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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 e 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.




0 QUE E 0 GUIA
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 retine 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 situagoes 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¢bes do grupo.

OS PERSONAGENS JOGADORES

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

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 pressao. Quando
necessdrio, os dados entram em cena para
determinar o resultado. As capacidades de cada

§ A

personagem ficam registradas em uma FICHA

DO SOBREVIVENTE, com seus atributos, pericias,
recursos e equipamentos. Mas a ficha ndo 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
compartilhada. 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 proprio grupo.

lllosari
Quest

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.ambientacao 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 Anotacoes 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 encontrard uma aventura
pronta. Nela terd tudo que vocé precisa para
comegar a jogar.

WWW.ANATOPIA.COM.BR
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CRIANDO 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,
ferramentas 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



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

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 adversérios 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 a¢des de cada
participante dentro da cena.

TIPOS DE CENA

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

e PNJs, em que o foco esta no dialogo, nas
relaces e no impacto das escolhas.

JORNADA: cenas de deslocamento pelo
mundo enevoado, representando viagens entre
comunidades, missoes distantes e travessias por

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

R colapsado.

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

- '.*_»') o
o \,‘.:.g.,";-. =
Ty

uma situagae, e os jogadores decidem como agir.

INTERACAO SOCIAL: encontros entre personagens

regides abandonadas, sempre com risco, escassez

Este Guia de Jogo Rapido apresenta a base
dessas cenas para colocar o grupo em jogo 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 interpretagcdo 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 fiN\d
que o personagem faz) e a mecanica do sistema, il
resolvida pelo Pool de Dados de Melted Lands.

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

O CENARIO

Agora que vocé ja conhece o basico do que 3 g
é RPG, é hora de desvendar o cenario e as gﬁ'h {
insanidades do Nevoeiro de Melted Lands. j\?‘“ _
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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 civilizagdo que conhecemos
ruiu ap6s um evento cataclismico. Um Nevoeiro
vivo corrompeu o mundo e abriu espago para
Entidades e criaturas que desafiam a compreensdo
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
metropoles. Um apagdo elétrico mergulhou as
cidades na escuridao, 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 memoria, 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
s6lido 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, se afasta
em sincronia com o batimento das 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 condigdes 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 orientagdo 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

Os Elysiums sdo refdgios raros e misteriosos onde
0 nevoeiro recua, permitindo que comunidades
sobrevivam em relativa seguranca. Ninguém
sabe ao certo como surgem, mas dentro deles a
opressdo 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 reftigios, porém, nao se
sustentam apenas por muros ou defesas fisicas:
sua protecao parece depender da harmonia
entre seus habitantes. Por isso, tradigoes 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,
traicao ou crueldade, a barreira enfraquece e o
Nevoeiro volta a avancgar. Se um Elysium cai, o
que resta é retomado pela névoa, e a seguranga
vira ruina.




O MUNDO DERRETIDO

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 mu
conhecido apds 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 nticleo, 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 meméria em troca de respostas
que talvez ninguém devesse encontrar.

GUIA DE JOGO RAPIDO - 13
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Do Véu surgiram presencas que nao obedecem

as leis conhecidas da vida. Alguns flutuam
imoveis sobre vilas antes de desaparecer sem
aviso, deixando apenas paranoia e memorias
fragmentadas. Outros tomam forma no préprio
nevoeiro, distorcendo tempo e espago 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,
emogOes 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 € 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 for¢a 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 proporgdes 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 gor 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 relagdo 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 agoes

ao longo da aventura. A ficha apresentada neste
Guia de Jogo Répido 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 presenca 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 predisposi¢des
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
devogdo 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 forga, 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.

CLASSSE: representa a funcio ativa do
sobrevivente dentro de sua comunidade, grupo ou
trajetéria de sobrevivéncia. Cada Classe carrega
ndo 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 pecas. AT

Guia do Nevoeiro: o condutor de grupos pelos (o> 2 37
Ermos, capaz de ler riscos, limiares e caminhos WL e
mais seguros. ¥, ot

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 £Xy
maquinas, especialista em reparos, sistemas e '
improviso técnico.
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ATRIBUTOS E PERICIAS
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Cirurgiao 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 emogoes,
percepgoes e vontades respirando o Nevoeiro.

CRENCA E FE: em Melted Lands, fé também
€ 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 reforgar a identidade do
personagem e sua conexdo com a histdria.

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 presenga na
narrativa.

ORIGEM QU H'STéR'CO: 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, esforgos
fisicos intensos, escaladas, corridas ou resisténcia
a doencas e venenos.

REFLEXO (REF): Agilidade, coordenacio e
velocidade de reacdo. Personagens com alto
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 Astiicia, 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
intengdes 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
emocoes, 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 Sadde

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 agoes 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 esperanga.

Atributos Tdticos
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REACAO (REA ): Representa a capacidade de
responder 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 bdsico 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
acdo, 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
Unicas que surgem da cultura, da formacao 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 descrigoes essenciais para que vocé possa jogar
com seu personagem desde o inicio.

20 - GUIA DE JOGO RAPIDO

EQUIPAMENTOS

A secdo de Equipamentos reline os itens, armas e
recursos carregados pelo personagem, incluindo
tudo o que ele tem a disposicao para sobreviver,
explorar e enfrentar ameagas. No Livro de Regras,
vocé encontrard uma variedade muito maior de
opgoes, com dezenas de armas, equipamentos de
exploragdo 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, terd 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 pecas 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.




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
conclus@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.




VOCE DECIDE SUA
ACAD, ROLA OS
DADOS E REZA.

TESTE DE PERICIAS

Para resolver acoes 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
PJ 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
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 situagao,
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 2 \ﬁ“
ND4 Dificil 4 sucessos B
ND5 Muito Dificil 5 sucessos ,
ND6 Extrema 6 suCessos iy f

ND7+  Quase Impossivel 7 sucessos+

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

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 nio
adiciona dados ao teste, mas altera a interpretagdo /o
dos resultados. Normalmente, apenas resultados &
5 ou 6 contam como sucesso. Com ajuda, il
0 RESULTADO 4 também é considerado UM
SUCESSO ADICIONAL, limitado ao nimero de rLS
aliados que estao ajudando na acao. T

COM 1 ALIADO: Apenas um resultado 4 é 3! g
convertido em sucesso. COM 2 ALIADOS: Até dois g
resultados 4 sao convertidos em sucesso.
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TESTES DE OPOSICAO

O TESTE DE OPOSICAO € 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
vitoria é determinada por quem conseguw 0 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 agao
de ND2 (dificuldade moderada). Joel tem

uma caixa de ferramentas completa que lhe da
bénus.

Joel tem:

Pericia Fechaduras e Armadilhas = 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, 0 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.

9009

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

33% 56% 70% @ 80%
11% | 26% 41%
4% | 11%

1%
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9d6 10d6 11d6 | 12d6 13d6 14d6 15d6

99% 100% 100%

96% | 97% @ 98%

86% | 89%  92%

68% | 74%  79%

45% | 52% @ 60%

24% | 31%  38%

10%  15% @ 20%




FURIA (FUR) E
OTIMISMO (0TIM)

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 o combustivel emocional para acdes mentais
e sociais. Todas as pericias em Astticia(AST),
Instinto(INS) e Presenca(PRE): Autocontrole,
Memoéria, 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
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
situagdo marcante ligada a natureza de cada
Impulso, a critério do Guia Mestre:

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

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

OTIMISMO (OTM)
e criacdao de um novo vinculo, alianga ou
amizade;

e momento intimo ou de acolhimento com
alguém importante;

® noticia ou situagdo que reacenda a
esperanca;

* 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.




UM EXREMPLO
DE UMA

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.

Ambos precisavam
atravessar aquela
regiao para tentar
encontrar, mais ao
norte, um Beat Core
compativel com o que
falhava na comunidade
gque 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 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,
enguanto observam os tentaculos se
movendo e 0s carros sumindo na névoa.

Em areas de alta incidéncia

de anomalias, romper moleéculas,
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...
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DADOS DO ACASO
— OU APENAS
ACASO

Em um mundo de ruinas e incertezas, a vida é
uma roleta russa. Em momentos onde ha extrema
instabilidade, como lidar com poderes do Véu
em dreas 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 (ACASQO). 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 5 '#
acionou. O nivel de instabilidade da acdo, ou a 1
decisdo do Mestre, define o nimero de dados a

serem rolados com ACASO(X), onde X é o niimero £ 3
de d6 usados na rolagem. 8 Ay

AZAR DO ACASO
(RESULTADO RUIM)

SE VOCE ROLAR AO MENOS UM 1 em um Pool
de ACASQO, ocorre o AZAR DO ACASO. O pior 3
resultado possivel para a situagdo se manifesta: SV
um pistola remontada trava ou quebra apés '

o disparo, o feitico gera uma Ressonancia do R /.
Nevoeiro, um Machado fica preso na armadura MG
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 € 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 ndmero 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 N7 iy
que o PJ ndo apenas atravesse sem problema, i
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. i ‘é
¥
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CENAS DE
INTERACOES

SOCIAl

Negociagoes, aliancas ou provocacoes definem
destinos e podem-abrir caminhos para novas
missoes. Esse tipo de cena é fundamental, pois as
relagdes 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 sensacdo 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 intencoes 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 ficcao, olhares, gestos ou a vivéncia
el no mundo fossem suficientes para que o grupo
o e sl experiente se alinhe em segundos.

. %, 0 I
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ACOES E INTERACOES

Com tudo definido, os PERSONAGENS
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 interpretagcdo do jogador em
cena; € o coragao 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 INTERACOES

As principais pericias usadas em interagoes sao:
Andlise Social, Intimidagdo, Labia, Performance,
Persuasao, Seducido e Autocontrole. O niimero
de sucessos obtidos é comparado o Nivel de
Dificuldade ND definida pelo GM, ou com um
teste de Oposi¢ao 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
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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

Se a lideranca for
inspiradora ou

Lideranca Nenhuma se 0 alvo aceitar
voluntariamente o
comando.

Labia Anilise Social -
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D 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 chdo 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 lembrangas
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
distor¢des 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 j

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

5-6  forte desorientagdo. Caminhos mudam; _ é
vozes respondem; Entidades menores e
surgem. V! -
SATURACAO CRITICA. Realidade WG e
fragil com oscilagoes de gravidade/luz; RS i oS

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

RUPTURA. A realidade entra em 60
colapso, Tempo falha (atrasos I
repeticoes); Entidades psiquicas fortes &
se tornam comuns. WS §

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

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 Ah
pelos hexagonos é afetado pelo tipo de terreno:
montanhas, rios, pantanos e outras dificuldades %
que reduzem o ritmo de deslocamento e iy ORSED
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.

6‘4




Tempo Adicional | Dificuldade

/ Hexagono da Regido Testes Comuns Observacoes

Terreno
Terreno regular, ideal para

Planicie / Estrada +0h (4h padrao) e et T

Percepcao e Obstaculos constantes, chance de

Ruinas Urbanas +1h (5h total) ND1 Furtividade emboscadas.

Percepgao e Visdo limitada, chance maior de

Floresta Leve +1h (5h total) ND2 D .
Vigilancia encontros inesperados.

Colinas / Terreno Rochoso +1h (5h total) ND1 Atletismo Exige esforco fisico constante.

Facil se perder sem trilhas ou

Floresta Densa +2h (6h total) ND3 Vigilancia o
referéncias.

Vigilancia e Movimentagao lenta, risco de

SCEIAE S okl M2 Sobrevivéncia doencas ou afundamento.

Fadiga acelerada, risco de insolagdo

Deserto / Areia Fofa +2h (6h total) ND3 Vigor, Sobrevivéncia o cede

Condigdes severas, risco de queda

Montanhas +3h (7h total) ND5 Atletismo e Vigor .
ou clima extremo.

Visdo quase nula, desorientacdo e

Nevoeiro Denso ou Noite +3h (7h total) ND4 Autocontrole . o
risco psicoldgico.

% TABELA DE CQICI.OS DE SATURACAO DO NEVOEIRO

Nivel de Ciclos de Acordando com
Saturacao Saturacao Pressao Emocional

1 por dia Sem efeito

Vocé acorda e comeca a chorar ou a rir sem motivos. Perde 1

U porcl ponto de SD.

Vocé acorda achando estar abragado com um ente querido.
1 por dia Conversa com 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
2 por dia casa. Perdeu a memdria do dia anterior. Perde 1 ponto de SD e 2 de
OT™M

Vocé acredita que vai morrer hoje. Estado de confusdo por 12 horas.

A cada hex Perde 2 pontos de SD e 3 de OTM.

A cada mudancga

Y de drea / cena

Vocé acorda Cego e em estado de Panico por 24 horas. -5 em SD

TABELA DE CICLOS DE VIAGEM

Fases do Ciclo = Descricao

Manha
DESLOCAMENTO

Estas duas etapas do Ciclo compdem cerca de 8 horas de deslocamento efetivo. Cada etapa
equivale a 4 horas de viagem em terreno regular.

Tarde

DESCANSO/VIGILIA
Etapa de 8 horas, dedicada ao descanso e a recuperagdo dos personagens.
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1. 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 necessario 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 area de Saturacao
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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SOBREVIVENCILA PARA UM ABRIGO

Outro PJ, pode ir procurando um local para um
abrigo seguro e acesso a d4gua com um teste de
Sobrevivéncia. Nos Ermos, € comum que a dgua

esteja contaminada, por isso é indispensavel ter ’

algum sistema de filtragem para purifica-la. A P
purificagdo de 1 litro de agua leva cerca de 1 S, e
hora. W s

. iy
Esses testes definem se o grupo conseguira se e
manter alimentado, protegido e em condigdes J

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 REGI:\AO PARA WiE R
PROCURAR, SEGUINDO AS MECANICAS e -’i
DAS CENAS DE EXPLORACAO E SOBREVIVENCIA. £\ gl h

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.

AUTOCONTROLE

Ao acordar, cada integrante do grupo realiza um s
teste de Autocontrole contra o ND de Nivel de Sy ~

Saturagdo da regidao em que passou a noite. 4

EM CASO DE FALHA, o personagem sofre um \ __"\
efeito de PRESSAO EMOCIONAL do mesmo Nivel Ak e
de Saturacdo da area, conforme indicado na :

Tabela de Ciclos de Saturagdo. O ND do teste

é reduzido pelo Nivel de Protecao da mascara

utilizada durante o dia. Caso essa protecao :
seja igual ou superior ao Nivel de Saturagao do e
Nevoeiro, o personagem fica isento do teste. ;
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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 Saude.

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
acdo, 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 1 VD por dia. Se a Vida
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 exploracao, seja um

portdo, aposento, um corredor ou uma galeria
subterranea, o GM deve descrevé-lo em detalhes.
Uma imagem de referéncia pode ser mostrada
para reforgar a ambientagdo, 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 interagao 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 sdo 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 situagdo, 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
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SUCESSO: Cada sucesso acima do ND um recurso
extra é encontrado

FALHA: n3ao encontra nada atil
ALIMENTOS ek .
ONDE PROCURAR? L.

Raizes, folhas, frutos e outros recursos naturais Rl
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. Pty )

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 ND3. 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 ND1. 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 et A

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

CONSEQUENCIAS: Em caso de consumo de dgua :
ndo potavel o P) deve Testar Imunidade ND1ou .
adoece e ganha um ponto de desidratacao.
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TABELA DE RECURSOS :
Terreno Disponibilidade CUId.Ede Testes Comuns Possiveis Recursos Encontrados S v
da Regiao
Floresta viva Abundante ND1 Sobrevivéncia Ra.lzes comesivels, FrUt.a ¥ Agua
impropria, Ervas medicinais
. - Enlatados, Agua armazenada
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 $ .
{6
. Restos de alimento, cantil y
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 fiN\g ?
antigo, Garrafa de agua, AN«
Reg|o~es de altal. Quase Extinto ND5 Sobrevnvenfla e Enliatado nio vencujlo, B \_;_.-b‘ .
saturacao Nevoeiro Percep(;ao M@ascara de Protecao \ fe N
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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 acao 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 acdes 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 avancgar”. 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 agcdo em jogo
com agilidade.

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 sdo bénus ou penalidades

vindos de propriedades da arma, condigdes

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 é, por padrdo, ND1. 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 mecanicas 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 € 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 o vE
perde todos os seus pontos de ABS. Uma vez i Iy
zerada, a protecao torna-se indtil, exigindo _
manutencgdo para restaurar sua capacidade de § N
amortecimento. £

SEM_DEFESA PASSIVA
VOCE MORRE FACIL

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

X

i
*

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 Tatico 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 e o
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 e
a ALCANCE, MIRA, CADENCIA DE TIRO E :
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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 nao
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

estd 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
foram condensadas em uma lista Gnica de
modificadores, avaliada pelo GM de acordo
com a situagao.

