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IFin des Temps

Criado por Tiago Junges e Aline Maria Rebelo

Este jogo foi produzido para o concurso Faga Vocé Mesmo 2015.

Experiéncia: Desapego

Neste jogo vocé vai perdendo seus recursos e eventualmente pessoas da
sua familia. Tudo que contruiu no inicio serd perdido durante a partida. O
funeral de um familiar e a dificuldade de manter tudo em ordem ¢ um dos
grandes obstaculos do jogo.

Inspiragio: Vizinhanga

O jogo gira em volta dos problemas de uma cidade. Todos sdo vizinhos e
precisdo sobreviver juntos, ou nao. Segredos e problemas pessoais de cada
um poderdo vir a tona e complicar ainda mais o relacionamento do grupo.

Meta de Design: 4* Parede

Os jogadores deverdo fisicamente representar seus personagens. O clima
ambientado ao som de cantos gregorianos faz deste jogo uma experiéncia
imersiva e emocionante.



= urgmberg, {llgmanha, verdo de 1938,
Pepois deg ter sido algrtado pglo
Cardgal para ndo falar sobrg o povo

judeu ¢gm suas missas, o Padrg Hans
€ntrdckung foi gnviado para o Reichstpartgitag
(Congregsso do Partido Nazista). Todos carrggan-
do tochas, inclusivg os megmbros do clero, ilumina-
vam O caminho gnirg a noitg nublada do c¢u deg
Nurgmberg.

Cheggando no local, uma grande gstratura na
qual o Padre sabia ter sido inspirada pela cidade
antiga dg P¢érgamo, local ondg ficava o “Trono dg
datanas” ((Ipocalipsg 2:13). €ntdo dezegnas deg ho-
lofotgs s&o ligados ¢ uma inerivel parede de luz
sobg aos c¢us. Todos gntdo gritavam egm uma s
voz a mantra. Padreg tlans sabia qug algo gstava
grrado. €ra um culto a um homegm ¢ n&o a deus.
Foi quando o Fihrer apargegu queg gntdo o padre
finalmente teve sua primgira visdo. €lg ndo viu um
homem, ¢ sim o proprio satanas. € viu todos a sua
volta o saldargm, com o simbolo do partido nazista

nos qugpes ¢ visiveglmenteg nas abotoaduras da mao



dirgita grguida em saudacdo (fpocalipsg 13:18).

Padreg flans sabia qug a igrgjando ouviria suas
alggdacdes. €lg passou tgmpo dgmais gnelausurado
com o rosto gnfiado na biblia ¢ n&o viu a proporedo
qug aquilo tomou. Videos, livros ¢ propagandas
gspalhadas por todos os cantos do pais. dua se-
gunda visdo vegio quando gstava olhando para fora
deg sua pardoquia apds ter passado a noitg gm claro.
No alto da montanha ogste reflgtiu a luz do sol ¢ 1&
¢lg viu uma cidadeg. Uma cidadg dg luz com uma ar-
vorg no cgntro (pocalipsg 22:2). Peus gstava di-
zgndo para ¢lg guiar os dignos para sgu novo lar.

O Padrg tHans pelggrinou sozinho por meses.
d¢ perdeu gntrg as montanhas gntre {lgmanha
¢ Franca. Prggou a palavra deg deus em vilarg-
jos no megio do caminho ¢ contou sobrg sua jor-
nada. 9 noticia da invas&o algma a poldnia dava
mais veracidadeg a sua historia, at¢ ¢la ser con-
firmada com a invasdo algmd ¢ italiana sobrg
a franca. Bluitas familias cristds queg ouviram a
historia do Padrg passaram a O acompanhar.

