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PREFACIO
Tudo comegou hé 30 anos atrés, quando a guerra nuclear parecia uma ameaga real. A ideia de
que ela iria substituir a civilizagdo humana por um grupo maluco de animais mutantes talvez néo
tenha sido das melhores. Nés tivemos a ideia baseados na série Kamandi e no Gamma World.
Isso fez com que o jogo ficasse bonitinho e adequado as criangas, o que foi, claro, um plus.

As encarnagdes posteriores do Mutant j& néo foram tdo adequadas para criangas.
Nos anos 80 elas exploraram o cyberpunk com megacidades encharcadas de
chuva em um mundo onde grandes empresas reinavam supremas. Uma viagem

para o espago que foi sem vergonha nenhuma influenciada pelo futuro de grandes

ombreiras de Warhammer. E na década de 2000, o Mutant voltou as suas raizes na
Pyrisamfundet, uma espécie de enclave que perdurou através do fim do mundo.

E agora ¢ a hora do Ano Zero. Um novo comego para nosso velho jogo, desta vez com base no
inicio do mundo pés-apocaliptico. E emocionante! E, embora a ameaca nuclear tenha diminuido,
a chance de um desastre iminente continua um tema atual. Trinta anos atrds néo imagindvamos
que garotas adolescentes devorariam livros sobre Battle Royale em uma disputa pela ditadura
que controla a civilizagdo, ou que os zumbis, cambaleariam constantemente pelas ruas de
Estocolmo. Naquela época, a ameaga vinha de tolos que poderiam apertar um botdo e nos matar.
Agora, é a ascensdo insidiosa do diéxido de carbono na atmosfera que ameaga nos substituir
por um punhado de ursos falantes e lontras voadoras. O apocalipse nunca esteve tdo perto!

Michael Petersen & Gunilla Jonsson
Criadores da primeira edigdo de Mutant
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(0 POVO NO
FINAL DOS TEMPOS

E claro que o mundo acaba. Acontece rapidamente,
mais do que qualquer um poderia prever. A Praga
Vermelha atinge um planeta jd & beira do colapso,
com mudancas climdticas extremas, crise econd-
mica global e aumento nos conflitos entre superpo-
téncias, tanto as novas quanto as antigas. Quando
a pandemia vem, o tltimo resquicio de estabilidade
desmorona.

Um bilhdo de pessoas morrem no primeiro ano.
A solidariedade entre as nacées deixa de existir e
um estado de pdnico total reina absoluto. Guer-
ras se iniciam pelos ultimos recursos minguados
do planeta. Pela primeira vez, desde 1945, armas
nucleares sdo utilizadas. Nuvens de cogumelos se
erguem de leste a oeste.

Todos tentam se salvar. Os ricos e poderosos
comegam projetos monumentais para escapar da
superficie da Terra moribunda: indo fundo no sub-
terrdneo, para o fundo do mar ou para a escuriddo
fria do espago. Os assentos nestas tltimas baleeiras
da humanidade sdo desesperadamente escassos.
Para a maior parte dos habitantes do mundo, ndo
hd escapatdria.

Quando tudo termina, a Terra fica silenciosa.
A natureza invade cidades arruinadas. Ventos
sopram através de ruas vazias transformadas
em cemitérios. O tempo corrdi as janelas dos

arranha-céus, vidracas caindo até o chdo em uma
lenta chuva de vidro.

Porém, a vida persiste. Resquicios da humani-
dade sobrevivem ao Apocalipse. Na Arca, um pe-
queno povoado nos limites de uma cidade morta,
o Povo vive. Vocés sdo a cria da humanidade, mas
ndo sdo exatamente humanos. SGo imagens dis-
torcidas em uma casa de espelhos, aberracées mu-
tantes. Seus corpos e mentes tém incriveis poderes,
mas sdo instdveis. Frdgeis. Ninguém do Povo tem
mais de 30 anos, exceto o Ancido.

Ele € seu lider, mas ndo é como vocés, é um
Antigo. Por décadas, ele os advertiu: “Fiquem
atentos, ndo saiam da Arca. Fiquem aqui, ou a
Podridéo vai pegar vocés. Ou alguma coisa ainda
pior.” Por enquanto, vocés tém obedecido as suas
ordens. Vivendo de ragées da Velha Era. Afugen-
tando todos os estranhos que se aproximaram da
Arca. Poucos ousaram ir até a Zona, que € como
o Ancido chama o mundo ld fora.

Mas os dias seguros acabaram. A comida estd
acabando e a disputa pelo que sobrou estd cada
vez mais violenta. Vocés passam fome. Facgbes es-
tdo se formando, chefes por cima e escravos por
baixo. No meio, atravessadores que tentam obter
lucro de tudo e todos. O Ancido ndo consegue mais
ficar de pé sozinho. Dizem que ele nem consegue mi-
jar sem ajuda. Vocés estdo por conta prépria agora.

Fe
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E hora de se aventurar. Explorar a Zona para
procurar artefatos e conhecimento, construir, plan-
tar e procurar outros. Criar uma nova civilizac@o so-
bre as ruinas da antiga, buscar sua origem. Crian-
¢as ndo nascem entre o Povo — se vocés ndo fizerem
nada, morrerdo. Talvez, um dia, vocé encontre o
Eden lenddrio, o refigio dos Antigos do inferno que
se formava. E onde a salvacdo e a verdade aguar-
dam, dizem as histdrias.

Talvez sejam sé contos de fadas. Ndo faz dife-
renca. Vocé ndo tem escolha. Este é o comeco.

Este € o Ano Zero.

UM JOGO DE INTERPRETACAD
OE PAPEIS

Bem-vindo a Mutant: Ano Zero. Nesse jogo de in-
terpretacdo de papéis (do inglés, roleplaying game,
RPG), vocé interpreta seres humanos mutantes em
um mundo decaido. Nas suas costas estd a maior
responsabilidade de todas: salvar o ultimo vestigio
da civilizacdo humana da aniquilaco total.

JOGADORES
Todo jogador, exceto um, assume o papel de um
mutante, um Personagem Jogador (PJ). Vocé de-
cide o que o seu PJ pensa e sente, o que faz e o que
diz — mas nfo o que acontece com ele. Seu papel
como jogador é realizar a imers&o no seu PJ. Ele
pode ser um mutante com poderes sobrenaturais
— mas ele ainda é, bem no fundo, um ser humano
em um mundo desesperador. Se imagine no lugar
do seu PJ. O que vocé faria?

Seus PJs sio sempre os protagonistas da histé-
ria. O jogo é sobre vocés. Suas decisdes, suas vidas.

Assembleia: As vezes, vocés como jogadores po-
dem influenciar o Povo como um todo. Nas As-
sembleias, como sdo chamadas, vocés falam por
toda a populagdo da Arca e tomam decis&es sobre
quais projetos o Povo deve realizar. Leia mais sobre
Assembleias no Capitulo 7.

A Mestra de Jogo

O dltimo jogador é a Mestra do Jogo (MdJ). Ela
descreve o mundo destruido para vocés, inter-
preta os demais mutantes na Arca (os chamados
Personagens Néao-Jogadores, ou PNJs), controla
os monstros que vagam pela Zona e decide onde




AVISO AOS JOGADORES:

NAO LEIAM A SECAO II

Se vocé é um jogador no jogo e ndo a
MdJ, vocé ndo deve ler a Secdo II deste
livro. Os capitulos de 9 4 18 sdo somente
para a MdJ. Isso é especialmente impor-

tante para o Capitulo 18, que contém
grandes spoilers para a metatrama e
histéria do jogo. Se vocé ler antes vai
estragar a sua diversio!

IPII7I7I7I777 77777777

os artefatos estdo escondidos. O papel da MdJ é
colocar obsticulos no caminho e desafiar os PJs,
fazendo com que eles mostrem a que vieram. Mas
ela ndo deve decidir tudo que acontece durante o
jogo — especialmente como a sua histéria termina.
Isso depende do jogo. Isso é o que vocés estdo
jogando para descobrir.

Use os jogadores! Ser a MdJ pode parecer uma
responsabilidade imensa, como carregar o jogo
inteiro nas costas. Ndo é. Na Secdo II deste livro,
vocé encontrard muitas ferramentas uteis. Um con-

selho importante: ndo tenha medo de deixar os

0 POVO NO FINAL DOS TEMPOS

jogadores te ajudarem. N&o consegue pensar em
nada para dizer quando descreve um PNJ ou um
prédio arruinado? Deixe que um jogador descreva
em vez de vocé!

ENTAO, 0 QUE VOCE FAZ?

Em Mutant: Ano Zero, ninguém vai segurar sua
mao e te dizer para onde ir. Vocé e os outros jo-
gadores criam as histérias no jogo, elas nédo sdo
escritas previamente. Vocé tem o poder de decidir
o destino dos seus mutantes e, no fim, do Povo
como um todo. E ha muito a se fazer:

LUTAR POR GRUDE, AGUA, BALAS
Inanicdo nunca estid longe em Mutant: Ano Zero.
Agua limpa é um luxo. Se vocé nio tem grude e
agua, teré de lutar para conseguir — e se tem, pre-
cisa ter certeza de que alguma outra aberracdo néo
vai tentar tomar isso de vocé. Serd preciso balas
para carregar sua arma ou para comprar prote¢do
de alguém mais forte.




PARTICIPAR DE PROJETOS

Cada dia é uma luta pela sobrevivéncia, mas o Povo
quer mais do que apenas sobreviver. Uma nova
sociedade deve ser construida, ou a Arca — seu lar
— cedo ou tarde vai encarar o colapso e a ruina. Os
projetos do Povo podem ser qualquer coisa, desde
construir palicadas ou plantar cogumelos até criar
uma milicia ou abrir um teatro. Os projetos aumen-
tam os Niveis de Desenvolvimento da Arca (DEVs).
Leia mais sobre isso no Capitulo 7.

PROTEGER A ARCA

A Arca é uma ilha em um oceano de caos. O Povo
pode ter chegado até aqui, mas as ameacas a
Arca estdo piorando e se tornando mais frequen-
tes. Chuva 4cida, doenca, ataques de animais fe-
rozes ou de selvagens das profundezas da Zona
— quando o perigo se aproxima, alguém precisa ir
para a linha de frente e proteger o Povo. Vocé vai
fazer a sua parte?

PROTEGER OS SEUS

Vocé néo vai longe sem amigos, mas eles sio tam-
bém uma fraqueza. Quando alguém ameaca um
amigo, vocé precisa apoid-lo — ou ficara sozinho
quando estiver na linha de fogo. O que ser4 inevi-
tavel, mais cedo ou mais tarde. O grude e as balas
sfo escassos demais para atender as necessidades
de todos. Ninguém progride muito na Arca sem
fazer inimigos.

EXPLORANDO A ZONA

A Zona é um ermo devastado e perigoso, para onde
o Ancifo disse que nunca deveriam ir. Mas para
o Povo persistir, é preciso ir & fora procurar por
outros mutantes, artefatos da Velha Era e conhe-
cimento. A Zona é territério desconhecido, onde a
Podrid&o invisivel vai matar vocés, se os selvagens
ou as maquinas de guerra antigas nio o fizerem
primeiro. Mas vocé néo tem escolha. Na Zona, seu
futuro aguarda.
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PROCURAR PELO EDEN

Talvez seja s6 um conto de fadas. Uma invencéo
coletiva da imaginac&o. Histdrias sussurradas em
volta das tremeluzentes fogueiras de lata de lixo
da Arca. Mas vocés néo conseguem parar de acre-
ditar. Acreditar que a salvaco — ou pelo menos a
verdade sobre a origem do Povo — est4 14 fora em
algum lugar na Zona. O Povo chama esse lugar
de Eden.

A busca por Eden se relaciona ao que chama-
mos de metatrama, uma histéria abrangente que
é uma grande parte do jogo. Isso é explicado em
detalhes no Capitulo 16 (somente para a MdJ).

FERRAMENTAS DO JOGO

Mutant: Ano Zero requer que vocé improvise, mas o
jogo da muitas ferramentas para ajudar na criacéo
da sua histéria.

FICHAS DE PERSONAGEM

O Povo esté longe de ser uma massa de mutantes
andénimos. Vocés sio individuos com papéis e ta-
refas diferentes, pericias e habilidades tinicas, rela-
cionamentos e sonhos. Em Mutant: Ano Zero, vocé
cria o seu préprio PJ e escreve tudo o que precisa
saber sobre ele em uma ficha de personagem. No
final do livro, é possivel encontrar uma delas, que
também pode ser baixada para impressdo no site
da Pensamento Coletivo (www.pensamentocoletivo.
com.br).

DADOS
Vocés sdo mutantes — a prépria forma do acaso.
N3zo importa o qudo forte seja ou quido bem use
seus recursos, a sorte decide no final.

Existe um conjunto especifico de dados para
este jogo, disponivel para compra separadamente.
Esse conjunto contém 15 dados de seis lados custo-
mizados em trés cores diferentes. Os amarelos sdo
chamados de Dados Basicos, os verdes de Dados
de Pericia e os pretos Dados de Equipamento.
Vocé rola os dados quando realiza uma agéo dra-
maética que pode determinar se o seu mutante vive
ou morre.

Como vocé pode ver, os dados tém simbolos em
alguns lados, com os niimeros perto deles em uma
fonte pequena. O simbolo 4* normalmente significa
que alguma coisa boa acontece. O simbolo A2 sig-
nifica que seus poderes mutantes se agitam em seu
corpo. O simbolo # significa que seu equipamento

pode quebrar. Vocé aprenderd como isso tudo fun-
ciona mais tarde.

Nota: Vocé pode jogar este jogo com quais-
quer dados normais de 6 lados. Ajuda, porém, se
eles forem de trés cores diferentes. Se vocé usar
dados normais, um seis (6) significa 4* para to-
dos os tipos de dado. Um resultado um (1) signi-
fica & em um Dado Bésico e # em um Dado de
Equipamento.

O BARALHO MUTANTE DE CARTAS

O Baralho de Cartas para Mutant: Ano Zero (dispo-
nivel para compra separadamente) contém cartas
de jogo de trés tipos: Cartas de Ameaca, Cartas de
Mutacdo e Cartas de Artefato. As cartas ajudam
no andamento do jogo, mas elas nfo sdo absoluta-
mente necessérias. Toda a informac&o nas cartas é
repetida no jogo, e vocé pode rolar dados em vez
de comprar cartas para ter um resultado aleatério.

Cartas de Ameaca: A Arca é o seu lar, porém nfo
é mais um porto seguro. As Cartas de Ameaca des-
crevem problemas com os quais o Povo precisa
lidar. Compre uma Carta de Ameaca no comego
de cada sessfo de jogo, ou sempre que vocé quiser

acrescentar drama. Se o jogo fosse um programa
de televisdo, a Carta de Ameaca seria uma amostra
do que o episédio — a sessdo — apresentard. Vocé
pode comprar Cartas de Ameaca abertamente ou
a Mestra de Jogo pode manté-las ocultas. Uma
terceira op¢éo é que a MdJ escolha uma Carta de

VLTI IITIi

D6 E D66

Os jogadores e a MdJ as vezes rolardo
o que é chamado de D6 ou D66. D6 sig-
nifica que vocé ignora os simbolos %*
e &, e sé 1é os nimeros no dado. 2D6
significa que vocé rola dois D6 e soma
os resultados, 3D6 que vocé rola trés
dados e soma, etc. Outro tipo de rola-
gem é o D66, que significa que vocé rola
dois D6 de cores diferentes — como um
Dado Bésico e um Dado de Equipamento.
Considere o primeiro dado as dezenas
e o segundo dado as unidades. Isso da
um resultado entre 11 e 66. Vocé pode
até rolar um D666 — rolando trés dados
e usando o primeiro dado as centenas,
o segundo dado as dezenas e o terceiro
dado as unidades. Isso d4 um resultado
entre 111 e 666.
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Ameaca. Elas sfo explicadas em mais detalhes no
Capitulo 10.

Cartas de Mutacgdo: A maior parte dos aspectos do
seu PJ sdo escolha sua, mas existe uma grande ex-
ceco: mutagdes. Vocé compra Cartas de Mutagio
para decidir que mutacdes tem e as deixa perto da
sua ficha de personagem enquanto joga. Leia mais
sobre Mutacdes no Capitulo 5.

Cartas de Artefato: Para construir um novo
mundo, vocé precisa aprender como o velho funcio-
nava. L4 fora na Zona existem artefatos, objetos da
Velha Era que ainda funcionam — ou pelo menos
podem ser consertados. Para determinar o artefato
encontrado, vocé compra uma Carta de Artefato.
Um artefato pode garantir uma vantagem sobre os
outros mutantes na Arca, mas se vocé deixar que o

Povo estude o artefato, toda a Arca pode aprender
sobre ele e se beneficiar. Leia mais sobre Artefatos
no Capfitulo 16.

MAPA DA ZONA
Quando o jogo comecgar, a Zona — ou seja, o mundo
fora da Arca — serd alienigena e desconhecido.
Tudo o que o Povo sabe é o que alguns bravos
Batedores (pégina 32) viram, raras vezes mais do
que o litoral e acidentes geograficos grandes.

Nas capas internas deste livro estdo mapas de
exemplos de Zonas. Esses mapas e mais Zonas de
exemplo também estdo disponiveis para download
gratis no site da Pensamento Coletivo (www.pen-
samentocoletivo.com.br).

Os mapas da Zona tém muito espaco vazio —
durante o jogo vocé explorard a Zona setor por
setor, e comprard ou anotard o que encontrar.
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Quadrado por quadrado o mapa fica cada vez mais
detalhado, até a campanha acabar. Leia mais sobre
Exploracdo da Zona no Capitulo 8.

No nosso site vocé também encontrard um
modelo de mapa vazio, com nada além da grade e
das coordenadas. Vocé pode usar esse modelo para
desenhar um mapa da sua prépria Zona — talvez
baseado na sua cidade natal?

ACELERANDO

Durante o jogo, vocé dird o que o seu personagem
faz e a MdJ dird como o mundo reage, alterna-
damente. Mas descrever cada minuto da vida dos
seus mutantes pode ser tedioso. Quando nada im-
portante estiver acontecendo, vocé pode acelerar a
histéria e continuar jogando em um novo momento
e um novo lugar. Normalmente, depende da MdJ

decidir quando é hora de acelerar e quando con-
tinuar. Mas os jogadores podem fazer sugestdes.
Em geral é bem ébvio quando acelerar.

Alternando entre os PJs. Quando os personagens
estiverem em lugares diferentes, a MdJ alternaré
entre os jogadores quando apropriado. Alterne com
bastante frequéncia — a cada 15 minutos é uma boa
regra — para que nenhum jogador fique muito de
fora. E se o seu PJ ndo estiver em cena, isso nio
quer dizer que vocé deve ficar quieto — em vez
disso, permaneca engajado, imerso e comente na
acéo. Talvez vocé possa até jogar com um PNJ por
um tempo.

Nao exagere. Mutant: Ano Zero é um jogo sobre
sobreviver e explorar um mundo mortifero. Nao
existe zona de conforto, nenhum porto seguro onde
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nada ruim pode acontecer. Ameacas estdo em todo
lugar — até mesmo na Arca — e expedicdes a Zona
sdo sempre uma aposta com a sua vida. Na Arca,
vocé pode acelerar a histéria de vez em quando,
até saltar alguns dias ou semanas, quando apro-
priado — mas faga-o esporadicamente. Na Zona,
vocé deve jogar cada dia, hora por hora, e cada
setor por onde passar.

JOGAR EM EQUIPE VS JOGAR
INDIVIDURLMENTE

Seu mutante tem seus préprios sonhos e relacio-
namentos, mas ele é também parte de uma equipe
de PJs. Onde vocé pde o foco no grupo de jogo —
seja no individuo ou na equipe — é uma questio
de preferéncia pessoal. Converse sobre isso antes
para que todos saibam o que esperar.

JOGO INDIVIDUAL

Se vocé focar em individuos, tem mais espaco
para explorar cada PJ pessoalmente e pode deixar
que eles escolham seus caminhos através de um
mundo devastado. A MdJ pode preparar desafios
especificos para cada PJ. A desvantagem é que
esse jogo pode parecer espalhado e sem foco, j&
que os PJs estardo em lugares diferentes com bas-
tante frequéncia. Jogo individual costuma funcio-
nar melhor dentro da Arca ou préximo dela, onde
hé varios PNJs com quem interagir.

JOGO EM EQUIPE
Se seu jogo é focado na equipe, seus PJs formam
um pequeno grupo na Arca, um bando (mais ou
menos) leal de mutantes que néo sio sempre ami-
gos, mas que muito raramente se separam. Vocés
normalmente estdo no mesmo lugar, o que facilita
para a MdJ manter o foco da histéria. A desvan-
tagem do jogo em equipe é que vocés precisam
concordar sobre o que querem fazer e onde querem
ir, 0 que deixa menos espaco para desenvolver os
PJs individualmente.

Jogo em equipe costuma ser o estilo de jogo
natural na Zona, onde vocés tém que trabalhar jun-
tos para sobreviver aos perigos que se escondem

nas ruinas.

JOGO HIBRIDO

Uma terceira forma é mudar o foco durante o an-
damento do jogo. Seus PJs podem ser uma equipe
que normalmente fica junta, mas de vez em quando
vocés realizam atividades individuais.

ELE E ELA

A Arca pode ser um inferno, mas pelo menos ela
ndo discrimina. A fome, e muito menos a Podri-
déo, nfo ligam se vocé é homem ou mulher. Para
refletir ambos os géneros na forma como as regras
foram escritas e manter a linguagem consistente,
nds usamos "ele” para jogadores, PJs e PNJs sem
nome, enquando que MdJ é sempre "ela". Em cada
um desses casos, 0 que realmente significa é "ele
ou ela" — mas seria muito cansativo repetir isso
todas as vezes.

INTERPRETACAD? O QUE E 1S50?

Se vocé chegou até aqui sem saber o que é um
RPG — parabéns! Bem-vindo a um hobby criativo
e muito recompensador. RPG é uma forma tnica
de jogo que combina dados com narrativa de uma
forma que livros, filmes ou mesmo video games
ndo podem copiar, RPGs permitem que vocé crie
a sua prépria histéria junto com os seus amigos,
usando as regras como guia e suporte.

A for¢ca do RPG também pode ser sua fraqueza
— a liberdade para criar qualquer histéria que qui-
sermos pode parecer esmagadora. Mas Mutant:
Ano Zero contém muitos ganchos de histéria, even-
tos, lugares e personalidades que vocé pode usar
para preencher suas histérias, bem como vérias
ferramentas para que a MdJ use. E se vocé precisar
de ajuda ou conselhos, existe um forum dedicado
a Mutant: Ano Zero em www.pensamentocoletivo.
com.br bem como em www.mutantrpg.com.br.

Bem-vindo!
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ABREVIACOES

PJ = Personagem Jogador

XP = Pontos de Experiéncia

MdJ = Mestra de Jogo

PNJ = Personagem Né&o-Jogador
DEV = Nivel de Desenvolvimento
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UMA SESSAO TiPICA
Sessdes de jogo de Mutant: Ano Zero podem
variar muito, mas esse é um resumo tipico:

1. Traga seu mapa da Zona, fichas de persona-
gem, dados e, se vocé as tiver, cartas para
mutacdes e artefatos.

2. Adicione um nimero de Pontos de Mutagdo
novos igual ao ndmero de mutacdes que vocé
tiver (pdgina 23).

3. Realize uma Assembléia (Capitulo 7), na
qual os jogadores decidem em quais pro-
jetos o Povo deve se concentrar. Pule esse
passo se nenhum PJ estiver na Arca.

4. Deixe que a MdJ introduza uma nova ame-
aca a Arca, usando as Cartas de Ameaca ou
uma rolagem de dado (veja o Capitulo 10).
Pule esse passo se nenhum PJ estiver na Arca,
ou se jd tiverem encrenca o bastante.

5. Interpretem seus personagens. Se ponham COMECANDO
mentalmente no lugar deles e ajam como se Mutant: Ano Zero permite que vocé co-

eles fossem reais — mas sejam ousados e mece rapidamente. A MdJ deve, de pre-
testem os seus limites. feréncia ler o livro inteiro, mas os joga-
6. Faga uma reunido pds-jogo. Discuta que dores precisam somente se familiarizar
agdes durante a sessdo merecem uma recom- com as mecénicas bésicas antes da pri-

pensa em Pontos de Experiéncia (pdgina 26). meira sessdo de jogo. Costuma ser me-
7. Decida se vocé quer mudar suas relagdes lhor aprender o sistema conforme vocé -
com os outros PJs e PNJs e se quer mudar seu vai jogando. ( 3 l
N

grande sonho (pdgina 24).
1. Primeiro, crie seus personagens
jogadores. Pegue uma ficha de
personagem e siga as instrug¢des do
Capitulo 2 deste livro.
. Entdo, escolha sua Zona e crie sua
Arca. O capitulo 7 explica como
fazer isso.
. Tendo terminado, vocé estd pronto
para jogar! Se quiser, comece com

Por Um Gole D'Agua, um setor
intermedidrio da Zona (MdJ, veja o
Capitulo 15).






Seu Personagem Jogador (PJ) — seu mutante — é
seu recurso mais importante em Mutant: Ano Zero.
Ele é a sua arma, seus olhos e ouvidos no mundo.
Mas, em troca, depende que vocé faga as escolhas
certas por ele. Ndo estrague tudo. Leve seu PJ a
sério e interprete-o como se fosse uma pessoa real.
E mais divertido assim. Ao mesmo tempo, nio
tente protegé-lo de qualquer perigo imaginavel.
O objetivo do jogo é criar uma boa histéria. Para
que isso acontega vocé precisa correr riscos — se
nunca arriscar, nunca vencera.

PRPEL

A primeira coisa que vocé escolhe para o seu mu-
tante é o seu papel. Ele determina quem vocé é e o
que faz na Arca, sua posicdo no Mundo Nascente.
Existem oito papéis a sua escolha, cada um escrito
nas paginas 30 & 45, ao fim deste capitulo. Evite
ter vérios jogadores com o mesmo papel, j4 que
isso tornaria o grupo menos diverso.

A jogadora Joanna estd criando um PJ e decide
que quer jogar com um Batedor. Ela pega uma ficha
de personagem e anota o papel escolhido.

IDADE

Quando vocé nasceu? Vocé nio sabe. Ninguém
na Arca sabe. Mas vocés séo todos jovens adultos.
Nio hé pessoas mais velhas, exceto pelo Ancifo.

SEU MUTANTE

E nfo existem criancas também. Diferente dos vi-
ra-latas esqueléticos que vivem do lixo da Arca, o
Povo néo gera filhos. Todos vocés entendem o que
isso significa. Se criancas ndo nascem, e ninguém
chega de outro lugar, é s6 uma questdo de tempo
até o Povo ser extinto. Vocé consegue encontrar
Eden antes disso acontecer?

NOME

Cada descricéo de papel lista dez nomes tipicos,
cinco masculinos e cinco femininos. Escolha um

desses nomes, ou invente o seu préprio, se preferir.
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OUTROS PAPEIS

Os oito papéis sdo os mais comuns na
Arca, mas outros podem ser introduzidos
— especialmente quando a Arca se tornar
uma sociedade mais avangada (Capitulo
7). Novos papéis serdo publicados no
futuro, e claro que vocé pode criar os
seus préprios. Cada papel precisa de um
atributo principal, uma pericia de espe-
cialista e trés talentos tinicos. A pericia
e os talentos devem ser {titeis, mas nio
poderosos demais. Tente evitar redun-
dancia com pericias e talentos existentes.
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Joanna escolhe o nome Noia para sua Batedora.

ATRIBUTOS

Seus quatro atributos determinam as forc;as e fra-
quezas béasicas com as quais nasceu. Eles sdo me-
didos em uma escala de 1 a 5 para PJs e outros
mutantes comuns. Um valor maior é melhor. Seus
atributos sdo usados quando vocé realiza acdes
importantes. Os valores dos atributos diminuem
quando vocé sofre diferentes tipos de trauma. Se
um atributo chega a zero, vocé estd acabado. Leia
mais sobre isso no capitulo 6. L4 vocé também
pode descobrir como recuperar pontos perdidos
de atributo — consumindo um recurso diferente
para cada.

Valores iniciais: Quando criar seu PJ, vocé deve
distribuir um total de 14 pontos entre os quatro
atributos. Cada atributo deve ter um valor inicial
entre 2 e 4. Sendo que ha uma excecio, o atributo
listado como "atributo principal” na descricdo do
seu papel pode ter um valor inicial de 5.

FORCA
Poder fisico bruto e durabilidade. Forca é reduzida
por dano, e recuperada com grude.

AGILIDADE

Seu controle corporal geral e coordenacio motora.
Agilidade é reduzida por fadiga, e recuperada com
agua.

ASTUCIA
Inteligéncia, prontiddo e proeza mental. Asticia
é reduzida por confusio, e recuperada com sono.

EMPATIA

Seu carisma e habilidade de entender e afetar ou-
tros. Empatia é reduzida por didvida e recuperada
com simpatia.

e
Joanna dd para Noia Forca 3, Agilidade 5, Astiicia

4 e Empatia 2. Ela pode ter Agilidade 5 pois é o
atributo principal do Batedor.

CRIANDO SEU PERSONAGEM
Pegue uma ficha de personagem e entdo
siga os seguintes doze passos:

. Escolha seu papel.

. Escolha seu nome.

. Defina sua aparéncia.

. Distribua 14 pontos entre os quatro
valores de atributo.

. Distribua 10 pontos entre seus pon-
tos de pericia.

. Escolha seu talento.

. Compre uma mutagéao.

. Defina seus relacionamentos com
PJs e PNJs.

. Escolha seu grande sonho.

. Escolha seu equipamento.

. Crie a Arca (Capitulo 7).

. Descreva sua toca.
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MUTACAO ADICIONAL

Se vocé quiser comegar o jogo com uma mutacéo
adicional, um dos seus atributos deve ser reduzido
em um passo (leia mais sobre mutacdes abaixo).

PERICIAS

Suas pericias sio habilidades treinadas e instru-
¢do, coisas que vocé aprendeu no brutal mundo
pds-apocaliptico. Neste jogo, existem doze pericias
bésicas que todos os mutantes podem usar. Além
disso, cada papel tem uma décima terceira pericia
Unica — uma pericia de especialista.

Pericias sdo medidas por um nivel de pericia,
de 0 a 5. Vocé pode usar uma pericia basica mesmo
se vocé ndo tiver um nivel de pericia. Para usar
uma pericia de especialista, vocé precisa de, pelo
menos, 1 nivel. Leia mais sobre pericias e seu fun-
cionamento no capitulo 3.

Valores iniciais: Durante a criacio do seu PJ,
vocé pode distribuir um total de 10 pontos entre
as suas pericias. O nivel inicial méximo para qual-
quer pericia é 3, e vocé deve ter pelo menos nivel
1 na sua pericia de especialista — fora isso, esco-
lha suas pericias livremente. Vocé pode aumentar
seus niveis de pericia durante o jogo (pégina 27).



Noia compra nivel 3 em Atirar, Esgueirar e Encon-
trar O Caminho, e nivel 1 em Mover, Conhecer a
Zona e Curar.

TALENTOS

Talentos sdo truques, manobras e habilidades me-
nores que concedem uma pequena vantagem. Eles
sdo mais especializados que pericias e sendo uma
forma de fazer ajustes finos em seu personagem.
Talentos sdo explicados em mais detalhes no Ca-
pitulo 4.

Vocé pode escolher um talento quando criar
seu personagem — mas suas escolhas sfo limitadas.
A descricdo do seu papel descreve quais talentos
podem ser escolhidos. Vocé pode aprender mais
talentos durante o andamento do jogo e nesse caso
terd bem mais op¢des de talentos para escolher.

Joanna pode escolher entre os talentos Cagador de
Monstros, Podridémetro e Catador para Noia. Ela
escolhe Catador.

MUTACOES

Suas mutacdes sfo habilidades sobre-humanas.
Ninguém do Povo sabe de onde elas vieram. O
problema é que elas séo tdo imprevisiveis quanto
perigosas — até para vocés mesmos. Além disso,
elas nfo podem ser ativadas sempre que se quer.
As vezes o poder est4 14, pronto para ser liberado,
as vezes néo.

A COMPRA DA MUTACAO

Normalmente, vocé sé tem uma mutacéo no co-
meco. Vocé néo escolhe sua mutago — em vez
disso, compra uma Carta de Mutacgéo aleatdria ou
rola um D66 uma vez na Tabela de Mutacio na
pégina 75. Aprenda a aproveitar o0 méximo da mu-
tacdo que vocé tem, mesmo que preferisse outra.
Mutacdes sdo aleatdrias. Lide com isso..

Duas mutagdes? Uma vez que tenha comprado sua
primeira mutacéo, vocé pode, se quiser, comprar
uma segunda mutacdo e comegar o jogo com as
duas. O preco que vocé paga é reduzir um dos seus
valores de atributos em um passo — sua mente ou

corpo estd mais mutada que a da maioria, mas vocé
também é mais degenerado.

Se vocé escolher ter duas mutagdes, pode aca-
bar comecando o jogo com um valor de 1 em um
atributo — isso estéd longe de ser recomendével.

Novas mutacgdes: Seu PJ pode desenvolver mais
mutacdes durante o andamento do jogo. Leia mais
sobre isso na pégina 74.

Usando Cartas: Se vocé usar Cartas de Mutacéo,
dois PJs jamais podero ter as mesmas mutacdes.
Isso é uma coisa boa, ja4 que torna o seu grupo
mais diverso. Se vocé n#o tiver Cartas de Mutacéo,
nds sugerimos que vocé role novamente qualquer
mutacdo que outro PJ j4 tenha.

PONTOS DE MUTAQAO

Como as mutagdes individuais funcionam é expli-
cado nas Cartas de Mutac&o e no Capitulo 5. Para
ativar a mutacéo, vocé deve gastar um Ponto de
Mutacéo (PM). Sem PMs, vocé ndo pode usar muta-
¢des. Nio existe falha na ativacio de uma mutacéo
— basta gastar o PM. Mas o poder da mutacdo pode
ter efeitos colaterais imprevisiveis (pagina 73).

o No comeco de qualquer sessdo de jogo, vocé
recebe um nimero de PMs igual ao nimero
de mutac¢des que tiver.

o Vocé pode ganhar mais PMs for¢cando uma
rolagem de dados (pdgina 48).

o Vocé ndo pode ter mais de 10 PMs.

EXEMPLO )

Joanna rola uma mutacdo para Noia e obtém Pa-
pa-Podriddo — muito ttil na Zona.

RELACIONAMENTOS E SONHOS

Sem amigos para ajudé-lo, vocé néo sobrevivera
muito tempo na Arca — e menos ainda na Zona.
Mas vocé precisa saber em quem vai confiar. Virar
suas costas para o mutante errado pode mata-lo
mais rdpido que a Podrid4o.

Relacionamentos néo s&o as Unicas coisas co-
nectando-o ao mundo. Vocé também tem um sonho
pessoal de um futuro melhor.

Seus relacionamentos e sonhos afetam como
vocé ganha Pontos de Experiéncia (XP). Essas es-
colhas também sdo importantes para a MdJ, que as
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usard para criar elementos de histéria para o jogo.
Isso é explicado em mais detalhes no Capitulo 9.

RELACIONAMENTOS COM OS PJs

Quando criar seu PJ, vocé deve descrever seu re-
lacionamento com todos os outros PJs. Vocé sé
precisa escrever uma frase por PJ. A descri¢éo do
seu papel lhe d4 opcdes prontas para escolher. Se
preferir, vocé pode ignorar essas opgdes e criar
seus proprios relacionamentos.

Parceiro: Quando vocé tiver anotado seus relacio-
namentos com os outros PJs vocé deve escolher
de qual deles se sente mais préximo. Esse PJ é o
seu parceiro. Marque sua escolha na caixa na ficha
de personagem.

RELACIONAMENTOS COM PNJs

A seguir, escolha dois PNJs com quem vocé tem
uma relacdo forte de alguma forma. Vocé precisa
escolher um PNJ que odeia e um que quer manter
seguro. A descricdo do seu papel novamente apre-
senta opc¢des prontas, mas se vocé preferir fazer
esses PNJs por conta prépria (ou junto com os
demais jogadores do grupo), tudo bem.

SEU GRANDE SONHO

Finalmente, escolha qual é o seu grande sonho, o
que vocé quer mais do que qualquer outra coisa
no mundo. Como no caso dos relacionamentos, a
descricio do seu papel apresenta opc¢des prontas
para sua escolha. Use-as caso queira.

TROCANDO SONHOS E
RELACIONAMENTOS

Eventos durante o andamento do jogo podem mu-
dar fundamentalmente o seu PJ. Suas relagdes com
os demais PJs, quais PNJs importam mais para
voc§, e qual é o seu grande sonho — tudo isso pode
mudar. Apés cada sessdo de jogo, quando os XPs
forem distribuidos, vocé pode mudar qualquer um
ou todos livremente. Essas mudancas ndo podem
ser feitas durante a sessio, somente depois.

Noia é parte de um grupo que inclui a Engenho-
queira Naphta, o Negociante Konaldo e o Bruta-
monte Caco. Joanna escolhe relacionamentos com
eles das alternativas prontas. Naphta andou pela
Zona com Noia, e sobreviveu. Noia acha que Ko-
naldo € um tolo arrogante. Se ele mexer com ela, vai

receber o que merece. Noia respeita Caco e acha
que ele pode entendé-la, mas tem medo de deixar
que se aproxime.

A seguir, Joanna decide os relacionamentos
de Noia com os PNJs e seu grande sonho. Joanna
decide que Noia odeia o Batedor Yassan — porque
ele foi mais fundo na Zona que ela jd foi. Noia quer
manter a Escrava Eriel segura — porque ela ndo
merece uma vida acorrentada. Noia sonha sobre
penetrar fundo na Zona e encontrar Eden.

SEU EQUIPAMENTO

O Povo esta faminto e a luta por grude e 4gua
limpa é dificil. Para manter os outros afastados do
seu grude e da sua 4gua, vocé precisa de armas —
de preferéncia armas de fogo. E armas precisam
de balas da Velha Era. N3o existe dinheiro na Arca,
todo negécio é feito através de escambo, mas balas
sdo muitas vezes usadas como moeda n&o-oficial.
Na Arca, ndo existem lojas. Mas vocé pode
realizar trocas com outros mutantes, existem ne-
gociantes e chefes com os quais vocé pode obter
quase qualquer coisa — dando algo valioso ou
algum servico em troca. E tudo sobre o quanto
vocé precisa de algo e o que vocé esta disposto a
pagar — ou fazer — para conseguir. O suprimento
de grude e de outras coisas também é afetado pelo
desenvolvimento da Arca em si (pdgina 104).

Equipamento Inicial: A descri¢io do seu papel
informa quais armas vocé pode escolher quando
comeca o jogo, e quanto de grude, 4gua ou balas
possui. Perceba que o Engenhoqueiro também
compra uma carta aleatéria de Artefato (ou rola
uma vez na tabela de Artefato no Capitulo 16). Se
vocé quiser, pode usar suas balas para comprar
equipamento adicional. Use a lista de equipamento
no final do livro.

Grude e Agua: Vocé deve consumir uma racéo de
grude e uma racdo de dgua por dia, ou sofrerd as
consequéncias. Leia mais sobre isso na pagina 96.

CARGA

Existe um limite para quanto equipamento vocé
pode carregar — e vocé ndo quer se tornar um
alvo para ladrées de qualquer forma. O niimero
de itens comuns que podem ser carregados é igual
ao dobro do seu valor de Forca. Use sua Forca base
para isso, ndo o valor temporério de quando vocé
é ferido (pagina 91).




Anote! Vocé deve listar na sua ficha de per-
sonagem tudo que estiver carregando. Anote um
item regular em cada linha da ficha. Se um item
n#o estiver na sua ficha, vocé o esqueceu ou perdeu
de alguma forma. A culpa é sé sua.

ITENS LEVES E PESADOS

Itens pesados ou volumosos de outra forma sdo
dificeis de carregar. Um item designado como pe-
sado conta como dois itens normais e ocupa duas
linhas na sua ficha de personagem. Alguns objetos
podem requerer tr8s ou mais linhas na ficha. No
extremo oposto do espectro, estdo os itens leves
— eles contam como metade de um item regular e
vocé pode listar dois deles na mesma linha.

GRUDE, AGUA E BIRITA

Quatro ragdes de grude ou 4gua contam como um
item comum. Isso significa que vocé pode listar
quatro racdes em uma linha da ficha de persona-
gem, ou duas racdes e um Item Leve.

SEU MUTRNTE,

Birita é normalmente guardada em uma garrafa
que conta como um item comum. Uma garrafa
dessa contém dez doses da marvada (veja os efei-
tos da birita no capitulo 6).

ITENS PEQUENOS E BALAS

Coisas ainda menores que itens leves sdo chama-
das de pequenas. Elas sdo tdo pequenas e leves
que ndo o atrapalham de forma alguma. A regra
é: se um item pode ser escondido em um punho
fechado, é pequeno. Coisas pequenas precisam ser
anotadas na sua ficha de personagem mesmo que
ndo o atrapalhem.

Balas: Balas individuais contam como itens pe-
quenos. Porém, mais de 10 balas contam como um
Item Leve, mais de 20 como um item comum e
mais de 40 como um Item Pesado.

SOBRECARGA
Vocé pode carregar temporariamente mais do que
o seu limite normal (Forga x 2 itens). A desvanta-

gem é que vocé precisa fazer uma rolagem para *
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Suportar (pagina 57) quando quiser andar uma
distancia significativa, por exemplo entrar em um
novo setor quando estiver na Zona (pégina 124).
A mesma regra se aplica se vocé arrastar algum
objeto pesado, como um mutante acabado que pre-
cisa dos cuidados da Arca. Se falhar no seu teste de
pericia, tem que largar o que vocé esté carregando
ou ficar onde esté.

CARROCAS E BALSAS

Na Zona, vocé pode usar balsas, carrocas, veicu-
los e similares para colocar coisas pesadas. Dessa
forma, ndo vai sofrer sobrecarga por causa delas.
Depende do julgamento da MdJ quanto pode ser
colocado em uma carroca ou balsa.

Yl

O QUE VOCE ESTA COMENDO?

A Arca tem uma reserva antiga de co-
mida enlatada da Velha Era, mas ja estd
quase acabando agora. O pouco que so-
brou é racionado rigidamente pelo An-
cido e pessoas préximas a ele, um acordo
que tem sido aceito pelos chefdes — por
enquanto.

No comeco do jogo, seu grude é
provalmente composto de velhas latas
enferrujadas, cheias de uma gosma no-
jenta em decomposicdo. Conforme sua
campanha progride, a comida enlatada
serd substituida por batatas, cogumelos
e outros vegetais plantados na Arca ou
crescendo soltos na Zona. Talvez vocé
possa até encontrar carne fresca — mas
de que?

Tecnicamente, grude é uma unidade
abstrata no jogo, mas tente descrever
o que vocé come com algum detalhe. E
uma excelente forma de causar imersdo
em um mundo pds-apocaliptico.

| EXEMPLO

Noia comeca o jogo com 4 balas, 2 ragées de grude
e 4 ragées de dgua. Ele também escolhe um rifle
sucateado. Noia tem For¢a 2, e portanto pode
carregar mais um item comum antes de sofrer
sobrecarga.

SUA TOCA

Quando vocé dorme se torna uma vitima em po-
tencial, incapaz de se proteger e a seu equipamento.
Escolha onde vai dormir, e quem vai dormir perto
de vocg, cuidadosamente. Anote a localizacio da
sua toca no verso da sua ficha de personagem.
Aqui vocé também pode manter qualquer equipa-
mento, grude, 4gua ou balas que ndo quiser car-
regar. Vocé deve manter um registro de tudo que
tem na sua toca.

Sua toca deve ser localizada na Arca ou logo
fora dela. Vocé pode dividir uma toca com outros
PJs e PNJs — se confiar neles. E uma boa ideia
deixar para escolher sua toca depois de vocés de-
cidirem como é a sua Arca.

DESENVOLVENDO SEU MUTANTE

Seu personagem néo vai andar pela Zona incélume.
As duras realidades da vida apds o apocalipse véo
muda-lo, essa é a tinica certeza de um mundo in-
certo. Vocé pode desenvolver novas mutacdes de
vérias formas diferentes durante o jogo.

NOVAS MUTACOES

A cada vez que vocé ativa uma mutacao, existe uma
pequena chance de que seu corpo ou mente sofram
trauma permanente. Se isso acontecer, vocé tam-
bém ganha uma nova mutacdo (pagina 74). Sim-
plesmente compre uma nova Carta de Mutacéo
ou role uma nova mutacéo aleatéria. Ao longo do
tempo, isso significa que vocé lentamente se torna
mais fraco — e mais mutado. Isso nfo quer dizer
que vocé subitamente desenvolve uma mutacgéo
completamente nova — na verdade, habilidades
latentes despertam dentro de vocé. Isso é o que
significa ser um mutante.

EXPERIENCIA
Como mutante, é seu destino decair e mutar len-
tamente — mas vocé pode aprender muito antes
que o seu fim chegue. Esse aprendizado é medido



em Pontos de Experiéncia (XP). Vocé obtém XP ao
fim de cada sessfo de jogo. Realize uma reunifo
pds-jogo e deixe o grupo todo falar sobre o evento
da sessdo. Para cada uma das seguintes perguntas
que vocé responder com um "sim", recebera um XP:

o Vocé participou dessa sess@o? (Vocé ganha
um PE s6 por estar 14.)

o Vocé realizou um Dia de Trabalho para um
projeto na Arca (péagina 107)?

o Vocé explorou pelo menos um setor novo da
Zona?

o Vocé sacrificou ou arriscou alguma coisa pelo
seu parceiro PJ (pagina 24)?

o Vocé sacrificou ou arriscou alguma coisa pelo
PNJ que vocé quer manter seguro?

o Vocé sacrificou ou arriscou alguma coisa
para espezinhar o PNJ que vocé odeia?

o Vocé sacrificou ou arriscou alguma coisa
para alcancar seu grande sonho?

A MdJ tem a ultima palavra sobre quantos XPs
cada PJ deve receber, mas deixe todos os jogadores
na mesa participarem da discussdo. Marque seu
total de XPs nas caixas na sua ficha de personagem.

AUMENTAR UMA PERICIA OU

OBTER UM TALENTO

Uma vez que vocé tenha acumulado cinco XPs,
pode aprimorar seu PJ — aumentar uma pericia a
sua escolha em um nivel ou aprender um talento
novo. Vocé pode aumentar qualquer pericia bésica
que quiser (mesmo que n#o tenha nenhum nivel
nela), mas nfo pericias de especialista de outro pa-
pel. Vocé pode escolher um talento especifico para
o seu papel, ou um dos talentos gerais (Capitulo
4), mas ndo um talento de outro papel. Uma vez
que vocé tenha feito uma melhoria, apague todas
as marcas de XP e comece de novo. Uma vez que
vocé tenha obtido mais cinco XPs, pode melhorar
seu personagem mais uma vez.

NOVOS RELACIONAMENTOS E SONHOS
Depois de cada sesso, apds a distribuicdo dos XPs,
vocé pode revisitar sua escolha de PJ importante e
relacionamentos com PNJs, bem como seu grande
sonho.

ARTEFATOS
Uma forma diferente de aprimorar seu mutante é
encontrar artefatos na Zona. Muitos artefatos con-
cedem um Bénus de Equipamento que pode lhe

dar uma vantagem contra aqueles covardes que
nunca ousaram sair da Arca.

DESENVOLVER A ARCA

O dltimo — mas, talvez, o mais importante — desen-
volvimento do jogo néo acontece com o seu perso-
nagem, mas com a Arca inteira. O Capitulo 7 des-

creve como os projetos do Povo podem fortalecer a
Arca e aumentar seus Niveis de Desenvolvimento.
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ADESTRADOR DE CAES

Se existe alguma coisa que ndo falta na
Arca, sdo vira-latas selvagens. Diferente de
vocés mutantes, os cdes cruzam constan-
temente e sobrevivem se alimentando do
lixo e — quando preciso — uns dos outros.
Vocé nem consegue se lembrar como esse
cachorro sarnento se tornou seu, mas agora
ele vale mais para vocé do que qualquer
mutante. Vocés vivem em uma dependén-
cia miitua — vocé d& grude para o seu ca-
chorro, e ele dilacera a jugular de qualquer
um que ficar no seu caminho.

-




Nomes Tipicos: Rek, Bruce, Mohan,
Montiak, Rasper, Ani, Dalma, Luko,
Linna, Sofin

Nomes de Cachorro: Grim, Grock,
Fingo

Atributo Principal: Agilidade

Pericia de Especialista: Incitar Céo
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APARENCIA

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Rosto: sem cabelos, com cicatrizes, pélido,
néo pisca, desfigurado

o Corpo: rigido, magro, baixo, encurvado

o Roupas: macacio, jaqueta acolchoada, ja-
queta de couro, casaco com capuz, botas
pesadas

TALENTOS

Escolha um, vocé pode aprender mais depois. Ta-
lentos sdo explicados no Capitulo 4.

o Cio de Briga
o Melhor Amigo do Mutante
o Sabujo

RELACIONAMENTOS COM OUTROS PJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

.. é detestado pelo seu cachorro. E, portanto,
por vocé também..

.. acha que ele é o bonzao. Idiota, claramente
néo gosta de vocé e do seu cachorro.

.. € o objeto dos seus desejos secretos.

SEU MUTANTE

RELACIONAMENTOS COM PNJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

Vocé odeia:
o O Negociante Sixter, que viu vocé chorar e
precisa morrer.
o O Brutamonte Jonats, que chutou seu tltimo
cachorro até a morte.
o A Chefona Suécia, que tenta controlar vocé.

Vocé precisa proteger:
o O Cheféo Eke, que da grude para vocé e para
o seu cachorro.
o A Cronista Poli, que ama vocé mas néo
admite.
o Seu cachorro. Sua vida vale mais do que dez
desses mutantes mequetrefes.

SEU GRANDE SONHO

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Matar o préximo mutante que olhar torto
para voceé.

o Que a pessoa que vocé deseja sinta o mesmo
por vocé.

a Sair da Arca com seu cachorro e encontrar
uma vida melhor em outro lugar.

EQUIPAMENTO

Vocé comecga o jogo com D6 balas, D6 racdes de
grude e D6 racdes de dgua.

Escolha uma das seguintes armas iniciais: cor-
rente de bicicleta, faca sucateada, estilingue, rifle
sucateado. Vocé pode comprar equipamento adi-
cional com as suas balas.
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BATEDOR

Deixe que eles olhem para vocé com nojo.
Deixe que eles se afastem de vocé, com
medo que a Podriddo os infecte. Deixe
eles temerem vocé como a prépria morte.
Deixe-os. Eles o odeiam, mas precisam
da sua ajuda; Somente vocé conhece o
caminhos através da Zona, os caminhos
seguros cruzando os timulos da Velha
Era. Vocé sabe onde os artefatos estdo
escondidos, sabe onde os monstros se
escondem. Vocé é um Batedor.




Nomes Tipicos: Feti, Endel, Nestor,
Nabrava, Max, Felin, Jena, Katin, Noia,
Tula

Atributo Principal: Agilidade

Pericia de Especialista:
Encontrar O Caminho
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APARENCIA

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Rosto: escondido por um capuz, cicatrizes,
sem cabelos, pélido feito a morte, coberto de
bandagens

o Corpo: andrégino, rigido, musculoso, baixo

o Roupas: capa de chuva, macacéo, equi-
pamento de camuflagem, botas militares,
mochila

TALENTOS

Escolha um, vocé pode aprender mais depois. Ta-
lentos sdo explicados no Capitulo 4.

o Cacador de Monstros
o Catador
o Podridémetro

RELACIONAMENTOS COM OUTROS PJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

.. andou pela Zona com vocé e sobreviveu.

.. 6 um idiota pomposo. Se ele ficar no cami-
nho, ja era.

.. talvez até te entenda. Vocé ousa se abrir?

.. é um perigo para todos. Mantenha distancia.

SEU MUTANTE

RELACIONAMENTOS COM PNJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

Vocé odeia:
o O Batedor Yassan, que foi mais fundo na
Zona gue VOcé.
o O Brutamonte Jonats, que matou seu Unico
amigo.
o A Cronista Poli, que nfo te deixa em paz.

Vocé precisa proteger:
o O Engenhoqueiro Pontiak. Um pé no saco,
mas sem vocé ele estd morto.
o A Escrava Eriel. Ninguém merece uma vida
acorrentada. Especialmente ela.
o Ninguém. Se eles ndo puderem se proteger
merecem morrer.

SEU GRANDE SONHO

Escolha abaixo ou decida vocé mesmo.

o Chegar bem fundo na Zona e encontrar
Eden.

o Parar de vagar algum dia e encontrar a paz.

o Encontrar algo pelo qual valha a pena
morrer.

EQUIPAMENTO

Vocé comeca o jogo com D6 balas, D6 racées de
grude e 2D6 ragdes de dgua.

Escolha uma das seguintes armas iniciais: rifle
sucateado, pistola sucateada, arco (com 5 flechas).
Vocé pode comprar equipamento adicional com
as suas balas.
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BRUTAMONTE

Cada dia é uma luta pela sobrevivéncia.
Ninguém sabe disso melhor que vocé.
Desde quando se lembra, tem lutado por
grude, por balas, por respeito. Seus pu-
nhos e sua alma sdo endurecidos, es-
magar uma mandibula ndo déi mais.
Vocé aprendeu o segredo do lutador:

ndo é sobre o mais forte. E sobre

quem nunca desiste.




Nomes Tipicos: Caco, Acad, Bola, Pon-
tis, Otiak, Kalo, Mubba, Gargantua,
Beca

Atributo Principal: Forca

Pericia de Especialista: Intimidar
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APARENCIA

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Rosto: nariz quebrado, olhos vazios, cabeca
com cicatrizes, mascara de solda, mascara de
héquei, mandibula de metal.

o Corpo: coberto de cicatrizes, musculoso,
compacto, esquelético, enorme, prétese de
braco.

o Roupas: casaco de couro gasto, macacio
sujo, camiseta pequena, pneus cortados,
calotas.

TALENTOS

Escolha um, vocé pode aprender mais depois. Ta-
lentos sdo explicados no Capitulo 4.

o Atravessar
o Golpe Surpresa
o Jeitinho Meigo

RELACIONAMENTOS COM OUTROS PJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

.. permaneceu de pé apés um dos seus socos.
.. lutou ao seu lado.

.. deixou vocé pra morrer.

.. é maravilhoso. Algum dia ele/ela sera seu.

SEU MUTANTE

RELACIONAMENTOS COM PNJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

Vocé odeia:
o O Chefdo Eke, que matou seu Chefso ante-
rior e torturou vocé.
o O Brutamonte Elon, o Uinico que o venceu
numa luta justa.
o O Negociante Milix, que vocé acha que rou-
bou suas reservas de grude.

Vocé precisa proteger:
o A Chefona Suécia, que arruma grude para
VOcCé.
o A Cronista Poli, que vocé secretamente
deseja.
o Ninguém. Ninguém nesse mundo doente
merece viver.

SEU GRANDE SONHO

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Destruir tudo o que é bonito.
o Que o seu amado também o ame.
o Construir em vez de destruir.

EQUIPAMENTO

Vocé comeca o jogo com D6 balas, 2D6 racdes de
grude e D6 racdes de agua.

Escolha uma destas armas iniciais: Bastdo com ( ) N)
espinhos, soqueiras (arma leve), machado sucate- U ;:
ado (arma pesada). Vocé pode comprar equipameto BT
adicional com as suas balas. I
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CHEFAD

A civilizagcdo humana pode ter desmoro-
nado, mas o mundo nio acabou de forma
igual para todos. Alguns lideram e ou-
tros seguem — como ocorria na Velha
Era. Vocé lidera. Através de intriga,
manipulacdo e pura violéncia,
vocé convenceu um bando de
mutantes a te seguirem como
lider. Isso ndo quer dizer que
sua vida é facil — sempre tem
outro Chefio que quer te derru-
bar ou um subalterno que quer

o seu lugar.




Nomes Tipicos: Augustian, Kristor,
Maximon, Farad, Oskartian, Briktoria,
Elona, Aka, Natara, Bristin

Atributo Principal: Asticia

Pericia de Especialista: Comandar
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APARENCIA

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Rosto: cara gorda, coberta de cicatrizes, sem
cabelos, cabelo gorduroso, olhos molhados

o Corpo: postura ereta, baixo, extrema-
mente gordo, ndo tem pernas e precisa ser
carregado

o Roupas: terno, vestido, macacéo protetor,
casaco de pele, chapéuy, jéias

TALENTOS

Escolha um, vocé pode aprender mais depois. Ta-
lentos sdo explicados no Capitulo 4.

o Chantagista
o Comandante
o Pistoleiros

RELACIONAMENTOS COM OUTROS PJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

. é o seu braco direito, a quem vocé confia sua
prépria vida.

. roubou de vocé, e acha que vocé néo sabe.

. é uma ferramenta Ttil.

. ousou desafiar vocé, e precisa pagar por isso.

SEU MUTANTE

RELACIONAMENTOS COM PNJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

Vocé odeia:
o A Chefona Suécia, que é sua maior rival.
o O Brutamonte Jonats, que se recusa a se
juntar a sua gangue.
o A Batedora Kara. Ela levou vocé até a Zona e
tentou maté-lo.

Vocé precisa proteger:
o O Negociante Sixter, que cuida dos seus
negocios.
o A Cronista Poli, vocé quer que ela escreva
um épico sobre vocé.
o O Brutamonte Elon, que é um escudo hu-
mano protegendo vocé dos seus inimigos.

SEU GRANDE SONHO

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Eliminar todos os seus rivais e se tornar o
governante da Arca.

o Criar uma civilizag&o nova e melhor no
Mundo Nascente.

o Um dia se livrar de todas as responsabilida-
des e finalmente ser livre.

EQUIPAMENTO

Vocé comeca o jogo com 2D6 balas, 2D6 racdes

de grude e D6 ragdes de agua. ( 1 N

: o 4 b
Escolha uma das seguintes armas iniciais: bast&o T
com espinhos, faca sucateada, pistola sucateada. I

Vocé pode comprar equipamento adicional com
as suas balas.
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CRONISTA

Tudo deve ser registrado. Tudo o que
Povo faz deve ser anotado, nada esque-
cido. O Ancido tem dito isso desde que
vocé consegue se lembrar. Os mais ta-
lentosos entre vocés, ele tornou Cronis-
tas. Sua tarefa é escrever o destino do
Povo em seus cadernos amarelados.
Vocé ja preencheu muitos até agora.
O Ancido logo morrerd — mas vocé

ndo traird seu juramento a ele.




Nomes Tipicos: Erister, Olias, Maxim,
Silas, Sergi, Amara, Danova, Johalin,
Kastell, Miri

Atributo Principal: Empatia

Pericia de Especialista: Inspirar
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APARENCIA

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Rosto: pele péalida de doenca, cabeca sem
cabelos, rosto amigével, olhos penetrantes,
sério

o Corpo: magro, corcunda, extremamente pe-
queno, retorcido

o Roupas: macacdo gasto com um nimero
gravado, capa de chuva, terno puido, coberto
de parafernalia da Velha Era.

TALENTOS

Escolha um, vocé pode aprender mais depois. Ta-
lentos sdo explicados no Capitulo 4.

o Agitador
o Artista
o Serra-osso

RELACIONAMENTOS COM OUTROS PJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

.. é 0 heréi da sua histéria, mas nio sabe disso.

.. ndo entendeu seu préprio bem, e precisa ser
salvo.

.. € uma ameaca para todo o Povo.

.. morreré em breve. E s6 uma questio de
tempo.

SEU MUTANTE

RELACIONAMENTOS COM PNJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

Vocé odeia:
o O Cronista Davin, cujas mentiras o Povo
adora ouvir.
o A Chefona Suécia, que é uma barbara
primitiva.
o A Batedora Kara, que recusou ser a heroina
da sua histéria.

Vocé precisa proteger:
o Seu caderno gasto.
o O Cheféo Eke, que quer o melhor para o
Povo.
o O Engenhoqueiro Pontiak. Seus talentos séo
necessédrios no Mundo Nascente.

SEU GRANDE SONHO

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Que a Arca se torne um lugar de cultura e
aprendizado.

o Escrever a grande histéria de como o Povo
encontrou Eden.

o Trazer criangas ao Povo e ensinar a uma filha
ou a um filho tudo o que eles precisam saber
sobre o Mundo Nascente.

EQUIPAMENTO
Vocé comecga o jogo com D6 balas, D6 racdes de : \ ‘_':
grude e D6 racdes de agua. U ;:
(Tl T
Vocé n#o recebe armas de graga, mas pode com- I

prar equipamento com as suas balas.
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ENGENHOQUEIRD

Para outras pessoas, a Zona é um ermo
vazio, coberto de tralha initil e lixo. Para

vocé, é uma mina de ouro inesgotével.
Existem restos da Velha Era em qual-

B
quer lugar, maravilhas tecnolégicas
ﬁ]‘\ quebradas. Vocé dominou a arte

‘-\ de transforma-los em novos

mecanismos funcionais. Eles
w nao sdo bonitos, mas funcio-
nam. Na maior parte das ve-
zes. E o Povo aprendeu a valo-
rizar o seu oficio.




Nomes Tipicos: Ibeme, Octane, Plonk,
Zingo, Zippo, Delta, Iridia, Tina,
Naphta, Zanova

Atributo Principal: Asticia

Pericia de Especialista:
Fazer Gambiarra
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APARENCIA

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Rosto: Sculos, sorriso, cabelo espigado,
sem cabelo, olhos vermelhos, sujo, sempre
mastigando

o Corpo: magro, rigido, extremamente magro,
ando, anormalmente gordo

o Roupas: macacio amarelo sujo, correntes de
bicicleta, capa de chuva remendada, camiseta
de banda de heavy metal, cabos e 1dmpadas
elétricas.

TALENTOS

Escolha um, vocé pode aprender mais depois. Ta-
lentos so explicados no Capitulo 4.

o Inventor
o Remendador
o Tunador

RELACIONAMENTOS COM OUTROS PJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

.. é irado. Mantenha perto.

.. 6 um pouco devagar. Melhor explicar as coi-
sas. Detalhadamente.

.. deixa vocé nervoso. Vocé néo gosta do jeito
que ele olha para vocé.

.. quer o seu equipamento. Mantenha-o por
perto.

SEU MUTANTE

RELACIONAMENTOS COM PNJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

Vocé odeia:
o O Engenhoqueiro Pontiak, que se acha tdo
esperto.
o O Negociante Sixter, que tirou um artefato
de vocé.
o A Batedora Kara, que largou vocé na Zona.

Vocé precisa proteger:
o O Cheféo Eke, que paga bem por itens
improvisados.
o O Brutamonte Elon, que estd sempre 14
quando vocé precisa.
o O Batedor Yassan, que prometeu levar vocé
para o meio da Zona.

SEU GRANDE SONHO

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Construir algo que vai mudar a vida do Povo
para sempre.

o Encontrar Eden e explorar todas as maravi-
lhas técnicas escondidas la.

o Construir uma arma que cause destrui¢éo
generalizada.

EQUIPAMENTO

Vocé comeca o jogo com 2D6 balas, D6 racdes de
grude e D6 racdes de dgua. Vocé também pode
rolar um artefato, com o qual vocé comecaré o jogo.

Escolha uma dessas armas iniciais: soqueira,
corrente de bicicleta, pistola sucateada. Vocé pode
comprar equipamento adicional com balas.
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ESCRAVO

E bom ser um escravo. Saber o seu lugar.
Ter um propdsito. Ndo ter que escolher
o seu préprio caminho, fazer o que o seu
dono mandar, deixa-lo orgulhoso. Mas,
ainda assim, 14 no fundo, vocé sonha com
um novo lugar. Uma nova vida, onde tudo
poderia ser diferente.




Nomes Tipicos: Jilé, Fils, Notri, Mart,
Leno, Alia, Joana, Monty, Kim, Bete

Atributo Principal: Forca

Pericia de Especialista: Superar
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APARENCIA

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Rosto: sem expressio, desfigurado, bruto,
olhos vazios, sem cabelos

o Corpo: poderoso, musculoso, magro, cor-
cunda, simio

o] Roupas: nenhuma, correntes, camiseta ras-
gada, macacéo sujo

TALENTOS

Escolha um, vocé pode aprender mais depois. Ta-
lentos sfo explicados no Capitulo 4.

o Cinico
o Rebelde
o Resistente

RELACIONAMENTOS COM OUTROS PJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

.. € o seu dono. Sua vontade é a sua lei. Por
enquanto.

.. quer ferir seu dono. Fique de olho nele.

.. trata vocé como lixo.

.. é a sua passagem para a liberdade. Fique
perto.

SEU MUTANTE

RELACIONAMENTOS COM PNJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

Vocé odeia:
o O Chefdo Eke, seu dono anterior que sempre
0 atormentou.
o O Brutamonte Elon, que bate em vocé sem-
pre que tem chance.
o O Negociante Milix, que prometeu liberdade
a vocé, mas o deixou na méio.

Vocé precisa proteger:
o O Negociante Sixter. Vocé lhe conta segre-
dos sobre seu dono.
o O Brutamonte Jonats, que lhe d& um pouco
de grude de vez em quando.
o A Escrava Eriel. As pessoas no fundo do
poco precisam estar juntas.

SEU GRANDE SONHO

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Se rebelar, matar todos os Chefdes e libertar
todos os Escravos.

o Nada além de agradar seu dono e deixar ele
orgulhoso.

o Escapar da mistéria na Arca e encontrar uma
vida melhor em outro lugar.

EQUIPAMENTO
Vocé comeca o jogo sem balas, com D6 racdes de ; \ ‘_':
grude e D6 racdes de dgua. U ;:
TS -
Escolha uma das seguintes armas iniciais: bastio [ =

com espinhos, corrente de bicicleta, estilingue.
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NEGOCIANTE

Balas? Grude? Agua? Artefatos? Um
corpo quente perto do seu? O que quer
que as pessoas queiram, vocé pode conse-
guir. De alguma forma. Ver as necessida-
des dos outros e atendé-las, essa tem
sido a sua estratégia de sobrevivén-

cia desde que se lembra. Desde

que era um fedelho, aprendeu

a sobreviver ficando préximo

das criancas fortes.




Nomes Tipicos: Moska, Konaldo, Paez,
Jonar, Leodor, Dina, Lula, Bolaian, Roli,
Novia

Atributo Principal: Empatia

Pericia de Especialista:
Fazer Um Trato

P L T T T T

APARENCIA

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

o Rosto: agradavel, sempre sorrindo, bizarra-
mente atraente, gorduroso

o Corpo: esguio, magro, ando, extremamente
gordo, sem pernas

o Roupas: terno, vestido, camiseta colorida,
casaco de couro, chapéu, luvas

TALENTOS

Escolha um, vocé pode aprender mais depois. Ta-
lentos séo explicados no Capitulo 4.

o Crépula
o Informacdo Importante
o Trambiqueiro

RELACIONAMENTOS COM OUTROS PJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé
mesmo.

.. te enganou e tomou algumas das suas balas.
Ele vai pagar por isso.

.. te salvou de alguma encrenca. O que ele
quer em troca?

.. é 0 seu caminho para o topo. Fique por perto.

.. é burro e facil de manipular.

SEU MUTANTE

RELACIONAMENTOS COM PNJs

Escolha entre as opcdes abaixo ou decida vocé

mesmo.

Vocé odeia:
o O Negociante Milix, que lhe deve algumas
balas mas se recusa a pagar.
o O Chefdo Eke, que passou vocé pra trds e
mandou alguns Brutamontes te espancarem.
o O Engenhoqueiro Pontiak, que nunca en-
trega aquilo que promete.

Vocé precisa proteger:
o O Brutamonte Jonats. Vocé precisa dele e ele
precisa de vocé.
o O Batedor Yassan, por causa de todas as
tralhas que ele encontra na Zona.
o A Chefona Suécia, que é sua protetora na
Arca.

SEU GRANDE SONHO

Escolha abaixo ou decida vocé mesmo.

o Fazer um acordo bom o bastante para render
balas para uma vida inteira.
o Se tornar um cheffo e ter uma gangue sua.

EQUIPAMENTO

Vocé comeca o jogo com 2D6 balas, 2D6 racdes
de grude e D6 racdes de agua.

Escolha uma das seguintes armas iniciais: faca
sucateada, soqueiras, Derringer sucateada (todas
sdo armas leves). Vocé pode comprar equipamento
adicional com as suas balas.







PERICIAS

RPG é uma conversa. A MdJ estabelece a cena,
vocé descreve o que vai fazer, ela diz como os PNJs
reagem — entdo vocé responde e por af vai. A his-
téria vai crescendo aos poucos. Mas o mundo de
Mutant: Ano Zero é um lugar desolador, habitado
por pessoas desesperadas. Cedo ou tarde as coisas
vio chegar em um beco sem safda, um conflito
que nio pode ser resolvido apenas na conversa.
Enté&o, é hora de pegar os dados e usar uma das
suas pericias.

ROLANDO DADOS

Existem doze pericias basicas neste jogo. Qualquer
mutante pode usé-las. Além disso, cada papel tem
uma décima terceira pericia que é tinica. Cada uma
delas esta conectada a um dos quatro atributos —
Forca, Agilidade, Asticia e Empatia. Elas sdo me-
didas em niveis de pericia, de O a 5.

4* SIGNIFICA SUCESSO

Quando vocé usar uma pericia, primeiro descreva
o que o seu personagem faz ou diz. Entdo, pegue
um numero de Dados de Pericia (verdes) igual ao
seu nivel de pericia e um nimero de Dados Bé-
sicos (amarelos) igual ao valor atual do atributo
conectado a pericia. Se vocé estiver usando a fer-
ramenta certa, também receberd alguns Dados de
Equipamento (pretos). Entdo, vocé rola todos os
dados juntos.

#‘WH@*M

AS PERICIAS BASICAS
Atirar (Agilidade)
Compreender (Asticia)
Conhecer A Zona (Asticia)
Curar (Empatia)
Esgueirar (Agilidade)
Impelir (Forga)

Lutar (Forga)

Manipular (Empatia)
Mover (Agilidade)
Observar (Asticia)

Sentir Emog¢des (Empatial)
Suportar (Forga)

S ey o SRy P

Para a sua acdo ser bem-sucedida, vocé deve
rolar pelo menos um simbolo %4* — se isso nédo
ocorrer, sua acdo falha. Se vocé rolar mais de um
8 podera realizar facanhas (paginas 52 & 65).

O 0oo0o0oocooooooag

O simbolo 4 : Em Dados Basicos, o "um" é subs-
tituido pelo simbolo 4. Eles ndo tém efeito na sua
primeira rolagem — conte-os somente quando usa-
los para forcar sua rolagem (pégina 48).
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ROLANDO SEM NIVEL DE PERICIA
Vocé sempre pode rolar uma pericia, mesmo se o
seu nivel nela for zero — role somente os Dados
Bésicos para o atributo, mais quaisquer Dados de
Equipamento. A excec¢éo para esta regra sdo as pe-
ricias especializadas de cada papel — para uséa-las,
vocé precisa ter pelo menos nivel de pericia 1.

Noia vé alguns Carnicais da Zona em uma casa
arruinada. Ela quer se Esgueirar para mais perto.
Noia tem Agilidade 5 e nivel de pericia 2 em Es-
gueirar, o que significa que ela rola cinco Dados
Bdsicos e dois Dados de Pericia.

A ARTE DA FALHA

Se vocé néo rolar nenhum %* alguma coisa d4 er-
rado. Vocé depende agora da vontade da MdJ. A
Unica coisa que ela ndo pode dizer é "nada acon-
tece". Falhas sempre devem ter consequéncias. Para
cada pericia listada abaixo, existem diretrizes para
o que uma falha pode significar, mas a decisio
final depende da MdJ. Pode ser que vocé sofra um
trauma, perca algo valioso, precise fazer um desvio
ou enfrente uma nova ameaca de alguma forma.
Parece cruel? Vocé tem uma tltima chance, se re-
almente quiser evitar falhar — vocé pode forcar a
sua rolagem.

Conflitos: Em conflitos (Capitulo 6), uma falha
em uma rolagem n#o precisa ter consequéncias
muito severas por si s6. Normalmente j& é grave o
bastante o seu ataque ter errado o inimigo — agora
é a vez dele de agir e atacar vocé. Porém, a MdJ
pode impor consequéncias adicionais para uma
falha de rolagem mesmo em conflitos — como o
tiro que vocé errou acertar um alvo diferente do
pretendido.

Apesar dos seus sete dados, Noia ndo rola nenhum
42 Ela tropeca em um pedaco de sucata e o som
alerta os Carnicais da Zona. Eles gritam de raiva
e avangam sobre ela!

ROLAGENS DE ATRIBUTO

Se uma ac¢do que vocé quiser fazer nio se encai-
xar em nenhuma pericia, vocé e a MdJ deveriam
considerar se essa situagdo realmente requer uma
rolagem de dados. Ela pode julgar rapidamente o

USANDO DADOS NORMAIS
Se vocé nio tiver acesso aos dados cus-
tomizados para Mutant: Ano Zero, podera
usar dados normais de seis lados — de
preferéncia de trés cores diferentes.
Para Dados Bésicos, conte resultados
um como 42 e resultados seis como %4*.
Para Dados de Pericia, conte resulta-
dos um normalmente, mas conte resulta-
dos seis como %*.
Para Dados de Equipamento, conte

resultados um como M e resultados seis
como %*.
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resultado e seguir em frente. Se, ainda assim, achar
que os dados deveriam ser rolados, a MdJ decide
qual atributo é mais util na situagéo e vocé rola
somente Dados Bésicos.

FORCANDO SUR ROLAGEM

Se vocé estiver desesperado para realizar uma acio,
é possivel foregar sua rolagem. Isso significa que
vocé pega todos os dados que ndo safram com
um %* & ou #, e os rola de novo para ter uma
nova chance de rolar 4* Vocé nunca pode forcar
dados que cairem em 42 ou # — eles ficam na
mesa desse jeito.

(Se vocé estiver usando dados normais, podera
forcar Dados Bésicos e Dados de Equipamento
com resultados de 2 a 5 e Dados de Pericia com
resultados de 1 a 5).

Normalmente, vocé sé forca uma rolagem se
tiver falhado — embora possa forcar mesmo que
tenha obtido um %®* na sua primeira rolagem, para
conseguir mais e realizar facanhas. Forcar uma ro-
lagem tem seus riscos — leia mais sobre isso abaixo

Como uma rolagem forcada se resolve em ter-
mos de histdria, depende da pericia que vocé esté
usando. Isto pode significar um grande esforgo fi-
sico, uma concentragéo total ou cansag¢o emocional.

Dados de Equipamento: Se vocé forgcar uma ro-
lagem, também deve forcar quaisquer Dados de
Equipamento (pdgina 50).

Somente Uma Vez: Vocé sé pode forcar a sua ro-
lagem uma vez. Se ndo for bem-sucedido na sua
segunda tentativa, ja era; tudo o que vocé pode



fazer é sofrer as consequéncias. Existe uma exce-
¢80 para essa regra: armas de fogo autométicas
(pdgina 89).

£ MUTA VOCE

Quando vocé forca a si mesmo dessa forma, existe
um risco que acabe se exaurindo no processo — até
o ponto de ficar acabado. Quando forcar uma rola-
gem sofra um ponto de trauma no atributo usado
para cada A& que rolar. Todos os A& contam, até os
da sua primeira rolagem, antes de vocé rolar de
novo. Como trauma funciona, e como se recuperar
dele, é explicado no Capitulo 6.

Mas hd uma vantagem, também. Se forcar até o
seu limite pode liberar poderosas energias mutan-
tes na sua mente e corpo. Quando vocé forca uma
rolagem, também obtém um Ponto de Mutagéo
(PM) para cada ponto de trauma sofrido (ou seja,
igual & quantidade de 2

ESGUEIRAR

rolados). Vocé precisa de PM para ativar suas mu-
tacdes (Capitulo 5).

Resumindo — para se conectar aos seus pode-
res mutantes, vocé precisa se esforcar tanto que
arrisca a ferir-se — mas caso faca isso, serd capaz
de usar poderes imbativeis...

O Brutamonte Caco quer bater em Sixter, um Ne-
gociador. Caco rola trés Dados de Pericia (nivel de
pericia 3 em Lutar) e cinco Dados Bdsicos (Forga 5).
Ele consegue dois A& mas nenhum . Se ele escolher
forcar a rolagem, sabe que ird sofrer pelo menos
dois pontos de dano (trauma em For¢a) — os & que
rolou permanecem na mesa. Caco aceita o risco
e rola de novo seis dados. Ele obtém um “* mas
também mais um . Caco é bemsucedido, mas
sofre trés pontos de dano e obtém trés Pontos de
Mutagdo. Ele acerta Sixter na cara, mas distende
um musculo no processo.

SOMENTE UMA CHANCE

Como uma regra geral, vocé sé tem uma chance
de tentar cada acfo especifica. Quando os da-
dos tiverem sido rolados — e forcados, se
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DESCREVA SUA ACAO

Interpretacdo é principalmente sobre a

histéria. Apenas dizer qual pericia vocé

vai usar e para que fim nfo é o bastante.

Primeiro, diga o que quer realizar, para

que todos na mesa entendam o que esta

em jogo. Depois, role os dados. Se tiver

sucesso, interprete o resultado e ex-

plique o que acontece. Descreva

0 que o seu personagem faz

em algum detalhe; o que diz

ou até o que pensa. Se for-

¢ar sua rolagem, explique

o que estd acontecendo.

Faca-o imediatamente,

ndo espere uma deixa da

MdJ — mas se a sua ro-

lagem falhar, entdo fica

por conta dela relatar as

consequéncias.
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vocé quiser — ndo pode rolar de novo para realizar
a mesma coisa. Vocé terd que tentar algo diferente
ou esperar até que as circunstancias mudem de al-
guma forma importante. Ou deixar outro PJ tentar.

Em conflitos (Capitulo 6), a MdJ deve ser mais
piedosa. Vocé pode atacar o mesmo oponente re-
petidamente e, se ele nfo cair — basta descrever o
que faz de uma forma diferente dessa vez.

PNJS E PERICIAS

PNJs usam pericias da mesma forma que os PJs.
A MdJ rola os dados, eles podem forcar suas rola-
gens, sofrerem trauma e ganharem Pontos de Mu-
tacdo. Mas a MdJ somente deve rolar para a¢des
que afetem diretamente um PJ — por exemplo,
quando um PNJ estiver Lutando com um PJ ou
Tratando dele. Em outros casos, a MdJ deve decidir
o resultado da acéo, sem rolar dados.

BONUS DE EQUIPAMENTO

Para melhorar suas chances de sucesso, vocé pode
usar equipamento. Ele pode ser um taco de base-
ball para bater em alguém, uma corda para escalar
ou um par de Sculos escuros da Velha Era para
causar boa impresso.

Um objeto util concede um Bénus de Equipa-
mento — uma quantidade de Dados de Equipa-
mento para rolar (os pretos). Vocé pode ver o seu
Bénus de Equipamento nas tabelas de armas nas
paginas 259 a 261, e na lista geral de equipamento
no final do livro.

Vocé rola seus Dados de Equipamento junto
com seus Dados Bésicos e Dados de Pericia
quando realiza uma acéo. Desta forma, aumenta
suas chances de rolar %4* e obter sucesso.

Normalmente, vocé sé pode usar um item
por vez. Ndo é possivel obter Bénus de Equi-
pamento de mais de um objeto na mesma

rolagem.

QUEBRA DE EQUIPAMENTO
Quando vocé usa equipamento e forca
sua rolagem (acima), ele pode ser danificado.
Quando vocé forca uma rolagem, deve rolar de
novo todos os Dados de Equipamento com resulta-
dos diferentes de % ou %* (um ou seis em um dado
normal). Para cada Dado de Equipamento com re-
sultado ¥ apds ter forcado a rolagem, seu Bénus
de Equipamento diminui em um. O equipamento
foi danificado e ndo é mais tdo efetivo. Dados de
Equipamento ndo geram Pontos de Mutagio — so-
mente Dados Bésicos fazem isso.

Se o Bénus de Equipamento chegar a zero, o
equipamento ndo funciona mais. Se for um arte-
fato, também nio dard um bénus ao nivel de DEV

da Arca (pédgina 104).

Consertando Equipamento: Equipamento pode
ser consertado por Engenhoqueiros (pagina 40).
Demora algumas horas e uma rolagem para Fazer
Gambiarra. Se for bem-sucedido, ele é consertado e
o Bénus de Equipamento é completamente restau-
rado. Se a rolagem falhar, o B6nus de Equipamento
é reduzido permamentemente para o nivel atual.
Se o Bénus de Equipamento j4 estiver em zero e a
rolagem de reparo falhar, ele é permanentemente
destruido. Ento, ndo deixe qualquer mané mexer
no seu equipamento!




Sixter saca sua arma sucateada e atira em Caco.
ele tem Agilidade 3, nivel de pericia 1 em Atirar e
a arma tem Bénus de Equipamento +1. Sixter rola
trés Dados Bdsicos, um Dado de Pericia e um Dado
de Equipamento. Ele ndo rola nenhum %* mas um
. Sixter escolhe forcar a rolagem, sabendo que
a arma vai quebrar. Agora rola um “%* e acerta,
mas o Bénus de Equipamento da arma é reduzido

para zero.

MODIFICACAD

As vezes, fatores externos aumentam suas chances
de sucesso. Isso lhe d4 Dados de Pericia extras para
rolar. Em outras ocasides, alguma coisa atrapalha
sua acdo. Nestes casos, vocé rola menos Dados
de Pericia que o normal. De qualquer forma, esses
ajustes sdo chamados de modifica¢es.

Modificacfo +1 significa que vocé rola um
Dado de Pericia extra, +2 significa que vocé rola
dois Dados de Pericia extras, e por af vai. Modifica-
cdo -1 significa que vocé rola um Dado de Pericia
a menos que o normal, -2 significa dois a menos
e por ai vai.

Modificacdo sé afeta Dados de Pericia — nunca
Dados Bésicos ou Dados de Equipamento.

Se vérias modificacdes se aplicarem & mesma
rolagem, some-as. Modificacdo +2 e -1 somadas
geram uma modificagéo de +1.

Dados Negativos: Se, apds a modificacéo, vocé
acabar com exatamente zero Dados de Pericia,
vocé s6 rola os seus Dados Bésicos (e quaisquer
Dados de Equipmento). Se acabar abaixo de zero,
deve rolar esse niimero negativo de Dados de Pe-
ricia (exemplo, Modificacio -2 lhe obriga a rolar
dois Dados de Pericia. Qualquer %4* em um Dado
de Pericia negativo elimina um ndmero igual de
4 nos Dados Bésicos ou de Equipamento. Se vocé
forcar sua rolagem deve rolar de novo os Dados
de Pericia negativos também (exceto aqueles com
resultado 4#, é claro).

Vocé pode obter modificacdes de duas formas:
através da dificuldade da acdo em si ou através
da ajuda de outros.

DIFICULDADE

Normalmente, a MdJ néo determina o quéo difi-
cil uma agéo é. Vocé sé rola dados em situacdes
desafiadoras — ponto. Mas, as vezes, a MdJ pode
querer enfatizar que os fatores externos ajudam
ou atrapalham determinada ac&o. Use essa tabela

como guia:
ﬁ-ﬁ,ﬁ*ﬂ'ﬂ'ﬂ’qﬁ#‘-ﬁ
DIFICULDADE MODIFICACAO
Moleza +3
Simples +2
Fécil +1
Normal +0
Custosa -1
Dificil -2
Insana -3
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Também existem casos em que modificacdes sio
impostas pelas regras, como quando vocé mira cui-
dadosamente com uma arma (péagina 89), atira em
alcance longo ou se estiver em uma posicdo de
barganha desvantajosa quanto tentar Manipular
alguém (pdgina 86). Alguns talentos (Capitulo 4)
também podem dar uma modificacéo positiva em
certas situagdes.

Sixter se trancou em seu trailer. Caco quer empurrar
o trailer inteiro no riacho sujo ali perto. Ele tem
Forca 5 e nivel 1 na pericia Impelir, mas a MdJ
diz que a acdo é dificil e dd uma modificacdo de

-2. Desta forma, ele rola cinco Dados Bdsicos e um

Dado de Pericia negativo. O resultado é um %* nos
Dados Bdsicos, mas também no Dado de Pericial
Este %* elimina o outro, e a rolagem falha. Caco
precisa considerar se compensa forcar a rolagem.

AJUDA DE OUTROS

Outros PJs ou PNJs por perto podem ajudé-lo
a obter sucesso. Eles precisam avisar que estdo
ajudando, antes de vocé rolar os dados. Também
precisa fazer sentido em termos de histéria — eles
devem estar presentes fisicamente e serem capazes
de fornecer ajuda direta na sua acdo. A MdJ tem
a palavra final.
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Para cada pessoa ajudando, vocé ganha modi-
ficacdo +1. Até trés pessoas podem ajudar a fazer
uma rolagem, o que quer dizer que a modificacéo
maxima por ajuda de outros é +3.

Pericias de Especialista: Vocé nfo pode receber
ajuda quando usar sua pericia de especialista, es-
tando sempre por conta prépria.

Conflitos: Se vocé ajudar alguém em um conflito
(Capitulo 6) perde sua prépria agédo no turno. Po-
rém, ainda pode realizar uma manobra (pagina 84).

Cronistas tém a pericia de especialista Inspirar,
que também pode ser usada para ajudar outros a
realizarem a¢des. Veja mais na pagina 64.

PNJs podem ajudar uns aos outros da mesma
forma que PJs. Deixar os PNJs agirem em grupos
em vez de individualmente muitas vezes é uma
forma 1til de lidar com um nimero alto deles em
conflitos.
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CHANCE DE SUCESSO

Quando vocé rola muitos dados pode ser
dificil saber a sua chance de sucesso. A ta-
bela abaixo apresenta a probabilidade, em
porcentagem, de conseguir sucesso rolando
de 1 a 10 dados. A terceira coluna mostra a
chance de sucesso se vocé forcar a rolagem.

Noia e seus amigos estdo de novo na Zona. Ela quer
escalar para dentro de uma casa em ruinas, onde
acha que podem haver artefatos. Caco a ajuda a
subir e Noia recebe uma modificagdo *I em sua
rolagem.

ACOES SIMULTANERS

Vocé e os outros PJs ndo podem se ajudar quando
estdo agindo simultaneamente, ou seja, realizando
a mesma acdo lado a lado. Exemplos incluem re-
sistir durante a travessia de uma poderosa tempes-
tade de neve (Suportar) ou emboscar um grupo de
Carnicais da Zona (Esgueirar). Nesse caso, todos
rolam separadamente. Se quiser ajudar alguém, néo
pode realizar a a¢io vocé mesmo.

