ACELERE SEU JOGO!

Mantenha regras cruciais a mao e proteja suas anotagoes e
rolagens de dados dos olhos dos jogadores com o Pathfinder
Escudo do Mestre! Este belo escudo de quatro painéis em
orientacdo de paisagem apresenta uma arte estonteante de
Ekaterina Burmak do lado dos jogadores e uma enorme
quantidade de ferramentas e tabelas do lado do M] para
agilizar o jogo e reduzir o tempo gasto folheando livros de
regras procurando por modificadores ou resultados.

O Pathfinder Escudo do Mestre lhe fornece as ferramentas
necessarias para manter o jogo agil e divertido: condicdes,
regras de morte, tabelas para determinar CDs, ajustes de
criaturas, resumos de a¢des e muito mais. Feito de material
de alta gramatura, este escudo duravel é perfeito para
viagens, jogos em convengoes e para uso regular.
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CONDICOES Livro BAsico 618

ACELERADD Vocé recebe 1 agio adicional no inicio de seu turno a cada
rodada. Muitos efeitos que lhe deixam acelerado especificam os
tipos de acdes adicionais que vocé pode usar. Como acelerado tem
efeito no inicio de seu turno, vocé nio recebe acoes imediatamente
se ficar acelerado durante seu turno.

AGARRADD Vocé est4 desprevenido e imobilizado. Se tentar uma agio
de manuseio, deve obter sucesso em um teste simples CD 5 ou ela
é perdida.

ATORDOADD Vocé nio pode agir. Atordoado sempre inclui um valor,
que indica o total de a¢des que vocé perde. Cada vez que recuperar
acoes, reduza a quantidade pelo seu valor de atordoado, e entdo
reduza seu valor de atordoado pela quantidade de agdes que
perdeu. Se atordoado tiver uma duracio, perca todas suas acoes
pela duragio listada. Atordoado sobrepde lento. Vocé deduz as
acoes perdidas pela condi¢do atordoado das agdes perdidas por
estar lento.

As5USTADD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condi¢io em todos os seus testes e CDs. Ao final de cada um de seus
turnos, o valor é reduzido em 1.

CEGD Vocé ndo pode enxergar. Todo terreno normal é terreno dificil.
Vocé é incapaz de detectar qualquer coisa utilizando a visdo. Vocé
falha criticamente em testes de Percep¢ao que requeiram que vocé
seja capaz de enxergar; se visio for seu tnico sentido preciso, vocé
sofre —4 de penalidade de estado em testes de Percep¢io. Vocé fica
imune a efeitos visuais. Cego sobrepde ofuscado.

CONFUSD Voce esta desprevenido, ndo trata ninguém como aliado e
ndo pode Adiar, Preparar ou usar reagdes. Use todas suas a¢des para
Golpear ou conjurar truques magicos ofensivos. O MJ determina os
alvos aleatoriamente. Se ndo tiver outra op¢do, mire em si mesmo,
acertando automaticamente. Se for impossivel atacar ou conjurar
magias, vocé balbucia incoerentemente, desperdi¢ando suas acdes.
Cada vez que sofrer dano de um ataque ou magia, faca um teste
simples CD 11 para encerrar a condi¢do.

CONTROLADD O controlador dita como vocé age.

[ano PERSISTENTE Vocé sofre o dano persistente ao final de cada
um de seus turnos (em vez de sofré-lo imediatamente), rolando
quaisquer dados de dano a cada vez. Apds sofrer dano persistente,
role um teste simples CD 15. Em um sucesso, a condi¢io é encerrada.
Vocé ou um aliado pode ajudi-lo a se recuperar com um teste
simples adicional. Isto normalmente usa 2 ac¢des e deve ser algo que
ajude razoavelmente contra a origem do dano. O MJ pode reduzir
a CD para 10, fazer o dano encerrar automaticamente ou mudar a
quantidade de agoes.

DESAJEITADD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condi¢do em testes e CDs baseadas em Destreza, incluindo CA,
salvamentos de Reflexos, rolagens de ataque a distincia e testes de
pericia utilizando Acrobatismo, Furtividade e Ladroagem.
DESPREVENIDD Sofre 2 de penalidade de circunstancia na CA.

[RENADD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condi¢do em testes baseados em Constituicio (como salvamentos
de Fortitude). Perde Pontos de Vida igual ao seu nivel multiplicado
pelo valor de drenado, e seus Pontos de Vida mdximos sdo reduzidos
nesta mesma quantidade. Quando recuperar Pontos de Vida apos
descansar por 8 horas, seu valor de drenado é reduzido em 1, mas
vocé ndo recupera imediatamente Pontos de Vida perdidos.

ENFRADUECIDD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condi¢do em testes e CDs baseadas em Forga, incluindo rolagens de
ataques corpo a corpo, rolagens de dano baseadas em Forga e testes
de pericia utilizando Atletismo.

ENJoADD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condi¢do em todos os seus testes e CDs. Vocé nido pode ingerir nada
voluntariamente. Vocé pode gastar uma a¢io regurgitando para
tentar imediatamente um salvamento de Fortitude contra a CD do
efeito que lhe deixou enjoado. Em um sucesso, reduza o valor de
enjoado em 1 (ou em 2 em um sucesso critico).

ESTUPEFATD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condi¢cdo em testes e CDs baseadas em Inteligéncia, Sabedoria e
Carisma, incluindo salvamentos de Vontade, rolagens de ataque de
magia, CDs de magia, e testes de pericias que utilizem estes atributos.
Se Conjurar uma Magia, ela é interrompida a menos que vocé
obtenha sucesso em um teste simples (CD = 5 + valor de estupefato).
FasciNADD Sofre 2 de penalidade de estado em testes de Percep¢io e
pericias e ndo pode usar a¢des com o trago concentracdo a menos que
sejam relacionadas ao alvo de seu fascinio. Esta
condigdo é encerrada se uma criatura usar a¢oes
hostis contra vocé ou qualquer de seus aliados.

FATIGADD Sofre —1 de penalidade de estado na CA e
em salvamentos. Enquanto explorar, vocé ndo pode
escolher uma atividade de exploragdao. Recupera da
fadiga ap6s uma noite completa de descanso.

FusiNgD Em seu turno, gaste cada uma de suas agdes tentando
escapar da fonte desta condi¢io da melhor maneira possivel.
Vocé ndo pode Adiar ou Preparar.

IMOBILIZADD Vocé ndo pode usar qualquer acdo com «
o traco movimento. Se estiver imobilizado
por algo lhe segurando no lugar e uma
forca externa fosse lhe mover, essa
forca deve obter sucesso em um teste -
contra a CD do efeito lhe segurando
no lugar ou contra a defesa relevante
(normalmente CD de Fortitude) da
criatura lhe segurando no lugar.

Lento Quando recuperar suas agoes
no inicio de seu turno, reduza a quan-
tidade de agbes que vocé recupera
pelo seu valor de lento. Vocé
ndo perde a¢des imediatamente
se ficar lento durante seu turno. S
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(FUSCADD Todas as criaturas e objetos ficam ocultados para vocé.

PARALISADD Vocé estd desprevenido e nao pode agir exceto para
Recordar Conhecimento e usar a¢des que requeiram somente 0 uso
de sua mente. Vocé nao pode Buscar.

PETRIFICADD Vocé nio pode agir nem sentir qualquer coisa. Vocé se
torna um objeto com um Volume igual ao dobro de seu Volume
normal (normalmente 12 para uma criatura Média ou 6 para
Pequena), CA 9, Dureza 8 e a mesma quantidade de Pontos de Vida
atuais que tinha quando estava vivo.

PROSTRADD Vocé esta desprevenido e sofre —2 de penalidade de
circunstancia em rolagens de ataque. As tinicas a¢des de movimento
que vocé pode usar sio Rastejar e Levantar. Levantar encerra a
condi¢io prostrado. Vocé pode Obter Cobertura enquanto estiver
prostrado recebendo cobertura maior contra ataques a distancia
(mas permanece desprevenido).

