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Em seu auge, a humanidade enebriava-se
com os avancgos das grandes inteligéncias
que dominavam os servidores autbnomos.
Anestesiada pelo entretenimento artificial,
polarizava sua evolu¢cao com o antagonismo
de rixas antigas, desdenhando de um
mundo que se afundava em guerras
religiosas e politicas arrastadas através

dos tempos.

Poucos lembram-se do que cHeGou po cEv,
vindo do espaco, precedendo o cataclismo.
Tudo se apagou por completo antes

da fome, da miséria e das doencas.

Quando a percepcao do munbo
DERRETEU-SE em uma realidade perversa,
poucos foram os que notaram os SINAIS

DO NEVOEIRO. Acordaram entre as ruinas
das grandes cidades, envoltos em raizes,
respirando como fantasmas sombrios, do
que um dia foram as grandes civilizacoes.

As crbnicas da histéria do passado sao
abafadas pelos ecos profundos dos grandes
pistoes de protecao. A chuva fere, o dia

se esconde, e as ENTIDADES DESPERTAM dOsS
pesadelos para se alimentarem de carne
humana, deixando pegadas entre

os escombros do que um dia fomos.

Essa é a historia dos sobreviventes
de MELTED LANDS.



Vocé tem em maos a entrada
para Melted Lands, um RPG
de mesa de terror distopico
ambientado em uma versao

do nosso mundo consumida
por um Nevoeiro vivo, suas
entidades ¢ criaturas hediondas,
que se alimentam de carne

¢ memoria. Ninguem sabe

a0 certo como tudo comecou.

O mundo nao lembra mais

o que foi antes de o Nevoeiro
chegar. Este Guia de Jogo
Rapido retine tudo o que

vocé precisa para entrar

nesse cenario: regras resumidas,
¢ personagens prontos. No nosso
site, vocé tem uma aventura
completa para sua primeira
experiéncia em jogo.
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DE JOGO RAPIDO?

Este livreto é uma versao condensada de um RPG,
criada para permitir que um grupo conhega e
jogue o sistema sem precisar ler o livro completo.
Ele redine apenas o contelido essencial para

a primeira experiéncia em mesa: a proposta

do jogo, as regras centrais, 0s recursos mais
importantes e personagens prontos. Seu objetivo
é apresentar de forma direta como o jogo
funciona, qual é seu tom e que tipo de
experiéncia ele oferece. Funciona como

uma porta de entrada para o cendrio, para as
mecanicas principais e para a experiéncia de
sobrevivéncia, pressao e horror ambientado

em Melted Lands.

Vocé pode baixar copias deste livreto, uma
aventura pronta e materiais adicionais em:
WWW.ANATOPIA.COM.BR

Um RPG de mesa é um jogo em que um grupo
cria e vive uma histéria em conjunto. Cada
jogador interpreta um personagem dentro desse
mundo ficticio, tomando decisoes, enfrentando .

_perigos e reagindo as situagGes apresentadas

durante a partida.

OS PARTICIPANTES
O GUIA MESTRE

Em Melted Lands, um dos participantes assume

o papel de GUIA MESTRE (GM), responsavel

por descrever o mundo, conduzir a aventura,
interpretar os Personagens Nao Jogadores (PNJs) e
apresentar os conflitos, ameacas e consequéncias
das ac¢oes do grupo.

OS PERSONAGENS JOGADORES

Os demais participantes interpretam os
PERSONAGENS DOS JOGADORES (PJS), que sao
0s protagonistas da historia.

O jogo acontece principalmente por descricio e
conversa: o Guia Mestre apresenta uma situagao,
os jogadores dizem o que seus personagens
fazem, e as regras ajudam a resolver acoes
incertas, arriscadas ou sob pressdao. Quando
necessario, os dados entram em cena para
determinar o resultado. As capacidades de cada

personagem ficam registradas em uma FICHA .
DO SOBREVIVENTE, com seus atributos, p;;r_l’cias,
recursos e equipamentos. Mas a ficha nao.define
tudo. E na forma como cada jogador interpreta

seu personagem, toma decisdes e reage ao mundo
que ele ganha vida na mesa.

O OBJETIVO

Em um RPG nao existe vencer no sentido
tradicional, mas viver uma experiéncia
compartithada. Em Melted Lands, isso significa
sobreviver, lidar com o medo, enfrentar o
desconhecido e descobrir até onde cada
personagem consegue seguir sem perder tudo
no caminho.

SE VOCE NUNCA
JOGOU RPG ANTES

Se esta for sua primeira experiéncia com RPG de
mesa, ndo tem problema. Este livreto foi feito para
colocar o grupo em jogo com rapidez e sem exigir
leitura extensa do sistema completo.

Se puder, jogar com alguém que ja tenha
experiéncia em RPG pode ajudar bastante.
Mas, mesmo sem isso, este livreto ja oferece
a base necessaria para seu primeiro contato
com Melted Lands.

ENCONTRANDO
MESTRES EXPERIENTES

Se vocé quer jogar com mestres experientes, de
qualquer lugar do Brasil, a MesaQuest conecta
vocé a mesas comissionadas prontas para jogar,

seja entrando em um grupo novo ou levando o
seu préprio grupo.

mou?lap'rgt HTTPS://MESAQUEST.COM.BR
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PREPARANDO O JOGO

Antes da sessdo, o GM deve ler este Guia de Jogo
Réapido por completo para entender a I6gica das
regras, o tom da.ambientacdo e a aventura, que
pode ser encontrada em nosso site. As demais
pessoas do grupo podem ler a parte de regras,

os resumos de cendrio e as personagens prontas,
mas ndo devem ler a aventura. Embora ela tenha
sido construida de forma modular, para-que o GM
conduza a histéria por diferentes caminhos rumo
ao desconhecido, sua leitura prévia compromete
descobertas, suspense e parte da experiéncia

de jogo.

O QUE VOCE
VAI PRECISAR?

Para jogar, o grupo precisa de pouco além deste
Guia de Jogo Rapido, lapis, papel e alguns dados
de seis lados (d6). Melted Lands usa o sistema
D6TOPIA, baseado em rolagens com d6 para
resolver acoes, conflitos e situacoes de risco.

E recomendado que o GM imprima ou separe:
e Uma cépia de cada personagem pronta;
e Uma ou mais cépias das referéncias rapidas;

e Anotacdes da aventura e de suas principais
ameagas.

A AVENTURA

Em Melted Lands, uma aventura coloca os
PERSONAGENS JOGADORES diante de uma
situacdo de risco, escassez, pressao e descoberta,
forcando o grupo a agir, decidir e sobreviver em
meio as ameacas do mundo colapsado. Mais do
que vencer, o objetivo é atravessar a experiéncia,
lidar com suas consequéncias e descobrir o que
esse confronto revela sobre o Nevoeiro, sobre o
mundo e sobre o que ainda resta de humano em
cada personagem.

AVENTURA PRONTA

No nosso site, vocé encontrara uma aventura
pronta. Nela terd tudo que vocé precisa para
comegar a jogar.

WWW.ANATOPIA.COM.BR
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C.R"IANDO AVENTURAS

O GM também pode usar o material deste Guia
de Jogo Rapido e dos materiais em nosso site
como base para criar novas aventuras. Nos livros
completos de Melted Lands (o Livro de Regras

e o Livro do Mundo Derretido), além de novas
aventuras completas, vocé encontrara regras,
f@rramentas e materiais para construir campanhas
mais amplas, densas e profundas.

JOGANDO ONLINE

Também € possivel jogar online, usando
aplicativos de rolagem de dados, sites
especializados ou plataformas de mesa virtual
(VTTs) que permitam fichas, mapas e rolagens
compartilhadas, e claro, usando a MELHOR
PLATAFORMA NACIONAL: WORLDCRAFT, onde
este Guia de Jogo Rapidos, mapas, imagens

e personagens ja estdo integrados.

LD HTTPS://WORLDCRAFT.COM.BR

CRAFT

Para compreender a estrutura do jogo e quanto
dura uma sessao, é necessario distinguir trés

elementos que definem o avanco da histéria a ser
narrada:

1. AVENTURA: E uma histéria com inicio, meio
e fim, na qual os jogadores sdo inseridos para
percorrer diversas jornadas em busca de uma
missdo ou objetivo. Um arco pode levar varias
sessOes de jogo para ser concluido. A aventura
encontrada em nosso site foi desenvolvida para
ser jogada em uma Unica sessao, mas o Guia
Mestre te da liberdade de modifica-la para
aumentar sua trama como bem entender. Tudo
depende de sua imaginacao.

2. SESSAO: Sao os encontros em que os jogadores
se reinem com o Mestre para jogar uma parte

ou toda a Aventura. Uma Sessdo pode levar

em média de trés a seis horas, dependendo

da intensidade do jogo e da vontade dos
participantes.

3. CENAS: S3o unidades dramaticas que compdem
uma Sessdo. Nas Cenas, a ficcdo avanga e

|
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os conflitos sdo colocados a prova, seja por

-interpretagdo direta dos personagens, seja por

testes de pericia rolando os dados e resolucao
mecanica das regras narrativas.

AS CENAS

Em cada Cena, o Guia Mestre (GM) apresenta
uma situacae, e os jogadores decidem como agirr
As cenas se desenvolvem a partir da narracao

do GM, das interpretagoes dos jogadores e das
escolhas feitas pelos personagens. Nelas, o

grupo explora cenarios, interage com PNJs, toma
decisdes sob pressao e enfrenta adversdrios e
entidades nascidas do Nevoeiro.

QUANTO TEMPO
DURA UMA CENA?

O TEMPO E MOLDADO PELA NARRATIVA.

Quando ndo ha urgéncia ou risco imediato, ela
pode representar desde alguns instantes até horas
ou dias inteiros, como em viagens, negociacoes
ou periodos de busca e investigagdo. Quando

a acao exige precisao (como em combates,
perseguicoes, disparos, uso de poderes ou
movimentos tdticos), o tempo passa a ser
controlado em Rodadas Taticas, usadas para
organizar a ordem-e os efeitos das acdes de cada
participante dentro da cena.

TIPOS DE CENA

Em Melted Lands, as cenas aparecem em quatro
formas principais:

INTERACAO SOCIAL: encontros entre personagens
e PNJs, em que o foco esta no dialogo, nas
relacdes e no impacto das escolhas.

JORNADA: cenas de deslocamento pelo

mundo enevoado, representando viagens entre
comunidades, missoes distantes e travessias por
regides abandonadas, sempre com risco, escassez
e imprevistos.

EXPLORACAO E SOBREVIVENCIA: cenas em que
o desafio esta no préprio ambiente, exigindo
atenc¢do ao cenadrio, improviso e solugdes diante
de locais hostis, ruinas e perigos do mundo
colapsado.

COMBATE: confrontos diretos contra inimigos,
criaturas ou outras ameagas, em cenas mais
taticas, onde posicdo, tempo, armas e decisdes
rdpidas podem definir quem sobrevive.

Este Guia de Jogo Rapido apresenta a base e
dessas cenas para colocar o grupo em jogg com
agilidade. Com o Livro de Regras completo,

o Guia Mestre e os jogadores terdo acesso

a mecanicas, recursos e aprofundamentos

que expandem cada tipo de cena e tornam a
experiéncia de Melted Lands ainda mais rica,
tensa e completa em mesa.

RESOLVENDO ACOES EM CENA

Em Melted Lands, muitas cenas avangam pela
prépria interpretagdo dos PJs e pela condugao
narrativa do GM. Quando ha risco, incerteza ou
0posicao, entram em jogo os testes de pericia e a
rolagem de dados.

O desfecho de uma agdo nasce do encontro
entre a interpretacdo narrativa (a descricao do
que o personagem faz) e a mecanica do sistema,
resolvida pelo Pool de Dados de Melted Lands.

E essa estrutura que define sucesso, falha e
consequéncia em cena. As mecanicas basicas
para resolver agoes estao descritas no capitulo de
Regras deste Guia de Jogo Répido.

O CENARIO

Agora que vocé ja conhece o basico do que
é RPG, é hora de desvendar o cendrio e as
insanidades do Nevoeiro de Melted Lands.
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Melted Lands ¢ um RPG

de sobrevivéncia sob pressao,
desgaste psicologico, escassez,
medo ¢ escolhas dificeis em
um ambiente de terror absoluto
e constante. O mundo que
conhecemos foi encoberto por
um Nevoeiro vivo, que engole
Imemoria, tempo, realidade e
carne. O sol raramente toca a
terra, inundando a atmosfera
com um ar opressor cheia

de vozes ecoadas ¢ ruidos
estranhos. Em Melted Lands,
preservar a propria vida nfo
garante preservar a propria
humanidade. Pois alem de
nao conhecer a historia do
mundo antes dele, vocé perde
lembrangas sobre o motivo de
estar aqui.

Seja bem-vindo ao
mundo derretido.




A HISTORIA

Em Melted Lands, a civilizacao que conhecemos
ruiu apés um evento cataclismico. Um Nevoeiro
vivo corrompeu o mundo e abriu espago para
entidades e criaturas que desafiam a compreensao
humana.

A origem do-Nevoeiro é um mistério. Célera
divina, desastre humano ou algo vindo das
estrelas; ninguém sabe ao certo. A memoria
conta que tudo comecou hd cerca de cinquenta
anos. Um clardo colossal rasgou o céu, e uma
névoa espessa se formou, cobrindo as grandes
metrépoles. Um apagdo elétrico mergulhou as
cidades na escuriddo, e a humanidade ficou cega
e perdida.

Pessoas desapareceram sem deixar rastros
enquanto as silhuetas das primeiras entidades
surgiam a distancia. Eram criaturas famintas

por carne e memdria, emergindo em bandos

para devorar tudo que ainda pulsava de vida.

Em poucas semanas, prédios comegaram a ruir.
Carros flutuavam no ar, submersos em um oceano
invisivel, enquanto uivos anémalos anunciavam
0s passos de gigantes que nasciam da prépria
névoa. Foi entdo que surgiu o Véu, um nevoeiro
so6lido que se movia como rios de fumaca branca,
engolindo tudo que tocava.

‘Os primeiros sobreviventes fugiram para os
campos e florestas, deixando para tras as
metrépoles em colapso. Desde entdo, o Nevoeiro
transformou o mundo em um pesadelo vivo. Ele
distorce espaco, tempo e a mente, absorve sons,
encurta ou alonga distancias e projeta memorias
no ar. Suas brumas marcam os corpos daqueles
que nele ousam permanecer. Nos Beats, ele pulsa
em sincronia com as maquinas. Nos Elysiums,
hesita, como se fosse repelido. E nos Ermos, se
torna quase solido, aprisionando todos que se
aventuram em seu interior.

JOGANDO NO
MACABRO FiM
DO MUNDO

O sistema de Melted Lands é construido sobre trés
pilares que definem toda a experiéncia de jogo:
Insanidade, Relacoes e Sobrevivéncia. Cada um
desses eixos esta ligado a uma parte especifica
das regras e do papel emocional do personagem
no mundo, e juntos formam o ciclo completo da
queda e resisténcia humana dentro do colapso.

*

INSANIDADE - O &
PRECO DE VER DEMAIS

A insanidade é uma mecanica central: representa
o desgaste mental causado pelo medo, trauma

e exposicao ao inexplicavel. Ela é controlada
pelo MONITOR DE SANIDADE (SD) e por testes
de Autocontrole. Cada Exposicao ao horror, seja
uma criatura, uma revelagdo ou um evento, pode
consumir pontos de SD e gerar condigbes mentais
como Panico, Delirio ou Fobia. A insanidade,
porém, também abre caminhos. Certos poderes,
rituais e revelacdes s6 se manifestam quando

a mente se fragmenta. A linha entre perder-se

e ascender é extremamente fina e faz parte da
experiéncia de jogar Melted Lands. DOR GERA
PODER.

RELACOES - O QUE
ANCORA AQUILO QUE
RESTA DE HUMANO

Relagdes ndo sdo apenas pano de fundo narrativo;
elas sustentam a sanidade e o propésito do
personagem. Cada vinculo, seja amizade,

amor, rivalidade ou arrependimento, afeta
diretamente as reservas de OTIMISMO E FURIA,
além do monitor de ARREPENDIMENTO, que
mede a satisfacdo ou culpa emocional de cada
sobrevivente. As conexdes influenciam decisoes,
restauram sanidade e definem motivacdes. Um
personagem isolado, sem vinculos, tende a perder
Otimismo mais rapidamente e a ceder a loucura.
Em contrapartida, lacos fortes podem dar bénus
em interagdes sociais, curas mentais e resisténcia
ao desespero. Em Melted Lands, quem vocé
protege € parte do que te mantém vivo.

SOBREVIVENCIA - A
BRUTALIDADE FISICA
DO COLAPSO

A sobrevivéncia é o eixo mais direto e letal.

Ela rege o uso de recursos, as condigoes de
fome, sede, temperatura e abrigo, bem como o
combate fisico, que € rdpido, sujo e mortal. Cada
deslocamento pelos Ermos consome tempo e
energia; cada confronto cobra um preco real em
ferimentos e estresse. A escassez forga escolhas
terriveis: matar por comida, abandonar feridos,
negociar com facgoes hostis. Mas é na exploragao
que nascem as REVELACOES: fragmentos que
explicam o colapso e oferecem a esperanca (ou
ilusdo) de repara-lo. Sobreviver é conquistar
minutos de lucidez em um mundo que ja
esqueceu o significado da vida.

GUIA DE JOGO RAPIDO - 11
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CONDICAD GLOBAL

O mundo apds o colapso se tornou um lugar frio,
Umido, deprimente e coberto pelo Nevoeiro. A luz
do dia € rara, e o tempo parece preso entre tardes
cinzentas e noites longas, interrompidas apenas
por dois breves dias de sol a cada més — os DIAS
DE ELYSIUM —, usados pelos sobreviventes como
referéncia para marcar a passagem do tempo e
organizar a propria vida em CONTADORES DE
CICLOS. Em muitas regides, a prépria realidade
se tornou instavel. O Nevoeiro altera ambiente,
percepcao e até leis fisicas, fazendo com que
espaco, gravidade, energia e orientacdo deixem
de ser confidveis. Viver em Melted Lands é existir
sob desgaste constante, onde o clima, a escassez,
o colapso do.mundo e a presenga invisivel do
horror pressionam tanto quanto as criaturas que
habitam a névoa. Mesmo quando nada parece
acontecer, o mundo continua apodrecendo ao
redor.

12 - GUIA DE JOGO RAPIDO

ELYSIUMS

OS ELYSIUMS SAO REFUGIOS RAROS E MISTERIOSOS
ONDE O NEVOEIRO RECUA, permitindo que
comunidades sobrevivam em relativa seguranca.
Ninguém sabe ao certo como surgem, mas dentro
deles a opressao da névoa diminui, a luz volta a
tocar a terra e a vida ainda consegue se organizar.
Foi nesses lugares que os sobreviventes ergueram
vilas, abrigos e estruturas de convivéncia,
tentando preservar algum resto de ordem em
meio ao colapso. Esses refligios, porém, ndo se
sustentam apenas por muros ou defesas fisicas:
sua protecdo parece depender da harmonia
entre seus habitantes. Por isso, tradicoes de
equilibrio, normas de convivéncia e desvios de
comportamento costumam ser vigiados com
rigor quase paranoico dentro de muitos Elysiums.
Quando a convivéncia se rompe pela violéncia,
traicdo ou crueldade, a barreira enfraquece e o
Nevoeiro volta a avangar. Se um Elysium cai, o
que resta é retomado pela névoa, e a seguranca
vira ruina.
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BEATS

Sdo estruturas colossais que mantém o Nevoeiro
afastado por meio de seus batimentos constantes,
criando zonas onde a vida ainda pode resistir.
Ninguém compreende por completo sua origem,
funcionamento ou propdsito, mas sua presencga
sustenta comunidades inteiras que cresceram ao
redor de suas engrenagens, pilares e motores.
Costumam surgir em dreas abertas de antigas
cidades em ruinas, como estadios, grandes
avenidas, patios industriais e estacionamentos,
onde a populagdo passa a reconstruir o que
restou ao redor deles ou simplesmente a viver
amontoada nos cercados de protecdo. Foi junto
deles que surgiram povoados endurecidos pelo
ruido, pela vibragdo e pela dependéncia de
maquinas que jamais podem parar. A religiao

do batimento dita valores de bondade, fé e
devogdo, mas a vida real afunda em superlotacao,
degradacdo humana, perda gradual da audicao,
uso de drogas e formas estranhas de comércio

e sobrevivéncia. Se um Beat falha, o Nevoeiro
avanca, e tudo ao redor fica exposto ao colapso.

Os Ermos compdem a maior parte do mundo
conhecido ap6s o colapso. Sao regides
devastadas, onde antigas cidades, florestas,
estradas e pantanos foram deformados pelo
Nevoeiro em paisagens hostis, instaveis e
irreconheciveis. Neles, a realidade parece falhar:
estruturas derretem, o espaco se contorce e

a légica do mundo deixa de ser confidvel. O
Nevoeiro nos Ermos é mais denso e imprevisivel,
capaz de distorcer tempo, gravidade, energia

e percepcdo. Cada Ermo parece girar em torno
de um ndcleo, um ponto de concentracao

onde as anomalias se intensificam e os horrores
se acumulam. S3o os territérios mais letais e
incompreensiveis de Melted Lands, mas também
onde repousam os maiores segredos sobre o
colapso, o Véu e as Revelacoes que podem ser
arrancadas da ruina. Entrar nos Ermos € arriscar o
corpo, a mente e a memoria em troca de respostas
que talvez ninguém devesse encontrar.

