Estrutura Basica do Combate , .=

Acdes em Combate p.192

Ataque Corpo a Corpo p.195

Determine a Surpresa
Teste DEs (Furtividade)
contra SAB (Percepgao)

N Determine a Iniciativa
(d20 + Mod Destreza)

Aliado tem vantagem em um
teste ou ataque corpo a corpo
(se vocé estiver no alcance do

Ajudar

por ordem de Iniciativa

et e

Surpresa!
Em uma falha, a criatura
perde seu primeiro turno,
e ndo pode ter nenhuma L
reacdo até que ele termine

Reacao!

Uma vez por rodada, uma
criatura pode ter uma
reacao fora do seu préprio
turno. A reacdo depende
de algum gatilho especifico
para poder acontecer
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Recomece

0 que posso fazer em um turno?

Movimento |

Usar seu deslocamento Acdo
maximo, que pode ser Veja Acoes em Combate

dividido entre a¢oes |
T

Interacao
Atividades simples e
rapidas que ndo gastam
acdes ou movimentos
T L
Qualquer dessas op¢oes pode
ativar uma Reagao!

Acdo Bonus
Habilidades, Magias etc.
Méxima de 1 por turno

Teste de For (Atletismo)
contra FoRr (Atletismo) ou DES
(Acrobacia) do alvo, que se
falhar fica com a condigdo
agarrado.

Agarrar

alvo de tamanho até
uma categoria maior

liad
\l/ um atiado alvo dele).
Rodada (6 segundos) Corpo a corpo: dentro do alcance.
Criaturas agem em turnos Atacar A distancia: normal ou méxima.

outra criatura Ao exceder a distancia normal, o

Acdo bénus para outro ataque
ntaque DUPIO COrpo a corpo com uma arma

com arma secundaria,  leve, sem incluir modificador de

ataque € feito com desvantagem.

Desde que ela tenha sido

Conjurqf preparada e haja espagos
uma magia disponiveis no limite diario.
Use sua agao para se deslocar
correr novamente, utilizando seu

distdncia maxima  deslocamento maximo atual.

N&o pode ser alvo de ataques de
oportunidade até seu préximo turno.

Desengajar

de um conflito

Se o alvo ndo puder te ver, vocé

Esconder-se tem vantagem em ataques contra

Des (Furtividade)  ele. Atacar revela sua posicao.

b.l. Teste SaB (Medicina) CD 10 para
ESta wzar estabilizar um alvo que esteja

criatura morrendo  morrendo (p. 197).

Ataques contra vocé, que possa
ver, tém desvantagem, e vocé tem

€aso use arma leve  atributo no dano, a menos que
no primeiro ataque este modificador seja negativo.

Teste de For (Atletismo)
contra FoRr (Atletismo) ou
DEs (Acrobacia). Se for bem-
sucedido, escolha: derrubar
ou empurrar alvo em 1,5 m.

Empurrar
alvo de tamanho até
uma categoria maior

1 no d20: Falha automatica.
ﬂtacando 20 no d20: Critico. 2x dados de dano.
Jogada de Ataque
d20 + For ou DEs + Proficiéncia

Dificuldade
) CA + Cobertura

Cobertura
Bonus se aplica a CA e salvaguardas de Destreza

Cobertura ‘ Parcial ‘ Y ‘ Total

Bonus ‘ +2 ‘ +5 ‘Néo pode ser um alvo

especifica antes do seu préximo

a¢do para Reagdo
s90P ¢ turno.

Reacao
Uma criatura age durante o turno da outra.
Criaturas podem reagir apenas uma vez por rodada.
Criaturas surpresas ndo tém reagoes.

Certas Habilidades
Contra-ataque, Palavras de
Interrupgdo, Magias etc

Ataque de Oportunidade
Ataque corpo a corpo se
criatura sair do alcance

Dedicar a atengdo para encontrar
algo, por meio de um teste de SAB
(Percepcdo) ou INT (Investigagdo).

Procurar

Usada quando um objeto ou
dispositivo necessita de uma
acado para ser ativado.

