA B

[ DISFARCE m

[0 EQuiLiBRIO m

[] ESCALAR m

[ ESCONDER-SE W

[ FALSIFICAGAO m

[] FURTIVIDADE m

] IDENTIFICAR MAGIAS

0 INTIMIDAGAO m

[0 NATAGAO m

[] OBSERVAR m

] OBTER INFORMAGAO m

¥ OFicios m (

¥ Oricios m (

™ Oricios m (

0 OPERAR MECANISMO

[0 OuvirRm

[ PRESTIDIGITAGAO

[ PROCURAR ®

@ PROFISSAO (

¥ PrROFIssAO (

[] SALTAR m

@ SENTIR MOTIVAGAO B

[] SOBREVIVENCIA ®

0 UsAr CORDAS m

[ UsAR INSTRUMENTO MAGIco
O
O

00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

w Indica uma perfcia que pode ser usada sem graduagdo

*Soffe penalidade de Armadura, se houver (o dobro para Natagdo)

DES
DES*
CAR
DES¥*
CAR
CAR
CAR
INT
CAR
DES
CON
INT
INT
INT
INT
INT
SAB
INT
CAR
CAR
DES¥
FOR¥
DES¥
INT
DES*
INT
CAR
FOR¥
SAB
CAR
INT
INT
INT
INT
SAB
DES¥
INT
SAB
SAB
FORY
SAB
SAB
DES
CAR

L]
L]
L]
L]
L]
L]
-
[
L]
=
biod)
=
L]
L]
L]
L]
L]
-
et
]
L]
1]
L]
C1-
L]
L]
]
L]
L]
L]
L]
s
L]
1
L1
-
-
L]
L]
L]
]
1]
L1
-
L]
1

PERICIAS

I

[}

]

I

I

I

]

) +
- -
+ +
+ -
+ -
+ +
- +
- )
+ -
+ +
- s
+ “
+ +
+ -
- +
+ -
+ -
+. -
+ +
+ =
+ -
+ -
+ -
. +
- +
- +
- +
+ +
- -
- +
- s
+. -
ks -
+ -
+ +
+ +
+ +
- -
+ +
. +
+ +
B +
+ +
+ -
- +
+ +




g

CAPACIDADE DE CARGA

TOTAL DE PESO
CARREGADO




TALENTO PAG.REF.

PAG.REF.

TALENTO

ICADORES CONDICIONAIS

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

CD DO TRM* MAGIA/DAY MAGIAS
N iVEL POR I/)IA ADICIONAIS

'] o]
20
30

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF. 4°

MAGIA
CONHECIDAS

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

* TRM: TESTE DE RESISTENCIA A MAGIA

OBS.

PAG.REF. TALENTO PAG.REF. OBSER VAGAO

MONTARIA

PONTOS DE VIDA

ATAQUE TOTAL

CAR

DES CON INT

LIDADES ESPECIAIS -

PERICIAS

Il

Il

|

TALENTO TALENTO




NECESSARIO PARA O PROXIMO NIVEL

AJUSTE DE NIVEL NEP

CARACTERISTICAS DE CLASSE

CARACTER‘STICAS DE CLASSE

PAG.REF.

OBSERVAGAO

 CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVAGAO

" CARACTERISTICAS DE CLASSE

1 PAGREF.

OBSERVAGAO

CARACTERlIAS DCLASSE

PAG.REF.

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF. |

OBSERVACAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

| PAG.REF.

OBSERVAGAO

| CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF.

OBSERVAGAO

BONUS DE
ATAQUE

DESTRUIR
POR DIA

EXPULSAR OU FASCINAR M

BONUS
DE DANO

T

DESTRUIR oy
s O

ACOS RACIAIS

ARMADURA/ITEM DE PROTECAO

| mweo |

ARMADURA/ITEM DE PROTECAO

BONUS NACA | DES MAX

BONUS NA CA I PESO

| PEN.ARMADURA

RESULTADO MORTO-VIVO MAIS : i
DOTESTEDE  PODEROSO AFETADO QUANTIDADE DE DV EXPULSAO
EXPULSAO (DV MAX) 236 e
ATE O NIVEL DO PALADINO — 7 + :
1-3 NIVEL DO PALADINO — 6 NIVEL DO PALADINO — 3
4-6 NIVEL DO PALADINO — 5 . ITEM DE PROTECAO |BONUS NA CA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS
7-9 NIVEL DO PALADINO — 4 MODIFICADOR DE CAR -
10-12 NIVEL DO PALADINO — 3 QUANDO O NIVEL DO PALADING
13-15 NIVEL DO PALADINO — 2 EQUIVALE AO DOBRO DOS DV DO
16-18 NIVEL DO PALADINO — | e R‘g:;:“/‘c':"‘: g £ .
19-21 'NIVEL DO PALADINO Vi B Ee gj ITEM DE PROTECAO |BONUS NACA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS
22+ NIVEL DO PALADINO + |

©?2004 WizARDS OF THE COAST, INC.
Permitido c6pias somente para uso pessoal




NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR CLASSE E NfVEL

RAGA

TENDENCIA DIVINDADE TAMANHO IDADE

NOMEDA ~ VALORDA ~ MODIFICADOR i
HABILIDADE HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO rmmmo

TOTAL BONUS DE

ARMADURA

DES

DANO POR CONTUSAQ
DESTREZ N ————

. REDUCAO
E DE DANO

MOD. DE
DESTREZA

=
Ex

OUTROS

TOTAL
: L2t

BONUS MOD. DE MOD. OUTROS

TESTE DE
RESISTENCIA TOTAL HABILIDADE _ MAGICO ___MOD.

rornrect - I
mruos

VONTADE

(SABEDORIA)

MOD DE MOD DE
BASE FORGA TAMANHO  MOD.

| BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

00000 00000 00000 00000 00000
DO0O000 00000 00000 00000 00000

I BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO

OOOO0 00000 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000 00000

| BONUS DE ATAQUE

| SUCESSO DECISIVO

MUNIgAo

00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

I BONUS DE ATAQUE l DANO I SUCESSO DECISIVO

OOO0O0 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000

SEXO

BONUS DE  MOD. DE
ESCUDO DES

ALTURA

MOD. DE ARMADURA MOD. DE
TAMANHO NATURAL DEFLEXAO

OUTROS
MOD.

PESO

CAMPANHA

CONDICIONAL DA CA

0
8
2a
=
-
E0
B
=]

[ ABRIR FECHADURAS
[] ACROBACIA m

# ADESTRAR ANIMAIS
[J ARTE DA FUGA =
0 ATUAGAO = (

0 ATUAGAO m (

[0 ATuAgAo m (

[0 AVALIAGRO ®

[] BLEFAR m

¥ CAVALGAR m

¥ CONCENTRAGAO m
# CONHECIMENTO
@ CONHECIMENTO
#] CONHECIMENTO
] CONHECIMENTO (
] CONHECIMENTO (
¥ CurRA m

] DeciFRAR ESCRITA
] DiPLOMACIA m

[] DISFARCE m

1 EQuiLiBriO m

¥ ESCALAR m

@ ESCONDER-SE ®

[ FALSIFICAGRO m

@ FURTIVIDADE m

] IDENTIFICAR MAGIAS
[0 INTIMIDAGAO m

¥ NATAGRO m

@ OBSERVAR B

[] OBTER INFORMAGAO ®

¥ Orficios m (

™ Oricios m (

™ Oricios m (

] OPERAR MECANISMO
¥ Ouvir m

[] PRESTIDIGITAGAO

¥ PROCURAR m

™ ProFissio (

¥ PROFISSAO (

¥ SALTAR B

[] SENTIR MOTIVAGAO B
@ SOBREVIVENCIA m

@ Usar CORDAS m

] UsAR INSTRUMENTO MAGIco

O
]

(GEOGRAF!A)
(MasmoRRAS)
(NATUREZA )

)
)

DDDDDDDDDDDDDDUDDDDDDDQDDUDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDf

» Indica uma pericia que pode ser usada sem graduagdo

*Sofre penalidade de Armadura, se houver (o dobro para Natagdo)

DES
DES*
CAR
DES*
CAR
CAR
CAR
INT
CAR
DES
CON
INT
INT
INT
INT
INT
SAB
INT
CAR
CAR
DES*
FOR¥
DES*
INT
DES*
INT
CAR
FOR¥
SAB
CAR
INT
INT
INT
INT
SAB
DES*
INT
SAB
SAB
FOR¥
SAB
SAB
DES
CAR

PERICIAS

I

I

I

I

I

I

Il

rRAD
ASSE/OUTR

+ +
+. +
+ B
+ +
+ +
- +
+. +
+ +
+ +
+ +
+ -
+ +
+ +
+ +
+ +
+ -
+ +
+ +
+ +
- +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ -
+ +.
+ +
+ +
+ +
e +.
+ +.
+ +
+ -
+ +
+ -
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
- +
+ +
+ +
+ +
+ +




TOTAL DE PESO
CARREGADO

PL—




TALENTO | PAG.REF. TALENTO

TALENTO .l TALENTO ) .
CNtecons 0™ NIVEL S aoidionass
0
'IO
TALENTO pac.rer. Jl TALENTO
20
30
TALENTO . _TALENTO o

E * TRM: TESTE DE RESISTENCIA A MAGIA
TALENTO 4 TALENTO . =
MAGIAS DIARIAS

0:

Fﬂ

ANIMA

PONTOS DE VIDA

2%

ATAQUE TOTAL

HABILIDADE
Fbﬁ‘f  REF Ve

HABILIDADE OU QUALIDADES ESPECIAIS

3%

PERICIAS

4°

Il

o

I

o

TALENTO TALENTO




EXPERIENCIA

EXPERIENCIA

NECESSARIO PARA O PROXIMO NIVEL AJUSTE DE NIVEL L

ARMADURA/ITEM DE PROTECAO

ARMADURA/ITEM DE PROTECAO | meo | BONUS NACA |  DES MAX

ESCUDO/ITEM DE PROTECAO BONUSNACA | PESO | PEN.ARMADURA

CARACTERISTICAS DE CLASSE _

INIMIGO PREDILETO

ITEM DE PROTECAO BONUS NA CA| PESO PROPRIEDADES ESPECIAIS

ITEM DE PROTECAO BONUS NACA| PESO PROPRIEDADES ESPECIAIS

CARIS[ICAS DE CLASSE

OBSERVAGAO

TRACOS RACIAIS

CAElI DE CLASSE 1 PAG.EF

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE PAG.REF.

