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Determinando Bonus e Dadode  Rols um dado de “IDs" adicional junto com o dado de porcentagem Desenvolvimento do investigador

Dificuldade RS Bonus  ysual, use o dado "I0s” com o melhor(menar) valor. + Role IDI00 para cada habilidade marcada. Se o resultado for maior que a

(Max. 2 por rolo) Dadode  Rols um dado de “I0s" adicional junto com o dado de porcentagem habilidade ou acima de 95, adicione IdI0 pontos nela.
Nivel :":‘rll:":';/ ;*:‘:'I“::)r::.':_:" ® Page 91 Penalidade  ysyal, use o dado “I0s" com o pior(maior) valor. « Apague as marcagtes.

Regular  padrio. Role igual ou inferior Se a habilidade aumentar até 30% ou mais. add 2d6 pontos de sanidade
a0 valor para um sucesso

e do R ltad Cheque o nivel de erddito e raveja as finangas (veja Emprego e nivel de erédito,pag.9g).
Habilldade/Atribato Opositr 6 omparando Kesultados Page 91

:z::fl:::mmdnl _s;;l:"l :::: (pior) COLAPSO - FALHA - SUCESSO REGULAR - SUCESSO DIFICIL - SUCESSO EXTREMO - CRITICO (melhor) Ravofa 0 Backyround do levsstigador, (vja Aersede o Backreund de lavectigader;pog. 55).

oa inferior a metade do valor Se empatar: [ lado com o maior nivel no Atributo/Skill ganha Page 94
PINEM S000¢40 Forgar o teste:lma sequnda e ultima tentativa de conseguir o objetivo. sd aceita se for justificada pelo investigador.
Habildade/Atributo Opositor & Se falhar o guardido deve conceber consequencias severas.

ol sporiie .96 'm0 Teste Resistido: 0 melhor nivel de sucesso ganha (Testes Resistidos nao podem ser Forgados) Padrie do vida
Nivel uma farefa nos limites da

Exiremo  capacidade humana. Role Niv. Cred. 0 19 10-49 50-89 90+ 99+
igual ou inferior a 1/5 do Critico Colapso (Habilidade > 50%) Colapso (Habilidade < 50%)

valor para um sucesso ‘01" 100" “96-100"
Page 82 Page 46

Procure como recuperar sanidade (veja Aumentando os pontos de sanidade.pag. 167).

Padrio  Mendigp Pobre C.Média Prospera Rico  Milhonario

Armas de Fogo

Outras formas de dano
r Nivel de dificuldade: Armas de Fogo ' Armas de fogo r Rk e Injurias Dano  Exemplos

ﬁ:cance :JESICU(: RBEgLflar) - Difcl Armas de fogo ndo podem ser resistidas Jaqueta pesade de couro | Ponto Menor: A pessoa pode sobreviver Soca, chute, Cabeada. dcido suave, respirar
cance longo \Zx Dasico) = Uiticl |. Deterrmine a dificuldade pelo alcance da Capacete WWI 2 Pontos inimerasa ocorréncias deste tipp 103 fumaca®, pedra pequena arremecada, cair (cada

Alcance muito longo (4x Basico) = Extremo arma e 2 Pontos da el da dann. 3m) em superficie suave.

Modificadores: Armas de Fogo 2. Kplique os modificadores Capacete Atual 5 Pantos ; Cair (cada 3m) na grama, basto, dcido forte,

Moderado: Pode causar ferimentos : S g A
afogamento®, exposicao ao vicuo”, tiro de baixo

3. Faga o teste Colete pesado de Kevlar 8 Pontos o3 ood ;
graves. Mmuos pocem matar calibre, flecha, fogo(tocha flamejante)

Pegar cobertura y ..
(Esquiva sucedida) flh 0 alva pode pegar cobertura (Esquivar) s Whtar i Poutie
5 cm de Vidro a prova de bala 15 Pontos

. : mas néo pode revidar a menos que esteja em :
Cobertura parcial | Penalidade 1/5 DEX de distancia 25 cm de placa de ago 19 Pontos Severo:Provavelmente pode causar machado, fogollanga chamas, lugar), estar da 5