Modificador de

Situacao dados para atacante

1 turno = Precisao da

Atacante mirando
Arma x2 para ataque

Alvo desprevenido +3
Alvo derrubado +2
Atacante em vantagem +1
tatica (elevado)
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
g S -4
(iluminacao)
Atacante Cego -8

DISTANCIA E ALCANCE EFETIVO

Cada arma possui um Alcance Base que define a
distancia ideal para a agdo.

Patamar ‘ Distancia ‘ MOD
1 — Queima-Roupa 0-3 +1
2 — Curto (ALC) até x1 Alcance Base 0
3 — Médio até x2 Alcance Base -2
4 - Longo até x5 Alcance Base -4
5 — Muito Longo até x20 Alcance Base | -8




il -Nﬂﬁ"« e e
} (R \
f 2t
A proximidade ou o afastamento do alvo gera BONUS DE DANO
modificadores de dados que alteram o risco do E RECUO POR BLOCO
ataque.
5 : Cada bloco é tratado como um Unico ataque, com
QUEIMA-ROUPA (ATE 3 METROS): Disparos e seus sucessos sendo contestados normalmente
ataques tao préximos que aumentam a letalidade. pela defesa passiva do alvo. Em armas que
O ataque recebe/ de +1 dado, ou conforme a disparam blocos sequenciais, o Recuo representa
descricdo especifica da arma. a dificuldade de manter a mira e o controle da
ALCANCE BASE: Dentro do limite listado na arma durante a rajada, aplicando uma penalidade
arma, ela funciona em condicoes ideais, sem no Pool de Dados do atacante conformea
aLg odii e quantidade de blocos disparados em sequéncia.
G2 Quando o ataque acerta, o Bénus de Dano é
DISTANCIAS MAIORES: Para ataques além do aplicado normalmente ao dano final do bloco,
Alcance Base, aplicam-se penalidades fixas conforme as regras da arma e do personagem.
de acordo com a tabela, até o limite de x20
Alcance Base do ataque. Acima disso, o disparo QUADRO RESUMO
_ nao alcanga. Exemplo: Uma Pistola Pesada com DE BLOCOS DE RAJADA
BEA] alcance base de 5m, ao ser usada para atacar um
ferife (S alvo a 25m (5 vezes maior), sofre a penalidade de Penalidade
Adaded 0s Balas Recuo Dano Extra
ARMAS DE ARREMESSO: Armas arremessadas,
- A 1° bloco 3 0 +2 dano
e como facas, lancas e granadas, tém seu
¥ Alcance Base calculado com o valor do FIS do
& o S SRR +3 (6
(3, personagem. Seu alcance maximo é Distancia 2° bloco total) —1 dado +3 dano
0 Ay Longa: 5xALC
3° bloco +3 0 -3 dados +6 dano
total)

| 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

y arE Em uma Gnica Acao Complexa, o atirador pode

‘_l__’-i 4 escolher disparar 1, 2 ou 3 blocos (consumindo
e 3, 6 ou 9 projéteis). O disparo € tratado como um
I e Ly (inico ataque massivo, mas cada bloco é resolvido
%, 1 separadamente, em sequéncia, dentro da mesma
'/ acao.
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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
destruicdo extrema, ampliando o impacto, os
riscos e a brutalidade desse tipo de equipamento
em jogo.




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 estdao 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 orientagdo com custo de movimento. Armas riN\d
com alcance maior podem atacar sem entrar S NS« o
nesse confronto, desde que mantenham o inimigo g L
afastado. A gl

Para sair do Confronto Direto, o personagem gasta p IR IR IZIRS
uma Acdo Complexa e faz um Teste de Oposicao VoS
de Atletismo. 4

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

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 € 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 modelo 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

Distancia em Hexes
metros

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 COIMBATE

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 téticas.

GOLPE DESARMADO

PERICIA USADA: Luta vs (Luta ou Esquiva)
DANO BASE (DB): N° de sucessos limitado
ao FIS ou pericia Luta (o que for maior).

E 0 uso de lutas sem armas, usando punhos,
desferindo soco, dando cotoveladas, etc.

CHUTE

PERICIA USADA: Luta -1 vs Atletismo
DANO BASE (DB): N° de sucessos limitado
ao FIS+1 ou pericia Luta+1 (o que for maior).

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
nuimero de sucessos obtidos. Em caso de falha, o
alvo cai no chdo na condicido DERRUBADO. Em
caso de sucesso, o alvo resiste, mas é empurrado
1m/hex para trds, além de receber o dano. CASO
O ATACANTE ERRE, ele fica exposto, e seus
oponentes tém +2 dados de bonus no ataque até o
proximo 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 mdos, 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.




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 encontrao.

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
encontrdo 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
COMPLETA)

Exige IMOBILIZACAO PREVIA. Com um novo
ataque de Imobilizagcdo 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 Acgdo
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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CONDICOES

E EST

Em Melted Lands, Condicdes e Estados
representam efeitos fisicos e mentais que alteram

o funcionamento normal do personagem em
cena. Eles podem surgir por ferimentos, medo,

toxinas, poderes, trauma ou contato com o
ns Nevoeiro, afetando movimento, acoes, testes
e capacidade de reagdo. Alguns estados duram
até o personagem resistir com um teste, outros
permanecem até que a causa seja removida
ou a cena termine.

TABELA DE CONDICOES E ESTADOS

ESTADO

Atordoado

Cego

Confuso

Derrubado

Furtivo

Medo

Panico

Paralisado

Paranoia

Surdo

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
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
falha, segue na direcao errada. O GM pode pedir Atletismo para evitar quedas ou tropecos.

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
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
barulho, correr.

O foco do personagem passa a ser fugir do perigo. Se estiver em combate, ndo pode atacar.
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 ND2 para sair do estado.

Teste de Autocontrole. Em sucesso, foge desesperadamente da origem do pénico por 10
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.

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
(Complexa, Movimento ou Livre). Se usar pericia numa acdo Complexa, deve gastar 1 ponto
de FUR ou OTM, conforme a natureza da acao.

Ndo escuta sons ao redor e sofre =2 dados em testes de pericia que dependam de Intuigdo.




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 deterioracgdo 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

A partir desse momento, no inicio do seu turno,
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 condicées 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 5+ FERIMENTOS » GRAVE O alvo diminui 5 ou

personagem esteja com os pontos de VD Atual mais pontos de VD e sofre uma Condigao de

maior que zero. Ferimento Grave de acordo com o tipo do ataque.
ADRENALINA E O ACASO FERIMENTOS GRAVES é
Quando um personagem entra em AGONIA ou Cada tipo de ataque gera efeitos distintos de $s '.f’." i
COLAPSO em meio a um ambiente cadtico, como Condigdo de Ferimento Grave dependendo do i, -
dentro de'um veiculo em movimento, durante um Tipo de Dano usado no ataque. W s

combate em terreno instavel, ou sendo carregado eop o e # : : iy
as pressas por aliados, o Mestre ou o Jogador pode S asone S ;

invocar o ACASO para simular a imprevisibilidade LS eiilacio B’?L 5 Balshcoy 5
do momento. Rola-se um ACASO (5) », onde IME = impactoie ixplosoer IR h2e o o

resultado 1 é Azar do Acaso e resultado 6 é Sorte VAR = Varidvel e especial

do Acaso. . |
Tipo de Dano Ferimento Grave Sha S

AZAR DO ACASO: o corpo debilitado sofre ainda Corte(COR), Perfuracio (PER)

mais com a instabilidade. O personagem recebe g Sangramento iy X
ou Balistico (BAL) e f

+1 PONTO DE FERIMENTO para cada resultado de WG

Acaso Ruim obtido, se estiver em Agonia. Contusao (CON) Atordoamento A

Em estado Moribundo, ndo ha efeito. Atordoamento e

Explosao ou Impacto (IMP)

SORTE DO ACASO: a trepidacdo ou o caos SEMEE 2T
despertam um Gltimo lampejo de adrenalina. Fogo, Eletricidade e Frio Atordoamento
O personagem recebe +1 DADO DE BONUS em
G suas rolagens de Vigor para agir em estado de Para cada 5 PONTOS de ferimento aplica-se
o, Agonia ou nos testes contra a morte em estado de 1 PONTO DE CONDICAO DE FERIMENTO GRAVE.
; Colapso.

O bonus ou a penalidade agem por todos os SANGRAMENTO
turnos subsequentes, e um novo ACASO pode ser :
rolado, caso o ambiente cadtico mantenha-se, a Sempre que um personagem acumula pontos de
escolha do Jogador. Os bénus nem penalidade do Sangramento, no inicio de seu turno ele deve
ACASO nao sao cumulativos. realizar um Teste de Sangramento, resolvido da

seguinte forma:

CALCULANDD  songomono=
este de Vigor - Pontos de
FERI“‘E“T“S Sangramen%o acumulados

Os pontos de Ferimentos que deduzem dos

VIR A VDs na ficha sdo calculados da seguinte forma: Cada SUCESSO ANULA O EFEITO DE 1 PONTO
R P s de Sangramento naquele turno. Os pontos
W . ndo anulados sdo convertidos em ferimentos
i vl Ferimentos = SUEESSOS * Da*no Base representando a perda continua de sangue e o
Y - Absorcao de Dano enfraquecimento fisico. Na RODADA SEGUINTE,
7 todos os pontos de Sangramento acumulados
*Absorcao s6 se aplica a armas de fogo. sdo novamente considerados no teste, até que o

personagem estanque o sangramento.

O valor dos ferimentos em um dnico ataque

definem sua gravidade. ESTANCAR O SANGRAMENTO 5
} NiVEl. DO FERIMENTO Um personagem pode tentar estancar o ¥ N
£ sangramento usando a pericia PRIMEIROS A

1 A 4 FERIMENTOS » LEVE O alvo diminui 1 a
; 4 pontos de VD na ficha. E doloroso, mas nao
%) incapacitante.

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. 46 ‘é
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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
FERIMENTOS

Depois de horas sendo cortado, levando pancada
e tiros, vendo seu sangue escorrer pelo chao
putrefato dos Ermos, enquanto um Mentocrépulos
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. E 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 recomecar
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 NDT,

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, n3o 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 FORIMAS
DE FERINMIENTOS

Nem todo ferimento vem de uma lamina ou
projétil. O mundo de Melted Lands pune com

a propria 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 exposicao e da
intensidade da chama:

Tipo de exposicao Consequéncia

Fogo Breve: tocha, 1 Ferimento por turno.
fagulha de fornalha,
fogueira

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 ND3

Queimaduras ignoram a DEFESA de trajes taticos
comuns (@ menos que sejam térmicos). Enquanto
estiver queimando, o personagem deve fazer

um TESTE DE AUTOCONTROLE ND3 no inicio de
cada turno para agir normalmente. Extinguir o
fogo exige uma ACAO COMPLEXA e um TESTE DE
SOBREVIVENCIA ND2, ou auxilio externo (jogar-se
em agua, 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 (ND2
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

Apos esse limite, deve rolar um TESTE DE VIGOR
ND2 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, comegando a se afogar/asfixiar e
morre ap6s 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
inevitavel da exposicdo ao inexplicvel. 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/
redencio.

NIVEIS 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

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

= :E
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de paranoia, delirio ou colapso. Existem dois tipos
de EXPOSICAO: 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;

e 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. é

FALHAS COM RESULTADOS
ABAIXO DE 4

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

ESTADO DE CHOQUE A

A mente entra em um entorpecimento imediato LA
com a incapacidade de processar o evento Aede ;
da Exposicao. A defesa psicolégica desliga b v -’i
temporariamente a mente do personagem, que K 2
paralisa temporariamente suas fungdes pelo
PERIODO EM TURNOS, IGUAL AO ND (NIVEL
DE DIFICULDADE) DA EXPOSICAO.

EFEITO: O personagem ndo pode fazer nenhuma
acao, 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 Exposicdo. Sucesso: Ele
sai do Choque imediatamente. Falha: Ele ainda
se mantém paralisado e a mente em estado de
incompreensao.

SAINDO DO CHOQUE 27

Ao sair do estado de Choque, o personagem :
recobra suas funcoes imediatamente, nao tendo A ) N
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¢ao. Durante esse
periodo ele fica sentando, ou andando em
circulos, tentando se recompor. Gestdo 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
comunicacado. 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
falhe, vira alvo do personagem em Vinganga
Psicética. O efeito dura até a Exposicdo ndo 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 ND3 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,
obsessoes, 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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PODERES MISTICOS

O colapso trouxe distorcdes de energia que

alteraram a realidade: a Ressonancia do Nevoeiro,
uma forga bruta que afeta mente, corpo e matéria.

Os Poderes Misticos sdo manifestacdes diretas
dessa energia: fragmentos de l6gica quebrada,
ecos das mdquinas colossais e ressonancias
psiquicas deixadas pelo colapso. Ndo seguem
férmulas nem doutrinas; sdo expressoes puras de
ruptura e corrupgao da realidade.

Neste Guia de Jogo Rapido as regras e mecanicas
sobre esse tema serdo apresentadas de maneira
resumida para proporcionar uma experiéncia
breve sobre seu potencial criativo e apresentar
classes de sobreviventes cujos poderes sao partes
essenciais.

AS TRADIGCOES

O controle sobre os Poderes Misticos se
consolidou em Tradicbes, cada uma com uma
fonte de energia, método e custo distintos.

A TRADICAO DOS PRIMEIROS: Aberta para
qualquer Personagem que tenha Pontos Misticos;
Seja por Ethos, Classe ou Antecedentes

A TRADICAO DO NEVOEIRO: Exclusiva dos
Sussurradores do Nevoeiro

A TRADICAO DO BATIMENTO: Exclusiva dos
Sacerdotes do Batimento

A TRADICAO DOS ERMOS: Exclusiva dos Insanos
dos Ermos

CIRCULOS DE PODER

As tradicdes de estudo e experimentagdo das
anomalias concentraram suas canalizagbes

em ondas de ressonancia, criando camadas de
entendimento singular. Estes raros individuos,
que formaram as Classes Misticas, dividiram suas
tradicdes em CIRCULOS DE PODER: conjuntos
especificos de técnicas e fendmenos que se
aprende a acessar e controlar. Cada Circulo

¢é tratado como uma Pericia, desenvolvida
separadamente das demais.

PONTOS MISTICOS

Embora cada Tradicao tenha sua forma dnica
de manipular o Véu, todas compartilham os
Pontos Misticos (PMs). Os PMs representam o
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investimento nos Circulos de Poder e o esforco
mental, espiritual ou fisico gasto para dobrar a
realidade.

CONJURACAO, DE i
PODERES MISTICOS Fivals .

USO: PMs sdo usados para evoluir, ativar e '_ ;g_.
sustentar seus poderes, comprando novos >
niveis em Circulos de Poder da sua Tradicdo ou
investindo em um novo Circulo.

Esse guia usara valores fixos de PM definidos nas
fichas de cada personagem, as regras completas
para calculo de PM estao disponiveis no Livro de
Regras.

ATRIBUTOS DE CONJURACAO

Cada Classe possui um Atributo de Conjuragao
para conjurar seus Poderes Misticos, que deve ser
consultado na tabela a seguir:

Classe Atributo Primario

Sussurrador do Nevoeiro Instinto (INS)
Presenca (PRE)
Asttcia (AST)
Instinto (INS)

Sacerdote do Batimento
Insano dos Ermos

Outras Classes

REQUISITOS DE CONJURACAO

Um personagem pode ativar qualquer Poder
Mistico que conhega, desde que possua PMs
suficientes para pagar o custo do poder.

Personagens incapazes de falar ndo podem
usar poderes que exijam voz. Personagens

imobilizados ndo podem usar poderes que
exijam gestos. SOMENTE UM PODER PODE
SER ATIVADO POR RODADA.

TEMPO DE PREPARO
DE CONJURACAO

A ativacao de um poder exige uma Agao
Complexa. Um personagem pode optar por
Improvisar ou Preparar a Conjuragdo antes da
ativagao, gastando Turnos adicionais focado
apenas no poder.

