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A Ficha do Jogador

Versdo 1.2

Nome: Nome do Personagem / Jogador.
Raca: A Racga do Personagem, ver sessdo Ragas.
Idade: Idade inicial / atual do seu personagem.
Nivel: O Nivel atual do seu usudrio. A cada nivel alcancado, é conquistado um ponto de
habilidade, que pode ser utilizado para aumentar o nivel de uma habilidade ou de uma
resisténcia.
XP: A quantidade de XP alcangada atualmente. A cada 10 pontos de XP, o jogador sobe
um nivel e “gasta” aqueles 10 pontos de XP. Dessa forma, os pontos de XP tendem a
ser sempre menos que 10 (exceto os casos em que o jogador ganha mais que 10
pontos de XP em uma batalha, por exemplo). O XP é conquistado utilizando
habilidades e resisténcias, bem como derrotando inimigos ou fazendo acdes
importantes para a aventura.
Forca de Vontade: Os pontos de forca de vontade sdo pontos ganhos pelo usuario ao
fazer ag¢Oes interessantes ou épicas, como derrotar um chefe de calabouco, por
exemplo. Com a forca de vontade, o jogador pode, ao gastar um ponto, rolar
novamente um dado (possibilitando um valor maior, ou menor, valendo sempre o
ultimo valor rolado), executar uma agdo extra em seu turno ou, ao chegar ao valor
limite de nivel de uma habilidade — nivel 20 —, pode redistribuir até 10 pontos de
habilidade desta habilidade (ou resisténcia) entre outras habilidades / resisténcias,
retornando a habilidade ao nivel sem os pontos distribuidos. A cada turno do jogador
s6 pode ser gasto um ponto de For¢a de Vontade.
Béncdo Divina: A Béncdo Divina é adquirida em templos, ao rezar para a divindade do
templo. Uma Béngdo consiste em um bdnus de habilidade / resisténcia, seguindo a
lista da sessdao Béncgaos Divinas. Ao adquirir uma nova béncao, esta substitui a béncao
anterior, se possuir.
Dinheiro: Em Inilen, a moeda corrente é a Coroa, possuindo quatro tipos:
o Coroa de Latdo W: E a mais comum, e a que vale menos. A coroa de Latdo
dita o valor das outras moedas, sendo a unidade basica, 1.
o Coroa de Bronze W: E a segunda menos valiosa. Cada moeda de coroa de
bronze vale 10 coroas de latdo.
o Coroa de Prata M: E a segunda mais valiosa. Cada moeda de coroa de prata
vale 50 coroas de latdo.
o Coroa de Ouro M: E a mais valiosa de todas as moedas. Cada moeda de
coroa de ouro vale 100 coroas de latdo.
Habilidades: A lista de habilidades do personagem é o corac¢do do sistema InilenRPG.
Nesta lista acontece a evolugao do personagem. As habilidades sdo divididas em
quatro categorias, Ataque, Magia, Conhecimento e Fisico. A categoria Ataque refere-
se a habilidades e pericias de atague com armas. A categoria Magia refere-se a
habilidades e pericias com magias, artefatos magicos e alquimia. A categoria
Conhecimento diz respeito a habilidades mentais, de negociacdo ou de astucia. Por
fim, a categoria Fisico refere-se a habilidades fisicas, como agilidade, furtividade e
defesa.



Inilen RPG

e Resisténcias: A lista de resisténcias € um complemento a lista de habilidades, com
uma diferenga que as resisténcias sdo utilizadas quando uma ag¢do é feita contra o
jogador, como uma tentativa de hipnose ou um ataque magico, por exemplo. Assim
como a lista das habilidades, é dividida entre Ataque, Magia, Conhecimento e Fisico.

e Inventdrio: E a “mochila” do personagem. Possui quatro colunas: ltem, Poder,
Quantidade (Qtde) e Extras / Encantamentos. A coluna /tem é a descri¢do / nome do
item. A coluna Poder refere-se ao poder do item, como o dano, em caso de uma arma,
por exemplo. A coluna Quantidade indica a quantidade do item que estd em sua
posse. Por Ultimo fica a coluna Extras / Encantamentos, que indica os bdnus,
vantagens ou desvantagens do item para o jogador, podendo ser um aumento de +1
em uma habilidade, por exemplo — lembrando que este bénus sé é dado ao
personagem enquanto estiver utilizando o item.