Queima-roupa 185 Saco largo de areia 20 Pontos umdferi?entn grave. lou Zdestes D10 g4 exploséo de uma granada ou dinamite,
(Dentro 1/5 DEX em pés) onus Parede de conqueto 25 Pontos SRR veneno suave ~*

Miranda por | round | Bonus z Atropelado por um carro a S0km/h. estar de 3
Alvo em velocidade Max X :S;zadlz A; pessodas emtmédm ok a 9m da exploso de uma granada ou dinamite,
(MOV 84) I Penalidade Disparo Automético Resolvendo Ataques ' Lot i veneno potente™
Disparo full auto: Dividido em rajadas (n. de balasna  Sucesso Regular/Dificil: Metade das balas na rajada Atropelado em alta velocidade. até 3m de uma
rajada ¢ equivalente a 1/10 da skill do atirador (round  acertam o alve (fim do round. minimo de ) Terminal:Provévelmente aniquilado  4D10  exploszo de granada ou dinamite, veneno
Alvo Brande (Corpa 4+) 1 Banus inteiro)). Uma rajada nao pode ter menos de 3 balas.  Sucesso Extramo:Todas as balas acertam o alvo Iatal™.
Carregar | bala e atirar |‘ Rajadas: Unica rajada de 3 balas (metade impalam. metade causam dano regular).
(mesmo round) ] Atirador deve fazer um novo rolo para cada rajada  Subtraia armadura:(Se aplicavel) Para cada bala) Splash:0 som da sua morte 8010
i i + i ou sempre que trocar de alvo Note: Se a dificuldade for extrema, ento os tiros ndo
. et | Primeira ataque: Defina a dificuldade pela distancia.  podem Empalar. e causam apenas danos requlares *Asfixia e afogamento: Faga um teste de CON em “*Venenos: Um teste de CON igual ou menor a
! e aplique modificadares (se tiver). Disparo Semi-auto cada raund: cada teste falhado, o dano € subtraido, /5 ira diminuir pela metade os dados.
Ataques consecutivos: Adicione | penalidade (ou (Pistolas, Rifles de Assalto, etc) até a t‘nurta'ou a vitima conseguir resplra'r. sobre
remova Bonus) para cada rolo adicional. A cada tres um psicoldgico abalado, um sucesso difcil ¢
penalidades, matenha duas e aumenta a dificuldade requeride.
em um nivel. (Max de Z penalidades sempre).

calibre .38, cair (cada 3m) em concreto.

Alvo pequena (Corpo-2) | Penalidade

Bater com a cabeca em alta velocidade.
acertado por um trem

| Penalidade

balas (semi-auto) cada tiro

Disparando em um | Penalidade
combate (Colapso = Aliado
£OrpO-a-corpo atingido) Faga um rolo de habilidade para cada bala disparada (2

ou 3) no round, aplique | penalidade para cada dispara.

Page 124




30 31 32

33 34
6

Combate Page 103

Estabelecendo ordem de ataque
Ordem pela Dex:
Mais altas véo primeiro:
Armas de fogo preparadas tem +30 DEX.

Resolva na ordem de DEX
a) Iniciar ataque, fugir, ou manobra.

b) Defensor: Esquivar, Revidar, ou fazer Manobra

c) Ambos fazem um teste resistido

35 36 37 38

39 40 4

42 43

Ataque Surpresa
Permite teste? - o alvo pode antecipar o

atague?

(Spot Hidden(percepgdn), Escutar, Psicologia).

l

l

Sim: Nio:

lIse a ordem

de DEX pro

combate.

Ataque acerta
diretamente
ou ganha Banus.

\

J
Esquiva Revidar

Manobras

Se for Manobra

44 45

46 47 48 49 50 51

9

52 53
10 11

54 55 56 57

Golpe de LLoucura - Sumario
(Escolha ou role 1d10):

1. Amnésia: Investigador volta a realidade num lugar
estranho sem nenhuma lembranga do que
aconteceu. Memdrias vem com o tempo.