CONJURACAO IMPROVISADA N7

O conjurador pode ativar um poder sem
preparacao, de imediato. Isso impde
-2 DADOS no:Teste de Conjuragao.
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TEMPO DE PREPARO

Cada turno de Preparo além do primeiro, com
uma Acao Complexa, concede +2 no Teste de
Conjuragdo, até +4 com 3 turnos.

Tempo de Preparo ‘ Modicador de Conjuracao

Improvisado Penalidade de -2

1 Turno -
2 Turnos Bonus de +2
3 Turnos Bonus de +4

IMPORTANTE: Poderes de duracdo Instantanea
nao recebem modificadores pelo tempo
de preparo.

CONJURACAO INTERROMPIDA
A Conjuracdo € INTERROMPIDA se o conjurador:

® SOFRER DANO e falhar no teste de
Interrupcdo com Autocontrole ND3;

e Entrar em CONDICAO MENTAL (medo,
panico, confuso, etc);

® SE MOVER voluntariamente;

* FOR IMPEDIDO de completar os requisitos
do poder para sua execucao.

Se interrompida, todos os bonus acumulados sao
perdidos. PMs somente sdo gastos no momento
em que o poder é ativado, nao durante o preparo
da conjuragdo.

PODERES INSTANTANEOS

Poderes Instantaneos MARCADOS COM UM
ASTERISCO{*} podem ser conjurados e mantidos
para serem liberados no momento ideal, como
uma surpresa tatica.

O conjurador pode gastar uma ACAO COMPLEXA
para conjurar o poder e MANTE-LO "PRESO". Os
Pontos Misticos (PMs) sdo gastos no momento da
conjuragao antecipada e o mistico deve dedicar
sua concentragdo para manté-lo.

O poder mantido pode ser acionado
posteriormente com uma ACAO LIVRE ou como
uma REACAO a um evento definido como
gatilho durante a Cena. Com uma Acao Livre,

o conjurador pode se desfazer da conjuragao,
recuperando os PMs usados. Essa técnica de
manter poderes é uma excelente estratégia para
se preparar de antemdo para um combate.

CONJURACAO COM
ARMADURAS E TRAJES

Trajes pesados, médulos rigidos ou placas
improvisadas interferem na canalizacdo da
conjuracdo de poderes. A PENALIDADE DE
MOVIMENTO da armadura (apés modificadores
da pericia) também SE APLICA AO TESTE DE
CONJURACAO.

OUTROS MODIFICADORES

Os modificadores de combate se aplicam aos
Testes de Conjuragao da mesma forma.

CONJURACAO |
E PONTOS MISTICOS

Conjurar um poder custa Pontos Misticos iguais ao
Nivel dele, gastos no momento da ativagao, seja
ela bem-sucedida ou falha.

POOL DE CONJURACAO

Nivel do Circulo + Atributo Base
do Poder + Modificadores
VS
Nivel de Dificuldade 3 (ND3)

O ND PADRAO £ ND3, podendo ser maior
de acordo com tracos da classe ou situacoes
adversas, julgadas pelo Mestre.

SUCESSO): o poder é ativado normalmente.,

FALHA: o poder ndo ativa e o conjurador pode
sofrer uma Corrupcao caso esteja descrita no
poder.

EXEMPLO

Uma Sussurradora do Nevoeiro tenta ativar
LAMENTO COMPARTILHADO, do Circulo
Influéncia do Véu de Nivel 3:

Circulo Influéncia do Véu Nivel 3: +3 dados
Atributo Instinto (INS): +3 dados

Preparo de 2 rodadas: +2 dados

Alvo imobilizado: +2 dados

TOTAL DO POOL: 10D6 VS ND3

Q09I 9999 O

Ela rola os dados e obtém 4 sucessos. O poder
ativa totalmente e a Sussurradora reduz 3 pontos
do seu Total de PMs (o mesmo nivel do poder
utilizado).
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RESISTINDO AO PODER

Alguns poderes permitem que o alvo resista aos
seus efeitos, mesmo ap6s ser atingido. Sempre
que uma habilidade indicar uma RESISTENCIA, o
alvo deve realizar um teste da pericia mencionada
contra a ND3 (Dificuldade Padrdo), a menos que
tragos de classe ou a prépria descricao do poder
definam um valor diferente. A pericia necessaria
para o teste de resisténcia estard indicada tanto na
Tabela de Poderes quanto na descricao detalhada
de cada poder.

CONCENTRACAO EM
PODERES SUSTENTADOS

Poderes que exigem foco continuo demandam
uma Acdo de Movimento ou Complexa a cada
turno para serem mantidos.

Como padrdo, a concentragdo pode ser mantida
por até 1 MINUTO POR NIVEL do personagem,
variando com a descri¢ao de cada poder. Caso o
personagem seja Atordoado, fique Incapacitado
ou decida cessar o foco, o poder pode ser
encerrado pela interrupgao.

Quando sofrer impacto, empurrao, violéncia
sonora ou distor¢ao do Véu, o conjurador deve
fazer um teste de Autocontrole ND3 (ou ND
maior, dependendo da ameaca). Em falha, a
Concentracdo € perdida e o poder € interrompido.

RECUPERACAO DE
PONTOS MISTICOS

PMs sdo restaurados por Descanso Longo ou
desaceleragao mental profunda. Um Descanso
Longo completo (8 horas) em ambiente calmo
e seguro restaura todos os PMs.

RECUPERACAO PARCIAL

Caso o descanso seja interrompido, aplique uma
recuperacao proporcional, sempre arredondando
para baixo:

Horas de Sono Recuperacao de PMs

1-2 horas 10% dos PMs gastos
3-4 horas 25% dos PMs gastos
5-6 horas 50% dos PMs gastos
7 horas 75% dos PMs gastos
8 horas 100% dos PMs gastos

Algumas Tradigbes possuem métodos alternativos
de recuperacao de Pontos Misticos, descritos em
determinados Poderes.
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REGRAS COMPLETAS

No Jogo Completo existem nuances e variagdes
para cada tipo de poder e situagbes que
influenciam na conjuragao; Sussurradores podem
ter bonus por estarem em areas de Nevoeiro
Saturado, enquanto Sacerdotes podem ser
beneficiados pela proximidade de um Beat e
Insanos acessam poderes maiores a medida que
sua mente se fragmenta, mas isso tudo é uma
outra histéria, que esperamos que queiram se
aprofundar.

PODERES PARA
FICHAS DO GUIA
DE JOGO RAPIDO

Os poderes apresentados neste Guia de Jogo
Répido estdo organizados por CIRCULOS e
associados aos seus respectivos PERSONAGENS,
que tém suas fichas completas no préximo
capitulo.

ARQUEOLOGA DOS
ERIMOS - SAMARA

CIRCULO DE DETECGAO
1° - ECOS DO VEU*

Permite sentir o que o Véu tenta esconder. O
personagem sente um "frio" ou pulsagdo ao
detectar vida, Entidades ou anomalias a até 30
metros, mesmo sem linha de visdo direta. A
ativacdo requer Concentragao silenciosa, e o
efeito dura enquanto ela for mantida.

GUIA DO
NEVOEIRD - NAYLA

TRUQUES
DO NEVOEIRO

1° - FAISCA-POEIRA*

Com um estalar de dedos, o conjurador gera
uma faisca no meio do ar que acende produtos
inflamdveis imediatamente, a até 20 metros de
distdncia, ou apaga uma pequena chama com o
deslocamento do ar.
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SURRADORA
DO NEVOEIRD
- DJAH-LA DIR

CIRCULO ,
INFLUENCIA DO VEU

1° - CALAFRIO DE MEDO

Um sopro de Véu que inspira pavor subito,
paralisando a mente de um alvo a até 10 metros
por 1 turno por Nivel do Circulo. O alvo resiste
com Autocontrole, e o ND da resisténcia é
reduzido em 1 caso o Sussurrador ndo saiba
seu nome. Se o alvo falhar no teste, ele falha
automaticamente em qualquer Acao Complexa
que tente realizar contra o Sussurrador.

2° - COMANDO BREVE

Com uma palavra, o poder implanta uma ordem
mental curta, como "Pare", "Solte" ou "Corra", em
até 1 alvo por Nivel do Circulo a até 10 metros.
O efeito dura 1 turno, forcando quem falhar na
Resisténcia de Autocontrole a executar a ordem
imediatamente.

CIRCULO MEU VEU
1° - VEU AO COMANDO

O Sussurrador envia seu Véu para trafegar por
onde ele ndo pode, até uma distancia de 100
metros, movendo-o por Agao Livre durante 1
turno por Nivel do Circulo. O Véu retorna para

o Sussurrador tudo o que vé (mesmo em total
escuridao), escuta, sente e fareja, funcionando
como uma extensao dos seus sentidos. O Véu
pode entrar em frestas minimas, mas ndo atravessa
paredes nem mergulha em liquidos, e € sensivel

a fogo. O Véu é levemente translicido e visto
claramente em ambientes iluminados, porém em
ambientes escuros ou mal iluminados s6 pode ser
detectado por procura ativa (Percepgdo), contra

o ND de Resisténcia da conjuracdo mais os
modificadores de ambiente.

2° - ECOS DE VOZ

Este poder permite conversar pela mente com

um aliado que o Sussurrador conheca ha pelo
menos um dia, mesmo a quilémetros de distancia,
se ambos estiverem sob o mesmo Nevoeiro,

enquanto durar a Concentracao. Se ndo houver
Nevoeiro, o Sussurrador pode usar a extensao
de seu Véu, conjurando antes o poder de 1°
Nivel, Véu ao Comando, para estabelecer a
comunicagao.

CIRCULO ILUSAO
DA NEVOA R
1° - SOM DO VEU : ;

O poder simula qualquer som real que o it A
Sussurrador ja tenha escutado, vindo de um LR el
ponto escolhido a até 10 metros. O som ilusério Yot Bt
€ mantido enquanto durar a Concentragao, sendo aré
impossivel de ser detectado como falso, a ndo ser \ ??
por deteccdo de outros Poderes Misticos. €
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2° - MASCARA ETEREA

O Sussurrador usa o Véu para alterar sua
aparéncia facial e voz, criando um disfarce
ilusério. A alteracdo pode durar até 10 minutos
por Nivel do Circulo. Caso simule ser outra
pessoa, quem a conhece pode resistir com Andlise
Social para perceber que se trata de um impostor.

CIRCULO LIMIAR
ONIRICO

1° - SOPRO DO SONO

Com um sopro do seu Véu, o Sussurrador cria um
cone de 60° de até 5 metros de distincia onde
todos dentro da area sio induzidos a sonoléncia
imediata e devem testar suas Resisténcias de
Autocontrole. Em caso de falha, adormecem
permanecendo inconscientes. O Sussurrador deve
manter a Concentragao para o efeito. Ao fim do
efeito, os alvos acordam imediatamente.

INTENSIFICACAO: A cada 1PM adicional gasto, a
area de efeito aumenta em 1 metro.

2° - ECO DO PESADELO

Com um pensamento, o Sussurrador faz um alvo
a até 10 metros reviver um momento de pesadelo,
injetando breves imagens de medo e dor de

um ferimento que ele tenha tomado na mesma
rodada ou na rodada anterior. O alvo resiste com
Memoéria. Em caso de falha, a mente do alvo
acredita que tenha sofrido um ferimento muito
maior, somando os sucessos da conjuragdo ao
ferimento total do golpe. O alvo sofre -1 ponto de
Sanidade, independentemente de ter resistido ou
nao.

SACERDOTE
DO BATIMENTO
- MALTA

CIRCULO RESSONANCIA
DO BATIMENTO

1° - ECO DA ESPERANCA

O Sacerdote murmura: "Hd agonia em coragdes
perdidos por aqui?", e uma vibragdo sutil de Fé
se espalha por 100 metros por Nivel do Circulo,
retornando um eco audivel apenas para ele. O
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Sacerdote identifica a presenca e a direcao de
alguém que estd perdido ou que necessita de
ajuda contra a influéncia do Nevoeiro dentro
da drea de efeito. O poder ndo indica a distancia.

INTENSIFICACAO: Para cada 1PM extra gasto,

o Sacerdote pode escolher detectar a distancia
aproximada do alvo ou a quantidade exata de
pessoas afetadas.

2° - MURMURIO GLORIFICADO

O Sacerdote murmura um canto gutural que
glorifica a mente dos aliados. O poder possui
dois modos de uso. Se usado apenas pela Fé, em
um raio de 2 metros, todos os aliados na area
recebem +2 em Autocontrole. Alternativamente,
se o Sacerdote usar o Manto-Ritmo, suas caixas
de som ampliam o efeito para 10 metros,
concedendo +4 em Autocontrole. O efeito dura
enquanto o Sacerdote mantiver a Concentragao
no murmdrio.

INTENSIFICACAO: Para cada 1PM extra gasto, o
Sacerdote amplia em 5m o alcance.

CIRCULO PROTEGAO
1° - BENCAO

Com uma palavra, o Sacerdote benze 1 alvo por
Nivel do Circulo, a uma distincia maxima de
10m. Cada abencoado ganha 1 sucesso bonus
para usar quando quiser, dentro de 10 rodadas; ao
usa-lo, a béncao termina.

2° - ABRIGO DIVINO

Com uma prece, o Sacerdote benze o local de
Descanso Longo de seus aliados, em um raio de
10 metros, por 12 horas. Durante o descanso, as
pessoas que permanecerem nessa area dobram o
valor de recuperacao de Pontos de Vida, Pontos
Misticos e Pontos de Sanidade, e recebem +2 em
testes de Vigilancia.

CIRCULO_SACRIFICIO
E DEVOGAO

1° - DOR E PODER*

Com um gesto, o Sacerdote pode converter o
altimo valor de ferimentos recebidos, limitado aos
sucessos da conjuracdo, para recuperar 0 mesmo
valor em Pontos Misticos, ou pode escolher
recuperar o mesmo valor em Pontos de Vida de
um aliado a até 10 metros de distancia.
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CIRCULO CORO DE ACO
1° - AFASTA-TE

O Sacerdote ordena que abram caminho e levanta
a mao, direcionando uma faixa de som das caixas
do Manto-Ritmo de 10 metros de distancia e 3

de largura, enquanto mantiver a Concentragao.
Todas as pessoas na faixa resistem com Vigor

para ndo serem afligidas pelo som estridente. Os
bem-sucedidos sofrem -1 em todas as rolagens;
os que falham sofrem -3 e entram em estado de
Medo, sendo obrigados a se afastar 5 metros do
Sacerdote, quando podem fazer novos testes a
cada turno para tentar recobrar a coragem. O
Sacerdote pode mudar a dire¢do da faixa de som
com qualquer tipo de Acao.

INSAND DOS
ERIMOS - VALMAR

CIRCULO _
CORRUPCAO VIVA

1° - SANGUE REVERSO

Ao tocar em uma criatura organica viva (pessoas,

Entidades, animais), as maos do Insano dos Ermos

ganham uma textura viscosa e enegrecida, cujas

veias pulsam nos intervalos da batida do coragao

da vitima, absorvendo sua esséncia vital. Um

ponto de ferimento vital do alvo é transferido

para o Insano por turno, até um total de turnos

igual a quantidade de sucessos da conjuragao,

ndo podendo exceder a quantidade de ferimento

inicial do corpo do Insano dos Ermos. O efeito iy e
ndo pode ser resistido, mas o alvo pode gastar sua L ot
Acdo Complexa com um Teste de Imobilizacao

em 0posicao ao Insano para interromper o efeito.

2° - SENTIDO SIMBIOTICO i

Ao tocar uma pessoa, o Insano dos Ermos cria iy 88
instantaneamente um vinculo simbidtico, que '
pode ser observado pelos olhos reflexivos como
vidro de todos que compartilham esse vinculo.
Cada toque vincula uma pessoa, e a quantidade
de pessoas que podem ser vinculadas € igual ao
nimero de sucessos da conjuragdo. Por 1 hora,
a sensacao permite ao Insano saber o tipo de
sentimento (raiva, amor, medo...) dos vinculados
que estiverem até um raio de 100 metros, além
da direcdo e da intensidade de onde vem o
sentimento. Nesse caso o efeito ndo pode ser
resistido.

