REFERENCIA RAPIDA PARA DREAD

Como o titulo sugere, Dread € um jogo de terror, tanto quanto é um jogo de
esperancga. A emocao do medo reside na tensdo entre desejo e perda. VVocé vai assumir o
papel de alguém preso em uma historia tdo convincente quanto hostil - alguém que vai
encontrar-se tomando o tipo de decisdo que esperamos nunca ter de tomar na vida real.
Aqueles que jogam participardo de uma narrativa mutua de um conto macabro original.

O objetivo de Dread é sustentar a atmosfera delicada que é necessaria para
produzir a emocéo trémula da m&o que empresta seu nome ao jogo.

Dread é um jogo de imaginacéo.

Deve ser dito que Dread ndo é necessariamente um jogo para todos. Apesar do
principal objetivo de Dread ser que todos se divirtam, como em bom jogo de “Verdade
ou Consequéncia”, ele deve fazer vocé se sentir desconfortavel de vez em quando. Se
isso ndo parece divertido, talvez Dread ndo seja um bom jogo para VOCE ou sua mesa.
Se, no entanto, vocé deseja um jogo que se concentre na alienacao, tenséo, ansiedade,
medo e todas aquelas outras deliciosas emocdes que atraem uma audiéncia de milhdes
para romances de terror, histérias, quadrinhos e filmes a cada ano, entdo por todos 0s
meios possiveis, aproveite.

PREPARANDO-SE PARA O JOGO:

¢ O anfitrido cria um questionario exclusivo para cada um dos
personagens dos jogadores.

* Os jogadores entdao preenchem os questionarios de personagem.

* Os jogadores devem apresentar seus personagens para o restante
dos jogadores

* Nao revele nenhuma informagdo que os outros personagens nao
tenham.

* Empilhe a torre e puxe 3 blocos para cada jogador que voce tiver

menos de 5. (Esta é a Unica vez que um personagem nao é perdido quando o
torre cai.)

* O anfitrido descreve tudo o que acontece em torno dos personagens.
* Os jogadores contribuem declarando o que seus personagens estdo fazendo.

» Um jogador deve puxar blocos caso seu personagem esteja tentando fazer
algo de que o personagem seja capaz, a menos que:

1- Esteja fora do &mbito de experiéncia do personagem,

2- Esteja coagido ou sob presséo,



* Caso o jogador se recuse a puxar, seu personagem falhara na agao
que esteja esté tentando realizar.

* Esta falha ndo pode ser tdo drastica que remova a
personagem do jogo.

- Excecdo: Se houver tempo na histdria para fazer isso, o jogador pode tentar evitar puxar,
mudando as circunstancias para que sejam mais benéficas, de modo que seu personagem nédo
falhe completamente.

* Personagem: o papel que os jogadores adotam durante um jogo de Dread como definido por
suas perguntas, ou qualquer pessoa que preencha a historia - seja ele controlado por um jogador
ou pelo Anfitrido.

* Anfitrido: o jogador que cria a estrutura para a historia, julga conflito, e controla todos os
outros personagens.

* Jogador: De um modo geral é quem joga Dread, em especifico, aqueles jogadores que tem
apenas um Unico personagem.

 Puxar: O ato de remover um bloco da torre e coloca-lo no nivel mais alto.

* Questionario: uma lista de perguntas projetadas para elucidar os personagens principais da
historia.

* Sessdo: Cada vez que um grupo de jogadores se retine para jogar Dread.

* Histéria: Um enredo inteiro que pode ser jogado em uma ou mais sessdes. Também pode ser
referido como um jogo.

* Torre: Uma pilha de blocos que sdo puxados e reabastecidos a partir de seu topo. Uma versao
esta disponivel comercialmente sob 0 nome de Jenga®.

* Se as circunstancias mudarem o suficiente para tornar a tarefa facilmente realizavel, o
personagem € bem sucedido.

* Caso contrario, o jogador pode ainda ser solicitado a puxar (embora possivelmente por um
motivo diferente).

