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Introducao

A4

“Cada rolagem ¢ a chance de moldar historias épicas”

O que sao Pericias?

Grande parte do que um personagem conhece e é capaz de realizar ji estd detalhado em sua ficha
de personagem. Os atributos, caracteristicas raciais e habilidades de classe fornecem uma base
solida para compreender sua aparéncia, capacidades fisicas, filosofia de vida e seu papel na
aventura e no grupo de jogadores. No entanto, essas caracteristicas por si s6 nao representam a
totalidade das acdes que um personagem pode realizar em um mundo de fantasia. E justamente

para expandir essas possibilidades que existem as pericias.

As pericias representam os conhecimentos e as habilidades intrinsecos de um personagem,
definindo aquilo que ele domina e aquilo que estad além de suas capacidades. Funciona, assim,
como um elemento limitador dentro do cendrio, trazendo légica e equilibrio a narrativa. Essas
competéncias levam em conta as aptiddes adquiridas pelo personagem ao longo de sua histéria

devida, contribuindo para torna-la mais convincente e auténtica durante o jogo.
Pericias Iniciais

Mesmo os personagens recém criados possuem uma boa quantidade de pericias. Nesse caso, a
quantidade de pericias é definida pela combinagao de Pericia Idioma, Pericia de Classe escolhida,

Pericia Profissao/Oficio, e valor do atributo Inteligéncia do personagem, conforme abaixo:

Tabela 1.1 - Quadro Resumo

PERICIA IDIOMA

1" passo (Comum + Racial)
PERICIAS DE CLASSE
2° passo - . ~
(Clérigo / Guerreiro [ Ladrao / Mago / Ranger)
. PERICIA PROFISSAO/OFICIO

3" passo (exceto Bardos e Nobres)

PERICIAS ADICIONAIS:
4° passo

Modificador positivo de Inteligéncia

1° Passo: Em regra, todo personagem tem proficiéncia em uma lingua (Idioma Comum), além de
seu Idioma Racial, caso a tenha (Meio-Elfos optam por um idioma extra, como Elfico).

2° Passo: Pericias de Classe s3o conjuntos de pericias especificas adquiridas pelo jogador junto
com sua respectiva classe. Elas s3o pré-definidas, representando as suas habilidades bésicas
inerentes, sendo adquiridas gratuitamente ja no 1° nivel. Os kits de Clérigo/Guerreiro/Ladrao/
Mago sdo indicados para tais classes e para suas respectivas especializa¢oes. Rangers adquirem
um kit exclusivo, com as seguintes pericias de classe: Percep¢ao, Rastrear e Sobrevivéncia.
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3° Passo: Personagens recém-criados devem selecionar ainda uma Profissao ou Oficio na qual
sao proficientes. Essa singela habilidade representara o passado vivenciado pelo personagem.
Exceto Bardos, que adquirem uma proficiéncia na pericia Performance, a sua escolha, e Nobres
que, em regra, adquirem uma proficiéncia na pericia Conhecimento (Nobreza).

4° Passo: Por fim, acrescenta-se ainda o valor do modificador de Inteligéncia do personagem.
Deste modo, um personagem que tenha Inteligéncia 13 (+1) tem direito a mais o1 proficiéncia.
OBS.:Esses pontos devem ser gastos obrigatoriamente antes do jogo ter inicio, pois representam
0 que o personagem aprendeu até o momento em que decidiu se aventurar.

Adquirindo Pericias

Com o acimulo de pontos de experiéncia e, consequentemente, com o avango de niveis, os
personagens ganham novos pontos de pericias. Assim, eles adquirem um ponto de proficiéncia
por nivel que avancem, independente de classe ou especializacao. Esse avango representa o
progresso que ocorreu ao longo do seu desenvolvimento.

Treinamento

Adquirir pontos de pericias durante o jogo nio significa que os conhecimento e as habilidades sao
simplesmente imbuidos na mente do personagem por um passe de magica, ao contrario, ele deve

aprender e treinar suficientemente para que possa usar a pericia no decorrer do jogo.