CIRCULO CHAMADO
DOS ERMOS

1° - UIVO CONTERRANEO &

O Insano reconhece os Ermos como seu

verdadeiro lar: qualquer lugar onde a luz de um

Elysium ndo alcance ou o pulsar de um Beat ndo

se faca ouvir. Ao cruzar essa fronteira, ele emite

um uivo visceral, agouro de seu retorno, que ecoa 1
por 1 km por Nivel do Circulo e dura 1 hora por 0
Nivel.do Circulo. :
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O ECO DO EQUILIBRIO: O som estabiliza L4l
as vibragdes ao redor do Insano: oscilacoes ¥
emocionais, gritos de combate ou uso de poderes
ndo causam Ressondncia do Nevoeiro.
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EFEITOS NAQUELES QUE OUVEM: Pessoas
Comuns: Ouvem um uivo inumano e perturbador.
Se estiverem a menos de 500 metros da origem,
sofrem uma penalidade de -1 em testes de
Autocontrole ou Memoria devido ao assombro
provocado pelo som. Conjuradores Misticos:

Eles identificam imediatamente a vibracao da
assinatura de um Insano naquelas notas. Entidades
e Criaturas: Reconhecem a chegada de um
"conterraneo!. Elas sdo atraidas pela curiosidade e
permanecem calmas, tornando-se hostis apenas se
forem atacadas ou se a narrativa exigir. Criaturas
territorialistas ndo atacam de imediato; elas
emitem sinais de ameaca, permitindo uma chance
de recuo ou negociagdo antes do confronto.

2° - PASSAGEM BIZARRA

O Insano aprendeu a caminhar por entre as
dobras da realidade. Com um sorriso macabro,
ele fica imune aos efeitos diretos de qualquer
Anomalia nos Ermos, atravessando-as sem ser
afetado, enquanto mantiver a Concentragao.

O ABRACO DO INSANO: O Insano pode estender
essa protecao a até duas pessoas, desde que as
mantenha abracadas a si durante a travessia. No
entanto, o custo para navegar em seguranca € a
exposicao mental: os protegidos sdo obrigados a
compartilhar seus pensamentos mais intimos com
o Insano enquanto durar a passagem.

A REJEICAO DO ELO: N3o h4 teste de resisténcia
para este poder, mas os acompanhantes podem
se recusar a abrir suas mentes. Caso neguem o
compartilhamento, o acompanhante atravessa

a anomalia exposto a vozes, risadas macabras e
arrepios gélidos, ficando sob o estado Confuso
até 1 turno apos sair da Anomalia. A experiéncia
traumdtica consome 1 ponto de Otimismo. Role
um ACASO(1): Em Azar do ACASO um item
aleatério é absorvido pelos Ermos e transportado
para outra realidade, perdendo-se para sempre.

i
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CIRCULO CARNE £
DISTORCIDA 71
1° - GARRAS DE OSSO |

Os dedos se contorcem em agonia. A carne se i
rompe com um estalo imido, revelando [aminas W
6sseas que crescem onde antes havia unhas. R 1

Cada movimento rasga a prépria‘-mao, mas o
Insano dos Ermos ndo sangra como deveria. Por
1 hora, as garras cortam carne, couro e ago fino
e sdo consideradas laminas com propriedade de
Ruptura (1). O ataque com a garra usa a pericia e
Luta e possui Dano Base, Critico e Balanco iguais i
a metade do nimero de sucessos da conjuragao ‘
(arredondar para baixo), além da propriedade
Répida (2). WS

2° - TENDOES EXPANDIDOS

Os musculos se alongam, esticando-se como
cordas vivas. As articulagdes rangem, dobram-se
para tras e giram onde ndo deveriam. O Insano
dos Ermos aumenta em 2 metros seu alcance no
combate corpo a corpo e recebe +10 metros de
Movimento por turno, durante 10 turnos.

CIRCULO RASTRO
ABISSAL

1° - SUA REVELACAO E MINHA

O Insano dos Ermos toca o alvo; o contato é

frio e intimo. Memdrias sangram de uma mente
para a outra, arrependimentos, culpas, horrores
se misturam a esperanga, otimismo e felicidade.
O alvo sente sua sanidade escorrer como agua
suja, roubada por quem tem sede. Salvo se o alvo
resistir com Autocontrole, ambos perdem 1 ponto
de Sanidade, e o Insano drena para si PM do alvo,
até um maximo igual aos sucessos da conjuracao.

INTENSIFICACAO: Ao gastar 3 Pontos Misticos, o
Véu se abre mais fundo: a perda compartilhada
alcancga 2 pontos de Sanidade (SD).
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ARMAMENTO PESADO .
I ATLETISMO

COMBATE ARMADO

IMOBILIZACAD
"IMUNIDADE

LUTA

VIGOR

4 | REFAEXO
ACROBACIA
ARMAS DE FOGO
ool ARREMESSO E ARCO

¢ ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE
PILOTAGEM

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

NAVEGAGAD

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

ANALISE SOCIAL

= | AUTOCONTROLE

DOMINIO DE ANIMAIS

PERCEPCAD
RASTREAMENTO E CACA

- 6 SOBREVIVENCIA

VIGILANCIA

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAO

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAO

SEDUGO

NOME SAMAra SEX0 Mulher IDADE S
EH0S outlandine PRmA
CLAS: EXPERIENCIA

SE " NIVEL
Arquedlogo dos Ermos i

APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES  nawclher bonita, com plerclngs
Iusa um chapéu de couro e apetrechos incomuns, semt
nenhuma fungfio aparente.

REGIAO DE HABITAGAD
vilas dos Brmos, sempre vagando

RELACIONAMENTOS

PROPOSITO

IMPULSO EMOCIONAL

MELTED:LANDS

FICHA DE JOGO RAPIDO

TRACOS & HABRIDADES S

RESILIEMNCIA BE ISOLABE: Forn de sovawnidades +1 vigor & Autstontrols

SOBREVIVENCLA DLURA: Ignord primeira penalicade de elin en. jormadas

AUTOSSUFICIENCIA: Improvisa fermamentas. +1 Bug ¢ Mec PAra reparos

OLHAR DESCONFLADD: +1 Andlice Social ve mentirs ou manipulages

CAGADORES NATOS: +1 Capa, Scbrevivinela e Furtividade ew swea regifio

LEITOR BE RUINAS: +2 Awdiliss de Avbients ¢ Percepplio e ruinas

lACHADO UTIL: Beelara posse de objets il s rulnas (GM valida). 1/sessllo

CONHESIMENTS FRAGMENTARC: +1 Bnt Livaiar ¢ Gleb/Tee para artefatos

SENSEBILGARE AC VELL +1 Ponkp Mist icop Mivel - Tradighio dos Princtives

o

P ——r R —— 2 - -
[ﬂm’ FURIA F.lll "]]'H] OTIHISHO oﬂnﬂlsno MARLEA DA MEMORLA: Bra 305 memorizi = registros. Bna 1h rrpmdu_z
& FATUAL g ATUAL
LEITURA DO PASSADO: revela perlodo, origem, papel social & funglio de marcas]
LA
MUDE ¥ = INTWIGAD ESTRUTLRAL: B Apdio Livre lolentifien riscos estruturais.
EXAUSTAD FOHE DESIDRATAGAD RADIAGAD
I I T I I I ] ] I I I I I I I I LEXICO DO VB B Agplio Livre identifica significads ¢ finmpio de shmbolos
IHFEI:l;iD TEMPO INFECTADO
FRIEZ.A DO OBSERVADOR: +2 tin tistes de S vs visies ¢ Bntldades
"ENTE ARREPENDIMENTO m OLHOS BEM ABERTDS PARA O HORROR: Mega teste de Autocombrole ap
(S0) SANIDADE JNS‘Iﬁ'J'I.'I. FRAGHENTADO SD wanter o olhar para a origen.. +1 Butendimento Limdar fturmo. Caso desvie o
2 ATUAL
= olhar pardt Horvor ativie, t2sta Autosontrols mormalnents
CONDIGAD HENTAL
EQUIBAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO i
AGUA COHIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADD
(VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAHENTO mus g4 |mew g 11
1= ATUAL
FERINENTOS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PESO  EDUIPADD MOCHILA
Facio de Sobrevivincia =2
DEF HON[T%% Pistola SITES M9 + L PENTE +
PROTECAO ABSORCAD REACAD HOVIHENTO Macacho e casaco de Couro 2 oLl
L = 10 || 14 = i
Miicearn de Giic militar + 2 filtvoc de 240 1 al IS
3 4 Sl
TRAJE TA‘HCO PROTEGAD  ABSORGAD PROPRIEDADS Bolsa Lateral de courp resistente (+3 carga) o L L
COURA LMacacéo de coure A e -
A wo e forro de Lé a & 1 Cowplexo (2) Lanterna @ Binamo - iluwming 10m 1 D
ARMADURA |- _ Filtro de Agua wprovisado + Cantil de wetal 2 D " X
SOBRETUDO I CpsAco de Cowro fo) 2 Saco de Bormir isolado + corda de fibra 20m 2 D -
4 o Botas de Pele Resistente. Protege vs toxidacles L D =
MASCARA DEPROTECAOD %
RELICARIO DA PRIMEIRA LUZ (Repele Véu 1 D \
NOME DA MASCARA NIVEL FILTROS = L AR
Méscara de s Militar 15w de raio) D D
ATAQUE E ARMAS _
NOME DA ARMA | PREC/BAL| TIPODEDANO | DANO | CRITICO | ALCAMCE ot PENTE | ATUAL HumIGAD TOTAL
Pistola SITES M9 1| BAL |2 | 2 | O | sA | & 1e
NOME DA ARMA TPREC/EAL| TIPODEDANG | DANO | CRITICD | ALCANGE T PENTE | ATUAL URIGAD TOTAL
Facio de Sobrevivewneia |O |cor |2 | =2 1 - c - -
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANO | DANO | CRITICO | ALCANCE o1 PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
PONTOS HISTICOS - i
#: PODERES MISTICOS NIVEL  NIVEL
el |CIRCULO DE DETECCAD 1
ATUAIS &
12 - Beos do véu 1




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 em que o Nevoeiro era apenas umidade
que surgia antes do nascer do sol. Ja decifrei
textos e assisti a imagens em movimento de
artefatos antigos, que mostram que as pessoas
amavam dias de névoa. Era bucélico, era
romantico. O que vivo ndo condiz com essa
loucura. O Nevoeiro que conhego avancga
procurando se alimentar do nosso desespero.
Devora nossa memodria, 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 encarando

o Nevoeiro de frente. Vem, Nevoeiro. Distorca
minha mente, mas me entregue revelagoes.

Eu caminho sem sentir. Evito pessoas. Sou
como uma pagina em branco. Pronta para
registrar, nao para interpretar o que 0s outros
enxergam. E como montar um quebra-cabeca
onde as pecas mudam de forma enquanto
vocé observa. E ainda assim existem padroes.
Sempre. Basta continuar observando.

Mesmo quando tudo diz para parar.




ARMAMENTO PESADO .
ATLETISMO

COMBATE ARMADO
IMOBILIZACAD

2 | INUNIDADE

LUTA

VIGOR

| = |REFLEXO
ACROBACIA

| 1 | ARMASDE FOG0

ool ARREMESSO E ARCO

¢ ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE
PILOTAGEM

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

NAVEGAGAD

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

ANALISE SOCIAL

= | AUTOCONTROLE

DOMINIO DE ANIMAIS

PERCEPCAD
RASTREAMENTO E CACA

- 6 SOBREVIVENCIA

VIGILANCIA

5 | PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDAGHO
LAsia
LIDERANGA
PERFORMANCE
PERSUASAD
SEDUCHO

Clrurgléio do Refugo

NOME  rm LENMNA SEX0 pulher  DADE zpo
ETHOS Slyseano CRENGA
CLASSE NIVEL

1 EXPERIENCIA

APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES Ccabelos prvags’ olhos verdes, 1,60m.,
sorriso fhcil, aparéncia Limpa (na medida do possivel),
Leva capacete que deston com sui aparénein friotl

FICHA DE JOGO RAPIDO

TRACOS & HABILIDADES it

s

REGIEO DE HABITAGAD
Grande Blysivm

DISCIPLINA COLETIVA : Ag receder Ajuda o ND dlivmdmui em 1

FE bO REFUGIO: Rezar wo Elysium recupern todp o Otimisimo

RELACIONAMENTOS

VIGILANCIA SOCIAL: 1 em Andliss Social para trapagds ¢ mentias

ESTAMNCA FERITA: 1 sucesso binis pra estabilizar 1 sangrancemto por cena

RIT IMPROVISABO: B descanss improvisa medicing e curn eftitos

PROPOSITO

TRATAMENTD BE CAMPO: Restaurg 1vD ouw efeits por susesso e descanss

REMENDED RAPIDO: 1 suseses NBD remove:

Todo sangraments ou todo Atordoarents ow suspende eftites de eritico.

IMPULSO EMOCIONAL

LIRS LA BE CAMPO: Fora de combate o tEmpo de récuperagio do efeite

e R —— fos P . .
(FUR) FURIA FURIA (oTH) OTIMISHG | OTIMISHO erftico dindnud 1 din/sucesso NDa
9 PATUAL 10 PATUAL
AMNCORA VERBAL: 1 ucesso NDL wega efeitos de pAmico ow nedo.
LA
SAU_DE i i CONVERSA DE ALIVIO: 1 comversa de 15 min com 2 aliados vecuperal LSD
EXAUSTAD FOHE DESIDRATAGAD RADIACAD
l I T I I l ] ] I I I I I I I I ou wegh trituned por 24h para cads ww, depois de wma Sestiio de estresse NDs
IHFEI:l;iD TEMPO INFECTADO
OLHOS SECOS:+1 Autocontrols conkra Horrores & visléacia extranag
“ENTE ARREPENDIMENTO m BISCIPLIMNA DO BISTURE: B aplio wédica seu foco bgmorn ferinasmtos e deor
(SD) SANIDADE INSTAVEL FRAGHEMTADD [1]
10 [ = ATUAL
CONDIGAD HENTAL
EQUIPAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO i
AGUA COHIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADOD
(VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO mRs o [meae oo 11
15 |ATBAL
FERINENTOS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PESO  EDUIPADD MOCHILA
Méscara de Ghs Militar + 2 filtyos de 24h =
DEF HONlTU;%_SnCO capacete de Assalto -1 INS 2
PROTECAD ABSORCAD REACAD HOVIMENTO casaco de Cowrn +Macacho de couro flmo ¢ Ld 2
1 3 g 1=
Kit de Higiewe Bisico + cantil Militay b

TRAJE TATICO

PROTECAD  ABSORGAD

PROPRIEDADS

| Macacho de cowro fino

Sace de Dormir isolado + Lanterna Thtica 20m 3

COURA
i [ forro de Li i 1 Complexo (2) Bolsa Lateral de Cowro Resistente =
ARMADURA b caixa de Primeiros Socorros L )
SOBRETUOO [ Casaco de Couro o 2 Grawpeador Cirirgico +2 contra sangramento| O
A o = Bhlsamwos de Cinzas: curd 1d6 ferimentos o ;
MASCARA DEPROTECAO
4 Antibisticos +Talas e Ataduras 1 D
NOME DA MASCARA NIVEL FILTROS = G &
Mdscara de Gés Militar Pistola SITES M9 + 1 Pente 1
Kit de Purificagdio de Agua 1
ATAQUE E ARMAS _
NOME DA ARMA | PREC/BAL| TIPODEDAND | DANO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Pistola SITES M9 1 | BAL | 2 2 | 5m | sA g ie
NOME DA ARMA TPREC/EAL| TIPODEDANG | DANO | CRITICD | ALCANGE T PENTE | ATUAL URIGAD TOTAL
NOME DA ARMA 1 PREC/BAL| TIPD DE DANO DAND CRITICO ALCANCE cor PENTE | ATUAL HUMIGAD TOTAL
PONTOS HISTICOS - L
PODERES MISTICOS NiVEL  Nive
S
ATUAIS

MELTED:LANDS



FRAGIVIENTOS
DE MENMORIA...

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

A decisdo nao veio como um ato de coragem.
Veio de um cansaco profundo de seguir
caminhos tragados por outros, de existir
dentro de limites que nao escolhi. Peguei
0 que consegui carregar, instrumentos,
anotagbes, mantimentos e fui até o portao.

Ninguém tentou me impedir. No Elysium,
as pessoas nao impedem. Elas apenas
observam, julgam e esperam vocé falhar,
para entdo 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
IHOBILIZM}.&O

"IMUNIDADE

LUTA
VIGOR

REFLEXO

ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCO
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

T ASTUCIA

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

NAVEGAGAD

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

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

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAO

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAO

SEDUGO

NOME NHE}LE SEX0 Mulher IDADE :2_9
ETHOS Errante CRENCA
CLASSE quLﬂ do Nevoelro NIVEL 1 EXPERIENCIA

REGIAO DE HABI

APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES _)oviena & discreta de olhar -F;w
Seu traje é totalmente customizado. Os tangues €
wefisetiva sfo os gue mals chanam g atengfio.

