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“O espago,a fronteira final...”
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A Fronteira Final € um suplemento para o @@@@
RPG Busca Final escrito por Gilténio Santos e BY NC SA

Richard Garrel e publicado pela Secular Games.
Sua pretencao é ser um cenario para uma
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Pl’é OgO ‘ Diarios de Bordo

Ok, acho que esta funcionando...

Meu nome é Arthur Sheppard e este é meu segundo ou terceiro registro, ndo sei ao
certo. Acho que vou comecgar a assistir meu registro anterior antes de cada novo, assim n&o
vou parecer tao idiota para quem vir a assisti-lo no futuro. Se é que alguém vai...

Enfim, ndo faco a minima ideia que dia seja hoje, mas acredito, pelos calculos do Dr.
Brown, que faca dois meses desde que despertamos. Como todos ndo despertaram juntos,
temos dificuldade em estabelecer uma cronologia correta... Enfim, o Capitdo acredita que
devamos fazer registros de nossa vida na nave, pequenos videos diarios, que possam ser
Uteis para o futuro. Se os que vieram antes de nos tivessem feito algo parecido a coisa toda
seria bem mais facil.

Enfim... Quantas vezes eu ja repeti “enfim”? Sei la, eu era sO um estudante de
Publicidade naquela porcaria de Universidade particular. Pelo menos é tudo que eu me
lembro. Conversando com as outras pessoas percebi que todo mundo ndo lembra como
veio parar aqui. Lembram de parte de sua vida e que depois acordaram aqui, em uma
gigantesca nave a deriva no espago.

Néo fosse o Capitdo, acho que a galera ja teria se matado. Rolou muita paranoia la no
come¢o, medo mesmo. Eu confesso que ainda penso que pode ser um sonho e daqui a
pouco eu vou acordar. Mas e foda! O Jonny dizia sempre: “Calma cara, essa treta toda vai se

resolver!”. Até que ele morreu na explosao do compartimento 7, sei la por qué.

Estamos progredindo. Eu acho.

Ja conseguimos operar boa parte dos recursos vitais da nave e o Dr. Brown parece ter
conseguido dominar tudo na enfermaria. Ninguem mais vai morrer de graca. E no meio
dessa confusdo, depois que me mandaram tentar entender o sistema de comunicacao, eu
conheci a Mila.

Cara... que gatal

Né&o sei na real qual € o “pastel” dela, mas a mina é muito decidida. Parece que sabe
o que fazer na hora que tem que fazer. Ja fiquei parado babando nela e acho que ela nem
percebeu. Enfim, temos que fazer esse lance da comunicacao funcionar.

Alias, nem era pra eu estar falando isso no registro.

Enfim, estamos um pouco melhores que no comego, mas eu vejo todo mundo com
medo. As tarefas sdo feitas mais por que o pessoal ndo tem nada melhor pra fazer do que
fazé-las. O Capitdo tenta manter a ordem, mas e complicado. Quando aquele brutamontes,
que deve ter sido jogador de futebol americano, estuprou aquela menina de quinze anos, o
caos parecia que nao la terminar. O Capitdo mandou prenderem o cara, mas na minha
opiniao ele tinha que ter jogado ele no vacuo. Enfim, ele poupou a gente de ter que fazer
isso e se matou metendo um gancho de ferro na goela. Eu ndo teria coragem.

Melhor encerrar esse negocio. Amanha novo registro.

E se alguem estiver vendo isso no futuro, se liga: A gente so tava tentando sobreviver.

o D»
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Ca pl/JEU‘O" ‘ Génese e Estrutura

Este cenario para Busca Final visa abrir novas possibilidades migrando a perspectiva de
uma Jornada de Fé e Conhecimento para 0 ambiente mais pleno de segredos que
conhecemos: o Espaco. Durante a descricdo deste cenario tivemos que tomar diversas
decisGes quanto a construcdo narrativa e o foco da criacdo do jogo.

Queremos deixar claro que esta é a nossa visdo de uma “Jornada nas Estrelas” (perdoem
o trocadilho) e vocés podem e devem alterar tudo aquilo que ndo concordar com a sua visdo
de um cenario espacial. Nossa pretensdo é trazer ideias para um jogo de sci-fi soft, muito mais
focado nas interacdes e reacBes humanas frente ao desconhecido, pois acreditamos que,
apesar de qualquer evolucdo possivel realizada pela raca humana, sempre permanecera em
seu amago as capacidades de fé e a busca incessante por repostas.

Mesmo que a tecnologia e a ciéncia responda grande parte dos mistérios que envolvem
nossa existéncia, ainda assim havera uma nova pergunta e a ela estara associada uma busca,
uma jornada.

O centro narrativo em A Fronteira Final é o Exilado.

O conceito por tras do Exilado é similar porém um pouco distante daquele ja conhecido
e entendido para o Guerreiro Errante de Busca Final. Principalmente por que, mesmo que o
Guerreiro estivesse ligado de coracdo e alma a sua Jornada e a sua Companhia, ainda era um
“errante”, ou seja, estava livre para ir e vir por todas as regides de Othora, desenvolvendo uma
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trilha com sua Companhia e seu Duk.

Em A Fronteira Final os Exilados estdo presos fisicamente dentro da nave casulo MARIAH
Il e precisardo ter fé em sua habilidade e em seu Capitdo para prosseguir em um destino
incerto e na busca por respostas que o levem de volta pra casa.

Eles passaram muito tempo na Criogenia e 0 grupo que despertou esta perdido em
meio a sistemas avariados, sofrendo amnésia dos acontecimentos que os levaram até a nave e
resta confiarem em si e uns nos outros para encontrar respostas € o caminho de volta para
suas vidas. Suas vidas no planeta Terra.

Os Exilados fardo as vezes dos Guerreiros Errantes, ou seja, serdo 0s personagens
jogadores, e concentrardo sua busca e desenvolvimento nos mesmos pilares de regras do
Busca Final. A Figura do Duk sera substituida pela do Capitdo da Nave em todos os seus

aspectos.

Assim como a companhia de Busca Final era formada por diversos Guerreiros Errantes
além dos personagens jogadores, assim € a tripulacdo de sobreviventes da MARIAH II. Muitos
despertaram e tantos outros ainda permanecem em estado criogénico. Como nas
companhias, 0s outros tripulantes fazem parte do grupo de sobreviventes, aguardando a hora
de assumirem um papel de destaque na jornada. Quando falarmos Exilados, estaremos
falando apenas dos personagens jogadores. Os outros serdo chamados apenas de “tripulacdo”

Y ——’
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Ca plltU‘O" ‘ Génese e Estrutura

Entdo, na estrutura narrativa fundamental de A Fronteira Final, estdo os Exilados (PJs), o
Capitdo (que é o personagem compartilhado) e a Nave (representa toda a forca do grupo e a
capacidade operacional da nave que vai evoluindo a medida que a jornada avanca).

Individualmente cada jogador criaré seu exilado e em conjunto criardo a ficha do Capitdo e da
Nave, e na construcdo da Nave talvez vocé encontre as principais diferencas mecanicas entre
0 jogo original e este, mas nada que vocé nao administre.

