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Introducao

Cresci com a ficgao cientifica em geral — e a space opera em particular. Era
um fa, naqueles tempos, da trilogia classica de Guerra nas Estrelas e de desenhos
animados japoneses como Patrulha Estelar, Capitao Harlock e a Nave Arcadia,
Macross (tanto na versao original, rebatizada de Guerra das Galaxias, quanto na
popular versao de Robotech), Zillion e Detonator Orgun. Naquela era pré-internet,
nao perdia filmes como Mercenarios das Galaxias ou Duna na televisao.

Enquanto isso, nos meados dos anos 1990, a industria de anime e mangé no Japao
estava tomando outros rumos. A ficgdo cientifica — e os rob0s gigantes — jamais se
foram, mas perderam for¢a apos um periodo de desconstrucdo gerado pelo hit Neon
Genesis Evangelion. Franquias classicas como Macross escancararam concessoes a um
puablico que ndo queria saber de naves ou rob0s (vide Macross Frontier e suas cantoras)
e 0 Japao nao produziu mais material exportavel do género para as televisoes abertas do
resto do mundo. Aparentemente, as coisas estdao aos poucos mudando — temos nao
apenas um remake digno de Patrulha Estelar como também obras que revalorizam o as-
pecto de ficgao cientifica do género (como o 6timo Suisei no Gargantia), além da diversao
pura de um Majestic Prince.

Brigada Ligeira Estelar é um tributo pessoal ao género que me acompanhou por toda
uma vida. Mas algo que eu observei, até mesmo em eventos de RPG, é que muitos dos
interessados pelo cendrio ndo tem tanta intimidade com o tom do género (o conceito é
autoexplicativo, mas robds gigantes sdo algo maior do que seu conceito). A animagao ja-
ponesa ja nao é mais associada em si a ficgao cientifica como antigamente; ndo é questao
de nostalgia, porque a space opera e os robds gigantes jamais a abandonaram realmente.
E questao de referéncia. Inclui uma aventura pronta no livro basico do cendrio para tentar
contornar essa lacuna, mas era possivel ir mais longe.

0 livro que vocé tem em maos reflete esse esforco de colocar o jogador no espirito de
uma série do género. Ndo pensem em Belonave Supernova como apenas uma campanha
de RPG, mas sim como sua propria Série animada em 26 episodios, com a diferenca de
que aqui, seus jogadores serdao o0s herdis. Durante varias semanas, vocés estarao em uma
saga espacial, enfrentando robds inimigos no espaco, tentando ganhar o interesse amoroso
de uma coadjuvante, trombando com alguns clichés (se um NPC for parecido com um
personagem existente, garantimos: é de propdsito) e encontrando tanto a alegria quanto a
tragédia — porque isso também faz parte do género.

De resto, divirtam-se. Aproveitem a constelagdo do Sabre.

Que Livro € Este?

Belonave Supernova é uma campanha pronta para o0 RPG 3D&T Alpha ambientada
em Brigada Ligeira Estelar, um cenario de ficcao cientifica e robds gigantes.

Para jogé-la, vocé precisara dos livros Manual 3D&T Alpha, que traz as regras de
3D&T, e Brigada Ligeira Estelar, que apresenta o cendrio. Se vocé ndo tiver o Manual, pode
baixa-lo gratuitamente no site da Jamb6, em www.jamboeditora.com.br.

Os dois volumes de A Constelacdo do Sabre sdo muito recomendados, pois descre-
vem 0 cendrio em mais detalhes e trazem novas regras para mestres e jogadores. Apesar
de muito Gteis, entretanto, nao sao obrigatorios.

Por fim, ndo é preciso dizer: todo o contetdo deste livro é exclusivo para o mestre.
Se voce é jogador, caia fora. Mas, se vocé é o mestre, leia todo o livro antes de comegar
a jogar. Isso vai tornar sua vida muito mais fécil. Belonave Supernova é feita para um




Idealista

" Um. garoto sorridente e

bem- mtenmonad@ ou um rebelde. -

dificil’. @ impulsivo, o Idealista

nao tem muita experrenma mas é otimista e
desembainha. a espada em nome de boas cau-
sas ou:contra injusticas e vilania. Seu crescimen-
to costurma-se dar-através das- pauladas que a

- vida The'dd, e seus questionamentos morais .o

" cofroerdo por dentro, mas Seus principios 0

_guiardo. Para esse papel recomendamos Ofi-
" ciais'Hussardos da Brigada Ligeira Estelar (Bri-
.gada Ligeira Estelar, pagina 42), Nobres Espa-
) . dachins (Brigada Ligeira Estelar, pagina 41) e
" " Habitantes dos Mundos (Brigada Ligeira Es-

* telar, pagina 39). Justiceiros Mascarados,
também cabem aqui, mas serd mais difi- .

cil encaixa-los na trama desta campanha.

grupo de quatro a seis jogadores. O ideal é que a campanha seja usada com um grupo
novo, mas mas ela também pode ser usada com um grupo ja existente. Personagens
novos devem ser criados com cinco pontos. E conveniente que o grupo tenha pelo menos
um oficial hussardo — preferencialmente da Brigada — e um membro da nobreza, mas
isso ndo € necessario. Para mais detalhes sobre os personagens, consulte a secéo ...E
Protagonistas, na pagina 8.

