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Por exemplo, se um personagem tenta subir um 

penhasco perigoso, o Mestre pode pedir um teste de Força 

(Atletismo). Se o personagem for proficiente em 

Atletismo, o bônus de proficiência do personagem é 

adicionado ao teste. Se o personagem não possui 

proficiência em Atletismo, ele realiza apenas um teste de 

Força normal. 

VARIAÇÃO: PERÍCIAS COM HABILIDADES DIFERENTES

Normalmente, a proficiência em uma perícia só se aplica 
a um tipo específico de teste de habilidade. Proficiência 
em Atletismo, por exemplo, geralmente se aplica a testes 
de Força. Em algumas situações, no entanto, a sua 
proficiência pode razoavelmente se aplicar a um tipo 
diferente de teste. Nesses casos, o Mestre pode pedir um 
teste usando uma combinação incomum de habilidade e 
perícia, ou o jogador pode perguntar ao seu Mestre se 
pode aplicar uma proficiência para um teste diferente. 
Por exemplo, se o jogador tiver que nadar de uma ilha 
para o continente, o Mestre pode pedir um teste de 
Constituição para ver se ele tem a energia necessária 
para realizar a tarefa. Neste caso, o Mestre pode permitir 
que o jogador aplique sua proficiência em Atletismo e 
pedir um teste de Constituição (Atletismo). Então, se o 
jogador for proficiente em Atletismo, ele pode aplicar seu 
bônus de proficiência para o teste de Constituição, assim 
como ele faria para um teste de Força (Atletismo). Da 
mesma forma, quando o guerreiro anão usa uma exibição 
de força bruta para intimidar um inimigo, o Mestre pode 
pedir um teste de Força (Intimidação), apesar de 
Intimidação ser normalmente associada com o Carisma. 

TESTES PASSIVOS 

Um teste passivo é um tipo especial de teste de habilidade 
que não envolve rolagens de dado. Esse teste pode 
representar o resultado médio de uma tarefa feita 
repetidamente, tal como a procura de portas secretas 
várias vezes ou quando o Mestre quer determinar 
secretamente se os personagens obtiveram sucesso em 
uma tarefa sem rolagem de dado, como perceber um 
monstro escondido. 

Veja como determinar o valor total do teste passivo de 
um personagem: 

10 + todos os modificadores que se aplicam 
normalmente ao teste 

Se o personagem tem vantagem no teste, adicione 5. 
Se possuir desvantagem, subtraia 5. A mecânica de jogo 
refere-se ao total do teste passivo como valor.  

Por exemplo, se um personagem de 1º nível possui 
Sabedoria 15 e tem proficiência em Percepção, ele terá 
uma Sabedoria (Percepção) Passiva com valor de 14. 

As regras sobre esconder-se na seção "Destreza" 
abaixo, dependem de testes passivos, assim como as 
regras de exploração no capítulo 8. 

TRABALHO EM EQUIPE 

Algumas vezes, dois ou mais personagens se unem para 
tentar realizar uma tarefa. O personagem que está 
liderando o esforço – ou aquele que possui o maior 
modificador de habilidade – pode fazer um teste de 
habilidade com vantagem, o que reflete a ajuda prestada 
pelos outros personagens. Em combate, isso requer a ação 
Ajudar (veja o capítulo 9). 

Um personagem só pode fornecer ajuda em uma tarefa 
que ele poderia tentar sozinho. Por exemplo, tentar abrir 
uma fechadura requer proficiência com ferramentas de 

ladrão, então um personagem que não tenha essa 
proficiência não pode ajudar outro personagem na tarefa. 
Além disso, um personagem pode ajudar apenas quando 
dois ou mais indivíduos trabalhando juntos seria 
realmente produtivo. Algumas tarefas, tais como enfiar 
uma linha em uma agulha, não se tornam mais fáceis com 
ajuda. 

TESTES EM GRUPO

Quando um número de indivíduos está tentando realizar 
algo como um grupo, o Mestre pode pedir um teste de 
habilidade do grupo. Em tal situação, os personagens que 
são hábeis em uma determinada tarefa ajudam a cobrir 
aqueles que não são. 