Entretanto, nem sempre serd algo interessante simplesmente dedicar tempo de treinamento para
pericias durante o jogo, além de que nao existe uma quantidade de treinamento ou de tempo de
estudo padrao para que se possa definir, afinal, quando alguém aprende uma nova técnica. Nesse

caso, o Mestre pode achar as seguintes abordagens bastante interessantes:
e O personagem usa o tempo livre para praticar:

O jogador nao interpreta todos os momentos da vida de seu personagem. Geralmente
durante a aventura, existirao momentos em que o tempo de jogo serd acelerado, como
quando os personagens decidem parar por algum tempo para recuperarem-se de seus
ferimentos ou durante uma longa viagem pelos mares em busca de uma terra perdida.
Nesse caso o Mestre pode considerar, caso seja coerente, que o personagem estd usando o
tempo livre para aprender uma nova habilidade que deseja adquirir.

e 0 personagem encontra um tutor:

Algumas pericias sao faceis de aprender, desde que alguém possa ensinar ao personagem e
nesse tipo de situagdo o mais comum seria buscar auxilio de um professor particular ou
alguma escola especializada. Ele poderia aprender a forjar armas com um experiente Anao
Ferreiro, aprender herbalismo com um recluso Druida ou, ainda, ingressar na Guilda de
Construtores. Embora essa abordagem aumente o realismo, adotar um tutor pode limitar
as possibilidades de aventuras, principalmente quanto ha a necessidade de se encontrar
um instrutor. Além disso, conseguir um instrutor envolverd algum tipo de permuta, quase
sempre um pagamento t3o caro quanto a quantia de aulas que o Mestre julgar necessario
para que o personagem venha aprender essa nova pericia. Entretanto, as vezes, simples
favores ou comprovar-se digno de ser aprendiz, é o suficiente para habilitar o aprendizado
diante de um Mestre benevolente.
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Nivel de Proficiéncia

Quando vocé adquire um novo ponto de proficiéncia, pode optar por selecionar uma nova
pericia ou por aprimorar uma pericia existente. Nesse caso, a cada ponto gasto na pericia
escolhida, adicione um bénus de +5 ao modificador do teste. Assim, Galtran, o ladrao, quando
alcangar o 4° nivel poderd escolher entre adquirir a pericia Disfarce (que o ajudard a infiltrar-se
em ambientes inimigos) ou aprimorar sua habilidade em Falsificagdo, nesse caso tornando-se

especialista. Vejamos como exemplo a seguinte situagao:

“O guerreiro Darius acabou de passar por um combate dificil, adquirindo experiéncia suficiente para
passar para o 3° nivel. Entdo ele recebe 01 ponto de proficiéncia, que gasta imediatamente em uma
pericia a sua vontade. Ja o seu amigo ladrdo Galtran, que estava no mesmo embate e que, assim como
Darius conseguiu alcancar o 3° nivel, recebe igualmente 01 ponto de proficiéncia, mas opta por progredir
uma pericia que ja tem, tornando-se assim especialista nela”.

As pericias possuem trés niveis de proficiéncia: Treinado, Especialista (+5) e Mestre (+10).

ZERO - Sem Proficiéncia

Valor base igual ao Atributo-Chave da pericia em questao.
(entao, arredonde pela metade, sempre para baixo). Simples assim.
NAO é permitido para o uso de Conhecimento, Idioma ou Ladinagem.

Nivel o1 - Treinado

Proficiente na Pericia Escolhida.

Valor base igual ao Atributo-Chave da pericia em questao.

ESPECIAL: Quando seu valor base em um teste é igual ou maior que a Dificuldade, vocé ndo
precisa fazer o teste —vocé passa automaticamente.

Nivel o2 - Especialista

Proficiéncia na Pericia Escolhida +5.

Habilitado a “Escolher 10”. Quando n3o ha muita pressio para realizar a tarefa, vocé pode
escolher10. Isso significa realizar uma tarefa com calma, sem chance de erros. Em vez de rolar
1d20, considere um resultado 10 automatico. Isso costuma bastar para a realizacao de muitas
tarefas. Ex.: Um alquimista, com laboratério completo, com todos os insumos necessarios para elaborar
uma pogao magica.

Nivel 03 - Mestre

Proficiéncia na Pericia Escolhida +10.

Habilitado a “Escolher 20”. Quando n3o ha pressao para realizar a tarefa, vocé pode escolher
20. Isso significa ter todo tempo do mundo e tentar todas as possibilidades, até ser bem-
sucedido. Em vez de rolar 1d20, considere um resultado 20 automatico. Escolher 20 ira exigir
muitas vezes mais tempo ou recursos que o normal para executar a pericia. Ex.: Realizar uma
pesquisa académica com acesso ilimitado aos tomos da Biblioteca Arcana, para descobrir a localizagio de
uma Civilizagao Perdida.