GUIA DE JOO RAPIDO - 13



O MUNDO DERRETIDO

Do Véu surgiram presencas que ndo obedecem

as leis conhecidas da vida. Alguns flutuam
imdveis sobre vilas antes de desaparecer sem
aviso, deixando apenas paranoia e memorias
fragmentadas. Outros tomam forma no préprio
nevoeiro, distorcendo tempo e espaco e
arrastando viajantes para dentro dele. Ha parasitas
que enraizam-se na carne, transformando

corpos em parte da paisagem, e predadores que
lembram animais antigos, agora mutados em
horrores famintos. O que realmente existe |a
dentro nunca é certeza: o nevoeiro é um territorio
de exploragdo constante, e o que se sabe dele
chega apenas em boatos, sussurros e histérias de
sobreviventes que talvez nunca tenham voltado
saos.

Entidades humanoides que surgiram nos primeiros
dias do colapso, flutuando sobre vilas ou

campos. Sao figuras escuras que ficam iméveis
por horas, como observadores de outro mundo.
Desaparecem quando ninguém nota e retornam
em outro ponto mais distante, até que se fundem
com o horizonte. A simples visdo prolongada
causa paranoia ou perda de memdria.

Sdo entidades que emergem do nevoeiro
solidificado, assumindo formas grotescas de raizes
emaranhadas que se movem como tentdculos.
Sobreviventes descrevem que, antes de seu
aparecimento, um siléncio anormal toma conta
dos Ermos — um vazio inquietante que parece
engolir todos os sons. Entdo, da bruma, surge uma
esfera escura flutuante. Ela se abre lentamente,
revelando dezenas de apéndices que pairam sobre
a vitima escolhida. Ao toca-la sugam memorias,
emogdes e consciéncia, até restar apenas um
corpo vazio, condenado a vagar pelas ruinas
enevoadas.

Em certas dreas dos Ermos, o nevoeiro se move
como um rio consciente, e entrar nele é como
atravessar um limiar para onde a realidade

se deforma. E quando o chama de: Véu. Nas
regides mais profundas, o Véu dobra o espago e

o tempo, aprisionando viajantes. Trilhas parecem
se repetir em circulos infinitos, marcos familiares
simplesmente desaparecem, e a distancia entre
dois pontos nunca é a mesma. A bruma nao
apenas distorce o ambiente, mas também a
mente. Em certos pontos, sussurros e formas
humanas se manifestam dentro dele. Sao vozes
que imitam entes queridos ou sombras que
caminham paralelas aos viajantes, sempre fora
de alcance. A fronteira entre realidade e ilusao se
desfaz, e a maioria dos que ousam entrar no Véu
jamais retorna.

Parasitas que lembram raizes retorcidas, capazes
de se camuflar no solo, entre pedras ou nas
arvores. Brotam em dreas tomadas pelo Nevoeiro
ou nas bordas das civilizagdes, onde passam
despercebidos até mesmo pelos mais atentos.
Seu ataque € lento e oportunista: agarram-se
em viajantes que repousam sem cuidado ou em
campistas adormecidos, enrolando-se pouco
a pouco até se fixarem. Uma vez incrustados,
penetram pela pele, ossos e nervos, espalhando-
se como uma floresta interna. A vitima perde
gradualmente sua identidade, enquanto os
parasitas assumem o controle, moldando-a até
que se funda ao ambiente — troncos, paredes
ou até a propria névoa. O processo € lento e
aterrador: primeiro vém os espasmos, depois
a sensacdo de ser arrancado para fora de si
mesmo, até restar apenas um casulo de carne
e madeira viva. O mais aterrador nos relatos é
que os Infectores ndo matam suas presas: eles as
assimilam em seu ecossistema, deixando para tras
estruturas grotescas, hibridos de corpo e cendrio,
como cicatrizes vivas no mundo. Os infectados,
ainda conscientes em fragmentos, balbuciam
frases desconexas de suas vidas passadas, como se
ndo percebessem o estado em que se encontram.

Sdo mutagdes grotescas da vida nos Ermos.
Criaturas de peles disformes, lembrando animais
e humanos retorcidos. Geralmente solitarios, mas
ha relatos de pequenas hordas guiadas pelo mais
forte. Eles sdo a fome e a dor em sua forma mais
pura. Testemunhas descrevem lobos com duas
bocas que uivam em uma melodia dupla, uma
parte animal e a outra, o choro assustador de uma
crianga; ou aves carnivoras que se penduram em
arvores parecendo sacos de excremento seco,
para entdo abrir suas asas sem penas e abracar
suas presas em siléncio total; e humanos de
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pele derretida, com o corpo coberto de chagas e
bolhas, movidos por uma forca e uma fome sobre-
humanas. Frequentemente atraidos pelo ritmo dos
Beats, rondam as bordas do Nevoeiro a espreita
de qualquer presa.

Sdo titds que vagam pelos pontos mais densos

do Véu, cada passo reverberando como

um terremoto que distorce a paisagem ao

redor. Enigmas colossais, raramente vistos,

mas cuja simples presenca ja € uma ameaca
incompreensivel. Olhar para um Pazu por muito
tempo arranca a mente da realidade; ha relatos
de pessoas que tombaram mortas, sem ferimento
algum, apds encara-los de perto. Lendas falam do
Grande Pazu, um ser de proporgoes abissais: um
humanoide cuja cabega semicircular paira acima
das nuvens, enquanto suas pernas se arrastam
como raizes do tamanho de montanhas. Muitos
acreditam que ele seja o deus do Nevoeiro, o
responsavel pelo colapso e pelo ciclo interminavel

de siléncio e desolacao.

As entidades deixam
um rastro por onde
ecundam sombras,
procriando outras. Todas
procurando memorias e
carne como alimento.
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0 JOGADOR E SEU
SOBREVIVENTE

Cada jogador controla um Personagem Jogador
(PJ), chamado em Melted Lands de Sobrevivente.
Ele € sua presenca no mundo colapsado e nao
precisa se parecer com vocé. Seu personagem
pode ter outra origem, outro passado, outra forma
de encarar o medo, a violéncia e a perda. O que
importa é que ele seja alguém capaz de seguir em
frente em um mundo que ja perdeu quase tudo.

Neste Guia de Jogo Rapido, os personagens ja
estdo prontos para jogar. Basta escolher um deles
e comegar a sessdo. Eles foram criados para
apresentar diferentes perfis de sobrevivéncia,
decisdo e relacdo com os perigos do cenario. As
fichas destes personagens podem ser encontradas
neste livreto, e versdes adicionais podem ser
baixadas em WWW.ANATOPIA.COM.BR

A FICHA DE
PERSONAGEM

Cada jogador usa uma Ficha de Sobrevivente. E
nela que estdo reunidas as informacdes essenciais
para jogar, registrar recursos, acompanhar o
desgaste do personagem e resolver suas acoes

ao longo da aventura. A ficha apresentada neste
"Guia de Jogo Rapido foi simplificada para facilitar
a entrada no jogo, trazendo apenas os elementos
mais importantes para sua primeira experiéncia
em Melted Lands. Ela inclui as seguintes se¢des:

IDENTIDADE

A secdo de Identidade redine informagoes que
ajudam a dar forma ao personagem como
individuo dentro de Melted Lands. Esses
elementos nem sempre possuem efeito mecanico
direto, mas sdo importantes para interpretacdo,
ambientacdo e construcdo da presencga do
personagem na histéria, e incluem:

NOME: o0 nome pelo qual o sobrevivente é
conhecido, podendo ser um apelido.

IDADE: a faixa etdria do personagem.

SEXO: o género do personagem, se desejar
definir.

ETHOS: o Ethos define a origem cultural e
o modo de vida do sobrevivente em Melted
Lands. Ele molda aparéncia, costumes, valores,
formas de sobrevivéncia e a maneira como

cada um encara o mundo colapsado. No jogo, &
o Ethos também influencia predisposicess

fisicas e mentais, afinidades narrativas e a.forma
como o personagem se relaciona com outras
comunidades.

Elyseanos: povos organizados e disciplinados
que vivem nos Elysiums, sustentados pela fé, pelo
coletivo e pela manutencao da harmonia.

Beatenses: comunidades que vivem sob a
protecdo dos Beats, marcadas por trabalho duro e
devocdo as grandes mdquinas.

Errantes: ndbmades e viajantes adaptados a
travessia constante entre refdgios, ruinas e os
limites dos Ermos.

Filhos do Véu: sobreviventes nascidos sob a
influéncia do Nevoeiro, com marcas fisicas e
mentais do contato precoce com o inexplicavel.

Wasters: bandos que rejeitam ordem e
estabilidade, vivendo pela forca, guerra e
pilhagem, usando veiculos alterados para vagar
pelos Ermos.

Outlandinos: habitantes das regides mais remotas
e instaveis do mundo, moldados pelo isolamento,
pela caca e pela autossuficiéncia.

CLASSE: representa a funcio ativa do
sobrevivente dentro de sua comunidade, grupo ou
trajetéria de sobrevivéncia. Cada Classe carrega
nao s6 vantagens mecanicas, mas também um
olhar narrativo préprio sobre a realidade. No Livro
de Regras completo, Melted Lands traz diversas

classes. NESTE GUIA DE JOGO RAPIDO, VOCE
ENCONTRARA ALGUMAS DELAS PARA COMECAR
A JOGAR.

Saqueador Urbano: infiltrador e pilhador de
ruinas, comunidades e cidades mortas em busca
de suprimentos e pegas.

Guia do Nevoeiro: o condutor de grupos pelos
Ermos, capaz de ler riscos, limiares e caminhos
mais seguros.

Arquedlogo do Ermo: explorador de ruinas e
artefatos, voltado a investigacao dos vestigios e
Revelagdes do colapso.

Incursor: um combatente operativo de ataque
rapido, invasdo e progressao em territério hostil.

Indémito: guerreiro brutal e resistente, movido
pela faria e pelo combate corpo a corpo.

Engenheiro do Beat: mantenedor das grandes
maquinas, especialista em reparos, sistemas e
improviso técnico.
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Cirurgido do Refugo: médico de campo capaz
.de estabilizar, tratar e operar mesmo com poucos
recursos.

Sussurrador do Nevoeiro: uma das classes
misticas, um sensitivo que manipula emogdes,
percepgoes e vontades respirando o Nevoeiro.

CRENCA E FE: em Melted Lands, fé também
é sobrevivéncia. Doutrinas, cultos e crencas
influenciam a forma como cada personagem
interpreta o colapso, o Nevoeiro e o que ainda
sustenta sua mente.

APARENCIA: descricio fisica, postura, marcas,
modo de se vestir e outros elementos visiveis do
personagem.

RELACOES E PROPOSITO: os vinculos que
ainda importam e aquilo que move o sobrevivente
a continuar. No jogo completo, essas relagoes
possuem maior profundidade mecanica; aqui,
aparecem de forma mais direta para sustentar a
experiéncia da aventura pronta.

LOCAL DE HABITACAO: o lugar onde o
sobrevivente vive ou viveu. No jogo completo,
isso pode abrir diferentes possibilidades de
interpretacao e recursos; neste livreto, serve
principalmente para reforcar a identidade do
personagem e sua conexdo com a historia.

ANTECEDENTES: a histéria que o personagem
carrega antes do inicio da aventura, que lhe
trazem vantagens e desvantagens. No jogo
completo, existem dezenas de opgdes que
aprofundam traumas, aprendizados, vinculos

e marcas do passado, dando mais corpo a
identidade do sobrevivente e a sua presencga na
narrativa.

ORIGEM OU HISTORICO: um resumo de
quem essa pessoa foi, o que viveu e o que a
trouxe até aqui. No Guia de Jogo Rapido, esse
histérico ja ajuda a conectar o personagem a
aventura.

ATRIBUTOS

Os atributos apresentam seu nome e entre
parénteses sua sigla representativa, para facilitar
a consulta na regras do livro. Os atributos vao de
1 a 8. O valor 1 representa alguém extremamente
fragil ou inexperiente naquela area. O valor 8
representa o auge humano, raramente alcangado.

FiSICO (FIS): Mede a forca, a resisténcia e o
vigor corporal. Personagens com alto Fisico se
destacam em combates corpo a corpo, esforgcos
fisicos intensos, escaladas, corridas ou resisténcia
a doencas e venenos.

REFLEXO (REF): Agilidade, coordenacio e
velocidade de reagdo. Personagens com aLEo
Reflexo conseguem agir mais rapido em combate,
esquivar-se de ataques, disparar armas com
precisao e realizar movimentos acrobaticos.

ASTUCIA (AST): Inteligéncia pratica,
raciocinio e capacidade de resolver problemas.
Com alta Asticia, o personagem planeja téticas,
decifra enigmas, improvisa solugdes, manipula
tecnologia antiga e percebe padrdes ocultos.

INSTINTO (INS): Intuicio, percepcio sensorial
e adaptacdo ao perigo. Um alto Instinto ajuda

a rastrear alvos, antecipar emboscadas, sentir
intengoes hostis e reagir ao ambiente de forma
quase animal.

PRESENCA (PRE): Carisma, impacto
social e forca de vontade. Com alta Presenca,
o personagem influencia grupos, manipula
emogoes, inspira aliados e resiste a pressoes
externas.

ATRIBUTOS SECUNDARIOS

Derivados dos Atributos, os Monitores e

Estados representam a resisténcia fisica, mental,
emocional e tatica do personagem diante das
pressoes de Melted Lands. Esses valores mostram
até onde o sobrevivente consegue suportar
ferimentos, medo, desgaste e conflito antes de
perder controle, eficiéncia ou capacidade de
continuar.

Monitores de Satdde

VIDA (¥D): Mede o quanto o personagem
suporta ferimentos antes de cair.

SANIDADE (SD): Mede sua estabilidade mental
diante do inexplicavel, do trauma e dos horrores
do Nevoeiro.

Reservas Emocionais

.
FURIA (FUR): Reserva de pontos usada para
impulsionar acoes fisicas ou combativas em
momentos de adrenalina, violéncia ou desespero.

OTIMISMO (OTM): Reserva de pontos usada
para reforgar testes mentais, técnicos, emocionais
ou sociais, ajudando o personagem a resistir ao
medo, manter o foco e se apegar a esperanca.

Atributos Taticos
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REACAO (REA ): Representa a capacidade de
respond’er rapidamente a estimulos, agir antes do
inimigo,.sacar uma arma a tempo ou nao ser pego
desprevenido. E a base da iniciativa em cenas de
combate.

MOVIMENTO (MOV): Indica a velocidade de

deslocamento bdasico do personagem em metros.

PERICIAS

As Pericias representam capacidades que

o personagem desenvolveu com pratica,
experiéncia, estudo ou necessidade de
sobrevivéncia, enquanto os Atributos mostram
sua aptidao natural. Em Melted Lands, cada
Atributo Base organiza um conjunto de oito
pericias relacionadas ao mesmo campo de
agdo, indicando em que tipos de tarefa o
personagem tende a ter mais afinidade. Mesmo
sem treinamento formal, ainda € possivel
tentar agir usando apenas o valor do atributo
correspondente, mas o Nivel de Pericia mostra
o quanto aquele sobrevivente refinou essa
capacidade ao longo da vida. As pericias usam
uma escala de 0 a 10: 0 indica auséncia de
treinamento, 1 a 9 representam progressao e
especializacao crescente, e 10 marca o maior
dominio humano normalmente alcancavel.

No Livro de Regras, cada pericia é apresentada
em detalhe. Neste Guia de Jogo Rapido, os
nomes das pericias ja sao suficientemente diretos
para orientar seu uso em cena, e varias de suas
aplicacoes também serdo apresentadas ao longo
da aventura encontrada em nosso site.

TRACO E HABILIDADES

Tragos e Habilidades representam caracteristicas
Gnicas que surgem da cultura, da formagdo e do
modo de sobrevivéncia de cada personagem. Eles
podem refletir adaptagoes ao mundo colapsado,
crengas, treinamentos especificos ou formas
particulares de agir diante do Nevoeiro e de seus
perigos.

Em Melted Lands, Ethos e Classes podem
conceder Tracos, enquanto as Classes também dao
acesso a Especializagoes ligadas as suas pericias
de foco. No Livro de Regras, existem muitas
possibilidades‘para aprofundar essa construgao.
Neste Guia de Jogo Rapido, apresentamos apenas
as descriges essenciais para que vocé possa jogar
com seu personagem desde o inicio.
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EQUIPAMENTOS

A secao de Equipamentos reline os itens, armas e
recursos carregados pelo personagem, incluindo
tudo o que ele tem a disposicdo para sobreviver,
explorar e enfrentar ameagas. No Livro de Regras,
vocé encontrard uma variedade muito maior de
opgoes, com dezenas de armas, equipamentos de
exploragao e sobrevivéncia, além de recursos de
protecdo contra o Nevoeiro e seus efeitos.

MASCARAS DE PROTECAO

As Mdscaras sdo itens essenciais para qualquer
sobrevivente que precise cruzar os limites de

um Elysium ou deixar a protecao pulsante de

um Beat. Em um mundo tomado pelo Nevoeiro,
elas sdo equipamento, protecdo e identidade.
Feitas de metal gasto, borracha ressecada e filtros
improvisados, quase sempre carregam marcas
pessoais, simbolos e crencas.

Cada mascara possui um Nivel de Protecao, que
indica até que grau de Saturacao do Nevoeiro

ela consegue bloquear. Neste livreto, vocé
encontrard a mascara usada por seu personagem.
No Livro de Regras completo, tera acesso a muitos
outros tipos, com diferentes niveis de protecao,
caracteristicas e usos.

TRAJE TATICO

O Traje Tatico representa os meios de protecao
do personagem e retine as informagoes
necessarias para seu uso em cena. Em Melted
Lands, armaduras ndo sdo pegas padronizadas,
mas defesas montadas com o que ainda pode
ser encontrado e reaproveitado. Sobreviventes
combinam Kevlar antigo, borracha de pneu,
couro, placas metdlicas e outros materiais
improvisados para amortecer impactos, reduzir
danos e aumentar suas chances de continuar
Vivos.

A SUA FICHA

Ao final deste Guia de Jogo Rapido, vocé
encontrara 8 personagens prontos, de classes

diferentes, com fichas preenchidas, criados para
colocar o grupo em jogo com rapidez. Cada
jogador escolhe 1 personagem e ja pode
comecgar a aventura.

Ny




O que vocé respira
durante o dia e o que
te faz enlouquecer
durante © sono.

O Nevoeiro invade sua mente em comgieto
siencio. Percorre tuas veias, escuta tuas
conversas e e teus pesamentos.

E oo despertar, no dia seguinte, que
voce se pet?untg, por que tudo esta téo
diferente. NGo reconhece rostos,
esquece tua historia, nGo lembra nem
O Proprio nome.

Agorq, vocé tem memdrigs que ndo s&o
tuas. Nem a forma como ve o mundo é tua
concius@o. Sem saber, tornou-se alimento

das entidades. Marcado. Perseguido.
Primeiro as memorias, degois a care.



Este capitulo reune as regras
basicas condensadas de Melted
Lands, apresentando tudo o que
O grupo precisa para comecar

a jogar com este Guia de Jogo
Rapido. Aqui estio as mecdnicas
centrais do sistema, organizadas
de forma direta para colocar

a mesa em movimento com
agilidade, sem exigir a leitura
do conjunto completo de regras.
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VOCE DECIDE SUA

ACAD, ROLA OS
DADOS E REZA.

TESTE DE PERICIAS

Para resolver agoes e situacdes incertas do jogo,
Melted Lands usa o Sistema Anatopia, com a
mecanica D6TOPIA, baseada em dados de seis
lados (que abreviamos como d6). Sempre que um
personagem tenta realizar um teste de pericia, o
P) monta um POOL DE DADOS somando seu nivel
da Pericia escolhida, o Atributo base dessa Pericia
e quaisquer Modificadores aplicaveis. O jogador
rola essa quantidade de d6s.

Pool de Dados (d6) =
Pericia + Atributo + Modificadores

Cada resultado 5 ou 6 conta como um sucesso.
O niimero de sucessos obtidos determina o quao
bem a acdo foi realizada. Se nenhum dado gerar
sucesso, a agao falha, abrindo espaco para risco,
consequéncia ou agravamento da situagao.

1Sucesso = Cada 5 ou 6 nos d6s

NIVEL DE
DIFICULDADE 4

E RESULTADO

DOS TESTES

Toda agao relevante exige um nimero minimo

de sucessos para funcionar. Esse valor é chamado
de NiVEL DE DIFICULDADE (ND). Quanto mais
simples a acdo, menor o ND. Quanto, mais
arriscada, complexa ou pressionada for a situagdo,
maior sera esse valor. O GM define o ND de
acordo com a cena, os obstaculos e as condicoes
envolvidas.

Ne° de Sucessos

Nivel Tipo de dificuldade

ND1 Facil 1 sucesso
ND2 Moderada 2 sucessos
ND3 Complicada 3 sucessos
ND4 Dificil 4 sucessos
ND5 Muito Dificil 5 sucessos
ND6 Extrema 6 sucessos

ND7+  Quase Impossivel 7 sucessos+

SUCESSO: Ocorre quando o nimero de sucessos é
igual ou maior que o ND. O personagem executa
plenamente a acdo pretendida.