A historia pode comecar em qualquer mundo do Império, mas sugerimos Albuquer-
que, tanto por sua localizagdo quanto por n&o oferecer distingao entre potenciais per-
sonagens. Qutros mundos do Cabo do Sabre mais proximos ao Fio também s@o boas
opgoes. Se escolher outro mundo que ndo Albuquerque, lembre-se que as autoridades
podem se comportar de forma diferente dependendo do mundo. Se vocé esta dando con-
tinuidade a uma campanha existente, assuma que a histéria comega no mundo em que
seus jogadores ja estdo; nesse caso, pule apresentagoes e va direto ao ponto.

Por que Robés Gigantes?

Porque eles sao um icone pop, ora!

0s rob0s gigantes se firmaram na cultura japonesa gragas a industria de brinquedos
no pos-guerra. Era complicado fazer bonecos de qualidade para competir com o produ-
to estrangeiro; como robds essencialmente sao geométricos, eles podiam ser melhor
acabados. Para garantir o interesse do publico, foi feita uma alianga entre empresas de
brinquedos e estldios de animagdo: um lado faria desenhos animados com robds e o
outro faria 0s rob6s em si. Se a maior parte deles eram azuis, vermelhos e amarelos, é
porque estas sao as cores mais faceis de se reproduzir em plastico.

Mas o género evoluiu nas maos de nomes talentosos e com uma grande bagagem
de vida. Muitos deles eram leitores de ficgao cientifica: uma das maiores influéncias do
classico Macross é Inherit the Stars (1977), de James P. Hogan; Gundam, marco zero do
género Real Robot, nasceu da influéncia de Tropas Estelares (1959), de Robert A. Hein-
lein. E muitos autores tinham suas proprias ideias: o diretor Tadao Nagahama criou, nos
anos setenta, uma trilogia de séries (Combattler V, Voltes V e Daimos) onde, pela primeira
vez no género, 0s personagens evoluiam ao longo da trama ao invés de se limitar a his-
torias autoconclusivas. A ambigéo de Nagahama, nas suas proprias palavras, era contar
histdrias dramaticas com foco em conflitos humanos e empatia com oS personagens por
mais que tivéssemos robds gigantes capazes de feitos extraordindrios.

Leia bem essa ultima frase. Vocé tem em suas maos um suplemento de 3D&T, um
RPG sobre pessoas (e robds) capazes de feitos extraordinarios, mas a alma de suas
sagas vem dos sentimentos e necessidades humanas: idealismo, ganancia, amor, vin-
gangca, dever, honra, heroismo, vilania... E na humanidade que esté o coracdo das grandes
historias de robds gigantes — e o coracéo de Brigada Ligeira Estelar. Se os pilotos nao
forem bons personagens, o mais espetacular dos robds ja vira com defeito de fabrica.




Narrando sua Historia

Vocé esta prestes a mestrar uma campanha de Brigada Ligeira Estelar, e a melhor
forma de fazé-lo é pensar nela como se fosse uma série animada. Pense como se vocé
fosse o Diretor de Animacao, que a partir do roteiro, supervisiona personagens, agoes
e sequéncias, e faz os storyboards da série, com énfase em acdo e detalhes. Claro que
vocé nao vai desenhar o roteiro para os jogadores, mas robds gigantes sao ligados a
uma midia visual e suas historias sdo pensadas nesse sentido. Entdo é interessante pen-
sar dramaticamente nas cenas mais importantes, como se 0 impacto delas conduzisse
a sua campanha. As animag0es japonesas classicas tinham orgamentos reduzidos de
producao; sem recursos para cenas de agao elaboradas, diretores como Osamu Dezaki
e Rin Taro preferiam valorizar suas sagas com o uso intenso de uma composigao visual
de impacto. Juntando a isso 0 melodrama a um tom acima do normal, alguns desenhos
animados setentistas deixaram uma marca fortissima que muitas séries contemporaneas
nao conseguem superar. Emocionar é a chave.

Uma saida simples é estruturar suas aventuras como se fossem material para a
televisdo. Livros de roteiro como os de Syd Field (Manual do roteiro, Os exercicios do
roteirista) s&o uma boa recomendacao, porque oferecem guias de como se estruturar o
esqueleto de uma histdria. Lembre apenas que estamos falando de RPG, ndo de cinema
ou de literatura. Em uma partida, os eventos se escrevem por si: um mestre pode estar
planejando uma magnifica campanha épica, mas um grupo de personagens sem nogao
pode matar casualmente aquele inimigo melodramatico que estaria presente em toda a
série, até a batalha final. Isso faz parte do trabalho: os eventos descritos no livro NUNCA
acontecerdo na mesa como sdo apresentados aqui. s jogadores levardo tudo para outra
direcdo e cabera a vocé apresentar formas de encaixar isso dentro da trama principal.
Lembre-se sempre que ao contrario do que muitos pensam, o diretor de um filme ndo se
limita a transcrever um roteiro; ele 0 usa como um norte para se guiar. O roteirista cria a
historia, mas é o diretor quem a conta a seu modo, cortando cenas e adicionando as que
forem necessarias para o fluir natural da trama. Aqui ndo vai ser diferente.

Uma coisa importante: este livro foi pensado como uma série de 26 episodios, mas
Se 0 Seu grupo esta acostumado com sessoes de jogo mais longas, é possivel encarar dois
episodios por vez. Essa abordagem tem vantagens: dois episddios por sesséo aceleram a
trama e trazem ao grupo mais agilidade e envolvimento com ela — pense em quando vocé
acompanha uma série em DVD.