A Narrativa Espacial

Na maioria das histérias de sci-fi espacial, existe um grande foco na tecnologia e nas
interacdes xenoldgicas. No caso de “A Fronteira Final”, por ser um cenério derivado de Busca
Final, um jogo narrativo centrado no individuo, o foco do jogo se dara na jornada cega dos
Exilados que acordaram em uma realidade completamente diferente da sua e iniciando a
busca pelo caminho de volta ao seu mundo. Esta busca ndo esta ligada a gldrias ou status, mas
em uma jornada desesperada sem uma certeza de que possam voltar para seu mundo. O
drama do exilado € buscar a verdade sobre o caminho para a Terra, se € que ela ainda existe.

Diarios de Viagem

Se vocé ndo esteve em alguma realidade paralela, ou tem mais de 15 anos de idade, ja
teve contato com a franquia cinematografica Star Trek (Jornada nas Estrelas), e praticamente
todos os episodios desta franquia iniciavam e encerravam com o “Didrio de Bordo” gravado
normalmente pelo Capitdo da Nave ou da Estagdo Espacial.

Em Busca Final, o diario de viajem é um elemento importante da constru¢do narrativa da
histéria, e em “A Fronteira Final” existe uma grande paranoia quanto a falta de informacdes do
que haveria ocorrido nos dias, meses ou anos que antecederam o despertar dos primeiros
exilados. Portanto é habito que todos tendem realizar pelo menos uma gravacao por dia
falando um pouco sobre seus avancos em decifrar os mistérios da Nave e o0s estranhos
encontros no espaco sideral. E € uma Gtima motivacdo para os jogadores manterem um diario
de sua jornada, que ao inves de ser escrito pode ser gravado com suas web cans e/ou seus
celulares.
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Ca pi,tU‘O/‘ ‘ Génese e Estrutura

O Conceito do Exilado

|H’

O Exilado é o nucleo narrativo de “A Fronteira Final” e assim como o Guerreiro errante

pOSsUi seus quatro atributos principais: Convic¢ao, Experiéncia, Valentia e Presenca.

A Conviccao do Exilado possui a mesma concepcdo original, porém a experiéncia, além
de englobar o aprendizado sobre a busca, também demonstra © quanto apto na capacidade
de tripulante o Exilado vai se tornando. E importante lembrar sempre ao grupo que os Exilados
ndo sao exploradores espaciais audaciosamente indo nenhum homem jamais esteve.

Os jogadores devem ter em mente que seus personagens sdo pPessoas comuns Como
eles (os jogadores), lancados em uma realidade sem escolhas e com uma centelha de
esperanca em poder encontrar uma forma de voltar a viver em um mundo como eles
conheciam. Tenha ele sido um professor, um ator de novelas ou um atleta profissional, agora
ele € apenas mais um dos Exilados.

O processo de criacdo de personagem segue exatamente as regras do Busca Final em
todos seus detalhes e vocé esta livre para definir se ira usar o método aleatério ou 0 método
de escolha. A Unica certeza sobre isso é que, como dito no prefacio, vocé ndo podera jogar
esse cenario sem o Busca Final.

Ha uma pequena diferenca relacionada a como encarar os atributos, mas ela € de cunho
tematico e ndo mecanico. Tentaremos explicar nossa visdo sobre isso sem abandonar a
subjetividade destes, ja que esta € uma das principais caracteristicas do sistema.

PHSKANS PHARIRNG AALMAYRA PN PR<KN

Convicgao

A Convicgao mantém sua importancia neste
contexto, pois mantém o exilado ativo e interessado
na busca por respostas. Os exilados que tem uma
convicgdo acima de 2 sdo 0s personagens jogadores e
aqueles que tem igual ou abaixo, fazem parte dos
outros tripulantes da nave, os sobreviventes, que
parecem conformados em tentar uma simples
sobrevivéncia dentro desta nova realidade. Um
personagem que tiver sua convic¢do reduzida a 1ira

abandonar a busca e se tornar um mero sobrevivente.

Os Naipes mantém seu significado, sendo o
Naipe de Paus referente a fé na existéncia da Terra e a
possibilidade de retorno.

Valentia

Este € o atributo transposto de forma
completamente literal, sendo que o Naipe de Paus
demonstra a coragem frente ao espago desconhecido
e as suas surpresas (comao encontros com alienigenas,
caso eles venham a acontecer).

Experiéncia

A Experiéncia, o segundo atributo mais
importante, esta relacionada a jornada do Exilado e o
aprendizado frente a seus temores e sua capacidade
de descobrir mais sobre o funcionamento do casulo
onde esta confinado e sua tecnologia. O Naipe de
Copas representa a capacidade politica do
personagem frente a seus companheiros e outros
Sobreviventes. Ja o Naipe de Paus representa uma
idade mais avancada e uma vivéncia mais ampla que,
apesar de ndo ter valia frente aos desafios impostos
pela busca no espaco, é de extrema relevancia no
convivio entre os pares. Os outros Naipes mantém seu
significado.

Presenca

A Presenca, assim como a Valentia, € um
atributo que foi transposto literalmente, sendo seu
Naipe de Paus relacionado ao respeito do
personagem pelo desconhecido e seus riscos.
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Criacao em Andamento

Esta caracteristica, que acreditamos ser a mais importante do Busca Final, sera explorada
de uma forma um pouco diferente em A Frontera Final.

Neste jogo, a criacdo em andamento se dara através dos flashbacks dos Exilados.
Memdrias de sua vida antes da criogenia e alguns fragmentos de lembrancas mais recentes.
Estas informacdes serdo acrescidas a histdria, mas devem seguir o conceito definido
inicialmente para o personagem e principalmente contar com o consentimento do Narrador.
No caso, vocé precisa de uma boa explicacdo para que o seu ex-cientista e fisico nuclear tenha
sido também campedo de MMA no passado ( Nota do Autor: Se vocé conseguir criar algum
background desse género de forma coerente, ndo se acanhe e me mande por e-mail ).

E importante que o Flashback narrado pelo jogador ndo quebre o desenrolar da histéria,
mas venha a enriquecer o sentido da busca e formatar o gancho necessério para a boa
continuidade de histéria. Apesar de um flashback ser uma questdo pessoal, cabe ao Narrador,
em conjunto com o grupo, acordar se € um momento relevante para que ele seja narrado e
possa Vvir a incrementar a criagdo em andamento.

O Comandante

Toda jornada precisa de um lider e toda nave precisa de seu capitdo. Aquele responsavel
por inspirar a fé nos tripulantes, decidir pelos caminhos que a nave deve prosseguir e
empreender a busca pelo caminho de volta ao seu mundo.

N fi‘ \ D')*)
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A importancia do Capitdo é tdo grande ou maior que a do DUk da companhia, pois 0s
tripulantes da MARIAH Il dependem de sua capacidade de discemimento, paixdo e fé, para
poderem manter sua esperanca. Assim como o Dk, o Capitdo da nave € um personagem
compartilhado, e a cada nova se¢do de jogo ele deve trocar entre os jogadores, de forma que
todos tenham a experiéncia de ser o Capitdo. Enquanto o jogador controlar o Capitdo, seu
personagem Exilado se mantera em segundo plano e no que tange aos atos e efeitos de
comando, o Capitdo tem as mesmas caracteristicas do DUk. Ele deve ser construido de comum
acordo entre todos os personagens jogadores.