Facanhas: Se vocé rolar varios %4* e obtiver faca-
nhas, algumas pericias permitem utilizé-las para
ajudar um amigo. Eles néo precisam, entéo, rolar os
proéprios dados. Essa ajuda pode ser dada mesmo
que j& tenham rolado e falhado.

PERICIAS BASICAS

Nesta secdo serdo descritas as doze pericias bé-
sicas, que todos os PJs e PNJs podem usar. Para
cada pericia, vocé tem descri¢des curtas do que
sucesso e falha significam. Elas nio devem ser en-
caradas de forma muito literal — é preciso adapté-
las & situacéo.

Facanhas: Adicionalmente, a maioria das pericias
listam facanhas — efeitos bénus que vocé pode
obter se rolar mais de um %4* Cada %4* extra além
do primeiro concede uma facanha.

ATIRAR (AGILIDADE)

QUANTIDADE CHANCE DE ROLAGEM
DE DADOS SUCESSO FORCADA

1 17% 29%

2 31% 50%

3 42% 64%

4 52% 74%

5 60% 81%

6 67% 87%

7 72% 90%

8 77% 93%

9 81% 95%

10 84% 96%

Se vocé tiver uma arma e uma bala com a qual

carregé-la, pode eliminar um inimigo de longe sem
sujar as mios de sangue. Vocé pode negociar e
obter uma arma sucateada na Arca (veja a lista no
final do livro) e armas mais poderosas da Velha Era
podem ser encontradas na Zona.

Falha: Seu tiro erra o alvo. Talvez atinja outra coisa?
E o som de tiros poderia atrair atencéo indesejada...




Sucesso: Vocé acerta e causa o dano da arma (pa-
ginas 90 e 91) no alvo.

Facanhas: Para cada 4* adicional que vocé rolar,
escolha uma dessas facanhas:

o Vocé causa um ponto adicional de dano. Essa
facanha pode ser escolhida muitas vezes, se
vocé rolar vérios %*.

o Vocé trava seu inimigo. Ele sofre um ponto
de fadiga (pagina 91).

o Vocé aumenta seu valor de iniciativa em 2
(pégina 83), com efeito a partir do préximo
turno.

o Seu alvo derruba a arma ou algum outro ob-
jeto que tiver nas méos. Vocé escolhe qual.

o Seu oponente cai ao cho ou é empurrado
para trds, por exemplo através de uma porta
ou em um penhasco.

Recarregar: Armas sucateadas sdo normalmente
carregadas com apenas uma bala de cada vez. De-
pois de disparar, vocé precisa recarregar antes de
poder disparar de novo. Recarregar é uma mano-
bra em conflitos. Algumas armas sucateadas (pé-
ginas 90 e 91) e artefatos tem pentes com varias
balas, deixando-o atirar repetidamente sem ter que
recarregar.

ATIRAR

COMPREENDER (ASTUCIA)

O mundo apés o Apocalipse é um lugar estranho,
incompreensivel para a maior parte dos mutantes.
O conhecimento da Velha Era se foi, da mesma
forma que as ruinas das cidades mortas. Role para
Compreender quando vocé quiser ler um texto an-
tigo, saber para que uma ruina em particular era
usada ou entender e usar um artefato cujo DEV
seja maior que o da Arca. Leia mais sobre o uso
de artefatos no Capitulo 7.

Falha: Vocé ndo consegue entender seu objeto de
estudo ou se engana quanto ao seu sentido (neste
caso, a MdJ lhe d4 informacéo falsa)

Sucesso: Vocé entende a natureza ou funcéo do
objeto. Se for um artefato, podera usé-lo.

Facanhas: Para cada %* rolado além do primeiro,
vocé pode ensinar mais alguém a usar o artefato.

CONHECER A ZONA (ASTI:TCIA)

As éreas da Zona além dos limites da Arca sio ex-
tensGes desconhecidas para a maior parte do Povo.
Mas existem alguns individuos — principalmente
Batedores e alguns Cronistas ousados — que se
aventuraram e viram o que existe 14 fora. Role para
Conhecer a Zona quando vocé encontrar alguma
criatura ou fendmeno e quiser saber alguma coisa

COMPREENDER
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sobre 0 mesmo. A MdJ lhe daré informacéo depen-
dendo do quio rara ela for (Capitulo 13).

Falha: Vocé n&o tem ideia ou tem a ideia errada.
A MdJ pode dar informac&o falsa ou uma mistura
de informacgd&es verdadeiras e falsas (dessa forma,
vocé saberd que falhou no teste, mas ndo em que
informacé&o confiar).

Sucesso: Vocé sabe o que é, além de seus tracos
ou efeitos bésicos.

Facanhas: Para cada %* adicional que vocé rolar,
vocé obtém a resposta para uma dessas questdes
sobre a criatura ou fenémeno:

o Como pode me prejudicar?
o Como eu posso prejudicé-lo?

CURAR (EMPATIA)

Quando néo estiver aguentando mais, quando a
Zona acabar com vocé e te fizer sentir que estd com
o pé na cova radiativa, vocé precisara de amigos
que posam ajudé-lo a se reerguer. A pericia Curar
pode ser usada de duas formas:

Cuidar dos Acabados: Uma pessoa que tenha so-
frido trauma o suficiente para reduzir qualquer
um de seus quatro atributos a zero estad Acabada
e ndo pode prosseguir. Se vocé Curar de forma
bem-sucedida uma pessoa nessa situacio, ela se
levanta imediatamente e recupera um niimero de
pontos de atributo igual ao ntiimero de %* que vocé
rolou. Nenhum recurso é necessério para essa re-
cuperacdo. Uma falha na rolagem nfo tem nenhum
efeito.

Salvar uma Vida: O uso mais importante da pe-
ricia Curar é fornecer primeiros socorros e esta-
bilizar ferimentos criticos — o que pode salvar a
vida do seu paciente. Uma falha na rolagem nesta
situacdo poderd maté-lo, porém, portanto
tenha cuidado. Leia mais sobre isso na
pagina 94.

ESGUEIRAR (AGILITDADE)

Frequentemente, é mais esperto evitar o conflito e
se Esgueirar entre seus inimigos. Use essa pericia
quando vocé tentar se mover sem ser percebido,
preparar uma emboscada ou tentar um ataque fur-
tivo (pagina 85).

Falha: Seu inimigo vé& ou ouve vocé e o elemento
surpresa é perdido.

Sucesso: Vocé se move como uma sombra na noite,
alheio a atencéo de todos.

Facanha: Quando preparar um ataque furtivo, vocé
ganha uma modificagéo +1 no seu primeiro ataque
para cada %4* rolado adicionalmente.




IMPELIR (FORCA)

Quando escombros ou destrogos bloqueiam o
seu caminho e vocé precisa empurrar ou erguer
alguma coisa pesada, role para Impelir. Use esta
pericia para qualquer feito de forca.

Falha: E simplesmente pesado demais. Vocé pre-
cisa arranjar outra maneira. E se aquele barulho
que vocé fez atraiu companhia indesejada?

Sucesso: Com um grunhido, vocé se esforca e ul-
trapassa o que quer que estivesse no seu caminho.

Facanhas: Se vocé rolar %4* adicionais além do
primeiro, escolha uma das seguintes facanhas:

o Vocé empurra ou arremessa o objeto com
muita for¢a. Um objeto a sua escolha dentro
do Alcance das M3os sofre dano igual ao
nimero de %4* adicionais.

o Se aplicavel na situacéo, vocé encontra ou re-
vela uma passagem ou um objeto escondido.
A MdJ decide o que é.

LUTAR (FORCA)

O mundo de Mutant: Ano Zero é um lugar brutal.
As vezes, vocé nio tem escolha além de lutar pela
sua vida, olho por olho. Role essa pericia quando
vocé atacar alguém em combate corpo a corpo.
Leia mais sobre conflitos no Capitulo 6.

Falha: Vocé tropeca e erra. Agora é a vez do seu
oponente...

Sucesso: Vocé acerta e causa o dano da arma (pa-
ginas 90 e 91) ao seu oponente.

Facanhas: Para cada 4* adicional que vocé rolar,
escolha uma dessas facanhas:

o Vocé causa um ponto adicional de dano. Essa
faganha pode ser escolhida muitas vezes, se
vocé rolar vérios %%

o Vocé subjuga ou cansa seu inimigo. Ele sofre
um ponto de fadiga (pagina 91).

o Vocé aumenta seu valor de iniciativa em 2
(pagina 83), com efeito a partir do préximo
turno.

o Vocé derruba ou puxa uma arma ou outro ob- B g
jeto do seu oponente, a sua escolha. Durante
um conflito, pegar um objeto derrubado
conta como uma manobra (pdgina 84).

o Seu oponente cai no cho ou é empurrado
para trds, por exemplo, através de uma porta
ou em um penhasco.

o Vocé segura o oponente com um agarrio. Ele
precisa Lutar com sucesso para se libertar e
nio pode realizar nenhuma outra acéo (ou
qualquer manobra) até que o tenha feito —
ou até que vocé fique Acabado ou o deixe ir.

Armas: Quando vocé Luta pode usar armas como
porretes, facas ou lancas. Leia mais na pégina 87.

Defesa: Quando alguém Luta com vocé, vocé pode
tentar se defender. Quando se defender, também
rola para Lutar, com um conjunto especifico de fa-
canhas disponivel. Leia mais na péagina 88.

MANIPULAR

MANIPULAR (EMPATIA)

Mentir, discutir, ameacar, seduzir ou apenas argu-
mentar sensatamente. Existem varias formas de con-

e
; (IS

seguir com que outro mutante concorde com vocé.
A MdJ dard uma modificacdo dependendo da sua
posicdo de barganha (péagina 86).
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Falha: Ele n3o lhe d4 ouvidos e nio fard o que
vocé quer. Além disso, pode comecar a desgostar
de vocé ou até atacar se for provocado.

Sucesso: Ele relutantemente faz o que vocé quer,
mas pede algo em troca. A MdJ decide o que §,
mas deve ser algo que vocé pode fazer de forma
razoavel. Depende de vocé aceitar o trato ou néo.

Facanhas: 4* adicionais na sua rolagem significam
que vocé semeia medo e duvida no coracéo do seu
oponente. Ele sofre um ponto de duvida (pagina
91) para cada 4* adicional que vocé rolar além do
primeiro. Se ele ficar Acabado por causa da duvida,
faz o que vocé quer sem pedir favor em troca.

Sendo Manipulado: PNJs e outros PJs podem Ma-
nipular vocé. Se a rolagem for bem-sucedida, vocé
deve oferecer alguma forma de trato. Depende da
MdJ (ou do outro jogador) aceité-lo ou nega-lo.

MOVER (AGILIDADE)

Quando o bicho estd pegando e vocé tenta se livrar
das garras da morte, é preciso manter a cabeca fria
e se Mover rdpido. Role para Mover quando quiser
sair de um conflito ou de outra situacéo perigosa.
Leia mais sobre como essa pericia é usada em con-
flitos no Capitulo 6.

Falha: Vocé estd suprimido, encurralado em um
canto sem ter saida. Se prepare para lutar.

Sucesso: Vocé sai da situacdo complicada e vive
para lutar outro dia.

Facanha: Para cada %* que vocé rolar, pode ajudar
um amigo (PJ ou PNJ) que estiver na mesma en-
crenca. Ele se livra e nfo precisa rolar por conta
prépria. Vocé pode escolher essa faganha mesmo
quando rolar apenas um %* — isso significa que

vocé ajuda seu amigo enquanto se sacrifica.

Acrobacias: Também use a pericia Mover quando
estiver se equilibrando, pulando ou escalando. Fa-
lhar nesses casos pode ser fatal!

OBSERVAR

OBSERVAR (ASTUCIA)

Na Zona é preciso ficar de olhos abertos se quiser
ficar vivo. Quando vocé enxerga alguma coisa ao
longe, rola para Observar e saber mais sobre aquilo.
Pode ser um lugar, pessoa ou criatura.

Falha: Vocé ndo consegue distinguir o que €, ou
confunde com outra coisa (a MdJ lhe d4 informa-
cdo falsa).

Sucesso: Vocé consegue distinguir o que é e se
parece uma ameaca para vocé ou ndo. A informa-
cdo exata depende da MdJ.

Facanhas: Para cada 4* adicional que vocé rolar,
vocé obtém a resposta para uma dessas perguntas:

o Estd vindo para cima de mim?
o Tem mais dele por perto?
o Como eu me aproximo/ultrapasso/me afasto?

Comentdrio: Somente role para Observar quando
vocé estiver ativamente olhando para algo ou pro-
curando alguma coisa. Vocé néo rola quando outra
pessoa ou criatura estio se esgueirando até vocé
— em vez disso, eles rolam para Esgueirar.



PERICIAS

PNJ ou suas intencdes quanto a vocé. E preciso
NAO ROLE PARA VER estar dentro da distdncia Curta (pagina 84) e de
COISAS ESCONDIDAS alguns minutos.

Nio role para Observar quando estiver

procurando por objetos escondidos perto Falha: Vocé nfo consegue ler o PNJ, ou 1é errado.
de vocé, como portas secretas ou pistas A MdJ pode dar informagéo falsa ou uma mistura
ocultas. Se vocé descrever que estd pro- de informagdes verdadeiras e falsas.

curando o lugar certo, a MdJ simples-

mente deixard vocé encontrar o que hd Sucesso: A MdJ revela a emoc&o mais poderosa
l14. Nio precisa rolar dados. do PNJ no momento — édio, medo, desprezo, amor,
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etc.

Facanhas: Para cada %* adicional que rolar, vocé
SENTIR EMOCOES (EMPATIA) obtém a resposta sim ou nfo para uma dessas
questdes sobre o PNJ:

Ser capaz de ler outros mutantes como se fossem

livros pode ser mais poderoso que até mesmo o Ele estd dizendo a verdade?
uma arma de fogo da Velha Era. Role para Sen-  © Ele quer me prejudicar?
tir Emog¢&es quando quiser saber o humor de um o Ele quer alguma coisa de mim?

Estranhos: Se o PNJ nio for do Povo, vocé tem
uma modificacfo -1 na sua rolagem — é mais dificil
entender estranhos.

SUPORTAR (FORCA)

Quando a Zona faz sentir seu im-
pacto e suas pernas ndo puderem
mais carregé-lo, vocé rola para
Suportar. Por exemplo, essa
pericia é usada quando vocé

estd viajando sob um clima

» impiedoso ou se encontra em con-
dicdes de frio intenso (pagina 97).

Falha: Vocé simplesmente nio
aguenta mais. E preciso descansar,
nem que seja por algumas horas.
Mas e se um predador lhe ver?

Successo: Vocé consegue seguir
em frente, ignorando a dor por
mais algum tempo.

Facanha: Para cada %* que vocé rolar, po-

dera ajudar um amigo (PJ ou PNJ)

C que esteja na mesma situacao. Ele

podera continuar adiante sem pre-

cisar rolar por conta prépria. Vocé

pode até mesmo escolher esta facanha

quando rolar somente um %* — isso
significa que vocé ajuda o seu amigo™ *

ao custo do seu sacrificio.
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PERICIAS DE ESPECIALISTA

Além das doze pericias bésicas, cada papel tem
uma Unica pericia de especialista. Elas s&o des-
critas abaixo.

A PERICIA DO CHEFAO:
COMANDAR (ASTUCIA)

Como um Chef&o, vocé nunca estd sozinho. Sempre
tem sua gangue de mutantes por perto, prontos
para ajudé-lo. Comandar funciona um pouco dife-
rente das outras pericias.

Tamanho: Seu nivel de pericia é um indicador do
quéo grande é a sua gangue — cada nivel repre-
senta cerca de 3-4 membros.

Estatisticas: Uma gangue bésica consiste de Bru-
tamontes, um Negociador e talvez um Adestrador
de Cées. Os membros da gangue terdo estatisticas
tipicas de PNJ para seus papéis — veja o Capitulo
9. Vocé pode melhorar suas estatisticas com talen-
tos (Capitulo 4). Tente dar nomes e papéis para
todos os membros da sua gangue.

Armas: Sua gangue bésica é armada com porretes
e outras armas improvisadas. Elas também podem
ser aprimoradas com o talento Pistoleiros.

Grude, Agua e Balas: Enquanto vocés estiverem
na Arca, os membros da sua gangue tém grude e
agua o suficiente para sobreviverem. Se tiverem
armas, eles também tém balas suficientes. Na Zona,
é outra histéria — 14, vocé precisa prover comida,
dgua e balas para eles.

Comandar: Os membros da sua gangue séo todos
PNJs, sob controle da MdJ. Mas vocé pode lhes
dar ordens — para alguns ou para todos — com a
pericia Comandar. Sua rolagem é modificada de
acordo com a tarefa que vocé quiser realizada da
tabela abaixo e quaisquer outros fatores que a MdJ
achar relevante.

Falha: Se a sua rolagem para Comandar falhar, al-
guém na sua gangue se rebela contra vocé! Sera

LSS ST

A ROLAGEM PARA COMANDAR
Vocé oferece uma recompensa signi-
ficativa. +1
A tarefa tem um pequeno nivel de
risco. +1
Vocé vai realizar a tarefa
com eles. +2
Vocé nio oferece nenhuma recom-
pensa. =1:

A tarefa é obviamente letal. -2
A gangue estd em desvantagem

numérica. =1
A gangue estd em desvantagem de
armamento.

A gangue ja esta ferida.

A gangue esta ficando com fome. -1




preciso enfrentd-lo mano a mano, para dar um
exemplo do que acontece com qualquer um que
questione a sua lideranca. Se perder essa luta (e
sobreviver), sua gangue abandona vocé. Entéo terd
que encontrar uma nova gangue, mas isso vai levar
algumas semanas e uma rolagem bem-sucedida
para Comandar. Este processo precisa ser pelo
menos parcialmente interpretado.

Sucesso: Se a rolagem para Comandar for bem-
-sucedida, sua gangue (ou os membros individuais
que receberam a ordem) realizam a tarefa que vocé
quer. Se quaisquer dos fatores na tabela mudarem
durante a tarefa, serd preciso rolar de novo.

Extorsdo: ChefSes prosperam em cima do medo
dos demais. Vocé pode usar a pericia Comandar
para exigir balas, grude e outros recursos de pes-
soas na Arca. Decida quem é o seu alvo e role para
Comandar. Leva algumas horas e vocé sé pode ro-
lar uma vez por sessdo. Para cada 4* que vocé rolar,
escolha o que obtém da lista abaixo.

o D6 balas.

o D6 racdes de grude.

o 2D6 racdes de dgua sem Podridao.
o 2D6 doses de birita.

Vocé pode interpretar o encontro, ou resolvé-lo
sumariamente com uma rolagem de dados. Vocé
nem precisa ir por conta prépria, pode enviar a sua
gangue para fazer o trabalho sujo (nesse caso, use
a tabela de modificagdes acima). Se a rolagem para
Comandar para extorsdo falhar, alguma coisa deu
errado. Talvez alguém se recuse a pagar e ataque
vocé, talvez sua gangue encontre os capangas de
outro Chefso. Os detalhes ficam por conta da MdJ.

Projetos: Vocé pode ordenar sua gangue a traba-
lhar nos projetos do Povo em vez de fazer o traba-
lho duro vocé mesmo. Role para Comandar em vez
da pericia usada para o projeto. Leia mais sobre os
projetos da Arca no Capitulo 7.

A PERICIA DO BATEDOR:
ENCONTRAR O CAMINHO (AGILIDADE)

Qualquer tolo pode entrar na Zona. Mas se vocé
néo souber o que estd fazendo, logo vai virar um

cadéver, deixando seus ossos para serem limpos
pelas bestas do ermo. Batedores sdo especiais,

lobos solitarios que entraram na Zona e aprende-
ram a entendé-la ainda criangas. Outros mutantes
na Arca olham para vocé de rabo de olho, temendo
que espalhe a Podriddo ou apenas desconfiados
por ser diferente.

Role para Encontrar O Caminho quando vocé
entrar em um novo setor da Zona. Leia mais sobre
travessia da Zona no Capitulo 8 e, para a MdJ, no
Capitulo 13.

Falha: Quaisquer PNJs ou monstros no setor no-
tam sua presenca antes que vocé os perceba e, se
hostis, podem emboscéa-lo (pagina 85).

Sucesso: Vocé encontra um caminho seguro e per-
cebe quaisquer perigos na Zona antes de que eles
notem sua presenca.

Facanhas: Para cada 4* adicional que vocé rolar
além do primeiro, vocé pode escolher uma facanha.
Cada uma delas pode ser escolhida somente uma
vez por rolagem:

o Vocé encontra um artefato no setor, se havia
algum para ser encontrado. Porém, talvez,
ainda tenha problemas para colocar as méios
nele.

o Vocé consegue avaliar o nivel geral de Podri-
d4&o no setor (pdgina 127).

o Vocé encontra D6 balas, ainda intactas.

o Vocé encontra D6 ragdes de grude conta-
minado pela Podriddo. Podem ser plantas
comestiveis ou sobras da Velha Era. Um
Cozinheiro da Zona (pagina 70) pode tirar a
Podriddo da comida ao prepara-la.

o Vocé encontra D6 racdes de dgua sem Podri-
dio (Agua contaminada normalmente é bem
comum).

o A exploracido do setor demora somente me-
tade do tempo (pagina 124).

o Vocé atravessa o setor em um quarto do
tempo que demoraria para exploré-lo. Todas
as ameacas sdo evitadas, mas ele nfo conta
como explorado, portanto vocé néo encontra
artefatos, grude ou agua.

Continuar Olhando: Vocé normalmente rola so-
mente para explorar novos setores. Um setor ex-
plorado deveria ser considerado vazio e ndo conter
ameacas, a ndo ser que a MdJ decida o contrario.
Vocé sé pode rolar para Encontrar O Caminho para
descobrir artefatos, grude e dgua em um setor que
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ja tenha sido explorado, — desde que j4 ndo tenha
escolhido essas faganhas. Cada nova rolagem de-
mora o mesmo tempo que explorar o setor levou
inicialmente.

Batedores Miiltiplos: Se o seu grupo tiver vérios
Batedores, somente um de vocés pode rolar para
Encontrar O Caminho quando entrarem em um
setor. Quem serd depende de vocés. Se mais tarde,
rolarem para encontrar grude, 4gua e artefatos, to-
dos poderéo rolar individualmente.

A PERICIA DO ENGENHOQUEIRO:
FAZER GAMBIARRA (ASTI:TCIA)

A Zona é a sua terra prometida pessoal. Por todo
canto tem coisas da Velha Era espalhadas, que
podem ser usadas para construir algo novo. Vocé
constantemente pega pedacos de sucata e a qual-
quer momento pode se sentar por algumas horas
e Fazer Gambiarra e inventar um mecanismo fun-
cional. Alguns exemplos:

o Uma arma sucateada (péaginas 90 e 91).

Quatro flechas.

o Armadura sucateada, Nivel de Protecdo 3
(pdgina 92).

o Um escudo, feito com uma placa de transito.
Nivel de Protecéo 3.

o Um traje Anti-Podriddo, Nivel de Protecéo 3
(pégina 128).

o Roupas de frio. D4 um Bénus de Equipa-
mento de +3 para Suportar.

o Uma carga explosiva, Poder de Explosio 6
(pdgina 97).

o Uma tocha acesa.

a

o Um lampi&o ou lampada, alimentado por
birita (uma dose por hora) ou pelo artefato
Bateria.

o Binéculos. D4 um Bénus de Equipamento de
+]1 para Observar.

o Uma sirene de nevoeiro. Pode ser ouvida a
quilémetros de distancia.

o Destilador. Produz D6 doses de birita em
algumas horas.

o Camuflagem. D4 um Bénus de Equipamento
de +2 para Esgueirar.

o Balsa de sucata. Pode carregar cinco mutan-
tes sobre a 4gua.

o Um carrinho. Pode carregar bastante sucata e
equipamento.



o Baldo. Pode levar uma pessoa algumas cente-  solucionar um problema aqui e agora — mas néo

nas de metros, até que o ar quente acabe. para durar. Normalmente, seu dispositivo sobrevi-
o Canh&o sucateado (pdgina 91). Cada tiro vera apenas por uma acio ou uso e entdo se despe-
requer uma carga explosiva. dacara (seu Bénus de Equipamento cai para zero).

Vocé pode usar uma facanha para fazer com que
dure mais (abaixo).

Facanhas: Para cada %* adicional que vocé rolar
além do primeiro, vocé pode escolher uma facanha.
Alguns exemplos:

o O dispositivo é durdvel e pode ser usado
mais de uma vez. Ele quebra de acordo com
as regras normais de equipamento (pagina

50).

Componentes: Antes de rolar para Fazer Gam-
biarra, vocé deve descrever quais pecas vai usar

e como ird uni-las. Escolha livremente, desde que
use itens simples e quebrados da Velha Era. Para
deixar o dispositivo inteiro, vocé precisa de arame,
barbante, fita adesiva ou pregos e parafusos enfer-
rujados. Sua constituicdo ndo tem nenhum efeito
técnico no jogo, mas descrevé-lo cria imerséo.

Requerimentos: Algumas coisas sdo mais difi-
ceis de construir que outras. Para dispositivos
mais avancados, a MdJ pode estabelecer um ou
mais requerimentos:

o O dispositivo demora vérios dias para
construir.

o Vocé precisa de uma peca especifica de su-
cata, que néo tem. Mas vocé sabe com quem
conseguir...

o Vocé precisa de um artefato especifico para
que o seu dispostivo funcione.

Falha: Se vocé falhar a sua rolagem para
Fazer Gambiarra, coisas ruins acontecem.
O dispositivo vai se despedacar quando
mais precisar dele ou até mesmo explo-
dir na sua cara. Vocé nio pode rolar para
fazer o mesmo dispositivo de novo, a ndo
ser que obtenha sucata nova. Alterna-
tivamente, a MdJ pode determinar um
novo pré-requisito.

Sucesso: Se vocé for bem-suce-
dido, seu construto funciona
— uma vez. A maior parte dos
dispositivos improvisados
sdo temporérios, feitos para
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o O Bénus de Equipamento do dispositivo é
acrescido de um.

o Se for uma arma, seu dano é acrescido de um.

o Uma arma obtém um cano extra e pode ser
disparada uma segunda vez antes de precisar
recarregar. Vocé pode escolher essa fagcanha
véarias vezes para uma arma multi-cano.

o O Nivel de Protecdo de uma arma ou traje
contra Podrid&o é acrescido de 1. Vocé pode
escolher essa facanha vérias vezes.

o O Poder de Explosdo de uma carga explosiva
é acrescido de 3. Vocé pode escolher essa
facanha vérias vezes.

o Vocé coloca estilhagos mortiferos em uma
carga explosiva, aumentando o dano da arma
para 2 (pagina 91).

o Uma balsa de sucata pode carregar duas
vezes mais pessoas.

Reparos: Vocé pode fazer mais do que construir
coisas — também pode consertar as que estio que-
bradas. Com um teste bem-sucedido para Fazer
Gambiarra e algumas horas de trabalho pode repa-
rar um objeto com Bénus de Equipamento reduzido.
Se for bem-sucedido, seu Bénus de Equipamento
é completamente restaurado. Se falhar, seu Bénus
de Equipamento é reduzido permanentemente
para o valor atual. Vocé pode reparar um objeto
cujo Bénus de Equipamento tenha sido reduzido

a zero — mas se falhar na rolagem, o objeto serd
permanentemente destruido.

Veiculos: Alguns Engenhoqueiros tém uma paix&o
especial por carros, motocicletas e outros veiculos
da Velha Era. Seu maior sonho é encontrar um ve-
iculo, repara-lo e modifica-lo para ser uma caranga
adequada para a Zona. Como veiculos funcionam
é explicado no Capitulo 6.

Se vocé encontrar um veiculo em bom estado,
pode repara-lo com uma rolagem bem-sucedida
para Fazer Gambiarra. Com uma segunda rolagem,
vocé pode customizar o veiculo de vérias formas.
Para cada 4% escolha uma faganha abaixo. Cada

uma delas pode ser escolhida vérias vezes:

o Motor envenenado. O Bénus de Equipa-
mento do veiculo é acrescido de 1.

o Espinhos e ldminas. O dano causado pelo
veiculo (normalmente 1) é acrescido de 1.

o Armadura. O valor de Armadura do veiculo é
acrescido de 3 (somente para carros).

Vocé sé pode rolar para aprimorar um veiculo uma
vez. Se for remodelar ele de novo, todas as facanhas
da rolagem anterior sdo perdidas.

Armas Montadas: Vocé pode conectar um canho
sucateado ou qualquer outra arma a um veiculo.
N&o requer nenhuma rolagem, além de construir

a arma em si.

A Engenhoqueira Naphta quer construir um trend
para ajudar seu grupo a escapar através das dguas
congeladas da Zona. A MdJ decide que esse cons-
truto ndo tem nenhum requerimento especial, entdo
Naphta pode rolar imediatamente. Ela tem Asticia
5 e nivel de pericia 2 em Fazer Gambiarra, entdo
rola 5 Dados Bdsicos e dois Dados de Pericia. Ela
rola dois %* e pode escolher uma facanha. Sua op-
¢do € por tornar o trené durdvel — robusto o bas-
tante para alguns usos.

A PERICIA DO NEGOCIADOR:
FAZER UM TRATO (EMPATIA)

Fome, discérdia e conflito — seus meios de sub-
sisténcia. Antes, quando havia bastante grude e o
Ancifo cuidava de todos como se fossem seus pré-
prios filhos, vocé era um fracote qualquer. Agora,
vocé encontrou um bom uso para o seu talento de
saber o que as pessoas precisam e dar isso a elas —
por um preco. Vocé sabe da sujeira de quase todo
mundo na Arca e nédo tem quase nada em que vocé
néo consiga colocar as méos.

O uso mais comum da pericia Fazer Um Trato
é achar um contato para conseguir algo de que
vocé precisa — seja grude, dgua, equipamento ou
um favor em particular.




Falha: Vocé é embromado e ninguém finaliza um
negécio com vocé. Ou pior, pisa no calo de alguém
e agora tem que tomar cuidado...

Sucesso: Vocé sabe quem provavelmente tem o
que necessita. Se ele esta disposto a dar para vocé
é outra histéria — é preciso interpretar essa parte.
Com frequéncia, vai ter que Manipular alguém
para conseguir o que quer.

Acordos Paralelos: Existe uma segunda forma de
Fazer Um Trato. Vocé pode fazer negécios parale-
los, sempre que tiver algumas horas livres na Arca.
Vocé pode rolar somente uma vez por sesséo. Pri-
meiro, escolha o que estd negociando e com quem:

o Negociando grude — de onde veio e quem é
o comprador?

o Negociando dgua — qual é a fonte e quem é
o comprador?

o Negociando sucata — quem é o fornecedor e
quem é o comprador?

o Negociando birita — quem esté destilando e
quem é o comprador?

o Agir como entregador ou intermedidrio entre
dois Chef&es rivais.

o Proteger alguma coisa ou alguém. O que,
quem e por que?

o Roubar alguma coisa. O que, de quem e
quem quer?

Responda as perguntas acima com ajuda da MdJ.
Ent&o, role para Fazer Um Trato. Se falhar, alguém
acaba se sentindo enganado por vocé e a barra
pode pesar para o seu lado. Se tiver sucesso, esco-
lha uma opc¢éo para cada %* que rolar:

o Vocé ganha D6 balas.

o Vocé ganha D6 racdes de grude.

o Vocé ganha 2D6 racdes de dgua sem
Podrido.

o Vocé ganha 2D6 doses de birita.

o Vocé descobre a sujeira de alguém. A MdJ
decide de quem §, e qual a informac&o, mas
vocé pode fazer sugestdes livremente.

Acordos paralelos podem ser resolvidos sumaria-
mente, somente rolando os dados e seguindo em
frente — desde que obtenha sucesso. Se falhar, as

consequéncias podem ser dolorosas e devem ser
elaboradas em mais detalhes.

A PERICIA DO ADESTRADOR DE CAES:
INCITAR CACHORRO (AGILIDADE)

Seu cachorro vale mais do que qualquer mutante
na Arca. O laco que os une é quase telepético. Vocé
instintivamente sabe o que o seu co quer e ele
sempre pode entender o seu estado de espirito e
defendé-lo contra qualquer ameaca.

Estatisticas: Essa pericia funciona um pouco di-
ferente. Nivel de pericia 1 significa que vocé tem
um cachorro que segue todas as suas ordens. Ele
tem Forcga 4 e Agilidade 6. Vocé pode uséa-lo de
vérias formas diferentes:
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Combate: Seu cachorro pode Lutar por vocé. Use

seu nivel de pericia em Incitar Cachorro e a Forca
dele. Vocé pode forgar a rolagem (com o risco de
dano ao cachorro), mas néo séo recebidos Pontos
de Mutacéo.

Incitar Cachorro contra um inimigo conta
como uma acéo, significando que vocé ndo podera
realizar nenhuma outra agdo no mesmo turno. Po-
rém, ainda serd possivel fazer uma manobra no
mesmo turno.

Observacdo: O cachorro pode Observar por vocé.
Use seu nivel de pericia em Incitar Cachorro e
seu nivel de Asticia (o cachorro néo tem Asttcia).
Vocé pode forgar a rolagem normalmente.

Rastrear: Seu cachorro pode rastrear uma pessoa
ou criatura, mesmo quando ndo houver nenhuma
trilha ébvia para seguir. Tudo o que ele precisa
é um cheiro fresco ou algum objeto que estava
em posse da presa recentemente. Role para In-
citar Cachorro, usando seu valor de Asticia. Se
bem-sucedido, ele encontra a trilha e pode indicar
em que direcdo a presa foi. Para cada %4* adicional
que vocé rolar, escolha uma faganha::

o Quéo atrasado (em horas) vocé esta?
o A presa esté ferida?
o A presa estd sozinha?

Dano: Um inimigo pode escolher atacar vocé ou
o seu cachorro. O animal sofre dano e se recupera
dele da mesma forma que um mutante. Se a forca
do cachorro chegar a zero, ele morre — algo do
qual vocé certamente vai fazer seus oponentes se
arrependerem!

Encontrar um novo vira-lata na Arca ndo é di-
ficil — leva alguns dias e um teste bem-sucedido
para Incitar Cachorro para adestra-lo. Uma falha
resulta em uma briga. L4 fora na Zona, cachorros
selvagens sdo menos comuns.

Grude e Agua: Seu cachorro é um sobrevivente,
comendo lixo e bebendo dgua contaminada. Vocé
néo precisa suprir 4gua e grude didrios para ele
— mas terd que dar grude ou dgua adicionais para
que se recupere em caso de trauma (pagina 93).

Simpatia: Seu cachorro lhe dé toda a simpatia
de que necessita para recuperar Empatia perdida.

Vocé néo precisa da companhia de outro mutante
(pdgina 93).

Bruce quer Lutar com o Batedor Yassan e Incita seu
cachorro contra ele. Bruce usa seu nivel de pericia
em Inicitar Cachorro (3) e a Forgca do animal (4),
o que significa que ele rola trés Dados de Pericia e
quatro Dados Bdsicos. Yassan é ferido, mas atira de
volta e atinge o cachorro com sua arma sucateada,
causando dois pontos de dano. O cdo perde dois
pontos de Forca e Bruce pode sentir sua raiva se
acumulando...

A PERICIA DO CRONISTA:
INSPIRAR (EMPATIA)

Sua misséo na vida é testemunhar e registrar o
destino do Povo no Mundo Nascente — mas so-
mente interferir quando necessario. Quando ou-
tros mutantes perdem o 4nimo, vocé pode ajuda-
-los a reencontrar sua coragem — e quando eles
se desviam do caminho certo, vocé pode guié-los
de volta. Role para Inspirar quando quiser ajudar
ou atrapalhar outra pessoa que estiver rolando
uma pericia.

Ajudar: Quando usar essa pericia, vocé pode dar
todos os seus 4 rolados para a pessoa que estiver
ajudando. Conta como se a pessoa tivesse rolado
por conta prépria e simplesmente os adiciona aos
4* que rolou. Este efeito substitui o efeito normal
de ajuda (modificacdo +1).

Atrapalhar: Quando atrapalha alguém, cada %* que

vocé rolar elimina um %* rolado pelo alvo. Se todos



os %4* forem anulados, a acéo falha. A MdJ pode
modificar sua rolagem para Inspirar de acordo com
sua posicéo de barganha (pagina 86).

Conflito: Em um conflito, vocé pode Inspirar sem-
pre que alguém perto de vocé realiza uma acéo
que queira ajudar ou atrapalhar, desde que ainda
néo tenha usado sua acio no turno. Porém, seja
rdpido quando anunciar isso — vocé deve rolar para
inspirar antes que eles rolem seus dados.

Falha: Se a sua rolagem falhar, vocé fica no cami-
nho da agdo que estava tentando ajudar ou atra-
palhar e pode sofrer os efeitos adversos dela. Os
detalhes ficam por conta da MdJ.

Alfabetizado: A maior parte dos habitantes da
Arca néo sabe ler nem escrever, pelo menos nio
enquanto o DEV de Cultura for baixo (pagina
104). Cronistas sdo diferentes — cuidadosamente,
vocé manteve o conhecimento das letras, palavras
e numeros, ensinados pelo Anciio quando eram
criancgas.

Noia estd escalando um edificio arruinado na Zona
e precisa rolar para Mover. O Cronista Silas a Ins-
pira. Ele rola cinco Dados Bdsicos (Empatia 5) e
trés Dados de Pericia (nivel de pericia 3 em Inspi-
rar) e consegue um % Isso é uma excelente noticia
para Noia, que néo rolou nenhum %* por si mesma.
Com o encorajamento de Silas, ela consegue escalar.

Mais tarde, Noia quer atirar em um Carnical
da Zona que estd atacando. Silas quer impedi-la
acreditando que o conflito pode ser resolvido sem
derramamento de sangue. Ele rola para Inspirar
e consegue um %* Agora, Noia precisa rolar pelo
menos dois %* para atingir o carnical.

A PERICIA DO BRUTAMONTE:
INTIMIDAR (FORCA)

Todo mundo na Arca sabe que vocé néo é flor que
se cheire. As vezes, nem é preciso bater em alguém
pra colocé-lo no seu devido lugar. Vocé sabe exata-
mente o que fazer para subjugar uma pessoa — ou
provoca-la. Role para Intimidar quando usar sua
presenca fisica absoluta para conseguir que facam
o que quer. As regras para posicido de barganha

(pagina 86) se aplicam, da mesma forma que na
pericia Manipular.

Falha: Ele ndo vai ceder para um valentdo como
vocé. Poderd até atacé-lo agora ou guardar a magoa
para um momento mais oportuno.

Sucesso: Seu oponente precisa escolher — ou ataca
vocé agora (com Lutar, Atirar ou usando uma mu-
tacdo) ou se render a sua vontade.

Facanha: %* adicionais significam que vocé ater-
roriza seu oponente. Ele sofre um ponto de divida
(péagina 91) para cada %4* adicional rolado além do
primeiro.

A PERICIA DO ESCRAVO:
SUPERAR (FORCA)

E o destino do Escravo na vida suportar dor e sofri-
mento. Como um Escravo, vocé aprendeu a superar
o abuso — seja fisico ou psicolégico. Vocé pode
desligar o mundo externo e deixar a dor se dissipar.
Role para Superar sempre que sofrer trauma de
qualquer tipo (pdgina 91). Essa pericia ndo pode
ser usada contra trauma sofrido quando vocé forca
uma rolagem de dados.

Falha: A dor é grande demais para isola-la. Vocé
sofre o valor total de trauma (mas nenhum outro
efeito adverso).

Sucesso: Para cada %* que vocé rolar, um ponto
de trauma é eliminado.

Conflito: Vocé pode usar essa pericia qualquer
niimero de vezes em um conflito — usar a pericia
ndo conta nem como uma a¢do nem como uma
manobra.

O Negociador Sixter Manipula a escrava Eriel para
conseguir o que ele quer e causa um ponto de du-
vida contra ela. Eriel rola para Superar e consegue
um %, Ela ignora as palavras de Sixter e ndo sofre
nenhuma duvida.






TALE

Para obter uma vantagem indispensével em um
mundo arruinado é preciso encontrar seu préprio
nicho, algo que sé vocé pode fazer. Tais habilida-
des especiais sdo chamadas talentos. Eles podem
afetar o modo como vocé usa pericias, como se
recupera de trauma ou até permitir que faca coisas
que sdo impossiveis para os outros.

TALENTOS INICIAIS

Vocé pode escolher um talento para seu PJ no co-
meco do jogo. Seu papel decide quais poderio ser
escolhidos — veja as descri¢des nas paginas 67 a 71.

TALENTOS NOVOS

E possivel aprender talentos novos ao ganhar
Pontos de Experiéncia (pagina 27). Quando tiver
ganho cinco deles, pode trocé-los por um novo ta-
lento. Quando isso acontece, vocé pode escolher
mais um dentre os trés disponiveis no comeco ou
um da lista de talentos gerais, que estdo disponi-
veis para todos.

Somente Uma Vez: De modo geral, vocé sé pode
escolher cada talento uma vez, mas existem algu-
mas excecdes. Sempre anote talentos novos que
aprender na sua ficha de personagem.

EXEMPLO

Noia ganhou cinco XP e pode aprender um novo
talento. Ela escolhe Peso Mosca, que lhe dd van-
tagem em combate corpo a corpo apesar de sua
Forca baixa.

TALENTOS DO ADESTRADOR DE CAES

o CAO DE BRIGA

Vocé treinou seu cio para ser um monstrinho mor-
tifero, por isso tem modificacdo +2 quando usé-lo
para Lutar (pagina 64). Se seu cachorro morrer,
vocé mantém esse talento para o préximo céo.

O MELHOR AMIGO DO MUTANTE

Seu céo pode ajudé-lo a sair de qualquer encrenca.
Ele pode ajudé-lo a Suportar e Mover. Use seu nivel
de pericia em Incitar Cachorro e os atributos do
seu cdo — Forca e Agilidade, respectivamente. Vocé
pode forcar as rolagens normalmente. Qualquer
trauma é sofrido pelo animal mas nfo had ganho
de Ponto de Mutac&o. Se seu cachorro morrer, vocé
maném esse talento para o préximo céo.

O SABUJO
Vocé treinou seu cdo para ser um rastreador habi-
lidoso, por isso tem modificagdo +2 quando usé-lo
para seguir um rastro (pagina 64). Se seu cachorro
morrer, vocé mantém esse talento para o préximo
cdo.

o

k.
o
Fd
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05 TALENTOS DO BATEDOR

O CACADOR DE MONSTROS
Vocé tem modificacio +2 quando Observa uma fera
de qualquer tipo.

0 CATADOR

Vocé tem modificacfo +2 para Encontrar O Cami-
nho — com sucesso localiza quaisquer artefatos
que possam existir em um setor, ao invés de ame-
acas. Para identifica-las, é preciso obter facanhas.
Vocé pode escolher entre usar ou nfo esse talento
quando entra em um novo setor.

SERRA-0SS0

0 PODRIDOMETRO

Quando usar Encontrar O Caminho, vocé pode
acessar uma nova facanha que podera ser esco-
lhida quando rolar %* adicionais — encontrar a
rota com menos Podriddo através do setor. O nivel

de Podridao é reduzido em um, durante essa visita.

0S TALENTOS DO BRUTAMONTE

O ATRAVESSAR
Vocé pode se Mover usando Forca em vez de
Agilidade.

O GOLPE SURPRESA
O dano dos seus ataques desarmados é 2 em vez
de 1.

0 JEITINHO MEIGO
Quando vocé Intimidar alguém e infligir divida a
sua vitima, ela recebe um ponto adicional.

0S TALENTOS DO CHEFAD

O CHANTAGISTA
Vocé tem modificagcdo +2 quando usa a pericia Co-
mandar para extorsdo na Arca (padgina 59), mas
ndo para outros usos.

O COMANDANTE

Vocé tem modificacdo +2 quando manda sua gan-
gue lutar no seu lugar, mas ndo ganha em quais-
quer outras situacdes, nem para chantagem.

O PISTOLEIROS

Todos os membros da sua gangue tém armas su-
cateadas (pistolas ou rifles). Desde que estejam na
Arca, eles tém balas o suficiente para se virar (mas
ndo mais que isso). Na Zona, porém, vocé tem que
suprir balas para eles.

0S TALENTOS DO CRONISTA

O AGITADOR
Vocé tem modificagdo +2 quando inspira alguém
para Lutar ou Atirar.

O ARTISTA

Uma vez por sessdo, se estiver na Arca, pode se
apresentar para o Povo. Vocé pode contar uma his-
téria em volta da fogueira na lixeira, recitar poesia
ou cantar uma cancéo. Role para Inspirar. Cada



42 lhe d4 D6 balas ou ragdes de grude. Uma falha
significa que alguém néo gostou da sua arte...

O SERRA-0OSSO

Vocé aprendeu a arte de serrar ossos e costurar
pele — tudo com o propésito de salvar vidas, é
claro. Vocé tem modificacdo +2 quando rolar para
Curar um ferimento grave (pagina 94), mas néo
quando tratar de alguém acabado por conta de
trauma.

0S TALENTOS DO ENGENHOQUEIRD

O INVENTOR

Vocé tem modificacdo +2 quando usar Fazer Gam-
biarra para criar um novo dispositivo (pdgina 60)
— mas n#o quando faz reparos em alguma coisa.

0 REMENDADOR

Vocé tem modificacdo +2 quando usar Fazer Gam-
biarra para consertar um equipamento — mas néo
quando construir algo novo.

O TUNADOR

Vocé tem modificacdo +1 quando usar um veiculo
para acertar alguém (Lutar) ou escapar de um
conflito (Mover). Vocé também tem modificacio
+1 quando usar Fazer Gambiarra para reparar ou
modificar um veiculo (pagina 62).

0S TALENTOS DO ESCRAVO

o ciNico

Vocé tem modificacdo +2 para Superar, mas so-
mente quando sofre divida (e nfo para outros
tipos de trauma).

O REBELDE

Quando rolar para Superar, para cada 4* rolado,
vocé ganha modificacdo +1 na sua préxima acio.
Esse bénus deve ser usado na primeira oportuni-
dade possivel — ou seja, no mesmo turno ou no
préximo, se ja tiver agido.

O RESILIENTE

Vocé tem modificacdo +2 para Superar, mas so-
mente quando sofre dano (e ndo para outros tipos
de trauma).

TRLENTOS

0S TALENTOS DO NEGOCIANTE

O CRAPULA
Quando vocé Manipular alguém e infligir divida,
a vitima recebe um ponto adicional.

o] INFORMACAO IMPORTANTE

Escolha um PNJ importante sobre o qual vocé tem
informacédo incriminatéria. Decida a natureza da
mesma junto com a MdJ. N&o abuse desse controle
sobre o PNJ — ele pode querer vinganca...

O TRAMBIQUEIRO

Quando vocé usar a pericia Fazer Um Trato para
acordos paralelos (pdgina 63), ganha o dobro da
mercadoria que escolher.

TALENTOS GERAIS

O ACOUGUEIRO
Apés matar um monstro na Zona, vocé pode ex-
trair um numero de racdes de grude da carcaca
igual & Forca original da criatura. Ndo funciona
em enxames (péagina 178). A carne normalmente
vai estar contaminada pela Podrid&o. Isso significa
que é uma boa ideia combinar esse talento com
Cozinheiro da Zona.

O ADMIRADOR

Um PNJ estd muito impressionado com vocé e fara
qualquer coisa para ajudé-lo ou sé para ficar por
perto. Crie esse PNJ junto com a MdJ.

O ARITMETICA PESSOAL
Vocé pode Sentir Emoc&o com Astlicia em vez de
Empatia.

O ARQUEOLOGO

Vocé tem modificacdo +2 quando tenta Compre-
ender um prédio arruinado ou outra instalacio da
Velha Era.

O ASSASSINO

Quando vocé Atirar em alguém e acertar, o alvo
sofre um ponto extra de dano — mas somente se
atirar de Perto ou ao Alcance das Mios.

O BOM JOGO DE PERNAS
Vocé tem modificacdo +2 quando se defende em
combate corpo a corpo (pagina 87).
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O BURRO DE CARGA
Vocé pode carregar duas vezes mais objetos que
o normal sem ficar sobrecarregado (pégina 25).

O CABECA FRIA
Vocé pode se Mover com Asticia em vez de
Agilidade.

O COMBATENTE VETERANO
Vocé mantém a calma sob fogo e pode agir efeti-
vamente quando seu inimigo hesita. Isso significa
que pode somar +2 na sua rolagem de iniciativa
(pégina 83).

Vocé também pode usar esse talento para au-
mentar seu valor de iniciativa em +2 durante o
combate, mas custa uma manobra. Isso pode
ser feito quantas vezes quiser durante um
conflito.

O CONSELHEIRO
Quando ajuda alguém, ele
recebe (além do bénus nor-
mal de ajuda) modificacio
+] — mas somente se estiver
fazendo algo ordenado por vocé.

0 COVARDE
Se for alvo de um tiro, vocé pode
usar um amigo Perto ou ao Al-
cance das Maos como cobertura.
Ele tem que aceitar levar o tiro
no seu lugar. Role para Mover.
N&o conta como uma agéo. Se
a rolagem for bem-sucedida, o
tiro acerta seu amigo em vez
de vocé.

O COZINHEIRO

DA ZONA

Vocé dominou a arte de co-
zinhar comida contaminada
bem o bastante para livra-la
da Podrid&o. Vocé também pode
purificar 4gua contaminada. Role para
Conhecer a Zona — cada %* rolado puri-
ficada D6 racdes de grude ou &gua.

O ESPECIALISTA EM ARMA

Vocé é um especialista no uso de um tipo especi-
fico de arma — escolha um da lista de armas (pagi-
nas 90 e 91) ou um artefato. Quando usa essa arma,
vocé tem modificacio +2. E possivel escolher esse
talento véarias vezes, uma vez para cada tipo de
arma. Vocé pode ser um especialista em combate
desarmado ou no uso de “objetos contundentes” —
existem muitos desses na Zona.

0 ESTOICO
Vocé pode Suportar usando Asticia em vez de
Forca.

0 ESTOMAGO DE PASSARINHO
Vocé s6 precisa comer uma racio de grude
dia sim dia néo para evitar perder Forca.

0 FAZ-TUDO
Vocé adota um novo papel e imedia-
tamente obtém nivel 1 na pericia
de especialista dele. Vocé man-
tém seu nivel de pericia do seu
papel antigo, porém néo pode
mais aumentéd-lo. Vocé tam-
bém mantém talentos especi-
ficos para o papel antigo que
ja tenha, mas nio pode obter
novos ligados aquele papel.
Assumir o novo papel precisa
fazer sentido dentro da histéria.
Por exemplo, para se tornar um
Chef3o, vocé precisa encontrar
uma gangue que o aceite.

Limitacg&o: Este talento requer
mais experiéncia que outros. Vocé
néo pode obté-lo até ter aprendido
pelo menos trés outros talentos
antes.

O FRANCO ATIRADOR

Quando Atira em alguém e atinge, o
alvo sofre um ponto extra de dano —
mas somente se vocé atirou de alcance
Longo ou Distante.

COMBATENTE VETERANO




TRLENTOS

O GUARDA-COSTAS O SOLITARIO £

Se um tiro for acertar alguém que esteja Perto ou  Vocé pode recuperar Empatia perdida (pdgina 93)

ao Alcance das MAos, vocé pode se jogar na frente  sem a companhia de outros — sé precisa ficar so-

e ser atingido no lugar da pessoa. Role para Mo- zinho por algumas horas.

ver. N&o conta como uma acio em conflitos. Se

rolar um ou mais 4*, vocé é atingido em vez do O TERAPEUTA

seu amigo. E possivel forcar a rolagem. Vocé tem modificagdo +2 quando Cura alguém que
estd acabado devido a divida.

O INSONE

Vocé pode recuperar Asticia perdida por outros

métodos além do sono (pégina 83):

o Fazer Gambiarra em um dispositivo (pagina
60).

o Entrar em um setor inexplorado da Zona..

o Compreender um artefato.

o MAO PESADA

Vocé tem modificagio +2 para Lutar, se sacrificar
sua manobra do turno. Esse talento nfo pode ser
utilizado para defender.

O MAQUINISTA
Vocé tem modificacdo +2 quando tenta Compreen-
der um artefato da Velha Era.

O MAUS PRESSAGIOS
Vocé pode Observar usando Empatia em vez de
Astucia.

O PAU PRA TODA OBRA
Vocé tem modificagio +2 quando trabalha em um
projeto na Arca (Capitulo 7).

O PESO MOSCA
Quando se defende em combate corpo a corpo (pé-
gina 87), vocé pode usar Agilidade em vez de Forca.

R e
O RENDER-SE JAMAIS i?'i
Quando vocé ficar acabado devido a dano (sua U é
Forca chegar a zero), pode se levantar imediata-

mente, sem ninguém lhe Curar. Role para Suportar,
mas sem Dados Bésicos (jd que sua Forca estéd em
zero). Para cada %* rolado, vocé obtém um pontoy:, |l
de Forca de volta e pode continuar lutando mais '
um pouco. Ndo é permitido forcar a rolagem. O \
talento ndo tem efeito contra ferimentos graves. sll

O SAQUE RAPIDO
Vocé pode sacar armas téo rdpido que fazé-lo ndo
custa uma manobra (pagina 84)






Suas mutacdes sdo seu trunfo, poderes super-hu-
manos incontroléveis ligados ao seu préprio DNA.
Ninguém na Arca — exceto talvez o Ancido — sabe
sua origem. Serd que a resposta pode ser encon-
trada no lugar mitico chamado Eden?

Vocé obtém uma mutag¢éo no comego do jogo
e pode desenvolver outras mais tarde. Nao é pos-
sivel escolher mutacdes — elas séo aleatdrias; vocé
compra uma Carta de Mutag&o ou rola dados na
tabela para determinar qual seré a sua.

ATIVANDO MUTAQéES

Quando vocé ativa uma mutacéo, ninguém pode
impedi-lo e ndo existe risco de falha. A maior parte
das mutacdes tem efeitos variados — vocé deve
escolher quais deles quer usar. Para ativar sua mu-
tacéo, vocé precisa de um Ponto de Mutacéo (PM)
— ou mais de um, para aumentar o efeito.

o No comeco de cada sessdo de jogo, vocé
ganha um numero de PM igual ao nimero
de mutac¢des que tiver.

o Vocé pode ganhar mais PM se forgar uma
rolagem de dados (pdgina 48).

o Vocé pode guardar PM de uma sesséo para a
outra.

o Vocé nunca pode ter mais de 10 PM.

Conflito: Em um conflito (Capitulo 6), ativar uma

mutacédo normalmente conta como uma acéo. Isso

MUTACOES

néo é verdade para efeitos reativos ou de aprimo-
ramento; leia mais sobre eles abaixo.

REVES

Vocé ndo pode falhar quando usa sua mutacéo, mas
ndo quer dizer que néo exista risco. Vocé rola um
Dado Basico para cada PM que usar para ativar a
mutacdo. Se rolar um ou mais A, a mutacio causa
um revés. Ela tem o efeito desejado, mas alguma
outra coisa acontece também. Role um Dado B&-
sico para determinar o que:

:ha..q,.},g*:)-hﬁ:q.__?ﬁs,-c

Seus poderes mutantes se descontrolam e sofre um ponto
4 de trauma permanente. Vocé escolhe qual atributo é afe-
tado. Ao mesmo tempo, desenvolve uma nova mutagdo.

Vocé sofre o efeito da mutagdo e tanto trauma quanto o
2 seu alvo. Se a mutagéo néo causar trauma, fica desorien-
tado em vez disso e ndo pode agir no préximo turno.

A mutagdio consome o dobro dos PM que vocé queria
3 gastar nela — sem aumentar o efeito. N&o é possivel
diminuir seus PMs abaixo de zero.

4 Amutacdo desativa depois desse uso. Vocé ndo pode
usé-la de novo pelo resto da sessdo.

A mutagdio muda sua aparéncia de alguma forma. Vocé
5 escolhe como. O efeito é apenas estético, porém é
permanente.

A mutagdio é turbinada. Vocé recebe de volta o PM que
gastou e pode ativa-la de novo imediatamente — no
mesmo turno — contra qualquer alvo.

»
*
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Trauma Permanente é realmente permanente —
seu valor de atributo é reduzido definitivamente
em um passo. Isso significa que seu corpo e mente
vAo se deteriorar devagar, conforme vocé se trans-
forma mais e mais. Esse é o significado de ser um
mutante.

Novas Mutac¢des: Quando manifestar uma nova
mutacgao, simplesmente compre uma nova Carta de
Mutacédo ou role uma vez na tabela de mutacdes
neste capitulo. Vocé nunca pode ter mais de quatro
mutagdes. Leia mais na pagina 74.

Naphta tem a mutagdo Sopro de Fogo e gastou trés
PMs para fritar um inimigo em uma cascata de
chamas. Ela rola trés Dados Bdsicos e obtém A2 —
revés! Entdo rola um Dado Bdsico e obtém um 3, o
que significa que perde mais trés PMs. Ela sé tinha
quatro PMs antes, isso quer dizer que agora ela
estd com zero. Seu alvo sofre trés pontos de dano
devido ao ataque.

EFEITOS REATIVOS

Algumas mutacdes tém o que chamamos de efei-
tos reativos. Eles sdo marcados com (R) nas Car-
tas de Mutacdo e neste capitulo. Em um conflito,
vocé pode ativar um efeito reativo quando quiser
e qualquer nimero de vezes em um mesmo turno.
Ativar um efeito reativo ndo conta como uma ag¢éo
nem como uma manobra — vocé sé precisa ter os
PMs para gastar.

EFEITOS DE APRIMORAMENTO
Outro tipo de efeito de mutacéo é o efeito de apri-
moramento. Eles sdo marcados com (A). Vocé ativa
um efeito de aprimoramento a0 mesmo tempo que
realiza uma acéo ou manobra, aprimorando-a. Usar
um efeito de aprimoramento ndo conta como uma
acdo ou manobra por si sé.

Quando usar um efeito de aprimoramento com
um teste de pericia, role para a mutacdo primeiro
e entfo para a pericia.

PNJs E MUTACOES

Mutacdes para PNJs funcionam exatamente da
mesma forma que para PJs. Um PNJ mutante
tipico tem apenas uma mutagdo, mas PNJs com
mais de uma podem existir. Quando a MdJ intro-
duz um novo PNJ mutante, ela pode comprar Car-
ta(s) de Mutac&o ou rolar na tabela para determinar

qual(is) mutacdo(bes) ele tem — ou simplesmente
escolher alguma coisa apropriada.

Se a MdJ usar as cartas para determinar as mu-
tacdes de um PNJ, elas devem ser embaralhadas
de volta para que os PJs e outros PNJs possam
comprar as mesmas mutagdes mais
tarde.

Pontos de Mutacio: A MdJ tem,
no inicio de cada sessdo, uma
quantidade de PMs igual ao
somatério dos PMs dos jo-
gadores (apds terem ga-
nho os PMs do inicio

da sessdo, claro). Por
exemplo, se depois de
ganhar os PMs, os qua-
tro jogadores tem 2 PMs
cada, a MdJ tera um to-
tal de 8 PMs para usar
com seus PNJs, inde-
pendente de qual de-
les use. A MdJ utiliza
esses pontos da mesma
forma que os jogadores
fazem para seus PJs,

mas hd uma dife-

'___.--_)
renga — esses {
PMs formam PANS
uma reserva I'nh -"1;-"

coletiva para
todos os PNJs. s

VELOCISTA

LSS

TRAUMA PERMANENTE

Ter seus atributos reduzidos permanen-
temente pode parecer desencorajador.
Veja como uma bomba-relégio, mos-
trando quanto tempo resta para revelar
a que veio ao mundo nascente. O que
vocé pode realizar antes do seu tempo
acabar? Além disso, ter seus atributos
reduzidos ndo quer dizer que vocé vai
de fato ser menos eficiente no jogo —
como compensacio, vocé ganha mais
mutacdes e mais Pontos de Mutacio,
que sdo suas ferramentas mais podero-
sas. Finalmente, existe uma lenda entre
o Povo sobre uma droga antiga chamada
REGEN, que dizem ser capaz de restaurar
completamente um mutante degenerado.




MUTACOES
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Lista de Mutacoes
D66  MUTACAO
11 Anfibio
12 Asas De Inseto
13 Cuspe Acido

14 Esporos

15 Homem-Fera
16 im& Humano
21 Insetéide

22 Luminescéncia

23 Necréfago
24 Papa-Podriddo
25 Parasita

26 Patocinese

31 Pernas De Ra

32 Pirocinese

33 Planta Humana

34 Quatro Bracos
35 Rastreador

36 Reflexos Extremos

4] Reptiliano
42 Sonar

43 Sopro De Fogo

44 Telepatia
45 Terror Mental
46 Titeriteiro

51 Velocista
52-66
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Role de novo

ANFIBIO

Seu corpo herdou tragos de peixes e répteis, dei-

xando-o igualmente confortavel sob a 4gua e em
terra. Com essa mutacéo, vocé pode:

o Respirar embaixo d’dgua por alguns minutos.
Custo: 1 PM. Vocé nada répido e suave, como
um peixe.

o Use suas escamas escorregadias para ab-
sorver dano de ataques externos. Cada PM
gasto elimina um ponto de dano. (R)

o Morder um inimigo ao Alcance das Méos = - B
com seus NUMerosos, pequenos e muito
afiados dentes. Inflige dano igual ac ntmero
de PM gastos.

ASAS DE INSETO

Vocé desenvolveu asas como as de uma mosca ou
de uma borboleta nas costas. Vocé pode:

o Voar até 30m — depois vocé precisa pousar.
Custa 1 PM.

o Voar até um inimigo que esteja dentro do al-
cance Curto e imediatamente Lutar com ele.
Custa 1 PM e sua manobra do turno. (A)

o Criar um intenso barulho de zumbido que
deixa as pessoas doidas. Um nidmero de
pessoas igual aos PMs gastos sofre um ponto
de divida cada.

INSETOIDE
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CUSPE ACIDO

Glandulas na sua boca geram um acido potente.
Vocé pode:

o Cuspir dcido em um alvo até distancia Perto.
Custa 1 PM, causa um ponto de dano dire-
tamente e mais um a cada turno até que a
vitima role para Mover. Armadura funciona
contra o acido.

o Use seu 4cido para derreter uma barra ou
corda finas, ou um objeto pequeno. Custa 1
PM.

o Abrir uma fechadura simples. Custa 1 PM.

ESPOROS

Vocé tem sacos de esporos ocultos no corpo, ca-
pazes de liberar nuvens de esporos contra alvos
dentro da distncia Perto. Os esporos podem:

ASAS DE
INSETO

o Fazer com que os olhos de uma vitima ardam
e que sua pele coce. Para cada PM gasto, sua
vitima sofre um ponto de fadiga.

o Feder tdo horrivelmente que sua vitima
sufoca ou sofre fortes nduseas. Para cada
PM gasto, seu alvo sofre um ponto de dano.
Armadura néo tem efeito.

o Ocultar a si préprio. Escondido na nuvem, é
possivel escapar de um conflito sem rolar
para Mover. Custa 1 PM.

HOMEM-FERA

Vocé é metade humano, metade fera selvagem.
Vocé pode:

o Atacar um ou mais inimigos ao Alcance das
Mios com suas presas e suas garras. Eles
sofrem um total de dano igual ao nimero de
PMs gasto.

o Soltar um rugido bestial. Um inimigo por PM
gasto, dentro da distancia Perto, sofre um
ponto de duvida.

o Nunca se render. Quando ficar acabado
devido a dano ou fadiga, pode se levantar de
novo e recuperar pontos de trauma iguais

HOMEM-FERA aos PMs gastos. Vocé ainda sofre os efeitos

de quaisquer ferimentos graves (pégina 95).




iMA HUMANO NECROFAGO L5y

Vocé tem a habilidade de gerar poderosos campos ~ Seu metabolismo é anormalmente robusto, bem

magnéticos quando quiser. Vocé pode: como sua mandibula e dentes. Vocé pode:

o Afastar ou atrair objetos de metal com peso o Comer carne crua, mesmo dias depois da
menor que o seu dentro da distancia Curta. morte da vitima, sem receber Pontos de Po-
Custa 1 PM. driddo (pagina 127). Caca mituda conta como

o Arremessar objetos metalicos em um alvo uma racéo de grude cada. Criaturas maio-
dentro da distdncia Curta. O dano é igual ao res — ou humandides — contam como duas
numero de PMs gastos. racdes, custa 1 PM.

o Se proteger de balas e outras armas metéli- o Morder uma vitima ao Alcance das M&os. O
cas. Cada PM gasto reduz o dano do ataque ataque inflige dano igual ao nimero de PMs
em um. (R) gastos.

INSETOIDE PAPA-PODRIDAO

Seu corpo herdou tragos do mundo dos insetos. Vocé é totalmente insensivel aos efeitos da Podri-
Vocé pode: d&o, mas recebe Pontos de Podriddo normalmente
(pégina 127). Vocé pode:
o Usar sua pele endurecida para reduzir o dano
de ataques externos. Cada PM gasto reduz o
dano em um. (R)

o Escalar uma superficie completamente verti-
cal por alguns minutos, ac custo de 1 PM.

o Se curar rapidamente de ferimentos leves.
Cada PM gasto cura um ponto de dano —
mesmo se vocé estiver acabado. Essa muta-
¢do n#o cura ferimentos graves.

LUMINESCENCIA
Da mesma forma que vagalumes e algumas espé-

cies de peixe, seu corpo tem a habilidade natural
de emitir luz. Vocé pode:

o Liberar um lampejo de luz em um alvo den-
tro da distncia Perto. Para cada PM gasto,

a vitima fica completamente cega por um
turno e durante esse tempo sofre os efeitos
de escuridio total (pagina 97).

o Iluminar uma area ao seu redor, até distancia
Curta (por volta de 30m) por alguns minutos.
Custa 1 PM.

o Dobrar a luz ao seu redor momentaneamente,
para ocultar sua presenca. Vocé pode usar
esse efeito para escapar de um conflito sem
rolar para Mover (pagina 56). Custa 1 PM.

iMA HUMANO
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o Gastar 1 PM para eliminar um ponto de o
trauma devido a Podridéo. (R)
o Gastar 1 PM para usar um dos seus Pontos
de Podrid&o para recuperar um ponto de
qualquer trauma. Vocé néo pode usar pontos
permanentes de Podriddo (pdgina 128). o
o Emitir podriddo concentrada em um inimigo
ao Alcance das M#os. Inflige um ponto de
dano por PM gasto. Cada ponto também
requer um ponto de Podrid&o, que é consu- o
mido no ataque. Vocé ndo pode usar Podri-
ddo permanente.

PARASITA

Vocé é um parasita humano, capaz de absorver a

Roubar um ponto de qualquer atributo da
vitima para cada PM que gastar, vocé néo
pode exceder seu préprio valor maximo. Esse
efeito nfo cura ferimentos graves ou trauma
permanente.

Roubar uma mutacio de outro mutante.
Custa 1 PM. Vocé pode usar a mutagdo no
préoximo turno — depois disso, a vitima a
recebe de volta.

Curar trauma de outro humanoide. Cada
ponto a ser curado custa 1 PM e infligird a
mesma quantidade (e tipo) de trauma em
vocé. E possivel até mesmo curar ferimentos
graves — isso custard 2 e 4 PMs, respectiva-
mente, mas néo fere vocé.

energia vital de outros humanoides vivos ao Al-

PATOCINESE

cance das Maos. Vocé pode:

Vocé tem a habilidade de afetar o estado emocional

o]

REPTILIANO o

de outros, dentro do alcance Perto. Vocé pode:

Causar medo e ansiedade nos outros. Sua
vitima sofre um ponto de diuvida para cada
PM que vocé gastar.

Curar um ponto de ddvida por PM gasto.
Esse efeito requer que o alvo seja tocado.
Vocé pode curar a sua prépria duvida.
Afetar o humor de um grupo. Vocé néo pode
controlar acdes especificas, somente espalhar
um sentimento geral de raiva, alegria, tris-
teza, amor ou medo. O efeito, que é interpre-
tado, dura alguns minutos. Custa 1 PM.

PERNAS DE RA

o]

o]

Com seus musculos poderosos das pernas, pare-
cidos com os de uma r3, vocé pode realizar saltos
sobre-humanos. Vocé pode:

Saltar aproximadamente 9m horizontalmente
ou 4,5m verticalmente. Custa 1 PM.

Saltar em um inimigo que esteja dentro do
alcance Curto e imediatamente Lutar com
ele no mesmo turno. Custa 1 PM e sua mano-
bra do turno. (A)

Sair de uma situacéo perigosa saltando para
um lugar seguro. Gaste 1 PM em vez de rolar
para Mover quando quiser escapar de um
conflito.



PIROCINESE

Vocé tem a habilidade de atear fogo
nas coisas com pura forca de vontade.
Vocé pode:

o Atear fogo a um objeto inanimado
que seja inflaméavel. Custa 1 PM.

o Fazer com que um ser vivo irrompa em
chamas, dentro da distncia Perto. Inflige
um ponto de dano por PM gasto. Armadura
néo tem efeito.

o Derreter gelo ou esquentar uma area gelada,
eliminando os efeitos de frio intenso (pagina
97) por uma hora. Custa 1 PM.

PLANTA HUMANA
Seu corpo herdou tragos do mundo vegetal. Vocé
pode:

o Obter nutricdo do sol. Gaste 1 PM em
vez de comer uma ragio de grude. Sé
funciona em &reas externas.

o Seu corpo é coberto por espinhos afia-
dos que podem ser usados em com-
bate corpo a corpo. Inflige um ponto
de dano para cada PM gasto.

o Usar sua pele similar & casca de uma
arvore para absorver dano de ataques
externos. Cada PM gasto reduz o dano em
um. (R)

QUATRO BRACOS

Vocé tem quatro bracos em vez de dois. Vocé pode:

o Lutar duas vezes seguidas, no mesmo turno.
O ataque extra custa 1 PM e sua manobra do
turno. (A)

o Defender-se contra vérios ataques de com-
bate corpo a corpo no mesmo turno. Cada
defesa apds a primeira custa 1 PM. (A)

o Escalar com facilidade. Vocé pode gastar 1
PM em vez de rolar para Mover quando reali-
zar uma escalada dificil.

RASTREADOR

Seu sentido de olfato é extremamente bem desen-

volvido. Vocé pode:

o Seguir o rastro de uma pessoa ou monstro —
como um sabujo. Custa 1 PM por dia.

o Sentir um inimigo se Esgueirando até vocé
(pagina 86). Cada PM que vocé usar remove
um 4* rolado por ele. Custa 1 PM.

o Farejar grude na Zona. Custa 1 PM e lhe
dé D6 rac¢des de grude contaminado pela
Podridéo.

REFLEXOS EXTREMOS

Vocé tem reflexos sobre-humanos e vocé pode:

PIROCINESE
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o Esquivar quando alguém Luta contra ou
Atira em vocé. Cada PM gasto reduz o dano
sofrido em um. O efeito deve ser ativado an-
tes de rolar para a armadura (pagina 92). (R)

REPTILIANO

Seu corpo herdou tragcos dos répteis. Vocé pode:

o Trocar a cor e o padrio da sua pele, como
um camaledo. Vocé é automaticamente bem-
-sucedido em uma rolagem para Esgueirar e
ataques contra vocé sio realizados como se
estivessem em escuriddo absoluta (padgina

97). E preciso estar quase pelado. Os efeitos
duram por alguns minutos. Custa 1 PM.

o Contorcer seu corpo para passar por um
buraco ou passagem com apenas alguns
centimetros de largura. Custa 1 PM.

o Hipnotizar um humanoide dentro da dis-
tdncia Perto com seus olhos reptilianos. Sua
vitima sofre um ponto de confusdo por PM
gasto.

SONAR

Emitindo um som de alta frequéncia e ouvindo
TELEPATIA seus ecos, vocé pode:

o Sentir seus arredores e efetivamente ver na
escuriddo absoluta por alguns minutos. Custa
1 PM.

o Atordoar inimigos dentro da distincia Curta.
Um numero de vitimas igual acs PMs gastos
sofre um ponto de fadiga cada.

o Atrapalhar um inimigo dentro da distancia
Curta que esteja atirando. Cada PM gasto
elimina um %* que ele tenha rolado. (R)

SOPRO DE FOGO

o Adicionar +2 & sua rolagem de iniciativa no
comego de um conflito, antes de rolar, para Vocé pode vomitar gases inflaméveis e incendia-los
cada PM gasto. (A) Vocé pode inclusive usar =~ na saida do eséfago para criar uma cascata mortal
esse efeito para aumentar seu valor de inicia-  de fogo. Vocé pode:
tiva em +2 durante o combate — mas nesse
caso, custa uma manobra. o Atear fogo a um objeto inflamével. Custa

o Lutar contra ou Atirar em um inimigo varias 1 PM.
vezes no mesmo turno. Cada ataque adicio-

' nal custa 1 PM. (A)
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o Vomitar fogo em um inimigo até a distancia

Perto. Vocé inflige dano igual ao ntmero de o Criar um curto circuito mental para fritar o
PMs que gastar. cérebro da vitima. Vocé causa um ponto de
o Soprar fogo em um nimero de inimigos confusdo por PM gasto.

igual aos PMs gastos. Cada um sofre um
ponto de dano.

TERROR MENTAL

TELEPATIA Seu cérebro tem a habilidade de afetar as mentes
dos outros e criar alucinacdes vividas, dentro do
Com pura forca de vontade, vocé pode ler e afetar  alcance Perto. Vocé pode:

a mente de criaturas humanoides, dentro da dis-

tdncia Perto. Vocé pode: o Atormentar sua vitima com visdes que cau-
sem confusdo ou duvida (sua escolha) igual
o Para cada PM gasto, obter a resposta para ao numero de PMs gastos.
uma das seguintes perguntas: Ele estd men- o Confundir outros para fazer com que eles
tindo? Ele estd escondendo alguma coisa? O percam sua proxima ag¢&o. Funciona somente
que ele estd pensando agora? em humanoides. Custa 1 PM por vitima.
o Plantar um pensamento simples na mente o Criar uma ilusdo tdo grandiosa que a vitima
do alvo. Ele vai pensar que é verdade. Custa acreditard ser real. Custa 2 PM.
1 PM.
TITERITEIRO

Com pura forca de vontade, vocé pode assumir

controle de outras criaturas humanoides e torna-

T
4 ~ \ -las seus titeres. Vocé pode:

o Decidir qual serd a préxima agdo da vitima.
" Custa 1 PM. Vocé deve olhar a vitima nos

olhos, o que s6 é possivel dentro da distancia
Perto. Ela rola para a sua acdo normalmente.
Se quiser que seja utilizada uma mutacéo,
vocé mesmo deve gastar os PMs adicionais.
Se forcar a vitima a se ferir, ela sofre dano
pela arma mais um para cada PM gasto.

VELOCISTA \ -
i' N By
UJ
Os musculos das suas pernas sdo extremamente TR

poderosos e vocé pode correr muito rdpido em dis-
tancias curtas. Vocé pode:

o Se mover o dobro do seu deslocamento em

o

S um turno. Cada manobra que vocé gastar em
- movimento conta como duas (pdgina 84).
~~  TERRORMENTAL . . Custa 1 PM. (A)
T o Escapar de um conflito sem rolar para Mover.
Custa 1 PM.
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CONFLITO E TRAUMA

CONELITO
E TRARUMA

Quando alguém fica no seu caminho, as vezes sua
Unica escolha é tird-lo dali. Algumas das pericias
descritas no Capitulo 3 permitem afetar outras pes-
soas, por meio de manipulagdo, ameacar ou forca
fisica. Quando alguém quer acabar com vocé e
vocé quer acabar com ele da mesma forma, temos
um conflito.

Conflitos podem sair bem caros para o seu per-
sonagem, e até mesmo maté-lo. Antes de entrar em
algum, sempre pergunte a si mesmo: vale a pena?

TURNOS E INICIATIVA

Um conflito comeca quando vocé tenta usar as
pericias Manipular, Atirar, Lutar ou Intimidar em
alguém — ou quando fazem o mesmo com vocé.
Entdo, é hora de rolar iniciativa. Ela devera ser
rolada antes de fazer qualquer teste de pericia.

ROLAGEM DE INICIATIVA

Cada personagem rola um D6. Nenhuma pericia
é usada e vocé ndo pode forcar a rolagem. Quem
rolar mais alto age primeiro. Se houver um empate,
o personagem com a maior Agilidade atual age
primeiro. Caso ainda haja um empate, resolva pela
sorte (qualquer rolagem de dado sem modificacéo,
continue rolando até sair do empate).

Quando todos tiverem agido o turno terminou
e um novo comeca. A ordem de iniciativa é fixa
para o conflito inteiro — rola-se iniciativa somente
no primeiro turno.

Mutacdes e Talentos: A mutacdo Reflexos Ex-
tremos e o talento Combatente Veterano podem
afetar sua rolagem de iniciativa..

Tempo: No jogo, um turno pode representar desde
dez segundos até varios minutos, dependendo das
circunstancias e das pericias usadas.

MAIS COMBATENTES

Se tiver sorte, vocé tem amigos ao seu lado no
conflito. Se tiver azar, seu inimigo tem companhia
também. Qualquer um que queira se juntar a um
conflito rola iniciativa no comeg¢o do primeiro
turno. Os resultados criam uma ordem de turnos,
que vocé seguird para o conflito inteiro. Anote seus
valores de iniciativa, para que ndo esqueca. Re-
solva empates usando qualquer rolagem de dado
aleatéria.

5 (=)
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Grupos de PNJs: Para grupos de PNJs com es- ROLAGENS DE GRUPO DE PNJ

tatisticas idénticas, a MdJ precisa somente rolar Grupos de PNJs que trabalhem juntos
iniciativa uma vez para todo o grupo. Esses PNJs podem atacar com uma udnica rolagem
agem no mesmo ponto da ordem de turnos. A se- ajudando uns aos outros (pdgina 84) em

quéncia em que eles atuam depende da MdJ. vez de rolar individualmente. Isso torna
o trabalho da MdJ mais fécil.

FESSTTTSS TS TT T

MUDANDO A INICIATIVA
3 Vocé nunca rola iniciativa de novo durante um con-

o B ) ;

flito, mas existem algumas formas de aumentar seu

e Ty . L M
=, valor — e assim mudar sua posicio na ordem do :'ﬁ"ﬁ*ﬂl-hmw
g turno para os proximos. Vocé pode:
EM UM TURNO VOCE PODE:
o Usar a mutacdo Reflexos Extremos. o Realizar uma acdo e uma manobra.
(pagina 79). ...0U...
o Usar facanhas quando Lutar ou Atirar. o Realizar duas manobras.

(péginas 52 e 55) ?Wm

| EXEMPLO )

& AJUDANDO E ATRAPALHANDO
Noia, Naphta, Bola e Silas estdo passando porum  Se vocé ajudar ou atrapalhar outra pessoa (padgina
velho parque de diversées abandonado quando  84), isso toma o lugar da sua a¢&o naquele turno.
quatro Carnicais da Zona atacam. Todo mundo  Porém, vocé ainda pode realizar uma manobra en-
rola iniciativa — valor atual de Agilidade mais D6.  quanto ajuda ou atrapalha.
A MdJ entdo rola para os Carnicais da Zona como
um conjunto. Noia tira 10, a MdJ 8, Naphta 4, Bola MUTAQ(SES
5 e Silas 6. A ordem de turnos é portanto Noia — Ativar uma mutacdo em geral conta como uma
Carnigais da Zona — Silas — Bola — Naphta. acdo. Isso significa que vocé nfo pode, normal-

mente, ativar uma mutac¢&o e usar uma pericia no

H GES E MHNUBRHS mesmo turno. Algumas muta¢des quebram essa

E regra — aquelas com efeitos reativos ou de apri-

No seu turno, vocé pode realizar uma agdo e uma moramento. Isso é explicado na pdgina 74 do Ca-
manobra, ou duas manobras. Uma a¢8o pode ser:  pitulo 5.

o Rolar para uma pericia. DISTﬁNCIH E MUVIMENT[]

o Ativar uma mutacio (exceto reativas ou de
aprimoramento). Em um conflito, a distancia entre vocé e seu ini-
migo é expressa em categorias de distancia:
Uma manobra pode ser para:
Alcance das Méos: Bem ao lado um do outro.
Perto: Alguns passos.
Curta: Até 20-30 metros.

o Se mover uma categoria de distancia

(abaixo).

O o ooao

o Procurar cobertura (pdgina 92). Longa: Até algumas centenas de metros.

o Pegar um item do seu equipamento. Distante: T4o longe quanto vocé puder ver.

o Pegar um item do chjo.

o Sacar uma arma. AVANCANDO E RECUANDO

o Mirar com uma arma (pégina 92). Para se mover em direco a um inimigo ou se afas-
o Recarregar uma arma (pagina 89). tar dele, vocé usa manobras. Desde que comece e
o Usar um item. termine dentro da distdncia Curta ou menor, se

mover uma categoria de distAncia requer uma ma-
nobra. Para qualquer movimento além da distancia
Curta, vocé precisa de duas manobras em sucessio
no mesmo turno para se mover uma categoria de
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distdncia — o que significa que nfo pode realizard
acao.

Mutag¢des e veiculos podem ajudar vocé a se
mover mais rdpido que o normal.

:-g,@ﬁ*ﬂ-%.__?g—h-:

Movimento
ORIGEM DESTINO REQUER
f/\lgaozce das Perto Uma manobra
Perto Curta Uma manobra
Curta Longa Duas manobras

FUGINDO DO CONFLITO

Se estiver perdendo uma luta, as vezes é melhor
fugir e sobreviver do que ficar e lutar até a morte.
Se quiser sair de um conflito, role para Mover —
uma rolagem bem-sucedida significa que vocé en-
controu alguma saida e o conflito estéd encerrado.
Porém, ndo é possivel usar a rolagem de fuga para
se mover através de um inimigo bloqueando seu
caminho — vocé sé pode fugir de volta por onde
veio.

A MdJ pode modificar sua rolagem depen-
dendo do quio dificil for se esconder no terreno.
A distancia até seu inimigo mais préximo também
importa — veja a tabela abaixo.

e S e S P

FUGINDO DO CONFLITO

DISTANCIA MODIFICACAO
Alcance das Méos -2

Perto -1

Curta +0

Longa +1

Distante Rolagem ndo ¢ necessdria

e e

Perceba que vocé precisa somente de uma rolagem
bem-sucedida para se afastar do perigo e abandonar
o conflito. Também perceba que nio precisa rolar
se estiver Distante.

Se sua rolagem falhar, significa que vocé esta
empacado e incapaz de escapar naquele momento
— continua na mesma distancia. A MdJ pode fazer

com que outro infortinio o acometa também. Vocé
pode tentar fugir de novo no préximo turno.

A distdncia entre os PJs e os Carnic¢ais da Zona
€ Curta. Para alcangar seus inimigos no primeiro
turno do conflito, Bola deve usar duas manobras.
No préximo turno, Bola pode atacd-los em combate
corpo a corpo. Se ele tivesse uma lancga sucateada
(que pode ser usada na distancia Perto) ele poderia
té-los atacado no primeiro turno.

Naphta quer escapar do conflito, o que significa
que ela precisa rolar para Mover. Jd que a distdn-
cia é Curta, ela ndo tem modificag@o na rolagem.

OUTROS TIPOS DE MOVIMENTO

Existem, é claro, outros tipos de movimento em
conflito além de avancar, recuar e fugir. Para esses,
a MdJ avalia a situagéo e o que vocé estd tentando
realizar. Correr uma distincia curta para procurar
cobertura, por exemplo, requer somente uma ma-
nobra. Se o movimento for mais dificil de com-
pletar, como se lancar através do portdo de uma
casamata que esta prestes a fechar, vocé precisara
ser bem-sucedido em uma rolagem para Mover.

EMBOSCADAS E ATAQUES FURTIVOS

A chave para vencer um conflito normalmente é
atacar quando seu inimigo menos espera. Vocé
pode obter essa vantagem de vérias formas.

Surpresa: Se vocé atacar de uma forma que a
MdJ considerar que provavelmente surpreendera
seu inimigo, pode somar +3 na sua rolagem de
iniciativa.

LSS

MISTURANDO ATAQUES
DIFERENTES

Mutant: Ano Zero ndo separa os tipos di-
ferentes de conflito. Nada impede vocé
de Atirar em alguém no primeiro turno,
Manipular para que se renda no segundo
turno e Atirar de novo no terceiro turno.
Vocé pode escolher livremente que pe-
ricia usar. Porém, estar no meio de um
tiroteio pode tornar sua situagdo de bar-
ganha (pdgina 86) pior.
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Ataque Furtivo: Quando vocé se esgueira atras
de alguém e seu ataque o pega desprevenido, é
chamado de ataque furtivo. Primeiro, role para
Esgueirar. Vocé recebe uma modificagio de acordo
com a distancia, veja a tabela abaixo. Para atacar
em combate corpo a corpo, vocé normalmente
precisa estar ao Alcance das M&os. Se falhar, seu
alvo o vé na sua distancia inicial — role iniciativa.
Se for bem-sucedido, vocé ganha uma agdo extra
(mas ndo uma manobra) antes de rolar iniciativa.

Se vérias pessoas tentarem fazer ataques furti-
vos juntas, todas devem rolar separadamente para
que o ataque funcione. Se qualquer uma falhar, os
atacantes sdo vistos.

Emboscada: Um tipo especial de ataque furtivo é
a emboscada — vocé aguarda pelo inimigo e ataca
quando ele passa. Quando emboscar alguém, role
para Esgueirar modificado pela distancia até o alvo.
Vocé automaticamente recebe uma modificacdo
+2 porque estd parado e o inimigo em movimento.

LTI

MAPAS DE COMBATE

Normalmente, vocé nfo precisa de um
mapa detalhado do campo de batalha. A
MdJ estabelece a cena mencionando al-
gumas caracteristicas principais e estd
tudo pronto. Porém, se preferir, pode fa-
zer o combate de forma detalhada em um
mapa préprio para isso, vocé pode usar
até miniaturas apropriadas se quiser.
Utilize um mapa quadriculado, no qual
cada quadrado tem dois metros.

No mapa de combate, cada manobra
gasta em movimento permite que vocé
se mova cinco quadrados. Movimento
diagonal é permitido. Perceba que ve-
fculos e algumas muta¢des dobrardo a
velocidade de movimento, permitindo
que vocé se mova dez quadrados por ma-
nobra. Para se abrigar atrds de cobertura,
o objeto precisa estar no seu quadrado
ou em um quadrado adjacente.

Sobre distAncia no mapa de com-
bate, Alcance das M3os é dentro do seu
quadrado ou em um quadrado adjacente,
distancia Perto é a até dois quadrados,
distincia Curta é a até 15 quadrados e
qualquer coisa além disso (exceto se seu

mapa for imenso) é distancia Longa.

Rastreador: Perceba que a mutacdo Rastreador
pode ser usada para perceber ataques furtivos e
emboscadas.

