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Tradugao e Diagramacao PT/BR:

JamesLoyo

Quaisquer erros, sugestdes, por favor entrar em contato pelo e-mail:
nymgreenleaf@hotmail.com.

Sintam-se a vontade pra distribuir esse arquivo. Coloque no seu blog, site para
armazenamento, grupo de whatsapp, telegram... A minha intencéo é facilitar o
acesso a esse material. Fiz mesmo pra distribuir. A unica coisa que pego é que nao
retire a pagina de dedicatéria e que ndo cobre pelo material.

Obrigado a todos que mantém o RPG vivo.

Trabalho feito de fa para fa.

NAO VENDA!

Sem fins lucrativos!
Versao desta edigao:
Ravenloft Escudo do Mestre 1.0



EXPLICACAO SOBRE A MONTAGEM DO ESCUDO:

Tamanho do Escudo
Altura: 27,9 cm
Largura: 86 cm

Cada Dobra do Escudo: 21,5 cm*
* (A tinica dobra com coincide com a dobradica é a central. As demais dobras nao coincidem
com as dobradicas da arte. Também ¢é assim no original)

Todas as artes estio com 3mm de sangria ao longo de todas as margens

A arte das proximas 8 folhas deve ser impressa em folha tamanho Carta 27,9 x 21,6.

As artes em bloco inteiro também estiao disponibilizadas nesse documento para o caso de uma
impressio profissional.

Recomendamos o uso de papel de alta gramatura (210 g ou maior) para maior sustentacio e
durabilidade.

Ao lado da arte, exite um modelo de como se espera p6s impressao












Al
B2 b

|
.

4 >
I W—
-



: +4 Um ente querido esta claramente em perigo devido a ameaca.
g +4 A vitima da ameaga € um inimigo desprezado.
2 +2 Um amigo ou aliado esta claramente em perigo devido a ameaca.
¥ +2 A vitima da ameaca é um inimigo.
K +1 Um Inocente esta claramente em perigo devido a ameaca.
3 -1 Um Inocente esta participando da cena (mas ndo ameacado).
% -2 Um amigo ou aliado esta participando da cena (mas ndo ameacado).
-4 Um ente querido esta participando da cena (mas ndo ameacado).
x; -4 O personagem é inadvertidamente responsével pela cena.
} -1 O personagem € de tendéncia boa (Good).
2+ O personagem € de tendéncia ma (Evil).
\ -1 O personagem estd em local fechado (sem lugar para correr).
>+ O personagem estd em area aberta (espaco para fugir).
A +2 O personagem foi avisado sobre o que estd prestes a testemunhar.
i+l O personagem superou ou suportou um evento similar no passado.
T: -2 O personagem falhou em um teste de Horror provocado por uma
% cena similar nas ltimas 24 horas.
& - O personagem falhou em um teste de Horror por uma cena similar
= no passado (mas nao nas Ultimas 24 horas).
§ -1 O personagem esta sozinho.
-1 O personagem perdeu mais da metade de seus pontos de vida

T

Modificadores nos Cestes de Dorror
Modificador Condi¢o

maximos.orror causado por um evento semelhante no passado
(mas nao nas dltimas 24 horas).

SRS =Dty

b

3 Cestes de Medo, Loucura ¢ Dorror {

Modificadores nos Cestes de Medo /§‘;

Modificador  Condicdo E

+4 Personagem ou aliado possui uma arma, forma de j
magia ou conhecimento que provou ser titil contra -~
a ameaca. F

+2 Personagem ou aliado possui uma arma, forma de - g
magia ou conhecimento que acredita-se ser titil f
contra a ameaca. #

+4 Um ente querido esta em perigo. :

+2 Um amigo ou aliado esta em perigo. f

+1 Um Inocente esta em perigo. ¢

+1 O personagem derrotou uma ameaca similar no %
passado.

+1 O personagem esta em local fechado (sem lugar f
para correr). %

-2 O personagem enfrentou e foi derrotado por uma "
ameaca similar nas dltimas 24 horas. ;

-1 O personagem enfrentou e foi derrotado por uma by
ameaca similar no passado (mas n3o no dltimo dia). +

-1 O personagem estd sozinho.

-1 O personagem perdeu mais da metade de seus 3

5

pontos de vida maximos.