OBSERVAGAO

‘CARACTERISTICAS DE CLASSE ! | PAGREF.

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE 3 ) " PAG.REF.

OBSERVAGAO

HACI'ERIS‘H DE CLASSE

OBSERVAGAO

| CARACTERISTICAS DE CLASSE ) ) . .  PAGREF.

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVAGAO

©2004 W1zArRDS OF THE COAST, INC.
Permitido c6pias somente para uso pessoal



FICHA DE PERSONAGEM

NOME DO PERSONAGEM

NOME DO JOGADOR CLASSE E NIVEL RACA

TENDENCIA DIVINDADE TAMANHO IDADE SEXO ALTURA PESO CAMPANHA

BONUS DE
MADURA

NOME DA VALOR DA  MODIFICADOR VALOR MOIRFICADOR TOTAL
HABILIDADE HABILIDADE HABILIDADE TEMPORARIO TEMPORARIO o :

BONUS DE MOD.DE  MOD. DE ARMADURA MOD. DE
ESCUDO DES TAMANH URAI EFLEXAO

SURPRESA -
CLASSE DE ARMADURA

g i gé GRAD. MAX
g
REDUCAO g8 5
DE DANO 8 S : > .
e ] ABRIR FECHADURAS DESL I___I _ + +
= TR R MO0, [] ACROBACIA B DES* [ = + +
INICIATINA g g g ] ADESTRAR ANIMAIS CAR :I — + "
] ARTE DA FUGA m DES* [ = + +
RESISTENCIA o oL MStoms: whRo  OMOD. [ ATuAGZo = ( ) AR [_]- N .
rorrirue - I 0 Aruagkon T e R —
1 =5 [ ATUAGAO m ( ) AR [ ]- & &
g [0 AVALIAGAO m NT [ ]-= - 4
VONTADE ) % [] BLEFAR m CAR [:' - + +
petie domecrn [0 CAVALGAR m oes [ ]- i =
] CONCENTRAGAO ® (<=1 W T | 5 4
sonus sase DE ATAQUE [l B res'stenvca A vacin [ [ CONHECIMENTO ( LA 2o
[0 CONHECIMENTO ( ) INT e + 4
AGARRAR DESLOC_— 1 CONHECIMENTO ( ) INT 1= 3 +
MopiFcabor | —— ] CONHECIMENTO ( ) INT 1= 4 e
Tom b7 - R i [ CONHECIMENTO ( )Nt [ ]- N N
JCuram sae [ |-= + +
| BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO O DECIFRAR ESCRITA, INT |: = s 52
O DipLOMACIA m AR []= 4 o
[] DISFARCE m CAR :' 0 4 +
] EQuiLiBrIO m DES* |:| - + +
ESCALAR m FOR* =
muNiGho DO000 00000 00000 00000 00000 N p [ _J= * +
00000 00000 00000 00000 00000 [0 ESCONDER-SE m DES* [ ]= + %
| BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO O Fausi FICACRO ® i E - + +
] FURTIVIDADE m DES* 1= + +
[0 IDENTIFICAR MAGIAS INT []= + +
[ INTIMIDAGAO m CAR l:l = 3. +
O NATAGAO m FOR¥ |:| _
00000 00000 00000 00000 00000 o ¥ % 2
00000 00000 00000 00000 00000 (]} UBSERVARIM sas []-= + +
OBTER INFORMAGAO m CAR pet
I BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO D g B - + -+
[ Orfcios m ( ) INT 1= + +
O Oricios m ( ) INT = + +
] Oricios m ( 1L o | + 4
] OPERAR MECANISMO L + +
MUNIgko 00000 00000 00000 00000 00000 [ OuviRm SAB
OO0O0O0 00000 00000 00000 00000 p - : :I = +. +.
[ PRESTIDIGITAGAO DES™ -
I BONUS DE ATAQUE SUCESSO DECISIVO g D h 5
[ PROCURAR m INT []= + "
[ ProFissAo ( ) sae [ ]= + +
J ProFissAo ( ) sae [ ]= 4 +
[] SALTAR FOR* [ ]= + +
MUNIGKO 00000 00000 00000 00000 00000 [] SENTIR MOTIVAGAO = SAB l:l — > N
00000 00000 00000 00000 00000 5 B
[] SOBREVIVENCIA B saB [ ]= + +
| BONUS DE ATAQUE DANO | SUCESSO DECISIVO [] UsAR CORDAS B DES l:l - £ @
[J UsAr INSTRUMENTO MAGICO  CAR 1= + 4
ALCANCE  TIPO OBSERVACAC O — [1- " "
L | 0 B e SE—
00000 00000 0000d
— e -

“Soffe penalidade de Armadura, s houver (o dobro para Natagdo)




TOTAL DE PESO
CARREGADO




TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

TALENTO PAG.REF. TALENTO PAG.REF.

OBSERVACAO

MODIFICADORES CONDICIONAIS

MAGIA CD DO TRM* MAGIA MAGIAS
CONHECIDAS NiVEL POR DIA ADICIONAIS

90

* TRM: TESTE DE RESISTENCIA A MAGIA
ESPECIALIZACAO EM ESCOLA

ESCOLAS PROIBIDAS




| EXPERIENCIA

NECESSARIO PARA O PROXIMO NIVEL

BONUSNACA |  DES MAX

BONUS NA CA | PESO PEN.ARMADURA

ITEM DE PROTECAO |BONUS NACA| PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

ITEM DE PROTECAO

|BONUS NA ca|

PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

ITEM DE PROTECAO |BONUS NA CA|  PESO | PROPRIEDADES ESPECIAIS

TRACOS RACIAIS

; CTER' DE SE

CARACTERISTICAS DE CLASSE

FA.REF.

OBSERVAGAO

CARACTEI“S'" DE CLASSE

PAG.REF.

OBSERVACAO

PAC,RF.

OBSERVACAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PAG.REF.

OBSERVACAO

| CARACTERISTICAS DE CLASSE

OBSERVAGAO

| CARACTERISTICAS DE CLASSE

CARACTERISTICAS DE CLASSE =,

| PAGREF,

OBSERVAGAO

OBSERVAGAO

CARACTERISTICAS DE CLASSE

AG.REF,

OBSERVAGAO

| CARACTERISTICAS DE CLASSE

©2004 WizarDs oF THE COAST, INC.
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GIE MAGIAS J/GE

MAGIAS DE 1° NiVEL DE ALGOZ MAGIAS DE 1° NiVEL DE ASSASSINO

MAGIAS/DIA_____ MAGIASCONHECIDAS ____ CDDOTR MAGIAS/DIA MAGIASCONHECIDAS ______ CDDOTR
wascowwons (1100000000 wasconwos 111000000
QTD. PREPARADA CONHECIDA?
| ARMA MAGICA || ATAQUE CERTEIRO
] CAUSAR MEDO. DETECTAR VENENO
- CORROMPER A ARMA NEVOA OBSCURECENTE
CURAR FERIMENTOS LEVES QUEDA SUAVE
L _—
L DESESPERO — SALTO
INFLIGIR FERIMENTOS LEVES SOM FANTASMA
L 1 et
INVOCAR CRIATURAS | SONO
q =
TRANSFORMAGAO MOMENTANEA
= =
o =
L L J

MAGIAS DE 2° NiVEL DE ALGOZ MAGIAS DE 2° NiVEL DE ASSASSINO

MAGIAS/DIA______ MAGIASCONHECIDAS ____ CDDOTR MAGIAS/DIA MAGIASCONHECIDAS ____ CDDOTR
MAGIAS CONJURADAS I:l I:] D D I:l D D I:I D D MAGIAS CONJURADAS L—_| D E] D I:‘ D D D D I:‘
QTD. PREPARADA CONHECIDA?
[ ] CURAR FERIMENTOS MODERADOS (] AGILIDADE DO GATO
DESPEDACAR ] ALTERAR-SE
DRENAR FORCA VITAL ASTUCIA DA RAPOSA

ESCURIDAO
ESPLENDOR DA AGUIA
FORCA DO TOURO
INFLIGIR FERIMENTOS MODERADOS
INVOCAR CRIATURAS II.I

DISSIMULAR TENDENCIA
ESCRITA ILUSORIA
ESCURIDAO

INVISIBILIDADE
PASSOS SEM PEGADAS
PATAS DE ARANHA

MAGIAS DE 3° NiVEL DE ALGOZ MAGIAS DE 3° NiVEL DE ASSASSINO

MAGIAS/DIA______ MAGIASCONHECIDAS ________ CDDOTR MAGIAS/DIA MAGIAS CONHECIDAS _________ CDDO TR
MAGIAS CONJURADAS ___ D D D |___] D |:| |:| I:] D |:] MAGIAS CONJURADAS D D |:| |:] E] D D |:| |:| I:I
QT&_PREPARADA CONHECIDA?