Em termos de regras, o Capitdo é construido exatamente como um Exilado, porém uma
vez determinados os atributos, cada um deles é acrescido de um ponto, conforme é feito com
O Lider em Busca Final. Apds determinar os atributos como Exilado, o Capitédo também ira
determinar seus atributos de lider, que representam a forma como ele lida com a tripulacdo da
nave.

Os atributos sao Carisma e Lealdade, sendo que o grupo de jogadores possui 11 pontos
para distribuir entre eles, variando os valores entre 1e 10 conforme a decisdo dos jogadores.

Carisma é o atributo que inspira a fé a mantém a tripulacdo convicta de sua busca,
mesmo nos momentos de desespero. Em conjunto com a Lideranca, que representa a
dedicacdo do Capitdo para com a sua tripulacdo, o lider mantém sua capacidade de
comandar. Um desequilibrio entre estas duas caracteristicas pode representar o fim de sua

condi¢ao de comandante.
a——"
-0 e
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Ca pftU‘O,‘ ‘ Génese e Estrutura

O Capitao que tiver sua Coragem reduzida a 3 ou menos, sofrera um motim e podera
ser desafiado pelos tripulantes e perder sua lideranca. As consequéncias deste evento podem
ser catastrdficas para a tripulacdo como um todo e durante estes eventos, os Exilados nao
podem testar o atributo Integridade da Nave (ver adiante e no Busca Final) para evitar a perda
de sua Conviccao. O destino de um Capitao apds sua destituicao pode ser o exilio ou a morte,

dependendo do estado de sanidade da tripulacao.

Se a Lealdade do Capitdo for reduzida a 3 ou menos, a tripulacdo observara o
distanciamento de seu lider e tera cada vez mais dificuldade em entender suas decisbes e
posicionamentos. Os Exilados ndao poderdo, durante estes eventos, adicionar o atributo Poder

da Nave em seus testes (ver adiante e no Busca Final)

Manter o Capitdo apto ao comando é um desafio interessante e 0s jogadores devem
permitir sua derrocada apenas se sua construcdo narrativa progredir em prol deste evento.
Vale lembrar que neste jogo narrativo, a maior demanda é contar, em conjunto, uma estéria
épica, mesmo que isso signifique os maiores sacrificios de seus personagens jogadores,

individuais ou compartilhados.

Diario do Capitao

Um possibilidade de crescimento e refinamento da narrativa é

) inicio, onde o jogador
conteceu. Isso gjuda a

Se¢ao para outra.

PHSKANS PHARIRNG AALMIYRA PN PR<KN

N SALR
9 0O O
\ /

A Nave

Em A Fronteira Final existe apenas uma Unica e grande companhia para que 0s
jogadores facam parte enquanto tripulacdo, e a ela chamaremos de “Nave”. A Nave
representara tanto o grupo quanto a capacidade de utilizacdo das estruturas e sistemas da
MARIAH Il ja que os tripulantes ndo tem lembrancas se foram treinados ou ndo para operar os
sistemas da Nave. Como muito da tecnologia parece ser “instintiva” aos poucos eles parecem

evoluir neste quesito.

A Nave possui uma populacdo de meros sobreviventes em sua tripulacdo, por isso
sempre que um jogador perder um personagem, pode fazer um novo e considerar que outra
pessoa dentre os sobreviventes agora € um Exilado, iniciando sua contribuicdo para a narrativa.
Em termos de histdria, assim como em Busca Final, € impossivel no contexto de jogo distinguir
um Exilado de um sobrevivente Os personagens jogadores tratardo da mesma forma um
outro personagem jogador ou um personagem controlado pelo mestre, pois sao incapazes de

discernir os “protagonistas”.
Assim como o Capitao, a Nave possui atributos proprios: Integridade e Poder.

Antes que vocé se pergunte se isto pode significar os escudos/blindagem e o nimero
de Torpedos que ela dispara respectivamente, desculpe vocé esta no jogo errado. Sempre vale
lembrar que este jogo esta focado nas historias que brotam das relacdes entre pessoas
envolvidas em uma busca. O fato de estarem em uma Companhia Cavalheiresca, ou
procurando o caminho de volta pra casa com um mentor baixinho e careca, ou perdidos no

espaco, nao muda o foco principal do jogo.
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Ca pl/JEU‘O" ‘ Génese e Estrutura

A Integridade representa a capacidade da tripulacdo se manter coesa frente aos desafios
e também a confiabilidade das informacdes obtidas ao operar os sistemas da Nave. Isso sera
imprescindivel para que ndo haja fissuras nas relacées entre a tripulacdo que possam vir a
destruir a grupo. Também é relevante para a tomada de decisdes do Capitéo e dos Exilados.

O Poder da Nave representa a forca coletiva da tripulacdo e a utilizacdo prética de
sistemas da MARIAH 1. Este atributo limita sua Mao da Fortuna assim como em Busca Final,
porém veremos mais adiante que o conceito da Mao da Fortuna esta mais ligado ao uso dos
recursos disponibilizados pela Nave.

Assim como no caso do Capitdo, os jogadores recebem 11 pontos para distribuirem
entre ambos o0s atributos sendo que os valores devem variar de 1 a 10. Estes valores podem
mudar a cada encontro e por isso Vocé deve usar as regras exatamente como aparecem em
Busca Final sobre a Companhia para resolu¢do das questdes relacionadas a Nave.

Criacao em Andamento Coletiva

A utilizacdo deste recurso ficara restrita a relacionamentos anteriores entre os Exilados na
forma de flashbacks.

O uso do termo “restrito” nesta frase anterior se designa a nao utilizacdo de flashbacks
que interfiram no mistério principal da narrativa. Obviamente, caso o Narrador deseje, pode
desconsiderar completamente esta restricao.

.
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Se vocé observar atentamente, este modelo de flashbacks, seja ele pessoal de um
Exilado ou conjunto da Nave, se assemelha muito ao modelo usado na série de TV Lost (caso
ndo tenha assistido procure via Wikipédia ou nas referéncias no final deste e-book). Nesta série
o flashback era utiizado tanto para delinear a personalidade quanto para definir
relacionamentos obscuros entre os personagens. O Narrador fica com a palavra final sobre o
“timing" para os Flashbacks da Nave e os jogadores devem estar de acordo em consenso para

utilizar este recurso.
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Ca pl/tU ()2 ‘ Prelidio

Diario do Capitdo, data desconhecida.

Estamos a aproximadamente 2 meses despertos da criogenia na nave casulo MARIAH
I onde ndo sabemos por que fomos colocados. Nossa prioridade é encontrar o caminho de
volta a terra. Assumimos o sistema primario de navegacao da nave, mas seus controles de
propulsdo permanecem travados em uma rota desconhecida. Dos 113 que foram despertos,
temos apenas 81das baixas ocorridas. Um grupo de tripulantes questiona a possibilidade de

despertamos mais pessoas da criogenia. Fim do registro.
E isso.

