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REGRAS DE RELACIONAMENTOS

@ Pais: Quando estiver em sua cidade natal, seus pais
o0 ajudarao a se recuperar de estar Faminto, Se- 1
dento ou Cansado. Eles também poderao fornecer
suprimentos ou ferramentas, quando apropriado.
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& Mestre Artesdo: Quando estiver em Lockhaven,
seu mestre fornecera ajuda e suprimentos ade-
quados ao seu oficio.

Posto: Inimigo:
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@ Mentor: Se disponivel, o mentor ajudara apenas
em momentos de grande perigo. Ele nunca fara
seu dever por vocé.
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———— VY @ Amigo: Se disponivel, um amigo ajudard em
RECOMPENSAS Crenga testes para os quais tenha habilidade. }
Desﬁno ggprtijgil[ar‘[.‘n]“ & [nimigo: Um inintligo tentard impedir vocé em G
renca bonifica todas as oportunidades.
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Habilidades
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de e Satide (ndo para recuperagdo).

Doente (vontade Ob 4)
v -1D em Pericias, Natureza, Vonta-
( de e Saiide (nao para recuperagao).
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Habilidades Inerentes Graduagao  Progressao Habilidades Especiais Graduagao Progressao
P:00000 P:0000000000
NATUREZA(RATO) /£330 RECURSOS F: 0000000000
P:00000 . P:0000000000
VONTADE ——— E0000 CIRCULOS ———  F:0000000000
/, P:00000
SAUDE ———  F:0000
Conhecimentos
—S
[ Sucesso | Falha | Destino |Persona Sucesso Falha | Destino |Persona
‘ ’?CCSSO Falha | Destino |Persona ‘Succsso ' Falha ' Destino | Persona
Perici
ericias
Pericia Graduagao Progressao Pericia Graduagao Progressao
P:0O0000 P:0O0000
Guerreiro e F: 0000 Manipulador e F: 0000
P:00000 P:0OO0000
Curandeiro e F: OO00O Orador e F: OO00O
P:00000 P:0O0000
Cacador e F: 0000 Persuasivo e F:0000
P:O0000 P:0O0000
Instrutor ~———  F: 0000 e F: 0000
P:00000 P:0OO0O0O00
Desbravador e F: 0000 ————  F:0000
P:00000 P:00000
Rastreador ~———  F: 0000 e 20000
P:O0000 P:0O0000
Sobrevivencialista e F: 0000 e  F: 0000
P:O0000 P:OO000
Meteorologista e F: 0000 e F:0000
P:O0000 P:0O0000
e F: OOOO e F: OOO00O
J ~
aon 1coes C teristi
( Faminto. Sed. _aractierisiicas
aminfo, Secent == § NOME NIVEL USADA PARA | USADA CONTRA
-1 na disposicio em qualquer
conflito.
, 1:0 220 3:0 o) 000000
\ Irritado (Vontade Ob 2) e
-1 na disposicio em qualquer con- 1:0 2:0 3:0 @) O0000O0O
flito que use Vontade como base.
Cansado (Satide Ob 3) ~mmm 1:0 2:0 3:0 O 000000
-1 na disposicao em qualquer
conflito. 1:0 2:0 3:0 @] OO00000
Ferido (Satide Ob 4)  ~mmr . . .
-1D em Pericias, Natureza, Vonta- 1:0 2:0 3:0 O 000000
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Nivel 3: + I's para qualquer rolagem relacionada.
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BENEFICIOS: Nivel 1: +1D por sessao; Nivel 2: +1D duas vezes por sessao;

Testes Independentes: O jogador deve rolar um nimero de
Testes Versus: O jogador deve obter mais sucessos que
Eu Sou Sabio: Vocé ajuda um colega de equipe com um

Trabalho em Equipe: Ajuda de outro jogador adiciona + 1D

A Natureza do Rato 'po({e ser usada para fugir. escalar,

Agindo de acordo com sua Natureza: Use Natureza ao

Agindo contra sua Natureza: Use Natureza ao invés de

Ativar Natureza: Vocé pode gastar um Ponto de Persona

Progressao requer: Testes bem-sucedidos iguais a graduagao

Aprender uma nova Pericia requer: Testes com Sorte de

2:
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: -1D para qualquer teste bonifica com uma marca para o i

: Desempatar um teste versus a favor do oponente bonifica

: Um teste durante o Turno do Jogador custa uma marca.
: Recuperar durante o Turno do Mestre custa duas marcas. 4
: Aumentar uma caracteristica pelo restante da sessao
custa trés.
2/4: Recarregar uma caracteristica nivel | utilizada custa
duas marcas, nivel 2 custa quatro marcas.

Mouse Guard

REGRAS BASICAS DOS DADOS 1

Ao realizar um teste, role a quunﬁ({m{e de dados
[istado em sua habilidade ou pericia.

A

sucessos (4 ou maior) igual ao obstaculo.
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seu oponente. )

P P

Conhecimento relacionado (adicione + 1D)

>

REGRAS DE NATUREZA

esconder-se e forragear.

L

invés de uma Pericia.

uma Pericia. Se o teste falhar, a Natureza é reduzida pela
margem de falha.
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A

para adicionar sua graduagao de Natureza a qualquer
teste de habilidade ou pericia (exceto Recursos e Circulos).
Se o teste for contra sua natureza, a habilidade ¢ automati-
camente reduzida em 1. Se o teste falhar, seja de acordo ou
contra a Natureza, ela é reduzida pela margem de falha.

REGRAS DE PROGRESSAO

S = Sucesso; testes bem-sucedidos.

F= Falha; testes mal-sucedidos.

R

da pericia e testes com falha iguais a graduagao menos 1.

Principiante iguais a graduagao de Natureza.

USANDO CARACTERISITICAS
E MARCAS

Ganhando Marcas ao usar Caracteristicas contra si

mesmo no Turno do Mestre

Turno do Jogador.

+ 2D ao teste versus do oponente bonifica com duas
marcas para o Turno do Jogador.

com duas marcas para o Turno do Jogador.

Gastando Marcas