PERICIAS (FAST PLAY) 4p OLD DRAGON 7



Testes sem Proficiéncia

Algumas pericias s6 podem ser usadas quando vocé for treinado nelas. Por exemplo, se vocé nao
é treinado em Ladinagem, ndo terd o conhecimento bdsico necessirio para desarmar uma
armadilha, independentemente de seu nivel ou Destreza. Quando a palavra “restrito” aparece
ap6s o nome da pericia, vocé s6 poderd usd-la se for treinado nela. A restri¢ao de uso se aplica
aos testes de Conhecimento, Idioma e Ladinagem.

Penalidade por Armadura

Algumas pericias exigem total liberdade de movimento. Quando a palavra “armadura” aparece
apés o nome da pericia, significa que vocé sofrerd uma penalidade nos testes dela se estiver
usando algum tipo de armadura ou escudo. A penalidade de armadura se aplica aos testes de
Acrobacia, Atléticos, Furtividade e Ladinagem.

Em regra, todas as armaduras leves dao uma penalidade de -2, as médias -5 e as pesadas -10.
Utilizar escudo simples impoe penalidade de -2 (cumulativo com eventual uso de armadura).
OBS.: Em testes de Natagao, a penalidade aplicada por uso de armadura e escudo é dobrado.

Teste de Pericia

Em diversas situagOes, o personagem podera ter que utilizar as habilidades e conhecimentos de
uma de suas pericias. Podendo englobar desde a sua habilidade de forjar armas e armaduras, um
conhecimento avangado em engenharia ou simplesmente saber como se orientar em uma densa
floresta.

TESTE DE PERICIA
1D20
VALOR DA DIFICULDADE
Sucesso (vocé consegue o que pretendia) quando rolar > valor da dificuldade

Falha (vocé nao consegue o que pretendia) quando rolar < valor da dificuldade

Nestas circunstancias, em geral, um teste de pericia serd necessario para determinar o sucesso ou
o fracasso do personagem em sua tentativa.

Sempre que vocé tentar fazer uma agao cujo resultado é incerto, faga um teste. Testes usam a
mecanica basica do jogo. Ou seja, vocé rola 1d20, soma modificadores e compara o resultado com
a dificuldade estipulada pelo Mestre.

Resultado o1: independentemente do valor do atributo-chave do personagem ou dos ajustes e dos
modificadores recebidos no teste, um resultado o1 natural na rolagem do dado sempre serd
considerado uma falha.

Resultado 20: independentemente do valor do atributo-chave do personagem ou dos ajustes e dos
modificadores recebidos no teste, um resultado 20 natural na rolagem do dado sempre serd
considerado um sucesso.
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Nivel de Dificuldade

Toda vez que tentar uma pericia, vocé vai:

« Rolar um dado de vinte faces (1d20).

« Adicionar os modificadores adequados.

« Comparar o resultado a dificuldade da acao.

Se o resultado for igual ou maior que a dificuldade, vocé é bem-sucedido. Simples!

A dificuldade da agdo é definida pelo Mestre, conforme situagao a ser enfrentada pelo jogador.
Perceba que algumas situagoes s3o tao rotineiras ou faceis, que nao exigem realizagdo de teste.

Valor Base do Personagem

Nem sempre é interessante realizar testes. Algumas ag¢des sdo tio rotineiras ou faceis para o
personagem, que simplesmente considera-se que ele é capaz de executa-la. Assim, se define um
valor base de dificuldade, que define aquilo que o personagem esta proficiente em fazer. Valor
base é igual ao Atributo-Chave da pericia em questio. EXEMPLO:

Galtran possui proficiéncia em Ladinagem, cujo Atributo-base é Destreza 18.
Valor base 18 (Dificuldade 18 ou menor é considerado sucesso automatico).

Red Eye possui proficiéncia em Conhecimento (Planar), cujo Atributo-base é
Inteligéncia 15, mais um bonus +5 de especialista.
Valor base 20 (Dificuldade 20 ou menor é considerado sucesso automatico).

Importante: Personagens ndo-habilitados numa pericia s3o penalizados, tendo seu valor base de
proficiéncia arredondado pela metade, sempre para baixo. EXEMPLO:

Darius ndo possui proficiéncia em Furtividade, cujo Atributo-base é Destreza 15.
Valor base 7 (Dificuldade 7 ou menor, a critério do Mestre, pode ignorar testes).

Ajustes de Testes

Algumas situagdes podem tornar os testes de pericias mais faceis ou mais dificeis, permitindo a
aplicagao de ajustes. Ajustes alteram a dificuldade de um teste, somando-se ou subtraindo-se
modificadores nas pericias de acordo com a situagao.

e Ficil (F): deve ser realizado com modificador de +2.
® Muito Facil (MF): deve ser realizado com modificador de +5.
¢ Facilimo (FF): deve ser realizado com modificador de +10.