* Se 0 jogador puxar com sucesso, o personagem ¢ bem sucedido.

* Se a qualquer momento durante o jogo um jogador faz com que a torre desmorone, seu
personagem é removido da jogos. Se 0 personagem estava tentando uma a¢do no momento, ele
ou ela falhara.

- Excecéo 2: Se o jogador deliberadamente derruba a torre seu personagem consegue, de uma
maneira dramaticamente apropriada, ser bem-sucedido. Mas ainda assim é removido do jogo.



» Uma vez que a torre caia, empilhe-a novamente e puxe previamente, assim como no inicio,
mais trés blocos adicionais para cada personagem removido do jogo. (Os personagens podem
ser removidos se a torre cair durante o empilhamento.)

PUXAR:

* Vocé deve usar 1 mao de cada vez, embora possa trocar de maos a qualquer momento.
« O bloco a ser puxado deve estar abaixo do nivel superior completo mais alto da torre.

* Depois de ser puxado, o bloco deve ser colocado no topo da torre, colocando na dire¢do oposta
dos blocos no nivel abaixo deste.

* Coloque o bloco dentro da camada superior se estiver incompleto.
* Depois de colocar o bloco em cima, espere alguns instantes para ver se a torre ira desabar.

* Os jogadores podem mudar de idéia sobre puxar a qualquer momento durante o processo.

ABANDONANDO A PUXADA:

* A qualquer momento durante este processo, o jogador pode abandonar o puxao.

¢ Se um bloco ja foi desalojado, nio é necessario devolvé-lo ao seu lugar original; pode ser
deixado parcialmente puxado.

* Se 0 jogador abandona um puxao, o personagem falha na acdo representada.

* Se a torre desabar devido a um puxao que foi abandonado, o personagem ainda ¢ removido do
jogo.

TAREFAS COMPLEXAS E DIFiCEIS:

* O anfitrido pode solicitar mais do que um puxdo para um teste complexo ou uma acao dificil.
» Cada puxada representa um passo significativo na tarefa.
* O host decide quais etapas significativas exigem puxoes.

* A qualquer momento antes, durante ou imediatamente apos qualquer puxada, o jogador pode
decidir qual parte da acdo que ele ou ela esta executando.

* O jogador ndo precisa puxar para cada parte da a¢do, dentro das restricdes do bom senso: se
uma parte da acéo for dependente de outra, essa parte ndo pode ser concluida sem que o pré-
requisito dela seja atendido primeiro.



* Morreu,

* Fuga em terror,

 Caiu em estado catatonico,

* Preso,

» Convidado a visitar um ente querido doente
* Possuido por um espirito maligno,

* Monstruosamente transformado

* Nocauteado,

* Preso em um desmoronamento

* Hospitalizado,

» Chamado para trabalhar um turno duplo
* Drogado ou inebriado,

* Posto de castigo por pais superprotetores,
« Paralisado,

* Prematuramente envelhecido pelo medo,

* Aleijado em um acidente de carro,

* Perseguido por outros personagens devido a suas maneiras e comportamento,

* Chegando tarde demais para a partida do navio,

* Ser expulso do baile por ter entrado com um convite falsificado,

* Desistindo para encontrar uma carreira melhor,
+ Juntou-se ao culto,

* Regressou a um estado infantil,

» Acometido por uma paranoia forte o suficiente para fazé-lo ficar com medo dos outros

personagens,

* Perceber que estava colocando sua familia em perigo,

* Ficar completamente arrasado por uma tristeza ou afli¢do,
* Ficar envergonhado a ponto de fugir,

* Ser consumido por uma alegria incontrolavel.



» Recomenda-se que este método nao seja usado para a maioria dos conflitos
entre os personagens dos jogadores, especialmente os verbais.

* Quando um personagem tenta fazer algo com outro personagem, o
alvo geralmente deveria ser capaz de evita-lo.

* Se um jogador ndo quiser que a acao de seu personagem seja
evitada, ele ou ela pode arriscar um ou mais puxdes da torre.