Wvidegs nazistas cruzavam 0s CCUs ¢ as Ci-



dadgs tomadas dg tanquegs ¢ soldados algm&os,
forcaram a comitiva do Padreg Hlans a andar por
rotas altgrnativas. Todos gstavam com fomg ¢
cansados, at¢ que perdidos nos valgs do Vosges
O padrg tgvg sua fgregira visdo. lo olhar para
tréds viu dozg anjos sobrg as dozg familias queg o
acompanharam ((Jpocalipsg 21:12). €lg sabia qug
a hora havia chggado. Viu uma érvorg gigantg no
cgntro do valeg ¢ dissg: “€is aqui o tabegrnéaculo
dg Peus com os homens, pois com ¢lgs habitara,
¢ ¢lgs sgrao o sgu povo, ¢ 0 mgsmo Peus gstard
com ¢lgs, ¢ seréd o sgu Peus.” ((Jpocalipsg 21:3)

Wssim foi fundada a cidadg dg Nova Jgrusalgm.




Introducio

“Fin des Temps” é um jogo narrativo também chama-
do de Live Action Role-Playing Game (LARP) para 4 ou
mais pessoas. Um dos jogadores devera interpretar o Padre
Hans, enquanto os demais serdo os lideres de cada uma das
doze familias. O desafio é fazer sua familia sobreviver o ter-
rivel inverno de 1951. Com frio, doenga e a falta de alimen-
to, o futuro do vilarejo é incerto. Mas todos os domingos
os representantes se juntam na igreja para decidir como re-
solverdo seus problemas. O jogo ¢ separado em doze turnos
(os doze domingos de inverno) e em cada turno o Padre fara
0 sermao, falando também dos acontecimentos da semana,
e depois de um momento de discussao entre os jogadores,
cada personagem tera que confessar seus pecados ao Padre
(realizando suas ag¢des para o proximo turno).

Cada jogador terd sua familia para cuidar. Isto in-
clui seu conjuge e seus filhos que poderao morrer de fome,
doenga ou frio. E um jogo de gerenciamento de recursos,
em que a negociacdo é fundamental para a sobrevivéncia.
Eventos aleatérios podem acontecer, complicando ainda

mais a vida na Nova Jerusalém.



Preparacio

Para jogar “Fin des Temps” vocé vai precisar de um
local espagoso (se possivel um lugar que dé para colocar
12 cadeiras) e um local separada para ser o confessionario
(pelo menos uma mesa com duas cadeiras). O ideal é que
ndo dé pra ouvir o que for dito no confessionario. Vocé pre-
cisard imprimir as folhas com as cartinhas de recursos (3
folhas de cada), familiares (1 a cada 2 jogadores) e a Planil-
ha do Padre (uma folha). O padre precisara ter acesso as
tabelas deste manual, entdo ele pode ter um computador
junto a ele quando no confessionario ou imprimir este man-
ual (recomendamos esta segunda op¢ao).

Se possivel, para ambientar melhor o clima religio-
so, coloque cantos gregorianos para tocar em uma caixa de
som ou computador. Pode parecer besteira, mas este ele-
mento torna o jogo extremamente mais imersivo e realista.

O numero de jogadores (tirando o Padre) ¢ a quan-
tidade de familias sobreviventes no vilarejo. As outras
familias morreram e suas casas estdo abandonadas. O joga-
dor do Padre devera dar nomes a estas familias e colocar um

papel nas cadeiras vazias.



{Hlodo de Joao

Antes de tudo, o Padre devera guardar consigo a

Planilha do Padre e cuidar para que mais ninguém a veja.

Nela estara os dados de cada personagem de jogador, os

acontecimentos, e qual o modo de jogo que esta sendo usa-

do (e que s6 sera revelado aos jogadores no final do jogo).

Fim dos Tempos: Neste modo, a conclusao sera de
que o padre estava certo o tempo todo. O apocalipse
esta acontecendo 14 fora e no final do jogo todos que
tiverem 5 pontos de fé ou mais serdo abencoados, tra-
zendo todos seus familiares mortos de volta a vida.
Aqueles que ndo conseguiram manter 5 pontos mor-

rerdo de frio ou fome e passardo a eternidade no limbo.