Para fazer um teste de habilidade do grupo, todos no 
grupo realizam um teste de habilidade. Se pelo menos 
metade do grupo for bem sucedido, o grupo tem sucesso. 
Caso contrário, o grupo fracassa. 

Testes de grupo não são frequentes e são mais úteis 
quando todos os personagens obtêm sucesso ou fracassam 
como grupo. Por exemplo, quando os aventureiros estão 
navegando através de um pântano, o Mestre pode pedir 
um teste de Sabedoria (Sobrevivência) do grupo para 
verificar se os personagens podem evitar areia movediça, 
buracos e outros perigos naturais do ambiente. Se pelo 
menos metade do grupo for bem sucedido, os personagens 
que obtiveram sucesso são capazes de orientar seus 
companheiros para fora do perigo. Caso contrário, o grupo 
se depara com um desses perigos. 

USANDO CADA HABILIDADE 
Cada tarefa que um personagem ou monstro pode tentar 

durante o jogo é coberta por uma das seis habilidades. 

Essa seção explica mais detalhadamente o que essas 

habilidades medem e as formas que elas são utilizadas no 

jogo. 

FORÇA 

A Força mede a potência física, treinamento atlético, e a 

extensão da força bruta que você pode exercer. 

TESTES DE FORÇA

Um teste de Força representa qualquer tentativa de 
levantar, empurrar, puxar ou quebrar alguma coisa, 
forçar seu corpo através de um espaço ou outra forma de 
aplicar a força bruta para resolver uma situação. A 
perícia Atletismo reflete aptidão em certos tipos de testes 
de Força. 

Atletismo. Um teste de Força (Atletismo) abrange as 
situações difíceis que você encontra ao escalar, saltar ou 
nadar. Os exemplos incluem as seguintes atividades: 

• Você tenta escalar um penhasco natural ou
escorregadio, evitar perigos enquanto escala uma
parede, ou agarrar-se a uma superfície quando algo
está tentando derrubá-lo.

• Você tenta saltar uma distância excepcionalmente
longa ou executar um salto em altura.

• Você luta para nadar ou manter-se à tona em
corredeiras traiçoeiras, ondas agitadas pela
tempestade ou áreas com algas espessas. Ou outra
criatura tenta empurrá-lo ou puxá-lo debaixo da água
ou interferir de outra forma em sua natação.

Outros Testes de Força. O Mestre também pode

pedir um teste de Força quando você tenta realizar uma 

das seguintes tarefas: 
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• Forçar para abrir uma porta emperrada, trancada ou

bloqueada

• Libertar-se de amarras

• Forçar-se através de um túnel que é muito pequeno

• Segurar-se em um vagão enquanto é arrastado atrás

dele

• Tombar uma estátua

• Impedir uma grande pedra de rolar

JOGADAS DE ATAQUE E DANO

Você adiciona seu modificador de Força em suas jogadas 

de ataque e dano quando estiver atacando com uma arma 

corpo-a-corpo, tal como uma maça, um machado de guerra 

ou uma azagaia. Você usa armas de ataque corpo-a-corpo 

para realizar ataques em um combate corpo-a-corpo e 

algumas dessas armas podem ser arremessadas para 

realizar um ataque à distância. 

ERGUENDO E CARREGANDO

Seu valor de Força determina a quantidade de peso que 
você pode suportar. Os termos a seguir definem o que 
você pode levantar ou carregar. 

Capacidade de Carga. Sua capacidade de carga 
máxima é igual a 7,5 vezes o seu valor de Força. Esse é o 
peso em kg que você pode carregar, o que é alto o 
suficiente para que a maioria dos personagens 
geralmente não tenha que se preocupar com isso. 

Puxar, Arrastar e Levantar. Você pode arrastar, 
puxar ou erguer um peso em kg até duas vezes a sua 
capacidade de carga (ou 15 vezes o seu valor de Força). Ao 
empurrar ou arrastar um peso superior a sua capacidade 
de carga, o seu deslocamento é reduzido para 1,5 metro. 

Tamanho e Força. Criaturas grandes podem 
suportar mais peso, enquanto que criaturas Miúdas 
podem carregar menos. Para cada categoria de tamanho 
acima de Médio, a capacidade de carga da criatura é 
dobrada, assim como o montante de peso que ela pode 
empurrar, puxar ou levantar. Para uma criatura Miúda, 
esses pesos são reduzidos pela metade. 

