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(UIA PRATICO PARA JOGADORES,

Por Leonardo T.

P

UEST

ATRIBUTOS

Aumentar de Fraco para Normal 100pts
Aumentar de Normal para Bom 150pts
Aumentar de Bom para Otimo 200pts
Aumentar de Otimo para Incrivel 250pts
Aumentar de Incrivel para Superior 300pts
Aumentar de Superior para Heroico 350pts
Aumentar de Herdico para Lendario (Dom) 400pts

CRIACAO OE PERSONAGEM
1° PONTOS DE CRIACAO:

Campanha Realista:6
Campanha Medieval:8
Campanha Fantastica: 10 PERICIAS

Os pontos de criagdo sdo utilizados para compra da raga Aumentar de Sem graduagdo para Normal 30pts

(pag.14), da classe (pag.32), e Habilidades Especiais
(pag.54) do personagem.

OBS: Para cada classe ou raga que ndo pertenga ao bolsdo
doinicio da campamanha acrescente +2 ao custo.

Aumentar de Normal para Bom 60pts
Aumentar de Bom para Otimo 90pts
Aumentar de Otimo para Incrivel 120pts
Aumentar de Incrivel para Superior 150pts
Aumentar de Superior para Her6ico 180pts

Aumentar de Herdico para Lendario (Dom) 210pts

2° ATRIBUTOS: HABILIDADES

Aumentar de Sem Graduag@o para Normal 40pts
Aumentar de Normal para Bom 80pts

Aumentar de Bom para Otimo 120pts

Aumentar de Otimo para Incrivel 160pts
Aumentar de Incrivel para Superior 200pts
Aumentar de Superior para Her6ico 240pts
Aumentar de Herdico para Lendario (Dom) 280pts

O Jogador tem 10 pontos para distribuir entre os 8
atributos (pag.86). Sendo o limite maximo, na criagcdo do
personagem, a graduagio Otimo [+3] + modificadores
raciais.

REGRASE TESTES

"TESTES

Rola-se 2d6 + Bonus da Pericia/Atributo ou habilidade
especifica. E compara-se com um valor de dificuldade. Se o
valor for igual ou maior o teste ¢ um sucesso.

APRENDER RITUAIS E PS]

Aprender novo ritual ou poder de 1°circulo 60pts
Aprender novo ritual ou poder de 2° circulo 120pts
Aprender novo ritual ou poder de 3° circulo 180pts
Aprender novo ritual ou poder de 4° circulo 240pts
Aprender novo ritual ou poder de 5° circulo 300pts

"TESTE RESISTIDO Aprender novo ritual ou poder de 6° circulo 360pts
75590, Ambas as partes rolam 2d6 + bonus adequado. Quem tirar (GRADUAR RITUATS E PS] 7e 00N
( j o maior valor ganha. Em caso de empate (se o mestre Aumentar de Normal para Bom 20x Circulo ( S)
QA ) desejar) pode ser rolado novamente os dados, ou fica como Aumentar de Bom para Otimo 40 x Circulo \ 7/
A A jo : , )
A (Ep um empate mesmo. Aumentar de Otimo para Incrivel 60x Circulo AT \..
'4._" Aumentar de Incrivel para Superior 80x Circulo SN,

MOVIMENTACAO Aumentar de Superior para Herdico 100x Circulo

0 - Em um combate o personagem pode realizar seu PSI Kl" IVAD' OS ERITUAIS MEMC’)RIZAD oS 0
=2 &)  deslocamento basico sem perder a defesa, mas ndo tem  Adicionarritual oupoderde 1°circulo 100pts &Y
9«\-—‘ direito a usar ataques. Adicionarritual ou poder de 2° circulo 200pts 9/\—‘
@Y({. - um personagem pode andar até 3m (2 casas) e atacar sem Adicionarritual ou poder de 3° circulo 300pts .\\‘Y"A
LA sofrer penalidade. Apds, ele recebe uma penalidade de -1 a Adicionarritual ou poder de 4° circulo 400pts L
ZQ’,\\ cada casa avancada além das 2 iniciais. Adicionar ritual ou poder de 5° circulo 500pts Z(:'\
"\* ) Adicionar ritual ou poder de 6° circulo 600pts (\ . ‘/')‘
G ORDEM DO COMBATE AR
DA Iniciativa, Movimentagdo, Ataque e Dano. Aumentar um ponto de magia 150pts L
2 7R Aprender um caminho novo em Normal 120pts A 8
Q) P p : p %
é;'té ACOES Aumentar um caminho de Normal para Bom 60pts \;“ ‘§
=0 Aumentar um caminho de Bom para Otimo 90pts =Y

Cada personagem tem direito a uma agdo por rodada. Aumentar um caminho de Otimo para Incrivel 120pts

X (Mover, Atacar, usar uma pericia...) Aumentarum cam@nho de Incriyel para Supe,r%or 150pts ‘>A ,\/\
Aumentar um caminho de Superior para Herdico 180pts
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LR TABELA OFE DESENVOLVINEITO OF PERSONAGENS (KP)

AT, PONTOS DE DE YIDA 2 B
&Y’& Para aumentar um ponto de vida 100pts 3\\4*/5
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