Importante: Se, por alguma razdo, um teste acumular situagdes que ultrapassem o bénus de +10,
o teste sé falhard em caso de um resultado o1 no dado, ja que o1 é sempre uma falha em um teste
de pericia.

¢ Dificil (D): deve ser realizado com modificador de -2.
e Muito Dificil (MD): deve ser realizado com modificador de -5.
¢ Dificilimo (DD): deve ser realizado com modificador de -10

Se trés ou mais situagdes se acumularem, o Mestre pode avaliar que um teste nao é necessario
(determinando uma falha automatica como resultado) ou pedir um teste que sé tenha sucesso em
caso de um resultado 20, ja que 20 é sempre um sucesso em um teste de pericia.
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Acumulo de Ajustes é possivel em algumas situagoes. Isso pode fazer com que elas se anulem. Se
um teste possui duas situagdes que o deixam mais facil, juntas elas tornam o teste Muito facil

(MF). Da mesma forma, se o teste tem uma situa¢io o complicando e duas o simplificando, ele
serda um teste Facil (F) e dai por diante.

Testes Comuns

Testes comuns sio aqueles usados quando um personagem esta competindo contra o cendrio.
Eles sdo realizados contra uma dificuldade determinada pelo Mestre, de acordo com a tarefa que
estd sendo realizada. Consulte na tabela a seguir alguns exemplos de testes comuns:

Tabela1.2 - Nivel de Dificuldade
TAREFA DIFICULDADE EXEMPLO:

Acender uma fogueira usando uma pederneira.

Rotineiro* 5 -
(Sobrevivéncia)
S Saber o nome de uma personalidade da familia real.
Facil** 10
(Nobreza)
) Subir uma encosta ingreme.
Mediano 15 ,
(Atletismo)
Decifrar um pergaminho antigo num idioma morto.
Dificil 20 {rarm pergaminho antigo wum ids
(Historia)
. I Sabotar uma armadilha de engenharia avangada.
Muito Dificil 25 _
(Ladinagem)
L. Criar uma “obra-prima”.
Legendario 30 .
(Oficio)
Eico 35 Estabilizar um Portal Dimensional, impedindo o
P rompimento do Tecido da Realidade. (Planar)
. 1 Rastrear um vanger a noite, em terreno pedregoso, apos um
“Impossivel 40 _ _
dia de chuva torrencial. (Rastrear)
OBSERVACOES:

o Tarefas rotineiras aparecem na tabela apenas como exemplo, nao sendo exigidos testes para
personagens proficientes, dado sua facilidade.

e Caso um personagem tente uma Tarefa facil, normalmente o Mestre considera que ele passa
automaticamente, para dinamizar o jogo.
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Testes Opostos

Testes opostos s3o aplicados em situagdes onde dois ou mais personagens competem entre si.
Cada personagem realiza seu teste, e aquele que obtiver o maior valor é declarado vencedor. Em
caso de empate, o personagem com o maior Atributo serd o vencedor. Se os Atributos também
forem iguais, uma nova rolagem é realizada para determinar o resultado final.

Testes Cooperativos

Testes cooperativos sao usados quando dois ou mais personagens se juntam com a intengao de
fazer a agao conjuntamente, tornando-a mais facil. Cada personagem envolvido faz seu teste. Em
geral, o Mestre concede um ajuste mais facil conforme mais pessoas auxiliem na atividade.

Em alguns casos, ajuda externa nio trara beneficios na realizagio de uma pericia, como em um
teste de Furtividade. Ha ainda um néimero limitado de pessoas que podem auxiliar alguém ao
mesmo tempo. O Mestre define os limites de ajuda, de acordo com a tarefa e suas condigdes.

Testes Estendidos

Testes estendidos s3o aplicados em situagoes particularmente complexas, que nao podem ser
abrangidas apenas por testes simples. Geralmente referem-se a agdes longas ou resistidas, que
podem demorar muitos turnos para terminar. Se vocé obtiver uma falha, normalmente terd uma
falha parcial, como uma falsificagdo com um erro mais visivel, que podera acabar lhe entregando.