VARIAÇÃO: SOBRECARGA

As regras para erguer e carregar são intencionalmente 
simples. Se você está à procura de regras mais detalhadas 
para determinar como um personagem é prejudicado pelo 
peso do equipamento que ele carrega, eis aqui uma 
variação das regras. Quando você usar essa variação, 
ignore a coluna Força da tabela Armaduras no capítulo 5. 

Se você carregar peso em kg superior a 2,5 vezes o seu 
valor de Força, você está com sobrecarga, o que significa 
que o seu deslocamento diminui 3 metros. 

Se você carregar um peso em kg que exceda em 5 vezes 
o seu valor de Força até a sua capacidade de carga
máxima (7,5 vezes o valor de Força), você está com 
sobrecarga pesada, o que significa que seu 
deslocamento diminui 6 metros e você tem desvantagem 
em testes de habilidade, jogadas de ataque e testes de 
resistência que usem Força, Destreza ou Constituição. 

DESTREZA 

A Destreza mede a agilidade, os reflexos e o equilíbrio. 

TESTES DE DESTREZA

Um teste de Destreza representa a tentativa de se mover 
com agilidade, rapidez ou em silêncio, ou para evitar cair 
quando você andar por uma estrada traiçoeira. As 
perícias Acrobacia, Furtividade e Prestidigitação, 
refletem aptidão em certos tipos de testes de Destreza. 

Acrobacia. Um teste de Destreza (Acrobacia) abrange 
uma tentativa de permanecer de pé em uma situação 
complicada, como tentar correr sobre uma camada de 
gelo, equilibrar-se na corda bamba ou ficar de pé no 
convés de um navio que balança. O Mestre também pode 
pedir um teste de Destreza (Acrobacia) para ver se você é 
capaz de realizar acrobacias, como cambalhotas e saltos 
mortais. 

Furtividade. Um teste de Destreza (Furtividade) é 
realizado para tentar esconder-se de inimigos, esgueirar-
se por guardas, escapar sem ser notado, ou aproximar-se 
de alguém sem ser visto ou ouvido. 
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Prestidigitação. Sempre que você tentar realizar um 
ato de prestidigitação ou de trapaça manual, como 
plantar alguma coisa em outra pessoa ou esconder um 
objeto em sua roupa, você deve fazer um teste de Destreza 
(Prestidigitação). O Mestre também pode pedir um teste 
de Destreza (Prestidigitação) para determinar se você 
pode roubar uma bolsa de moedas de outra pessoa ou 
pegar algo do bolso de outra pessoa. 

Outros Testes de Destreza. O Mestre pode pedir um 
teste de Destreza quando você tentar realizar uma das 
seguintes tarefas: 

• Controlar uma carruagem muito carregada em uma

ladeira

• Dirigir uma biga em uma curva acentuada

• Abrir uma fechadura

• Desarmar uma armadilha

• Amarrar um prisioneiro com segurança

• Escapar de amarras

• Tocar um instrumento de cordas

• Criar um objeto pequeno ou detalhado

JOGADAS DE ATAQUE E DANO

Você adiciona seu modificador de Destreza em suas 

jogadas de ataque e dano quando estiver atacando com 

armas à distância, como uma funda ou um arco longo. 

Você também pode adicionar seu modificador de Destreza 

em suas jogadas de ataque e dano quando estiver 

atacando com uma arma corpo-a-corpo que possuir a 

propriedade acuidade, como uma adaga ou uma rapieira. 

ESCONDENDO-SE 

Quando você tenta se esconder, você deve fazer um teste de 
Destreza (Furtividade). Até que você seja descoberto ou pare de 
se esconder, o resultado desse teste é resistido por um teste de 
Sabedoria (Percepção) de qualquer criatura que procure 
ativamente por sinais de sua presença. O Mestre decide quando 
as circunstâncias são apropriadas. 