(JUEBRADD Um objeto quebrado nio pode e nem concede bonus.
Uma armadura quebrada ainda concede um item de bénus na CA,
mas imp&e uma penalidade de estado na CA (-1 para leve, -2 média,
-3 pesada). Um efeito que deixe o item quebrado automaticamente
reduz seus PV para o limiar de quebra.

RESTRINGIDD Vocé estd amarrado e mal pode se mover, ou uma criatura
lhe prendeu. Vocé esta desprevenido e imobilizado e nio pode usar
quaisquer a¢des com 0s tragos ataque ou manuseio exceto para tentar
Escapar ou Forgar suas amarras. Restringido sobrepde agarrado.

SOBRECARREGADD Vocé fica desajeitado 1 e sofre —3 metros
de penalidade em todas as suas Velocidades.

SURDD Vocé falha criticamen-
Y(tey te em testes de Percepgao
que requeiram audicio.
Vocé sofre -2 de penali-
dade de estado em testes
de Percep¢do para iniciativa e
testes que envolvam som e tam-
bém utilizem outros sentidos. Se
realizar uma agio com o traco auditivo, vocé
deve obter sucesso em um teste sim-
ples CD 5 ou a acdo é perdida.
Vocé é imune a efeitos auditivos.
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TURNOS Livro BAsico Y68

CoMece sEu TURND Suas duracdes medidas em rodadas

diminuem em 1; use 1 agio com acionamento “Seu turno
comega”; se estiver morrendo, faga um teste de recuperacio;
recupere suas 3 acOes e 1 reagdo.

o FacA suas ACOES Use suas agdes.

e ENcerre sEU TURND Encerre quaisquer efeitos que duram até o
final de seu turno; sofra dano persistente e tente se recuperar

deles; use 1 agdo com acionamento de “Seu turno acaba”.

ACOES BASICAS Livao Basico Y69
Adiar © Determine esta acdo quando seu turno comegar; realize seu
turno posteriormente.

Andar *¥ (movimento) Mova-se até sua Velocidade.

Auxiliar D Teste CD 20 para conceder +1 de bonus de circunstancia
em um teste auxiliado ou rolagem de ataque (sucesso critico: +2, +3
se for mestre, +4 se for lendario).

Buscar ‘¥ (concentragdo, secreto) Procure por sinais de criatura ou
objetos na drea utilizando Percepcao.

Dar um Passo ‘¥ (movimento) Mova-se 1,5 metros sem acionar reagoes.
Escapar *® (ataque) Tente escapar quando estiver agarrado,
imobilizado ou restringido. Utilize seu modificador de ataque
desarmado, Acrobatismo ou Atletismo.

Golpear *¥ (ataque) Ataque com uma arma ou ataque desarmado.
Interagir *¥ (manuseio) Agarre um objeto, abra uma porta, saque
uma arma ou faga algo similar.

Largar € (manuseio) Largue algo que esté segurando sem acionar reacdes.
Levantar *® (movimento) Fique de pé se estivesse prostrado.

Obter Cobertura ¥ Receba cobertura padrdo — ou cobertura maior
se ja tiver cobertura.

Preparar *¥® (concentracio) Prepare-se para realizar uma tnica acdo
ou acdo livre como uma rea¢ao com o acionamento que desejar.
Prostrar *¥ Caia prostrado.

Rastejar ¥ (movimento) Mova-se 1,5 metros enquanto estiver prostrado.
Saltar *® (movimento) Salte 3 metros horizontalmente (4,5 metros
se sua Velocidade for 9 metros ou superior) ou 90 centimetros
verticalmente e 1,5 metros horizontalmente.

Sentir Motivagao > (concentragdo, secreto) Identifique se uma
criatura estd mentindo.

AGOES BASICAS ESPECIALIZADAS Livro Basico Y71
Apontar *¥ (auditivo, manuseio, visual) Revele uma criatura indetectada.
Atenuar uma Queda D Utilize Acrobatismo para refrear sua queda
enquanto voa.

Desviar Olhar *® Receba +2 de bonus de circunstncia em
salvamentos contra habilidades visuais.

Erguer um Escudo *® Posicione um escudo para receber bonus na CA.
Escavar *® (movimento) Mova-se até sua Velocidade de escavacio.
Montar *¥ (movimento) Suba em um animal aliado que seja maior
que vocé para cavalga-lo.

Segurar numa Beirada @ (manuseio) Tente se segurar em algo para
impedir sua queda.

Voar *¥ (movimento) Mova-se pelo ar até sua Velocidade de voo.
Mover-se para cima é considerado movimento em terreno dificil.
Vocé pode mover-se 3 metros para baixo para cada 1,5 metros de
movimento que gastar. Se estiver no ar ao final de seu turno e niao
tiver usado uma ac¢ao de Voar nesta rodada, vocé cai.

NOCAUTEADO E MORRENDO Livro BAsico Y59

NocauTEADD Quando for reduzido a 0 Pontos de Vida, mova sua
posi¢do de iniciativa para imediatamente antes da criatura ou efeito
que lhe reduziu a 0 PV. Sofre a condi¢do morrendo 1, ou morrendo
2 se o dano originar de um sucesso critico do inimigo ou de uma
falha critica sua em um salvamento. Um efeito nio-letal lhe deixa
inconsciente com 0 PV e ndo impde a condi¢cio morrendo.

MORRENDD Vocé est4 inconsciente. Se em algum momento chegar a
morrendo 4, vocé morre. Faga um teste de recuperagio no inicio de
cada rodada para determinar se sua condi¢io melhora ou piora. Se
vier a ter 1 Ponto de Vida ou mais, vocé perde a condi¢do morrendo.
A qualquer momento em que perder a condi¢io morrendo,
aumente a condi¢io ferido em 1. Se sofrer dano enquanto estiver
morrendo, aumente o valor de sua condi¢io morrendo em 1 (ou
em 2 se foi um acerto critico do inimigo ou uma falha critica sua).
TesTES DE RECUPERACAD Se estiver morrendo, faca um teste simples
(CD 10 + seu valor de morrendo) no comeco de seu turno.

Sucesso Critico Seu valor de morrendo é reduzido em 2.

Sucesso Seu valor de morrendo é reduzido em 1.

Falha Seu valor de morrendo é aumentado em 1.

Falha Critica Seu valor de morrendo é aumentado em 2.

Fero A qualquer momento em que sofrer ou aumentar sua
condi¢io morrendo por qualquer razdo, adicione seu valor de
ferido & condi¢do morrendo. A condi¢io ferido acaba caso vocé
receba PV de Tratar Ferimentos ou se for restaurado a seus PV
totais e descansar por 10 minutos.

CONDENADD O valor méximo de morrendo que determina quando
vocé morre é reduzido pelo seu valor de condenado. Se o seu
valor mdaximo de morrendo for reduzido para 0, vocé morre
instantaneamente. Seu valor de condenado diminui em 1 para cada
vez que tiver uma noite completa de descanso.

INCONSCIENTE Livro Bisico Y60

Vocé ndo pode despertar enquanto tiver 0 Pontos de Vida. Se

estiver inconsciente e tiver mais de 1 Ponto de Vida, vocé acorda

de uma das seguintes maneiras:

* Vocé sofre dano, desde que esse dano nio o reduza a 0 Pontos de Vida.

® Vocé recebe cura, desde que nao seja cura natural por descansar.

¢ Alguém o cutuca ou balanga usando uma agio de Interagir.

® Se houver algum barulho, no inicio de seu turno vocé pode fazer
um teste de Percep¢do contra a CD do barulho, acordando caso
obtenha um sucesso. Se alguma criatura estiver tentando ser
silenciosa, utilize a CD de Furtividade dela.

® O M] decide se vocé acorda porque teve uma noite de descanso
ou se algo interrompeu esse descanso.