:-_-.4.‘_.'§4=4,+=Jl-n4::~4..__\5¢...-.,..:

ATAQUE FURTIVO
DISTANCIA MODIFICACAO
Alcance das Méios -2
Perto -1
Curta +0
Longa +1
Distante +2
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CONFLITOS SOCIRIS

Para conflitos ndo-violentos, vocé usa a pericia Ma-
nipular (pdgina 55). O Brutamonte também pode
usar Intimidar (pagina 65).

SITUACAO DE BARGANHA
Para poder Manipular ou Intimidar alguém, vocé
precisa que:

o Seu alvo possa ouvir e entender vocé.
o O que vocé quer nfo seja algo completa-
mente injustificavel.

Se a MdJ achar que ambas as condi¢des foram
atingidas, ela determinard sua situacdo de barga-
nha e dard uma modificacio baseada nisso.

Cada um dos seguintes fatores concede uma
modificagdo +1:

o Vocé tem mais pessoas ao seu lado.

o O que vocé pede no custa nada ao seu
oponente.

a O oponente sofreu trauma.

a Vocé ajudou seu oponente anteriormente.

a Vocé fez o seu pedido muito bem (julga-
mento da MdJ).

Cada um dos seguintes fatores concede uma mo-
dificacdo -1:

o Seu oponente tem mais pessoas ao lado dele.

o O que vocé quer é valioso ou perigoso.

o Seu oponente nio tem nada a ganhar por
ajudar vocé.



o Vocés tém dificuldade de entender um ao
outro.
o A distancia entre vocés é Curta ou maior.

GRUPOS EM CONFLITOS SOCIAIS

Quando vocé quiser Manipular ou Intimidar um
grupo de pessoas, o alvo do seu teste de pericia
serd em geral um lider ou porta-voz. Lembre-se
que vocé tem uma modificacdo -1 se ele tiver mais
pessoas ao seu lado. Se vocé conseguir pressio-
nar o lider na direcdo que deseja, os demais PNJs
normalmente o seguirdo. Se ndo houver um lider
claro no grupo de PNJs, vocé terd que Manipular
ou Intimidr cada um separadamente.

EQUIPAMENTO

Alguns itens — geralmente artefatos — podem con-
ceder um Bénus de Equipamento as suas tentativas
para Manipular ou Intimidar.

Silas tenta Manipular o lider dos Carnicais da
Zona. A MdJ determina que sua situacéo de bar-
ganha é ruim — no meio do tiroteio os Carnicais
da Zona tém dificuldade para escutd-lo. Eles ndo
entendem sua lingua muito bem e ndo identificam
nenhum beneficio ébvio em ouvi-lo. A MdJ dd uma
modificagcdo de -3 para Silas.

EFEITOS

Quando vocé consegue Manipular alguém com
sucesso, isso normalmente significa que eles fazem
o que vocé quiser — mas somente se houver algo
em troca. Eles decidem o que querem, mas deve
ser algo que possa ser feito de forma razoavel. De-
pende de vocé aceitar o trato ou néo.

Se vocé usar a pericia Intimidar (pdgina 65)
com sucesso, seu oponente deve fazer o que quer
ou atacar imediatamente (Lutando, Atirando ou
usando uma mutac¢&o).

Facanhas: %* adicionais na sua rolagem signifi-
cam que vocé semeia medo e duvida no coracdo
do seu oponente. Ele sofre um ponto de duvida
(pagina 91) para cada %* adicional que for rolado
além do primeiro. Se ele ficar acabado por causa
da divida, faz o que vocé quiser sem exigir um
favor em troca (ou sem ter a opcdo de atacar, no
caso de Intimidar).

CONFLITO E TRAUMA

COMBATE CORPO A CORPO

Quando vocé ataca corpo a corpo, usa a pericia
Lutar. Combate desse tipo normalmente ocorre ao
Alcance das M&os. Com algumas armas — como
uma lanca sucateada — vocé pode atacar da dis-
tancia Perto.

BASTAO COM
ESPINHOS

EFEITOS

Se sua rolagem para Lutar for um sucesso, vocé
acerta e seu oponente sofre dano pela arma
(abaixo). Para cada %* adicional que for rolado além
do primeiro, vocé pode escolher uma das seguintes
facanhas:

o Vocé causa um ponto adicional de dano. Essa
facanha pode ser escolhida vérias vezes, se
forem rolados varios 4.

o Vocé subjuga ou cansa seu inimigo. Ele sofre
um ponto de fadiga (pagina 91).

o Vocé aumenta seu valor de iniciativa em 2
(pégina 83), com efeito a partir do préximo
turno.

o Vocé derruba ou puxa uma arma ou outro ob-
jeto do seu oponente, a sua escolha. Durante
um conflito, pegar um objeto derrubado
conta como uma manobra (pagina 84).

o Seu oponente cai no chéo ou é empurrado
para trés, por exemplo através de uma porta
ou de um penhasco.

o Vocé segura o oponente com um agarrio. Ele
precisa Lutar com sucesso para se libertar
(veja abaixo).

MACHADO
SUCATEADO

T
i
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DEFESA
Quando alguém Luta contra vocé, é possivel tentar
se defender. Quando se defende, vocé também rola
para Lutar. Role seus dados ao mesmo tempo que
o atacante. Para cada 4*

o Vocé elimina um 4* rolado pelo atacante. Se

ele nfo tiver %4* restantes, o ataque néo tem

efeito.

o Vocé aumenta sua iniciativa em 2 (pagina

83), a partir do préximo turno.

o Vocé derruba ou puxa uma arma ou outro

objeto do seu oponente.

o Seu oponente cai no chéo ou é empurrado

para trds, por exemplo através de uma porta

ou de um penhasco.

o Vocé cansa seu inimigo. Ele sofre um ponto
de fadiga.

o Vocé contra-ataca seu inimigo e causa o

dano da sua arma. Esse dano ndo pode ser

aumentado usando véarios 4*.

-
16

Perceba que vocé pode escolher contra-atacar em
vez de parar o ataque do seu oponente. Isso signi-
fica que vocés se atingem simultaneamente.

Limita¢des: Existem véarias limitacdes para a
defesa:

o Vocé deve declarar que estd defendendo
antes do atacante rolar os dados. Se ele errar,
sua defesa é desperdicada.

o Se vocé se defender, perde sua préxima acdo

— neste turno se néo tiver agido ainda, ou no
préximo se ja tiver agido. Porém, vocé ainda
tem sua manobra.

o Vocé sé pode se defender de um ataque por
turno. Se for atacado de novo no mesmo
turno, ndo podera se defender outra vez.

o Se o atacante usar alguma arma de combate
corpo a corpo e vocé néo, haverd uma modi-
ficagdo -2 na sua rolagem de defesa.

Bola avanca contra um Carnical da Zona. Ele quer
se defender. Bola rola dois %% o Carnical da Zona
apenas um. Ele opta por eliminar um dos %4* de Bola,
significando que s6 serd infligido o dano da arma e
ndo terd uma faganha. Jd que o Carnical da Zona
aparou, ele perde sua préxima acdo.

AGARRANDO
Como uma facanha quando Luta contra alguém,
vocé pode optar por agarra-lo. Ele entfo precisa
de uma rolagem bem-sucedida de Lutar para es-
capar (isto custa uma a¢do normalmente para ele,
mas néo para vocé). Até que ele escape, ndo pode
realizar nenhuma outra ag@o que precise de movi-
mentacéo fisica
Ataque Durante Agarrada: Enquanto estiver agar-
rando alguem, a Unica acéo fisica que vocé pode
executar é um ataque contra o oponente. Isto conta
como um ataque corpo a corpo normal, exceto pelo
seguinte:

o Vocé ndo pode usar nenhuma arma.

o Vocé ganha uma modificacfo +2.

o O oponente nédo pode se defender do ataque.

COMBATE A DISTANCIA

Quando atacar alguém distante, role para Atirar.
Vocé precisard de uma arma a distancia, nem que
seja uma pedra para arremessar. A tabela na pé-
gina 91 indica o alcance de cada arma, i.e. a distdn-
cia maxima em que ela pode ser usada.

PISTOLA
SUCATEADA

Cobertura: Vocé nio pode se defender contra ata-
ques a distAncia. Em vez disso, seria sdbio procurar
cobertura (pagina 92) quando comecar a chover

bala.

MODIFICACAO

Quanto mais longe seu alvo estiver, mais dificil
é acertar. Na distancia Curta, vocé tem modifica-
¢do -1 e na disténcia Longa tem -2. Ao Alcance
das M4os, vocé tem -3, porque é dificil mirar em
um inimigo em combate corpo a corpo. Vocé nio
recebe essa modificacdo se atirar em um inimigo
indefeso ou insuspeito.
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MODIFICACAO DE DISTANCIA

DISTANCIA MODIFICACAO
Alcance das Maos -3*
Perto +0

Curta -1

Longo -2

* Néo se aplica a inimigos indefesos.

W"—&b&

MIRANDO

Quando vocé Atirar, vocé pode gastar uma mano-
bra para mirar com calma. Isso d4 uma modifica-
cdo +1. Se vocé também tiver alguma forma sélida
de cobertura onde se escorar, o bénus aumenta
para +2. E preciso mirar e atirar no mesmo turno
— vocé néo pode guardar o bénus para usar depois.

RECARREGANDO

Armas de fogo improvisadas normalmente so car-
regadas com uma bala de cada vez. Sempre que
disparar um tiro, deve gastar uma manobra para
recarregar a arma, para que possa atirar de novo.
Arcos e fundas também precisam ser preparados
com uma manobra antes de serem utilizados.

Pente: Algumas armas-artefato tém um pente que
pode conter vérias balas, permitindo que vocé dis-
pare varias vezes sem recarregar. Ndo é preciso
anotar quantas balas ainda estdo no pente — sé
assuma que dura até o final do combate.

Canos multiplos: Algumas armas de fogo impro-
visadas (pégina 60) e certos artefatos tém dois ou
mais canos, carregados com uma bala cada. Vocé
s6 pode disparar um cano de cada vez, mas ndo
precisa recarregar até que ambos tenham sido
utilizados.

" EXEMPLO )

Noia encontrou cobertura atrds da carcaca de um
carro e atira contra um C‘arnigal da Zona. Primeiro,
ela mira com cuidado (uma manobra), o que dd
modificagcdo *1. No préximo turno, ela dispara de
novo. Desta vez, ndo recebe o bénus de mira, porque
precisa usar sua manobra do turno para recarregar.

EFEITOS B
Se sua rolagem para Atirar for um sucesso, seu

oponente sofre dano pela arma. Para cada %4* adi-

cional que rolado, escolha uma facanha:

o Vocé causa um ponto adicional de dano. Essa
facanha pode ser escolhida vérias vezes, se
rolar vérios 4.

o Vocé trava seu inimigo. Ele sofre um ponto
de fadiga (pagina 91).

o Vocé aumenta seu valor de iniciativa em 2
(pégina 83), com efeito a partir do préximo
turno.

o Seu alvo derruba a arma ou algum outro ob-
jeto que tiver nas méos. Vocé escolhe qual.

o Seu oponente cai no chéo ou é empurrado
para trds, por exemplo através de uma porta
ou de um penhasco.

SUCATEADO

" EXEMPLO

Noia atira no Carnical da Zona de novo e consegue
dois 4. O rifle sucateado tem dano 2. Ela escolhe
gastar seu %* adicional para aumentar o dano, in-
fligindo um total de 3 pontos de dano no Carnigal
da Zona.

FOGO AUTOMATICO

Algumas armas-artefato raras sédo capazes de fogo
automatico. Quando executé-lo, role normalmente
a pericia Atirar. Vocé pode forcar a rolagem — mas
vai custar uma bala adicional. N&o hé limite para
quantas vezes pode-se forcar a rolagem. Cada re-
rolagem custa uma bala. Como de costume, vocé
tem o risco de fadiga e a arma tem risco de ser
danificada. Vocé pode forcar a rolagem quantas
vezes quiser, até que fique sem balas, desmaie ou
até que a arma quebre.

Alvos multiplos: Quando usar fogo automaético,
vocé pode direcionar uma rolagem forcada — in-
cluindo a primeira — contra um alvo diferente. O . =
primeiro 4* rolado para um novo alvo infligird o :"

a5
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dano da arma. Cada %4* adicional para o mesmo

alvo da fagcanhas para serem usadas nele.

A Engenhoqueira Naphta encontrou um antigo fuzil
de assalto. Ele abre fogo contra um Carnical da
Zona e rola dois Dados Bdsicos (ela tem Agilidade
2), dois Dados de Pericia (ela tem nivel 2 na pericia
Atirar) e trés Dados de Equipamento (da arma). Em
sua primeira rolagem, ela ndo consegue nenhum
4* mas um dado de equipamento mostra um &
. Naphta forca a rolagem, sabendo que isso dani-
ficard sua arma. Ela usa outra bala e rerola seis

dados (todos, exceto o que rolou
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LANCA (] ). Agora, ela rola dois %* e nenhum
SUCATEADA 4 ou #. O Carnical da Zona é atin-

(== e

gido e cai no chéo.

Mas Naphta continua atirando. Ela
atira em outro Carnical da Zona, forcando
a rolagem de novo. Ela usa outra bala e re-

rola os quatro dados que ndo mostram nem %*
nem #. Ela rola outro %% atingindo o segundo
Carnical da Zona também. Ela ainda tem trés
dados para forcar, mas escolhe ndo fazé-lo. Dois ini-
migos sdo atingidos, mas Naphta gastou trés balas
e o Bénus de Equipamento do fuzil de assalto foi
reduzido para +2. Apds o combate, ela pode reparar
sua arma com uma rolagem para Fazer Gambiarra
e trazer seu Bénus de Equipamento de volta para +3.

ARMAS

Armas vo tornd-lo mais eficiente em combate
corpo a corpo e sdo um requisito obrigatério para
qualquer forma de combate & distancia. Abaixo,
vocé encontrard tabelas de armas comuns que
qualquer Engenhoqueiro na Arca pode construir

e que vocé pode negociar. Armas melhores, da
Velha Era, podem ser encontradas na Zona — se
tiver sorte.

Bénus indica quantos Dados de Equipamento a
arma dé para a rolagem. Lembre-se que o Bénus
de Equipamento pode ser reduzido se vocé forcar
sua rolagem de pericia. Se o seu Bénus de Equi-
pamento for reduzido a zero, sua arma estara que-
brada e devera ser reparada por um Engenhoqueiro
antes que possa ser usada de novo.

Dano indica quantos pontos de dano seu alvo so-
frerd caso seu ataque seja bem-sucedido. Se vocé
rolar mais de um %* pode causar dano adicional.

Alcance indica a maior categoria de distancia (pé-
gina 84) dentro da qual a arma pode ser usada.

Armas sucateadas podem ser construidas por um
Engenhoqueiro (pdgina 40). Os valores de Bénus
e Dano indicados na tabela de arma sdo apenas
valores padrdes, Engenhoqueiros habilidosos e/
ou sortudos podem construir armas com valores
melhores. Armas sucateadas também podem ser
construidas com vérios canos, para que possam ser
disparadas repetidamente sem recarregar.

Lan¢a-chamas requerem uma dose de birita para
cada ataque. Qualquer um atingido pega fogo e
continua queimando, sofrendo mais um ponto de
dano por turno até ser bem-sucedido em uma ro-
lagem para Mover. Cada tentativa custa uma agéo.

ARMAS CORPO A CORPO
ARMA BONUS DANO ALCANCE COMENTARIO
Corrente de Bicicleta 1 1 Perto
Desarmado — 1 Alcance das Méos
Faca Sucateada 1 2 Alcance das Mé&os Improvisado. ltem Leve.
Facdo 2 2 Alcance das Méos Improvisado.
Langa Sucateada 1 2 Perto Improvisado.
Machado Sucateado 1 3 Alcance das Méos Improvisado. ltem Pesado.
Porrete 1 1 Alcance das Méos
Soqueira 1 1 Alcance das Mé&os Improvisado. ltem Leve.
Taco com Espinhos 2 2 Alcance das Méos Improvisado.

Taco de Beisebol 2 1

Alcance das Méos Pode ser encontrado na Zona.



CALIBRE

Nas regras bésicas do jogo, ndo faze-
mos distin¢do entre balas de diferentes
tipos e calibres — qualquer bala pode
ser usada em qualquer arma, para sim-
plificar as coisas. Se vocé quiser um
pouco mais de realismo, armas podem
ser divididas em trés tipos: pistola, rifle
e espingarda. Nesse caso, um Engenho-
queiro construindo uma arma sucateada
deve decidir que tipo de municio ela usa.
Para artefatos, o tipo de bala necessério
é Sbvio.

SIS ST ST

LANCA-CHAMAS

Canhdes sucateados sio armas pesadas, dificeis
de mover no brago. Cada ataque requer uma carga
com Poder de Explosdo de no minimo 6.

Artefatos: Estatisticas para armas da Velha Era
podem ser encontradas nas Cartas de Artefato e
também estdo listadas em uma tabela na pagina
191 deste livro.

ARMAS DE LONGO ALCANCE

CONFLITO E TRAUMA

TRAUMA

Existem quatro tipos de trauma neste jogo. Cada
tipo diminuird um dos seus quatro atributos. Vocé
indica trauma sofrido marcando as caixas na sua
ficha de personagem.

Dano: Escoriacdes, sangramentos e ossos quebra-
dos. Diminui sua Forca.

Fadiga: Exaustdo fisica, suar e ofegar. Diminui
sua Agilidade.

Confusdo: Falta de clareza, perplexidade e deso-
rientagdo. Diminui sua Astucia.

Duvida: Falta de credibilidade, desconfianca, de-
cepcéo e tristeza. Diminui sua Empatia.

Vocé pode sofrer trauma de vérias formas
diferentes:

o Por ataques externos. Quando alguém Lutar
contra ou Atirar em vocé, é sofrido dano
igual ao da arma — mais se o atacante tiver
faganhas e usé-las para aumenté-lo. Vocé
pode sofrer duvida quando alguém lhe Ma-
nipular ou Intimidar. Mutacdes também
podem causar trauma, de todos os tipos (veja
o Capitulo 5).

o Rolando & quando vocé for¢ca uma rolagem.
Vocé sofre entdo um ponto de trauma do tipo
conectado ao atributo rolado para cada 4.
Isso nfo é exclusivamente negativo — vocé
também ganha um Ponto de Mutacéo para
cada ponto de trauma sofrido dessa forma.

o Por exposicdo & Podridao (pagina 127), por
desidratacdo, fome ou frio extremo (pagina
97) e por explosdes (pagina 97).

ARMA BONUS DANO ALCANCE COMENTARIO

Arco 1 1 Longo Improvisado.

Canhéo Sucateado 1 4 Longo Improvisado. N&o pode ser carregado.
Derringer Sucateada 1 1 Perto Improvisado. ltem Leve.

Estilingue 1 1 Curta Improvisado.

Langa-chamas 1 2 Perto Improvisado. ltem Pesado.

Pedra Arremessada — 1 Curta

Pistola Sucateada 1 2 Curta Improvisado.

Rifle Sucateado 1 2 Longo Improvisado.
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RIFLE
SUCATEADO

ARMADURAS E ESCUDOS

Para protegé-lo de dano (ndo de outros tipos de
trauma), Engenhoqueiros constroem armaduras
a partir de sucata — e se vocé tiver sorte, pode
encontrar alguma armadura ainda funcional da
Velha Era na Zona.

O efeito da armadura é determinado pelo Ni-
vel de Protegdo. Vocé sé pode vestir um tipo de
armadura de cada vez. Quando sofrer dano, role
um numero de Dados de Equipamento igual ao
Nivel de Proteco. Para cada 4 rolado, o dano que
vocé sofre é reduzido em um. Para cada ¥ rolado,
o Nivel de Protecéo é reduzido em um. A rolagem
de armadura nfo conta como uma ac¢#o e nio pode
ser forcada. Armadura pode ser reparada por En-
genhoqueiros (pagina 40).

Armadura ndo tem efeito contra dano por desi-
dratacéo, fome, hipotermia ou por forcar rolagens

de dados.

Escudos: Engenhoqueiros também podem fazer
escudos a partir de placas de transito, tampas de
latas de lixo e outros tipos de sucata. Eles funcio-
nam exatamente como armadura e normalmente
tém um Nivel de Protec&o de 3. Vocé pode carregar
um escudo e usar armadura ao mesmo tempo —
quando for atingido, role primeiro para o escudo,
depois para a armadura.

Mutagdes: Algumas mutacdes podem protegé-lo
de dano. Leia mais no Capitulo 5.

Bola é atingido por um golpe que inflige dois pontos
de dano. Ele estd vestindo armadura sucateada

com Nivel de Protecdo 3. Ele rola trés Dados de
Equipamento, obtendo um A2 e um . Ele sofre ape-
nas um ponto de dano, mas o Nivel de Protecéo é
reduzido para 2. Apés a luta, Naphta pode tentar
consertar a armadura de Bola.

COBERTURA

Quando vocé entrar numa troca de tiros, encontrar
cobertura pode salvar a sua vida. Procure alguma
coisa sélida, como uma parede de tijolos ou um
carro detonado. Se abrigar conta como uma ma-
nobra (pagina 84).

Cobertura tem um Nivel de Protecio e fun-
ciona exatamente como armadura (acima) — mas
s6 é efetivo contra ataques a distancia. Ela é re-
duzida por resultados %, da mesma forma que
armadura, com a qual, também pode ser combi-
nada — role para a cobertura primeiro, depois para
a armadura.

Mirando: Cobertura também pode ser 1til para
apoiar seus bracos quando Atirar. O bénus para
mira cuidadosa (pagina 89) aumenta para +2
quando atirando a partir dela.

@h,ﬁ*ﬁ-ﬁf-:&___\aﬁh-:

Cobertura Tipica

TIPO DE : )
COBERTURA NIVEL DE PROTECAO
Arbustos 2

Mobilia 3

Porta de Madeira 4

Porta de Carro 5

Parede de Tijolos 6

Saco de Areia 7

Noia estd abrigada atrds da carcaca de um carro
(Nivel de Protegdo 5). Um tiro a atinge, causando
um ponto de dano. Noia rola cinco Dados de Equi-
pamento para cobertura, consegue rolar um %* e
ndo sofre dano. No préximo turno, ela é atingida
de novo. Dessa vez, rola dois ™ mas nenhum %
Noia é ferida e o valor de Prote¢do da carcaga de
carro é reduzido para 3. Seria esperto da parte dela
encontrar uma nova cobertura, se houver alguma

por perto (o que custaria uma manobra).
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ACABADO

Quando um valor de atributo chega a zero, vocé
estd acabado. Vocé ndo aguenta mais e néo tem
mais dnimo ou capacidade de seguir em frente.
Exatamente o que significa estar acabado depende
de qual atributo foi zerado.

Forca: Vocé estd nocauteado ou com uma dor para-
lisante. Ficar acabado devido a dano é muito mais
perigoso que por outros tipos de trauma, porque
isso também significa sofrer um ferimento grave

(abaixo).
Agilidade: Vocé estd fisicamente exausto.

Asticia: Seu cérebro esta sobrecarregado e vocé
néo consegue pensar direito.

Empatia: Vocé se desmancha em medo, autopie-
dade ou tristeza.

EFEITO
Quando acabado, vocé nio pode usar nenhuma
pericia, realizar a¢des ou ativar mutacdes (nem

mesmo reativas). Vocé pode, porém, realizar uma
manobra por turno (pdgina 84).

SE REERGUENDO - - i
O meio mais rdpido para se recuperar é que al-
guém tenha sucesso Curando vocé (pédgina 54).

Na maior parte dos casos, porém, ndo é preciso
ser Curado para se reerguer. Desde que néo esteja
desidratado, faminto ou hipotérmico (abaixo), vocé
pode se recuperar sozinho apés D6 horas. Vocé
recupera um ponto no atributo relevante e pode
seguir em frente.

Uma vez que esteja de pé, pode recuperar
o resto do seu trauma com a ajuda de recursos

(abaixo).

Ferimentos Graves: Se vocé ficar acabado devido
a dano e tiver sofrido um ferimento grave (abaixo),
pode morrer se ninguém o Curar a tempo. Leia mais
abaixo.

GOLPE DE MISERICORDIA

Enquanto estiver acabado, vocé é um alvo facil. Um
inimigo pode tentar aplicar um golpe de miseri-
cérdia e maté-lo de uma vez. Para fazer isso, ele sé
precisa rolar para Lutar ou Atirar. Desde que ele
role pelo menos um %* vocé morre. Igualmente, é
possivel despachar inimigos acabados dessa forma.

RECUPERACAD

Para se recuperar de trauma e restaurar pontos
de atributo perdidos, duas coisas sio necessérias:

o Pelo menos quatro horas de descanso.
o Um recurso dependendo do tipo de trauma.

Quando ambas as condic&es forem atingidas, vocé
restaura todos os pontos de atributo perdidos do
tipo relevante. Vocé pode até mesmo se recuperar
de tipos multiplos de trauma simultanteamente,
desde que tenha acesso aos recursos necessérios.
Eles sdo:

o Forga: Uma racio de grude por ponto de
Forca a ser recuperado.

o Agilidade: Uma racéo de dgua por ponto de
Agilidade a ser recuperado.

o Asticia: Pelo menos quatro horas de sono,
recupera toda a Astticia.

o Empatia: Um momento de intimidade com
outro mutante. Pode ser uma conversa a

beira da fogueira, um momento de siléncio
compartilhado ou contato fisico. Recupera
toda a Empatia.
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Os recursos necessarios para recuperagio sdo em
adicdo as necessidades didrias de grude, 4gua e
sono (abaixo).

MUTACOES

Algumas muta¢des permitem que vocé se recupere
de trauma instantaneamente. Isso ndo requer re-
cursos, somente Pontos de Mutacéo (veja o Capi-
tulo 5). Porém, mutacdes normalmente ndo podem
curar ferimentos graves (abaixo).

FERIMENTOS GRAVES

Ficar acabado é sempre ruim, mas quando isso
acontece devido a dano é especialmente perigoso
— pode significar morte.

Antes de estar acabado, pontos de dano re-
presentam escoria¢des e pequenos cortes. Dolo-
ridos, mas curados rapidamente com descanso e
um pouco de grude para dar mais energia (acima).
Porém, quando sua Forca cai para zero, vocé sofre
um ferimento grave.

Role D66 na tabela da padgina 95 para determi-
nar qual é o seu ferimento grave. Anote-o na sua
ficha de personagem.

MORTE

Se o seu ferimento grave estiver listado como letal,
alguém precisa ser bem-sucedido em uma rolagem
para Curar para salva-lo — de outra forma vocé
morre depois que o perfodo de tempo indicado pas-
sar. Se vocé se reerguer por conta prépria (acima)
antes de morrer, pode tentar se Curar sozinho —
mas com modificacdo -2 na rolagem. Cada pessoa
tentando Curar pode rolar apenas uma vez.

Morte Instantinea: Perceba que existem dois fe-
rimentos graves que matam na hora. Se vocé rolar

LTI ITTTY.

PNJs ACABADOS

PNJs ficam acabados do mesmo jeito que
os PJs. Um PNJ pode Curar um PJ e vi-
ce-versa. Porém, a MdJ ndo rola dados
quando um PNJ Cura outro PNJ — em
vez disso, ela simplesmente dita o resul-
tado. A MdJ também pode determinar
que um PNJ menor que fica acabado por
causa de dano, simplesmente morre na
hora.

qualquer um desses, ji era. Hora de reduzir em
um a populagio da Arca e criar um novo mutante.

CURA
Cada ferimento grave tem um efeito especifico que
vocé sofre durante o periodo de cura indicado (me-

dido em dias).

Cuidado: Se alguém rolar para Curar vocé du-
rante o processo de cura de um ferimento grave,
o tempo de recuperacéo restante é reduzido pela
metade. Qualquer rolagem para salvar a sua vida
(acima) ndo conta para isso — uma nova rolagem
para Curar é necessaria para reduzir o tempo de
recuperagao.

Trauma: Perceba que vocé pode restaurar toda a
sua Forca (todos os pontos de dano serem recu-
perados), mas ainda sofrer os efeitos do ferimento
grave.

" EXEMPLO )

Bola é atingido de novo e perde seu tultimo ponto
de Forca. Ele estd acabado. Ele rola na tabela de
ferimentos graves e consegue um 52 — barriga san-
grando. Ele rola um D6 para ver quanto tempo tem
de vida antes de sangrar até a morte; o resultado

€ um 5. Ele tem cinco horas.

Ninguém estd por perto para Curd-lo. Ele rola
para ver quanto demora para que se levante sozi-
nho. Ele rola um 2. Apés duas horas no chdo frio,
Bola finalmente se levanta e recupera um ponto de
Forca. Ele tenta se Curar sozinho, mas falha. Ele
tem trés horas para encontrar alguém para ajudd-lo.

Apés vagar por duas horas, Bola encontra seus
amigos de novo. Silas toma a frente e tenta Curar
Bola. Sua rolagem falha. Ele forca a rolagem, sa-
bendo que Bola provavelmente vai morrer se falhar.
Ele consegue, rolando um %, mas também dois
4. Bola sobrevive, mas Silas sofre dois pontos de
duvida devido & experiéncia angustiante.

Bola agora pode comer e descansar para res-
taurar sua Forca depois de algumas horas, mas o
ferimento grave durard por D6 dias. Bola rola um
4. Por quatro dias, ele sofrerd um ponto de dano
sempre que rolar para Impelir, Mover ou Lutar. Se
Silar cuidar dele e fizer outro teste para Curar, Bola
se recuperard do ferimento grave em dois dias.
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Tabela de Ferimentos Graves

LIMITE DE ; TEMPO DE
D66 FERIMENTO LETAL TEMPO EFEITO DURANTE RECUPERACAO RECUPERACAO
11 Sem Félego Néo — Nenhum. =
12 Atordoado Néio — Nenhum. =
13 Pulso Torcido Néo — -1 para Atirar e Lutar Dé
14 Tornozelo Torcido Néio — -1 para Mover e Esgueirar. Dé
15  Concussdo Néo = —1 para Observar e Compreender. D6
16  Canela Ferida Néio — -1 para Mover e Esgueirar. 2D6
21 Nariz Quebrado Néo _ -1 Mgmpular, +1 Intimidar, mutacdo Rastreador D6
desativada.
22  Dedos Quebrados Néo — -1 para Atirar e Lutar 2Dé6
23 Dedos dos Pés Quebrados Néio — —1 para Mover e Esgueirar. 2Dé6
24  Dentes Quebrados Néo — -1 Manipular, +1 Intimidar. 2Dé6
25 Golpe na Virilha Nao _ Voce'sofre um ponto'de dano para cada rolagem 2D6
que fizer para Impelir, Mover ou Lutar.
26  Ferimento na Coxa Néo = -2 para Mover e Esgueirar. 2D6
31 Ferimento no Biceps Néo = -2 para Atirar e Lutar. 2D6
32  Tenddo de Aquiles Partido Néo — -2 para Mover e Esgueirar. 2D6
33 Ombro Deslocado Nao _ ;3 para Impelir e Lutar, ndio pode usar armas de D6
uas mdos.
34  Costelas Quebradas Néo — -2 para Mover e Lutar. 2Dé
35  Antebrago Quebrado Néo — Néo pode usar armas de duas méos. 3Dé
36  Perna Quebrada Néo — -2 para Mover e Esgueirar. 3Dé
41 Orelha Arrancada Néo — —1 para Observar, mutagdo Sonar desativada. 3Dé6
42 Olho Ferido Néo = -2 para Atirar e Observar. 3Dé
43 Pulméo Perfurado Sim Dé dias =2 para Suportar e Mover 2D6
S ity b Sim D6 dias Voce_sofre um ponto_de dano para cada rolagem D6
que fizer para Impelir, Mover ou Lutar.
45  Joelho Esmagado Sim Dédias -2 para Mover e Esgueirar. 4D6
Wk e A Sim D6 dias ;2 para Impelir e Lutar, ndo pode usar armas de 4D6
uas mdos.
51  Pé Esmagado Sim Dédias -3 para Mover e Esgueirar. 4D6
7l i, KRy Sim Ba e Vocerofre um ponto.de dano para cada rolagem D6
que fizer para Impelir, Mover ou Lutar.
53  Rosto Esmagado Sim D6 horas -2 para Manipular. 4D6
s e Sim D6 horas  Yo<é recebe um Ponto de Podridéo por hora até ser 2D6
Curado.
Paralisado da cintura para baixo. Efeito é per-
55  Espinha Danificada Néio — manente exceto se Curado dentro do tempo de 4D6
recuperagdo.
Paralizado do pescoco para baixo. Efeito ¢ per-
56  Pescogo Quebrado Néio — manente exceto se Curado dentro do tempo de 4D6
recuperagdo.
61 Hemorragia Inferna Sim, <1 Dé Voce.sofre um ponfo.de dano para cada rolagem D6
minutos  que fizer para Impelir, Mover ou Lutar.
62 Artéria Perfurada no Brago Sim, -1 .Dé -1 para Suportar e Mover. D6
minutos
63 Artéria Perfurada na Perna Sim, =1 .D6 -1 para Suportar e Mover. D6
minutos
64 Jugular Cortada Sim, -1  Déturnos -1 para Suportar e Mover. Dé
65  Coracdo Perfurado Sim _ Seu coragdio bate mais uma vez e vocé morre. Hora .
de fazer um novo PJ.
66 Crénio Esmagado Sim = Vocé& morre instantaneamente e nunca verd o Eden. =
—  Dano Atipico Sim D6 dias  Vocé estd incapacitado até morrer ou ser Curado. —
—  Dano por Rolagem Forgada Néo - Nenhum. =
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DANO ATIPICO
Para alguns tipos de dano — por exemplo de ga-
ses nocivos, 4dcido ou fogo — a tabela de ferimen-
tos graves ndo funciona muito bem. Se vocé ficar
acabado por algum dano atipico como esses, néo
role na tabela — em vez disso, use a ultima linha
indicada "Dano Atipico".

DANO FORCADO

Existe um caso em que vocé nio sofre nenhum
ferimento grave quando fica acabado por causa
de dano: Forcar sua rolagem de Forca tdo inten-
samente ao ponto de ficar acabado (padgina 93) é
muito raro, mas pode acontecer. Isso significa que
vocé nunca pode se matar por for¢car uma rolagem

de dados.

CONDICOES

No jogo, existem quatro condi¢des: faminto, de-
sitratado, insone e hipotérmico. Essas condicdes
podem causar trauma e evitar recuperacéo.

FAMINTO

A cada dia, vocé precisa comer pelo menos uma
racdo de grude, além do que for necesséario para
recuperar Forca perdida (acima). Apés um dia sem
grude, vocé fica faminto. Marque isso na caixa em
sua ficha de personagem. Estar faminto tem diver-
sos efeitos:

o Vocé ndo pode se recuperar de dano (res-
taurar Forca) de nenhuma forma. Se ficar
acabado devido a dano, precisa comer algum
grude antes de se levantar. Vocé pode se
recuperar de outros tipos de trauma.

o Vocé sofre um ponto a mais de dano por dia
sem grude. Se ficar acabado devido a dano
enquanto estiver faminto, morrerd se mais
um dia se passar, exceto se receber grude.

o Assim que comer uma ragédo de grude, vocé
néo estd mais faminto e pode se recuperar
normalmente. Para recuperar todo o dano
(acima), é preciso consumir outra ragéo de
grude.

DESIDRATADO

Todo dia, vocé precisa beber pelo menos uma racéo
de 4gua, além do que é necessério para recuperar
Agilidade perdida (acima). Apés um dia sem agua
vocé fica desidratado. Marque isso na caixa em

SISTEMA SIMPLIFICADO

Se vocé acha que o sistema de ferimentos
graves cria muitas minicias e rolagem
de dados, pode usar um sistema simpli-
ficado. Conte todos os ferimentos graves
como "Dano Atipico". Isso significa:

o Se ficar acabado devido a dano,
alguém deve Curar vocé dentro de
D6 dias, sendo morre.

o Vocé fica inconsciente até morrer
ou alguém lhe Curar com sucesso.

SRS TS TS

sua ficha de personagem. Estar desidratado tem
diversos efeitos:

a Vocé ndo pode se recuperar de nenhum tipo
de trauma. Se estiver acabado, precisa beber
dgua antes de se levantar.

o Vocé sofre um ponto de dano e um ponto de
fadiga por dia sem agua. Se ficar acabado
devido a trauma (de qualquer tipo) enquanto
desidratado, morrera se outro dia se passar.

o Assim que tiver bebido uma racio de 4agua,
vocé néo estd mais desidratado e pode se
recuperar normalmente. Para recuperar
toda a fadiga, é preciso consumir outra
racio de agua.

INSONE

Todo dia, vocé precisa de pelo menos quatro horas
de sono continuo. Apés um dia sem sono suficiente,
vocé fica insone. Marque isso na caixa em sua ficha
de personagem. Estar insone tem diversos efeitos:

o Vocé ndo pode se recuperar de confusdo
(restaurar Astlicia) de nenhuma forma. Se
estiver acabado devido a confuséo, precisa
dormir por quatro horas ou mais antes de se
levantar. Vocé pode se recuperar de outros
tipos de trauma.

o Vocé sofre um ponto adicional de confuséo
por dia sem sono. Se ficar acabado por confu-
sdo enquanto insone, vocé cai e fica incons-
ciente por quatro horas ou mais.

o Assim que tiver pelo menos quatro horas
de sono, vocé ndo estd mais insone e pode
recuperar Astiicia normalmente. Para recupe-
rar toda a confusdo é preciso de mais quatro
horas de sono.
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HIPOTERMICO

Na Arca, vocés se aquecem perto das fogueiras
em lixeiras ou se aconchegam sob uma lona velha
e panos quando o frio é intenso. L4 fora na Zona,
o frio pode ser uma ameaca tdo mortal quanto a
Podrido.

Quando exposto a um ambiente frio, a MdJ
pode fazer vocé rolar para Suportar em intervalos
regulares. Quanto mais frio for, com mais frequ-
éncia deve rolar. Perto do ponto de congelamento,
uma vez por dia mais ou menos é o bastante — no
profundo inverno atémico, vocé pode precisar rolar
a cada hora. Coisas que podem manté-lo aquecido,
como um cobertor velho ou uma jaqueta, podem
conceder Dados de Equipamento para usar.

Se a rolagem falar, vocé fica hipotérmico. Isso
tem diversas consequéncias:

o Vocé imediatamente sofre um ponto de dano
e um ponto de confusdo — o frio faz com
que o sangue chegue mais devagar ao seu
cérebro.

o Vocé pode experimentar estranhas alucina-
¢Ses — os detalhes dependem da MdJ. Di-
zem que alguém que esteja congelando até
a morte sente um calor intenso, fazendo com
que rasgue as préprias roupas momentos
antes de morrer.

o Vocé continua rolando para Suportar nos
mesmos intervalos, com o mesmo efeito se
falhar uma rolagem. Se ficar acabado en-
quanto hipotérmico, morre da préxima vez
que teria que rolar.

o Enquanto estiver hipotérmico, vocé néo pode
restaurar Forca ou Astiicia. Somente quando
estiver aquecido de novo, mesmo que seja
somente por uma fogueira modesta de acam-
pamento, onde vocé poderd dormir e comer
para se recuperar.

BIRITA

Quando vocé estéd gritando de dor, quando a fome
revira as suas entranhas ou quando estd tremendo
de medo, vocé pode entorpecer seus sentidos com
birita. Na Arca, Engenhoqueiros podem preparar
bebidas a partir de plantas que eles cultivam ou
encontram na Zona. Em um estdgio avancado, o
Povo pode construir uma Destilaria (pagina 112).
Uma garrafa de birita conta como um item normal
e contém até dez doses.

Uma dose de birita recupera imediatamente
um ponto de dano e de duvida. A desvantagem é
que birita também causa um ponto de confusio.
Além disso, a recuperacéo de dano e divida da bi-
rita é temporéria — apés D6 horas, o trauma volta.
Se vocé tiver sofrido mais trauma nesse intervalo
de tempo, pode ficar acabado quando passar seu
efeito.

ESCURIDAD

Dizem que na Velha Era, o mundo era iluminado
por tantas e tio brilhantes luzes artificiais que a
noite se transformava em dia. Isso foi h4 muitos
anos atras. Agora, o mundo é silencioso e escuro.
Quando o smog da Zona cobre o céu, o que normal-
mente faz, a noite é negra como a prépria morte. E
dentro das velhas ruinas, a escuriddo é frequente-
mente profunda mesmo no meio do dia.

Quando vocé estd em escuriddo compacta e
nédo tem nenhum equipamento ou mutacio para
iluminar seus passos, ndo tem escolha além de
tatear pelo caminho — um risco potencialmente
letal no ermo. Para navegar através da escuriddo, é
preciso fazer um rolamento para Mover. Como uma
regra geral, vocé sofre um ponto de dano ou divida
(a escuriddo é assustadora) se falhar na rolagem.

Na escurid&o total, vocé pode atacar alvos ao
Alcance das Maos ou na disténcia Perto normal-
mente, mas primeiro precisa fazer uma rolagem
para Observar para ter uma noc¢éo deles. Essa ro-
lagem n&o conta como uma ac¢éo em conflitos — é
possivel Observar e atacar no mesmo turno. Vocé
ndo pode Atirar em alvos na distdncia Curta ou
além na escuridéo total.

EXPLOSOES

Em algumas partes da Zona, o chéo é coberto por
crateras profundas, tracos das poderosas armas
de destruicdo em massa dos Antigos. Essas armas
sdo raras atualrnente, se é que ainda existem, mas
Engenhoqueiros podem Fazer Gambiarra para criar
cargas explosivas bastante poderosas (pagina 60).

A forca da explosdo é medida pelo Poder de
Exploséo. Quando a detonacgéo ocorre, a MdJ — ou
o jogador cujo PJ construiu a bomba — rola um
numero de Dados Bésicos igual ao Poder de Ex-
plosédo para cada pessoa dentro da distancia Perto.
Para cada %®* rolado, a vitima sofre um ponto de

dano. A rolagem ndo pode ser forcada. Vitimas ao




Alcance das Maos da detonac&o sofrem um ponto
de dano extra.

Raio de Efeito: Cargas poderosas, com Poder
de Explosdo de 7 ou mais, podem ferir pessoas
mesmo no alcance Curto. O Poder de Exploséo é
entdo reduzido em 6. Se houverem muitas pessoas
dentro do alcance Curto da explosdo, a MdJ pode
simplificar o processo rolando somente uma vez e
aplicando o resultado para todas as vitimas.

Estilhagos: Explosdes normais tém dano 1 — o
dano é simplesmente igual ao nimero de %* ro-
lados (exceto ao Alcance das Méos, quando é um
ponto maior). Um Engenhoqueiro cruel pode armar
sua bomba com pequenos pedacos de sucata, como
rolamentos esféricos ou pregos, para aumentar o
efeito. Isso é uma facanha da pericia Fazer Gam-
biarra. Se armadas dessa forma, o dano da bomba
é aumentado para 2.

Veiculos: Explosdes podem danificar veiculos
(abaixo). Role o dano contra o veiculo como se
fosse uma pessoa.

= -
“BxeurLoy
Naphta construiu uma bomba caseira com Poder
de Exploséo 9 e dano 2. Quando ela detona, um
Carnical da Zona estd na distdncia Perto. Naphta

rola dois % que junto com o dano da arma causam

trés pontos de dano no Carnical da Zona. Dentro
da distdncia Curta, existem mais cinco Carnigais
da Zona. Eles sdo expostos a uma explosdo com
Poder de Explosdo 3. Naphta rola para todos jun-
tos e consegue um 4. Os cinco Carnigais da Zona
sofrem dois pontos de dano cada.

VEICULDS

Na Zona, existem incontdveis carcacas empoei-
radas de veiculos da Velha Era. Somente alguns
poucos estdo em condicdo boa o bastante para que
um Engenhoqueiro os repare e os deixe inteiros de
novo. Vérios veiculos sdo descritos nas Cartas de
Artefato — esses e mais séo listados no Capitulo 14.

Bénus de Equipamento: Todo veiculo funcional
tem um Bénus de Equipamento, que indica quéo
répido e poderoso ele é. Esse Bénus de Equipa-
mento pode ser aumentado por um Engenhoqueiro,
ao envenenar o motor (pagina 60).

Acionar um Veiculo: Pular dentro (ou em cima) de
um veiculo requer uma manobra. Ativar o motor
requer outra manobra. Portanto, se vocé entrar em
um veiculo e der a partida no motor, ndo pode fazer
mais nada nesse turno.

Combustivel: A maior parte dos veiculos precisa
de combustivel para funcionar — gasolina da Velha
Era ou birita recém-destilada. A descricdo do arte-
fato indica quanto combustivel o veiculo consome.

Passageiros: A maior parte dos veiculos pode car-
regar passageiros. A descricdo do artefato indica
quantos.

Travessia da Zona: Dirigindo um veiculo, explorar
um setor da Zona requer metade do tempo com-
parada com andar (pagina 124).

VEICULOS EM COMBATE

Em um conflito, vocé pode se mover mais rapido
em um veiculo que a pé. Cada manobra gasta com
movimento conta como duas. Por exemplo, com
apenas uma manobra, vocé pode se mover direta-
mente da distAncia Curta para o Alcance das Maos
ou da distdncia Longa para Curta.

Escapar do Perigo: Em uma encrenca, vocé pode
usar seu veiculo para escapar. Role para Mover
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como de costume, mas use o Bénus de Equipa-
mento do veiculo.

Atropelando Inimigos: A maior parte dos veicu-
los pode ser usada como arma, para simplesmente
atropelar seus inimigos. O ataque deve ocorrer ao
Alcance das M&os. Role para Lutar, mas use sua
Agilidade e sua pericia Mover em vez disso. O
dano normalmente é 1, mas pode ser aumentado
por um Engenhoqueiro (pagina 40).

A Engenhoqueira Naphta encontrou um velho Volvo
(Bénus de Equipamento +3) e fez ele rodar de novo.
Ela quer atropelar um mutante selvagem na dis-
tdncia Curta. Ela usa sua manobra no turno para
chegar até o Alcance das Mdos e entdo usa sua
agdo para atropelar o inimigo. Ela rola trés Dados
Bdsicos (Agilidade 3), dois Dados de Pericia (pe-
ricia Mover 2) e trés Dados de Equipamento. Ela
inicialmente falha em sua rolagem mas decide for-
¢d-la, acabando com um P& e dois %* O mutante
selvagem sofre dois pontos de dano, mas o Bénus
de Equipamento  do Volvo é diminuido para +2.

DANO CONTRA VEICULOS

Como qualquer outro equipamento, veiculos po-
dem quebrar e perder Bénus de Equipamento
quando vocé os usa. Quando o Bénus de Equipa-
mento chega a zero, o veiculo néo funciona mais
e precisa ser reparado.

Resiliéncia: O Bénus de Equipamento do vei-
culo também pode ser reduzido por dano externo.
Quando um veiculo sofreu uma quantidade de
pontos de dano igual ao seu valor de Resiliéncia,
seu Bénus de Equipamento é reduzido em um
passo. Quando o total de dano infligido a um ve-
iculo alcanca o dobro do seu valor de Resiliéncia,
o Bénus de Equipamento é reduzido outro passo
e por ai val.

Armadura: Alguns veiculos tém um casco de me-
tal protegendo o préprio veiculo e seus ocupantes.
Engenhoqueiros podem melhorar o Nivel de Pro-
tecdo com a pericia Fazer Gambiarra.

Batendo em um Veiculo: Vocé também pode usar
um veiculo para bater em outro — mas somente se
seu veiculo tiver um valor de Resiliéncia igual ou
maior ao do veiculo alvo. Vocé realiza esse ataque
da mesma forma que atropela uma pessoa (acima).

Se vocé acertar, role primeiro para a armadura
do veiculo alvo. Qualquer dano restante é infligido
a todos os ocupantes dele. O veiculo alvo também
sofre esse dano, mas multiplicado pela Resiliéncia
do veiculo atacante.

Um mutante selvagem Jjoga
uma pedra no Volvo de Naphta.
O ataque acerta e causa um
ponto de dano. Ela rola para a

armadura do carro, mas néo
rola nenhum %} O carro so-
fre um ponto de dano. Jd
que tem Resiliéncia 2, o
dano ndo tem nenhum
efeito imediato. Se so-
frer mais um ponto de
dano, o Bénus de Equi-
pamento do Volvo serd
reduzido em um passo.
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A Arca é o seu lar. E onde vocé cresceu junto com
outros mutantes, protegido dos horrores da Zona
ao seu redor. O Ancifio manteve vocés a salvo
durante o longo inverno, porém néo hd mais um
porto seguro. O Ancifo estd morrendo. Os mem-
bros do Povo se tornaram jovens adultos e o grude
estd ficando escasso. Mutantes estio se voltando
uns contra os outros, pactos sdo forjados e planos
sussurrados no escuro. Mas vocés precisam encon-
trar um jeito de trabalhar juntos. O Povo da Arca
precisa superar suas diferengas e encontrar um
novo caminho adiante. Evoluir, construir uma nova
civilizag&o sobre as ruinas da antiga. Se vocés néo
puderem, o legado da humanidade serd perdido
para sempre.

CRIANDO SUR ARCA

A Arca, um povoado com algumas centenas de ha-
bitantes, é o ponto inicial do jogo. Todos os PJs
vivem na Arca e cresceram l4. Talvez vocé nunca
nem tenha saido dela. O mundo do lado de fora, a
Zona, é desconhecido e perigoso. Somente Bate-
dores e outros tolos vio l4.

Criar a Arca é a primeira coisa que vocés de-
vem fazer quando tiverem criado seus personagens.
E um processo simples — apenas siga os passos
abaixo. Use a Ficha de Arca no final deste livro,
ou baixe-a do site da Pensamento Coletivo (www.
pensamentocoletivo.com.br).

1. LOCALIZACAO DA ZONA
Antes de criar a Arca em si, é preciso determinar
em que Zona ela estd. Comece decidindo em que
lugar do mundo esté a sua Zona. Pode muito bem
ser um lugar no seu pafs natal, ou pode ser em
qualquer lugar do mundo. De preferéncia, a Zona
deve, pelo menos parcialmente, conter as ruinas
de uma cidade — por que néo a sua cidade natal?
Decidam, como um grupo, como é o ambiente
da Zona em geral. E plano ou acidentado? Quais os
principais rios e praias que existem, quais pontos
de referéncia?

Zonas Prontas: No préximo capitulo, vocé encon-
trard dois exemplos de Zonas prontas: O Caldeirdo
de Maravilhas e A Terra da Garoa Acida. Vocé
pode escolher jogar em qualquer uma delas ou
somente usa-las como inspiracéo para criar a sua
proépria Zona.

2. O MAPA DA ZONA
O préximo passo é criar um mapa geral da Zona.
Ele é baseado em relatérios de Batedores ou mapas
apagados da Velha Era. Nas capas internas deste
livro, vocé encontrard os mapas dos dois exemplos
de Zona citados acima. Vocé pode escolher usar
um deles ou desenhar o seu préprio, junto com a
MdJ. Um modelo de mapa esta disponivel no site
da Pensamento Coletivo (www.pensamentocoletivo.
com.br).

O mapa da Zona tem uma grade quadriculada.

Cada quadrado é chamado de setor e tem mais ou
menos um quilémetro e meio. O mapa da Zona
inteiro deve mostrar uma 4rea de pelo menos 30 *
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quilémetros. Vocé pode achar que isso é pouco,
mas lembre-se que a Zona é um terreno estranho
e labirintico, frequentemente coberto de smog — a
movimentacio através dela é lenta.

A maior parte do mapa da Zona estard em
branco no comec¢o do jogo — somente a costa,
os maiores rios ou lagos, pontos de referéncia

SOBRE O APOCALIPSE
“Como o mundo acabou? Alguns Batedo-
res e outros falastrées dizem saber o que
aconteceu. Que uma grande peste varreu
o mundo e matou todos. Que os chefes
da Velha Era dispararam suas armas de
destruicdo em massa uns nos outros e
afogaram o mundo em chamas. Que os
deuses entre as estrelas, os soberanos
dos Antigos, se cansaram da soberba
da humanidade e decidiram acabar com
tudo em fogo e enxofre. Talvez seja ver-
dade, talvez seja tudo mentira e fdbulas.
Ninguem sabe com certeza, exceto talvez
o Ancido. E ele se recusa a falar sobre
isso. Nés aprendemos ainda criangas a
ndo perguntar, ele se agitava e xingava
sempre que o assunto surgia. Mas eu ouvi
ele murmurar sozinho enquanto dormia.
Ele disse que os Antigos acabaram com
eles mesmos.”

— Kastell, Cronista

proeminentes e lugares suspeitos de abrigar gran-
des tesouros ou horriveis perigos estardo marcados.
Conforme o jogo evolui, vocés preencherio o mapa
(ou o Registro da Zona) com detalhes. Leia mais
sobre exploracdo da Zona no préximo capitulo.

3. TIPO DA ARCA

Uma vez que o mapa da Zona esteja pronto, é hora
de considerar a Arca em si com atencéo e decidir o
que ela é. O santuério do Povo pode estar situado
em vérios tipos diferentes de ruinas da Velha Era.
Exemplos:

Carcaca de Avido
Ponte

Fazenda
Condominio Fechado
Lix&o

Shopping

Sonda de Petréleo
Priséo

Favela

Abrigo

Barco Naufragado
Arranha-céu
Pequena Ilha
Estacdo de Metrd
Estacionamento
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Discutam em grupo e escolham alguma coisa que
todos vocés queiram.



4. POSICAO DA ARCA

Decidam em grupo em que setor a Arca serd po-
sicionada. Ndo coloquem-na bem no meio — as
partes centrais da Zona sdo normalmente as mais
contaminadas pela Podriddo — mas também néo
na beirada. E recomendado, embora nio totalmente
necessério, colocar a Arca préxima do mar, de um
rio ou de um grande lago.

5. O MAPA DA ARCA

O préximo passo é esbocar um mapa da Arca, que
facilite a visualizacdo de onde as coisas acontecem
durante o jogo. Marque os abrigos de seus PJs no
mapa, bem como o refigio do Ancido (passo 6
abaixo), as tocas dos Chefées mais importantes
(passo 7) e o suprimento de dgua da Arca (passo
10).

Neste capitulo, vocé encontrard dois mapas de
exemplo de Arcas tipicas — uma favela e um barco
de passageiros encalhado. Se nfo tiver tempo ou
vontade de desenhar seu préprio mapa, use um
desses. Vocé também pode baixar os mapas em
www.pensamentocoletivo.com.br

6. O ANCIAO

Determine onde na Arca vive o Ancido. Ele é
raramente visto em pessoa esses dias, mas seu
refigio ainda é um foco de atividade na Arca e
é onde os Cronistas do Cofre da Aurora (pagina

SOBRE O ANCIAO
“Vocé lembra como era antes do Ancido
ficar doente? Ele costumava andar pela
Arca e conversar. Nos ajudava com o que
quer que precisdssemos. Durante os dias,
era hora de estudar, ele ensinava o Povo
a ler e contar. A noite, nos sentdvamos
em volta da fogueira e ouviamos histé-
rias sobre a Velha Era. O Ancido disse
que ndo tinha visto com seus proprios
olhos, mas que ele tinha lido livros e
visto imagens maoveis que mostravam que
época fantdstica havia sido. Quando o
Ancido ficou doente, tudo aquilo parou.
Talvez seja a Podriddo que finalmente o
pegou. Talvez ele sé esteja velho. Eu néo
me importo o que é. Eu s6é quero sentar
em seu colo de novo, ouvi-lo falar sobre
os campos verdes, os lagos azuis e as
grandes cidades cheias de gente.”

— Silas, Cronista

117) podem ser encontrados mais facilmente.
Marque o local no seu mapa da Arca.

7. OS CHEFOES

As pessoas mais influentes na Arca s&o os Che-
fdes. Eles sdo o ponto central da maior parte dos
conflitos. Vocés ja devem ter estabelecido alguns
chef&es durante a criacdo dos personagens e um
dos seus PJs pode até mesmo ser um Chef3o. An-
tes do jogo comecar, pode ser uma boa descrever
os Chef&es da Arca um pouco, até adicionar mais
um ou dois. Chef&es existem em varios tipos, veja
a lista abaixo.

e A I Bt

TIPOS DE CHEFAO

O Déspota. F obcecado com poder e
adora demonstré-lo. Deixa outros fazerem
seu trabalho sujo. V& inimigos em todo canto.
Reage com extrema violéncia diante de qual-
quer ameaca ou sinal de motim.

O Comandante. Treina seus subordinados
como se fossem soldados em um exército.
Néo se importa em sujar as mdos de sangue
de vez em quando — é bom para o moral.

O Agitador. Uma figura inspiradora que usa
discursos inflamados para conseguir que o
Povo sonhe com um futuro melhor. E capaz
de incitar multidées e é frequentemente visto
como uma ameaga por outros Chefdes.

O Revoluciondrio. Quer derrubar o Ancido
de uma vez por todas e criar uma nova
ordem, igualitéria e justa, na Arca. Quer
eliminar a propriedade privada, rebaixar
todos os Chefdes e introduzir a tomada de
decisdo por consenso.

O Cabega. Trata a maior parte de seus
subordinados como pouco mais que escra-
vos — sua forca de trabalho privada. As
vezes, assume projetos grandes e megaloma-
niacos e ndo hesita em usar violéncia para
realizé-los.

O Burocrata. Um lider sossegado que
governa de acordo com as regras e
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mandamentos do Ancido. Acha que o Povo
deve fazer o que sempre fez.

O Cultista. Atraiu um culto fandtico para si
mesmo e é visto como um ser divino por seus
seguidores. Qualquer divida sobre a sabe-
doria do lider é punida duramente. Cultos
tendem a se isolar e sGo quase sempre vistos
com cautela pelo resto do Povo.

O Colecionador. E obcecado com artefatos
da Velha Era e estd constantemente tentando
expandir sua cole¢cdo. Nunca entrega nada
para o Cofre da Aurora. Vive em seu préprio
mundo e raramente deixa seu covil.

O Trabalhador. Prefere ficar no meio da
bagunca e trabalhar lado a lado com seus
capangas. Ndo tem interesse em inirigas e
esquemas, quer construir algo novo em vez
de ficar escavando o passado.

e i e o R e A

8. OUTROS PNJs

Quando vocé criar seus personagens, varios PNJs
serdo mencionados nas perguntas fixas ditadas pe-
los seus papéis. Esses sdo PNJs que vocés devem
odiar ou querer manter seguros.

Discuta esses PNJs um pouco e deixe que a
MdJ tome algumas notas sobre eles. Como so es-
ses PNJs? O que eles querem? Se vocés desejarem,
também podem expandir a Arca com mais alguns
PNJs, mas nédo precisam — a MdJ vai introduzir
mais PNJs durante o jogo. No Capitulo 9, ela en-
contrara estatisticas tipicas para PNJs.

9. POPULACAO

Decida exatamente quantos habitantes a Arca tem
no comeco do jogo. Mantenha por volta de 200 —
grande o bastante para criar faccdes e gangues,
mas pequeno o bastante para todo mundo se co-
nhecer. O tamanho da populac¢éo é importante por-
que nenhuma crianga nasce na Arca e apds cada
sessdo de jogo alguns habitantes terdo morrido
— por violéncia, fome ou doenca (pégina 119).

10. SUPRIMENTO DE AGUA

Agua livre da podriddo é quase tdo rara e valiosa
quanto grude na Arca — e portanto, uma fonte de
poder e influéncia. Decidam qual é a sua fonte de
4dgua limpa. Algumas possibilidades: um velho

poco, um riacho nfo contaminado, um pequeno
dispositivo de purificacéo, um coletor de dgua da
chuva, uma velha tubulacéo.

11. NIiVEIS DE DESENVOLVIMENTO
Distribuam 12 pontos entre os quatro Nives de
Desenvolvimento da Arca (a seguir).

12. A ESTACAO

Calor escaldante no veréo, tempestades no outono,
neve no inverno ou o lento degelo da primavera.
Decidam em qual das quatro esta¢des o jogo
comeca.

O grupo de Joanna estd comeg¢ando uma nova cam-
panha. Eles comegam escolhendo uma Zona e optam
pela Zona pronta "A Magd Morta."” Os jogadores con-
cordam que a Arca é uma velha estagdo de metré
e esbocam um mapa dela. Eles marcam a casa do
Ancid@io no mapa, bem como as tocas de trés Chefées:
Eke (Colecionador), Suécia (Comandante) e Konnen
(Cultista). No total, 212 mutantes vivem na Arca. O
suprimento de dgua vem de uma velha tubulagéo
quebrada que passa pela estacdo de metré. Quando
o0 jogo comega, € o inicio da primavera.

NIVEIS DE DESENVOLVIMENTO

Somente lutar para sobreviver néo é o bastante. O
Povo precisa da esperanca de um futuro melhor ou
iré perecer. O Fim do Mundo nfo é somente um
motivo para desespero, mas também uma grande
oportunidade. Foi lhes dada a liberdade suprema:
criar uma nova sociedade, do jeito que vocés qui-
serem, livre dos grilh&es da histéria e da tradicéo.
Se pelo menos vocés puderem concordar sobre que
caminho tomar no Mundo Nascente. O desenvol-
vimento da Arca é medido em quatro valores nu-
méricos, chamados de niveis de desenvolvimento
(DEVs):

Cultura: A capacidade do Povo se expressar atra-
vés de escrita, arte e outras formas de producéo
cultural.

Guerra: A capacidade da Arca de se defender de
ataques e esmagar inimigos tanto dentro quanto
fora de seus limites.




Tecnologia: A capacidade do Povo de entender
artefatos e criar novas inovacdes técnicas. alimentar os famintos.

Suprimento de Comida: A capacidade da Arca de

Niveis de Desenvolvimento

CULTURA

O valor de DEV de Cultura ajuda o Povo a entender artefatos e outros resquicios da Velha Era (pdgina 126).

0-9

Com a excecdio dos Cronistas, o Povo ndo tem nenhuma forma de expressdo cultural além de contos ao redor da
fogueira.

10-19

A maior parte do Povo pode ler e escrever em um nivel bésico. Algumas formas de expressdo cultural — como um
local de culto, encenacéio de pecas simples ou exibicdo de sucata e artefatos — podem existir.

20-29

A habilidade de escrever é mais avangada e difundida — pode até haver uma escola organizada. Provavelmente
existem vdrias formas de expresséo cultural na Arca.

30-39

GUERRA

O Povo aprendeu muito sobre os ideais dos Antigos e pode até ter desenvolvido alguma forma de sufrdgio universal
e governo inclusivo na Arca.

O valor de DEV de guerra determinar o quéo bem o povo pode resistir a um ataque de grande escala (pagina 118).

0-9  Além de algumas barricadas simples, a Arca esté totalmente indefesa contra inimigos externos. Nivel de Batalha 1.

Fortificagdes mais sélidas, como paliadas sucateadas e torres de vigia, defendem a Arca. Pode haver alguma forma

10-19 d o
de patrulha de vigia. Nivel de Batalha 2.
A Arca provavelmente tem uma milicia organizada. Se o DEV de Tecnologia for alto o bastante, pode haver um

20-29 -
arsenal. Nivel de Batalha 3.

30-39 A Arca tem um exército que pode ser usado para proteger o Povo, mas também pode atacar inimigos na Zona com
grande poder. A Arca é defendida por canhdes sucateados e langa-chamas. Nivel de Batalha 4.

TECNOLOGIA

O uso mais importante do valor de DEV de Tecnologia é ajudar o Povo a entender como artefatos séo usados.

0-9

Além dos Engenhoqueiros, ninguém do Povo realmente entende tecnologia. O pouco que o Ancido ensinou jd foi
quase esquecido. A maior parte dos artefatos é um enigma incompreensivel.

10-19

O Povo alcancou um nivel basico de conhecimento técnico ao coletar artefatos da Zona e estudd-los. Construcdes
simples, como um moinho ou uma destilaria, podem ser realizadas.

20-29

O Povo domina o bdsico da construgdio mecdnica e provavelmente jé fez uma oficina. Eles podem construir novas
estradas na Zona e criar méquinas mais avangadas, como a maquina de impresséo.

30-39

O Povo estd & beira de uma revolugdio tecnolégica e pode recriar alguns dos milagres da Velha Era: o motor a vapor,
o heliégrafo, luzes elétricas e armas com carregamento pela culatra.

SUPRIMENTO DE COMIDA
O nivel de DEV de Suprimento de Comida determina o quéio dificil é encontrar o que comer na Arca.

0-9

A luta para obter grude é desesperadora. O Povo tem somente um estoque infimo restante na Arca e quaisquer
plantas e animais comestiveis que mutantes individuais conseguirem cultivar ou matar. Uma ragdio de grude é normal-
mente trocada por uma bala.

10-19

A miséria ainda ndo estd distante, mas o Povo tem grude o suficiente para suprir suas necessidades didrias — desde
que a caga ou a colheita ndio sejam ameagadas. Tipicamente, vocé consegue duas ragdes de grude em troca de uma
bala. Diminua a Contagem de Corpos da Sesséo (pdgina 119) em um.

20-29

Quase todo mundo na Arca consegue encher o bucho todo dia e tem até o bastante para guardar para tempos difi-
ceis. Uma bala comprard tipicamente trés ragdes de grude. Diminua a Contagem de Corpos da Sessdo em dois (até
um minimo de zero).

30+

Ninguém na Arca precisa passar fome. O Povo tem o luxo de se importar sobre o gosto do que come ou bebe e tem
refinado suas habilidades de cozinhar e fazer bebidas. Uma bala normalmente compraré quatro ragdes de grude.
Diminua a Contagem de Corpos da Sessdo em trés (até um minimo de zero).
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No comeco do jogo, vocés podem distribuir 12 pon-
tos entre esses quatro DEVs. Facam do jeito que
quiserem — podem até mesmo deixar um DEV em
zero. Mais adiante nesse capitulo, vocé verad o que
os DEVs significam de fato no mundo de jogo. Ao
longo da partida, é possivel aumentar os quatro
DEVs de duas formas:

o Vocé pode deixar o Povo realizar projetos.
o Os PJs podem entregar artefatos ao Cofre da
Aurora.

. -
“Ereurio
O grupo de Joanna distribui 12 pontos de DEV
antes de comecar o jogo. Eles deixam Suprimento

de Comida em O, Cultura em 3, Tecnologia em 3 e
Guerra em 6.

0S PROJETOS DO POVO

Durante o jogo, vocés podem desenvolver a Arca
fazendo com que o Povo realize projetos. Eles
podem ser qualquer coisa, desde construir uma
palicada ou comecar a cultivar cogumelos até
estabelecer um tribunal ou abrir um teatro. Um
projeto nédo envolve somente seus PJs particulares
diretamente, mas sim uma grande secio do Povo.

A partir da pagina 113, vocé encontrard uma
lista de projetos. Todos eles tém valores minimos
de DEV (o menor valor possivel de um ou mais

EXEMPLO DE ARCA: NAVIO DE
CRUZEIRO ENCALHADO

DEVs para que o projeto seja iniciado) e um bénus
de DEV que é adicionado ao DEV quando o projeto
for concluido.

Escolha projetos com cuidado — os projetos
que realizar determinam que tipo de sociedade
que sera criada.

Expedic¢des & Zona sio um tipo especial de projeto
e seguem um conjunto diferente de regras. Leia
mais sobre elas no Capitulo 8.

ASSEMBLEIA

No comeco de toda sessio, desde que um ou mais
PJs estejam na Arca, os jogadores devem realizar
uma Assembleia. Isso significa que vocés abando-

nam seus personagens uln pouco € em vez disso

LAY

USANDO PROJETOS

Como o trabalho nos projetos afeta a
representacdo depende do grupo. Vocé
pode lidar sumariamente — sé rolar da-
dos e seguir em frente — mas os projetos
e o trabalho neles podem também gerar
eventos dramiticos em detalhes. Eles
podem ser ameacados ou mesmo sabo-
tados sendo frequentemente uma fonte
de conflito intenso. Também podem ser
usados como pano de fundo para outros
eventos no jogo.




“ESTADO DE EMERGENCIA”

Se a MdJ considerar que a situacdo na
Arca estd muito cadtica, ela pode de-
clarar um estado de emergéncia no co-
meco da sessdo. Quando isso acontece,
nenhuma Assembléia é realizada e ne-

nhum projeto pode ser iniciado. Porém,
vocé ainda pode trabalhar em projetos
existentes.

TS ST TS TSIV S

representam todo o Povo. Considerem — como jo-
gadores, ndo como PJs — que projetos acham que
o Povo deve realizar. Uma Assembleia segue os
seguintes passos simples:

o Discuta quais projetos acham que o Povo
deve realizar agora. Lembre-se que no pode
comecar um projeto se os valores de DEV da
Arca forem baixos demais. Vocé nio pode es-
colher um projeto que ja tenha sido comple-
tado antes (com algumas exce¢des). Se um
ou mais projetos ja estiverem em andamento,
ndo é preciso comegar um novo..

o Apds alguns minutos de deliberacéo, cada
jogador pode dizer um projeto que acha que
deveria ser realizado pelo Povo. Os jogadores
néo precisam concordar em um projeto, mas
como veremos adiante, projetos serdo com-
pletados mais rapido se eles o fizerem.

o Cada jogador que tiver escolhido um projeto,
o anota no mapa da Arca e na Ficha da Arca
(no final do livro). Também anote quantos
Pontos de Trabalho faltam para completar o
projeto.

PONTOS DE TRABALHO

A lista de projetos (abaixo) informa quanto tra-
balho um determinado projeto precisa para ser
completado, medido nos Pontos de Trabalho. O
nimero de Pontos de Trabalho é sempre multipli-
cado pelo nimero de PJs no grupo. Assim, uma
Palicada precisa de 4 Pontos de Trabalho para um
grupo com quatro PJs, mas somente 2 Pontos de
Trabalho para um grupo com dois PJs.

TRABALHANDO EM PROJETOS
Um projeto ser iniciado ndo garante que ele serd
completado. Para que um projeto progrida durante
a sessAo, seus personagens devem trabalhar nele. E
claro, ndo so apenas os PJs que est#o trabalhando

na verdade, mas seu interesse é usado como indi-
cador da dedicac&o do Povo como um todo.

Quando quiser durante a sessdo, desde que
esteja na Arca, vocé pode escolher trabalhar em
um projeto. Isso sé pode ser feito uma vez por
sessdo. Ndo importa se foi vocé como jogador
que iniciou esse projeto ou ndo. Descreva o que
faz e role dados para uma das pericias listadas
no projeto. Se tiver equipamento ttil, role Dados
de Equipamento para ele. A rolagem pode ser
forcada normalmente. Vocé pode ajudar ou atra-
palhar outro PJ, mas entfo ndo poderéa rolar por
conta prépria durante a sesséo.

Para cada %* que vocé rolar, os Pontos de Tra-
balho restantes para o projeto sdo reduzidos em
um — diminua o nimero na Ficha da Arca. Quando
o nimero de Pontos de Trabalho restantes for re-
duzido a zero, o projeto estard completo e poderd
ser usado no jogo por PJs e PNJs normalmente.

PROJETOS COMPLETOS

Quando um projeto é completado, desenhe um
circulo em volta dele no mapa. O efeito do pro-
jeto completado é explicado na descricdo do
projeto — normalmente é somente um bénus de
DEV, mas alguns casos fazem mais que isso. Para
determinar o bénus de DEV, role um ou mais D6.

PROJETOS DESTRUIDOS
PJs e PNJs podem sabotar projetos, sejam comple-
tos ou néo, durante o jogo. Eles também podem ser

destruidos por um ataque contra a Arca (pégina
118).

LTSS

SEM PJs NA ARCA?

Se ndo houver PJs na Arca no comeco da
sessdo, ndo faca uma Assembléia. Em vez
disso, a MdJ pode decidir comegar um
projeto com o Povo enquanto os PJs es-
tdo ausentes. Ela também pode diminuir
o nimero de Pontos de Trabalho restan-
tes em um projeto pelo nimero de PJs
no grupo. Sem rolagem de dados.

A MdJ somente pode fazer isso se
nenhum PJ estiver presente na Arca no
comeco da sessdo. Ela pode usar esse po-
der para fazer com que a Arca se desen-
volva em uma direcdo que os jogadores
podem ndo querer.
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Um projeto destruido é apagado do mapa. Se
l: ele estiver completo, role a mesma quantidade de
: D6 utilizados quando foi terminado e reduza os
Ll niveis de DEV apropriados. O Povo pode realizar
0 mesmo projeto de novo mais tarde.

Abandonando um Projeto: O Povo pode destruir
deliberadamente um projeto completo ou em an-
damento. Isso deve ser decidido na Assembleia e
todos os jogadores devem concordar.

LISTA DE PROJETOS

.

s O DEFESAS
E i Palicadas, fortificagdes ou até mesmo um fosso.
Protegem a Arca contra inimigos externos e torna

mais dificil entrar ou sair sem ser notado.
Requerimento de DEV: Nenhum
Pericias: Impelir ou Observar

Pontos de Trabalho: 2 x niimero de PJs
Boénus de DEV: Guerra +2D6

O GRUPO DE CACA

O Povo organiza expedicdes & Zona para rastrear
e matar animais selvagens para ter grude.
Requerimento de DEV: Nenhum

Pericias: Suportar ou Atirar

Pontos de Trabalho: 1 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Suprimento de Comida +2D6

O CANIBALISMO
Se a Arca estiver a beira da desnutri¢éo, o Povo

pode recorrer a medidas desesperadas.
Requerimento de DEV: Nenhum

SOBRE A ORIGEM DO POVO
“Vocé jd pensou sobre de onde viemos?
Sobre a fonte de nossos poderes mutant?
O Povo vive na Arca desde que podemos
nos lembrar, todos sabem disso. Mas e
antes? Nos nascemos aqui ou nos viemos
de outro lugar? O tinico com respostas é
o Ancido. E ele sempre se recusou a nos
contar. ‘Ndo olhem para trds,” ele dizia.
‘O passado ndo tem nada além de morte
e destrui¢cdo. Olhem adiante. Construam
um mundo novo e melhor.” Agora dizem
que ele estd em seu leito de morte. Agora
nds podemos nunca saber. A ndo ser que
a resposta esteja no Eden”

— Sergi, Cronista

Pericias: Lutar ou Manipular
Pontos de Trabalho: 1 x nimero de PJs
Bénus de DEV:
Suprimento de Comida +3D6, Cultura -D6
Especial: Aumente a Contagem de Corpos (péa-
gina 119) da sess&o por D6.

O TERRA DE CULTIVO

Um pedaco de terra é separado para o cultivo orga-
nizado de gréos, milho, nabo, rabanete ou mesmo
cogumelos. Ferramentas simples como arados e
ancinhos séo feitos e utilizados.

Requerimento de DEV: Nenhum

Pericias: Suportar ou Conhecer a Zona

Pontos de Trabalho: 3 x niimero de PJs

B6nus de DEV: Suprimento de Comida +3D6

O MERCADO DE ESCRAVOS
Os Chefées da Arca comecam o comércio de es-
cravos, tirados do Povo ou de outros grupos na
Zona. Eles trocam entre si ou com outros escra-
vistas viajantes.
Requerimento de DEV: Nenhum
Pericias: Lutar ou Manipular
Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs
Bénus de DEV:

Suprimento de Comida +D6, Guerra +D6

O CHIQUEIRO

Porcos e outros animais da Velha Era vagam livres
ap6s o Apocalipse e se tornaram criaturas selva-
gens e por vezes altamente modificadas. Porém,
eles podem ser capturados e usados para os fins
do Povo.

Requerimento de DEV: Nenhum

Pericias: Suportar ou Conhecer a Zona

Pontos de Trabalho: 2 x niumero de PJs

Bénus de DEV: Suprimento de Comida +2D6

O TEMPLO

Um altar no qual o Povo pode celebrar os Antigos
no Céu, o Primeiro Mutante ou porque néo a pré-
pria Podrido.

Requerimento de DEV: Nenhum

Pericias: Suportar ou Manipular

Pontos de Trabalho: 1 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Cultura +D6

O LUTA-LIVRE DA ZONA
Uma jaula de metal onde os mutantes mais for-
tes se enfrentam por balas e gléria. Mutantes me-
nos prodigiosos fisicamente podem apostar no
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resultado. Armas néo so permitidas na jaula, mas
mutag¢des sdo aceitas.

Requerimento de DEV: Nenhum

Pericias: Lutar ou Manipular

Pontos de Trabalho: 1 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Guerra +D6

O EXPEDICAO A ZONA

Uma expedicéo a Zona é um tipo especial de pro-
jeto, descrito em detalhes no Capitulo 8. Néo re-
quer Pontos de Trabalho e pode ser realizada varias
vezes. Somente uma Expedicdo & Zona pode ser
lancada por Assembleia. Os PJs devem decidir se
vAo se juntar a expedi¢éo ou néo.

Requerimento de DEV: Nenhum

Pericias: Nenhuma

Pontos de Trabalho: Nenhum

Bénus de DEV: Variavel

O MUSEU

Uma exibicdo de objetos da Velha Era. O Povo
pode vir aqui aprender mais sobre o mundo antigo.
Requerimento de DEV: Cultura 5

Pericias: Compreender

Pontos de Trabalho: 2 x niumero de PJs

Bénus de DEV: Cultura +D6, Tecnologia +D6

A ARCA

O ESTATUA

Uma grande efigie do Ancifo ou de um Cheféo
com ego inchado.

Requerimento de DEV: Cultura 5

Pericias: Suportar ou Sentir Emog¢des

Pontos de Trabalho: 1 x niimero de PJs

Bénus de DEV: Cultura +D6

O RELOGIO SOLAR
Um dispositivo consistindo de uma vareta em um
tipo de disco plano, permitindo que o Povo veja

as horas observando a sombra da vareta se mover.

Requerimento de DEV: Cultura 5
Pericias: Compreender

Pontos de Trabalho: 1 x nimero de PJs
Bénus de DEV: Tecnologia +D6

O TORRE DE VIGIA

Daqui de cima, vocé pode ver os inimigos 14 longe.

Requerimento de DEV: Tecnologia 5
Pericias: Suportar ou Observar

Pontos de Trabalho: 1 x niimero de PJs
Bénus de DEV: Guerra +D6

——
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O PORTO

Um simples cais que facilita a carga e descarga de

barcos e navios.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Outro Requerimento:
A Arca deve ser préxima da dgua.

Pericias: Suportar ou Compreender

Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs

Bénus de DEV: —

Especial: Este projeto é um requisito para cons-
truir um Navio (abaixo).

0 MOINHO

Um mecanismo simples para esmerilhar plantas
e fazer farinha para assar paes. E movido manual-
mente, por uma Roda d'Agua ou por um moinho
de vento.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Outro Requerimento: Terra de Cultivo

Pericias: Suportar ou Compreender

Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Suprimento de Comida +2D6

O DEFUMADOURO
Uma pequena casa ou cabana onde carne ou peixe
pegos na Zona sdo curtidos por fumaga, fazendo
com que dure mais.
Requerimento de DEV:

Suprimento de Comida 5, Tecnologia 10
Outro Requerimento: Grupo de Caca
Pericias: Suportar ou Compreender

ARCA DE EXEMPLO:
FORTE DE SUCATA

Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs
B6nus de DEV: Suprimento de Comida +D6

O MERCADO
Sempre houve escambo na Arca, mas com um mer-
cado organizado, o comércio é mais organizado.
Requerimento de DEV:
Suprimento de Comida 10, Cultura 10
Pericias: Manipular
Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs
Bénus de DEV: Suprimento de Comida +D8,
Cultura +D6

o MILICIA

Uma forca armada com o servico de proteger a
Arca contra inimigos externos e manter a ordem
internamente.

Requerimento de DEV: Guerra 10

Pericias: Lutar ou Manipular

Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Guerra +2D6

O BIBLIOTECA

Uma colecdo de livros, revistas e jornais da Velha
Era.

Requerimento de DEV: Cultura 10

Pericias: Compreender

Pontos de Trabalho: 3 x nimero de PJs

B6nus de DEV: Cultura +3D6




SOBRE O POVO ESTERIL

“Nossos dias estdo contados. O Povo estd
destinado a murchar e morrer. Nés ndo
somos como os cdes selvagens ou os Car-
nicais da Zona que parecem se multipli-
car todos os dias. Ndo como os Antigos,
que encheram o mundo até a boca com
suas crias antes do fim. N6s mutantes
ndo podemos procriar. Somos estéreis.
Nenhuma crianga nasce na Arca. Vocé
sabe disso, vocé diz, mas todo mundo
sabe disso. Certo. Mas existe esperancga.
NGs precisamos entrar na Zona, buscar
contato com outros. Dizem que hd mais

do Povo ld fora, que nés podemos nos
unir para ficarmos mais fortes. E se nés
formos estéreis somente entre nds? E se

existirem artefatos que podem nos aju-
dar? Me ougcam. Se s6 ficarmos aqui na
Arca, nés vamos morrer. Ndo temos es-
colha. Temos que entrar na Zona. Temos
que procurar os outros.”

— Poli, Cronista

O ESTABULOS
Bestamargas (pdgina 180) e outros animais da
Zona podem ser capturados e usados como mon-
tarias pelo Povo — mas eles devem ser domados
e treinados primeiro.
Requerimento de DEV:
Suprimento de Comida 10
Pericias: Suportar ou Conhecer a Zona
Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs
Bénus de DEV:
Suprimento de Comida +D86, Guerra+D6
Especial: Quando os Estdbulos forem completa-
dos, o Povo pode negociar montarias e usé-
-las como meio de transporte.

0 TAVERNA
Um lugar onde o Povo pode se reunir para comer,
beber e trocar histérias.
Requerimento de DEV:
Suprimento de Comida 10
Pericias: Suportar ou Sentir Emocdes
Pontos de Trabalho: 1 x nimero de PJs
B6nus de DEV: Cultura +D6

O TEATRO
Um palco e uma trupe, entretendo o Povo com pe-
cas sobre a vida na Arca e a queda dos Antigos.

Requerimento de DEV: Cultura 10
Pericias: Manipular

Pontos de Trabalho: 2 x niimero de PJs
Bénus de DEV: Cultura +2D6

0 CAMARA DE TORTURA

Nesta &rea restrita, malfeitores suspeitos e traido-
res da Arca podem ser atormentados até que eles
falem tudo o que sabem — e mais.

Requerimento de DEV: Guerra 10, Cultura 10
Pericias: Lutar ou Manipular

Pontos de Trabalho: 1 x numero de PJs

Bénus de DEV: Guerra +D6

O TRIBUNAL

Uma corte a qual é dado o poder de punir mutantes
que roubem, matem ou atrapalhem a ordem das
coisas. Punicédo fisica é o padrdo, ja que a Arca
ndo tem condi¢des de manter pessoas presas por
muito tempo. Trabalho forcado ou mesmo exilio
também sfo penas possiveis.

Requerimento de DEV: Guerra 10, Cultura 10
Pericias: Lutar ou Compreender

Pontos de Trabalho: 2 x niumero de PJs

Bénus de DEV: Cultura +D6, Guerra +D6

O RODA D'AGUA

Uma grande roda construida com madeira ou

sucata de metal e pléstico, com algumas pés ou

baldes.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Pericias: Suportar ou Compreender

Pontos de Trabalho: 1 x numero de PJs

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

Especial: Posicionada em um cérrego ou cacho-
eira, a Roda d'’Agua pode abastecer um Moi-
nho ou um Gerador.

O OFICINA

Esse é o lugar para onde vocé vai se quiser conser-

tar seu equipamento — mas vai custar balas fazer

qualquer coisa.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Pericias: Suportar ou Compreender

Pontos de Trabalho: 3 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Tecnologia +2D6

Especial: A Oficina é um requerimento para
varios outros projetos
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O VIGILANCIA
Um sistema de informantes, no qual o Povo es-
piona um ao outro e relata atividade suspeita para
um ou varios Chefdes.

Requerimento de DEV: Guerra 10, Cultura 10
Pericias: Esgueirar ou Manipular

Pontos de Trabalho: 1 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Guerra +D6

O CALENDARIO
Usando algumas observagdes astronémicas sim-
ples (quando o smog da Zona permite ver as estre-
las), o Povo consegue recriar um calendério anual
de 365 dias..
Requerimento de DEV:

Tecnologia 15, Cultura 10
Pericias: Compreender
Pontos de Trabalho: 1 x nimero de PJs
Bénus de DEV: Cultura +D6

O MOINHO DE VENTO
Uma grande estrutura similar a um ventilador lo-
calizada em uma torre de algum tipo, construida
engenhosamente de forma a sempre rodar com
o vento.
Requerimento de DEV:
Tecnologia 15, Suprimento de Comida 10
Outro Requerimento: Oficina
Pericias: Suportar ou Compreender
Pontos de Trabalho: 1 x nimero de PJs
Bénus de DEV: Tecnologia +D6
Especial: O Moinho de Vento pode abastecer um
Moinho ou um Gerador — mas somente se
estiver ventando.

O TINTA E PAPEL
O Povo descobriu um método de tornar papel ras-
gado da Velha Era ou plantas cultivadas na Zona
em papel — e pode criar tintas simples com que
escrever.
Requerimento de DEV:
Tecnologia 15, Cultura 10
Pericias: Compreender
Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs
Bénus de DEV: Cultura +2D6
Especial: Tinta e Papel é um requerimento para
a Méquina de Impresséo (abaixo)

O DESTILARIA
Essa engenhoca de tanques, garrafas e tubos
pode ser usada para extrair uma boa quantidade

SOBRE HOMENS E MULHERES
“Nenhuma crianga nasce na Arca. E dai?

Eu acho que é uma coisa boa. Durante a
Velha Era, homens estavam no comando
e mulheres tinham que cuidar das crian-
¢as, vocé sabia disso? Agora ndo € mais
assim. Agora sou eu quem mando.”

— Suécia, Chefona

de substancias quimicas da queima de madeira

ou plantas. Um de seus muitos usos é fazer birita

(péagina 97).

Requerimento de DEV:
Suprimento de Comida 5, Tecnologia 15

Outro Requerimento: Oficina:

Pericias: Compreender

Pontos de Trabalho: 1 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Nenhum

Especial: Reduz o preco da birita na Arca pela
metade. Necesséaria para varios outros proje-
tos mais avancados.

O EXERCITO

Um Exército é mais poderoso que uma Milicia e
pode ser usado para campanhas militares de fato
na Zona.

Requerimento de DEV: Guerra 20

Pericias: Lutar ou Manipular

Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs

B6nus de DEV: Guerra +2D6

O BANCO

Um lugar onde o Povo pode depositar seus bens
valiosos e ficar relativamente seguro de que esta-
rdo bem guardados.