Cestes de Poder

P = s

3 ?
Crimes ou Atos de Violéncia  PdMs ou Monstros PdMs Neutros PdMs Bons  PJs, Parentes | Batilbos de Cestes de ]‘—)orror{
Malignos ou Forasteiros ou Aliados  ou Inocentes \ cD Cena Horrivel 2
Agress3o, ndo provocada * 1% 2% 3% 85 Sinais de violéncia (uma pocade  }
Agressio, grave 1% 2% 4% 6% } sangue ainda escorrendo, uma 2
Traigéo, maior 1% 3% 6% 7% ) porta salpicada de sangue etc.). 4
Traigao, menor * 1% 3% 6% \\ 8 Um corpo em decomposicao. f
Extorsdo * 2% 5% 8% § 10 Uma cena de dor ou sofrimento l
Mentira ) * * 1% \1 (um mendigo devastado por uma }
Assassinato, brutal 3% 6% 10% o | doenca). ¢
Assassinato, premeditado ou no letal 2% 3% 6% 10% W\ Uhin iR rae3ieiinmim. {
Roubo de'tﬁmulos : 1% 5% % i15 Uma cena de terrivel agonia b
Furto, maior 1% 4% ™% | (tortura, transformacao i
Furto, menor * * 3% 6% A involuntéria). 7
Tortura, y o mum 4% % - - ,v 20 Uma cena de maldade, crueldade /
Tortura, sadica 10% b . b \ e loucura. !
Atos Profanos Fé Maligna Fé Neutra Fé Boa Fé Prépria 25 Grande mudanca de paradigma.
Quebrar um preceito * 1% 2% 5% W ;
Quebrar um juramento * 2% 5% 10% < ;
g”ebrar i voto : % 10% - < falba em Cestes de Vontade =
rofanacdo 4% 8% ¢ 4
el ocso . 8% - - J contra Medo, Porror ou Coucura i
Mal Sobrenatural Embaracosa  Frustrante Inoportuna Perigosa Letal 5 [dargem de Falha " Efeito ¢
Rogar uma maldigio 1% 2% 4% 8% 16% \' - > pontos Menor :
6-10 pontos Moderado 3
Conjurar uma magia Maligna ou Necromica 1% por nivel efetivo da magia { N-15 pontos Maior 2
Conjurar uma magia Maligna e Necrémica 2% por nivel efetivo da magia < 16+ pontos Maior, com efeito adicional ¢
Usar um item mégico maligno Conforme a magia equivalente conjurada S &
Portar um item mégico maligno Como se utilizasse a habilidade mais poderosa do item _—
Criar um item magico maligno Porcentagem total das magias dos pré-requisitos, mais 10% do custo em XP

* Este ato ndo exige um Teste de Poder.
** Ato de Escuridao Final. O ofensor falha automaticamente no Teste de Poder.

M



Cabela de Cestes de Pericia

(D10

Falha
Rolamentos impressionam criangas
Lidar com animal doméstico

Falha

Performance rotineira (ganha 1d10 PP/dia)

E valioso
Uma mentira neutra

Lutar com cavalo de guerra

(D15

Falha

Reduzir dano de queda 3 m/Cambalhota 6 m
Ensinar um truque a um animal
Desvencilhar-se dos lencdis na cama
Performance agradével (ganha 1d10 PO/dia)
Estimar valor de item raro (margem 10%)
Um conto complicado

Saltar montado

0 uso desta pericia é complicado por niveis de magia e efeitos ambientais; veja o Livro do Jogador pég. 71.

Responder pergunta muito facil
Retirar farpa
Falha

Convencer guarda a deixa-lo ver um preso

Uma impressao geral
Andar em superficie de 17-30 cm

Parede aspera; cordame de navio

Responder pergunta basica
Administrar primeiros socorros

Falha

Negociar paz entre vizinhos em conflito
Detalhes especificos a distancia

Andar em superficie de 5-15 cm

Corda sem nds; parede de pedra

Esconder-se é oposto por um teste de Observar, independentemente de a tentativa ser bem sucedida ou nzo.

Nao ha testes para isso; cada ponto de pericia equivale a outro idioma que o sujeito entende.

Sustenta uma inspec@o casual

Esgueirar-se de bébados dormindo

Falha

Intimidar uma crianga
Nadar em agua calma

Notar mago no canto da taverna

Impress@o geral
Determinar caracteristica
Criar uma panela de ferro
Emperrar uma fechadura

Pessoa sem armadura andando devagar

Empalmar objeto tamanho de moeda

Saquear um bali para achar item
Trabalho pobre (valor questionével)
3 m/ 6 m (distancia)

Ter noc3o geral do humor

Viver da terra (caca/coleta)

Dar um né firme

Pericia (D5

Abrir Fechaduras (DES) Falha

Acrobacia (DES) Ops, talvez ndo fosse para isso
Adestrar Animais (CAR) Caes dormindo ficam parados

Arte da Fuga (DES) Falha

Atuacdo (CAR) Performance ruim (ganha 1d10 PC/dia)
Avaliacgo (INT) E uma pedra

Blefar (CAR) Vocé ndo engana ninguém

Cavalgar (DES) Guiar cavalo com joelhos
Concentracao (CON)

Conhecimento (INT) Falha

Cura (SAB) Falha

Decifrar Escrita (INT) Falha

Diplomacia (CAR) Convencer vendedor rabugento a vender
Disfarces (CAR) Um bigode falso

Equilibrio (DES) Manter-se de pé em navio (mar calmo)
Escalar (FOR) Corda com parede de apoio
Esconder-se (DES)

Falar Idioma (INT)

Falsificacao (INT) “Boa tentativa”

Furtividade (DES) Mover-se em assoalho acima de taverna
(Quase sempre € um teste resistido)

Identificar Magia (INT) Falha

(Veja o Livro do Jogador pag. 77)

Intimidacdo (CAR) Falha

Natacdo (FOR) Manter-se boiando (4gua calma)
Observar (SAB) Notar amigo acenando

(Quase sempre € um teste resistido)