TRATAR FERIMENTOS Livro Bisico 250
Proficiéncia cD Cura em Sucesso Sucesso Critico
Treinado 15 2d8 4d8
Especialista® 20 2d8+10 4d8+10
Mestre* 30 2d8+30 4d8+30
Lendario” 40 2d8+50 4d8+50

* Rolar contra uma CD mais alta & opcional.
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TERRENO Livro BAsico Y75

Terreno DIFiCIL Cada quadrado custa 1,5 metros extras de movimento.
Terreno DiFicic MAIDR Cada quadrado custa 3 metros extras
de movimento.

TerREND PERIGOSO Mover-se por terreno perigoso lhe causa dano.
SuPERFiciEs ESTREITAS Desprevenido e precisa se Equilibrar para
atravessar. Se for atingido ou falhar em um salvamento, obtenha
sucesso em um salvamento de Reflexos ou caia.

50L0 IRREGULAR Desprevenido e pode ser necessério se Equilibrar
para ndo cair prostrado. Se for atingido ou falhar em uma jogada de
salvamento, obtenha sucesso em um salvamento de Reflexos ou caia.
INCLINAGAD Vocé precisa Escalar para subir uma inclinagio. Vocé
fica desprevenido enquanto Escalar.

COBERTURA Livro BAsico Y76

Trace uma linha do centro da explosdo ou espago do atacante ao
centro do espago do alvo.

CoBERTURA MENOR +1 de bonus de circunstancia na CA se a linha
passar por uma criatura, mas por nenhum objeto.

COBERTURA +2 de bonus de circunstancia na CA, salvamentos de Reflexos
contra efeitos em drea e em testes de Furtividade para Esconder ou
Esgueirar. Vocé pode Obter Cobertura (Livro Bdsico 471) para receber
para cobertura maior.

CoserTuRA MAIDR Como Cobertura, mas com +4 de bonus.

PONTOS DE HEROISMO Livro BAsico Y67, 507
Conceda 1 Ponto de Heroismo para cada jogador no inicio de cada
sessao. Conceda aproximadamente 1 ponto extra a cada hora de
jogo para um ato heroico ou uma conquista moderada ou maior.
Pontos de Heroismo podem ser gastos de duas maneiras.

Gaste 1 Ponto oe Heroismo para rerrolar um teste e usar o segundo
resultado. Este é um efeito de fortuna.

GasTe Tonos 5Eus Pontos o HERDISMD para evitar a morte. Vocé pode fazer
isto quando o valor de sua condi¢io morrendo fosse aumentar. Perca
a condi¢ao morrendo e se estabilize com 0 Pontos de Vida. Vocé nao
sofre a condi¢do ferido ou aumenta seu valor por perder

a condi¢ao morrendo desta forma mas, se ja possuir

essa condi¢do, vocé

nao a perde nem di-

minui seu valor.



AGOES DE PERICIA Livao Basico 233

E Acdo de exploracio, R Acdo de recesso

AcRroBATISMD (Des, Livro Bdsico 240) Atravessar Acrobaticamente *¥,
Equilibrar *¥

Treinado Espremert, Manobrar em Voo ¥

Arcanismo (Int, Livro Bdsico 241) Recordar Conhecimento ¥ (Livro
Bdsico 239)

Treinado Aprender uma Magia® (Livro Bdsico 234), Decifrar Escrita®
(Livro Bdsico 236), Emprestar uma Magia ArcanaF, Identificar Magia®
(Livro Bdsico 238)

ATLETISMD (For, Livro Bdsico 242) Agarrar *¥, Derrubar *¥, Empurrar ¥,
Escalar *¥, Forcar *®, Nadar *¥, Salto em Altura *¥¥, Salto em Distancia ‘¥
Treinado Desarmar ¥

DipLomaciA (Car, Livro Bdsico 243) Impressionart, Obter Informagao®,
Pedir *®

DissiMuLAGAD (Car, Livro Bdsico 244) Criar uma Distracio *®, Mentir,
Personificar®

Treinado Fintar ¥

FurTivinane (Des, Livro Bdsico 245) Esconder *®, Esgueirar *®, Ocultar
um Objeto ¥

INTIMIDAEI\I] (Car, Livro Bdsico 246) Coagir®, Desmoralizar ¥
LADRoAGEM (Des, Livro Bdsico 247) Empalmar um Objeto ¥, Furtar *¥
Treinado Abrir uma Fechadura ¥®, Desabilitar um Dispositivo ‘9%
MANUFATURA (Int, Livro Bdsico 247) Recordar Conhecimento ¥ (Livro
Bdsico 239), Reparar®

Treinado Ganhar Proventos® (Livro Bdsico 237), Identificar Alquimia®,
Manufaturar®?

MeDiciNa (Sab, Livro Bdsico 249) Administrar Primeiros Socorros *¥,
Recordar Conhecimento *® (Livro Bdsico 239)

Treinado Tratar Doenca®, Tratar Ferimentost, Tratar Veneno ‘¥
NATUREZA (Sab, Livro Bdsico 250) Comandar um Animal *®, Recordar
Conhecimento *¥ (Livro Bdsico 239)

Treinado Aprender uma Magia® (Livro Bdsico 234), Identificar Magia®
(Livro Bdsico 238)

OcuLrismo (Int, Livro Bdsico 251) Recordar Conhecimento *® (Livro
Basico 239)

Treinado Aprender uma Magia® (Livro Bdsico 234), Decifrar Escrita®
(Livro Bdsico 236), Identificar Magia® (Livro Bdsico 238)

PERFORMANCE (Car, Livro Bdsico 251) Performar >

Treinado Ganhar Proventos® (Livro Bdsico 237)

ReLiciAn (Sab, Livro Bdsico 251) Recordar Conhecimento *¥ (Livro
Bdsico 239)

Treinado Aprender uma Magia® (Livro Bdsico 234), Decifrar Escrita®,
Identificar Magia® (Livro Bdsico 238)

SABER (Int, Livro Bdsico 251) Recordar Conhecimento *® (Livro Bdsico 239)
Treinado Ganhar Proventos® (Livro Bdsico 237)

SOBREVIVENCIA (Sab, Livro Bdsico 252) Intuir Direc¢ao®, Subsistir® (Livro
Bdsico 240)

Treinado Cobrir Rastros®, Rastrear®

SocIEDADE (Int, Livro Bdsico 253) Recordar Conhecimento *¥ (Livro
Bdsico 239), Subsistir® (Livro Bdsico 240)

Treinado Criar Falsificacio®, Decifrar Escrita® (Livro Bdsico 236)

CDS SIMPLES
Graduacao de Proficiéncia

Destreinado

Treinado

Especialista

Mestre
Lendario

CDS BASEADAS EM NIVEL

Nivel
0

O 0O N O g B WNN —

* Magias de 10° nivel sdo incomuns ou
raras, portanto, a dificuldade delas deve
ser ajustada de acordo.

AJUSTANDO CDS

Dificuldade

Incrivelmente Facil

Muito Facil
Facil

Dificil (incomum)
Muito Dificil (raro)
Incrivelmente Dificil (Unico)

CD

90
10

Livro Basico 503

D

10

15

20

30

40

Livro Bisico 503

Nivel CcD
13 31
14 32
15 34
16 35
17 36
18 38
19 39
20 40
21 42
22 44
23 46

39

Livro BAsico 504

Produto destinado a Erick Santos E-maill: ericksantos500@hotmail.com

CDs DE ACOES ESPECIFICAS  Livro Bisico 504
AprenDeER UMA MAGIA ou IDENTIFICAR UMA MAGIA Utilize a CD do
nivel da magia ou do item, ajustada por sua raridade; utilize uma CD
incrivelmente dificil para itens amaldigoados.

GANHAR PROVENTOS O nivel da tarefa em geral ¢ igual ao nivel do
assentamento, € a CD utiliza o nivel da tarefa. Niveis tipicos: aldeia
0-1, vila 24, cidade 5-7.

