PERÍCIAS

	Perícia
	Hab
	S/T
	Pen.
	Classes

	Abrir Fechaduras
	Des
	N
	N
	Lad

	Acrobacia
	Des
	N
	S
	Brd, Lad, Mng

	Adestrar Animais
	Car
	N
	N
	Bbn, Drd, Gue, Pal, Rgr

	Alquimia
	Int
	N
	N
	Brd, Fet, Mag

	Arte da Fuga
	Des
	S
	S
	Brd, Lad, Mng

	Atuação
	Car
	S
	N
	Brd, Lad, Mng

	Avaliação
	Int
	S
	N
	Brd, Lad

	Blefar
	Car
	S
	N
	Brd, Clr**, Lad

	Cavalgar (...)
	Des
	S
	N
	Bbn, Gue, Pal, Rgr

	Concentração
	Cons
	S
	N
	Brd, Clr, Drd, Fet, Mag, Mng, Pal, Rgr

	Conhecimento (arcano)
	Int
	N
	N
	Brd, Clr, Fet, Mag, Mng

	Conhecimento (arquitetura e engenharia)
	Int
	N
	N
	Brd, Mag

	Conhecimento (geografia)
	Int
	N
	N
	Brd, Mag

	Conhecimento (história)
	Int
	N
	N
	Brd, Mag

	Conhecimento (local)
	Int
	N
	N
	Brd, Mag

	Conhecimento (natureza)
	Int
	N
	N
	Brd, Drd, Mag, Rgr, Clr*

	Conhecimento (nobreza e realeza)
	Int
	N
	N
	Brd, Mag

	Conhecimento (os planos)
	Int
	N
	N
	Brd, Mag

	Conhecimento (religião)
	Int
	N
	N
	Brd, Clr, Mag, Pal

	Cura
	Sab
	S
	N
	Clr, Drd, Pal, Rgr

	Decifrar Escrita (exclusiva)
	Int
	N
	N
	Brd, Lad

	Diplomacia
	Car
	S
	N
	Brd, Clr, Drd, Lad, Mng, Pal

	Disfarce
	Car
	S
	N
	Brd, Clr**, Lad

	Empatia com Animais (exclusiva)
	Car
	N
	N
	Drd, Rgr

	Equilíbrio
	Des
	S
	S
	Brd, Lad, Mng

	Escalar
	For
	S
	S
	Bbn, Brd, Gue, Lad, Mng, Rgr

	Esconder-se
	Des
	S
	S
	Brd, Clr**, Lad, Mng, Rgr

	Espionar (exclusiva)
	Int
	S
	N
	Brd, Clr, Drd, Fet, Mag

	Falar Idioma
	Int
	N
	N
	Brd

	Falsificação
	Int
	S
	N
	Lad

	Furtividade
	Des
	S
	S
	Brd, Lad, Mng, Rgr

	Identificar Magia
	Int
	N
	N
	Brd, Clr, Drd, Fet, Mag

	Intimidação
	Car
	S
	N
	Bbn, Lad

	Ler Lábios (exclusiva)
	Int
	N
	N
	Lad

	Mensagens Secretas
	Sab
	N
	N
	Lad

	Natação
	For
	S
	N
	Bbn, Brd, Drd, Gue, Lad, Mng, Rgr

	Observar
	Sab
	S
	N
	Rgr, Lad

	Obter Informações
	Car
	S
	N
	Lad

	Ofício
	Int
	S
	N
	Todas as classes menos D. das Sombras e Sábio

	Operar Mecanismo
	Int
	N
	N
	Lad

	Ouvir
	Sab
	S
	N
	Bbn, Brd, Mng, Rgr, Lad

	Procurar
	Int
	S
	N
	Lad, Rgr

	Profissão
	Sab
	N
	N
	Brd, Clr, Drd, Fet, Lad, Mag, Mng, Rgr

	Punga
	Des
	N
	S
	Brd, Lad

	Saltar
	For
	S
	N
	Bbn, Brd, Gue, Lad, Mng

	Senso de Direção
	Sab
	N
	N
	Bbn, Brd, Drd, Lad, Rgr

	Sentir Motivação
	Sab
	S
	N
	Brd, Lad

	Sobrevivência
	Sab
	S
	N
	Bbn, Clr***, Drd, Rgr

	Usar Cordas
	Des
	S
	N
	Lad, Rgr

	Usar Instrumento Mágico (exclusiva)
	Car
	N
	N
	Brd, Lad


Legenda: [ S/T: Pode ser usada sem treinamento; Pen.: Penalidade por armadura se aplica. ]  ***Apenas Clérigos com o domínio da Viagem.

*Apenas Clérigos com o domínio dos Animais ou das Plantas. **Apenas Clérigos com o domínio da Enganação. 

Teste de Perícia: 1d20 + mod. habilidade + graduações + outros modificadores aplicáveis.

Pontos de Perícia: Os pontos de perícia com os quais um personagem de 1o. nível começa são iguais a 4 vezes o valor de pontos de perícia por nível, mais 4 se humano. Cada ponto de perícia compra 1 graduação de perícia de classe ou ½ graduação de perícia de outra classe.

Pontos de Perícia por Nível: Iguais ao modificador de Inteligência mais o número básico: 2 para Clérigo, Guerreiro, Mago, Paladino, Adepto, Batalhador, Defensor Anão*, Guarda Negro* e Plebeu; 4 para Bárbaro, Bardo, Druida, Monge, Ranger, Aristocrata, Arqueiro Arcano*, Assassino* e Sábio*; 6 para Dançarino das Trevas* e Perito; e 8 para Ladino. (Classes em itálico são classes especiais; as marcadas com asterisco são de prestígio, enquanto as demais são de NPCs.)
Graduações máximas: A graduação máxima que um personagem pode ter numa dada perícia de classe é seu nível+3. Para perícias comuns, a graduação máxima é metade desse valor.

Disputas de Perícia: Quando você usa uma perícia à qual um personagem ou criatura pode contra-atacar através do uso bem-sucedido de outra perícia, haverá disputas de perícia. Exemplos: Blefar contra Sentir Motivação; Usar Cordas contra Escapar; Furtividade contra Ouvir; e Punga contra Observar.
Tomando 10: Se um personagem tentando uma perícia não está sob tensão nem está sendo distraído, então em vez de jogar um d20, você simplesmente adiciona todos os seus modificadores a 10 -- e se este total for igual ou maior que a Classe de Dificuldade, a tarefa tem êxito.

Tomando 20: Se um personagem tem o luxo de passar 20 vezes mais tempo que o normal para uma tarefa, proceda como acima mas adicione seus bônus a 20.

Sucesso e Falha: Para perícias, pelo menos, "uma jogada de '1' não é uma falha automática, e uma jogada de '20' não é um sucesso automático".