Você não pode se esconder de uma criatura que possa vê-lo 
claramente, e se fizer algum barulho (como gritar um aviso ou 
derrubar um vaso), o barulho denuncia sua posição. Uma criatura 
invisível não pode ser vista, assim ela sempre pode tentar se 
esconder. No entanto, os sinais de sua passagem ainda podem ser 
notados e ela ainda deve permanecer em silêncio. 

Em combate, a maioria das criaturas está alerta para sinais de 
perigo ao seu redor, então, se você sair de seu esconderijo e se 
aproximar de uma criatura, ela normalmente o verá. No entanto, 
em determinadas circunstâncias, o Mestre pode permitir que você 
permaneça escondido enquanto se aproxima de uma criatura que 
está distraída, o que concede a você vantagem em um ataque 
antes de ser visto. 

Percepção Passiva. Quando você se esconde, há uma chance 
de que alguém perceba você mesmo se não estiverem procurar 
ativamente. Para determinar se uma criatura percebe você 
escondido, o Mestre compara o resultado do seu teste de 
Destreza (Furtividade) com o valor da Sabedoria (Percepção) 
Passiva da criatura (que equivale a 10 + modificador de Sabedoria 
da criatura), bem como quaisquer outros bônus ou penalidades. 
Se a criatura possuir vantagem, adicione 5. Para desvantagem, 
subtraia 5. 

Por exemplo, se um personagem de 1° nível (com um bônus 
de proficiência de +2) possui uma Sabedoria 15 (modificador de 
+2) e proficiência em Percepção, sua Sabedoria (Percepção) 
Passiva será 14. 

O que você pode ver? Um dos principais fatores para 
determinar se você pode encontrar uma criatura ou objeto 
escondido é o quão bem ele pode enxergar em uma área, que 
pode ser escuridão leve até a escuridão densa, como explicado no 
capítulo 8. 

CLASSE DE ARMADURA

Dependendo da armadura que você usa, você pode 
adicionar uma parte ou todo o seu modificador de 
Destreza à sua Classe de Armadura, como descrito no 
capítulo 5. 

INICIATIVA

No início de todos os combates, você joga sua iniciativa 
realizando um teste de Destreza. A iniciativa determina a 
ordem dos turnos das criaturas envolvidas no combate, 
como descrito no capítulo 9. 

CONSTITUIÇÃO 

A Constituição mede a saúde, a resistência e a força vital. 

TESTES DE CONSTITUIÇÃO

Testes de Constituição são incomuns e nenhuma perícia 
se aplica a eles, porque a resistência representada por 
essa habilidade é, em grande parte, passiva em vez de 
envolver um esforço específico por parte de um 
personagem ou monstro. No entanto, um teste de 
Constituição pode representar uma tentativa de você ir 
além dos limites normais. 

O Mestre pode pedir um teste de Constituição quando 
você tentar realizar uma das seguintes tarefas: 

• Segurar a respiração
• Marchar ou trabalhar por horas sem descanso
• Ficar sem dormir
• Sobreviver sem comida ou água
• Beber uma caneca de cerveja de uma só vez

PONTOS DE VIDA

O modificador de Constituição contribui para os seus 
pontos de vida. Normalmente, você adiciona seu 
modificador de Constituição para cada Dado de Vida que 
jogar para seus pontos de vida. 

Se o modificador de Constituição mudar, o seu máximo 
de pontos de vida também muda, como se você tivesse o 
novo modificador desde o 1º nível. Por exemplo, se você 
aumentar seu valor de Constituição quando atingir o 4° 
nível e o modificador de Constituição subir de +1 para +2, 
você deve ajustar seu máximo de pontos de vida como se o 
modificador sempre tivesse sido +2. Então, você adiciona 
3 pontos de vida para os seus três primeiros níveis, e em 
seguida, joga seus pontos de vida para o 4° nível usando o 
novo modificador. Ou se você está no 7° nível e algum 
efeito reduzir seu valor de Constituição de modo a reduzir 
seu modificador em 1, seu máximo de pontos de vida será 
reduzido em 7. 

INTELIGÊNCIA 

A Inteligência mede a acuidade mental, precisão da 

memória e a habilidade de raciocinar. 

TESTES DE INTELIGÊNCIA

Um teste de Inteligência entra em jogo quando você 

precisa usar a lógica, estudo, memória ou raciocínio 

dedutivo. As perícias Arcanismo, História, Investigação, 

Natureza e Religião refletem aptidão em certos tipos de 

testes de Inteligência. 