Requerimento de DEV: Guerra 10, Cultura 20
Pericias: Compreender ou Manipular

Pontos de Trabalho: 1 x niimero de PJs

Bénus de DEV: Cultura +D6

0 NAVIO

Um navio feito de sucata, maior do que qualquer
coisa que um unico Engenhoqueiro poderia cons-
truir sozinho. Pode ser movido a vapor, se o Povo
tiver completado o projeto Motor a Vapor (pagina
115). Caso contrério, tem velas ou remos.
Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Outro Requerimento: Porto

Pericias: Suportar ou Compreender

Pontos de Trabalho: 3 x niimero de PJs




Bénus de DEV: Suprimento de Comida +D6,
Cultura +D6, Guerra +D6

Especial: O navio pode carregar por volta de
50 passageiros e pode ser usado para ex-
plorar setores costeiros da Zona. O tempo
necessério para exploracio cai pela metade
comparado a explorar a pé (pagina 124). Ele
também pode ser usado para escapar de
ameacas no mar e da Bénus de Equipamento
+] nessas situacdes. Armadura: 3. Resiliéncia:
20.

O GERADOR

Uma méaquina construida com arames e imas, ca-

paz de gerar uma corrente elétrica.

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Outros Requerimentos: Oficina. Também requer
um Motor a Vapor, um veiculo funcional da
Velha Era, ou mutantes em uma esteira.

Pericias: Compreender

Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Tecnologia +2D6

0 HELIOGRAFO

Um dispositivo capaz de enviar mensagens curtas

rapidamente através de longas distancias, usando

sinais de luz e espelhos.

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Outros Requerimentos: Oficina — e o Povo
precisa ter feito contato com outro assenta-
mento ou estabelecido um por conta prépria.

Pericias: Suportar ou Compreender

Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Cutura +D6

SOBRE O GRUDE
“O Ancido sempre tomou conta de nds.
Nos protegeu, nos confortou, nos deu
grude. Havia um estoque de grude e ele
sabia como fazer crescer diretamente do
solo. Agora, o estoque estd quase aca-
bando e nada estd crescendo. O grude é
escasso e o pouco que tem é controlado
e racionado pelos Chefées. Logo ndo vai
ter mais grude nenhum. Entdo, vamos
morrer de fome — a ndo ser que apren-
damos a cultivar grude ou matar bestas
e comé-las, como os Antigos faziam.”

— Maxim, Cronista

O ESCOLA

Aqui o Povo pode aprender sobre a Velha Era e
o que ja foi descoberto sobre o mundo nascente.
Requerimento de DEV: Cultura 20

Pericias: Compreender ou Conhecer a Zona
Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Cultura +D6, Tecnologia +D6

O ABRIGO
Tlneis ocultos e rotas de fuga escavadas abaixo da
Arca. Vocé pode procurar abrigo aqui ou uséa-los
para fugir caso a Arca seja invadida.
Requerimento de DEV:

Guerra 20, Tecnologia 10
Pericias: Mover ou Observar
Pontos de Trabalho: 2 x niimero de PJs
Bénus de DEV: Guerra +2D6

o] MAQUINA DE IMPRESSAO
Com esse maquinério pesado o Povo pode impri-
mir panfletos simples, artigos e livros.
Requerimento de DEV:
Tecnologia 20, Cultura 20
Outros Requerimentos:
Oficina, Tinta e Papel (acima)
Pericias: Suportar ou Compreender
Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs
Bénus de DEV: Cultura +2D6

0 POVOADO
O Povo encontra um novo lugar onde viver e es-
tabelece um novo povoado em um setor diferente.
Quando o povoado estiver completo, decida quan-
tos habitantes da Arca véo para l4.
Requerimento de DEV: Guerra 20, Cultura 20
Outros Requirimentos: O novo povoado deve
ficar em um setor explorado pelos PJs ou por
uma Expedicio & Zona (Capitulo 8) e a pelo
menos 2D6 setores de distdncia da Arca.

Pericias: Suportar

Pontos de Trabalho: 3 x nimero de PJs

Bénus de DEV: —

Especial: O novo povoado tem seus préprios
niveis de DEV e comeca com todos em zero.
Novos projetos séo realizados separadamente
da Arca. Alguns projetos, como Estrada, Heli-
bgrafo e Via Férrea, conectam dois povoados.
Ambos recebem o bénus de DEV quando

completado.
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O ESTRADA

Transforma um dos caminhos da Zona em uma

estrada, que pode ser usada por carruagens ou ve-

iculos motorizados. Este projeto pode ser realizado

muitas vezes — cada setor a ser cruzado por uma

Estrada conta como um projeto separado.

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Pericias: Suportar ou Compreender

Pontos de Trabalho: 1 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Suprimento de Comida +D6, Cul-
tura +D6 — mas somente quando a Estrada
alcanca outro povoado na Zona. Os bénus
de DEV s#o para a estrada inteira, ndo para
cada setor.

Especial: Viajar por um setor com uma Estrada
(pégina 124) leva metade do tempo.

O FUNDICAO
Nesta fornalha fumegante o Povo pode derrater
sucata de metal da Velha Era e mold4-la na forma

de novos itens.
Requerimento de DEV: Tecnologia 25

Outro Requerimento: Oficina

Pericias: Suportar ou Compreender

Pontos de Trabalho: 3 x nimero de PJs

Bénus de DEV: —

Especial: A Fundicédo é um requisito para vérios
projetos avancados.

0 LABORATORIO DE EXPLOSIVOS

Uma oficina especializada em produzir pélvora e

outras substancias explosivas.

Requerimento de DEV:
Tecnologia 30, Guerra 10

Outro Requerimento: Destilaria

Pericias: Compreender

Pontos de Trabalho: 1 x numero de PJs

Bénus de DEV: Guerra +D6

Especial: Combinado com a Fundicéo, o Labo-
ratério de Explosivos pode ser usado para
produzir balas. Balas sdo entéo trocadas na
Arca pela metade do custo.




O AUTOCRACIA
Um Chefio se torna o tnico governante da Arca.
Sua palavra é a lei.
Requerimento de DEV: Guerra 30
Outros Requerimentos:
Nio pode ser combinado com Sufrdgio
Pericias: Compreender
Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs
Bénus de DEV: Guerra +2D6

O LIVRE INICIATIVA
O Povo estabelece um sistema em que cada mu-
tante é livre para procurar sua prépria fortuna. A
escravidio é criminalizada.
Requerimento de DEV: Tecnologia 30
Outro Requerimento:
Nio pode ser combinado com Coletivismo,
Autocracia ou um Mercado de Escravos
Pericias: Manipular
Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs
Bénus de DEV: Tecnologia +2D6

O COLETIVISMO

Toda propriedade privada é proibida. Todos os mu-

tantes devem trabalhar pelo bem comum e todos

os recursos sdo distribuidos igualmente.

Requerimento de DEV: Suprimento de Comida
30

Outro Requerimento: Nio pode ser combinado
com Livre Iniciativa

Pericias: Manipular

Pontos de Trabalho: 2 x o0 nimero de PJs

Bénus de DEV: Suprimento de Comida +2D6

O SUFRAGIO

Todos os mutantes do Povo recebem o direito de

votar sobre questdes que sejam importantes para

a Arca.

Requerimento de DEV: Cultura 30

Outros Requerimentos: Nao pode ser combi-
nado com Autocracia

Pericias: Manipular

Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Tecnologia +2D6

0 MOTOR A VAPOR

Uma maéquina maravilhosa abastecida por lenha
e agua.

Requerimento de DEV: Tecnologia 30

Outro Requerimento: Fundicéo, Destilaria
Pericias: Suportar ou Compreender

Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Tecnologia +2D6
Especial: Pode abastescer um Gerador, um Trem
ou um Carro a Vapor (abaixo).

O CARRO A VAPOR

Um veiculo movido a vapor que pode atravessar a

Zona com consideraveis velocidade e ruido.

Requerimento de DEV: Tecnologia 30

Outros Requerimentos: Motor a Vapor

Pericias: Compreender

Pontos de Trabalho: 3 x nimero de PJs

B6nus de DEV: —

Especial: Um Carro a Vapor pode levar por volta
de dez passageiros, aumenta a velocidade de
movimento em combate e corta pela metade
o tempo necessério para explorar um setor
da Zona. Como veiculos funcionam é expli-
cado no Capitulo 6. O Carro a Vapor pode
ser usado para escapar de ameacas ou atro-
pelar inimigos. Bénus de Equipamento: +1.
Armadura: 3. Resiliéncia: 3.

O VIA FERREA

Construir uma via férrea através da Zona é um
processo avancado e muito dificil. Cada setor a
ser atravessado pela via férrea conta como seu
préprio projeto.

Requerimento de DEV: Tecnologia 35

Outro Requerimento: Fundicio

Pericias: Suportar ou Compreender

Pontos de Trabalho: 2 x niimero de PJs

Bénus de DEV: —

Especial: Torna possivel construir um Trem (abaixo).

O TREM

Quando um trem a vapor comeca a atravessar a

Zona, um grande passo é dado na direcdo do rees-

tabelecimento da civilizacdo dos Antigos.

Requerimento de DEV: Tecnologia 30

Outros Requerimentos:
Motor a Vapor, Via Férrea

Pericias: Compreender

Pontos de Trabalho: 3 x niimero de PJs

B6nus de DEV: Suprimento de Comida +D6,
Cultura +D6, Tecnologia +D6 — mas somente
quando o Trem percorrer uma Via Férrea que
chegue a outro povoado na Zona. Os bénus
de DEV sdo para toda a via férrea, ndo para
cada setor..

Especial: Um Trem pode levar cerca de 50
passageiros e pode atravessar um setor da
Zona em meros minutos — desde que nada
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bloqueie seus trilhos. Ele também pode ser
usado para escapar de ameacas e atropelar
inimigos. Bénus de Equipamento: +1. Arma-
dura: 3. Resiliéncia: 15.

O ARSENAL
Nesta oficina especializada, o Povo pode produzir
em massa armas de fogo carregadas pela culatra.
Um Arsenal é frequentemente combinado com um
Laboratério de Explosivos (acima).
Requerimento de DEV:
Tecnologia 35, Guerra 10
Outro Requerimento: Fundicéo
Pericias: Atirar ou Compreender
Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs
Bénus de DEV: Guerra +2D6
Especial: Armas com carregamento pela culatra
ficam disponiveis na Arca.

0 CIRURGIA

Os serra-ossos da Arca aprenderam sobre a ana-
tomia do corpo mutante, bem como o uso de éter
e de outras formas de anestesia, e podem realizar
operacgdes cirirgicas simples..

Requerimento de DEV: Tecnologia 35

Outro Requerimento: Destilaria

Pericias: Compreender

Pontos de Trabalho: 2 x nimero de PJs

Bénus de DEV: Nenhum

Especial: Quaisquer rolagens para Curar um fe-
rimento critico na clinica cirirgica recebem
modificacdo +2. A Contagem de Corpos da
Sesséo (abaixo) é reduzida em um.

O LUZES ELETRICAS

[luminam a Arca como na Velha Era e a transfor-
mam em um farol que pode ser visto a milhas de
distancia durante a noite.

Requerimento de DEV: Tecnologia 40

Outro Requerimento: Oficina, Gerador

Pericias: Compreender

Pontos de Trabalho: 2 x niimero de PJs

Bénus de DEV: Tecnologia +2D6

RADIO

Um dispositivo muito basico capaz de comunica-
¢Ao por raddio, usando um cristal de alguma forma
para retificar a corrente.

Requerimento de DEV: Tecnologia 50

Outro Requerimento: Oficina, Gerador

Pericias: Compreender

Pontos de Trabalho: 2 x niimero de PJs

Bénus de DEV: Tecnologia +2D6

EXEMPLO )

Em sua primeira Assembleia, Joanna e seus com-
panheiros jogadoes decidem comegar uma Terra




de Cultivo préxima da Arca. Existem quatro PJs
no grupo, que significa que o projeto precisard de
um total de 12 (3 x 4) Pontos de Trabalho. Durante
a primeira sessdo, todos os PJs trabalham na nova
Terra de Cultivo e todos rolam um total de cinco “*.
No comeco da préxima sessdo, faltam 7 Pontos de
Trabaho. Durante essa sessdo, os PJs trabalham
mais e rolam trés %% 4 Pontos de Trabalho restam
até que a Terra de Cultivo possa ser usada para
alimentar o Povo.

0 COFRE DA AURORA

O Ancido nfo controla mais a Arca, a palavra do
velho nfo é mais lei. Mas um de seus mandamen-
tos ainda é levado muito a sério pelo Povo: coletar
artefatos da Velha Era, estudé-los e aprender com
eles. Manté-los em um lugar seguro. O Ancido
chama esse lugar de Cofre da Aurora.

Quando vocé estava crescendo, era estrita-
mente proibido guardar para si artefatos encon-
trados. Tudo devia ser entregue ao Cofre da Aurora,
estudado e arquivado. Em teoria, essa ainda é a
regra. Mas conforme a fome se instala e a velha
ordem desmorona, mutantes cada vez mais ficam
com artefatos ou até os trocam por grude.

Porém, o Cofre da Aurora permanece, e é guar-
dado por um grupo de Cronistas leais que se recusa
a abandonar os principios do Ancifo. Seguindo a
sua vontade, eles continuam juntando artefatos,
estudando-os e ensinando o que aprendem para
todos dispostos a ouvir.

ARTEFATOS
Vocé pode encontrar artefatos durante visitas a
Zona — leia mais sobre eles no Capitulo 8. Além
do seu uso primario, artefatos tém dois valores nu-
méricos: Requerimento de DEV e Bénus de DEV,
como os os projetos da Arca. Todos os artefatos
sdo descritos nas Cartas de Artefato e no Capitulo
14 desde livro.

O Requerimento de DEV é o nivel minimo em
que um dos quatro DEVs da Arca deve estar para
que o Povo seja capaz de compreender facilmente o
artefato e usa-lo. Isso é explicado em mais detalhes
no Capitulo 8. O Bénus de DEV ¢ adicionado ao
nivel de DEV da Arca indicado — mas somente se
o item for entregue no Cofre da Aurora.

Isso significa que se vocé encontrar um arte-
fato, deve escolher entre ficar com ele para vocé
ou entregé-lo, para beneficiar todo o Povo.

Quando Naphta encontrou seu fuzil automdtico, ela
teve de rolar Compreender para ser capaz de usd-lo,
jd que o nivel de DEV de Tecnologia da Arca era
menor que 20. Se o DEV de Tecnologia fosse 20 ou
mais, ela teria entendido automaticamente como
a arma funciona. Se Naphta entregar sua arma
ao Cofre da Aurora, os niveis de DEV da Arca em
Guerra e Tecnologia aumentam em D6 cada.
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ATAQUES CONTRA A ARCA

Todos vocés sabem que hd ameacas 14 fora. Um dia,
mais cedo ou mais tarde, inimigos véo chegar aos
portdes e tentar maté-los, para erradicar o Povo. F
s6 questdo de tempo. Quando a hora chegar, vocé
precisa estar pronto para lutar.

Quando um inimigo ataca a Arca em grandes
nimeros, um dos jogadores rola dados contra a
MdJ para saber como a batalha se desenrola. Este
rolamento nédo decidird o resultado final — isto é
decidido pelos PNJs — mas como a batalha co-
meca, qual lado tem vantagem. A forca de cada
lado é medida pelo seu Nivel de Batalha. O Nivel
de Batalha da Arca é igual a um décimo do valor
de seu DEV de Guerra, sempre arredondado para
cima. Se a Arca estiver alerta e pronta para o com-
bate, o Nivel de Batalha aumenta em um. O Nivel
de Batalha dos atacantes depende da MdJ — de 1
para um bando pequeno de guerreiros mal-equipa-
dos a 5 ou mais para um exército maior, fortemente
armado.

RESOLUCAO
Quando a batalha comeca, cada lado rola um nt-
mero de Dados Bésicos igual ao seu Nivel de Ba-
talha. Cada %* significa que alguma coisa d4 certo
para esse lado — ele avanca, uma posicéo chave é
tomada, inimigos sdo mortos. Todos os jogadores
e a MdJ devem cooperar para descrever as cenas
de batalha. Cada 4 rolado significa que aquele
lado sofre baixas e perdeu moral — seu Nivel de
Batalha é reduzido em um passo.

Quando ambos os lados tiverem rolado, vocé
pode aceitar ou entdo forcar a rolagem — role de

RESULTADOS DE BATALHA

-2 ou
menos

SOBRE QUEIMAR OS MORTOS

“Por que queimamos os mortos? Por que
ndo so jogar os corpos na Zona ou en-
terrd-los no chdo como faziam na Velha
Era? Porque nés sempre fizemos isso. Eo
costume do Povo, como o Ancido nos en-

sinou quando éramos criangas. Quando
nossos corpos queimam, ndés subimos aos
céus com a fumacga, de volta para o ou-
tro mundo de onde viemos. Assim disse o
Ancido. Se eu acredito? Ndo sei. Ndo faz
diferenca. Nés temos que fazer alguma

coisa com os corpos todos. Ndo podem
ficar jogados por ai fedendo pela Arca.”
— Danova, Cronista

novo todos os dados que ndo mostrarem 4%* ou .
Vocé pode forcar a rolagem quantas vezes quiser
— independente do inimigo forcar ou néo.

Continue até que nenhum lado queria ou possa
mais forcar. Entdo, conte o ntimero de %* que cada
lado rolou e subtraia o ndmero do inimigo dos ob-
tidos pela Arca. Compare o resultado com a tabela
abaixo. Um ntimero negativo significa que o ini-
migo rolou mais %4* do que a Arca.

BAIXAS

O Nivel de Batalha da Arca apds a batalha é um
valor temporério. Se os guerreiros do Povo forem
tratados e tiverem uma chance de descansar, ele é
recuperado um passo por dia — exceto se projetos
destruidos tiverem diminuido o DEV de Guerra

Inimigos invadem a Arca e destroem tudo em seu caminho. O Povo é cortado e perfurado aos montes. Néo hé
como vencer essa batalha, tudo o que vocé pode esperar é se salvar e fugir. A populacéo do Povo é reduzida em
4Dé. Role D6 para determinar quantos projetos da Arca sdo destruidos (a MdJ decide quais).

O inimigo tem a vantagem e as defesas da Arca séio superadas em vdrios lugares. A situagéo é tensa, mas os PJs
-1 ainda fem a chance de contra-atacar e salvar a Arca da destruicéo. A populagdo do Povo é reduzida em 3Dé.
Um projeto da Arca é destruido (a MdJ escolhe qual).

Impasse — nenhum lado tem vantagem. Alguns inimigos podem ter invadido a Arca. Qualquer lado pode vencer

+0 - p .
a batalha. A populagdio do Povo é reduzida em 2D6.
1 As defesas da Arca resistem bem, mas o inimigo ndo é impedido. Pode ocorrer um cerco. A populagéo do Povo é
reduzida em 1Dé.
+2 00 Os inimigos se chocam contra as paredes da Arca como ondas do oceano contra um penhasco. Os atacantes
maior que ndo forem mortos fogem para se salvar e alguns séo tomados como prisioneiros. A populagdo do Povo néo

é afetada.



da Arca o bastante para causar uma diminuicéo
permanente de Nivel de Batalha.

O Nivel de Batalha do inimigo se recupera na
mesma velocidade — mas somente quando eles
estiverem de volta em seu territério de origem.

EXEMPLO

Um grande contingente de Carnigais da Zona
ataca a Arca na calada da noite. A Arca tem um
DEV de Guerra de 13, dando a ela Nivel de Batalha
2. Os atacantes sdo muitos e tém Nivel de Batalha
3, Os jogadores rolam dois Dados Bdsicos, a MdJ
rola trés. Os jogadores ndo rolam nem %* nem 4. A
MdJ rola um % mas também um & — os Carnicais
da Zona avangam, mas sofrem baixas no caminho.
Tanto os jogadores quanto a MdJ querem forcar
suas rolagens. Agora os jogadores rolam dois & A
MdJ rerola um dado, e ndo consegue nem %* nem
4. O Povo contra-ataca e consegue a vantagem. A
MdJ quer forcar de novo, mas os jogadores (obvia-
mente) estdo satisfeitos com seus dois %4* A MdJ
rola de novo — e obtém um A/ Os Carnicais da
Zona sdo derrotados. A Arca vence a batalha com
diferenca de +1, indicando que as defesas segura-
ram bem. A Arca perde somente D6 habitantes na

batalha.

CONTAGEM DE CORPOS DA SESSAD

A vida na Arca é dura. Violéncia, fome e a Podridio
reinvindicam vitimas quase todo dia. No final de
cada sessfo de jogo, um dos jogadores — quem é
depende de vocés — rola um D6. O resultado indica
quantos habitantes da Arca morreram no interim,
além de PJs e PNJs que possam ter perdido as
vidas "ao vivo" durante o jogo.

A MdJ é responséavel por controlar o valor de
populacdo atual da Arca. Ela sempre deve anotar
na Ficha da Arca. Esse valor vai diminuir conti-
nuamente durante o andamento da campanha. A
ndo ser que vocés encontrem uma solucdo — que
forasteiros se mudem para a Arca ou que seja en-
contrada alguma forma de dar & luz criancas — o
Povo est4 condenado. E s6 uma questio de tempo.

Contagem de Corpos Modificada: A contagem
de corpos da sess@o pode ser reduzida quando o
valor de DEV de Suprimento de Comida da Arca
aumentar (pagina 105). Por outro lado, a Arca pode

perder habitantes adicionais durante um ataque de
larga escala (acima).
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ELABORANDO A CONTAGEM
DE CORPOS
N3o é necessario, mas é recomendado

elaborar um pouco a contagem de cor-
pos da sessfo. Os jogadores ou a MdJ
podem descrever como as pobres almas
se foram. Eles morreram de fome, a Po-
driddo os pegou ou eles se mataram
brigando por grude? Evite intriga com-
plexa e eventos que os PJs poderiam ter
impedido ou afetado. Essas pequenas
histérias podem dar cor a Arca e criar
uma nocdo de coisas acontecendo fora
do controle dos PJs.







VIAJANDO NA ZONA

VIRJANDO NA ZONA

A Zona, o ermo ao redor da Arca, é um labirinto
de ruinas decadentes e forestas sombrias. E uma
imensa vala comum, cheia de monumentos arrui-
nados & arrogéncia dos Antigos. L4 fora, vagam
feras selvagens e animais mutantes. Se vocé for
sortudo o bastante para sobreviver as feras, a Po-
driddo invisivel e letal vai matd-lo mais cedo ou
mais tarde.

Pelo que vocé consegue se lembrar, o Ancido
sempre os instruiu a n#o ir para a Zona. Ainda
assim, é exatamente para onde vocé precisa ir, no
meio do desconhecido. Para encontrar conheci-
mento. Para encontrar pistas da origem do Povo
— e um caminho para seu futuro.

0 MAPA DA ZONA

A primeira coisa que vocé faz, antes de comecar
sua campanha, é definir a sua Zona. Crie sua pré-
pria Zona — baseada em sua cidade natal ou qual-
quer &rea metropolitana adequada — ou use uma
das duas Zonas prontas descritas neste capitulo,
com mapas nas capas internas deste livro.

O mapa da Zona é um componente central do
jogo. No comeco, a maior parte do mapa esta vazio.
Conforme vocé joga, vai preenchendo-o com conte-
udo. As anotacdes podem ser feitas diretamente no
mapa ou usando um Registro da Zona, que vocé
encontra no final do livro ou pode baixar do site
da Pensamento Coletivo (www.pensamentocoletivo.
com.br). L& vocé também encontrard um modelo
que pode usar para desenhar seus préprios mapas.

SETORES

O mapa da Zona tem uma grade quadriculada.
Cada quadrado na grade é chamado de setor e
tem mais ou menos um quilémetro quadrado e
meio. O mapa, bem como os setores, é ndo somente
uma ferramenta para os jogadores — ambos séo
usados pelo Povo também. Batedores dividiram o
mapa em setores para ajudar na exploracéo e eles
anotam coisas novas conforme exploram a Zona
mais atentamente.

EXEMPLO DE ZONA 1:
O CALDEIRAO DE MARAVILHAS

A proximidade com o mar levou quase tudo. Prati-
camente, metade da cidade foi tomada pela fétida
e poluida dgua. Os morros que um dia serviam
de morada para os antigos, agora levantam-se das
adguas como que em uma forca de resisténcia as
tormentas, vendavais e até mesmo contra a po-
driddo que as vezes chove torrencialmente sobre
nossas cabecas.

Mas o pior de tudo? O calor.. O Ancido dizia que os
antigos achavam que o mundo iria se tornar uma
grande bola de neve. Eles estavam enganados... o
mundo vai virar mesmo é um caldeirdo fervente.

A primeira coisa que vocé vai notar ao olhar para
os lados é O Guardido. Alguns chamam também de
O Protetor, ou O Redentor... tanto faz. Ele fica 14, dia
e noite, nos vigiando. As vezes tenho a impresséo
de que ele se move... ou de que uma luz vem de
seus olhos. Néo sei dizer quem mora 14, mas com

5 oo
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certeza ndo querem saber de nés. Ainda mais com
toda a floresta que os cerca. Os batedores dizem
que ja viram monstros de 15 metros nela... s6 pode
ser exageiro deles. Logo de frente para o Guar-
difo, temos o pantano de fogo (ndo me pergunte
a razdo do nome, mas os batedores que foram 14
disseram que tinha esse nome em varios lugares),
onde podemos ver destrocos de uma infinidade de
barcos e logo depois, o Corcunda. Esse é, junto ao
morro onde fica o Guardido, talvez a maior pedra
que eu ja tenha visto na vida. De vez em quando
o smog deixa e conseguimos ver alguma espécie
de ninho 14 em cima, e pela distincia, deve ser de
um péssaro muito, mas muito grande, nfo sei se
agradec¢o ou néo por nunca té-lo visto.

Perto dali, temos o mar.. O que tem 14? Toda espé-
cie de monstros marinhos, homens-peixe, e seja 14
mais o que viver afundado na podrid&o.

Para o lado oposto temos a Grande Ilha. Parece
que era do dono da cidade, ou algo assim, o que é
deveras impressionante, dado seu tamanho, deveria
ser uma pessoa que tinha muitas balas. Ouvi di-
zer que la tem varios passaros de metal mortos no

chéo, eu nunca ouvi falar de um péssaro de metal,
mas é o que dizem. Depois da ilha, tem algo que
ndo faco ideia do que seja, mas constantemente
cospe fogo no céu. E para ser sincero, nio sei nem
se um dia quero conhecer. Aquele alaranjado ras-
gando o smog é suficiente para me fazer temer pela
seguranca da Arca.

Ligando o nosso lado com o outro lado da Baia
Fétida tem A Grande Ponte. Ela esté toda acabada
e destruida, com vérios pedacos desabados nas
dguas imundas. Ainda deve ser possivel atraves-
sé-la, mas duvido ser uma tarefa facil.

E, para o sul, temos o Pantano de Jacarés. Eu ho-
nestamente n#o sei a razdo desse senso de humor
moérbido dos batedores, mas eles costumam no-
mear os lugares... literalmente. Ou seja, se tem
um conselho que posso lhe dar na zona, é esse:
nunca, mas nunca atravesse suas aguas sem saber
por onde anda, elas estdo literalmente infestadas
de jacarés do tamanho de carros, e até maiores.
H4 rumores que l4 vive uma tal Hidra também,
uma temivel monstruosidade réptil de quinhentas
cabecas.




NOTAS NO MAPA

Nos mapas prontos da Zona ja existem
algumas notas — marca¢des denotando
ruinas, avisos de areas infestadas de
Podriddo e monstros, até mesmo pal-
pites sobre a localizacdo do Eden. N&o
encare essas notas como verdade abso-
luta — elas sé refletem o que os Batedo-
res acham que estd 14 fora e eles podem

muito bem estar completamente errados!

TIPS TSI TS

EXEMPLO DE ZONA 2:
A TERRA DA GAROA ACIDA

Vocé ja ouviu sobre a garoa, ndo é? Ela parece uma
daquelas coisas que os antigos usavam para mar-
car o tempo. Ndo que a garoa tenha engrenagens
e ponteiros, ndo.. mas ela vem sempre na mesma
hora e vocé pode combinar coisas para depois ou
antes da garoa. Apesar da garoa, 14 fora é quente.
Parece um forno, com todos esses edificios dos

antigos escalando para o céu, um querendo ser
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mais alto que o outro, como um bando de ratos
apostando corrida, sé que pra cima.

Aqui no meio vocé vai ver muitos desses prédios.
Um lugar bom para vasculhar fica entranhado
nesse caminho de arvores. Vocé tem que raste-
jar por baixo dos galhos em alguns lugares, mas
acredite em mim... vale a pena. Vocé vai saber que
chegou quanto encontrar uma estatua de dois anti-
gos entrelacados. A vegetacdo a protegeu da garoa
acida, entdo os antigos devem ter feito essas pes-
soas quase se misturando em uma sé, sem rostos e
sem méos, de propésito. S6 que o que importa néo
é ela, é 0 que tem ao redor. Varias casas dos antigos,
muitas delas com sucata valiosa. Dizem até que
tem um artefato ou outro, mas eu nunca dei essa
sorte de encontrar. Seguindo para o norte, vocé
encontra um caminho mais ou menos livre. O que
tinha ali foi comido aos poucos pela garoa acida.

Muito cuidado com o rio. Ele j4 era téxico no tempo
dos antigos. Hoje em dia, cair nele é morte certa...
ou coisa pior.
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Vocé vai passar também por um grande prédio,
cheio das carrocas metalicas dos antigos. Ainda
deve ter muita coisa 14, mas é um canto infestado
de carnicais da Zona, e nos andares superiores, di-
zem que os mortos voltaram a vida.

Seguindo um pouco mais a frente, vocé veré véarios
péssaros de metal. A maioria deles so pouco maio-
res que as carrocas e ja eram velhos no tempo dos
Antigos. Quem acreditaria que uma coisa dessas
pode voar? Dizem também que os antigos adora-
vam um deus da guerra nesse lugar. Eu nio duvido
de mais nada.

Muito cuidado indo para o sul. Vocé tem que passar
por caminhos que saltam do chéo, plataformas de
cimento suspensas por pilares. As carrogas dos
antigos atrapalham o caminho, mas ndo tem muita
opcdo — pelo menos por cima tem menos coisas
querendo comer vocé, embora isso também sig-
nifique que nfo tem muito que vocé possa comer.

Vocé vai ver muitos prédios esquisitos, mais es-
quisitos que os que tinham l& no meio. Vocé sabe
ler? Mesmo que nfo saiba, vocé sabe o que é um
D, ndo sabe? Tem trés prédios enormes por l4. Um
deles tem dois Ds grandes na entrada. Ignore esse.
Nio tem nada que dé pra comer l& dentro. Os ou-
tros dois sdo uma boa para descolar um grude, se
vocé ndo tem medo de encontrar carnicais. Mas
aconselho que vocé tenha medo sim...

Seguindo mais para o sul, tem outra forma de des-
colar um grude. Quer dizer, tem se vocé néo se
importa com um pouco de Podridéo... E uma caixa
enorme de vidro, mas enorme mesmo, maior que
muitos desses prédios que ainda estdo em pé. Vocé
s6 consegue entrar pela parte de cima, mas chegar
14 ndo é a parte dificil, j& que tem tanta vegetacdo
onde se agarrar. A caixa fica cheia até a boca de
dgua contaminada, esverdeada. Vocé pode ver vul-
tos enormes se movendo la dentro, esgueirando,
esperando fazer vocé de almogo. S6 que, se vocé
subiu |4 em cima e quer fazer a mesma coisa com
eles, nada mais justo, né?

VIAJANDO NA ZONA

Viajar na Zona néo é uma atividade a ser subes-
timada. Se preparem bem, planejem com cuidado
para onde véo e por quanto tempo se ausentarao.
Levem bastante grude, d4gua limpa e balas. Armas,

de preferéncia armas de fogo, sdo necessarias. Se
puderem, consigam que um Engenhoqueiro faca
para vocés alguns trajes anti-Podridao (abaixo).
Eles ndo véo deixé-los imunes, mas ajudam um
pouco. Se puderem encontrar um Papa-Podridéo
(pdgina 77) para levar junto, é um belo acréscimo.
E finalmente, o conselho mais ébvio de todos:
nunca entre na Zona sem um Batedor como guia.

MOVIMENTO NO MAPA DA ZONA

Na Zona, vocé se move de setor para setor. E pos-
sivel se mover diagonalmente. A cada vez que
entrar em um novo setor, seu Batedor pode rolar
para Encontrar O Caminho. Se houverem vérios
Batedores, s6 um deles pode rolar. Se o terreno for
muito dificil, a MdJ pode fazer vocés rolarem para
Suportar sé para entrar no setor.

EXPLORANDO UM SETOR

A cada vez que vocé entra em um novo setor, nor-
malmente precisa explora-lo. Isso significa que
a MdJ descreve o terreno em geral e quaisquer
ruinas proeminentes ou pontos de referéncia. Vocé
conta para ela o que quer ver mais de perto ou
o que quer evitar. Em um novo setor, vocé pode
encontrar todo tipo de ameacas, mas também ar-
tefatos inestimaéveis.

TEMPO E VIAGEM

Um setor tipico leva quatro horas para explorar,
incluindo quaisquer encontros. Isso pode parecer
muito tempo, mas lembre-se que a Zona é um la-
birinto retorcido de imensas ruinas. Vocé precisa
proceder com muita calma. Setores com terreno
especialmente dificil podem demorar ainda mais
para explorar, enquanto os mais abertos podem
ser explorados na metade do tempo. A MdJ tem
a palavra final.

O Batedor: O Batedor que Encontrar O Caminho
(péagina 59) pode usar uma faganha para reduzir
o tempo de exploracio de um setor pela metade
— tipicamente de quatro para duas horas. Ele tam-
bém pode correr por um setor em um quarto do
tempo e evitar todas as ameacas, mas ento vocés
deixam pra trds qualquer artefato, grude ou dgua
limpa no setor.

Veiculos: Se vocé estiver viajando com um vei-
culo (pagina 98), o tempo para explorar um se-
tor também é cortado pela metade. Esse efeito é
cumulativo com as faganhas do Batedor — o que



significa que ele pode usar uma facanha para ex-
plorar um setor tipico em uma hora e correr através
do mesmo em cerca de 30 minutos. Porém, terreno
muito dificil pode tornar impossivel o uso de um
veiculo.

Noite: Somente tolos viajariam pela Zona durante
a noite. Toda exploracdo demora o dobro do tempo
no escuro, além disso, Carnicais da Zona e outros
predadores tendem a aparecer em nimeros maio-
res durante a noite.

GRUDE E AGUA

Um Batedor pode usar facanhas para encontrar
grude e &gua livre de Podriddo na Zona (pégina
59). Provavelmente, d4gua serd abundante (depen-
dendo do lugar no mundo em que estiver loca-
lizada), mas estard quase toda contaminada pela
Podriddo. Ndo esquega que vocé precisa comer e
beber todo dia para evitar trauma (pégina 96).

DE VOLTA?

Quando tiver explorado um setor, nfo precisa ex-
ploré-lo de novo quando voltar. Agora, vocé co-
nhece o caminho e pode passar mais rapido. Ti-
picamente, demora uma hora (30 minutos em um
veiculo). No geral, nfo existem artefatos ou ame-
acas em setores previamente explorados — mas a
MdJ pode quebrar essa regra.

O Batedor pode usar sua pericia Encontrar O
Caminho para procurar artefatos, balas, grude e
dgua limpa em um setor previamento explorado,
desde que a MdJ considere que ainda ha o que
encontrar (péagina 59).

OBSERVANDO DE UM
PONTO ESTRATEGICO
Uma das melhores coisas que um Batedor pode
encontrar na Zona — além de artefatos — é uma
posicéo elevada de onde ele possa observar setores
préximos. Um prédio arruinado normal néo é o bas-
tante — precisa ser uma torre, arranha-céu ou ponte.
Desse mirante improvisado, um Batedor pode ver
setores adjacentes e "exploré-los". Ele pode rolar
para Encontrar O Caminho no setor que observa,
com pouco ou nenhum risco.

Somente uma rolagem é permitida por setor
e ponto estratégico, mas o Batedor pode rolar de
novo quando entrar no setor de fato. Se nada blo-
quear sua viséo, ele pode rolar para explorar todos
os oito setores adjacentes.

VIRJANDO NA ZONA

A ZONA PARA A MdJ - - i
Como a MdJ lida com viagem na Zona e cria o

ambiente que os PJs exploram é discutido em de-

talhes no Capitulo 11.

EXPEDICOES A ZONA

Uma Expedicdo & Zona é algo além de uma breve
jornada, é um projeto maior que envolve todo o
Povo. Realizar uma Expedicédo a Zona é uma deci-
sdo que deve ser tomada na Assembleia (padgina

106).

O OBJETIVO

Quando a Expedicdo & Zona é realizada, a Assem-
bleia deve primeiro acordar um objetivo. Em ter-
mos de jogo, deve sempre ser aumentar um dos
quatro valores de DEV da Arca: Suprimento de
Comida, Cultura, Tecnologia ou Guerra. Mais de
metade dos jogadores no grupo devem concordar
— caso contrdrio, a expedicdo néo acontece.

SETOR ALVO

Quando definir o objetivo da expedicao, vocé pre-
cisa decidir qual o local alvo: escolha um setor no
mapa da Zona e o que o Povo acredita que possa
ser encontrado l4.

Para selecionar o setor alvo, vocé precisa pri-
meiro escolher um setor inicial. Ele deve ser um
que tenha sido explorado anteriormente pelos PJs,
mas deve também estar localizado préximo a um
setor inexplorado. (Se nenhum setor tiver sido
explorado ainda, o setor inicial é simplesmente
aquele em que a Arca estd.) Entéo, role 2D6. O re-
sultado indica a distancia, em setores, entre o setor
inicial e o setor alvo — em uma linha reta através
do territério inexplorado da Zona. Decidam juntos,
como um grupo, exatamente onde o setor alvo esta. [
A Ruina: Finalmente, decidam qual o tipo de ruina
ou outra estrutura o Povo acredita haver no setor
alvo. Precisa ser alguma coisa que poderia aumen-
tar o DEV selecionado. Alguns exmeplos:

Suprimento de Comida: velho supermercado, vale
fértil, fazenda encoberta por vegetacio.

Cultura: museu, biblioteca, cinema.

Tecnologia: fabrica, oficina, carcaca de avido.

Guerra: base militar, estoque de explosivos, abrigo. *
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EXPEDICOES COM PJs

Se os PJs participarem de uma Expedi¢do & Zona,
use as regras normais de viagem (acima). Os ou-
tros membros da expedicdo sdo PNJs. Se vocés
chegarem ao setor alvo, a MdJ decide se ele de fato
tem o que o Povo deseja. Se tiver, o DEV escolhido
aumenta em 2D6 quando — e se — a expedi¢do
voltar para a Arca com os seus espdlios.

EXPEDICOES SEM PJs

Se nenhum PJ se junta a expedicio, ela simples-
mente parte e é resolvida de forma sumaéria. Anote
quais sdo o DEV e o setor alvo da expedicéo. Na
préxima sessdo, role um D6 na tabela abaixo em
qualquer momento conveniente:

Um ou alguns poucos sobreviventes voltam & Arca. Eles
estdo feridos, exaustos, desajustados — ou tudo isso.
A& A MdJ decide o que aconteceu com a expedigdo — e

se alguém ou alguma coisa seguiu os sobreviventes de
volta até a Arca.

A expedicdo inteira retorna & Arca, fendo falhado em
2 alcangar o setor alvo. Alguma coisa os forcou a voltar
— a MdJ decide o qué.

Nenhuma noticia da expedicdo retorna e rumores se
espalham pela Arca sobre o que aconteceu. Role de
novo nesta tabela na préxima sesséo de jogo. Se vocé
rolar esse resultado trés vezes, a expedigdo se perdeu
para sempre e nunca mais volta. O que aconteceu é
deixado a critério da MdJ.

A expedicdo retorna, com excegdo de D6 membros
que foram mortos no caminho. Eles ndo chegaram ao

5 setor c1|vo, mas encontraram outra coisa valiosa ou
interessante. Um outro DEV diferente do escolhido (a
MdJ escolhe qual) é aumentado em 2Dé.

A expedicéo retorna triunfante. A missdo foi cumprida
4% ¢ 0 DEV escolhido aumenta em 2D6. D6 membros da
expedicdio foram perdidos no caminho.

::-W&bﬂq
ARTEFATOS

Artefatos — itens da Velha Era que ainda funcionam
e podem prover conhecimento pratico ao Povo — sdo
o motivo mais importante para adentrar a Zona. Se
vocé encontrar um artefato poderoso, serd aclamado
como um heréi na Arca — mas também invejado
por muitos.

ENCONTRANDO ARTEFATOS

Vocé pode encontrar artefatos procurando nos seto-
res da Zona. Quando a MdJ diz que vocé encontrou
um artefato, compre uma Carta de Artefato ou role
na tabela na pagina 191. Alternativamente, a MdJ
pode decidir qual artefato é encontrado. A menos
que seja possivel, dentro da histéria, manter seu
artefato escondido dos demais PJs, vocé deve falar
para os outros jogadores qual artefato encontrou.

COMPREENDENDO ARTEFATOS

Cada artefato tem um Requerimento de DEV. Esse
é o valor minimo que a Arca deve ter em um dos
quatro DEVs para que vocé reconheca automatica-
mente o que ele é e como deve ser usado. Se o nivel
de DEV da Arca for menor que o Requerimento de
DEV, vocé precisa rolar para Compreender (mesmo
que vocé como jogador saiba o que é). Se a sua
rolagem para Compreender falhar, vocé néo pode
usar o artefato até que o nivel de DEV da Arca
alcance o Requerimento ou que alguém ensine a
vocé como ele funciona.

SOBRE OS CARNICAIS DA ZONA
“Existem muitos perigos na Zona, mas
vai por mim, os Carnigais da Zona sédo
os piores. Eles sdo criaturas miseravéis
da Podriddo, gerados pela prépria Zona.
Eles sdo magros e do tamanho de crian-
¢as, mas ndo se engane — eles tém fome
de carne mutante e ndo sobrou mais ne-
nhuma gota de humanidade neles! Por
sorte, hd meios de evitd-los. Antes de
mais nada, somente se mova pela Zona
durante o dia. Os Carnicais da Zona
ndo suportam a luz do sol, nem através
do smog — € por isso que eles usam ca-
puzes e cobrem suas mdos e rostos com
panos. Alguns dizem que os Carnicais da
Zona ndo sdo nem seres vivos, que eles
sdo espiritos malignos da Velha Era. Mas
eu sei a verdade. Eu sei que eles sangram,
eu sei que eles podem morrer. Meu con-
selho — leve um rifle sucateado e nunca
deixe eles se aproximarem. Se vocé ver
um Carnical da Zona, pode ter certeza
que tem pelo menos mais dois por perto.”
— Nestor, Batedor



SOBRE OUTRAS ARCAS
“Algumas noites, quando o smog dd uma
folga, dd pra ver luzes fracas no hori-
zonte. Vocé jd viu? Alguns dizem que sdo
s$6 uma miragem ou algum fenémeno da
Zona que € melhor deixar quieto, mas
eu acho que ndo. Tenho certeza que tem
alguma coisa ld. Alguma coisa impor-
tante. Uma vez, eu andei tanto quanto
dava naquela direcdo, até onde o grude
durou, antes da Podriddo me pegar. Eu
ndo cheguei ld, mas fui bem longe. Sabe
o que eu vi? Outros mutantes, como nas.
Acredite se quiser, mas eu tenho certeza
que tem outra Arca por ai. Nés ndo esta-
mos sozinhos.”

— Noia, Batedora

SUCATA

Artefatos sdo itens funcionais da Velha Era. A Zona
também estd cheia de coisas quebradas, intteis
para todos, exceto os Engenhoqueiros. Essas coi-
sas sdo chamadas de sucata. Ela ndo tem funcéo
prética para a maior parte dos mutantes, mas pode
ter algum valor e ensinar um pouco sobre a Velha
Era. Sucata pode ser usada para escambo, mas o
que os outros aceitam trocar por ela varia muito.

VIRJANDO NA ZONA -

Vocé pode usar a tabela no final do livro para rolar
rapidamente um pedaco de sucata.

A PODRIDAD

Alguns dizem que a Podridio é o efeito residual

das armas de destruicdo em massa dos Antigos.

Outros dizem que é o resultado de um experimento
que deu muito errado. Talvez seja sé a vinganca

da Natureza contra a raca humana por consumir

os recursos naturais da Terra gananciosamente.

Para vocé, para o Povo, ndo faz diferenca. Tudo

o que sabe, tudo o que precisa saber, é que a Podri-
d&o mata. Ela esta 14 fora, em todo canto. E mais

forte em alguns lugares, mais fraca em outros. Os

efeitos da Podridao sdo imprevisiveis — podem ser

qualquer coisa, desde calafrios e uma febre até os

cabelos cairem e vomitar sangue.

NIVEL DE PODRIDAO
A pior coisa sobre a Podriddo é que ela permeia seu
corpo e se acumula dentro de vocé com o tempo.
Quando contaminado pela Podridio, vocé sofre
Pontos de Podriddo. Marque-os nas caixas na sua
ficha de personagem.

Cada setor na Zona tem um Nivel de Podridao,
de zero para cima. Quando vocé entra em um novo
setor, normalmente néo sabe o Nivel de Podrid&o 14
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— entdo tenha cuidado e assegure-se de que pode
sair rdpido, se necessério. E quando descobrir o
Nivel de Podrid&o, ndo esquega de anotar no mapa
ou no registro da Zona.

O Nivel de Podriddo determina com que fre-
quéncia vocé sofre Pontos de Podridao:

::-*.A‘gi,#:ﬂ'-ﬁﬁ:q__\aﬁ-u—:

Odsis na Zona. O setor estd praticamente sem Podri-
0 ddo. Vocé ndo sofre Pontos de Podriddo aqui. A Arca
estd em um setor assim.

: Podriddo Fraca. Nesses setores vocé recebe um Ponto
de Podridéo por dia.

Podriddo Forte. Em um setor assim vocé recebe um
2 1~
Ponto de Podrid&o por hora.

3 Foco. Aqui, a morte é rdpida. Vocé recebe um Ponto
de Podriddo por minuto.

S o= NIy

ATAQUE DE PODRIDAO

Vocé também pode receber Pontos de Podriddo
em eventos individuais ou acdes na Zona, como
consumir grude ou dgua contaminados, atravessar
dgua contaminada ou entrar em contato com cria-
turas contaminadas. Nessas situa¢des, vocé recebe

SOBRE A PODRIDAO
“Entdo, quer que eu te leve na Zona? Acha
que aguenta o tranco? Vocé ndo faz ideia
de como € ld fora. Ndo faz a menor ideia.
Deixa eu te falar sobre a Podriddo e ai
a gente vé se vocé ainda quer ir depois
disso. O tipo bom de Podridédo € o tipo
que vocé pode ver. Gosma verde boiando
numa poga. Se encostar no seu corpo, vai
entrar pelos seus ferimentos, sua boca e
seus olhos. Vai quebrd-lo por dentro de-
vagarinho. O tipo ruim da Podridéo € in-
visivel. Vocé ndo sabe que estd ld até que
seus ossos e musculos doam. Se chegar
muito perto de um foco, seu cabelo co-
meca a cair. Vocé vomita sangue. Se ndo
sair de perto rdpido o bastante, jd era.
Como eu sobrevivo na Zona, vocé per-
gunta? Eu sei para onde ir e para onde
ndo ir. Sei que dgua beber, que comida
comer. E sei aguentar a dor. A Podridéo
déi mais do que vocé é capaz de imagi-
nar. Ainda tem certeza que quer ir?”

— Yassan, Batedor

um ou mais Pontos de Podriddo diretamente. Isso
é chamado de ataque de Podridao.

c
Grude e Agua: comer ou beber uma ragio conta-
minada de grude ou &4gua tipicamente faz com que
vocé receba um Ponto de Podridao.

EFEITOS DA PODRIDAO

Cada vez que recebe um Ponto de Podridéo, vocé
deve imediatamente rolar uma quantidade de nd-
mero de Dados Bésicos igual ao seu total de Pontos
de Podrid&o. Para cada A2 rolado, vocé sofre um
ponto de dano (trauma em Forca).

TRAJE ANTI-PODRIDAO

Engenhoqueiros podem construir trajes anti-Po-
driddo com sucata (pdgina 60). Tipicamente, eles
concedem um Nivel de Protegdo 3 contra a Po-
driddo — isso significa que vocé rola trés Dados
de Equipamento sempre que sofre um Ponto de
Podriddo — se rolar um ou mais 4 o traje absorve
o Ponto de Podriddo. Mas para cada #& rolado, o
Nivel de Protecéo cai um passo. O traje pode ser
reparado, como qualquer equipamento.

Existem artefatos que podem dar protecio
ainda melhor. A mutacdo Papa-Podrid&o torna vocé
imune aos efeitos de trauma advindo da Podriddo —
vocé néo sofre dano por ela — mas ainda acumula
Pontos de Podridio.

DESCONTAMINACAO

Quando estiver de volta na Arca ou se refugiar
em alguma outra drea sem Podriddo, um Ponto de
Podrid&o sai do seu corpo a cada dia. Se vocé lavar
seu corpo em 4gua limpa, metade dos seus Pontos
de Podriddo (arrendodados para cima) se vai ime-
diatamente (vocé somente recebe esse efeito na
sua primeira lavagem apds retornar a Arca).

PONTOS PERMANENTES DE PODRIDAO
Quando vocé é contaminado pela Podridao, existe
um risco de que ela va ficar no seu corpo para
sempre. Quando for perder um Ponto de Podridéo,
role um Dado Bésico. Se rolar um 42, o Ponto de
Podriddo fica e se torna permanente. Marque isso
na sua ficha de personagem.

Pontos Permanentes de Podriddo ficam com
vocé pelo resto da vida, ndo importa o quanto se
esfregue. Pontos Permanentes de Podriddo néo
podem ser usados pela mutacéo Papa-Podridéo.



Noia estd na Zona. No primeiro dia, ela anda ape-
nas pelos setores com Nivel de Podriddo 1. A noite,
sofre um Ponto de Podriddo. Ela rola um Dado
Bdsico, mas ndo rola nenhum A, entdo ndo sofre
nenhum dano — mas o Ponto de Podriddo perma-
nece. No préximo dia, Noia vai até um setor com
Nivel de Podriddo 2 e passa uma hora ld. Ela sofre
outro Ponto de Podridéo e rola dois Dados Bdsicos.
Nenhum & ainda. Mais tarde nesse dia, Noia passa
por um riacho contaminado — um ataque de Podri-
déo — e sofre outro Ponto de Podriddo. Agora, ela
rola trés Dados Bdsicos, mas continua com sorte e
ndo rola nenhum 4. A noite, diante da fogueira, a
MdJ lhe dd outro Ponto de Podriddo por passar o
dia (principalmente) em setores de Nivel de Podri-
ddo 1. Ela rola quatro Dados Bdsicos e rola dois 2.
Noia sofre dois pontos de dano.

No dia seguinte, Noia retorna & Arca para ser
descontaminada, o que eliminaria dois de seus Pon-
tos de Podriddo imediamente. Ela rola dois Dados
Bdsicos e obtém um A& — um Ponto de Podriddo é
levado embora, mas o outro se torna permanente.
Apds sua descontaminacdo, Noia tem dois Pontos
de Podriddo tempordrios e um permanente. Desde

que fique na Arca, ela perde um Ponto de Podriddo
tempordrio por dia — mas para cada um, ela pre-
cisa rolar para ver se torna-se permanente.

SOBRE OS ENCLAVES
“Quando o mundo acabou, nem todo
mundo morreu. Nés somos a prova disso.
Dizem que algumas pessoas fugiram do
Apocalipse. Eles cavaram fundo no sub-
terrdneo, mergulharam para o fundo do
oceano ou deixaram a Terra para cons-
truir cidades flutuantes no céu. Esses
santudrios foram chamados de enclaves.
Mas o Apocalipse ndo deixa as pessoas
se livrarem assim tdo fdcil. Dizem que
uma grande guerra estourou entre os
enclaves, que as ultimas pessoas tenta-
ram o seu melhor para aniquilar umas
as outras. Ataques de armas poderosas
esmagaram enclaves subterrdneos e der-
rubaram outros do céu em uma chuva
de fogo. Como a guerra acabou? Quem
sabe? Talvez ainda esteja acontecendo?
— Kastell, Cronista







SEU TRABALHO COMO MESTRA DE JOGO

StU TRABALRO
COMO MESTRA DE JOGO

Vocé é a Mestra de Jogo. Vocé é a Arca, vocé é a
Zona, vocé é a Podriddo em si. Vocé é os amigos e
inimigos dos PJs, vocé é os monstros espreitando-
-0s pelas ruinas, vocé é os artefatos esperando para
serem descobertos. Vocé é a verdade sobre o Povo,
vocé é a jornada para descobrir essa verdade. E
um trabalho dificil, mas também é muito divertido.
Este capitulo descreve como vocé deve fazé-lo e os
seguintes ddo todas as ferramentas necessarias —
além da sua prépria imaginacao.

Mutant: Ano Zero ndo requer muita prepa-
racdo da sua parte. Ndo existe um curso pré-de-
terminado de eventos que precisam ser memo-
rizados, em vez disso vocé e os jogadores criam
a histéria juntos, usando as ferramentas do jogo
e suas préprias mentes criativas.

Nesse capitulo, vocé encontrara os principios
bésicos do jogo, bem como eventos tipicos na Arca
e na Zona. Existem diretrizes para ajudé-la a mes-
trar sua primeira sessdo de Mutant: Ano Zero e
conselhos sobre como criar e gerenciar seus PNJs.

PRINCIPIOS DO JOGO

Doze principios bésicos sustentam esse jogo. O
propésito é ajudar a definir o tom certo para o seu
desenvolvimento e servir como suporte para lidar

com diversas situa¢des que podem surgir durante
a partida.

1. TUDO APODRECE

No mundo de Mutant: Ano Zero, nada dura. Os
préprios PJs decaem e se transformam, seu equipa-
mento quebra, a Arca estd prestes a se desmantelar.
Naio existe porto seguro. Se os jogadores comeca-
rem a se sentir seguros e confortaveis, é hora de
quebrar algo. Deixe que eles construam coisas —
equipamentos, projetos, relacionamentos — e entéo
ameace-as e faca com que lutem para manté-las.

2. NUNCA HA GRUDE SUFICIENTE

Para sobreviver, os PJs precisam sair e procurar
recursos. As mecéanicas do jogo criardo uma ne-
cessidade constante por grude e dgua limpa e é
o seu papel fazer com que eles tenham que lutar
por isso. Mas nfo torne os recursos impossiveis
de obter. Na Arca, sempre tem um Negociador ou
Chefdo que pode conseguir grude — por um preco.
Na Zona, Batedores podem encontrar grude, mas
provavelmente estard contaminado pela Podrid3o...

3. SE VOCE TEM, VOCE E UM ALVO

Se os PJs — contra todas as chances — consegui-
rem uma grande quantidade de grude ou balas, ou
se encontrarem um artefato poderoso, néo significa:
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que seus problemas acabaram. Eles atrairéo a in-
veja de outros mutantes na Arca, que podem tentar
engané-los ou simplesmente maté-los para levar
suas coisas. Deixe que os PJs lutem para manter
0 que possuem.

4. MUTACOES ESTAO LA

PARA SEREM USADAS

As mutacdes sdo uma parte central do jogo. Dé
aos PJs vérias oportunidades para usé-las. J& que
elas sdo aleatérias e ndo escolhidas pelos jogadores,
eles podem ter dificuldade em encontrar momen-
tos certos para utilizé-las. Ajude-os criando desa-
fios especificos para as mutacdes dos PJs. Um PJ
é Retiliano? Ponha um inimigo por trds de quem
ele possa se esgueirar. Outro PJ tem Asas de In-
seto? Mostre a ele um ponto estratégico alto para
onde voar.

5. TUDO E PESSOAL

Em Mutant: Ano Zero, os PJs ndo sdo aventureiros
sem rosto matando por dinheiro. Eles sdo indivi-
duos, com sonhos e relacionamentos. Claro, podem
se dedicar a um objetivo em comum ou trabalhar

A SONDA DE PETROLEO = _
ABANDONADA (PAGINA 154) -

para outros em troca de grude ou balas — mas no
final, 0 jogo é sobre o que os PJs querem para si
mesmos. Trate seus PNJs da mesma forma — dé
nomes e objetivos para eles, torne-os individuos.

6. OS JOGADORES LIDERAM

O CAMINHO

Mutant: Ano Zero é sobre a descoberta dos mis-
térios da Velha Era e a construcdo de uma nova
sociedade sobre suas ruinas. Isso s6 vai ser diver-
tido se os jogadores puderem ir aonde quiserem
e construir o que quiserem. O que ndo significa
que vocé deve dar a eles tudo o que desejarem —
pelo contrério, quanto mais almejarem algo, mais
vocé deve fazer com que eles lutem por isso. Seu
trabalho é desafiar os PJs e dar consequéncias in-
teressantes para suas agoes.

7. 0S JOGADORES TEM AS RESPOSTAS
Pergunte aos jogadores coisas sobre seus PJs.
Como se sentem, 0 que pensam, o que aconteceu
antes e o que planejam fazer depois. Faca pergun-
tas subsequentes, seja especifica. Use suas respos-
tas quando planejar novos desafios para eles.




Vocé pode até deixar os jogadores decidirem
coisas menores, sem relacdo com seus PJs. Como
é o prédio arruinado? Quem os encontra no portdo
da Arca? Vocé néo precisa descrever cada detalhe

— deixe os jogadores contribuirem.

8. O FIM NUNCA ESTA DETERMINADO
N#o existe problema considerar antecipadamente
quais rumos sua campanha pode tomar. Se vocé
quiser preparar encontros possiveis com PNJs ou
monstros, faca-o — mas nfo deixe que seus planos
a escravizem. Nunca decida de antem&o como uma
sessdo ou campanha deveria terminar. Desafie os
PJs, deixe que eles enfrentem os perigos e a miséria,
mas nfo tente controlar como seus personagens
reagem. Em vez disso, deixe que suas a¢des tenham
consequéncias e crie novos desafios baseados nelas.
E assim que seu mundo de jogo ganha vida.

9. A MORTE E UMA PARTE DA VIDA

O mundo de Mutant: Ano Zero é um lugar dificil.
Matar PJs nfio é um objetivo por si s6 — mas se
acontecer, deixe. N3o altere os dados ou use um
deus ex machina milagroso para salvar a vida de
um PJ. Os jogadores devem se sentir vulneréveis.
Criar um novo PJ é um processo répido e introdu-
zi-lo ao grupo é normalmente facil, j4 que a Arca é
pequena e todo mundo conhece todo mundo.

10. SINTA O APOCALIPSE

Apresente uma imagem mental vivida do mundo
pds-apocaliptico para seus jogadores. Descreva as
rufnas enegrecidas e as florestas mortas da Zona,
faca os mutantes e a miséria da Arca ganharem
vida. Deixe-os sentir fome e sede quando acabarem
o grude e a 4gua, deixe que eles tremam no inverno
atébmico. Mas néo exagere — néo liste tudo que os
PJs veem, ouvem ou sentem. Escolha algum deta-
lhe que possa definir o tom da cena inteira — um
objeto da Velha Era, um mutante em particular ou
alguma outra coisa.

11. A ESPERANCA NUNCA MORRE

Mutant: Ano Zero néo é sé sobre dor e sofrimento.
A escuriddo precisa ser contrastada com a espe-
ranca de nova vida, uma vida melhor. Ameace os
sonhos dos PJs, mas nfo os destrua. Mesmo na
noite escura da Zona sempre tem uma luzinha no
horizonte.

SEU TRABALHO COMO MESTRA DE JOGO

12. PODE SER ENGRACADO, TAMBEM
Mutant: Ano Zero retrata um mundo desolador e
implacavel, mas isso nfo significa que vocé precisa
ficar sentado sério & mesa o tempo todo. A justa-
posicéo de velho e novo, entre o que os jogadores
sabem e seus PJs acreditam, pode frequentemente
gerar situacdes hilarias. Abrace isso — um pouco
de humor, de vez em quando, serve como uma
folga da escuridéo, além de acentué-la, dando a
todos uma experiéncia mais profunda.

EVENTOS NA ARCA

Em Mutant: Ano Zero néo existem cenarios pré-
-definidos para seguir, nem histérias escritas com
antecedéncia. S0 vocés — a MdJ e os jogadores a
mesa — que criam a histéria juntos, ao jogar.

As vezes, essa liberdade pode ser sufocante.
Para ajudar quando vocé se sentir perdida e ficar
sem ideias do que deve acontecer depois, existem
dez eventos tipicos que podem ser usados com os
PJs na Arca e dez outros para quando eles estive-
rem na Zona. A frequéncia com que sio usados
esses eventos depende de vocé.

A AMEACA PIORA
Cada uma das 25 Cartas de Ameaca descreve uma
ameaca interna ou externa a Arca e que normal-
mente nio podem ser ignoradas. No Capitulo 10,
elas sdo descritas em mais detalhes, com sugestdes
sobre como pioréa-las.

Vocé normalmente vai comprar ou rolar uma
nova ameaca no comeco de cada sessio, mas pode
pioré-las quando quiser. Sempre tente tornar as
ameacas pessoais. Deixe que elas afetem os PJs, ou
PNJs, que sejam importantes para eles, de alguma
forma concreta.

BRIGA POR EQUIPAMENTO

Em Mutant: Ano Zero, as armas, balas, grude e ou-
tros equipamentos dos PJs podem ser a diferenca
entre a vida e a morte. Quer aumentar a intensi-
dade de uma sessfo de jogo? Faga com que um
PNJ roube o equipamento de um PJ. Pode ser um
roubo furtivo levando a uma cagada frenética pelo
ladrdo ou um assalto bruto. Exemplos:

o O engenhoqueiro Ibeme fica de olho na arma
antiga que vocé encontrou na Zona. “Posso
segurd-la?” ele diz. “Sé por um minuto?”.
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¥ a O taco de beisebol o atinge em cheio na ca-
beca e vocé cai na lama, atordoado. “Me dé
: as suas balas,” Montiak rosna.

3
2 o Um punho pesado esmurra a porta da sua

ey 5l toca, acordando vocé. “Saia. Vocé tem algo
=5 que queremos,” grita a Chefona Suécia do

lado de fora.

BRIGA POR PROJETOS

Durante a Assembleia (Capitulo 7), os jogadores
decidem que projetos o Povo vai realizar. Consi-
derem — como jogadores, ndo como PJs — que
projetos vocés acham que o Povo deve realizar.
g ﬁ PNJs tentando sabotar ou controlar os projetos

é normalmente uma forma efetiva de engajar os
jogadores. Exemplos:

o O Chefdo Konnen aparece com dois Bruta-
montes a tiracolo. Ele exige que a construcdo
de um templo pare e ameaca matar todo
mundo que nédo obedecer.

o O Gerador, a mdquina feita para dar ao Povo
luz na escuriddo da Zona, foi arrebentado e
virou sucata inutil. Alguém o sabotou durante
a noite.

o O Chefdo Eke cospe um monte de sangue no
corpo mutilado de seu rival Maximon. “Be-
leza, vocé trabalha pra mim agora,” ele diz.
“A palicada vai ficar aqui.”

CONSEQUENCIAS INESPERADAS

A Arca é uma sociedade pequena e fragil. Tudo
que os PJs fizerem terd consequéncias — algumas
inesperadas. As vezes, as consequéncias ser&o ime-
diatas e 8bvias para todos, outras vezes o resultado
de uma acéo especifica pode vir bem depois. Criar
novas cenas e desafios baseados no que um PJ fez
é uma forma muito efetiva de gerar drama e enga-
jar os jogadores com a histéria. Exemplos:

a Seu tiro erra Nestor por um centimetro. Noia
— que estava atrds dele — agarra a propria
barriga. Sangue brota por entre seus dedos.

o O Negociador Sixter aparece do lado de fora
da sua toca com dois Brutamontes. “Vocé
tentou vender birita pra galera do Eke? Idiota.
Ninguém se mete no meu negdcio e sai ileso.”

o Com o seu golpe final, vocé sente alguma
coisa quebrar no rosto de Caco e ele para de
[utar. Vocé olha para cima. Dina estd enca-
rando vocé, seus olhos ardendo de ddio.

UMA OFERTA ATRAENTE

Os objetivos dos PJs sdo centrais a esse jogo, mas
uma oferta apetitosa de algum PNJ também pode
criar drama. Podem ser missdes simples na Arca ou
na Zona, podem ser trocas de artefatos ou outros
equipamentos. Assegure-se de que cada trato tenha
um sendo, alguma coisa que faga os PJs hesitarem.
Talvez seja muito arriscado, muito caro ou o trato
ponha outro PNJ ou PJ em encrenca das brabas.
Exemplos:

o O Negociador Sixter sorri. “Vocé precisa
de balas? Por que eu deveria te ajudar? T4,
beleza, se vocé fizer uma coisa pra mim pri-
meiro, eu vejo o que dd pra fazer.”

o “A gente quer ir na expedi¢do,” Suécia diz
calmamente. “Eu posso ajudar vocés a con-
seguirem o grude que precisamos. Ouvi dizer
que aquele verme do Konaldo tem bem mais
do que precisa.”

o O Chefdo Eke brinca com as balas na palma
da mao. “Te dou dez balas se vocé apagar
Poli. Eu sei que ela estd dormindo com seu
amigo Bruce. Isso é problema seu.”

PERIGO ADIANTE

Uma nova ameaga surge, mas nao exatamente onde
os PJs estdo. Eles veem ou ouvem alguma coisa ao
longe ou entdo descobrem algo preocupante. Vocé
pode usar esse evento para introduzir uma nova
Carta de Ameaca contra a Arca (Capitulo 10) ou
criar um conflito com um PNJ existente. Exemplos:

o Vocé ouve gritos de raiva na Arca. Eles pa-
recem ter vindo da toca da Chefona Suécia.
Subitamente, sGo ouvidos tiros.

o O Negociador Jonats vem correndo. Recupe-
rando o félego, ele ofega: "Os Brutamontes
Bola e Acad estdo vindo para cd. Eles querem
te arrebentar.”

o “Eu juro pelos Antigos — ndo estou mentido,”
diz Poli.. “Eu vi uma criatura feita de metal
passando pelos arredores da Arca na noite
passada.”

UM PJ SE ENCRENCA

Escolha um PJ e cubra ele de miséria. Talvez seja
passado para trds durante um trato, assaltado em
um canto escuro da Arca ou ameacado por um
Chefao poderoso. Serd que os outros PJs vio fi-

car ao seu lado ou véo deixar que se vire sozinho?
Sua melhor ferramenta para eventos desse tipo




sdo PNJs que o PJ odeia desde o comeco do jogo
ou com quem fez inimizade ao longo do caminho.
Exemplos:

o Montiak para vocé no meio da Arca. Ele estd
acompanhado de alguns capangas. “Essa
escrota matou Endel,” ele diz. “Ela precisa ser
punida.”

a “Vocé tentou me enrolar,” sibila o Chefdo
Eke. “20 balas antes do amanhecer ou nds
matamos vocé e penduramos seu corpo na
palicada.”

a Vocé acorda com o forte cheiro de fumaca se
espalhando pela sua toca. “Vocé ndo manda
mais na gente!” seu rival Lorango grita ld de
fora. “Hora de morrer!”

PJ vs PJ

Os PJs podem ser amigos, mas no mundo de Mu-
tant, toda a amizade é testada mais cedo ou mais
tarde. O método mais efetivo de voltar os PJs uns
contra os outros é usar um PNJ com quem ambos
os PJs tenham alguma relagcdo. Outros métodos
envolvem espalhar rumores na Arca ou dar para
um PJ algo que vocé sabe que outro PJ quer muito.
Mas tenha cuidado — vocé ndo quer que um con-
flito entre PJs se torne um conflito entre jogadores.
Certifique-se de conhecer o seu grupo de jogo an-
tes de usar esse tipo de evento. Exemplos:

a Poli hesita antes de falar. “Eu sei que vocé
gosta de passar seu tempo com Caco. Mas
tem uma coisa que eu preciso te contar sobre
ele”

o “Entre,” diz Marlotte. “Eu tenho grude, birita
e uma cabine quente. Mas ndo para o seu
amigo ali. Ele fica ld fora.”

o Nestor balanca seu bastéo preguicosamente
pelo ar. “Sai da frente. Eu ndo quero treta
com vocé. Meu negdcio € com Silas.”

UM PNJ SE ENCRENCA

Todo PJ tem inimigos — mas eles também tém pes-
soas com quem se importam, que precisam proteger.
Os jogadores estabeleceram quem essas pessoas séo
quando criaram seus personagens (Capitulo 2). Se
vocé quiser criar drama instantaneo, escolha um des-
ses PNJs e ameace maté-los — ou pior. Isso deve
fazer o jogador entrar em acéo! Caso decida por dei-
xar que seus amigos tenham um destino terrivel, ele
logo vai perceber que estard muito sozinho quando

se meter em encrenca. Exemplos:
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o Bruce desmorona diante de vocé. “O que eu

vou fazer?” ele soluga. “Se eu ndo pagar Sué-
cia antes do amanhecer, estou morto.”

o Poli desapareceu. Ninguém a viu desde on-
tem. Aparentemente, ela estava falando sobre
ir a Zona.

o O rumor se espalha como um incéndio na
Arca. O Chefdo Eke estd prestes a ser lin-
chado. Quem vai arrumar grude para vocé se
ele morrer?

UM VISLUMBRE DO SONHO

Cada PJ tem um "grande sonho" (Capitulo 2). O
sonho é algo que parece distante, algo sobre o que
o PJ fantasia quando a realidade da vida é dificil
demais para encarar. Mas de vez em quando, um
PJ tem um pequeno vislumbre de seu sonho — o
comeco de um caminho que talvez, sé talvez, possa
chegar até 4. Exemplos:

o “Chegou a hora,” Jil6 sussurra na jaula ao
seu lado. “Esta noite, nés nos rebelamos. Esta
noite, nés seremos livres. Vocé estd conosco
ou contra nés?”

o “Nestor encontrou uma ruina que contém
escritos da Velha Era. Ele pode mostrar o
caminho. Eu sé preciso de uma coisa de vocé
primeiro..”

o Subitamente, vocé sente mdo de Poli na sua.
Seu corpo todo se arrepia. Ela afasta a mdo,
finge que ndo aconteceu nada.

EVENTOS NA ZONA

Na Zona, o jogo assume um carater diferente da
Arca. Em vez de projetos, disputas por poder e
intriga, os PJs estdo normalmente sozinhos e ex-
postos aos pesadelos que espreitam no meio das
ruinas. Na Zona, cooperacéo tende a ser o padréo.
Alguns dos eventos tipicos da Zona s&o simila-
res aos da Arca, mas outros sdo completamente
diferentes.

Para usar esses eventos, vocé normalmente vai
querer usar um dos grupos, monstros e fenémenos
especificos descritos no Capitulo 13.

UM ENCONTRO INESPERADO

No ermo que é a Zona, existem muitos inimigos e
ameacas. Mas se os PJs tiverem sorte, eles também
podem encontrar pessoas amigaveis — ou pelos
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menos abertas & negociacdo. Leia mais sobre fac- EQUIPAMENTO E PERDIDO

¢des na Zona no Capitulo 13. Na Zona, o equipamento dos PJs — armas, grude,
Faca com que encontros com outras facgdes  balas e artefatos — pode ser a diferenga entre a

sejam reunides tensas. Deixe os jogadores incer- vida e a morte. Se vocé quer realmente deixar seus

tos. Faca com que os PJs encontrem um grupo jogadores tensos — tome as coisas deles. Mas sem-

de mutantes amigéveis — que se mostram depois  pre lhes dé a chance de recupera-las de alguma

canibais sanguindrios. Ou faga os PJs encontrarem  forma. Exemplos:

alguns Carnicais da Zona selvagens — que querem

barganhar, ndo matar. Exemplos: o Vocé se joga para cima da viga enferrujada,

longe do alcance dos Carni¢cdos da Zona.

o Os mutantes estrangeiros baixam suas armas. Mas durante a escalada vocé derrubou seu
“Venham conosco,” diz o lider. “Venham para rifle sucateado. Desamparado, vocé observa
o0 nosso povoado. NGs temos grude o bastante ele cair até o chéo ld embaixo.
para todos ld.” a Vocé atravessa o canal com dificuldade, mas
o Um dos Carnigais da Zona para os demais. suas roupas e seu equipamento estlo enso-
Lentamente, ele p6e sua lanca sucateada no pados. Todo o seu grude estd encharcado de
chdo e ergue ambas as méos para mostrar dgua contaminada.
que ndo estd armado. a Quando vocé acorda, Yassan sumiu. Parece
o Um mutante se senta em um carro detonado, que ele levou todo o grude que vocé tinha.
vestido com pedacos de lixo e sucata. Ele
cumprimenta vocés todos pelo nome e diz UMA ESCOLHA DIFICIL
que os estava esperando para entregar uma Confronte seus jogadores com um dilema dificil.
mensagem do seu futuro. Pode ser o resultado dos dois eventos listados

acima Luz ao Longe e Perigo Adiante — quando
tiverem um objetivo tentador diante deles, ponha




uma ameaca perigosa ou um obsticulo em seu
caminho. Seréd que eles seguirdo em frente ou vol-
tardo? Vocé também pode mostrar para eles duas
coisas diferentes para obter e fazer com que esco-
lham uma delas — ou que se dividam. Ou ofereca
dois caminhos separados para o mesmo objetivo
e deixe que eles escolham qual seguir. Poucas coi-
sas atraem mais os jogadores quanto uma escolha
relevante. Exemplos:

o Vocé comega a escalar o que resta da ponte,
mas percebe que as vigas de suporte jd foram
muito corroidas pelo tempo. Sua outra op¢éo
é ir pela dgua, mas pode estar contaminada
pela Podriddo. O que vocé faz?

o As sanguessugas caem do teto e pousam em
volta de vocé com baques fortes. No quarto
adiante, vocé vé vdrios artefatos da Velha
Era, aparentemente intactos. O que vocé faz?

o Noia estende a méo na sua direcdo pela
janela estreita do pordo. “Me dé a crianca!
Ela ndo vai sobreviver & chuva dcida!” Vocé
entrega a crianca para ela?”

UMA LUZ AO LONGE

A Zona é cheia de ameacas e perigos, mas também
de oportunidades. Dé aos PJs algo a aspirar, uma
direcdo. Pode ser uma luz misteriosa ao longe, um
edificio que parece estranhamente intacto, um por-
tal para um abrigo antigo, um grupo de pessoas
estranhas ao longe ou alguma outra coisa. Para
inspiracéo, veja os Capitulos 12 e 13. Exemplos:

o Quando a noite cai, vocé vé que a torre na
Zona adiante de vocés estd iluminada. Por
toda a fachada do prédio imenso, € possivel
ver vdrios pontos de luz.

o No quarto adiante, vocé vé o que parece
maquindrio da Velha Era. Ndo hd como saber
o que é sem chegar mais perto.

o “Eu juro,” o vendedor de dgua diz. “Um dia de
caminhada naquela dire¢éo, tem um portdo
de metal enorme na encosta. Parece intacto.”

NOITE INSONE

Para manter sua Astucia intacta, os PJs precisam
de pelo menos quatro horas ininterruptas de sono
por noite. Nao parece muito, mas se vocé perturbar
seu sono varias noites seguidas, eles podem che-
gar a beira do desespero. Na Zona, muitas coisas
podem manter os PJs acordados durante a noite.
Exemplo:

SEU TRABALHO COMO MESTRA DE JOGO

a O inclemente vento frio passa atraves de seus
cobertores finos. Se vocé cair no sono agora,
talvez nunca acorde.

o Primeiro, vocé acha que € sé o vento. Mas o
uivo sinistro fica mais forte. Algum tipo de
fera estd ld fora. E estd chegando perto...

o Vocé ouve um leve zumbido elétrico e seus
pélos se arrepiam. O zumbido nunca para,
invadindo sua mente e tornando impossivel
dormir..

PERIGO ADIANTE

Da mesma forma que na Arca, vocé pode gerar ten-
sdo dramatica na Zona descrevendo uma ameaca
iminente, algo preocupante no horizonte. E mais
efetivo se vocé tiver acabado de usar o evento Luz
ao Longe acima, incitando os PJs a continuarem
prosseguindo. Uma nova ameaga cria um dilema
interessante. Exemplos:

o Quando vocé se aproxima do velho armazém
vé uma luz bruxuleante, como um fogo, dentro
do velho prédio arruinado. Tem alguém [d.

o No horizonte, vocé vé uma muralha negra se
formando. “Tempestade de poeira,” o Batedor
Yassan sussurra. “Temos que procurar abrigo.”

o Noia vasculha os arredores nervosamente.
“Estd ficando escuro, logo esse lugar vai estar
cheio de Carnicais da Zona. Eu sei que seu
amigo estd ld fora, mas é perigoso continuar
procurando por ele.”

UM PJ SE ENCRENCA

Escolha um pobre coitado entre os PJs e solte toda
a forca da Zona nele. Faca com que o chdo ceda
sob os seus péus, que ele se perca no smog intenso
da Zona, que um monstro morda sua perna e o
arraste para um destino pior que a morte. As vezes,
sé causar algum trauma ao PJ serd o bastante. De
qualquer forma, colocar um PJ em perigo testaré a
lealdade dos demais — o que eles estdo dispostos
a arriscar para salvar seu companheiro mutante?

o Vocé tropeca em escombros e cai. Seu torno-
zelo estd latejando de dor. Quando vocé olha
para cima, ndo consegue ver os outros — es-
tdo perdidos no smog da Zona.

o Subitamente, o chdo abaixo dos seus pés cede.
Desamparado, vocé cai através do teto de
um pordo escuro abaixo do prédio arruinado.
Alguma coisa no seu brago quebra quando
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aterrissa. Entdo, vocé vé algo se movendo na
periferia da visdo...

o A barra de ferro do Carnigal da Zona acerta
Nestor bem na sobrancelha e ele cai feito
uma jaca. O resto de vocés vé ele sendo arras-

tado para longe. O que fazem?

T PJ vs PJ
S Sas Uma jornada na Zona é sempre desafiadora e pode
| A fazer com que os PJs mostrem a que vieram. Lacos
o) de amizade podem ser forcados até o ponto de
- ruptura — e além. Faca um PJ encontrar um arte-
fato que seria mais til para outro PJ. Atraia um
'-'m:- PJ em uma direg&o e o resto em outra. Faca com
rE 5 que o grude ou artefato de um PJ suma e insinue
_".',..::: que um PNJ com que outro PJ tem uma relacgéo é

culpado pelo roubo. Esse tipo de evento deve ser
usado com muito cuidado. Exemplos:

o Nestor provavelmente seria melhor com essa
arma antiga. Mas foi vocé quem encontrou,
ndo foi? Vocé guarda pra uso préprio ou
entrega para ele?

o OK, vocé tem certeza que quer ignorar a
velha torre e continar indo? Delta, vocé é a
Engenhoqueira — o que acha?

o Caco, vocé precisa de grude para curar seus
ferimentos. O resto de vocés vai dividir com ele
o que tém? E se ndo sobrar o bastante para a
viagem de volta?

UM PNJ SE ENCRENCA

Tente sempre trazer pelo menos um PNJ em cada
jornada pela Zona — de preferéncia um PNJ com
quem um ou mais PJs tenham uma relacéo. Esses
PNJs sdo ferramentas perfeitas para criar drama
na Zona — ponha o PNJ em perigo letal e os PJs
reagem. Eles vao larga-lo por conta prépria? E
ainda mais interessante se os PJs tiverem relacdes
diferentes com o PNJ, o que pode significar que
alguns querem salvé-lo enquanto outros preferem
se ver livres dele...

o Subitamente, massas negras caem do teto e
atingem Silas. Ele grita por ajuda enquanto
as sanguessugas mordem sua carne e come-
cam a beber seu sangue. O que vocé faz?

o Quando vocé chega ld, Poli estd estirada no
chdo, inerte. Alguns mutantes selvagens ficam
curvados sobre ela, cutucando-a com suas
lancas sucateadas.

EVENTOS PRONTOS

Normalmente, vocé deve manter os
eventos tipicos & mio para usar a qual-
quer momento. Use-os quando forem ne-
cesséarios a histéria e improvise os deta-
lhes. Porém, vocé também pode deixar
alguns eventos prontos para usar caso a
acdo empaque. Esse eventos “planejados”
podem ser muito tteis se sentir sua ins-
piraco acabando durante uma sessio de
jogo. Eles podem ser direcionados a PJs
individuais ou ao grupo como um todo.
Quando usar um evento pronto, lembre-
-se disso:

o Faca-os curtos e evite detalhes.
Uma frase ou duas basta.

o Nunca faca um evento ser depen-
dente de outro. Nio crie uma ca-
deia de eventos.

o Nunca fique preso aos seus even-
tos prontos. Se eles ndo parecerem

relevantes, esqueca-os!
TETITTITT I TT I TT 7Y
o O ar estd embolorado e o chdo coberto de
lama. Feti, mostrando o caminho, grita por

ajuda quando seus pés e pernas sdo puxados
para baixo pela areia movediga.

A ZONA vs TODOS

A Zona pode dividir, mas também pode unir. De
vez em quando, confronte os PJs com um obst4-
culo contra o qual terdo que cooperar para superar.
Pode ser um grupo de Carnicais da Zona pelo qual
tenham que passar, um prédio arruinado que preci-
sem atravessar ou chuva 4cida da qual necessitem
se esconder. Dé aos PJs a oportunidade de usar
suas pericias e mutacdes para o bem da equipe.

a O céu enegrece e logo pesados flocos de neve
comegam a cair. A cada vez que um deles
toca o chdo, vocés ouvem um suave chiado.
Logo, neve dcida estd caindo sobre vocés.

o Os Carnicais da Zona estdo chegando por
trds de vocé. Adiante, é possivel ver uma ru-
ina alta que deve ser um bom ponto de defesa.
Escalar ndo vai ser fdcil. O que vocé faz?

o Um cheiro intenso de ozénio preen-
che o ar e vocés véem grandes bolhas
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semitransparentes flutuando na sua direcdo.
Antenas finas saem de seus estranhos corpos
esféricos. O que vocés fazem?

PRIMEIRA SESSAD

Sua primeira sessdo como MdJ de Mutant: Ano

e e S i S P
EVENTOS ALEATORIOS
Se vocé achar que ndo tem ideia do que
deve acontecer no jogo, vocé pode gerar
aleatoriamente um evento para os PJs. Role
D66 e use os resultados das tabelas abaixo.
Se o resultado ndo encaixar com a situacdo
atual no jogo, role de novo ou somente esco-
lha um evento.

NA ARCA
11-14 A Ameaca Piora

15-22 Briga por Equipamento

23-26 Brigar por causa de Projetos

31-33 Consequéncias Inesperadas

34-41 Uma Oferta Atraente

42-45 Perigo Adiante

46-53 Um PJ Se Encrenca

54-56 Um PNJ Se Encrenca

61-63 PJvs PJ

64-66 Um Vislumbre Do Sonho

NA ZONA

11-14 Um Encontro Inesperado

15-22  Equipamento E Perdido

23-25 Uma Escolha Dificil

26-33 Uma Luz Ao Longe

34-36 Noite Insone

41-44  Perigo Adiante

45-52 Um PJ Se Encrenca

53-55 Um PNJ Se Encrenca

56-62 PJvs PJ

63-66 A Zona vs Todos

::-F“-#@fh.g@qj-—&bwﬁ

Zero pode parecer um pouco intimidadora. Vocé

ndo tem roteiro para seguir, nenhuma histéria

preparada através da qual guiar os PJs. Nio se
preocupe! As mecénicas do jogo — na forma dos

projetos da Arca, Cartas de Ameaca e os eventos
acima — v&o dar aos jogadores muito o que fazer.
Aqui estdo alguns pensamentos e conselhos que
vocé pode querer ler antes de comecar sua pri-
meira sessdo:

Nio Faga um Grande Plano. N&o imagine uma
histéria grandiosa para os PJs seguirem durante o
jogo. A histéria vai crescer organicamente, durante
o jogo. Mantenha a mente aberta e jogue para des-
cobrir o que acontece.

Aproveite ao Maximo a Criacdo de PJ. Seja ativa e
engajada enquanto os jogadores criam seus perso-
nagens. Durante o processo, eles estabelecem suas
relagdes uns com os outros e com PNJs impor-
tantes. Anote todos esses PNJs e use-os durante
o jogo.

Comece com um Projeto e uma Ameacga. O jogo
comecard tipicamente na Arca. Antes do jogo em si
comegar, os jogadores véo realizar uma Assembleia
para escolher um primeiro projeto para a Arca (Ca-
pitulo 7). Em seguida, vocé compra uma Carta de
Ameaca (ou rola uma ameaca, veja Capitulo 10).
O projeto e a ameaca sio a base para a primeira
sessdo de jogo. Comece com uma cena relacionada
ao projeto e traga a ameaca a Arca para acelerar
a situagdo

V4 Com Calma. Durante a primeira sessio, os
jogadores estdo conhecendo seus personagens.
Eles precisam encontrar seu lugar na Arca ou tes-
tar suas relacdes com os PNJs. Dé a eles algum
tempo. Ouca mais do que fale. Use os projetos, a
ameaca, as relagdes com os PNJs quando vocé
achar necessério prosseguir com a histéria, mas

ndo force muito. Fagca perguntas, faca anotacdes.

PLITIITTETTITTITYS

COMECANDO NA ZONA

Uma forma alternativa de comecar sua
primeira sessdo é jogar no setor espe-
cial da Zona Por Um Gole D'Agua no
Capitulo 15. Neste caso, o jogo comeca
na Zona, com os PJs em uma expedicio.
Desta forma, vocés tém uma chance de
se familiarizar com as regras bésicas do
jogo antes de adentrar a intriga da Arca.
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Veja a primeira sessdo como um prélogo, antes da
acdo real comecar

Use o Que Aprendeu Quando a primeira sess&o
terminar, coisas ja terdo ocorrido. Conflitos j4 terdo
sido estabelecidos, relaces testadas. Planejando
sua segunda sessfo, haverdo varios ganchos para
usar. Vocé terd uma ideia da direcéo da historia.

PREPARANDO SESSOES

Da segunda sessdo em diante, vocé pode se preparar
um pouco mais. Desenvolva o que ja foi estabele-
cido antes e dedique um pouco mais de tempo para
pensar no que pode acontecer depois. Vocé pode:

o Pense em alguns eventos com antecedéncia,
mas ndo mais que um ou dois por PJ.

o Escolha uma nova ameaca contra a Arca (Ca-
pitulo 10), exceto se vocé preferir continuar
usando Cartas de Ameaca aleatérias.

o Se os PJs estiverem na Zona, prepare um en-
contro com um grupo, monstro ou fendmeno
(Capitulo 13).

o Escolha um setor especial da Zona (Capitulo
15) para colocar no caminho dos PJs ou para
onde atrai-los.

o Escolha uma das pistas apontando para Eden
(Capitulo 16) e considere como os PJs po-
dem encontré-la.

o Invente algo completamente diferente.