CURAR FERIMENTOS GRAVES ] CIRCULO MAGICO CONTRA O BEM

ESCURIDAO PROFUNDA
INFLIGIR FERIMENTOS GRAVES
INVOCAR CRIATURAS Ill]
PRAGA
PROTEGAO CONTRA ELEMENTOS

CONFUNDIR DETECGAO
DIFICULTAR DETECGAO
ESCURIDAO PROFUNDA
SONO PROFUNDO
VITALIDADE ILUSORIA

LITTTTTI

DN D O
MAGIAS/DIA MAGIASCONHECIDAS ______ CDDOTR MAGIAS CONJURADAS D D D
MAGIAS CONJURADAS D D D D D [:l I:| D D [:l Corxﬂcm»x?

QTD. PREPARADA CLARIAUDIENCIA/CLARIVIDENCIA
— oos
CURAR FERIMENTOS CRITICOS ENVENENAMENTO
L —
- ENVENENAMENTO — INVISIBILIDADE MAIOR
- INFLIGIR FERIMENTOS CRITICOS = LOCALIZAR CRIATURA
1
INVOCAR CRIATURA IV LOQUACIDADE
el = .
|| MOVIMENTAGAO LIVRE )_ MODIFICAR MEMORIA
_‘ MOVIMENTAGAO LIVRE
—
PORTA DIMENSIONAL
_‘ =
S -
1 Somente criaturas malignas -




MAGIAS DE NiVEL o (TRUQUES) DE BARDO
MAGIAS/DIA MAGIAS CONHECIDAS CD DO TR

MAGIAS CONJURADAS ____ D D I:] E] [___] D D D D D

Co»ﬂcms

ABRIR/FECHAR
BRILHO
CANGAO DE NINAR
CONSERTAR
DETECTAR MAGIA
GLOBOS DE LUZ
INTUIR DIREGAO
INVOCAR INSTRUMENTO
LER MAGIA
LUz
MAOS MAGICAS
MENSAGEM
PASMAR
PRESTIDIGITAGAO
RESISTENCIA
SOM FANTASMA

(TTTTTITTITTITTITITITITITT0]

MAGIAS DE 1° NiVEL DE BARD

MAGIAS/DIA MAGIAS CONHECIDAS CD DO TR

MAGIAS CONJURADAS |:| D |:] D D D D D D D
CONHECIDAS

[ ] ALARME
ANIMAR CORDAS,
APAGAR
AREA ESCORREGADIA
AURA MAGICA DE NYSTUL
BOCA ENCANTADA
CAUSAR MEDO.
COMPREENDER IDIOMAS
CONFUSAO MENOR
CURAR FERIMENTOS LEVES
DETECTAR PORTAS SECRETAS
DISSIMULAR TENDENCIA
ENFEITIGAR PESSOA
HIPNOTISMO
IDENTIFICAGAO
IMAGEM SILENCIOSA
INVOCAR CRIATURAS |
OBSCURECER OBJETO
QUEDA SUAVE
RECUO ACELERADO

REMOVER MEDO
RISO HISTERICO DE TASHA

SERVO INVISIVEL
SONO
TRANSFORMAGAO MOMENTANEA
VENTRILOQUISMO

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

MAGIAS DE 2° NiVEL DE BARDO

MAGIAS/DIA MAGIASCONHECIDAS ______ CDDOTR
MAGIAS CONJURADAS D D I:' D D D I___] D D D
CONHECIDAS

[] ACALMAR EMOGOES
AGILIDADE DO GATO

ALTERAR-SE
ASTUCIA DA RAPOSA
ATERRORIZAR
CATIVAR
CEGUEIRA/SURDEZ
CONFUNDIR DETECGAO
CURAR FERIMENTOS MODERADOS
DESPEDAGAR
DETECTAR PENSAMENTOS
ESCURIDAO
ESPLENDOR DA AGUIA
EXPLOSAO SONORA
FURIA
HEROISMO
IDIOMAS
IMAGEM MENOR
IMOBILIZAR PESSOA
INVISIBILIDADE
INVOCAR CRIATURAS |1
INVOCAR ENXAMES

LOCALIZAR OBJETOS
MENSAGEIRO ANIMAL
NUBLAR
PADRAO HIPNOTICO
PASMAR MONSTRO

PIROTECNIA
POEIRA OFUSCANTE
REFLEXOS
RETARDAR ENVENENAMENTO
SILENCIO
SUGESTAO
TRANSE ANIMAL
VENTO SUSSURRANTE

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

MAGIAS DE 3° NiVEL DE BARDO

MAGIAS/DIA MAGIASCONHECIDAS _______ CDDOTR _____
MAGIAS CONJURADAS D D D D [:I D D D D I:I
CONHECIDAS
[ ] BOA ESPERANCA
CLARIVIDENCIA/CLARIAUDIENCIA

CONFUSAO
CURAR FERIMENTOS GRAVES
DESESPERO ESMAGADOR
DESLOCAMENTO

DISSIPAR MAGIA
ENFEITICAR MONSTRO
ESCRITA ILUSORIA
ESCULPIR SOM
ESFERA DE INVISIBILIDADE
FALAR COM ANIMAIS
FORMA GASOSA
IMAGEM MAIOR
INVOCAR CRIATURAS Il
LENTIDAO
LOQUACIDADE

LTI T T TTTTTITITTITIT]




MAGIAS DE 3° NiVEL DE BARDO MAGIAS DE 4° NiVEL DE BARDO

LUZ DO DIA
MEDO

PADRAO PRISMATICO

PORTA DIMENSIONAL
REFUGIO SEGURO DE LEOMUND
REPELIR INSETOS
TERRENO ILUSORIO
ZONA DE SILENCIO

MISSAO MENOR
MONTARIA FANTASMAGORICA
PAGINA SECRETA
PEQUENO REFUGIO DE LEOMUND
PISCAR

REMOVER MALDIGAO
SELO DA SERPENTE SEPIA
SONO PROFUNDO

VELOCIDADE i

VER O INVISIVEL MAGIAS DE 5° NIVEL DE BARDO

VIDENCIA MAGIAS/DIA______ MAGIAS CONHECIDAS CD DO TR
wossconmos 00000000
CONHECIDAS

ANDAR NAS SOMBRAS
CANGAO DA DISCORDIA

CITTTTTTITTITITTITT0

e
MAGIAS DE 4° NiVEL DE BARDO || CURAR FERIMENTOS LEVES EM MASSA
MAGIAS/DIA____ MAGIASCONHECIDAS _____ CDDOTR ______ |__| DESPISTAR
wansconvwos ] OO0 0000 (] ossoas waciauwon
CONHECIDAS L] EVOCAGAO DE SOMBRAS
CANCELAR ENCANTAMENTO L] HEROISMO MAIOR
|| CONJURAGAO DE SOMBRAS || IMAGEM PERSISTENTE
|| CURAR FERIMENTOS CRITICOS || INVOCAR CRIATURAS V
|| DETECTAR VIDENCIA || MIRAGEM ARCANA
|| DOMINAR PESSOA || NEVOAMENTAL
FALAR COM PLANTAS PESADELO.
- —-—
GRITO SIMILARIDADE
IMOBILIZAR MONSTRO SONHO
e E=—
|| INVISIBILIDADE MAIOR || SUGESTAO EM MASSA
|| INVOCAR CRIATURAS IV || VISAO FALSA
LENDAS E HISTORIAS
e )
| | LOCALIZAR CRIATURA -
MODIFICAR MEMORIA L]
MOVIMENTAGAO LIVRE
- i
| | NeuTRAUZAR venENOS MAGIAS DE 6° NIVEL DE BARDO
MAGIAS/DIA_____ MAGIASCONHECIDAS ______ CDDOTR
wansconumons —— 11O O HOONO

CONHECIDAS
AGILIDADE DO GATO EM MASSA

ANALISAR ENCANTAMENTO
ANIMAR OBJETOS
ASTUCIA DA RAPOSA EM MASSA
ATAQUE VISUAL
BANQUETE DE HEROIS
CURAR FERIMENTOS MODERADOS EM MASSA
DANGA IRRESISTIVEL DE OTTO,
ENCONTRAR O CAMINHO
ENFEITIGAR MONSTRO EM MASSA
ESPLENDOR DA AGUIA EM MASSA
GRITO MAIOR
IMAGEM PERMANENTE
IMAGEM PROGRAMADA

INVOCAR CRIATURAS VI

PROJETAR IMAGEM
TAREFA/MISSAO
VEU
VIBRAGAO SONICA
VIDENCIA MAIOR

HEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE




MAGIAS DE NiVEL o (PR S) DE CLERIGO

MAGIAS/DIA CDDOTR
QTD. PREPARADA

(] CONSERTAR
CRIAR AGUA
CURAR FERIMENTOS MINIMOS
DETECTAR MAGIA
DETECTAR VENENOS
INFLIGIR FERIMENTOS MINIMOS
LER MACIAS
Lz
ORIENTAGAO
PURIFICAR ALIMENTOS
RESISTENCIA
VIRTUDE

CITTITTTTITTTITITIT]