Tabela 1.3 - Grau de Complexidade

SUCESSOS
COMPLEXIDADE _ EXEMPLO:
NECESSARIOS
) Criar disfarces complexos.
Baixa 3 ,
(Disfarce)
L. Adestrar uma ave de rapina.
Média 5 .
(Falcoaria)
Atravessar um deserto escaldante.
Alta 7 .
(Sobrevivéncia)
, Realizar um ritual arcano complexo.
Muito Alta 10

(Arcano)

Para testes estendidos especialmente desafiadores, o Mestre pode se valer de dificuldades
cumulativas ou penalidades por falhas. Dependendo do que vocé estd tentando fazer, o Mestre
pode considerar que vocé nao pode tentar novamente: vocé falhou e ponto final.
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Pericias

\'4

“Uma rolagem muda tudo”

Pericias de Classe

Pericias de Classe sao conjuntos de pericias especificas adquiridas pelo jogador junto com sua
respectiva classe. Elas sao pré-definidas, representando habilidades basicas inerentes, sendo
adquiridas ja4 no 1° nivel. Os kits de Clérigo/Guerreiro/Ladrao/Mago s3o indicados para tais
classes e para suas respectivas especializagdes. Rangers adquirem um kit exclusivo, que reflete

suas habilidades tnicas de classe. Pericias de Classe sao gratuitas e adquiridas no 1° nivel.

Pericia de Guerreiro Pericia de Ladrao

e Cavalgar e Blefar

 Intimidacao * Falsificagao

e Vigor e Furtividade
e Ladinagem (RESTRITO)
e Manha

Pericia de Clérigo
e Conhecimento (Religiao)

e Cura Pericia de Ranger
» Idioma (Antigo) e Percepcio
e Rastrear

e Sobrevivéncia
Pericia de Mago

e Conhecimento (Arcano)
» Idioma (Antigo)
e Oficio (Alquimia)

Com autorizagao do Mestre, um personagem pode “customizar” suas Pericias de Classe, como o
Guerreiro que, devido seu perfil, substitui a pericia Intimidar pela pericia Diplomacia. Desse
modo, é possivel “flexibilizar” os kits de Classe, na oportunidade de criagao do personagem. Caso
o jogador tenha interesse em adquirir uma pericia de outra classe, a critério do Mestre, pode ser

adquirida normalmente. Unica excegdo para a pericia Ladinagem, que é Restrita.

Pericias Gerais

Pericias Gerais s3o basicamente pericias que nao pertencem a nenhuma classe especifica. Elas
sao, em regra, de facil acesso, podendo ser adquiridas facilmente pelo personagem ja no 1° nivel.
Para adquirir o status Treinado, basta gastar um ponto de proficiéncia na Pericia escolhida. Para
adquirir o status Especialista, é necessario — a partir do 2° nivel — gastar outro ponto de
proficiéncia numa Pericia ji possuida. De modo similar, para adquirir o status de Mestre, é
necessario — a partir do 3° nivel — gastar mais um ponto de proficiéncia numa Pericia na qual j&
seja especialista.
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Lista de Pericias

Tabela 1.4 - Quadro Geral de Pericias

PERICIA

ACROBACIA
ADESTRAR ANIMAIS

ATLETISMO
AVALIACAO
BLEFAR
CAVALGAR
CONHECIMENTO
CURA
DIPLOMACIA
DISFARCE
FALSIFICACAO
FURTIVIDADE
IDIOMA
INTIMIDACAO
INVESTIGACAO

JOGATINA

ATRIBUTO
BASE

Destreza
Carisma
Forca
Inteligéncia
Carisma
Destreza
Inteligéncia
Sabedoria
Carisma
Carisma
Inteligéncia
Destreza
Inteligéncia
Variavel
Investigacao

Carisma

USO SEM
PROFICIENCIA

NAO

NAO

PENALIDADE
ARMADURA

SIM

SIM

SIM
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LADINAGEM Destreza NAO SIM

MANHA Carisma - -

OFICIO Variavel ~ -

OPERAR MECANISMO Inteligéncia - -

PERCEPCAO Sabedoria - -

PERFORMANCE Variavel - -

PROFISSAQO Variavel - -

RASTREAR Sabedoria - -

SOBREVIVENCIA Sabedoria - -

VIGOR Constituigao - -
Acrobacia (Destreza) [ARMADURA]

Acrobacia permite realizar manobras que exigem equilibrio, flexibilidade, agilidade e controle
corporal avancado. Esta pericia é de grande importincia para aqueles que enfrentam desafios
que demandam movimentos ageis e seguros. Use Acrobacia para permanecer de pé enquanto
corre sobre uma fina camada de gelo, equilibrar-se no convés do navio que balanca em meio a

uma tempestade, ou ignorar quedas mortais.

Adestrar Animais (Carisma)

Esta pericia compreende toda uma gama de capacidades de interagdo com animais, tal como
conhecer suas caracteristicas, saber como se portar perto deles e até mesmo como lidar com
monstros naturais (como Aguias Gigantes, Grifos, Saurios, Ursos-Coruja, etc).