Evite preparar demais — quanto mais detalhados
os seus planos forem, mas dificil é se adaptar as
acdes dos jogadores. 15-30 minutos de preparacéo
antes de uma sessdo normalmente é o bastante.
Confie nos jogadores e nas mecénicas do jogo para
gerar histéria e dramal

PERSONAGENS NAD-JOGADORES

Vocé controla tempestades de acido e invernos
atdmicos. Monstros da Zona e robds de batalha
seguem todos os seus comandos. Ainda assim,
suas ferramentas mais poderosas sfo seus PNJs.
Se vocé quiser gerar tensdo e drama, é muito efe-
tivo usar os PNJs que os PJs odeiam ou que pre-
cisam proteger.

CRIANDO PNJs

Comece decidindo se o PNJ deveria pertencer a
um dos oito papéis do jogo e, caso sim, qual. PNJs
podem ter papéis, mas eles ndo precisam. PNJs
sem papéis na Arca sfo normalmente pessoas
nos bastidores — solitdrios ou seguidores de al-
gum Chefdo sem algo especifico para fazer. Além
disso, estrangeiros de fora do Povo costumam néo
ter um papel em termos de jogo.

Atributos: Na caixa na préxima pagina, vocé en-
contrara valores de Atributos tipicos para PNJs. Os
numeros dados s&o somente valores tipicos — vocé
pode criar PNJs com um total maior ou menor se
quiser. Porém, nenhum PNJ pode ter valores de
atributo maiores que 5.

Pericias: Os niveis tipicos de pericia para os ou-
tro papéis também sdo listados na tabela. Mude
esses niveis conforme vocé quiser. Um PNJ com
um papel deve ter pelo menos 1 nivel na pericia
de especialista dele.

Talentos: PNJs normalmente nfo tém talentos,
pessoas extraordinérias podem ter um talento ou
dois se vocé quiser. O talento Covarde (pdgina 70)
pode ser muito util para manter um PNJ impor-
tante vivo por mais tempo.

Mutagdes: Um PNJ tipico tem uma mutagéo alea-
téria. Se quiser tornar um PNJ um oponente mais
dificil, vocé pode lhe dar mais mutagdes ou gastar
mais PMs do que gastaria normalmente com ele
em uma cena. Dar uma mutagéo com efeito de-
fensivo para um PNJ também é uma boa forma
de protegé-lo.

Nome, Aparéncia, Objetivo: Além dos valores

numéricos, existem trés coisas que vocé precisa
saber sobre todo PNJ:

o Qual o seu nome?
o Como ele se parece e como age?
o O que ele quer?

Para ajudé-la a criar rapidamente um PNJ, hd uma
abrangente tabela no final do capitulo. Escolha os
tracos e estatisticas que quiser ou deixe que os
dados decidam por vocé. Anote a informacao. Faca
uma lista dos PNJs que foram introduzidos e man-
tenha-a por perto durante o jogo.
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ESTATiSTICAS TiPICAS DE PNJ

PAPEL FORCA  AGILIDADE ~ ASTUCIA  EMPATIA  PERICIAS

Brutamonte 5 3 2 2 Intimidar 3, Impelir 1, Lutar 2

Engenhoqueiro 2 2 5 8 Fazer Gambiarra 3, Compreender 2, Observar 1
Batedor 2 5 3 2 Encontrar O Caminho 3, Atirar 2, Esgueirar 1
Negociador 2 2 3 5 Fazer Um Trato 3, Manipular 2, Mover 1
Adestrador de Cées 3 4 3 2 Incitar Cachorro 3, Atirar 2, Esgueirar 1

Cronista 2 2 4 4 Inspirar 3, Compreender 2, Curar 1

Chefao 3 3 2 4 Comandar 3, Atirar 2, Lutar 1

Escravo 4 4 2 2 Superar 3, Lutar 1, Suportar 2

Sem Papel 3 3 3 3 Nivel 2 em uma pericia.

REPRESENTANDO PNJs

Tecnicamente, PNJs funcionam como PJs. Eles
precisam de recursos da mesma forma, precisam
ser Curados se ficarem acabados e podem desen-
volver novas muta¢des. Mas, na prética, vocé deve-
ria ignorar todas as mecénicas de jogo para PNJs
desde que elas ndo afetem diretamente um PJ. N&o
contabilize grude e balas para cada PNJ que segue
os PJs até a Zona — em vez disso mantenha a li-
berdade de decidir quando seus recursos acabam,
maximizando o efeito dramatico. Nao role dados

para acdes de PNJs a néo ser que eles ataquem ou
Curem um PJ. Vocé pode rolar para a¢gdes de PNJ

LTI TLTIIS T TTY,

DEIXE-OS VIVER

Se vocé puder, evite que os PNJs morram
muito rdpido. Um PNJ que sobreviver e
pode retornar é muito mais interessante
que um PNJ morto. Na Arca, sempre tem
algum Serra-Osso por perto que pode
salvar um PNJ moribundo.

Evite dar aos PJs a chance de chegar
a um PNJ importante no comego — se
eles tiverem PMs o bastante, nada pode
paré-los. Tente colocar capangas no ca-
minho, para que os PJs precisem lidar
com eles primeiro.

Se os PJs matarem um Chef3o ini-
migo ou outro PNJ importante, apesar
dos seus esforcos, faca com que tenha
consequéncias reais! Aliados do Chefio
morto podem querer vinganga ou pes-
soas podem agora ir em busca dos PJs
para obter a protecdo e o grude que o
Chefao costumava fornecer.

em outras situacdes se isso intensificar o drama,
mas no geral, nfo o faca.

PNJs em Grupos: Quando lidar com vérios PNJs
com estatisticas idénticas, vocé pode deixar que eles
realizem a¢des como um grupo em vez de individu-
almente. Veja o Capitulo 3.

RJUSTANDO A OPOSICAD

Como MdJ, é o seu trabalho tornar os conflitos
excitantes se assegurando que os PJs encontrem
oposicio desafiadora. Use o niimero de oponentes,
suas mutacdes e suas armas como medidas para
calibrar a dificuldade.

Uma boa regra geral é que um grupo de PJs
em bom estado normalmente seré capaz de derro-
tar um grupo de PNJs de tamanho e equipamento
similares, desde que eles tenham PMs para usar.
Em combate, o nivel de Forca dos inimigos tam-
bém é digno de atencdo — um grupo de Bruta-
montes pode ser dificil de derrotar mesmo para
PJs calejados.

Como MdJ, vocé sempre tem liberdade de deci-
dir quando usar ou néo usar os PMs dos PNJs. Se
uma luta estiver indo mal para os PJs, evitar o uso
dos PMs dos PNJs pode dar aos PJs uma chance
de virar o jogo.

A Zona é um lugar perigoso e as vezes os PJs
encontrardo oponentes que eles simplesmente nfo
podem derrotar. Lembre os jogadores de que eles
podem escapar (usando a pericia Mover) e nio preci-
sam lutar até a morte. Também lembre que os PNJs
podem Curar PJs moribundos.
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LIDANDO COM RECURSOS

Balas, grude e 4gua limpa sfo recursos escassos e
o jogo com frequéncia girard em torno da aquisi-
¢do deles. E uma parte importante do seu trabalho
como MdJ fazer com que os PJs lutem por esses
recursos — mas néo fazer com que eles sejam im-
possivel de encontrar. Alguns papéis tém suas

préprias formas de conseguir grude

e dgua descritas nas regras (o Nego-

ciante e o Chefdo, na Arca, e o Batedor
na Zona), mas na maior parte do tempo,
vocé como MdJ estard no controle de quanto os
PJs conseguem obter. Alguns conselhos:

Varie o Suprimento Deixe que os PJs encontrem
grude rapidamente de vez em quando, especial-
mente quando o foco do jogo estiver em outra
coisa. Outras vezes, faca com que arrisquem suas
vidas por uma Unica racdo de grude. Isso ensi-
naré os jogadores a dar importancia aos recursos,
mas ao mesmo tempo fard com que n#o passem
o tempo todo atrds deles

Peque Pelo Excesso. Nio tenha medo de dar bas-
tante dgua e grude para os PJs de vez em quando.
Quando em divida, dé mais em vez de menos. Os
PJs nio podem mesmo carregar muita coisa e se
eles conseguiram uma reserva grande, mais cedo
ou mais tarde alguém vai tentar tomé-la deles!

LTSS

MAPA DE RELACIONAMENTO

Uma forma conveniente de lidar com
PNJs é usar um mapa de relacionamento.
Pegue um pedaco de papel em branco

LTI ETTI AT Y

TRAZENDO PNJs PARA A ZONA
Em casa, na Arca, os PJs sdo rodeados
por PNJs que eles ja conhecem. Vocé
pode deixar um PJ encontrar um PNJ
que quer algo dele. Na Zona, PNJs que os
PJs encontrarem serdo estranhos. Pode
ser uma boa ideia fazer com que as tra-
mas da Arca sigam os PJs até a Zona, en-
viando um ou mais PNJs com eles para a
jornada. Use esses PNJs para ajudar ou
criar encrenca para os PJs. Eles podem
ter motivacdes ocultas — talvez sirvam
secretamente um Chefdo rival.

e anote o nome dos PJs nos cantos. No
meio anote os nome dos Chefées mais
importantes da Arca. Entre eles, onde
quer que haja espaco, escreva os nomes
de outros PNJs com que os PJs possam
ter relacionamentos. Entdo, trace linhas
entre os nomes para marcar uma relacdo

e escreva uma palavra ou duas préximo
da linha para descrevé-la. O mapa de re-
lacionamento crescerd conforme o jogo
progride e se tornara uma ferramenta
valiosa para vocé como MdJ. Ele pode
dar muitas ideias para eventos drama-
ticos que podem acometer os jogadores.




GERACAO ALEATORIA DE PNJs
ADESTRADORES DE CAES

SEU TRABALHO

COMO MESTRA DE JOGO

D6 NOME APARENCIA OBJETIVO ARMA
1 Ani Masca raizes, cospe constantemente Encontrar alguém além do seu ca- Estilingue
chorro com quem se importar
2 Bruce Rosto escondido por capuz, silencioso  Sair da Arca e achar uma vida Machado sucateado
e agressivo melhor
3  Dalma Mechas pretas sobrem um olho Matar qualquer um que comente Faca sucateada
deformado sobre sua aparéncia
4 Luko Somente fala com seu cachorro, Dar algo bom para seu cachorro Arco
nunca com pessoas comer
5 Rek Esverdeado, pele grossa, geralmente  Esquecer seus problemas Taco de beisebol
bébado
6  Tayson Cabega raspada, irritavel e violento Espancar qualquer um que falar mal  Soqueira
de seu cachorro
BATEDORES
D6 NOME APARENCIA OBJETIVO ARMA
1 Feti Sempre veste uma méscara de gds, Ir mais fundo na Zona que qualquer  Rifle sucateado, Bonus
nunca fala outro de Equipamento +2
2 Jena Equipamento de camuflagem, cons- Seguir uma vitima por dias e entdo Rifle sucateado, dano 3
tantemente mexe em sua arma maté-la
3 Nabrava Olhos vazios, tosse por causa da Entrar na Zona e deixar que a Podri-  Lanca sucateada
Podriddo, cheira a birirta ddo o leve
4 Nestor Rosto marcado, se acha muito Ser reverenciado como um heréi pelo  Pistola sucateada com
Povo dois canos
5 Noia Magra e rigida, sempre atenta Ficar fora de encrenca, evitar os Arco, Bénus de Equipa-
outros mento +2
6 Tula Veste uma capa de chuva rasgada, Encontrar algo pelo qual valha a Estilingue
puxa um velho carrinho de compras pena lutar
BRUTAMONTES
D6 NOME APARENCIA OBJETIVO ARMA
1 Acad Rigido, magro e musculoso. Viver outro dig, sé isso Bastdio com espinhos
2  Beca Desgastada e desfigurada, voz Mostrar quem é mais forte Pistola sucateada
sibilante
Bola Gordo e com voz chiada Atormentar os outros e ouvi-los gritar  Faca sucateada
4 Caco Postura corpulenta, bragos simios, Parar de brigar e em vez disso cons-  Soqueira
grunhe. truir alguma coisa
Gargantua  Grotescamente alta, rosto anormall Agradar o Cheféo Machado sucateado
Kalo Baixa e atarracada, voz rouca Bater em todo mundo no caminho Corrente de bicicleta
CHEFOES
D6 NOME APARENCIA OBJETIVO ARMA
1 Aka Baixo, magro, usa uma carfola Colecionar vérios artefatos Pistola sucateada com
trés canos
2 Farad Sem pernas, carregado por Escravos Juntar mais seguidores e sair da Arca  Faca sucateada
com seu culto
3 lnri Alto e magro, olhos ardentes Derrubar o Ancido e estabelecer Bastdio com espinhos
igualdade na Arca
4 Konnen Extremamente gordo, mal pode se Se livrar de todos os rivais e tomar Pistola sucateada,
mexer todo o poder da Arca dano 3
5  Suécia Fria e distante Desenvolver a Arca e guiar o Povo = o
para uma vida melhor 5
6  Tenente Olhos frios, rosto com cicatrizes,ca- Transformar o Povo em um exército e Rifle sucateado, Bénus 3 Ty

beca raspada

conquistar a Zona

de Equipamento +2
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b CRONISTAS
"4 ".: D6 NOME APARENCIA OBIJETIVO ARMA
1  Danova  Usar um vestido da Velha Era Entender do que o Ancido precisa e =
£ prover isso
L . 2 Kastell Mechas pretas, silencioso, toma notas  Sair da miséria e dedicar sua vida ao -
l % v constantemente estudo.
= 3  Maxim Magro e fraco, parece mais velho do Escrever a histéria de como o Povo -
pRE que é encontrou o Eden
4 Poli Moicano vermelho, vé algo de bom Encontrar um herdi que possa salvar Faca sucateada
em todos o Povo
5  Sergi Jeito moleque, pele avermelhada, Se tornar o heréi da histéria do Povo Faca sucateada
sempre feliz
6  Silas Bizarramente pélido, pele translicida,  Fazer com que a Arca evolua e se -
triste torne uma sociedade avancada
1] ENGENHOQUEIROS
o D6 NOME APARENCIA OBJETIVO ARMA
L LA "
1 Ibeme Magro, cabelo espigado, sempre Encontrar Eden e a verdade sobre o Pistola sucateada, Bonus
sorrindo Povo de Equipamento +2
2  lambda  Macacdo velho azul, ferramentas em Recriar as maravilhas técnicas da Pistola sucateada com
todos os bolsos Velha Era trés canos
Naphta  Pele queimada, éculos, fede a fumaga  Explodir coisas Langa-chamas
Tetris Usa um capacete feito de sucata, Criar um dispositivo que controle as -
murmura constantemente mentes dos outros
Tina Careca, extremamente suja, gentil Construir coisas para ajudar os outros ~ —
Zippo Veste um casaco adornado com sucata  Construir uma grande escultura de Corrente de bicicleta
sucata na Arca
ESCRAVOS
D6 NOME APARENCIA OBIJETIVO ARMA
1  Befe Rija e rabugenta, briga muito Descarregar sua agressividade em -
qualquer um
2 Jils Silencioso e observador, amargo e Encontrar alguém que possa usar para —
traicoeiro escapar
Joana Bragos e pernas como foras, soturna Labutar sem reclamar —
Leno Magro e fraco, um sonhador Escapar da Arca e nunca mais voltar —
Monty Sujo, sempre cantarolando alguma Ver o lado bom das coisas =
melodia
6 Notri Corpo enorme com pele empelotada,  Trabalhar e sofrer até que a morte o —
corcunda liberte
NEGOCIADORES
D6 NOME APARENCIA OBJETIVO ARMA
1  Dina Magra, olhos grandes penetrantes Anormalmente interessada em artefa-  Corrente de bicicleta
tos e sucata
2 Konaldo  Bizarramente bonito, cabelo brilhante  Fazer os outros se sentirem bem e tirar ~ —
vantagem disso
3 Lula Anormalmente baixo, fala Roubar até a dltima bala de todo Pistola sucateada
constantemente. mundo.
4  Moska Careca e reconchudo, constantemente ~ Fazer o melhor acordo de todos os Faca sucateada
sorrindo tempos
5  Paez Fica de olho no equipamento dos Juntar uma grande reserva de grude e Pistola sucateada, Bonus
outros, cleptomaniaco equipamento de Equipamento +2
6  Roli Fala tossindo, sempre quer trocar Virar Chefona um dia Faca sucateada

alguma coisa
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OUTROS NOMES COMUNS

Acai, Acerla, Acio, Alice, Assis, Astecar,
Bedebe, Bic, Biel, Boa, Bolac, Brax, Caco,
Celeste, Cielo, Cisco, Coelho, Copa, Coxin,
Davi, Daz, Desco, Dumont, Dado, Elena,
Emer, Enzo, Espinho, Expu, Fael, Farpa,
Ferrugem, Fiat, Folia, Fran, Fuska, Gaso,
Gio, Globo, Gorme, Got, Greja, Guaran4,
Gulio, Gus, Hana, Homara, lesus, Ilma,

Iversal, Jdo, July, Juricardo, Klara, Koka,
Lancia, Lubma, Lukas, Lula, Luzi, Luzian,
Mabel, Manel, Manu, Marel, Mari, Meguel,
Mérica, Monio, Naphta, Nardo, N4s, Nia,
Nino, Nuelly, Olim, On¢a, Pecoa, Pegajoso,
Pelé, Petro, Predo, Rodrig, Ronaldo, Scoito,
Sé, Sofia, Spilberg, Taruar, Tad, Thur, Tido,
Tina, Tralha, Trezoito, Vale, Vigadre, Vis,
Wagen, Z, Zaac, Zabella, Zero.







AMEACAS CONTRA A ARCA

AMERCAS
CONTRA A ARCA

As Cartas de Ameaca descrevem ameacas internas
e externas contra a Arca. Compre uma nova Carta
de Ameaca no comeco de cada sessdo ou quando
vocé quiser agitar as coisas. Existem trés formas de
comprar uma Carta de Ameaca — vocé deve definir
com o grupo antecipadamente que método usar:

1. Deixe um jogador comprar uma Carta de
Ameaca e leia o texto em voz alta.

2. Compre uma Carta de Ameaca vocé mesma,
sem revelar seu contetdo.

3. Escolha deliberadamente uma Carta de Ame-
aca, em vez de pegar uma aleatéria.

INTRODUZINDO AMEACAS

A nova ameaca ir4, junto com qualquer projeto
novo ou em andamento, criar um plano de fundo
para a sesso. Todo o Povo seré afetado pela ame-
aca, incluindo os PJs. Se eles néo forem afetados
diretamente, entdo faca com que um PNJ com
quem eles se importem fique encrencado.

Porém, a ameaca néo precisa dominar a sessdo
completamente. Se os PJs ja estdo até o pescoco
em intriga e acéo, deixe-os. Ou por que néo jogar
uma nova ameaca no meio, para mudar o balanco
de poder de algum jeito interessante?

E seu trabalho como MdJ introduzir uma nova
ameaca no jogo. Use a ameaca como base para os

eventos que vocé desencadear com os PJs (Capi-
tulo 9). Vocé deve introduzir uma nova ameacga no
comeco da sessdo, mas nio precisa ser a primeira
coisa que acontece.

PIORANDO AMEACAS

Os textos nas Cartas de Ameacas sdo breves e dei-
xam muitas perguntas sem resposta. Isso é inten-
cional — as cartas ndo entregam toda a verdade por
trds da ameaca, j4 que os jogadores devem poder
1&-las. O resto deste capitulo repete toda a infor-
macdo nas Cartas de Ameaca e a expande com
sugestdes sobre como elas podem piorar.

A Ameaca Piora é um dos dez eventos pa-
drdes na Arca, como visto no Capitulo 9. E claro,
vocé pode mudar ou incrementar essas ameagas
conforme desejar, ou criar algo completamente
diferente. Como a ameaca se desenrola também
depende das a¢des dos PJs. Anote que ameacas
vocé j4 introduziu no jogo e mantenha um registro
de como elas evoluem.




SECAO DA MESTRA DE JOGD

Logo, o assassino é encontrado, sentado em
estado catatdnico e coberto de sangue, em
sua toca. Ele s6 tem uma desculpa: As vozes

B Tabela Aleatéria de Ameacas o forcaram a fazé-lo.
P L. : Se vocé ndo tiver acesso ao Baralho de Car- Acontece de novo. Um mutante de um casal
=5 tas de Mutant: Ano Zero, role D66 na tabela aparentemente feliz espanca seu parceiro até
TET abaixo em vez disso. Toda a informacdo das a morte e entdo pde a culpa nas “vozes”. A
R cartas é repetida — e expandida — neste parandia consome a Arca.
- capitulo. o Um PJ é afetado. Subitamente, ele sabe que
R AMEACAS CONTRA A ARCA outro PJ deve morrer, agora. Ele precisa
- Lutar imediatamente e nfo parard até estar
UL SRR ) A7) acabado ou ser imobilizado. Entdo, de re-
12 Ataque de Carnicais da Zona pente, as vozes param.
13 Chefdio vs Chefao o A fonte das vozes assassinas é um mutante
14 A Cratera moribundo, cuja mente esta se despedacando.
15 O Culto da Zona Seus pesadelos psidénicos afetam vitimas
16 R inocentes aleatoriamente. Quando o Povo
o Febre da Zona descobrir — como lidardo com ele?
22 A Fome
23 OsHelldrivers ATAQUE DE CARNICAIS DA ZONA
24 O Homem da Praia
25 A Mdquina Assassina Eles atacam antes de amanhecer, sem aviso ou
2 Messias Mutante misericérdia. Eles vém das profundezas da Zona
31 O Monstro da Zona e invadem a Arca enquando o Povo estd dormindo.
I ST e Entéo, o massacre comeca. Os Carnicais da Zona
matam, queimam e saqueiam em um frenesi febril.
£ elebicliol Poderd o Povo paré-los — ou esse é o im?
34 Pessoa Desaparecida
35 Projeto Sabotado o Um PJ v& um PNJ com quem tem alguma
36 Revolugdo! relac@o ser rodeado pelos Carnicas da Zona
41 A Ruina Misteriosa enfurecidos.
42 oo el AB ool o Os Carnicais da Zona ateiam fogo em parte
/e R da Arca. As chamas se espalham rapido.
- o Um PNJ ou um Chefio diz para fugirem
£l A Ultima Gota juntos. A Arca esté perdida e ficar é suicidio,
45 Um Novo Tipo de Fera de bt
46 Uma Crianga do Povo
51 A Zona Treme Comentdrio: Leia mais sobre os Carnicais da Zona
52-66  Role de novo na pagina 174. Use as regras para ataques contra
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ASSASSINATO NA ARCA

Uma pessoa razoavelmente querida na Arca, ou al-
guém préximo de um PJ, é encontrada brutalmente
assassinada pela manha. O corpo foi cortado em
pedacos. Nada assim jamais aconteceu na Arca

antes.

a Arca (pdgina 118) para determinar o andamento
da batalha. Os atacantes tém Nivel de Batalha 2,
ou maior.

CHEFAO vs CHEFAO

Uma Chefona v& uma oportunidade de se tornar
a maioral. Durante uma noite sangrenta, ela tenta
eliminar toda a oposicéo e se tornar a Unica gover-
namente da Arca. Mas um de seus rivais sobrevive

e lanca um contra-ataque. Ninguém na Arca deixa



de ser afetado — se vocé ndo escolher um lado,
ninguém o protegera da explosdo de violéncia.

o Ambos os Chef6es rivais tentam recrutar os
PJs para sua causa — através da forca, se ne-
cessério. PJs podem acabar em lados opostos.

o Um terceiro Cheféo prega paz e unidade, ga-
nhando o apoio do Povo. Logo, ele é alvo de
uma tentativa de assassinato. Os PJs podem
realizar o ato ou tentar impedi-lo.

o Finalmente, o Ancifo aparece e fala ao Povo.
Mas j4 é tarde para parar a violéncia, sera
que o Povo ouvird?

A CRATERA

Na calada da noite, a Arca é agitada por um terrivel
estrondo, acompanhado de um tremor. Quando a
poeira assenta, o Povo percebe que nada, além de
uma cratera profunda, restou onde antes estavam
algumas cabanas improvisadas. As paredes do bu-
raco sdo ingremes e é tdo fundo que nio d& pra
ver onde termina.

o Um grupo de mutantes (preferencialmente
incluindo os PJs) desce escalando e encon-
tra um sagufo antigo com o teto desabado.
Tuneis escuros levam ainda mais fundo.

o Nos tuneis, os exploradores podem encontrar
uma velha dispensa, com grossas camadas
de poeira, mas alguns artefatos tteis.

o Mais fundo, existe uma grande méquina mis-
teriosa que ainda parece funcionar. Ela pode
ativar robds (pdgina 180) ou o que resta de
um sistema de defesa computadorizado.

O CULTO DA ZONA

Existem rumores sobre um culto que vive em uma
casamata antiga nas terras da Zona. Batedores tém
visto homens e mulheres em longos robes, estra-
nhamente intocados pela sujeita e pelo frio. Quem
sdo eles? De onde eles vém? Eles tém conheci-
mento ou artefatos que possam beneficiar o Povo?

o Um PNJ préximo a um PJ diz que encontrou
uma das pessoas de robes perto da Arca. Ele

diz que sdo seres magicos e que quer ajuda
para visita-los. Ele acha que sabe onde sua
casamata fica.

AMEACAS CONTRA A ARCA

o Alguns cultistas em robes aparecerem subi-
tamente nos portdes da Arca. Eles ndo falam
muito e nio revelam nada sobre si mesmos.
Eles querem saber se existem quaisquer
humanos sem muta¢des na Arca (como os
Noémades, pagina 152, ou o Homem da Praia,
pagina 150). Em caso positivo, eles oferecem
bens para que esses humanos os acompa-
nhem. Se o Povo se recusar, os cultistas
tentardo um rapto em algum momento.

o O Povo comeca a desconfiar dos cultistas e
temer seus poderes mentais, se eles tiverem
sido demonstrados. Um Chefdo toma um
cultista como refém para trocar por grude e
artefatos. A situacio pode ficar violenta.

Comentdrio: O Culto Nova é uma seita apenas
de mutantes com poderes mentais. Vocé pode ler
mais sobre eles no Capitulo 13 e sobre sua base
no Capitulo 15.

ESTRELA CADENTE

Subitamente, a noite se torna dia. Uma luz no céu,
mais forte que qualquer estrela, dispara pela noite
do leste ao ceste. A bola de fogo desaparece por
um instante, a escuriddo caindo sobre a Zona de
novo por um breve momento. Entéo, o horizonte
subitamente se ilumina com uma explos&o enorme,
mas silenciosa.

o A estrela cadente espalha medo pela Arca.
Um lider de culto comeca a pregar que o
Povo deveria abandonar a Arca e peregrinar
para o local do impacto. Entre seus seguido-
res estd um PNJ préximo de um PJ.

o O culto esté prestes a partir, mas é parado a
forca por outro Chefédo que se recusa a dei-
xar o Povo se dividir.

o Uma expedicéo é enviada para o ponto de
impacto. Ndo hé nada 14 exceto escombros
de alguma estranha embarcac&o contami-
nados pela Podriddo e um robé mortifero
(pagina 180) com ordens de matar todos os
mutantes que encontrar...
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A FEBRE DA ZONA

OS HELLDRIVERS

e A doenca mortal e sangrenta ataca repentinamente
e sem misericérdia. De um dia para o outro, mutan-
5 tes vAo de sauddveis & moribundos com uma febre
-5 terrivel, sangrando de todas as cavidades corporais.
A febre se espalha como um incéndio pela Arca.
Se nada for feito — rdpido — o Povo perecera. Mas
onde esté a cura?

o PNJs com quem os PJs se importam sdo
infectados e morrem. O Povo é dividido em
dois grupos — um que quer tentar tratar dos
doentes e outro que s6 quer que eles sejam
afastados e deixados para morrer.

o Um Chefio organiza uma expedi¢cdo em
busca de um velho hospital na Zona, onde di-
zem que remédios da Velha Era podem estar
armazenados.

o Parece que um dos primeiros mutantes infec-
tados teve contato com outra facgéo da Zona
— outros mutantes, morlocks, o Culto Nova
ou os Némades (veja Capitulo 13). Serd que
eles tém a cura?

A FOME

Grude tem sido escasso na Arca faz algum tempo,
mas agora a situacdo é realmente desesperadora.
O estoque de comida enlatada acabou e cada mu-
tante precisa encontrar seu préprio jeito de se ali-
mentar. A fome se estabelece e a luta por grude
pode ser brutal.

o Lutas desesperadas por grude estouram por
toda a Arca. Surgem tumultos. Alguém tenta
roubar o grude de um PJ.

o Um Chefdo tenta roubar o pouco grude que o
Anciio e seu circulo de Cronistas ainda tém.
Os PJs podem ser contratados para o servigo
ou tentar evité-lo.

o Um Chefao tem uma solugéo radical para
o problema. Se néo hd nada para comer, o
Povo deve consumir a si mesmo. Mas quem
seréa sacrificado?

Soa como uma tempestade ao longe. Mas conforme
se aproxima, o barulho se transforma no alto som
de motores acelerando e cada mutante na Arca
corre para ver o que estd vindo. Dizias de carros
e motocicletas com motoristas e pilotos soturnos
chegam aos port&es. Batedores tém contado histé-
rias sobre os Helldrivers, poucos acreditavam que
fossem verdade. Agora, eles chegaram.

o Os Helldrivers (pdgina 176) sitiam a Arca.
Eles exigem birita e grude em troca de néo
transformar a Arca em cinzas com seus lan-
ca-chamas montados.

o Os Helldrivers tentam recrutar um PJ, ou um
PNJ com uma relagdo com um PJ.

o A situacdo mais cedo ou mais tarde progride
para a violéncia aberta — exceto se os Hell-
drivers forem convencidos a sair ou derrota-
dos de alguma forma.

O HOMEM DA PRAIA

Ninguém sabe de onde o homem sem meméria
veio. Em uma manh3 fria, ele surgiu jogado na
praia perto da Arca com hipotermia, onde foi en-
contrado por catadores. Ele fala com um sotaque
estranho, estrangeiro, mas consegue explicar que
nio se lembra quem é. Além de um macacAo gasto
com marcas estranhas, ndo hé pistas de sua origem.
Ele parece néo ter mutagdes.

o A chegada do estranho causa uma grande
comocdo na Arca. Muitos Chef8es querem
prendé-lo e interrogé-lo. Os Cronistas do
Cofre da Aurora querem conversar. A dis-
puta por quem faz o qué com ele pode ficar
violenta

o O homem esta confuso, mas passo a passo
sua memdria retorna. Seu falatério enigmé-
tico normalmente nao faz sentido, mas em al-
gum momento ele menciona o Projeto Eden.
Ele pode até dar uma pista da localizacdo de
Eden (Capitulo 16).

o A mente do estranho parece se clarear, ele
parece mais ldcido, entdo subitamente ele
se mata. O evento causa choque e raiva pela

Arca.
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Comentdrio: O homem é um dos assistentes de Um Chefdo interessado na Velha Era quer

laboratério, que estava em congelamento criénico, saber mais sobre a mdquina e organiza uma

do Projeto Eden. Ele pode ter escapado para encon- expedicédo de caca. Os PJs sdo convidados a

trar a Arca ou ter sido enviado pela Dra. Retzius participar.

com a missdo de relatar o estado atual das colénias. Outra facc¢éo da Zona (Capitulo 13) também

De qualquer forma, o sono criénico tera torcido estd cagcando a méquina. Como vocé deve

e devastado sua mente a tal ponto que nenhum ter adivinhado, é um robé. Serd que existem

interrogatério fard com que ele revele a verdade mais deles por ai?

sobre a Arca. o A busca pelo robé pode resultar em um
confronto dramatico. Serd que a méquina
pode mostrar o caminho para uma casamata

A MAQUINA ASSASSINA escondida?

Uma pequena expedicdo retorna da Zona, todos Comentdrio: Leia mais sobre robds na pagina 180.
exaustos e sangrando. Diversos membros do grupo  Eles sdo descritos em mais detalhes em uma ex-
foram mortos e os sobreviventes estdo delirantes. pansdo de Mutant: Ano Zero.

Eles dizem ter sido atacados por uma maquina que

andava. Serd que a Podrid&o os deixou loucos?
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A MESSIAS MUTANTE

Um Chefdo menor tem sonhos estranhos e comeca
a proclamar suas visdes de morte e destruicéo para
o Povo. Desespero fatalista e a futilidade de tudo
sdo os elementos centrais de sua mensagem, que
atrai um numero crescente de devotos.

o Um amigo de um PJ se junta ao culto e logo
pede que o PJ se junte a ele também. O culto
cresce diariamente, causando preocupagéo
entre os outros Chef&es.

o Os cultistas comecam a recusar participacio
em qualquer projeto da Arca, em vez disso
passando seus dias realizando rituais bizar-
ros. O resto do Povo sofre e o ressentimento
com relacdo ao culto cresce.

o Finalmente, as coisas chegam em vias de
conclusdo — o culto deve ser dissolvido, sair
da Arca ou ser destruido. Talvez os PJs se-
jam pegos no meio do fogo cruzado.

O MONSTRO DA ZONA

J4 basta para o Povo. H4 uma fera selvagem que
tem despedacado mutantes na Zona e até come-
cou a atacar pessoas catando sucata logo ao lado
das paredes da Arca. Um Chefio quer liderar uma
expedicido de caca para lidar com essa ameaca de
uma vez por todas.

o A expedicdo sai para cacar a fera. Os PJs sdo
convidados a se juntarem a ela.

o A fera pode ser um javardo (pagina 182),
um devorador (pdgina 181) ou algum outro
monstro feroz do Capitulo 13. O grupo de
caca encontra a toca da fera, coberta pelos
restos de Carnicais da Zona e mutantes.

o O grupo de caca confronta a fera em uma
luta até a morte. Uma expedicéo de outra
Arca ou um grupo de Carnicais da Zona
pode ajudar ou atrapalhar.

0S NOMADES

Eles vém vagando pela Zona, um bando esquelé-
tico e soturno em roupas esfarrapadas. Eles falam
com um sotaque estranho e estrangeiro, mas con-

seguem explicar que vagaram por muitos anos a
partir de montanhas distantes. Eles pedem ao Povo

por protecdo e grude. Nenhum dos némades pa-
rece ter mutagoes.

o Parece que os nébmades querem ficar na 4rea
de vez — dentro da Arca ou bem préximo
dela. Alguns dos némades tratam os mutan-
tes como seres inferiores.

o Alguns Chefées ficam cada vez mais hostis
com relac@o aos ndmades, que comecam a
agir como se fossem os donos da casa. Dis-
cussdes e brigas estouram.

o Uma briga termina com um némade sendo
morto por um mutante. O conflito corre o
risco de se tornar guerra declarada, a néo
ser que os dois lados encontrem uma forma
de coexistir pacificamente. O que quer que
aconteca, os némades pretendem ficar na
Zona de vez.

Comentdrio: Os humanos sem mutacdes e sua
origem séo descritos em detalhes em uma expan-
sdo do jogo.

O OUTRO POVO

Eles vieram do nada pelo smog. Um grupo de mu-
tantes exatamente como o Povo — mas ndo tdo
magros e miserdveis. Eles dizem que vém de um
povoado na Zona, outra Arca — e eles querem uma
alianca. Eles pedem que alguns membros do Povo
venham com eles até sua Arca, como hdspedes.

o Os visitantes contam ao Povo sobre a boa
qualidade de vida em sua Arca. Eles dizem
que sdo governados por um “Presidente”
benevolente e que nenhum mutante precisa
passar fome. A visita divide o Povo em dois
campos — um quer visitar a outra Arca, o
restante quer os visitantes presos ou mortos.

o Finalmente, o Povo decide enviar uma expe-
dicdo para outra Arca. Tente conseguir que
os PJs acompanhem.

Comentdrio: Leia mais sobre outras Arcas no
Capitulo 13. Um exemplo completo de outra Arca
pode ser encontrado no Capitulo 15.



PESSOA DESAPARECIDA

Um PNJ desaparece da Arca sem deixar vestigios.
Pode ser alguém préximo a um PJ, um Cronista
respeitado ou alguma outra pessoa importante.
Logo, a Arca esté cheia de rumores sobre o que

aconteceu. Serd que mataram a pessoa desapare-
cida? Seréd que os Carnicais da Zona a levaram?
Ou — seré que ela encontrou o Eden?

o Parece que a pessoa desaparecida esteve em
contato com outra fac¢do da Zona antes de
desaparecer. Pode ser outra Arca, Némades
ou até Carnicais da Zona.

o Um Chefao ou alguém préximo da pessoa
desaparecida quer enviar uma expedicdo
para encontré-la.

o A expedicdo faz contato com outra faccdo da
Zona.

AMERACAS CONTRA A ARCA

PROJETO SABOTADO

Encoberto pela escuriddo, alguém sabotou um
importante projeto da Arca (Capitulo 8). Todo o
trabalho é perdido e precisa ser reiniciado do zero.
Todos sussuram sobre quem o fez e porqué, e o
Povo comega a desconfiar entre si.

o Um rumor se espalha de que a pessoa cul-
pada é um PNJ (de preferéncia um Cronista
ou Engenhoqueiro) com relagdes com um PJ..

o O PNJ suspeito pede que os PJs o protejam,
para evitar ser linchado. Um Chefdo quer
que ele seja punido.

o O PNJ revela que ele é de fato culpado. Ele
quer parar todas as tentativas de construir
uma nova sociedade para evitar outro Apoca-
lipse a qualquer custo.




SECAD DA MESTRA DE JOGO

¥ Comentdrio: Capitulo 7 explica o que acontece em
termos de regras quando um projeto é destruido.

4 REVOLUCAO!

O descontentamento estd crescendo no Povo. Os
mutantes passam fome, enquanto os Chef&es es-
tdo bem. Tudo o que precisa é uma fagulha — um
Brutamonte ataca seu Chefdo — e logo toda a Arca
se inflama enquanto os Escravos se erguem contra
seus donos e se vingam por anos de abusos.

o Um Chefio com que um PJ tenha boas
relac3es estd prestes a ser linchado. Serd que
um PNJ de quem o PJ seja préximo estd no
meio da turba?

o Um Escravo liberto se proclama “Lider do
Povo” e se instala na toca de um Cheféo
morto. Ele acusa um dos PJs de trair a
revolucéo.

o Varios novos Chefées aparecem, exigindo
que todos na Arca — incluindo os PJs — ates-
tem sua lealdade. No final, a Arca estd basi-
camente do mesmo jeito que estava antes da
revolta, sé que com novos Chefées tomando
o lugar dos antigos.

A RUINA MISTERIOSA

Um Batedor viu um prédio estranho na Zona. Seré
que tem grude ou balas 14? Um Chefao quer enviar
uma expedico e estd procurando voluntérios.

o Se os PJs ndo forem voluntéarios, um PNJ
com quem eles tém relacdes pede para irem.

o Um Chef3o rival tenta sabotar a expedicio.
Ele envia um sabotador secreto, que tenta
estragar tudo.

o Se os PJs visitarem o prédio estranho e
voltarem, algumas pessoas na Arca (possi-
velmente o Chef&o rival acima) questionam
publicamente sua histéria.

Comentdrio: Essa Ameaca pode ser usada para
levar os PJs a visitar um dos setores especiais no
Capitulo 15.

A SONDA DE PETROLEO ABANDONADA

Através da grossa névoa da Zona, ela aparece flutu-
ando — uma gigantesca monstruosidade de metal
enferrujado. A plataforme de petréleo com quatro
pernas, tio alta quanto as ruinas no coracio da
Zona, encalha na praia e lanca sua sombra agou-
renta sobre a Arca. Que segredos poderiam estar
escondidos l& dentro?

o Alguém, de preferéncia os PJs, sobe a bordo
da sonda de petréleo. Eles encontram varios
artefatos, mas também dezenas de corpos
que de maneira estranha parecem ter sido
espancados até a morte — bem recentemente.
Alguns ainda estio quentes. Os mortos
ndo parecem ser mutantes, mas alguns séo
deformados.

o Livros de registro mostram que a tripulacéo
viveu na sonda de petréleo por geragdes —
talvez desde a Queda. Essa descoberta pode
fazer com que os jogadores questionem a
origem do préprio Povo — como e quando
eles vieram para a Arca de fato?

o Bem no interior da sonda de petréleo hd um
sobrevivente. Ele estd completamente louco
e foi o culpado pela morte dos demais. Agora
ele vai atrés dos intrusos e tenta matéa-los
um por um. Se for pego, ele balbucia sobre
o “Projeto Eden” e parece aterrorizado pelos
mutantes.

TESOURO PERDIDO

Um item valioso e importante da Arca desapareceu
sem deixar vestigios. Pode ser alguma coisa que o
Povo tenha construido: uma ferramenta, uma peca
de reposicdo ou um artefato da Velha Era. O item
foi roubado na calada da noite. Agora, todos sus-
peitam uns dos outros.

o Um PJ, ou PNJ com relacdo com um PJ, é
acusado do roubo.

o Um PJ descobre quem esta por tras do roubo.
O que ele faz com essa informac&o?

o O criminoso — ou alguém que tenha sido
acusado injustamente — foge da Arca. Uma
turba de linchamento se retine para aché-lo.




AMEACAS CONTRA A ARCA

A ULTIMA GOTA

A fonte de dgua da Arca falha. O poco seca, o pu-
rificador quebra ou a cisterna estoura — qualquer
que seja a razdo, é um desastre. A dgua limpa res-
tante estd em latas ou garrafas que sé véo durar
alguns dias.

o Um Chefio tenta tomar controle do pouco de
&dgua que restou. A situacéo fica violenta.

o Mutantes desidratados passam a beber 4gua
contaminada de pogas e rios, a febre da Po-
driddo se espalha pela Arca.

o No final, o Povo nfo tem outra escolha além
de obter uma nova fonte de 4gua — ou partes
sobressalentes para consertar a antiga.

UM NOVO TIPO DE FERA

Vagar pela Zona é sempre perigoso, mas nesses ul-
timos dias até os Batedores mais destemidos quase
néo ousam sair da Arca. Dizem que um novo tipo
de fera estd a espreita la fora. Ndo os monstros
burros, mas criaturas com a inteligéncia dos mu-
tantes e a ferocidade selvagem.

o Um Chefo junta um grupo de voluntérios
— preferencialmente incluindo alguns PJs —
para sair e enfrentar a nova ameaca. Outro
Chef&o acha que é um risco desnecessério e
quer parar a expedico.

o O grupo de caca finalmente vai e encontra
as feras estranhas. O risco de violéncia é alto,
mas as feras mutantes (pagina 176) estio dis-
postas a dialogar. Podem animais e mutantes
conviverem bem?

o Um mutante perde a calma e mata brutal-
mente um dos animais mutantes. A chance
de coexisténcia pacifica se esvai rapidamente
e uma batalha violenta comeca.

Comentdrio: Leia mais sobre as feras mutantes
no Capitulo 13. Elas sdo descritas em detalhes em
uma expansio de Mutant: Ano Zero.

UMA CRIANCA DO POVO

A Escrava Sira tem reclamado de dores na barriga
faz bastante tempo, mas quem se importa com uma
Escrava? Agora todo mundo se importa. Dizem que

Sira vai dar a luz uma crianca. A noticia se espalha
como um incéndio pela Arca. Se for verdade, seré a
primeira vez que, pelo que todos se lembram, uma
crianga nascerd entre o Povo.

o Uma violenta disputa de poder estoura
entre os Chefdes que querem tomar Sira e
seu filho para si. Ela rapidamente se torna
o simbolo do futuro do Povo. Alguém pode
tentar sequestra-la — ou contratar os PJs
para fazé-lo.

o Sira se recusa a dizer quem é o pai. Talvez
seja um mutante da Arca e a gravidez seja so-
mente um acidente aleatério da natureza. Ou
o pai é alguém de fora, como o Homem da
Praia (pdgina 150), um dos Némades (pagina
152) ou até um Carnigal da Zona (pagina 174).

o Apés algum tempo, Sira da & luz. O Povo
celebra, mas a alegria ndo dura muito. O
bebé esté doente. Serd que existe uma cura
em algum lugar da Zona? Nesse interim, a
rivalidade continua entre os Chef&es que
querem cuidar de Sira e de seu filho. Ela
pode reagir fugindo da Arca — mas se o fizer,
serd cacada.

A ZONA TREME

Comega como uma leve vibragéo de dentro do solo.
Entio, a terra treme, violentamente. Qualquer um
que ndo estiver se segurando é jogado ao chéo.
Porém, tdo subitamente quanto comecou, acaba.
Por enquanto.

o Os tremores continuam, cada vez mais fortes.
A Arca é danificada por eles, talvez um pro-
jeto seja destruido.

o Um Chefio (de preferéncia um Cultista,
pagina 174) proclama que os tremores séo
um mau agouro, um sinal da insatisfacdo
dos Antigos com o Povo e um clamor por
arrependimento.

o Os PJs e outros mutantes podem investigar
as causas dos tremores. Sdo detonacdes em
uma casamata subterrdnea profunda, uma
guerra entre sistemas de seguranca rivais
que nunca foram desligados. Se os PJs acha-

rem a entrada podem encontrar robds (pa-
gina 180).







CRIANDO A ZONA

A Zona é o seu playground, o ringue de batalha
onde vocé cria desafios mortais para que seus PJs
superem — ou para que sucumbam. O Capitulo 8
explica o bésico de viagem pela Zona pela pers-
pectiva dos PJs. L4, os jogadores podem ler sobre
que tipo de equipamento trazer, quanto demora
para explorar um setor (cada quadrado da grade
no mapa) e mais. Neste capitulo, examinaremos
mais de perto como vocé enquanto MdJ pode criar
a geografia e habitantes da Zona, setor por setor.
Quando os PJs entrarem em um setor da Zona,
voce pode determinar seu conteido, com a ajuda
de rolagens de dados se quiser, em alguns passos
simples.

SETORES ESPECIAIS DA ZONA
As tabelas neste capitulo te ajudam a povoar rapi-
damente os setores no mapa da Zona. Mas nada lhe
impede de descrever certos setores em maiores de-
talhes. Vocé pode colocé-los em locais especificos,
mas normalmente é melhor escrevé-los de forma
que possam ser posicionados em quase qualquer
quadrado do mapa.. Do contrério, vocé corre o risco
dos PJs simplesmente n#o visitarem seus locais de
aventura cuidadosamente preparados.

Cinco “Setores Especiais da Zona”, completos
com mapas e ilustracdes, podem ser encontrados
no Capitulo 15. Eles funcionam na maioria das Zo-
nas e podem ser usados do jeito que estdo ou como
inspiragdo para suas proprias criagdes. Mais Seto-
res Especiais da Zona serdo publicados no futuro.

SETORES EXPLORADOS

Setores que ja foram explorados pelos PJs sdo
normalmente seguros, sem ameacas ou artefatos.
Viajantes da Zona podem passar sem risco (nem
sempre). Nada impede vocé de quebrar a regra
geral de vez em quando, é uma forma efetiva de
manter os jogadores atentos. Role ou somente es-
colha uma nova ameaca. Se vocé quiser ser legal
com os seus jogadores, pode deixar os PJs encon-
trarem artefatos pelos quais passaram direto na
primeira vez. Porém, o Nivel de Ameaca e Nivel
de Podriddo ndo mudam.

CRIANDO UM SETOR
O resto deste capitulo descreve como criar um
setor na Zona. Escolha livremente entre as tabe-

las abaixo ou role os dados. Nunca seja um es-
cravo dos dados — leve a 4rea geral da Zona em

LSS

UM MAPA DA ZONA DA MdJ

A Zona é explorada no mapa dos jogado-
res, setor por setor. Se vocé quiser, pode
ter sua prépria versdo do mapa, na qual
vocé anota coisas que quer manter em
segredo dos jogadores — como Niveis de
Podrid3o (Capitulo 8), Niveis de Ameaca
(abaixo) e setores especiais. Vocé também
pode decidir se as marcacdes nos mapas
prontos tém um pingo de verdade ou se
sdo s6 fantasias.
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SECAO DA MESTRA DE JOGD

consideracéo e role de novo ou simplesmente es-
colha o que lhe agradar. Siga esses passos simples:
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. Determine o terreno geral.

. Decida uma ruina predominante.

. Defina o Nivel de Podridao.

. Defina o Nivel de Ameaca e faca a Rolagem

de Ameca.

. Se houver uma ameaca no setor, determine

o que é.

. Se houver um artefato, determine o que é.

JOGANDO A VIAGEM PELA ZONA

Viagem pela Zona é uma parte im-
portante e divertida do jogo — nfo se
surpreenda se a primeira coisa que os
jogadores quiserem fazer na primeira
sessdo do jogo for sair pela Zona. Aqui
estdo alguns conselhos sobre como tor-
nar a expedicdo a Zona uma experiéncia
recompensadora:

Siga os Jogadores. Deixe que os joga-
dores explorem o que quiserem. Eles
querem cavar em torno de um prédio
arruinado que vocé sé mencionou bre-
vemente? Deixe-os! Considere ampliar
esse local e colocar um evento da Zona
(Capitulo 9) 14. Adicione uma ameaca
ou artefato, ou pelo menos uma sucata
maneira.

N3o Fique Travada. Apesar do paragrafo
acima — nem todo setor pode conter
ameacas e tesouros. Quando vocé achar
que os jogadores ja fuxicaram bastante e
ndo ha mais nada a ser achado no setor —
diga a eles. Evite ficar travada por muito
tempo em cada setor. Alguns deles sdo
s6 terras devastadas e vazias e podem
ser atravessadas rapidamente

Dé Sucata a Eles. Ndo esqueca da tabela
de sucata no final do livro. Dar sucata

aos PJs as vezes cria situagdes diver-
tidas e ajuda a estabelecer o clima do
jogo, sem fazé-los mais poderosos. Vocé
ndo precisa se preocupar em dar sucata
demais!

7. Se houver um Batedor no grupo, deixe que
ele role para Encontrar O Caminho.

8. Se quiser, role ou escolha um elemento de
atmosfera para o setor.

A Estacdo: Quando criar um novo setor, ndo se
esqueca de considerar a época do ano na sua cam-
panha. Se vocé rolar ameacas que néo se encaixam
com a estacio, role de novo ou escolha outra coisa.

1. AMBIENTE DO SETOR

Comece determinando o ambiente geral do Setor.
Role D66 ou escolha:
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D66 AMBIENTE RUINA AMEACA ARTEFATOS
Campo . : ~
W ifesds N& el NED
12 Cratera Nao Sim Né&o
Enorme
oz ook Néo Sim Néo
Cinzas
Fdbricas 5 : )
15-22 T et Sim Sim Sim
23-24  Mata Densa Nao Sim Néo
25-31 Mata Morta Nao Sim Né&o
32-34 Matagal Néo Sim Néo
35-36 Pantano Nao Sim Nao
41-42  Povoado* - - -
Ruinas . . .
43-45 DL 3 do Sim Sim Sim
Ruinas . . .
46-54 Deterioradas Sim Sim Sim
Ruinas ; ; .
55-61 oL Sim Sim Sim
62-66  Ruinas Intactas Sim Sim Sim

As colunas Ruina, Ameaca e Artefato infor-
mam o que tipicamente é uma ruina explora-
vel no setor, se hd presenca de ameagas e se
hda chance de encontrar artefatos. Lembre-se,
sdo s6 diretrizes, ndo regras — vocé tem
autonomia para colocar ruinas, ameagas ou
artefatos em qualquer setor que quiser.
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CRIANDO A ZONA

POVOADO D66  AMBIENTE LA
Povoados na Zona sio lugares incomuns e espe-

L " 43 Marina
ciais. Podem haver ruinas, ameacas e artefatos, mas
. Sl 44 Museu
nao role-os da forma normal. Ao invés disso, des-
creva o setor em detalhes. Use os Setores Especiais 45 Parque de Diversdes
da Zona no Capitulo 15, se quiser — todos eles sio 46 Parque Encoberto

tipos diferentes de povoados. 51  Piscina Poblica

) 52 Playground
2. RUINAS s
54 Posto de Gasolina
55 Rodovia
56 Rodovidria

Ponte Arruinada

Se o ambiente do setor (acima) tiver um "Sim" na
coluna das ruinas, vocé deve determinar uma ruina

que se destaca no setor. Claro, normalmente existem

muitos prédios arruinados em qualquer setor, mas 61 Shopping
este é o que atrai a atencéo dos PJs e incita explo- 62 Subirbio
racdo. Ademais, sinta-se livre para adicionar ruinas 63 Supermercado
a qualquer setor que quiser, mesmo se a tabela de TR
ambiente geral disser “N&o”.
. . g 65  Teatro
Abaixo existem duas tabelas diferentes para N
une

ruinas — uma para prédios normais, a outra para
instalacdes industriais. As ruinas individuais sio
descritas em mais detalhes no Capitulo 12. Role RUINAS INDUSTRIAIS
D66 ou escolha: Dé6 AMBIENTE

11-13  Base Militar

ﬂ-ﬁﬁrgp{lﬁ-ﬁfﬂ:h—._a:—h—c 14-16  Clube de Tiro

RUiNAS NORMAIS 21-23 Estacdo Depuradora
24-26  Fébrica

31-33  Linha Elétrica
34-36 Lixdo

41-43  Moinho de Vento
44-46  Navio Encalhado
51-53  Refinaria

54-56  Tanque de Petréleo
61-63  Torre de Rédio

D66 AMBIENTE
11 Abrigo
12 Arranha-céus

13 Avido Caido

14 Bairro Residencial

15  Campo de Batalha

16 Centro Esportivo

21 Cinema
7 Gl 64-66  Tubulacéo
23 Delegacia de Policia ﬁﬁ%ﬂ@j‘-—l’b“q .m
24 Edificio de Escritérios IE -E
25 Escola : A AT
TN 3. NIVEL DE PODRIDAOD o
3] Estacdo de Radio Escolha ou role o Nivel de Podriddo do setor, ge-
32 B i rando um ntimero de O a 3. Nivel 1 é, com mar-
33 Estocionamento gem, o mais comum. Nenhum setor tem Nivel
de Podriddo 3 em toda a sua extensfo, somente
34 Hospital ! ) .
em locais especificos — assim chamados focos
35  lgreja de Podrid3do. Vocé pode ler mais sobre Nivel de
36 lanchonete FastFood Podriddo e como funciona no Capitulo 8. Se ti-
41 Loja de Caga ver um mapa da Zona secreto de MdJ (acima), ;
M2 | I Mdnsaarremada vocé pode determinar os Niveis de Podriddo com _.",
antecedéncia. .‘-'Ii_h
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NiVEL DE

D66 PODRIDAO DESCRICAO
Odsis de Podriddo. Os PJs estdio

11-12 0 seguros da Podriddo aqui.
Podriddo Fraca. Os PJs sofrem um
13-55 1 Ponto de Podriddo por dia nesses
setores.
56-66 2 Area de Podridéo Forte. Os PJs sofre

um Ponto de Podriddo por hora.

i e o
4. NIVEL DE AMEACA

O préximo passo é determinar o Nivel de Ameaca,
um nimero maior ou igual a zero. Vocé mesma de-
termina o Nivel de Ameaca, usando a tabela abaixo
como diretriz. Um Nivel de Ameaca alto significa
um setor mais perigoso, porém com uma chance
maior de encontrar artefatos intactos.
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NiVEL DE AMEACA DESCRICAO

1-4 Setores Periféricos da Zona
5-8 Setores Centrais da Zona
9+ Areas Especialmente Perigosas

Quando os PJs entrarem em um setor, role
um nimero de Dados Bésicos igual ao Nivel
de Ameagca. Se o ambiente do setor (acima)

LTSI

VOCE E A CHEFE!

As tabelas aleatérias neste capitulo aju-
dam vocé a povoar os setores da Zona
com ruinas, ameacas e artefatos. Escolha
livremente nas tabelas ou role dados —
qualquer que seja o método usado, lem-
bre-se de que as tabelas nfo sdo nada
além de uma ferramenta a ser utilizada.
Vocé decide o que esta 14 fora na Zona
para os PJs encontrarem; seu objetivo é
criar a melhor experiéncia de jogo pos-
sivel. Lembre-se dos eventos tipicos do
Capitulo 9 e use as tabelas neste capitulo
para dar contetido especifico para esses
eventos genéricos.

LIDANDO COM A

ROLAGEM DE AMEACA

Vocé pode lidar com a rolagem de ame-
aca de vérias formas diferentes, depen-
dendo das preferéncias do seu grupo de

jogo:

o Revelar o Nivel de Ameaca e rolar
os dados abertamente. Desta forma,
os jogadores saberdo se ha artefa-
tos e ameagas no setor, mas ndo o
que sdo ou onde estdo.

Rolar os dados sem mostrar o re-

sultado aos jogadores.

N3o rolar dados, em vez disso,
decidir por conta prépria se h4 ar-
tefatos ou ameacas no setor. Nesse
caso, vocé nem precisa definir um
Nivel de Ameaca.
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tiver um “Sim” na coluna de artefatos, cada
42 rolado significa que hé& um artefato no
sefor. Se vocé rolar pelo menos um &, ha
uma ameaga no setor, e quanto mais 4 vocé
rolar, mais perigosa é a ameaca — veja o
tépico 5, abaixo.

Noite: Apés escurecer, é ainda mais arris-
cado viajar pela Zona. Como uma regra
geral, aumente o Nivel da Ameaca em trés
durante a noite.

ﬁrﬂﬁﬁ@fﬁ:’.ﬂqﬁj—'—'rﬁ-w—:
5. AMEACAS NA ZONA

Ameacas na Zona existem em trés tipos: humanoi-
des, monstros e fenémenos. Leia mais sobre eles
no Capitulo 13. Role D6 ou escolha:

e e e S P

D6 TIPO DE AMEACA

1-2  Humanoide

3-5  Monstro

6 Fenémeno

Humanoides sdo individuos ou grupos de
seres inteligentes, geralmente ligados a uma



das faccdes da Zona (pdgina 172). Role
D66 ou escolha:

D66  AMEACA HUMANOIDE

11 Amnésica

12-14  Canibais

15-22 Carnicais da Zona

23-24  Cultistas da Perdicéio

25-26  Cultistas Nova

31-32 Demolidores

33-35 Expedicdo de outra Arca

36-41 Feras Mutantes

42-44  Helldrivers

45-46  Mercador de Agua

51-53  Morlocks

54-56  Mutantes Exilados

61-62 Némades

63-64  Ordculo da Sucata

65-66 Patrulha da Arca

Monstros sdo bestas sem mente vagando
pelas terras devastadas. Alguns sdo versdes
mutantes de animais comuns, outros sdo cria-
turas completamente diferentes. Role D66 ou
escolha:

D66  AMEACA MONSTRUOSA

11-12  Aranha da Zona

13 Arvore Assassina

14 Autémato

15-16  Bestamargas

21-23 Cdes da Zona

24 Caravela Aérea

25-26 Corvos Sucateiros

31-32 Devorador

33 Enxame de Vermes

34 Flores-Pesadelo

35-36 Formigas da Podriddo

41 Fungo Parasita

42 Gavido do Lixo

43-44  Grama Acida

45  Javardo

46 Mosquitos Mentais

51 Pastejadores

52 Peixe da Podridéo

53 Peixe-Tripa (dgua infectadal)

54-56 Ratos da Zona

61-62  Sanguessugas da Zona

CRIANDO A ZONA

D66 AMEACA MONSTRUOSA
63-64  Verme Mortal
65-66 Vespas da Zona

Fenémenos sdo ameagas que ndo estdo
vivas. Role D66 ou escolha:

D66 FENOMENO AMEACADOR

11-12  Armas Néo-Deflagradas

13 Campo de Inércia

14-15 Campo Magnético
16-22  Chuva Acida
23-24  Cratera Stbita
25-31 Foco de Podriddo

32 Fogo-Fétuo
33-34  Luzes Noturnas

35 Miragem

36  Obelisco
41-42  Pilares de Luz
43-44  Pocas de Lama

Queda de Temperatura / Onda de
Calor

51-53  Smog da Zona
54-55 Tempestade de Cinzas
56-61 Tempestade Elétrica
62-63 Tornado de Poeira

64 Vdcuo
65-66  Vento Podre

:?%ﬁj—-*b’—:

45-46

O BATEDOR E AS AMEACAS

Um Batedor que Encontre o Caminho com sucesso
quando entrar em um novo setor perceberd a ame-
aca a tempo de evita-la. Para seguir adiante, os
PJs geralmente precisardo lidar com a ameaca —
mas eles podem fazé-lo preparados e de longe. Se
o Batedor falhar na rolagem — ou se nio houver
um Batedor no grupo — os PJs ddo de cara com
a ameaca. Se ela for um ser vivo, provavelmente
tentard emboscé-los. (pdgina 85).

Comentario: E importante que mesmo um grupo
com um Batedor habilidoso nfo se sinta seguro na
Zona. Se o Batedor estiver muito confiante, deixe
que ele veja sua primeira ameaca a tempo, mas en-
tdo jogue outra quando ele menos esperar. A peri-
cia Encontrar O Caminho deve ser muito til, mas
ndo pode proteger o grupo de todos os perigos.
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" . ARTEFATOS

Se a rolagem de ameaca (passo 4 acima) deter-
| minar que existem artefatos a serem encontrados
L. no setor — ou se vocé decidir que é esse o caso
— agora é a hora de determinar o que eles s3o.
Compre Cartas de Artefato aleatérias ou escolha
artefatos que vocé ache apropriados para o local
ou que seriam interessantes nas méaos dos PJs.
N&o esqueca de dar pistas sobre o Eden de vez
em quando (Capitulo 16).

Leia mais sobre artefatos no Capitulo 14. L4
vocé também encontrard uma tabela aleatéria para

E 1 usar, caso ndo tenha acesso as Cartas de Artefato.
|

O BATEDOR E ARTEFATOS

Se o Batedor Encontrar O Caminho e gastar uma
facanha para encontrar artefatos, ele encontrarad
um se houver um para ser encontrado. Ele pode
ndo vé-lo imediatamente, mas vai ter uma boa ideia
de onde procurar.

Faca-os lutar por isso: Vocé esté perfeitamente
dentro dos seus direitos se colocar alguns obsté-
culos antes do artefato. Muito provavelmente, ele
néo vai estar jogado no chdo esperando para ser
pego. Se houver uma ameaca humanoide no setor,
é provéavel que ela tenha o artefato e que os PJs
precisem lutar por ele.

Sem Facanhas de Artefato? Se o Batedor nfo gas-
tar uma faganha para encontrar artefatos, ou se néo
houver um Batedor no grupo, isso significa que ar-
tefatos ndo serdo encontrados. Vocé ainda pode, se
quiser, fazer com que os PJs encontrem um artefato,

porém deve fazer com que eles se esforcem ainda
mais por ele! Qual PJ nota o artefato nesse caso
fica a seu critério. Vocé pode usar a situacio para
criar tenso dando-o a alguém diferente de quem
precisa mais dele.

Continuar Procurando: O Batedor pode rolar En-
contrar O Caminho varias vezes em um setor para
procurar artefatos, balas, grude e 4gua limpa — se
ele ndo gastou uma fagcanha nisso da primeira vez.
Cada facanha sé pode ser escolhida uma vez por
setor. Vocé pode dizer que um setor simplesmente
néo tem qualquer dos objetos.

SUCATA

Nio esqueca de dar sucata para os PJs de vez em
quando. Sucata inclui todos os objetos da Velha Era
sem um efeito especifico, mas que ainda podem ser
valiosos ou simplesmente ajudam a estabelecer o
clima. Uma extensa tabela de sucata estd no final
do livro.

ELEMENTOS DE ATMOSFERA

Alguns setores na Zona nio contém nem amea-
cas nem artefatos. Alguns setores sdo sé terras
devastadas e vazias e podem ser atravessados
rapidamente pelos PJs. Para dar alguma vida até
mesmo para setores assim, vocé pode usar as ta-
belas abaixo. Role D66 ou escolha um elemento
de atmosfera, alguma coisa que chama a atencéo
dos PJs, mas que nfo é uma ameaca imediata. Se
vocé quiser, vocé pode expandir esses elementos
conforme seu interesse.

ELEMENTOS DE ATMOSFERA
D66 PESSOAS
11 Acampamento. Os vestigios de um acampamento, talvez com brasas ainda ardendo na fogueira.
12 Descanso Final. D6 covas rasas, marcadas com sucata. Quem estd enterrado aqui?
13 Mensagem. Alguém escreveu alguma coisa na parede. O que é, e qudo recente é2
14 Némades. Algumas silhuetas sdo vistas ao longe. Quem caminha pela Zona?
15  Rastros. Eles levam Zona adentro. Quem passou por aqui e para onde foi?
16  Vitima. Um corpo, enforcado ou amarrado a um poste. Quem fez isso e por que?
NATUREZA
21 Arbustos. Vegetagdo rasteira grossa cobre o sefor. Botas e equipamentos ficam presos nela. Serd que os arbustos
escondem algum segredo?
22 Arvore. Uma drvore solitéria ainda cresce no ermo desolado. Serd que ela esconde algum segredo@
23 Cipés. Muitos cipés grossos cobrem as ruinas aqui. Eles estdo mortos e secos ou ainda vivos?
24 Cérrego. Uma corrente estreita passa através do terreno. E uma fonte de vida ou de morte pela Podridao?
: 25 Flores da Zona. Deslocado nas terras pélidas da Zona, um campo de flores cresce com cores vibrantes.

26 Rochedo. Uma rocha imensa. Protecéo contra os ventos da Zona ou um bom ponto de vigia?
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CLIMA ; A

3 Céu Azul. A névoa suja sempre presente na Zona subitamente desaparece, revelando um céu absolutamente azul. E
tdo bonito quanto é assustador.

32  Chuva Torrencial. Um sibito pé d'dgua ou uma nevasca que atinge os PJs. E melhor eles procurarem abrigo.

33 Neblina. Uma névoa grossa cobre a drea. Visibilidade é reduzida para alguns metros e os sons séo abafados. O que
se esconde na neblina?

34  NuvensEscuras. O céu escurece e o vento aumenta. Poeira rodopia pela calcada velha e gasta. Uma tempestade esta
se formando.

35  Sol Intenso. O sol inclemente cozinha os PJs. Sua pele queima e suas roupas logo estéo encharcadas de suor.

36  Trovdo. O profundo som de um trovéo distante ressoa pela Zona. Relampagos subitos pelas ruinas.
VESTIGIOS

41 Cancela. Um bloqueio dos Gltimos dias da Velha Era. Seré que ainda tem sucata dtil aqui?

Lata Velha. Os restos de algum veiculo velho, enferrujado demais para consertar. Sua carcaga de metal continua

42 . B . "
intacta. Alguém se abrigou aqui?
43 Os Mortos. D6 esqueletos minguados da Velha Era. Que histéria esses velhos ossos poderiam contar?
) Placa de Trénsito. Uma placa de metal sozinha, remanescente da Velha Era. Ela mostra o caminho para algo ou avisa
de algum perigo?
45  Poster de Filme. Um velho péster gasto e rasgado da Velha Era mostra uma cena estranha. O que os PJs vao achar
disso?
46 Trilho de Trem. Esses velhos trilhos enferrujados estdo cobertos de vegetagdo. Para onde o trilho leva?
EVENTOS
51 Barulho. Um grito infenso ecoa pela Zona. E repetido algumas vezes e entdo para.
52 Buraco. Ha um buraco grande e escuro no chéo em frente aos PJs. E um poco velho ou um caminho para os tineis
abaixo?
53  Cabana. Alguém construiu um nicho ou cabana feito de sucata. Tem alguém em casa?
54  Desmoronamento. Um prédio arruinado simplesmente desmorona com um estrondo ensurdecedor. Serd que alguma
coisa interessante serd revelada?
55 Passaros. Um bando de pequenos pdssaros da Zona subitamente se langa ao ar. Alguma coisa os assustou?
56 Uivo. Um longo uivo inumano ecoa pela Zona. Serd que alguém esté precisando muito de ajuda ou tem um monstro
da Zona por perto?
TERRENO
61 Bosque. Um bosque escuro de drvores mortas e escuras lanca sua sombra sobre os PJs. O que pode estar escondido
entre elas?
62 Colina. Uma colina ou monte ingreme aparece no meio da Zona. O que &, o que tem no topo?
43  Escarpa. Uma escarpa ingrime surge subitamente diante dos PJs. Como os PJs descem por ela e o que os espera lé
embaixo?
64 Fissura. Uma fenda profunda, de vérios metros de largura, corta a paisagem. Como os PJs a atravessam? SO
65 Lago. Um pequeno lago negro aparece na névoa da Zona. O que estd escondido abaixo de sua superficie espelhada? E -g
6 Péntano. Agua imunda da Zona tomou a érea, submergindo as velhas ruas arruinadas. Agua fria e escura entra nos - 1 -

sapatos dos PJs.







Ruinas, os resquicios das constru¢des da Velha Era,
sdo algo que os mutantes verio constantemente
quando deixarem a Arca. Todos os exemplos de
rufnas incluidos nas tabelas do Capitulo 11 sdo des-
critos em maiores detalhes aqui. Use estes textos
como inspiracdo quando descrever o que os PJs
véem na Zona. Vocé deve adequar essas descricdes
ao terreno geral do setor (pagina 158).

RUINAS NORMRIS

0 ABRIGO

Uma imensa porta enferrujada de metal na encosta
leva bem fundo no subterrdneo. L4 embaixo, os
Antigos buscaram refigio dos horrores da super-
ficie. Agora, é um lugar perfeito para procurar ar-
tefatos. Mas quem sabe o que se esconde 14, quem
mais pode ter encontrado essa caverna cheia de
tesouros?

0 ARRANHA-CEUS

Um prédio alto se lanca contra a névoa amare-
lada do céu da Zona. O concreto é desgastado e
quebrado, todas as centenas de janelas cafram de
suas molduras ha muito tempo. Agora, o vento da
Zona sopra através dos muitos andares deste pré-
dio majestoso. Cada andar é repleto de pequenos
e idénticos apartamentos ou escritérios. Somente
o tltimo andar parece diferente, com acomodacgdes
maiores e mais luxuosas — se vocé conseguir che-
gar l4 em cima...

RUINAS NA ZONA

o AVIAO CAIDO

Um imenso tubo metélico jaz no ch&o quebrado
e esmagado. Estd chamuscado por fogo e dentro
dele ha fileiras de assentos, todos enegrecidos
pelas chamas. Se afastando dele, o chdo esta quei-
mado e todas as casas destruidas, como se tivesse
descido dos céus numa velocidade incrivel.

O BAIRRO RESIDENCIAL

Diversos prédios altos idénticos, feitos de con-
creto, que agora estd rachado e caindo aos pe-
dacos. No chéo entre esses monolitos, bancos
apodrecidos e vegetacdo alta. Carcacas de car-
ros estdo por toda parte, a maioria enferrujada
demais para consertar. Cada um dos prédios
tem uma grande quantidade de apartamentos
idénticos. La dentro, vocés encontram mobilia
decrépita, roupas e outros itens.

O CAMPO DE BATALHA

Esta 4rea estd completamente devastada. Verga-
lhdes enferrujados projetam-se de blocos quebra-
dos de concreto que um dia serviram de paredes
para lares. As ruinas estdo queimadas por explo-
sGes e repletas de buracos de bala. Pequenas cra-
teras pontilham o chio.

O CENTRO ESPORTIVO

Um sagudo grande e espacoso feito de aco on-
dulado enferrujado. Dentro dele, muitos objetos
estranhos, como grossos cobertores envoltos em
pléstico vermelho, grandes redes em armacdes, cla-
vas com buracos nelas e bolas de todas as cores
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e tamanhos. Dizem que os Antigos iam a lugares
como este para se exercitar.

O CINEMA

Préximo a grande entrada que leva ao interior es-
curo deste prédio, ha alguns pdsteres amarelados
em molduras enormes. Cada um deles retrata te-
mas dramaticos da Velha Era. Neste edificio ca-
vernoso, os Antigos viam imagens se moverem
em uma tela.

O CRATERA

Um buraco gigantesco aparece no chéo, de pelo
menos 50 metros de didmetro. Alguma arma de
aniquilacédo antiga deve ter explodido aqui, des-
truindo tudo ao redor. No fundo da cratera, hd um
pequeno lago de dgua contaminada esverdeada.

O DELEGACIA DE POLICIA

Do lado de fora deste prédio, carcacas de carros
azuis e brancos idénticos véo se enferrujando. Os
pneus se foram faz tempo, mas as lampadas ver-
melhas de pléstico em seus tetos ainda estdo l4.
No pordo do prédio, ha quartos que nio podem
ser abertos por dentro.

O EDIFICIO DE ESCRITORIOS

Nesta ruina escura, vocés encontram grandes cor-
redores, todos cheios de mesas idénticas em pe-
quenas baias. No chio, papéis amarelados espalha-
dos por todos os lados. Antes da Queda, provavel-
mente faziam trabalhos importantes aqui. Agora,
a poeira da Zona entra pelas janelas quebradas.

O ESCOLA

Na fachada de tijolos arruinados desse prédio esta
um relégio que parou faz muito tempo. Abaixo
dele, alguém escreveu um texto na parede, néo
mais legivel. No chdo de concreto, em frente ao
prédio, ha trés hastes de metal enferrujado, em
trés alturas diferentes, com resquicios do que um
dia fora alguma espécie de tecido em sua ponta.

O ESTACAO DE METRO

Ao lado de uma escada levando para o subterra-
neo estd pendurada uma placa grande com tinta
descascada. Todos os Batedores sabem o que essa
placa signfica. Esta é uma entrada para os tineis
sob a Zona. L4 embaixo, terriveis perigos os aguar-
dam — mas talvez também haja artefatos intactos.

O ESTACAO DE RADIO

Uma floresta de antenas enferrujadas e discos me-
talicos se projeta do teto deste prédio imenso. Uma
placa na fachada mostra uma antena com anéis
em volta dela.

O ESTACAO DE TREM

Velhos vag&es de trem estdo enferrujando nos tri-
lhos encobertos por vegetacéo. Neles, os Antigos
costumavam viajar rapida e efetivamente por toda
a Zona e além. Agora, os Unicos passageiros sdo
corpos apodrecidos.

0 ESTACIONAMENTO

Os pilares de concreto cederam e todo o prédio
circular desmoronou como uma sanfona fechada.
Nos escombros, varios veiculos motorizados da
Velha Era estio enterrados. Serd que alguns podem
ser consertados?

O HOSPITAL

Quando o Apocalipse veio, os Antigos comparece-
ram em massa a esse grande prédio de concreto,
querendo desesperadamente ser salvos. Agora, é
uma ruina quase desabando. Corpos apodrecidos
jazem em todo canto nos quartos e correrores, em
camas e no chio.

O IGREJA

A torre de pedra do edificio se estende diante do
céy, sua ponta perdida na névoa da Zona. La den-
tro ha fileiras de bancos de madeira apodrecida,
todos virados na direcdo da figura de um homem
pendurado em uma cruz. Os Antigos costumavam
vir aqui falar com seu Chefdo no céu. Agora, tudo
estd quieto. Se hd um deus, ele abandonou esse
lugar faz muito tempo.

Comentdrio: Essa ruina pode obviamente ser subs-
tituida por um templo ou mesquita, se isso encaixar
melhor no ambiente da sua campanha.

O LANCHONETE FAST-FOOD

Um grande M na forma de dois arcos amarelos
sujos adorna a fachada deste prédio arruinado.
Existem muitas instalagdes como esta na Zona. O
que elas costumavam ser, ninguém sabe, mas os
Batedores costumam evita-las por causa da forte
Podrid&o 14 dentro.



O LOJA DE CACA

Entre as prateleiras decrépitas deste lugar, vocé
encontra varas de pesca, anzdis e linhas. Um Bate-
dor habilidoso pode usar esses itens para localizar
peixes comestiveis nas dguas da Zona (pagina 59).
Nas paredes, estdo penduradas fotos amareladas
de rifles. Em um canto, hd um armadrio de metal
tdo alto quanto um mutante — serd que hé alguma
coisa valiosa dentro?

O MANSAO ARRUINADA

Essa casa escura e decrépita ja era velha antes
mesmo da Queda. E feita de madeira e pedra, e,
de alguma forma, resistiu a décadas de negligéncia.
O que pode estar escondido em seus corredores
escuros?

O MARINA

Logo além da costa estdo varias carcacas de navios,
meio afundados na 4gua contaminada. Barcos de
pesca, motorizados e canoas que os Antigos usa-
vam para recreagio se tornaram um perigoso recife
de pléstico rachado e vigas de metal.

O MUSEU

Grandes degraus de pedra quebrada levam até essa
construcdo grandiosa. Dentro dela, corredores es-
curos com itens estranhos da Velha Era e mesmo
de eras antes dela, todos expostos para que os An-
tigos os vissem.

O PARQUE DE DIVERSOES

Uma amontoado bizarro de méquinas enferruja-
das e grandes tendas decrépitas, em cores que um
dia foram intensas. Os resquicios do tecido ainda
sacodem ao vento. Em uma pintura, um homem
com rosto branco e um grande nariz vermelho sorri
para vocés. Uma das maquinas é um grande disco
de madeira com cavalos plasticos montados nele.
O disco estd sobre um motor e parecia ser capaz
de rodar.

O PARQUE ENCOBERTO

Arvores altas e grossos arbustos cresceram livre-
mente aqui e encobriram completamente a &rea.
Bancos, calcadas e fontes sdo ocultas pelas grossas
ervas e os gramados se tornaram pantanos. Exis-
tem muitos rumores sobre as criaturas que vagam
pelos velhos parques da Zona.

RUINAS NA ZONA

O PISCINA PUBLICA

Dentro desta grande rufna estio grandes pocos
cheios de lama e algas gosmentas. Vapores téxicos
e nocivos recepcionam qualquer um que entrar. E
dificil imaginar que os Antigos vinham aqui vo-
luntariamente se banhar nesses pocos.

O PLAYGROUND

H4 pneus de carro pendurados em correntes en-
ferrujadas saindo de uma armacdo metélica. Uma
caixa de madeira cheia de areia se tornou uma
fedorenta poca de lama. Chuvas 4cidas roeram
buracos através dos escorregadores metélicos ha
tempos atrds. Aqui, os Antigos brincavam com
suas criancas. Alguns poucos brinquedos de plés-
tico rachados sobreviveram a décadas de desgaste
e ainda permanecem abandonados na areia.

O PONTE ARRUINADA

Os restos de uma ponte majestosa se erguem alto
na névoa da Zona. Ela desmoronou em ambas as
direcdes e sé dois grossos pilares sobraram, mas
vocés podem escalar até o que restou da estrada
para ter um bom ponto de vigia.

O POSTO DE GASOLINA

Sob um telhado aberto préximo a uma casa baixa,
algumas carcacas de carros estdo abandonadas
enferrujando. Préximo a elas estdo maquinas com
bicas e mangueiras. Qualquer um que entende da
Zona sabe que esse era um lugar onde os Anti-
gos consertavam seus veiculos e os enchiam de
combustivel.

O RODOVIA

O concreto estd rachado e as marcas na superficie
da estrada j& foram praticamente apagadas. Antes
da Queda, os Antigos passavam por aqui em ve-
locidades incriveis em suas brilhantes carruagens
motorizadas. Agora, os velhos carros ficam parados
no acostamento, tdo detonados e enferrujados que
ndo hé como conserté-los.

O RODOVIARIA

Entre placas descascadas com nimeros e letras
ilegiveis, grandes veiculos motorizados velhos en-
contram-se enferrujados. Alguns tem dois andares,
outros tém um mecanismo similar a uma sanfona
no meio que os permite dobrar. As méquinas dos

Antigos sdo realmente misteriosas.
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O SHOPPING

Uma cidade dentro da cidade se revela, grandes
corredores com lojas antigas e restaurantes em
muitos andares. Tudo aqui foi consumido pelo
fogo faz muito tempo e estd coberto de fuligem,
mas serd que alguma coisa valiosa esté escondida
entre as cinzas? Aqui e ali estranhas figuras de
plastico ficam paradas em poses estranhas, como
se estivessem pregando para uma multidéo.

O SUBURBIO

Uma rua com pequenas casas idénticas em filei-
ras regulares de cada lado. A grama e os arbustos
secaram faz muito tempo, tudo coberto por cinzas.
Dentro das casas, sobraram roupas se decompondo
e outros itens pessoais. Os habitantes devem ter
fugido com pressa. Abundam carcacas de carros
e outros vestigios dos Antigos que costumavam
viver aqui. Muito se deteriorou com o tempo e al-
gumas das casas desmoronaram completamente.

O SUPERMERCADO

Uma grande construcéo se ergue dentre as ruinas.
Suas grandes janelas foram quebradas muitas
décadas atrés e a poeira da Zona flutua irrestrita.
Antes da Queda, esse prédio abrigava uma quanti-
dade inimaginéavel de comida, bebida, utensilios de
cozinha e outras coisas que os Antigos consumiam
a uma velocidade estonteante. Agora, a maior parte
ja foi roubada, queimada ou apodreceu.

O TANQUE

Um grande e impressionante veiculo metélico
bloqueia o caminho. Suas esteiras enormes enfer-
rujaram e ficaram presas faz tempo, e faz muitas
décadas que seu canhfo nio cospe morte ou des-
truicdo, mas chegar perto desta fera de metal ainda
estremece de medo quase qualquer andarilho da
Zona.

O TEATRO

Dentro desta ruina escura estd um grande saguéo,
repleto de fileiras de assentos de frente para um
grande palco com uma vistosa cortina vermelha.
Os Antigos vinham aqui para ver cantores, danca-
rinos e pecgas teatrais.

0 TUNEL

A entrada para esse largo tinel parece a boca de
uma enorme fera. Do lado de fora, uma quantidade
incontével de carros, caminhdes e 6nibus amonto-
ados uns colados nos outros, lentamente enferru-
jando até nfo sobrar nada. Independente de qual
horror os ocupantes desses veiculos estivessem
fugindo, obviamente poucos sobreviveram.
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O BASE MILITAR

Um grande patio quadrado com prédios de tijolos
em cada lado. Nos prédios, um grande niimero de
quartos idénticos com beliches de metal. Além
deles hd uma grande garagem cheia de veiculos
queimados.

O CLUBE DE TIRO

Cépsulas vazias cobrem o chio desta grande &rea
aberta. Em uma ponta, uma grande barreira com
muitas marcas de balas. Ali perto, em uma cabana,
alvos na forma de animais e humanos. Na Velha
Era, eles podiam até desperdicar balas atirando
em figuras de papel.

a ESTACAO DEPURADORA

O fedor se intensifica a cada passo na direcio
desse prédio. Mas Batedores sabem que o cheiro
de decomposicio pode ocultar tesouros valiosos.
Esses grandes pocos, tanques e maquinas purifi-
cavam a dgua potavel dos Antigos. Serd que ainda
hé 4gua limpa em algum dos tanques?

O FABRICA

O teto metélico deste edificio largo e plano de-
sabou faz muito tempo. L4 dentro hd méquinas e
veiculos estranhos com grandes garfos na dian-
teira. Tudo aqui devastado por décadas de chuva
e vento. Alguns velhos barris cairam e uma gosma
verde vazou no chéo.

O LINHA ELETRICA

Uma torre alta feita de vigas de metal enferrujado
se lanca contra o céu da Zona. Ela j& desabou pela
metade e sua ponta afiada se dobrou na direcéo
do solo. Cabos grossos, que uma vez supriram ele-
tricidade para toda a Zona, agora estdo jogados
pelo chao.

o LIXAo

Uma montanha de lixo bloqueia o seu caminho.
Aqui, os Antigos jogavam tudo que eles nfo que-
riam. A maior parte ja virou poeira com a passagem
do tempo, mas itens de pléstico e grandes pedacos
de metal enferrujado sdo visiveis no amontoado.

O MOINHO DE VENTO

Uma esguia torre branca se ergue alta sobre a Zona.
No topo, uma grande hélice estd montada. Dizem
que os Antigos comecaram a construir moinhos

RUINAS NA ZONA

de vento como esse para obter energia quando o
Sleo de dentro do chio comecasse a acabar. J4 era
muito tarde, é claro.

O NAVIO ENCALHADO

Um grande navio enferrujado jaz encalhado logo
além da costa, meio afundado entre as ondas. As
portinholas vazias fazem o navio parecer uma
enorme baleia encalhada. Serd que sobrou sucata
util na sala de méquinas?

O REFINARIA

Uma paisagem inteira repleta de maquinério en-
ferrujado e apodrecendo cobre essa parte da Zona.
Tanques enormes estdo conectados por tubos me-
télicos, alguns largos o bastante para que um mu-
tante se arraste por eles. Se vocés ousarem, podem
escalar essa terra de ninguém metélica através das
escadas, vigas e passarelas.

O TANQUE DE PETROLEO

Esta grande construcdo de metal em formato cilin-
drico tem uma escadaria estreita em volta de sua
parede externa, seguindo até o topo. L4 de cima,
vocé conseguiria enxergar quaisquer ameacas de
uma distancia segura. A construcdo contém um
grande tanque cheio de um liquido negro e gru-
dento. Um Engenhoqueiro poderia usé-lo como
combustivel. O problema é tirar dali...

O TORRE DE RADIO

Uma torre de metal alta se destaca no horizonte da
Zona. E sustentada por grossos cabos metélicos e
no topo brota uma grande antena enferrujada. Uma
vez, transmisdes sem fio foram enviadas daqui para
as pessoas da Velha Era, para seu entretenimento
e educacdo. Agora, ndo héd nada para ouvir além
do vento da Zona.

O TUBULACAO

Um grosso tubo metélico corre por essa parte da
Zona. E largo o bastante para um mutante se ar-
rastar por dentro. O gés e o 6leo que passavam por
eles pararam faz muito tempo. Agora, sé servem
como sucata.
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AMEACAS NA ZONA

A Zona pode parecer vazia e sem vida, mas ela
existe escondida no meio das ruinas. Criaturas
estranhas e alienigenas, mas que mesmo assim,
sdo vida. Para os mutantes do Povo, isolados na
Arca por décadas, encontrar esses seres vivos tdo
diferentes é uma experiéncia assustadora. Este ca-
pitulo descreve os seres humanoides e monstros
que vivem na Zona, bem como outros fenémenos
que os PJs possam encontrar. Coletivamente, eles
sdo chamados de ameacas da Zona.

AMEACAS E EVENTOS

Quando quiser iniciar um evento tipico (Capitulo
9) com os PJs na Zona, pode usar esse capitulo
para escolher que ameaca especifica os PJs encon-
trardo. Vocé também pode deixar uma rolagem de
dados aleatéria decidir — veja o Capitulo 11. Inde-
pendente de escolher ameacas ou rola-las, sempre
tente usé-las de formas que sejam interessantes e
desafiadoras tanto para os PJs quanto para os proé-
prios jogadores.. E para isso que servem os eventos
tipicos do Capitulo 9.

Na Arca: Os PJs normalmente encontram as ame-
acas descritas neste capitulo enquanto viajam
pela Zona. Mas eles podem encontra-las na Arca
também, ou pelo menos ouvir falar delas. Muitas

aparecem nas Cartas de Ameaca (veja o Capitulo
10 para maiores informagdes).