Coadjuvantes, Tipos...

Ao longo de cada episodio, apresentaremos duas categorias de personagens de
apoio: o primeiro deles sdo 0s coadjuvantes: eles ja virdo prontos, com um historico
estabelecido pelo roteiro. Personagens como o Comandante Belgrano e Dom Refrega

0 Sobrevivente

0 contraponto do Idealista. Ele
nao € necessariamente -Uma. pessoa
ma intencionada ou. egoista,, ape-
nas.alguém que ja.passou-por oi-
sas ruing na vida & naq tem, ilu- -
s0es. Em compensagao, -apren
cOm essas experiéncias e s
manter @’ si e .d°seus companh
res vivos. Militares veteranos sao

- validos, mas € possivel encontrar-’

mos Sobreviventes jovens, entran:
do numa guarda ou em um ramo.pe- . ¢

rigoso — talvez criminoso — de. trabalho,

_ por necessidade. . Oficiais Hussardii_s de qualquer

guarda, Corsarios,..Nobres; Mercenarios, Condottie-
res, Contrabandistas . Cagadores: (Bfigada Ligeira
Estelar, paginas.43, 40, 36 e 35, téspectivamente) sao
indicados. Evos {(Brigada Ligeira-Estelar, paginas 34)

também j& experiméntaram muitas vezes o pior da

vida. A pericia-Sobrevivéncia e 4. especializagio -
intimidacao.também sao muito recomendadas. =

y
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-0 Articulador

0 Articulador ndo'é um talo. Ele sabe.onde
. _pisa. Sabe que estd em.-meio a eventos maiores

do que ele — e, mesmo que saiba usar um sabre; -

._disparar uma pistola de énergia ou pilotar um robo,
' sua maior arma € sua capacidade de tirar vanta-
. g&m das oportunidades através de-suas habilida-

des: de negeciagdo. Especializagdes: em -pericias. -

-de Investigagao e Manipllagao sao muito reco-
mendadas,'E possivel encontrar um Articulador
mirando cargos altos em uma carreira militar,
mas: fora “desse ramo sdo recomendados
Condottieres (Brigada Ligeira Estelar, pagina
36), Escolhidos Mentalistas (Brigada Ligeira

Estelar, pagina 37), Nobres (Brigdda Ligeira

_ Estelar, pagina 40) e Cortesas (Brigada Li-
geira Estelar, pagina 36), especialmente se
-.VOC8 quiser ter em jogo algo mais picante do
. que apenas politica. Quanto a nobres espa-
" dachins, geralmente eles ndo sao afeitos

a intriga, mas. alguns podem se tor-
nar Articuladores por mera questao_‘l

de sobrevwenma

pertencem a esta categoria. A outra categoria sao fipos, para personagens criados pelo
mestre com 0 objetivo de particularizar a experiéncia de campanha. Exemplos incluem
parentes, amigos ou aliados dos jogadores. Os tipos também podem servir como corin-
gas nos momentos em que 0 mestre precisar de um coadjuvante que faca a historia andar
naquele momento.

Um exemplo: imaginemos que 0s jogadores matem de cara o lugar-tenente do vi-
lao. Varias cenas do jogo ainda o envolvem. O mestre vai trapacear para manté-lo vivo?
Talvez ndo seja preciso. Deixe 0s jogadores matarem o NPC e crie outro coadjuvante
que o substitua — para dicas de como cria-lo, basta olhar o tipo “Lugar-Tenente”, na
pagina 23. Assim, ndo é preciso mudar nada na estrutura da trama: o NPC pode até
manter a personalidade do anterior, como se tudo permanecesse igual. No entanto,
recomendamos que o0 mestre ouse: no histérico de um dos personagens jogadores,
ha algum personagem desaparecido na familia? Um irmdo supostamente morto, por
exemplo? Ora, por ser um coadjuvante criado pelo mestre, o novo lugar-tenente pode
ter uma ligagdo mais profunda com os enredos dos jogadores: e se 0 novo lugar-tenente
for 0 irmao desaparecido desse protagonista?

Da mesma forma que recomendamos que 0s jogadores trabalhem amizades, ini-
mizades e eventos na vida de seus personagens, seria conveniente que os coadjuvantes
pontuais pudessem ter esse mesmo tipo de integracédo com eles. Por outro lado, eles
sdo utilitarios: tipos existem de acordo com necessidades imediatas de roteiro, e pode
ser que ele tenha se tornado indtil. Entao vocé pode se livrar deles sem d6 nem piedade.
E claro, cada grupo terad personagens diferentes e nesse caso os coadjuvantes que inte-
grarao com eles serdo diferentes — mas a fungdo bdsica de suas agoes no roteiro serd a
mesma. A cadeia de eventos é o norte do mestre de jogo, e ndo pode ser comprometida,
a menos que a historia se torne outra completamente diferente — mas ai é uma decisao
sua e esperamos que vocé e seus jogadores se divirtam com ela.

...E Protagonistas!