e Vantagens / Desvantagens: Estas colunas indicam as vantagens e desvantagens do
personagem. Podem ser herdadas da raga ou serem especificas do personagem.

e Bau: Semelhante ao Inventario, com a diferenca de que o bal fica localizado em um
lugar especifico, seja no QG do grupo, na casa do personagem ou em algum outro
lugar de preferéncia do personagem. Ha casos de baus magicos, cujo contetdo é com
partilhado e pode ser acessado de mais de um lugar.

e Aparéncia: Bloco livre em que pode ser desenhado o personagem ou descrito como
texto, assim como a histéria ou pontos interessantes de sua personalidade.

e Anotacgdes: Bloco livre para anotacoes e diversas.

Criando um personagem

A criacdo de personagem com o sistema Inilen RPG é bem simples.
E escolhida a raga do personagem, de acordo com a lista de racas disponiveis.

Sao distribuidos pelo jogador cinco pontos de habilidade entre as habilidades ou resisténcias
disponiveis, além da(s) habilidade(s) dada(s) ao personagem pela sua raga (é possivel, por
exemplo, adicionar mais de um ponto de habilidade em uma habilidade/resisténcia).

Sdo inseridas as vantagens e desvantagens do personagem, de acordo com a raga escolhida e a
descricdo do personagem (é um espaco livre, onde podem ser inseridas quaisquer vantagens
e/ou desvantagens desejadas).

Alguns jogadores podem iniciar j4 com uma bén¢ao divina, mas de modo geral, este espaco
inicia vazio, sendo conquistado no decorrer da aventura.

A vida dos personagens, de modo geral, inicia em 100, mas este valor pode ser ajustado de
acordo com as vantagens e desvantagens, por exemplo.

O dinheiro e o equipamento do personagem sdo decididos pelo mestre e pelo jogador (pode
ser feita uma rolagem de dados para o dinheiro, por exemplo).
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Se o personagem tiver alguma transformacdo, como vampirismo, é possivel utilizar os blocos
Anotag¢des ou Aparéncia para descrever, e inserir vantagens e desvantagens necessarias em
seus respectivos blocos.

Testes

Os testes, de ataques, pericias ou habilidades sdo sempre feitos com o dado d20, ou, em casos
mais necessarios, mais de um dado. O valor necessario varia de acordo com a dificuldade, mas
em testes simples é 12, sendo necessdrio um valor maior de acordo com a dificuldade da a¢3o.

Em casos de magias de ataque, o dano é calculado com um d10, d12 ou d20 (ou mais de um),
de acordo com o nivel da habilidade.

Em casos de armas, o dano varia de acordo com a arma. Em caso de muni¢des, é somado ao
dano da flecha.

Em casos de falha critica (resultado 1 no d20) algo ruim ird acontecer ao personagem, variando
de acordo com a acdo ou habilidade testada.

Em casos de resultado 20 no d20, dependendo do momento, o dano pode ser ignorado, sendo
narrada uma agao épica.

AcOes épicas sdo acdes que ndo necessitam de uma rolagem de dano, o dano dado ao inimigo,
em caso de batalha, sera o maior possivel e, em alguns casos, pode-se ignorar o total de vida
do inimigo (um ataque furtivo que, mesmo com uma adaga, se for feito de forma épica, pode
matar um inimigo grande, independente do dano da arma, por exemplo). A finalizacdo ou nado
do inimigo, em casos de acgbes épicas, fica a cargo do mestre (uma hidra ndo deveria ser
derrotada com um ataque apenas de um herdi de nivel 1, por exemplo, mas se ja foram feitos
varios ataques fortes e a acdo ird contribuir para a diversdo, ai faz sentido, mesmo a hidra
sendo um inimigo bem poderoso, com um valor de vida alto).