Obter Informac3o (CAR) Impress3o geral

Oficios (Alquimia) (INT) Determinar estado

Oficios (INT) Moldar uma colher de madeira

Operar Mecanismo (INT) (DM) Falha

Ouvir (SAB) Pessoa andando (armadura média) devagar
(Pode ser um teste resistido)

Prestidigitacdo (DES) Falha

(Teste resistido por Observar, independentemente de a tentativa em si ter sido bem-sucedida ou néo)
Procurar (INT) Falha

Profiss3o (SAB) Tentativa falha

Saltar (FOR) (Parado/Correndo) 1,5m/ 3 m (distancia)

Sentir Motivacdo (SAB) Interpretar mal os motivos
Sobrevivéncia (SAB) Evitar plantas venenosas comuns

Usar Cordas (DES) Falha

(Frequentemente teste resistido por Arte da Fuga para fins de amarrar alguém.

Usar Instrumento Magico (CAR) Falha, contratempo

Falha, contratempo

Sustenta inspec3o/familiaridade passageira

Esqueirar-se por moitas

Ident. magias de nivel O sendo conjuradas

Intimidar um inimigo comum
Nadar em agua agitada

Notar grupo de ladrdes em emboscada

Alguns detalhes; obter um mapa

Criar acido

Criar item de alta qualidade ou complexo
Sabotar roda de carroca

Ladino de 1° nivel movendo-se quieto

Empalmar cartas e objetos de mao

Procurar sala por item oculto
Trabalho médio

4,5m/ 7,5 m (distancia)
Sentir quando o humor muda

Determinar onde fica o norte / +2 testes
vs clima severo / n3o se perder

Dar ng especial / emendar 2 cordas

Falha



1a por Classe de Dificuldade

(D 20

Abrir fechadura muito simples
m  Balancar em candelabros, pousar em sacadas
Acalmar uma besta furiosa / Ensinar tarefa usual a um animal
Escapar de corda mal amarrada
) Otima performance (ganha 3d10 PO/dia)
Estimar valor de item exdtico (margem 10%)
Um conto duvidoso

Controlar montaria nao treinada em batalha

Responder pergunta incomum

Tratar veneno/doenca potente

Decifrar mensagem simples

Convencer secretario a deixa-lo falar com o lorde
Aparéncia de um individuo

Andar em superficie < 5 cm

Superficie irregular ou ruina; apoios distantes

ra  Sustenta inspecdo familiar

Passar pela maioria dos guardas alertas

5 ldent. magias de nivel 1-5 sendo conjuradas

Intimidar um inimigo formidavel
Nadar em agua tempestuosa

Ver criatura invisivel proxima

Obter detalhes sobre um boato ou local
ldentificar veneno (apds detectar venenos)
Criar item intrincado (fechadura)
Desarmar ou armar uma armadilha

Pessoas do outro lado de porta pesada
Roubar pequeno objeto de uma pessoa

Notar porta secreta ou armadilha tipica
Trabalho de qualidade/bom

6 m/ 9 m (distancia)

Sentir/Palpite de situaczo social (nota impostor)

Guiar grupo de 5 para viver da terra

Dar um né muito forte

Emular habilidade ou atributo de classe

s

(D 25

Abrir fechadura média

Cambalhota 6 m em terreno ruim sem danos
Acalmar uma besta em frenesi / Criar animal selvagem
Escapar de corda bem amarrada

Performance memoravel (ganha 1d6 PL/dia)
Estimar valor de item lendério (margem 10%)

Um conto cheio de inconsisténcias

Montar/Desmontar correndo/Do 2° andar

Responder pergunta dificil

Tratar veneno/doenca virulenta

Decifrar texto padrao

Acalmar membros de tribo em alerta
Aparéncia e maneirismos de um individuo
Andar na corda bamba

Saliéncia ou teto com apoios

Engana todos, exceto os mais sagazes

Cruzar um assoalho de madeira barulhento

ldent. escrita magica de nivel médio (sem fer magia)

Intimidar um inimigo feroz
Nadar rio acima em cachoeira violenta

Ver ladrdes mais bem treinados nas sombras

Informac@o minuciosa; mapa detalhado
ldentificar veneno

Criar item muito complicado (relogio)
Desarmar ou armar armadilha complexa

Um gato esgueirando-se
Remover algibeira de uma pessoa

Encontrar armadilha ou perito méagico
Trabalho excelente

7,5m /10,5 m (distancia)

Sentir encantamentos de alteracdo de humor

Sentir diferenca entre clima natural e magico

Amarrar a maioria dos Halflings

Emular raca

(D 30

Abrir fechadura complexa

Mortal de costas, sacar armas, pular de paredes
Acalmar uma besta raivosa / Criar uma besta feral
Escapar de algemas ou espaco apertado
Performance extraordinaria (ganha 3d6 PL/dia)
Estimar valor de item tnico/desconhecido

Um conto absurdo (propriedade abeira-mar em Ravenloft)

Feitos notaveis; ficar em pé na sela

Responder questdes obscuras/precisas

Tratar veneno/doenca altamente fatal

Decifrar escrita exdtica, intricada ou esquecida
Convencer um vampiro a deixa-lo ir

Vocé é um sdsia (Doppelganger)