Arcanismo. Um teste de Inteligência (Arcanismo) 
mede conhecimento sobre magias, itens mágicos, símbolos 
sobrenaturais, tradições mágicas, os planos de existência 
e os habitantes desses planos. 

História. Um teste de Inteligência (História) mede o 
conhecimento sobre eventos históricos, pessoas lendárias, 
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reinos antigos, disputas passadas, guerras recentes e 
civilizações perdidas. 

Investigação. Quando você olha ao redor em busca de 
pistas e faz deduções com base nesses indícios, você 
realiza um teste de Inteligência (Investigação). Você pode 
deduzir a localização de um objeto escondido, discernir, a 
partir da aparência de um ferimento, que tipo de arma o 
causou, ou determinar o ponto mais fraco em um túnel 
que poderia causar o seu colapso. Debruçar-se sobre 
pergaminhos antigos em busca de um fragmento 
escondido de conhecimento também pode necessitar um 
teste de Inteligência (Investigação). 

Natureza. Um teste de Inteligência (Natureza) mede 
o conhecimento sobre terreno, plantas e animais, clima e
ciclos naturais. 

Religião. Um teste de Inteligência (Religião) mede o 
conhecimento de lendas sobre divindades, rituais e 
orações, hierarquias religiosas, símbolos sagrados e 
práticas de cultos secretos. 

Outros Testes de Inteligência. O Mestre pode pedir 
um teste de Inteligência quando você tentar realizar uma 
das seguintes tarefas: 

• Comunicar-se com uma criatura sem usar palavras
• Estimar o valor de um item precioso
• Conseguir um disfarce para fazer-se passar por um

guarda da cidade
• Forjar um documento
• Recordar conhecimento sobre um ofício ou profissão
• Vencer um jogo de habilidade

HABILIDADE DE CONJURAÇÃO

Magos usam Inteligência como sua habilidade para 

conjurar magias, o que ajuda a determinar a CD dos 

testes de resistência de suas magias. 

SABEDORIA 

A Sabedoria reflete como você está em sintonia com o 

mundo ao seu redor e representa percepção e intuição. 

TESTES DE SABEDORIA

Um teste de Sabedoria pode refletir um esforço para ler a 
linguagem corporal, entender os sentimentos de alguém, 
perceber coisas sobre o meio ambiente ou cuidar de uma 
pessoa ferida. As perícias Adestrar Animais, Intuição, 
Medicina, Percepção e Sobrevivência refletem aptidão em 
certos tipos de testes de Sabedoria. 

Adestrar Animais. Quando houver a necessidade de 
saber se você pode acalmar um animal domesticado, 
impedir uma montaria de se assustar, ou intuir as 
intenções de um animal, o Mestre pode pedir um teste de 
Sabedoria (Adestrar Animais). Você também realiza um 
teste de Sabedoria (Adestrar Animais) para controlar sua 
montaria ao tentar uma manobra arriscada. 

Intuição. Um teste de Sabedoria (Intuição) decide se 
você pode determinar as verdadeiras intenções de uma 
criatura, perceber uma mentira ou prever o próximo 
movimento de alguém. Fazer isso envolve recolher pistas 
a partir da linguagem corporal, os hábitos da fala e as 
mudanças nos maneirismos. 

Medicina. Um teste de Sabedoria (Medicina) permite 
tentar estabilizar um companheiro que está morrendo ou 
diagnosticar uma doença. 

Percepção. Um teste de Sabedoria (Percepção) 
permite observar, ouvir ou detectar a presença de alguma 
coisa de outra forma. A percepção mede a consciência 
geral do que está acontecendo ao seu redor e a acuidade 

ENCONTRANDO UM OBJETO ESCONDIDO 

Quando seu personagem procura por um objeto escondido, como 
uma porta secreta ou uma armadilha, o Mestre normalmente 
pede para que você realize um teste de Sabedoria (Percepção). 
Esse teste pode ser usado para encontrar detalhes escondidos ou 
outras informações e dicas que você poderia ignorar. 