FRIO E ESCURO
Independente da ameaca que fizer os PJs encontra-
rem, vocé pode usar frio e escuriddo para tornar a

situagdo ainda mais desafiadora. Veja mais regras
sobre isso no Capitulo 6.

LI

TORNE CADA AMEACA UNICA

As ameacas da Zona devem parecer
alienigenas e assustadoras para os PJs
— e para os jogadores. Como regra, ndo
deixe que os PJs encontrem a mesma
ameaca varias vezes — pelo menos nd3o
da mesma forma. Torne cada encontro
com uma ameagca lnico, uma nova expe-
riéncia para os jogadores. Inclusive, ndo
use o nome de uma ameaca a nao ser
que os PJs o saibam (como os Carnicais
da Zona, que razoavelmente conheci-
dos pelo Povo). Deixe que a descri¢do
da ameaca fale por si. Se os jogadores
inventarem seus préprios nomes para
as criaturas que encontrarem, deixe-os.
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HUMANOIDES

Por muito tempo, os mutantes na Arca achavam
que eles eram tudo o que havia restado da civiliza-
¢80 humana neste mundo devastado. Eles estavam
errados. Vérios outros grupos vivem nas ruinas,
tribos grandes e pequenas de mutantes e outros
seres. Eles podem se tornar aliados do Povo — ou
seus inimigos. Esses humanoides existem em dois
tipos — mutantes e humanos.

Mutantes: A Arca dos PJs n&o é a Unica na Zona
(caixa de texto abaixo). Tecnicamente, outros mu-
tantes funcionam da mesma forma que PNJs da
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PRINCIPAIS FACCOES

Alguns humanoides formam grupos que
podem se tornar muito importantes na
Zona, com influéncia para rivalizar com
a prépria Arca. Encontros com pessoas
dessas facgdes principais sdo descritos
nesse capitulo. Mais informac&o sobre
eles pode ser encontrada nos setores
especiais da Zona no Capitulo 15 e nas
ameacas para a Arca no Capitulo 10.

Os Carnicais da Zona. Pdgina 174. Tam-
bém veja a Carta de Ameaca “Ataque
de Carnicais da Zona” (pagina 148) e
o setor especial da Zona “Por Um Gole
D’Agua” (pagina 203).

A Outra Arca. Pdgina 209. Veja também
a Carta de Ameaga “O Outro Povo” (pa-

gina 152).

Os Helldrivers. Pagina 176. Veja também
a Carta de Ameaca “Os Helldrivers” (pa-
gina 150) e o setor especial da Zona “Os
Helldrivers” (pagina 218).

O Culto Nova. Pdgina 174. Também veja
a Carta de Ameaca “O Culto da Zona”
(pagina 149) e o setor especial da Zona
“O Culto Nova” (pagina 214).

Os Némades. Pagina 177. Veja também
a Carta de Ameaca “Os Nomades” (pa-
gina 150).

Arca dos PJs (Capitulo 9). Mutantes em outras Ar-
cas podem assumir papéis e ter pericias de especia-
lista da mesma forma que os PJs, enquanto mutan-
tes que ndo vivam em uma Arca, normalmente no
terAo papéis e nem pericias de especialista.

Humanos: Existem outros povos 14 fora, que néo
sdo mutantes. Eles sdo humanos, que de alguma
forma sobreviveram ao Apocalipse. Ndo-mutantes
normalmente néo tém papéis ou pericias de espe-
cialista. Naturalmente, eles nfo tém mutagdes nem
usam Pontos de Mutacdo. Humanos sio descritos
em mais detalhes em uma expansio do jogo.

Linguas: A maior parte dos grupos na Zona tem a
mesma lingua de origem, mas tendo vivido separa-
dos uns dos outros por anos ou décadas, evoluiram
na direcdo de dialetos diferentes. Normalmente,
os PJs podem se comunicar com pessoas que
encontram na Zona em um nivel basico. Porém,
para conseguir um didlogo mais complexo com
outro grupo, eles precisam fazer uma rolagem para
Compreender. Uma falha na rolagem significa que
houve algum desentendimento.

Estatisticas: Todos os valores de atributo e niveis
de pericia indicados abaixo para humanoides de-
vem ser vistos somente como valores tipicos. Sin-
ta-se & vontade para mudéa-los em PNJs especificos
sempre que quiser.

e e e S TS
OUTRAS ARCAS
A Arca dos PJs ndo é a nica na Zona.
Como eles descobrirdo durante o jogo, exis-
tem outras Arcas, com outros mutantes. Essa
percepgdo trard consequéncias monumentais
para os PJs e para todo o Povo.

As outras Arcas evoluiram como socieda-
des Onicas, diferentes do Povo — em alguns
casos, muito diferentes. Algumas Arcas
foram completamente perdidas — seus anti-
gos habitantes, os que sobreviveram, vivem
como selvagens, vagando pela Zona.

Para um exemplo detalhado de outra
Arca, veja o Capitulo 15. Quando os PJs visi-
tarem outra Arca, use-a ou crie a sua prépria
baseado nas diretrizes do Capitulo 7.

:_—,;-F"-’lsaﬁi;,.gt.;j-'"rb-wq



AMEACAS NA ZONA

sdo dissimulados e sanguinérios, anseiam por
CONHECER A ZONA carne mutante fresca. Nao é fcil discutir com
Quando PJs encontram uma ameaca na eles (modificagfo -3 em qualquer tentativa de
Zona, eles podem rolar a pericia Co- Manipulacdo e mesmo uma rolagem bem-suce-
nhecer a Zona para saber alguma coisa dida sé ganha tempo antes dos canibais ficarem
sobre ela (pagina 53). Para cada ame- famintos de novo). Somente uma demonstra-
aca na Zona, existe uma modificacfo na cdo de forca muito evidente deterd os canibais.
rolagem, dependendo da sua raridade e Quaisquer mutantes derrubados logo se tornario
do qudo alienigena é para o Povo. A mo- grude para os sobreviventes, independente de ser
dificacdo estd indicada em uma placa de
transito amarela, como esta:

LSS TLTTIL TSI, J@

aliado ou inimigo.

Atributos: Forga 5, Agilidade 4, Asticia 3, Empatia 2.

Pericias: Lutar 2, Mover 1.

Mutagdes: Uma mutacdo aleatéria.

Armas: Langa sucateada ou estilingue.
AMNESICA

Uma mulher humana cambaleia pela Zona. Seus
olhos estéo vidrados e parecem se focar em algum
horror imaginério. Ela balbucia palavras alienige-
nas, vagamente audiveis, veste um macacéo sujo
coberto de marcas estranhas e ndo responde aos
PJs, cai no chdo se tentarem paré-la. Se ndo for
Curada, morre em algumas horas. Se sobreviver, os
PJs podem falar com ela, mas seu dialeto é estran-
geiro e a mulher parece ter perdido toda a memadria
de quem era e de onde veio. Ela pode ter uma pista

sobre a localizacio do Eden (Capitulo 16).
Se vocé jé jogou a Carta de Ameaca chamada
O Homem da Praia (pagina 150), os PJs podem
reconhecer tanto a roupa quanto o dialeto — a mu-
lher tem os mesmos. Ela também reage de forma

similar se trazida & Arca. Da mesma forma que o
Homem da Praia, a mulher é uma das assistentes

CANIBAIS

que estava em congelamento criénico do Projeto
Eden — veja o Capitulo 16.

Atributos: Forga 2 (atualmente 1), Agilidade 2 (atualmente
1), Asticia 4, Empatia 2.

Pericias: Compreender 2, Curar 1.

Mutacoes: Nenhuma.

Armas: Nenhuma.

CANIBAIS !

Um grupo de mutantes raquiticos vestindo trapos
e com pintura facial branca. Esses mutantes vém
de uma Arca onde os cientistas morreram cedo
(veja o Capitulo 16) e as criancas abandonadas
desenvolveram uma sociedade muito brutal. Eles
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CARNICAIS DA ZONA

Quando Batedores contam histdérias assustadoras
a beira das fogueiras da Arca, elas sdo frequen-
temente sobre os Carnicais da Zona. Esse povo
agressivo adota um estilo de vida nomédico pela
Zona, se movendo pelas sombras e atacando outros
viajantes sem aviso. Eles sdo mais ativos durante
a noite. Existem muitos rumores sobre os Carni-
cais da Zona — dizem que eles esfolam e comem
mutantes capturados.

Carnicais da Zona sdo normalmente mais bai-
X0s que mutantes e andam em grupos grandes.

LTI TSI TY,

A VERDADE SOBRE OS
CARNICAIS DA ZONA

O que o Povo néo sabe é que os Carnicais
da Zona sio descendentes dos humanos
que sobreviveram ao Apocalipse. Contra
todas as chances, eles sobreviveram a
Podrid3o e a falta de comida. Mas eles
nio vivem muito — a maior parte dos
Carnicais da Zona é adolescente. Sob
seus panos e roupas eles sdo pélidos e
magros, frequentemente deformados.

Com o passar das décadas os Car-
nicais da Zona perderam todas as me-
mdrias da civilizagdo humana e véem
o Povo como uma ameacga grave. Se os
dois grupos pudessem superar o medo
mituo que sentem um do outro, pode-
riam se tornar verdadeiros aliados. Os
Carnicais da Zona também poderiam ser
uma solucio para inabilidade do Povo de
se reproduzir (Capitulo 16).

Na Arca, faca com que os PJs ougcam
histérias sobre os atos de barbarie dos
Carnicais da Zona. Quando os PJs en-
contrarem os Carnicais da Zona pela pri-
meira vez, descreva-os como monstros
— ameacas rondando as ruinas, sempre
a espreita. Em combate, os Carnicais da
Zona lutam ferozmente e sem miseri-
cérdia. Entdo, se os PJs encontrarem os
Carnicais da Zona de novo mais tarde,
dé a eles a chance de ver um lado dife-
rente desse inimigo odiado. Por exemplo,
eles poderiam encontrar um Carnical da
Zona ferido precisando de ajuda.

Eles escondem seus rostos com capuzes e més-
caras feitos de sucata da Velha Era e as vezes
usam capas plésticas para se proteger do sol e
da chuva &cida. Suas méos e pés sdo enrolados
com pléstico ou pano.

Atributos: Forca 3, Agilidade 4, Asticia 3, Empatia 2.

Pericias: Atirar 2, Lutar 1, Mover 3.

Mutages: Nenhuma.

Armas: corrente de bicicleta, estilingue.

Especial: Sob incidéncia direta do sol, os Carnigais da Zona
sofrem um ponto de dano por hora, apesar de sua roupa
protetora.

CULTISTAS DA PERDICAO
Um pequeno grupo de mutantes, expulsos de sua
Arca anos atrds, que veneram uma ruina ou arte-
fato em particular da Zona. Eles perderam todo o
bom senso e agora vivem somente para venerar o
objeto, que acham que trard os Antigos de volta
para a Terra. Os cultistas podem tentar recrutar
PJs e PNJs, ou captura-los para sacrifica-los para

sua divindade. O culto pode ter entre suas posses
uma pista para o Eden (Capitulo 16).

Atributos: Forca 3, Agilidade 2, Asticia 3, Empatia 4.

Pericias: Lutar 1, Manipular 2.

Mutacdes: Uma mutacdo aleatéria.

Armas: Armas sucateadas.

CULTISTAS NOVA

Uma procissido de homens e mulheres com cabe-
cas raspadas, trajando longos robes. Eles deixam
alguns pacotes de pano no chio e seguem em si-
léncio. Se os PJs investigarem, descobrem que cada
pacote contém um pequeno bebé mutante. Eles
estdo hipotérmicos e fracos morrerédo se os PJs
ndo os Curarem. Qualquer crianga sobrevivente
desenvolveréd poderosas muta¢des mentais.

As pessoas de robes pertencem ao mitico Culto
Nova (pagina 174). Se os PJs confrontarem os cul-
tistas, eles serdo tratados como se ndo estivessem
14 ou abordados como se fossem criancas. Se os PJs
apelarem para violéncia, os cultistas ndo hesitario
em usar suas mutacdes mentais. Se os PJs forem
cautelosos, podem rastrear os cultistas de volta até
seu covil (pagina 214).



CULTISTAS
NOVA

Atributos: Forga 2, Agilidade 3, Asticia 5, Empatia 4.

Pericias: Curar 1, Mover 2.

Mutacdes: Uma mutacdo aleatéria, mas somente men-
tais (Patocinese, Pirocinese, Telepatia, Terror Mental ou
Titeriteiro).

Armas: —
DEMOLIDORES
A carcaga de um veiculo bem grande, surpreen-
dentemente intacta, estd em uma clareira na Zona.
Suas janelas estfo sujas e suas escotilhas trancadas.
A carcaca é uma armadilha. Um bando de mutan-
tes selvagens ou Carnicais da Zona a usa como isca
para viajantes incautos da Zona. Seu plano tipico é
simples: eles avancam e tentam atacar as vitimas
antes que saibam o que estd acontecendo. Eles rou-
bar&o tudo e levardo quaisquer sobreviventes como
escravos para sua tribo. Os demolidores nio conse-
guiram abrir o carro blindado por conta prépria. Se
os PJs conseguirem entrar, encontrardao um artefato.

O motor do carro esta deteriorado demais para ser
consertado.

Atributos: Forga 3, Agilidade 4, Asticia 3, Empatia 2.

Pericias: Atirar 2, Esgueirar 1, Lutar 3.

AMEACAS NA ZONA

Mutacdes: Uma mutagéio aleatéria para cada demolidor se
forem mutantes selvagens, nenhuma se forem Carnigais da
Zona (abaixo).

Armas: Bastdo com espinhos, estilingue.

EXPEDICAO
DE OUTRA ARCA

Uma expedicéo, ndo muito diferente da dos PJs,
mas de outra Arca. Os forasteiros estdo em mais
ou menos o mesmo numero dos PJs. Se eles néo
encontraram mutantes de outra Arca antes (através -
da Carta de Ameaca chamada “O Outro Povo”, veja n
pégina 152) este encontro pode ser um momento |
decisivo na histéria de ambos os povos. A expedi-

¢do pode ter um artefato com uma pista levando =
a localizac&o do Eden (Capitulo 16).

Atributos: Depende do papel (pdgina 141). Pelo menos um
dos membros da patrulha é um Batedor.

Pericias: Depende do papel.

Mutacdes: Uma mutacdo aleatéria.

Armas: Bastdo com espinhos ou rifle sucateado.
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FERAS MUTANTES

Na Zona, existe uma tribo de seres que sio dife-
rentes de todos os outros. Eles ndo sdo humanos
mutantes e nem feras selvagens — eles sdo ambos.
S&o0 animais, mas andam eretos apoiados nas patas
traseiras, usam ferramentas e tém uma linguagem
falada — primitiva e abrutalhada, mas ainda assim,
uma linguagem. Eles s&o recém-chegados & Zona,
cautelosos ou até hostis em relagfo a estranhos.
Apesar de seus poucos nimeros, as feras mutantes
parecem se dividir em vérias espécies diferentes —
alguns parecem cachorros esfarrapados ou lobos,
outros sio baixos e semelhantes a roedores e uma
terceira variagdo é de escaladores parecidos com
simios.

A verdade é que as feras mutantes — como o
préprio Povo — pode tragar suas origens até os
laboratérios genéticos dos Antigos, criados para
serem capazes de sobreviver no hostil mundo que
sucedeu o Apocalipse. Eles sdo animais que rece-
beram partes do intelecto e coordenacdo motora
precisa dos humanos. A pequena tribo que chegou
recentemente & Zona fugiu de uma velha insta-
lacdo de pesquisa em uma cadeia de montanhas
distante, onde vérios do seu povo ainda estio sob
cativeiro dos misteriosos Vigias. Os fugitivos tém
viajado pela Zona em busca de um novo lar.

As feras mutantes e sua origem serdo explora-
das em uma expanséo futura de Mutant: Ano Zero.

Cachorro: Forga 4, Agilidade 5, Asticia 3, Empatia 2, Lutar
1, Mover 1.

Urso: Forga 5, Agilidade 4, Asticia 2, Empatia 3, Lutar 2.

Roedor: Forga 2, Agilidade 5, Asticia 5, Empatia 2, Es-
gueirar 2.

Macaco: Forca 3, Agilidade 5, Asticia 4, Empatia 2, Mover
2.

Mutagdes: Essas feras séo mutantes, mas de um tipo dife-
rente do Povo. Eles ndo tém mutacées e néio usam Pontos de
Mutacdo.

Armas: Lanca sucateada, estilingue, presas (dano 2, sem
Bénus de Equipamento).

HELLDRIVERS
Trovao, como de uma tempestade se formando,
ressoa pela Zona. Logo, uma horda de bizarros
veiculos se aproxima. Carros, 6nibus, motos e ca-
minh&es — todos adornados com espinhos afia-

dos, caveiras e sucatas. Os temidos Helldrivers
sdo mutantes que deixaram sua Arca faz muito

B.  FRAs
. MUTANTES

tempo e tiveram sorte de encontrar uma enorme
garagem com veiculos funcionais da Velha Era.

Atributos: Forca 4, Agilidade 5, Asticia 2, Empatia 3.

Pericias: Fazer Gambiarra 1, Atirar 3, Lutar 2

Mutacdes: Uma mutacdo aleatéria.

Armas: Corrente de bicicleta, rifle sucateado, armadura
sucateada (Nivel de Protecdo 3).

Veiculos: Os Helldrivers possuem vérios veiculos (veja a
pdgina 98 para regras e a pdgina 201 para estatisticas),
com frequéncia equipados com langa-chamas ou mesmo
canhdes sucateados.

MERCADOR DE AGUA

Um viajante solitario que desafia os perigos da
Zona para fazer trocas por dgua limpa. Ele é um
mutante alto puxando um carrinho simples, se-
guido por dois vira-latas magrelos. No carrinho
hé velhas garrafas plasticas, grandes garrafdes e
um estranho mecanismo feito de tubos e garrafas
(um purificador improvisado). O Mercador de Agua
é amigéavel e estd sempre pronto para negociar — e
bastante pronto para se defender, caso necessério.
Ele sabe muito sobre a Zona e pode contar aos PJs




onde ficam outros povoados. Ele também pode ter
uma pista sobre o Eden, pela qual poderia barga-
nhar. O Mercador de Agua perguntara onde os PJs
vivem e tentard fazer negécios com a Arca.

Atributos: Forca 2, Agilidade 3, Asticia 4, Empatia 5.

Pericias: Fazer Gambiarra 1, Atirar 1, Manipular 2.

Mutacdes: Uma mutacdo aleatéria.

Arma: Pistola sucateada (5 balas)

Especial: O Mercador de Agua pode vender dgua limpa,
sem Podrid&o. Porém, ela pode conter ovas de Peixe-Tripa
(pdgina 184). O preco — como sempre — depende da
demanda. Dependendo do quéio desesperados por dgua os
PJs estiverem, o mercador cobrard mais caro.

MORLOCKS
Alguns mutantes selvagens degenerados de Arcas
perdidas se refugiaram no subterraneo, em tineis e
abrigos. Eles sdo chamados de morlocks. Durante
os anos, eles perderam o pouco de civilizaco com
que comecaram. Agora, sdo pouco mais que selva-
gens e se comunicam com grunhidos e rosnados.
Eles ndo sdo hostis contra estranhos, mas ficam
atentos. Se receberem algo em troca, podem conce-
der ajuda ou informac3o. Se atacados, se defendem

com a ferocidade de animais. Eles podem ter um

artefato com uma pista levando a localizacdo do
Eden (Capitulo 16).

Atributos: Forga 2, Agilidade 3, Asticia 5, Empatia 2.

Pericias: Lutar 1, Mover 2.

Mutacdes: Uma mutacdo aleatéria.

Armas: Langa sucateada

MUTANTES EXILADOS
Uma dizia de mutantes em estado deplorével.
Suas roupas estdo em farrapos, alguns estdo
mancando, outros tém ferimentos que ndo foram
tratados e infeccionaram. Estfo todos famintos e
em nivel avancado de contaminac¢&o pela Podri-
d&o. Alguns podem até mesmo estar infectados
por Fungos Parasitas (pdgina 182) ou pelo Peixe-

-Tripa (pagina 184). Estes mutantes vém de outra
Arca, mas foram exilados por alguma razio. Eles

pedem ajuda aos PJs, mas na primeira oportuni-
dade atacam para roubar grude — ou pior. Se os
PJs forem amigéveis, os exilados podem contar a
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eles sobre sua Arca — e podem até conseguir uma
pista sobre a localiza¢io do Eden (Capitulo 16).

Atributos: Forca 2, Agilidade 2, Asticia 2, Empatia 2.

Pericias: Lutar 1, Mover 1.

Mutacdes: Uma mutacdo aleatéria.

Armas: Pedaco de pau ou estilingue.

Especial: Contato fisico com um dos exilados conta como
como um ataque de Podrid@o (pégina 128).

NOMADES

Um bando de humanos magrelos de rostos sotur-
nos em roupas esfarrapadas com um olhar estra-
nho vem caminhando pela Zona. Eles estio atentos,
mas n#o hostis. Se os PJs mostrarem que n#o lhes
querem mal, os némades podem contar — em um
dialeto estrangeiro estranho — que eles tém an-
dado por anos a partir de uma cadeia de monta-
nhas ao longe. Eles pedem grude e dgua, querem
saber onde é o povoado dos PJs e podem se tornar
hostis caso se recusem a responder.

Veja a ameaca contra a Arca chamada “Os Né-
mades” (pdgina 152) para mais informacé&o sobre o
que pode acontecer se eles forem para a Arca. Se
vocé j4 tiver usado essa ameaca, esse pode ser um
grupo dissidente que abandonou a comunidade
principal apés alguma briga interna. Finalmente,

os némades podem ter uma pista sobre o Eden
(Capitulo 16).

Atributos: Forca 4, Agilidade 3, Asticia 4, Empatia 3.

Pericias: Atirar 3, Compreender 1, Lutar 2, .

Mutacdes: Nenhuma.

Armas: Facas sucateadas, machados sucateados, um ou
mais artefatos..

ORACULO DA SUCATA @

Um mutante baixo e robusto, vestido num traje bi-
zarro feito de sucata de todos os tipos e tamanhos.
Ele é um tipo esquisito com poderosas mutac¢des
mentais, um telepata que tem visdes do possivel
futuro dos PJs. Seus poderes podem ajudé-los a
interpretar uma pista para o Eden ou guié-los de
alguma outra forma. Vocé pode usar o ordculo da
sucata para encaminhar os PJs em alguma direcio
que gostaria que a campanha tomasse.
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- Atributos: Forca 2, Agilidade 3, Asticia 4, Empatia 3.

Pericias: Manipular 2.

5 Mutagdes: Papa-Podriddo, Patocinese, Telepatia.

L r Armas: —

PATRULHA DA ARCA
Esta patrulha da Arca dos PJs encontrou um ar-
tefato valioso ou eles dizem saber onde encontrar
um. O lider quer ajuda para trazé-lo para a Arca ou

para pegé-lo. Um dos membros da patrulha pode
muito bem ser um PNJ com rela¢des com um PJ.

Atributos: Depende do papel (pdgina 141). Pelo menos um
dos membros da patrulha é um Batedor.

Pericias: Depende do papel.

Mutacdes: Uma mutacdo aleatéria cada.

Armas: Bastdo com espinhos, faca sucateada, rifle
sucateado.

MONSTROS

A gama de bestas mutantes da Zona é conhecida
coletivamente como monstros. Eles ndo tém a
inteligéncia avancada ou as intricadas habilida-
des sociais de mutantes e humanos, portanto néo
tém os atributos Astiicia e Empatia. Eles nfo po-
dem sofrer confus&o nem duvida e ndo podem ser
Manipulados nem Intimidados. Alguns monstros
néo tém nem mesmo Agilidade — eles ndo podem
sofrer fadiga.

Pericias: Alguns monstros ndo tém pericias — isso
significa que eles s6 rolam Dados Bésicos quando
realizam uma acéo. Se eles néo tiverem o atributo
em que uma pericia é baseada, entdo ndo podem
rolar a pericia. Monstros néo podem forcar rola-
gens e geralmente nio tém Pontos de Mutacéo.

Manobras: Assim como humanoides, monstros
podem realizar uma acdo e uma manobra, ou
duas manobras, em cada turno (pagina 84). Mas,
a Unica manobra que monstros costumam usar é
movimento.

Armas: Monstros costumam ter armas naturais
como garras ou presas. Essas armas causam dano,
mas nédo concedem Bénus de Equipamento.

Enxame: Um tipo especial de monstro é o enxame,
que é na verdade um grande nimero de criaturas
pequenas que em termos de regras contam como
uma sé. Enxames funcionam como outros mons-
tros, com duas diferencas:

o Um enxame pode dividir seus ataques entre
vérios alvos. Vocé simplesmente divide os
Dados Bésicos entre as vitimas conforme
achar melhor.

o Enxames nio podem ser danificados pela
maior parte das armas — somente fogo (por
exemplo, lanca-chamas ou mutacdes) ou
explosdes podem feri-los. Se os PJs néo tive-
rem essas armas, é recomendado que passem
sebo nas canelas.

Efeitos Especiais: Alguns monstros tém efeitos
Unicos ou ataques que néo sdo representados por
pericias normais. Esses efeitos sfo descritos indi-
vidualmente abaixo.

ARANHA DA ZONA

Em tineis escuros e ruinas, residem aranhas mu-
tantes que cresceram até tamanhos absurdos. Via-
jantes incautos da Zona que passem por baixo dos
tetos carcomidos de velhos tiineis ou que explorem
ruinas antigas podem acabar no meio de um ni-
nho. As Aranhas da Zona se alimentam de qualquer
coisa, de corpos e lixo até presas vivas que elas
primeiro paralisam com sua mordida venenosa.

Atributos: Forca 5.

Pericias: Lutar 2, Mover 2.

Armadura: 3

Armas: Mordida (dano 1 e veneno).

Veneno: Se a mordida da aranha infligir dano, o
veneno entra no corpo da vitima e causa um ponto
de fadiga por turno até a vitima ficar acabada.
Uma rolagem bem-sucedida para Curar (modifi-
cacgdo -2 se tentado em si mesmo) para chupar o
veneno pararé o processo.

ARVORE ASSASSINA

Uma éarea encoberta de vegetacdo que é pertur-
badoramente imével e quieta. Este é o lar de um
dos seres mais temidos e bizarros de toda a Zona




AUTOMATO

— a Arvore Assassina. Seu tronco grosso e escuro
termina em uma bocarra escancarada, rodeada por
tentdculos escorregadios. Entre as raizes grossas
e retorcidas da rvore jazem ossos, cranios e equi-
pamento enferrujados — resquicios das muitas vi-
timas da Arvore Assassina.

As partes mais surpreendentes desta planta se-
mi-senciente sio suas vagens humanoides. Elas po-
dem imitar aparéncia humana (ou mutante) e até
fala, mas nfo tém inteligéncia de fato. As vagens
vagam pela &rea, cacando vitimas para alimentar
sua arvore mée sempre faminta.

Atributos: Forca 10, Agilidade 6.

Pericias: Lutar 3.

Armadura: 6

Armas: Tentéculos (Alcance Perto, os Dados Bésicos e Da-
dos de Pericia podem ser distribuidos entre vérias vitimas,
dano 1, caso acerte a vitima é enrolada e precisa rolar
para Impelir para escapar), bocarra (dano 3, sé6 pode ser
usada em uma vitima enrolada).

Controle Mental: A Arvore Assassina pode atrair
suas vitimas com poderosos pulsos telepéticos.

AMEACAS NA ZONA

Qualquer um dentro do alcance Curto precisa ro-
lar para Mover — uma falha significa que a vitima
sofre um ponto de confusfo e precisa se mover
para perto da &rvore.

Vagens: Vitimas que conseguem resistir aos pode-
res mentais da drvore normalmente sfo atacadas
pelas vagens humanoides. Em seu estado natural,
as vagens tém coloragio esverdeada e nfo tém pe-
los ou tracos faciais distintos. Uma vagem tipica
tem Forca 3, Agilidade 5 e nivel de pericia 2 em
Lutar.

Uma vagem pode copiar a aparéncia exata de
um humano ou mutante, enfiando gavinhas no cé-
rebro da vitima e extraindo suas células tronco. A
vitima, que precisa estar imobilizada ou acabada
por dano para o ataque ser feito, morre no processo.
Uma vagem se torna totalmente idéntica a vitima
e pode até imitar sua voz, mas ndo tem nenhuma
emoc&o e ndo pode ser Manipulada ou Intimidada.
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AUTOMATO
Nas profundezas dos enclaves (Capitulo 16), as Po-
téncias TitAnicas criaram méaquinas de metal, plés-
tico e circuitos, tdo avancadas que eles poderiam
competir com seus préprios criadores em inteli-
géncia, adaptabilidade e criatividade. Alguns pes-
quisadores até experimentaram misturar homem e
méquina, na esperanca de criar um ser mais adap-
tado & sobrevivéncia no mundo pés-apocaliptico.

Robds e seres biomecatrénicos, em muitas for-
mas e tamanhos, sdo explorados em uma expan-
sdo de Mutant: Ano Zero. Mas no jogo bésico, os
PJs podem encontrar um autdémato raro que por
alguma razdo chegou & Zona. Para o Povo, esse
ser serd visto como uma abominac¢éo horrivel, um
ser que anda ou flutua com armas montadas no
préprio corpo.

Atributos: Forca 8, Agilidade 6.

Pericias: Atirar 4, Lutar 4.
Armadura: 10

Armas: Serra elétrica (dano 2), arma laser (dano 2, al-
cance Longo). Essas armas sdo embutidas, ndo podem
ser usadas por outros e ndo concedem um Bénus de
Equipamento.

Especial: O Autémato nfo pode sofrer fadiga de
forma alguma. Sua Agilidade nunca é reduzida.

BESTAMARGAS
Criaturas perigosas que os Batedores chamam de
Bestamargas rondam pela Zona perto de lagos e
pantanos. Sdo lagartos gigantes, com o dobro do
tamanho de um mutante normal. Bestamargas
sdo bastante inteligentes e dizem que podem ser
domadas e usadas como montarias. Porém, isso
tem seus riscos. As Bestamargas sdo conhecidas
por seu temperamento ruim e pela habilidade que

lhes deu o nome — cuspir 4cido com uma precisdo
alarmante.

Atributos: Forca 5, Agilidade 4 (menor em climas frios).

Pericias: Atirar 3, Lutar 2, Suportar 3.

Armadura: 2

Armas: Mordida (dano 2), cuspe dcido (alcance Curto,
dano 1).

CAES DA ZONA

Matilhas de vira-latas mutantes famintos sdo
comuns na Zona. Eles sdo magricelas, rijos e
muitas vezes sem pélos.

Atributos: Forga 4, Agilidade 6.

Pericias: Lutar 2, Mover 3.

Armadura: —
Armas: Mordida (dano 2).

CARAVELAS AEREAS

Caravelas Aéreas sdo criaturas estranhas, bolhas
carnudas translicidas do tamanho de uma méo
aberta. Tentaculos longos e finos pendem do corpo
principal. Flas sdo mais leves que o ar e flutuam,
indo para onde o vento as levar. Tudo que entra
em contato com os tentdculos é coberto por um
liquido grudento e 4cido — né&o é nocivo a pele
humana, mas corrdi metal.

Efeito: Caravelas Aéreas ndo atacam os mutantes em si,
mas sim seu equipamento. Role para atacar usando seis Da-
dos Bdsicos (o valor de Forca do enxame). Cada 4 diminui
o Bénus de Equipamento do item em um passo. Os ataques
continuam até que as Caravelas Aéreas sejam destruidas ou
que as vitimas consigam escapar.

Enxame: Caravelas Aéreas sé podem ser feridas
por fogo ou explosdes.

CORVOS SUCATEIROS

Grandes passaros com penas feitas de cinzas que
vivem em bandos na Zona. Eles podem investir
contra viajantes descuidados o bastante para an-
dar sob céu aberto, atacando seus olhos com bicos
afiados. Esses passaros infectados por Podriddo
sdo chamados Corvos Sucateiros pelo Povo por-
que eles sdo atraidos por qualquer coisa brilhante,
especialmente sucata valiosa da Velha Era.

Atributos: Forca 7, Agilidade 6.

Armadura: —

Armas: Bico e garras (dano 1).

Enxame: Sé podem ser feridos por fogo ou
explosdes.




DEVORADOR

DEVORADOR |
Um predador grande e selvagem, mais alto que um
mutante quando fica de pé nas patas traseiras. Tem
pelagem cinza e parece um pouco com um urso,
mas as semelhancas acabam ai. O Devorador tem
uma fome insaciavel por carne, pode se mover com
extremo siléncio e tem mandibulas anormalmente
enormes. Ele se esgueira até a presa, que muitas
vezes ndo percebe o que esti acontecendo até ja
estar descendo pela goela da fera. As mandibulas
podem ser deslocadas para abocanhar o tronco
inteiro de um mutante adulto. A saliva corrosiva
mata a presa rapidamente, que no seré liberada
até morrer ou que o Devorador seja forcado a fugir.

Atributos: Forca 6, Agilidade 4.

Pericias: Esgueirar 4, Lutar 3.

Armadura: 2

Armas: Garras (dano 1), mandibula (dano 3, mas sé pode
ser usada em um ataque furtivo (pégina 85). Se bem-suce-
dido, a vitima fica presa na mandibula e deve rolar para
Impelir para escapar (modificagdo -2, mas amigos podem
ajudar).

ALMOCO
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ENXAME DE VERMES
Este enorme emaranhado de vermes pretos, cada
um com alguns centimetros de comprimento, de-
senvolveu uma mente coletiva e age como um
individuo. Um Enxame de Vermes tipico consiste
de milh&es de rastejantes. Esses seres bizarros cos-
tumam habitar lugares escuros e imidos, atacando
presas que passem por perto. O enxame se move

rapidamente para tragar a vitima e fazer com que
entre em panico, para em seguida comé-la viva.

Atributos: Forga 8 (valor inicial tipico, veja abaixo).

Armadura: —

Armas: Englobar (dano 1). Em seu primeiro turno apenas,
o ataque causa divida em vez de dano. Para cada ponto
de dano que a vitima sofrer, a Forca do Enxame de Vermes
aumenta em um (até mesmo acima de seu valor inicial).

Enxame: O Enxame de Vermes sé pode ser ferido
por fogo ou explosdes.

FLORES-PESADELO
Uma area cheia de flores grandes, saindo de todas
as superficies. Pétalas grandes e timidas, estames e
pistilos brilhando com luzes intensas. Se alguém
passa pela area, as flores emitem uma nuvem de
esporos com um forte efeito sedativo. Quando a
vitima cai inconsciente no chio, as vinhas espi-
nhentas das plantas se afundam em sua carne e
sugam seu sangue. Vestigios de vitimas anterio-
res estdo espalhados pelo chio, mas podem ser

dificeis de ver com a vegetacdo. Pode até haver
um artefato aqui.

Efeito: Um PJ que Observar a drea com sucesso perceberd
os ossos das vitimas anteriores. Qualquer um que entrar

na vegetagdo deve rolar para Mover ou serd incapacitado
pelos poderosos esporos. Caida no chéo, a vitima sofre um
ponto de dano por turno até ficar acabada ou até alguém
puxd-la para fora (uma rolagem para Impelir). As Flores-
-Pesadelo s6 podem ser destruidas por fogo. Conte a Forga
combinada das flores como 10. Quando chegar a zero, as
flores estdo mortas e a drea pode ser atravessada sem risco.

FORMIGAS DA PODRIDAO
As Formigas da Podriddo sdo uma lenda entre
viajantes da Zona. A pior coisa ndo é o inseto em

si — do tamanho de um punho e com mandibu-
las poderosas — mas seus nimeros esmagadores:.
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Formigas da Podriddo n&o constroem formigueiros.
Em vez disso, elas atravessam a Zona aos milhdes,
devorando tudo no caminho. Elas s&o cegas e consi-
deram qualquer coisa viva como comida. Batedores
dizem ter visto um enxame de Formidas Podres ma-
tar um Devorador em menos de um minuto. Como
se nio fosse o bastante, esses insetos espalham a
Podrid&o por onde passam.

Atributos: Forca 6.

Armadura: —

Armas: Mordida (dano 1).

Podrid&o: Qualquer ataque das Formidas Podres,
bem-sucedido ou nfo, causa um ponto de Podridao
na vitima.

Enxame: O enxame de Formigas da Podridéo é
enorme. Simplesmente nfo pode ser dizimado por
quaisquer armas que os PJs possam obter. A Unica
forma de sobreviver é fugir.

FUNGO PARASITA
Essa forma de vida fungoide mortifera infecta suas
vitimas pelo micélio, quando ocorre contato direto
com um corpo infectado. O Fungo Parasita cresce
dentro do corpo e do cérebro do hospedeiro, cau-

sando uma dor terrivel como resultado. O compor-
tamento da vitima também é afetado.

Efeito: Apés o tfempo de infecgdio, a vitima sofre um ponto
de dano por dia. O dano pode ser curado com descanso e
grude, mas isso significa que a vitima precisa comer mais
para ndo ficar acabada. Se ficar acabada, a vitima sofre
um ferimento grave por dano atipico (pégina 96).

Em intervalos regulares (sempre que vocé quiser) o
Fungo Parasita afeta o cérebro da vitima para se aproximar
de outro hospedeiro e continuar espalhando a infecgdo..

A vitima precisa fazer uma rolagem de Asticia (nenhuma
pericia pode ser usada) para resistir ao impulso. A Gnica
forma de se livrar do fungo parasita é ficar acabado devido
ao dano e entdo ser Curado.

GAVIAO DO LIXO
Empoleirado nos tetos de ruinas altas, o Gavido
do Lixo observa a Zona em busca de presas. Penas
amarelas e marrons fazem com que se misture bem
com a paisagem do ermo. Esse passaro predatério
tem garras longas e afiadas como facas e ataca des-

cendo rapidamente em seu alvo e simplesmente ar-
rancando um grande naco de carne. Se for grande o

bastante, ele agarra a presa e a leva embora voando.
Batedores dizem ja ter visto Gavides do Lixo com
envergadura de 7,5 metros.

Atributos: Forga 6, Agilidade 8.

Pericias: Esgueirar 4, Impelir 2, Lutar 3, Mover 4.

Armadura: 1

Armas: Garras (dano 2).

Mergulho: Um Gavido do Lixo pode mergulhar
da distdncia Longa e Lutar com seu alvo imediata-
mente. O péssaro sofre um ponto de dano quando
faz esse ataque.

Carregar: No turno apés um ataque bem-sucedido,

o Gavido do Lixo pode voar com sua presa se for
bem-sucedido em uma rolagem para Impelir.

GRAMA ACIDA

Um campo de grama alta. Um forte cheiro permeia
o ar e, no matagal, podem ser vistos restos de ani-
mais mortos. A grama balanca, como se estivesse
ventando — apesar do ar estar completamente es-
tatico aqui.

O campo de grama é na verdade uma planta ‘
predatdria. Se qualquer animal ou mutante pisé- '
-la, ela comecard a se enrolar nos pés, pernas e
equipamento da vitima. Entdo, a grama comeca a
excretar um 4cido potente, lentamente derretendo
o alvo até sé sobrar uma gosma fedorenta do qual
ela se alimenta.

Efeito: Um PJ que Observar a drea ativamente e com
sucesso perceberd ossos velhos na grama. Qualquer um
andando pelo campo é imediatamente atacado por seis
Dados Bdsicos. No caso de um acerto, a vitima é enrolada
e sofre um ponto de dano pelo écido. Para se libertar, a vi-
tima precisa fazer uma rolagem para Impelir (outros podem
ajudar, pdgina 84). Até 14, ela sofre outro ponto de dano @
cada turno.

A grama sé pode ser danificada por Fogo. Considere
sua Forga total como 10. Quando chegar a zero, a grama
estd morta e a drea pode ser atravessada sem riscos.

JAVARDO

Um javali monstruosamente grande, mais alto que
um mutante e mais bravo que uma duzia deles.
Apesar de suas pernas bem pequenas, essa fera

pode atingir uma velocidade surpreendente e suas
presas robustas podem arrebentar a carcaca de




um carro. Qualquer coisa pode causar um frenesi
assassino no Javardo e para-lo é quase impossivel.
A fera nfo é um predador e normalmente nio caca
para se alimentar — em vez disso come de tudo,
desde cadéveres até plantas da Zona.

Atributos: Forca 10, Agilidade 6.

Pericias: Lutar 4

Armadura: 8

Armas: Investida (dano 2 — esse é um movimento/ataque
combinado que precisa comegar em distancia Curta e termi-
nar o Alcance das Méos), presas (dano 3).

MOSQUITOS MENTAIS @
Na Zona, existem &reas cheias de mosquitos que
podem ter impacto direto na mente humana (ou
mutante). Qualquer um passando pela 4rea co-
meca a se sentir deprimido e desanimado. As vi-

timas sentem um desejo crescente de se sentarem
e ndo fazerem nada, o que deixa os mosquitos

JAVARDO
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sugarem sangue desimpedidos. O ataque em si
néo é danoso, mas os efeitos mentais podem ter
consequéncias perigosas.

Efeito: Vitimas afetadas pelos Mosquitos Mentais sofrem
um ataque a cada turno com um némero de Dados Bésicos
igual & Forga do enxame — um valor inicial tipico é 8.
Cada 42 rolado causa um ponto de ddvida. Para se afastar,
a vitima precisa rolar para Mover. O enxame sé pode ser
ferido por fogo ou explosdes. Quando sua Forga chega a
zero, é completamente destruido.

PASTEJADORES
Aqui e ali na Zona, vagam rebanhos de animais
pastejadores relativamente pacificos. S0 versdes
mutantes de ovelhas, bodes, porcos e vacas. Eles
se tornaram selvagens e nio hesitardo em atacar
viajantes da Zona que vejam como ameca para o

rebanho. Pastejadores s&o bons alvos para caca
(veja o talento Agougueiro no Capitulo 4).

Atributos: Forga 2-5, Agilidade 2-4.

Armadura: —

Armas: Chifres, dentes ou presas (dano 1).
PEIXE DA PODRIDAO
Nas 4guas turvas dos lagos e rios da Zona, os
Peixes da Podrid&o espreitam. Este monstro varia
muito em forma, de peixes chatos escamados até
feras parecidas com enguias com barbatanas de
tubar&o. O Peixe da Podriddo pode atacar nadado-
res ou viajantes da Zona descuidados que andem

perto da dgua e muitas vezes puxando sua presa
para afogéa-la.

Atributos: Forga 7, Agilidade 5.

Pericias: Lutar 3, Mover 4 (embaixo d’égua).

Armadura: 5
Armas: Mordida (dano 2).

Afogamento: No turno apés um ataque de Lutar
bem-sucedido, o Peixe da Podrid4o pode puxar sua
presa para debaixo d’dgua para afogé-la. A vitima
sofre um ponto de dano por turno (exceto se for
Anfibia) e deve rolar para Impelir para escapar.




B4 PEIXE-TRIPA

SECAD DA MESTRA DE JOGO

O Peixe-Tripa é um temido parasita que se disse-
mina pela 4gua. Mesmo dgua limpa, sem Podridao,
pode estar infectada — a tinica forma de ter certeza
é ferver a 4gua. A cria do Peixe-Tripa cresce dentro
do estdbmago do hospedeiro, se alimentando do
que ele comer. Quando o Peixe-Tripa, que parece
mais uma enguia que um peixe, esta totalmente
crescido (aproximadamente um metro e oitenta de
comprimento), ele abre uma passagem a mordidas
e rasteja até o lago ou riacho mais préximo.

Efeito: Apés a infecdio, o hospedeiro fica com muita fome e
deve comer pelo menos duas racdes de grude por dia para
néo ficar faminto (pdgina 96). Apés 2D6 dias, o Peixe-Tripa
estard totalmente crescido e tentard sair & base de mordi-
das. Isso deixa o hospedeiro automaticamente acabado
(Forga cai para zero) e ele sofre o efeito do ferimento grave
Barriga Sangrando (item 52 na tabela da pagina 95).

RATOS DA
ZONA

RATOS DA ZONA @
Esses ratos esqueléticos, mas assustadora-
mente grandes, vivem em hordas na Zona. A
Podriddo parece tornd-los maiores e mais cru-
éis. Eles tém o comprimento do braco de um
mutante e roem qualquer carne que encon-

trem, viva ou morta, com seus dentes longos e
amarelos.

Atributos: Forga 8, Agilidade 5.

Armadura: —
Armas: Mordida (dano 1).

Enxame: Sé podem ser feridos por fogo ou
explosdes.

Podriddo: Cada ataque de um Rato da Zona, seja
bem-sucedido ou néo, inflige um Ponto de Podri-
d&o no alvo.



SANGUESSUGAS DA ZONA
Bichos do tamanho de punhos que vivem em ma-
tagais densos ou em ruinas escuras, sentindo o
calor das presas que passam e caindo sobre elas.
Essas feras gosmentas nfo tém pernas nem olhos,
somente uma bocarra repleta de dentes pequenos
e afiados. Se uma sanguessuga pousa em um ser
vivo, imediatamente morde a carne e comega a su-
gar sangue a uma velocidade alarmante. Uma duzia

de sanguessugas podem secar completamente um
mutante adulto.

Atributos: Forca 6.

Armadura: —

Armas: Mordida (dano 1). Se o ataque inicial for bem-suce-
dido, as sanguessugas se grudam na vitima, que sofrerd um
ponto de dano adicional a cada turno até que as sangues-
sugas sejam removidas. Para arrancar ou cortar fora as
sanguessugas de alguém é necessdrio uma rolagem de Lutar.
Fazé-lo em si mesmo é possivel, mas dd uma modificagdo

de-2.

Enxame: Sanguessugas da Zona sé podem ser fe-
ridas por fogo ou explosdes.

VERME MORTAL
Uma abominag¢&o mutante que caga cavando pelo
chéo e esperando que uma vitima incauta passe.
O Verme Mortal tem o dobro do comprimento de
um mutante, sendo tdo grosso quanto uma perna.
E coberto de escamas, tem intimeras pequenas pa-
tas e uma enorme bocarra com vérias fileiras de
dentes curtos mas muito afiados. A fera é bastante
obstinada e continuard atacando até que ela ou a

vitima estejam mortas, porém néo é inteligente o
bastante para fugir.

Atributos: Forca 8, Agilidade 3.

Pericias: Lutar 3, Esgueirar 5 (embaixo da terra), Mover 5
(embaixo da terra).

Armadura: —

Armas: Bocarra (dano 2). Caso acerte, o Verme Mortal se
agarra & vitima e tenta arrasté-la para debaixo da terra.
A vitima deve fazer uma rolagem para Impelir (uma agéo)
para escapar. Nesse meio tempo, o Verme Mortal pode
continuar atacando a vitima com suas fileiras internas de
dentes, obtendo modificagdo +3 para tal.

AMEACAS NA ZONA

VESPAS DA ZONA
A primeira coisa que as vitimas ouvem é o zum-
bido, anormalmente intenso e repulsivo. As Vespas
da Zona sdo pretas e amarelas como seus ances-
trais da Velha Era, mas so do tamanho de punhos
e batem tdo forte quanto. Seu ferrdo injeta um po-
tente veneno alucinégeno que confunde a presa e
facilita que os insetos a partam em pedacos. Como
se isso ndo fosse mal o bastante, em combate as
Vespas da Zona emitem feromdénios que alertam

outras que estejam na regido, aumentando seus
numeros.

Atributos: Forca 5.

Armadura: 2
Armas: Mordida (dano 1).

Veneno Alucinégeno: Todos os ataques que cau-
sem um ou mais pontos de dano também causam
um ponto de confusio.

Feroménios: A Forca do enxame aumenta por um
passo a cada turno até que as vitimas estejam mor-
tas ou fujam.

Enxame: As Vespas da Zona sé podem ser feridas
por fogo ou explosdes.

SANGUESSUGAS DA ZONA
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FENOMENDS

As préprias funda¢ées do mundo foram abaladas
pelo grande Apocalipse. Armas de destruicdo em
massa e experimentos cientificos extremos tiveram
um profundo impacto na natureza como conhece-
mos. Fendmenos é o termo geral para as ameacas
nio vivas estranhas, bizarras e definitivamente le-
tais que viajantes da Zona podem encontrar.

ARMAS NAO-DEFLAGRADAS
Essa drea inteira é marcada por tiros e explosdes.
No chéo, minas e/ou granadas ndo deflagradas e

bombas estio escondidas. Passar por essa 4rea an-
dando é muito perigoso.

Efeito: Quem passar pela drea precisa rolar para Mover.
Falha significa causar uma explosdo com Poder de Explo-
sdo 6 ao Alcance das Mdos (pagina 84).

CAMPO DE INERCIA

A alguma distancia, os PJs véem um monstro ou
um humanoide que parece completamente con-
gelado no meio de um movimento. Se alguém se
aproximar, outros véem como essa pessoa parece
se mover em cidmera lenta. Nesta drea, hd um es-
tranho campo de forca que faz com que o préprio
tempo desacelere. Para qualquer um entrando no
campo, o mundo externo parece se mover mais
réapido. O efeito aumenta conforme se entra no
campo. E possivel conversar com alguém dentro
do campo, mas para ele as vozes falardo muito ra-
pido e serdo muito agudas. Sua prépria voz serd
lenta para pessoas fora do campo.

Efeito: Estar na borda periférica do campo néo é perigoso,
mas qualquer um que se mova em diregdio do seu centro
corre o risco de ficar preso para sempre. Deixe que um PJ
que entre no campo (ou que veja outra pessoa ser pega
nele) role para Conhecer a Zona. Se tiver sucesso, o PJ
entende o risco.

CAMPO MAGNETICO
Os restos de algum tipo de usina elétrica subterra-
nea criaram um forte campo magnético nessa 4rea.
Os PJs ouvem um zumbido baixo e sentem os pé-
los se arrepiando. Se eles ficarem na area, sentirdo

seus objetos de metal sendo puxados na direcéo
de um ponto em particular.

Efeito: Os PJs precisam se livrar de todos os objetos
metdlicos que estdo carregando ou rolar para Impelir para
sair do Campo Magnético com seu equipamento metdlico.
Qualquer um usando armadura sucateada precisa fazer

a rolagem para Impelir, ndo hé tempo para remover a
armadura. Qualquer um que falhar na rolagem pode
tentar de novo no préximo turno, mas com modificagdo
-1. A modificagdo cresce para =2 no terceiro turno, efc.
Sibita e inexplicavelmente (quando vocé quiser), o Campo
Magnético se dissipa.

CHUVA ACIDA

Gotas pesadas de chuva comecam a cair do céu da
Zona. Mas ndo é chuva comum. As gotas fortemente
4cidas queimam o que quer que encontrem e os PJs
precisam procurar abrigo. Quando a Chuva Acida
acaba (ap6s D6 horas), tudo na &rea fica marcado
pelas gotas 4cidas e pocas de 4cido cdustico cobrem
o chio.

Efeito: Qualquer um pego na Chuva Acida sofre um ataque
com um némero de Dados Bésicos determinado pela inten-
sidade da chuva — 6 é normal, mas qualquer conta entre

4 e 10 é possivel. Cada 4* rolado inflige um ponto de dano.
Armadura funciona normalmente. As vitimas sofrem um
ataque como esse por turno até que eles consigam encon-
trar um abrigo que os proteja da chuva — isso normalmente
requer uma rolagem para Mover.

CRATERA SUBITA

O chéo subitamente cede e um buraco enorme se
abre, indo mais fundo no solo ou para alguma ve-
lha instalacdo subterrénea.




AMEACAS NA ZONA

Efeito: Qualquer um perto, no momento do desmorona- véem um mau agouro nessas luzes, outros o sinal

mento, deve fazer uma rolagem para Mover ou cair na Cra- de uma nova aurora para o mundo, outros ainda,
tera Stbita. Faz'??-lo mﬂnge. um ponto de dano por si s — e e e b oA S e framia e s
pode expor a vitima a vérias ameagas subterrdneas, como

monstros ou Podriddo. Escalar para fora também pode ser Efeito: Todos os artefatos elétricos (como a Lanterna, o Toca

dificil, normalmente requerendo uma rolagem para Mover. Fitas e a Camera de Video) néo funcionam direito enquanto

as Luzes Noturnas durorem.

Comentario: Se vocé rolar esse fendmeno durante
o dia, faca as Luzes Noturnas aparecerem na pré-
xima noite.

MIRAGEM

O terreno préximo aos PJs subitamente fica bor-
rado e se deforma. Ele muda de aparéncia com-
pletamente e agora aparece como era na Velha
Era — sem desgaste, sem escombros, tudo limpo
e em ordem. Os PJs entraram em um holograma,

os resquicios de um antigo perimetro de defesa.
FOCO DE PODRIDAO . . .
Efeito: Os PJs correm o risco de bater em coisas que néio

) . ) Y podem ver, e portanto devem agir como se estivessem em
A costa parece limpa. Nao hé ameacas visiveis por escuriddo absoluta (pagina 97). O holograma cobre uma

perto e a exploragio pode comecar desimpedida. drea de aproximadamente 15 metros.

Mas neste lugar, a Podriddo é muito forte e pode
matar viajantes da Zona incautos oU MATCA-10S oo s
pelo resto da vida. OBELISCO

Efeito: D& aos jogadores a chance de perceber que ha
algo errado, como alguns cadéveres no chdo ou um cano
vazando gosma verde. Qualquer um que seguir adiante Ele parece ser feito de algum tipo de metal muito

apesar dos sinais de aviso sofre um Ponto de Podriddo por resistente. Os PJs nio conseguem achar nenhuma
minuto na drea.

No meio do ermo, hd um grande Obelisco preto.

escotilha ou fenda no metal e o Obelisco parece
completamente imaculado pela passagem do
tempo. O Obelisco parece alienigena para os

FOGO-FATUO PJs e ele pode até afetar suas mentes de formas

estranhas.

Uma pélida luz verde tremeluzente se move entre

Efeito: As energias emanando do Obelisco podem induzir
alucinagdes psicodélicas. Qualquer um dentro do alcance

Curto dele deve fazer uma rolagem para Conhecer a Zona
presenca. A luz estranha permanece na drea por  — falha significa sofrer um ponto de confusdo.

as ruinas ou arvores da &rea. Se alguém tentar se
aproximar, ela se afasta, como se ciente de sua

alguns minutos e entdo desaparece subitamente.

Efeito: Nenhum — mas sinta-se & vontade para deixar os
jogadores pensarem o contrdrio. Os PJs ndio podem afetar

o Fogo-Fétuo de forma alguma. ONDA DE CALOR

i S L S, < N S A temperatura subitamente avanca para um nivel
LUZES NOTURNAS extremo. Os PJs se percebem ofegando e suando
BT S profusamente. E doloroso tocar objetos de metal.
Enormes luzes ondulantes em cores doentias pre-
enchem o céu noturno. Artefatos e outros equi-
pamentos que usam eletricidade comecam a fun- g
cionar erraticamente, ou nio funcionam. Alguns

-
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|
7t tie Efeito: Qualquer um pego no calor deve rolar para Suportar Efeito: Quaisquer viajantes da Zona pegos em céu aberto
= apés realizar qualquer acéo fisica. Essa rolagem néo conta devem imediatamente rolar para Suportar frio intenso (pd-
: como uma agdo em si — role imediatamente. Falha signi- gina 97). Uma rolagem é necessdria a cada 15 minutos, até
S fica sofrer um ponto de fadiga. Além disso, todo mundo que o periodo frio passe (apés D6 horas) ou os PJs sairem
' sofrendo a Onda de Calor deve beber uma ragéo de dgua do setor. Acender uma fogueira pode afastar o frio, mas
L. I a cada hora ou ficam Desidratados (pégina 96). A Onda requer lenha e uma rolagem de Agilidade (nenhuma pericia
2 %R de Calor dura D6 horas. é usada).

Comentdario: Use esse fendmeno somente no verdo. Comentdrio: Use esse fendmeno somente no in-

No inverno, use Queda de Temperatura no lugar.

PILARES DE LUZ

Dois grandes pilares de luz aparecem no hori-
zonte, subindo na direcdo do céu negro da Zona.
De onde as luzes vieram? Por que apareceram
agora?

Efeito: Nenhum. Mas faca os PNJs contarem histérias das
luzes, dizendo que mostram o caminho para o Eden, para
outra Arca, ou que sdo um mau agouro.

POCAS DE LAMA
Esta 4rea enevoada é coberta por grandes pocas
de lama densa, calida. Ha ch&o firme abaixo da
lama, mas ela chega até os joelhos de qualquer
um que tente atravessar as pocas. Além disso,
ha fontes ocultas de dgua fervente em alguns
lugares. Ao atravessar essa area, corre-se o risco

de ser pego por um géiser de 4gua quente, es-
caldando todos ao redor.

Efeito: Um PJ que Observe a drea com sucesso notard
bolhas e vapor saindo da lama em certos locais. Atravessar
a drea requer uma rolagem para Conhecer a Zona — fa-
Ihar significa ativar um géiser de vapor. Role seis Dados
Bésicos para atacar todos dentro da disténcia Perto. Cada
42 rolado inflige um ponto de dano. Armadura tem efeito
normal. Qualquer um que sofrer um ou mais pontos de
dano também recebe um Ponto de Podriddo. Ficar na érea
tem um efeito (til — o vapor quente mantém a drea aque-
cida e portanto protege do frio intenso (pdgina 97).

QUEDA DE TEMPERATURA

Subitamente, o vento fica forte, a temperatura cai

€ comega uma forte nevasca. Entéio, o vento e a
neve param. Uma parede de nuvens brancas forma
um cilindro alto em frente acs PJs. Um céu azul
limpido pode ser visto acima. A serenidade vem
com um custo — a temperatura cai dramaticamente.
Exposicdo pode ser letal.

verno. No veréo, use a Onda de Calor no lugar.

SMOG DA ZONA

Uma névoa densa e amarelada se ergue do chéo.
No comeco, fica no nivel do joelho, logo obscurece
completamente a visdo. Os olhos lacrimejam e o
smog queima o nariz e a boca quando respirado.

Efeito: Todos dentro do Smog da Zona sofrem um Ponto de
Podriddo. A visdo fica restrita & distancia Perfo — os PJs
ndo conseguem ver (nem Atirar em) nada mais longe que
isso. Alguns monstros da Zona se aproveitam do Smog da
Zona para cacar — fique & vontade para escolher ou rolar
um. A Gnica forma de escapar do smog é encontrar uma
posicdo elevada como um prédio alto ou uma colina. O
Smog da Zona permanece no nivel do chdo e se dissipa
depois de Dé horas.

TEMPESTADE DE CINZAS

Um vento forte sopra pela Zona, levantando as
cinzas que jazem em massa sobre as ruinas. Uma
nuvem de cinzas reduz a visibilidade para alguns
centimetros, fere os olhos e torna dificil respirar.
Apds algumas horas, quando o ar finalmente cla-
reia, tudo estd coberto por uma fina camada de
cinzas.

Efeito: Viajantes da Zona que quiserem passar por uma
Tempestade de Cinzas precisam fazer uma rolagem para
Superar. Uma falha significa que eles devem parar ou
procurar abrigo. A tempestade dura Dé horas.

TEMPESTADE ELETRICA

Nuvens escuras descem na &rea. O ar cheira a
metal, os cabelos se arrepiam e objetos metélicos
comecam a faiscar. Subitamente, relampagos co-
mecam a cair por toda parte. De novo e de novo,
a 4rea é bombardeada. Os lampejos de luz sdo ce-
gantes e os trovdes ensurdecedores. A Tempestade
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Elétrica dura somente alguns minutos, mas parece
uma vida inteira.

Efeito: Qualquer um pego na tempestade é alvo de um
ataque com quatro Dados Bdsicos (dano 1). Uma vitima

em terreno elevado ou sobre algo feito de metal sofre um
ataque com oito Dados Bésicos. Cobertura ajuda, mas
armadura ndo. Role de novo a cada turno que os PJs ndio
tiverem encontrado cobertura — o que requer uma rolagem
bem-sucedida para Mover.

TORNADO DE POEIRA

O vento subitamente acelera e o ar fica repleto de
areia e cinzas. Em volta dos PJs, surgem os funis
negros rodopiantes dos tornados. Subitamente,
uma casa velha é despedacada pelo furacéo preto,
se movendo na dire¢do dos PJs.

Efeito: Qualquer um no caminho de um Tornado de Poeira
precisa fazer uma rolagem para Mover para se afastar a
tempo. Falha resulta em um ataque com 12 Dados Bésicos
(dano 1). Cobertura e armadura t&m efeito normal.

VACUO

Os PJs passam por uma area completamente sem
ar. Nao hé explicacéo visivel sobre porque o ar
ndo preenche esse véacuo. A primeira coisa que os
PJs percebem é que nfo podem falar ou respirar.

Efeito: Qualquer um pego pelo Vécuo deve fazer uma
rolagem para Mover. Falha significa que a vitima entra em
pénico e fica mais um turno no vécuo. Cada turno no Vécuo
inflige um ponto de dano. E permitida uma rolagem para
escapar do Vdcuo por turno.

VENTO PODRE
Um vento carregando gases imundos de Podridédo

varre o setor. O ar é preenchido de poeira e de um

fedor enojante.

Efeito: O Vento Podre inflige um Ponto de Podriddo em
cada pessoa pega por ele imediatamente. Além disso, qual-
quer dgua ou grude levados pelos PJs serd contaminado
pela Podridao, infligindo um Ponto de Podriddo por raggo
consumida. O Vento Podre dura D6 horas.
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Artefatos sfo as coisas mais valiosas que os PJs
encontrario. Esses itens raros e funcionais da Ve-
lha Era podem dar a eles poder sobre outros mu-
tantes, trazer conhecimento ao Povo e até mostrar
o caminho para o Eden.

O texto em todas as Cartas de Artefato no
Baralho de Mutant: Ano Zero esta repetido aqui e,
alguns dos artefatos mais intrincados sio descritos
em mais detalhes.

Como PJs podem encontrar e descobrir como
usar artefatos é explicado no Capitulo 8.

LIDANDO COM ARTEFATOS.

Como MdJ, vocé decide quando e onde um PJ pode
encontrar um artefato. Quando os PJs exploram um
novo setor da Zona, um Batedor pode usar a pericia
Encontrar O Caminho para localizar artefatos, mas
lembre-se de que vocé néo estd presa por essa rola-
gem. Vocé também pode deixar os PJs encontrarem
artefatos em outros lugares, como em um povoado
ou carregados por um PNJ.

Use artefatos como recompensa para explora-
cdo, mas lembre-se de criar drama e tensdo com o
grupo de PJs e em torno dele. Artefatos séo coisas
poderosas e valiosas — quem encontra um arte-
fato ganha influéncia sobre os outros, mas também
corre o risco de se tornar um alvo para PNJs ou
outros PJs.

AS CARTAS DE ARTEFATO

Normalmente, vocé deixa o jogador que encontrou
o artefato comprar uma Carta de Artefato ou rolar
na tabela de artefatos abaixo. Se quiser enraizar o
artefato mais firmemente no ambiente, vocé pode

ARTEFATOS

comprar uma carta sem mostrar e descrever os
arredores, antes de entregé-la. Uma terceira op-
¢do é simplesmente escolher qual artefato um PJ
encontra.

O titulo na Carta de Artefato (ou item na ta-
bela) informa o que é o artefato, enquanto o resto
do texto descreve o item sem mencionar seu nome.
Quando um PJ recebe uma Carta de Artefato, peca
que o PJ leia primeiro a descri¢do sem revelar o
titulo. E divertido para os outros jogadores adivi-
nhar o que o artefato é antes de ser revelado. Os
jogadores saberem o que um artefato é nfo quer
dizer que os PJs sabem.

ﬁ-d.,..-}r-——#*ﬁ-ﬂf—h-_?#

A TABELA DE ARTEFATOS

Se ndo tiver acesso ao Baralho de Cartas
de Mutant: Ano Zero, vocé pode rolar D666
nesta tabela em vez de comprar uma carta
para determinar aleatoriamente o artefato
encontrado pelo PJ.

D666 ARTEFATOS
111-114  Andlgésicos
115-122  Antidepressivos
123-126  Arco e Flecha
131-134  Automével
135-142  Bateria
143-146  Besta
151-154  Bicicleta
155-162  Binéculos
163-166 Bomba de Fumaca
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.5, D666 ARTEFATOS
211-214  Bombona
215-222 Bussola
223-226  Cémera de Video (Metatrama)
231-234 Canoa
235-242  Capacete de Héquei
243-246 (C)\,C\lgtg:- ::1 cch)lentificqcao
251-254  Chave Inglesa
255-262  Colchdio de Ar
263-266  Colete de Kevlar
311-314  Comprimidos Energéticos
315-322 Diério
323-326 Equipamento de Mergulho
331-334  Escopeta
335-342 Estimulantes
343-346  Frasco de Perfume
351-354  Fuzil de Assalto
355-362 Gerador
363-366 Gibi
411-414  Granada de Mdo
415-422  Guarda-Chuva
423-426  Katana
431-434  lancha
435-442 Lanterna
443-446  Lata de Refrigerante
451-454  Mapa da Zona
455-462  Méscara de Gés
463-466  Motoneta
511-514  Oculos Escuros
515-522  Pistola Semi-Automdtica
523-526 Quadro
531-534 REGEN
535-542  Revista
543-546  Revélver
551-554  Rifle de Caca
555-562  Serra Elétrica
563-566  Sinalizador
611-614  Smoking
615-622 Toca Fitas (Metatrama)
623-626  Traje de Protegdio
631-634  Vestido
635-642 Violao
643-666  Role novamente

O COFRE DA AURORA

Qualquer mutante que encontrar um artefato deve
entrega-lo ao Cofre da Aurora, para o bem do
Povo (pagina 117). Atualmente, poucos mutantes
seguem essas regras, mas o principio geral perma-
nece e ajuda no desenvolvimento da Arca — cada
artefato entregue concede um bdnus aos niveis
de DEV da Arca. Use isso para colocar os PJs em
dilemas morais — eles devem se dar bem sozinhos
ou agir pelo bem maior?

O ANALGESICOS

Esses pequenos comprimidos suavizam a dor de

seus ferimentos e escoriacdes.

Efeito: Quando tomar essas pilulas, vocé imedia-
tamente cura todo o dano sofrido. Eles nio
tém efeito em ferimentos graves. Sé ha pilu-
las o bastante para D6 doses. Quando tiver
consumido todas, vocé deve descartar esse
artefato. Item Pequeno.

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Bénus de DEV: —

O ANTIDEPRESSIVOS

Quando a vida na Zona parece escura e desespe-

rada, essas pequenas pilulas em um frasco plastico

podem conceder alivio quimico.

Efeito: Quando tomar essas pilulas, vocé ime-
diatamente cura toda a divida sofrida. Infe-
lizmente, sé hé pilulas o bastante para D6
doses. Quando tiver consumido todas, vocé
deve descartar esse artefato. Item Pequeno.

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Bénus de DEV: —

O ARCO E FLECHA

O Povo pode criar arcos, mas ndo como esse. Ele

é construido de algum tipo de material antigo e é

muito poderoso.

Efeito: Bénus de Equipamento +2 para a pericia
Atirar. Dano 1, alcance Longo. Precisa de
flechas.

Requerimento de DEV: —

Bénus de DEV: Tecnologia +1, Guerra +1

O AUTOMOVEL

Essa carruagem motorizada estd coberta de ferru-
gem, mas pode ser consertada. Com uma rolagem
bem-sucedida de Fazer Gambiarra, um Engenho-
queiro pode fazer com que volte a funcionar. O mo-
tor pode usar gasolina ou birita como combustivel
(uma dose por setor da Zona atravessado).




ARTEFATOS

Efeito: O carro pode levar cinco mutantes, au- Efeito: Usado como fonte de energia para outros
menta a taxa de movimentagdo em combate artefatos que requerem energia elétrica. Pode
e corta pela metade o tempo necesséario para ser recarregada com um Gerador (o artefato
explorar um setor da Zona. Ele também pode ou o projeto).
ser usado para escapar de ameacas e atrope-  Requerimento de DEV: Tecnologia 10
lar inimigos. O funcionamento dos veiculos Bénus de DEV: Tecnologia +D6

é explicado em detalhes na pdgina 98. Bénus
de Equipamento: +3. Armadura: 3. Resiliéncia: O BESTA

1 Uma arma antiga silenciosa e mortal, feita de um
Requerimento de DEV: Tecnologia 20 metal leve. Mais facil de mirar e atirar que um arco
Bénus de DEV: Tecnologia +D6 normal.

Efeito: Bénus de Equipamento +3 para a pericia
Atirar. Dano 1, alcance Longo. Usa
flechas, ndo balas.

Requerimento de DEV: Tecnologia 5
Bénus de DEV: Tecnologia +1, Guerra
+1

-, O BICICLETA

Esse veiculo da Velha Era infestado de
ferrugem é simples, mas engenhoso em
seu design. Tem duas rodas finas, um
guiddo e pedais. Os pneus de borracha
sdo grossos e tém cravos — perfeitos para navegar

O BATERIA pelo terreno da Zona.

Um grande pedaco de metal que os Antigos costu-  Efeito: A bicicleta pode levar um mutante, au-
mavam conectar a maquinas para fazé-las funcio- menta a taxa de movimenta¢do em combate
nar. Parece que ainda sobrou alguma energia nele... e corta pela metade o tempo necessério para

explorar um setor da Zona. Também pode
ser usada para escapar de ameagas. O fun-
LTI TS cionamento dos veiculos é explicado em de-
ALTERANDO O BARALHO talhes na pagina 98. Bénus de Equipamento:
Mesmo que vocé deixe jogadores com- +2. Resiliéncia: 1.
prarem Cartas de Artefato aleatérias, Requerimento de DEV: Tecnologia 10
vocé pode remover cartas que ndo queira Bénus de DEV: Tecnologia +D6
que os jogadores encontrem do baralho.
Particularmente, vocé pode querer remo- o BINOCULOS
ver A principio os trés artefatos que se Um estranho objeto metélico feito de dois tubos e
conectam & metatrama do jogo: o Toca conectados com pedacos de vidro dentro cada um. 1 A
Fitas, a Cadmera de Video e o Cartdo de Se vocé olhar por esses tubos, tudo ao seu redor &
Identificacdo. Quando os jogadores tive- parece muito maior. Util para vigiar inimigos de TP -
rem todos os trés, eles podem descobrir longe. L5
a localizac&o do Eden. O diérif) também Efeito: Bénus de Equipamento +3 para as peri- M
contém informacéo sobre o Eden, mas cias Observar e Encontrar O Caminho. Item

néo ajuda a revelar sua localizacéo. Leia Leve.

mais sobre isso no Capitulo 16. Requerimento de DEV: Tecnologia 10
Se nfo tiver acesso as Cartas de Ar- Bénus de DEV: +D6

tefato e quiser manter alguns deles ina-

cessiveis, nés recomendamos que vocé

simplesmente decida que artefatos os

PJs encontram.




SECAO DA MESTRA DE JOGD

e O BOMBA DE FUMACA
‘l Com um som sibilante, esse velho tubo de me-
7 tal solta uma fumaca preta que bloqueia a viséo.
34 Vocé pode usar esse efeito para escapar de uma
E _ luta que estiver perdendo.
. Efeito: Vocé pode usar a bomba de fumaga para

escapar de um conflito (pdgina 85) em vez
de usar a pericia Mover. Vocé pode até ro-
lar primeiro e usar a granada se a rolagem
falhar.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +1, Guerra +1

0 BOMBONA

Uma bombona metélica enferrujada, mas intacta,

cheia de combustivel, que fede e é muito inflaméa-

vel. O combustivel pode abastecer veiculos antigos

de novo — ou ser usado como uma bomba.

Efeito: O combustivel pode ser usado para
encher os tanques de veiculos velhos (pa-
gina 98). Se usada como arma, vocé pode
acender um pavio enfiado no gargalo e entéo
arremessar a bomba com a pericia Impelir.
Sem Bénus de Equipamento, alcance Curto.
Se o ataque acertar, a bombona cai Perto do
alvo, se errar cai dentro da distancia Curta. A

explosio tem Poder de Explos&o 6.
Requerimento de DEV: Tecnologia 10
Bénus de DEV: Tecnologia +1

ALY S

SUCATA

Existem muitas coisas da Velha Era jo-
gadas pela Zona que n&o s3o artefatos
Uteis. Esses itens sdo chamados sucata.
Vocé pode deixar que os PJs encontrem
sucata em qualquer lugar. Invente algo
apropriado para o local ou deixe que os
jogadores rolem na tabela de sucata no
final do livro.

0 BUSSOLA

Um pedaco de plastico com um disco nele. Uma

agulha gira e aponta na mesma diregdo ndo im-

porta como vocé vire. Os Antigos usavam esse

dispositivo para se guiar nos ermos.

Efeito: A bussola d4 um Bénus de Equipamento
+2 para a pericia Encontrar O Caminho.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

0 CAMERA DE VIDEO (METATRAMA)

Um dispositivo do tamanho de um punho com um

tubo em uma ponta. Na lateral, ha varios botdes e

uma pequena tela que pode ser fechada. Este dis-

positivo precisa de um Gerador ou de uma Bateria

(artefato ou projeto) para funcionar.

Efeito: Esse dispositivo pode gravar imagens
méveis e som. Talvez alguma coisa ja esteja
gravada nele?

Requerimento de DEV: Tecnologia 30

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

Comentdrio: Esse artefato pode ajudar os PJs a

encontrarem o Eden. Leia mais no Capitulo
16.

0 CANOA

Um veiculo estranho, alongado, feito de metal

amassado. Tem dois assentos e um par de pés

plasticas guardadas embaixo deles.

Efeito: A canoa pode levar até quatro mutantes
sob a dgua e pode ser usada para explorar
setores costeiros da Zona. Pode ser usada
para escapar de ameagas na dgua e déd um
Bénus de Equipamento +2 para a pericia
Mover em tais situacdes. Resiliéncia: 1.

Requerimento de DEV: — Bénus de DEV: Tecno-

logia +1




QUANTOS ARTEFATOS?

Nio deixe os PJs encontrarem muitos
artefatos cedo demais. Artefatos devem
ser raros e valiosos. Como uma regra ge-
ral, ndo deixe que os PJs encontrem mais
do que um ou dois artefatos por sessio,
no total. Vocé pode dar artefatos para
alguns PNJs, mas isso também deve ser
algo raro — artefatos de PNJs tém uma
tendéncia a acabar nas maos dos PJs. E
se os PJs ainda ainda assim encontrarem
muitos artefatos — lembre-se de que ou-
tros tentardo toma-los...

SIS TSI TS TSI TS T

O CAPACETE DE HOQUEI

Um capacete velho feito de plastico azul. Estd um

pouco rachado e desgastado, mas ainda é uma boa

protecdo para a cabeca.

Efeito: Nivel de Protecdo 3 contra dano na
cabeca.

Requerimento de DEV: —

Bénus de DEV: Tecnologia +1

O CARTAO DE IDENTIFICACAO

(METATRAMA)

Um cartfo sujo e gasto feito de plastico velho e

amarelado. Estd escrito “Cartdo de Identificacio

Tipo VII” em um lado e no outro lado, quase ilegi-

vel, “Seguranca do Eden”.

Efeito: Item Pequeno. Cartdes como esse eram
usados na Velha Era para abrir portas de
quartos trancados. A questdo é — que porta
esse cartfo abre?

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

Comentdrio: Esse artefato pode ajudar os PJs a
encontrarem o Eden. Leia mais no Capitulo

16.

ARTEFATOS

O CHAVE INGLESA

Uma ferramenta de metal pesada da Velha Era, en-

ferrujada, mas vale ouro para Engenhoqueiros. Util

para espancar outros mutantes também.

Efeito: Bénus de Equipamento +3 para a pericias
Fazer Gambiarra e +2 para a pericia Lutar.
Dano 1.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

O COLCHAO DE AR

Essa velha cama inflével oferece um conforto insu-

peravel ao dormir! Est4 velho e desgastado; é dificil

inflar se vocé nio sabe como fazé-lo.

Efeito: Dormir no colchéo de ar é muito efetivo.
Uma tnica hora é o bastante para recuperar
toda a Astlcia perdida (pdgina 91).

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

B6nus de DEV: Tecnologia +D6

O COLETE DE KEVLAR

Esse colete pesado ja tem alguns buracos, mas
ainda concede grande protecio contra balas e ou-
tros ataques.

Efeito: Nivel de Protecdo 6 contra dano.
Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

O COMPRIMIDOS ENERGETICOS

Os comprimidos nesse frasco devolvem suas forcas

rapidamente quando vocé esté exausto.

Efeito: Quando tomar essas pilulas, vocé ime-
diatamente cura toda a fadiga sofrida. Infe-
lizmente, s6 hé pilulas o bastante para D6
doses. Quando tiver consumido todas, vocé
deve descartar esse artefato. Item Pequeno.

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Bénus de DEV: —




SECAO DA MESTRA DE JOGD

o DIARIO
X Um caderno gasto com texto escrito a méo nas
suas paginas encharcadas. Se vocé conseguir ler
as letras dos Antigos, pode descobrir o que esté
) escrito.
T g Efeito: Este artefato se conecta & metatrama do

yE

jogo. Leia mais sobre ele no Capitulo 16.
Requerimento de DEV: Cultura 20
B6nus de DEV: Cultura +D6

R

O EQUIPAMENTO DE MERGULHO

=) Uma roupa de corpo inteiro em material emborra-
i chado da Velha Era. Esse traje estranho vem com
]
EVICS Tl ° - .
; sapatos parecidos com pés de pato, uma méscara
!4 pléstica de rosto e um cilindro enferrujado com
e tubos e medidores.

Efeito: Item Pesado. Bénus de Equipamento +3
para usar a pericia Mover embaixo d’agua.
Também o protege contra gases e dé Nivel
de Protecdo 3 contra a Podridio.

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

O ESCOPETA

Uma arma de fogo com dois canos pesados ser-

rados. De perto é uma arma terrivel que inspira

temor em todos os mutantes da Arca.

Efeito: Item Leve. Efeito: Bénus de Equipamento
+3 para a pericia Atirar. Dano 3, alcance
Curto. Pode ser disparada duas vezes antes
de precisar ser recarregada.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +D6, Guerra +1

O ESTIMULANTES

Esses pequenos comprimidos brances néo pare-

cem impressionantes, mas se vocé tomé-los, ime-

diatamente sente seus sentidos se agucarem e fica
muito alerta. Vocé pode nio dormir por alguns dias,
porém.

Efeito: Quando tomar essas pilulas, vocé ime-
diatamente cura toda a confusio sofrida. Sé
ha pilulas o bastante para D6 doses. Quando
tiver consumido todas, vocé deve descartar
esse artefato. [tem Pequeno.

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Bénus de DEV: —

O FRASCO DE PERFUME

Um frasco pequeno e grosso com um liquido claro

dentro. Quando vocé aperta um botdo em cima, sai

um spray do liquido. Vocé nunca sentiu um cheiro

tdo bom antes.

Efeito: Bénus de Equipamento +2 para a pericia
Manipular. Item Pequeno.

Requerimento de DEV: Cultura 10

Bénus de DEV: Cultura +D6

O FUZIL DE ASSALTO

Uma arma enferrujada, mas impressionante, capaz

de disparar uma chuva de balas em seus inimigos.

Balas s&o normalmente valiosas demais para des-

perdicar assim, mas a arma em si lhe d4 respeito

entre o Povo.

Efeito: Bénus de Equipamento +3 para Atirar.
Dano 2, alcance Longo. Tem um pente, o que
significa que nfo precisa ser recarregado a
cada tiro. Capaz de fogo automatico (pagina
89).

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Bénus de DEV: Tecnologia +D6, Guerra +D6

O GERADOR

Uma méquina velha, pesada e enferrujada que pa-

rece completamente inutil & primeira vista. Mas

um Engenhoqueiro sabe que esse artefato vale
ouro. Se vocé o encher com combustivel pode ge-
rar energia elétrica.

Efeito: Item Pesado. Requer uma dose de birita
por um dia. Pode abastecer outros artefatos
ou projetos.

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

O GIBI

Um livreto de papel velho e fragil da Velha Era.
Vocé mal consegue virar as pdginas amarelas sem
rasgé-las. Ele mostra imagens de homens e mulhe-
res musculosos em roupas colantes, lutando uns
contra os outros. O conceito de vestimentas du-
rante a Velha Era era claramente muito estranho.
Efeito: Nenhum. Item Pequeno.

Requerimento de DEV: —

Bénus de DEV: Cultura +D6

O GRANADA DE MAO
Um pedaco de metal enferrujado que explode num
estalo ensurdecedor se vocé puxar o pino. Manu-

seie com cuidado!




Efeito: [tem Leve. Vocé arremessa a granada
usando a pericia Atirar. Ela ndo tem Bénus
de Equipamento e o alcance é Curto. Se o
ataque acertar, a granada cai Perto do alvo,
se errar cai dentro da distdncia Curta. A ex-
plosdo tem Poder de Explos&o 9 e dano 2.

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

Bénus de DEV: Tecnologia +D6, Guerra +D6

O GUARDA-CHUVA

Com um movimento simples, vocé pode desdobrar

essa engenhoca para criar um domo protetor de

tecido e metal — til contra a Podriddo e a chuva

acida da Zona.

Efeito: Nivel de Protecdo 3 contra a Podriddo
(pédgina 128).

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

0 KATANA

Em uma bainha bem deteriorada estd uma espada

longa e fina. Ela se adapta bem as suas méios e a

lamina ainda estd afiada — muito afiada.

Efeito: Bénus de Equipamento +3 para a pericia
Lutar. Dano 2.

Requerimento de DEV: —

Bénus de DEV: Cultura +D6

O LANCHA
Um bote de pléstico sujo e rachado. Parece que
ainda flutua. Tem um motor externo, mas para fa-
z&-lo funcionar de novo, um Engenhoqueiro precisa
fazer uma rolagem de Fazer Gambiarra. O motor
pode usar gasolina ou birita como combustivel
(uma dose por setor da Zona atravessado).
Efeito: O barco pode levar até cinco mutantes,
aumenta a taxa de movimentagcio em com-
bate e corta pela metade o tempo necessério
para explorar um setor costeiro da Zona.
Ele também pode ser usado para escapar
de ameacas e atropelar inimigos no mar. O
funcionamento dos veiculos é explicado em
detalhes na pagina 98. Bénus de Equipa-
mento: +3. Resiliéncia: 2.
Requerimento de DEV: Tecnologia 20
Bénus de DEV: Tecnologia +D6

O LANTERNA

Uma lampada portétil poderosa, projetando um
cone de luz brilhante no smog escuro da Zona.
Precisa de uma Bateria (artefato ou projeto) para
funcionar.

ARTEFATOS

Efeito: Dispersa escuriddo (pagina 97) até a dis-
tdncia Curta, permitindo Atirar e Observar.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

O LATA DE REFRIGERANTE

Uma lata vermelha com texto branco ondulado

nela. O liquido marrom em seu interior tem bolhas

e é muito refrescante para os cansados viajantes

da Zona. As bebidas dos Antigos realmente eram

iradas.

Efeito: Quando beber isso, vocé imediatamente
cura trés pontos de dano. Uma vez que tenha
aberto a lata, vocé deve descartar esse arte-
fato. Item Leve.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: —

O MAPA DA ZONA

Esse mapa fragil e rasgado mostra como a Zona

era na Velha Era. E muito ttil para um Batedor

navegar pelas ruinas, mas também pode trazer co-

nhecimento valioso para o Povo.

Efeito: Bénus de Equipamento +3 para Encontrar
O Caminho. Item Pequeno.

Requerimento de DEV: Cultura 10

B6nus de DEV: Cultura +D6

0 MASCARA DE GAS
Essa méscara de borracha preta encardida cobre
seu rosto inteiro e tem um grande filtro na frente
da boca. A méscara est4d desgastada e arranhada,
mas ainda funciona.
Efeito: Item Leve. Protege vocé contra gases
e concede Nivel de Protecdo 3 contra a
Podridéo.
Requerimento de DEV: Tecnologia 10
Bénus de DEV: Tecnologia +D6
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SECAD DA MESTRA DE JOGO

& 0 MOTONETA
Duas rodas, um motor e um guidéo enferrujado — o
veiculo perfeito para a Zona. Para fazer a motoneta

W funcionar, um Engenhoqueiro precisa primeiro fa-

1 zer uma rolagem da pericia Fazer Gambiarra. O

S motor pode usar gasolina ou birita como combus-

VRET tivel (uma dose para cada dois setores da Zona
: atravessados).

Efeito: A motoneta pode levar dois mutantes, au-
menta a taxa de movimentagio em combate
e corta pela metade o tempo necessério para
explorar um setor da Zona. Ela também pode
ser usada para escapar de ameacas e atrope-
lar inimigos. O funcionamento dos veiculos
é explicado em detalhes na pdgina 98. Bénus
de Equipamento: +2. Resiliéncia: 1.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

0 OCULOS ESCUROS

Um par de 6culos com lentes escuras. O vidro esta

arranhado, mas intacto e cobre seus olhos — uma

vantagem 1til em negociacdes dificeis.

Efeito: Bénus de Equipamento +2 para as peri-
cias Manipular e Intimidar. Item Pequeno.

Requerimento de DEV: —

Bénus de DEV: Cultura +1

O PISTOLA SEMI-AUTOMATICA

Uma arma de méo leve e facil de ocultar, pequena

o bastante para esconder na manga. Muito util em

um aperto.

Efeito: Item Leve. Efeito: Bénus de Equipamento
+2 para a pericia Atirar. Dano 2, alcance
Curto. Tem um pente, o que significa que
nfo precisa recarregar a cada tiro.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +D6, Guerra +1

O QUADRO

Uma grande peca de arte em um quadro de ma-
deira. A imagem mostra um homem magro em
uma ponte, segurando o rosto nas méios e gritando.
Os Antigos eram realmente esquisitos. Esse arte-
fato néo tem utilidade ébvia, mas vocé pode usé-lo
para adornar as paredes da sua toca — ou entregé-
-lo ao Cofre da Aurora.

Efeito: Nenhum.

Requerimento de DEV: —

Bénus de DEV: Cultura +D6

O REGEN

Um bastéo pléstico laranja, curto, com um botéo

em uma ponta e uma agulha pontuda na outra. O

texto ao longo da lata estd apagado, mas ainda

legivel, com a palavra REGEN.

Efeito: O liquido claro neste autoinjetor é a
droga lenddria REGEN. Uma injec&o e vocé
se cura de todo o trauma permanente que ja
sofreu (pagina 74). Vocé& mantém todas as
suas mutagdes. O autoinjetor s6 contém uma
dose. Item Pequeno.

Requerimento de DEV: Tecnologia 30

B6nus de DEV: —

O REVISTA

Um grosso amontoado de péginas encharcadas
que um dia ja foram brilhosas. Na capa e dentro
da revista hé fotos dos Antigos. Todos sorriem e
parecem saudéveis e felizes. Suas casas sdo belas e
iluminadas, suas carruagens motorizadas brilhando
sob o sol. Entre as fotos, textos descrevem como
era a vida na Velha Era. Deve ter sido um paraiso.
Efeito: Nenhum. Item Pequeno.