Histeria Coletiva: O Padre tem alucinagdes e, devido
ao stress da guerra e a grande religiosidade, as familias
vivem esta alucinag¢ao junto. No final do jogo, todos aque-
les que sobreviveram o inverno foram encontrados por
soldados franceses. Comida e medicamentos sio doados
e o vilarejo sobrevive até os dias de hoje. O Padre ¢ inter-
nado em um hospital psiquidtrico gritando e delirando
que esta sentado ao lado de deus. Personagens com 10

pontos de fé ou mais terdo o mesmo destino do Padre.



Livro 1

s Poze Familias
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Criacdo de Personagem
e JFamilia

Cada jogador devera conversar em separado com o
Padre para criar seu personagem. O personagem jogador
possui: Nome, Idade, Origem, Pontos de F¢, Pontos de Von-
tade, Ocupacio e Fardo. E legal é deixar que cada um crie
seu personagem e familia sem saber o do outro, mas se isso

complicar, faca como quiser.

o Origem: Cada personagem veio até o Padre Hans de
algum lugar e tem sua razdo. Esta escolha ¢ impor-
tante para o desenvolvimento do personagem, mas

pode afetar a construgdo da familia (veja adiante).

« Pontos de Fé: Cada Personagem comeca com 5 pon-
tos de fé. Adquirindo mais membros de familia, ou
aprofundando seu histdrico, lhe garante mais pon-
tos (veja adiante). Aquele que ficar com 0 ou menos
pontos de fé ndo acredita mais no Padre Hans.
Este pegara sua familia e saira imediatamente do

vilarejo em direcdo a civilizagdo (saindo do jogo).
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Pontos de Vontade: Cada jogador possui 5 pontos
de vontade no inicio do jogo. Estes pontos servem
para determinar a quantidade de agdes entre os
turnos (veja adiante). Perder todos os pontos signifi-
ca que o personagem ndo tem mais motivagio para

sair de casa e ndo ird mais as missas (saindo do jogo).

Ocupagao: Cada personagem possui uma ocu-
pacdo que ira ajudar no  desenvolvimen-

to da cidade e determinara os recursos iniciais.
Fardo: Cada personagem possui um fardo que o joga-
dor podera escolher na criagdo do personagem e devera

levar até o final do jogo.

Além destes atributos, cada jogador devera montar

sua familia. Pegue 4 cartas de Familiares e preencha con-

forme abaixo.

Nome: Coloque um nome apropriado para sua na-

cionalidade junto com o sobrenome da sua familia.

Idade: A idade do integrande da familia. Lembre-se

que passou 11 anos desde que o vilarejo foi fundado.

Parentesco: Aqui vocé colocara se ¢é Filho, Filha, Pai,

Mae, Sogro, Sogra, Marido ou Esposa.
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Incapacidade: Cada membro da sua familia depende
de vocé. Alguns dependem por uma razdo especial. Colo-
que aqui algum problema fisico ou mental que este mem-
bro pode ter. Colocando isto seu personagem comeca com
1 ponto de fé a mais. Caso contrario, deixe este campo em
branco.

Momento Feliz: Descreva atras da carta de familiar o
momento mais feliz que seu personagem teve com este fa-
miliar. Tente explorar o maximo e escrever tudo que puder

dentro da carta.

Origem

INTERIOR DA FRANCA:

Familias humildes que viviam em regides rurais e que agra-
deciam todos os dias a deus por mais um dia. A Biblia sem-
pre fora seu guia e sempre sera. Todas familias que ndo so-
breviveram dentre as 12 tinham esta origem.

Beneficio: Vocé pode ter até 6 membros na familia e comega

0 jogo com 20 alimentos a mais.

ALTA CLASSE PARISIENSE:
Estes cristaos ricos perderam tudo com a chegada dos
alemaes a cidade luz. Tiveram suas posses confiscadas pelos

soldados nazistas que pensando serem judeus foram inves-
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tigados e humilhados por agentes da Gestapo. E o fim do
mundo, e o Padre Hans tinha uma explicagao.
Beneficio: Vocé s6 tem 3 membros na familia, mas comega

0 jogo com 6 garrafas de vinho.