Adestrar Animais permite treinar animais e monstros naturais, permitindo ensind-los truques
que realizam ao seu simples comando. Uma criatura é capaz de aprender sem grandes
dificuldades até o3 truques apds ter sido treinado por um conhecedor desta habilidade. No
entanto um Unico truque leva a0 menos 04 semanas para ser ensinado.

Atletismo (For¢a) [ARMADURA]
Atletismo representa a aptiddo fisica para realizar faganhas que exigem vigor muscular,
coordenagdo e condigdo fisica superior, tais como: Correr, Escalar, Nadar, Saltar, etc. Esta
pericia é essencial para personagens que frequentemente confrontam desafios fisicos em suas
aventuras, como guerreiros ou outros aventureiros que se deparem com obstaculos que exigem

sucesso em proezas atléticas.
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Avaliacao (Inteligéncia)
Avaliac¢ao é uma pericia muito ttil, que permite estimar o valor e autenticidade de antiguidades,

objetos de arte, joias, gemas, metais preciosos ou outros tesouros. A dificuldade varia de acordo
com a raridade de um objeto. Quanto mais intricado, mais dificil de avaliar.

Blefar (Carisma)

Blefar permite convencer os outros que o que vocé estd dizendo é verdade. A pericia abrange
trapaga, enganagao, prevaricagio e linguagem corporal enganosa. Use blefar para semear a
confusao, fazer alguém confiar em vocé, ou simplesmente para parecer inocente.

Cavalgar (Destreza)

Vocé é perito em cavalgar uma criatura, geralmente um cavalo, mas que também pode ser algo
mais exdtico, como um Grifo ou Warg. A pericia Cavalgar permite conduzir sua montaria com
eximia habilidade, mesmo através de terrenos tortuosos, permitindo o combate montado sobre
ele. Vocé esta familiarizado ao uso de seus arreios (rédeas, celas, estribos), sendo proficiente em

tratar e manter saudavel sua montaria, podendo descobrir até doengas.

Conhecimento (Inteligéncia) [RESTRITO]
Conhecimento representa o estudo de algum assunto, possivelmente uma disciplina académica
ou cientifica. Como as pericias Oficio e Profissio, Conhecimento na verdade abrange varias
pericias sem relagdo uma com a outra. Por exemplo, vocé poderia ter a pericia Conhecimento
(Arcano). Sua proficiéncia nessa pericia nio afetard nenhum teste que vocé venha a fazer sobre
navegacao ou engenharia.

¢ Arcano

e Engenharia

e Geografia

¢ Guerra

e Herbalismo

e Historia

e Local

e Mecanica

¢ Natureza

¢ Navegacao

e Nobreza

e Planar

* Religiao
Cura (Sabedoria)
A pericia Cura permite aplicar seus conhecimentos para diagnosticar doengas, tratar ferimentos
e afligdes, além de fornecer cuidados emergenciais. Com essa pericia vocé sera capaz de conhecer
quase todas as doengas e remédios de uso comum. Em caso de doencas desconhecidas ou raras, é

necessario ainda conseguir sucesso num teste dificil desta pericia. Em resumo, vocé pode tratar
ferimentos, doengas e venenos.
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Diplomacia (Carisma)

A Diplomacia consiste em agir com tato e etiqueta, convencendo as pessoas usando de boa-fé.
Esta pericia representa a habilidade de dar aos outros a impressao certa de si, de negociar e de
influenciar as pessoas. Um personagem habil nesta pericia sabera as regras formais e informais

da boa conduta, as expectativas sociais, bem como o modo apropriado de discursar.

Disfarce (Carisma)

Disfarce consiste na mudanga da aparéncia (sua ou de outrem) — com a manipulagio de roupas e
maquiagens — de modo a tornar-se semelhante a qualquer tipo de pessoa que seja mais ou menos
da mesma altura, idade, peso e raca. O personagem com essa pericia é treinado na arte dos
disfarces, sendo capaz de disfargar-se como alguém do sexo oposto (penalidade -5) ou mesmo de
outra raga humandide (variavel). Também pode tentar se disfargar como uma pessoa especifica
(penalidade -10).

Falsificacao (Inteligéncia)

Falsificacao consiste em criar duplicatas de um documento ou da assinatura de uma pessoa. Se
uma falsificagio der certo, o trabalho passara a ser aceito como verdadeiro por todos, exceto se
alguém tiver motivos para desconflar. Mesmo assim, apenas quem tiver a pericia Avaliagdo e

examinar cuidadosamente o texto podera atestar uma falsificagao.