MAGIAS DE 1° NiVEL DE CLERIGO

MAGIASIDIA______ CDDOTR
QTD. PREPARADA

ABENGOAR AGUA
AMALDIGOAR AGUA
ARMA MAGICA
AUXILIO DIVINO
BENGAO
CAUSAR MEDO.
COMANDO
COMPREENDER IDIOMAS
CURAR FERIMENTOS LEVES
DESESPERO
DETECTAR BEM
DETECTAR CAOS
DETECTAR MAL
DETECTAR ORDEM
DETECTAR MORTOS-VIVOS
ESCUDO DA FE
ESCUDO ENTROPICO
INFLIGIR FERIMENTOS LEVES
INVISIBILIDADE CONTRA MORTOS-VIVOS
INVOCAR CRIATURAS |
MALDIGAO MENOR
NEVOA OBSCURECENTE
PEDRA ENCANTADA
PROTECAO CONTRA O BEM
PROTECAO CONTRA O CAOS
PROTEGAO CONTRA O MAL
PROTEGAO CONTRA O ORDEM
REMOVER MEDO
SANTUARIO
SUPORTAR ELEMENTOS
VISAO DA MORTE

HEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

MAGIAS DE 2° NIiVEL DE CLERIGO

MAGIASIDIA______ CDDOTR
QTD. PREPARADA

ACALMAR EMOGOES

AJUDA
ARMA ESPIRITUAL

AUGURIO

CATIVAR

CONDIGAO
CONSAGRAR

CURAR FERIMENTOS MODERADOS

DESCANSO TRANQUILO

DESPEDAGAR
DISSIMULAR TENDENCIA

DRENAR FORGA VITAL
ENCONTRAR ARMADILHAS

ESCURIDAO

ESPLENDOR DA AGUIA

EXPLOSAO SONORA

FORGA DO TOURO

IMOBILIZAR PESSOA

INFLIGIR FERIMENTOS MODERADOS
INVOCAR CRIATURAS |1

PROFANAR

PROTEGER OUTRO

REMOVER PARALISIA

RESISTENCIA A ELEMENTOS

RESTAURAGAO MENOR

RETARDAR ENVENENAMENTO

SABEDORIA DA CORUJA

SILENCIO

TENDENCIA EM ARMA

TORNAR INTEIRO

VIGOR DO URSO

ZONA DA VERDADE

HEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE




MAGIAS DE 3° NiVEL DE CLERIGO

MAGIASIDA_____ CDDOTR
QTD. PREPARADA

CAMINHAR NA AGUA

CEGUEIRA/SURDEZ

CHAMA CONTINUA

CIRCULO MAGICO CONTRA O BEM

CIRCULO MAGICO CONTRA O CAOS

CIRCULO MAGICO CONTRA O MAL

CIRCULO MAGICO CONTRA O ORDEM
CRIAR ALIMENTOS

CRIAR MORTOS-VIVOS MENOR

CURAR FERIMENTOS GRAVES

DISSIPAR MAGIA

ESCURIDAO PROFUNDA

FALAR COM OS MORTOS

INFLIGIR FERIMENTOS GRAVES

INVOCAR CRIATURAS I11

LOCALIZAR OBJETOS

LUZ CEGANTE

LUZ DO DIA

MAO OPIFERA

MESCLAR-SE AS ROCHAS

MOLDAR ROCHAS

MURALHA DE VENTO

OBSCURECER OBJETO

ORAGAO

PRAGA

PROTEGAO CONTRA ELEMENTOS

PURGAR INVISIBILIDADE

REMOVER CEGUEIRA/SURDEZ

REMOVER DOENGCAS

REMOVER MALDIGAO
RESPIRAR NA AGUA

ROGAR MALDIGAO
ROUPA ENCANTADA

SIMBOLO DE PROTEGAO

ASSSEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

MAGIAS DE 4° NiVEL DE CLERIGO

MAGIASIDIA____ CDDOTR
QTD. PREPARADA

[ ] ADIVINHAGAO
ALIADO EXTRA-PLANAR MENOR
ANCORA DIMENSIONAL
ANDAR NO AR
ARMA MAGICA MAIOR
CONTROLAR A AGUA

CURAR FERIMENTOS CRITICOS
DISCERNIR MENTIRAS
ENVENENAMENTO
ENVIAR MENSAGEM
EXPULSAO
IDIOMAS

IMUNIDADE A MAGIA
INFLIGIR FERIMENTOS CRITICOS
INSETO GIGANTE
INVOCAR CRIATURAS IV
MOVIMENTAGAO LIVRE
NEUTRALIZAR VENENOS
PODER DIVINO
PROTEGAO CONTRA A MORTE
REPELIR INSETOS
RESTAURAGAO
TRANSFERENCIA DE PODER DIVINO

HEENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

MAGIAS DE 5° NIiVEL DE CLERIGO

MAGIASDIA ____ CDDOTR
QTD. PREPARADA

] ARMA DO ROMPIMENTO
CANCELAR ENCANTAMENTO
COLUNA DE CHAMAS
COMANDO MAIOR
COMUNHAO

CONSPURCAR
CURAR FERIMENTOS LEVES EM MASSA
DISSIPAR O BEM
DISSIPAR O CAOS
DISSIPAR O MAL
DISSIPAR O ORDEM
FORGA DOS JUSTOS
INFLIGIR FERIMENTOS LEVES EM MASSA
INVOCAR CRIATURAS V
MARCA DA JUSTIGA
MATAR
MURALHA DE PEDRA
PENITENCIA
PRAGA DE INSETOS
RESISTENCIA A MAGIA
REVIVER OS MORTOS
SANTIFICAR

SIMBOLO DA DOR
SIMBOLO DO SONO
VIAGEM PLANAR
VIDENCIA
VISAO DA VERDADE

HEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE




MAGIAS DE 6° NiVEL DE CLERIGO

MAGIASDIA_____ CDDOTR
QTD_iREPARADA

ALIADO EXTRA-PLANAR
ANIMAR OBJETOS
BANIMENTO
BANQUETE DE HEROIS
BARREIRA DE LAMINAS
CAMINHAR NO VENTO
CRIAR MORTOS-VIVOS
CUPULA DE PROTEGAO CONTRA A VIDA
CURA COMPLETA
CURAR FERIMENTOS MODERADOS EM MASSA
DESTRUIR MORTOS-VIVOS
DISSIPAR MAGIA MAIOR
DOENCA PLENA
ENCONTRAR O CAMINHO
ESPLENDOR DA AGUIA EM MASSA
FORGA DO TOURO EM MASSA
INFLIGIR FERIMENTOS MODERADOS EM MASSA
INVOCAR CRIATURAS VI
PALAVRA DE RECORDAGAO
PROIBIGAO
SABEDORIA DA CORUJA EM MASSA
SIMBOLO DA PERSUASAO
SIMBOLO DE PROTEGAO MAIOR
SiIMBOLO DO MEDO
TAREFA/MISSAO
VIGOR DO URSO EM MASSA

AEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEER

MAGIAS DE 7° NiVEL DE CLERIGO

MAGIAS/DIA CDDO TR
QTD. PREPARADA

(] siaseemia
CONTROLAR O CLIMA
CURAR FERIMENTOS GRAVES EM MASSA
DESTRUIGAO
DITADO
INFLIGIR FERIMENTOS GRAVES EM MASSA
INVOCAR CRIATURAS VI
PALAVRA DO CAOS
PALAVRA SAGRADA
PASSEIO ETEREO
REFUGIO
REGENERAGAO
REPULSAO
RESSURREICAO
RESTAURAGAO MAIOR
SIMBOLO DA FRAQUEZA
SIMBOLO DO ATORDOAMENTO
VIDENCIA MAIOR

[T T TTTTTTITITTI T TITII Rad

MAGIAS DE 8° NiVEL DE CLERIGO

MAGIAS/DIA CDDOTR
QT[')._P.REPARADA

ALIADO EXTRA-PLANAR MAIOR
AURA PROFANA
AURA SAGRADA
CAMPO ANTIMAGIA
CRIAR MORTOS-VIVOS MAIOR
CURAR FERIMENTOS CRITICOS EM MASSA
DISCERNIR LOCALIZAGAO
ESCUDO DA ORDEM
IMUNIDADE A MAGIA MAIOR
INFLIGIR FERIMENTOS CRITICOS EM MASSA
INVOCAR CRIATURAS VilI
MANTO DO CAOS
SIMBOLO DA INSANIDADE
SIMBOLO DA MORTE
TEMPESTADE DE FOGO
TERREMOTO

TRANCA DIMENSIONAL

(TTT T T T TTTTI I TITITT111

MAGIAS DE 9° NiVEL DE CLERIGO

MAGIASDIA_____ CDDOTR
QTD. PREPARADA

CURA COMPLETA EM MASSA
DRENAR ENERGIA
FORMA ETEREA
IMPLOSAO
INVOCAR CRIATURAS IX
MILAGRE
PORTAL
PRENDER A ALMA
PROJEGAO ASTRAL
RESSURREIGAO VERDADEIRA
TEMPESTADE DA VINGANCA.