Dano Persistente

Em alguns casos os jogadores podem sofrer dano persistente, isto é, sangramento,
congelamento, chamas, falta de ar ou choque. Para isto, a cada turno em que estiver sofrendo
o dano, o jogador rola um d10 de dano persistente, até que a situagdo seja resolvida ou sua
vida ficar menor que zero, chegando a morte do personagem.
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Racas

Tabela rdpida de ragas

e Humanos
o Nenhuma habilidade nem resisténcia especifica.
o Vantagem: 2 Habilidades / Resisténcias extras a escolha.
e Elfos
o Habilidade: Arquearia ou Furtividade ou Diplomacia ou pericia em espadas.
e Elfos da Floresta
o Habilidade: Empatia com Animais ou Agilidade ou Esquiva.
e Elfos da Neve
o Habilidade: FOlego ou Investigacdo ou Resisténcia: Gelo.
e Elfos Negro
o Habilidade: Trevas ou llusdo ou Arrombamento ou Furto.
e Andes
o Habilidade: Forja ou Constituicdo + 1 Pericia em Machados, Martelos ou
Manoplas.
e Gigantes
o Habilidades: Arremesso + Defesa + Constituicdo;
o Desvantagem: -2 Habilidades e resisténcias de conhecimento.
e Fadas
o Habilidade: llusdo ou Persuasdo ou Conjuracao;
o Vantagem: Pode voar.
e Gnhomos
o Habilidade: Musica e Poesia ou Empatia com Animais ou Furtividade;
o Desvantagem: -2 em Constituigao
e Fungis
o Habilidade: Alquimia ou Resisténcia: Venenos;
o Vantagem: Pode enxergar no escuro.
e Angelicais
o Habilidade: Luz ou Intercessdo ou Diplomacia;
o Vantagem: Pode voar.
e Tantanianos (ou felinos)
o Habilidade: Agilidade ou Furtividade;
o Vantagem: Pode cair de lugares altos recebendo até 1d6 de dano.
e Reptilianos
o Habilidade: Eloquéncia ou Persuasdo ou Folego;
o Vantagem: Respira embaixo d’agua.
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Outras racas

e Sereianos

e Faunos (ou satiros)
e Minotauros

e Centauros

e Elfos Selvagens

e Driades
e Orcs
e Goblins
e Kobolds
e Fénix
e Dragdes

e Draconianos*
e Constructos*

Doencas e transformacoes

e Vampiros (vampirismo)

e Lobisomens / Lycans (Licantropia)
e Harpias

e Draconianos

e Constructos

e Deuses

e Demonios

*Podem ser criaturas de outras racas transformadas ou terem nascido / sido criados assim,
porém draconianos e constructos sdo consideradas ragas.
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Tabela de Habilidades

Ataque Magia Conhecimento Fisico

Arma de uma mdo Restauracdo Eloquéncia Esquiva
Arma de duas mdos Conjuragdo Investigagdo Furtividade
Mira Transformagdo Arrombamento Defesa
Arquearia llusdo Furto Constitui¢do
Arremesso Fogo Diplomacia Folego
Pericia em Espadas Agua Facilidade com Maquinas | Agilidade
Pericia em Adagas Vento Empatia com Animais M3os Livres
Pericia em Magas Terra Forja

Pericia em Machados Gelo Musica e Poesia

Pericia em Martelos Metal Desarmar armadilhas

Pericia em Dardos Trevas Intercessdo

Pericia em Bestas Luz Persuasdo

Pericia em Lancas Eletricidade Linguas

Pericia em Armas de Fogo | alquimia

Pericia em Manoplas Pericia em Cajados

Pericia em Varinhas
Encantamento
Tabela de Resisténcias
Ataque Magia Conhecimento Fisico

Arco Transformagdo | Eloquéncia Furtividade

Espadas llusdo Investigagdo Mados Livres

Adagas Fogo Arrombamento

Magas Agua Furto

Machados Vento Diplomacia

Martelos Terra Musica e Poesia

Dardos Gelo Persuasdo

Bestas Metal

Langas Trevas

Armas de Fogo | Luz

Manoplas Eletricidade

Venenos

Versdo 1.2
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Béncdos Divinas

As Béncdos Divinas sdo vantagens adicionadas aos personagens enquanto eles estiverem
”servindo” a determinada divindade ou criatura divina. As Béng¢aos sdo conquistadas rezando
em templos ou altares para as divindades. Estas vantagens vém em forma de pontos
adicionados ou removidos em habilidades e resisténcias, seguindo a lista abaixo, de acordo
com a divindade em questao:

e Deuses Maiores

O

Versdo 1.2

Galiag — Deus do Tempo

+1 Habilidade: Linguas
+1 Resisténcia: Persuasao
-1 Habilidade: Agilidade

Tyana — Deusa da Vida

+1 Habilidade: Restauracao
+1 Habilidade: Conjuracdo
-1 Habilidade: Trevas

Kiruan — Deus da Luz e do Dia

+1 Habilidade: Luz
+1 Resisténcia: Trevas
-1 Habilidade: Furtividade

Jalya — Deusa da Terra e da Fertilidade

+1 Habilidade: Terra
+1 Habilidade: Transformacao
-1 Resisténcia: Venenos

Eryan — Deusa da Sabedoria

+1 Habilidade: Investigagao
+1 Habilidade: Diplomacia
-1 Resisténcia ATAQUE (todas as habilidades)

Farth - Deus da Noite e das Festas

+1 Habilidade: llusdo
+1 Habilidade: Musica e Poesia
-1 Resisténcia: Transformacgao

Angea — Deus da Morte

+1 Habilidade: Alguimia
+1 Habilidade: Encantamento
-1 Resisténcia: CONHECIMENTO (todas as habilidades)

Hamkes — Deus da Guerra

+1 Habilidade: Constituicao
+1 Habilidade: Defesa
-1 Resisténcia: MAGIA (todas as habilidades)

Eggok — Deus do Mal

+1 Habilidade: Trevas

+1 Habilidade: Conjuracgao
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+1 Resisténcia: Luz
-2 Habilidade: Restauragao
-1 Resisténcia: llusao

o Nixus — Desconhecido

+1 Habilidade: Persuasdo

+1 Habilidade: Transformacao
+1 Resisténcia: Diplomacia

-1 Habilidade: Constituicdo

-1 Resisténcia: Furtividade

Deuses Menores

o Turiok - Deus da caca

+1 arquearia
+1 investigacao
-1 eloquéncia

o Minah - Deusa da forja

+1 forja
+1 facilidade com maquinas
-1 diplomacia

o Tumn - Deus das armas

+1 armas de uma mao
+1 armas de duas maos
-1 esquiva

Herdis ou Semideuses

o Daemun — Espirito de Inilen

+1 Habilidade: Restauragao

+1 Habilidade: Arma de uma mao

-1 Resisténcia: Fogo

o Lock — Cavaleiro da Fénix

+1 Habilidade: Pericia em Espadas

+1 Habilidade: Defesa
-1 Resisténcia: Trevas

o Os Sete Divinos

o Os Herdis Antigos

Inilen RPG
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O Uso de Habilidades

Uso Comum

O uso mais comum de habilidades no sistema Inilen é a rolagem de um teste de habilidade.
Por exemplo, um inimigo atacou com sucesso e os heréis precisam fazer um teste de esquiva.
Um herdi com esquiva nivel 2 precisa tirar pelo menos 10 num dado d20 para um teste
simples, pois ele ja possui 2 de habilidade de esquiva, que serd somado ao valor do dado. Se o
personagem nao possui nenhum nivel na habilidade desejada, o valor necessario no dado sera
o total, neste caso, 12.

Nota: Em todos os testes, com sucesso ou falha, é somado 1 de XP ao XP do personagem.

Uso Combinado

Ha casos em que duas habilidades agem em conjunto. E o caso de Arquearia e Mira, por
exemplo. Um jogador que possua nivel 1 em arquearia e nivel 2 em mira, terd um valor de 3
para somar ao valor tirado no dado d20 de teste, ao usar um arco.

Outros exemplos podem ser Pericia em Cajados e Fogo, Arma de Uma Mdo e Pericia em
Espadas, etc.

Nota: O XP adquirido ao usar as habilidades é somado, no caso de arquearia e mira, 2 de XP, 1
para a 19 habilidade e outro para a 29.

