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Iniciativa: Comparacao de

Acdo Livre: A¢Ges Simples e
interpretativas, como

« Falar um comando » Soltar item
« Olhar rapidamente « Gritar algo

Espirito. Movimento desempata.

O QUE VOCE PODE FAZER NA SUA RODADA?

Agdo Auxiliar: A¢Ges Rapidas
que nao exigem teste, como

» Abrir uma porta « Guardar arma
o Usar um item « Guardar item
« Sacar arma « Entregar item
* Desferir Ataque Rapido (+0 o/ tétnica)

Agdo Principal: A¢Ges mais
complexas, como
* Desferir 2 Ataques Rapidos
* Desferir 1 Ataque Padrio

» Assumir Postura Defensiva (+1 Reagio)
* Realizar ato tipico de Agao Auxiliar

Agdo Lenta: Sacrifica a A¢ao

Auxiliar

* Desferir 1 Ataques Forte
* Desferir

: . =)
(sacrificando tambem a Reagio)

, € pade

1 Ataques Prolongado e vocé pode

Reagdo: Apenas | por
rodada. Recuperada no
inicio do seu proximo turno,

* Bloquear (¢/ um Escudo)
« Aparar (¢/uma Arma Defensiva)
« Esquivar (até +5 Defesa)

Deslocamento: Vocé pode se
Deslocar todo turno com

* Deslocamento Parcial

* Deslocamento Total (Parcial x3)

* Disparada (Parcial x5)

Seu Deslocamento Parcial
depende do seu Movimento

VOCE PODE GASTAR 1 PONTO DE CONVICCAO PARA...

« Re-rolar um teste qualquer
/i

TABELA DE DADOS-BASE
1 1d2 6 1di2 | 11 | 2di2 | 16 | 4d8 | 21 | 4di2
7 1d4 7 2d6 | 12 | 348 7 [ 3d12 | 22 | 648
3 1d6 8 2d8 | 13 | 4d6 18 | 6d6 | 23 | 8d6
1 148 9 3d6 | 14 | 3di0 | 19 | 4dio | 24 | 5dio
5 1d10 | 10 | 2di0 | 15 | 5d6 | 20 | 7d6 | 25 | 7d8

(M. 20 0 Binus ou Penalidade dele)
« Ativar uma Técnica ou Poder
(Caso seja necessario para ativar)
« Ter um lampejo de técnica
(Possuindo os pré-requisitos. Compre-a depois)
« Reduzir efeito Xe Surpresa
(De Total para Parcial ou de Parcial para nada)
« Ganhar um Surto de A¢ao
(Agao Auxiliar, Principal e Deslocamento)