TAGAD

Eremitas dos Erimos

MELTEDSLANDS

FICHA DE JOGO RAPIDO

TRACDS & HABILIDADES SE LI

=

OLHOS BO HORIZONTE : NB -1 #w vigilAneia para emboscadas wes Brmvos

MOCHILA VIV sen pendlicace ew Carga Prcada

RELAGIOHAMENIOS SEMPRE BM MEVIMENTE: Andavm o dobro sew fadiga ¢ descanso longo +h
OLHAR Dty NEVOA: +2 Prreepplio £ Sobrevivimeln mos Brmes
ROTA INVISIVEL: 1/sesslio, comduz em Nevotive sew. deteclio por Bwtidades
PROPOSITO
MARLADO PELO VEU: 1 OTM = +2 Autocontrole vs HORROR
SEMNSBILIBADE A0 VELL + 1 Ponts Misties p Mivel - Tradiple dos Privaelros
RAAME MARCAC: B falha de Navegapio, ndo avanga ¢ vilo st perde
i Fl 'Lso E GCf cl l I L PASSAGEM DE BRLMA: 1 VEx por ttipa Atravessa 1 Hex cone ritvap normaal
P ——r R ——
(FUR) FURIA FURIA (OTH) OTINISHO | DTIMISHO FORRAGEID BE BRUMA: B NADA garants sustents pard 1 pLssod por
5  PATUAL g  [ATUAL
sucesso e testes de SobrvivEacia
LA
MUDE 1 i ABRIGO BE VEW: Cria wa abrige segurp usando sew préprio Traje. Bloqueia
EXAUSTAD FOME DESIDRATAGAD RADIACAD
l I ? I I l ] ] I I I I I I I I eftitos ambientais ¢ garawte vecuptragho de Descamso de ELH:iuw, para todos.
IHFEI:l;iD TEMPO INFECTADO
LEITURA DE SINAIS: Recebe wma instruglio objetiva de como proceder ao Ler
"ENTE ARREPENDIMENTO m runas, marcas ow ldentificar padries de Névoa. ex: Sildncio, sem luz forte, wiio
(SD) SANIDADE INSTAVEL FRAGHENTADO SD tocue... eowpreende A wotivaglo original pedends ser: armadilha, ritual, aviso...
-
2 ATUAL
CONDICAD HENTAL
EQUIPAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO
AGUA COHIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADD
(VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO s oo mea o 2, 1=
1= |ATUAL
PR
FERINENTOS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PESO  EDUIPADD MOCHILA
Traje de Protegdo do quia® - D,,D
DEF W'T%ﬁ,m *Miscara Selada de Zowa Morta EsFeciaL +4 - D . 0
PROTECAO ABSORCAD REAGAD HOVIMENTO filkros *Lona Multivso e *Tanque 62 Es‘chiaL = L ,J; .{'.
1 3 10 13 T N
Macaedo de coure fimo ¢ forvo de Li 1 _ Ko
E TATICO m
TRAJ A PROTEGH.  ABSORGAD PROPRIEDADS EaliealE Cai 1 D
il .
COURACA b MActciio de couro ) ] e
fno come forro de Li i 1 Complexo (=) Botas de Pele Resistente: Protege contrd toxidadd 1 D
ARMADURA b _ 8 Bolsa Lateral de Cowro Resistente (+3 carga) - ; D 082
-1 MoV . . i = B J
b = Lante B : AL o 1
soereruoo FSobretwedo de Courol | o s o wierna @ Dinanwe: liming 1om 2
4 i Filtvo de Agua wprovisado + cantil de Metal | 2 et
MASCARA DEPROTECAO A
Corda de flbra Sintética 20m i i D b
NOME DA MASCARA NIVEL FILTROS St
Mibsecara selada de Zowa Morta Revblver Ruger Service-Six + Facho = D
Rifle de Caga Remingtow 700 + 10 balas = ]
ATAQUE E ARMAS _
NOME DA ARMA | PREC/BAL| TIPODEDANC | DANO | CRITICO | ALCANCE o7 PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Revilver Ruger Service-Six - Ocultagho (1) 1 BAL 2 ) S | TS & &
NOME DA ARMA [PREC/BAL| TIPODEDAND | DAND | CRITICO | ALCANCE o1 PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Fachp de SobrevivEneia | © COoOR 2 =2 b £
NOME DA ARMA | PREC/BAL| TIPODEDAND | DANO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
Rifle de Caga Remington 700 - Ruptura (#) 2 | BAL F 4 | 4om | TS & 15
PONTOS HISTICOS - o
#: PODERES MISTICOS NIVEL  NIVEL
_ CIRCULD TRURUES DO NEVOEIRD 1
ATUAIS
1¢ - Falsca-Poeira™ 1
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FRAGIVIENTUS
DE MENMORIA...

Me chamam de “guia do Nevoeiro”.

Eu ndo pergunto nomes porque nomes

sdo as primeiras coisas que o Nevoeiro leva.
Nao fago promessas porque promessas criam
esperanca, e esperanga cria emogoes, as vezes
intensas demais e isso mata mais rapido do que
qualquer criatura 13 fora..

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

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

Se decidirem me seguir, mantenham o ritmo.
Pisem onde eu pisar. Confiem no caminho,
nao em mim. Porque eu estou aqui para guiar
a melhor trilha. A segura, a que leva para
onde vocés querem chegar. Chegar 14 a salvo
depende disso. E do siléncio de vocés.

R




NIME Jaime Costa X Homen A 45 E
ETHOS E!.gjsr:awo CRENCA
OLASSE 1, o e or NVEL  EXPERENCA FICHA DE JOGO RAPIDO
APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES A LtLvE comu ‘POStIAFﬁ mitlitary, 120m TR ACDS & BmmA Es o
cabelo bews curto, barba feita, transmite seguranga e HA D e
COMFLANGA. SEMADYE EenL LWUMA Arvall s WAos B, S,
REGIAO DE Hiﬁlﬂ.ﬁi[‘ I1SCIPLIM. LETTVA : AD rétdbér Ajuda o NI bhabsael i 1
grande ELQSLMM FE DO REFUGIC: REZAY wo ELyjsium. recuperd todo 0 Otimisis
RELACIONAMENTOS VIGILANCLA SCCIAL: +1 e Andlise Social PAra trapAgas & maentiras
ASSALTO RELAMPBAGO: GAsta 1 FLUR para atAque extid awtes da inleiativa
PREDADOR BAS SOMBRAS: +1 parf atacar quene wio agiu. +2 enbossada
PUACI0S INSTINTES BE SANSUE: ignora prinesin sangraments ¢ atordoamento
CAQGABOR IMCANSAVEL: 8o tliminar 1 alve declara aglls ganhands +1
ARMAMENTO PESADO |
PESENGAJAR RAPIBO: Recud S pard fora da visio do oponente. 1x barno
ATLETISMO
CUHBATE AR"nDu I Fl 'Lso mon cl l I L BOMIMIO BE ARMAS: Tréic habilidades
IHOB'LIZ&;&O mmﬁ FURIA 1%"]3‘"0 OTINISHO Mawnipulagio ripida: dispara wiesmo ao pegar trocdy, rcarve@ar Armd. 1x burno
: FATUAL ATUAL
I"UNlmDE _9 16 Tiro & queima-roupa: dispara sewm penalidades corpo a corpo. (Cdt: S, SA)
LUTﬁ MUDE 1 i Arwad oz fogo como blogueio: corps @ corpo: -2 midda, -1 pequend , o maiores
VIGOR EXAUSTAD FOME DESIDRATAGAD RADIACAD
[ I T I I I ] ] I I I I I I I I RAJADA FRAGMENTADA: Ao declarar dispara 2 blocos até 902 sow. pewalidade
r FECCA TEMPO INFECTADO
R EFLExO i METEEM CORTE BE SOMBRA: MOV fiertivi sém teste pora deslocar 3w e cobertura
ACROBACIA "ENTE ARREPENDIMENTO D:D:D:Dj JANELA DE EXTRAGAO: Aglio de MOV, Furtividade para incursor + 1 alindo
ARMAS DE FOGO (SD) SANIDADE JNS‘Iﬁ'J'I.'I. ’"‘W"E"“gnz i%ﬂl]_ Abrindo janela: N* de Susessos € igual acs vigias afetados. MOV Sm 1vez por
ARREMESSO E ARCD =z berno, fo final deve estar en cobérbura.
ESQUIVA COMDIGAD HENTAL
EQUIPAMENTO
FECHADURAS/ARMADILHAS 'CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO Fogh
FURTIVIDADE (VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO e Conion wne e lmnegs B g
PILOTAGEN cacalll =L
FERRIERTO¥ CRiticOy INVENTRARIO DE ITENS PSO__ EnUPA0 MOBHLA
Miscara de Ghs Militar + 1 fr.Ltro i . .'_\_D'
AHM’.ISE DE AMBIENTE DEF gw HDN'T%%]COS Couraga, Armadiura e Sobretudo 5 ®.
ELETRONICA & TECNOLOGIA PROTEGAD ABSORGAD REAGAD HOVIHENTO capacete de Ascalto 2
3 g g 15
ENGENHARIA & MECANICA Heulos de Lewtes Polavizadas o -
ENTENDIMENTO LIMIAR 4 : ! D
s TRA.'E TA‘HCO PRINERG: ATl PROTREOAYS Bolsa Lateral de Cowrp Resistente +3 carga - D 1
HENORA couraga p A@cackio de couro 1 | 1 e el
mvEsmm ‘FLM £ fOVYO de La Complexo (2 kit de Purificagtio de Agua +Cantil Militar 2 B .
PRIMEIROS SOCORROS ARMADURA. - fﬁtﬁt—z ;;E-ﬁ Hstico 2 & 2 Bhlsawo de Cinzas: cura 1de ferivmentos o EI ' i
SUBRETUOO0 P v cmen de Couro o) 2 Lanterna Thea: thowing 20m 1 D -
'NST 'NTO : A' RA D£ Ec,_ Fuzil de Assalto HiK. G2 + 1 pente 4 ; D 3
ANALISE SOCIAL A it ers n
; Faca de Conbate - ALC MAX X5 o 2 !
AUTOCONTROLE NOME DA MASCARA NiVEL FILTROS 3 St
Méscara de ghs Militar Beretta 93R + L pente 2 [
DOMINIO DE ANIMAIS
3 g 'P' 2 X
PERCEPE.{U AﬂQUE E ARMS Sace de Pormir isolado .
RASTREAMENTO E cm.ﬁ NGME DA ARMA PREC/EAL| TIPODEDANO | DAND | CRITICO | ALCAMCE ot PENTE | ATUAL HuMIGAD TOTAL
E NOME DA ARMA TPREC/EAL| TIPODEDANG | DANO | CRITICD | ALCANGE T PENTE | ATUAL URIGAD TOTAL
VIGILANCIA Faca de Combate - Rbpida (2) Lacerngho (1)| 1 | COR 2 2 |O/FIS
NOME DA ARMA - PREC/BAL| TIPDDEDANOD | DANO | CRITICO | ALCANCE oo PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
E Beretta 93R - Ocultagiio (2) | 1 | BAL |2 2 5m  |SA AT| 20 40
i PONTOS HISTICOS - Wi
INTIMIDACAD ~aTone ]
LABIA
LIDERANCA =
PERFORMANCE
PERSUASAQ
SEDUCAO

oo



FRAGIVIENTOS
DE MENMORIA...

Cada um faz sua parte.

Essa é a regra que mantém a ordem no Elysium
de Bensaluz. A funcao vem antes da vontade. A
ordem antes do impulso e da vontade prépria.
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 decisoes. Nao entendem que disciplina nao
é fraqueza, é nossa forca.

Nem todo Elyseano vive sob o brilho
confortavel das muralhas. Alguns de nés sao
enviados para onde o Sol ndo 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 acontecam. Mas as vezes
isso ndo 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
IHOBILIZM;.&O

IMUNIDADE

LUTA
VIGOR

REFLEXO

ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCO
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

[ = ] ASTUCIA

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

NAVEGAGAD

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

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

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAO

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAO

SEDUGO

NOME SEXD IDADE
Y\/ﬂ ¥ Homem 23

EMOS \ \aster CRENGA

CLASSE |\ dlBmeito NIVEL EXPERIENCIA

APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES ] ;
Enorme. 1,90m, carecd, méxilar forte e olhar frio.

MELTED:LANDS

FICHA DE J0GO RAPIDO
TRACOS & HABILIDADES oo Tk

@uando evit conbate tem acessos de fl.d.r[.ﬂ. FLARLA PRIMAL : Ao sofrer o prinativo ferinents, +1L de binws no combate
REGIRO DE WABITACRY  Fortalezas \waster
AR EMALINA BRICTAL: Ao Zerar VD do alve declara o préixine come +1 dado
RELACIONAMENTOS IMTIMIDAGAS TRIBAL: +1 wthmidagho contra inimigos e namor witimers
SEDE BE SANGUE: Ap venetr Alve & morte ou lnsonseidneia gawha+i FuR
CORFO DE FERRC: Igword dor ¢ efeitos de ferimentos graves. 1 vez por sesslio
PROPOSITO TECHICAS BF AREMA: Ap usar Inobilizaphe +2 em Locke
GULTIMO BE PE: @uando VD < 5 ganha +1 no Atributs FIS até o fim da cana.
CULTIMO DE PE: @uando VD < 0 (zero), resiste para V=1 / 1 vez por combate
PRESSAD DE CAMPD: Akfguis AcertRdos , badsing St cAWSAY ferignts
P ——r R —— Ling vl di b v i :
[FI,II!) FU'"‘ r'nll 10'_“] ul'llllsﬁu o'l“ls"o escolihg Ll das manobras como A(.éD Lavre
- 2
11 ATUAL g ATUAL 1- Enapurrar: oposiphio de Atletisms desloca 1 hex o alvo ¢ ooupd séw Lugar
LA
SAUDE 2 Jogo de Prnas: Atletismo vs Esquivi. Alvo recebe -1 e qualauer pericia
EXAUSTAO FOHE DESIDRATACAD  RADIACAD
[TT1 [TT1 [TT1 HEN OS50S DE AGO: Lutna pode causar eriticos com eftitos de tnpacto.
INFECGAD TERPONFECTADD IMOBILLZAGAD BRUTAL: SWeesso = 2 podle usar 1 sueesso para wobilizar
FOLEGO BE FERRD: Agusnta o dobro ankes da Exaustlio +1 vesistincins FIS
MENTE arwepenoimento[ [ [ T [ [ [ []
(SD) SANIDADE INSTAVEL FRAGHEMTADD [11] LAIMTA DE PE: Ignord Atordodments 1 vz por conbate
d = r 2 ATUAL
i SARRAS DE AGO: Ap Imobilizar recebe +1 para manter nobilizagiio.
CONDICAD HENTAL
EQUIPAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO bt
AGUA COHIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADOD
(VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO wes N g 14
ATOAL L9
FERINENTOS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PESO  EDUIPADD MOCHILA
Miiseara: Respirador improvisade + 1 filtrp b ~ D
DEF HON'T%% Macacio de cours fino e forro de Li i D g
PROTEGAO ABSORCAD REACAD HOVIHENTO Avmadura de Couro Reforgado 2 D
= e 5 || 131 ZAS
Lanterna a Dinams i D ;
3 Sl
TRA.'E TATICO PROTEGAD  ABSORCAD PROPRIEDADS cantil de Metal i D |
couRAGA p Macaciio de cowro i T
" fino com Lii i L Complexo (2) Filtro de Agua mprovisade i : D
Armadura de i : - |
ARMADURA b Cowro reforgado 2 4 -1 MOV Sace de Bormir wprovisado = D
SOBRETUOO [ Mawopla de Pregos 1 D
i 2 Machade Militay 2 D
MASCARA DEPROTECAO D .
NOME DA MASCARA NIVEL FILTROS e
Respirader tmprevisado D
ATAQUE E ARMAS
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANO | DAND | CRITICO | ALCAMCE ot PENTE | ATUAL HuMIGAD TOTAL
Mawopla de Pregos (Torpor 1/ Réplda 2) 0 |coNFER| 2 1 o
NOME DA ARMA [FREC/BAL| TIPODEDANG | DANO | CRITICD | ALCANLE o1 PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Machade Militar (Laceragho 1 / Ruptura 1) | 1 Ccor 2 2 1
NOME DA ARMA PREC/EAL| TIPODEDANO | DAND | CRITICO | ALCAMCE T PENTE | ATUAL NUMICAD TOTAL
PONTOS HISTICOS - o
PODERES MISTICOS NIVEL  NIVEL
ey
ATUAIS




A 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 avancou 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 restava 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 bracos, de alguém
disposto a avangar sem medo.
Para alguns é apenas um trabalho, para mim
uma oportunidade de reconquistar o que
é meu. Reputacao. Nome. Lugar. Porque

sobreviver nao basta.

