MOUSE GUARD RPG -~ PLANILHA DO MESTRE

SEHTATATA AT AT, SEAGH GRS
‘%

Pais:
Mestre Artesdo:

Crenca:
OBje{ioo:

Q Instinto:
~* Nome do Jogcu{or:

Pais:

C Nome ({0 JOgCI.('IOP:
\

v
¢

/
\) Mestre Artesdo:

Crenca:
9 OBjeﬁoo:

Instinto:
Q Nome do Jogcu{or:
\ Pais:

Mestre Artesdo:

\ Crenca:
Q OBjeﬁoo:
!3 Nome do Jogm{or:

‘; Pais:
\ Mestre Artesdo:

Crenca:
O[)jeﬁoo:

g Nome ({0 JOgd({OI‘:

Pais:

Mestre Artesdo:

‘ﬂ- Crenca:
Q)‘ OBjeﬁoo:
\ Instinto:

g@\/@/d@/d@/

Nome ({0 Personagem:

Lar:
Mentor:

Nome ({0 Personagem:

Lar:
Mentor:

Nome ({0 Per.ronagem:

Lar:
Mentor:

Nome ({0 Per.ronagem:

Lar:
Mentor:

Nome ({O Personagem:

Lar:
Mentor:

Faltou a Sessdo/ Pré[ogo:
Especia[k{m{e:

Amigo: Inimigo:

Faltou a Sessdo/ Pré[ogo:
Especia[idat{e:

Amigo: Inimigo:

Faltou a Sessdo/ Préfogo:
E:pecia[h{at{e:

Amigo: Inimigo:

Faltou a Sessdo/ Pré[ogo:
Especia[it{ac[e:

Amigo: Inimigo:

Faltou a Sessao/ Préfogo:
Especia[it{m{e:

Amigo: Inimigo:

L




MISSAO

Escolha obstaculos (comece com dois de
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PROCEDIMENTOS DA

@ SESSAO
Declare o Clima
~

Consulte o clima por estagao no capitulo
Estacoes

v/
'\)
9 Pré[ogo
Um jogador narra o prélogo. Anote de
que detalhes o jogador se lembra. Seu
personagem recupera:
um jogador diferente narra o prélogo na
préxima sessao.
Faltando a uma Sessao
Descreva onde seu personagem esteve.

Entdo vocé pode (nesta ordem):
9 BIRecuperar Faminto e Sedento, Irritado

Anote novas Crencas e Instintos
Os jogadores atualizam suas Crengas e
Instintos.

BFaminto e Sedento, Irritado ou Cansado
EOu 1 ponto da Natureza reduzida

ou Cansado

EOu recuperar 1 ponto da Natureza
,_ taxada
A

BOu anotar | teste (sucesso ou falha)
\ para progressao
\ Turno do Mestre
O Mestre atribui uma missao:
BVia Gwendolyn

@ Via messagem de Lockhaven
\ B Organicamente, via eventos da ultima

missao
Os jogadores escrevem Objetivos
Cada Ojetivo deve ser diferente. O Mestre
anota os Objetivos.

Descreva o Primeiro Obstdculo
Sugira testes para superar o obstaculo.
Jogadores nao podem se recuperar de
condi¢des sem gastar duas marcas.

Se os jogadores falharem:

Beles podem ter sucesso com uma
condigao

u adicione uma reviravolta com um

novo obstaculo
Use reviravoltas para:
B Desafiar Crengas
Ameacar Objetivos

rovocar Instintos

BJogar Objetivos contra Crengas
BJogar Crengas contra Crengas
ElJogar Objetivos contra Objetivos

Envolver contatos como obstaculos
Usar inimigos como aliados
B Ameacar pais, amigos e outros

contatos

Se os jogadores tiverem sucesso:

B V& para o proximo obstaculo

Turno dos Jogm{ore:

Os jogadores possuem uma marca cada,

mais as marcas obtidas no Turno do

Mestre.

B Um jogador nao pode gastar duas
marcas seguidas em um teste.

B Jogadores podem doar marcas para
outros jogadores.

B Aliados ajudando jogadores nao
custam uma marca.

B Jogadores ndo podem ganhar marcas
em seu turno.

B Use reviravoltas para criar ganchos
narrativos.

Use marcas para (uma marca por agao):

B Comprar equipamentos com Recursos

Recuperar condigoes

B Encontrar contatos com Circulos

Testar pericias para ganhar bonus
futuros

B Iniciar conflitos (lutas, perseguigoes,
discussoes)

Recompen:u:
Provenha recompensas baseadas nos
seguintes critérios:
B Interpretar Crenga, Instinto, Objetivo
= 1 Destino

B Cumprir Objetivo = | Persona
B Desafiar Crenga = 1 Persona

EBMVP, Cavalo de Batalha= I Persona

B Personificagdo = 1 Persona

Pert{em{o um Per.tonagem

O jogador perde seu personagem se ele

morrer ou se sua Natureza atingir 0 ou 7.

B0 jogador cria um novo personagem.

B0 jogador da a seu novo personagem, os
pontos de destino e persona do antigo.

B0 jogador pode doar marcas nao
gastas a outros jogadores.

B Ou o jogador passa a jogar como
Mestre.

CONCESSOES EM
CONFLITOS

Concessdo Menor

Equipe vencedora perde menos da metade

de sua disposicao.

BEquipe perdedora recebe uma pequena
parte de seu objetivo.

B Ou o ganhador fica Cansado ou
Irritado.

B Ou em uma luta, o perdedor morre,
mas ganha um dltimo ato.

B Ou em uma luta em grupo, um ou dois
dos perdedores morre, o resto fica
Ferido.

Concessdo

Equipe vencedora perde

cerca da metade de sua

disposigao.

EPerdedor nao ganha
nada, mas o vencedor
recebe metade de seu
Objetivo.

EOu o perdedor
recebe metade de
seu Objetivo.
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=2 OBJETIVO DO CONFLITO

=%

Agﬂo 1 Agdo 2
[] Ataque L] Ataque
[] Defesa [] Defesa
[1 Finta [l Finta
[] Manobra [J Manobra

=

ACOES DE CONFLITO

VY

Agdo5
[ Ataque
[] Defesa

| Finta
[J Manobra

B Ou o perdedor cria uma reviravolta. 6

B Ou o ganhador fica Faminto/Sedento
e Irritado.

B Ou o ganhador fica Ferido. Q

B Ou o ganhador fica Cansado, Faminto/
Q r
Concessdo Maior

Equipe vencedora perde mais da metade Q }

¥

seu Objetivo.
BOu o perdedor cria uma reviravolta G

%

mais outros termos. ‘\‘\t;

Irritado ou Ferido.

BIOu em uma luta, o perdedor esta vivo 6

¥

Empuie
A disposicao de ambos os lados é A
reduzida a 0.

Sedento ou Irritado mais outros
termos.

BOu em uma luta, o perdedor implora
por misericérdia.

B Ou em uma luta, o perdedor morre mas
com uma Concessao Maior.

BOu em uma luta em grupo, um
ganhador morre, o resto estd Ferido.

de sua disposigao.
B0 perdedor recebe a maior parte de

maior.
B Ou o vencedor esta Doente e Cansado.

B Ou o vencedor estd Doente ou Ferido

& Ou o vencedor escolhe dois: Cansado,

mas sofre todas as condigdes e deve
reduzir Circulos e Recursos em 1.

B Ambos os lados alcangam seus

objetivos.