FALHA: Se o'teste gerar menos sucessos que o
necessdrio, a acao falha ou é concluida de forma
incompleta, com custo, exposi¢do, perda, atraso
ou outra consequéncia definida pelo Guia Mestre,
conforme a situagao. :

AJUDA EM :
TESTES DE PERICIAS

Um personagem pode receber auxilio de até
DOIS aliados que possuam ao menos 1 PONTO
INVESTIDO NA MESMA PERICIA. A ajuda nao
adiciona dados ao teste, mas altera a interpretagdo
dos resultados. Normalmente, apenas resultados

5 ou 6 contam como sucesso. Com ajuda,

0 RESULTADO 4 também é considerado UM
SUCESSO ADICIONAL, limitado ao nimero de
aliados que estao ajudando na acdo.

COM 1 ALIADO: Apenas um resultado 4 é
convertido em sucesso. COM 2 ALIADOS: Até dois
resultados 4 sao convertidos em sucesso.

5
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JFESTES DE OPOSICAO

(@) TESTEDE OPOSICAO é usado quando dois PJs,
ou um PJ e um inimigo, estdo ativamente tentando
superar um ao outro na mesma agao (ex: lutar por
um objeto, empurrar o oponente, testar Rea¢oes
ou disputar uma pericia).

Em vez de usar um Nivel de Dificuldade (ND)
fixo, ambos os lados montam e rolam seus
respectivos Pools de Dados. O niimero de
sucessos obtidos por cada um é comparado. A
vitéria é determinada por quem conseguir o maior
ndmero de sucessos.

Em caso de EMPATE, a vantagem deve ser
decidida por quem tem mais dados no Pool de
Dados ou teve mais resultados 6. Se mesmo
assim, o empate se mantiver o GM decide o
resultado final do conflito.

RESOLUCAO DO POOL

PASSO 1
MONTE O POOL DE DADOS

Pool = Pericia + Atributo
+ Modificadores

EXEMPLO: Joel quer tentar destrancar uma
porta de ferro. O Mestre fala que é um acgao
de ND2 (dificuldade moderada). Joel tem

7

uma caixa de ferramentas completa que lhe da
bénus.

Joel tem:

Pericia Mecanismos e Armadilha = 2

O Atributo relacionado Reflexo = 3.

Os Modificadores vem de sua caixa de
ferramentas que lhe concede +1 dado e tem
penalidade de -2 dados do ambiente, o qual o
Mestre avisa estar mal iluminado. :

Pool De Dados de Joel =2 + 3 + 1 - 2 = 4d6.

PASSO 2
ROLE OS DADOS

Role os dados do Pool. Cada resultado “5 ou 6”
conta como 1 sucesso.

EXEMPLO: Joel precisa rolar os dados do seu
Pool para tentar abrir a porta. Ele rola 4d6.

9900

Saiu um 6, logo ele contabiliza 1 sucesso.

Por ser ND2, Joel teve um sucesso parcial, porém
é um pericia técnica, a porta permanece trancada,
e sem nenhuma informacao relevante a extrair.
Joel pode tentar novamente, quando tiver evoluido
sua pericia para um novo nivel.

PROBABILIDADE ESTIMADA DE SUCESSOS (5 OU 6) POR POOL

9
5

>1 33% 56% 70% 80%  87%  91%  94% 96% 97%  98%  99%  99%  99% 100% 100%

>2 - 1% 26% | 41%  54%  65% 74% 80% | 86% 90% | 92% 95% 96% 97% 98%
>3 - - 4% | 11% 21% 32% 43% 53% @ 62% 70% | 77% 82% 86% 89% 92%
>4 - - - 1% 5%  10% 17%  26% | 35% 44% | 53% 61% 68% 74% 79%
>5 - - - - 0% | 2% | 5% 9% @ 14% 21%  29% 37% @ 45% @ 52% | 60% Z
>6 - - - - - 0% | 1% | 2% | 4% | 8% | 12% | 18% | 24% 31% | 38% "" ,.L
>7 - - - - - - 0% | 0% | 1% | 2% | 4% 7% | 10% | 15% | 20%
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FURIA (FUR) E

OTINMISMO (0Ti)

Fuaria e Otimismo sao Reservas de Dados
emocionais, usadas como impulso de agoes.
Representam estados mentais extremos que
permitem o personagem superar seus proprios
limites. Cada uma funciona como dados
adicionais que podem ser gastos para obter
vantagens extras em testes de pericia.

FURIA (FUR)

E o combustivel emocional para agdes fisicas.
Todas as pericias em Fisico(FIS) e Reflexo(REF)
— luta, armas de fogo, atletismo, vigor, etc. —,
podem usar Fdria.

OTIMISMO (OTM)

E 0 combustivel emocional para acdes mentais
e sociais. Todas as pericias em Astticia(AST),
Instinto(INS) e Presenca(PRE) — autocontrole,
memoria, andlise social, labia, etc. —, podem
usar Otimismo.

USO EM TESTES
Vocé pode gastar qualquer quantidade de FUR/:

‘OTM disponivel em seus testes para adicionar

dados a reserva. O gasto pode ocorrer antes ou
depois de rolar os dados, respeitando as seguintes
regras:

1. SE VOCE USAR FUR/OTM ANTES DA ROLAGEM,
o custo é de 1 ponto de FUR/OTM por +1 dado
adicionado.

2. SE VOCE OPTAR POR USAR O RECURSO
DEPOIS DA ROLAGEM DO POOL, o custo aumenta
para 2 pontos de FUR/OTM por +1 dado, para
rolar dados extras. Esse custo é maior porque
compensa a vantagem de saber, de antemao, o
resultado da sua rolagem.

FUR E OTM SO PODEM SER USADO UMA UNICA
VEZ POR ACAO. Isto &, se vocé usou FUR para dar
mais dados em um ataque e ndo obteve sucesso,
nao pode usar mais FUR para essa mesma acao.

FUR/OTM pode ser usados quando os
modificadores deixam seu Pool de Dados
Negativos, usando os pontos antes da Rolagem
para que ele volte a ser positivo.

RECUPERANDO PONTOS o
DE FURIA E DE OTIMISMO

No jogo completo de Melted Lands, Firia (FUR)

e Otimismo (OTM) podem ser recuperados

por diferentes mecanicas ligadas a Crenca,

as Relacoes, ao uso de substancias e a outros
gatilhos emocionais do personagem. Neste Guia
de Jogo Rapido, essa recuperagao foi simplificada
para vocé ja mergulhar nas oscilagdes emocionais
do seu sobrevivente.

Vocé recupera +1 ponto quando viver uma
situacdo marcante ligada a natureza de cada
Impulso, a critério do Guia Mestre:

FURIA (FUR)
® vitoria em combate;
e proximidade de uma vinganca pessoal;

e perda dolorosa de alguém com quem o
personagem possuia vinculo significativo.

OTIMISMO (OTH)
e criacao de um novo vinculo, alianga ou
amizade;

e momento intimo ou de acolhimento com
alguém importante;

e noticia ou situagdo que reacenda a
esperanca;

e uma noite de descanso na presenca de
alguém com quem o personagem tenha
vinculo. :

O DESCANSO COMUM NAO RECUPERA FUR ou
OTM por si s6. Esses recursos sé retornam quando
a experiéncia emocional da cena justificar essa
mudanca.




DESUENTURA
PELOS ERIMOS

Pedro e Joel chegaram
no Setor 15 do Ermo
Gadul, a cerca de 5
km do Epicentro das
Anomalias. Ja podiam
ver os tentaculos de
um Mentocrépulo Apex,
movendo-se mais altos
que os prédios. No céu,
carcagas de carros do
Antigo Mundo flutuavam,
langadas por alguma
forgca tao antiga que
se moviam lentas pelo
ar, como O proprio
Nevoeiro.

UM EXEMPLO

Ambos precisavam
atravessar aquela
regiao para tentar
encontrar, mais ao
norte, um Beat Core
compativel com o que
falhava na comunidade
gue juraram proteger.

Eles resolveram
se arriscar.




REGRAS BASICAS

Joel usa seu alicate de ago para
cortar a cerca de arame. Ele quer
fazer isso sem ruidos. Para isso,
ele tem que testar sua Furtividade.

Joel tem REF(3) e Furtividade(4),
totalizando um Pool de 7dé6.

Pedro, que tem Furtividade(2),
oferece Ajuda em Pericia.

0 Mestre declara que nao ha
modificadores de ambiente

e que a acgao tem ND2

(Nivel de Dificuldade 2).

Joel rola o Pool.
0 resultado foi:

- L - -
e ® o ® - oe® - o &
- L J L L -

Os sucessos foram um 5 e um 6.
Mas, como Pedro ajudou, um dos
4 também é usado, totalizando
em 3 sucessos que superam o ND2.

Ambos cortam a grade e a abrem
vagarosamente, mantendo o siléncio,
enquanto observam os tentaculos se
movendo e 0s carros sumindo na névoa.

Em areas de alta incidéncia

de anomalias, romper moléculas,
quebrar objetos e cortar caminhos
pode causar uma Ressonancia

no Nevoeiro.

Quando Joel quebra a cerca,
0 Mestre declara que, devido
a proximidade do Epicentro,
ele deve testar a Ressonéncia.

Entao, o Mestre rola
os Dados do Acaso.

E isso pode ser muito
ruim para os dois...



DADOS DO ACASO
— OU APENAS
ACASD.

Em um mundo de ruinas e incertezas, a vida é
uma roleta russa. Em momentos onde ha extrema
instabilidade.— ao lidar com poderes do Véu em
areas de alta saturacdo do Nevoeiro, um ataque
forte demais para uma arma improvisada, ou
mesmo em algumas agdes mais arriscadas —,

o Mestre pode trazer a mecanica do Dado do
Acaso (ACASQ). Este Pool de Dados é usado para
determinar efeitos secundarios dramaticos na
acdo, podendo gerar o milagre da sobrevivéncia
ou a catastrofe final.

GATILHOS DO ACASO

O ACASO é ativado em momentos dramaticos
que desafiam a légica ou em instabilidades
da acdo. F a sorte ou azar que acontecem em
paralelo a sua agdo ou influenciado por ela.
O Mestre define quando e porqué, de acordo
com a narrativa ou regra especifica. Esses
momentos de alto risco incluem:

INSTABILIDADE DE EQUIPAMENTO: O uso

de armas improvisadas em combate ou a
manipulacdo de equipamento altamente instavel,
como uma ponte de madeira que esta prestes a
romper quando alguém passar.

PODERES E MISTICISMO: A manipulacdo de
artefatos misticos ou de poderes do Véu dentro
de dreas dominadas pelo Nevoeiro, podendo
causar uma Ressonancia do Nevoeiro.

INSTABILIDADE TECNOLOGICA: Instabilidade ou
mau funcionamento do motor de um carro super
aquecido, ou do Beat e seu sistema tecnolégico

central, podendo causar Descompasso de Pulso.

EXTREMOS DA ROLAGEM: Roladas sem nenhum
sucesso como resultado de um teste de pericia.

JULGAMENTO DO MESTRE: Outras situacoes de
alto risco ou incerteza determinadas pelo Mestre.
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ROLANDO O ACASO

O Pool de ACASO gera um efeito secundario

que complementa a agao principal. Ele é rolado
imediatamente ap6s a conclusdo da agdo que o
acionou. O nivel de instabilidade da acdo, ou a
decisdo do Mestre, define o nimero de dados a
serem rolados com ACASO(X), onde X é o niimero
de d6 usados na rolagem.

AZAR DO ACASO
(RESULTADO RUIM)

SE VOCE ROLAR AO MENOS UM 1 em um Pool
de ACASO, ocorre o AZAR DO ACASO. O pior
resultado possivel para a situagdo se manifesta:
um pistola remontada trava ou quebra apés

o disparo, o feitico gera uma Ressonancia do
Nevoeiro, um Machado fica preso na armadura
mesmo depois de um ataque devastador, ou
uma ponte velha desaba com o peso de carros
abandonados que pesavam sua estrutura por
tanto tempo.

SORTE DO ACASO
(RESULTADO BOM)

SE VOCE ROLAR AO MENOS UM 6 em um Pool

de ACASO, ocorre a SORTE DO ACASO. Um bonus
ou efeito positivo inesperado é gerado: uma arma
aprimorada funciona sem recuo, um feitico em
um templo de rituais é amplificado, uma béncao
se manifesta pela fé, ou outro evento milagroso.

OPOSICAO DO ACASO

Em um Pool de ACASO simples, se houver
resultados opostos (a0 menos um 1 e um 6), o
lado com maior nimero de resultados prevalece.
Em empate, ndo houve ocorréncia do ACASO.

COMO O GM
USA O ACASO

O GM pode usar o Acaso sempre que julgar
necessario, quando uma situagao depender mais
da sorte do que de pericia, preparo ou atributo.
EXEMPLO: em uma ponte velha, o GM decide
rolar o Acaso para ver se a ponte desaba com

a passagem de um PJ. Se ndo houver Acaso,
significa que nada especial acontece e a travessia
segue normalmente; com Sorte do Acaso faz com
que o PJ ndo apenas atravesse sem problema,

mas ainda descubra um trecho firme que facilite

a passagem dos outros; ja o Azar do Acaso faz a
estrutura ceder. Na aventura encontrada em nosso
site, 0s momentos em que o Acaso deve ser usado
estardo indicados ao longo do texto.
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CENAS DE

INTERACOES
SOCIAl

Negociagoes, aliancas ou provocagdes definem
destinos e podem-abrir caminhos para novas
missdes. Esse tipo de cena é fundamental, pois as
relagoes estabelecidas no jogo formam uma rede
de contatos, que passam a compor o mundo vivo
ao redor dos personagens.

ESTRUTURA DA CENA

A cena de interagao segue uma ordem simples,
pensada para manter clareza e equilibrio:

Descrigcao » Observagao »
Analise » Agcao

DESCRICAO DA CENA

O Mestre descreve o cendrio, destacando
elementos que oferecem importancia narrativa.
Além do espaco fisico, vale enriquecer com
detalhes sensoriais — odores, temperatura, ruidos
ou a sensacao do momento. O essencial é que

o ambiente seja descrito como uma parte de um

‘mundo vibrante e vivo.

OBSERVACAO
DOS PERSONAGENS

Antes de interagirem com a cena, os JOGADORES
podem fazer perguntas ao Mestre a partir da
perspectiva de seus personagens. Neste momento
também podem ocorrer testes de pericia para
deteccdo de sinais, leitura de intencées ou
preparacdo para agoes, itens e poderes misticos.

ANALISE DOS JOGADORES

Este é o momento para que 0s JOGADORES
conversem livremente entre si, tragando
estratégias e analises pessoais de como se portar
Ou reagir com a cena, sem que isso represente
didlogo em voz alta entre personagens. F como
se, dentro da ficcdo, olhares, gestos ou a vivéncia
no mundo fossem suficientes para que o grupo
experiente se alinhe em segundos.

ACOES E INTERACOES &

Com tudo definido, os PERSONAGENS ﬂ
JOGADORES passam a interagir com PNJs,
criaturas e o ambiente ao redor. Podem surgir
testes de pericia quando necessario, mas a
ordem das falas é natural, conforme a cena se
desenvolve. A partir deste momento, tudo o que
os jogadores disserem em voz alta representa o
que os personagens estdo comunicando, visivel e
audivel para todos em cena.

A CONVERSA
E O ROLEPLAY

O Roleplay é a interpretagdo do jogador em
cena; € o coragdo das interacdo do RPG (Role
Playing Game). Os jogadores devem agir e atuar
como seus personagens levando em conta o
histérico que vocé vai encontrar em sua ficha

de personagem, que deve influenciar como ele
fala, o que ele revela e de que forma ele negocia.
O GM, usard o roleplay dos PJs como insumo
para mais tarde voltar como ganchos narrativos,
recompensas ou ameacas. Dessa forma, cada
cena social passa a construir a rede de relagdes
que sustenta a sobrevivéncia no jogo.

PERICIAS EM CENAS
DE INTERAGOES

As principais pericias usadas em interagoes sao:
Andlise Social, Intimidagdo, Labia, Performance,
Persuasdo, Seducido e Autocontrole. O nimero
de sucessos obtidos é comparado o Nivel de
Dificuldade ND definida pelo GM, ou com um
teste de Oposicao de um interlocutor.

MODIFICADORES COMUNS

Condicao ‘ Modificadores
Contexto Favoravel +1 dado
Contexto Hostil -1 dado

Provas Materiais
(Documentos,
testemunhas)

+1 a +2 dados

Mentira Obvia ou

Choque Cultural -1 a -2 dados

5
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‘INTERACOES PESSOAIS
E TESTES DE OPOSICAO

Como regra simples, quando um personagem
tenta influenciar outro em uma cena de interacao,
aplica-se um TESTE DE OPOSICAO.

O lado com mais sucessos define o resultado:

O personagem ativo alcanca o efeito desejado
(convencer, intimidar, manipular, seduzir);
O'interlocutor alvo resiste a tentativa, mantendo
firmeza ou expondo falhas na abordagem.

Para facilitar aqui vai uma lista exemplo de
oposigoes de algumas pericias sociais:

Persuasao Autocontrole -

Intimidacao = Autocontrole -

Ambos os
participantes usam
a Pericia Labia para

Labia Labia ;
determinar quem
obtém a melhor
vantagem.

Seducao Autocontrole -

Performance Analise Social -

Usada apenas
quando a lideranga
é forcada ou
coercitiva.

Lideranca Autocontrole

T

Se a lideranca for
inspiradora ou

Lideranca Nenhuma se 0 alvo aceitar
: voluntariamente o
comando.
Labia Anilise Social -
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0 NEVOEIRD
RESPIRA,0BSERVA
E MEMORIZA TUDD
QUE TOCA

O:Nevoeiro permeia todo o mundo — nas
cidades, nas ruinas, nos corredores subterraneos.
Em muitos lugares ele é fino, quase inofensivo,
uma bruma silenciosa aderida ao chao como
poeira. Mas sdo nos Ermos, que ele torna-se denso
a ponto de bloquear a luz, expandindo uma
bioluminescéncia esbranquicada que transforma a
noite e sombras caminham fora de sincronia com
as proprias silhuetas. E quando se adentra mais
profundamente nos Ermos, é quando o Nevoeiro
deixa de ser o ambiente que te cerca e torna-

se uma presenca macabra. Quem retorna de 14
nao traz relatos completos: apenas lembrancas
quebradas, marcas na pele, lacunas mentais e
fragmentos de histérias que desafiam a fisica e a
[6gica humana. O Nevoeiro observa. O Nevoeiro
reage. Quem explora os Ermos, ndo permanece
inteiro.

SATURACAO
DO NEVOEIRO

A Saturagdo mede a densidade das particulas
anomalas do Nevoeiro em uma area, que
representa sua atividade, concentragao e
distorgoes da realidade. A Saturagdo do Nevoeiro
é medida em um valor de 0 a 10 como é
apresentado na tabela abaixo:

Nivel Saturacao e Efeitos Percebidos

RESIDUAL, QUASE INEXISTENTE.
0 Neblina dispersa; sensacdo leve de
observacao.

PRESENCA MINIMA. Sussurros
distantes; leve interferéncia auditiva.
Sombras fora de foco; distancias
parecem pulsar.

NEVOA MODERADA. Visibilidade
prejudicada. Distor¢ao perceptivel, vozes

3-4  miltiplas; inicio de pressao emocional.
Silhuetas fragmentadas; toques e passos
ilusérios.

1-2
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Nivel Saturacio e Efeitos Percebidos ;

ALTA DENSIDADE COM AMBIENTE
INSTAVEL. Estruturas se “movem”;

5-6  forte desorientagdo. Caminhos mudam;
vozes respondem; entidades menores
surgem.

SATURACAO CRITICA. Realidade
fragil com oscilacdes de gravidade/luz;

7-8 | ecos visuais; confusao de memdria.
Espaco estica/contrai; siléncio abrupto;
Véus menores presentes.

RUPTURA. A realidade entra em
colapso, Tempo falha (atrasos
repeticoes); entidades psiquicas fortes
se tornam comuns.

REALIDADE ROMPIDA. Epicentro de
10  um Nevoeiro opaco e luminoso; onde
contornos e formas desaparecem.

CENAS DE
JORNADAS

As jornadas representam os momentos em que
0s PJs precisam se deslocar de um ponto a outro
do mundo. Sempre que possivel, devem ser
conduzidas com o auxilio de mapas, reforcando
a nocao de distancia, terreno e planejamento.

O Livro de Regras completo, Melted Lands,
apresenta Estrutura de Cena com tabelas e
mecanicas para diversos tipos de clima, variagoes
ambientais e consequéncias que podem afetar
diretamente a Jornada dos PJs, alterando
deslocamento, recursos, visibilidade, desgaste

e risco. Neste Guia de Jogo Répido, essas

etapas ja foram pré-selecionadas e integradas a
aventura encontrada em nosso site, para tornar a
experiéncia mais direta e imediata em jogo.