BONS CRISTAOS POLONESES:

Apos a invasao da polonia pela alemanha, muitos poloneses
abrigaram judeus em suas casas para esconde-los da Gesta-
po. Aquelas que foram descobertas, foram cagadas, mas al-
gumas conseguiram viajar até a Franca buscando refugio. O
Padre Hans sabe que esta é exatamente a familia que merece
viver em Nova Jerusalém.

Beneficio: Comecam com 2 pontos de fé a mais e um dos
membros da familia pode ser um judeu sobrevivente dos

guetos.

JUDEUS ALEMAES:

Muitos judeus fugiram da alemanha quando a segregacao
comegou em 1939. Algumas destas familias foram encon-
tradas escondidas em vilarejos na franca pelo Padre Hans,
que recebeu de bracos abertos todos aqueles que quisessem
aceitar suas palavras. Estes judeus ainda seguem sua prépria
religido, mas acreditam fielmente que o Padre Hans é um
profeta.

Beneficio: Comega o jogo com 1 ponto de vontade a mais.
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Orupacoes

« Comerciante: Vocé comega o jogo com 30 alimentos, 10

pilhas de lenha e 6 garrafas de vinho.

» Fazendeiro: Vocé comega o jogo com 30 alimentos, 10

pilhas de lenha e 1 vaca.
« Marceneiro: Vocé comeca o jogo com 20 alimentos,
20 pilhas de lenha. Vocé também pode consertar es-

truturas de madeira gastando uma pilha de lenha.

« Lenhador: Vocé comega o jogo com 20 alimentos, 20

pilhas de lenha e 1 machado de lenhador.

« Cacgador: Vocé comega o jogo com 20 alimen-

tos, 10 pilhas de lenha e 1 rifle de caga (12 tiros).

» Médico: Vocé comega o jogo com 30 alimentos, 10 pil-

has de lenha e 3 medicamentos.
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Ifardos

o Alcodlatra: Todo turno que ndo consumir uma gar-

rafa de vinho, ocupara uma a¢do em abstinéncia.

o Cleptomaniaco: Sempre que alguém do vilare-
jo morrer, vocé precisa roubar alguém na prox-

ima semana ou perdera um ponto de vontade.

« Psicopata: Vocé precisa assassinar alguém a cada
duas semanas. Se ndo fizer, vocé perdera dois pon-

tos de vontade. Vocé nao perde fé fazendo isso.

» Passado Criminoso: Vocé foi um criminoso no pas-
sado e por isso vive se culpando. Ninguém pode sa-
ber esse seu segredo. Todo turno que um jogador te
julgar por algum ato errado, vocé devera rezar na

proxima semana ou perdera um ponto de vontade.

« Transtorno Pés Guerra: Vocé lutou na primeira guerra
mundial e é torturado toda noite com pesadelos onde vé
seusamigos morreremao seulado. Sempre quealguémdo

vilarejomorrer,vocéperderaumaagdonaprdximasemana.
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Recursos

 Alimento: No final do turno cada um devera gastar 1 ali-
mento para cada membro da sua familia. Cada membro
que nao for alimentado, recebera o status “Fome” (veja
adiante), mas se vocé ndo se alimentar, perdera 1 ponto
de vontade.

« Pilha de Lenha: No final do turno cada um devera gastar
1 pilha de lenha para manter sua casa aquecida. Se ndo
fizer isso, cada membro recebera o status “Frio” (veja
adiante) e vocé perdera 1 ponto de vontade.

« Vaca: Vocé sempre tem uma opgao. Usando a vaca para
tirar leite, garante 1 alimento por turno. Caso queira
sacrificar o animal, vocé tera 8 alimentos.