INTUIR DIRECAD Utilize uma CD simples: treinada em ermos normais,

especialista em floresta profunda/subterraneo, mestre ou lendaria em
ambientes estranhos ou surreais.

MANUFATURAR Utilize a CD no nivel do item, ajustada por sua raridade.

OBTER INFORMAGAD Determine uma CD simples representando a
disponibilidade da informacdo; ajuste a CD para cima se buscar
informagoes mais detalhadas.

Pericias SoCIAIS Utilize a CD de Vontade (se conhecida); ou estime
um nivel de forma improvisada.

RASTREAR Selecione uma CD simples ou a CD de Sobrevivéncia se a
presa Cobrir Rastros.

RecornAr CoNHECIMENTD Determine uma CD simples; se 0 personagem
tentar novamente para mais informacdes, ajuste a CD em uma categoria
mais dificil a cada vez — até ele falhar ou a tarefa ser incrivelmente dificil.

IDENTIFICAR CRIATURA Livro Bisico 506

Utilize o nivel da criatura, ajustado por sua raridade e fama.
Um sucesso recorda uma de suas caracteristicas mais
conhecidas; sucesso critico adiciona algo mais sutil.

Pericias
Ocultismo

Traco de Criatura
Aberracao

Animal Natureza
Astral Ocultismo
Besta Arcanismo, Natureza
Celestial Religido
Constructo Arcanismo, Manufatura
Dragdo Arcanismo
Elemental Arcanismo, Natureza
Espirito Ocultismo
Etéreo Ocultismo

Fada Natureza
Fungo Natureza
Humanoide Sociedade
infero Religido

Limo Ocultismo
Monitor Religido
Morto-vivo Religido
Planta Natureza



DETECTANDO CRIATURAS Livro BAsico Y65

(BSERVADD Uma criatura que o tem observado sabe onde vocé
estd e pode mird-la normalmente.

(cuLtano Quando estiver ocultado para uma criatura, ela deve
obter sucesso em um teste simples CD 5 quando mird-lo com
um efeito que ndo seja em area.

Esconnino Quando estiver escondido, uma criatura sabe o
espago que vocé ocupa. Ela estd desprevenida para vocé e deve
obter sucesso em um teste simples CD 11 para poder afeti-
lo. Vocé pode se Esconder para ficar escondido e Buscar para
encontrar criaturas escondidas.

INDETECTADD Quando estiver indetectado para outras criaturas, elas
ficam desprevenidas para vocé, ndo podem vé-lo, nao tem ideia de
qual espaco ocupa, e ndo podem mird-lo. A criatura pode tentar
adivinhar o quadrado que vocé ocupa tentando realizar um ataque.
Isso funciona como atacar uma criatura escondida, mas o teste
simples e a rolagem de ataque sdo rolados em segredo pelo M]J.

[ESPERCERIDD Se estiver despercebido para uma criatura ela
sequer tem ideia de que hd uma criatura presente.

INVISIVEL Vocé estd indetectado para todos. Vocé ndo pode ficar
detectado enquanto invisivel exceto via habilidades especiais ou magia.
ATIVIDADES DE EXPLORAGAO  Livro Bisico 479
Vocé se move a metade de sua velocidade ao usar uma dessas atividades.
DEFENDER Se beneficie de Erguer um Escudo antes de seu pri-
meiro turno comegar.

DEtecTAR MAGIA (concentracio) Detecte magia em intervalos regulares.
Evitar ser PERCEBIDD Utilize Furtividade para evitar ser percebido.

INVESTIGAR (concentragdo) Use Recordar Conhecimento para
descobrir pistas.

PATRULHAR (concentracio) Membros de seu grupo recebem +1
de bonus de circunstiancia em rolagens de iniciativa.

Procurar (concentracdo) Busca por perigos ou
portas escondidas.

RepeTiR uMa Macia (concentragdo) Conjure a
mesma magia repetidamente; ou continue
uma Ativagdo ou a Sustentar uma Magia.

SEGUIR 0 ESPECIALISTA (auditivo, concentracdo,
visual) Receba bonus em uma pericia de um
aliado especialista. Adicione seu nivel se for des-
treinado e receba +2 de bonus de circunstancia
(+3 se o aliado for mestre, +4 se
for lendario)

N TRoTAR Mova-se o dobro
de sua velocidade por
até Con x 10 minutos
(minimo 10 minutos).

DANO DE QUEDA Livro BAsico 464
Quando cair mais de 1,5 metros, vocé sofre dano contundente igual 1 de

dano para cada 60 centimetros que cair (2,5 de dano a cada 1,5 metros,
arredondado para baixo). Se sofrer qualquer dano, vocé cai prostrado. Se
cair em dgua, neve ou outra substancia macia, calcule o dano da queda
como se tivesse caido 6 metros a menos, ou 9 metros a menos que tenha
caido intencionalmente (até no maximo a profundidade do local).

ESTRUTURAS Livro Basico 515
Porta CD para Escalar Dureza, PV (LQ)
Madeira 20 10, 40 (20)

Pedra 30 14, 56 (28)
Madeira reforcada 15 15, 60 (30)
Ferro 30 18, 72 (36)
Parede CD para Escalar Dureza, PV (LQ)
Alvenaria desmoronando 15 10, 40 (20)
Ripas de madeira 15 10, 40 (20)
Alvenaria 20 14, 56 (28)
Pedra escava 30 14, 56 (28)
Ferro 40 18, 72 (36)
Rastrilho CD para Escalar Dureza, PV (LQ)
Madeira 10 10, 40 (20)
Ferro 10 18,72 (36)

FORCAR Livro Bisico 515
Porta ou janela emperrada 15
Excepcionalmente emperrada 20
Erguer rastrilho de madeira 20"

Erguer rastrilho de ferro 30"
Dobrar barras de metal 30
*Use o CD de Ladroagem do mecanismo de tranca caso seja maior.

VELOCIDADE DE VIAGEM Livro BAsico 479
Vel Mts por Minuto KMs por hora KMs por dia
3 metros 30 1,5 12
4,5 metros 45 2,25 18
6 metros 60 3 24
7,5 metros 75 3,75 30
9 metros 90 45 36
10,5 metros 105 5,25 42
12 metros 120 6 48

DANO AMBIENTAL Livro Bisico 5128

Menor 1d6 a 2d6
Moderado 4d6 a 6d6
Maior 8d6 a 12d6
Massivo 18d6 a 24d6
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RECOMPENSAS DE XP Livro BAsico 508

Conquista Recompensa de XP

Menor 10 XP
Moderada” 30 XP
Maior” 80 XP

* Normalmente também recebe um Ponto de Heroismo.

Nivel do Adversario XP por XP por Criatura
ou Perigo Perigo Simples ou Perigo Complexo
Nivel do Grupo - 4 2 XP 10 XP
Nivel do Grupo - 3 3 XP 15 XP
Nivel do Grupo - 2 4 XP 20 XP
Nivel do Grupo - 1 6 XP 30 XP
Nivel do Grupo 8 XP 40 XP
Nivel do Grupo + 1 12 XP 60 XP
Nivel do Grupo + 2 16 XP 80 XP
Nivel do Grupo + 3 24 XP 120 XP
Nivel do Grupo + 4 32 XP 160 XP

ORCAMENTO DE ENCONTRO Livro Basico 489
Dificuldade Orcamento de XP  Ajuste de Personagem

Trivial 40 ou menos 10 ou menos

Baixo 60 15

Moderado 80 20

Severo 120 30

Extremo 160 40
AJUSTE ELITE BesTiArio B

e Adicione 2 a CA, bonus de ataque, CDs, salvamentos, Percepgao e pericias.
o Adicione 2 ao dano dos Golpes e outras habilidades ofensivas; ou 4 se for

habilidades que possam ser utilizadas uma quantidade limitada de vezes.
¢ Aumente os PV, utilizando esta tabela:

Nivel Inicial Aumento de PV

1 ou inferior 10
2-4 15
5-19 20
20+ 30

AJUSTE FRACO BesTiArio B

e Subtraia 2 da CA, bonus de ataque, CDs, salvamentos, Percepcio e
pericias.

e Subtraia 2 ao dano dos Golpes e outras habilidades ofensivas; ou 4 se for
habilidades que possam ser utilizadas uma quantidade limitada de vezes.