OS CICLOS DE VIAGEM

A Jornada se inicia. Os mapas de regido sao
representados em grade hexagonal, onde cada
hexagono corresponde a 16 KM E CERCA DE

4 HORAS de viagem em terreno regular. O avango
pelos hexagonos é afetado pelo tipo de terreno:
montanhas, rios, pantanos e outras dificuldades
que reduzem o ritmo de deslocamento e
aumentam as chances de imprevistos, como serd
apresentado na aventura. A Viagem é medida em
CICLOS (um dia completo de 24 horas), que é
dividido em TRES ETAPAS PRINCIPAIS.
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TABELA DE DIFICULDADE DE fERRENO 4=

Tempo Adicional | Dificuldade

Terreno Testes Comuns Observacoes

/ Hexagono da Regiao

Terreno regular, ideal para

Planicie / Estrada +0h (4h padrao) — —
deslocamentos longos.
Ruinas Urbanas +1h (5h total) ND1 Perc.ep'(;ao e Obstaculos constantes, chance de
Furtividade emboscadas.
Floresta Leve +1h (5h total) ND2 Percqz(;ac') e Visdo limitada, .chance maior de
Vigilancia encontros inesperados.
Colinas / Terreno Rochoso +1h (5h total) ND1 Atletismo Exige esforco fisico constante.
o H B Facil se perder sem trilhas ou
Floresta Densa +2h (6h total) ND3 Vigilancia o
referéncias.
Pantano / Brejo +2h (6h total) ND4 V|g|lapcA[a e Movimentacéo lenta, risco de
Sobrevivéncia doencas ou afundamento.
Deserto / Areia Fofa +2h (6h total) ND3 Vigor, Sobrevivéncia Fadiga aceleracelas,er(;seco de insolaczo
Montanhas +3h (7h total) ND5 fillFomin oViger | DO G SRR, TEED Gl Gseh
ou clima extremo.
Nevoeiro Denso ou Noite +3h (7h total) ND4 Autocontrole Visdo quase nula, desorientacio e

risco psicolégico.

TABELA DE CICLOS DE SATURACAO DO NEVOEIRO

‘ Ciclos de Acordando com
Nivel Saturacio ND  pyessao Emocional
0-2 1 por dia - Sem efeito
3-4 1 por dia ND 1 Vocé acorda e comega a chorar ou a rir sem motivos. Perde 1 ponto de SD.

Vocé acorda achando estar abragado com um ente querido. Conversa com
5-6 1 por dia ND 2 ele, que apenas fala coisas negativas. Vocé perde 1 ponto de SD ou 2 de
OTM (o jogador decide)

Vocé acorda sem saber onde esta, nem o motivo de ter saido de casa.

7-8 g7 el ND 3 Perdeu a memdria do dia anterior. Perde 1 ponto de SD e 2 de OTM
Vocé acredita que vai morrer hoje. Estado de confusdo por 12 horas. Perde
? e e ND 4 2 pontos de SD e 3 de OTM.
A cada
10 mudanca ND 5 Vocé acorda Cego e em estado de Panico por 24 horas. -5 em SD

de drea / cena

TABELA DE CICLOS DE VIAGEM

Manha
DESLOCAMENTO
Estas duas etapas do Ciclo compéem cerca de 8 horas de deslocamento efetivo. Cada etapa
equivale a 4 horas de viagem em terreno regular.
Tarde
g DESCANSO/VIGILIA
Noite

Etapa de 8 horas, dedicada ao descanso e a recuperagdo dos personagens.
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‘% ETAPA DA MANHA:_
NAVEGACAO E VIGILANCIA

NAVEGACAO

Na manh3, o grupo avanga sob a condugao de um
personagem que atua como Guia, realizando um
teste da pericia Navegacao para manter o rumo.

® SUCESSO: O grupo mantém o rumo
planejado e avanca normalmente pelos
hexagonos.

®  FALHA: Desvio para HEX aleatério
percebido ao final de 4h.

ENTRANDO NO NEYOEIRO

Em caso de area enevoada é necessdrio um teste
adicional de Entendimento Limiar na Tabela

de Ciclos de Saturacao do Nevoeiro, para ndo
sofrer desorientacdo ocasionada por distorgoes,
alteracoes de realidade e falhas sensoriais.

® FALHA: Entra em uma drea de saturagao
em +2 e forca um evento imediato da
Exposicao ao Nevoeiro

® SUCESSOS < QUE ND: O grupo atravessa a
regido de acordo com o teste de Navegacao
em Jornada, mas entra em uma darea de
saturacao +1.

*  SUCESSO: O grupo mantém seu curso
de acordo com o teste de Navegacao da
Jornada.

VIGILANCIA

Nessa mesma etapa, outro personagem pode
atuar como Vigia, fazendo um teste da pericia
Vigilancia para antecipar ameagas, encontros ou
emboscadas, que a aventura apresenta, ou que o
GM tenha planejado. Se a mesma pessoa assumir
as duas fungdes, o avango do grupo é reduzido
pela metade.

2. ETAPA DA TARDE:
RASTREAMENTO & CACA
E SOBREVIVENCIA PARA
UM ABRIGO

Durante o periodo da tarde, o foco passa a ser a
sobrevivéncia do grupo.

CACA POR COMIDA

Caso ndo tenham comida, um PJ pode realizar
um teste de Rastreamento e Caga para obter
alimento, durante a viagem.
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SOBREVIVENCIA PARA UM ABRIGO

Outro PJ, pode ir procurando um local para um
abrigo seguro e acesso a d4gua com um feste de
Sobrevivéncia. Nos Ermos, € comum que a dgua
esteja contaminada, por isso é indispensavel ter
algum sistema de filtragem para purifica-la. A
purificagdo de 1 litro de agua leva cerca de 1
hora.

Esses testes definem se o grupo conseguira se
manter alimentado, protegido e em condicgbes
de seguir viagem sem sofrer penalidades. Se
uma Unica pessoa assumir mais de uma dessas
fungdes, o deslocamento do dia seguinte pode

ser prejudicado. CASO RECURSOS NAO SEJAM
OBTIDOS DURANTE A JORNADA, OS PJS PODEM
DECIDIR SE ARRISCAR NA REGIAO PARA
PROCURAR, SEGUINDO AS MECANICAS

DAS CENAS DE EXPLORACAO E SOBREVIVENCIA.

3. ETAPA DA NOITE:
DESCANSO E VIGILIA
DA MADRUGADA

A noite, acontece o DESCANSO, momento em
que os personagens podem recuperar Vida (VD),
restaurar recursos, tratar ferimentos, reparar
equipamentos, estudar ou interagir entre si. Para
que a recuperagao do descanso acontega, o grupo
precisa ter abrigo adequado, alimentacdo, agua e
horas suficientes de sono.

PRE-REQUISITO DE RECUPERACAO:

_ Abrigo adequado + Alimentagao +
Agua + 8 horas ininterruptas de sono.

VIGILIA

Em dreas de risco, também pode ser organizada
uma Vigilia da Madrugada, na qual personagens
se revezam em testes de Vigilancia para evitar
ataques surpresa e encontros perigosos durante o
descanso.

NOS ERMOS AUTOCONTROLE

Em caso de drea enevoada é necessario um teste
adicional de Autocontrole na Tabela de Ciclos de
Saturacao do Nevoeiro,com ND igual ao maior
nivel de saturacdo que o PJ tenha sido exposto
para ndo sofrer os efeitos da Pressdo Emocional.
Toda Mdscara possui nivel de protecdo, que se for
Maior ou Igual ao nivel de Saturacdo do Nevoeiro
isenta o personagem do teste.




REGISTRANDO O
‘CONSUMO OU PERDA
DE COMIDA E AGUA

Ao final de cada dia, registre o consumo de 1
ponto de dgua e 1 ponto de comida para cada
personagem, caso ainda haja reservas anotadas
em sua ficha. Caso nio tenha, podem-se aplicar
penalidades nos monitores de estado de Sadde. ¥

ESTADOS E
MONITORES DE
SOBREVIVENCIA

Os Monitores de Sobrevivéncia representam os
recursos que mantém os personagens vivos em
Melted Lands: Vida (VD), Fome, Desidratacdo e
Exaustdo. Eles sdo afetados ao fim de cada Ciclo
de Dia, apds descansos mal resolvidos, combates
prolongados ou exposicdo a clima e ambiente
hostis.

EXAUSTAO

Exaustao representa desgaste fisico e mental.
Cada personagem possui 3 espacos. Para cada
ponto marcado, sofre —1 dado em qualquer
‘agdo, incluindo movimento. Com 3 pontos, o
personagem s6 pode realizar A¢des Simples ou
Complexas e se move a 1/3 do movimento base.
Se ultrapassar esse limite e fizer esforco intenso,
deve testar Vigor ND 3 ou cair inconsciente. Um
Descanso Longo remove 1 ponto e um Descanso
Estendido remove todos.

DESIDRATACAO

Desidratagdo representa os dias sem dgua. Cada
personagem possui 3 espacos e marca 1 ponto por
dia sem consumir agua. Cada ponto gera —1 dado
em qualquer acdo. Com 3 pontos, o personagem
s6 pode realizar Agoes Simples e se move a 1/3

do movimento base. Se passar mais um dia sem
agua apos atingir o maximo, morre. Beber agua
suficiente zera o monitor.

FOME

Fome representa a falta de alimentacdo. Cada
personagem possui 3 espagos e marca 1 ponto por
dia sem comida adequada. Ao atingir 3 pontos, o
corpo comega a consumir a propria energia vital,

e o personagem perde 1VD por dia. Se aVida &
chegar a 0, entra em colapso. Se os ferimentos
acumulados pela fome alcangarem o dobro da
VD, o personagem morre. Comer adequadamente
remove todos os pontos de Fome, mas ndo
recupera a Vida ja perdida.

EXPLORACAD E
SOBREVIVENCIA

As cenas de exploracao podem ser conduzidas
com imagens, mapas ou apenas pela descricdo
do Mestre. O essencial é que os detalhes

sejam transmitidos de forma nitida, pois este

€ 0 momento em que 0s personagens testam
suposicoes, investigam pistas e interagem
diretamente com o ambiente. Os cenarios podem
variar de ruinas de fabricas abandonadas, prédios
colapsados e templos improvisados em shoppings,
até a invasao dos servidores de um Beat em
baixo de um viaduto ou cavernas abertas pelo
préprio colapso que derreteu o mundo. Cada
detalhe importa: uma runa gravada em pedra,

um computador antigo contendo fragmentos de
revelagdes, um som distante que imita o lamento
de criangas, ou uma estrutura instavel prestes a
ruir. Tudo pode se revelar como oportunidade
valiosa — ou risco letal.

ESTRUTURA DA CENA

A estrutura das cenas de exploracdo segue o
mesmo padrao ja detalhado, e 0 GM conduz a
sequéncia da seguinte forma:

Descri¢ao » Observagao »
Analise » Agao

DESCRICAO

Assim que os personagens sao apresentados a

um ambiente de exploracdo — seja um portao,
aposento, um corredor ou uma galeria subterranea
— 0 GM deve descrevé-lo em detalhes. Uma
imagem de referéncia pode ser mostrada para
reforcar a ambientacdo, ou um mapa em grade
hexagonal de 1 metro pode ser apresentado.
Nesse mapa, o Mestre posiciona tokens ou
marcadores para representar personagens, PNJs

e quaisquer criaturas visiveis no local.
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‘OBSERVACAO

*‘
Etapa em que os jogadores analisam a cena e
tiram ddvidas com o Mestre, buscando detalhes
adicionais sobre o que seus personagens
percebem. Neste momento podem ser feitos testes
de pericias ligadas a deteccdo (como Percepgao,
Rastreamento ou similares), revelando pistas,
sinais escondidos ou confirmando suspeitas no
ambiente. Importante: essa etapa nao envolve
deslocamento ou interagdo fisica — trata-se
apenas do que pode ser notado a primeira vista.

ANALISE

Etapa em que os jogadores discutem livremente
entre si, planejando como irdo explorar o
ambiente, formular hipéteses e organizar suas
acoes antes de executa-las.

ACAO

Quando todos estao prontos para agir, tudo que
for falado pelos jogadores é considerado a fala

ou atitude dos personagens. Cada movimento

ou decisdo é avaliado pelo Mestre, que narra as
consequéncias. Nao é necessario rolar iniciativa:
a cena pode seguir a ordem narrada. Se houver
confusdo — jogadores falando por cima uns dos
outros — isso € interpretado como discussao
entre os proprios personagens, podendo gerar
consequéncias definidas pelo Mestre. Caso deseje
mais controle, o Mestre pode organizar a ordem
das acoes: pedindo uma rolagem de iniciativa ou
estabelecendo uma sequéncia fixa (como a ordem
horaria dos jogadores), resolvendo todas as agoes
de forma simultanea.

COLETANDO RECURSOS

Recursos sdao bens consumiveis essenciais para
a sobrevivéncia e o bem-estar dos personagens.
Alguns afetam diretamente seus Monitores de
Saude, enquanto outros oferecem vantagens
préticas, tornando a jornada menos hostil.

A disponibilidade desses recursos nao € garantida,
ela é determinada pelo Nivel de Dificuldade (ND)
da area ou situacgdo, refletindo o quao escasso,
perigoso ou degradado é o ambiente explorado
como mostra a Tabela de Recursos.

TESTE DE COLETA

Ao vasculhar uma drea, o jogador realiza um teste
apropriado:

Sobrevivéncia: natureza, dreas abertas, zonas
contaminadas
Percepcao: ruinas, interiores, esconderijos

36 - GUIA DE JOGO RAPIDO

i

A > .

SUCESSO: Cada sucesso acima do ND um recurso
é encontrado

FALHA: n3o encontra nada util
ALIMENTOS
ONDE PROCURAR?

Raizes, folhas, frutos e outros recursos naturais
podem ser encontrados tanto em dreas abertas
quanto entre as ruinas do mundo antigo.
Nestes locais, alimentos enlatados e produtos
industrializados ampliam as possibilidades,
embora raramente estejam em bom estado.

Testes de Sobrevivéncia e Percepcao determinam
0 sucesso na busca, variando de acordo com o
ambiente explorado.

COMO PREPARAR?

COZINHAR: Sempre que possivel, alimentos
devem ser consumidos apenas ap6s serem
devidamente limpos, cozidos ou fritos. O preparo
leva, em média, 1 hora e exige uma fonte de fogo
ou calor.

NA AUSENCIA DE CALOR, o personagem pode
tentar um preparo alternativo por meio de um
Teste de Sobrevivéncia ND 3. Nesse caso,

ele deve limpar cuidadosamente o alimento,
descartando partes contaminadas ou deterioradas. .

CONSEQUENCIAS: Consumir alimentos vencidos,
estragados ou mal preparados exige um Teste de
Imunidade ND 1. Em falha o personagem adoece
e sofre 1 ponto de fome e perde 1 VD por diarreia.

AGUA POTAVEL
ONDE PROCURAR?

Fontes com menor chance de contaminacao:
nascente, agua da chuva coletada em superficie
limpa, reservatorios fechados.

Testes de Sobrevivéncia e Percepcao determinam
0 sucesso na busca, variando de acordo com o
ambiente explorado.

COMO TRATAR?

FILTRAR: pano limpo com filtro portatil, filtro de
gravidade. Th/litro

NA FALTA DE FILTRO apropriado um Teste
de Sobrevivéncia ND3 deve ser feito para
descontaminar a agua.

CONSEQUENCIAS: Em caso de consumo de dgua
nao potavel o PJ deve Testar Imunidade ND1ou
adoece e ganha um ponto de desidratacao.




i -
TABELA DE RECURSOS U
5 i b ¥
A Terreno Disponibilidade D'f'CUId.Ede Testes Comuns Possiveis Recursos Encontrados
il da Regiao
At ) .

Floresta viva Abundante ND1 Sobrevivéncia Raizes comesivels, Frutas, Agua

impropria, Ervas medicinais

P c < Enlatados, Agua armazenada

j Abrigo recente Abundante ND1 Percepgao Medicamentos, Material it
Ruinas pouco Sobrevivéncia e Enlatado preservado, Garrafa de

Comum ND2 ~ 2 .
exploradas Percepgao agua lacrada, Kit ferramentas
. Restos de alimento, cantil
Sobrevivéncia e ) .

. Zona saqueada Escasso ND3 Percencio de dgua vazio, um pente de
p¢ munigdo, uma pega de protecdo
Area hostil ou Sobrevivéncia e CEnFIRGE agua turva, Mdscara

. Raro ND4 ~ de Protecdo com cilindro de

contaminada Percepcao B ; )

oxigénio + 2 filtros aprimorados

Alguma reliquia do mundo

antigo, Garrafa de agua,
Regides de alta Quase Extinto ND5 Sobrevivéncia e Enlatado ndo vencido,

saturacao Nevoeiro

Percepcao

-

Mascara de Protecao







CENAS DE COMBATE

O combate em Melted Lands € brutal, rapido

e letal. Cada confronto coloca os personagens
em risco real de morte, tornando posicao,
terreno, escolha de acées e uso de recursos tao
importantes quanto forga ou armamento.

O combate pode ser jogado com mapa, tokens &
ou miniaturas, mas também funciona de forma
narrada, desde que posicdo, distancias e ameacas
estejam claras para todos.

ESTRUTURA
DE UM COMBATE

Uma Cena de Combate € dividida em RODADAS
TATICAS, que representam poucos segundos de
acgao intensa. No inicio do combate, todos os
envolvidos testam Iniciativa:

Iniciativa = Reagao + 2d6

Quem obtiver o maior resultado age primeiro. A
ordem permanece fixa até o fim do combate.

ACOES

Em cada rodada, os participantes agem em SEUS
“TURNOS. Cada personagem pode realizar:

1 ACAO COMPLEXA: como atacar, recarregar,
prestar primeiros socorros, usar um poder ou
executar outra acdo decisiva;

1 ACAO DE MOVIMENTO: para se deslocar, correr,
se levantar ou reposicionar;

1 ACAO LIVRE: como sacar arma, falar algo curto
ou soltar um objeto.

ACOES EM ESPERA

Algumas ac¢des podem ser preparadas em Espera,
para serem disparadas quando uma condigdo
acontecer. Ao em vez de agir no seu turno, vocé
pode declarar uma acdo e o gatilho que a dispara,
como “ataco se ele avancar”. Quando isso
acontecer, sua agdo acontece naquele momento.
Se o gatilho ndo ocorrer até o fim da rodada, a
acdo é perdida

REGRAS COMPLETAS

No Livro de Regras completo, o combate inclui
regras mais detalhadas para status, interrupcdes,
manobras, terreno, rajadas, cobertura e efeitos
taticos. Neste Guia de Jogo Répido, usamos uma
versdo condensada para colocar a agdo em jogo
com agilidade.

i

RESOLVENDD . °©
UM ATAQUE

Quando um personagem realiza um ataque, seja
desferindo um golpe com uma arma branca ou
efetuando um disparo com uma arma de fogo,
ele utiliza a mesma estrutura basica do Pool de
Dados para pericias, mas adaptada com regras
especificas que consideram defesas, coberturas e
condicoes de combate. Relembrando, o Pool de
Ataque é resolvido da seguinte forma:

Pool de Ataque = Pericia + Atributo
+ Modificadores

Pericia representa a habilidade treinada do
personagem para o tipo de ataque; Atributo

é o valor base que sustenta essa pericia;
Modificadores sao bonus ou penalidades

vindos de propriedades da arma, condicdes

do personagem ou do ambiente. O niimero de
sucessos obtidos na rolagem do Pool de Ataque
deve ser comparado ao Nivel de Dificuldade (ND)
do alvo.

NIVEL DE
DIFICULDADE (ND)
DO ALVO E ACERTO

Todo Alvo é ND =1

Acertar um inimigo parado, um objeto ou uma
parede €, por padrao, ND 1. Se o atacante
obtiver um ou mais sucessos, seu ataque atingiu
o alvo. Se o total de sucessos for menor que o
ND, considera-se que vocé ndo atingiu o alvo
completamente.

A RESOLUCAO DE UM ATAQUE

SEU ATAQUE PODE SER ESQUIVADO pela Defesa
Ativa do alvo, diminuindo os sucessos do
acerto. O que conta sao apenas 0s Sucessos que
ultrapassam a Defesa Ativa. Se restarem sucessos,
vocé atingiu o alvo.

APENAS ARMAS DE FOGO
NAO PERMITEM ESQUIVA.
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‘ARMADURAS PODEM BLOQUEAR SUCESSOS
restantes, para que eles ndo se convertam em
dano. No entanto, se vocé acertou o alvo com
pelo menos um sucesso (que passou pela Defesa
Ativa), vocé o atingiu. Mesmo sem causar
ferimentos, o acerto pode gerar efeitos colaterais,
como impacto, empurrdo ou desgaste da
armadura, dependendo da arma ou da técnica
de ataque usada.

Se seus sucessos superam a Defesa Ativa, vocé
ATINGE, se superam a Defesa Passiva tudo que
sobra vira DANO.

DANO

Os sucessos que excederem a defesa do alvo
atingido sdo somados ao Dano Base (DB) da arma
ou ataque, resultando em FERIMENTOS. Algumas
armaduras podem Absorver o Dano de Armas de
Fogo, antes de se converter em Ferimentos, como
sera detalhado mais adiante.

DEFESA
PASSIVA

A Defesa Passiva é tudo aquilo que protege um
personagem de receber ferimentos, sem que ele
precise reagir. Esta associada ao TRAJE TATICO
que ele veste, a efeitos de Poderes Misticos,
Artefatos do Véu ou a determinadas habilidades.
Em todos os casos, a Defesa Passiva possui as
seguintes propriedades: PROTECAO e ABSORCAO
BALISTICA.

PROTECAO (PRT)

A Protecao é um valor fixo que aumenta a
dificuldade para o atacante conseguir causar
Dano, diminuindo os sucessos do ataque. Todo
ataque que atinge o alvo TEM SEUS SUCESSOS
REDUZIDOS pelo valor da Protecdo da Defesa
Passiva.

DETERIORACAO DA ARMADURA

No Livro de Regras completo, vocé encontrara
diversas mecdnicas para desgastar a protecao das
armaduras inimigas e também para perder partes
do seu préprio Traje Tatico ao longo do combate e
da sobrevivéncia.