Me sinto hipdcrita ao pensar em manter um registro para o caso de falharmos em
nossa tentativa e ndo relatar exatamente o que esta acontecendo. Relatar que a linha que
nos une nesta empreitada é tao fina que mesmo eu, que sou o responsavel por encontrar o
caminho, tenho minhas duvidas quanto a possibilidade,

Ainda me pergunto onde esta a chave da questdo. No passado, nas minimas
lembrancas que cultivamos e que alguns parecem compartilhar. Ou no presente, nos dados
que consequimos buscar desta nave e as coisas absurdas que encontramos no caminho.

Somos menos do que antes e a cada dia vejo esmorecer o olhar de meus
companheiros. Incrivel como o principal perigo que enfrentamos até agora tenha sido nossa
sanidade. Muitos dos que morreram se suicidaram, e outros que desapareceram sem

sequer sabermos como ou 0 porqué...

o — Xlo;p a

Preciso parar de beber.

Ter encontrado uma caixa de whisky pareceu uma grande ideia no comeco. Agora so
consegue atrapalhar meu discernimento.
Preciso manter minha cabeg¢a no lugar.

Minhas decis6es sao a linha ténue que nos separa da ruina e eles precisam de mim.

A Fronteira Final tem em seu objetivo transportar o clima de jornada, conhecimento e fé
para um ambiente espacial de tecnologia. Nossa decisdo de design para este suplemento foi
investir nos conflitos gerados pelo desconhecido e a busca desesperada pelo lar
aparentemente perdido. A premissa basica deste cenario pode ser definida em 3 perguntas:
Onde estamos? Por que estamos? Para onde iremos?

A partir das respostas 0s personagens jogadores poderao chegar ao Fim do Jogo e
encontrar ou ndo a verdade sobre o caminho de volta para a Terra.

Praticamente toda a acao dos jogadores acontecera dentro da MARIAH Il e temos
conviccao de que vocé ndo precisara de um mapa detalhado da nave casulo para que sua
historia progrida. Inclusive desenvolvemos um mapa para a nave, mas apos reler o Busca Final
e refletir sobre o estilo do jogo Narrativo decidimos que esta seria uma op¢do muito mais

limitadora de opcées do que necessariamente uma ferramenta.
N0
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Dito isso e conhecido o cerne do conflito de A Fronteira Final, apresentaremos o Prelidio
procurando oferecer meios de responder as questdes centrais do cenario descrevendo trés
ambientes: A MARIA I, o Tempo e o Espaco.

Eles serdo os ambientes onde a Jornada decorreré e que de certa forma influenciarao
nela. Cada “ambiente” termina com uma série de destinos e ruinas (eventos que podem levar
a0 avanco ou a decadéncia da tripulagdo em sua jornada) relacionada a este ambiente e que
pode ser usado em conjunto, ser inter-relacionados ou usados de forma aleatéria.

Este modelo de Preludio de cenario foge um pouco do visto na obra original e foi uma
decisdo pessoal nossa para manter o escopo amplo e ainda assim delineado. Se vocé quiser
derrubar a MARIAH Il em um planeta desconhecido e definir todo um ambiente especifico
para a narrativa va em frente. Inclusive incluimos este como um destino possivel!

O mais importante € manter os jogadores em clima de completo desconhecido mesmo
gue eles tenham lido todo este suplemento. O continuum espaco-tempo dentro de A
Fronteira Final € de dominio total do Narrador.

Vamos a seguir apresentar um a um estes ambientes com suas possibilidades e
capacidades narrativas. Os “Destinos e Ruinas” foram pensados como sementes para a
construcao dos confrontos que levarao os personagens até o Fim do Jogo.

A MARIAII

Um lar. Esta € MARIA Il, uma nave casulo gigantesca, com o tamanho total de 6 estadios
de futebol enfileirados e que navega em uma rota aparentemente pré programada e
desconhecida.

A neve possui 0 gue parece ser um misto de tecnologia terrestre dos primeiros anos do
seculo XXI (como seus sistemas operacionais de Gadgets) e sistemas aparentemente
alienigenas ou pelo menos nunca antes visto por nenhuma memaria possuida por seus
tripulantes. Dotada de tecnologia de gravidade artificial e suporte de vida, até o momento,
estar a bordo da nave se assemelha muito a passear em um Shopping Center.

Apesar de poderem intuir suas dimensdes, reveladas por sistemas operativos, alguns
compartimentos e alas permanecem inacessiveis. Estas alas possuem portas controladas pelo
sistema central da nave, que também é responsavel pela navegacdo e engenharia. Este sistema
possui controles estranhos, com simbolos nunca antes vistos e que parece nao possuir um
padrao l6gico de arranjo. Ao menos a logica humana conhecida.

E fcil pressupor que a MARIAH |l seja uma nave construida por uma tecnologia de fora
do planeta Terra e adaptada com subsistemas e tecnologias mundanas para utilizacdo plena.
Os controles e o computador central seguem inacessiveis, bemn como algumas areas cruciais
da nave e esse € o primeiro mistério a ser resolvido pela tripulacao.

Y ——’
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Nos compartimentos conhecidos da nave casulo existem aproximadamente 1.500
capsulas de criogenia, de onde foram despertadas 142 pessoas. O ndmero é um pouco
discutido ainda entre os tripulantes, mas o Capitdo estabeleceu que fosse melhor que
procurassem formas de desvendar os sistemas da nave antes que outros tripulantes fossem
despertos. Os suprimentos, até o que fora descoberto, sdo escassos. Ha boatos de mortos e
desaparecimentos a todo tempo (alguns comprovados, outros ndo), © que mantém todos 0s
tripulantes em estado de alerta.

Estas pessoas parecem ter sido reunidas sem um propdsito quanto a suas fungdes e suas
habilidades profissionais, pois € possivel se encontrar desde atores de circo até fisicos nucleares.

Foram desenvolvidas diversas rotinas e tarefas a fim de aproveitar suas habilidades ou
simplesmente manter alguns ocupados para que nao facam bobagens ou possam ser
acometidos de depressao. Os tumultos e brigas sao recorrentes e ja houve casos de estupros,
agressdes e suicidios. O Capitdo tenta manter o controle do grupo, mas existem muitos casos

-A-"nlh - %h\ '-'m_‘ 3% m fd r—-s-; i1 *I - o—'-i‘ t. . e

onde a insanidade so se revela tardiamente e as consequéncias acabam sendo desastrosas.