Manter o pé em navio convés irregular/vendaval

Saliéncia com fendas apenas para dedos

Uma cdpia quase perfeita

Andar sobre cascas de ovos

Entender efeito magico estranho ou tinico

Intimidar um drag@o
Nadar em tempestades nauticas “Ira de Deus™

Notar que vocé esta sendo espionado

Conhecimento enciclopédico (se a info. for conhecida)
Definir substancia estranha

Criar maravilha mecénica (autémato)

Confundir um dispositivo mecanico

Uma coruja planando pelo ar

Remover e substituir objeto em uma pessoa

Notar porta secreta/painel bem escondido
Trabalho superior/obra-prima

9 m /12 m (distancia)

Avaliar motivos ocultos que o alvo desconhece

Viver em harmonia com a natureza/alimentar e
abrigar 10 pessoas

Dar a maioria dos nds com uma mao e vendado

Emular tendéncia



'E Equipamento ¢ Hrmas

.\‘ Hrmas
Arma NC  Custo Dano Decisivo Incremento de Alcance Peso Tipo
S Midda
3 Baioneta 3+ 1PO 1d4 x2 — 2504 Perfurante
i Navalha de combate 5 2P0 1d4 x3 — 2504 Cortante
4 Pequena
‘\ Pistola q 250 PO 1d10 x3 15m 1,5 kg Perfurante
3 Munic@o, pistola (10) 3+ 3P0 — — — 1kg —
3 Media
x‘li Mosquete 4+ 500PO  1d12 x3 45m 5kg Perfurante
} Municzo, mosquete (10) 3+ 3P0 — — — kg —
\‘\ Sabre de Meio-Tiro q 300 PO 1d6/1d10 18-20/x2 15m 2,5kg Perfurante
3 Hrmas de Pélvora Semelbantes a Granada
; Arma NC  Custo Dano Raio de Explosao™  Incremento de Distancia  Peso -4
i Bomba 8 1I50PO  2d6 1,5m 3m 0,5kg {
% Bomba de Fumaca 4 70 PO Fumaca h 3m 0,5 kg >
$ 7/
. * Uma falha requer um teste de desvio, semelhante a armas de projéteis de areas comuns, mas em vez de causar dano por “espirro” a é

todas as criaturas em um raio de 1,5 m, a arma causa o mesmo dano a todas as criaturas dentro do raio de exploso partindo do pontode ~ #
origem de onde ela realmente caiu.

§ ** Consulte Ravenloft Livro do Jogador, pag. 71.

S '
unipamento para Hventuras Yk - Q. 1
Item NC Custo Peso 3 5 Expulsao de Clerigo X
Livro em branco 5 3P0 0,5kg \: Substancias ¢ Itens Gspeciais _';;‘ Resultado do  Morto-Vivo Mais Poderoso ;
Livro impresso 7 10PO 0,5kg < Jtem NC Custo Peso _;s\ Teste de  Afetado (Maximo de Dados :
Saco de dormir —  2PP 5kg ’} Plvora,barril 8+ 750PO 10kg ‘g Expulsio de Vida) ;
Mecanismos NC Custo Peso ™ Pglvora, chifre 8+ 35P0 1 kg 51 A0 Clérigo nivel —4 4
Autoémato, minisculo ¢ 500PO  0,5kg % ArmasdePrata 4+ x5 _ >33 Clérigo nivel -3 {
Autémato, diminuto 7 1.000PO  25kg < L) 4-6 Clérigo nivel =2 :
Autémato, miido ¢ 2000PO 5kg N 79 Clérigo nivel -1 t
Autémato, pequeno 7 4.000PO 24 kg /1012 Clérigo nivel f
Relégio de péndulo 7 400PO 27 kg { 13-15 Clérigo nivel +1 ‘,/
Relégio de parede 8  500PO0  25kg i 16-18 Clérigo nivel +2 J
Reldgio de bolso 4 1000PO * ¢ 19-2 Clérigo nivel +3 !
\ 22+ Clérigo nivel +4 r"l
Sem peso valor observando 4 = ¥
}i ,-%
< Divindades de Ravenloft N
. Divindade/Fé Tendéncia Dominios Centros de Adoracdo ;
3 Belenus Neutro e Bom Bem, Fogo, Sol Terras Sombrias, Tepest =
% Ordem Eterna, A Neutro e Mau Conhecimento, Mal, Morte, Repouso Darkon ';.
‘"si Ezra Leal e Neutro Brumas, Cura, Destruicao, Ordem, Protecdo Norte e oeste do Nuicleo f
. Hala Neutro Cura, Magia, Plantas Nticleo Sul
‘5\. Kali Cadtico e Mau Destruic3o, Mal, Cura, Enganaco Sri Raji {
__? Legislador , O Leal e Mau Guerra, Mal, Morte, Ordem Sudeste do Nticleo =
\ Senhor daManha, O  Cadtico e Bom E}em, Protecdo, Sol, Sorte Bardvia . {
_+  Osiris Neutro e Bom Agua, Bem, Protec3o, Repouso Deserto Ambar B 4
: R4 Leal e Bom Ar, Bem, Ordem, Sol Deserto émbar }:
S Set Leal e Mau Enganac3o, Mal, Morte Deserto Ambar -
+ Tvashtri Cadticoe Bom  Caos, Conhecimento, Magia, Planta SriRaji ;/
K Deus Lobo, O Cadticoe Mau  Animal, Enganacao, Forca Verbrek = 5
£ Zhakata Caético e Mau Destruicdo, Fogo, Protecao, Terra Verbrek ey