ABSORCAO BALISTICA (ABS)

Esta é uma propriedade da Defesa Passiva que
protege de danos de expansao que tem origem
em EXPLOSOES e disparos de ARMAS DE FOGO.
O valor de ABS funciona como pontos de vida
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(VD) extras que devem ser reduzidos por inteiro
antes que o personagem sofra qualquer ferimento: -
Todo dano absorvido reduz o valor de ABS até

que ele zere e permita que o dano vire ferimento,
o excedente atinge o sobrevivente como

Ferimento e, simultaneamente, o equipamento
perde todos os seus pontos de ABS. Uma vez
zerada, a protecao torna-se intil, exigindo
manutengao para restaurar sua capacidade de
amortecimento.

SEM_DEFESA PASSIVA
VOCE MORRE FACIL

Se vocé ndo veste um TRAJE TATICO ou ndo estd
protegido por algum poder ou habilidade, vocé é
um alvo exposto para Armas de Fogo.

No entanto, para combates corpo a corpo, vocé
ainda tem a DEFESA ATIVA, como veremos
adiante. Portanto, a dica é clara:

Em meited Lands, sempre
tenha um Traje Tatico.

TRAJES TATICOS

Em Melted Lands, o Traje Tético'é formado

por trés camadas: SOBRETUDO, ARMADURA e
COURACA. Cada uma possui seus proprios valores:.
de Protecao (PRT) e Absorcao Balistica (ABS), e

o total usado em jogo é a soma dessas camadas,
registrada de forma unificada na ficha para

agilizar o combate. AO REMOVER OU TROCAR
UMA CAMADA, o PJ deve atualizar na ficha os
valores totais de Protecdo (PRT) e Absorcdo
Balistica (ABS) do Traje Tatico.

No Livro de Regras completo, vocé encontra
regras mais detalhadas para separagdo por
camadas, desgaste e manutencao de trajes e
escudos. Neste Guia de Jogo Rapido, usamos a
forma condensada para vocé mergulhar logo no
combate insano de Melted Lands.

ATAQUE A
DISTANCIA

Qualquer acao ofensiva realizada com Armas
de Alcance, seja armas de fogo, arcos, bestas ou
projéteis improvisados é considerada um ataque
a distancia. Esses ataques seguem as mesmas
bases do sistema de POOL DE DADOS, mas
aplicam modificadores especificos relacionados
a ALCANCE, MIRA, CADENCIA DE TIRO E

&




&
=

CONDICOES DO AMBIENTE. Os ataques feitos

-a distancia utilizam as pericias Armas de Fogo,

Arco, Arremesso ou Armamento Pesado, de
acordo com a arma empregada.

MODIFICADORES DE
ARMAS DE ALCANCE

PRECISAO DAS ARMAS

Na tabela de armas de fogo ou armamento
pesado, cada modelo possui um valor de
PRECISAO, que representa seu equilibrio,
ergonomia e facilidade de mira. Esse valor

deve ser aplicado como bonus ou penalidade
diretamente aos modificadores do ataque quando
a arma € utilizada. Assim, armas bem ajustadas
concedem maior consisténcia nos disparos,
enquanto armas de fogo pesadas, improvisadas ou
instaveis dificultam a execucdo do tiro.

LINHA DE VISAO E DIRECAO

Um personagem s6 pode atacar um alvo se tiver
Linha de Visdo clara até ele. Isso significa que
ndo pode haver barreiras sélidas entre os dois
— paredes, portas fechadas, Nevoeiro denso ou
cobertura total impedem o disparo ou o golpe. A
visdo do personagem cobre todo o espago a sua
frente, considerando um arco de 180°.

-Alvos posicionados atrds ou fora desse arco nao

podem ser atacados diretamente. Para se virar, o
personagem deve gastar 1 hex ou metro da sua
Acdo de Movimento. Ao fazer isso, o personagem
da as costas para a direcdo em que estava virado.
O Mestre deve sempre avaliar se o caminho

esta realmente desobstruido antes de permitir o
ataque.

MODIFICADORES DO ALVO

No Livro de Regras completo, existem diversos
modificadores que podem afetar ataques a
distancia, como posicdo do alvo, iluminagao,
cobertura, distancia e outros fatores da cena.

Neste Guia de Jogo Rapido, essas varidveis e
foram condensadas em uma lista tinica dey,
modificadores, avaliada pelo GM de acordo

com a situagao.

Modificador de
dados para atacante

Situacao

. 1 turno = Precisao da
Atacante mirando
Arma x2 para ataque
Alvo desprevenido +3
Alvo derrubado +2

Atacante em vantagem

tatica (elevado) +1
Atacante em desvantagem 1
tatica (abaixo do alvo)
Alvo agachado (cobertura) -1
Alvo a meio-corpo _2
(cobertura)
Alvo com parte do corpo
—4
exposto (cobertura)
Alvo em exposicao minima
-8
(cobertura)
Alvo na neblina/penumbra 2
(iluminacao)
Alvo camuflado -2
Alvo na escuridao/nevoeiro
T —4
(iluminacao)
Atacante Cego -8

DISTANCIA E ALCANCE EFETIVO

Cada arma possui um Alcance Efetivo que define
a distancia ideal para a agao.

Patamar ‘ Distancia ‘ MOD
1 — Queima-Roupa 0-3 +1
2 — Curto x1 alcance base 0
3 — Médio x2 alcance base -2
4 - Longo x3 alcance base -4
5 — Muito Longo x4 alcance base -8




‘Asproximidade ou o afastamento do alvo gera
modificadores de dados que alteram o risco do
ataque.

QUEIMA-ROUPA (ATE 3 METROS): Disparos e
ataques tao proximos que aumentam a letalidade.
O ataque recebe de +1 dado, ou conforme a
descricao especifica da arma.

ALCANCE BASE: Dentro do limite listado na
arma, ela funciona em condicées ideais, sem
modificadores.

DISTANCIAS MAIORES: Para ataques além do
Alcance Base, aplicam-se penalidades fixas de
acordo com a tabela, até o limite de x4 Alcance
Base do ataque. Acima disso, o disparo ndo
alcanga. Exemplo: Uma Pistola Pesada com
alcance base de 30m, ao ser usada para atacar um
alvo a 90m (3 vezes maior), sofre a penalidade de
-4 dados.

CADENCIA DE TIRD
(coT)

A Cadéncia de Tiro (CdT) define a quantidade

de disparos que uma Arma de Fogo pode atacar
por rodada: em Tiro Simples (TS), o personagem
realiza um Gnico ataque por disparo; em
Semiautomatico (SA), a velocidade permite
realizar dois ataques distintos, um para cada
acionamento do gatilho; j4 no modo Automético
ou Rajada (A), os disparos sdo resolvidos em
blocos.de trés projéteis, onde cada bloco equivale
a um ataque realizado na mesma rodada.

RAJADA EM BLOCOS

1Bloco de Tiro = 3 disparos
em unico ataque

Em uma tnica Agdo Complexa, o atirador pode
escolher disparar 1, 2 ou 3 blocos (consumindo

3, 6 ou 9 projéteis). O disparo é tratado como um
Unico ataque massivo, mas cada bloco é resolvido
separadamente, em sequéncia, dentro da mesma
acao.

BONUS DE DANO
E RECUO POR BLOCO

Cada bloco é tratado como um unico ataque, com
seus sucessos sendo contestados normalmente
pela defesa passiva do alvo. Em armas que

42 - GUIA DE JOGO RAPIDO

7

disparam blocos sequenciais, o Recuo representa
a dificuldade de manter a mira e o controle da
arma durante a rajada, aplicando uma penalidade
no Pool de Dados do atacante conforme a
quantidade de blocos disparados em sequéncia.
Quando o ataque acerta, o Bonus de Dano é
aplicado normalmente ao dano final do bloco,
conforme as regras da arma e do personagem.

QUADRO RESUMO
DE BLOCOS DE RAJADA

Blocos Balas taeliche Dano Extra
Recuo
1° bloco 3 0 +2 dano
2° bloco (1D -1 dado +3 dano
total)
3° bloco 5B -3 dados +6 dano
total)

OBSERVACAO: “Bonus de Dano do Bloco” é por
bloco, aplicado somente se aquele bloco acertar.
Recuo é cumulativo.

ARMAS DE MAXIMA
DESTRUICAO

No Livro de Regras completo, Melted Lands traz
mecanicas especiais para langa-chamas, rajadas
de metralhadoras, granadas e outras armas de
destruicao extrema, ampliando o impacto, os
riscos e a brutalidade desse tipo de equipamento
em jogo.

;":_f \:..{:f,, X



CONIBATE CORPD ~
A CORPO

O combate corpo a corpo em Melted Lands é
rapido, estratégico e letal. Ele usa FIS ou REF
junto de uma pericia apropriada, como Atletismo,
Combate com Armas, Luta, Imobilizagcdo ou
Esquiva.

CONFRONTO DIRETO

Quando dois oponentes estdo a 1 metro / 1 hex
de distancia, entram em Confronto Direto, ficando
engajados na troca de golpes e sem deslocamento
livre; nesse estado, o personagem sé6 pode ajustar
sua orientacdao com custo de movimento. Armas
com alcance maior podem atacar sem entrar
nesse confronto, desde que mantenham o inimigo
afastado.

Para sair do Confronto Direto, o personagem gasta
uma Acdo Complexa e faz um Teste de Oposicao
de Atletismo.

SUCESSO: Se obtiver pelo menos 1 sucesso a mais
que o adversario, consegue se afastar, mas s6 com
metade do movimento no turno.

FALHA: se falhar, continua preso ao combate e
sofre —2 no préximo turno.

Contra vdrios inimigos, o teste € feito contra o
oponente principal, e até dois outros podem
ajudar, convertendo resultados 4 em sucessos
para ele. Inimigos fora de alcance, caidos ou
derrubados ndo contam nesse bloqueio.

AFASTAMENTO

Também é possivel usar uma Agao Complexa
para entrar em Afastamento com uma arma
de pelo menos 1m de alcance, fazendo outro
TESTE OPOSTO DE ATLETISMO.

SUCESSO: Se o defensor vencer, mantém o
inimigo fora de alcance, mas nao pode atacar
enquanto sustenta essa posi¢ao;

FALHA: Se o oponente vencer, rompe o
afastamento e avanca normalmente. Nessa
condicao, o personagem s6 pode se mover até
1 hex por turno.
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‘BALANCO DAS ARMAS

Cada r'n%delo de arma possui um valor de
BALANCO, que representa seu equilibrio,
ergonomia e facilidade de uso para o ataque.
Esse valor deve ser aplicado como BONUS OU
PENALIDADE diretamente aos modificadores do
ataque sempre que a arma € utilizada.

ALCANCE DE COMBATE
CORPO A CORPO

Os alcances de luta e armas brancas tém seus
limites de ataque medidos em hexdgonos(hex)/
metros.

Distancia em
metros

Distancia em Hexes

Mesmo hex

Lo (e (Agarrado ou Imobilizacgdo).

1m (Curto)  Hex adjacente (Confronto direto)
2m (Médio) | Até 2 hex de distancia
3m (Longo) Até 3 hex de distancia

Em Melted Lands, o essencial é lembrar: entrar em
corpo a corpo significa aceitar o Confronto Direto,
administrar distancia e escolher bem quando
atacar, escapar ou manter o inimigo afastado.

TATICAS
DE COMBATE

Ao declarar um ataque o personagem pode usar
manobras especificas. Cada uma delas exige
sucesso em um teste de oposicdo (Atacante vs
Defensor) e gera algumas vantagens tdticas.

GOLPE DESARMADO

PERICIA USADA: Luta vs (Luta ou Esquiva)
DANO BASE (DB): FIS - 2

E 0 uso de lutas sem armas. O dano é o Atributo
Fisico (FIS) do personagem dividido por 2,
arredondado para cima.

CHUTE

PERICIA USADA: Luta -1 vs Atletismo
DANO BASE (DB): FIS + 2 +1.

Se o atacante obtiver sucessos (mesmo que nao
gere ferimentos, apenas atinja o alvo), o alvo deve
fazer um TESTE DE ATLETISMO com ND igual ao
ndmero de sucessos obtidos. Em caso de falha, o
alvo cai no chao na condicio DERRUBADO. Em
caso de sucesso, o alvo resiste, mas é empurrado
1m/hex para tras, além de receber o dano. CASO
O ATACANTE ERRE, ele fica exposto, e seus :
oponentes tém +2 dados de bénus no ataque até o
préximo turno do atacante.

GOLPE COM ARMA

PERICIA USADA: Combate Armado vs Combate
Armado ou Esquiva '
DANO BASE (DB): Dano Base da arma.

E o golpe usando uma arma de uma ou duas
maos. Quando empunhando uma arma que exige
duas maos, vocé ndo pode usar escudos.

BLOQUEIO TOTAL
COM ARMA

PERICIA USADA: Combate Armado
DANO BASE (DB): -

SUBSTITUI O ATAQUE com a arma equipada

no seu turno, permitindo que o personagem se
mantenha na defensiva. Ele DOBRA SEUS PONTOS
DE DEFESA ATIVA, podendo dividi-la entre até trés
ataques de oponentes que estdo a sua frente.

L
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ENCONTRAO
‘E DERRUBAR

PERICIA USADA: Atletismo vs Atletismo
DANO BASE (DB): -

E uma investida em que o personagem corre em
direcdo ao oponente usando seu peso e impulso
para desestabilizar e derrubar. Se o personagem _
tiver pelo menos 2m/hexes em linha direta de
distancia do alvo, ele pode dar um encontrdo.

O ataque é feito com Atletismo e o alvo se
defende com Oposicao de Atletismo. Em sucesso
do ataque, o oponente cai no chdo em estado
DERRUBADO. Caso o atacante erre, ele fica
exposto, e seus oponentes tém +2 dados de bénus
no ataque até o proximo turno do atacante. O
encontrao pode ser feito usando apenas o peso do
corpo, como uma Ac¢do de Movimento, porém o
ataque usa somente o valor de FIS como base para
o Pool de Dados.

IMOBILIZACAO (AGARRAO)

PERICIA USADA: Imobilizacdo vs. Imobilizacao

A Imobilizacdo € a tentativa de agarrar um
inimigo e restringir seus movimentos. O ataque é
feito em TESTE DE OPOSICAO DE IMOBILIZACAO
VS. IMOBILIZACAO.

'SUCESSO: O alvo fica agarrado pelo atacante
e ndo pode realizar A¢des de Movimento até
escapar.

SUCESSOS EXTRAS: Podem ser convertidos em +1
de Dano cada, representando torgdes e pressao
durante o agarre. Este dano ignora protecoes de
armadura.

MOVIMENTACAO: O atacante pode se mover
levando o inimigo agarrado, mas apenas até

1/3 de seu movimento total, arrastando ou
empurrando o alvo. Para arrastar o inimigo
realiza-se um teste de oposicao de Atletismo vs.
Atletismo, no qual o atacante recebe +1 dado de
bonus.

ESCAPANDO DO AGARRAO: O defensor pode
tentar se libertar, em seu turno, realizando

um teste de oposicao de Imobilizagdo vs.
Imobiliza¢ao, mas sofre —1 dado de penalidade
em sua rolagem.

DESARME

S6 pode ser feito em um alvo ja imohilizado. Com
um NOVO ATAQUE DE IMOBILIZACAO BEM-
SUCEDIDO, o alvo solta a arma. Se houver mais
de 2 sucessos extras, o atacante pode pegar a
arma imediatamente.

LOCK (IMOBILIZACAO 2
COMPLETA)

Exige IMOBILIZACAO PREVIA. Com um novo
ataque de Imobilizagdo bem-sucedido, o atacante
mantém o inimigo imobilizado até que ele venca
um TESTE DE OPOSICAO DE IMOBILIZACAO

VS. IMOBILIZACAO para escapar. Nesse estado,

o imobilizado ndo pode fazer nenhuma Agdo
Complexa nem de Movimento. Um oponente
que estd sendo estrangulado faz seus testes de
oposicao de Imobilizagdo com —1 dado.

DERRUBAR

Exige IMOBILIZACAO PREVIA. Com um teste de
Imobilizagcdo bem-sucedido, derruba o inimigo no
chdo, causando 1 Ferimento e exigindo um TESTE
DE VIGOR para ndo ficar Atordoado. O oponente
estd em estado DERRUBADO, e o atacante
mantém a Imobilizacao.

ESTRANGULAMENTO

EXIGE LOCK ATIVO. Com um novo teste de
Imobilizacdo o inimigo sofre %2 FIS de Dano

do atacante por turno e deve passar em Vigor

a cada rodada para ndao desmaiar. O atacante
ndo precisa de testes posteriores para manter o
Estrangulamento. Este dano IGNORA PROTECOES
DE ARMADURA. Um oponente estrangulando faz
seus teste de oposicao de Imobilizagcdo com -2.

ESQUIVA: A DEFESA
ATIVA DO DEFENSOR

O personagem tenta evitar o golpe recuando,
desviando ou se movendo rapidamente. A Esquiva
usa o POOL da pericia ESQUIVA + ATRIBUTO
BASE (REF). Esta Defesa Ativa que pode ser usada
QUANTAS VEZES FOREM NECESSARIAS durante a
rodada, contra diferentes ataques em Confronto
Direto, desde que o defensor esteja ciente ou
virado para o ataque. Cada sucesso na Esquiva
anula um sucesso do atacante. O ataque s6 acerta
Se 0s SUCessos restantes superarem 0s sucessos de
esquiva do defensor.
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Bn nl nEs o funcionamento normal do personagem em
_“ cena. Eles podem surgir por ferimentos, medo, =~ . '
; toxinas, poderes, trauma ou contato com o £y R
E EST ns Nevoeiro, afetando movimento, acdes, testes SR

pi

e capacidade de reagdo. Alguns estados duram )
Em Melted Lands, Condicdes e Estados até o personagem resistir com um teste, outros
representam efeitos fisicos e mentais que alteram permanecem até que a causa seja removida

ou a cena termine.

TABELA DE CONDICOES E ESTADOS =
ESTADO ‘ EFEITO RESUMIDO

Faca um Teste de Vigor contra o ND do efeito. Cada sucesso faltante gera 1 ponto de
Atordoamento. Enquanto atordoado, o personagem perde a vez e sé pode se mover em 1/3

GUICEELD do Movimento. No inicio de cada rodada, pode testar novamente. O efeito reduz 1 ponto
por rodada.
Nao enxerga. Move-se com 1/3 do Movimento e deve testar Percepgdo para se orientar. Em
Cego L . . h
falha, segue na direcao errada. O GM pode pedir Atletismo para evitar quedas ou tropecos.
Confuso No turno, s6 pode escolher um tipo de agao: Complexa, Movimento ou Livre. Sofre -1 dado

em todos os testes ligados a essa agao.

Esta no chao. Inimigos em pé recebem +2 dados para ataca-lo. O personagem derrubado
Derrubado ataca com -2 dados. Para se levantar, gasta metade do Movimento ou 1 Acdo Complexa se
estiver em confronto direto.

Move-se oculto e silencioso com teste de Furtividade. Move-se com metade do Movimento,

ou com Movimento total sofrendo —4 no teste. Outros usam Vigilancia para notar sua

presenca e Percepcdo para encontra-lo ativamente. Sai do estado se atacar, for ferido, fizer ¥y
barulho, correr. ) "

Furtivo

O foco do personagem passa a ser fugir do perigo. Se estiver em combate, ndo pode atacar.
Medo Toda sua agdo deve ser usada para se afastar. Apds ficar a mais de 5 metros do perigo e
passar 1 turno sem conflito, pode fazer Autocontrole ND 2 para sair do estado.

Teste de Autocontrole. Em sucesso, foge desesperadamente da origem do pénico por 10
Panico turnos, derrubando ou atacando quem bloquear seu caminho. Depois disso, entra em
Medo. Em falha, entra em colapso e fica paralisado até sofrer impacto ou ferimento.

Paralisado S6 consegue falar poucas palavras e mover os dedos. Apenas Agoes Livres sdo permitidas.

A cada rodada, teste Autocontrole. Em falha, s6 pode escolher uma das trés agdes do turno
Paranoia (Complexa, Movimento ou Livre). Se usar pericia numa acdo Complexa, deve gastar 1 ponto
de FUR ou OTM, conforme a natureza da acao.

Surdo Nao escuta sons ao redor e sofre =2 dados em testes de pericia que dependam de Intuigao.




FERIMENTO
E IMORTE

Os Pontos de Vida(VD) representam a capacidade
do personagem de suportar ferimentos antes de
sucumbir. Cada personagem neste livreto ja tem
seu VD calculado.

DANO E FERIMENTO

No sistema de Melted Lands, é fundamental
diferenciar DANO de FERIMENTO.

DANO representa 0 IMPACTO BRUTO DO ATAQUE
que conseguiu superar as primeiras defesas do
alvo. E a soma dos sucessos remanescentes
(depois de considerada a DEFESA ATIVA e a
PROTECAO do personagem) somado o Dano Base
(DB) da arma usada. E o potencial total do ataque
em causar destruicao.

FERIMENTO é€ o valor final do Dano que consegue
atravessar qualquer ABSORCAO DE DANO

do alvo. E o que realmente corta, perfura ou
quebra o corpo. O resultado final de um ataque

é convertido em pontos de Ferimento, que sdo
cumulativos e devem ser subtraidos da VIDA
ATUAL (VD) do personagem na ficha, refletindo
sua deterioracgao fisica.