2, Roubado: Investigadar volta a realidade IdI0 haras
depois. tendo sido roubado. Estara desarmado.
Se este estiver na posse de um Tesouro, faga um
teste de sorte para ver se este foi roubado. Todo o
resto de valor autométicamente desaparece.

3. Espancado: Investigador volta a realidade 1dI0
haras depois. tendo sido espancado & machucado.
Seu hp reduzido pela metade do atual (sem causar
ferimentos graves). [ investigador nao foi roubad.

4. Ira: Investigador explode em uma onda de violéncia
e destruigdo. duando o investigador volta a
realidade, suas ages podem ou ndo ser lembradas
ou ficarem aparentes.

5. Adoracao: Reveja o backstory do investigador

6. Pessoas importantes: Reveja o backstory do
investigador pela entrada de Pessoas significativas e o
porqué do relacionamento ser tao importante. Nas
praximas IdI0 horas ou mais, o investigador vai fazer o
seu melhor para viajar e encontrar essa pessoa.

7. Capturado: 0 investigador volta a realidade em uma
clinica psiquiatra ou cela de policia.

8. Fugindo em panico: Investigador volta a realidade
fugindo, bem longe, perdino na natureza ou até mesma
num trem ou dnibus distante.

9. Fobias: Investigador ganha uma nova fobia; ele volta
a realidade IdI0 horas depois, tomando cada
precaucao para evitar a nova fobia.

10. Manias: Investigador ganha uma nova mania: ele
volta a realidade Id10 horas depais, tomanda cada
atitude de forma indulgente sabre sua mania.

58 59 60 61

62 63 64 65

12

Fases de
insanidade
1. Golpe de Loucura: Role a tabela

de tempo real (IdI0 rounds) ou a
sumaria (Idi0 horas); Guardiao
maodifica | detalhe do backstory.

2. Insanidade Subjacente: Toda
outra perda de SAN resulta em um
Golpe de Loucura; investigador
estd propensa a ilusges.

Page 156

Teste de
Sanidade

0/102 [arcaca de animal
Multilada.

0/103 Partes ou um corpo.

Compare o Corpo

Se o atacante tem = |
Uma penalidade para cada
ponto de diferenga

Se a diferenga 6 >= 3, &

impossivel realizar. 0/1D6
Golpe de LLoucura - Tempo real
(Escolha ou role 1d10): 0/106

Resolva como
"Revidar" mas no
lugar de infligir
dano, aplique o
efeitn da
Manobra.

Ganha quem tiver
o melhor nivel de
SUCESSO.

Empate =
Atacante ganha

Banha quem tiver
o melhor nivel de
SUCESSO
Empate =
Defensor ganha
Ambos falham = Ambos falham =
Sem dano. Sem dana.

I I

pela entrada de Ideologia e Crengas. Ele ird
manifestar uma delas de forma extrema, ou
adoragao ferrenha,

0/1D4 Vapor de sangue.

Page 156

1/1D4+1 Corpo brutalmente

mutilado.

Acordar preso em
um caixao.

Ver um amigo ter

\

\

Rolos de Combate ndo podem ser forgados

Em menor numero

Uma vez que um personagem Esquivou ou Revidou em um
Round. todo ataque subsequente nele recebe | Banus.
Isso néo se aplica para aqueles com multiplos ataques (até

que ele gaste todos os numeros de atagues).

Nivel de sucesso
Extremo?
(N/A se o Defensor Revidar)

Empalar=MAX dano da arma
+ MAX BD + Rolo da arma
Sem pontas=MAX dano da
arma + MAX BD

Para cada INV
ajudando,
reduzaovalor S
da habilidade do

valor resistido
(comegando do
menar).

+00éo
limite do que

pode ser

resistido.

Limites
Humanos

Continue até que
o valor possa
ser resistido por
um tnico

INV (Valor
Resistido nao
pode ser

[ualquer INV

que nao

contribuir com
—» seus valores de
habilidade deve
fazer um teste
resistido pelo

reduzido a zern). valor.

1. Amnésia: Investigador nao lembra dos eventos

passados até o oltimo ponto sequro, dura 1dI0 rounds.

2, deficiéncia psicossomatica: Investigador sofre
cegueira psicossomatica, surdez ou perda da fungao
motora por IdI0 rounds.