Na maioria dos casos, você precisa dizer o local onde ele está 
procurando para que o Mestre possa determinar suas chances de 
sucesso. Por exemplo, uma chave está escondida debaixo de um 
conjunto de roupas dobradas na gaveta de uma cômoda. Se você 
disser ao Mestre que está andando pela sala, olhando para as 
paredes e móveis em busca de pistas, você não terá chance de 
encontrar a chave, independentemente do resultado do seu teste 
de Sabedoria (Percepção). Você teria que especificar que estava 
abrindo as gavetas ou procurando na cômoda para ter alguma 
chance de sucesso. 

de seus sentidos. Por exemplo, você pode tentar ouvir 
uma conversa através de uma porta fechada, bisbilhotar 
sob uma janela aberta ou ouvir monstros movendo-se 
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comerciante, ganhar dinheiro através de jogos de azar, 
usar um disfarce, amenizar as suspeitas de alguém com 
falsas garantias ou manter uma cara séria ao contar uma 
mentira descarada. 

Intimidação. Ao tentar influenciar alguém através 
de ameaças abertas, ações hostis e violência física, o 
Mestre pode pedir a realização de um teste de Carisma 
(Intimidação). Exemplos incluem tentar arrancar 
informações de um prisioneiro, convencer bandidos de rua 
a recuar de um confronto ou usar uma garrafa quebrada 
para convencer um vizir sarcástico a reconsiderar uma 
decisão. 

Persuasão. Quando você tenta influenciar alguém ou 
um grupo de pessoas com tato, delicadeza ou boa índole, o 
Mestre pode pedir para você fazer de um teste de Carisma 
(Persuasão). Normalmente, você usa a Persuasão quando 
está agindo de boa-fé, para promover amizades, fazer 
pedidos cordiais ou exibir a etiqueta apropriada.  

Exemplos de persuadir os outros incluem convencer 
um mordomo a deixar seu grupo ver o rei, negociar a paz 
entre duas tribos em conflito ou inspirar uma multidão de 
pessoas da cidade. 

Outros Testes de Carisma. O Mestre pode pedir um 
teste de Carisma quando o jogador tentar realizar uma 
das seguintes tarefas: 

• Achar a melhor pessoa para saber sobre notícias,
rumores e boatos

• Misturar-se na multidão para descobrir os temas
centrais da conversa

HABILIDADE DE CONJURAÇÃO

Bardos, Bruxos, Feiticeiros e Paladinos usam Carisma 

como sua habilidade para conjurar magias, o que ajuda a 

determinar a CD dos testes de resistência de suas magias. 

TESTES DE RESISTÊNCIA 
Um teste de resistência – também chamado de resistência 
– representa uma tentativa de resistir a uma magia, uma
armadilha, um veneno, uma doença ou uma ameaça 
similar. Você normalmente não decide fazer um teste de 
resistência, você é forçado a fazer um, porque seu 
personagem ou monstro corre risco de sofrer algum mal. 

Para fazer um teste de resistência, jogue um d20 e 
adicione o modificador de habilidade apropriado. Por 
exemplo, você usa seu modificador de Destreza para um 
teste de resistência de Destreza. 

Um teste de resistência pode ser modificado por um 
bônus ou penalidade situacional e pode ser afetado por 
vantagem ou desvantagem, conforme determinado pelo 
Mestre. 

Cada classe concede proficiência em pelo menos dois 
testes de resistência. O mago é proficiente em testes de 
resistência de Inteligência e Sabedoria. Tal como a 
proficiência em perícia, proficiência em teste de 
resistência permite que você adicione seu bônus de 
proficiência nos testes de resistência feitos usando uma 
habilidade particular. Alguns monstros também possuem 
proficiência em testes de resistência. 

A Classe de Dificuldade de um teste de resistência é 
determinada pelo efeito que a provocou. Por exemplo, a 
CD para um teste de resistência causado por uma magia é 
determinada pela habilidade de conjuração de quem a 
conjurou e seu bônus de proficiência. 

O resultado de um sucesso ou fracasso em um teste de 
resistência também é detalhado no efeito que o provocou. 
Geralmente, um teste bem sucedido significa que a 
criatura não sofreu nenhum dano ou sofreu um dano 
reduzido, proveniente do efeito. 