Ravenloft €Escudo do estre







* 4
b | L
5 -
Cestes de Medo, Loucura ¢ Porror ~f 2.7 T S ° ’ g
% 0 Medo, " g Cabela de Testes de Pericia por Classe de Dificuldade 3 Equivamento ¢ Armas {
\ Modificadores nos Cestes de Dorror Modificadores nos Cestes de Medo ‘; . Hrmas =
% Modificador Condicdo ‘ ) ' L Modificador  Condi¢3o ' ' F o PeRc D5 CD 10 D15 CD 20 CD 25 CD 30 \l Arma NC  Custo Dano Decisivo Incremento de Alcance Peso Tipo ';.
§ +4 Um ente querido esta claramente em perigo devido a ameaca. +4 Personagem ou aliado possui uma arma, forma de j b Midda j
% +4 A vitima da ameaca é um inimigo desprezado. magia ou conhecimento que provou ser titil contra - % Baioneta 3+ 1PO 1d4 x2 _ 250 Perfurante -
S 2 Um amigo ou aliado esta claramente em perigo devido a ameaga. aameaca. 4 Abrir Fechaduras (DES) Falha Falha Falha Abrir fechadura muito simples Abrir fechadura média Abrir fechadura complexa 3 9 =2
5 2 A vitima d PN , . 2 Navalha de combate 5 2P0 1d4 x3 — 2504 Cortante 4
=t vitima da ameaca € um inimigo. o +2 Personagem ou aliado possui uma arma, forma de + Acrobacia (DES) Ops, talvez ndo fosse para isso Rolamentos impressionam criancas Reduzir dano de queda 3 m/Cambalhota6 m  Balancar em candelabros, pousar em sacadas Cambalhota 6 m em terreno ruim sem danos Mortal de costas, sacar armas, pular de paredes s Pequena = 4
K +1 Um Inocente esté claramente em perigo devido a ameaga. magia ou conhecimento que acredita-se ser titil ; Adestrar Animais (CAR Caes dormindo fi d Lid imal domésti Ensi ¢ imal Acal besta furiosa / Ensinar taref | ol Acal besta em i/ Criar animal sel Acal besta raivosa / Cri besta feral k )
X -1 Um Inocente esta participando da cena (mas nao ameagado). A — estrar Animais ( ) aes dormindo ricam parados Idar com animal domestico nsinar um truque a um anima calmar uma besta ruriosa / Ensinar tarera usual a um animal calmar uma besta em trenesi / Criar animal selvagem calmar uma besta raivosa / Criar uma besta rera Pistola q 250 PO 1d10 x3 15m 1.5 kg Perfurante f
‘5 -2 Um amigo ou aliado est participando da cena (mas ndo ameacado). 4 Um ente querido est4 em perigo. r Arte da Fuga (DES) Falha Falha Desvencilhar-se dos lencdis na cama Escapar de corda mal amarrada Escapar de corda bem amarrada Escapar de algemas ou espaco apertado ; Munig3o, pistola (10) 3+ 3P0 — — — kg — “
\‘; 4 Um ente querido Aesté participando da cena (mas ndo ameagado). ) Um amigo ou aliado esta em perigo. f Atuacdo (CAR) Performance ruim (ganha 1d10 PC/dia) Performance rotineira (ganha 1d10 PP/dia) ~ Performance agradavel (ganha 1d10 PO/dia) ~ Otima performance (ganha 3d10 PO/dia) Performance memoravel (ganha 1d6 PL/dia) Performance extraordindria (ganha 3d6 PL/dia) 4\ Media 4
?i & Opzreerezan © madvertAlda'mente CEpeEE el pelpare: +1 Um Inocente esta em perigo. e L4 Avaliacgo (INT) E uma pedra E valioso Estimar valor de item raro (margem 10%)  Estimar valor de item exético (margem 10%) Estimar valor de item lendério (margem 10%) Estimar valor de item tnico/desconhecido s Mosqu~ete e HUOAD 2 x3 o ol HElERr ¢
-1 O personagem € de tendéncia boa (Good). 1 | Munic3o, mosquete (10) 3+ 3P0 — — — 1k —
£ + O personagem derrotou uma ameaca similar no Blefar (CAR Vocd i o U " ¢ U ¢ licad U to duvid U to cheio de | isténci U to absurd edode 3bei Raverloft ] ¢30, mosq g %
P O personagem é de tendéncia mé (Evil). passado, + efar (CAR) océ ndo engana ninguém ma mentira neutra m conto complicado m conto duvidoso m conto cheio de inconsisténcias m conto absurdo (propriedade abeira-mar em Ravenloft) " Sabre de Meio-Tiro 9 300P0  1d6/1d10 18.20/x2 15m 25 Perfurante
\ -1 O personagem esta: em |/oca| fechado (sem lugar para correr). + O personagem esté em local fechado (sem lugar ' 3 Cavalgar (DES) Guiar cavalo com joelhos Lutar com cavalo de guerra Saltar montado Controlar montaria ndo treinada em batalha Montar/Desmontar correndo/Do 2° andar Feitos notaveis; ficar em pé na sela \ {