3. Firia: [ investigador & tomado por uma explosan
de fiiria e agressividade, atacando todos ao redor por
1d10) rounds.

4, Paranoia: [ investigador sofre paranoia severa
por 1dI0 rounds.

5. Pessoas importantes: Reveja o backstory do
investigador pela entrada de Pessoas impaortantes.
Ele vera utra por perto coma ela, durante 1di0
rounds.

Publication 23137 by Chaosium, Inc.

6. Desmaiar: Investigador desmaia por IdI0 rounds,

7. Panico: Investigador ¢ compelido a fugir, por 1dI0
rounds.

8. Histeria ou explosao emocional:
Investigador fica incapacitado gargalhando,
charando, gritando, etc. por um 1d10 rounds.

9. Fobias: Investigador ganha uma nova fobia; se a
causa da fobia ndo estd presente, ele ird imaginar
ela por 1d10 rounds.

10. Manias: Investigador ganha uma nova mania; e
procurard por ela pelos praximos 1di rounds.

Keeper Screen copyright ©2014 by Chaosium Inc, all rights reserved. Layout by Meghan McLean, based upon

the layout of the Call of Cthuthu Keeper's Screen by Charlie Krank. Development by Mike Mason and Paul Fricker. Craostam
INC.

uma morte violenta.
0/106 Ghoul.

1/1D6+1 Encontrar um

amigo morto-vivo.

Ser submetido a
torturas.

0/1D10

1/1010 Corpo levantando

do tamulo.

2/1010+1  C[abega gigante

descendo dos céus.

1D10/10100  Deidade dos mythos.
Page 155

Spells & Tomes
Initial Reading, page 173.
Full Study, page 174.
Mythos Rating, page 175.
Learning a Spell, page 176.
Casting a Spell, page 177.
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Niveis de Dano  page 119

: : Diagrama de Dano
Se o dano |evado em um unico atague é:

Efeitos da insanidade
1. Fobias: Deve fugir/lutar ou tera uma penalidade em cada teste.
Menor que a metade da HP cai para zero.
vida maxima do

investigador =

2, Mania: Deve submeter-se a mania ou tera uma penalidade em
cada teste.

3. llusdes & checks de realidade: [este de SAN para checar.
+ Falha: Perca | SAN + golpe de Loucura.

Dano
Regular ¢

Recuperagdo Unm ferimento grave
Natural: + HP por dia. foi tomado?

Prim. Soc.: +| HP. (Ferimentos graves
Medicina: +D3 HP. marcados?)

Morrendo:

= om ==, Marque "Morrendo”
na ficha

Igual a metade ou mais
da vida maxima do
investigador =

Ferimento

» Sucesso: Desfaz a ilusao. Grave

4, Insanidade & Os mythos: 5% Cthulhu Mythos com o

primeira golpe de loucura (+1% nas ocasiies subsequentes). b th e v

maxima do
investigador =

Temp. Estabilizado
(+1 hp)

teta Alguém por perto: Alguem pode fazer os Prim. Soc?

| —

Teste de
Con Suc.

Lista Fobia - Pag 160 Lista Mania - Pag I6l.

Na prixima hora: alguém adiministrou

Perseguicao Page 132 medicina de forma sucedida? Wi

.

Configuragao

mstabeler;a a persequigdo: Faca um teste

* de CON ou Dirigir:

¢ Sucesso Extremo = + MOV

Falha = -| MOV

2. Ha uma perseguigéo?

Nao hé persequigéo se o perseguidor
for mais lento que o perseguido.

3. Va para a persequigao:

[oloque os perseguidores em ordem,
pelas suas diferengas em MOV.
Cologue perseguidos em ordem: mais
devagar 2 locagies a frente do
perseguidor, e outros a frente de
acordo com o MOV.