Por fim, os protagonistas. Estes serao os personagens jogadores, obviamente. Nao
ha como prever que personagens seus jogadores criardo, mas alguns personagens sao
mais convenientes para esta trama do que outros. Por isso, ao longo desta introducao,
apresentamos a primeira lista de tipos, que podem ser usados como inspiragéo pelos
jogadores. Note que tipos sao diferentes de papéis de combate (pagina 19 do Manual 3D&T
Alpha): o tipo cataloga padroes de papéis dramdticos que se traduzem em pericias, ser-
vindo para personalizagao rapida de personagens — o fato de um personagem pertencer
a um tipo nao define seu papel de combate. Tipos também podem ser combinados a kits,
amentando a personalizacdo de personagem. Se um jogador ndo quiser jogar com nenhum
dos tipos a seguir, tudo bem. S6 oferecemos aqui ideias; quem vai criar Seu personagem
& 0 préprio jogador!




A Organizacao da Campanha

Este é um guia dos eventos do primeiro volume. Leia-o0 com atengao antes de comegar
a jogar — e mantenha-o longe dos jogadores a qualquer custo!

Belonave Supernova é estruturada como se fosse uma série de animacao japonesa,
em uma temporada de 26 episodios — sendo que o primeiro volume (este que vocés tem
em maos) contém os episddios 1 ao 13, e 0 segundo cobrird os episodios 14 a 26. Interna-
mente, porém, ela é pensada em trés atos divididos por dois interladios.

Este livro contera o primeiro ato, o primeiro interlidio e a primeira metade do segundo
ato, que encerrard em um momento crucial para a trama (que a levara a seu ponto de virada
no episodio 14)

Primeiro Ato (Episédios 1a 8)

A funcgéo do primeiro ato é reunir 0s personagens, torna-los uma equipe, fazer com que
eles interajam com os coadjuvantes principais da série (que serdo introduzidos no quarto
capitulo) e envolvé-los com a trama principal. O grande foco deste ato serd a corrida em
busca da Belonave Supernova. Quem ird chegar a ela primeiro, nossos protagonistas ou 0s
viloes da historia?

Episodio 1: A Chave do Enigma

Os protagonistas estdao em um evento quando sao abordados por um senhor de idade
que traz uma misteriosa pega mecanica. O senhor esta sendo seguido por dois homens
mal-intencionados, que tentam pegar a peca. Ao defender o senhor, 0s herois se envolvem
em uma confusdo, que faz com que sejam levados a base local da Brigada Ligeira Estelar.
Uma vez 14, todos sdo obrigados a lutar quando surge uma misteriosa milicia — e seu
temido lider.

Episodio 2: Fuga para as Estrelas

Os protagonistas precisam ser levados as autoridades, pois tém um instrumento muito
precioso em maos. Mas quando sdo levados ao espagoporto, séo atacados pelas forgas
milicianas. Sua dnica chance de fuga € voar para o espaco sideral.

Episodio 3: Cacada entre os Asteroides

No espago, talvez a maior ameaga para os protagonistas sejam... Eles mesmos! Se
ndo se organizarem como um time, os herdis poderao ser destruidos pelas forgas de Gur
Naiman, lugar-tenente das forgas milicianas que estdao em seu rastro, antes mesmo de
descobrirem como controlar a chave de rota, que parece levéa-los para aonde ela quer.

0 Forte

Alguns Fortes'sao 0hSesssivos-e -
letais; outros sdo brutos, barulfrentos e fol-
gados — mas todos sdo‘competitivos e or-
gulhosos, sejam eles:hussardos;nobres.ou
piratas. Ao-contrario do Sobrevivéfite, com
seu espirito pragmatico, o Forte nao se.im-

. porta em correr riscos desnecessarios para se '

provar. Se acreditar que precisa supérar alguém,
como um duelista ou um inimigg, o Forte. nao
desistird. Qualquer carreira onde sé*tenhd uso
de armas pode atral-los: Espécializagoes de

- Esportes € 0 poder de kit Empéfia saq Uteis.

Furia e/ou Megalomania s&b"insanidades

bastante possfeis.. Intimidacao. & hec;es-

séria. No casorde ciborgues, é provavel que

um trans-ciber adote’ esse papel-a medida que
agrega implantes. E se:um Forte: por acaso nascer-
na nobreza vdi querer.mostrar for¢a: seu robo gigante
vai ser assustador. :
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Enquanto o .Idealista é-movido.por principios, o
Soldado é parte de:uma estrutura movida por obedién-
cia e disciplina. Sell foco sao Esportes e Resisténcia.
Cadigos de Honra-sdo validos. Talvez Capitania, se 0
mestre periitir."Sér um soldado é mais uma atitude.do

que uma profissdo: o encontraremos em qualquer tipo )

de*organizagdo militar ou paramilitar, tanto-nas Guar-
. dasRegenciais e Imperial quanto em-milicias & grupos
.. piratas..Frequentemente, em nome da disciplina, ele

. acaba batendo de frente com.o Forte ou com o Idealista,
* mas um Soldado ndo precisa ser uma maquina;.é um

profissional de carreira, podendo mostrar uma digni- -
. dade que.se revela justamente nos limites morais de .

_ sua obediéncia. — <8

Episddio 4: Os Mercenarios de Erb Ging

Perseguidos pelos milicianos, os protagonistas chegam a um campo de asteroides.
Para piorar, sao cercados por forgas mercendrias que atuam em conjunto com a milicia. E
quando surge uma misteriosa nave oculta em meio aos asteroides. Mas quem s@o 0s nobres
que a comandam? Serdo aliados ou inimigos? Seré possivel que com a sua ajuda, os herdis
sobrevivam a seus perseguidores?