>+ O personagem esté em érea aberta (espaco para fugir). para correr). > Concentracao (CON) 0 uso desta pericia é complicado por niveis de magia e efeitos ambientais; veja o Livro do Jogador pag. 71. - Hrmas de pélvora Semelbantes a Granada N
&7 O personagem foi avisado sobre o que esté prestes a testemunhar. _ 0 personagem enfrentou e foi derrotado por uma - Conhecimento (INT) Falha Responder pergunta muito facil Responder pergunta basica Responder pergunta incomum Responder pergunta dificil Responder questdes obscuras/precisas 5 A NC  Cust D Raio de Explosao™ | to de Distancia P o
£+l O personagem superou ou suportou um evento similar no passado. imil Itimas 24 h 3 ¥ gma usto ano alo de Lxplosao ncremento de Listancia — Teso ¥
) 0 personagem falhou em um teste de Horror provocado por uma ameaga simifar nas Uitimas £% noras. £ Cura (SAB) Falha Retirar farpa Administrar primeiros socorros Tratar veneno/doenca potente Tratar veneno/doenga virulenta Tratar veneno/doenga altamente fatal < Bomba 8 150PO  2d6 1,.5m 3m 0,5kg {
< o o -1 O personagem enfrentou e foi derrotado por uma b ? J : i . - . . L ; 5 Db b Rimiers 4 70 PO ENey o B 0.5 ki 7
% cena similar nas dltimas 24 horas. o ameaca similar no passado (mas %o no s 4 Decifrar Escrita (INT) Falha Falha Falha Decifrar mensagem simples Decifrar texto padréo Decifrar escrita exética, intricada ou esquecida ¢ ¢ L] :
e -1 0 personagem falhou em um teste de Horror por uma cena similar - 0 personagem esta sozinho. Diplomacia (CAR) Convencer vendedor rabugento a vender Convencer guarda a deixa-lo ver um preso  Negociar paz entre vizinhos em conflito Convencer secretério a deixa-lo falar com o lorde Acalmar membros de tribo em alerta Convencer um vampiro a deixa-lo ir 7 ” ] . ; - /
4 no passado (mas n3o nas tltimas 24 horas). . 0 d i< d de d : , _ . T ma L, . » L, . .. E Uma falha requer um teste de desvio, semelhante a armas de projéteis de éreas comuns, mas em vez de causar dano por “espirro” a 3
- 1 O personagem est3 sozinho personagem perdeu mais da metade de seus Disfarces (CAR) Um bigode falso Uma impressao geral Detalhes especificos a distancia Aparéncia de um individuo Aparéncia e maneirismos de um individuo Vocé é um sésia (Doppelganger) & b s e i i Al 15 i, S 6 s o e GRm ks s e s dertre dh rodb ol dopente «
K = 0 Eersonagem perdeu mais.da metade de seus pontos de vida pontos de vida méximos. Equilibrio (DES) Manter-se de pé em navio (mar calmo) Andar em superficie de 17-30 cm Andar em superficie de 5-15 cm Andar em superficie < 5 cm Andar na corda bamba Manter o pé em navio convés irregular/vendaval x origem de onde ela realmente cail;. ’
£ méximos.orror causado por um evento semelhante no passado ; Escalar (FOR) Corda com parede de apoio Parede aspera; cordame de navio Corda sem nds; parede de pedra Superficie irregular ou ruina; apoios distantes Saliéncia ou teto com apoios Saliéncia com fendas apenas para dedos § ** Consulte Ravenloft Livro do Jogador, pag. 71. P
i (mas nao nas dltimas 24 horas). Esconder-se (DES) Esconder-se € oposto por um teste de Observar, independentemente de a tentativa ser bem sucedida ou nzo. ‘\ - e g
L—-“‘V = e ——— S . SRS . Falar Idioma (INT) Nao ha testes para isso; cada ponto de pericia equivale a outro idioma que o sujeito entende. - T S - v
e _ 9 )
Cestes de poder % % Falsificacao (INT) “Boa tentativa” Sustenta uma inspegdo casual Sustenta inspec3o/familiaridade passageira  Sustenta inspecao familiar Engana todos, exceto os mais sagazes Uma cdpia quase perfeita unlpamento para Hventuras ) 2 . g {
Crimes ou Atos de Violéncia ~ PdMs ou Monstros PdMs Neutros PdMs Bons  PJs, Parentes | @Batilbos de Cestes de l‘—)orror’{ Furtividade (DES) Mover-se em assoalho acima de taverna Esgueirar-se de bébados dormindo Esqueirar-se por moitas Passar pela maioria dos guardas alertas Cruzar um assoalho de madeira barulhento Andar sobre cascas de ovos Item NC  Custo Peso :'* £ S 5 Ieipdulsljo d\e’ Clslengod 2