‘QUEDA EM AGONIA
(VIDA ATUAL < 0)

Quando os pontos de VD ATUAL SAO MENORES
OU IGUAIS A ZERO, 0 personagem cai
agonizando, em estado DERRUBADO, mas

ainda consciente. Se estiver sangrando, continua
sofrendo pontos de Sangramento normalmente a
cada rodada. Enquanto agoniza, o personagem
s6 pode realizar UMA UNICA ACAO POR

TURNO, escolhendo entre uma Acdo Livre ou

se arrastar por 2 HEX por turno como sua Agao
de Movimento Completa. Antes de realizar sua
acao, o personagem deve passar em um TESTE DE
VIGOR. Se falhar, perde a agcao pela dor e agonia.

COLAPSO E MORTE
(VIDA ATUAL < -VD)

Quando seus pontos de VD ATUAL SAO IGUAIS
OU MENORES QUE O NEGATIVO DO SEU VD
(ex: VD 4 » colapso em —4), o personagem entra
em COLAPSO TOTAL, caindo imediatamente
inconsciente. Se estiver sangrando, continua
sofrendo pontos de Sangramento normalmente a
cada rodada

O TESTE DE MORTE

L
A partir desse momento, no inicio do seu ttlrno/
o personagem deve realizar um TESTE DE VIGOR
para tentar se manter vivo. O Pool de Vigor sofre
uma penalidade em dados equivalente aos seus
PONTOS DE SANGRAMENTO (Ex: Vigor 4 + FIS 3
com 3 .de Sangramento » rola 4 dados).

Pool da Morte = Vigor + FIS
- Pontos de Sangramento

CONSEQUENCIAS DO TESTE

O personagem MORRE IMEDIATAMENTE se uma
das condicGes se confirmarem:

e Os PONTOS DE SANGRAMENTO forem
maiores que o Pool final de Vigor (tornando
a rolagem impossivel);

e A rolagem do Pool da Morte NAO GERAR
NENHUM SUCESSO. Em caso de sucesso, o
personagem permanece inconsciente, mas
vivo, até a rodada seguinte, quando o Teste
de Morte deve ser repetido.

ESTABILIZANDO
UM MORIBUNDO

Quando um personagem entra em estado de
Colapso (Moribundo), outro personagem deve agir
rapidamente para estabiliza-lo e impedir a morte.

ESTABILIZACAO

Para tentar a estabilizagdo, o personagem
socorrista deve fazer um TESTE DE PRIMEIROS
SOCORROS com ND3 progressivo. O socorrista
pode realizar novos testes a cada rodada para
acumular os 3 sucessos necessarios. O socorrista
pode obter ajuda, usando o AJUDA EM PERICIA,
porém somente um socorrista por turno pode
executar o teste a cada rodada.

O RISCO DE FALHA: Se qualquer rolagem de
Primeiros Socorros resultar em todos dados abaixo
de 4, o ferimento do personagem em Colapso é
agravado, e ele morre imediatamente.

EFEITO DA ESTABILIZACAO

Se o socorrista ACUMULAR 3 SUCESSOS antes
de qualquer Falha, o personagem moribundo

é estabilizado. Seus Pontos de Vida Atual (VD),
de Sangramento e Atordoamento sdo zerados.
Ele recupera a consciéncia 1 hora depois.
Recobrando a consciéncia, todas as penalidades
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‘de estar em AGONIA se aplicam até que o
personagem esteja com os pontos de VD Atual
maior que zero.

ADRENALINA E O ACASO

Quando um personagem entra em AGONIA ou
COLAPSO em meio a um ambiente cadtico —
como dentro de um veiculo em movimento,
durante um combate em terreno instavel, ou
sendo carregado as pressas por aliados — o
Mestre ou o Jogador pode invocar o ACASO para
simular a imprevisibilidade do momento. Rola-
se um ACASO (5) », onde resultado 1 é Azar do
Acaso e resultado 6 é Sorte do Acaso.

AZAR DO ACASO: o corpo debilitado sofre ainda
mais com a instabilidade. O personagem recebe
+1 PONTO DE FERIMENTO para cada resultado de
Acaso Ruim obtido, se estiver em Agonia.

Em estado Moribundo, ndo ha efeito.

SORTE DO ACASO: a trepidacdo ou o caos
despertam um dltimo lampejo de adrenalina.

O personagem recebe +1 DADO DE BONUS em
suas rolagens de Vigor para agir em estado de
Agonia ou nos testes contra a morte em estado de
Colapso.

O bonus ou a penalidade agem por todos os
turnos subsequentes, e um novo ACASO pode ser
rolado, caso o ambiente cadtico mantenha-se, a
escolha do Jogador. Os bonus nem penalidade do
ACASO nao sao cumulativos.

CALCULANDO
FERIMENTOS

Os pontos de Ferimentos que deduzem dos
VDs na ficha sdo calculados da seguinte forma:

Ferimentos = Sucessos + Dano Base
- Absorcao de Dano*

*Absorcdo s6 se aplica a armas de fogo.

O valor dos ferimentos em um dnico ataque
definem sua gravidade.

NiVEL DO FERIMENTO

1 A 4 FERIMENTOS » LEVE O alvo diminui 1 a
4 pontos de VD na ficha. E doloroso, mas nao
incapacitante.
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5+ FERIMENTOS » GRAVE O alvo diminui 5 ou
mais pontos de VD e sofre uma Condigao de
Ferimento Grave de acordo com o tipo do ataque.

FERIMENTOS GRAVES

Cada tipo de ataque gera efeitos distintos de
Condigdo de Ferimento Grave dependendo do
Tipo de Dano usado no ataque.

COR = Corte / CON = Contusao

PER = Perfuragdo / BAL = Balistico /

IMP = Impacto e Explosbes / FGO = FOGO
VAR = Variavel e especial

Tipo de Dano Ferimento Grave

Corte(COR), Perfuracao (PER)
ou Balistico (BAL)

Contusao (CON)

Sangramento

Atordoamento

Atordoamento e

Explosao ou Impacto (IMP) Sangramento

Fogo, Eletricidade e Frio Atordoamento

Para cada 5 PONTOS de ferimento aplica-se
1 PONTO DE CONDICAO DE FERIMENTO GRAVE.

SANGRAMENTO

Sempre que um personagem acumula pontos de
Sangramento, no inicio de seu turno ele deve
realizar um Teste de Sangramento, resolvido da
seguinte forma:

Sangramento =
Pontos de Sangramento acumulados
- Teste de Vigor

Cada SUCESSO ANULA O EFEITO DE 1 PONTO
de Sangramento naquele turno. Os pontos

nao anulados sdo convertidos em ferimentos
representando a perda continua de sangue e o
enfraquecimento fisico. Na RODADA SEGUINTE,
todos os pontos de Sangramento acumulados
sdo novamente considerados no teste, até que o
personagem estanque o sangramento.

ESTANCAR O SANGRAMENTO

Um personagem pode tentar estancar o
sangramento usando a pericia PRIMEIROS
SOCORROS. Em uma A¢ao Complexa, o jogador
realiza o teste; cada sucesso estanca 1 ponto de
Sangramento: Se o valor acumulado for reduzido
a 0, o personagem deixa de sofrer Ferimentos
decorrentes da hemorragia.




ATORDOAMENTO

Sempre que um personagem sofre Danos que

geram Atordoamento, ele deve, imediatamente
NO MESMO TURNO, realizar um TESTE DE VIGOR.
O ND desse teste é igual ao nimero de ferimentos
sofridos no ataque.

Teste de Vigor
Vs
ND (N de Ferimentos Sofridos)

RESULTADO DO TESTE DE VIGOR

Se for bem sucedido, ele ignora o Atordoamento
por completo e nenhum ponto é registrado. Para
cada sucesso que faltar no teste, o personagem
acumula 1 ponto de Atordoamento.

EFEITO DO ATORDOAMENTO: Enquanto estiver
sentindo o efeito de atordoado, o personagem
ndo pode realizar Acdes Complexas nem Livres,
apenas podendo se movimentar até 1/3 de seu
movimento por turno, representando a perda de
coordenagao pela dor.

MANUTENCAO DA DOR

No inicio do seu turno, o personagem realiza
um novo TESTE DE VIGOR para tentar resistir
ao efeito do atordoamento naquela rodada.

‘Independentemente do resultado, o valor de

Atordoamento acumulado é reduzido em 1 ponto
por rodada. Quando o Atordoamento chegar a

0, o personagem se recupera totalmente e ndo
precisa mais realizar os testes.

FERIMENTOS
CRITICOS

No Livro de Regras completo, Melted Lands
apresenta regras e tabelas detalhadas para
Ferimentos Criticos, que podem ocorrer em
situacOes extremas de combate e sobrevivéncia.
Eles podem surgir em ataques especialmente
devastadores, por poderes, habilidades de
criaturas, entidades ou forcas do Véu e também
em casos extremos, como explosdes, choques, frio
intenso ou outros eventos tragicos.

CURANDO e
FERIMENTOS

Depois de horas sendo cortado, levando pancada
e tiros, vendo seu sangue escorrer pelo chao
putrefato dos Ermos, enquanto um Mentocrépulo
suga sua mente, € hora do personagem se
costurar, remendar e estar pronto para o proximo
dia. Descansar em Melted Lands significa

reduzir o colapso interno do corpo e da mente

o suficiente para continuar vivo. A recuperagao
depende do ambiente, da seguranca, do clima
emocional do grupo e da proximidade do
Nevoeiro. Quanto mais hostil o lugar, mais lenta a
cicatrizagao.

DESCANSO CURTO

Ter um intervalo de 30 minutos permite ao
personagem recuperar 1 ponto de Otimismo
(OTM) caso haja interagao com alguém que
compartilhe vinculo afetivo. £ também o
momento ideal para estabilizar Sangramento por
completo.

LIMITACOES: Descansos curtos nao funcionam
em locais saturados de Nevoeiro nivel 6+.

O descanso é interrompido por combate,
perseguicao ou hostilidade.

DESCANSO LONGO

Como vimos no capitulo Jornada, o descanso
longo requer um periodo minimo de 8 horas
ininterruptas de sono em um abrigo adequado,
com Alimentacio, Agua potdvel e Seguranca
minima contra os efeitos climéticos ou do
Nevoeiro.

RECUPERACAO DE
FERIMENTOS (VD):

O personagem realiza um Teste de Vigor. Para
cada sucesso 2 pontos de VD sao recuperados,
com o minimo de 2 VD, mesmo sem sucessos.

RECUPERACOES ADICIONAIS:

Recupera 1 ponto de Sanidade(SD),
remove penalidades narrativas de cansago e
retira 1 ponto de Exaustdo

INTERRUPCAO:

Qualquer combate, fuga, visdo do Véu, entidade
préxima ou barulho anémalo obriga recomegar o
descanso longo.
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PRIMEIROS
SOCORROS EM CAMPO

Os primeiros socorros podem ser feitos por
qualquer pessoa tendo material necessario para
estancar sangramentos ou fazer um curativo
improvisado.

ESTANCANDO UM
SANGRAMENTO

Um personagem pode tentar estancar o
sangramento fazendo um teste de Primeiros
Socorros, que pode ter ajuda de outros

personagens, usando a regra de Ajuda em Pericias.

MATERIAL NECESSARIO: Ataduras.

EM COMBATE, é uma Acdo Complexa ND1,

onde para cada sucesso estanca 1 ponto de
Sangramento. Se o valor acumulado de pontos de
Sangramento for reduzido a 0, o personagem esta
estancado.

FORA DE COMBATE, ndo ha necessidade de teste
se vocé tiver material necessario. Caso esteja
improvisando (rasgando camisas como ataduras,
usando cardagos como sutura), um teste de
Primeiros Socorros com ND3 bem sucedido,
estanca todos os pontos.

MATERIAL DE PRIMEIRO SOCORROS
PARA ESTANCAR SANGRAMENTOS:

ATADURAS E PRIMEIROS SOCORROS:
Imprescindivel para estancar sangramento.

GRAMPEADOR CIRURGICO: Concede +3 em
testes de Primeiros Socorros para estancar
sangramentos.

OUTRAS FORIMIAS
DE FERIMENTOS

Nem todo ferimento vem de uma lamina ou
projétil. O mundo de Melted Lands pune com a
prépria‘ paisagem — o fogo, o frio, a queda ou

o ar rarefeito do Nevoeiro. Essas fontes de dano
seguem regras proprias, mas ainda obedecem a
mesma estrutura de Ferimentos e Testes de Vigor.
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QUEDA E IMPACTO

Cada 1 metro de queda causa 1 PONTO DE
FERIMENTO DE IMPACTO. Se 0 personagem cair
sobre superficie rigida (concreto, metal, pedra),
0 Mestre pode aplicar +1 Ferimento adicional.
O personagem pode tentar amortecer o impacto
com um TESTE DE ACROBACIA. Cada sucesso
reduz 1 ponto de Ferimento (minimo 1 ponto de
Ferimento). '

FOGO E QUEIMADURAS

O dano por fogo depende da exposigao e da
intensidade da chama:

Tipo de exposicao Consequéncia

Fogo Breve: tocha,
fagulha de fornalha,
fogueira

1 Ferimento por turno.

Chamas Intensas:
proximidade com
incéndio

1d6 Ferimentos por turno

Imersao Total:
corpo em chamas

2d6 Ferimentos por

turno. Enquanto estiver
queimando, o personagem
deve fazer um Teste de
Autocontrole ND 3

Queimaduras ignoram a DEFESA de trajes taticos
comuns (@ menos que sejam térmicos). Enquanto
estiver queimando, o personagem deve fazer um
TESTE DE AUTOCONTROLE ND 3 no inicio de
cada turno para agir normalmente. Extinguir o
fogo exige uma ACAO COMPLEXA e um TESTE DE
SOBREVIVENCIA ND 2, ou auxilio externo (jogar-
se em 4gua, alguém usar um extintor, ou cobrir
com cobertor, etc.).

FRIO E CONGELAMENTO

O frio extremo drena lentamente a vitalidade.

A CADA 10 MINUTOS DE EXPOSICAO, 0
personagem realiza um TESTE DE VIGOR (ND 2 a
5, dependendo da severidade)

A CADA FALHA, 1 ponto de ferimento.

Roupas adequadas reduzem o ND em 1
ou 2 pontos.
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AFOGAMENTO E ASFIXIA

Um personagem pode prender a respiragao por
um ndmero de turnos igual a FIS + Vigor

Prender a respiragao =
(FIS + Vigor) Turnos

Ap6s esse limite, deve rolar um TESTE DE VIGOR™
ND 2 por turno.

FALHA: precisa buscar ar imediatamente e entra
em estado de Panico, com todo foco em pegar
ar. Se no préximo turno nao conseguir ar, cai
inconsciente, comecando a se afogar/asfixiar

— morre apods 3 rodadas. Se voltar a respirar, os
efeitos cessam imediatamente, mas o personagem
ganhas 5 pontos de Atordoamento.

Viver em Melted Lands € existir sob medo
constante, onde encarar a verdade corréi a mente
em vez de liberta-la. O horror ndo é excec¢do, mas
rotina: corpos deformados, vozes impossiveis,
criaturas do Nevoeiro e perdas brutais fazem
parte do cotidiano. A insanidade ndo surge como
ameaca distante, e sim como consequéncia
inevitdvel da exposicao ao inexplicavel. Cada
Revelacdo arrancada do Véu aproxima o
‘personagem dos limites da mente humana, porque
o Nevoeiro ndo cobre apenas o mundo — ele
invade lembrancas, crencas e percepcdo. Seguir
em frente exige aceitar que compreender demais
pode ser o primeiro passo para se fragmentar.

MONITOR DE SANIDADE

A Sanidade (SD) é calculada como AST + INS. Ela
funciona como um estoque mental que diminui
ao longo das sessdes. Quando SD chega a 0, o
personagem entra automaticamente em Surto
Psicético (veja abaixo). A SD pode ser restaurada
por Gestao de Estresse, descanso em locais
seguros (Elysium), rituais ou roleplay de terapia/
redencao.

NIiVEIS DE INSTABILIDADE

A CONDICAO MENTAL do personagem se
agrava conforme sua SD se reduz. Na ficha

do personagem, vocé encontrara campos para
preencher os seguintes valores e acompanhar os
efeitos da insanidade: :

Nivel de Sanidade Condicdes Mentais I

SD > 50% ESTAVEL. Mente firme, sem
efeitos extras.

SD <50% INSTAVEL. Risco de surtos;
o Mestre pode exigir testes
adicionais de Autocontrole

em cenas de tensdo.

SD < 25% FRAGMENTADO. Torpor
psicologico. Nenhuma
Exposicao de Vivéncia
Traumadtica te afeta. Vocé
apenas aceita o horror
como sendo parte da sua

vida naquele momento.

COLAPSO. O personagem
entra direto em Surto
Psicotico.

SANIDADE E
INSANIDADE

O monitor de SANIDADE (SD) mede a resisténcia
mental do personagem, enquanto a PERICIA
AUTOCONTROLE define seu treinamento e
capacidade de suportar traumas imediatos. Cada
EXPOSICAO ao inexplicdvel, cada contato com o
Nevoeiro e cada horror testemunhado pode abalar
lentamente a mente, até que ndo reste nada além

s
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‘de paranoia, delirio ou colapso. Existem dois tipos
de EXPQSICAO: Vivéncia Traumatica e Horror do
Nevoeiro. Cada uma delas possui origens e efeitos
distintos.

VIVENCIA TRAUMATICA

Acontece sempre que o personagem:

* PRESENCIA A MORTE de um aliado préximo;
e Perde UMA PARTE DO PROPRIO CORPO;

e Vivencia VIOLENCIA EXTREMA nas
proximidades, seja ela psicologica
ou fisica;

* Sofre uma FALHA que compromete
totalmente a cena.

A definicdo exata da gravidade e das
consequéncias fica a cargo do Mestre, de acordo
com sua narrativa. Vivéncias traumaticas sempre
diminuem apenas 1 PONTO DE SANIDADE (SD).

HORROR DO NEVOEIRO

Acontece quando o personagem sofre uma
Exposicao com o inexplicavel dentro do Véu

ou € exposto a efeitos de Horror de criaturas e
entidades. Ressonancias do Nevoeiro, entidades,
criaturas e Cenas Macabras ja trardo esse
descritivo, indicando quando uma EXPOSICAO
desse tipo deve ser aplicada e quantos PONTOS
DE SANIDADE (SD) SAO PERDIDOS.

TESTES DE
AUTOCONTROLE

Sempre que o personagem se deparar com uma
EXPOSICAO, rola-se:

Pool de Autocontrole =
AST + Autocontrole + Modificadores
vs.
Nivel de Dificuldade (ND) da Exposicao

O numero de sucessos determina como a mente
dele resiste.

SUCESSO.COMPLETO

O personagem SUPORTA A EXPOSICAO e nenhum
ponto de sanidade é perdido.

SUCESSO PARCIAL
(ABAIXO DO ND)

O personagem sofre parte da Exposicao, perde
1 PONTO DE SD.
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FALHA
O personagem perde o valor do ND DA

EXPOSICAO em pontos de SD e ENTRA EM
CHOQUE.

FALHAS COM RESULTADOS
ABAIXO DE 4

Além do valor da Exposicdo em perda de SD,
perde +1D6 DE SD EXTRAS, e entra em SURTO
PSICOTICO.

ESTADO DE CHOQUE

A mente entra em um entorpecimento imediato
com a incapacidade de processar o evento

da Exposicao. A defesa psicoldgica desliga
temporariamente a mente do personagem, que
paralisa temporariamente suas funcées pelo
PERIODO EM TURNOS, IGUAL AO ND (NiVEL
DE DIFICULDADE) DA EXPOSICAO.

EFEITO: O personagem ndo pode fazer nenhuma
acdo, a ndo ser continuar olhando fixamente para
a origem da Exposicao.

TIRANDO DO CHOQUE

Para tirar um personagem desse estado, é
necessdria intervencao externa. Um aliado deve
usar uma Acdo Complexa para tentar trazer a
mente de volta através da pericia Gestdo do
Estresse com ND igual ao da Exposicao.

INTERVENCAO VIOLENTA: O uso de violéncia leve
(tapas, socos) para tirar o personagem do estado
de Choque concede +2 dados no teste de Gestao
do Estresse. Se o teste for bem-sucedido com o
uso de violéncia, diminui-se 1 ponto de Sanidade
(SD) em ambos os personagens (o aliado e o
personagem em choque).

ATAQUES DIRETOS: Ataques diretos ao
personagem em Choque que causem Ferimento
concedem a ele um novo Teste de Autocontrole
com o mesmo ND da Exposicao. Sucesso: Ele
sai do Choque imediatamente. Falha: Ele ainda
se mantém paralisado e a mente em estado de
incompreensao.