« Garrafa de Vinho: Vocé pode consumir uma garrafa de
vinho no turno em que nao teve alimento ou lenha, e
nao perdera o ponto de vontade.

o Machado de Lenhador: Quando for sair atrds de lenha.
Vocé sempre conseguira 10 pilhas de lenha.

« Rifle de Caga: Cada tiro garante entre 0 e 5 alimentos.

» Medicamento: Cura o status “Febre” automaticamente
ou pode curar “Pneumonia” (50% de chance).

« Rato: Um rato pode ser usado como 1 alimento, mas
aquele que consumir terd 50% de chance de contrair

“Leptospirose”
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Livro 2

Os Pozeg Pomingos
¢%@@$ﬁ



® Foao

O jogo ¢é separado em 12 turnos (os doze domingos

de inverno) e cada turno é separado em trés fases: Sermao,

Discussao e Confissdo. Cada uma das fases deve ser guiada

e orientada pelo Padre.

Sermao: Todos devem estar sentados nos seus lugares e
ficar em siléncio o tempo todo enquanto o Padre estiver
falando. Ele ira ler os acontecimentos gerais da sema-
na (se é o primeiro turno, ele deve sortear isso antes do
sermao). Assim que ele ler o trecho da biblia indicado,
ele dira “Amém” e todos podem entrar na nova fase.
Discussao: Todas as familias devem discutir e nego-
ciar seus recursos. O Padre deve ficar de fora sen-
do chamado apenas quando for necessario. Esta
fase pode tomar o tempo que precisar, mas acon-
selhamos que o Padre controle o tempo, dan-
do pelo menos 10 minutos para todos interagirem.
Confissao: Neste momento o Padre devera ir para uma
salareservada chamada de Confessionario. Cadajogador
deveir se confessar ea ordem pode ser decidida entre eles.
Se houver muita discussdo, o Padre pode intervir. Depois
que cada um confesar, deve ficar em siléncio sentado
fingindo que esta rezando até todos terem se confessado.
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O turno acaba, todos devem sair da sala e entrar de novo
marcando assim uma nova semana. Uma dica é dar um
tempo entre um turno e outro. Talvez ir na cozinha beber
agua. O Padre precisa agora rolar na tabela de Eventos Se-
manais para saber o que vai acontecer no préximo turno e

qual o sermao que tera que dar.
O Sermao

O Padre deve ler os acontecimentos da semana se-
guindo a tabela de Eventos Semanais. Ao todo serdo trés
acontecimentos, e o Padre rolara um dado para determinar
cada um destes. Adicione quantas semanas ja se passaram a

cada resultado e consulte na tabela abaixo o que aconteceu:

EVENTOS SEMANAIS:

o [1] Nada aconteceu.

e [2] Nada aconteceu.

« [3] O sol apareceu neste domingo e parece que a proxi-
ma semana serd boa. Ninguém passard frio durante ela.

o [4] O Padre encontrou 10 pilhas de lenha em uma das
casas abandonadas.

o [5] O Padre encontrou 10 alimentos em uma das casas

abandonadas.
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[6] O Padre teve a visao de um anjo sobre as casas, e to-
dos que estiverem doentes terdo uma chance em seis de
se curarem (o Padre fard isso individualmente no con-
fessionario). Este evento sé acontece uma vez, entao se
cair novamente considere que nada aconteceu.

[7] Avides, possivelmente alemaes, estao sobrevoando a
regidao. Quem for sair para pegar lenha ou cagar perdera
1 ponto de fé nesta proxima semana.

[8] Nada aconteceu.

[9] Uma casa foi saqueada. Role um dado para determi-
nar de qual jogador foi e avise apenas no confessionario.
Este ladrao misterioso levou 4 alimentos.

[10] Ratos devoraram 4 alimentos de uma das casas.
Role um dado para determinar de qual jogador foi e
avise apenas no confessionario.