. . . : 1 - i : ANci iaic ) tado do Morto-Vivo Mais Poderoso |
Malignos ou Forasteiros ou Aliados  ou Inocentes Y (D Cena Horrivel ) (Quase sempre é um teste resistido) Livroembranco 5 3PO 0,5kg { Substancias ¢ Itens Especiais 7| Resu }
s x o A 2 Livro impresso ¢ 10PO 0,5k 2 A Teste de  Afetado (Maximo de Dados
Agresséo, nao provocada 1% 2% 3% g: 5 Sinais de violéncia (uma pocade Identificar Magia (INT) Falha Falha ldent. magias de nivel O sendo conjuradas  1dent. magias de nivel 1-5 sendo conjuradas Ident. escrita magica de nivel médio (sem ler magia) ~ Entender efeito mégico estranho ou tinico EA e Elormir PP 5k g ‘\‘\ It‘fm A NC  Custo Peso 7 ) Expulss (d Vida) v
Agresséo, grave 1% 2% 4% 6% { sangue ainda escorrendo, uma ; Veia o Livro d d 5. 77 9 1 Pdlvora, barril 8+ T750P0 10 kg =X h puisao - ( e a 7
Traigao, maior 1% 3% 6% 7% ) porta salpicada de sangue etc.). v (aolinge sz st Mecanismos NC  Custo Peso ™ Pglvora, chifre 8+ 35P0 | kg 21 A0 Clérigo nivel —4 {
Traigao, menor * 1% 3% 6% S s Um carpo.em decomposicéo 4 Intimidac@o (CAR) Falha Intimidar uma crianca Intimidar um inimigo comum Intimidar um inimigo formidavel Intimidar um inimigo feroz Intimidar um drag3o Autoémato, mindsculo 7 500PO  0,5kg ¢ ArmasdePrata 4+ x5 _ >3 1-3 Clérigo nivel -3 {
. ) ' 4 - < . . . - . . . - ” 5 imi ' L] 4-6 Clérigo nivel —2 3
Extorsao * 2% 5% 8% 10 Uma cena de dor ou sofrimento | Natac3o (FOR) Manter-se boiando (agua calma) Nadar em agua calma Nadar em agua agitada Nadar em agua tempestuosa Nadar rio acima em cachoeira violenta Nadar em tempestades nauticas “Ira de Deus Autémato, diminuto 7 1.000PO  25kg < &/ 9
: * x x 0 i _— s = Clérigo nivel -1 {
Mentira 1% \2 (um mendigo devastado por uma { Observar (SAB) Notar amigo acenando Notar mago no canto da taverna Notar grupo de ladrdes em emboscada Ver criatura invisivel proxima Ver ladres mais bem treinados nas sombras Notar que vocé esté sendo espionado zuti)mato, i Z i(())(())(()) Eg g);i \ 1012 lerfgo n|,ve| 3
Assassinato, brutal 3% 6% 10% ** j doenca). A 0 ¢ um test i<tid ut?njato, pequeno : g £ 10- DN {
Assassinato, premeditado ou no letal 2% 3% 6% 10% \ 12 Y T —_- ¢ (Quase sempre € um teste resistido) Relog?o de péndulo 7 400PO 2T kg ! 13-15 Cl(-fr!go n|/ve| +1 \
Roubo de tdmulos * 1% 5% 7% s Uma cena de terrivel agon.ia j Obter Informacao (CAR) Impressao geral Impressao geral Alguns detalhes; obter um mapa Obter detalhes sobre um boato ou local Informac@o minuciosa; mapa detalhado Conhecimento enciclopédico (se a info. for conhecida) Relégio de parede 8  500PO  25kg i 16-18 Clérigo nivel +2 J
Furto, maior * 1% 4% 7% f (tortura, transformago ! Oficios (Alquimia) (INT) Determinar estado Determinar caracteristica Criar 4cido Identificar veneno (ap6s detectar venenos) ldentificar veneno Definir substancia estranha Relégiodebolso 4 1.000PO  * \ 122_2] g:eir!go nl/ve: +Z : "
* * { ’ \ + erigo nivel +
’[';_”"ttoe enor 2% % 3% 6% 3 involuntéria). 7 Oficios (INT) Moldar uma colher de madeira Criar uma panela de ferro Criar item de alta qualidade ou complexo Criar item intrincado (fechadura) Criar item muito complicado (reldgio) Criar maravilha mecénica (autémato) * Sem peso valor observando ] . &
J *K *XK § ) ) ) ) ) o . A - M
Tz:tﬁ:: :;3::: ]03/) - ok o J 20 Uma cena de maldade, crueldade ,/ Operar Mecanismo (INT) (DM) Falha Emperrar uma fechadura Sabotar roda de carroga Desarmar ou armar uma armadilha Desarmar ou armar armadilha complexa Confundir um dispositivo mecanico . _ e -
olevat e . : Ouvir (SAB) Pessoa andando (armadura média) devagar ~ Pessoa sem armadura andando devagar Ladino de 1° nivel movendo-se quieto Pessoas do outro lado de porta pesada Um gato esgueirando-se Uma coruja planando pelo ar k- =
7 . re z 2z e M 1 .
Atos Profanos Fé Maligna Fé Neutra Fé Boa Fé Prépria { 25 Grande mudanca de paradigma. | Pod istid 3 Divindades de R loft L