Waster ndo sobrevive. Waster conquista!

1
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ARMAMENTO PESADO .
ATLETISMO

COMBATE ARMADO
IMOBILIZAGAD

"IMUNIDADE

LUTA
VIGOR

REFLEXO

ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCO
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

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

NAVEGAGAD

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

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

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAO

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAO

SEDUGO

NOME SEX0 IDADE
Edd Y HOMEM =g 5
ETHOS CRENCA
Errante ;
CLSSE 56 ueador Urbano NIVEL  EXPERIENCIA FICHA DE JOGO RAPIDO =
APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES ' = el
Barbudo, magro e excéntrico, usa pegas aleatoria de TRACDS & HABIIDADES ol S
sucata de utilidades duvidosas
REGIA0 DE HABITACAD OLHOS BO HORIZONTE : NB -1 ¢ Vigillnela para embossadas wos Briwos
cercado dos Beats MOCHILA VIVA: sem. penalidade e Carpa Pesadn
RELAGIOHAMENIOS SEMPRE EM MOVIMENTE: Andam. o dobro sen. fadiga ¢ descanse longe 4h
OLHOS BO EMTULHO: +2 Awdilice de Anb ¢ Peveepplio para recuros de valor
SOMBRA DA CIDADE: Qutoraticavagnts furtive tne melo a L0 pessoas ow mais
PROPOSITO ) . L .
PARKOUR: Acrobacia com 1 Ajuda, wega tervenos dificeis, Furtive mesmo
sorvenslo & sales weands Aplo de Movinments.
SOMBRA SILENCIGSA: Nega vigiliineia quands transita sob coberturas.
RUFERA RO RASTRO: Furtividade com suctsce 2 2 causd -1 para -Pmc,mri-[o
IMPULSO EmMOCIONAL
P ——r R —— .
[ﬂm’ FURIA F.ml "]]'H] OTIHISHO onﬂlsno contril S2us Susessps. 1 p:rs.zgul,ﬁ:vr por cend.
5  PATUAL 7 [ATUAL
GAMBLARRA DE EXPLORAGAD: Crid forrimentas 1 vez por cend ou 3 usos.
LA
MUDE Y - FAREJADOR DE TESOURCD: identifica escomderijo de recursos. 1 vez por Local
EXAUSTAO FOME DESIDRATACAD RADIAGAD
I I .f I I I ] ] I I I I I I I I SEHTINELA DOS BESCOMBROS: detecta ameaps 'Prtci.sam.tv.u 1 wex por Local
IHFEI:l;iD TEMPO INFECTADO
MENTE arrepeNDiMENTO [ [ T T T [ [ [ ]
(SD) SANIDADE INSTAVEL FRAGMENTADO [1]
g 32 ATUAL
CONDICAD HENTAL
EQUIPAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO
AGUA COHIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADD
(VD) VIDA TOTAL ViDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO s g (e g O 11
15  |ATOAL &=
IR
FERINENTOS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PESO  EDUIPADD MOCHILA
Respirador wprovisade + 2 Filtros 1
DEF HON“'%% Sculos de Protegiio reforpados: +1 vigor i
PROTEGAD ABSORGAD REAGAD HOVIHENTO Macachio de cours fimo e forve de Li 1
casaco de Couvo 1
L3
TRAJE TA‘HCO PRI M, bt i Maochila Modular +5 Cargas -
COURACA b Macaciio de couro
funo com forro de Li i i Cowplexo (2) Lanterna LED: (luming 15m 1
ARMADURA. - Filtro de Agua buprovisado + cantil de metal | 2
sosreTvo0 P Casaco de Cowro = Cobertor de LA: +1 contra Frio 2
4 o corda de Flbra Sintética (20m) 100kg 1
MASCARA DEPROTECAOD
kit de Arvombaments ¢ Armadilhos: +2 birus| 1
NOME DA MASCARA 5 NIVEL FILTROS
Respirador mprovisado machete 2
SMg uzi =
ATAQUE E ARMAS _
NOME DA ARMA | PREC/BAL| TIPODEDANO | DANO | CRITICO | ALCANCE ot PENTE | ATUAL UNIGAD TOTAL
SMG UzZL - ceultaghio (1) -1 | BAL | 2 = g |sa, AT 20 20
NOME DA ARMA [PREC/BAL| TIPODEDAND | DAND | CRITICO | ALCANCE o1 PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
Machete - Laceragiio (2) | 12 |cor |2 |2 1
NOME DA ARMA | PREC/BAL| TIPODEDAND | DANO | CRITICO | ALCANCE o7 PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
PONTOS HISTICOS - o
PODERES MISTICOS NIVEL  wiveL
S
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 ndao 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.




ARMAMENTO PESADO .

ATLETISMO

COMBATE ARMADO

IMOBILIZACAD
"IMUNIDADE

LUTA

VIGOR

REFLEXO

ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCO
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

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

NAVEGAGAD

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

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

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAO

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAO

SEDUGO

NOME Tobias SEXO Homem IDADE 25 5
ETHOS CRENCA
Beatense *
OASSE &, o neivo do Beat "L o EXPERIENCIA FICHA DE JOGQ__ : RAPIDO €
APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES  Carecq de 1, 7&m, olhar Blasé TRACDS & HABILMDES e
USA vOWPAS surradas e com. marcas e chelro de graxa, —_—
aléw de grosses deulos de gra. : - s o
RITMO BO AGO : Confere Ajuda a aliaclos ew simbonia (exceto combate)
REGIAD DE HABITAGAD
cercado dos Beats PULSE CONSTAMNTE: RECUPETR TORA: FUR 56 EScutar Beat & OTM s& Venser
RELACIONAMENTOS SACRIFICIO A BATIMENTE: +2 e 2 pericia / dia ao fazer oftremda p beat
FERRAMENTA IMPROVISADA: Bng/Mes NP2 erid frramenta por 1 tena
CONHECIMENTE BO BEAT +2 Bng/Mes ou Ble/Tee conheciments de Beat
PROPOSITO BANCADA DE OFICINA: 1h/ pess. constrtn qualquer colsa wa ofiting
REPARD BM CAMPO: ND2 restawrd fungiio por L dia
EXPLOSIVOS ARTESAMNALS: Bng/Mer ME2 oria explosivos usands 50
i L i L projéeeis em 30 min Explosive: BB: 5/ Rale Swm / Atordonmento (2)
mm‘ FURIA 1mﬂl$ﬂu OTIMISHO Atlonado por: Presengd de S ou PAsSAGE. ou Temporizador
7 PATUAL =  PATUAL _ _ _
BYPASS IMPROVISADO: B win Termindl: Acessn, weutraliza ow actoma
LA
MUDE ¥ E sistemfs simples ND3, complexos N4 enguants optra ow até 1 min
EXAUSTAD FOHE DESIDRATAGAD RADIACAD
I I } I I I ] ] I I I I I I I I INTERFEREMCIA BIRIGIDA: Sabota sinais de curts aleance. ELet/Tee NB=
IHFEI:l;iD TEMPO INFECTADO
ESTABILIZAR BEAT Estabiliza pistiio por 1dé dias. ND varidvel
MINFBEAT PORTATIL: € crigdo com Bng/Mee ND2 o pas avlegquadas o
MENTE arwepenoimento[ [ [ T [ [ [ [] - —
(s0) SMIIIIH.II—FB INSTAVEL FRAGHENTADD Sh MBS sem. @ualidade ¢ duraglic em horas = 1 +Sucessos acima do ND. Low
d 2 ATUAL
g ACERVO TECMICO: +1 e Mewdria pava detalhec Téewivoc de Méguinac
CONDICAD HENTAL
EQUIPAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO
AGUA COHIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADOD
(VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO mes 4 5 (mee D0
17  |ATOAL
PR
FERINENTOS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PESO  EDUIPADD MOCHILA
Respirador wprovisade + 2 Filtros 1
DEF HON'T%%ICO Macacio Térmdiceo i
PROTECAO ABSORGAD REAGAD HOVIHENTO Arnadura de Coure Reforgado = L
= & 10 [ 141 “
casacs de Couve s o
3 S\ f s
TRAJE TA‘HCO ST AT il Luvas de Cowro Reforgado o ; D
. Cowneplexo [=3] g
COURACA b = e s ) W
Macasio Thvinlss o TErmileo Bolsa Lateral de Courp Resistents * . D
Armadura de : ; B
ARADURA B Y0 rReforpado 2| 4 -1 MOV rébdio Bletrbnico mprovisado o K D
SOBRETUO0 P~ oo ple Courp o ) Kit de Reparo Geral: +1 e testes de conserto 1 EI : -
A o kit de Eletrbnica: +2 e Eletrbinica 1 : D P
MASCARA DEPROTECAO B S\
cantil de Metal 1 D i :.
NOME DA MASCARA NIVEL FILTROS = L AR
Resplrador mprovisado Barraca individual 2 D
Pistola glock 17 1 I_—]
ATAQUE E ARMAS _
NOME DA ARMA | PREC/BAL| TIPODEDANC | DANO | CRITICO | ALCANCE ot PENTE | ATUAL HUMIGAD TOTAL
Pistola Glock 17 - ocultagéio (1) o | BAL | 2 2 | swm | sAa | LF F
ORI S—— — — — —
NOME DA ARMA [PREC/BAL) TIPODEDAND | DAND | CRITICO | ALCANCE ot PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
NOME DA ARMA TPREC/BAL| TIPODEDANO | DANO | CENICO | ALCANEE cor PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
PONTOS HISTICOS - o
PODERES MISTICOS NIVEL | NIVEL
g
ATUAIS
b
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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

IMOBILIZACAD
"IMUNIDADE

LUTA

VIGOR

REFLEXO

ACROBACIA
ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCO
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

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

NAVEGAGAD

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

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

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAO

LABIA

LIDERANGA
PERFORMANCE
PERSUASAO

SEDUGO

r ’, f
W piak-la Dir % Mulher ™ o5 2l
ETHOS 4 4 CRENCA
Filhos do véu .
CLASSE Sussurrador do NVEL _ EXPERIENCIA FICHA DE JOGO RAPIDO .
NEVDELYD o
APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES Péilidla, olhos cinzas e sem cabelo. TR ACQS & BILIDADES PP
WSH CHPUZ € teme wiv andir Levenente enewrviado € sew HA D ol (UL
receptiiculo pemdurado telimwa ewe eseapar pelos mantos B TANTES B MEVOERD A TB——— .
REG10 DE HABITACAD HAR TN BO NEVI : lncienddade de Saturaglo MvL =41 vigor ve fris]
Eremitas dos Ermos SENSRILIADE MISTICA: +1 PM na cridplo de personagem
RELACIONAMENTOS = . : =
SUSSHRROS BA NEVOA: Peroeppdo aléna do mormal em 1 min. 1/52ssio
RESISTEMNCLA A0 HORROR: +1 Aukscowtrole v horror de Entidades
ESTRANHEZA PRESENTE: -1 bnteragfes soelals +1 batlwmidagho
PROPOSITO . . . ) i
VISAD APRIMORADA: Braerga atrvis bioluminesedneia do Mevoeiro
CANALIZADOR BO VEL: +1 ND o2 recietiineln em evitics ¢ Saturaglio ==
BISPERSAC LENTH: Concentritgio durg 146 rodadas depois de bnterrompida
VOZ INTERIOR: +1 Pereeppdio ¢ vigilineia em sitiengfes de Mevoeirp
IMPULSO EmMOCIONAL
(FUR) FURIA FURIA 1m"|$"p OTINISHO PRESEMNGA INQUIETANTE: +1 inthmidar, cdesestabilizar ow desconforto.
5 FATUAL 10  [ATUAL
IMUNIDADE A0 NEVOEBIRE: taxinas, gases, fAcidos naburais, horvor atd Sat 5
LA
SAU_DE Y £ MURMURIOS: But LimNB2 identific anomalia, distorplic, Bwtidades. 1om
EXAUSTAD FOHE DESIDRATAGAD RADIAGAD
{ I } I I I ] ] I I I I I I I I LEITOR BB BCOS: But. Lim NDa. identificn origow, emoplio ¢ ntenglic. Ruonds
IHFEI:l;iD TEMPO INFECTADO
RESSOMAMNCIA DOS CUTROS: F"Hﬂ.‘n‘.‘pu.ﬁﬂ M2 S0m por SKossse, Bw trinse
“ENTE ARREPENDIMENTO m ouvt vozes we VEu neeswo sem Liwha de visio. 1 vez por cena
(SD) SANIDADE INSTAVEL FRAGHENTADO SD LEITOR BE EMGGAES: Percepelio ND3. Estuta pensamentos do alvo atf 10m ad
12 F 2 ATUAL
E manker foco mental ¢ viswal.
CONDICAD HENTAL
EQUIBAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO
AGUA COHIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADD
(VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO mus g4 |mew gz
1 ATUAL
FERINENTOS CRITICUS INVENTRARIO DE ITENS Piso EouPAIO MogHLA
Miscara de Pawo Filtrade + 1filtro o ,_, “D'
DEF HON”'%% Rrecepticulo do Véu: 10 doses o B8
SIVA ICOS
PROTEGAO ABSORCAD REAGAD HOVIMENTO Macaciio de cowro fino e forve de Li B
e & 2 e 12
casaes de Couro 1 L
r
R l-'E JATICO i i il Mawto de Teeldos Ewncerados 1 -
Macacio de eowro e
COURAGA b W
flno e forro de La 1 1 CDMPLW (2) Bolsa Lateral de Cowro +3 carga ° Eiafis
ARMELRA b cantil de metal 1 | D 0%
sOBREW00 P casaco de Couro | © | 2 Faca Conuenm £ D =
, : —— > P T
MASCARA DEPROTECAO
rede de Dormir - ' § L—_'
NOME DA MASCARA NIVEL FILTROS = G0 R TR
Mdseara de Pano Filtrado Lawpiilo de @uerosene = R .
1 frasco de oleo L E]
ATAQUE E ARMAS A
NOME DA ARMA P | PREC/BAL| TIPODEDAND | DANO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL HusIGAD TOTAL
cajado lo|lcon| 1T |2 | 2
NOME DA ARMA TPREC/EAL| TIPODEDANG | DANO | CRITICD | ALCANCE T PENTE | ATUAL URIGAD TOTAL
Faca Comun - mprovisada (1), Répida (2) | 0 |CcOR |1 | O |o/FIS
NOME DA ARMA | PREC/EAL| TIPODEDAND | DANO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
PONTOS HISTICOS - b
PODERES MISTICOS NIVEL NivEL
g
W CIRCULD INFLUENCIA O VEW 2 CiRCULD ILLULS.AD DA NEVOA e
1* calafrio de Medo - 2° Comando Breve 1° Som do Véu - 2° MAscara Etévea
ciRCULO MEU VEU 2 [eiReULO LIMIAR ONIRICO 2
1" Véu ao Comando - 2° Beos de Voz 1° Sopro do Sowo - 2° Eco do Pesadelo .
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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.

&hod Uns chamariam de conexdo, eu chamo de
e convivéncia. O Véu nao precisa ser domado.
Vi, 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.

Bk Esse € o meu papel...