MAGIAS iVEL o (PRECES) DE D
MAGIASDIA_____ CDDOTR
QT[QREPARADA
BRILHO
CONSERTAR
CRIAR AGUA

CURAR FERIMENTOS MINIMOS

DETECTAR MAGIA
DETECTAR VENENOS
INTUIR DIREGAO
LER MAGIAS
Lz
ORIENTAGAO
PURIFICAR ALIMENTOS
RESISTENCIA
VIRTUDE

CITTT T T T TTIITI T ]

MAGIAS DE 1° NiVEL DE DRUIDA

MAGIASDIA_____ CDDOTR
QTD. PREPARADA

(] ACALMAR ANIMAIS
ARMA ABENCOADA
BOM FRUTO
CONSTRIGAO
CRIAR CHAMAS
CURAR FERIMENTOS LEVES
DETECTAR ANIMAIS OU PLANTAS
DETECTAR ARMADILHAS
ENFEITICAR ANIMAL
FALAR COM ANIMAIS
FOGO DAS FADAS
INVISIBILIDADE CONTRA ANIMAIS
INVOCAR ALIADO DA NATUREZA |
NEVOA OBSCURECENTE
PASSOS LONGOS
PASSOS SEM PEGADAS
PEDRA ENCANTADA
PRESA MAGICA
SALTO

SUPORTAR ELEMENTOS

CIT T T T T T T T I TI I T01

MAGIAS DE 2° NiVEL DE DRUIDA

MAGIASDA_____ CDDOTR
QTD._F’_REPARADA

AGILIDADE DO GATO
AMOLECER TERRA E PEDRA
ARMADILHA DE FOGO
ESFERA FLAMEJANTE
ESFRIAR METAL
ESQUENTAR METAL
FORCA DO TOURO

HEEEEE

MAGIAS DE 2° NiVEL DE DRUIDA

FORMA DE ARVORE
IMOBILIZAR ANIMAL

INVOCAR ALIADO DA NATUREZA i
INVOCAR ENXAMES

LAMINA FLAMEJANTE
LUFADA DE VENTO
MENSAGEIRO ANIMAL
MOLDAR MADEIRA
NEVOA
PATAS DE ARANHA
PELE DE ARVORE

REDUZIR ANIMAL
RESISTENCIA A ELEMENTOS
RESTAURAGAO MENOR
RETARDAR ENVENENAMENTO
SABEDORIA DA CORUJA
TORCER MADEIRA
TRANSE ANIMAL
VIGOR DO URSO

HEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

MAGIAS DE 3° NiVEL DE DRUIDA

MAGIAS/DIA CD DO TR
QTD. PREPARADA

[ ] AMPLIAR PLANTAS
ARMADILHA
CONVOCAR RELAMPAGOS
CRESCER ESPINHOS
CURAR FERIMENTOS MODERADOS
DOMINAR ANIMAIS
ENFRAQUECER PLANTAS
ENVENENAMENTO
EXTINGUIR FOGO
FALAR COM PLANTAS
INVOCAR ALIADO DA NATUREZA i1l
LUZ DO DIA
MESCLAR-SE AS ROCHAS
MOLDAR ROCHAS
MURALHA DE VENTO
NEUTRALIZAR VENENOS
NEVASCA
PRAGA
PRESA MAGICA MAIOR
PROTEGAO CONTRA ELEMENTOS
REMOVER DOENCAS
RESPIRAR NA AGUA

CIT T T T T T T T T T I I T TIIITTI

MAGIAS DE 4° NiVEL DE DRUIDA

MAGIAS/DIA CDDOTR
QTD._PREPARADA

ANDAR NO AR
COLUNA DE CHAMAS
COMANDAR PLANTAS
CONTROLAR AGUA
CUPULA DE PROTEGAO CONTRA VEGETAIS
CURAR FERIMENTOS GRAVES
DISSIPAR MAGIA
INSETO GIGANTE




MAGIAS DE 4° NiVEL DE DRUIDA

INVOCAR ALIADO DA NATUREZA IV
MALOGRO.
MOVIMENTAGAO LIVRE
PEDRAS AFIADAS
REENCARNAGAO

REPELIR INSETOS
TEMPESTADE GLACIAL

TOQUE ENFERRUJANTE
VIDENCIA

CITTTTTITITTT]

MAGIAS DE 5° NiVEL DE DRUIDA

MAGIAS/DIA CDDOTR
QTD. PREPARADA
1

AMPLIAR ANIMAIS
CAMINHAR EM ARVORES
COMUNHAO COM A NATUREZA
CONSPURCAR
CONTROLAR OS VENTOS
CONVOCAR TEMPESTADE DE RELAMPAGOS
CURAR FERIMENTOS CRITICOS
DESPERTAR
INVOCAR ALIADO DA NATUREZA V
LAMA EM PEDRA
METAMORFOSE TORRIDA
MURALHA DE ESPINHOS

MURALHA DE FOGO
PEDRA EM LAMA
PELE ROCHOSA

PENITENCIA
PRAGA DE INSETOS
PROTEGAO CONTRA A MORTE
SANTIFICAR

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

5 MAGIAS DE 6° NiVEL DE DRUIDA

MAGIAS/DIA ____ CDDOTR
QTD. PREPARADA

[ ] AGILIDADE DO GATO EM MASSA
BORDAO DE MAGIA
CARVALHO VIVO
CONTO DAS ROCHAS
CUPULA DE PROTEGAO CONTRA A VIDA
CURAR FERIMENTOS LEVES EM MASSA
DISSIPAR MAGIA MAIOR
ENCONTRAR O CAMINHO
FORGA DO TOURO EM MASSA
INVOCAR ALIADO DA NATUREZA VI
MADEIRA-FERRO
MOVER TERRA
MURALHA DE PEDRA

REPELIR MADEIRA
SABEDORIA DA CORUJA EM MASSA
SEMENTE DE FOGO

[TTTTTTITITIT1]1

TELETRANSPORTE POR ARVORES
VIGOR DO URSO EM MASSA

MAGIAS DE 7° NiVEL DE DRUIDA

MAGIAS/DIA CDDOTR
QTD. PREPARADA

[] ANIMAR PLANTAS
CAJADO VIVO
CAMINHAR NO VENTO
CONTROLAR O CLIMA
CURA COMPLETA
CURAR FERIMENTOS MODERADOS EM MASSA
DESTRUIGAO RASTEJANTE
INVOCAR ALIADO DA NATUREZA Vil
METAL EM MADEIRA
RAIO DE SOL

TEMPESTADE DE FOGO
VIDENCIA MAIOR
VISAO DA VERDADE

CITTTTITTITTIIITITNI

MAGIAS DE 8° NIiVEL DE DRUIDA

MAGIASDIA______ CDDOTR
QTD. PREPARADA

(] CICLONE
CONTROLAR PLANTAS
CURAR FERIMENTOS GRAVES EM MASSA
DEDO DA MORTE
EXPLOSAO SOLAR
FORMA ANIMAL
INVERTER A GRAVIDADE
INVOCAR ALIADO DA NATUREZA VIl
PALAVRA DE RECORDAGAO
REPELIR METAL OU PEDRA
TERREMOTO

CITTITTTTTITTTI

MAGIAS DE 9° NiVEL DE DRUIDA

MAGIAS/DIA _____ CDDOTR
QTD. PREPARADA

[] ALTERAR FORMA
ANTIPATIA
CURAR FERIMENTOS CRITICOS EM MASSA
GRUPO DE ELEMENTAIS
HOMENS VEGETAIS
INVOCAR ALIADO DA NATUREZA IX
REGENERAGAO
SEXTO SENTIDO
SIMPATIA
TEMPESTADE DA VINGANGA.

[TTTTTTTITTI1




MAGIAS DE NiVEL o (TRUQUES) DE FEITICEIRO E MAGO

MAGIAS/DIA

MAGIAS CONJURADAS D D I:‘ D D |:| D D l:] D

QTD. PREPARADA

MAGIAS CONHECIDAS CDDO TR

(MAGO) CONHECIDA

LI T T T T T TTITTITTTITIOTTTIIT]

(I T T T T T TTTTTTITTITI T OIT]

MAGIAS DE 1° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO

MAGIAS/DIA

MAGIAS CONJURADAS I:l D I:' D D D D D E] |:]

QTD. PREPARADA

ABRIR/FECHAR

BRILHO

CONSERTAR

DETECTAR MAGIA

DETECTAR VENENOS

GLOBOS DE LUZ

LER MAGIAS

Lz

MAOS MAGICAS

MARCA ARCANA

MENSAGEM

PASMAR

PRESTIDIGITAGAO
RAIO DE ACIDO

RAIO DE GELO

RESISTENCIA

ROMPER MORTO-VIVO

SOM FANTASMA

TOQUE DA FADIGA

MAGIAS CONHECIDAS CDDOTR

(MAGO) CONHECIDA

HENEEEEEEEEEEEEEEEEEN
HEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN

ALARME

ANIMAR CORDAS

APAGAR

AREA ESCORREGADIA

ARMA MAGICA

ARMADURA ARCANA

ATAQUE CERTEIRO

AUMENTAR PESSOA

AURA MAGICA DE NYSTUL

CAUSAR MEDO

CERRAR PORTAS

COMPREENDER IDIOMAS

DETECTAR MORTOS-VIVOS

DETECTAR PORTAS SECRETAS

DISCO FLUTUANTE DE TENSER

ENFEITICAR PESSOA

ESCUDO ARCANO

HIPNOTISMO

IDENTIFICAGAO,

IMAGEM SILENCIOSA

INVOCAR CRIATURAS |

LEQUE CROMATICO

MAOS FLAMEJANTES

MISSEIS MAGICOS

MAGIAS DE 1° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO

LTI T T T T T I TTITIITITITITITITITT]

MAGIAS DE 2° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO

LT T T T T T T TTITITITTITITITITITIT]