SAINDO DO CHOQUE

Ao sair do estado de Choque, o personagem
recobra suas funcoes imediatamente, ndo tendo
memodria alguma do que ocorreu enquanto estava
em estado de Choque.
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SURTO PSICOTICO

Ao entrar uma Surto Psicético, o personagem sai

de si e segue o controle absoluto de suas emogoes
mais primais. O jogador rola 1d6 e consulta um
dos resultados:

10U 2 NO D6
PANICO FRENETICO

A mente, sobrecarregada, reverte a um instinto
animal de fuga. O personagem entra em estado
de PANICO. Ele deve usar toda a sua ACAO DE
MOVIMENTO para fugir da origem da Exposigao,
usando o caminho mais direto, e ndo pode
realizar Acdes Complexas nem Acgdes Livres. Se
o caminho de fuga for bloqueado, ele usa sua
Acdo Complexa para atacar o obstaculo (mesmo
um aliado) com a Pericia de Luta com +5 dados
focada em usar Encontrao ou Chute, para derrubar
quem estd no caminho. Para encerrar o efeito,

o Personagem deve ter ficado por pelo menos

1 turno sem ter contato visual ou auditivo com

a Exposicao, e fazer um Teste de Autocontrole
no inicio de seu turno da novas Rodadas, com
ND igual ao ND da Exposi¢do. Durante esse
periodo ele fica sentando, ou andando em
circulos, tentando se recompor. Gestao do
Estresse podem ser realizados somente longe da
Exposicao.

3 OU 4 NO D6

CATATONIA TOTAL

O horror é tao absoluto que o corpo e a mente se
desligam. O personagem cai no chao, entrando
imediatamente em estado Derrubado e Paralisado.
Ele ndo pode fazer nenhuma agao, tentativas de
comunicacdo. O personagem fica totalmente
indefeso. O efeito dura o ND da exposi¢cdo em
turnos ou até ser fisicamente ferido. Gestao do
Estresse nao funcionam nesse caso.

50U 6 NO D6
VINGANCA PSICOTICA

O choque transborda em furia autodestrutiva,
forcando uma reagdo violenta. O personagem
recebe +5 dados no Pool de Ataque e recupera
5 pontos de Fdria (FUR). No entanto, o jogador
perde o controle do Sobrevivente, que deve
usar sua Acdo Complexa imediatamente para
atacar a fonte do horror com a maior violéncia
possivel, ignorando aliados, cobertura ou tatica.
O jogador ainda rola seus dados, e decide qual
ataque usar e tem plena consciéncia de quem é
inimigo ou aliado. Quem se interpde contra ele
e a Exposicdo, deve fazer um teste de Gestao

de Estresse contra o ND da Exposicdo, e caso he!
falhe, vira alvo do personagem em Vinganga
Psicética. O efeito dura até a Exposicdo nao puder
ser vista e ouvida, ou o personagem sofre mais

um ponto de Sanidade, ou até uma Gestdo de
Estresse bem sucedida. Ao final do evento que
causou a exposi¢ao, o personagem deve fazer um
Teste de Vigor ND 3 para evitar a Exaustdo e cai
inconsciente por 10 turnos.

CONDICOES
MENTAIS E
TRANSTORNOS

No Livro de Regras completo, Melted Lands
apresenta diversas mecanicas para aprofundar

a deterioracao mental dos sobreviventes ao

longo da convivéncia com o Nevoeiro. Traumas,
obsessdes, compulsoes, dores e fragmentagdes

da mente podem surgir com o tempo, alterando
comportamento, percepgao e até concedendo
formas particulares de poder. Neste Guia de Jogo
Répido, esses efeitos surgem descritos na aventura
encontrada em nosso site.

VER DEMAIS TE DA _
TRAUMAS, OBSESSOES
E COMPULSOES...

Entdo escolha qual personagem vocé vai querer
jogar como PJ nas préximas paginas, e ao GM
fica a funcdo de ler a aventura, que vocé pode
encontrar gratuitamente no site da Anatopia.

WWW.ANATOPIA.COM.BR
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FRAGIVIENTOS
DE MENMORIA...

O Nevoeiro guarda o que procuro: a verdade
do que habitava o mundo antes dele chegar. Sei
que existe uma histéria, outras verdades, e uma
época que o nevoeiro era apenas umidade que
surgia antes do nascer do sol. Ja decifrei textos
e assisti imagens em movimento de artefatos
antigos, que mostra que as pessoas amavam
dias de névoa. Era bucélico, era romantico.

O que vivo nao condiz com essa loucura. O
Nevoeiro que conhego avanga procurando se
alimentar do nosso desespero. Devora nossa
memoria, alterando o que vemos, sentimos, e
lembramos. Ele é feroz. Mas vou domina-lo.

Eu sei que medo ndo ajuda. Ele adora medo.
Por isso, aprendi-a me controlar encrando O
Nevoeiro de frente. Vem Nevoeiro. Distorca
minha mente, mas me entregue Revelacoes.

Eu caminho sem sentir. Evito pessoas. Sou
como uma pagina em branco. Pronta para
registrar, ndo para interpretar o que os outro
enxergam. E como montar um quebra-cabeca
onde as pecas mudam de forma enquanto
voceé observa. E ainda assim existem padrdes.
Sempre. Basta continuar observando.

Mesmo quando tudo diz para parar.
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canivete retriitil + Cantil de metal S D
ATAQUE E ARMAS :
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANG | DANO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Pistola glock 17 O | malistico | 2 2 | 15m | sA | 1F B o
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODLDANC | DANO | CRITICO | ALCANCE Tor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
cawnivete Retratil -2 | come 1 |0 0/2 : - B -
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANO | DAND | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
PONTOS HSTICOS .
‘PODERES MmISTICOS NIVEL NIVEL
ATUAIS
.l




FRAGIVIENTOS
DE MENMORIA...

Foi entdo que percebi: eu sabia salvar
vidas mesmo nunca tendo aprendido
a viver a minha.

A decisdao nao veio como um ato de

coragem. Veio de um cansago profundo de
seguir caminhos tracados por outros, de existir
dentro de limites que ndo escolhi. Peguei

0 que consegui carregar, instrumentos,
anotacdes, mantimentos e fui até o portao.

Ninguém tentou me impedir. No Elysium, as
pessoas ndo impedem. Elas apenas observam,
julgam e esperam vocé falhar, para entao punir.

Quando atravessei o portao, ninguém falou
nada. E, pela primeira vez em muito tempo,
eu senti que estava exatamente onde
deveria estar...




FISICO
ARMAMENTO PESADO .
ATLETISMO

COMBATE ARMADO
IMOBILIZAGAD
“IMUNIDADE

LUTA

VIGOR

REFLEXO
ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCD
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

ASTUCIA
ANALISE DE AMBIENTE
ELETRONICA & TECNOLOGIA
ENGENHARIA & MECANICA
ENTENDIMENTO LIMIAR
MEMORIA

HﬂVEGM;EIJ

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

ANALISE SOCIAL
AUTOCONTROLE
DOMINIO DE ANIMAIS
PERCEPCAD
RASTREAMENTO E CACA
SOBREVIVENCIA
VIGILANCIA

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDAGAD

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAD

SEDUCAQ

NOME NHULH SEXD Mulher IDADE 2‘9
ETHOS Errante CRENGA
CLASSE NIVEL EXPERIENCIA

Guia do Nevoelro 1.

.ﬁPARENC|HHM?CAS-‘C|CMR|I£S _Jovem e discreta de olhar 'ﬁK.D

=0 T

MELTED:LANDS

FICHA DE JOGCL“
TRACOS & HABLIDADES PR

e

o

Seu traje € totalmente customizado. Os tangues e
wiliseaiva séio os que mats chamane a atewefio. g .
OLHOS Bo HORIZONTE :-1 Nb em vigilineias de jorwadas
REGIAO DE HABITAGAD
Eremita dos Brmos MOCHILA VIVA: st penalidade ew carga pesada
RELACIONAHENTOS SEMPRE BM MOVIMENTES: Andam o dobro sem fadiga ¢ descansoe Longo 4h
DLHAR DA NEVOA: +2 Pereeppio/Sobrevivineia wos Brmos
ROTA IMVISIVEL: L/sessho, conduz em nevoeiro sen. detecslio por entidanes
PROPOSITO )
MARCABO PELD VEW: 1 OTM = +2 Autocontrole v HORROR.
SENSIBILIDADE AC VEL: 1 Powts Misties
RUME MARCATC: B falha Navigagio, niio avangd ¢ ndo se perde
PASSAGEM BE BRUMA: L/stsslio avanga 1 HEX sem teste ¢ prriges
iMPULSO EMOCIONAL
(FUR) FURIA r.m‘ (OTH) OTIHISHOD 0“"'3"0 FORRAGEID DE BRUMA: JArAWEE SUStEnty 1 pLSSOA POr SULLSSO
5 FATUAL @ [ATUAL
ABRIGO DE VEW: Crid um abrige seawro ¢ todos recuperam normalnente
“u_DE ¥ . LEITURA DE SINALS: recebe wwa instruglio objetiva de como proceder ao Ler
EXAUSTAO FOHE DESIDRATACAD RADIACAD
iHFEl:l;.io TEMPO INFECTADO
MENTE snepevomenro [ T T [T 1 1]
(SD) SANIDADE Lmsu?.\rn. FRAGHMENTADO SD
2 ATUAL
COMDICAD MENTAL
EQUIPAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO ~
AGUA COMIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADD
(VD) VIDA TOTAL ViDA SANGRAHENTO | ATORDOAMENTO FI5X2 46 -9 RSK2 1) 14,
ATUAL 2
FERMENTUS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PEs0  E0UIPADD MCH
Facio de Sobrevivéneia 4
DEFE “ourroq_f, N o tlver Ruger Senvioe-six + 12 batas 1 |
SIVA TICOS W
?R?Zt:l;.io ABSORCAD REACAD HOVIMENTO Macaecdo de cowro fimo com L 1 X b |
2 10 || 14-2 D
Scbvetuds Reforpade com. Placas 2 I:l 1
TRAJE TAT‘CO PROTECAD  ABSORCAD PROPRICDADS capa Téruica Traje Thtico Guia o D :.
COURACA p MaAcacho de comrs flmo . ——
comt. forro de La i L - Miiscara Tawaue especial - filtragem ilimitada| © I:l
ARMADURA P _ ke & g ®Bolsa Lateral de cowro resisténte (+3 carga) o I:l D 4
SOBRETU0O | Sobretudo reforgado 1 2 _2, m?v Lanterna de Bluname 1 I:l
coma Placas TerniLeo f
{ 2 Filtvo de Agua lwaprevisado + Cantil 2 [l 1
MASCARA DEPROTECAD o
: corda Tratada (20m) ks E] )
NOME DA MASCARA NIVEL FILTROS i,
Méscara Traje de protegiio 7 Rede de Porvir parte do Traje Thtico Guia o D !
Rifle de Caga Remington 700 + 10 bala = M
ATAQUE E ARMAS ik
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANG | DAMO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Revilver Ruger Service-Six 1 | malistico | 2 2 15w | TS & & &
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPADEOAND | DAND | CRITICO | ALGANCE cor PENTE | ATUAL TONIGAD TOTAL
Faca de Sobrevivéneia / Raplda 2 Is) corke L] = 1 - . = =
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANO | DAND | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
rifle de Caga Remington 700 Ballstico 4 4 eom | TS 5 = 10
PONTOS HSTICOS .
1 ‘PODERES MmISTICOS NIVEL NIVEL
CIRCULD TRURUES DO NEOVEIRD 1
ATUAIS
- FAISCA-POEIRA 1

¥




L

FRAGIVIENTUS
DE MENMORIA...

Me chamam de “guia do nevoeiro”. Eu ndo
pergunto nomes porque nomes sao as
primeiras coisas que o nevoeiro leva. Nao
faco promessas porque promessas criam
esperanga e esperancga criam emocgoes, as
vezes intensas demais e isso mata mais
rapido do que qualquer criatura la fora.

|-
i
g

l‘- :

Eu ofereco instrugdes. Simples. Diretas.
Suficientes para quem consegue ouvir

“Nao olhem para tras e quando ouvirem algo
chamando... ndo respondam.”

Se decidirem me seguir, mantenham o ritmo.
Pisem onde eu pisar. Confiem no caminh'o,
ndo em mim. Porque eu estou aqui para
guiar a melhor trilha. A segura, a que leva
para onde vocés querem chegar. Chegar la a
salvo, depende disso. E do siléncio de vocés.




NOME Jaime Costa X0 Homem ME 45
ETHoS CRENGA

Elyseano v
CLASSE LSOy NIVEL 1 EXPERIENCIA o

APARENCIA/MARCAS/CICATRIZESALELVD come 'Fostu_ra militar, 120m

e

MELTED:LANDS

FICHA DE JOGq_JR PIDO
TRACOS & HABLIDADES

e

FISICO
ARMAMENTO PESADO .
ATLETISMO

COMBATE ARMADO
IMOBILIZAGAD
“IMUNIDADE

LUTA

VIGOR

REFLEXO
ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCD
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

ASTUCIA
ANﬁL}SI_E DE AMBIENTE
ELETRONICA & TECNOLOGIA
ENGENHARIA & MECANICA
ENTENDIMENTO LIMIAR
MEMORIA

NM'EGM;EU

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

ANALISE SOCIAL
AUTOCONTROLE
DOMINIO DE ANIMAIS
PERCEPCAD
RASTREAMENTO E CACA
SOBREVIVENCIA
VIGILANCIA

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAD

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAD

SEDUGAQ

cabelo bem curto, barba feita, transmite seguranga ¢
conflanga. semipre teme L arma s mbios ; o 5
r ry BISCIPLINA COLETIVA : Ao riceber Ajuid o ND disini i L
REGIAD DE HABITACAD
Elystum Bensaluz FE DO REFUGIO: REZA wo ElYsiwn resuperll L OTM
RELACIONAMENTOS . s ?
VIGILANCIA SCCLAL: T1 em Andlist Social PArA LrAapAgAs & mintiras
ASSALTO RELAMPASG: gasta 1 FUR parg atacar antes da indeiativa
PREDADOR DAS SOMBRAS:+1 pard atdcar quewm wilo agiv. +2 enboscada
PROPOSITO o
INSTINTEO BE SAMNGILE: Ignord primeirg sangrimento ¢ atordoaments
CACADOR INCAMSAVEL: as tliminar 1 alvo declara agis ganhands +1
PESENGA)AR RAPIDO: rtcwd S para fora da visiio do oponents. 1x ture
BOMIMIO BDE ARMAS: tris habilidades
iMPULSO EMOCIONAL
(FUR) FURIA FURIA (oTH) OTIHISHO | QTIMISMO Mandpulagio ritpida: dispara wmesns ao pegar, trosar. vecArregar Arved. 1x
FATUAL 10 [ATUAL
_3 g
“u_DE ¥ . Tivo & queinma-rowpa: disparn sew pewalidades corpo a corpo. (Cdt: S, SA)
EXAUSTAD FOHE DESIDRATAGAD RADIACAD
| I [ I | [ | | I | | | I 1 | 1 Arma de fogo como blogueio: corpo @ corpo: -2 midd@, 1 pequena , © maiores
iHFEEcaO TEMPO INFECTADO
RAJADA FRAGMENTADA: ao declarar dispara 2 blocos até 90 sem. penalidade
"ENTE ARREPENDIMENTO D:DID:I:' CORTE BE SOMBRA: MOV furtive st teste para deslocar 3w e cobirbera
(SD) SANIDADE LINSH.\!'IZI. | FRAGHENTADO SD | JANELA DE EXTRAGAD: Aglio de MOV. furtividade para incursor +1 alvo
ATUAL
COMDICAD MENTAL
EQUIPAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO :
AGUA COMIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADD
(vo) vioa Tl]ﬂlié ViDA SANGRAHENTO | ATORDOAMENTO mes o = RSK2 ) 19
ATUAL
FERIMENTOS CRITICUS INVENTRARIO DE ITENS Peso
Respirador mprovisado L filtro (24h) =
DEF{&S HON'T%? 0 Macaco, Armadira e Casaco de couro =2
SIVA JTICOS
PROTEGAD ABSORGAD REACAD HOVIMENTO capacete de Assalto ¢ oulos polarizado i |
3 7 g 15 gz
®Bolen Lateral de Covrp Recictente 1 I:l Pt
TRAJE TATICO 2 0V it il Ataduras e Primeiros Socorros S I:l '.
Macaciio de couro
COURAGA b ) »
e forro de LG 1 1 | Complexo ) cantil de Militar 1,50 o (]
Arvaadura de ; i
ARMADURA |- Couro Ezforpada 2 4 = Bllsamo de Cinzas: cura 1de ferimentos i I:l ¥
SOBRETUD M ~ae oo dle Couro o = Lanterna Thtiea come = cargas: 20m. 1 carga/h| 1 I:l 3
A' RA DE Ec i Rifle A-47 + =obolas S D .
MASCA PROTECAO \ig
Faca de combate i L—_I A |
NOME DA MASCARA NIVEL FILTROS
Respirador lmprovisado Pistola Pesada Glosk 20.+15 balas -3 L] !
ATA EEAR s Barea Individual I:l D
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANO | DAMO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Rifle AR-4F O | maustico | 3 4 | 30M |sa AT =0 =20
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODLDANC | DANO | CRITICO | ALCANCE Tor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Facn de Combate (RAdida 2/ Laceraghio1) |-2 | core L |0 o/32 2 z - -
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANO | DAND | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
Pistola Pesada glock 20 Balistico | 3 | B | 30m | sa | 15
PONTOS HSTICOS .
‘PODERES MmISTICOS NIVEL NIVEL
ATUAIS
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FRAGIVIENTOS
DE MENMORIA...

Cada um faz sua parte.

Essa é a regra que mantém a ordem no
Elysium de Bensaluz. A fungdo vem antes
de vontade. A ordem antes do impulso e da
vontade propria. O coletivo acima de tudo.
Cresci ouvindo, repetindo e executando isso.

As pessoas de fora acham que isso nos
torna dependentes. Que somos frageis por
confiar demais em estrutura, em comando,
em cadeia de decisdoes. Nao entendem que
disciplina nao é fraqueza, é nossa forca.

Nem todo Elyseano vive sob o brilho
confortavel das muralhas. Alguns de ndés sao
enviados para onde o Sol nao brilha, hahaha.
Onde a ordem precisa ser imposta.

Quando o Abrigo 053 deixou de ser apenas
mais um bunker esquecido e passou a ser
um ponto estratégico de rotas, comércio e
expansao, sabiam que cedo ou tarde aquilo
sairia do controle.

Fui designado para auxiliar Martina Santori,
uma Elyseana como eu. Ela tem um talento
nato para organizar, estruturar, antecipar
colapsos antes que acontegam. Mas as
vezes isso nao basta e é ai que eu entro.

Como eu disse. Cada um faz sua parte.
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FISICO
ARMAMENTO PESADO .
ATLETISMO

COMBATE ARMADO
IMOBILIZAGAD
“IMUNIDADE

LUTA

VIGOR

REFLEXO
ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCD
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

ASTUCIA
ANALISE DE AMBIENTE
ELETiIﬁNICA & TECNOLOGIA
ENGENHARIA & MECANICA
ENTENDIMENTO LIMIAR
MEMORIA

HAVEGM;EIJ

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

ANALISE SOCIAL
AUTOCONTROLE
DOMINIO DE ANIMAIS
PERCEPCAD
RASTREAMENTO E CACA
SOBREVIVENCIA
VIGILANCIA

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAD

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAD

SEDUGAQ

NOME SEXO IDADE
Yvar Homem ™ 33

ETHOS wWaster CRENCA

CLASSE deamito NIVEL 1 EXPERIENCIA

APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES Emorvie. :L&OM, cara f&chﬁdﬁ

=2 T

MELTED:LANDS

FICHA DE JOGO RAPIDO

i

TRACOS & HABLIDADES

g

L howeew de poweas 'Pawwms, com I
r _ FURLA PRIMAL 45 & ribegnts +1 agbes de combate eorpo A covpo por
REG1A0 DE HABITAGAD i s an i peAoh
]COTtﬂLCZﬂS waster cona
RELACIONAHENTOS ADRENALINA BRUTAL: a0 Zerar VR do alve declara o priximo com +1 dado
INTIMMAGAS TRBAL: +1 lntimidagio contra inlmigos om wemor ndncero
SEDE BE SANGUE: Ap venter alve o morte ow ineonssidineia ganhat+i FLm=
PROPOSITO )
CORPO BE FERRD: ignora penalidades até o fim do combate /1x sessiip
TECMICAS DE AREMA: Ap LSAr IWobilizagls +2 em Lotk
HLTIME BE PE: @uands VI = 5 ganha +1 FIS até o fim da cona.
I Fl !LSO EﬂOCIOl ‘ I L LLTIMO BE PE: @uawds VI < 0 (zérp), resiske para VD=1 / 1 vex por com. bate
(FUR) FURIA FURIA (0TH) OTIMISMO OTIMISMOD PRESSAD DE CAMPO: e ataques criticos sem ferimento eseolhe
11 PATUAL ©  PATUAL
1- Bpurrar: Atletisimo vs Atletismo desloea 1 hex o alve
-
“u_DE ¥ . 2-_Jogyo de Perwas: Atletismo vs Bsquiva. Alve recebe -1 wo priximo atacue
EXAUSTAD FOHE DESIDRATACAD RADIACAD
[ I f I i f | } I [ | | I I | I OSS0S DE AGO: Luta pode causar criticos com eftitos de impacto.
IHFEECiO TEMPO INFECTADO
IMOBILIZAGAD BRUTAL: SUtesso 2 2 pode wsar L swossso para imobilizar
" . " o
"ENTE ARREPENDIMENTO [:]:]:‘]::D:II:I FOLEGO BE FERRO: Aguenta o dobro antes da fadiga. +1 ew resistiincias
(SD) SANIDADE hmsn't\rn. FRAGHENTADO SD
2 f ATUAL
CONDICAD HENTAL
EQUIPAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO :
AGUA COMIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADD
(VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO SRR N -2 | PP
ATUAL '
FERBIENTOR CRITI INVENTRARIO DE ITENS PESO EOUIPADD HOCHILA
Macacdo de cowro fimo e forro de Li B D :
DEFE HON'T%? 0 Armadura de couro Reforgado 2 lj__‘.l
PROTECAD ABSORCAD REACAD HOVIMENTO cantil de Metal 1 I:I !
<) 5 5 1= iUt
®Bolsa Lateral de couvo vesistente (+3 cavga) 1 -
TRAJE TATICO RO A FPOEEAS AtAduras e primeiros socorros e L] S
COURACA p MACA cio de cowro . k
fino com L i |1 - Bélsawo de Cinzas x2 o LIS
Armadura de
ARMADURA § " =
Couro reforpade =2 | 4 - Machado Militar = [] 3
SOBRETUDO [ Mawnopla de Pregos 1 D 75
i 2 Miiseara de Pane Filtrado 1filtro 240 o I:l W
MASCARA DEPROTECAD ]
. Lona Multivso i El J
MNOME DA MASCARA NIVEL FILTROS
Miiscara de Pawno Filtrads I:l 7 D
ATAQUE E ARMAS b
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANG | DAMO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL nungho ToTaL |
Mawnopla de Pregos (Torpor 1/ Rbpida 2) 1 |conmER | 2 1 e = x g = 2
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODLDANC | DANOD | CRITICO | ALCANCE Tor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL :
Machade Militayr (Laceragho 1 / Ruptura 2) 1 Corte 2 E) 1 . : = = i
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANO | DAND | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL -};--r
¥
PONTOS MISTICOS g 7
‘FODERES MmISTICOS NIVEL niver |
]
ATUAIS
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FRAGIMENTOS
DE MEMORIA...

