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NARRADORA

Alguém interpretara todas as per-
sonagens gque ndo sejam as dos
outros jogadores (um grupo de
rivais, por ex.). Ela descrevera
os lugares e os efeitos das agoes
durante a exploragdo. Para criar
uma histdria, a narradora jogara
dados para definir os desafios
encontrados pelos Jjogadores em
suas exploragdes. Eles ndo devem
saber previamente sobre seus de-
safios. A narradora comega des-
crevendo o lugar que eles chegam,
o encontro e as agdes das perso-
nagens.

Os jogadores decidem se fogem ou
enfrentam seus encontros. Cada
jogador faz um teste e 86 voltara
a jogar quando todos fizerem suas
agoes.

A narradora descreve os resulta-
dos dos testes e os jogadores de-
cidem novamente como agirdo.

DESAFI0S DA EXPLORACAQ

Lugares

Quando os Jogadores escolheremnm
explorar, a narradora jogara os
dados para definir os lugares vi-
sitados, os encontros e as recom-
pensas. A narradora devera jogar
1 dado, imaginar e descrever emn
detalhes o resultado:

1. Uma casa.

2. Uma loja de roupas/brinque-
dos/alimentos.

3. Umn acampamento inimigo.

Umn hospital/cadeia/escola.

A
5. Um prédio/fabrica/laboratorio.
6

Natureza selvagem.

Encontros

Cada vez que os jogadores entrarem
em um lugar, a narradora jogara 2
dados de 6 lados e somara os re-
sultados. Ela ndo precisa contar
quem estda mno lugar a priori.
Talvez a investigagdo torne a ex-
periéncia mais interessante.

2 a 6 = s6 podem ser resolvidos
com combate (C).

7 = pode ser resolvido com nego-
ciagdo ou combate (N ou C).

8 a 12 = 80 podem ser resolvidos
com negociagdo (N).

A dificuldade (D) indica o numero
de sucessos que os jogadores devem
consegulir para superar o desafio.
Cada jogador deve fazer um teste
indicado ou testar fuga. Se o jo-
gador fugir, sua personagem s0
podera jogar em uma proxima explo-
ragao:

2. Uma bruxa. DC 8.

3. Um robo de defesa territorial.
DC 7.

4. Um grupo de sobreviventes
rivais. DC 6.

5. Um animal mutante (urso, ledo
ou até mesmo coelho). DC 5.

6. Um ladrdo que tenta roubar os
itens dos personagens. DC 4.

7. Um grupo de sobreviventes neu-
tros. DC 6 - DN 6.

8. Sobreviventes em fuga. DN 4.

9. Uma seita religiosa que prolbe
a passagem. DN 5.

10. As muralhas de um abrigo des-
conhecido. DN 6.

11. Uma caravana querendo trocar
uma mercadoria, item ou familiar
por outra mercadoria, item ou fa-
miliar. DN 7.

12. Uma consciéncia mutante ou
sobrenatural ameaga as persona-
gens dos Jjogadores. DN 8.

Objetos

86 é possivel encontrar um objeto
por lugar e eles dividem-se entre
suprimentos, itens e melhorias. A
narradora devera jogar 1 dado para
definir o que cada jogador encon-
tra. A narradora deve informar
qual a dificuldade (D) de investi-
gagdo (I) por lugar para os joga-
dores.

1. Uma melhoria - DI 4
2. 1d6 suprimentos - DI 3

3. 1dé6 suprimento podre. Ao ser
usado, causara um ponto de exaus-
tdo - DI 3

k. Um item (escolher o tipo)
DI 3

5. 1dé6 suprimentos - DI 3

6. Nada - DI 2
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