FICHA DO INVESTIGADOR e

Casos |nsolitos — RPG de investigacéo paranor mal

NOME DO INVESTIGADOR IDADE GENERO

APARENCIA MARCANTE

HISTORIA BREVE

* Egpecializacéo ¢ Pontosdevida
Conhecimento e experiéncia profunda em uma area. 0 PV = Morrendo (3d6 min.)
Em tarefas excepcionais, role o Teste com 4d6 Dano tnico >15 = morte instantanea

(use 0s 2 melhores resultados).

. . ¢ Pontosde sanidade
¢ Impulsosinvestigativos

VIRTUDE DDDDDDDDDD

DEFEITO 0 PdS= Insanidade Temporaria (role 2d6)

TRAUMA * Testepadrao

- 2d6=9 Sucesso no Teste Padréo
Escolha um, todos, ou qualquer combinagdo — o que

faz o investigador seguir em frente quando outros desistem. 4d6 Especialista— use os 2 melhores
I
¢ Ancoraemocional + Categorias de dano
1d6 Baixa periculosidade
2d6 Média periculosidade
Alguém ou algo que torna a vida cotidiana valiosa — 3d6 Alta periculosidade
€ que ndo pode ser negligenciado por muito tempo. 4d6 Altissima pericul osidade

¢ Equipamentos— registro de evidéncias pessoais
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REFERENCIA & ANOTACOES
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¢ |Insanidade temporaria (2d6) ¢ Frenes investigativo

2 Surto de violéncia contra alguém proximo 2-3 Nenhum investigador impactado

3 Foge em panico 4-6 1 investigador perde a Ancora

4 Desmaio 7-9 2 investigadores perdem a Ancora
5 Cegueira psicossomatica 10-12  3investigadores perdem a Ancora
6 Estupor Role 2d6 = dias de dedicagéo a0 caso.

7 Tiques e tremores incontrolaveis Se perdeu a Ancora, marque o destino:

8 Alucinacbes

9 Disartria— néo consegue falar D Fim de carreira D Até &s Ultimas consequéncias
10  Riso histérico

11 Choro compulsivo

12 Narrador assume o controle

. ¢ Quando o Narrador pedeum teste
Dura 1d6 minutos, com -2 em Testes. o) k(lg Teste quando: (1) exi steF():hance real defalha;

Ao final, recupera 1 PdS (2) a falha tem consequéncia relevante; (3) o sucesso
é verossimil. Pistas e dedugdes nunca usam dados.

¢ Ordem de acbes
Surpresos agem por Ultimo

¢ Recuperacao
Armas de fogo prontas PV 1 pt/2 dias repouso - 1/diainternado

1

2

3 Armas brancas prontas Pds 1 pt/diaaimentag&o e descanso adequados
4 Armas de fogo sem preparacéo

5 Armas brancas sem preparagdo

6

Agir desarmado

* Notasdo investigador
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