MAGIAS/DIA

MAGIAS CONJURADAS _____ l:l D D D D D D D L—_' D

QTD. PREPARADA
(MAGO) CONHECIDA

HEEEEE NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN

HNEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN|

MONTARIA ARCANA

NEVOA OBSCURECENTE

PROTEGAO CONTRA O BEM

PROTEGAO CONTRA O CAOS

PROTEGAO CONTRA O MAL

PROTEGAO CONTRA O ORDEM

QUEDA SUAVE

RAIO DO ENFRAQUECIMENTO

RECUO ACELERADO

REDUZIR PESSOA

SALTO

SERVO INVISIVEL

SONO

SUPORTAR ELEMENTOS

TOQUE CHOCANTE

TOQUE MACABRO

TRANSFORMAGAO MOMENTANEA

VENTRILOQUISMO

MAGIAS CONHECIDAS

AGILIDADE DO GATO

CD DO TR

ALTERAR-SE

ARMADILHA DE LEOMUND

ARROMBAR

ASTUCIA DA RAPOSA

ATERRORIZAR

BOCA ENCANTADA

CEGUEIRA/SURDEZ

CHAMA CONTINUA

COMANDAR MORTOS-VIVOS

CONFUNDIR DETECGAO

DESPEDAGAR

DETECTAR PENSAMENTOS

ESCURIDAO

ESFERA FLAMEJANTE

ESPLENDOR DA AGUIA

FORCA DO TOURO

FLECHA ACIDA DE MELF

IMAGEM MENOR

INVISIBILIDADE

INVOCAR CRIATURAS |1

INVOCAR ENXAMES

LEVITAGAO

LOCALIZAR OBJETOS

LUFADA DE VENTO

MAO ESPECTRAL

NEVOA

NUBLAR

OBSCURECER OBJETO

PADRAO HIPNOTICO

PASMAR MONSTRO

PATAS DE ARANHA

PIROTECNIA

POEIRA OFUSCANTE

PROTEGAO CONTRA FLECHAS




MAGIAS DE 2° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO MAGIAS DE 3° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO

TRANCA ARCANA
TRUQUE DA CORDA
VENTO SUSSURRANTE
VER O INVISIVEL

1

RAIO ARDENTE | RUNAS EXPLOSIVAS
REFLEXOS || SELO DASERPENTE SEPIA
RESISTENCIA A ELEMENTOS SONO PROFUNDO

I R
RISO HISTERICO DE TASHA, O SUGESTAO
SABEDORIA DA CORUJA TOQUE VAMPIRICO
TEIA VELOCIDADE

B —_—
TOQUE DA IDIOTICE || VISAO ARCANA
TOQUE DO CARNIGAL L | L] voo

I R -

—d

VIGOR DO URSO

—— MAGIAS DE 4° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO

VITALIDADE ILUSORIA MAGIAS/DIA ____ MAGIAS CONHECIDAS CD DO TR

MAGIAS CONJURADAS D D D D D D D I__—I D |_—_|

QTD. PREPARADA

[TTTTTITTTITITITITITTII11

(MAGO) CONHECIDA
ANCORA DIMENSIONAL

MAGIAS DE 3° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO || ARMADILHA DE FOGO

MAGIAS/DIA_______ MAGIAS CONHECIDAS CD DO TR ASSASSINO FANTASMAGORICO

MAGIAS CONJURADAS I:] [:] ] D D 10 D 0 AUMENTAR PESSOA EM MASSA

QTD. PREPARADA CONFUSAO
CONJURAGAO DE SOMBRAS
CRIAR ITENS EFEMEROS
CRIAR MORTOS-VIVOS MENOR
DESESPERO ESMAGADOR

HEEEEEEEEEEEEEEEEE

(MAGO) CONHECIDA
(] ARMA MAGICA MAIOR
BOLA DE FOGO
CIRCULO MAGICO CONTRA O BEM

CIRCULO MAGICO CONTRA O CAOS
CIRCULO MAGICO CONTRA O MAL

CIRCULO MAGICO CONTRA O ORDEM
CLARIVIDENCIA/CLARIAUDIENCIA
DESCANSO TRANQUILO
DESLOCAMENTO
DIFICULTAR DETECGAO
DISSIPAR MAGIA
ENCOLHER ITEM

DETECTAR VIDENCIA

DRENAR TEMPORARIO
ENFEITICAR MONSTRO
ESCUDO DO FOGO
ESFERA RESILIENTE DE OTILUKE
GLOBO DE INVULNERABILIDADE MENOR
GRITO
INVISIBILIDADE MAIOR
INVOCAR CRIATURAS IV

ESCRITA ILUSORIA LOCALIZAR CRIATURA

ESFERA DE INVISIBILIDADE MEDO

FLECHA DE CHAMAS MELHORIA MNEMONICA DE RARY
FORMA GASOSA METAMORFOSE

FURIA MISSAO MENOR

HEROISMO. MOLDAR ROCHAS

IDIOMAS MURALHA DE FOGO

IMAGEM MAIOR MURALHA DE GELO

NEVOA SOLIDA
OLHO ARCANO

IMOBILIZAR MORTOS-VIVOS
IMOBILIZAR PESSOA

INVOCAR CRIATURAS 11 PADRAO PRISMATICO
LAMINA AFIADA PAREDE ILUSORIA
LENTIDAO PELE ROCHOSA

LUZ DO DIA PORTA DIMENSIONAL

PRAGA
REDUZIR PESSOA EM MASSA
REFUGIO SEGURO DE LEOMUND
REMOVER MALDIGAO
ROGAR MALDIGAO

MONTARIA FANTASMAGORICA
MURALHA DE VENTO
NEVASCA
NEVOA FETIDA
PAGINA SECRETA
PEQUENO REFUGIO DE LEOMUND
PISCAR
PROTEGAO CONTRA ELEMENTOS
RAIO DE EXAUSTAO
RELAMPAGO
RESPIRAR NA AGUA

TEMPESTADE GLACIAL
TENTACULOS NEGROS DE EVARD
TERRENO ILUSORIO
VIDENCIA

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
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MAGIAS DE 5° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO

MAGIAS/IDIA____ MAGIAS CONHECIDAS
MAGIAS CONJURADAS ___ D I:I EI I:l
QTD. PREPARADA

(MﬁO)CON_HECIDA
AMPLIAR ANIMAIS

CDDO TR

poodooo

ANCORA PLANAR MENOR

ARCA SECRETA DE LEOMUND

CANCELAR ENCANTAMENTO

CAO FIEL DE MORDENKAINEN

COMPOR

CONE GLACIAL

CONTATO EXTRAPLANAR

CRIAR ITENS TEMPORARIOS

CRIAR PASSAGENS

DOMINAR PESSOA

ENFRAQUECER O INTELECTO.

ENVIAR MENSAGEM

EVOCAGAO DE SOMBRAS

EXPULSAO

IMAGEM PERSISTENTE.

IMOBILIZAR MONSTRO

INVOCAR CRIATURAS V

LAMA EM PEDRA

LIGAGAO TELEPATICA DE RARY

MALOGRO

MAO INTERPOSTA DE BIGBY, A

METAMORFOSE TORRIDA

MIRAGEM ARCANA

MURALHA DE ENERGIA

MURALHA DE PEDRA

NEVOA MENTAL

NEVOA MORTAL

OLHOS OBSERVADORES

ONDA DA FADIGA

PEDRA EM LAMA

PERMANENCIA

PESADELO

RECIPIENTE ARCANO

SIMBOLO DA DOR

SANTUARIO PARTICULAR DE MORDENKAINEN

SIMBOLO DO SONO

SIMILARIDADE

SONHO

TELECINESIA

TELETRANSPORTE.

VISAO FALSA

VOO PROLONGADO

IS EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
HSSEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

MAGIAS DE 6° NIiVEL DE FEITICEIRO E MAGO

MAGIAS/DIA ____ MAGIAS CONHECIDAS
MAGIAS CONJURADAS __ D D D D
QTD. PREPARADA

(MiG_O)CON_HECIDA
AGILIDADE DO GATO EM MASSA

CD DO TR

pooodn

ANALISAR ENCANTAMENTO

ANCORA PLANAR

ANDAR NAS SOMBRAS

ASTUCIA DA RAPOSA EM MASSA

ATAQUE VISUAL

(ITTTTTT
LITTT1

CAMPO ANTIMAGIA

MAGIAS DE 6° NIVEL DE FEITICEIRO E MAGO

CARNE PARA PEDRA

CIRCULO DA MORTE

CONTINGENCIA

CONTROLAR AGUA

CORRENTE DE RELAMPAGOS

CRIAR MORTOS-VIVOS

DESINTEGRAR

DESPISTAR

DESTRUIR MORTOS-VIVOS

DISSIPAR MAGIA MAIOR

ELUCUBRAGAO DE MORDENKAINEN

ESFERA GELIDA DE OTILUKE

ESPLENDOR DA AGUIA EM MASSA

FORCA DO TOURO EM MASSA

GLOBO DE INVULNERABILIDADE

HEROISMO MAIOR

IMAGEM PERMANENTE

IMAGEM PROGRAMADA

INVOCAR CRIATURAS VI

LENDAS E HISTORIAS

MAO VIGOROSA DE BIGBY, A

MOVER TERRA

MURALHA DE FERRO

NEVOA ACIDA

PEDRA EM CARNE

PROTEGER FORTALEZAS

REPULSAO

SABEDORIA DA CORUJA EM MASSA

SIMBOLO DA PERSUASAO

SiMBOLO DO MEDO

SUGESTAO EM MASSA

TAREFA/MISSAO

TRANSFORMAGAO DE TENSER

VEU

VIGOR DO URSO EM MASSA

VISAO DA VERDADE

HEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
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MAGIAS DE 7° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO

MAGIAS/DIA MAGIAS CONHECIDAS

MAGIAS CONJURADAS _____ D D D D D D D I:I [:I |:I

QTD. PREPARADA
(MAGO) CONHECIDA
BANIMENTO

CDDOTR

BOLA DE FOGO CONTROLAVEL

CONJURAGAO DE SOMBRAS MAIOR
CONTROLAR MORTOS-VIVOS

CONTROLAR O CLIMA

CONVOCAGAO INSTANTANEA DE DRAWMI, A
CUBO DE ENERGIA

DEDO DA MORTE

DESEJO RESTRITO
ESPADA DE MORDENKAINEN

ESTATUA

IMOBILIZAR PESSOA EM MASSA

INSANIDADE

INVERTER A GRAVIDADE

INVISIBILIDADE EM MASSA

INVOCAR CRIATURAS ViI

MANSAO MAGNIFICA DE MORDENKAINEN




MAGIAS DE 7° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO MAGIAS DE 8° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO

n : MAO PODEROSA DE BIGBY, A [ 1 [ nuvewm incenoiaria
|| || onpasoaexaustao | | [ oLHOS OBSERVADORES MAIOR
| | [ ] pauavea DE PODER, CEGAR | ] oroem
| | rassacem invisiveL | L] raorAoCiNTILANTE
|| easseio eTereo | | || PALAVRA DE PODER, ATORDOAR
: || projeTAR IMAGEM | ] ersio
L | [ reapApRisMATICA | | [ rroTeGAo conTra MAGIAS
|| L] reruciariTens H PUNHO CERRADO DE BIGBY
L | ] reverrermacia N : RAIO POLAR
|| [ simBoLo DA FrRAQUEZA | || simeoLo A insaniDaDE
| | L] simBoLo bo ATORDOAMENTO | || siMsoLoDAmORTE
| ] smutacro L simeaTia
| | ] TeLETRANSPORTAR OBJETO || (] TRaNcADIMENSIONAL
| | || TELETRANSPORTE MAIOR L
| || viacem pianar L
| | || vioencimaor EmE
m VISAO i
] [0 vistoarcanamor
MAGIAS/DIA_______ MAGIASCONHECIDAS _____ CDDOTR ______
1 [ wmansconureoas [ (1O OO0 00000
=1 QTD. PREPARADA

(MAGO) CONHECIDA

MAGIAS DE 8° NiVEL DE FEITICEIRO E MAGO Ll [_] ALTERAR FORMA

MAGIAS/DIA MAGIAS CONHECIDAS CDDO TR APRISIONAMENTO

wansconureoas [ [ OO0 OO0 000 CHUVA DE METEOROS

QTD. PREPARADA CIRCULO DE TELETRANSPORTE
DESEJO
DISJUNGAO DE MORDENKAINEN
DOMINAR MONSTRO

(MAGO) CONHECIDA
daocd g s

ANCORA PLANAR MAIOR

ANIMAGAO ILUSORIA

ANTIPATIA DRENAR ENERGIA
APRISIONAR A ALMA ENCARNAGAO FANTASMAGORICA
CLONE ESFERA PRISMATICA

FORMA ETEREA
GRITO DA BANSHEE

IMOBILIZAR MONSTRO EM MASSA
INVOCAR CRIATURAS IX
LIBERTAGAO
MAO ESMAGADORA DE BIGBY

CORPO DE FERRO
CRIAR MORTOS-VIVOS MAIOR
DANGA IRRESISTIVEL DE OTTO
DISCERNIR LOCALIZAGAO
ENFEITICAR MONSTRO EM MASSA
ESFERA TELECINETICA DE OTILUKE

ESTASE TEMPORAL PALAVRA DE PODER, MATAR
EVAPORAGAO PARAR O TEMPO
EVOCAGAO DE SOMBRAS MAIOR PORTAL

EXPLOSAO SOLAR PRENDER A ALMA

GRITO MAIOR PROJEGAO ASTRAL
INSTANTE DE PRESCIENCIA REFUGIO.

INVOCAR CRIATURAS VilII SEXTO SENTIDO
LABIRINTO SOMBRAS

LIMPAR A MENTE
METAMORFOSEAR OBJETOS
MURALHA PRISMATICA

[ TT T T T T T T T T I TTITITTITITTTITTITI

[ TT T T T T T TTTITTITTITITTITT]
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‘ MAGIAS DE 1° NiVEL DE PALADINO MAGIAS DE 3° NiVEL DE PALADINO

‘ MAGIASDIA_______ CDDOTR MAGIASIDIA___ CDDOTR
1 QTD. PREPARADA QTD. PREPARADA
(] ABENGOAR AGUA : ARMA MAGICA MAIOR

ABENGCOAR ARMA CIRCULO MAGICO CONTRA O CAOS
ARMA MAGICA CIRCULO MAGICO CONTRA O MAL
AUXILIO DIVINO CURAR FERIMENTOS MODERADOS
BENGAO CURAR MONTARIA
CRIAR AGUA DISCERNIR MENTIRAS

CURAR FERIMENTOS LEVES DISSIPAR MAGIA

DETECTAR MORTOS-VIVOS LUZ DO DIA

DETECTAR VENENOS ORAGAO

LER MAGIAS REMOVER CEGUEIRA/SURDEZ
PROTEGAO CONTRA O CAOS REMOVER MALDIGAO
PROTEGAO CONTRA O MAL

RESISTENCIA

(TTTTTTTITIIIT}

RESTAURAGAO MENOR
SUPORTAR ELEMENTOS

VIRTUDE MAGIAS DE 4° NiVEL DE PALADINO

MAGIASDA_____ CDDOTR
QTD. PREPARADA

—
CANCELAR ENCANTAMENTO
CURAR FERIMENTOS GRAVES
DISSIPAR O CAOS
DISSIPAR O MAL

HEEEEEEEEEEEEEEEEE

[ :
MAGIAS DE 2° NIVEL DE PALADINO

! MAGIAS/DIA________ CDDOTR

QTD. PREPARADA ESPADA SAGRADA
] DISSIMULAR TENDENCIA MARCA DA JUSTIGA
ESPLENDOR DA AGUIA NEUTRALIZAR VENENOS
FORGA DO TOURO PROTEGAO CONTRA A MORTE
PROTEGER OUTRO RESTAURAGAO

REMOVER PARALISIA
RESISTENCIA A ELEMENTOS
RETARDAR ENVENENAMENTO
SABEDORIA DA CORUJA
ZONA DA VERDADE

(TTTTTTITTITTII

[TTTTTTIIT]




MAGIAS DE1° N
MAGIAS/DIA CDDOTR
QTD. PREPARADA
(] ACALMAR ANIMAIS
ALARME
CONSTRIGAO
DETECTAR ANIMAIS OU PLANTAS
DETECTAR ARMADILHAS
DETECTAR VENENOS
ENFEITICAR ANIMAL
FALAR COM ANIMAIS
INVISIBILIDADE CONTRA ANIMAIS
INVOCAR ALIADO DA NATUREZA |
LER MAGIAS
MENSAGEIRO ANIMAL
PASSOS LONGOS
PASSOS SEM PEGADAS
PRESA MAGICA
RESISTENCIA A ELEMENTOS
RETARDAR ENVENENAMENTO
SALTO
SUPORTAR ELEMENTOS

L DE RANGER

LTI T T T I T T T T T TITTITITITOITT

MAGIAS DE 2° NiVEL DE RANGER

MAGIAS/DIA CDDOTR
QTD. PREPARADA

(] AGILIDADE DO GATO
ARMADILHA
CRESCER ESPINHOS
CURAR FERIMENTOS LEVES
FALAR COM PLANTAS
IMOBILIZAR ANIMAL
INVOCAR ALIADO DA NATUREZA Il
MURALHA DE VENTO
PELE DE ARVORE
PROTEGAO CONTRA ELEMENTOS
SABEDORIA DA CORUJA
VIGOR DO URSO

LIT T T T T ITTITTTT]

MAGIAS DE 3° NIVEL DE RANGER

MAGIAS/DIA CD DO TR
QTD. PREPARADA

[ ] AMPLIAR PLANTAS
CAMINHAR NA AGUA
COMANDAR PLANTAS
CURAR FERIMENTOS MODERADOS
ENFRAQUECER PLANTAS
FORMA DE ARVORE
INVOCAR ALIADO DA NATUREZA ill
NEUTRALIZAR VENENOS

PRESA MAGICA MAIOR
REDUZIR ANIMAL
REMOVER DOENGAS
REPELIR INSETOS
VISAO NO ESCURO

MAGIAS DE 4° NiVEL DE RANGER

MAGIAS/DIA______ CDDOTR
QTD._PlREPARADA

AMPLIAR ANIMAIS
CAMINHAR EM ARVORES
COMUNHAO COM A NATUREZA
CURAR FERIMENTOS GRAVES
DIFICULTAR DETECGAO
INVOCAR ALIADO DA NATUREZA IV
MOVIMENTAGAO LIVRE