Quebrar um preceito * 1% 2% 5% L“'\»’" 3 § (Pode ser um teste resistido) ~ - ) o n ,a ¢S A¢ kavenlo ) 2
Quebrar um juramento * 2% 5% 10% . ettt et - 7 Prestidigitacdo (DES) Falha Empalmar objeto tamanho de moeda Empalmar cartas e objetos de méo Roubar pequeno objeto de uma pessoa Remover algibeira de uma pessoa Remover e substituir objeto em uma pessoa > Divindade/Fé Tendéncia Dominios Centros de Adoragdo )
Quebrar um voto * 5% 10% = 3 4 (Teste resistido por Observar, independentemente de a tentativa em si ter sido bem-sucedida ou néo) 3 e Natwelkan - [Eein ey Sl Vs Sl epse =
Profanacdo * 4% 8% *x \ falba em Cestes de Vontade 3 ' . : . o . ) L. ; ) 3 Ordem Eterna, A Neutro e Mau Conhecimento, Mal, Morte, Repouso Darkon -9
Dessacrglizagéo . 8% - - { contra Medo, Porror ou Coucura - Procurar (INT) Falha Saquear um bati para achar item Procurar sala por item oculto Notar porta secreta ou armadilha tipica Encontrar armadilha ou perito magico Notar porta secreta/painel bem escondido L8 E5a Leal e Neutro Brumas, Cura, Destruicio, Ordem, Protecdo Norte e oeste do Niicleo 7
‘ % Marqem de Falha  Efeito 7 Profissao (SAB) Tentativa falha Trabalho pobre (valor questionével) Trabalho médio Trabalho de qualidade/bom Trabalho excelente Trabalho superior/obra-prima 2; Hala Neutro Cura, Magia, Plantas Ntcleo Sul 2
Mal Sobrenatural Embaracosa  Frustrante Inoportuna Perigosa Letal X 9 ’ ) ; ] ] ; } ' ' ' ' ' ' 5 Keli Cadtico e M D i 20. Mal. Cura. E - Si Raii > 4
Roqar uma maldicio 1% 20, 4% 8% 16% J 1-5 pontos Menor % Saltar (FOR) (Parado/Correndo) 1,5m/ 3 m (distancia) 3 m/ 6 m (distancia) 4,5m/ 7,5 m (distancia) 6 m/ 9 m (distancia) 7,5m /10,5 m (distancia) 9 m /12 m (distancia) y S actico e Mau estruicao, Mal, Cura, Enganacao AREN -
9 ¢ X 6-10 pontos Moderado 4 J B . ~ . y . N . . . ~ . . i Legislador, O Leal e Mau Guerra, Mal, Morte, Ordem Sudeste do Nuicleo .
5 . . o . . . , P > Sentir Motivacdo (SAB) Interpretar mal os motivos Ter nocdo geral do humor Sentir quando o humor muda Sentir/Palpite de situacao social (nota impostor) Sentir encantamentos de alteracao de humor Avaliar motivos ocultos que o alvo desconhece g ~ . - iy
Conjurar uma magia Maligna ou Necrémica 1% por nivel efetivo da magia { N-15 pontos Maior 2 . SenhordaManha, 0 CadticoeBom  Bem,Proteczo, Sol, Sorte Bargvia £
Conjurar uma magia Maligna e Necrémica 2% por nivel efetivo da magia P 16+ pontos Wt cem e e e adsam 3/' Sobrevivéncia (SAB) Evitar plantas venenosas comuns Viver da terra (caca/coleta) Detgrminar onde fica o norte / +2 testes Guiar grupo de 5 para viver da terra Sentir diferenca entre clima natural e magico Vivgr em harmonia com a natureza/alimentar e = Ositis Neutro e Bom Agua, Bem, Proteco, Repouso Deserto /:\mbar k1
Usar um item mégico maligno Conforme a magia equivalente conjurada S & vs clima severo / ndo se perder abrigar 10 pessoas ; Ra Leal e Bom Ar, Bem, Ordem, Sol Deserto Ambar 3
Portar um item mégico maligno Como se utilizasse a habilidade mais poderosa do item _— Usar Cordas (DES) Falha Dar um né firme Dar n6 especial / emendar 2 cordas Dar um né muito forte Amarrar a maioria dos Halflings Dar a maioria dos nds com uma mao e vendado S Set Leal e Mau Enganacao, Mal, Morte Deserto Ambar -
Criar um item magico maligno Porcentagem total das magias dos pré-requisitos, mais 10% do custo em XP (Frequentemente teste resistido por Arte da Fuga para fins de amarrar alguém r < Tvashtri Cacticoe Bom  Caos, Conhecimento, Magia, Planta Sri Raji '/
* Este ato ndo exige um Teste de Poder. . e F. e . i . K Deus Lobo, O Cadtico e Mau Animal, Enganacao, Forca Verbrek -
WA R R e 0 o e Lo e S e b P D Usar Instrumento Magico (CAR) Falha, contratempo alha, contratempo alha Emular habilidade ou atributo de classe Emular raca Emular tendéncia 7 Zhakata Cadtico € Mau Destruicio, Fogo, Protecao, Terra Verbrek l"{

: . : : =