Aot TN % : £ Pt
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8 q, . A JE) 5 o . Ninguém tem convicgao de como foi escolhido o Capitdo, mas todos acreditam em sua
- o st - . — t’_.‘ g PR . VR o Y Capacidade de li Ve. u W | X | u
o VPPN -».M—‘ ,.,WW': 3. R A = ﬁ dade de liderar a nave. Seu poder de comando ndo é coercitivo e sim exercido por sua

g convicgdo, justica e fé na possibilidade de encontrar um retorno pra casa. Nos momentos de
Nttt R 1 S— maior incerteza o Capitdo parece manter sua capacidade de discerimento e optar pelo
melhor caminho para a Nave. Ele tenta a0 maximo ndo privilegiar sua atencdo para um
individuo ou grupo, buscando dividir as demandas importantes entre todos conforme suas
especialidades.
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Dentre a tripulacdo da nave, 0os que tém a fé mais fervorosa na possibilidade de
encontrar seu caminho de volta sdo os Exilados (personagens jogadores) que tentardo
encontrar suas respostas e manter viva a esperanca. Eles, porém nao podem revelar suas
descobertas a todos diretamente, pois uma falsa expectativa pode ser muito mais destrutiva do
gue um insucesso. Eles centralizam essas informacdes com o Capitdo, e tentam agir de forma

a nao alterar as rotinas da nave.

Destinos & Ruinas
MARIA |l

v Os Exilados descobrem um compartimento com acesso a trajes pessoais
e uma porta de saida externa da Nave. Eles poderao dar a volta por fora dela

(enfrentando 0s perigos desconhecidos do vacuo) e acessar outros
compartimentos em busca de suprimentos e respostas.

+ Os personagens encontram uma brecha de acesso ao sistema, porém
necessitam encontrar entre os sobreviventes alguém que seja proficiente em codigos
computacionais. Apds investigarem descobrem que o Unico que possui esta
habilidade € um jovem de 17 anos em estado paranoico e com forte tendéncia suicida.

v’ O computador central entra em atividade espontaneamente, possuindo capacidade de didlogo
como um ser humano. Ele sabe muito sobre a nave, a tripulacdo e o que os trouxe até ali, porém é
descoberto que ele possui uma inteligéncia artificial enigmatica e parece ter algum objetivo oculto em suas
acdes, pois muitas de suas atitudes tém resultados desastrosos (Hello Dave...).

v Algumas pessoas encontram uma caixa com algumas armas de fogo e inicia uma v’ Uma porta, antes selada, se abre e outro grupo de despertos se encontra com os
campanha de terror tentando assumir o controle da nave a forca. Eles parecem ser tripulantes conhecidos até entdo. Apds alguns dias de alegria pelas novas descobertas,

ex-criminosos e um deles parece ter lembrancas ndo reveladas sobre os porqués de alguns tripulantes do primeiro grupo comecam a desaparecer. Teria 0 NOVO grupo
estarem na nave e conhecem de alguma forma como operar os controles alienigenas. alguma responsabilidade? O quanto do resto da nave este novo grupo conhece?
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O Tempo

A esta altura da leitura vocé ja esta ciente que a tripulagdo da MARIAH Il “caiu de para
quedas” na nave e grande parte do mistério envolvendo sua situacdo deriva disso. Por esta
razao o “ambiente” Tempo é um dos cenarios mais importantes para a construcao narrativa,
pois sera a base dos Flashbacks que definirdo a Criacdo em andamento seja do Exilado, seja da
Nave como um todo.

O tempo das lembrangas dos tripulantes € o nosso tempo presente: o inicio da segunda
década do terceiro milénio. Uma época de popularizacdo da tecnologias como Tablets,
Smarthphones, cartdes de crédito, discussGes sobre sustentabilidade e mudangas climaticas. O
perfil psicoldgico destas pessoas deriva de um censo comum de que a construcdo de um novo
"Way of life" é necessario, baseado no declinio dos ideais onipresentes do capital
proporcionado pela geragao conhecida como “Y”.

Imagine-se dormindo nesta realidade e acordando em uma estrutura de puro aco que
parece se mover no espaco para um destino desconhecido. Este € o estado dos tripulantes ao
despertarem e sentirem como se tivessem sido teleportados para outra dimensdo sem aviso
prévio (O que pode ser uma verdade: Veja em Fim do Jogo).

Daqueles que despertaram, pouco ou nenhum reconhecimento tiveram
uns dos outros. Em uma primeira instancia, suas vidas pareciam nao ter se cruzado até

aquele momento. Com o passar do tempo, e a reducao do choque inicial, muitos
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Alguns descobrem em suas lembrancas partes desconexas da histdria que os levou até
a nave e esse é um quebra cabecas complexo que o Capitdo e os Exilados precisarao montar

se quiserem manter sua esperanca em encontrar o caminho de volta.

Como op¢do a ser discutida entre os jogadores o Narrador, alguns flashback de criacéo
em andamento coletiva podem ser narrados separadamente, se em seu universo de narragao
isso for relevante. Tome cuidado para que este tipo de “spin-off” ndo deteriore o clima de

Jornada e Busca da narrativa em si.

Destinos & Ruinas

" Uma lembranca sobre uma doenca recém-descoberta e que se
alastrava rapidamente € comum entre os tripulantes. Apds alguns exames no
laboratdrio da nave se descobre que todos ali estdo infectados. Resta saber
qual efeito tera esta doenca e se isso tem relacdo com sua condi¢go.

v Os Exilados descobrem um elo entre eles. Todos foram alunos da mesma
escola secundarista, na mesma é poga em séries diferentes. Alguma coisa naquela
festa de final de ano aconteceu e pode ter ligagdo com tudo isso.

O Te l |pO v’ Um tripulante (Personagem do Narrador) diz se lembrar de tudo, esbraveja como um louco

paranoico que consegue se lembrar de como vieram para ali e qual o destino da nave. Porém para revela-lo
ele exige que lhe seja entregue o0 comando da nave. Algo do que ele diz sera verdade ou pura paranoia?

v Um dos Exilados (Personagem jogador) subitamente se lembra de toda a sua trajetdria ate a

criogenia. Como ele fard para convencer os outros de que ndo é apenas mais uma paranoia. Como ele
saberad que ndo é apenas uma paranoia.

PHSKANS PHARIRNG AALMAYRA PN PR<KN

\_}-

~0



o

Ca pl/JEU ()2 ‘ Prelidio

O Espaco

O Espaco é o “ambiente” que representa o total desconhecido e provavelmente o
cenario onde os exilados encontrardo seus maiores desafios para manterem-se firmes em sua
convicgao.

Os conflitos ocorridos dentro da nave, apesar de conterem uma carga de desafio
emocional e de fé forte para com os personagens, sd0 de ordem humana e natural. E no
Espaco que se encontra o maior dos mistérios e aquilo que é alheio a sua compreensdo. Para
onde eles estdo indo? O que eles encontrardo pelo caminho podera gerar-lhe pistas ou
afasta-los cada vez mais de seu planeta natal,

Em A Fronteira Final admite-se que nds seres humanos ndo estamos sozinhos no
Universo, mas que provavelmente as formas de vida existentes nos confins do espaco sao
muito diferentes da humana seja esta diferenca bioldgica, social ou quimica.

O Narrador tem liberdade para introduzir outros tipos de vida alienigena para interagir
com os exilados, mas recomendamos fugir dos esteredtipos antropomaorficos ou zoomaorficos.
Assista a alguns filmes sci-fi B e abra a cabeca para novas possibilidades.