Furtividade (Destreza) [ARMADURA]

A arte de se caminhar em siléncio e permanecer nas sombras. A Furtividade é usada quando tenta
esconder-se de seus inimigos, permitindo desaparecer nas sombras, andar sem fazer barulho,
sumir na multidio ou mesmo seguir alguém sem ser notado. O teste de Furtividade é resistido

pelo teste de Percepgao de quem puder te perceber.

Idioma (Inteligéncia) [RESTRITO]

Como o préprio nome diz, a pericia Idioma permite ao Herdi falar mais de uma lingua. No
Cendrio Medieval existem analfabetos, mas poucos participam das aventuras como Personagens;
a menos que seja estipulado em contrario, todos os Personagens sabem falar, ler e escrever ao
menos uma lingua (Idioma Comum), além de seu Idioma Racial. Cada idioma é tratado como
uma Pericia separada.

e Anao

e Antigo

e Comum

Dialeto Obscuro

Elfico

Goblindide
Orc/Subterraneo Comum

¢ Silvestre/Druidico

Intimidacao (Carisma/For¢a)

A arte de como sobrepujar a vontade de alguém. Intimidagao é usada para influenciar os outros
por meio de ameagas, preseng¢a imponente ou demonstragao de forga fisica. Embora Carisma seja
a principal habilidade para intimidagao, Forga pode ser utilizada em situagoes especificas. Uma
demonstracao de forga bruta pode ser suficiente para intimidar até mesmo o mais corajoso dos
oponentes.
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Investigacao (Inteligéncia)

Investigacao consiste na capacidade de buscar, analisar e interpretar pistas. Enquanto Percepg¢ao
estd ligada a observagao do que estd acontecendo (por meio dos sentidos), essa pericia é pautado
no esfor¢o mental concentrado e na andlise profunda de pistas. Investiga¢ao pode ser utilizada
para se deduzir a localizagao de um objeto escondido, discernir (a partir da aparéncia de um
ferimento) qual o tipo de arma que o causou ou se debrugar sobre um livro antigo para encontrar
uma passagem que esclarecera tudo.

Jogatina (Carisma)

Jogatina é a proficiéncia na maioria dos jogos, incluindo cartas, dados, dardos, roleta e tabuleiros
(xadrez, ludus, gamao, damas, etc). Essa pericia concede as habilidades para ganhar dinheiro
com jogos, permitindo apostar com seguranga e até mesmo trapacear. Quando estiver num jogo,
o personagem pode interpretar a partida, analisando a sua situagdo. Jogos de azar, como dados e

roleta, comumente nio recebem nenhum bonus, a nao ser que o personagem trapaceie.

Ladinagem (Destreza) [ARMADURA/RESTRITO]

A pericia Ladinagem representa uma série de “atividades ilicitas” aprendidas pelo personagem,
sendo capaz de realizar tarefas que exijam nervos de a¢o e maos firmes: desarmar armadilhas,
abrir fechaduras, furtar bolsos, realizar truques que usam habilidade com as maos ou mesmo

escapar de cordas, correntes, algemas ou outras amarras. Ladinagem exige o uso de ferramentas.

Sem elas, vocé sofre —10 no teste de Proficiéncia. Um kit de Ladrao basico inclui um conjunto de

gazuas, chave, pinca, pequeno espelho, martelo, pé de cabra e alicates.

Manbha (Carisma)

Manha ¢é a habilidade de conviver com as pessoas do submundo numa regido perigosa. As ruas
possuem suas regras. Manha permite conseguir contatos numa area, descobrir os boatos locais,
os rumores e coletar informagdes, sobretudo das “Mas Companhias”. Manha ird permitir que
vocé se misture discretamente no cenario local, entenda girias e até que participe de negdcios
escusos.

Oficio (Variavel)
Oficio representa basicamente a pratica de algum tipo de artesanato ou manufatura. Assim como
Performance e Conhecimento, Oficio na verdade sido varias pericias separadas, devendo cada
uma ser treinada separadamente. Por exemplo, vocé pode ter a pericia Oficio (Mineragao). Sua
proficiéncia nessa pericia nao afetard nenhum teste que vocé venha a fazer em cerdmica ou no
tratamento de couros.

o Alquimia

e Arquearia

e Carpintaria

e Construgao Naval

e Curtume

e Encadernagao

e Escultura

o Forjaria
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e Joalheria
e Luteria

e Maconaria
e Mineracao
e Olaria

e Pintura

e Tecelagem

Operar Mecanismo (Inteligéncia)

Operar Mecanismos permite a utilizagao de dispositivos mecanicos diversos, tais como veiculos,
armas de cerco e armas de fogo. Abrange ainda mecanismos complexos, que vao desde complexas
Trancas e Armadilhas, até impressionantes Autdmatos e Golens. Eventualmente, essa pericia
pode ser utilizada para adulterar, desativar ou emperrar tais mecanismos, sendo assim capaz de

neutralizi-los.