[TTTTTTITI




DOMINIO DA AGUA

1 NEVOA OBSCURECENTE
2 NEVOA
3 RESPIRAR NA AGUA
4 CONTROLAR AGUA
5 TEMPESTADE GLACIAL

6 CONE GLACIAL
7 NEVOA ACIDA
8 EVAPORAGAO
9 GRUPO DE ELEMENTAIS (SOMENTE COMO MAGIA DA AGUA.)

DOMINIO DOS ANIMAIS

CITTTTTITITI

1 ACALMAR ANIMAIS
2 IMOBILIZAR ANIMAL
3 DOMINAR ANIMAL
4 INVOCAR ALIADO DA NATUREZA IV (PODE INVOCAR APENAS ANIMAIS)
5 COMUNHAO COM A NATUREZA
6 CUPULA DE PROTECAO CONTRA A VIDA
7 FORMA ANIMAL
8 INVOCAR ALIADO DA NATUREZA VIII(Pope INVOCAR APENAS ANIMAIS)

9 ALTERAR FORMA

DOMINIO DO AR

CITTTTT11

1 NEVOA OBSCURECENTE
2 MURALHA DE VENTO
3 FORMA GASOSA
4 ANDAR NO AR
5 CONTROLAR OS VENTOS
6 CORRENTE DE RELAMPAGOS
7 CONTROLAR O CLIMA
8 CICLONE
9 GRUPO DE ELEMENTAIS (SOMENTE COMO MAGIA DO AR)

[TTTTIT11]

DOMINIO DO BEM

1 PROTEGAO CONTRA O MAL
2 AJUDA
3 CIRCULO MAGICO CONTRA O MAL
4 DESTRUIGAO SAGRADA
5 DISSIPAR O MAL
6 BARREIRA DE LAMINAS
7 PALAVRA SAGRADA
8 AURA SAGRADA
9 INVOCAR CRIATURAS IX (SOMENTE COMO MAGIA DO BEM)

CITTTTTOIT]

DOMINIO DO CAOS

CITTTTTTIT0]

1 PROTEGAO CONTRA A ORDEM
2 DESPEDAGAR
3 CIRCULO MAGICO CONTRA A ORDEM
4 MARTELO DO CAOS
5 DISSIPAR A ORDEM
6 ANIMAR OBJETOS
7 PALAVRA DO CAOS
8 MANTO DO CAOS

9 INVOCAR CRIATURAS IX (SOMENTE COMO MAGIA DO CAOS)

CITTTTITI0]

DOMINIO DO CONHECIMENTO

1 DETECTAR PORTAS SECRETAS

2 DETECTAR PENSAMENTOS
3 CLARIVIDENCIA/CLARIAUDIENCIA
4 ADIVINHAGAO
5 VISAO DA VERDADE
6 ENCONTRAR O CAMINHO
7 LENDAS E HISTORIAS
8 DISCERNIR LOCALIZAGAO
9 SEXTO SENTIDO

CITTTTTIT1

DOMINIO DA CURA

l

1 CURAR FERIMENTOS LEVES
2 CURAR FERIMENTOS MODERADOS
3 CURAR FERIMENTOS GRAVES

4 CURAR FERIMENTOS CRITICOS
5 CURAR FERIMENTOS LEVES EM MASSA
6 CURA COMPLETA
7 REGENERAGAO
8 CURAR FERIMENTOS CRITICOS EM MASSA
9 CURA COMPLETA EM MASSA

DOMINIO DA DESTRUICAO

|

1 INFLIGIR FERIMENTOS LEVES
2 DESPEDACAR
3 PRAGA
4 INFLIGIR FERIMENTOS CRITICOS
5 INFLIGIR FERIMENTOS LEVES EM MASSA

6 DOENGCA PLENA
7 DESINTEGRAR
8 TERREMOTO
9 IMPLOSAO

DOMINIO DA ENGANACAO

7 ANIMAGAO ILUSORIA
8 METAMORFOSEAR OBJETOS
9 PARAR O TEMPO

|| 1 TRANSFORMAGAO MOMENTANEA
|| 2INVISIBILIDADE
3 DIFICULTAR DETECGAO
4 CONFUSAO
=
5 VISAO FALSA
|| 6DESPISTAR
_
L

DOMINIO DO FOGO

1 MAOS FLAMEJANTES
2 CRIAR CHAMAS

3 RESISTENCIA A ELEMENTOS (SOMENTE PARA RESISTIR AO FRIO OU AO FOGO)
4 MURALHA DE FOGO
5 ESCUDO DO FOGO
6 SEMENTE DE FOGO
7 TEMPESTADE DE FOGO
8 NUVEM INCENDIARIA

9 GRUPO DE ELEMENTAIS (SOMENTE COMO MAGIA DO FOGO)

DOMIiNIO DA FORCA

1 AUMENTAR PESSOA
2 FORGA DO TOURO

3 ROUPA ENCANTADA

4 IMUNIDADE A MAGIA
5 FORGA DOS JUSTOS.
6 PELE ROCHOSA
7 MAO PODEROSA DE BIGBY

CITTTTI



[TITTTTTT] [TTTTTTTI] I
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I TTTTTTI
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DOMINIO DA FORCA

8 PUNHO CERRADO DE BIGBY

9 MAO ESMAGADORA DE BIGBY

DOMINIO DA GUERRA

1 ARMA MAGICA

2 ARMA ESPIRITUAL

3 ROUPA ENCANTADA

4 PODER DIVINO

5 COLUNA DE CHAMAS

6 BARREIRA DE LAMINAS

7 PALAVRA DE PODER, CEGAR

8 PALAVRA DE PODER, ATORDOAR

9 PALAVRA DE PODER, MATAR

DOMINIO DA MAGIA

1 AURA MAGICA DE NYSTUL

2 IDENTIFICAGAO

3 DISSIPAR MAGIA

4 TRANSFERENCIA DE PODER DIVINO

5 RESISTENCIA A MAGIA

6 CAMPO ANTIMAGIA

7 REVERTER MAGIA

8 PROTEGAO CONTRA MAGIAS

9 DISJUNGAO DE MORDENKAINEN

DOMINIO DO MAL

1 PROTEGAO CONTRA O BEM
2 PROFANAR

3 CIRCULO MAGICO CONTRA O BEM

4 NUVEM PROFANA

5 DISSIPAR O BEM

6 CRIAR MORTOS-VIVOS

7 BLASFEMIA

8 AURA PROFANA

9 INVOCAR CRIATURAS IX(SoMENTE cOMO MAGIA DO MAL)

DOMINIO DA MORTE

1 CAUSAR MEDO

2 DRENAR FORCA VITAL

3 CRIAR MORTOS-VIVOS MENOR

4 PROTEGAO CONTRA A MORTE

5 MATAR

6 CRIAR MORTOS-VIVOS

7 DESTRUICAO

8 CRIAR MORTOS-VIVOS MAIOR

9 GRITO DA BANSHEE

DOMIiNIO DA ORDEM

‘

HEEEEEER

1 PROTEGAO CONTRA O CAOS

2 ACALMAR EMOGOES

3 CIRCULO MAGICO CONTRA O CAOS

4 COLERA DA ORDEM

5 DISSIPAR O CAOS

6 IMOBILIZAR MONSTRO

7 DITADO

8 ESCUDO DA ORDEM

9 INVOCAR CRIATURAS IX(SOMENTE COMO MAGIA DA ORDEM)

DOMINIO DAS PLANTAS

1 CONSTRIGAO

2 PELE DE ARVORE

3 AMPLIAR PLANTAS

DOMINIO DAS PLANTAS

I TTTTTTIT1]

DOMINIO DA TERRA

CITTTTITH

4 COMANDAR PLANTAS

5 MURALHA DE ESPINHOS

6 REPELIR MADEIRA

7 ANIMAR PLANTAS

8 CONTROLAR PLANTAS

9 HOMENS VEGETAIS

DOMINIO DA PROTECAO

1 SANTUARIO

2 PROTEGER OUTRO

3 PROTEGAO CONTRA ELEMENTOS

4 IMUNIDADE A MAGIA

5 RESISTENCIA A MAGIA

6 CAMPO ANTIMAGIA

7 REPULSAO

8 LIMPAR A MENTE

9 ESFERA PRISMATICA

DOMINIO DO SOL

1 SUPORTAR ELEMENTOS

2 ESQUENTAR METAL

3 LUZ CEGANTE

4 ESCUDO DO FOGO

5 COLUNA DE CHAMAS

6 SEMENTE DE FOGO

7 RAIO DE SOL

8 EXPLOSAO SOLAR

9 ESFERA PRISMATICA

DOMINIO DA SORTE

1 ESCUDO ENTROPICO

2 AJUDA

3 PROTEGAO CONTRA ELEMENTOS

4 MOVIMENTAGAO LIVRE

5 CANCELAR ENCANTAMENTO

6 DESPISTAR

7 REVERTER MAGIA

8 INSTANTE DE PRESCIENCIA

9 MILAGRE

1 PEDRA ENCANTADA

2 AMOLECER TERRA E PEDRA

3 MOLDAR ROCHAS

4 PEDRAS AFIADAS

5 MURALHA DE PEDRA

6 PELE ROCHOSA

7 TERREMOTO

8 CORPO DE FERRO

9 GRUPO DE ELEMENTAIS (SOMENTE COMO MAGIA DA TERRA)

DOMINIO DA VIAGEM

1 PASSOS LONGOS

2 LOCALIZAR OBJETOS

3v00

4 PORTA DIMENSIONAL

5 TELETRANSPORTE

6 ENCONTRAR O CAMINHO

7 TELETRANSPORTE MAIOR

8 PASSAGEM INVISIVEL

9 PROJEGAO ASTRAL
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