Outra questdo importante € a capacidade de interagao dos Exilados e tripulantes com o
exterior da nave casulo. Sua capacidade de compreensa@o dos controles primarios da nave
impossibilita de controlar o0 avan¢o da nave ou mesmo de determinar um pouso em um
planeta.

3\
0
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Para manter a verossimilhanca mantenha os conflitos, mesmo quando originados no espaco
limitados a nave, ou a outras naves e estruturas alcancaveis com um voo espacial utilizando um
traje de protecdo individual. Lembre-se que ndo ha pilotos treinados entre os despertos e
mesmo que VOcé presuma que existam naves auxiliares, seus controles obviamente seguem o
padrao alienigena da nave casulo e sdo inoperavesis.

Ja fizemos esta colocacdo, mas € sempre bom relembrar diversas vezes que nosso
objetivo ndo era desenvolver um tratado cientifico sobre os movimentos especiais e 0s
desdobramentos sobre isso. Mais como em alguns classicos do cinema, o foco esta na cena
corrente e os conflitos entre 0s personagens.

E como se durante a segunda guerra mundial vocé criasse uma cena entre dois
soldados presos em um bunker apds o desmoronamento. O que acontece no entormo é
importante e influencia a cena, mas ndo se faz necessario explicar o por qué. Mais importante
é entender como 0s personagens se relacionam com os eventos no ambiente Espaco, sendo
que os desdobramentos do que acontece ficam a cargo do narrador.

Nesse caso manter a verossimilhanca sera sempre um desafio para 0 mestre, quando
questBes como gravidade, vacuo e outras relacionadas a fisica espacial comecarem a aparecer
no jogo. Converse com seus jogadores antes do inicio da narrativa e lembre-os que também
é funcdo deles ajudar a dar cor a histdria e portanto conceber a melhor alternativa de resolucéo
para estas questoes.
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Perceba que como em Busca Final, ndo ha um Destino ou uma Ruina pré-estipulada
para os Exilados. Ndo formularemos uma resposta especifica para esta busca e sim |he

fornecermos ferramentas para alcanga—la! « Uma grande sombra no espaco paira por sobre a MARIAH Il como se fosse uma gigantesca arraia espacial. Visualmente

a sombra em forma de disco parece um ser vivo Unico, mas varreduras realizadas com equipamentos recém-decifrados atestam

que existern outras formas de vida dentro da criatura. A estrutura parece acompanhar a nave casulo, mas seu

habitantes/tripulantes ndo esboga nenhum tipo de comunic

L] L]
j ( 3 f ;tl | IO.‘l ; & ‘ 2 u | I Ia .'l ; \/ A nave se aproxima de um sistema solar com um planeta aparentemente do tamanho da Terra. Eles descobrem que 80

Oceano. Ao tentarem descobrir mais sobre o planeta durante a passagem, um tripula ter tido sua mente dominada e comeca a falar se apresentando
O E S a O como Yo, a Unica forma de vida do planeta. Ele diz que todo o0 Oceano é um Unico ser e quer conhecer mais os forasteiros. Diversos tripulantes comegam a ter
paranoicas e quanto mais a nave se aproxima do planeta e de Yo, maiores sao os disturbios. O que procura a criatura e como manter a Nave em ordem?

« Hé algo a solta na nave, fazendo com que um a um os tripulantes vao sumindo. N&o raro, seus « Diversos tremores e impactos sao sentidos dentro da MARIAH II. No comego
corpos sao encontrados dilacerados. Existe uma criatura vagando pe a conhecida d mas todos acreditavam ser um campo de asteroides, mas uma analise mais minuciosa
ara rastrea-la. Apenas as mortes continuam aumentando. demonstra serem partes e de S /e. Até ser avistado um destrogo muito

maior, este sim a deriva e em rota de colisdo com a nave. Em seu casco se |é MARIA

« Um corpo celeste atinge e cheio uma das laterais da nave e seu estrondo parece ter desativado « A MARIAH Il se aproxima de um planeta e comeca a entrada em sua atmosfera até realizar um

alguns controles e reativado outros na nave. Aquilo que os tripulantes haviam progredido no pouso aparentemente planejado. Que planeta é esse? Seria o destino original da nave casulo?

conhecimento dos sistemas acaba indo por agua abaixo. Agora eles terdo que descobri um meio de (Abordagens ao estilo "O Planeta dos Macacos” se encaixam muito bem nesse destino)

impedir que a avaria afete a integridade da nave e venha a afetar as areas de convivéncia da tripulago.
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Confronto

O Confronto € a esséncia da busca. Certo, vocé leu isso no Busca Final, mas é importante
lembrar sempre j& que acreditamos que € no confronto que se define o pilar mais importante

da narrativa: os personagens.

Fizernos uma série de transgressdes (no bom sentido) na estrutura de construcao do
cenario a fim de fazer uma coletanea de ideias que expandissem sua visdo exatamente para
que a construcdo dos confrontos fosse facilitada. A ideia € que na sua decisdo para os trés

cenarios 0s confrontos se construam naturalmente.

Assumidas as opcOes de construcdo, no capitulo de confrontos seremos essencialmente
ortodoxos, o que significa que na resolucao de conflitos vocé usara exatamente o conteudo do
Busca, apenas adaptando os exemplos que tentaremos mostrar aqui, mas utilizando as regras

exatamente como estao la.

E importante lembrar que a Fronteira Final ndo pretende observar condicdes cientfficas
ou especificas para justificar as cenas construidas dentro da nave. Longe de uma “sci-fi
hardcore”, o intuito desse jogo € abordar a experiéncia das pessoas nesta jornada e nao
justificar o efeito de uma Nova no ecossistema de um planeta a quatro mil parsecs de distancia
(vocé decidira o que ocorre). Nao invista tempo em explicar um evento cosmico durante a
narrativa, mas sim como 0s personagens reagem a ele dentro da histéria. Mas use esta

liberdade avaliando o perfil dos jogadores. A verossimilhanca dos acontecimentos deve ser
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buscada na tematica e ndo na ciéncia. O Narrador deve usar esta liberdade criativa com
responsabilidade e levando em consideracdo aquilo que tornara a historia contada mais

interessante e completal!
O Baralho do Destino

A resolucéo de conflitos do Busca é uma de suas caracteristicas mais importantes e ele
possui uma “pegada” tematica muito ligada ao ambiente medieval e suas terminologias
conceituais. Vamos usar estas mesmas terminologias, e aqui nos referimos aos pressagios e
revelacdes, para designa-las bem como seus efeitos mecanicos dentro da narrativa quando
sacadas do Baralho do Destino e da Mdo da Fortuna, porém ao descrever seus efeitos,

principalmente no caso do Narrador, tenha cuidado para manter a abordagem espacial.

mais € que, para que o Exilado utilize cartas de sua r
assumir que estd usando algum recurso da nave
descoberto, algum aparelho que sO ele consegue
descobriu. Isto valeria tanto para confronto

conceito “Poder da Nave” que dita o valor maximo de cartas na mdo dos jogadores.