¢ Diminua os PV, utilizando esta tabela:

Nivel Inicial Aumento de PV

1-2 10
3-5 15
6-20 20
21+ 30



CONDICOES Livro BAsico 618

ACELERADD Vocé recebe 1 agio adicional no inicio de seu turno a cada
rodada. Muitos efeitos que lhe deixam acelerado especificam os
tipos de acdes adicionais que vocé pode usar. Como acelerado tem
efeito no inicio de seu turno, vocé nio recebe acoes imediatamente
se ficar acelerado durante seu turno.

AGARRADD Vocé est4 desprevenido e imobilizado. Se tentar uma agio
de manuseio, deve obter sucesso em um teste simples CD 5 ou ela
é perdida.

ATORDOADD Vocé nio pode agir. Atordoado sempre inclui um valor,
que indica o total de a¢des que vocé perde. Cada vez que recuperar
acoes, reduza a quantidade pelo seu valor de atordoado, e entdo
reduza seu valor de atordoado pela quantidade de agdes que
perdeu. Se atordoado tiver uma duracio, perca todas suas acoes
pela duragio listada. Atordoado sobrepde lento. Vocé deduz as
acoes perdidas pela condi¢do atordoado das agdes perdidas por
estar lento.

As5USTADD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condic¢do em todos os seus testes e CDs. Ao final de cada um de seus
turnos, o valor é reduzido em 1.

CEGD Vocé ndo pode enxergar. Todo terreno normal é terreno dificil.
Vocé é incapaz de detectar qualquer coisa utilizando a visdo. Vocé
falha criticamente em testes de Percep¢ao que requeiram que vocé
seja capaz de enxergar; se visio for seu tnico sentido preciso, vocé
sofre —4 de penalidade de estado em testes de Percep¢io. Vocé fica
imune a efeitos visuais. Cego sobrepde ofuscado.

CONFUSD Voce esta desprevenido, ndo trata ninguém como aliado e
nao pode Adiar, Preparar ou usar reacoes. Use todas suas a¢oes para
Golpear ou conjurar truques magicos ofensivos. O MJ determina os
alvos aleatoriamente. Se ndo tiver outra op¢ao, mire em si mesmo,
acertando automaticamente. Se for impossivel atacar ou conjurar
magias, vocé balbucia incoerentemente, desperdicando suas acgdes.
Cada vez que sofrer dano de um ataque ou magia, faca um teste
simples CD 11 para encerrar a condi¢do.

CONTROLADD O controlador dita como vocé age.

[ano PERSISTENTE Vocé sofre o dano persistente ao final de cada
um de seus turnos (em vez de sofré-lo imediatamente), rolando
quaisquer dados de dano a cada vez. Apds sofrer dano persistente,
role um teste simples CD 15. Em um sucesso, a condi¢io é encerrada.
Vocé ou um aliado pode ajudi-lo a se recuperar com um teste
simples adicional. Isto normalmente usa 2 ac¢des e deve ser algo que
ajude razoavelmente contra a origem do dano. O MJ pode reduzir
a CD para 10, fazer o dano encerrar automaticamente ou mudar a
quantidade de agoes.

DESAJEITADD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condi¢do em testes e CDs baseadas em Destreza, incluindo CA,
salvamentos de Reflexos, rolagens de ataque a distincia e testes de
pericia utilizando Acrobatismo, Furtividade e Ladroagem.
DESPREVENIDD Sofre 2 de penalidade de circunstancia na CA.

[RENADD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condi¢do em testes baseados em Constituicio (como salvamentos
de Fortitude). Perde Pontos de Vida igual ao seu nivel multiplicado
pelo valor de drenado, e seus Pontos de Vida mdximos sdo reduzidos
nesta mesma quantidade. Quando recuperar Pontos de Vida apos
descansar por 8 horas, seu valor de drenado é reduzido em 1, mas
vocé ndo recupera imediatamente Pontos de Vida perdidos.

ENFRADUECIDD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condi¢do em testes e CDs baseadas em Forga, incluindo rolagens de
ataques corpo a corpo, rolagens de dano baseadas em Forga e testes
de pericia utilizando Atletismo.

ENJoADD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condi¢do em todos os seus testes e CDs. Vocé nido pode ingerir nada
voluntariamente. Vocé pode gastar uma a¢io regurgitando para
tentar imediatamente um salvamento de Fortitude contra a CD do
efeito que lhe deixou enjoado. Em um sucesso, reduza o valor de
enjoado em 1 (ou em 2 em um sucesso critico).

ESTUPEFATD Sofre uma penalidade de estado igual ao valor desta
condi¢cdo em testes e CDs baseadas em Inteligéncia, Sabedoria e
Carisma, incluindo salvamentos de Vontade, rolagens de ataque de
magia, CDs de magia, e testes de pericias que utilizem estes atributos.
Se Conjurar uma Magia, ela é interrompida a menos que vocé
obtenha sucesso em um teste simples (CD = 5 + valor de estupefato).

FascivaDo Sofre -2 de penalidade de estado em testes de Percep¢io e
pericias e ndo pode usar a¢des com o trago concentracdo a menos que
sejam relacionadas ao alvo de seu fascinio. Esta
condigdo é encerrada se uma criatura usar agdes )
hostis contra vocé ou qualquer de seus aliados.

FATIGADD Sofre -1 de penalidade de estado na CA e
em salvamentos. Enquanto explorar, vocé ndo pode
escolher uma atividade de exploragdao. Recupera da

fadiga ap6s uma noite completa de descanso. N

Fucino Em seu turno, gaste cada uma de suas acdes tentando
escapar da fonte desta condi¢io da melhor maneira possivel.
Vocé nao pode Adiar ou Preparar.

IMOBILIZADD Vocé ndo pode usar qualquer acio com . M
o traco movimento. Se estiver imobilizado
por algo lhe segurando no lugar e uma
forca externa fosse lhe mover, essa
forca deve obter sucesso em um teste B
contra a CD do efeito lhe segurando
no lugar ou contra a defesa relevante
(normalmente CD de Fortitude) da
criatura lhe segurando no lugar.

Lento Quando recuperar suas ag¢oes
no inicio de seu turno, reduza a quan-

tidade de agbes que vocé recupera / '
pelo seu valor de lento. Vocé
ndo perde a¢des imediatamente
se ficar lento durante seu turno. e

(FUSCADD Todas as criaturas e objetos ficam ocultados para vocé.

PARALISADD Vocé estd desprevenido e nao pode agir exceto para
Recordar Conhecimento e usar a¢des que requeiram somente 0 uso
de sua mente. Vocé nao pode Buscar.

PETRIFICADD Vocé nio pode agir nem sentir qualquer coisa. Vocé se
torna um objeto com um Volume igual ao dobro de seu Volume
normal (normalmente 12 para uma criatura Média ou 6 para
Pequena), CA 9, Dureza 8 e a mesma quantidade de Pontos de Vida
atuais que tinha quando estava vivo.

PROSTRADD Vocé esta desprevenido e sofre —2 de penalidade de
circunstancia em rolagens de ataque. As tinicas a¢des de movimento
que vocé pode usar sio Rastejar e Levantar. Levantar encerra a
condi¢io prostrado. Vocé pode Obter Cobertura enquanto estiver
prostrado recebendo cobertura maior contra ataques a distancia
(mas permanece desprevenido).

(JUEBRADD Um objeto quebrado nio pode e nem concede bonus.
Uma armadura quebrada ainda concede um item de bénus na CA,
mas imp&e uma penalidade de estado na CA (-1 para leve, -2 média,
-3 pesada). Um efeito que deixe o item quebrado automaticamente
reduz seus PV para o limiar de quebra.