Uso Combinado a Itens

Semelhante ao uso combinado entre habilidades, o uso combinado a itens soma o valor da
habilidade ao valor do item encantado ou forjado. Por exemplo, um Amuleto que forneca +1
de Gelo, ou uma bota que forneca +1 em Agilidade ou uma armadura que forneca +3 em
Defesa. O uso de itens pode ser combinado com duas ou mais habilidades também, como por
exemplo: Um herdi com nivel 1 em Pericia em Cajados, nivel 2 em Fogo, um cajado que dé +1
em Fogo e um Robe que dé +1 em Pericia em Cajados terd um total de 5 em habilidades e
itens, sendo necessario tirar 7 em um d20 para uma agdo simples.

Nota: O XP acumulado em uma combinagdo a itens é somente o numero de habilidades
utilizadas na agdo, ndo incluindo nenhum XP pelo item, exceto se o item possuir algo que diga
o contrdrio.

Habilidades Especificas

Algumas habilidades exigem um tratamento especifico para suas agdes.

Nlquimia

A alquimia, criacdo de pog¢des, remédios e venenos, é feita utilizando componentes que
podem ser encontrados no ambiente ou em lojas.

11
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A criagdo das pogdes varia de acordo com o tipo da pogdo, sendo elas:

e Pogdbes de Cura

e Antidotos

e Venenos

e PocOes de Habilidades e Resisténcias
e Poc¢bes Combinadas

E claro que o jogador pode criar outras pocdes, ficando a cargo do mestre os testes de criacdo,
ou ndo, das mesmas.

Pocoes de Cura

Pocdes de cura sdo as mais simples de serem feitas. E feito um teste simples, com um d20 e,
somado ao valor da sua habilidade de Alquimia (com a adicdo de equipamentos, pocdes, etc
qgue aumentem o valor), é dada a quantidade de vida que podera ser recuperada com aquela
pocdo. Por exemplo:

Personagem com nivel 2 de alquimia, com um amuleto que dd mais 1 em alquimia, tirando um
valor 12 no d20, criard uma pogdo que restaura 15 pontos de vida.

Acerto Critico

Se o jogador tirar 20 no teste com o d20, a pocdo de cura ird restaurar o dobro do valor (20 +
nivel + modificadores).

Erro Critico

Se o jogador tirar 1 no teste com o d20, o mestre pode decidir o que ird acontecer. Pode ser
qgue o personagem crie uma pog¢do com resultado aleatdrio, quebre todas as po¢des que
estiver carregando, ateie fogo a si mesmo ou qualquer outra coisa que o mestre imaginar!

Anfidofos
Os antidotos cancelam efeitos de paralisia e dano persistente, como congelamento e chamas.

A alquimia de antidotos segue um teste com o d20 tirando mais que 15 — somando o valor de
alguimia + modificadores, assim como todas outras habilidades.

Assim como pogOes de cura, se houver acerto critico, o jogador duplica o resultado, criando,
assim, dois antidotos e, em caso de erro critico, o mestre decide o que ira acontecer.

Venenos

Venenos sdo poc¢les que causam dano a vida do personagem, ou paralisia do mesmo. Podem
ser derramados em armas, para utilizar em ataques, ou misturar em alguma bebida, por
exemplo.

12
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A alquimia de venenos segue a seguinte légica, de acordo com o nivel da habilidade alquimia
do jogador, somada a modificadores, se o jogador possuir:

e Até nivel 4, é feito um teste com 1 d4
e Até nivel 8, é feito um teste com 1 d8
e Até nivel 10, é feito um teste com 1 d10
e Até nivel 12, é feito um teste com 1 d12
e Até nivel 20, é feito um teste com 1 d20

O valor de resultado do teste serd o dano, em caso de venenos que causem dano, e a metade
arredondada para baixo do valor sera o periodo em turnos.

Exemplos:

Alquimia de um Veneno de Dano:

Nivel 3 de Alquimia, sem modificadores:

Resultado do teste 1 d4: 3

Resultado da Alquimia: Veneno que causa 3 de Dano por 1 turno
Alquimia de um Veneno de Paralisia:

Nivel 7 de Alquimia, com amuleto que adiciona 2 em alquimia:
Resultado do teste 1 d10 (7 Nivel Habilidade + 2 modificador = Nivel 9): 6

Resultado da Alquimia: Veneno que paralisa o alvo por 3 turnos

Pocoées de Habilidades e Resisténcias

As pocbes de habilidades e resisténcias aumentam (ou reduzem, se assim o alquimista criar a
pog¢do) por um turno os valores de habilidades ou resisténcias de quem as tomar.