* O jogador do personagem que esta disposto a intensificar o conflito
deve puxar um ou mais blocos e declarar suas intengdes
para o (s) outro (S) personagem (S).

* O resultado pretendido da disputa ndo pode ser tdo drastico a ponto de remover o outro
personagem do jogo. Isso é possivel apenas através da queda da torre.

* O jogador-alvo deve aceitar o resultado pretendido ou puxar para se defender.

* Se este jogador decide entdo retaliar, ele ou ela tem a opcao de puxar novamente e declarar sua
intencGes contra o (s) outro (S) personagem (S).

* Este processo continua até¢ que um lado se recuse a puxar ou a torre desmorone.

« Se a torre desmoronar durante este conflito, o personagem do jogador responsavel por derruba-
la é removido do jogo.

OPONENTES INCOMPATIVEIS E CIRCUNSTANCIAS:

» Se um personagem claramente tem uma vantagem sobre outro, seu jogador pode ser obrigado
a fazer menos puxoes.

* Se este personagem € o agressor, entdo o seu jogador deve fazer pelo menos um puxao.
* Da mesma forma, o personagem desfavorecido pode ter que puxar mais de uma vez.

* Quantos puxdes sdo necessarios, depende a natureza da vantagem do personagem e deve Ser
decidido pelo Anfitrido.

PUXOES ELETIVOS:

* Os jogadores sempre tém a op¢ao de puxar um bloco sem precisar pedir. Ha uma série de
razdes pelas quais alguém pode querer fazer isso. Geralmente representa o personagem do
jogador colocando mais esforco do que ele ou ela normalmente colocaria em uma dada tarefa,
mas também pode representar a mudanca de sorte, o destino sorrindo para o personagem, ou
alguma outra forma sutil de intervencéo positiva. O jogador deve indicar de que maneira o
esforco extra, esta sendo usado ou como a sorte brilha sobre o personagem, mas somente o
anfitrido podera decidir como isso ira afetar a historia.



ALCUMAS POSSIVEIS RATZOES PARA PUXOES ELETIVOS:

* Estar mais preparado para uma situacao;

* Realizar uma tarefa rapidamente sem sacrificar a qualidade do resultado;
» Melhorar as chances de derrotar alguém;

* Para exercer um esforco extra ao segurar uma porta fechada;

* Para pedir ao anfitrido uma pista ou ideia que voc€ nao tenha, mas que seu personagem possa
ter;

* Para melhorar a preciséo de um ataque;

* Ou para evitar um perigo de que voce suspeite

CRIANDO UM QUESTIONARIO

* Criar questionarios ¢ mais arte do que ciéncia.
» Leve em consideragao as necessidades da historia, seus jogadores e as proprias personagens.
* A historia precisa de perguntas que vinculem os personagens a trama e uns aos outros.

* Cada questionario de personagem deve abordar por que o personagem participa da historia. O
que impede a personagem de desistir? O que mantém a personagem no jogo? Até porque, se 0
personagem nao quiser estar no jogo, bastara ao jogador derrubar a torre e acabar com tudo.

* Se vocé esta construindo um jogo com certos tipos de personagens em mente, faca perguntas
importantes amarre 0s personagens aos motivos, carreiras ou classifica¢es sociais de que vocé
precisa.

* A historia precisa de perguntas que ajudem os personagens em algumas dificuldades
previsiveis ou que os exponha a um perigo maior.

* Faga perguntas sobre os pertences que eles podem ter com eles no comego da histéria.

* Faga perguntas sobre deficiéncias, fraquezas, vicios e falhas.

* Descubra o que os envergonha, excita, e também o que eles temem.

* Os personagens precisam de perguntas que definam seus pontos fortes e suas limitagdes.

* As capacidades dos personagens precisam ser bem definidas no questionario, para evitar a
desaceleracdo do jogo com discussGes sobre 0 que 0 personagem pode ou nédo fazer.

* Quanto mais detalhes vocé extrair dos questionarios dos personagens, mais facil ¢ atrai-los na
historia.