Episodio 5: Campo de Batalha

0 conflito ndo pode ser mais evitado. As forgas milicianas, aliadas as tropas merce-
narias, cercaram a belonave Estandarte, e 0s protagonistas terao que liderar tropas para a
batalha contra seus inimigos. No entanto, independentemente do resultado desse combate,
0s vilées tem um trunfo — e fardo uso dele no final.

Episddio 6: A Fortaleza Escondida

A pequena princesa Agniezka, neta de um dos nobres que comandam a Estandarte,
foi sequestrada e esta como refém da milicia. A ordem é entregar a chave de rota se eles
quiserem a menina viva. Os herdis precisam invadir a base dos milicianos e resgatar a moga.
Mas muita coisa pode acontecer |4 dentro. ..

Episadio 7: A Belonave Supernova

Agora chegou a hora de buscar o alvo de tanta procura: a Belonave Supernova, cujo
esconderijo SO é conhecido pelas instrugoes da pequena pega que o0s protagonistas tém em
maos! No entanto, a coisa piora substancialmente quando 0s herdis a encontram — pois a
milicia também a encontrou, e tem uma arma especial para usar...

Episodio 8: O Ataque dos Drones

...0s Robodrones — rob0s gigantes controlados pela inteligéncia artificial de uma
nave! Os protagonistas precisam entrar em combate e destruir a fonte dessa inteligéncia
artificial — uma belonave drone — para evitar que a Supernova seja tomada pelo inimigo.

Primeiro Interludio (Episédios 9 a 11)

A fungéo deste interludio é posicionar os personagens para o segundo ato. O tom da
trama fica menos focado em combate com robds (embora isso ndo esteja ausente, € 0
interludio culmine em um torneio de rob0s) e tende a ser mais interpretativo. Nossos perso-
nagens tem uma missao: conseguir um exército, naves e armas para a Belonave Supernova.
No entanto, essa missdo nao sera exatamente muito ética. O fim justifica os meios? Eles
estdo fazendo a coisa certa? Essas questoes explodirao na cara dos personagens durante o
segundo ato, entao é importante que elas sejam plantadas aqui.




Episddio 9: As Tenebrosas Transac6es

Com a maior belonave da constelagdo em maos, os protagonistas devem obter um
exército para tripula-la. Para isso, terdo que ir até o planeta Uziel, para onde levarao trés
maletas de dinheiro e farao acordos com a nobreza local. Casamentos politicos, policiais
corruptos, negociatas... E claro, um confronto contra os Proscritos!

Episadio 10: A Farsa dos Duelistas

Para obter soldados, armas e veiculos, 0s herois precisam fazer um favor a nobreza
local: sabotar um torneio ilegal em um cassino orbital. Mas esse torneio faz parte do Circulo
da Espada, com a presenca suspeita de inimeras pessoas da alta nobreza. Os herdis con-
seguirdo cumprir sua missao e participar do torneio sem serem desmascarados?

Episddio 11: A Humilhacao da Espada

0 torneio continua, e chegou a hora da sabotagem! O que nossos protagonistas nao
sabem € que varios eventos paralelos estdo acontecendo a0 mesmo tempo — eventos que
convergem para um duelo desastroso, que termina em catéstrofe. Podem nossos herdis
sobreviver quando tudo parece ter se voltado contra eles?

Segundo Ato (Episddios 11 a 17)

Esse arco transformara o papel dos personagens na historia. Serd focado em uma
traicdo e uma ameaca que se olharmos bem, nossos proprios protagonistas foram os res-
ponsaveis por criar. Quando ocorrer o ponto de virada da trama (no episddio 14), eles lidarao
com perguntas complexas de se responder ao longo de todo o restante da série...

Episddio 12: O Pelotao das Prisioneiras

De volta a Supernova, nossos personagens assumem seu novo papel: lideres de tropas
compostas por... Mulheres. Mas sao mulheres criminosas, e um pequeno incidente irrompe
entre 0s protagonistas e algumas das soldadas. E quando, para surpresa geral, algo inespe-
radamente foge do controle...

Episddio 13: Onde Mora o Perigo

0 incidente do episodio anterior leva a crer que hd um traidor em meio ao grupo. E
quando temos um motim: as mulheres, armadas, se voltaram contra as demais tropas da
base, para surpresa geral, e é preciso contar com os aliados entre essas tropas. O lider do
levante é revelado, mas pode ser tarde demais...

0 Acidental

0 Amdental nao devena eétar nde esta,
mas, por vias tortas foi peQO‘no meio da
correria. Quando se deu conta, fazia parte de
uma missao assustadora, se tornande um dos

_ ombros sob o qual repousa o destina de-mun- '

dos. Uma candidata a celebridade que por acaso

foi parar na nave dos demais protagonistas? Um
jovem ladrdo barato que rouba cargos' e outros
veiculos? Aquele colegial quefazidparte do time

- de.pilotos de Ei'se'nkrieg em uma escola Bismarc-

kiana? O garoto calplra pllom de Agro7 Ou apenas
alguém com mmto muito azar? Nao, ndo procure es-
pecialidades — &le esta ali por acaso, afinal de con-
tas. Mas é recomendavel uma péricia- ligada a sua
carreira anterior, além de uma desculpa légicaem -
seu histérico’para se pilotar robds gigantes,

caso 0 jogador qeeira fazé-lo‘em campanha.