[11] Uma forte nevasca destruiu o telhado de uma das
casas. Role um dado para determinar de qual jogador
foi. Enquanto o teto ndo for consertado, todos da familia
recebem “Frio” toda semana.

[12] Um ratos faminto mordeu um familiar de um dos
jogadores. Role um dado para determinar de qual joga-
dor foi e avise apenas no confessionario. Este familiar
contraiu “Leptospirose”.

[13] O Padre socorreu um viajante perdido que chegou
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na madrugada de terca-feira. Ele estava muito doente,
falou muitas coisas sem sentido antes de morrer. Dentro
de sua bagagem estava 3 medicamentos e 10 alimentos.
Este evento sd acontece uma vez, entdo se cair nova-
mente considere que nada aconteceu.

[14] Uma vaca apareceu no meio da cidade. Foi ob-
viamente enviada por deus. O Padre pode questionar
se deus ndo quer que a sacrificaremos em nome dele.
Aqueles que votarem para isso, receberao 1 ponto de fé
se a vaca for sacrificada no altar. Este evento s acontece
uma vez, entdo se cair novamente considere que nada
aconteceu.

[15] Uma casa foi saqueada. Role um dado para determi-
nar de qual jogador foi e avise apenas no confessionario.
Este ladrao misterioso levou 4 alimentos.

[16] Uma casa pegou fogo. Role um dado para determi-
nar de qual jogador foi. Ele precisara consertar ou to-
dos familiares receberdo “Frio” toda noite. Este evento
s6 acontece uma vez, entdo se cair novamente considere
que nada aconteceu.

[17] O Padre e todos que tiverem 7 ou mais Pontos de
Fé, enxergardo anjos voando sobre o céu. Estes gan-

hardo 1 ponto de fé, mas perderdo 1 ponto de vontade.
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d Confissao

Um por um, cada jogador deverd se confessar com
o Padre. Neste momento, o Padre devera recolher todos re-
cursos consumidos na préoxima semana e pedir para que o
jogar diga o que fard na semana. Ele possui um nimero de

agoes igual a seus pontos de Vontade.

o Rezar: O Padre rolara um dado. Se este cair no numero
6, 0 personagem recupera 1 ponto de fé.

o Descansar: O Padre rolara um dado. Se este cair no
ndimero 6, o personagem recupera 1 ponto de vontade.

o Cuidar de Parente Doente: O Padre rolara um dado. Se
cair 6, este parente se cura da “Febre” ou se tiver “Pneu-
monia” ou “Leptospirose” ela ndo avancara neste turno.

+ Buscar Lenha: Vocé vai procurar no meio do mato gal-
hos e troncos caidos para usar como lenha. O Padre
deve rolar um dado e o resultado é o nimero de pilhas
de lenha encontradas. Se tiver o Machado de Lenhador,
ganhando sempre 10 pilhas de lenha, mas precisara rolar
o dado. Se este cair no numero 1, o machado se quebrou.

» Consertar a Casa: Um marceneiro pode consertar estru-
turas de madeira gastando 1 pilha de lenha. Outros pre-

cisardo gastar 5 pilhas de lenha e perder 4 agoes.
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Cagar Ratos: O Padre rolara um dado. este serd o numero
de ratos encontrados no porido das casas. Vocé s6 pode
fazer isso uma vez por turno. Cada rato vale 1 alimento,
mas terd 50% de chance de contrair “Leptospirose” ao
ingerir.

Cagar Animais Selvagens: Vocé precisa ter um Rifle de
Caga para isso. O Padre entao rola um dado, e o resulta-
do substraindo 1 sera a quantidade de alimento encon-
trado. O numero de balas que tiver é o nimero de vezes
que este possui para cagar.