* Os jogadores precisam de perguntas que os levem a respostas interessantes e inspirem a vida
de suas personagens.
Os jogadores precisam investir em seus personagens.

* Faga perguntas que lidem com os habitos ¢ a vida cotidiana de um personagem.



* Faga perguntas sobre ocupagoes, hobbies, conquistas e objetivos.

* Tente sair do dbvio. Forneca perguntas que afastem o jogador do tipo de personagem que ele
ou ela acreditam tratar-se o questionario. Essas perguntas podem pegar o jogador de surpresa e
criar personagens mais interessantes. Tenha cuidado para equilibrar isso com a necessidade do
jogador de investir o personagem. N&o apresente ao jogador uma caracteristica irreconciliavel.

* Deixe espago para surpresas.

* Deixe tantos detalhes importantes sobre o personagem quanto possivel para o jogador. Se vocé
precisar de alguém que comece o0 jogo com um elemento especifico, sugira mas nao force - e
deixe o jogador decidir por qué.

* Deixe de lado o controle. As respostas dos jogadores criam com frequencia
novas camadas de pressdo para o personagem.

* Nao tenha medo de deixar perguntas em aberto. O anfitrido
tem que aprovar qualquer resposta que um jogador cologue em um questionario,

para ter a chance de pedir que as respostas problematicas sejam reescritas, em vez de precisar
anular a pergunta.

* Através do questionario, voc€ pode deixar alguns detalhes da historia nas
maos dos jogadores.

» Nao existe uma regra rigida e rapida sobre quantas questdes, ou sobre
quais tipos, vocé deve incluir. Seis seria um bom nimero para comecar.

* Tente especificar igualmente as capacidades do personagem, deficiéncias,
personalidade, aparéncia, psicologia e interagdos social.

* Nao se esquega de pedir o nome do personagem.

MODELO DE QUESTIONARIO

* Estabelecer profissdo, arquétipo e / ou gancho
* Perguntar sobre uma especialidade
* Uma questao psicologica

* Uma pergunta sobre uma desvantagem relacionada ao
profissdo

» Uma questao psicologica e / ou fisica
» Uma pergunta sobre um relacionamento
» Uma pergunta sobre aparéncia

» Uma pergunta sobre um hobby, habilidade ou peculiaridade



» Uma pergunta sobre a visdo de mundo do personagem
» Uma pergunta sobre medo, fobia ou fraqueza psicologica
» Uma pergunta sobre os equipamentos do personagem

» Uma questdo relacionada a personalidade

PREENCHENDO UM QUESTIONARIO

* O objetivo de preencher um questionario, nao é criar um personagem que sobreviva e prospere
em qualquer ambiente que o anfitrido jogue sobre vocé, mas sim criar um alguém interessante e
que faca valer a pena participar da historia.

* Considere que tipo de falhas seu personagem tera de superar heroicamente, e tente trazer isso
para suas respostas.

* Se vocé esta preso em uma determinada pergunta, siga em frente ¢ retorne a ela mais tarde.
* Se uma pergunta nao estiver clara, pecga esclarecimentos ou explicagdes ao anfitrido.

* Se uma questao requer conhecimento dos outros personagens para responder, pega ao anfitrido
mais informagGes ou pule a questdo até que o0s personagens tenham sido introduzidos.

* Ao lidar com esses tipos de perguntas de outros jogadores, seja o mais til possivel sem
revelar qualquer segredo de personagem importante.

» Assuma sempre a presenga do siléncio e de um “e por que?”, ao final de cada pergunta.

* [sso criard uma melhor compreensdo do personagem.

* Havera menos espago para mal-entendidos durante o jogo em si.

* Quanto maior a profundidade com a qual vocé responde, mais vocé torna o personagem seu.

* Vocé nao precisa responder a todos os "porque esta escrito!”, mas deve pelo menos considera-
los.

* O anfitrido precisa aprovar suas respostas e pode pedir que vocé expanda ou reescreva
algumas delas.