Episodio 1:

A Chave
do Enigma

Nossa histéria comeca em uma cidade de pequeno porte, com um posto da
Brigada Ligeira Estelar com poucos robds hussardos. A maior parte do efetivo é
composta por combatentes de suporte.

De modo geral, quem protege a regiao sao guardas de dominio e a policia; a base é
uma mera parada logistica para a Brigada, povoada por graduados com desempenho minimo
aceitavel (ou enterrados ali por indisciplina) e oficiais burocraticos. A cidade é pequena, mas
abriga um empresariado local e tem um padrao decente de vida. No maximo, a familia mais
rica da cidade (talvez a propria familia nobre do lugar) pode ser dona de uma empresa maior
na regido. Tudo esta tranquilo até agora.

Em todo caso, € fim de semana e ha um evento para sacudir a regiao: a Exposi¢ao Tec-
noagropecudria. O rob0 da policia mecanizada da cidade esta Ia para garantir a seguranca.
Modelos de robos usados na agropecuaria, como Agros e Gargos, estdo sendo expostos.
Ha um palco onde cantores vao se apresentar no fim da tarde. O Senhor de Dominio permitiu
que o Seu robo fosse exposto ao pablico. Enfim, temos muitas aberturas para a introducao
de diferentes personagens aqui. Descreva o ambiente com detalhes, como as pessoas que
circulam, as filas para barracas de comida e 0s robds com pintura nova sendo expostos.
Esta é a hora perfeita para introduzir os personagens. Vocé pode fazer uma cena para cada
um, mas nao demore muito, para nao entediar quem ndo estiver jogando. Uma vez que
estejam todos introduzidos, é hora de comecar a historia.

Um senhor de idade, de pele clara, olhos cinzentos, cabelos brancos na altura do
ombro e barba por fazer, procura Se misturar ao imenso formigueiro humano. Ele parece
apreensivo. Aperta incessantemente a camisa para se certificar que algo que estd sendo
protegido ndo caia enquanto ele aperta o passo. Ele sabe. Ndo esta sequro. Ele procura
com oS olhos alguém que possa ajudd-lo naquele momento.




Se ele avistar um hussardo em trajes de passeio, preferencialmente da Brigada Ligeira
Estelar, ele correrd em busca de sua ajuda imediatamente. Ele pode passar por outro dos
personagens que estiver no caminho, dizendo “tenho que falar com ele” enquanto aponta
para o eventual hussardo. Se o jogador que topar com o velhinho estiver acompanhado
por uma coadjuvante, ela delicadamente sugere para ele que 0 acompanhe até o hussardo.
Assim que qualquer personagem interagir com o velhinho, ele ira falar.

“Por favor, é urgente! Me leve ao comandante Belgrano! A base dele é nesta cidade!
Ele vai acreditar em mim, por favor, me leve para...”

De repente, surgem dois homens mal encarados. Um é um negro de tragos talhados
e fortes, com sotaque de Ottokar. O outro é esquio e tem a pele clara, com olhos enormes
de um azul aquoso. O negro fala.

“Perdoe 0 meu pai. Ele tem problemas mentais.”

0 velho ficard assustado. Se os jogadores responderem (alguém acreditaria mesmo
na histdria dele?), o loiro vai mostrar uma pistola de energia na cintura e dizer: “Melhor
ficar quieto. Tem muita gente aqui. Seja um bom menino e nao perturbe, certo?” e dar uns
tapinhas folgados no ombro do jogador. Obviamente, ele ndo deveria ter feito isso...

Se 0s jogadores reagirem de qualquer forma, o velhinho correrd e um dos capangas
tentard segura-lo pelo brago. S6 que ele pegard a arma do capanga, que a dispara. O ve-
lhinho sera baleado. Os capangas correrdo e a multiddo entrara em histeria; se houver um
nobre, seus guarda-costas agirao. O robd da policia se aproxima como pode na multidao.
0 velhinho fard um dltimo esforgo para cumprir sua missao: nao escolherd o hussardo para
entregar uma peca de metal que ele guardava dentro da roupa, mas o outro personagem
jogador, o que 0 acompanhou no meio da multidao.

“Por favor... leve isso para o Comandante Belgrano... ele saberd o que fazer com isso...
ndo deixe que essa peca caia nas maos de... de...

Ele ndao completa a frase: morre a seguir. Se alguém tentar pegar os capangas, eles
deixarao uma coadjuvante em risco (talvez arremessando a namorada de um personagem
jogador em um brinquedo perigoso) enquanto fogem para uma barraca que esconde dois
rob6s amarelos parcialmente enterrados no chao, prontos para um caso de emergéncia.

O Primeiro Confronto

0 objetivo dos capangas é roubar a peca dos personagens e fugir. Para isso, entram
em seus robds (irregulares comuns) e atacam os personagens. Felizmente, 0s capangas
decidiram partir para a ignorancia em um lugar cheio de rob6s. Nao é dificil para os perso-
nagens tomaram alguns deles e se defenderem. Os modelos disponiveis no local sdo agros,
captor e cargos; as fichas deles estdo nas paginas 55 e 56 de Brigada Ligeira Estelar. Caso
o policial seja ferido, talvez os jogadores possam usar seu robd. Os capangas podem nao
estar sozinhos — afinal, havia uma barraca para oculta-los.

MacGuffin!