Percepcao (Sabedoria)

Percepcdo é a habilidade utilizada para descobrir coisas através de sentidos agucados -
normalmente a Visao ou a Audi¢io — embora algumas criaturas possam contar com sentidos
diferentes (como o Faro). A Percep¢iao mede a consciéncia geral do que esta acontecendo ao seu
redor e a acuidade de seus sentidos. Percepg¢ao pode ser utilizada para encontrar portas secretas e
armadilhas, notar bandidos numa emboscada, ver um ladino espreitando nas sombras ou
perceber um monstro escondido.

Performance (Variavel)
Performance determina o quao bem vocé pode entreter uma platéia com musica, danga, atuagio,
contando histérias ou alguma outra forma de entretenimento. Assim como Conhecimento e
Oficio, Performance na verdade s3o varias pericias diferentes. Vocé pode ser treinado em varias
pericias, cada uma sendo escolhida como uma pericia separada. Possiveis tipos de Performance
incluem:

e Atuacao

e Canto

e Cordas

e Danca

e Malabarismo

e Oratéria

e Percussao

e Poética

e Sopro

¢ Ventriloquismo
Profissao (Variavel)
Profissdo representa um meio de vida ou papel profissional no qual vocé é treinado. Como Oficio,
Profissao constitui-se de varias pericias separadas. Por exemplo, vocé poderia ter a pericia

Profissao (Cozinheiro). Sua proficiéncia nessa pericia nao afetard nenhum teste que vocé venha a

fazer para pesca ou em administragao.
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o Alfaiate

e Barbeiro
e Cacador

e Camponés
e Cavalarico
e Cozinheiro
e Comerciante
o Escriba

e Falcoeiro
e Guia

e Marinheiro
e Moleiro

e Padeiro

e Pescador
e Senescal

Rastrear (Sabedoria)

Rastrear permite seguir a trilha de seu alvo através da maioria dos tipos de terreno. Para rastrear
uma criatura, deve-se primeiro achar sua trilha. Para o rastreamento ser bem sucedido a criatura
perseguida precisa deixar rastros. Portanto, realizar o rastreio de criaturas incorpdreas ou
alcando voo serd praticamente impossivel. Um rastreador pode identificar o tipo da criatura
perseguida (bem como a sua quantidade aproximada).

Sobrevivéncia (Sabedoria)

Sobrevivéncia permite guiar um grupo através dos ermos, cagar animais selvagens, encontrar
comida, montar abrigo, além de reconhecer e evitar os perigos da natureza. Sobrevivéncia na
realidade é composto por varias subpericias diferentes, referente aos seguintes biomas:

e Aquatico

® Deserto

¢ Floresta

e Montanha
e Pantano

¢ Planicie

e Selva

¢ Subterrineo
e Tundra

O treinamento na pericia Sobrevivéncia di ao personagem proficiéncia em o3 biomas diferentes.
Especialistas tem o dominio de 06 biomas. Apenas Mestres tem o dominio de TODOS biomas.

Vigor (Constitui¢do)

A pericia Vigor representa basicamente as aptidoes fisicas do personagem, sendo uma resisténcia
que permite que o personagem permanega ativo, se esforce por periodos prolongados e que se
recupere das provagoes fisicas, como venenos, doengas e outras condi¢oes adversas (ignorar fome,
sede ou sono, manter o folego, etc).
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Cada rolagem é a chance
de moldar historias épicas.

Este suplemento é um Fast Play, feita especialmente para
jogadores iniciantes, se tratando de uma versao resumida. Ele
oferece ferramentas para criar personagens mais detalhados e
versateis, permitindo que as habilidades reflitam as histérias
e experiéncias Gnicas do personagem. O uso de pericias abre

portas para momentos épicos e inesperados durante o jogo.

e Um sistema simples, baseado na rolagem de dado de vinte faces
para se obter um resultado igual ou maior a dificuldade da agao.

e “Regras de casa” para defini¢ao da quantidade de Pericias Iniciais,
que privilegia personagens iniciantes, concedendo-lhes mais poder.

e Regra avangada para proficiéncia de pericias: Especialista e Mestre.

e Inclui uma Lista de 26 pericias, descritas de modo sucinto, para servir
de orientagao durante as suas partidas.

Uma rolagem muda tudo.
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