RESTRINGIDD Vocé estd amarrado e mal pode se mover, ou uma criatura
lhe prendeu. Vocé esta desprevenido e imobilizado e nio pode usar
quaisquer a¢des com 0s tragos ataque ou manuseio exceto para tentar
Escapar ou Forgar suas amarras. Restringido sobrepde agarrado.

SOBRECARREGADD Vocé fica desajeitado 1 e sofre —3 metros
de penalidade em todas as suas Velocidades.

SURDD Vocé falha criticamen-
, te em testes de Percepcio
que requeiram audicio.
Vocé sofre -2 de penali-
dade de estado em testes
de Percep¢do para iniciativa e
testes que envolvam som e tam-
bém utilizem outros sentidos. Se
realizar uma agio com o traco auditivo, vocé
deve obter sucesso em um teste sim-
ples CD 5 ou a acdo é perdida.
Vocé é imune a efeitos auditivos.
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“¥»? Atividade de Trés Acdes
© Agio Livre
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TURNOS Livro Basico Y68

CoMece sEu TURND Suas duracdes medidas em rodadas

diminuem em 1; use 1 agdo com acionamento “Seu turno
comega”; se estiver morrendo, faga um teste de recuperacio;
recupere suas 3 acdes e 1 reacdo.

e FAcA suas ACOES Use suas agdes.

e ENcerre sEU TURND Encerre quaisquer efeitos que duram até o
final de seu turno; sofra dano persistente e tente se recuperar
deles; use 1 agdo com acionamento de “Seu turno acaba”.

ACOES BASICAS Livao Basico 469
Adiar © Determine esta acio quando seu turno comegar; realize seu
turno posteriormente.

Andar *¥ (movimento) Mova-se até sua Velocidade.

Auxiliar D Teste CD 20 para conceder +1 de bénus de circunstancia
em um teste auxiliado ou rolagem de ataque (sucesso critico: +2, +3
se for mestre, +4 se for lenddrio).

Buscar *® (concentracio, secreto) Procure por sinais de criatura ou
objetos na drea utilizando Percepgio.

Dar um Passo *® (movimento) Mova-se 1,5 metros sem acionar reacdes.
Escapar *® (ataque) Tente escapar quando estiver agarrado,
imobilizado ou restringido. Utilize seu modificador de ataque
desarmado, Acrobatismo ou Atletismo.

Golpear *¥ (ataque) Ataque com uma arma ou ataque desarmado.
Interagir *¥ (manuseio) Agarre um objeto, abra uma porta, saque
uma arma ou faga algo similar.

Largar € (manuseio) Largue algo que estd segurando sem acionar reacdes.
Levantar *¥ (movimento) Fique de pé se estivesse prostrado.

Obter Cobertura *¥ Receba cobertura padrdo — ou cobertura maior
se ja tiver cobertura.

Preparar ‘¥® (concentracio) Prepare-se para realizar uma tinica acio
ou agdo livre como uma reagio com o acionamento que desejar.
Prostrar *¥ Caia prostrado.

Rastejar *¥ (movimento) Mova-se 1,5 metros enquanto estiver prostrado.
Saltar *® (movimento) Salte 3 metros horizontalmente (4,5 metros
se sua Velocidade for 9 metros ou superior) ou 90 centimetros
verticalmente e 1,5 metros horizontalmente.

Sentir Motivagao > (concentracdo, secreto) Identifique se uma
criatura estd mentindo.

AGOES BASICAS ESPECIALIZADAS Livro Basico Y71
Apontar *® (auditivo, manuseio, visual) Revele uma criatura indetectada.
Atenuar uma Queda D Utilize Acrobatismo para refrear sua queda
enquanto voa.

Desviar Olhar ¥ Receba +2 de bénus de circunstdncia em
salvamentos contra habilidades visuais.

Erguer um Escudo *¥ Posicione um escudo para receber bénus na CA.
Escavar *® (movimento) Mova-se até sua Velocidade de escavacio.
Montar *¥ (movimento) Suba em um animal aliado que seja maior
que vocé para cavalga-lo.

Segurar numa Beirada @ (manuseio) Tente se segurar em algo para
impedir sua queda.

Voar *¥ (movimento) Mova-se pelo ar até sua Velocidade de voo.
Mover-se para cima é considerado movimento em terreno dificil.
Vocé pode mover-se 3 metros para baixo para cada 1,5 metros de
movimento que gastar. Se estiver no ar ao final de seu turno e ndo
tiver usado uma ac¢ao de Voar nesta rodada, vocé cai.

NOCAUTEADO E MORRENDO Livro BAsico Y59

NocauTEADD Quando for reduzido a 0 Pontos de Vida, mova sua
posi¢do de iniciativa para imediatamente antes da criatura ou efeito
que lhe reduziu a 0 PV. Sofre a condi¢do morrendo 1, ou morrendo
2 se o dano originar de um sucesso critico do inimigo ou de uma
falha critica sua em um salvamento. Um efeito ndo-letal lhe deixa
inconsciente com 0 PV e nido impde a condi¢io morrendo.

MORRENDD Vocé est4 inconsciente. Se em algum momento chegar a
morrendo 4, vocé morre. Faga um teste de recuperagio no inicio de
cada rodada para determinar se sua condi¢io melhora ou piora. Se
vier a ter 1 Ponto de Vida ou mais, vocé perde a condi¢io morrendo.
A qualquer momento em que perder a condi¢io morrendo,
aumente a condic¢do ferido em 1. Se sofrer dano enquanto estiver
morrendo, aumente o valor de sua condi¢io morrendo em 1 (ou
em 2 se foi um acerto critico do inimigo ou uma falha critica sua).
TesTES DE RECUPERACAD Se estiver morrendo, faca um teste simples
(CD 10 + seu valor de morrendo) no comeco de seu turno.

Sucesso Critico Seu valor de morrendo é reduzido em 2.

Sucesso Seu valor de morrendo € reduzido em 1.

Falha Seu valor de morrendo é aumentado em 1.

Falha Critica Seu valor de morrendo é aumentado em 2.

Ferio A qualquer momento em que sofrer ou aumentar sua
condi¢cio morrendo por qualquer razdo, adicione seu valor de
ferido a condi¢do morrendo. A condi¢io ferido acaba caso vocé
receba PV de Tratar Ferimentos ou se for restaurado a seus PV
totais e descansar por 10 minutos.

CONDENADD O valor maximo de morrendo que determina quando
vocé morre é reduzido pelo seu valor de condenado. Se o seu
valor mdximo de morrendo for reduzido para 0, vocé morre
instantaneamente. Seu valor de condenado diminui em 1 para cada
vez que tiver uma noite completa de descanso.

INCONSCIENTE Livro Bisico 460
Vocé ndo pode despertar enquanto tiver 0 Pontos de Vida. Se
estiver inconsciente e tiver mais de 1 Ponto de Vida, vocé acorda
de uma das seguintes maneiras:

® Vocé sofre dano, desde que esse dano nao o reduza a 0 Pontos de Vida.

® Vocé recebe cura, desde que ndo seja cura natural por descansar.

e Alguém o cutuca ou balanca usando uma acao de Interagir.

e Se houver algum barulho, no inicio de seu turno vocé pode fazer
um teste de Percepc¢do contra a CD do barulho, acordando caso
obtenha um sucesso. Se alguma criatura estiver tentando ser
silenciosa, utilize a CD de Furtividade dela.

e O MJ decide se vocé acorda porque teve uma noite de descanso
ou se algo interrompeu esse descanso.

TRATAR FERIMENTOS Livro Bisico 250
Proficiéncia CcD Cura em Sucesso Sucesso Critico
Treinado 15 2d8 4d8
Especialista” 20 2d8+10 4d8+10
Mestre” 30 2d8+30 4d8+30
Lendario® 40 2d8+50 4d8+50

* Rolar contra uma CD mais alta é opcional.