0 MacGuffin é urfi dos truques narrativos mais velhos que existem. Em
suma, é um, elemento que move a historia, sem muita-(as vezes nenhuma)

explicacao dentro da trama. Se dois espioes passam um filme inteiro correndo

atras de uma maleta, mas o contetido da malefa.em si jamais & mostrado, ela
. € um MacGuffin; O termo foi cunhado pelo diretor Alfred Hichcock nos anos
--. 1930, embora o uso de “MagGuffins” date de muito antes disso.

Os capangas nao sdo suicidas, e se as coisas estiverem indo mal para eles, tentarao
fugir. Quando o combate terminar, seja com a derrota, seja com a fuga dos bandidos, a
“cavalaria” chega, e 0s personagens sao cercados por tropas armadas da Brigada. E seus
soldados estdo com um péssimo humor.

Capangas
Capanga Negro (5N): F2 (corte), H1, R2, AO, PdF0; 10 PVs, 10 PHs.
Capanga Loiro (5N): FO, H2, R1, AQ, PdF2 (fogo); 5 PVs, 5 PHs.

Irregular Comum (78): F2 (corte), HO, R2, A1, PdF1 (perfuracao); 10 PVs, 10 PHs;
Mecha; Aceleragéo, Ataque Especial (Forga), Sentidos Especiais (infraviséo, radar, visao
agucada) e Voo; Apenas a Frio, Assombrado (falhas mecdnicas constantes) e Bateria.

O Pivo do Conflito

Corte de cena. Um veiculo militar leva os personagens até o quartel da Brigada; 1a
serdo encaminhados para o gabinete do Comandante Belgrano.

Comandante Felipe Belgrano (21N): F3 (corte), H4, R3, A1, PdF2 (perfuragéo); 15
PVs, 25 PHs.

Felipe Belgrano é um veterano que lutou pela Alianga Imperial durante a revolta de 1822
e a Inssurreigdo Tarsiana. Para sua ficha e historico completos, consulte o Apéndice.

Belgrano olha para os personagens jogadores, pega a peca que o velhinho trazia, olha
para ela e diz: “Vocés ndo imaginam o favor que estou fazendo a vocés”. Entdo, se vira para
0s soldados e diz: “Prendam-nos”. Se houver um oficial ou nobre entre 0s personagens,
Belgrano olhard para eles e dira: “Inclusive esses oficiais/nobres!” Se os jogadores recla-
marem, Belgrano nao responde, e se retira enquanto os soldados os levam para a cela. Se
amigos ou uma namorada peitarem os militares, serdo presos também (o gancho para levar
algum coadjuvante saga adentro caso 0 mestre queira).

Os personagens vao se ver em um cubiculo cinzento com grades na janela e um vigia
(FO, H1, R1, A0, PdF1; 5 PVs, 5 PHs). Aproveite esse instante e ponha os personagens para




- A Namoradinha

. Perceptiva, cutiosa e com-uma
tendéncia a estar sempre onde nio

deveria, a Namoradinha € peuco -~

funcional” como personagem jo-
gador, sendo mais adequada como
coadjuvante, As’habilidades sociais que

; x| caracterizam: sdo, Jepresentadas pelas’ es=.

pemalrzagoes furtiidad®, de Investigacdo, mais

labia e seducao, de Manipulagao- (ela pede com tanto
jeitinho...). Seu atributo principal é Armadura — nao
que ela use um-tipo de armadura, mas possuj a ca-
pacidade inata de sempre escapar por um triz de
tiros e‘explosoes. A maioria delas ainda é estudan-

‘te, mas se o planeta o permitir, oficiais-de apoio

_(enfermeiras e operadoras) sao validas. O ca-
salzinho muitas vezes nao-é oficial realmen-
“te:-6 comum, embora n&o obrigatorio, que

ela seja “s6” uma amiga de infancia.

Mas ndo é bom que ambos se declarem

no Episodio 1 ou que ja esteja, juntos *
no comego da série; nesses casos, ela_‘l

pode nao sobrevwer ao EpISOdIO

conversar: é um grande momento de caracterizagdo em potencial, aonde veremos quem
eles sdo, quais sao suas primeiras impressoes a respeito dos demais e que dinamica eles
criam uns com 0s outros. Estimule-o0s para que criem quimica entre si. Se hd um momento
no capitulo para isso, é este.

Claro, se houver personagens militares, o ldgico seria que eles fossem separados para
levar uma bronca do comandante em seu gabinete. Mas se eles nao estiverem na cadeia
com 0s demais, ndo fardo parte desse lago. Quando for melhor para a historia, sacrifique
um pouco a Iégica!

Em todo caso, esse momento forgado de paz ndo vai durar muito.
De repente, vocés ouvem o barulho de uma explosao.

Antes que vocés mesmo possam ver qualquer coisa, suas narinas ardem com o cheiro
acre de algo sendo calcinado. Uma ensurdecedora saraivaaa de disparos comega a pipocar,
estocando seus ouvidos com o barulho. Vocés tem que falar aos berros para se fazer ouvir.

Deixe-os falar um pouco antes que eles se deparem com a cena.

E quando vocés enxergam, pela janela da cadeia, uma imagem aterrorizante. Vocés
ndo podem ver tudo. Vocés nem sabem o que estd acontecendo. Mas veem o pé amarelo
de um robd irregular esmagando o concreto do chdo do quartel a cada passo. E um ataque.
E vocés estdo presos em um lugar fechado. E quando o vigia puxa as chaves e comega a
abrir a porta. “Podem fugir. Eu encaro qualquer punigéo, mas no vou deixar vocés aqui sem
chances em uma hora dessas”.

