Fichas Céyiicas

O Narrador pode usar estas fichas para organizar e resumir
as cenas mais importantes de uma histéria. Afinal de contas, durante
a sessdo de jogo, todos querem se concentrar no enredo e na inter-
pretacdo dos personagens, e nao folhear desvariadamente o livro de
regras a cada cinco minutos. Além disso, o Narrador pode guardar a
ficha de uma histéria para outra e reaproveitar aquelas que resumem
as cenas de combate, perseguicdo, engambelacéo, e assim por dian-
te.

Como fpreenchel as Fichas

Cena: D& um titulo a cena para depois poder identifica-la
rapidamente. Exemplos: “Prédio em chamas”, “Espiritos a solta” ou
“O Lobo Fantasma”.

Indices MFS: Avalie o grau de dificuldade que a cena apre-
sentara aos jogadores nos quesitos Mental (enigmas, mistério e pes-
quisas), Fisico (combate e resisténcia) e Social (interacdes e tentati-
vas de influenciar personagens do Narrador).

- Nao ha desafio (ndo ha riscos envolvidos)

° Desafio infimo (pequena chance de perder recursos)
oo Desafio pequeno (pouco risco ou consequéncias brandas)
(X X Desafiador (chances equilibradas, conseqiiéncias moderadas)

(XXX Desafio consideravel (existem riscos ou as conseqliéncias sao
sérias)

®eeee Desafio radical (riscos graves, com consequéncias duradouras ou
letais)

Obsticulos: E uma lista de modificadores que tornam a cena
mais dificil, mais perigosa ou mais dramatica para 0s personagens
dos jogadores. Sdo as circunstancias da situacdo ou conseqliéncias
de cenas anteriores. Exemplos: “Para arrancar a verdade: teste de
Raciocinio, Presenca ou Manipulacdo + Intimidacéo ou Persuasdo +
equipamento, contra os quatro dados do antagonista”; “Aparece um
seguranga: seis dados para resistir & engambelacdo”. Os obstaculos
costumam aumentar a duracdo de uma cena.

Auxilios: Equipamentos, situacdes ou maneiras inteligen-
tes de resolver um problema que os personagens dos jogadores po-
dem usar para tornar a cena mais facil. Exemplos: “Teste reflexo de
Raciocinio + Autocontrole para se orientar (+2 no caso de terreno
conhecido)”; “Lanterna (reduz penalidade a -2)”; “Carteirada; +2
nos testes de engambelacdo”. Os auxilios podem diminuir a duracéo
de uma cena, mas por outro lado, os personagens talvez acrescentem
novas cenas a histéria enquanto tentam obter recursos.

Objetivos do Narrador: Descreve a funcdo da cena na his-
toria (criar suspense, revelar pistas, combate etc.) e as pequenas coi-
sas que o Narrador ndo pode esquecer ao conduzi-la, além de também
listar os objetivos dos antagonistas envolvidos. Exemplos: “Fornecer
novas pistas aos personagens”; “Apresentar Daisy ao grupo”; “Hora
do!”.

Objetivos dos personagens: Atrads do que estdo os persona-
gens dos jogadores? Exemplos: “Encontrar a Criancga Espectral que
matou o pai do lider”; “Sobreviver a um ataque de criaturas horren-
das”.

Adaptado do Storytelling Adventure System Guide 2008,
de Eddy Webb e Will Hindmarch. SAS é uma criagéo da
White Wolf Publishing. Permissao para fotocopiar esta
pagina concedida, mas Unica e exclusivamente para uso
pessoal.
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