Ganhei cicatrizes antes mesmo de ganhar
nome. E provei meu valor desde os primeiros
gritos de guerra ecoando contra estruturas
mortas e cidades vazias. Meu senhor de guerra
ndo distribui elogios mas... observa. E se ele
te observar muito é porque vocé ainda nao
falhou. Até falhar.

A Ultima emboscada deveria ter sido simples.
Um grupo faminto, mal armado, escondido
entre destrocos. Presas faceis, nada demais.
Mas demoramos, e pior, subestimamos o
tempo. Subestimamos o Véu.

Primeiro veio o siléncio. Depois uma massa
branca de névoa sélida avangcou como uma
onda viva, arrastando tudo, engolindo som,
apagando formas. Homens, estruturas, tudo
pela frente... nada ficava inteiro.

Pela primeira vez, eu falhei. Quando despertei
vi meus irmaos, ou o que restavam deles em
pedacos, Fui poupado e isso é o que mais me
incomodou, por qué? Nao fui merecedor de
me juntar aos meus irmaos? Nao lutei bem o
suficiente? Como retornar ao meu povo depois
dessa desonra? A mim coube apenas o exilio.

Foi quando ouvi sobre o Abrigo 053. Gente
precisando de laminas, de bragos, de alguém
disposto a avangar sem medo.
Para alguns é apenas um trabalho, pra mim
uma oportunidade de reconquistar o que

é meu. Reputacao. Nome. Lugar. Porque

sobreviver nao basta.

Waster ndo sobrevive. Waster conquistal...

1




FISICO
ARMAMENTO PESADO .
ATLETISMO
COMBATE ARMADO
IMOBILIZAGAD
“IMUNIDADE
LUTA
VIGOR

REFLEXO
ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCD
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

ASTUCIA
ANALISE DE AMBIENTE
ELETRONICA & TECNOLOGIA
ENGENHARIA & MECANICA
ENTENDIMENTO LIMIAR
MEMORIA

HﬂVEGM;EIJ

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

ANALISE SOCIAL
AUTOCONTROLE
DOMINIO DE ANIMAIS
PERCEPCAD
RASTREAMENTO E CACA
SOBREVIVENCIA
VIGILANCIA

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDAGAD

LABIA

LIDERANCA

- PERFORMANCE

3 PERSUASAQ
U e

SEDUGAQ

-.\ﬂ;_'- i
SERAR '

e

"
£

NOME SEX0 IDADE "
Eddy HOMEM 38 5
ETHOS CRENCA
Errante b
CLASSE NIVEL EXPERIENCIA
Sacqueador - FICHA DE JOGO RAPIDO
APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES 5 . TR A,co & H AB“ lnﬂ e 43 5
Barowdo, magro e &Kcémrmo, WUSA pegas aleatoria de S DES S VR A
suwcata de utilidades duwvidosas
r m OLHOS BO HORIZONTE -1 ND e vigilineias de jornadas
REGIAD DE HABITACAD
C,crcado 9{05 Beats MOCHILA VIVA: sem. pendlidade ew. carga pesada
RELACIONAMENTOS z
SEMPRE EM MOVIMENTE: Andam. o dobro sem. fadiga ¢ descanse longo +h
OLHOS DO BNTULHO: +2 Awndilise de Awb e Percepplio para recwros de valor
SOMBRA DA CIDADE: Automatioaments firtive m weio 8 10 pessons ou
PROPOSITO .
ragdLs
PARKOUR: negh tervanes difleeis, Furtivo mesms corvends £ salts com MOV,
SOMBRA SILENCIOSA: Nega vigiliinela auando tramsita sob coberturas
RUEBTRA DO RASTRO: Furtividads com suetsso = 2 eausa -1 pava procurt-Le
iMPULSO EMOCIONAL
(FUR) FURIA FURIA (OTH) OTIHISHD OTIMISHO GAMBLARRA DE EXPLORACAD: Crid fen@imentis 1k por Cond 04 3 WS0s.
5 FATUAL 7 [ATUAL
FAREJADOR DE TESOURS: ldentifica esconderijo de recurses. 1 vez por Local
“u_DE ¥ . SENTINELA DOS ESCOMBROS! detectn amenpa precisamente. 1 vez por
EXAUSTAO FOHE DESIDRATACAD RADIACAD
L[] L] [ [ 1] (1] Local
iHFEl:l;.io TEMPO INFECTADO
MENTE snepevomenro [ T T [T 1 1]
(SD) SANIDADE Lmsu?.\rn. FRAGHMENTADO SD
2 ATUAL
COMDICAD MENTAL
EQUIPAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO i
AGUA COMIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADD |
(VD) VIDA TOTAL ViDA SANGRAHENTO | ATORDOAMENTO FI5X2 46 -9 RSK2 1) 14, 8
15  |ATOAL \
FERIIENTOS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PSU EOUPADD MGCHIC
Revilver Berringer + € balas 2 ,D
[k
DEFE HON'T%? . Macaciio de cowro fimo com Li i D
?R?Zt:l;.io ABSORCAD REAGAD HOVIMENTO Avrvadura de Cours Reforgade = .
= A : 00
Maochila Modular (+5 cavga) 3
TRAJE TATICO PROTEGAD  ABSORCAD PROPRICOADS R 2 D :
Macacho de couro \
COURAGA p . )
finocom forvodetad | L | L - Saco de dormir 2 Bl
Armadura de Coure :
ARNADURR. - Reforpado 2| 4 Dura Lanterni LED (15m) 1 carga = 2h 1 L] "
SOBRETUDO | Bolea Lateral de cowro resistinte (+32 carga) I:l D
7 7 cantil de wetal + | O
MASCARA DEPROTECAD o
: Corda de Flbra Sintética (20m) 100kg 2 D }
NOME DA MASCARA : NIVEL FILTROS i,
Res.pwador r""“‘F’”":'\"q's'ﬁ“;!"’ Respirador mprovisado / 2 filtros 24h cada 1 D f
Machete b : I:l 5
ATAQUE E ARMAS Tl
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDAMD | DANO | CRITICO | ALCANCE cot PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Revolver Derringer 45. O |maustico | 3 | 4 | 3 | TS | 2 g
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODLDANC | DANO | CRITICO | ALCANCE Tor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Machete (Laceragio 2 / Rbpida 2) i Corte . 2. 1 . - - -
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANO | DAND | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
PONTOS HISTICOS .
‘PODERES MmISTICOS NIVEL NivEL |
ATUAIS




FRAGIVIENTOS
DE MEIORIA

Eu abasteci o Baixo Ferrugem e fiz bons amigos
la. Um deles me alertou sobre a falta de
cadéncia do Grande Beat e das consequéncias
de uma falha total. Seria o caos na Terra. um
barata voa sem fim onde os ja ndo muito
civilizados beatenses se matariam por uma
bosta de filtro de mascara. Me antecipei.

Primeiro foram os boatos, depois...
o Abrigo 053 virou obsessao.

Teve despedida, claro. Sempre tem. E eu...
eu so fiquei olhando os portdes se abrirem,
sentindo algo entre euforia e ndusea.
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ARMAMENTO PESADO .
ATLETISMO

COMBATE ARMADO
IHDBILIZM;E!‘.I

“IMUNIDADE

LUTA
VIGOR

REFLEXO
ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCD
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

ASTUCIA
ANALISE DE AMBIENTE
ELETRONICA & TECNOLOGIA
ENGENHARIA & MECANICA
ENTENDIMENTO LIMIAR
MEMORIA

HAVEGM;EU

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

ANALISE SOCIAL
AUTOCONTROLE
DOMINIO DE ANIMAIS
PERCEPCAD
RASTREAMENTO E CACA
SOBREVIVENCIA
VIGILANCIA

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAD

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAD

SEDUGAQ

NOME  Tobias X0 pomenn N 55
EH0S Beatenense PR
CLASSE EXPERIENCIA

Engenheiro do Beat " 1 )

APARENCIA/MARCASI/CICATRIZES Cavecq de 1, 76w, olhar Blasé

e

FICHA DE JOquR PIDO
TRACOS & HABRLIDADES

TN
MK,

USA FOWPAS SWITAAAS € coMm Marcas e chelro de
oraxa, além de grossos doulos de graw. B 5 , i
- A RITMO BO ALO : +1 apiio de esforgs a cada alinds e sineronia
REGIAD DE HABITACAD
FULSO CONSTANTE: +1 FUR apis combate s¢ escutar Beat
cercado dos Beats ap
RELACIONAHENTOS SACRIFICIC AC BATIMENTO: +2 em L pericia / dia ao fazer oferenda p beat
FERRAMENTA IMPROVISADA: Bng/Mee NDX orid ferrfnconta por L cend
COMHECIMENTD BO BEAT: +2 Eng/Mes ou Ble/Tee conhecimento de Beat
PROPOSITO ) .
BANCADA BE OFICINA: 10/ peso. conserta qualquer coisa wa oficing
REPARD BM CAMPO: ND2 vestaura funglio por 1 din
EAPLOSIVOS ARTESANAIS: Cria txplosives usando 50 projéteis. 30 min
NBz S dane base 5/ vais S/ atordofments
iMPULSO EMOCIONAL
(FUR) FURIA FURIA (oTH) OTIHISHO | QTIMISMO BYPASS IMPROVISADC: ND3 sinples, NP4 complexs p 1min do pretewndido
F  PATUAL 5  PATUAL
INTERFEREMNCLA DIRIGIDA: Sabotar ou criar sinais de curts aleance. NDbs
“qu ¥ . ESTABILIZAR BEAT: Estabiliza pistiio por Ldé dins. N varidvel.
EXAUSTAD FOHE DESIDRATAGAD RADIACAD
| I [ I | [ | | I | | | I 1 | 1 MINFBEAT PORTATIL: Cria e 1d6h NDa com pepas Adequadas ow NDS.
iHFEl:l;.io TEMPO INFECTADO
usAndo sueata / raio de proteglio 10m. Mivel
MENTE snepenomento [T T T [ 1 [ 1]
(SD) SANIDADE Lmsu?.\rn. FRAGHENTADOD 1]
= ATUAL
COMDICAD MENTAL
EQUIPAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO N
AGUA COMIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADD .
(VD) VIDA TOTAL ViDA SANGRAHENTO | ATORDOAMENTO FI5X2 46 -9 RSK2 1) 14,
17 |ATUAL
FERMENTUS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS Pis0  EOUPADD MOCHICA
Respirador improvisado 1 filtre de 24h b ,D
i1
: #
DEF{&S HON'T%? casaco de Couro 2 L—r[
?n?zn;.io An‘sglcﬁu REAGAD HOVIMENTO Avrvadura de Cours Reforgade = 2 L
b :
®Bolen Lateral de Covrp Recictente o L3 2
TRAJE TATICO L I . [T L
COURACA b * o 4o
Kit de Eletrbnica / +2 em eletrinica z I:l
Arvaadura de
ARHABURA I oD Reforgado 2| 4 . Bolsa Lateral de Cowro Resistente o u m
3 i L/ + stes s 1 L] A
SOIRETUO0 I e men de Couro 0 2 o Kit de Repare Geral 1 em testes de conserto .
i 25 Pistola glock 17 1 I:l
MASCARA DEPROTECAD ]
: canivete retritil o |..—_I |
MNOME DA MASCARA = NIVEL FILTROS -
MPLVad oK Improvbsado Baraca individual 2 D :
ATAQUE E ARMAS ik
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANG | DANO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Pistola glock 17 O [Balistico] 2 | 2 | 15w | s54A 17 17
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODLDANC | DANOD | CRITICO | ALCANCE Tor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
cawivete RetratLl -2 |Corte |1 | O o/3 5 - - B
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDAND | DANO | CRITICO | ALCANCE ot PENTE | ATUAL HUNICAD TOTAL
PONTOS HSTICOS .
‘PODERES MmISTICOS NIVEL NivEL |
ATUAIS

| -J,E"; Soo- 4

T
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FRAGIVIENTOS
DE MEIORIA

Para Tobias, caso vocé esqueca de quem é:

Seu nome é Tobias. E ndo, vocé nao é so

mais um sobrevivente. Vocé escala estruturas
enferrujadas enquanto o nevoeiro tenta te
engolir. Vocé recalibra antenas que ninguém
mais entende. Vocé puxa sinal de onde nao
deveria existir nada além de ruido. Rotas,
contatos, trocas, expansao. Enquanto os pistoes
mantém um Beat ativo, é vocé que faz ele
crescer.

Vocé ouviu falar do Abrigo 053 e decidiu
que seria uma 6tima ideia atravessar os
ermos infestados de uma névoa em busca de
reconhecimento.

Entdo aqui vai o ponto principal, caso vocé
acorde um dia sem memoria, olhando para
essa carta como um idiota:

Vocé escolheu isso! Nao foi desespero, nao foi
exilio, foi decisao!

Boa sorte com isso.

Assinado, 7«:4»«»&

Para: eu mesmo




ARMAMENTO PESADO .
ATLETISMO

COMBATE ARMADO
IMOBILIZAGAD
“IMUNIDADE

LUTA

VIGOR

REFLEXO
ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCD
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

ASTUCIA
ANALISE DE AMBIENTE
ELETRONICA & TECNOLOGIA
ENGENHARIA & MECANICA
ENTENDIMENTO LIMIAR
MEMORIA

HﬂVEGM;EIJ

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

ANALISE SOCIAL
AUTOCONTROLE
DOMINIO DE ANIMAIS
PERCEPCAD
RASTREAMENTO E CACA
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GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAD

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
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SEDUGAQ

"M pjah-la pir S0 Mulher ™E 55

W% Filho do véuw "

cuasst Susswurrador do  wivee EXPERIENCIA
NEVOELr O 1 e

APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES Pélida, olhos cinzas e sew cabelo.

e

MELTED-LANE

FICHA DE JOGCL i
TRACOS & HABLIDADES PR

e

e

WSA CAPUZ € tewn L andar Levemente enciirvaclo e sew
receptliculo pendurado telma em escapar pelos mantos y s
rs _ HARBITAMTES BO NEVOEBIRS: +1 INS su Sb wa whioal +1 vigor v fris
REGIAQ DE HABITACAD
Ermps ‘}3 VO’]CM.V\/O{OS SUSSURROS D MEVOA: Percepplio além do normal em 1 min. L/secslo
RELACIONAMENTOS
RESISTENCIA AC HORROR: +1 Autosontrole vs horror
ESTRANHEZA PRESEMNTE: -1 intevagdes soclais +2 intinidagio
VISAD APRIMORADA: Enxergl através bioluwinescéneia do nevoeiro
PROPOSITO o .
CAMALIZ ADOR BO VEW: +1 MD de resistéinela em critico ¢ satwraglio = =
PISPERSAD LENTA: Concentraglio dura Lole rodadas depois de intervowploa :
VOZ INTERIOR: +1 percepplio ¢ vigilineia em. sibuagdes de nevosiro
PRESEMNGA INGIETANTE: +1 lntinidar, desestabilizar ou deseonforto.
iMPULSO EMOCIONAL
(FUR) FURIA FURIA (OTH) OTIHISHD OTIMISHO IMUNIDADE AC NEVOEIRD: toxinds, gases, fcidos maturais, horror & mtdos
=] FATUAL 141 [ATUAL
MURMURIOS: Bnt imND2 Ldentifica anowalia, distorpdo, entidace. 1om
“u_DE ¥ . LETOR BE ECOS: Bnt. lim ND2. Ldentifica origem, ewopio ¢ Lntengdle. nanas
EXAUSTAD FOHE DESIDRATACAD RADIACAD
| I [ I ] [ | | I | | | I 1 | i RESSOMNANCIA DOS OUTROS: Pirt NDL SOW/SHEESE0. JUVE VOZES no Vil
iHFEl:l;.io TEMPO INFECTADO
LETOR DE EMOGOES: Pire NDE. tscutd pinsimentos do alvo até 1om
MENTE snepenomento [T T T [ 1 [ 1]
(SD) SANIDADE Lmsu?.\rn. FRAGHENTADOD 1]
12 e I = ATUAL
COMDICAD MENTAL
EQUIPAMENTO &
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO ik |
AGUA COMIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADD |
(VD) VIDA TOTAL ViDA SANGRAHENTO | ATORDOAMENTO mes oo RSz
12 |ATUAL
FERIIENTOS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PSU EOUPADD MGCHIC
Receptioulo do véu: 10 doses = JD
[k
DEFE HON'T%? : : Macachio de cowro fino e Li 1 D
PROTECAD ABSORCAD REACAD HOVIMENTO Casace de Couro 2 X B
o 2 g 15
Manko de Tecidos Encevados 1 I:'
TR, 'JE TATICO ek il i Bolsa Lateval de Courp Resistente e [ D
Macacio de cowro
COURAGA p i
eforro de LA 1 1 | Complexo () coantil de Metal 1 (]
ABUAURA, | Faca Comum, e L] y
SORETUN F cpcgeo de Cowre | O | R cajado 2 (]
4 25 Barraca ndividual 2 |:|
MASCARA DEPROTECAD 13
: Mliscara de Pawo Filtrado o E] y
NOME DA MASCARA NIVEL FILTROS i,
Mascara de Pawno Filtrado L 171 |4
ATAQUE E ARMAS = A
NOME DA ARMA ; PREC/BAL| TIPODEDAMD | DANO | CRITICO | ALCANCE cot PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
cajado 1 | saustieo | 2 | O 1 - = - =
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODLDANC | DANO | CRITICO | ALCANCE Tor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Faca Comuwm: mprovisada / Réapida 2 e 1 O | o/ : = - -
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDAND | DANO | CRITICO | ALCANCE ot PENTE | ATUAL HUNICAD TOTAL
PONTOS HISTICOS .
‘PODERES MmISTICOS NIVEL NivEL |
&
ATUAIS CIRCULO INFLUENCIA DO VEU CIRCULO ILUSAD DA NEVOA 1
calafrio do Medo 1 A R
ciRCULO MEU VEU = ciRCULD LIMIAR ONIRICO
Vvéu ae Comande L Sopro do Sono
Ecos de Voz 2 Eco do Pesadelo
b "l
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FRAGIVIENTOS
DE MEORIA

Eu ouvi... Mas nao como se ouve uma voz.
O chamado do Véu nao pede atencao. Ele
se infiltra entre pensamentos, respira junto,
distorce o tempo até que vocé nao saiba
mais onde termina e onde comeca. Muitos
enlouquecem outros desaparecem.

Pouquissimos aprendem a escutar
sem se perder. Eu sou uma dessas poucas.

Uns chamariam de conexao, eu chamo de
convivéncia. O Véu nao precisa ser domado.
Essa € a arrogancia das cidades ensolaradas
atras de muralhas. Dos pistdes que batem -
tentando afastar o inevitavel. Forca bruta
ndo se controla, se compreende. E, quando
compreendida... se direciona.

Esse é o meu papel...
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SR fINATOPIA

CLASSIFICAGAO INDICATIVA: 18 ANOS

Conteudo sexual
] 8 Drogas ilicitas
Violéncia

N&o recomendado para
menores de 18 ANOS

UVRODEREGRAS

TERROR,
INSANIDADE

E SOBREVIVENCIA
NO NEVOERO QUI
ENGOLIU O MUND(

S

Imagens meramente ilustrativas de protétipos e modelos digitais em desenvolvimento.
Todos os titulos, sistemas e conceitos visuais aqui apresentados sdo propriedade
intelectual exclusiva da Anatopia Editora e de Marcelo Casé. Todos os direitos reservados.
O cronograma e as especificagoes técnicas dos produtos apresentados estao sujeitos a
alteragdes conforme o desenvolvimento do projeto .
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Imagens meramente ilustrativas de protétipos e modelos digitais em desenvolvimento. Todos os titulos,
sistemas e conceitos visuais aqui apresentados sao propriedade intelectual exclusiva da Anatopia Editora
e de Marcelo Casé. Todos os direitos reservados.