Requerimento de DEV: —

Bénus de DEV: Cultura +D6

O REVOLVER

Uma arma feita de aco pesado, que encaixa con-

fortavelmente na sua méo. A arma estd um pouco

enferrujada, mas estd em condicdes surpreenden-
temente boas. E facil de usar também.

Efeito: Bénus de Equipamento +3 para a pericia
Atirar. Dano 2, alcance Curto. Tem um tam-
bor que pode ser carregado com vaérias balas,
para que vocé néo precise recarregar apds
cada tiro disparado.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +D6, Guerra +1




O RIFLE DE CACA

Essa arma de fogo longa estd desgastada e arra-

nhada, mas seu grande poder de fogo e alcance

asseguram que vocé seja temido na Zona.

Efeito: Bénus de Equipamento +2 para Atirar.
Dano 2, alcance Longo. Tem um pente, o que
significa que néo precisa recarregar a cada
tiro.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +D6, Guerra +1

O SERRA ELETRICA
Essa monstruosa e barulhenta engenhoca pode ser
usada como uma arma corpo a corpo, com resul-
tados assustadores. Mas ativar o motor requer um
turno inteiro e uma dose de gasolina ou birita.
Efeito: Usada como arma, a serra elétrica da
um Bdnus de Equipamento +2 e tem dano 3.
Item Pesado.
Requerimento de DEV: Tecnologia 10
Bénus de DEV: Tecnologia +D6

O SINALIZADOR
Uma pistola pesada com um cartucho no cano. Essa
arma néo pode ser carregada com balas normais.

ARTEFATOS

Efeito: A arma dispara um sinalizador brilhante
no ar, que pode ser a visto a vérios setores
de distancia. Vocé pode usar o sinalizador
como uma arma também. Bénus de Equipa-
mento +2, dano 2, alcance curto.

Requerimento de DEV: Tecnologia 10

Bénus de DEV: Tecnologia +D6

O SMOKING

Um conjunto de roupas com uma jaqueta preta,

calcas e uma camisa. Na frente da camisa, estd

pendurada uma tira amarrotada de tecido. Essas
roupas antigas vdo impressionar todo mundo ao
seu redor.

Efeito: Bénus de Equipamento +2 para Manipu-
lar. Ndo conta como um item enquanto esta
sendo usado.

Requerimento de DEV: Cultura 10

Bénus de DEV: Cultura +D6

O TOCA FITAS (METATRAMA)

Uma engenhoca pléstica, amarelada e rachada, com

bot&es e uma tampa em um lado. Dentro, um pe-

daco de plastico com dois buracos nele. No topo do

dispositivo, estd montada uma haste fina de metal.

Efeito: Requer uma Bateria ou Gerador (o arte-
fato ou o projeto) para funcionar. Pode tocar
musica da Velha Era e receber sinais de
radio, se alguém ainda estiver transmitindo.

Requerimento de DEV: Tecnologia 20

B6nus de DEV: Tecnologia +D6, Cultura +D6

Comentdrio: Esse artefato pode ajudar os PJs a
encontrarem o Eden. Leia mais no Capitulo

16.

O TRAJE DE PROTECAO

Um macacio feito de tecido grosso amarelo. Esté

sujo e gasto, mas parece estar mesmo intacto. 4
Efeito: Nivel de Protec&o 6 contra a Podridéo g

(pégina 128). : .‘-'_
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Requerimento de DEV: Tecnologia 10
Bénus de DEV: Tecnologia +D6

O VESTIDO
Uma peca de roupa longa e larga em tecido fino,
- 4 que ainda brilha apesar de décadas de sujeira e
VRET poeira. O tecido quase nfo cobre a parte superior
i do seu corpo, mas cobre as suas pernas e torna
dificil caminhar. Muito pouco pratico — mas bonito.
Efeito: Bénus de Equipamento +2 para Manipu-
lar. Ndo conta como um item enquanto estd
sendo usado.
EVICS Tl
14

Requerimento de DEV: Cultura 10
Bénus de DEV: Cultura +D6

a VIOLAO

Uma engenhoca de madeira estranha e fragil com

cordas esticadas por cima de um buraco no meio.

Contra todas as possibilidades, sobreviveu ao Apo-

calipse quase intacto e se vocé tocar as cortas, lin-

dos sons sdo ouvidos.

Efeito: Se vocé aprender a tocar o viol&o, serd
popular em torno da fogueira. Concede
Bénus de Equipamento +3 para Manipular,
mas somente em situacdes em que haja a
oportunidade de tocar.

Requerimento de DEV: Cultura 20

Bénus de DEV: Cultura +D6




ARTEFATOS

OUTROS ARTEFATOS

Este livro contém 50 artefatos. Considerando que
os PJs ndo devem encontrar mais que um ou dois
artefatos por sessdo, esses 50 devem bastar por
vérias sessdes. Mais artefatos serfo publicados em
expansdes futuras e vocé deve ficar a vontade para
criar mais vocd mesma — s6 tenha cuidado para
nio fazé-los muito poderosos.

ARMAS E VEICULOS

Armas e veiculos sdo dois tipos de artefatos que
sdo especialmente almejados no mundo nascente.
Alguns estdo inclusos nas Cartas de Artefato. Estes
e outros podem ser encontrados nas tabelas abaixo.

Bénus: O numero de Dados de Equipamento que
uma arma dé para as pericias Atirar ou Lutar, e
que um veiculo d4 para as pericias Mover ou Lu-
tar (quando atropela um inimigo, ver pagina 98).
Alguns veiculos nfo podem ser usados para atro-
pelar — eles estdo marcados com um asterisco (¥).

Resiliéncia: O numero de pontos de dano que pre- B g
cisa ser infligido a um veiculo para que seu Bénus
de Equipamento caia um nivel.

Armadura: O Nivel de Protecéo que o veiculo con-
cede a seus passageiros contra dano.

Ocupantes: O niimero de pessoas que cabem no
veiculo, incluindo o motorista/piloto.

ARMA BONUS DANO ALCANCE COMENTARIO

Arco Composto 2 1 Longo

Besta 3 1 Longo

Escopeta 2 8 Curta Dois canos.

Fuzil de Assalto 3 2 Longo Pente, Fogo Automético.

Katana 3 2 Alcance das Mé&os

Pistola Semi-Automética 2 2 Curta Pente, ltem Leve.

Revélver 3 2 Curta Pente.

Rifle de Caga 2 2 Longo Pente.

Serra Elétrica 2 3 Alcance das Méaos Item Pesado.

Sinalizador 2 2 Curta

VEiCULO BONUS ARMADURA RESILIENCIA OCUPANTES

Automével 3 3 2 5

Bicicleta +2* - 1 1

Bugre 2 2 2 3

Caminhdo 2 6 5 4

Canoa +2* = 1 4

Carro a Vapor (pagina 115) 1 3 3 10

Lancha 3 1 2 7

Motocicleta 3 = 1 2

Motoneta 2 = 1 2

Navio (pdgina 112) +1* 6 20 50 1
Onibus 2 3 5 40 :‘
TeaiiPagnil 1 6] +1° 3 15 50 -







SETORES ESPECIAIS DA ZONA

SETORES
ESPECIAIS DA ZONA

Este capitulo descreve cinco Setores Especiais
da Zona que podem ser colocados em qualquer
lugar. Eles so locais e cendrios completos, con-
tendo PNJs, conflitos e eventos com os quais os
PJs podem se envolver.

Cada Setor Especial da Zona funciona sozi-
nho, mas vocé pode conecté-los para criar enredos
mais longos, se quiser. Cada um deles também
estd conectado a Cartas de Ameaca (Capitulo 10)
e alguns t&m sugestdes sobre onde incluir pistas
a respeito do Eden para que os PJs encontrem.
Cada Setor Especial da Zona inclui uma visdo ge-
ral em forma de mapa, mostrada em duas versdes:

o O mapa da MdJ tem figuras que mostram
locais importantes no setor.

o O mapa dos jogadores nfo tem essas figuras
e, portanto, pode ser mostrado abertamente
aos jogadores quando os PJs chegarem ao
setor. Os mapas dos jogadores estdo no final
do capitulo e podem ser baixados no site da
Pensamento Coletivo (www.pensamentocole-
tivo.com.br).

POR UM GOLE D'AGUA

A escassez de grude e 4gua limpa é uma ameaca
sempre presente em Mutant: Ano Zero. Este Setor
Especial da Zona é focado no segundo desses dois
recursos vitais. Em algum lugar da Zona, ha uma
vasta fonte de dgua limpa, que vale mais que ouro
para o Povo — e outros grupos da Zona.

Esse setor pode ser usado no comeco da cam-
panha, j4 que introduz vérios elementos centrais ao
jogo: escassez de recursos, os Carnicais da Zona e a
busca pelo Eden. Esse Setor Especial da Zona pode
até mesmo ser usado como um ponto de partida
para o jogo inteiro (veja a caixa de texto).

#ﬁ%—?ﬂ—hﬂ
CENARIO INTRODUTORIO
Por Um Gole d'Agua funciona bem como
uma introducdo a Mutant: Ano Zero. O jogo
ndo comecaria na Arca, mas sim com os PJs
i@ em uma expedicdo & Zona. Escolha um
setor no mapa da Zona a 5 ou 6 quadrados
de disténcia da Arca — é 14 que os PJs estdo
quando o jogo comega. Inclua um ou dois
PNJs & expedicdo também. Se nenhum dos
PJs for um Adestrador de Caes e nenhum
tiver a mutacdo Rastreador, um PNJ deve
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ter esse papel ou mutagdo. Para comegar o
jogo, leia ou parafraseie o seguinte texto
para seus jogadores:

“O recurso mais precioso de todos na Arca é
algo ao qual ndo damos muito valor — dgua
limpa. J& faz algum tempo que o suprimento
de dgua da Arca comecou a secar. O Povo
foi ficando assustado e nervoso. Duas se-
manas atrds, o Chefdo NN [insira o nome
de um Chefdo que os jogadores tenham
estabelecido durante a criagdo de persona-
gens] decidiv enviar uma expedicéo a Zona.
A misséo tinha a objetivo de explorar uma
ruina antiga, que os Batedores diziam ter
um suprimento ilimitado de dgua limpa. Eles
a chamaram de Estacdo Pura. O problema
era que a drea estava cheia de Carnigais
da Zona. Vdrios dias se passaram, mas a
expedicdo ndo voltou como planejado. Hé
dois dias atrds, NN enviou outro grupo de
voluntdrios para procurar a primeira expe-
dicdo. Vocés sdo esses voluntdrios. Pelos
dltimos dois dias, vocés tém andado pela
Zona. Vocés sobreviveram a chuva dcida,
foram atacados por Ratos da Zona e se
esconderam dos Carnigais da Zona. Agora,
na manha do terceiro dia, vocés estdo se
aproximando da Estacdo Pura...”

b#%ﬂ:,ﬂ*-::#-_&hﬂﬁl:

VISAO GERAL

Ao longe, grandes tanques e grossos canos en-
ferrujados se erguem do ermo. No meio estd uma
torre alta de concreto, ainda de pé apés décadas de
deterioracdo. Quando os PJs se aproximam, eles
percebem que a Estacdo Pura fica em uma pequena
ilha em um lago coberto de névoa (ou uma bafa,
dependendo de onde na Zona vocé colocou o se-
tor). A ilha fica a aproximadamente 100 metros da
costa. Além dos tanques, canos e pocos, diversos
prédios baixos arruinados podem ser vistos na ilha,
que esté encoberta por ervas daninhas.

Na Velha Era, essa instalacio era uma estagéo
de tratamento de 4gua. Toda a ilha é atravessada
por tineis e reservatérios subterraneos de 4gua com
diferentes niveis de Podriddo. Gracas ao trabalho de
manutencio feito pelos Carnicais da Zona (abaixo),
a estacdo ainda funciona e bombeia 4gua limpa para
o lago.

O lago em si é escuro e a dgua é turva por
causa das algas, mas atravessa-lo nfo representa
perigo. A Podrid4o aqui é muito fraca (o que uma
rolagem bem-sucedida para Conhecer a Zona
revela). O lago é também muito raso, néo tendo
mais que um metro de profundidade. Dessa forma,
os PJs ndo precisam de uma balsa ou barco para
chegar a ilha (mas ndo conte isso para eles). No
inverno, o lago fica quase sem gelo, j& que a dgua
bombeada da estacdo é quente.

Esses sdo os principais locais da ilha:

A Chaminé: No alto desta chaminé de 35 metros
ha um amontoado de galhos de arvore e sucata me-
télica. Esse é o ninho do Gavi&o do Lixo (abaixo).
Os restos das vitimas do péssaro estdo no ninho
— tanto o Batedor Vorhan quanto uma mulher mis-
teriosa (abaixo). Uma escada enferrujada leva ao
topo. Subir por ela requer uma rolagem para Mover
(Bdnus de Equipamento +1 por causa da escada).

Sala de Controle: A sala de controle, com termi-
nais e telas de computador empoeirados, fica em
um prédio baixo de aco ondulado enferrujado. As
vezes, 0s terminais apitam e piscam — sinal de
que a estacio de purificacio ainda funciona. Nesse
prédio, os membros sobreviventes da primeira
expedicdo por 4gua da Arca estfo entocados, se
escondendo dos Carnicais da Zona. Eles usaram
mobilia quebrada e outros tipos de sucata para
bloquear as portas e janelas, atirardo em qualquer
um que se aproximar do local.

Existem portas de metal no poro do prédio,
que levam ao sistema de tiineis e aos reservatdrios.

Reservatdrios: Uma série de grandes corredores
subterraneos interligados. Em cada um deles, hé
varios tanques cheios de 4gua borbulhando devido
ao processo de purificacdo. Nas escadas e passa-
relas acima dos tanques, os Carnicais da Zona
(abaixo) construiram acampamentos com redes,
tendas, tdbuas e lonas.

Em um dos maiores tanques vive um enorme
Enxame de Vermes. Os Carnicais da Zona tratam
esse monstro como uma divindade e fazem sacri-
ficios para ele.

Tineis: Os tineis de servico permeiam toda a ilha.
Tendo vivido aqui por anos, os Carnicais da Zona
conhecem essas passagens muito bem. Um tinel
leva do prédio da sala de controle até os reservaté-
rios, mas os membros da expedicio por 4gua néo
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ousaram descer l4. H3, no tunel, uma resistente
porta de metal que pode ser fechada e trancada
com uma rolagem bem-sucedida para Impelir.

A SITUACAO

Quando o Apocalipse veio, a estagdo de purificagio
permaneceu em funcionamento, gracas a usina de
energia interna emergencial e um grupo de tra-
balhadores que escolheu ficar. Por causa da 4gua
limpa eles sobreviveram, mas ndo conseguiram
escapar completamente da Podriddo. Durante as
geracdes que se seguiram, se transformaram no
que o Povo chama de Carnicais da Zona. Eles sfo
muito territoriais e seu lider Lutrell v& quaisquer
visitantes que cheguem & ilha como ameacas.

A primeira expedic&o por dgua da Arca se en-
crencou assim que chegaram na ilha. Seu lider, o
Batedor Vorhan, foi atacado pelo Gavido do Lixo e
levado para seu ninho no topo da chaminé. O ba-
rulho alertou os Carnicais da Zona, que atacaram
os intrusos. Apds a breve, mas sangrenta batalha,
os visitantes buscaram refliigio na sala de controle,
onde se isolaram e ndo ousam sair. Os Carnicais da
Zona estdo planejando um ataque definitivo.

HABITANTES

Hoje aproximadamente 50 Carnicais da Zona vi-
vem na ilha, metade adultos e metade criancas. A
maior parte deles tem estatisticas tipicas (pdgina
174), somente seu lider Lutrell é descrito em mais
detalhes abaixo. A expedi¢@o por dgua da Arca
foi dizimada assim que chegou na ilha — o lider
Vorhan foi levado pelo Gavifo do Lixo e dois outros
foram mortos pelos Carnicais da Zona. Os trés que
sobraram — Gargantua, Grit e Lambda — estfo as-
sustados e muito hostis em relacio aos Carnicais
da Zona.

LTSI TS

PNJs FAMILIARES?

Se vocé quiser, pode trocar os trés PNJs
da primeira expedi¢do por 4gua por PNJs
com quem seus PJs tém relacionamentos.

Isso tornard a interac@o mais significa-
tiva. Se essa for a primeira vez que esses
PNJs aparecerem no jogo, vocé pode sé
trocar seus nomes e usar as estatisticas

conforme escritas.

Gargantua: Ap6s a morte de Vorhan, a Brutamonte
Gargantua se tornou a lider informal do grupo. Ela
vive somente para deixar seu Cheffo feliz e é muito
insensata. Est4 decidida a trazer de volta o equipa-
mento de Vorhan do ninho na chaminé e expulsar
os Carnicais da Zona de vez. A chegada dos PJs

parece uma boa oportunidade para atingir esses
objetivos. Gargantua é anormalmente alta e bem
constituida e sua cabeca é careca e deformada.

Atributos: Forca 5 (valor atual 4), Agilidade 3, Asticia 2,
Empatia 3.

Pericias: Intimidar 3, Impelir 1, Lutar 2.

Mutacoes: Homem Fera.

Equipamento: Machado sucateado, duas balas.

Grit era o Escravo de Vorhan, agora recebe ordens
de Gargantua mais para ter alguém a quem seguir.
Ele é magro e fraco, sonha em abandonar a miséria
na Arca. Os PJs podem ganhé-lo como aliado, se
souberem como agir.

Atributos: Forca 3, Agilidade 4 (valor atual 3), Asticia 2,
Empatia 3.

Pericias: Superar 3, Lutar 1, Suportar 2.

Mutacaes: Terror Mental.

Equipamento: Bastdo com Espinhos

Lambda é uma Engenhoqueira vestindo um ma-
cacdo azul sujo, com bolsos cheios de sucata. Ela
é fascinada pelas maravilhas da Velha Era e quer
aprender o segredo de como 4gua contaminada
pode ser purificada. Ela quer expulsar os Carnicais
da Zona, mas pode ser convencida a adotar outras
solucdes.

Atributos: Forca 2, Agilidade 2, Asticia 5, Empatia 3.

Pericias: Fazer Gambiarra 3, Compreender 2, Curar 1

Mutagbes: Ima Humano.

Equipamento: Pistola sucateada (trés canos), 5 balas.

Lutrell é o lider dos Carnigais da Zona na ilha,
que chamam a si mesmos de “Os Puros”. Ele é
um homem cuja vida é definida pela manutencéo
das tradicdes antigas: as medidas didrias da 4gua
com papel indicador, os banhos no Tanque 3A
toda noite, a limpeza dos filtros de dgua. Tradi-
¢des mantiveram os Puros vivos e continuaréo a
fazé-lo, assim acredita. Intrusos na ilha ndo sio
bem-vindos. Porém, Lutrell ndo é um fanatico. Se
os PJs tentarem negociar, podem conseguir um
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trato. Ele pode até considerar dar acesso a agua
limpa para o Povo — se receber algo substancial
em troca, é claro. Todos os Puros vestem maca-

. ~
: cBes plasticos e a maior parte deles usa mascaras H ESTH HU PU RH
_ protetoras sempre que saem dos reservatdrios.

Atributos: Forga 3, Agilidade 3, Asticia 5, Empatia 3.

Pericias: Atirar 3, Lutar 2, Manipular 2, Mover 2.

Equipamento: Faca sucateada, arco (sete flechas), papéis
indicadores velhos, roupa de mergulho rasgada.

O Gavido do Lixo fez seu ninho no topo da cha-
miné, mas frequentemente sai para cacar. Estatis-
ticas normais (péagina 182).

O Enxame de Vermes no sagufo de pocos é um
espécime com valor inicial de Forca 10. Fora isso,
tem estatisticas tipicas (padgina 181). Os Carnicais
da Zona veneram o monstro, que chamam de “O
Profundo”. Toda semana, sacrificam animais para
ele.

A Mulher na Torre: No ninho do Gavido do Lixo,
estdo espalhados ossos e outros vestigios das pre-
sas do péassaro, incluindo o corpo fresco de Vorhan.
Um dos esqueletos velhos estd razoavelmente in-
teiro e ainda vestido em um macacéio velho e ras-
gado com marcas estranhas. Um PJ que examinar
o esqueleto e fizer uma rolagem para Conhecer a
Zona, reconhecerd que é o esqueleto de uma mu-
lher humana sem muta¢des. Em seu bolso pode
ser encontrado um didrio amarelado e encharcado
— ainda legivel. O diério é um artefato que contém
informac&es sobre Eden. Vocé pode ler mais sobre
isso no Capitulo 16.

EQUIPAMENTO E ARTEFATOS

o Os membros da primeira expedicdo por 4gua
ndo tém nenhum grude ou 4gua e estio
ficando desesperados.

o Entre os restos sangrentos do corpo do
Batedor Vorhan no ninho do Gavifo do Lixo, 0S RESERVATORIOS
os PJs podem encontrar um rifle sucateado
(dois canos, Bénus de Equipamento +2), seis
balas, trés racdes de comida enlatada, cinco
racdes de dgua limpa em garrafas plasticas e
um artefato aleatério.

o A mulher morta no ninho da chaminé tem o
artefato Diario.

o Os Carnicais da Zona tém duzias de racdes
de grude, mas nfo estdo inclinados a divi-

- di-las com os PJs. Muito desse grude estd
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A CHAMINE

A SALA DE CONTROLE
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contaminado pela Podriddo. Os Carnicais da
Zona tém 1 ou 2 artefatos aleatdérios consigo.
Nos reservatérios, hd um suprimento prati-
- camente infinito de 4gua limpa — os PJs s6
. % precisam se assegurar de beber dos tanques
certos...

EVENTOS
o Os PJs sdo atacados por Carnicais da Zona
assim que chegam a ilha. Eles sdo tantos
quanto os PJs e tentam emboscé-los (pagina
85). Assim que um deles sofrer dano, tenta-

2l 1 [ I' L rdo recuar. Eles nfo estdo procurando matar
(i) ' . :
{ ™ . Y os PJs (ainda), apenas avisando-os e tes-
g W - q | 1114 tando suas forcas. Se a luta ficar ruim para
a . - '! L os PJs, Gargantua e seu grupo podem vir ao

= : L =" resgate.
Os PJs encontram o que restou da primeira
expedicdo por d4gua: Gargantua, Grit e
Lambda. Eles exigem dgua e grude. Eles
dizem que hd Carnicais da Zona na ilha e
. h querem que os PJs os ajudem a maté-los ou
+ " & 8 expulsé-los. Primeiro, Gargantua quer que
' alguém escale a chaminé para ver se seu
P R A— . lider Vorhan ainda esté vivo. Ela diz que um
"monstro voador" o agarrou e saiu voando.
Vorhan tem grude e artefatos valiosos que
devem ser resgatados.
i - No ninho no topo da chaminé, os PJs encon-
trardo Vorhan morto — feito em pedacos pelo
: Gavido do Lixo. Entre seus restos, podem
. i, g y : ' achar bastante equipamento 1til (acima).
Assegure-se de que os PJs também localizem
o Diério na mulher morta. Gargantua exige
que os PJs entreguem tudo que encontraram
no ninho, incluindo o Diério. Ela diz que vai
entregar tudo para o Chefdo NN.
e O Gavido do Lixo ataca. O passaro pode
atacar quando os PJs estiverem no ninho,
| descendo ou em outro momento apropriada-
f mente dramético. O Gavido do Lixo também
pode atacar os Carnicais da Zona. O péssaro

i

"x" Y ; geralmente vai voar para longe quando
L2 . ferido e voltaré depois.
N - : Gargantua quer atacar os Carnicais da Zona
o N ) i de frente e ficar com a 4gua limpa que ha

- g‘!’f ’ - nos pocos. Ela exige que os PJs participem
ﬁ i : do ataque. Sem a dgua dos pogos o Povo estd
’ = arruinado, ela diz.
of Lutrell lidera a delegacdo para falar com os
/ intrusos. Ele é cauteloso quanto aos pode-

res dos mutantes e se assegura de ficar na

I 208



distdncia Curta. Se os PJs puderem enten-
dé-lo (uma rolagem para Compreender), ele
deixara claro que oferece passagem pela ilha
com tanta 4gua quanto puderem carregar.
Em troca, quer suas armas de fogo e uma
promessa de que o Povo nunca voltara a esse
lugar. Gargantua nunca aceitard o acordo e a
situacdo pode acabar em violéncia.

o Os Carnicais da Zona atacam com tudo. Isso
s6 acontecera se Lutrell se sentir verdadei-
ramente ameacado. Eles estdo em ndmero
muito maior que os intrusos, que deveriam
ver a fuga ou a negociacdo como alternativas
sdbias — a nfio ser que os PJs tenham arte-
fatos muito poderosos ou muito Pontos de
Mutacéo.

o Qualquer violéncia no sagudo dos pogos
acorda o Enxame de Vermes, que ataca quem
estiver perto. Os Carnicais da Zona fogem
desesperadamente do Profundo. Se os PJs
tiverem as mutacdes certas ou armas pode-
rosas, talvez possam derrota-lo. Os Carnicais
da Zona temem o monstro faz tempo e esse
evento os deixard muito gratos.

A OUTRA ARCA

Mais cedo ou mais tarde o Povo perceberd que nfo
s8o os Unicos mutantes na Zona — existem outras
Arcas. Todas elas tém a mesma origem (Capitulo
16), mas se desenvolveram em dire¢des diferentes
ao longo dos anos. Algumas simplesmente sucum-
biram. Este Setor Especial da Zona é uma Arca que
sobreviveu — & sua maneira.

Os PJs podem encontrar o caminho até 14 ou
serem guiados como resultado de uma Carta de
Ameaca ou um encontro na Zona (Capitulo 13).

:-;,Hﬁ:ﬁ-ﬁ::n.__eﬁ.u_:

CONTEUDO EXPLICITO

Este texto retrata canibalismo e pode ser
perturbador para leitores sensiveis. Se este
Setor Especial da Zona for jogado com
menores de idade, nés recomendamos que
vocé suavize ou remova completamente
esses elementos.

:pf"‘-’izuﬂln-:,.g(.::f-'—‘rﬁ-r—:
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VISAO GERAL e i
Quando a noite cai, esse arranha-céus arruinado
pode ser visto a varios setores de distancia. E é ilu-
minado. Por todo o enorme edificio, luzes acendem
e apagam — como na Velha Era. Quando os PJs
se aproximam, podem ver que a torre é bastante
fortificada. Restos de carros e sucata foram em-
pilhados para fazer uma parede envolvendo toda
a base do edificio. Em cima da parede, silhuetas
com armas podem ser vistas. Préximo a um portéo
grande na parede, um holofote poderoso lanca um
cone de luz brilhante na escuriddo da Zona. Aqui
e ali no chdo do lado de fora das paredes estéo
corpos de Carnigais da Zona em diferentes estados
de decomposicao.

Se os PJs se aproximarem, um tiro é disparado
por cima de suas cabecas e uma voz feminina
grossa os diz para parar. Se os PJs declararem que
tém boas intencdes, serdo recebidos pelo porto.
Outros mutantes sdo tdo raros para os habitantes
desta Arca quanto o préprio Povo — e, como vamos
ver, de grande interesse aqui. Se os PJs vierem
acompanhados de alguém desta Arca (pagina 152)
serdo recebidos imediatamente.

Dentro das paredes, a primeira coisa que os
PJs perceberio é que hé criancas aqui — duzias
delas, de todas as idades. Considerando a inabili-
dade do Povo de se reproduzir, isso deve ser uma
grande surpresa. Eles provavelmente nfo encon-
traram criancas, ndo desde que eles préprios eram
criangas. A segunda coisa que os PJs logo perce-
ber&o é que sfo as mulheres quem mandam — os
homens s&o subalternos e escravos.

Apbs serem observados com espanto pelas
criancas e cumprimentados com reservas pelos
adultos, os héspedes serdo despidos de suas rou-
pas e esfregados com dgua quente — uma descon-
taminac@o de Podriddo bem agressiva (pagina 128).
Eles oferecem grude, tanto quanto quiserem, uma
espécie de carne seca. Quaisquer perguntas — so-
bre a carne ou qualquer outra coisa — s&o recebidas
com siléncio ou respostas de “néo se preocupe com
isso”. Os PJs ouvem falar sobre o “Presidente”, que
parece ser o governante desta Arca e é mencionado
com profunda reveréncia e respeito. Alguns o cha-
mam de “a fonte de toda a vida”.

Os PJs s&o deixados a vontade para se mover
dentro do povoado, exceto pelo pordo e pela co-
bertura do Presidente (abaixo), mas estdo sempre
sendo vigiados. Dentro do prédio h4 até mesmo
luz elétrica, mas as lampadas oscilam e as vezes
apagam completamente. :
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A SITUACAO

O presidente governa essa Arca como um ditador.
A fonte de seu poder é que ele — e somente ele
— pode gerar criancas com as mulheres da Arca.
Todos os outros homens e mulheres aqui sfo in-
férteis entre si, da mesma forma que o Povo na
Arca dos PJs. A explicagdo por trés disso é que o
Presidente nfo é mutante. Ele é um Carnical da
Zona que foi adotado por cientistas do Eden nessa
Arca ainda jovem — tanto tempo atrds que nenhum
dos habitantes se lembram (ou sera que lembram?).
Como consequéncia disso, todos os outros homens
da Arca sdo tratados como escravos (ou pior, veja
abaixo).

Nesta Arca, a fome chegou muito antes do
que na Arca dos PJs. Para sobreviver, os habitan-
tes foram & Zona e comegaram a cacar — e comer
— Carnicais da Zona, que s80 numerosos nessa
4rea. Os grupos de caca causaram contra-ataques
violentos. Uma guerra de baixa intensidade tem
ocorrido por anos entre os Carnicais da Zona e a
Arca do Presidente.

Quando os Carnicais da Zona nfo eram mais
o suficiente para alimentar os habitantes — e seu
crescente numero de criancas — o Presidente de-
cretou que os homens do povoado deveriam ser
sacrificados para que as mulheres e criancas — e
ele mesmo — pudessem viver. Muitos dos homens
sdo agora chamados de “Doadores” e trabalham
duro como escravos até serem mortos e comidos.
Mas o numero de Doadores estd diminuindo e o
descontentamento estd se instalando. Quando o
Presidente ouve sobre os PJs e sua Arca, vé uma
nova fonte de comida para o seu grupo sempre
crescente de filhos...

HABITANTES

Nesta Arca, existem PNJs com os mesmos papéis
da Arca dos PJs — crie estatisticas para habitan-
tes tipicos como vocé faria na Arca (pagina 141).
Estatisticas para alguns PNJs importantes seguem
abaixo.

O Presidente estd consumido pelo seu desejo por
poder e controle. Ele v& a si mesmo como um ser
divino. Ele é magro e pélido, veste um robe negro
e um capuz para proteger sua pele translicida do
sol — que o fere da mesma forma que aos demais
Carnicais da Zona (pégina 174). O objetivo do Pre-
sidente é encontrar uma nova fonte de grude para
seus filhos.
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Atributos: Forga 3, Agilidade 4, Asticia 5, Empatia 5.

Pericias: Atirar 4, Lutar 2, Manipular 5, Mover 3.

Equipamento: Revélver (artefato, 5 balas)..

Beca: Uma Brutamonte que é completamente leal
ao Presidente. Ela é alta, seu cabelo preto fica preso
em um longo rabo de cavalo e nio tem nenhum

objetivo além de provar seu valor para o Presidente.

Atributos: Forca 5, Agilidade 4, Asticia 2, Empatia 3.

Pericias: Atirar 3, Lutar 4, Mover 2.

Mutagdes: Quatro Bracos, Reflexos Extremos.

Equipamento: Rifle sucateado (trés canos, 6 balas), bastdo
com espinhos.

Noia: Uma Batedora que questiona secretamente
o governo do Presidente. Ela ndo ousou falar nada
para ninguém — mas poderia tentar usar os PJs
como catalisadores de uma revolta.

Atributos: Forca 3, Agilidade 5, Asticia 4, Empatia 2.

Pericias: Encontrar O Caminho 2, Atirar 4,
Curar 2, Mover 2.

Mutagées: Sopro de Fogo.

Equipamentos: Rifle sucateado (dano 3, 4 balas), faca
sucateada.
Jilé: Escravo e companheiro de Noia em suas via-
gens pela Zona. Ele suspeita que Noia questiona o
Presidente, e considera entregé-la para conseguir
crédito com ele e evitar se tornar um Doador.

Atributos: Forga 5, Agilidade 3, Asticia 2, Empatia 2.

Pericias: Lutar 2, Mover 2, Suportar 4.

Mutagées: Papa-Podriddo.

Equipamento: Langa sucateada, placa de trénsito (artefato).

Naphta: Uma Engenhoqueira que prefere passar o
tempo sozinha, mergulhada nos mistérios da Velha
Era. Tenta ficar fora de encrenca, mas poderia ser
recrutada para um dos lados em caso de revolta.

Atributos: Forca 2, Agilidade 3, Asticia 5, Empatia 3.
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Pericias: Fazer Gambiarra 3, Atirar 3, Lutar 1.

Mutacées: Patocinese.

Equipamento: Corrente de bicicleta, pistola sucateada (dois
canos, 4 balas).

ARTEFATOS

A Arca tem uma considerdvel cole¢do de sucata e
artefatos no pordo da torre. Em uma garagem es-
cura hé vérios itens quebrados da Velha Era, bem
como 4-5 artefatos funcionais. Um dos artefatos
que leva ao Eden (Capitulo 16) pode estar aqui.
Além disso, hé trés énibus velhos na garagem que
foram reparados e equipados com blindagem, lan-
ca-chamas e canhdes sucateados por Naphta. Esses
fortes méveis as vezes sdo usados para ataques
maiores contra os Carnicais da Zona e poderiam
ser usados para atacar a Arca dos PJs.

GRUDE, AGUA E BALAS

Nesta Arca hé carne seca o bastante (abaixo) para
alimentar todos os habitantes por uma semana. A
maior parte é armazenada no pordo, onde também
ha uma velha tubulacdo que ainda tem dgua sem
Podriddo em quantidade suficiente para todos be-
berem. As mulheres normalmente carregam D6
balas cada, mas nfo ha um estoque central. Os
homens (exceto o Presidente) ndo tém armas nem
balas.

EVENTOS

o Os PJs séo levados até o préprio Presidente.
Isso acontece quer eles pecam para vé-lo ou
ndo. Sua toca é uma grande suite na cober-
tura do arranha-céu, cheia de mobilia e itens
da Velha Era. Para chegar 14, os PJs podem
subir pelo elevador — ele é movido manual-
mente pelos Doadores e range lentamente
por todos os 25 andares. O Presidente quer
saber tudo sobre os PJs e sua Arca. Ele pre-
fere falar com mulheres e ignora homens. Ele
propde uma alianca entre sua Arca e a dos
PJs, dando um discurso sobre o alvorecer de
uma nova era. £ tudo um plano com o obje-
tivo de descobrir a localizacdo da Arca dos
PJs, para saqueé-la ou dominé-la.

o A Engenhoqueira Naphta procura um PJ, de
preferéncia um Engenhoqueiro ou um Cro-
nista. Ela mostra a esse personagem a ga-
ragem escondida cheia de artefatos (acima)
e fala sobre uma casamata misteriosa a
alguns setores de distdncia — poderia ser o
Eden? — oferecendo ao PJ a hipétese de uma

Q

expedicio até 14. A missdo que o Presidente =R
deu a Naphta é ganhar a confianca dos PJs
para tirar informac&o deles, mas ela é uma
pessoa gentil e pode se tornar uma verda-
deira amiga. Se a casamata mencionada é
real ou néo fica por sua conta.

Subitamente, uma grande comog&o comega
quando um homem mutante, ensanguentado
e sujo, vem correndo até o portio. A ndo

ser que os PJs interfiram, ele nocauteia um
guarda e corre para a Zona — apenas para ser
morto pelo tiro de outro guarda que estava
na muralha. O mutante era um dos Doadores
tentando escapar. Quando nfo esto traba-
lhando, sdo mantidos presos em um armazém
grande e escuro no poréo. Eles ficam senta-
dos, acorrentados, dentro de jaulas risticas
de metal. Em uma sala ao lado, a fonte de
energia para a iluminac&o da torre pode ser
encontrada — é um gerador velho e grande,
conectado a uma grande roda horizontal
empurrada por 5-6 Doadores, hora apés hora
até desmaiarem. Em outra sala fria no poréo,
o segredo mais sombrio da Arca estd escon-
dido — um abatedouro onde os Doadores

que estdo exaustos demais para trabalhar séo
mortos para serem comidos. A entrada para

o portdo é guardada por duas Brutamontes
com pistolas sucateadas. A tentativa de fuga
pode ser a gota d'dgua que inicia uma revolta
contra o Presidente e os PJs podem ser pe-
gos no meio disso.

Se os PJs revelarem onde fica sua Arca, ou
se o Presidente descobrir de outra forma
(mandando alguém seguir os PJs, por exem-
plo), ele liderard um grupo de atague até l4.
Os trés 6nibus blindados (acima) avancgarao
pela Zona até a Arca dos PJs. Se for inverno,
eles podem dirigir por cima de rios ou lagos
congelados. O grupo de ataque tem Nivel

de Batalha 3 (pagina 118), mas o Presidente
nédo ataca de frente — em vez disso inicia um
cerco contra a Arca. Ele exige que dez mu-
tantes sejam entregues como escravos. Se o
Povo ceder as suas exigéncias, o Presidente
ird embora, mas voltard mais tarde e exigird
ainda mais "escravos”. Quaisquer escravos
dados ao Presidente serdo usados como Doa-
dores (se forem homens) ou engravidados (se
forem mulheres). Mais cedo ou mais tarde,

o Povo precisaré confrontar o Presidente e ;
lidar com ele de uma vez por todas. EAE
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0 CULTO NOVA

No mundo apés a Queda, muitos cultos estranhos
surgiram. A seita psidnica que se autodenomina
“Nova” é uma das mais estranhas — e a mais peri-
gosa de todas.

VISAO GERAL

Em um matagal rasteiro na Zona, existe no chfo
uma grande chapa circular de metal, de dez me-
tros de didmetro. Ali perto, ha alguns barracos sim-
ples com tetos de metal ondulado. De dentro deles,
pode-se ouvir animais grunhindo e guinchando.
Chegando mais perto, os PJs sentem cheiro de
estrume. Um mutante corcunda com tracos rep-
tilianos anda entre os barracos (esse é Ohm, veja
abaixo), onde sdo mantidos cerca de 30 porcos
mutantes amuados.

Ocasionalmente (no momento que vocé esco-
lher) a grande chapa metdlica desliza para o lado
com um barulhento ruido de raspagem. Um es-
trondo intenso surge de um silo subterrdneo que é
revelado e uma nuvem de vapor e fumaca se ergue
das profundezas. Conforme isso acontece, um bando
de mutantes palidos em robes longos aparece. Eles
cantam e dancam cancdes estranhas como se es-
tivessem em transe, ignorando o que mais estiver
acontecendo ao seu redor. Se os PJs atacarem, os
cultistas se defender&o com suas mutacdes (abaixo)
e voltarfo para a casamata do silo. Eles tentar&o cap-
turar os PJs vivos se puderem, mas nfo arriscardo
suas vidas para fazé-lo.

No subterraneo, o silo de misseis esta total-
mente funcional, construido nos primeiros dias
do Apocalipse. Os Nova transformaram esse silo
em um templo. A entrada para a instalacéo é uma
pequena escotilha no chio perto dos chiqueiros.
Sob a escotilha, uma escada estreita leva as pro-
fundezas. Ohm vigia a passagem.

A SITUACAO

Alguns anos atrés, em uma Arca distante, Pluténia
— uma mutante carismaética com poderosas muta-
cBes psidnicas — pregava que uma luz sagrada ar-
dente, um dia limparia o mundo de todo o mal. Ela
ganhou seguidores e o grupo logo se transformou
em um culto. Eles se denominaram Nova. A maior

parte dos membros s6 possuia mutacdes mentais,
como sua lider, e todos tinham grande interesse
nas maravilhas do mundo antigo.

O culto Nova acabou deixando sua Arca
e vagando pela Zona. Por coincidéncia, eles

encontraram uma instalacdo de defesa velha e
deserta. Ela continha um silo de misseis funcional,
incluindo um mfissil gigantesco com poderes des-
conhecidos de destruicdo em massa. Pluténia viu
isso como um sinal do Fim dos Tempos iminente,
o dia em que o mundo seria finalmente purificado.
Nova se instalou na velha casamata do silo.

Inspirada por textos religiosos antigos inter-
pretados erroneamente, Pluténia pregou que o Fim
dos Tempos seria anunciado pelo nascimento de
uma crianca luminescente — a Crianca Apocalip-
tica. Da mesma forma que o Povo, os membros
do Culto Nova nio podem ter filhos uns com os
outros, mas eles descobriram que podem conceber
criangas com humanos sem mutac&es. Para cau-
sar o Fim dos Tempos, Plutdnia portanto permitiu
que Verter, o procriador, (abaixo) engravidasse as
mulheres do culto. Vérias criancas nasceram, mas
nenhuma delas foi luminescente até agora. A fana-
tica Pluténia forcou as maes a deixarem os filhos
para morrer na Zona. Agora, a jovem sacerdotisa
Abbetina (abaixo) esté gravida e decidiu que nunca
deixard Pluténia lhe tirar seu filho.

Pluténia acredita que Abbetina carrega a crianca
luminescente e que o Fim dos Tempos logo vira. Ela
conseguiu ativar o sistema de lancamento de mis-
seis e agora estd considerando um alvo apropriado
para essa arma de destrui¢do em massa. Enquanto
isso, varios membros do culto estdo comecando a
questionar sua lideranca. Ela respondeu a isso dis-
tribuindo “pilulas sagradas” (sedativos), para deixar
os membros do culto mais déceis. Mas esse estado
de coisas é insustentavel...

HABITANTES

As primeiras criaturas que os PJs encontrario
neste setor da Zona serdo provavelmente Ohm e
seus porcos mutantes, que ele cria para o culto.
O Culto Nova em si tem 20 membros. Na maior
parte do tempo, eles ficam no "templo” subterraneo,
onde meditam e estudam artefatos da Velha Era.
As vezes, eles saem em patrulhas pela Zona, para
abandonar bebés para morrer (acima e pagina 178)
Oou para procurar artefatos.

Todos os membros do Culto Nova tém cabe-
cas raspadas e vestem robes longos. Alguns se
adornam com itens brilhantes que encontraram
na Zona. Alguns carregam armas simples de sucata
como lancas e facas, mas a maioria anda desar-
mada. Todos os membros do culto sdo mutantes
psidnicos poderosos. Para estatisticas, veja a pa-
gina 174.



Ohm, Criador de Porcos Um mutante reptiliano
grande e corcunda com a lingua repartida. Ele se
move espasmaticamente, fala sibilando e veste um
macacéo azul. E seguidor de Pluténia desde o co-
meco, mas néo é aceito como um membro pleno
do culto por n&o ter mutacdes psidnicas. Ele estd
cansado de ser tratado como um mutante de se-
gunda categoria e pode aproveitar uma chance
para se vingar dos cultistas, caso surja a oportu-
nidade. Porém, no fundo, ele ainda ama Pluténia.
E seus porcos.

Atributos: Forca 5, Agilidade 3, Asticia 3, Empatia 2.

Pericias: Lutar 3, Mover 2.

Mutagdes: Reptiliano.

Equipamento: Faca sucateada, méscara de gés (artefato).

Pluténia, Lider do Culto. Mulher alta e anémica com
a cabega raspada. Caminha com realeza e observa
constantemente a tudo e a todos com seus olhos
azuis penetrantes. Ela gosta de fazer discursos lon-
gos e repetitivos para seus seguidores. Sonha em
um dia dar sua vida pelo culto e se tornar uma mar-
tir. Pluténia pode ter uma pista sobre a localizacao
do Eden.

Atributos: Forca 3, Agilidade 5, Asticia 5, Empatia 5.

Pericias: Atirar 3, Compreender 3, Manipular 4, Mover 3.

Mutacoes: Pirocinese, Titeriteiro.

Equipamento: Granada de mdo, sedativos (artefatos),

chave de lancamento.
Abbetina, Sacerdotisa Gravida. Uma mulher jovem
e baixa com olhos escuros e éculos grandes. O
fato de Plutdnia acreditar que Abbetina carrega
a Crianca Apocaliptica a tornou uma pessoa re-
verenciada no culto. Ela finge apreciar a atencéo,
mas a verdade é que questiona a lideranca de
Pluténia. Ela quer derrubé-la ou escapar antes do
nascimento de seu filho, mas ndo encontrou a hora
certa de agir. Abbetina detesta o pai da crianca, o
procriador humano Verter.

Atributos: Forga 3, Agilidade 1, Asticia 3, Empatia 4.

Pericias: Curar 3, Lutar 1, Mover 2.

Mutacées: Patocinese.

Equipamento: Revista (artefato).

Verter, Procriador Humano. Um humano jovem
e bonito usando um macacio justo prateado. Seu
cabelo longo e loiro o distingue claramente dos
cultistas. Pluténia o comprou de escravagistas
para engravidar as mulheres do culto, uma funcéo

SETORES ESPECIRIS DA ZONA

que aceitou com tremenda alegria. Verter sofre
de perda de memédria total e nfo tem nenhuma
lembranca sobre sua origem. Ele obedece todos
os comando de Pluténia e lutard contra qualquer
um que ameacar sua posic¢io privilegiada. Verter
é alegre, vaidoso e covarde.

Atributos: Forga 3, Agilidade 2, Asticia 2, Empatia 5.

Pericias: Mover 2.

Equipamento: Nenhum.

ARTEFATOS

Os cultistas Nova juntaram muitas coisas estra-
nhas da Velha Era, mas a maior parte do que tem
é sucata inttil. Porém, alguns artefatos podem ser
encontrados espalhados pela casamata. Deixe os
jogadores comprarem Cartas de Artefato ou escolha
algo apropriado do Capfitulo 14. Pode até ser um
dos artefatos que mostram o caminho para o Eden
(Capitulo 16).

O missil no silo obviamente também é um
artefato. Porém, estd dentro do silo e é quase im-
possivel remové-lo. E lancado por uma chave de
lancamento (carregada por Pluténia o tempo todo)
e um cédigo simples de seis digitos (que somente
Plutdnia conhece). O poder destrutivo do missil é
horrendo. No setor que ele atingir, e em todos os
setores ao redor, todos os prédios sio destruidos
e toda a vida é eliminada. Qualquer um dentro
de dez setores da detonacio sofre um ataque de
Podriddo — o nimero de Pontos de Podrid&o sofri-
dos imediatamente é igual a 10 menos a distancia
para o setor da detonacéo. Toda a 4rea fica entdo
contaminada e todos os setores dentro dela sofrem
de Nivel de Podridao 2 (Capitulo 8).

GRUDE E AGUA

Nos armadrios trancados, h4 grude o suficiente para
alimentar o culto por uma semana. H& carne dos
porcos, um pouco de grude cultivado por Ohm e
alguma comida enlatada da Velha Era. Somente
Pluténia tem a chave dos armérios. Agua limpa,
suficiente para uma semana, é guardada em bom-
bonas e garrafas plasticas espalhadas pelo com-
plexo subterraneo.

EVENTOS

Apresente os culistas Nova como distantes e mis-
teriosos. Eles podem aparecer em vérios lugares e
serem tanto inimigos quanto aliados do Povo. Veja

a Carta de Ameaca "O Culto da Zona" (Capitulo 10)

e a ameaca da Zona "Cultistas Nova" (Capitulo 13) " *
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para exemplos de como os PJs podem entrar em
contato com o culto. Eles também podem ouvir so-
bre o culto pelos PNJs que encontrarem viajando
pela Zona. Quando os PJs tiverem encontrado a
base do culto, muitas coisas podem acontecer:

o Um PJ com a mutagdo Luminescéncia po-
deria ser visto como uma criatura sagrada
pelos cultistas. Todos se ajoelham em reve-
réncia, dando sucata e artefatos ao PJ como
presentes. Como resolver a situacdo fica a
cargo dos PJs. Plutdnia se sentird ameacada
pelos forasteiros e pode recorrer a agdes
drésticas.

o Se os PJs entrarem em conflito com os Nova,
Pluténia quer que eles sejam capturados e
interrogados para descobrir se viram quais-
quer humanos sem muta¢des em algum
lugar. Apés o interrogatério — qualquer que
seja a resposta dada pelos PJs — eles serfo
acorrentados ao silo de misseis para serem
incinerados quando o missil for lancado.

o Abbetina pede ajuda aos PJs para se livrar
de Pluténia — e mata-la, se necessario. Ela
pode libertar os PJs se eles tiverem sido
capturados. Abbetina pode até tomar essa
iniciativa se encontrar os PJs em outro lugar,
por exemplo, na Arca. Nesse caso, ela pode
oferecer alguma ajuda, se eles a ajudarem
também, como uma pista para a localiza¢io
do Eden.

o Pluténia subitamente decreta que o Fim dos
Tempos ocorrerd em alguns dias. O culto
se reune no templo e reza incessantemente.
Os PJs aparecem no silo, ou jé estdo l4. Eles
tentam paréa-la? Caso pressionada, Pluténia
pode muito bem lancar os misseis, mesmo
se Abbetina nfo tiver dado & luz ainda. Vocé
decide que alvo Pluténia escolhe, se o mfis-
sil cai na Zona ou em algum lugar muito
distante — talvez indicando que alguém vai
retaliar?

0 CULTO NOVA

0 CHIQUEIRO DE OHM

BASE DO CULTO
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05 HELLDRIVERS

Os Helldrivers sdo um cla mutante apaixonado
por veiculos que os PJs podem encontrar na Arca
(veja a Carta de Ameaga descrita no Capitulo 10)
ou na Zona (pégina 150). Esse Setor Especial da
Zona descreve a principal base de operac¢des dos
Helldrivers.

VISAO GERAL
Mesmo de longe, a silhueta de um grande prédio
cuibico pode ser vista no horizonte. Esse prédio
consiste de oito andares abertos, com fileiras de
veiculos e carcacas dos mesmos em cada andar.
Nos escombros perto do prédio principal hd
alguns barracos, trailers, tendas e carcacas de vei-
culos convertidas em residéncias. H4 também uma
jaula de metal grande com assentos rusticos de

cada lado. Duizias de pessoas — a maior parte com
moicanos coloridos e trajes de couro preto — cir-
culam pela drea. Alguns estio ocupados mexendo
em seus veiculos, outros levantam pesos e outros
comem perto da fogueira. O ronco dos motores é
ouvido constantemente.

Todo o territério é rodeado por uma cerca de
arame farpado. Em alguns pontos da cerca, ha
placas vermelhas de PARE. Aqui e ali, restos de
animais e humanos decompostos estdo espalhados
pelo chio. O fedor de morte é pungente.

A SITUACAO

Este povoado é o lar dos Helldrivers, um bando
de mutantes durdes que foram exilados de suas
Arcas (ou safram voluntariamente). Liderados por
Ilona, a Necréfaga, que encontrou esse velho es-
tacionamento cheio de veiculos funcionais. Com



eles, os Helldrivers atacaram outros povoados na
Zona, aumentando seus nimeros e melhorando
suas armas com o passar dos anos. Os niveis
subterrdneos do estacionamento estdo cheios do
espdlio desses ataques. Os Helldrivers também
tomaram escravos, que agora trabalham como um
bando de servos acorrentados.

Ilona, a Necréfaga, é uma mutante grande que
matou todos os rivais que ja tentaram desafia-la
pela lideranca. Ela governa sua horda com méo
de ferro — a tnica forma de controlar um bando
tdo desordeiro. Os Helldrivers sdo em geral tipos
violentos e impulsivos, motivados por édio e amar-
gura. Rivalidade interna é comum, e violenta. Re-
centemente, o suprimento de comida e escravos
tem rareado e os Helldrivers estdo ficando ansiosos.
Seus ataques vao cada vez mais longe na Zona.

HABITANTES

Aproximadamente 75 pessoas vivem acampadas
em volta do velho estacionamento. Desses, 50 sio
Helldrivers e 25 sio escravos. Muitos Helldrivers
sdo Brutamontes, mas também hé muitos Enge-
nhoqueiros e Batedores. Sopro de Fogo, Homem-
-Fera e Rastreador sdo as muta¢cdes mais comuns.
Quase todos carregam uma arma corpo a corpo
como um taco de beisebol, soqueiras ou uma faca
sucateada. Cerca de uma duzia carregam armas de
fogo sucateadas — rifles, pistolas e lanca-chamas.
Eles usam moicanos coloridos e trajes de couro
preto adornados com porcas e parafusos. A maior
parte gosta de birita em grandes quantidades — de
vez em quando resultando em péssima seguranca
dentro do territério.

Os escravos sdo um grupo diverso. Muitos
sdo mutantes, mas alguns sdo Carnicais da Zona
e outros podem até ser Nomades (pagina 152 e
177). Eles sdo extremamente magros e desnutridos.
Muitos querem escapar, mas estdo amedrontados
demais para tentar. Dez dos escravos estfo acor-
rentados nos niveis inferiores do estacionamento,
os outros trabalham nos barracos e trailers dos
Helldrivers. Cada escravo estd acorrentando a uma
viga metélica ou outro item pesado.

Ilona, a Necréfaga. Uma mutante de mais de dois
metros com cabelos azuis e musculos poderosos,
grandes ombreiras, uma roupa de couro preto e
um olhar soturno. Ela resolve conflitos matando
de forma rapida e eficiente. Recentemente, estran-
gulou seu amante e o devorou, diante de uma tor-
cida animada. Ilona é uma sédica estrategista. Ela
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passa seu tempo rodando pela Zona em sua moto 7 - I
ou lendo livros em seu trailer. Ela tem grande
interesse em artefatos da Velha Era.

Atributos: Forga 5, Agilidade 5, Asticia 3, Empatia 4.

Pericias: Fazer Gambiarra 1, Atirar 4, Lutar 3, Mover 4.

Mutagées: Necréfaga.

Equipamento: Moto (pdgina 201), binéculos (artefato),
bombona (artefato), mapa de estradas (parcialmente quei-
mado), rifle de caca (artefato).

Gaffa, Guerreira Apaixonada. Uma Helldriver alta
e esguia vestindo couro preto com cabelo longo de
um ruivo intenso. Ela tem vérios piercings de su-
cata no rosto. E a guarda-costas de Ilona e a segue
a qualquer lugar. Ela procurou essa posicéo por um
Unico motivo — amar Ilona mais do que a prépria
vida. Gaffa é obcecada, ciumenta e sanguinéria.

Atributos: Forga 2, Agilidade 4, Asticia 3, Empatia 3.

Pericias: Fazer Gambiarra 2, Atirar 4, Lutar 3, Mover 4.

Mutacaes: Velocista.

Equipamento: Moto, capacete de héquei (artefato), pistola
sucateada, faca sucateada.

Raff, Ladrio Esquecido. Um sujeito magro e baixo
que prefere evitar atencéo. Ele usa parafusos e por-
cas como brincos e seu cabelo em uma juba roxa,
mas ndo é um exemplo de Helldriver. Ele vive com
medo constante de apanhar dos demais e sempre
concorda com o que os outros dizem. Raff é um
cleptomaniaco e enche seus bolsos com o que quer
que conseguir encontrar. Ele nfo tem nenhuma
lealdade verdadeira para com Ilona e somente se
importa com seus préprios interesses.

Atributos: Forca 2, Agilidade 4, Asticia 2, Empatia 2.

Pericias: Fazer Gambiarra 1, Lutar 1, Mover 4.

Mutagées: Ima Humano.

Equipamento: Chave inglesa (artefato).

ARTEFATOS

Alguns artefatos podem ser encontrados na base
dos Helldrivers — se os PJs conseguirem se apro-
ximar o bastante para pegé-los.

o 10-20 veiculos blindados, bugres e carros
funcionais (pagina 201).

o 200 carcacas de carro (das quais 5-10 po-
dem ser consertadas).

o 5-10 motos funcionais.
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o 30 carcacas de motos (das quais 2-3 podem e
ser consertadas). 2
o 10 trailers (quebrados).

EQUIPAMENTO, GRUDE E AGUA
Espalhados pelos barracos e trailers, hd muita
sucata que os Helldrivers encontraram em seus
ataques. A maior parte é inutil.

Atras da garagem, hd um poco funcional com
4gua limpa. No ultimo andar do estacionamento,
h4 um estoque de grude — o suficiente para ali-

OFICINA mentar todos os Helldrivers por alguns dias.

EVENTOS

Os Helldrivers podem se tornar perigosos inimigos
do Povo, talvez uma das maiores ameacas l4 fora.
Porém, PJs manipulativos podem conseguir uma
alianga com Ilona e seu bando de guerreiros da
estrada. Existem trés eventos que podem levar a
outros maiores na campanha:

o Sete mutantes da Arca sdo tomados prisio-
neiros pelos Helldrivers. Um ou mais deles
sdo PNJs com quem um PJ tem alguma
relagdo. Um pode ser um Chefdo. Os PJs
sdo enviados — ou v@o por conta prépria
— avaliar a base dos Helldrivers e planejar
uma operacio de resgate. Acontece que
muitos dos reféns sdo mantidos nos niveis
inferiores do estacionamento. Um ou dois
podem ter sido vendidos como escravos
para outras faccdes da Zona.

a Os Helldrivers tiveram uma bebedeira
tremenda. A maior parte dos guerreiros
estd dormindo pelo estacionamento. Os
PJs podem entrar facilmente no territério,
roubar alguns equipamentos e libertar pelo
menos alguns escravos. Cedo ou tarde,
alguns acordarfo e verdo os intrusos.

o Duas faccdes rivais de Helldrivers se
enfrentam dentro da base. Eles dirigem
pelo estacionamento com seus veiculos,
tentando bater uns nos outros. A briga
progride rédpido e logo um tanque de
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combustivel explode. O fogo se espalha l

velozmente. Um grande pilar de fumaca
se ergue e pode ser visto a quilémetros
de distancia. Cerca de 20 Helldrivers mor-
rem na batalha e por causa do incéndio.

A fumaca atrai alguma outra faccéo da
Zona que aproveita a oportunidade e ataca | t
a base sem piedade. Os PJs podem se R

ARENA DE LUTAS
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envolver em qualquer estdgio. Eles tem as
opcdes de se juntar aos atacantes, ajudar
os Helldrivers ou sé usar o caos e a confu-
sdo para seus préprios fins.

CASTELO DA FERRUGEM

Esse Setor Especial da Zona é um posto comercial,
um santudrio onde viajantes de todos os cantos
da Zona podem se encontrar. E também um local
de intriga — a calmaria no Castelo da Ferrugem é
um véu ténue. Nés sugerimos que vocé nio deixe
seus PJs visitarem o Castelo da Ferrugem até que
eles tenham tido a chance de explorar bastante a
Zona e ja tiverem encontrado uma ou duas facgdes.

Os PJs podem encontrar o Castelo da Ferru-
gem de varias formas diferentes — podem ouvir
sobre o posto mercante e procuré-lo, esbarrar nele
por puro acidente ou encontrar o barco a vapor
Brasdo de Aco (abaixo) enquanto viajam. O pe-
queno barco pode ter um problema de motor ou
estar sob ataque. Se os PJs ajudarem os Mecéanicos
a bordo, serdo convidados para o Castelo da Fer-
rugem como recompensa.

VISAO GERAL

Em uma bafa, um lago ou um rio escuros na Zona,
uma parede de metal enferrujado se ergue da dgua.
Olhando mais de perto, visitantes percebem que
é de fato um enorme barco de passageiros enca-
lhado. No convés, muito acima, humanoides do
tamanho de criancas podem ser vistos, observando
os intrusos. Qualquer um olhando a drea por algum
tempo verd canoas, botes e pequenos barcos en-
trando e saindo por uma grande abertura na popa
do barco encalhado. Essas pequenas embarcacdes
sdo operadas por mutantes — a maior parte deles
sdo pequenos, e alguns muito altos e pesados.

A SITUACAO

O barco encalhado, chamado de Castelo da Fer-
rugem por seus habitantes, é um velho barco de
passageiros que ficou encalhado na época do Apo-
calipse. Algas e plantas marinhas cobrem parcial-
mente a atual cor de ferrugem do casco, que perdeu
a maior parte de sua tinta décadas atrds. A bordo,
vivem os assim chamados Mecénicos. Eles so um
pequeno cld mutante de 30 individuos com uma
caracteristica em comum — nenhum deles passa
muito de 1,20m de altura. Os Mecéanicos sdo sobre-
viventes de uma Arca que foi perdida muito cedo,
quando ainda eram criancas. Eles encontraram o

barco encalhado, se refugiaram e tém permanecido
1& desde entéo.

O Barco Encalhado: O velho barco é uma ruina
usada pelos Mecanicos como uma espécie de mina
— um suprimento quase infinito de canos, chapas
de metal, parafusos, porcas, cabos e tudo mais que
um Engenhoqueiro possa querer. Os Mecanicos
vivem nos dois conveses superiores do navio, onde
eles também tém uma cozinha e algumas salas co-
munitdrias. Os conveses inferiores sdo um labirinto
escuro e complexo de passagens e escadas ingre-
mes. Os Mecénicos construiram armadilhas escon-
didas em locais estratégicos. Por serem leves, eles
préprios néo as ativam, mas um mutante crescido
pode cair subitamente em um poco com lancas
afiadas — ou sofrer outro destino mortal. Encontrar
uma armadilha requer uma rolagem para Obser-
var, que s é permitida se o PJ estiver ativamente
procurando por ela. Qualquer um que ativar uma
armadilha deve fazer uma rolagem para Mover (-2)
para evitar se ferir. Se a rolagem para Mover falhar,
role um ataque usando 4-8 Dados Bésicos (dano
1). O ataque néo pode ser defendido.

O Mercado: A rampa da popa do navio caiu faz
muito tempo e o convés de veiculos inferior esté
parcialmente cheio de dgua. Ele se tornou um pe-
queno porto, seguro do vento e da chuva. No por-
tdo, os Mecénicos colocaram uma grande grade
de sucata. Ela pode ser subida ou descida com um
guincho manual, para abrir ou fechar o portéo de
acordo com a vontade deles. Do lado de dentro, no
convés de veiculos superior, hd um mercado onde
mutantes de toda a Zona se relinem para negociar
e trocar informac&o com os Mecénicos e uns com
os outros. Pouquissimos visitantes s3o autorizados
a prosseguir além disso — a maior parte s6 é per-
mitida no convés de veiculos.

O mercado do Castelo da Ferrugem passou a
ser usado como terreno neutro onde mesmo ini-
migos jurados deixam suas armas na porta. Aqui,
os PJs podem, por exemplo, encontrar represen-
tantes das principais fac¢des da Zona — como o
Culto Nova ou os Helldrivers. Qualquer um pode
negociar no Castelo da Ferrugem, depois de terem
sido aprovados por Nikkil, lider dos Mecanicos, e
pagarem uma taxa — algumas balas. Nikkil fica
de olho no mercado para garantir que o escambo
seja livre e justo.

Nikkil e os outros Mecéanicos sdo protegidos
pelos “Granddes” — quatro guardas mutantes



colossais. Eles fazem com que qualquer visitante
entregue suas armas antes de entrar na penum-
bra do Castelo da Ferrugem. Os Granddes usario
forca contra qualquer um que causar problemas
ou quebrar as regras. O infrator serd expulso de
14, proibido de voltar pelo resto da vida.

HABITANTES

Ter 1,20m de altura e pesar 15 quilos torna vocé
muito vulnerdvel na Zona. E por isso que os Me-
canicos sdo um cld muito unido, sempre atentos
quanto a estranhos.

Veneno: Os Mecanicos usam furtividade e esper-
teza para sobreviver. Seu tipo predileto de arma
é uma zarabatana com dardos envenenados. Em
combate corpo a corpo, eles usam lancas suca-
teadas com ladminas envenenadas. Qualquer um
atingido por uma arma envenenada que sofra pelo
menos um ponto de dano deve rolar para Superar
uma vez por turno (essa rolagem nfo conta como
uma ac¢#o). Falhar significa que a vitima sofre outro
ponto de dano. Sucesso na rolagem significa que o
corpo da vitima supera o veneno e nenhuma outra
rolagem é necesséria.

Oficio: Além do comércio, os Mecanicos vivem da
pesca e do artesanato. Eles fazem dois tipos nota-
veis de bens: canoas de couro e redes de pesca. As

canoas de couro, feitas de madeira, ossos e couro,
funcionam como o artefato Canoa (pagina 194).
As redes sdo muito bem feitas e bastante duraveis.
Uma rede d4 Bonus de Equipamento +2 para qual-
quer Batedor usar a pericia Encontrar O Caminho
para localizar grude na Zona — mas somente em
um setor préximo ao mar, a um lago ou a um rio.

Nikkil é um mutante careca que usa um tapa-olho
desde um acidente de caca alguns anos atras. Ele
gosta de interagir com pessoas e aprecia fazer bons
negécios, mas estd sempre na defensiva quando
estranhos visitam o Castelo da Ferrugem. Ele teme
pelo futuro do local (abaixo).

Atributos: Forga 1, Agilidade 4, Asticia 5, Empatia 5.

Pericias: Atirar 2, Compreender 3, Curar 3, Esgueirar 4,
Mover 4.

Mutacdes: Telepatia.

Elwith ¢ a capitd do Brasdo de Aco (abaixo). Ela é
uma mulher robusta e desgastada, de cabelo curto
e normalmente amigével. Elwith é curiosa e quer
explorar a Zona porque acredita que os MecAanicos

SETORES ESPECIRIS DA ZONA

vAo precisar deixar o Castelo da Ferrugem em al- B g
gum momento. Elwith e Ylora sfo irmis e ficam

juntas ndo importa o que aconteca. Elwith gosta

de musica e de dancar.

Atributos: Forga 1, Agilidade 5, Asticia 5, Empatia 3.

Pericias: Encontrar O Caminho 3, Atirar 4, Conhecer a
Zona 3, Curar 3, Mover 4.

Mutagdes: Reflexos Extremos.

Equipamento: Rifle sucateado com dois canos, sete balas.
O barco a vapor, Brasdo de Ago (abaixo).

Ylora é a Cronista e professora dos Mecanicos. Ela
é esquelética, loira e tem o nariz chato. Ylora vé& o
conhecimento do mundo como um fim em si. Ela
pode ser encontrada frequentemente na biblioteca
dos Mecénicos e na sala de aula no convés mais
alto do Castelo da Ferrugem, onde estuda livros da
Velha Era e ensina o que aprende para os outros
Mecanicos. Ylora viaja pela Zona com Elwith, para
documenté-la e mapeé-la. Elas sfo irmis e estfo
sempre juntas. Ylora é muito faladora e nunca he-
sita em dizer o que pensa sobre nada.

Atributos: Forca 1, Agilidade 4, Asticia 5, Empatia 4.

Pericias: Inspirar 4, Compreender 3, Curar 4, Mover 3.

Mutagdes: Asas de Inseto.

Equipamento: Livros, papel e canetas.

Os Granddes sio os guarda-costas dos MecAnicos,
todos Brutamontes. Sdo duas irm&s e dois irméos:
Elli, Roggi, Tir e Cad. Todos tém mais de dois me-
tros e pesam tanto quanto dois mutantes normais.
Os Grand&es ndo pertenciam originalmente ao cla
dos Mecénicos — eles eram mutantes ndmades
que foram contratados como guardas por NIkkil
faz alguns anos e acabaram ficando. Todos, exceto
Roggi, gostam do lugar — no Castelo da Ferrugem,
eles tdm companhia, grude, abrigo e birita.

I oL
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Atributos: Forca 5, Agilidade 4, Asticia 2, Empatia 2. ﬁ 3
Pericias: Atirar 2, Lutar 4. E
ericias: Atirar ,u ar T
Mutagdes: Cuspe Acido (Tir), Necréfaga (Roggi), Quatro s

Bracos (Elli), Sonar (Cad).

Equipamento: Cada Grandéo tem uma pistola sucateada
com trés balas.

BRASAO DE ACO E BRILHO DE LIXO

O barco a vapor Brasio de Aco foi construido

anos atréds pelo Mecanico Konior, que era um En-
genhoqueiro muito habilidoso. Ele foi morto por

um Peixe da Podriddo e ndo parece que ninguém g
consiga construir algo como o Brasio de Aco de
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novo. Ele é a posse mais valiosa dos Mecanicos,
usado para viajar pelas dguas da Zona.

O barco tem mais ou menos 9 metros de com-
primento e pode levar dez passageiros. Ele corta
o tempo que leva para explorar um setor costeiro
da Zona pela metade. Ele também pode ser usado

para escapar de ameacas e atropelar inimigos no

mar. O funcionamento dos veiculos é explicado
em detalhes na pagina 98. B6nus de Equipamento:
+2. Armadura: 3. Resiliéncia: 2. Elwith montou no
Brasdo de Aco um pequeno canhfo sucateado, cha-
mado Brilho de Lixo.

GRUDE, AGUA E BALAS

No Castelo da Ferrugem, os Mecénicos tém grude
e dgua limpa o suficiente para uma semana ou
duas. Konior construiu mecanismos para coletar
agua da chuva e purificé-la da Podriddo. Os Meca-
nicos cozinham peixes que eles préprios pescam.

Nikkil pode negociar parte do grude e 4gua
dos Mecanicos por balas, artefatos ou até mesmo
informac&o. No total, os Mecéanicos tém mais ou
menos cem balas guardadas, bem escondidas no
navio encalhado.

EVENTOS
Quando metal comeca a enferrujar, é quase impos-
sfvel parar o processo quimico. Milimetro por mi-
limetro, as vigas e anteparas do velho navio estdo
se desfazendo em poeira vermelha. Os Mecanicos
perceberam que seus dias ali estdo contados. Em
segredo, eles procuram na Zona produtos quimicos
que poderiam impedir que sua casa de metal en-
ferrujasse, por enquanto sem sucesso. Um dia — e
pode ser em breve — o Castelo da Ferrugem vai
cair na 4gua e desaparecer para sempre.

Essa ndo é a unica ameaga aos Mecéanicos.
Ha rumores na Zona de que eles tém um enorme




tesouro escondido no velho navio, alguns dizem
que é um artefato que concedera vida longa e ri-
queza a seu dono.. O rumor é falso (ou sera que
nfo?), mas ainda assim atraiu a ateng@o de uma
facgdo na Zona que agora quer expulsar os Me-
cénicos e tomar o Castelo da Ferrugem para eles.
Qual grupo é fica por sua conta. Podem ser os Hell-
drivers, mutantes de outra Arca ou até mesmo o
Culto Nova.

O inimigo j4 se infiltrou no Castelo da Ferrugem.
A Grandona Roggi é uma Necréfaga e em geral nem
0s Mecanicos nem os visitantes gostam dela. Sua
amargura sobre os Mecénicos a levou a conspirar
com os inimigos como espii e traidora. Eles pro-
meteram a ela status e respeito no novo mercado
que pretendem estabelecer apés a destruicéo do
Castelo da Ferrugem.

o Subitamente, um trovao ensurdecedor sacode
o Castelo da Ferrugem e todo o navio se in-
clina. Visitantes do mercado fogem para seus
barcos, temendo que o velho navio afunde.
Se os PJs ficarem e estiverem em uma posi-
cdo amigéavel com Nikkil, ele admite que o
Castelo da Ferrugem estid desmoronando de
baixo para cima. E sé questio de tempo até
que desabe por completo. Para complicar as
coisas, parece que alguém sabotou o casco
de propdsito.

o Nikkil pede ajuda para os PJs. Ele quer man-
dar Elwith no Bras&o de A¢o para procurar
por vigas de metal que possam segurar o na-
vio, porém precisa de mais mio-de-obra — de
preferéncia Brutamontes e Engenhoqueiros,
mas qualquer um querendo ajudar é bem-
-vindo. Ylora e a Grandona Roggi também se
juntam & expedicdo. Durante a jornada, Ro-
ggi tentard sabotar o Brasio de Aco e — se
ela conseguir — matar os PJs

o A faccio inimiga conspirando contra os Me-
clnicos (acima) ataca o Castelo da Ferrugem.
Eles tentam abrir buracos no velho navio
usando cargas explosivas, para conseguir en-
trar e roubar os tesouros que eles acreditam
haver 14 dentro. Se nfo forem bem-sucedidos,
o ataque pode se tornar um cerco. Os PJs
podem optar por se juntar aos atacantes ou
ajudar os Mecénicos na defesa.

SETORES ESPECIRIS DA ZONA
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MAPA DOS JOGADORES 1: A ESTACAO PURA
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MAPA DOS JOGADORES 3: OS HELLDRIVERS
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0 CAMINHO PARA O EDEN

0 CAMINHO PARA 0
EDEN

De onde vem o Povo? Qual é a origem de seus
poderes sobrenaturais? Quem é o Ancido? Onde
fica 0 Eden — e o que acontece se o Povo o en-
contrar? Essas duvidas existenciais podem nfo ser
algo que os PJs ponderem todos os dias no duro
mundo pés-apocaliptico — porém, mais cedo ou
mais tarde eles vio se perguntar. Procurar respos-
tas. E elas estdo aqui para que eles as descubram.
Mas primeiro — um pouco de histéria. N&o leia isso
se vocé for um jogador em Mutant: Ano Zero. Este
texto é somente para os olhos da MdJ.

JEREMIAH ATWOOD

Durante os ultimos anos da Velha Era, antes da
Queda final, os cientistas do mundo procuravam
respostas para as ameacas crescentes contra a civi-
lizacdo humana — guerras, doencas, poluicao, crise
financeira, agitacio social. Um dos mais brilhantes
— mas também o mais controverso — desses cientis-
tas foi o Professor Jeremiah Atwood, um aclamado
geneticista. Em sua visdo, o sofrimento, a miséria
e a destruicdo estavam programados na prépria
natureza da raca humana. Ele questionou se a so-
brevivéncia da humanidade era de fato desejavel.
Obviamente, foi duramente criticado, se afastando
do mundo para se devotar completamente a seus
projetos de ciéncia radicais.

PROJETO EDEN

A visdo do Professor Atwood era criar uma nova
raca humana, mutante, livre do egoismo e da agres-
sividade, para substituir seus ancestrais. Esse tra-
balho era para ser sua maior realizagdo, com con-
sideraveis recursos a seu dispor, ele foi capaz de
mergulhar mais profundamente no DNA humano
do que qualquer um j4 havia conseguido anterior-
mente. Em seu d&mago, encontrou um potencial
inexplorado para mudanca e adaptacéo, os blocos
fundamentais de um ser novo, aprimorado. Ele cha-
mou sua visdo de Projeto Eden, e seu objetivo era
criar uma sociedade nova e intocada na Terra.

A PRAGA VERMELHA

Como se tivesse vindo do nada, um virus se es-
palhou pelo mundo globalizado, trazendo morte
e destruicdo em uma escala que a humanidade
nunca tinha visto antes. A doenca ficou conhecida
como a Praga Vermelha, seu nome foi motivado por
causa do seu primeiro sintoma: olhos avermelha-
dos, que logo comecavam a sangrar profusamente.
Nesse ponto, uma morte dolorosa estava a apenas
um dia de distancia. O Professor Atwood morreu
na pandemia subita, antes de ter tempo de termi-
nar seu projeto. Alguns acusavam o excéntrico
cientista de ter sido o criador do virus. Ele nunca
negou a acusagao.
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A ULTIMA GUERRA MUNDIAL
A pestiléncia foi o golpe final em um mundo ja

devastado por crises econémicas mundiais, desas-
tres naturais e conflito politico crescente. Medo e
confusfo alimentaram o antagonismo latente entre
superpoténcias novas e velhas, logo a hostilidade
se tornou violéncia deflagrada. Sob a ameaca de to-
tal aniquilacdo demonstrada pela Praga Vermelha,
ninguém hesitou em usar a arma suprema. Teve
inicio uma guerra nuclear global e uma nuvem de
cogumelo apéds a outra se ergueu sobre as maiores
cidades do mundo. A civilizacdo humana estava
em seu leito de morte.

A GRANDE FUGA

O fim do mundo veio rapido, mas a humanidade
teve tempo para tentar se salvar, como ratos em
um navio naufragando. Os ricos e poderosos es-
caparam da superficie devastada da Terra e bus-
caram refigio no subsolo, no fundo do oceano — e
no sistema solar. Grandes abrigos e estacdes es-
paciais, do tamanho de pequenas cidades, foram

construidos. Eles foram chamados de enclaves.
Apesar de serem grandes, sé tinham espaco para
uma fracio da populacdo mundial — aqueles es-
colhidos por sua inteligéncia ou habilidades, ou
simplesmente aqueles ricos o bastante para com-
prar a prépria entrada. O resto da humanidade foi
deixado na superficie da Terra. Quase todos foram
perdidos. Somente algumas pobres almas sobrevi-
veram aos horrores do Apocalipse, contra todas as

probabilidades.

AS POTENCIAS TITANICAS

O propésito dos enclaves era preservar um pe-
queno resquicio da civilizacdo humana. Eles foram
construidos para serem auto-suficientes e pacificos,
governados pelos melhores cientistas, filésofos e
politicos que a humanidade péde oferecer. Mas
os colonos trouxeram velhas rixas consigo e, no
desespero e isolamento profundo, elas cresceram,
se tornando desconfianca e hostilidade. Os en-
claves comecaram a espionar uns aos outros, tro-
cando acusacdes de roubo de recursos da Terra




AS POTENCIAS TITANICAS
Néatin: Localizada embaixo d'dgua..
Lema:

“Forca pela Unido”.

Mimir: Localizada na érbita. Lema:
“Pela Liberdade, Pelo Futuro”.

Elisio: Localizada no subterraneo.
Lema:
“Tradi¢do, Determinacdo, Coragem”.

Essas trés Poténcias Titanicas sdo
exploradas em uma das expansdes do

jogo.
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moribunda e busca de dominio sobre os demais.
Pactos foram feitos e logo quebrados. Com o tempo,
um punhado de aliancas mais estabelecidas entre
os enclaves se formou, e ficou conhecido como
as Poténcias Titdnicas. Esses eram enclaves com
histérias ou ideologias similares, ou somente um
inimigo em comum para derrubar. A pesquisa nos
enclaves rapidamente se voltou para propdsitos
militares. Sistemas de armas e criaturas robdticas,
mais avancados que a geracio anterior jamais po-
deria imaginar, foram criados na escuridao.

A GUERRA DOS ENCLAVES
Quem apertou o primeiro botdo ficou perdido no
esquecimento da histéria. Quando a guerra fria
entre os Poderes Titinicos se tornou uma guerra
de fato, nenhum enclave ficou intacto. Armas de
poder destrutivo supremo haviam sido desenvol-
vidas durante as décadas que se passaram desde
a Queda, poderosas o bastante para incapacitar
um enclave inimigo com um dnico ataque.
Mais da metade dos enclaves existentes
foi destruida nas primeiras poucas semanas da
guerra. A maior parte daqueles que sobreviveram
foi terrivelmente danificada e muitos perderam a
comunicacéo com o mundo externo. A Guerra dos
Enclaves entrou em uma fase de baixa intensidade,
em que enclaves moribundos s vezes ndo sabiam
se seus oponentes e aliados ainda estavam 4 fora
ou ndo. Mas o medo e a desconfianca eram muito
arraigados e ninguém nunca pediu um cessar fogo.
A Guerra dos Enclaves ainda estd em andamento,
muito acima e muito abaixo dos mutantes da Arca.
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PROJETO ﬁDEN, PARTE 2
Um enclave — uma estrutura colossal orbitando a
Terra devastada em baixa érbita como uma lua de
metal — sobreviveu & Guerra dos Enclaves relati-
vamente intacto. Ele pertencia ao Poder Titénico
chamado Mimir. Enquanto outros refugiados do
planeta morto fugiram para mais longe dentro do
sistema solar, um grupo de cientistas nesse enclave
orbital nutria um desejo ardente de voltar para seu
antigo lar.

Esses cientistas de Mimir veneravam Jeremiah
Atwood como um messias traido e sonhavam em
completar seus planos. O campo de engenharia ge-
nética havia evoluido rapidamente e estava sendo
usado para adaptar a humanidade & vida no espaco.
N3o poderia essa mesma tecnologia ser usada para
adaptar a humanidade ao ambiente devastado da
superficie da Terra?

O Projeto Eden foi trazido de volta, em uma
escala pequena e escondido dos governantes do
enclave, que haviam desistido de qualquer espe-
ranca da Terra um dia abrigar vida humana de
novo. Manipulando o DNA humano e as vezes
misturando-o com material genético de animais
agora extintos, criaturas com habilidades sobre-hu-
manas foram criadas — habilidades que poderiam
protegé-los dos rigores da superficie da Terra. Os
cientistas chamaram esses seres de mutantes.

AS ARCAS

Um local apropriado foi escolhido em uma parte
relativamente intocada do planeta e um centro de
comando foi estabelecido em uma velha casamata.
Algumas dtzias de cientistas, prontos para dar a
vida pela causa, deixaram a seguranca da érbita
para monitorar pessoalmente o Projeto Eden. Com
eles, trouxeram material genético que poderia ge-
rar um novo tipo de seres super-poderosos. De
forma humana, mas ainda assim ndo exatamente
humanos.

O plano era colocar os mutantes em certas
areas ao redor do comando central do Eden. Essas
colénias foram chamadas de Arcas. Em cada Arca,
um punhado de cientistas criariam as criancas e
monitorariam pessoalmente seu desenvolvimento
e adaptacédo & vida na Terra devastada. Mas o pro-
jeto deu errado apds apenas alguns poucos anos.
Os corpos em desenvolvimento dos mutantes se
mostraram instdveis e seus poderes incontrolaveis.
A lider do projeto, Doutora Retzius, decidiu para-lo
e destruir todas as cobaias. Alguns dos cientistas
do Eden se recusaram a cumprir suas ordens e o
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: caos se instalou. No fim, esses cientistas fugiram
X com as criangas para a Zona, para as Arcas. As
L portas para o Eden se fecharam atrds deles para
\ sempre.
4 Nas Arcas, muitos dos cientistas logo sucum-
. biram & Podrid&o ou foram mortos por monstros
mutantes grotescos. Eles nfo tinham como fazer
contato com Mimir. Alguns nio conseguiram su-
portar o isolamento, a miséria e a sujeira, e logo
tiraram as préprias vidas. O Projeto Eden estava
perdido. Mas os jovens mutantes sobreviveram,
ignorantes quando a sua origem.

A METRTRAMA NO JOGO

A aldeia do Povo é obvia-
mente uma das Arcas
do Projeto Eden. E o
Ancido é um cientista
sobrevivente.

Isso
significa que os PJs
na verdade nfo sio
sobreviventes do
Apocalipse, mas
experimentos
plantados na su-
perficie da Terra
muito depois.
Essas verda-
des fundamentais
podem ser desco-
bertas pelos joga-
dores durante o jogo.
Para fazé-lo, eles devem

encontrar o antigo cen-
tro de comando Eden —
ou seja, o Eden das len-
das do Povo. Se os PJs
chegarem 14 e sobrevi-
verem as ameagas em
suas profundezas, eles
também terdo oportuni-
dade de deixar a Terra com
uma passagem sé de ida e en-
contrar a nova civilizacio da
humanidade no sistema solar.
O que acontece 14 est4 fora do
escopo deste livro de regras e é
explorado em uma expan-
sdo do jogo.

O ANCIAO

O Ancifo é um dos pesquisadores do Projeto Eden.
Ele sabe a verdade sobre o Povo, mas apesar de
seu colapso, manteve a ordem de néo falar sobre
isso durante todos esses anos. Revelar a verdade
as cobaias afetaria seu comportamento e atra-
palharia a experiéncia, o que foi portanto estri-
tamente proibido. O Ancifo, ou doutor Sebedius
como é seu nome real, esperava que uma miss&o
de resgate viria ajudé-lo. Ela nunca veio. Conforme
os anos passaram, o Ancido foi ficando cada vez
menos interessado em sua antiga vida. E recen-
temente, ele se tornou fraco e fragil, afligido pela
idade, Podridao e a vida dificil na Arca.

Como MdJ, vocé pode usar o Ancifo para dar
pistas aos PJs sobre o Eden e outras coisas, mas
ele estd tdo enfraquecido fisica e mentalmente que
nio serd possivel arrancar nenhuma informacéo
dele que vocé ndo queira que eles consigam. Se
o interrogarem, ele simplesmente entra em um
estado de confusdo ou desmaia.

UM POVO ESTERIL

Os mutantes do Projeto Eden sdo incapazes de
conceber filhos uns com os outros. Isso foi feito
de propésito pelos cientistas, que queriam evitar
que a populacdo experimental se espalhasse sem
controle. Os mutantes podem, porém, procriar com
os humanos que eles encontrarem na Zona, tais
como os Némades (péagina 177) ou os Carnigais da
Zona (pagina 174). Isso significa que o Povo pre-
cisa se relacionar com outras fac¢des. A alternativa
é o im inevitdvel — é sé uma quest&o de tempo.

A Préxima Geracgdo: Uma crianca que nascer de
um mutante e um humano se tornard um mutante.
Mas a mistura de genes mutantes e humanos per-
mitird que essa nova geracdo de mutantes seja ca-
paz de procriar uns com os outros. A esterilidade
do Povo termina para sempre.

PISTAS PARA O EDEN

Durante a sua campanha, vocé pode colocar pistas
e dicas que levardo os PJs até o Eden. Depende de
vocé o qudo répido isso acontece; desta forma, é
possivel controlar sua extenséo.

Trés Cartas de Artefato especificas, quando
combinadas, mostraréo aos PJs a localizaco e lhes
dar&o acesso ao Eden . Vocé pode deixar os PJs as
encontrarem aleatoriamente, ou colocé-las em qual-
quer lugar que preferir na Zona. Para tornar mais
interessante, vocé pode fazer com que os PJs lutem
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por esses artefatos. Vocé também pode dar dicas
sobre onde um deles pode ser encontrado, em vez
de entregar o préprio artefato de uma vez. Consi-
dere cada um dos trés artefatos como elementos
narrativos que vocé pode usar da forma que preferir.

Os trés artefatos sdo o Toca Fitas, a Camera
de Video e o Cartio de Identificacdo. Um quarto
artefato, o Didrio, explica um pouco sobre a histéria
para os jogadores, mas ndo os ajuda a localizar o
Eden.

O TOCA FITAS

Este dispositivo tem uma antena de radio e se os
PJs conseguirem ligé-lo, ouvirdo uma velha trans-
missdo de emergéncia que tem sido repetida faz
décadas, desde os dias do Apocalipse. Uma voz
austera diz para todos com “nivel de seguranca 5
ou maior” irem para o “centro de comando” mais
préximo. A voz entéo lista cinco desses centros de
comando, chamados Alpha, Bravo, Charlie, Delta e
Echo, e lista as coordenadas onde eles podem ser
encontrados. Todos os outros cidad&os sfo orien-
tados a ficar em suas casas.