Usar Objeto

N Modificador de Ataque Magico CD das suas magias
ESquUGI’ vantagem em salvaguardas de DEs Proficiéncia + Mod ATR da Classe || 8 + PrROF + Mod ATR
até o inicio do seu préximo turno.
I I
Defina uma circunstancia-
preparar gatilho para disparar uma reacdo Dano v p.196

Se Pontos de Vida =0

. Resisténcia
Role 1d20 a cada turno: Recebe metade do dano
20 *1PV Vulnerabilidade

10a19 +1 Sucesso
2a9 +1Falha
1 +2 Falhas

N

Multiplica o dano por 2

Imunidade
Ignora dano especifico

Resultado

Movimento

Custo de deslocamento:

p. 190; p. 182
Salto (com impulso de 3 m):
Escalar 2m/m Em distancia: 0,3 m por
Nadar 2m/m ponto de For; parado: %2
Metade

Terreno dificil 2 m/m

Emaltura: 1 m +[0,3 m por
cada Mod For]; parado: %a.

Estender os bragos alcanga
mais 1,5 vezes a sua altura.

Levantar-se

Espremer-se 2m/m

Efeitos Ambientais 0. 183

Queda: 1d6 pontos de dano contundente a cada 3 metros.
Asfixia: Criatura prende o félego por [1 + Mod CoN] minutos.
Sem ar, pode sobreviver por até [Mod CoN] rodadas.

Meia-luz (rea parcialmente obscurecida): desvantagem
em testes de SAB (Percepc¢do) dependentes da visdo.

Escuridao (drea totalmente obscurecida): criaturas ficam
com a condi¢do Cego enquanto estiverem na area.

3 falhas: morte ro . b
3 sucessos: estabiliza T|po}s deDano lgneo
NZ Acido Necrético
Estabilidade Contundente Perfurante
PVsvdo a0, e a criatura Cortante  Psiquico
permanece inconsciente. 9
Elétrico Radiante

Caso ndo seja curada,
recupera 1 PV apés 1d4
horas, e entdo recobra a

consciéncia.

Energético Trovejante

Gélido  Venenoso
1 I
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Condicdes p.290

Agarrado Deslocamento reduzido a 0.

Desvantagem em testes de atributo

e jogadas de ataque enquanto fonte
do medo estiver visivel. Ndo se move
voluntariamente para perto da fonte.

Amedrontado

Incapacitado. Falha em salvaguardas
de For e DEs. Atacantes tém vantagem.

Desvantagem em ataques. Atacantes
Caido tém vantagem se estiverem a até 1,5
metro; sendo, tém desvantagem.

N&o vé. Falha em testes que
dependam da visdo. Atacantes tém
vantagem; os préprios ataques tém
desvantagem.

Deslocamento reduzido a 0. Desvantagem
em salvaguardas de DEs. Atacantes
tém vantagem; os proprios ataques
tém desvantagem.

N&o pode atacar ou atingir quem
enfeiticou. Quem enfeiticou tem
vantagem em qualquer teste social
contra o enfeiticado.

Desvantagem em jogadas de ataque e
testes de atributo.

Nao pode realizar a¢des ou reagdes.

Atordoado

Cego

Contido

Enfeiticado

Envenenado

Incapacitado

Incapacitado. Larga o que carrega e
fica caido. Falha em salvaguardas de
For e DEs. Atacantes tém vantagem.
Qualquer ataque recebido bem-
sucedido € um acerto critico se
atacante estiver a até 1,5 metro.

N&o é visto sem meios especiais.
Atacantes tém desvantagem; os
préprios ataques tém vantagem.

Incapacitado. Falha em salvaguardas
de For e DEs. Atacantes tém vantagem.
Qualquer ataque recebido bem-
sucedido é um acerto critico se
atacante estiver a até 1,5 metro.

Inconsciente

Invisivel

Paralisado

Transformado em pedra. Incapacitado.
Atacantes tém vantagem. Falha em
salvaguardas de For e DEs. Resisténcia
contra todos os tipos de dano. Imune a
venenos e doencas.

N&o ouve. Falha em qualquer teste que
dependa de audicdo.

Petrificado

Surdo

Exaustdo b.291

E necessario um descanso longo para curar um nivel de
exaustdo. Os efeitos de cada nivel sdo cumulativos.

* Nivel 1 Desvantagem em testes de atributo.

* Nivel 2 Deslocamento reduzido pela metade.

* Nivel 3 Desvantagem em salvaguardas e ataques.
 Nivel 4 Maximo de PV reduzido pela metade.

¢ Nivel 5 Deslocamento reduzido a O.

* Nivel 6 Morte.
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