Roubar a Casa de um Vizinho: Fazendo isso vocé perde
automaticamente 1 ponto de fé, mas podera roubar até
10 recursos basicos (entre Alimento e Pilha de Lenha)
ou 1 recurso diferente. Para isso, vocé sd podera rou-
bar de jogadores que ainda nao fizeram sua confissdao do
turno (para entdo o Padre poder retirar daquela pessoa
os recursos roubados). A pessoa roubada podera na sua
confissao, tentar descobrir quem foi o ladrdo. O Padre
rolara um dado que se cair 6 este jogador descobre.
Assassinar Membro da Familia Vizinha: Fazendo isso
vocé perde automaticamente 2 pontos de fé, mas podera
escolher um familiar de um jogador que sera assassi-
nado. Para isso, vocé s6 podera assassinar familiar de

jogadores que ainda ndo fizeram sua confissdo do turno
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(para entdo o Padre poder informar aquela pessoa). A
vitima podera na sua confissdo, tentar descobrir quem
foi o assassino. O Padre rolara um dado que se cair 6 este

jogador descobre.

O jogador entdo decide as agdes que vai tomar, o
Padre rola os dados indicados (pode fazer abertamente ou
fechado isso) e fala o que aconteceu com ele. Além disso,
o Padre deve pegar os recursos consumidos e rasga-los em
picadinho colocando seus restos em um recipiente em cima
da mesa (isso ajuda a criar a sensa¢ao de perda para os joga-
dores). Caso ele ndo dé o necessario para sobrevivéncia (ali-
mento e lenha), aplique as consequéncias. Anote o que pre-
cisar nas cartas de familiares dele ou na ficha dele (que esta
na sua Planilha do Padre). Depois de tudo anotado, devolva
as cartas para o jogador e mande ele chamar o préximo a se

confessar.




Carta de JFamiliar

Na carta de Familiar, o Padre pode anotar os status
de cada membro. E importante anotar a l4pis para ficar facil
de apagar depois. Cada status avanca de maneira diferente e

deve ser anotado individualmente.

« Fome: Se em algum turno este familiar nao recebeu ali-
mento, ele ganha o status “Fome”. Se ficar mais um tur-
no sem comer, ele recebe mais uma vez este status. Se
receber 3 vezes este familiar estd morto. Se alimentando
¢ possivel tirar este status, mas sé se retira uma vez por
turno que estiver se alimentado.

o Frio: Se em algum turno a familia ndo consumiu Lenha,
cada membro recebe o status “Frio”. Se ficar mais um
turno sem se aquecer, ele recebe mais uma vez este sta-
tus. No final da confissio o Padre deve rolar um dado
para cada “Frio” e se cair 1 ou 2 este ganhara o status
“Febre”. Se for aquecido ¢é possivel tirar este status, mas
SO se retira uma vez por turno.

o Febre: O Padre, durante a confissio, deve rolar um dado
para cada membro com “Febre”. Se cair 1 ou 2, este rece-
bera mais uma vez o status “Febre”. Se este ja tiver com 3
“Febres” o Padre rolara um dado. Se cair 2, ele substitui

<« > <« > .
uma “Febre” por “Pneumonia’, mas se cair 1 este morreu.
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e Pneumonia: Todo turno, o familiar com “Pneumonia”
recebe mais um status de “Pneumonia”. Assim que rece-
ber o terceiro ele morre.

« Leptospirose: Todo turno, o familiar com “Leptospirose”
recebe mais um status de “Leptospirose”. Assim que re-

ceber o terceiro ele morre.

Quando um familiar morrer, é necessario fazer um
funeral. O Padre deve pegar a carta na confissdo e antes
do sermao do proximo dia ele chamara a todos para o fu-
neral. Todos devem ficar de pé enquanto o jogador devera
falar sobre o familiar falecido. Este momento é importante
o jogador tentar explorar mais a histéria, contando o que
aconteceu e lembrar do “momento feliz” descrito na carta.
Apos isso, o Padre segurara o recipiente de papeis enquanto
o jogador deve rasgar a carta do familiar em pedacinhos (de
um tamanho que ndo dé para ler mais nada).

Aquele que perdeu um familiar tera 3 acdes a menos

na préxima semana devido ao luto.
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