4. Alogue pontos de movimentao: | por
padréo + diferenca em MOV do mais
devagar da perseguigao.

3. Determine a ordem em DEX.

B. Posicione Perigos e Barreiras.

r

Portas internas ou cereado

Exp Barreiras
aHP
10 HP
13 HP
23 HP
al HP
100 HP

Porta dos fundos
Portao forte
Parede de tijolos
Arvore Grande
Suporte de Ponte

Perseguicao: Veicular

" Mover 2 ou 3 locagdes custa 1 ponto de movimento:
| Penalidade aplicada em cada obstaculo.

Mover 4 ou 5 locagdes custa 1 ponfo de movimento:

2 Penalidade aplicada em cada obstaculo.
Passageiro percebe Barreira? (Percepgdo ou Navegagdo):

No prdximo movimento, acelera com uma penalidade a menos.
Motorista leva um ferimento grave:

Role para uma Periga dificil ou perca o controle do veiculo.

Trocar entre pilotar e correr:
Faga um nova rolo de velocidade e recalcule o MOV.

f Perseguicao: Perigos, Barreiras e Combate
Cuidado ao aproximar de Perigos = [asta | ou 2 PM para
comprar | ou 2 Bonis.

Barreiras = Devem ser quebradas ou neqociadas (teste) antes de
poder passar para a praxima localizagéo.

Veiculos= Inflinge |dI0 dano por ponta de Corpo que possui:

Falha ao destruir barreira = Veiculo quebra.
Barreira destruida = Veiculo perde |/2 do HP da barreira.

A cada 10 HP de dana, diminua o Corpa do veiculo em | ponto
(fim do turno); dano abaixo de 10 pontos ¢ ignorado.

Combate = custa | ponto de movimento para iniciar (ndo Distancia).

Armas = | penalidade em movimento. Sem penalidade se ficar
parado (gasta | ponto de movimento).

Mirar nos pneus: Penalidade em cada tiro (Armar 3, Zhp - apenas
armas Empalantes). Destrua o pnew e reduza | Corpo do veiculo.

cada hora.

A

Teste de Cona

Falhou

Faga um teste de Con no final de cada round (ou |0 min) apés ficar

inconsciente, e a cada round subsequente, falhar resulta em morte.

Inicio de tratamento: Desmarque “morrendo”e ganhe +103 HP. Faga um teste de recuperar ferimento grave semanal.

Qolisio Veicular

Incidente

Incidente menar: Maioria dos
Perigos. Provévelmente dano
cosmeético, talvez algo sério

Acidente Moderada: Perig.
diffceis, pode causar mais
danos e estragar o carro

Acidente Severo: Perig.
extremos, provavelmente
estraga o carro.

Caos: provdvelmente
estraga um caminhap, da
adeus ao seu carro.

Morte na Estrada: A Maioria
dos Veiculos se transforma
em pedagos de ferra
retorcido

Dano

1d3-1 no
Carpo

Id6 no

Corpo

1dI0 no
Carpo

2d10 no
Corpo

adl0 no
Corpo

Exemplos

Golpe de outra verculo,
raspar em um poste, acertar
uma baliza, colidir com
pEssoa ou pequena animal.

Acertar uma vaca ou veado,
bater em uma moto ou carro
ECONomico

Bater em um carro normal,
poste ou drvore

Bater em um caminhao ou
onibds.

Bater em um blindado do
exercito, trem, meteoro.

Page 147

Curar ferimentos Graves
Faga um teste de CON no final de cada semana.
Falha: Sem cura.
Sucesso: Cura 1d3 pantos.
Sucesso: Extremo Cura 2d3 pontos e desmarque Ferimento Grave.
Bonas se for bem tratado (Teste de Medicina).
Bonds se descansar em lugar dtima.

Penalidade se as condiges forem ruins.  page 121

Dano Veicular. Page 144
Corpo reduzido pela
metade do seu inicial
0Ou menar.

Desalinhado: | penalidade
aplicada a cada teste de
habilidade.

Quebrado: Capotar/fogo/stc. (2dID
dana aos passageiras; teste de sorte
pra sobreiver, ete.).

Dano iqual ao total do
Corpo em um unico
acidente.

Indirigivel: Mal funcionamenta -
Guardido determina o que acontece
(Id10 de dano aos passageiros); teste
de sorte para diminuir.

Corpo reduzido a zero
por dano cumulativo.