TERRENO Livro BAsico Y75

TerreND DIFICIL Cada quadrado custa 1,5 metros extras de movimento.
Terreno DiFicic MaIDR Cada quadrado custa 3 metros extras
de movimento.

TeRREND PERIGDSO Mover-se por terreno perigoso lhe causa dano.
SUPERFICIES ESTREITAS Desprevenido e precisa se Equilibrar para
atravessar. Se for atingido ou falhar em um salvamento, obtenha
sucesso em um salvamento de Reflexos ou caia.

5000 IRREGULAR Desprevenido e pode ser necessdrio se Equilibrar
para ndo cair prostrado. Se for atingido ou falhar em uma jogada de
salvamento, obtenha sucesso em um salvamento de Reflexos ou caia.
INCLINACAD Voce precisa Escalar para subir uma inclinagio. Vocé
fica desprevenido enquanto Escalar.

COBERTURA Livro Basico Y76

Trace uma linha do centro da explosdo ou espago do atacante ao
centro do espago do alvo.

CoBeRTURA MENOR +1 de bonus de circunstancia na CA se a linha
passar por uma criatura, mas por nenhum objeto.

COBERTURA +2 de bonus de circunstincia na CA, salvamentos de Reflexos
contra efeitos em drea e em testes de Furtividade para Esconder ou
Esgueirar. Vocé pode Obter Cobertura (Livro Bdsico 471) para receber
para cobertura maior.

CoserTuRA MAIOR Como Cobertura, mas com +4 de bonus.

PONTOS DE HEROISMO Livro BAsico Y67, 507

Conceda 1 Ponto de Heroismo para cada jogador no inicio de cada
sessdo. Conceda aproximadamente 1 ponto extra a cada hora de
jogo para um ato heroico ou uma conquista moderada ou maior.
Pontos de Heroismo podem ser gastos de duas maneiras.

Gaste 1 Ponto oe Heroismo para rerrolar um teste e usar o segundo
resultado. Este é um efeito de fortuna.

GastE o005 5EUS PonTos oE HERDISMO para evitar a morte. Vocé pode fazer
isto quando o valor de sua condicio morrendo fosse aumentar. Perca
a condi¢ao morrendo e se estabilize com 0 Pontos de Vida. Vocé nao
sofre a condigdo ferido ou aumenta seu valor por perder -
a condi¢io morrendo desta forma mas, se ja possuir
essa condi¢do, vocé
ndo a perde nem di-
minui seu valor.

ACOES DE PERICIA Livro Basico 233

E Acio de exploragio, R Acido de recesso

AcroBatisMo (Des, Livro Bdsico 240) Atravessar Acrobaticamente *¥,
Equilibrar <¥

Treinado Espremer®, Manobrar em Voo ¥

ARcANISMD (Int, Livro Bdsico 241) Recordar Conhecimento *® (Livro
Bdsico 239)

Treinado Aprender uma Magia® (Livro Bdsico 234), Decifrar Escrita®
(Livro Bdsico 236), Emprestar uma Magia Arcana¥, Identificar Magia®
(Livro Bdsico 238)

ATLETISMD (For, Livro Bdsico 242) Agarrar *¥, Derrubar ¥, Empurrar ¥,
Escalar ¥, Forcar *®, Nadar *¥, Salto em Altura *¥¥, Salto em Distancia ‘¥
Treinado Desarmar *¥

DirLomACIA (Car, Livro Bdsico 243) Impressionar®, Obter InformagaoF,
Pedir ¥

DissiMuLAGAD (Car, Livro Bdsico 244) Criar uma Distracio *®, Mentir,
Personificar®

Treinado Fintar ¥

FURTIVIDADE (Des, Livro Bdsico 245) Esconder ¥, Esgueirar *®, Ocultar
um Objeto P

|NTIMII]ACA[] (Car, Livro Bdsico 246) Coagirt, Desmoralizar ¥
LADROAGEM (Des, Livro Bdsico 247) Empalmar um Objeto *¥, Furtar ¥
Treinado Abrir uma Fechadura ¥®, Desabilitar um Dispositivo ‘9%
MANUFATURA (Int, Livro Bdsico 247) Recordar Conhecimento ¥ (Livro
Basico 239), Reparar®

Treinado Ganhar Proventos® (Livro Bdsico 237), Identificar Alquimia®,
Manufaturar?

Mepicina (Sab, Livro Bdsico 249) Administrar Primeiros Socorros *¥,
Recordar Conhecimento *® (Livro Bdsico 239)

Treinado Tratar Doenca®, Tratar Ferimentost, Tratar Veneno ‘¥
NATUREZA (Sab, Livro Bdsico 250) Comandar um Animal ¥, Recordar
Conhecimento *® (Livro Bdsico 239)

Treinado Aprender uma Magia® (Livro Bdsico 234), Identificar Magia®
(Livro Bdsico 238)

OcuLmisMo (Int, Livro Bdsico 251) Recordar Conhecimento *® (Livro
Bdsico 239)

Treinado Aprender uma Magia® (Livro Bdsico 234), Decifrar Escrita®
(Livro Bdsico 236), Identificar Magia® (Livro Bdsico 238)

PERFORMANCE (Car, Livro Bdsico 251) Performar *¥

Treinado Ganhar Proventos® (Livro Bdsico 237)

ReviciAo (Sab, Livro Bdsico 251) Recordar Conhecimento ¥ (Livro
Bdsico 239)

Treinado Aprender uma Magia® (Livro Bdsico 234), Decifrar Escrita®,
Identificar Magia® (Livro Bdsico 238)

SABER (Int, Livro Bdsico 251) Recordar Conhecimento *® (Livro Bdsico 239)
Treinado Ganhar Proventos® (Livro Bdsico 237)

SOBREVIVENCIA (Sab, Livro Bdsico 252) Intuir Dire¢aot, Subsistir® (Livro
Bdsico 240)

Treinado Cobrir Rastrost, Rastrear®

SOCIEDADE (Int, Livro Bdsico 253) Recordar Conhecimento *¥ (Livro
Bdsico 239), Subsistir® (Livro Bdsico 240)

Treinado Criar Falsificacio®, Decifrar Escrita® (Livro Bdsico 236)

Produto destinado a Erick Santos E-mail: ericksantos500@hotmail.com

CDS SIMPLES
Graduacao de Proficiéncia

Destreinado
Treinado
Especialista
Mestre
Lendario

CDsS BASEADAS EM NIVEL

Nivel CD
0 14
1 15
2 16
3 18
4 19
5 20
6 22
7 23
8 24
9 26

10 27
1 28
12 30

Nivel de Magia
1
20
3
2
50
6°
7
g
Qe

10°

* Magias de 10° nivel sdo incomuns ou

Nivel

39

44
46
48
50

raras, portanto, a dificuldade delas deve

ser ajustada de acordo.

AJUSTANDO CDS
Dificuldade

Incrivelmente Facil
Muito Facil

Facil

Dificil (incomum)
Muito Dificil (raro)
Incrivelmente Dificil (Unico)

Livro Basico 503

Livro Basico 503

Livro Bisico 50Y

CDs DE ACOES ESPECIFICAS  Livro BAsico S04
ApreNDER UMA MAGIA ou IDENTIFICAR UMA MAGIA Utilize a CD do
nivel da magia ou do item, ajustada por sua raridade; utilize uma CD
incrivelmente dificil para itens amaldigoados.

GANHAR PROVENTOS O nivel da tarefa em geral ¢ igual ao nivel do
assentamento, e a CD utiliza o nivel da tarefa. Niveis tipicos: aldeia
0-1, vila 24, cidade 5-7.

INTuiR DIRECAD Utilize uma CD simples: treinada em ermos normais,
especialista em floresta profunda/subterraneo, mestre ou lenddria em
ambientes estranhos ou surreais.

MANUFATURAR Utilize a CD no nivel do item, ajustada por sua raridade.

0BTER INFORMAGAD Determine uma CD simples representando a
disponibilidade da informagdo; ajuste a CD para cima se buscar
informagoes mais detalhadas.