Jy(‘




NOME SEX0 IDADE -
Uldren Ratt Homem 20 E
ETHOS s CRENCA
outlandino d
CLASSE NIVEL EXPERIENCIA FICHA DE JOGO RAPIDO i
cacador Fantasma 1 .
APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES  @uiletp, silewcloso e disereto. 1'RAC°S & HABLIDADES fh 2t B
Leva pendurado nas vestes amuletos com rnunds. —_—
Ravamewks tirg o wlsedrn RESILIENCIA DO ISOLADO: Fora de conmunidnses +1 vigor & Autocontrole
REGIAO DE HABITAGAD ' AL imies Ll el
vila dos Brmos SOBREVIVEMCUA DIURA: Ignord priveira penalidade de elima ew jornadas
RELACIONAMENTOS :
ALUTOSSUFICIENCLA: Improvisa ferramentas. +1 Bng ¢ Mec PAra reparps
OLHAR DESCONFLADO: +1 Anflise Social v mentiras ou manipulagses
CAGADORES NATDS: +1 caga. Sobrevivinein & Furtividads em. sua regifio
PROPOSITO R
SLHD DA PRESA: +2 dados ew testes Percepplio ¢ de Rastreanento ¢ Caga
by quands mstreaweo wm alve espeelfico, que ji tenha visto pelo wunos wma vez.
ARMAMENTO PESADO .
TIRG PRECISO: 1 FURE transforma wn ferimento en critice. 1/ combats
I ATLETISMO
BOHBATE AR"nDu l Fl 'Lso E OC! cl l I L PASSO BE PREDADOR: +1 Furtividads sewpre quie enboscar sozimho
e R —— " . - .
IHOB"_'Z&;&O (FUR) FURIA FURIA {OTH) OTIHISHO OTIMISHO INSTINTO DO VEL: Meta Bntidades ¢ Criaturas do véu pu swas fronteiris
- 5 PATUAL :
I"UN'MDE g FIO CONDBUTOR: 1 /sessfio iguord primsing bntermapplio em Rastreaments
LUTA 3
SAU_DE 1 i TIPOLOGIA BE RASTRE: RAstreamants NEL identificn eriaturi: conucm.,
a VIGOR EXAUSTAD FOME DESIDRATACAD  RADIACAD
¥ X [ I I I I l ] ] I I I I I I I I mautaoln ow Butidade ¢ dettrmwing o porte do grupo (solitéirie/peouens/bawnds)
- B IHFEI:l;iD TEMPO INFECTADO
é R EFLExo i SENTINELA INSTINTIVE: B vigilia previ amenpas sew teste @ 100w,
ACROBACIA "ENTE ARREPENDIMENTO m COMANDO MUDO: Comandp sincples parg 1 anbmal até 1om. Aglio Livre
§ = ARMAS DE FOGO (SD) SANIDADE INSTAVEL FRAGHENTADO SD WBL: manss / dowestioads; MB2: selvagem / cauteloss; NDS: agressive /
“ 10 5 ! = | |aToa
! ARR EnEssu E nncu . territorial. MBS animal matado sém conscidacin
A Esuuw“ CONDICAD HENTAL
EQUIPAMENTO
FECHADURAS/ARMADILHAS 'CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO bt
AGUA COHIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADOD
FURTIVIDADE (VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAHENTO ey w4 2,
1 1 14
14 ATUAL
PILOTAGEM
FERINENTOS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PESO  EDUIPADD MOCHILA
. &
ASTUC'.A Miscara de fis Militar + 2 Filtros 8
ANALISE DE AMBIENTE DEF! S| HONlTai_ﬁ_ s Macachio ¢ Casaco de Couro =
ELETRﬁNIm & TECNOLOGIA Pllﬂj‘l-El;i.O ABSORCAD REACAD HOVIMENTO capa de Sobrevivincia (PRT frio e calor) 2
32
ENGENHARIA & MECANICA 10 16

Bolen Lateral de Coure Recictents (+= wrgﬂ'] =

ENTENDIMENTO LIMIAR TRAJE TATICO SR
MEMORIA

Lanterna de Dinawo -

couraga phracaciio de cowro

NAVEGAGAO fino ¢ forvo de Lé 1| 1
PRIMEIROS SOCORROS ARMADURA. - sl il N

X

Concplexs (2) Filtro de Agua wprovisado + cantil de metal | 2

) o, e | casico de Cowro 0 - Rifle de Cagn Reaington Foo + 5 balas = D
] e 'NS‘T 'NTO : A' RA bE Ecm Facdo de SobrevivEnsin 2 D .
MASCA PROT )
.MM”SE SOCIAL TETTNTETTY _ Revilver Ruger Service-Six +6 balas - D v
NiVEL FILTROS e
AUTOCONTROLE Mdascara de Gfis Militar 5 2 (]
1 DOMINIO DE ANIMAIS 0 O
/ PERCEPCAO ATAQUE E ARMAS
2 RASTREAMENTO E CACA NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANO | DANO | CRITICO | ALCANCE ot PENTE | ATUAL HURIGAD TOTAL
SOBREVIVENCIA Facho e Sobrevivénein 0 COorR | 2 = 1
I z NOME DA ARMA TPREC/BAL| TIPODEOANG | DANC | CRITIED | ALCANEE T PENTE | ATUAL URIGAD TOTAL |
a i VIGILANCIA ; Rifle de Caga Remington 700 - Ruptura () | 2 | BAL F 4 | 4om | TS 5 10
# . NOME DA ARMA TPREC/EAL| TIPODEDAND | DANO | CRITICO | ALCANCE o1 PENTE | ATUAL NUMIGAD TOTAL
. — - Revilver Ruger Service-Six - ceultagho (1) | 1 BAL 2 2 S TS & 12
> | PRESENCA
;o PONTOS HISTICOS r WL
INTIMIDACAD ~aTone ]
LABIA
LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAO
SEDUGAD




FRAGIVIENTOS
DE MEORIA

Os dias tém sido mais dificeis
do que o habitual.

Desde que a Condigcao de Permanéncia

foi quebrada, o vilarejo deixou de ser uma
comunidade e passou a ser um punhado

de grupos procurando qualquer coisa que
ainda possa ser usada. A agua foi contaminada,
0s animais apodreceram antes mesmo de
morrer e fui enviado atrds da Sussurradora.

Dizem que foi ela quem causou tudo isso.
Meu trabalho é encontré-la, trazé-la de volta.

Cacar € mais facil quando se conhece a
presa. Ela deixa marcas, muda o caminho dos
animais, evita certos lugares. Até o siléncio
denuncia sua passagem.

O problema € que ela usa a Névoa a seu favor,
e estd espessa demais, tornando dificil enxergar
0s préprios pés.

Ainda tenho municao suficiente e me deram
um rifle de precisao, o que acaba sendo
engracado. Uma arma feita para atingir o

que estd longe, num lugar onde ndo consigo
enxergar nem a um palmo da minha mascara.

O vento mudou, achei rastro.
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FISICO
ARMAMENTO PESADO .
ATLETISMO

COMBATE ARMADO
IHOBILIZM}.&O
“IMUNIDADE

LUTA

i VIGOR

REFLEXO

ACROBACIA

L ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCO
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

.;1 AT R As‘.l"’cm

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

NAVEGAGAD

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

ANALISE SOCIAL

1 | AUTOCONTROLE

b, DOMINIO DE ANIMAIS

PERCEPCAD
RASTREAMENTO E CACA

O SOBREVIVENCIA

' VIGILANCIA

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAO

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAO

SEDUGAO

NOME SEXO IDADE
Vicewte Vinee Lopez Howmem 48

WS b CRENGA

OASSE o, tyabandista W g EXPERIENCR

APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES

Howneene GhRYmOSO £ o rf.sw..ﬁtico
Seu traje € sem remendos e sew olhar € penetrante,
eni negoctaclio manténe ume sorrico “honestn”.

IIIEI.TEI]EI.QIIIIS

FICHA DE JOGO PIDO

TRACOS & HABILIDADES P 0

OLHOS BO HORIZONTE : NB -1t Vigiliinela para emboscadas wes Brnos

REGIAD DE HABITAGAD
BEAT MOCHILA VIvia: sew. penalidade sn. Carga Pesadn
RELAGIOHAMENIOS SEMPRE EM MOVIMENTE: Anaddwm. o dolbre sene fadiga ¢ descanso longoe 4h
UL TENHD ISS0 AU 1 por seschio, declarm que ten 1 ikene pequting ouw
recurso que presisa . © oM deve validar
PROPOSITO . -
REDE OCULTA: +1 ew NAveaagio para grawdes cenbres comercials. Bucontra
egquipaments dispowibilidade Rava (4) pela metacle do prego.
OLHO BE BSCAMBO: Strn teste avalia welhor qualidade ofertada.
i Fl 'Lso E oci c I l I L CHARME BE SOBRREVIVEMCLA: O bnterlosutor a'Pﬂ_Gévd:ﬂ WL FECUIED pLL
R —— . . K
(FUR) FURIA FURIA {OTH) OTIHISHO OTIMISHO Servigo pertimente. 1 Ve por cend. Persulpdo ve Autocontrole do alvo
& PATUAL 11  PATUAL
MUITAS ESTRADAS, MUITOS AMORES: 1 SWCLSs0 t Memdria = ensontra
LA
MUDE 1 i servigos ou prodlutos de melhor qualidade ¢ prego. 2 sucessos = relacionaments
EXAUSTAD FOHE DESIDRATACAD RADIACAD
] I } I I l ] ] I I I I I I I I de amizade ou bntimidade com o dono ou enpregado dos estabelecinuntos
IHFEI:l;iD TEMPO INFECTADO
visitades, constguingdo vantagens warativas,
MENTE IR | | [ [ ] | | e =conrcpo o g con b dbia. o grups kgners i pelivelrs shasapan
(S0) SANIDADE JNS‘Iﬁ'J'EI. FRAGHENTADO SD WA PONED 08 ACESSO POY WM. POTEELKD OW GUANAA. 1 VEZ PoY powto de controle.
2 ATUAL
2 FALA COMIGO: Libia redivesiond interaglio hostil para si. agressor -1 dado
COMDICAD HENTAL
EQUIBAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO P
AGUA COHIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADOD
(VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO [ _9 RS2 40 14
ATUAL
FERINENTOS CRITIOUS INVENTRARIO DE ITENS peso
Miscara de fis Militar + 2 Filtros L
DEF HON'T%% Macacio de cours fino e forro de Li -
PROTEGAD ABSORGAD REAGAD no\rmem Colete Balistico Leve 2
2 g 4
casaes de Couve 1 L
L3 o 4
TRAJE TA?'CO PROTECAD  ABSORCAD PROPRIEDADS Mochila Modular (+ Sc:‘n‘gﬁ) = 4 23 .
coueaca pPAacacdo de couro R
" fino e forro de L 1 | L | complexo (2) Lanterna Thtica L
ARMADURA - Eii’fet& Balistico 1| 5| complexo (=) Filtro de Agua vwprovisade +Cantil Militar 2 D
SOBRETUDO "o mcmeo de cowre =2 Barvaca lndividual 2 El _
4 o Bolen Lateral de Cowrp Resistents (+= carga) - : D
MASCARA DEPROTECAD &y
Ectopeta Browning BPS +10 balas * E i
NOME DA MASCARA NIVEL FILTROS - G0 R
Mascara de qhs Militar = Pistola Pesada Desert Bagle + 2 pentes 2
Sramada de Fragmentagho - ALLS Mt x5 1 I:I
ATAQUE E ARMAS _
NOME DA ARMA | PREC/BAL| TIPODEDANC | DANO | CRITICO | ALCANCE ot PENTE | ATUAL HUMIGAD TOTAL
Escopetn Browning BPS | 1 | BAL | # & psmeo| TS | & 15
NOME DA ARMA [PREC/BAL| TIPODEDANG | DANO | CRITICO | ALCAMCE o7 PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Pistola Pesada Desert Eagle [ 1 | BAL 4 | 5| em SA| 9 oF
NOME DA ARMA - i | PREC/BAL| TIPODEDAND | DANO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
granada de Fragmentagho 1o0mvrao | - |BXP |10 | 2 Fis+= | 1
PONTOS HISTICOS I o
PODERES MISTICOS NIVEL | NIVEL
g
ATUAIS
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FRAGIVIENTOS
DE MEORIA

Nem lembro hd quanto tempo estou na estrada.
A dltima parada valeu a viagem: um vilarejo
pequeno, perdido no meio dos Ermos, mas
com gente disposta a negociar. Troquei frascos
vencidos, algumas balas de rifle por comida
seca, algumas ervas, uma bateria descarregada
e, por incrivel que parega, consegui um
punhado de Infectores em pote lacrado.

Um bom negdécio.

Agora é voltar para casa com a bolsa cheia.
Ficar tanto tempo longe s6 vale a pena quando
se tem alguém esperando... Amanda... Ndo...
Fernanda! lolanda? Meu amor.

Estd na hora de trocar os filtros da mdscara.
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ARMAMENTO PESADO .
ATLETISMO

COMBATE ARMADO
IMOBILIZAGAD

IMUNIDADE

LUTA
VIGOR

REFLEXO

ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCO
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

r
ASTUCIA
ANALISE DE AMBIENTE
ELETRONICA & TECNOLOGIA
ENGENHARIA & MECANICA
ENTENDIMENTO LIMIAR
MEMORIA
NAVEGAGAD
PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

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

PRESENCA
GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAO

LABIA

LIDERANCA
PERFORMANCE
PERSUASAO

SEDUGO

NIME  jeLarA LEE X0 puclher  DATE 30
B iy ceano CRENCA
SSSE L arolifo de Elysivon W 1 DOROGA

APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES C.aloelos Longyos, 1,80m,
Desconfiada, olhar firme, € wma mulher forte e
Lmponente, raramente sorvi ¢ se juloa justa.

TRACOS & HABILIDADES

MELTED:LANDS

FICHA DE JOGO RAPIDO

it

REGIRO DE HABITAGAD
5 Li.jsi wm

BISCIPLINA COLETTVA : Ap receber Qjuda o ND olimined en 1

FE DO REFUGIC: REZA o Blyjsisum recupera todo o GTM

RELACIONAMENTOS

VIGILAMCLA SOCIAL: +1 e Andlise Sosial para trapagas & mentinas

ESCUDO VIVO: St interpie @ wan atdgque até 1m. Aglio de moviments

POSTUA BE BEFESA: Barricada:= poeipho fixa entre prokegdes (L w /1 hex),

PROPOSITO

+2 e Atague, Befesn Ativa ¢ vigor tnlmigee que tentarew atravesear

testam (Combate Armado vs. Atletisn); se falharew, siio bloqueades,

enmprerriiclos 1 hex pare trfis, pevdenc o agfio & enetrrame o burnp.

IMPULSO EMOCIONAL

SAMTUARIO BLYSIUM: Prove a aliados descanss em Blysiunm ¢ Guardific

P ——r e
(FUR) FURIA FURIA (orH) oTinismo | QTIMISHO repipert FUR. ¢ OTM totalmewte.
12 PATUAL 11 PATUAL
OH BIVINA LUZ: O GM revila origwtaplio atravis de alge corviqueirp
LA
SAU_DE ¥ E POSTURA DEFENSIVA: Bloqueio combate Armado para Aliads 1 / rodada
EXAUSTAD FOME DESIDRATACAD RADIAGAD
[ I T I I I ] ] I I I I I I I I LIMNHA FECHADA: Guardifie + até 2 aliados gert Barricada ¢ +1 wa Deftsa
IHFEI:l;iD TEMPO INFECTADO
Passivia dos aliados.
RESPIRC CONTROLADO: Nega Bxaustiio 1 vz sessh
MENTE arrepeNDiMENTO [ [ T T T [ [ [ ] _—
(SD) SANIDADE INSTAVEL FRAGHENTADD Sh REGCROGANIZAR LiNH4: Lideranga NB=n" de aliacos +1 exseuta mancbras:
g r ATUAL
= 1-Repociciona até 2 alindec adjacemtes Livie 2- Troea de posiglio Livve
CONDIGAD HENTAL
EQUIBAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO i
AGUA COHIDA CARGA PESADA | CARGA LIMITE CARREGADD
(VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO mrs 4 Asiz e
21 |ATeAL 7 22 || 12
FERINENTOS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PESO  EDUIPADD MOCHILA
Mdscara de Gis Militar + 2 filtros i
DEF HON'T%% Machado Militar + Faca de Combate ALc Maxxs| 2
PROTECAO ABSORCAD REACAD HOVIHENTO Pistola Pesada Colt Bowble Bagle 1
3 b S5 || 121 _
Macasio + Avmadura + Casace de Coure 5
v W
TRA.'E TA‘HCO PRI A PROTREOAYS Bolsa Lateral de Cowurp Resistente - D !
Macachio de cowro N
COURACA b i
fino eforro de Li 1 1 Complexo (2) Lanterna LED 1 B J
L d ¥ - ’ g o I3 , b X
ARMADURA. - Q&fof&ﬁ? & Coure -4 -1 MOV Kit de Purificagdo de Agua + cantil Militar =2 EI I
L fond o Ve
[SOBRETUDO Casaco de Couro O 2 Balaclava Balistica EI D
4 o Bragadeira de Bspinko: -1REF Atacante 1 : D :
MASCARA DEPROTECAO A\
desarmado sofie 1 ponto de Ferimento &1 ponto i:l D N
NOME DA MASCARA NIVEL FILTROS - G
Méscara de Gls Militar de Sangramento automdtico L1l
saco de dormir 1solado 2 D
ATAQUE E ARMAS _
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANO | DANO | CRITICO | ALCAMCE ot PENTE | ATUAL HumIGAD TOTAL
Machado Militar - Laceraghio (1) Ruptura (1) 1 COR ) ] 1
NOME DA ARMA TPREC/EAL| TIPODEDANG | DANO | CRITICD | ALCANCE T PENTE | ATUAL URIGAD TOTAL
Faca de Combate - Répida (2) Laceraghio(1) | 1 COrR 2 2 O/FIS
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPDDEDANOD | DANO | CRITICO | ALCANCE ] PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
Pistola Pesada Colt Double Eagle - Ocultagho (1) | © BAL = = S | SA 9
PONTOS HISTICOS - o
PODERES MISTICOS NIVEL  NIVEL
e
ATUAIS

o o i W




FRAGIVIENTOS
DE MEORIA

O mais dificil em partir € deixar meus filhos.