Decidimos que esta fosse uma regra opcional por que ela varia muito de resultado conforme
0 grupo de jogadores. Em um grupo tivemos muito sucesso nessa abordagem e enriqueceu a
narrativa. Em outro, simplesmente os jogadores ndo usaram sua M&o da Fortuna e apenas sacavam
cartas do Baralho do Destino por ndo conseguir ter ideias de como ligar o beneficio a nave.
Sugerimos que vocé explique isso aos jogadores no inicio e peca que eles avaliem se a regra é
interessante e acordem que ela pode ser suspensa a qualquer momento durante a narrativa.
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Combate

Sequindo nossa ortodoxia quanto as regras e
mecanicas, 0 combate permanecera tao letal e desafiador
quanto no Busca, ou ainda mais. Em conflitos onde existir
combates entre os Exilados e outros da tripulagdo da nave,
0 combate ocorrera da forma como aparece no livro, mas
vocé pode vir a desafia-los com criaturas alienigenas jamais
vistas, 0 que pode tornar este combate uma Op¢ao
totalmente inUtil e deveras idiota. Mantenha claro aos seus
jogadores que um combate s6 deve existir se ele for
relevante para a historia e para tanto deve ser carregado
desta dramaticidade. Ndo pense que vocé ira sair fuzilando S —
aliens com seu rifle laser. Neste jogo é provavel que vocé

ndo saiba como esse rifle funcione e que a simples ideia da
existéncia do alien lhe force a enfrentar seus medos.

O Confronto como Elemento da Busca

No grupo de pessoas que compde a tripulacdo da MARIAH I, alguns elementos da
jornada fisica ndo fazem tanto sentido quanto a uma Companhia Errante de Busca Final. No
entanto € importante ressaltar que os Exilados sdo tdo ou mais testados, fisica e
psicologicamente, quanto os Guerreiros Errantes.

limitacdes de recursos e suprimentos em um ambiente completamente desconhecido e com
uma sequéncia de eventos que mais parece uma montanha russa de problemas onde a ruina
€ sempre mais provavel do que o sucesso.

Neste contexto o desafio psicolégico toma forma na manutencdo da esperanca e
principalmente da lealdade. Todos os tripulantes, presume-se, tem consciéncia que agindo em
grupo terao maiores chance de sobreviver e encontrar respostas, mas a manutencao desta
esperanca sera sempre testada a cada novo confronto.

Vocé enquanto jogador, precisa dar o tom de um personagem desafiado a cada passo.
Pode parecer idiota, mas na nave apertar um botdo errado pode significar um grande
desastre. Procure pensar ndo em como a cena acontece, mas COMO Seu personagem a
percebe, pois muitas visdes podem surgir dai e influenciar a capacidade psicoldgica dos
tripulantes.

Lembrando-se do que foi construido no Busca Final, plangje essa jornada com comeco,
meio e fim. Porém ndo caia na tentacdo, ao entender esse conceito, que isso significa um jogo
rapido de uma secdo. Esta observacdo tem como objetivo lembra-lo, enquanto narrador ou
jogador, que cada encontro deve prover parte da resposta para as perguntas fundamentais
que levardo os personagens até o Fim do Jogo. Neste jogo, todos os confrontos devem fazer
parte da trama central e serem usados para delinea-la de forma a enriquecer a experiéncia
narrativa.

Y ——’
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Formulacao

!

A Convicgao ou a Experiéncia.

Acreditamos que a experiéncia (no sentido de experimentacdo) de jogar A Fronteira Final seja mais
rica se vocé incluir os dois desafios, tanto de Conviccdo quanto de Experiéncia para o
encaminhamento do Exilado para o Fim do Jogo. Claro que vocé tem liberdade para essa
Jjornada espacial que estamos desenvolvendo. formulacdo, mas acreditamos que para encontrar a verdade sobre seu caminho para casa, o Exilado
precisa manter sua fé forte e aprender cada vez mais sobre a situacao que esta vivendo.

Aqui mostraremos como vocé definir sua formulacdo, a fim de criar uma narrativa coesa
e com inicio, meio e fim. Tentaremos adaptar as opcdes propostas em Busca Final para a

Por quantos confrontos verdadeiros os Exilados Passarao?

Aqui vocé definira o nimero de destinos e ruinas pelos quais 0s personagens passardo e em que
ordem seria melhor que eles acontecessem. Ndo é obrigatdrio que vocé determine um Umero
exato, porém para fins de narrativa recomendamos que exista pelos um confronto para cada
ambiente, a MARIA I, o Tempo e o Espaco. Este processo Ihe proverd um controle maior do
andamento da histéria e poder medir o grau de conhecimento das respostas pelos personagens.

Ha esperanca?
Este € 0 momento de definir o que acontece no final. Se estarao todos mortos, se tudo foi em vao,
ou se existe sim um lar para o qual eles podem retornar.

O Narrador deve definir qual foi o destino do planeta Terra, se ele ainda existe, se pode

O que aconteceu: Onde estamos? Por que estamos? Para onde iremos? ser habitado, se & um destino capaz de ser alcancado pelos propulsores da MARIA II. O
Essa é a hora de criar as respostas para estas perguntas. E importante que elas ja sejam definidas
antes do jogo, para que sejam montadas com verossimilhanca e reveladas de forma correta aos
jogadores. Assim como no livro deixamos voe livre para definir o que é exatamente a nave casulo,

conjunto de repostas as perguntas fundamentais j& trardo boa parte destas respostas, basta
que voceé faga a construgdo e como tudo isso se amarra e carrega os personagens para “O Fim

por que os personagens foram para & e para onde ela se dirige em seu destino aparentemente do Jogo".
inexoravel. Ao final deste livro tentaremos mostrar alguns clichés para isso, mas sdo exatamente
deles que vocé deve fugrr, ja que as respostas serdo muito mais surpreendentes para os Estas perguntas ajudardo o narrador a definir melhor a estrutura de sua busca. O Busca

PSRRI SSISMOCI TICH] PRl 00 dRecics. Final é rico de explicacdes de como melhorar seus confrontos e principalmente em como

A historia sera tragica ou gloriosa? seleciona-los. Recomendamos fortemente que leia com muita atencdo este trecho do livro,

Por mais cruel que possa parecer, defina antecipadamente se os tripulantes terdo uma Jornada pois ele € fundamental.
gue invariavelmente os levara para ruina, ou se obterdo sucesso em sua busca pelo caminho de volta
pra casa. Essa tendéncia se revelara pelos resultados dos confrontos e € importante té-la em mente
mesmo sem revela-la aos jogadores.
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Capitulo Quatro
O Fim do Jogo
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Capftu\o4 ‘ Fim do Jogo

Chegamos ao momento de pensar como 0s Exilados chegardo ao seu destino.

Na realidade, este “como” ja foi delineado anteriormente, mas como dito no Busca, é
necessaria uma percepcao do narrador para adequar o momento da revelagdo. Tentaremos
transpor alguns conceitos, mas eles séo meras sugestdes. A sua criatividade e decisdo como

narrador deste climax sao soberanas!

Para um Guerreiro Errante este momento tinha grande potencial de transformar-se em
um evento mistico, envolto em uma aura de fantasia, mesmo que esta fosse apenas uma

projecao de sua psicologia debilitada pelas provacdes de sua busca.