Pericias SociAlS Utilize a CD de Vontade (se conhecida); ou estime
um nivel de forma improvisada.

RASTREAR Selecione uma CD simples ou a CD de Sobrevivéncia se a
presa Cobrir Rastros.

RecoroAr CONHECIMENTO Determine uma CD simples; se 0 personagem
tentar novamente para mais informacdes, ajuste a CD em uma categoria
mais dificil a cada vez — até ele falhar ou a tarefa ser incrivelmente dificil.

IDENTIFICAR CRIATURA Livro Bisico 506

Utilize o nivel da criatura, ajustado por sua raridade e fama.
Um sucesso recorda uma de suas caracteristicas mais
conhecidas; sucesso critico adiciona algo mais sutil.

Pericias
Ocultismo

Traco de Criatura
Aberracao

Animal Natureza
Astral Ocultismo
Besta Arcanismo, Natureza
Celestial Religido
Constructo Arcanismo, Manufatura
Dragéo Arcanismo
Elemental Arcanismo, Natureza
Espirito Ocultismo
Etéreo Ocultismo

Fada Natureza
Fungo Natureza
Humanoide Sociedade
infero Religido

Limo Ocultismo
Monitor Religido
Morto-vivo Religiao
Planta Natureza

DETECTANDO CRIATURAS Livro Basico Y65

(BSERVADD Uma criatura que o tem observado sabe onde vocé
estd e pode mird-la normalmente.

(cuLTano Quando estiver ocultado para uma criatura, ela deve
obter sucesso em um teste simples CD 5 quando miri-lo com
um efeito que ndo seja em drea.

Esconnino Quando estiver escondido, uma criatura sabe o
espaco que vocé ocupa. Ela esta desprevenida para vocé e deve
obter sucesso em um teste simples CD 11 para poder afeta-
lo. Vocé pode se Esconder para ficar escondido e Buscar para
encontrar criaturas escondidas.

INDETELTADD Quando estiver indetectado para outras criaturas, elas
ficam desprevenidas para vocé, ndo podem vé-lo, nao tem ideia de
qual espaco ocupa, e ndo podem mird-lo. A criatura pode tentar
adivinhar o quadrado que vocé ocupa tentando realizar um ataque.
Isso funciona como atacar uma criatura escondida, mas o teste
simples e a rolagem de ataque sdo rolados em segredo pelo MJ.

[ESPERCERIDD Se estiver despercebido para uma criatura ela
sequer tem ideia de que hd uma criatura presente.

INVISIVEL Vocé esta indetectado para todos. Vocé nio pode ficar
detectado enquanto invisivel exceto via habilidades especiais ou magia.
ATIVIDADES DE EXPLORAGAO  Livro Bisico 479
Vocé se move a metade de sua velocidade ao usar uma dessas atividades.
DEFENDER Se beneficie de Erguer um Escudo antes de seu pri-
meiro turno comegar.

DeecTar Macia (concentragio) Detecte magia em intervalos regulares.
Evitar ser PERCEBIDD Utilize Furtividade para evitar ser percebido.

INVESTIGAR (concentracdo) Use Recordar Conhecimento para
descobrir pistas.

PATRULHAR (concentra¢do) Membros de seu grupo recebem +1
de bonus de circunstancia em rolagens de iniciativa.

Procurar (concentracdo) Busca por perigos ou
portas escondidas.

RepeTiR uMA MaciA (concentracao) Conjure a
mesma magia repetidamente; ou continue
uma Ativag¢do ou a Sustentar uma Magia.

SEGUR 0 ESPECIALISTA (auditivo, concentracdo,
visual) Receba bonus em uma pericia de um
aliado especialista. Adicione seu nivel se for des-
treinado e receba +2 de bonus de circunstancia
(+3 se o aliado for mestre, +4 se
for lendario)

TROTAR Mova-se o dobro
de sua velocidade por
até Con x 10 minutos
(minimo 10 minutos).

DANO DE QUEDA Livro Basico Y6Y

Quando cair mais de 1,5 metros, vocé sofre dano contundente igual 1 de
dano para cada 60 centimetros que cair (2,5 de dano a cada 1,5 metros,
arredondado para baixo). Se sofrer qualquer dano, vocé cai prostrado. Se
cair em 4dgua, neve ou outra substincia macia, calcule o dano da queda
como se tivesse caido 6 metros a menos, ou 9 metros a menos que tenha
caido intencionalmente (até no maximo a profundidade do local).

ESTRUTURAS Livro Bisico 515
Porta CD para Escalar Dureza, PV (LQ)
Madeira 20 10, 40 (20)
Pedra 30 14, 56 (28)
Madeira reforcada 15 15, 60 (30)
Ferro 30 18,72 (36)
Parede CD para Escalar Dureza, PV (LQ)
Alvenaria desmoronando 15 10, 40 (20)
Ripas de madeira 15 10, 40 (20)
Alvenaria 20 14, 56 (28)
Pedra escava 30 14, 56 (28)
Ferro 40 18, 72 (36)
Rastrilho CD para Escalar Dureza, PV (LQ)
Madeira 10 10, 40 (20)
Ferro 10 18,72 (36)

FORCAR Livro Bisico 515
Porta ou janela emperrada 15
Excepcionalmente emperrada 20
Erguer rastrilho de madeira 20"
Erguer rastrilho de ferro 30"
Dobrar barras de metal 30

*Use o CD de Ladroagem do mecanismo de tranca caso seja maior.

VELOCIDADE DE VIAGEM Livro Basico Y79

Vel Mts por Minuto KMs por hora KMs por dia
3 metros 30 1,5 12
4.5 metros 45 2,25 18
6 metros 60 3 24
7,5 metros 75 3,75 30
9 metros 90 45 36
10,5 metros 105 5,25 42
12 metros 120 6 48

DANO AMBIENTAL Livro Basico 5128

Menor 1d6 a 2d6
Moderado 4d6 a 6d6
Maior 8d6 a 12d6
Massivo 18d6 a 24d6

RECOMPENSAS DE XP Livro BAsico 508

Conquista Recompensa de XP

Menor 10 XP

Moderada”* 30 XP

Maior” 80 XP

* Normalmente também recebe um Ponto de Heroismo.

Nivel do Adversario XP por XP por Criatura

ou Perigo Perigo Simples ou Perigo Complexo

Nivel do Grupo - 4 2 XP 10 XP

Nivel do Grupo - 3 3 XP 15 XP

Nivel do Grupo - 2 4 XP 20 XP

Nivel do Grupo - 1 6 XP 30 XP

Nivel do Grupo 8 XP 40 XP

Nivel do Grupo + 1 12 XP 60 XP

Nivel do Grupo + 2 16 XP 80 XP

Nivel do Grupo + 3 24 XP 120 XP

Nivel do Grupo + 4 32 XP 160 XP
ORCAMENTO DE ENCONTRO Livro Bisico 489

Trivial 40 ou menos 10 ou menos

Baixo 60 15

Moderado 80 20

Severo 120 30

Extremo 160 40
AJUSTE ELITE BesTiArio B

e Adicione 2 a CA, bonus de ataque, CDs, salvamentos, Percepgao e pericias.
e Adicione 2 ao dano dos Golpes e outras habilidades ofensivas; ou 4 se for

habilidades que possam ser utilizadas uma quantidade limitada de vezes.
o Aumente os PV, utilizando esta tabela:

Nivel Inicial Aumento de PV

1 ou inferior 10
2-4 15
5-19 20
20+ 30

AJUSTE FRACO BesTiArio B

e Subtraia 2 da CA, bonus de ataque, CDs, salvamentos, Percep¢ao e
pericias.

e Subtraia 2 ao dano dos Golpes e outras habilidades ofensivas; ou 4 se for
habilidades que possam ser utilizadas uma quantidade limitada de vezes.

¢ Diminua os PV, utilizando esta tabela:

1-2 10
3-5 15
6-20 20
21+ 30
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