Antes dos preparativos terminarem, reservei
uma manha sé para eles. Brincamos,
caminhamos pelas hortas e ouvi, pela
centésima vez, as histérias que o mais velho
insiste em contar. Depois, sem que ninguém
soubesse, tatuei seus nomes na parte interna
dos meus pulsos.

Servir ao meu Elysium é mais do que um
dever. F uma forma de garantir que meus filhos
crescam sob a luz do sol, entre pessoas que
escolheram a ordem em vez do medo. Cada
missao diplomética fortalece os lagos que
mantém nossas muralhas vivas muito além

da pedra.

As despedidas foram longas, mas silenciosas,
sem lagrimas. Em um Elysium, aprendemos
desde cedo que emogdes existem para nos
lembrar do que amamos, ndo para decidir
nossos passos. Ainda assim... antes de cruzar
0s portoes, toquei meus pulsos uma Gltima vez.
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VM orador Malta 0 Homem M 4 o
s Beatense RN fyreulo do Batimento
CLASSE NIVEL 1 EXPERIENCIA

Sacerdote do Batimento

APARENCIA/MARCASI/CICATRIZES Bwigimbtico; Sua mbsearn
completa, vestes cerimoniais e Manto-Ritmo o
fazens wma floura Lmponente.

MELTED-LANDS

FICHA DE JOGO PIDO
TRACOS & HABILIDADES it

RITMO DO AGD: Condfirt Ajudn A aliados en sintonia (exsets concbate)

v

REGIAO DE HABITAGAD
BEAT PULSO COMSTANTE: REcuperil TODA: FUR. S¢ stubar Beat ¢ OTM se vewoer
RELAGIOHAMENIOS SACRIFICIC AC BATIMENTO: +2 e L pericia / dia ap fazer oftrenda p beat
VOZ DO BATIMENTED: Actsso as Tradipdes do Batiments ¢ dos Prinetivos
GRAVACAD DO MANTO: Concenbragho £ Agdio livre usands Mants-ribws
FiS[co PUACI0S CANTICO BO PISTAS: Restiura +2 OTM por dia p aliados e beat
; FE INABALAVEL:+3 e Vigor & Autscontrole em 100w de BEAT
ARMAMENTO PESADO |
OUVIED CONSAGRARE: Bntendinents Lindar NEL diagndstico de BEAT
ATLETISMO
CUHBATE ARHnDu i Fl 'Lso mon c I l I L VOZ Tk FB: Persuaclio NB2 paAra atoaghio ¢ rzspzito d¢ 10 pessofis ou 20 com
IMOBILIZACAO (FUR) ru;:n I H‘llllllll (OTH) 0TINISHO 2}-}}1?"0 Manko Ritmo. Lwa vez por cend
. 4
I"UN'MDE 3 TEMHAM FEBI: Persuashio N4 ou ND2 (pom Manks-Ritms) +1 Autscontrole
LA SAUDE j : ——
VIGOR EXAUSTAD FOME DESIDRATACAD RADIACAD
I I T I I I ] ] I I I I I I I I CONSERTO SAGRADO: Bugewharia ¢ Meclinica ND2. RestAwrd o préprio
: INFECGAD TEHPO INFECTADO
R EF‘LEm i equipaments erm 30 min com fervamentas apropriadas
Acnmcm “ENTE ARREPENDIMENTO m FREGUENCLA DA FE : Bngenharia ¢ MecBwica repele Mevotire em 5 .
AR"AS DE FOGG (s0) s”"“nio JNS‘Iﬁ'J'I.'I. 5 ’FHMHEHTI.II; i%ul]_ Satwragho reduzida em 1 nbvel por N* de Sueesses
ARREMESSO E ARCO
ESOUIVA CONDIGAD HENTAL
EQUIPAMENTO
FECHADURAS/ARMADILHAS 'CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO i
FURTIVIDADE (VD) VIDA TOTAL VIDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO e Conion i f’;’“ e ";'g m;g“m
PILOTAGEM 14 A .
FERRIERTO¥ CRiticOy INVENTRARIO DE ITENS PSO__ EnUPA0 MOBHLA
- A STUCM Miiscara de Gas Militar + 2 Filtvos S
AHM’.ISE DE AMBIENTE DEF gw W'T%%ms Macaciio de Cowro fimo e forro de Li i
EI_ETRﬁNICA & TECNOLOGIA PROTEGAD ABSORCAD REACAD no\rmsm Mawto de Tecidos Buserados L S e
ENGENHARIA & MECANICA 1 1 g : T
Mawnks-Ritan + B I
3 A Ry 2
ENTE"BI"EHTO e TRAJE TATICO PRTERHG.  ABSTRAD il Bolsa Lateral de Courp Resistente - L : '. =
MEMORIA counsga p Macacho de Couro 1 1 o
NAVEGACAO Fino e Forvo de Li Cowplexo (2) Lanterna LED +1 pitha 1 D : _
PRIMEIROS SOCORROS ARALURA kit de Purifioaglio de houa + cantit mitizar | 2 [T HOR
'Hs-’ 'NTO SOBRETU00 P Manto-TRLtmio Pistola Pesada Colt Bouble Eagle +1 pente 1 D -
; A o Faca de Combate - ALO MAX x5 o _ D . e
MASCARA DEPROTECAO " &
-AHM‘ISE SOCIAL s : Barvacd individual 2 _ D ¥
AUTOCONTROLE MNOME DA MASCARA L NIVEL FILTROS e B e Y
Méscara de Ghs Militar { [ |
DOMINIO DE ANIMAIS 0 O
PERCEPCAO ATAQUE E ARMAS _
RASTREAMENTOE Ch{!h NOME DA ARMA | PREC/BAL| TIPODEDAND | DANO | CRITICO | ALCAMCE ot PENTE | ATUAL HumIGAD TOTAL
SOBREVIVENCIA Pistola Pesada Colt Double Eagle - Oeultaghio (1) o | BAL | = = Sw | sA | 9 1ig
5 NOME DA ARMA [PREC/BAL| TIPODEDAND | DAND | CRITICO | ALCANCE o1 PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
VIGILANCIA Fach de Combate - Eﬁ?ida (=) Laceragdo (1) | 1 COR 2 2 |O/FIS
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDANO | DANO | CRITICO | ALCANCE o1 PENTE | ATUAL NUNIGAD TOTAL
i PONTOS HISTICOS - Wi
INTIMIDAGAD TR CiRCULO RESSONANCIA DO BATIMENTD | 2 2" Abrigo Divine
LABIA 1° Eco da Esperanga CIRCULO SACRIFICIO E DEVOCAD 1
LIDERANCA 2 Murmdrio Glorificado | 1° Por € Poder*®
PERFORMANCE ) - -
= CirCULO PROTEGAD 2 CIRCULO CORD DE AGD i
PERSUASAQ
SEDUCAO 1" Béngiio 1° Afasta-te



FRAGIVIENTOS
DE MEORIA

Eu me ajoelho diante de tua vibracao sagrada
e ofereco meu sangue ao ritmo que nunca
cessa. Que meus pensamentos encontrem teu
compasso, que meus olhos enxerguem além
da Névoa e que minha mente seja limpa de
toda ddvida que tenta corroer minha fé.

Concede-me 0 som na escuridao,
Senhor do Pulso.

Mostra-me os caminhos seguros entre as
sombras. Revela as ameacas antes que elas
me encontrem. Permite que eu veja aquilo
que meus olhos frageis ndo alcangam, pois
somente teu vibrar atravessa o Nevoeiro
e conhece o0s perigos encobertos pelo Véu.

Que minhas palavras levem tua vontade
e que minha voz seja apenas uma extensao
do teu som.

Quando eu caminhar pelos Ermos, caminha
comigo. Quando eu encontrar os esquecidos,
lembra-me que ainda sdo parte do teu ciclo,
pelo bem ou pelo mal.




FISICO-
ARMAMENTO PESADO .
ATLETISMO

COMBATE ARMADD
IHOBII.IZM;EI]
"IMUNIDADE

LUTA

VIGOR

REFLEXO
ACROBACIA

ARMAS DE FOGO
ARREMESSO E ARCO
ESQUIVA
FECHADURAS/ARMADILHAS
FURTIVIDADE

PILOTAGEM

r

[ = ] ASTUCIA

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

NAVEGACAO

PRIMEIROS SOCORROS

INSTINTO

ANALISE SOCIAL
AUTOCONTROLE
DOMINIO DE ANIMAIS
PERCEPGAD
RASTREAMENTO E CAGA
SOBREVIVENCIA
VIGILANCIA

[ = ]PRESENCA

GESTAO DE ESTRESSE
INTIMIDACAO

LABIA

LIDERANGA
PERFORMANCE
PERSUASAD
SEDUGAO

NOME SEXD IDADE
valmak Homem =0

M Filhos do véu GRENA

CLASSE neamno dOS Ermos NiYEL 1 EXPERIENCIA

APARENCIA/MARCAS/CICATRIZES  PALiclo, alto ¢ observador

NELTEDSLANDS

FICHA DE JOqu RAPIDO
TRACOS & HABRIDADES S

olhar vidrvado e espelhacls, quase wio -pLs.m_
- - HARBITANTES DO NEVOEBIRD: nuwnidade de Sateragio Mvl 2+1 vigor vs frio)
REGIAD DE HABITACAD
’
Eremitas dos Brimos SEMSIBILIDADE MESTICA: T1 PM na criaglio de personagem
RELACIONAMENTOS SUSSURROS B MEVOMA: Percepplio aline do mormal e 1 min, L/ceschio
RESISTENCLA AC HORROR: +1 Autocontrole vs horvor de Entidades
ESTRANHEZ & PRESEMTE: -1 interapies soclils +1 bmklwmidagio
PROPOSITO VISAD APRIMORADA: Brxergd atrivés blolwminesséneia do Mevoeive
CANALIZALAD DO BRMO: Mentt do nsans: Bstivel oposiglio NDs, Instivel
N4, Fragmtntada MBS
l L c io L PRESEMNCA DISTORCIDA: -1 g Testes Soclais & Concentragio por PRE
(FUR) FURIA FURIA (OTH) OTIMISHD OTIMISHO SIMBIOSE SOMBRLA: Ap tocar restdurd 1 vez por caciiver: +1 PM {(Criatwra do
FATUAL F ATUAL
S 10 i) o +5 Prs (Bntidade)
.
MUDE ¥ i RESISTENCIA AC NEVOBIRD: +5vs Horrores menores £ nusnidade vs
EXAUSTAD FOHE DESIDRATACAD RADIACAD
[ I I I I I | I I [ ] ] I ] | I ToxinAs, gases ¢ eftitos waturais ma Névea
mFEccin TEMPO INFECTADO
FAREJANDO O VEW: Bnt Limiar ND2 detectr Satwragho ¢ aproximaghio e véu
TRILHA BO BRME: Bnt Limiar NB3 rota estivel S0
MENTE ssepenomento [T T T [T [T s
(SD) SANIDADE INSTAVEL FRAGHENTADD sD MENTE FrRlA: +1 Autocontrols vs efeitos MNevotire
12T r ATUAL
g RESPIRARAD B AMOMALLAS: Igmora penalidads de weedo por wipfio
CONDICAD HENTAL . e r i
EQUIPAMENTO
CORPO RESERVAS CARGA DE EQUIPAMENTO =
AGUA COMIDA CARGA PESADA | CARGA LIHITE CARREGADD
(VD) VIDA TOTAL ViDA SANGRAMENTO | ATORDOAMENTO X o s o 2,
ATUAL 2
FERIMENTOS CRITICOS INVENTRARIO DE ITENS PESO  EOUIPADD MOCHILA
Mdscara de Pawo Filtrado + 1filtro o L : D
DEF “oN'T%? 7 Artefato do velho Munde: colar de Fitas kx> o _ D -
SIVA TICOS - - o0
PROTEGAD ABSORGAD REAGAD HOVIMENTO Macacho de cowre flmo ¢ forvo de L 1 =
i i & 11 : : D N
casaco de Peles Costuradas - frio extremo 2 ’ o
’ £ A a1
m’E TATICO PROTEGAD. ABSURCAR ] Bolsa Lateral de Cowro Resistente +3 carga ' B : D
\Macacho de couro A &
SN fino e forro de Lé a i 1 | complexo (2) cantil de Metal ER | L3 D
ARHADURA - i K Lampiiio de @uerosene + 1 frasco de dleo = | D 4
SOBRETUDO Machete 2 [:]
5 i cajado a2 D
MASCARA DEPROTECAO e R\
rede e Dormir 8 D 4
NOME DA MASCARA " NIVEL FILTROS . S
Mascara de Pawo Filtrado 2 1 (1]
ATAQUE E ARMAS
NOME DA ARMA PREC/BAL| TIPODEDAND | DANO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL HUNIGAD TOTAL
Machete - Laceragho (2) 1 COR | 2 2 £
NOME DA ARMA PREC/EAL| TIPADEDANG | DAND | CRITKO | ALCANGE car PENTE | ATUAL TUNIGAO TOTAL
cajado 06 |CON | 1 1 2
NOME DA ARMA PREC/EAL| TIPODEDAND | DAMO | CRITICO | ALCANCE cor PENTE | ATUAL HUNICAD TOTAL
PONTOS HiSTICOS q 1
> PODERES MISTICOS HiVEL NIVEL
W CIRCULD DA CORRUPCAD VIVA 2 | ciRCULDO CARNE DISTORCIDA 2
1° Sangue Reverso - 2° Sentido simbistico 1° Garras de Osso - 2° Tenddes Expandidos

CIRCULD CHAMADO DOS ERMOS

2 | CiRCULO DO RASTRO ABISSAL 1=

1° Uivo Conterrfines - 2° Passagem BLzarra

1"Sun Revelagho £ Minha

=
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FRAGIVIENTOS
DE MEORIA

Ja fiz esse caminho mais vezes do que consigo
contar. Mil vezes? Talvez mais. Quer dizer...
neste ciclo... dez vezes... ontem... ou nio.
Ontem nao era eu, ou talvez fosse. E dificil
dizer, o caminho vive mudando, mas ai eu
mudo também. E assim que funciona aqui.

A estrada ndo gosta de quem tenta lembra-la
nem de quem pisa nela, sei 14, deve doer.

Agora, presta atencao. Pisa aqui. Espera... viu?
Agora passa por entre os gémeos de pedra e
nao olhe nos olhos, eles percebem.

Faltam cem passos. Hum... vocé estd bem
palido. Tem certeza que ndo quer tirar essa
mascara um pouco? Respirar € importante. O
sangue volta, os dedos... talvez. Mas pra isso
precisa continuar vivo, vai... respira e anda.
Se pararmos agora, o caminho se perde, ai
s6 no proximo ciclo. Acredite, esperar € pior.
J& encontrei meu préprio corpo tentando me
convencer a nao seguir.

Olha ali, ndo é lindo? Diz pra mim, quantas
vezes vocé viu uma coisa com tantos dentes
e ainda assim parecendo triste?

&£




NAO E UM SISTEMA. _
UI IMUNDO EM EXPANSAD.

UM RPG BRASILEIRO DE TERROR, INSANIDADE E
SOBREVIVENCIA, COM LANCAMENTOS PREVISTOS ATE 2028.
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ANATOPIA.COM.BR ™+
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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
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