« Ignorar todas as Consequéncias
(At 0 initio do seu priximo turno)
» Recuperar-se mais rapido
(1 Pulso de Cura automatico no descanso)
« Potencializar uma Proeza
(Aumente 257 do resultado por uma rodada)
« Aumentar a Iniciativa
(*5 em Espirito e Movimento para Iniciativa)
« Ganhar uma Reacgédo extra
(Se vocé ndo estiver em Surpresa)
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TTE!TA DE CONJURAGAO CONVICGAO PESO PENALIDADES EM CONJURACAO LOCAIS TESTES EXEMﬁOS
Cristal Q 0,5kg | | Situagdo Efeito o Campo de antimagia,
Abascanto | Impossiveis Tocis e vidoics e il
O Anel Q 0,25 kg| | Empunhar escudo Penalidade &
O Amuleto QO I kg Vestes até 1/3 carga leve Sem alteragdo [ . ) (Peeris By
. - Eonocea Penalidade VAL LS
[ Vvarinha QO 0,5kg | | Vestes entre 1/3 e 1/2 carga leve | Penalidade P
[ Totem QOO 0,5kg || Vestes acima de 1/2 carga leve Impossivel Tocais e alteracio P
m
(] Insignia QOO = Equipamento acima da carga leve | Penalidade Comuus = ionpen:
(] Orbe QOO0 1,5kg | | Equipamento dobro da carga leve | Impossivel T o Profinda regido
] Relicario QOO0 1kg Duas situagdes de Penalidade Impossivel Delgada sagrada ou pro
L Cajado QOO0 |2ke A lagi dedw,; i u--,mﬁ,lqujr?@m ouatéa o Scineo P e Clcirbacs
i %t i SxETEs yiisoy de P S Vértices Automatico entre os planos
QO Cetro QOO |i5kg yjurador € incapas, de cony
QMAGIA CONHECIDA ASPECTOS MAGICOS MAGIA CONHECIDA ASPECTOS MAGICOS
_—y
< TABELA DE ASPECTOS MAGICOS
Grau O Grau I Grau I1 Grau 1T Grau IV Grau V Grau VI Grau VII
(Dificuldade o) (Dificuldade 5) (Dificuldade 10) (Dificuldade ss) | (Dificuldade 20) |  (Dificuldade 25) | (Dificuldadeso) | (Dificuldade 35)
Execugio Apdo Auxiliar | Agdo Principal Agdo Lenta Agio Prolongada | Turno Completo | Rodada Completa | Rodada Completa | Rodada Completa
Alcance Menor 5m 10 m 15m 20 m 25m 30 m 35m 40 m
Alcance Maior 10m 100 m 1.000 m 10 km 100 km 1.000 km 10.000 km 100.000 km
Alteragdo de Atributo | 1 (passivo) *1 +2 +3 +4 +5 +6 +7
Atributo Auténomo 6 8 10 12 14 16 18 20
Alvos Muiltiplos | criatura 2 criaturas | Até 4 criaturas | Até 6 criaturas | Até 8 criaturas | Até 10 criaturas | Até 12 criaturas |Até 14 criaturas
Area Maior 10 m 50 m 250 m 1 km 5 km 25 km 100 km 500 km
Area Menor | m de raio 2 m de raio 3 m de raio 5 m de raio 7 m de raio 10 m de raio 15 m de raio | 20 m de raio
Controle Até 3 de Atributo | Até 5 de Atributo | Até 10 de Atributo| Até IS de Atributo |Até 20 de Atributo| 21 ou + de Atributo | 21 ou + de Atributo|21 ou + de Atributo|
I e Vitalidade e Vitalidade e Vitalidade e Vitalidade e Vitalidade e Vitalidade e Vitalidade e Vitalidade
+1 de vitalidad +lpulsodecura | +3pulsodecura | +5pulsodecura | +I0 pulsodecura | +I5 pulsodecura |+20 pulsodecura |+30 pulso de cura
Cura +10de msistén;a +3 de vitalidade +5devitalidade | +I5devitalidade | +20 de vitalidade | +30 de vitalidade | +40 de vitalidade | +50 de vitalidade
+15 de resisténcia | +20 de resisténcia | +30 de resisténcia |+40 de resisténcia | +50 de resisténcia |+60 de resisténcia | +70 de resisténcia
Dano Continuo 0/+1/+2 +1/+2/+3 +2/+4/+6 +3/+6/+9 +4/+8/+12 +5/+10/+15 +6/+12/+18 +7/+14/+21
Dano Direto Margem +4 Margem +8 Margem +16 | Margem +24 | Margem +32 | Margem +40 | Margem +48 | Margem +56
Dano Evidente 3 5 10 15 20 25 30 35
Tempo Menor | rodada 2 rodadas 4 rodadas 6 rodadas 8 rodadas 10 rodadas 12 rodadas 14 rodadas
24 h outro |48 h outro | 72 he outro
Tempo Maior 10 minutos 1 hora 3 horas 6 horas 12 horas o d(:sucrito) oras d(e(;ucrito) ter::)s (Iou ito)
Lapso 1dia 1 semana 1 més 1 ano 1 década 1 século 1 milénio 10 milénios
Gravidade Dano queda <2 | Queda Suave Planar Levitagdo Voo Voo Maximo Voo Maximo x2 | Voo Méaximo x3
Invocagao 3 Vitalidade 5 Vitalidade 10 Vitalidade | 15 Vitalidade | 20 Vitalidade | 25 Vitalidade | 30 Vitalidade | 35 Vitalidade
Peso Atrib x1 (kg) | Atrib x5 (kg) | Atrib x10 (kg) | Atrib x50 (kg) JAtrib x200 (kg)| Atrib xI (ton) | Atrib x5 (ton) |Atrib x20 (ton)
Protecio +1 Defesa ou +] Defesa e +2 Defesa e +3 Defesa e +4 Defesa e +5 Defesa e +6 Defesa e +7 Defesa e
¢ Limiar Limiar Limiar Limiar Limiar Limiar Limiar Limiar
Transformagio Modificador de | Modificador de | Modificador de | Modificadorde | Modificador de | Modificador de | Modificador de | Modificador de
Tamanho +1 Tamanho +2 Tamanho *+4 Tamanho *6 Tamanho +8 Tamanho *10 Tamanho 12 Tamanho *14