Sdo pogbes muito poderosas, que requerem um conhecimento na habilidade ou resisténcia
que se deseja ampliar. Dessa forma, para criar uma pogdo que aumente Fogo, por exemplo, o
alquimista precisa, obrigatoriamente, possuir ao menos nivel 1 na habilidade Fogo.

A alquimia de pogdes de habilidades e resisténcias consiste de dois passos:

1. Teste comum, 1 d20 resultando em, no minimo, 13 (somando o valor do dado +
habilidade Alquimia + modificadores)

Nota: Seguindo o mesmo padrdo de pogdes de cura, ao tirar 20 no teste, pode criar duas
pocgdes e, tirando 1, o mestre ird decidir o resultado

13
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2. Poténcia da Pogdo

A poténcia da pocdo se da a partir da habilidade ou resisténcia que se deseja ampliar (ou
reduzir), seguindo uma légica semelhante a criacdo de venenos, com a ressalva de que o valor
do nivel + modificadores de nivel da habilidade desejada é o limite da poténcia da poc¢ao.

Testes de habilidade / resisténcia (com limite = nivel da habilidade desejada no personagem):

e Até nivel 4, é feito um teste com 1 d4
e Até nivel 8, é feito um teste com 1 d8
e Até nivel 10, é feito um teste com 1 d10
e Até nivel 12, é feito um teste com 1 d12
e Até nivel 20, é feito um teste com 1 d20

E possivel criar po¢Ses que aumentam ou reduzem todas as habilidades de cada categoria,
como por exemplo, Magia. Para isto, é necessdrio possuir ao menos nivel 1 em todas as
habilidades da categoria desejada, sendo o menor nivel das habilidades da categoria utilizado
para o teste.

Exemplos:

Alquimia de uma Pogdo de Aumentar Arquearia:
Nivel de Alquimia: 3

Nivel de Arquearia: 2

Teste de cria¢Go: 1 d20 — resultado no minimo 10 (total: 10 do resultado do dado + 3 do nivel
de Alquimia)

Teste da habilidade: 1 d4 — qualquer resultado igual ou maior a 2 resultard em uma pogdo que
aumente 2 niveis, resultando 1 ird aumentar 1 nivel.

Alquimia de uma Pogdo de Reduzir Furtividade:

Nivel de Alquimia: 0

Nivel de Furtividade: 6, com botas que aumentam 1 em Furtividade
Teste de criagdo: 1 d20 — resultado no minimo 13

Teste da habilidade: 1 d8 — resultados 7 ou 8 criam uma po¢lo que aumente 7 niveis,
resultados menores, criam uma pog¢éo com o valor que for tirado no dado.

14
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Alquimia de uma Po¢do de Aumentar Resisténcia a Magia:
Nivel de Alquimia: 15

Menor Nivel das Resisténcias a Magia: 2 — Eletricidade
Sem necessidade de teste de criagdo

Teste da habilidade: 1 d4 — qualquer resultado igual ou maior a 2 resultaré em uma pog¢éo que
aumente 2 niveis, resultando 1 ird aumentar 1 nivel.

Pocoes Combinadas

E possivel criar po¢des que sirvam a dois ou mais propdsitos ao mesmo tempo, como uma
pocdo de cura e restauragdo de paralisia ou um veneno de dano a vida e a habilidade defesa.
As possibilidades sdo infinitas! Para isto, é necessario fazer testes para cada propdsito da
fungdo, com dificuldade 15.

Por exemplo, para criar uma pog¢do que amplie Arquearia e Mira, é necessario fazer dois testes
antes da criacdo da pogdo, um para o primeiro propdsito e outro para o segundo. Apds os
testes, a criacdo da pocdo segue individualmente, isto é, sdo seguidas as regras padrdo para
cada propdsito, neste caso, sdo feitos os testes de alquimia e de arquearia e, em seguida,
outro teste de alquimia e de mira.