Na imensiddo fria do espaco, este momento assume um carater mais pragmatico, posto
que a verdade seja descoberta por agueles que conseguirem aprender sobre isto e
mantiverem sua convic¢do até o fim. Essa abordagem gera uma narrativa um pouco diferente
para o Fim do Jogo, mas ndo menos carregada da reflexao psicoldgica e filosdfica sobre o

significado para a busca.

Como bem explicado na obra original existem quatro consequéncias que podem

resultar do Fim do Jogo: A Morte, A Loucura, A Resignacao e O Sucesso.

Vamos tentar adapta-las ao conceito da Fronteira Final;

PHSKANS PHARIRNG AALMAYRA PN PR<KN

Morte: Este é o conceito que menos necessita de explicacdo, pois independente do
cenario, a morte sera sempre um ponto final para sua manifestacéo fisica. Um Jornada tragica tera
sua formulacdo voltada para este fim e como bem os autores advertem em Busca Final, este é 0
fim que melhor deve ser ponderado.

Loucura: A loucura no espago é semente de muitas obras fantasticas e € uma resultancia
da incapacidade de aceitar a verdade revelada no final. Nesta possibilidade, os Exilados podem
personificar horrores cosmicos em seus delirios ou mesmo ignorar a verdade e seguir buscando
uma verdade que melhor sirva a sua insanidade,

Resignacgao: O contexto de Fronteira Final inviabiliza esse resultado, pois ndo hé para
onde ir embora. Mesmo que ele se conforme e acredite que sua existéncia esta fadada ao exilio
espacial, os limites da nave casulo Ihe impossibilitardo da alienacdo quanto ao problema principal.

Sucesso: Os Exilados encontram o caminho de volta para casa e conseguem uma

maneira de voltar. O que eles encontrardo e como suas vidas serao modificadas apos sua
experiéncia no espaco serao o combustivel para a construcdo deste final.

o
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Capl'tu\o4 ‘ Fim do Jogo

Chegando ao Fim

O Exilado alcancard o fim do jogo através de um Desafio ou pelo Conhecimento
Verdadeiro. Conforme for sua constru¢do narrativa poderé utilizar ambos. Pelo que podemos
experimentar, 0 uso de ambas promovera um final mais completo.

Para que vocé concretize estas situacdes recomendamos uma leitura muito cuidadosa
deste capitulo no livro, pois mesmo para nds, ela se demonstrou complexa para um
entendimento em leitura, mas que possui um resultado muito interessante em jogo. Apenas
apontamos que o desafio podera contemplar a prépria MARIA 1, um outro planeta ou nave
dependendo do tipo de continuum de confrontos vocé optou por construir a partir dos
ambientes que fornecemos. Apds vencer essa etapa de fé, o Exilado estard preparado para
juntar aquelas informacdes e verdades que ele vem construindo a cada confronto, a fim de
descobri a verdade final,

Um Exemplo: os Exilados apos diverso percalcos internos (confrontos baseados no
ambiente MARIA 1) descobrem a bordo de outra nave em destro¢os (local) registros em
um computador (objeto). Inicia-se o fim pelo Conhecimento Verdadeiro que liga o fato (O
computador fala da evacuagao do Planeta Terra) justificado pelo encontro de outra nave
a MARIA lll (no ambiente Espaco) devido a uma causa (doenga devastadora que muitos
descobriram ainda possuir no ambiente Tempo) e que devastou a Terra transformando-a

em um planeta inabitavel (consequéncia)
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Esta € uma humilde tentativa de tangibilizar para vocé um conceito que é deveras
complexo a primeira vista, mas que na pratica tem um potencial magnifico de climax
conclusivo para sua jornada épica. Nao permita de maneira alguma que isso limite sua
criatividade e principalmente Ilhe distancie da carga narrativa do final.

Ao escrever isso, enveredamos por um caminho diferente dos autores do Busca que
decidiram n&o propor nenhum tipo de formulacdo, mas desde ja recomendamos que esta seja
aquela que vocé nunca usara. Nossa recomendacao é que crie diversas jornadas alterando
possibilidades, criando novas situacdes ligadas aos trés ambientes ou mesmo amplie os
ambientes possivess.

E sempre que surgir uma duvida, leia o Busca Final.
Foi assim que fizemos este suplemento.

“Stop, Dave. I'm afraid.
Dave, my mind is going.
| can feel it.”

Hal 9000
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Alguma palavras finais...

Uma caracteristica muito bacana dos livros autorais da Secular Games € que eles sempre
sdo finalizados por um nota escrita pelo Autor. Eu como doppelganger de plantdo, resolvi
imitar homenagear os autores, dos quais sou fa, fazendo o mesmo.

A fronteira Final & um livro/e-book feito de fa pra fa. Quando eu estava plangjando ele,
pouco tempo antes do inicio do Concurso Faca Vocé Mesmo de Criacdo de Jogos 2012, sua
inten¢do era ser a mola propulsora para retomar as atividades de meu grupo de RPG, inativo
a mais de 10 anos.

Para quem ndo sabe, fomos agraciados com um segundo lugar muito legal, e até entdo
inesperado, com o "O Jogo" no concurso, o que me fez desenvolver uma vontade imensa de
continuar produzindo escrevendo coisa de RPG e fantasia. Quem curtiu “O Jogo” pode
aguardar que muita coisa legal esta reservada para seu futuro!

Mas e o Fronteira? Pois é.

Eu queria experimentar um jeito de fazer a coisa, que eu pegasse de ponta a ponta e
decidisse cada detalhe. Sem nenhuma pretensdo e nascido diretamente para ser distribuido
gratuitamente. Ele até que deu mais trabalho do que eu esperava, mas fiquei satisfeito com o
resultado.

Eu espero que quem leia goste e claro admito que eu ficarei envaidecido pra caramba
se alguém realmente resolver joga-lo. Pra mim Busca Final € uma obra espetacular e mesmo

que vocé nunca jogue simplesmente |é-lo ja faz vocé pensar dn‘erente

Se ninguém der a minima pra esse suplemento pelo menos ele foi uma bela experiéncia
e como experimentacao, cumpriu seu proposito. Nele eu aprendi mais uma licao pra vida, ou
melhor, continuei aprendendo desde o concurso FVM2012:

Faca! E depois a gente vé o que acontece...

Julio Matos, Maio 2012 (...alguns messes antes do fim)

Referéncias

(ou coisas para voceé digitar no Google)

2001: A Space Odyssey (2001 - Uma Odisseia no Espaco ) - 1968 - Stanley Kubrick

Battlestar Galactica (Galactica, Astronave de Combate) - 1978 - Glen A. Larson

Lost in Space (Perdidos no Espaco) - 1998 - Stephen Hopkins [a série original é bacana
mas o filme tem mais sinergia com esse tema]

Wing Commander -1990 - Origin Systems.

Alien (Alien, o 8° Passageiro) - 1979 - Ridley Scott

E tudo mais de sci-fi que puder Ihe trazer boas idéias!
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