Um PJ que ouvir a transmiss&o e fizer uma ro-
lagem para Compreender conseguiréd entender em
quais setores da Zona estdo os cinco centros de
comando. Simplesmente escolha quaisquer cinco
setores no mapa que vocé preferir. Espelhe-os por
toda a Zona. O Centro de Comando Delta é o Eden,
mas os PJs ndo tém como saber disso sem a Ca-
mera de Video.

A CAMERA DE VIDEO

Este artefato tem um video curto que mostra como
os cientistas do Eden safram da casamata. Usando
equipamento de protecdo pesado, eles saem por
uma grande porta de metal em uma parede ro-
chosa. Os cientistas sdo acompanhados por cen-
tenas de criancas, que nio tém mais de trés ou
quatro anos de idade. Algumas delas tém mutacdes
Sbvias. No portal aberto, um texto desgastado diz
“Eden”, e abaixo disso, “Centro de Comando Delta”.
Usando o artefato, os PJs podem aprender sobre
sua origem e entender que o Eden e o Centro de
Comando Delta sdo o mesmo lugar. Eles podem

—MAGE SHARP
AUTO
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também saber como é o terreno ao redor do portdo
para o Eden.

Na pégina anterior hd um desenho que mos-
tra uma cena do video. Mostre-o para os jogadores
quando eles virem o filme armazenado na Camera

de Video.

O CARTAO DE IDENTIFICACAO

Usando este cartdo de identificacdo arranhado e
sujo, os PJs podem abrir o portdo para o Eden. O
texto no cartdo diz “Seguranca de Eden”, o que
pode fazer com que os PJs entendam sua impor-
tAncia. Sem esse cartdo, os PJs ndo tém como abrir
o portéo.

bR A I

O DIARIO

Este caderno gasto e encharcado pertencia a um
dos cientistas do Eden — nfo o Ancifo, mas um
de seus colegas que abandonou o local na mesma
época. Um bom lugar para os PJs encontrarem o
diario é na velha estacdo de tratamento de dgua
(péagina 203). Se eles encontrarem o caderno e fize-
rem uma rolagem para Compreender, mostre a eles
o Handout 1 (também disponivel para download no
site da Pensamento Coletivo, www.pensamentoco-
letivo.com.br). Perceba o logo do Mimir na pagina
— néo significard nada para os PJs quando eles o
virem, mas significard quando estiverem dentro
do Eden.

CENTRO DE COMANDO DELTA — EDEN

O mitico Eden é um local muito importante em
Mutant: Ano Zero. Encontrar a velha casamata e
explora-la pode muito bem ser o ponto alto de uma
longa campanha — mesmo que vocé certamente
possa continuar jogando depois de encontrar Eden.

ENTREGANDO AS PISTAS

Vocé pode deixar as quatro Cartas de Ar-
tefato no baralho, junto com as outras
cartas permitindo que a sorte determine
quando os PJs as encontrardo. Porém,
para controlar a dura¢io e o andamento
da sua campanha, nés sugerimos que
vocé remova essas cartas do baralho e
decida por conta prépria quando os PJs
devem ter a chance de ach4-las.

Um método efetivo é colocar alguns
desses artefatos nas maos de outra fac-
¢do da Zona ou fazer com que alguns
PNJs digam saberem onde eles est&o.

Vocé pode usar isso para motivar os PJs
a visitarem um Setor Especial da Zona
em particular, por exemplo. Lembre-se
que um PNJ em posse de um artefato
desses ndo vai entregd-lo sem uma luta
— ou algo em troca...

SRS T TSI TS

HISTORIA

A instalacdo subterrdnea que o Povo chama de
Eden tem uma longa histéria e ja passou da es-
peranca desesperada para o desespero profundo
— duas vezes. O complexo foi construido antes da
Queda como um abrigo para as pessoas da Velha
Era. Ficou fechado e quase esquecido quando a
Praga Vermelha veio e as guerras estouraram.

As pessoas apavoradas enchiam qualquer
abrigo que pudessem encontrar. Nos maiores
abrigos, centros de comando foram estabalecidos.
Deles, os lideres da nacdo podiam continuar a go-
vernar de um local seguro. Mais de seis mil pessoas
haviam procurado refiigio no abrigo com o codi-
nome Centro de Comando Delta quando os por-
tdes foram selados. A maioria deles era de lideres
politicos e funcionérios ptblicos, outros somente
ricos ou sortudos o bastante para se enfiar l4.

O alivio de ter encontrado protecdo néo du-
rou muito tempo. Os dias se tornaram semanas
e meses, mas ninguém vinha para o resgate. O
contato com outros centros de comando era es-
porddico, rumores se espalhavam como fogo em
um incéndio e as suspeitas cresciam de forma ir-
refreada na escuriddo. O suprimento de comida
comegou a escassear e as frustragdes aumentavam.
Os lideres insistiram em seguir o protocolo — ficar
no lugar, esperar o resgate e racionar a comida. A
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fome resultante alimentou o descontentamento e
finalmente ocorreu a inevitavel revolta. Os guardas
dos lideres, temendo por suas vidas, apelaram para
a violéncia. Foi um banho de sangue. Os poucos
sobreviventes decidiram deixar o abrigo e se aven-
turar em busca de comida. Eles nunca voltaram. O
Centro de Comando Delta, uma das dltimas luzes
COZINHA/REFEITORIO de civilizaco da humanidade, se apagou.
- Décadas se passaram. O Centro de Comando
e Delta se tornou uma cripta esquecida em um
mundo arruinado — até que os cientistas do Pro-
jeto Eden procuraram em arquivos antigos por um
R bom lugar na superficie da Terra onde poderiam
comecar seu grande experimento. Eles escolheram
o Centro de Comando Delta, que rebatizaram como
Eden. Com sua tecnologia hiperavancada, rapida-
mente restauraram o velho abrigo e adicionaram
a ele um laboratério de genética e um silo de lan-
camento de foguetes. Novamente, essa instalacio
se mostraria uma maldi¢io em vez da salvacdo da
humanidade. Quando o Projeto Eden se desman-
chou, a maioria dos cientistas fugiu para a Zona.
Somente a lider e fundadora do projeto — Doutora
Retzius — e alguns de seus assistentes mais leais

)
el E L R
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A SITUACAO ATUAL

Quando os PJs finalmente encontrarem o Eden,
ENFERMARIA podem esperar que a velha casamata esteja vazia
e deserta. S6 que ndo é bem assim. A Doutora Ret-
zius tém vivido no subterrdneo durante as ultimas
AP duas décadas. Seus assistentes sio for¢ados a pas-
sar a maior parte do tempo em sono criénico, para
| garantir a sobrevivéncia do Projeto Eden. Com o
desespero levando a loucura, ela tentou criar a raca
mutante perfeita como o professor Atwood havia
imaginado, um ser resistente que pode suportar os
rigores da Zona — e exterminar os mutantes “defei-
tuosos” da primeira geracio do Projeto Eden. Ela
acha que obteve sucesso. Os PJs podem ter uma
vis&o diferente quando encontrarem os Mutantes
Omega, como Retzius os chama.

Quando os PJs batem na porta do Eden, Ret-
zius estd nos estdgios finais da preparacéo para
soltar os Mutantes Omega na Zona. Ela nfo esta
preparada para a intrusfio e reage com medo e
raiva. Quando percebe que a primeira geracéo de
mutantes retornou, ela é consumida por édio. Ela
quer destruir os tracos do experimento falho de
duas décadas atras, a todo custo.

Conforme os PJs exploram o Eden, podem
encontrar pistas sobre a histéria da casamata

-l

RESIDENCIAS
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assim como de sua prépria origem. Mais cedo ou
mais tarde, encontrario os Mutantes Omega e fi-
nalmente a prépria Doutora Retzius. O confronto
pode levar a violéncia — mas os PJs podem ter uma
ajuda inesperada. Primeiro, hd um “Mutante Alfa”
— como Retzius chama a primeira geragdo — que
tem vivido escondido na escuriddo da casamata
por todos esses anos e agora vé uma oportuni-
dade para enfrentar Retzius. Depois, a doutora esté
excessivamente confiante na lealdade dos Mutan-
tes Omega — alguns deles tém duvidas sobre sua
“mie” e podem mudar de lado em um momento
critico.

O PORTAO

A entrada para o Eden é uma enorme porta de
metal na face de um penhasco, grande o bastante
para que um caminh&o passe por ela. Apesar do
tamanho, néo é facil ver o portédo de longe, j& que
é encoberto por ervas daninhas. Préximo ao portéo
h& uma placa com o texto apagado e quase ilegivel
“Centro de Comando Delta”. Acima disso, hd uma
placa com um texto um pouco mais claro, porém
ainda danificado que diz “Eden”.

O Portdo: Abaixo dessa placa, hd um pequeno
leitor de cartdes e uma cAmera. Ambos parecem
desativados, mas se o Cartdo de Identificacdo
(pégina 195) for colocado no leitor de cartdes, um
diodo verde se acendera. Entéo, a porta de quase
um metro de metal comecard a ranger e deslizar
lentamente para o lado, revelando um tinel que
leva para a escurid3o..

Cancela: Logo apés o portdo, no lado direito, ha
uma pequena guarita de sentinela. Esté vazia, ex-
ceto por alguma sucata aleatéria. H4 um terminal
e uma tela, mas nenhum parece funcionar.

O Tunel: Um ttnel se inclina para baixo, para as
profundezas da terra. O ar é frio e cheira a rocha
umida. Estd completamente escuro (pagina 97),
entdo sem uma tocha, lanterna ou um mutante
Luminescente, os PJs terdo de tatear durante o ca-
minho. Nos lados hé vérias carcacas de carros que
ja enferrujaram completamente.

A Garagem: Apds cerca de 200 metros, o ttnel
termina em uma grande garagem subterrinea.
Existem mais carcagas de carro aqui, algumas que
podem ser consertadas com Fazer Gambiarra. Na
parede oposta, hd uma grande porta antiexplosdo

dupla de metal. Também h& um leitor de cartfo e
um PJ pode abrir essas portas com o artefato Car-
tdo de Identificacdo. Elas s&o t&o grossas quanto as
portas antiexplosio do lado de fora e deslizam para
o lado sobre rodas. Do lado de dentro, uma escada-
ria larga leva para um corredor longo que vira para
a esquerda e depois para a direita. Uma l&mpada
florescente antiga brilha fracamente, acendendo
e apagando. Esse é o Circulo Superior de Eden.

A Planta: Na parede de concreto frio préxima das
portas antiexplosdo internas, hd uma velha planta
do Centro de Comando Delta. Estd desgastada mas
legivel e d4 aos PJs uma visio geral do complexo.
Mostre aos jogadores o Handout 2.

O CIRCULO SUPERIOR

A instala¢do tem dois niveis principais, cada um
deles é um tunel formado por um grande anel oval
perfurado na rocha. Rodeado pelos anéis estd um
silo de lancamento de foguetes com um foguete
operante e uma nave espacial — falaremos sobre
isso mais adiante. No Circulo Superior, o velho
Centro de Comando Delta foi largado ao tempo
— os cientistas do Eden nfo precisavam deste es-
paco e escolheram, ao invés disso, se acomodar no
Circulo Inferior.

O Cfirculo Superior é escuro e frio e tudo é co-
berto por muitas décadas de poeira. Porém, ao abrir
as portas antiexplos@o da garagem (acima) os PJs
ativam as luzes de emergéncia. O velho sistema
de vigiléncia do complexo também é ativado. A
Unica passagem do Circulo Superior para o Circulo
Inferior é préximo & Ponte de Comando (abaixo).

Eventos: Do momento que os PJs pdem os pés
dentro do Circulo Superior, vocé pode comecar
a jogar eventos e ameacas neles. Veja a secéo de
Eventos que comeca na pagina 254. Alguns dos
eventos sugeridos funcionam melhor no Circulo
Superior e outros no Circulo Inferior — como usé-
-los fica por sua conta.

A Derrocada: Quanto mais os PJs exploram o
Circulo Superior, mais tracos eles véem do fim
violento que se acometeu no Centro de Comando
Delta: mobilia destruida, fuligem de incéndios,
buracos de bala e marcas de golpes nas paredes
e portas, além de cadaveres velhos. Muitos cadé-
veres. O numero de mortos é de muitas centenas
e a maioria parece desarmada. Um PJ que faca
uma rolagem para Compreender entenderd que os
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mortos estdo aqui por muitas décadas, j& que séo
um pouco mais do que esqueletos. Um punhado
de corpos parece ser de soldados usando algum
tipo de uniforme, agora apodrecido. Existem pou-
cas armas para serem encontradas, mas se os PJs
procurarem bem, eles podem achar uma pistola
semi-automatica, um colete de kevlar ou até um
fuzil de assalto.

Corredor Principal: Um corredor principal atra-
vessa todo o Circulo Superior. Nos dois lados do
corredor estdo portas que levam a outros cdmodos.

Em intervalos irregulares, o corredor principal é
bloqueado por grossas portas metélicas. Algumas
estdo abertas, mas outras estdo fechadas, as ulti-
mas podem ser abertas manualmente com facili-
dade girando uma roda. Hé placas de aviso nas pa-
redes de concreto, setas e niimeros estdo pintados
em tinta amarela, agora descascada e desgastada.

Canos de 4gua e cabos elétricos percorrem o teto
do corredor principal.

Dormitdrios: o Centro de Comando Delta foi
construido para acomodar 5000 pobres almas e
cada uma delas recebia uma cama em um beliche.
Nesses corredores desertos hd milhares de camas
de metal estreitas. Agora nfo héd nada ou quase
nada de valor aqui. Um PJ pode encontrar alguma
sucata ou um artefato menor.

Refeitério: Uma sala grande cheia de mesas lon-
gas e bancos. Ao lado do refeitério hd uma cozinha
simples. Ha muito equipamento de cozinha velho,
mas nem uma Unica racéo de grude.

Enfermaria: Algumas salas com macas estreitas de
hospital e equipamento médico. Os quartos estdo
cheios de corpos decompostos, pouco mais que
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28 de setembro

Ainda sem contate com o Centro de Comando Alfa. Ja faz
semanass Serd que foram atacades? Serd gque estic noes
ignorandec de propésito? Serd gue se aliaram com nossos
inimigos?

7 de outubro

Tede ¢ contato com outros Centros de Comando parou. Por gue
ninguém vem nos zjudar? Serd que sé sobrames nés vives?
Femos forgades a cortar as ragtes de comida pela metades Os
e¢ivis estde passande fomes

01 de novembro

Contate rencvado! Nesse pessoal téenice recedbeu hoje uma
transmissic de uma instalaglo com 2 gual nunca tivemos
contato antess Eles se auvtocdenominam Elisio - a terra da
eterna primavera. Eles dizem gque sfo parte de uma nova
alianga de abrigos, o comeco de uma nove nacioc. Eles dizem
que estic vindo nes resgatar. Pela primeira vez em meses en
sinto alguma esperanca.

06 de novembro

De novo, siléncioc. Elisic n#o responde mais aos nosses
sinais. O que aconteceu? Eles nos abandonaram também? Ou
alguma coisa accenteceun com eles? Ou foi tudo somente uma
brincadeira cruvel?

19 de novembro

Hoje os civis protestaram do lado de fora da Ponte de
Comandec. Exigiram comida. Eu gqueria sair e falar com eless
Majer Hendricks me impedin. Ele disse gque era perigoesc
demaiss

23 de novembro

Os eivis estiec reveltadese Eu os vejo pelos monitoress Eles
urram, quebrando a mobiliz. Eles precisam entender que
Major Hendricks e seus homens nfoc tiveram escolhas Alguns
eivis os atacaram, tentaram tomar suas armas. Esse tipo

de comportamentc & inaceitivel. & uma pena que sangue
tenha side derramade. Major Hendricks tem meun complete
apcic para dissipar essa rebelifics Minha responsabilidade
ndo & 86 ajudar os civise Vai muitc além disso - & proteger
o gue restou da nossa nagfo. Nosse conhecimente, nossa
cultura, nossa civilizacio. Minha responsabilidade & a maior
imegindvel. Por gque eles nic entendem isso?

04 de dezembro

Logo vai acabar. Esse serd meun ttltimo registro nesse livro.
Pesse ouvi=les batende na porta. NEo vai mais demerar muitos
Tantes ji morrerame Loge eun veu me juntar a elesc Mas

nfc veon deixar gue agueles babacas me peguems Eu nde me
arrependos Eu £iz o meu devers A histéria me julgari. Se 2
humanidade ainda tiver um futurce
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esqueletos, deitados nas camas ou empilhados no
ch&o. A maioria dos mortos tem lesdes dbvias de
balas, cortes ou pancadas. Todos os remédios e
tudo mais de valor ja foi saqueado faz tempo.

Armazém: Salas simples de armazenagem, tam-
bém saqueadas faz tempo.

Incinerador: Aqui, os habitantes do Centro de
Comando Delta se livravam de seu lixo — e de
muitos dos seus mortos. Um PJ que faca uma ro-
lagem para Compreender pode conseguir fazer o
incinerador funcionar de novo.

Ponte de Comando: No ponto mais distante da
entrada estd localizada a instalacio que costumava
ser a sede do governo para o Centro de Comando
Delta. A porta de metal que leva até essa area foi
golpeada com forca pelo lado de fora. Em volta do
portfo, muitos corpos, tanto civis quanto soldados.
Dentro da Ponte de Comando ha telas, terminais,
telefones, armarios de arquivos e computadores. A
maioria dos equipamentos foi vandalizada e esta
coberta por uma grossa camada de poeira. Os
mortos estdo por toda parte, mumificados pelo ar
seco daqui.

Um corpo vestido com um smoking esté sen-
tado & mesa, reclinado em uma cadeira. Ele tem um
ferimento de bala na cabeca e um revélver funcio-
nal estd jogado no chéo, perto dele. Na mesa, hé a
impressdo de um livro de registros de computador.
O livro de registros descreve os ultimos dias do
Centro de Comando Delta. Se os PJs fizerem uma
rolagem para Compreender, dé a eles o Handout 3.
Eles podem também levar o smoking e o revélver
(ambos sdo artefatos).

O Caminho Para Baixo: Préximo ao portdo amas-
sado que leva ao Centro de Comando, hd uma outra
porta menor de metal. Ela também esta danificada,
mas néo foi derrubada. A porta tem um leitor de
cartdo e se abre deslizando se os PJs usarem o
Cartdo de Identificacdo. Do lado de dentro, uma
escadaria ingreme e estreita leva ainda mais para
baixo. Uma luz fraca pode ser vista 14 embaixo.
Apés uma descida de aproximadamente trinta me-
tros, os PJs alcancam o Circulo Inferior: o coracdo
do Projeto Eden.

O CIRCULO INFERIOR

A primeira coisa que os PJs percebem quando che-
gam ao circulo inferior é que aqui é mais quente,
mais seco e mais iluminado que o Circulo Superior,
em um contraste claro. Uma luz azul pélida brilha
de listras luminosas no teto. Algumas partes do
Circulo Inferior estdo desertas faz eras, mas nio
ha corpos ou sinais de destruic&o aqui. [tens que
os PJs encontram parecem alienigenas e estranhos
— diferentes dos artefatos encontrados na Zona. O
logo de Mimir estd pintado nas paredes de muitas
areas.

Terminais: Na Sala de Controle e no Laboratério
de Genética, hd terminais que podem ser usados
para controlar portas e armadilhas no Circulo In-
ferior bem como o sistema de vigilancia da instala-
¢8o. Existem cAmeras em praticamente cada se¢éo
tanto no Circulo Superior quanto no Inferior, bem
como o Silo de Foguetes. Doutora Retzius pode
abrir/fechar uma porta, ativar uma armadilha ou li-
gar/desligar uma cAmera, se ela estiver ao Alcance
das M3os de um terminal e gastar uma manobra.
Endel (abaixo) pode fazer o mesmo. Antes que um
PJ possa operar um terminal da mesma forma, ele
deve passar alguns minutos no mesmo e entéo fa-
zer uma rolagem para Compreender.

Corredor Principal: O Circulo Inferior tem um
corredor circular da mesma forma que o Supe-
rior, com portas de metal entre cada seco. Elas
normalmente néo estio fechadas, mas podem ser
trancadas e destrancadas remotamente em um
terminal. O Cartdo de Identificacdo ndo funciona
nessas portas.

Bercgdrio: Os dormitérios sdo diferentes dagqueles
do Circulo Superior. Em vez de beliches, hé cen-
tenas de jaulas de metal aqui, em pilhas de trés.
Em cada jaula, hd um pequeno berco — pequeno
demais para que um adulto durma nele. Do lado de
fora de cada jaula, hd um relatério médico, com um
nome e diagramas de medidas de peso e altura. Um
PJ que faca uma rolagem para Compreender en-
tenderd que criancas jovens deviam ser mantidas

nessas jaulas — os relatérios descrevem individuos
com cerca de um metro e pesando menos de 15
quilos. Os nomes nos relatérios sdo interessantes
também — faca com que um PJ perceba um nome
familiar da Arca, escolha qualquer PNJ. Se eles
passarem algum tempo procurando nos relatérios,
acabam achando seus préprios nomes.



Nesses quartos, os Mutantes Alfa — ou seja, os
PJs e seus iguais — eram mantidos nos primeiros
dias do Projeto Eden. Os cientistas mantinham as
criancas mutantes enjauladas durante a noite, j&
que um simples pesadelo poderia ter consequén-
cias sérias. Aqui e ali, desenhos de criancas estio
pendurados pelas paredes. Um deles, retratando a
Doutora Retzius e o Doutor Sebedius (o Anci&o)
foi desenhado por um dos PJs. Escolha um PJ que
olhar nos desenhos e diga que ele é subitamente
acometido por uma forte sensagdo de déja vu. Dé
ao jogador o Handout 4. O PJ ndo lembra de nada
sobre as pessoas no desenho.

ABposentos dos Cientistas: Esta secio contém sui-
tes separadas que eram usadas pelo alto escaldo do
Centro de Comando Delta — e depois, pelos cientis-
tas do Projeto Eden. Elas esto esparsamente mobi-
liadas e bastante desgastadas. H& poucos pertences
pessoais aqui além de algumas roupas, mas em uma
das suites os PJs podem encontrar uma foto amare-
lada. E uma foto da equipe de pesquisadores-chefes
do Eden. D& aos jogadores o Handout 5. Eles ime-
diatamente reconhecem o Doutor Sebedius como o
Ancido — mas muito mais novo.

HANDOUT 4: 0 DESENHO DAS CRIANCAS
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Saida de Emergéncia: Dos Aposentos dos Cientis-
tas, um tunel estreito leva para longe de Eden. Para
onde essa saida leva na Zona fica por sua conta.
Ela pode até estar conectada a toda uma rede de
tineis nas entranhas da Zona.

O Laboratério de Genética é o coragdo do Projeto
Eden. Aqui, os primeiros mutantes foram criados
usando DNA que os pesquisadores trouxeram com
eles de seu enclave na érbita. E mais tarde, é onde
a Doutora Retzius continuou seu trabalho e final-
mente criou os Mutantes Omega.

Para os PJs, esse quarto parece um show de
horrores. Entre tubos de ensaio, telas e terminais,
hd grandes tanques de vidro com criancas e fetos
mutantes mortos. Alguns se parecem com Mutan-
tes Alfa, outros sdo misturas de formas humanas e
animais grotescamente deformadas, outros ainda
tém tenticulos e outros apéndices estranhos. A
Doutora Retzius guardou certos espécimes de ex-
perimentos fracassados, para aprender com eles.
Este local é muito propicio para fazer os PJs serem
atacados por um Mutante Omega — ou talvez en-
contrar a propria Doutora Retzius..

Toda a tecnologia nesta sala demoraria anos
para Compreender, se é que tal compreensio é
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Da esquerda: Doutor Thaddeus, Doutor Sebedius, Doutor

HANDOUT 5: A FOTOGRAFIA Barnabas, Doutora Retzius, Doutor Lucas, Doutor Nathanael.

possivel. Mas eles podem achar informacéo inte-
ressante aqui dando uma olhada rapida em um
terminal. Um PJ que o fizer e rolar para Compre-
ender pode ler um registro eletrdnico do Projeto
Eden. Dé aos jogadores o Handout 6.

No Laboratério de Genética, hé terminais que
controlam portas e armadilhas por todo o Circulo
Inferior (abaixo). Artefatos também podem ser
encontrados aqui, como, por exemplo, Sedativos,

Analgésicos e — se vocé for generosa — uma dose
de REGEN.

Laboratério de Cridnica: Uma sala menor pré-
xima ao Laboratério de Genética contém dez cap-
sulas de sono cridnico com tampas transparentes.
Humanos repousam em trés delas, duas mulheres e
um homem, congelados, mas ainda vivos. Esses s&o
os assistentes de laboratdrio da Doutora Retzius,
que ela acorda do sono cridnico em intervalos re-
gulares (abaixo). Os PJs podem acordé-los também,
mas isso requer uma rolagem bem-sucedida para
Compreender. Falhar na rolagem mataré o paciente.

Sala de Controle: As paredes dessa sala sio cober-
tas por telas de video que mostram o Silo de Fo-
guetes com o foguete e a cdpsula espacial em seu
topo. Para comegar a contagem regressiva e lancar
o foguete, um PJ precisa primeiro Compreender

os terminais. Uma contagem automética de dez
minutos entdo comeca — se os PJs quiserem ir
embora com o foguete, eles terfo esse tempo para
entrar na cdpsula. A contagem n#o pode ser parada
uma vez que for iniciada.

Uma porta metélica na Sala de Controle estd
marcada Silo de Foguetes e leva ao corredor es-
treito da area de lancamento. Préximo da porta,
estio seis pequenas cabines com portas de vidro.
Cada cabine contém um traje especial prateado
com capacete em forma de bolha de vidro. Na Sala
de Controle, ha também terminais que controlam
as portas e armadilhas do Circulo Inferior.

Ala de Celas: Uma secdo do Circulo Inferior com
20 celas de isolamento muito apertadas. O chio, o
teto e as paredes sdo todas feitas de metal enferru-
jado. Cada cela tem uma porta com uma pequena
escotilha de observacio. As celas foram original-
mente feitas para conter os infratores do Centro
de Comando Delta, mas foram reconstruidas pe-
los cientistas de Eden. Agora, a Doutora Retzius

mantém os Mutantes Omega aqui, quando eles
néo estdo perambulando pela instalacfo. O Tita é
mantido em uma das celas.

As portas das celas tém travas com teclados.
Somente Retzius (e possivelmente Endel) sabem
o cédigo de seis digitos. Um PJ que faca uma




rolagem para Compreender pode travar uma porta
de cela que esteja aberta e entfo escolher o cédigo
usado para abrir a tranca de novo. As portas das
celas ndo podem ser abertas a partir de um termi-
nal (acima).

Crematdrio: Um incinerador como o do Circulo
Superior, mas este estd funcionando. A Doutora
Retzius o usa para se livrar de experimentos gené-
ticos fracassados. Qualquer coisa viva jogada no
incinerador morre instantaneamente.

Reator Nuclear: Um corredor de concreto estreito
leva ao reator nuclear que abastece Eden. O reator
estd vazando e essa secdo portanto tem Nivel de
Podrid&o 3 (um Ponto de Podrid&o por minuto). H&
uma pequena sala de controle préxima ao nicleo
do reator.

ARMADILHAS

Os experimentos do Projeto Eden sempre foram
perigosos — os cientistas sabem que suas criacdes
geneticamente alteradas poderiam se voltar contra
eles. Para se proteger, instalaram mecanismos de
defesa em locais seletos no Circulo Inferior — ar-
madilhas escondidas baseadas em gés, eletricidade
ou micro-ondas. Onde essas armadilhas estdo nio
é definido — como MdJ, coloque-as onde preferir.
As armadilhas podem ser ativadas de um terminal
no Laboratério de Genética ou na Sala de Controle.

Armadilha Elétrica: Um circuito escondido no
chio, teto e paredes cria uma forte corrente elétrica.
Isso funciona como uma explosio com Poder de
Explosdo 6, mas inflige fadiga ao invés de dano.
Armadura nio concede protecio, mas mutacdes
talvez o facam. Qualquer um que sofrer fadiga do
ataque deve fazer uma rolagem para Mover para
conseguir se mover (essa rolagem néo conta como
uma acfo). Falha significa que a vitima est4 para-
lisada e sera atacada da mesma forma no préximo
turno.

Armadilha de Gés: Portas metélicas se fecham a
frente e atras das vitimas, que precisam fazer uma
rolagem para Mover para evitar serem presas en-
tre as portas. No turno seguinte, gds é bombeado
dentro do espaco fechado e qualquer um preso ali
sofre um ataque com seis Dados Bésicos — cada
4* rolado inflige um ponto de confusdo. A pessoa
que ativou a armadilha escolhe quando as portas
se abrem e o géas se dispersa. Sair da armadilha
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quebrando tudo é dificil — cada porta pode sofrer
25 pontos de dano antes de ceder.

Armadilha de Micro-ondas: Essa armadilha é
uma prisdo como a Armadilha de Gés (acima),
mas em vez de gés, as vitimas sdo cozinhadas
como em um forno de micro-ondas. O efeito é
o mesmo da Armadilha de Gé&s, mas causa dano
(trauma de Forca) em vez de confuséo. Isso sig-
nifica que a Armadilha de Micro-ondas é a tnica
que pode matar suas vitimas sozinha. Use-a com
cuidado.

O SILO DE FOGUETES

A maior adic&o dos cientistas de Eden ao Centro
de Comando Delta foi abrir um silo bem no meio
dos dois Circulos. Neste silo, uma plataforma de
langamento para foguetes e capsulas espaciais fo-
ram construidas, para levar os cientistas de volta a
seu enclave natal em érbita quando o Projeto Eden
estivesse completo. A cépsula nunca foi usada e
o foguete em que estd montada estd pronto para
ser lancado. A sequéncia de lancamento pode ser
ativada da Sala de Controle (acima).

Um tunel estreito vai da Sala de Controle ao
Silo de Foguetes e a cipsula espacial na ponta do
foguete pode ser alcancada através de uma série
de escadas. A cépsula em si é muito apertada. Seis
pessoas cabem nela, mas sem carga. Usar um trape
especial nfo é necessario para sobreviver a viagem,
mas é uma ideia muito boa usar os cintos de se-
guranca. Quando o foguete é lancado, qualquer
um que estiver no silo (e ndo na cdpsula) é morto
imediatamente.

DOUTORA RETZIUS

A lider dos pesquisadores e a mente por trds de
todo o projeto é uma cientista brilhante. Muito
tempo atrds, a Doutora Retzius era uma figura
extremamente respeitada no enclave orbital em
que vivia, mas seu fascinio fanético por Jeremiah
Atwood e suas ideias mancharam sua reputacéo e
efetivamente encerraram sua carreira. O Projeto
Eden era sua ltima chance de fama e gléria, mas
no final, deu tudo horrivelmente errado.

Agora, apés mais de 20 anos na Terra, Retzius
estd obcecada com a ideia de “corrigir o erro” dos
Mutantes Alfa e substitui-los por sua prépria ver-
sdo “aprimorada” — os Mutantes Omega. S6 que
agora, ela j4 é uma mulher idosa e ndo estd mais
tdo bem da cabeca quanto foi um dia. Ela pode

mudar entre furia assassina, confusio profunda e *
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5 DE MARCO
A Fase 1 estd completa. Tudo corre conforme planejado. Locais
propostos para as Arcas do Projeto Eden foram todos examinados e
aprovados. 0 crescimento das cobaias esta dentro dos parametros
esperados. Eles devenm ser plantados na natureza ainda jovens para
gue possanos estudar os efeitos das toxinas e radiacdo na mitose
de seus corpos.

Nos somos os herdis da humanidade. 0 Professor Atwood foi nosso
salvador, ndo nosso executor. (uando terminarmos esse trahalho,
Mimir vai entender. Todos vdo entender. A Histdria vai provar que
estanos certos. | S —

——— e

21 DE MAIO - B —
As cobaias exibenm comportamento inesperado e irregular. Surtos

de insubordinacdo e violéncia, combinados com suas hahilidades
hipergenéticas, criam unm risco de sequranca direto. Eu instrui

o Doutor Sebedius para que colocasse necanismos de defesa na
instalacdo, usando um gas baseado em fentanil, alta voltagem e
micro-ondas, para proteger a equipe cientifica. Provavelmente, é so
una fase temporaria.

@7 DE JUNHO

A insubordinacio das cobaias esta aumentando. Doutor Aylo falecew
essa manhd, apods o atague gue sofreuw ontem, de uma cobaia exalando
gases en ignicdo nele. Trés cobaias foram eliminadas pelas
armadilhas _de micro-ondas do Dowtor Sebedivus. Funcionalidade
adequada.

09 DE JUNHO

23 cobaias foram elininadas no total. Alguns individuos na egquipe
cientifica exiben lapsos de lealdade. Hoje, eu revelei o mecanismo
de sequranca genética que estd programado em cada cobaia do
Projeto Eden: mesmo gquando atingirem uma idade sexualmente madura,
eles serdo incapazes de reproduzir entre si, para evitar um
crescimento descontrolado da populacdo. A reacdo emotiva do Doutor
sSebedius pode ser descrita como pouco profissional.
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17 DE JUNHO

Estou decidida. As cobaias devenm ser eliminadas. Apos a rehelido
da noite passada, gue custou a vida de nove membros da equipe
cientifica, ndo ha outra escolha. As cobalas sdo instdveis demais
para serem liberadas no ambiente externo. E minha culpa. Temos que
conegar do zero. 0 Projeto Eden & importante demais para arriscar.

18 DE JUNHO

0s membros da equipe cientifica protestam contra a minha decisdo.
Seus lacos emocionais com as cohaias sdo fortes demais para que
pensen racionalmente. Eu ndo vou mudar de ideia. Eles ndo podem me
inpedir. Meus assistentes de pesquisa pessoais vdo seguir minhas
ordens. As elininaces comecam amanhd.

19 DE JUNHO

Motim. Durante a noite, a equipe cientifica inteira - Doutor
sebedius, Doutor Barnabas, Doutor Thaddeus, Doutor Lucas e Doutor
Nathanael - abandonaram Eden com todas as cobaias e quase todos os
assistentes de pesquisa. Somente alguns poucos individuos leais
ficaram conigo. Eu ndo consequi impedi-los.

23 DE .JUNHO

Apds uma reavaliacdo da situagde atual, ficou decidido: o Projeto
Eden vai continuar. Novas cobaias, com cidigo genético aprimorado,
serao criadas.
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ternura subita sobre os PJs, como se eles fossem
seus préprios filhos — e entfo subitamente tentar
maté-los de novo.

Quando ltcida, Retzius chama os PJs de "aber-
racdes” e os trata com desprezo. Mas ela também
quer conté-los sobre o Projeto Eden e explicar sua
versdo do que aconteceu. Ela usard seus Mutantes
Omegas e o Tita (abaixo) para se defender caso
seja atacada e somente sacard sua Pistola Maser se
encurralada. Se ela achar que estd perdendo a ba-
talha, tentard comecar a sequéncia de lancamento
do foguete no silo e entdo fugir na cépsula.

Retzius sempre tem seu assistente de pesquisa
Melvind ao seu lado (abaixo), mas ele é pouco mais
que um zumbi sem mente.

Atributos: Forga 3, Agilidade 4, Asticia 5, Empatia 3.

Pericias: Atirar 3, Compreender 5, Curar 4, Mover 2.

Equipamento: Retzius usa um traje de protecdio que lhe dé
Nivel de Protecdo 3 tanto contra dano quanto Podriddo. Em
um coldre, ela leva uma Pistola Maser (veja a caixa de texto
abaixo).

OS MUTANTES OMEGA

Apds o desmanche do Projeto Eden, a Doutora
Retzius trabalhou desesperadamente para criar
mutantes “perfeitos” no Laboratério de Genética.
Apds uma série de tentativas fracassadas, todas
terminando no Crematério ou em tanques de for-
mol, ela conseguiu criar uma ninhada de mutantes
que ela chama de “Omega” — a espécie definitiva.
Eles s&o rapidos e fortes, resistentes a dano fisico
e Podridao, e tém a habilidade de sugar energia
de suas vitimas. Porém, sua inteligéncia e fala sdo
limitadas, mais ou menos no nivel de uma crianca
humana de trés anos.

Aparéncia: Os Mutantes Omega ndo tém cabelos
e seus corpos sdo cobertos de escamas cinzen-
tas parecidas com as de um lagarto. Seus olhos

LSS

A PISTOLA MASER

A arma da Doutora Retzius ndo se parece
com nada que os PJs tenham visto na
Zona. E uma arma de energia chamada
Pistola Maser. Maser é um acrdnimo para
Microwave Amplification by Stimulated
Emission of Radiation (Amplificacdo de
Micro-ondas pela Emissdo Estimulada de
Radiacdo). E um Item Leve com Bénus
de Equipamento +2, dano 3 e alcance
Curto. A arma emite uma poderosa ex-
plosdo de energia que é invisivel ao olho
nu, mas cria um efeito explosivo quando
atinge uma superficie sélida. A melhor
coisa sobre a Pistola Maser é que ela ndo
requer balas. A energia armazenada na
pistola durard centenas de descargas. A
desvantagem é que se o Bonus de Equi-
pamento da pistola cair, ela ndo poderd
ser reparada sem ferramentas especiais
que nio existem em Eden nem em qual-
quer outro lugar da Zona. Requerimento
de DEV: Tecnologia 75



também sdo reptilianos. Eles podem navegar pela
escuriddo completa usando uma forma de sonar,
emitindo um guincho doloroso para humanos
e Mutantes Alfa. Vocé pode usar esse som para
assustar os jogadores quando os PJs explorarem
Eden.

Comportamento: Existe um total de dez Mutantes
Omega em Eden. A maioria é mantida presa na Ala
de Celas no Circulo Inferior, mas a Doutora Retzius
as vezes solta um ou dois por vez para realizar
experimentos ou para que eles fagcam trabalho bra-
cal. Quando Retzius perceber que hé intrusos em
Eden, soltard mais Mutantes Omega para cacé-los.
Ela reluta em soltar todos, porém, temendo outra
revolta. Esse medo tem fundamento — alguns dos
Mutantes Omega tém um vago sonho de liberdade.
Esses questionadores podem ver a chegada dos
PJs como uma chance de escapar da escravidao.

0 CAMINHO PARA O EDEN S

Linguagem: A fala dos Mutantes Omega é limi-
tada e dificil de entender para os outros. Um PJ
que quiser Manipular um Mutante C)mega precisa
primeiro falar com ele por um tempo e fazer uma
rolagem para Compreender.

Atributos: Forga 5, Agilidade 4, Asticia 2, Empatia 3.

Pericias: Esgueirar 5, Lutar 4, Mover 4, Observar 4.

Armadura: As escamas grossas dos Mutantes Omega lhes
ddo Nivel de Protegéio 6 contra tanto dano quanto Podriddo.

Armas: Garras e presas (dano 2).

Mutagdes: Diferente dos Mutantes Alfa, todos os Mutantes
Omega tém as mesmas mutacSes: Parasita e Sonar.

O TITA

Em uma das celas na Ala das Celas, Retzius man-
tém uma criatura mutante horrivel que ela chama
de Titd. E um dos primeiros protétipos dos Mu-
tantes Omega, que néo tem nenhuma capacidade
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¥ de pensamento complexo. Retzius manteve o Tita
. vivo porque ele demonstra extrema agressividade
; e resiliéncia — dois atributos que ela queria incutir
nos Mutantes Omega.

' L. H Se Retzius for encurralada, ela pode muito bem
-5 libertar o Titd. Ele é completamente irracional e
tentard matar e comer qualquer coisa viva em seu
caminho. O Tit4 parece uma lesma de 3 metros
com uma grande mandibula anelar, rodeada por
longos dentes pontiagudos de sete centimetros.
Ele se move lentamente, mas é capaz de ataques
stbitos com poder e velocidade inesperados.

Atributos: Forca 10.

Pericias: Lutar 5.

Armas: Bocarra (dano 1). Um alvo que seja atingido e sofra
um ou mais pontos de dano serd parcialmente engolido e
sofrerd um novo ataque a cada turno até que a vitima ou o
Titd fiquem acabados. Se o Titd estiver danificado, curaré
imediatamente um ponto de dano para cada ponto sofrido
pela vitima. Enquanto estiver presa na bocarra, a vitima
pode Atirar ou Lutar contra o Titd, mas néo pode realizar
nenhuma outra acéo. O Titd morre se ficar acabado.

OS ASSISTENTES DE LABORATORIO

No Laboratério Criénico, a Doutra Retzius man-
tém trés de seus assistentes de confianca — Reo-
dor, Solan e Redic — em sono cridnico. O guarto,
Melvind, estd acordado e pode normalmente ser
encontrado junto de Retzius. Todos s&o humanos
sem mutacdes.

Retzius mantém a maioria de seus assistentes
congelados para prolongar suas vidas, para que
continuem o Projeto Eden apds sua morte. Porém,
o descongelamento e congelamento repetitivos
causaram danos irreparaveis aos cérebros e siste-
mos nervosos dos assistentes, chegando ao ponto
em que eles tém dificuldade para realizar as tarefas
mais simples e triviais.

Os assistentes de laboratério sonham em esca-
par, mas até agora nfo ousaram agir. Quando eles
encontrarem os PJs, podem aproveitar a chance e
se voltar contra Retzius.

Atributos: Forga 2, Agilidade 1, Astocia 1, Empatia 2.

Pericias: Compreender 3.

Equipamento: Nenhum.

ENDEL
Quando os cientistas de Eden fugiram para a Zona
com os Mutantes Alfa, uma pequena crianca foi

i deixada para trds. Seu nome é Endel e mesmo na

infancia era um excluido que preferia ficar sozinho.
Ele tem vivido escondido no Eden faz anos, gra-
cas as suas mutacdes, ficando principalmente no
Circulo Superior, sem ser descoberto por Retzius.
Endel tem vivido a base de lixo e de comida rou-
bada dos estoques de Retzius. Ela acredita que os
Mutantes Omega foram responsaveis pelos roubos
e os puniu duramente por isso.

Endel percebera os PJs na hora que eles che-
garem ao Eden e entfio os sequird conforme ex-
ploram o complexo. Use Endel como preferir. Ele
pode ajudar os PJs se precisarem, mas também
pode atrapalhé-los ou tentar roubé-los. Ele tentara
se manter escondido inicialmente, mas se revelara
mais cedo ou mais tarde. Ele ndo confia nos PJs,
mas pode comecar a fazé-lo se o tratarem bem ou
Manipulé-lo. Se forem pacientes, os PJs podem
aprender muito sobre Eden e Retzius com Endel.
Ele também sabe usar os terminais que operam as
portas e armadilhas no Circulo Inferior.

Endel é magro, tem pele reptiliana verde acin-
zentada e grandes olhos negros. Ele estd quase
completamente nu, para usar sua pele de cameledo
melhor.

Atributos: Forca 3, Agilidade 5, Asticia 3, Empatia 2.

Pericias: Curar 3, Lutar 3, Mover 4.

Armas: Faca sucateada

Mutagées: Reptiliano, Sonar.

EVENTOS

Nesta secfo, sdo listados encontros e eventos su-
geridos para a visita dos PJs ao Eden. Eles n&o
precisam vir em uma ordem especifica e vocé de-
cide quais quer usar. A maioria dos eventos é mais
adequada no Circulo Inferior, mas os primeiros
sinais de Endel e dos Mutantes Omega devem
ocorrer ainda no Circulo Superior.

o Um PJ ouve algo ou percebe movimento
no canto do olho. E Endel ou um Mutante
Omega. Um PJ Adestrador de Cies ou um
com a mutacdo Rastreador pode seguir a
trilha e até confrontar a criatura. Este evento
pode ser usado varias vezes.

o Um grito arrepiante ecoa pelas catacumbas
de Eden. E um Mutante Omega usando seu
Sonar para navegar pela escurido.

o Um monitor apagado subitamente se acende.
Um texto surge na tela em letras verdes
brilhantes. “Voltem enquanto vocés ainda




podem,” é o que diz. A Doutora Retzius viu
os intrusos e esse é o0 seu primeiro aviso.
Doutora Retzius fala diretamente com os PJs
através do sistema de alto-falantes do com-
plexo. Ela os avisa e diz para sairem “desta
rea restrita”, mas néo revela quem é e ndo
responde perguntas. Os jogadores podem
acreditar na voz que sai do sistema automa-
tizado. Retzius pode contatar os PJs varias
vezes dessa maneira.

Os PJs encontram a toca de Endel em um
quartinho de atendimento. Aqui ha cober-
tores, lixo e biscoitos velhos embolorados,
assim como velhos desenhos de crianca que
ele guardou.

Endel se revela para os PJs. Uma boa opor-
tunidade para usar esse evento é quando os
PJs estiverem com problemas sérios ou se
eles travarem e nfo souberem como proce-
der. Endel esté na defensiva e tem medo dos
PJs, mas também espera que eles possam
ajuda-lo a escapar.

Um ou mais Mutantes Omega emboscam

os PJs. O ataque é répido e stbito, talvez
vindo do teto. Lembe-se de que os Mutantes
Omega conhecem a instalagdo muito bem. Se
os PJs parecerem estar perdendo a batalha,
Endel pode aparecer para ajudar. Os Mutan-
tes C)mega ndo lutardo até a morte, a ndo ser
que Retzius mande que o fagam, preferindo
recuar para atacar de novo mais tarde.

Um Mutante Omega ferido pede misericér-
dia. Se j& ndo tiverem percebido, os jogado-
res poderdo perceber agora que essas cria-
turas sdo mutantes como eles, ndo monstros
irracionais.

Os PJs encontram uma pista da histéria do
Centro de Comando Delta e Eden (acima).
Um PJ vivencia uma lembranca stbita do
comeco da sua infancia no Eden. Um bom lu-
gar para isso é o Bergario. As memdrias sédo
uma forma conveniente de revelar elementos
da histéria de Eden para os jogadores.
Doutora Retzius ativa uma armadilha, ata-
cando os PJs, no Circulo Inferior (acima).
Os PJs encontram os assistentes de laboraté-
rio, ou Melvind que estd acordado ou os que
estdo em sono cridnico.

Os PJs encontram Doutora Retzius pesso-
almente. Ela tentara evitar um confronto
direto enquanto puder, mas cedo ou tarde ela
vai querer revelar tudo aos PJs — antes de
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maté-los. Ela tentard encarar os PJs em um
local em que tenha vantagem, por exemplo
onde ela possa ativar uma armadilha. Deixe
que Retzius explique tudo (ou quase tudo)
sobre o Projeto Eden, as Arcas e a origem
dos mutantes para os jogadores. Se vocé
quiser, ela também pode contar a histéria
sobre Jeremiah Atwood e a Praga Vermelha,
mas a versdo de Retzius serd influenciada por
sua afeicdo por Atwood. A tinica coisa que
ela ndo dird é sobre sua prépria histéria no
enclave orbital da Poténcia TitAnica Mimir —
ela esta velha e as memédrias de sua antiga
vida em érbita sdo vagas e fugidias.

o Terceiros chegam a Eden. Pode ser uma ex-
pedicéo rival da Arca ou de uma das outras
facces da Zona. Esse é um método muito
efetivo para incrementar os desafios e au-
mentar a tensdo. Os recém-chegados podem
ajudar ou atrapalhar os PJs na luta com
Retzius e seus capangas.

o A contagem para o lancamento do foguete
comeca. Se os PJs ndo ativarem a conta-
gem eles préprios, faga com que Retzius ou
mesmo Endel o facam.

O FIM

O confronto em Eden pode terminar de muitas for-
mas diferentes, mas mais cedo ou mais tarde os PJs
irdo confrontar a Doutora Retzius. Assegure-se de
que os jogadores consigam a maioria das respostas
que procuraram — essa € a sua ultima chance de
descobrir a verdade sobre o Povo e a Arca.

O confronto com Retzius pode terminar em
violéncia. Ela nfo se permitira ser capturada, a no
ser que fique acabada por trauma. Se a luta estiver
indo mal, ela ativard a sequéncia de lancamento
e fugiré para a cépsula espacial. Se for interrom-
pida, ela lutard até ficar acabada. Nesse ponto, os
Mutantes Omega parario de lutar por ela também.

A Contagem: De uma maneira ou de outra, a con-
tagem para o lancamento do foguete comecara. Se
os PJs ndo a ativarem por conta prépria, faca com
que Retzius, Endel ou um dos assistentes de labora-
tério o faca. A contagem néo pode ser parada. Os
jogadores devem imediatamente fazer a deciséo
monumental entre deixar a Terra no foguete ou
ficar para trés.

Rumo as Estrelas: Se um ou mais PJs quiserem
ir — pare o jogo por um minuto e fale diretamente " *
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com os jogadores, para que eles entendam com-
pletamente as consequéncias da decisdo. Expli-
que que isso significa o fim da campanha na
Terra para esses PJs — até quando houver uma
com a expansfo sobre a vida no sistema solar
depois da Queda. Enquanto isso, a campanha na
Zona pode continuar, com outros PJs. Se um ou
mais PJs forem com o foguete, leia ou parafraseie
a caixa de texto desta pagina.

De Volta a Arca: PJs que nio quiserem deixar a
Terra no foguete podem viajar de volta para a Arca.
Encontrar o Eden é um feito que causa grande en-
tusiasmo, mas a vida na Arca nio muda muito. Cro-
nistas e Engenhoqueiros com certeza irfio estudar o
complexo detalhadamente, mas a tecnologia é tdo
mais avancada que é dificil entendé-la e aprender
com ela. Aumente os niveis de DEV da Arca em
2d6 em Tecnologia e Cultura, daf continue o jogo.
E possivel que o Povo escolha se mudar para o
Eden e se estabelecer por l4.

Uma questdo em aberto é o que acontece com
quaisquer Mutantes Omegas e assistentes de labo-
ratério congelados que sobreviverem. Talvez eles
se juntem ao Povo (se permitirem), talvez eles fu-
jam pela Zona na direcdo de um destino incerto.

e L e
0 LANCAMENTO
Tudo o que vocés ouvem é a sua prépria respi-
racdo contra o visor de vidro e a voz feminina
calma fazendo contagem regressiva. “T me-
nos 10 segundos. 9, 8,7, 6, 5”. Memérias
da Arca passam diante dos seus olhos. Do
Povo. Dos seus amigos. Os vivos. Os mortos.
“4,3,2". N&o tem mais volta. “1". A cdpsula
balanca, um tremor em seus assentos cresce
como um rugido. As suas costas, um pilar de
fogo se acende. Vocés sao forcados contra
seus assentos, sentindo suas veias batalhando
para continuar bombeando sangue para suas
cabecas. As vibracdes pioram, seus dentes
batem, os instrumentos no painel diante de
vocés se tornam um borrdo brilhando louco-
mente. O rugido fica mais alto, martelando
nos seus timpanos. Entdo, uma trégua, um
siléncio stbito. Metal se choca contra metal,
alguma coisa se solta. Entéo, o préximo
impacto. O rugido e as vibragdes voltam,
mas préximas, mais quentes. Vocés sentem o
calor do fogo através do metal e do pléstico,




passando por seus corpos, saindo da super-
ficie da Terra. Uma luz pequena diante de
vocés estd zumbindo, furiosamente vermelha.
Perigo. Perigo. Perigo. Entdo, acaba. O
rugido se vai e o siléncio total é ensurdecedor.
As vibragdes sdo substituidas por imobili-
dade absoluta. Seus corpos, pesados como
chumbo um segundo atrds, agora ndo tém
peso. Sem som, o dossel ao redor da cépsula
se solta. Luzes brilhantes saem pelas janelas.
E tudo preto |6 fora. Mas ndo escuro. Acima
de vocés, as estrelas pintam seu caminho.
Abaixo de vocés, a Terra devastada se afasta,
coberta por uma bruma amarelada. Diante
de vocés — uma luz fraca, ficando mais
forte, além do horizonte distante. Nao é uma
estrela. Um posto avancado. Uma cidade de
metal brilhante. Uma nova casa.

W‘_‘r&'ﬁ
OUTRAS METATRAMAS

O jogo ndo acaba porque o Eden foi encontrado.
Vocé pode criar facilmente outras metatramas,
gerando material para sua campanha por muitas
sessbes. Essas novas metatramas podem ter muitas
formas diferentes. Abaixo estdo algumas diretrizes
para criar metatramas, seguidas de dois exemplos.

O Desafio: Um bom ponto de partida para uma
metatrama é um desafio maior, talvez até existen-
cial, para o Povo. Isso pode ser, por exemplo, um
novo grupo chegando & Zona, um inverno atémico
durando um ano inteiro ou descobrir um complexo
subterrdneo imenso que demora semanas para ex-
plorar. O desafio deve ser algo duradouro e que
cause conflito — de preferéncia tanto dentro da
Arca quanto entre o Povo e outras faccdes.

O Segredo: Outro ingrediente 1til sdo segredos.
Deve haver algo para que os PJs descubram, como
um tesouro escondido, uma grande conspiracéo ou
um PNJ com capacidades inesperadas. O segredo
pode ser revelado passo a passo, de preferéncia.
Costuma ser efetivo fazer com que o segredo seja
de alguma forma ligado & Velha Era.

Os Locais: Uma metatrama é normalmente limi-
tada a certos locais, além da Arca. Escreva seus
préprios Setores Especiais da Zona ou use os des-
critos no Capitulo 15 (mais serdo publicados no
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futuro) e ajuste-os se vocé quiser encaixd-los em
sua metatrama de alguma forma.

O Grand Finale: O dltimo, e talvez mais impor-
tante, ingrediente da sua metatrama é o climax
final. Uma metatrama ndo deve durar para sem-
pre, deve ter uma conclusio clara em vista. Isso
ndo significa que s6 pode acabar de uma forma
— apenas que hd um final. O final pode ser um
local (como o Eden) mas também pode ser uma
batalha dramética, um adeus doloroso ou um pro-
jeto grande a ser completado. Uma metatrama é
como uma temporada de uma série de televisdo
— tem um final de temporada épico que pode levar
a algo novo.

OS VISITANTES

Algumas dizias de Némades se estabelecem em
um setor préximo a Arca. Em um curto periodo de
tempo, os mutantes estabelecem um povoado avan-
cado com suprimento de 4gua, cuidados médicos e
uma milicia disciplinada. Um mercado é estabele-
cido dentro das muralhas dos povoados, que rapi-
damente se torna um grande poder na Zona.

Humanos e mutantes se unem na luta contra
um inimigo em comum, como os Helldrivers ou
o Culto Nova. Juntos, eles sfo vitoriosos e uma
alianca formal é estabelecida. O Povo rapidamente
passa a depender de seus vizinhos humanos, que
fornecem assisténcia médica, grude e trabalho em
todos os tipos de projetos. O povoado humano se
expande e logo se torna uma cidade de verdade.

Uma nova torre de vigia est4 sendo construida
no povoado humano. Muitos do Povo participam
do trabalho. Entdo — acontece um desastre! A torre
cai e varios mutantes morrem. Ocorre um intenso
protesto, criando um abismo entre mutantes e hu-
manos. Mas a maioria dos mutantes continua de-
pendente de seus novos mestres humanos.

Mais humanos chegam as dizias, em trailers
puxados por Bestamargas. A populacdo do povo-
ado humano dobra em uma questio de semanas.
Novas casas sdo construidas, rotas de comércio
com outras faccdes da Zona sdo estabelecidas. Al-
guns dos humanos ficam muito ricos, enquanto a
maior parte dos mutantes continua paupérrima.
Descontentamento cresce.

O conflito entre humanos e mutantes se inten-
sifica. Uma faccdo humana militante realiza discur-
sos incitadores de édio no mercado, pregando que
mutantes sio seres de segunda categoria que néo
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tém lugar no mundo nascente. Alguns mutantes
sdo pegos e mortos com fogo ou espancamentos.
Os mutantes j& cansaram desse abuso. Em se-
gredo, eles planejam um ataque contra os humanos.
Um banho de sangue é iminente a nio ser que
alguém — os PJs? — possa resolver a situacdo e dar
um propdsito comum para mutantes e humanos.

A HIDRA

Um estranho humanoide tem sido visto perto da
Arca. Parece um mutante, mas é grande demais
— uns trés metros, dizem. O gigante é muito pe-
rigoso, Batedores jé o viram matar monstros com
as préprias mios. As mortes incutem um medo
respeitoso nas criaturas da Zona. Uma horda de
monstros e mutantes selvagens seguem esse es-
tranho lider aonde quer que va. Todos que tentam
se opor a ele sdo mortos.

O gigante, que seus seguidores chamam de "a
Hidra", é uma criatura quase imortal, resultado de
velhos experimentos. Ele tem poderes equivalen-
tes as seguintes mutacdes: Necréfago, Titeriteiro,
Parasita, Telepatia e Homem-Fera. A Hidra tem
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sede de poder e explode em surtos repentinos de
raiva e violéncia.

Um dia, o Povo vé um grande pilar de fumaca
se erguendo ao longe. Uma expedic&o (incluindo
os PJs) é enviada para investigar. Na jornada, eles
observam como a Hidra e sua horda chacinam
brutalmente os habitantes de outro povoado. Eles
ousam agir?

Apds esse evento, a Hidra é vista cada vez mais
préxima da Arca. O panico aumenta. Membros do
Povo decidem se juntar ao mutante gigante e se
tornar seus servos, o que causa disputas internas
dentro da Arca.

A Hidra e sua horda crescente cercam a Arca.
Negocia¢des bizarras acontecem entre ela e os
Chef&es do Povo. A Hidra exige tributos macabros,
como grandes quantidades de carne mutante. A
tensdo sobre o Povo sitiado se intensifica. Conse-
guirdo eles encontrar uma forma de escapar?

Outra faccdo na Zona — como os Némades
ou o Culto Nova — entra em contato com o Povo
e oferece uma alianga em uma batalha contra a
Hidra. O grand finale pode ser uma grande batalha.




A lista abaixo contém itens e servigos comumente negociados na Arca. O custo (em balas) é sé uma
sugestdo — lembre-se, ndo hé precos fixos na Arca. Requerimentos informam que projetos precisam
ser completados na Arca para que o item fique disponivel. Peso informa quantas linhas o item requer
na lista de equipamento.

ITEM CUSTO REQUERIMENTO PESO OBSERVACOES
Acendedor 1 — Iz Usado para acender tochas e lanternas a éleo.
Agua Limpa (Ragdo) Va = Va Restaura Agilidade.
Arco 12 _ . Bénus de Equipamento +1 para Atirar, alcance Longo,
dano 1.
Bastdo com Espinhos 1-2 - 1 Bonus de Equipamento +2 para Lutar, dano 2.
Binéculos . R .
Sucateados 3-6 Y Bénus de Equipamento +1 para Observar.
Birita (Dose) Va = 1 por garrafa  Uma garrafa pode conter 10 doses.
Botas 1-2 _ _ B?f“,’s de Equipamento +1 para Suportar uma jornada
dificil na Zona.
Cachorro 3-6 — - —
Canhéo Sucateado 10+ Arsendl _ zonus de Equipamento +1 para Atirar, alcance Longo,
ano 4.
Cobertor 1 = 1 Bonus de Equipamento +2 para Suportar frio intenso.
Corda 1 — 1 Bénus de Equipamento +2 para Mover quando escalar.
DY il 3-6 ey e " Bénus de Equipamento +1 para Atirar, alcance Curto,
dano 1.
Enxada 1 _ 1 Bénus de Equipamento +1 para trabalhar em projetos
da Arca.
Escravo 5-10 Mereado de = =
Escravos
Bl 1 _ " Bénus de Equipamento +1 para Atirar, alcance Curto,
dano 1.
Faca Sucateada 1 — V2 Bénus de Equipamento +1 para Lutar, dano 2.
Facdo 1-2 = 1 Bénus de Equipamento +2 para Lutar, dano 2.
Ferramentas 1-2 = 1 Bdnus de Equipamento +1 para Fazer Gambiarra.
Flecha %3 = Va =
o Estalada . . . Bonus de Equipamento +2 para Mover quando escalar
(requer corda).
Grude (Ragdo) 1 — Va Restaura Forca. -
Jaqueta/Casaco 1-2 - - Bénus de Equipamento +2 para Suportar frio intenso. 2 :
A . i -5
Lanca Sucateada 1-2 _ . lIzonus de Equipamento +1 para Lutar, dano 2, alcance R
erto. o A
: , T
Iico-Chdiras 5-10 e ] 2 Bdnus de Equipamento +1 para Atirar, alcance Perto, 'T}__ %3
dano 2. . £
s
Lanterna 3-6 Oficina, Bateria 1 llumina a érea dentro da distancia Perto. B~
A A llumina a érea dentro da distancia Perto. Uma dose de
Lanterna & Oleo 1-2 - 1 ) Y
birita dura por um dia.
Machado Sucateado 3-6 — 2 Bénus de Equipamento +1 para Lutar, dano 3.




ARENDINES

ITEM CUSTO REQUERIMENTO PESO OBSERVACOES
g"e‘z;‘;:;‘:ga 5-10 Estbulos = L
Pistola Sucateada 3.6 Arsendl 1 32:gs;e equipamento +1 para Atirar, alcance Curto,
Porco 3-6 Chiqueiro — —
Potes & Panelas 1-2 _ . E;S:;snii:j:i(izn;ienn;o75; para cozinhar comida
AR i oy . 32:2559 Equipamento +1 para Atirar, alcance Longo,
Soqueira 1 = Va Bénus de Equipamento +1 para Lutar, dano 1.
Taco de Beisebol 1 — 1 Bénus de Equipamento +2 para Lutar, dano 1.
Tenda 3-6 _ 2 ﬁz::st:deozcll:iz:r::r:?e:] para Suportar frio intenso
Tocha " - " EZTCTG a drea dentro da disténcia Perto por uma
Traje Anti-Podriddo 4-8 - — Nivel de Protecdo 3 contra a Podridéo.
ARMAS CORPO A CORPO
ARMA BONUS DANO ALCANCE COMENTARIO
Corrente de Bicicleta 1 1 Perto
Desarmado — 1 Alcance das Maos
Faca Sucateada 1 2 Alcance das Mdos Improvisado. ltem Leve.
Facdo 2 2 Alcance das Méos Improvisado.
Langa Sucateada 1 2 Perto Improvisado.
Machado Sucateado 1 3 Alcance das Maos Improvisado. ltem Pesado.
Porrete 1 1 Alcance das Méaos
Soqueira 1 1 Alcance das Maos Improvisado. ltem Leve.
Taco com Espinhos 2 2 Alcance das Maos Improvisado.
Taco de Beisebol 1 Alcance das Méaos Pode ser encontrado na Zona.
ARMAS DE LONGO ALCANCE
ARMA BONUS DANO ALCANCE COMENTARIO
Arco 1 1 Longo Improvisado.
Canhédo Sucateado 1 4 Longo Improvisado. Ndo pode ser carregado.
Derringer Sucateada 1 1 Perto Improvisado. ltem Leve.
Estilingue 1 1 Curta Improvisado.
Langa-chamas 1 2 Perto Improvisado. ltem Pesado.
Pedra Arremessada — 1 Curta
Pistola Sucateada 1 Curta Improvisado.
Rifle Sucateado 1 Longo Improvisado.




ITEM CUSTO REQUERIMENTO PESO OBSERVACOES
Batedor 4-8 _ _ g::?ni: dia. Nivel de pericia 3-5 em Encontrar O
Cronista 3-6 = = Escreve um poema & sua escolha.
Curandeiro 3-6 = = Nivel de pericia 3-5 em Curar, talento Serra-Osso
Engenhoqueiro 10+ - - Nivel de pericia 3-5 em Fazer Gambiarra
Guarda-Costas 3-6 — — Custo por dia. Nivel de pericia 3-5 em Intimidar.
ARMA BONUS DANO ALCANCE COMENTARIO
Arco Composto 2 1 Longo
Besta 3 1 Longo
Escopeta 2 3 Curta Dois canos.
Fuzil de Assalto 3 2 Longo Pente, Fogo Automdtico.
Katana 3 2 Alcance das Mé&os
Pistola Semi-Automdtica 2 2 Curta Pente, ltem Leve.
Revélver 3 2 Curta Pente.
Rifle de Caga 2 2 Longo Pente.
Serra Elétrica 2 3 Alcance das Méos Item Pesado.
Sinalizador 2 2 Curta
VEiCULO BONUS ARMADURA RESILIENCIA OCUPANTES
Automével 3 3 2 5
Bicicleta +2° — 1 1
Bugre 2 2 2 3
Caminhdo 2 6 5 4 -5
Canoa +2* — 1 4 &
Carro a Vapor (pdgina 115) 1 3 3 10
Lancha 3 1 2 7
Motocicleta 3 = 1 2
Motoneta 2 = 1 2
Navio (pagina 112) +1* 6 20 50 1
Onibus 2 3 5 40 _.ﬁf
Ten|bagnit 1 &) 1t 3 15 50 -




:_'
CATEGORIAS E MODIFICACAO DE DISTANCIA
CATEGORIA DISTANCIA MODIFICACAO
Alcance das M&os  Bem ao lado um do outro. -3 (ndo se aplica d inimigos indefesos)
Perto  Alguns passos. +0
Curta  Até 20-30 metros. -1
4 longa  Até algumas centenas de metros. -2

Distante  Téo longe quanto vocé puder ver. -

MOVIMENTO FUGINDO DO CONFLITO
ORIGEM DESTINO REQUER DISTANCIA MODlFlCACAO
Alcance das Alcance das Méos -2
Ma Perto Uma manobra
dos
Perto -1
Perto Curta Uma manobra Corta 0
Curta Longa Duas manobras
Longa +1
Distante Rolagem ndo é necessdria
COBERTURA
TIPO DE ' -
COBERTURA NIVEL DE PROTECAO
Arbustos 2
Mobilia 3
Porta de Madeira 4
Porta de Carro 5]
Parede de Tijolos 6
Saco de Areia 7

CONFLITO SOCIAL
MODIFICACAO

Vocé tem mais pessoas ao seu lado.

O que vocé pede ndo custa nada ao seu oponente.

+1 O oponente sofreu frauma.

Vocé ajudou seu oponente anteriormente.

Vocé fez o seu pedido muito bem (julgamento da MdJ).

Seu oponente tem mais pessoas ao lado dele.

O que vocé quer é valioso ou perigoso.

-1 Seu oponente néo tem nada a ganhar por ajudar vocé.

Vocés tém dificuldade de entender um ao outro.

A disténcia entre vocés é Curta ou maior.




Tabela de Ferimentos Graves

LIMITE DE X TEMPO DE
D66 FERIMENTO LETAL TEMPO EFEITO DURANTE RECUPERACAO RECUPERACAO
11 Sem Folego Néo — Nenhum. —
12 Atordoado Néo — Nenhum. —
13 Pulso Torcido Néo — ~1 para Atirar e Lutar Dé
14 Tornozelo Torcido Néo = -1 para Mover e Esgueirar. Dé
15  Concussdo Néio — ~1 para Observar e Compreender. Dé
16  Canela Ferida Néo - —1 para Mover e Esgueirar. 2Dé
21 Nariz Quebrado e _ -1 Mgnlpulor, +1 Intimidar, mutacdo Rastreador 2D6
desativada.
22  Dedos Quebrados Néio — -1 para Atirar e Lutar 2Dé6
23 Dedos dos Pés Quebrados Néo - -1 para Mover e Esgueirar. 2Dé6
24 Dentes Quebrados Néo - -1 Manipular, +1 Intimidar. 2Dé
25 Golpe na Virilha Néo _ Voce.sofre um ponto.de dano para cada rolagem 2D6
que fizer para Impelir, Mover ou Lutar.
26  Ferimento na Coxa Néo = -2 para Mover e Esgueirar. 2D6
31 Ferimento no Biceps Néo = -2 para Atirar e Lutar. 2D6
32  Tenddo de Aquiles Partido Néo - -2 para Mover e Esgueirar. 2Dé
33 Ombro Deslocado e _ ;3 para Impelir e Lutar, ndio pode usar armas de D6
uas mdos.
34  Costelas Quebradas Néo - -2 para Mover e Lutar. 2Dé6
35  Antebrago Quebrado Néo - Néo pode usar armas de duas méos. 3D6
36  Perna Quebrada Néo - -2 para Mover e Esgueirar. 3Dé
41 Orelha Arrancada Néo — —1 para Observar, mutagdo Sonar desativada. 3D6
42 Olho Ferido Néo — -2 para Atirar e Observar. 3Dé
43 Pulmdo Perfurado Sim Dé dias -2 para Suportar e Mover 2Dé6
AR DR o Sim D6 dias Voce_sofre um ponto_de dano para cada rolagem 3D6
que fizer para Impelir, Mover ou Lutar.
45 Joelho Esmagado Sim Dédias -2 para Mover e Esgueirar. 4D6
PR L . Sim 4 ;2 para Impelir e Lutar, ndio pode usar armas de 4D6
uas m&os.
51  PéEsmagado Sim Dé dias =3 para Mover e Esgueirar. 4D6
ST Bt o Sandraile Sim D6 horas Voce'sofre um ponro_de dano para cada rolagem D6
que fizer para Impelir, Mover ou Lutar.
53  Rosto Esmagado Sim Dé horas -2 para Manipular. 4D6
R I m R = o Sim D6 horas  YO°8 recebe um Ponto de Podriddo por hora até ser 2D6
Curado.
Paralisado da cintura para baixo. Efeito é per-
55  Espinha Danificada Néo — manente exceto se Curado dentro do fempo de 4Dé
recuperacdo.
Paralizado do pescogo para baixo. Efeito é per-
56  Pescogo Quebrado Néo - manente exceto se Curado dentro do tempo de 4Dé6
recuperagdo.
61 Hemorragia Inferna Sim, 1 Dé Voce.sofre um ponto.de dano para cada rolagem 2D6 -
minutos  que fizer para Impelir, Mover ou Lutar. -
62 Avrtéria Perfurada no Braco Sim, -1 .Dé -1 para Suportar e Mover. Dé = oy
minutos K _ﬁ
63 Artéria Perfurada na Perna Sim, -1 .Dé —1 para Suportar e Mover. D6 e 4
minutos E 1_;1
iy =
64 Jugular Cortada Sim, -1  Déturnos -1 para Suportar e Mover. Dé 1;_;
: : : o B
65  Coracdio Perfurado Sim _ Seu coragdo bate mais uma vez e vocé morre. Hora _ =
de fazer um novo PJ.
66 Crénio Esmagado Sim = Vocé morre instantaneamente e nunca verd o Eden. - g
—  Dano Atipico Sim Dé dias  Vocé estd incapacitado até morrer ou ser Curado. — L.
—  Dano por Rolagem Forgada Néo - Nenhum. — ! I,




D666 ITEM D666 ITEM

111 Abridor de lata 212 Caixa de chocolates (ainda comestivel, D6
112 Album de fotos racSes de grude)

113 Alto-falante quebrado
114 Andador

213 Caixa registradora

214 Cal¢a jeans desbotada

- 115 Aparador de cerca (faca sucateada) 2L Calota de carro
16 Apito 216 S:erlnélja amarela com nimero 10 e texto escrito
121 T IIESTIRE RS 221 Camisa esportiva

- 122 Aspirador de pé 222 Candelabro

123 Balas de morango, saco (uma ragéo de grude) 223 Caneleira (apenas umal
124 Bandeira nacional rasgada 224 e R N
125 Bandeja de café-da-manhd

225 Canudos plésticos, pacote de 100

20 Baralho 226 Carné de pagamentos

131 Barbeador 231 Carranca

132 Barbeador elétrico 232 bt Ao PaLa

= Batedeira elétrica 233 Carrinho de brinquedo

L34 )] 234 Carrinho de cachorro quente
135 Betoneira enferrujada 235 Gt neIGeleo

136 Biblia

236 Carta de amor amarelada

241 Cartdo de crédito
142 Boina vermelha 242

141 Bijuterias

Carteira cheia de dinheiro mofado

143 Bola de basquete/valei/futebol vazia 243
144 Bola de borracha
145 Bola de ténis

Cartola

Casaco acolchoado (Bénus de Equipamento +1
contra o frio)

244

Bolinhos industrializados, Dé unidades (ainda 245 Cavalete para pintura
comestiveis, cada um é uma ragdo de grude) 246 EoF ol s DAL e

151 Bomba de bicicleta
152 Boneca

146

251 Chapéu feminino

252 Chave de roda

253 Chaveiro, 2Dé chaves
254 Chiclete de nicotina

153 Boneco articulado

154 Bota de borracha

155 Botas (Banus de Equipamento +1 quando 255 Chupefa
caminhar)
156 . (e 256 Cofre de porquinho vazio

261 Colchonete
262 Cones de trénsito, D6 unidades

161 Cabide de roupas

162 Cabo de rede com 2D6x30cm de comprimento

163 Cachecol c.olorido (Bénus de Equipamento +1 A Confro|e remoto

contra o frio) 264 Cépia amarelada do RPG Jadepunk
164 Cadeira articulada 265 Copo de café com desenho
165 Caderno de esbogos cheio 266 Corrente de bicicleta (pégina 90)
166 Café instanténeo 311 Cortador de grama

211 Caixa de cereais fechada 312 Creme hidrante, frasco




D666 ITEM D666 ITEM
313 Cuia e bomba de chimarrdo 423 Globo estroboscépico
314 Cuica 424 Grampeador
315 Dados, D6 unidades 425 Gravata
316 Desenho de crianca 426 Grelha de churrasco
321 Desodorante, frasco 431 Guarda-chuvas quebrado
322 Despertador de corda 432 Guitarra elétrica quebrada
323 Detergente, garrafa 433 Haltere de 5 kg
324 Dinossauro pldstico 434 Lémpadas, D6 unidades
325 Disco de vinil bastante usado 435 Lanterna quebrada
326 Dissertacdio cientifica 436 Lencos de papel, D666 unidades
331 DVDs de filmes, D6 unidades 441 Lente de aumento
332 Escada enferrujada (Bénus de Equipamento +1 442 Livro de colorir para criangas meio pintado
para escalar) 443 Livro de matemdtica
333 Escova de banheiro 444 T L ey
&4 Escova de dentes 445 Lumindria de mesa
335 Espada de brinquedo 146 =
R0 Espelho 451 Luva de boxe
341 Esqueleto de pldstico 452 Vi T
Ee2 Extenso de fomacla 453 Macaco hidréulico
£ Erifition ol (el 454 Macarréo instantdneo (D6 ragdes de grude)
344 Faca de comida (faca sucateada) 455 Maso de cigarros pela mefade
345 Fichdrio cheio de registros financeiros 456 v e
346 Fita isolante 461 Manete de toté (porrete)
el IONAIS 462 Méquina de escrever
22 Flauta plésfica 463 Marcador de quadro branco
353 Flores de pléstico, D6 unidades 464 T
354 Ffr?c?;::n?:l':iﬁdo, D¢ unidades ainda 465 Méscara de esqueleto
355 Fones de ouvido com microfone 10 Méscara de mergulho
356 Férmula infantil (Dé racges de grude) Sl Mdscara de Papai Noel
361 Forno de microondas quebrado o Micizaabikolne
362 Foto de um gato S13 izalell
363 Foto de uma familia feliz g Megafone quebrado
364 Frigideira (porrete) IS Moldura vezia
365 Galinha feita de arame plé Itlotebook quebrado
366 Galo pequeno e colorido 22| Oculos de natagdo
411 Garfo 522 Pacote de meias escolares
412 Garrafa de visque vazia S G
413 Garr.afa de vinho intragével (1 Ponto de S22 ParTela
Podriddo) 525 Patins (s6 um)
414 Garrafa esportiva 526 Patins de gelo
415 Garrafa pléstica vazia 531 Pato de borracha
416 Garrafa térmica 532 Pé de cabra
421 Gel de cabelo 533 Pente
422 Gibi muito violento 534 Peruca loira




D666 ITEM D666 ITEM

535 Pimenteiro 646 Telefone

536 Pinga, garrafa com Dé doses 651 Termdmetro quebrado
541 Pipoca, pacote fechado 652 Toalha marcada com nome
542 Piratas de brinquedo 653 Trator de brinquedo
543 Pistola colorida d'dgua 654 Trem de brinquedo
544 Pneu de carro 655 TV quebrada

545 Poltrona 656 Urso de pelicia

546 PolyStation com 100 jogos na meméria 661 Vardo de cortina (porrete)
551 Paster de filme 662 Vaso

552 Prancha de cerémica 663 Ventilador de teto
553 Prancha de surfe 664 Vestido de princesa para criangas
554 Presas falsas 665 Vibrador

555 Quadro de bicicleta sem rodas 666 Walkman com fones e fita cassete
556 Quebra-cabecas

561 Relégio de parede

562 Relégio de pulso quebrado

563 Rimel

564 Romance criminal

565 Romance de fantasia bem grosso

566 Roupa de coelho tamanho adulto

611 Roupa de mergulho gasta

612 Roupa de super-heréi para criangas

613 Roupa de surfista FCIS.QCIClCI (Bonus de Equipa-

mento +1 contra o frlo)

614 Roupas intimas

615 Sabédio liquido

616 Sacos pldsticos, D66 unidades

621 Sais de ervas

622 Sapatos sociais gastos

623 Secador de cabelo

624 Sementes de gramineas em uma bolsa pequena

625 Sintetizador

626 Skate quebrado

631 Snorkel de mergulho

632 Sofé quebrado

633 Suspensdrios

634 Taga de premiagdo esportiva

635 Tagas de champagne, Dé unidades

636 Tacho

641 Taco de beisebol (pégina 90)

642 Taco de golfe (porrete)

643 Talheres, D6 unidades

644 Tapete oriental

645 Teclado sem algumas teclas




Acdes — 84
Mutacdes — 84

Acua - 24, 96, 125
Lidando Com Recursos — 142
Peso — 25

Ajupa - 51

AMEACAS — 147, 160, 171
Aleatéria — 148
Amnésica - 173
Aranha da Zona - 178
Armas Nao-Deflagradas
-186
Arvore Assassina - 178
Assassinato na Arca - 148
Ataque de Carnicais da Zona
- 148
Autémato — 180
Bestamargas — 180
Caes da Zona - 180
Campo de Inércia — 186
Campo Magnético — 186
Canibais - 173
Caravelas Aéreas — 180
Carnicais da Zona - 174
Chefdo vs Chefdo — 148
Chuva Acida - 186
Corvos Sucateiros — 180
Cratera — 149
Cratera Stbita - 186
Crianca do Povo — 155
Cultistas da Perdicdo — 174
Cultistas Nova — 174
Culto da Zona - 149
Demolidores — 175
Devorador — 181
Enxame de Vermes — 181
Estrela Cadente — 149
Expedicao de Outra Arca
-175
Facgdes — 172
Febre da Zona - 150
Fenémenos - 161, 186
Feras Mutantes — 176
Flores-Pesadelo — 181
Foco de Podriddo - 187
Fogo-Fétuo - 187
Fome — 150

Formigas da Podriddo - 181
Fungo Parasita — 182
Gavido do Lixo - 182
Grama Acida - 182
Helldrivers — 150, 176
Homem da Praia - 150
Humanoides — 161, 172
Javardo - 182

Luzes Noturnas = 187
Méquina Assassina - 151
Mercador de Agua - 176
Messias Mutante — 152
Miragem - 187

Monstro da Zona - 152
Monstros — 178

Monstruosa — 161

Morlocks - 177

Mosquitos Mentais — 183
Mutantes Exilados — 177
Nivel - 160

Némades - 152, 177
Novo Tipo de Fera - 155
Obelisco - 187

Onda de Calor - 187
Oréculo da Sucata - 177
Outro Povo - 152
Pastejadores — 183

Patrulha da Arca - 178
Peixe da Podriddo — 183
Peixe-Tripa — 184

Pessoa Desaparecida — 153
Pilares de Luz — 188

Pogas de Lama - 188
Projeto Sabotado - 153
Queda de Temperatura - 188
Ratos da Zona - 184
Revolugdo! — 154

Ruina Misteriosa — 154
Sanguessugas da Zona - 185
Smog da Zona - 188
Sonda de Petréleo Abando-
nada - 154

Tempestade de Cinzas — 188
Tempestade Elétrica — 188
Tesouro Perdido — 154
Tornado de Poeira — 189
Ultima Gota - 155

Vécuo - 189

Vento Podre — 189

Verme Mortal - 185
Vespas da Zona - 185
Zona-171

Zona Treme — 155

ANCIAO — 236
Arca— 14, 101

Ameacas — 147

Ataques Contra — 118
Chefoes — 103

Criando - 101

Eventos — 133

Niveis de Desenvolvimento
-104

Populagdo - 104

Projetos - 106

Suprimento de Agua - 104

ARTEFATOS — 27, 117, 126,
191

Analgésicos — 192
Antidepressivos — 192
Arco e Flecha - 192
Automével — 192

Bateria - 193

Besta - 193

Bicicleta — 193

Bindculos — 193

Bomba de Fumaca - 194
Bombona - 194

Bissola — 194

Camera de Video - 194
Capacete de Héquei - 195
Cartdo de Identificacdo - 195
Chave Inglesa - 195
Cofre da Aurora =117, 192
Colchdo de Ar- 195
Colete de Kevlar - 195
Compreendendo - 126
Comprimidos Energéticos
-195

Didrio - 196
Equipamento de Mergulho
-196

Escopeta — 196
Estimulantes - 196

Frasco de Perfume - 196
Fuzil de Assalto — 196
Gerador — 196

Gibi- 196

Granada de Mo - 196
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Guarda-Chuva - 197

Katana - 197

Lancha - 197

Lanterna - 197

Lata de Refrigerante — 197

Mapa da Zona - 197

Méscara de Gds - 197

Metatrama - 194, 195, 199

Motoneta — 198

Oculos Escuros — 198

Pistola Semi-Automdtica — 198

Quadro - 198

REGEN - 198

Revista — 198

Revélver - 198

Rifle de Caca — 199

Serra Elétrica - 199

Sinalizador - 199

Smoking - 199

Toca Fitas — 199

Traje de Protegdo — 199

Vestido — 200

Violao — 200
ASSEMBLEIA — 12, 106
ATRIBUTOS — 22

Agilidade - 22

Asticia — 22

Empatia - 22

Forca — 22

Forcando — 48

Rolagens — 48
Balas — 25

Lidando com Recursos — 142
BARALHO — 15

Cartas de Ameaca - 15, 147
Cartas de Artefato - 15, 16,
191
Cartas de Mutacdo - 15, 16,
23

Brria — 97
Peso — 25

CARGA (PESO) — 24
Sobrecarga - 25

CoNDIGOES — 96
Desidratado — 96
Faminto — 96
Hipotérmico — 97
Insone — 96

ConNFuTo — 83
Acdes — 84
Agarrando — 88

Ajudando - 84

Ataques Furtivos — 85

Cobertura — 88, 92

Combate & Distancia — 88

Combate Corpo a Corpo - 87

Defesa — 88

Distancia - 84

Emboscadas — 85

Fogo Automdtico — 89

Fugindo - 85

Manobras — 84

Mirando - 89

Movimento — 84

Mutacdes — 84

Recarregando - 89
CoNFuTos Soclals — 86

Situagdo de Barganha - 86
CoNTAGEM DE CorPOS — 119

Dapos — 15
D6-15
D66 - 15
D666 - 15
Dados Basicos — 15
Dados de Equipamento — 15
Dados de Pericia — 15
Rolando - 47
DEVs. ver Nivels DE
DESENVOLVIMENTO
DiFiculbADE — 51

Foen-— 15, 233
Centro de Comando Delta
-238
Pistas Para — 236
EQuipaMENTO — 24
Armaduras - 92
Armas - 90
Birita - 97
Bonus — 50
Consertando — 50
Escudos — 92
ltens Leves — 25
ltens Pequenos — 25
ltens Pesados — 25
Quebra - 50
Veiculos — 98
EscuribAo — 97
Eventos — 133, 135
Aleatérios — 139
Ameaca Piora - 133
Briga por Equipamento — 133
Briga por Projetos — 134

Consequéncias Inesperadas
-134
Encontro Inesperado — 135
Equipamento é Perdido — 136
Escolha Dificil - 136
Luz ao longe — 137
Noite Insone — 137
Oferta Atraente — 134
Perigo Adiante — 134, 137
PJ se Encrenca - 134, 137
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Nés andamos entre as ruinas escancaradas e carcacas enferrujadas de carros,
monumentos & queda dos Antigos. Naphta tinha sido levada por um Verme
Mortal e a Podridéo levou Caco d loucura. Néo tinhamos mais grude e sé
havia dgua contaminada para beber. Mas precisdvamos seguir em frente. Pre-
cisGvamos encontrar o Eden. Néo podiamos voltar de méos vazias para a
Arca, o destino do Povo estava em nossas mdos. De repente, Nestor, o Batedor
insetdide que nos guiava pela terra devastada, parou. “Carnicais da Zona”, ele
zumbiu, sacando seu rifle sucateado. Eu respirei fundo, pronto para cuspir uma
cascata de chamas em quem ousasse chegar perto. No instante seguinte, um
guincho arrepiante irrompeu das ruinas ao nosso redor.

Mutant: Ano Zero leva vocé ao mundo depois do grande Apocalipse. A orgulhosa civilizagéio
humana caiu. As cidades estdo devastadas e mortas, vento soprando por ruas vazias trans-
formadas em cemitérios. Mas a vida persiste. Entre as ruinas, o Povo vive. Vocés sdo os her-
deiros da humanidade - mas ndo séo mais exatamente humanos. Seus corpos e mentes sdo
capazes de feitos sobre-humanos. Vocés séo mutantes.

A franquia Mutant de RPG tem trés décadas de muita histéria na Suécia, com a primeira
edicdo lancada em 1984. Esta nova edicdo traz um sistema e cendrio completamente novo,
sem a necessidade de conhecer o jogo previamente. Neste livro, vocé tem tudo que precisa
para centenas de horas de jogo:

Q Crie seu préprio personagem O Desenvolva a Arca — seu povoado
mutante — incluindo pericias, talentos, na Zona — realizando Projefos e
mutagdes, equipamentos e relaciona- construindo uma nova sociedade.

mentos — em meros minutos.
Q Explore a Zona usando o mapa

Q Force as pericias de seu person- e o sistema exclusivo de geracdo de
agem até o ||m|te, |i|oerc1ndo incriveis seftores que a preenche com mutantes,
poderes mutantes no processo. monstros e fenémenos perigosos.
Q Enfrente batalhas répidas e furio- @ Conhega os cinco Setores Especiais
sas, fazendo cada bala valer e usando — locacdes que podem ser inclusas
uma IiSfCl de’rc1|hc1d0| de terriveis Feri- em quqlquer setor dq Zona. iy N
mentos graves. e

Q Procure o misterioso Caminho para
Q Situe seu jogo em uma das Zonas o Eden, uma estrutura de campanha
prontas — O Caldeirdo de Maravil- pronta, que inclui um final épico.

has ou A Terra da Garoa Acida — ou
até mesmo crie sua prépria Zonda,
baseada na sua cidade.
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