Por se tratar de pog¢bGes com multiplos efeitos, este tipo de pocdo é geralmente feito por
alquimistas experientes pois, em caso de falha em um dos testes, a pocdo serd criada apenas
com o(s) propésito(s) que obtiveram sucesso.

Encantamento

A habilidade de Encantamento é uma das habilidades mais importantes para aqueles que
desejam elevar suas outras habilidades mais rapidamente.

Enquanto ao utilizar pog¢Ges de habilidades e resisténcias, o efeito modificador dos testes é
tempordrio, ao encantar um item, o efeito ird durar enquanto o jogador possuir o item, o que
traz uma vantagem grande sobre as po¢des, porém, o encantamento vem também com uma
dificuldade maior.

O encantamento de itens segue uma regra semelhante a criacdo de po¢des de habilidades e
resisténcias, seguindo dois passos: teste de criagdo e poténcia do encantamento.

O teste da criacdo se faz com um teste d20 com dificuldade 15.

A poténcia do encantamento se da a partir da habilidade ou resisténcia que se deseja ampliar
(ou reduzir), onde o valor do nivel + modificadores de nivel da habilidade desejada é o limite
da poténcia do encantamento.
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Para ampliar a poténcia do encantamento é possivel utilizar livros. Livros sdo itens especiais,
que podem ser lidos, ampliando permanentemente o nivel da habilidade ou resisténcia o qual
o livro foi escrito ou guardados para serem utilizados como modificador do resultado final do
encantamento, garantindo que o item encantado tera, ao menos, +1 no nivel da habilidade
desejada.

Nota: Ao utilizar um livro para fazer um encantamento, o livro é descartado, assim como ao
utiliza-lo para ampliar o nivel de uma habilidade no personagem.

Os testes de poténcia do encantamento sao feitos da seguinte forma:

e Até nivel 4, é feito um teste com 1 d4
e Até nivel 8, é feito um teste com 1 d8
e Até nivel 10, é feito um teste com 1 d10
e Até nivel 12, é feito um teste com 1 d12
e Até nivel 20, é feito um teste com 1 d20

Exemplos:

Encantamento de uma Armadura com Resisténcia a Eletricidade:
Nivel de Encantamento: 5

Nivel de Resisténcia a Eletricidade: 2

Teste de cria¢Go: 1 d20 — resultado no minimo 10 (total: 10 do resultado do dado + 5 do nivel
de encantamento)

Teste da habilidade: 1 d4 — resultados 2 ou mais resultam em uma Armadura com +2 de
Resisténcia a Eletricidade

Encantamento de um Arco com dano de Gelo:
Nivel de Encantamento: 3

Nivel de Gelo: 1

Livro de Habilidade Magia: Gelo

Teste de cria¢do: 1 d20 — resultado no minimo 12 (total: 12 de resultado do dado + 3 do nivel
de encantamento)

Sem necessidade de teste de habilidade — valor da habilidade é 1
Uso do Livro de Habilidade Magia: Gelo: +1 no valor final
Resultado: Arco com 2 de dano de Gelo
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Encantamento de uma Tunica de Agilidade:
Nivel de Encantamento: 0

Nivel de Agilidade: 10

Teste de criagdo: 1 d20 — resultado no minimo 15

Teste de habilidade: 1 d10 — resultados irdo criar uma tunica com o valor que for tirado no
dado.

Forja

Forja de itens de acordo com a tabela com o nivel: Teste comum, feito como qualquer outra
habilidade.

O Uso de Resisténcias

Resisténcias sdo utilizadas de forma semelhante a habilidades, com a diferenca de que seu uso
é feito quando o personagem ira sofrer um ataque ou uma acao.

Por exemplo: Resisténcia a Fogo nivel 2 da ao personagem 2 pontos a menos necessarios na
rolagem do d20 quando o personagem sofrer um ataque de chamas.

Nota: O uso de resisténcias, assim como o uso de habilidades, soma XP ao personagem, de
acordo com o numero de resisténcias utilizadas na acdo.

Ataques

Danos fisicos
Danos mdgicos

Itens especiais
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