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META

Vocé devera construir uma melhoria
no abrigo para que ele se torne uma
nova cidade. As melhorias sdao co-
letadas durante as exploragoes.
Quando vocé voltar com a melhoria,
marque um ponto na planilha da
cidade, localizada no verso.

EXPLORACAO

Sempre estardo juntos durante as
exploragdes, mnunca sozinhos. A
Unica separacgao ocorre quando
algum familiar fugir. Se tiverem
sorte, encontrardo um objeto e po-
derdo retornar ao acampamento com
ele.

TESTES

Quando sua personagem realizar uma
agdo que ndo se sabe se terad é€xito,
lance um dado. Se o jogador atin-
gir um resultado menor ou igual ao
nivel da pericia testada, sucesso.
Caso ndo atinja, o jogador marca
um ponto de exaustdo.

SUPRIMENTOS/NECESSIDADES

No final de cada exploragido, sua
gquantidade de suprimentos deve
ser igual ou maior que a de sua
familia (vocé + familiares) ou o
grupo se desfaz.

Os jogadores podem negociar entre
sl excedentes, itens ou mesmo fa-
miliares. Caso ndo tenha os su-
primentos necessarios, a quanti-
dade de pessoas excedentes causa
seu numero em pontos de exaustio
no grupo, afetando primeiro os
familiares mais abalados.
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PERICIA

A pericia mede a
sua personagem agir.
varia de 1 a 4.

competéncia da
Cada pericia

Combate

E utilizada para enfrentar
fisicamente um adversario.
Umn fracasso significa que
vocé se machucou.

Fuga

Vocé e sua familia podem
fugir de um encontro. Se fi-
zerem isso, vocé deve des-
cartar os objetos encontra-
dos e ndo podera mais parti-
cipar da exploragdo até que
todos retornem ao abrigo.
Uma falha indica que vocé
nao conseguiu fugir.

Investigagdo
7 Depois de ter resolvido um
encontro, vocé pode encon-
trar objetos nos lugares
Um fracasso significa que
nada foli encontrado.

Negociagdo

Um acordo entre uma ou mais
partes. Um fracasso signifi-
ca que se perdeu um item, um
suprimento ou um familiar.
Se vocé ndao tiver o que
perder, deve retornar para o
abrigo e jogara 86 na proxi-
ma exploragdo, mas pagara

pelas necessidades do grupo.

CRIE SUA PERSONAGEM

Vocé tem 10 pontos para distri-
buir entre as pericias. Cada uma
deve ter pelo menos 1 ponto. Cada
familiar custa 1 ponto, mas vocé
ndo é obrigado ter um.

FAMILIA

Cada um tem 3 pontos de exaustdo.
Para cada membro que o auxiliar,

jogue um dado extra. Quando um
membro marcar todos os seus
pontos, ele e seu dado extra se
perdem. Quando isso acontecer,

risque seu nome e marque um ponto
de exaustdo em sua propria ficha.

Aquele espago ndo é reutilizavel.

CURANDO EXAUSTAQ

A cura pode ser realizada emn
qualquer momento do jogo com kits
de cura encontrados.

FIM DA LINHA

Quando marcar todos os pontos de
exaustdo, sua personagem tombara.
Crie uma nova.

VOLTANDO PARA 0 ABRIGO

No fim de cada exploragdo, o
grupo devera pagar por suas ne-
cessidades e podera trocar obje-
tos entre eles. Além disso, ¢
hora dos jogadores construirem a
cidade.

ITENS

Cada item encontrado so0 pode ser
usado uma vez e permite ao joga-
dor rerrolar um dado na pericia
indicada. Apds o uso, o item deve
ser apagado.
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