“Nao é necessario, soldado” — diz uma voz tonitruante que se sobrepde ao barulho do
ambiente ao ponto de que todos o ougam muito bem.

E o proprio Comandante Belgrano, de volta.
“Venham comigo se quiserem sair dessa com vida.”

0 comandante leva os personagens pelos corredores da base até uma saida traseira
— dois portoes fechados de madeira. Se houver alguma pergunta a ser feita para ele, é
agora; se for em relagdo a tal peca, ele ndo ird responder. Em todo caso, ndo ha muito o que
fazer e ele sabe disso. Ele olha para o soldado ao lado (ou para o jogador com um hussardo
imperial) e diz:

— Levem-nos para o Hangar. Devolvam a ele seus robgs.

— Como?

— Isso mesmo que vocé ouviu. Eles trouxeram a bagunga para cé, eles que a arru-
mem. E vocés... Espero que tenham ideia da embrulhada em que se meteram. Ela é das
grandes. E essa pecinha continua comigo. Se vocés ainda quiserem saber 0 que € ela, é
bom voltarem vivos. Mas se algum de vocés aproveitar pra fugir, eu juro que ndo vou des-
cansar até fazer algum infeliz comer capim pela raiz, fui claro?




Se todo mundo ficar parado, ele vai gritar algo como “E entdo, o que vocés estdo
esperando? VAO LOGO!”. Se um dos jogadores for um oficial da Brigada, pode levar os
demais para um dos hangares onde seus veiculos estdo — além dos rob6s confiscados.
Todos correrdo pelo caminho sob ataque; esta é uma cidade pequena, com uma guarnicao
com poucos rob0s, e so resta a todos esperar a chegada de ajuda.

E uma boa fazer os jogadores correrem em meio ao tiroteio: peca para cada um rolar
um dado — eles s serdo pegos em meio a uma explosao ou coisa parecida caso rolem
um 6. Neste caso faca um ataque contra o personagem (FA=2d), correspondendo a um
escombro arremessado em pleno ar ou algo assim — nesse estagio “indefeso”, é bom que
eles possam contar um pouco com a sorte. O fundamental é que todos cheguem ao hangar,
recuperem os robds que tinham em maos — e os que forem da Brigada Ligeira Estelar
podem subir em seus hussardos (veja Brigada Ligeira Estelar, pagina 58, para a ficha do
Hussardo Imperial) para entrar em agéo com suas maquinas! Havera dois milicianos para
cada membro do grupo, mais o lider deles, o Capitdo Navarone. Dois dos milicianos serao
aqueles que mataram o velhinho no inicio da aventura, a menos que eles tenham sido mor-
tos naquele combate.

0 que se segue agora ¢ o combate conclusivo do episadio.

Capitao Navarone (9N): F1 (corte), H2, R2, A1, PdF1 (fogo); 10 PVs, 10 PHs; kit
Mercenario (mira perfeita); Tiro Multiplo.

Bogatir Modificado (138): F3 (esmagamento), HO, R2, A4, PdF1 (perfuragdo); 10
PVs, 10 PHs; Mecha; Aceleragdo, Atague Especial (PdF; paralisante; um dos canhoes
produz uma descarga elétrica na maquina inimiga, paralisando-a e queimando seus sen-
sores); Sentidos Especiais (infravisao, radar, visao agugada) e Voo. Apenas a Frio, Bateria
e Municao Limitada.

Navarone é um mercenario que foi contratado para servir como tenente da milicia pa-
ramilitar a servico de seu misterioso lider. Ele ja falhou antes e sabe que, se falhar de novo,
seu lider o fara de exemplo. Seu rob6 é um bogatir tomado de um cossaco em combate e
pesadamente modificado.

Milicianos (8N): F1 (corte), H1, R1, A1, PdF1 (fogo); 5 PVs, 5 PHs. Kit Miliciano
(flanquear); Patrono (lider); Crime.

Patamar (8S): F1 (esmagamento), HO, R2, A1, PdF1 (perfuracao); 20 PVs, 6
PHs; Mecha; Aceleragao, Ataque Especial (Forga), Pontos de Vida Extras e Voo; Bateria,
Municéo Limitada. Blindagem: H+4 para iniciativa e esquivas, cumulativo com Acele-
ragao (para um bonus total de H+5).

Se as coisas ficaram feias para os jogadores, oficiais da Brigada podem entrar em
acao com seus robos para ajuda-los. Os personagens em melhores condigdes poderdo se
reerguer e eventualmente usar PH para se recuperarem ou fazer reparos imediatos. Mas se
0s jogadores venceram seus atacantes, ha duas possibilidades: uma é que Navarone tenha

Cortal
(Ou' “Por que nio posso agir agora‘-‘”)

As vezes quando queremos encerrar uma historia com um cliffhanger
(um gancho tenso para o proximo episodio), um jogador percebe uma oportu-
nidade e, assim gue vocé diz “Continua no préximo episodiol”, 'pergunta com
voz enjoada: “Posso fazer uma ultima acao antes do final?”. A menos que vocé
"esteja emendando 0s episodios (e mesmo-assim, em algum ponto voce vai ter.
que parar), ndo tenha duwdas diga “NAQI%:" =

H& um bom motivo. para isso: clima. A |de|a por tras de encerrar com um
corte sibito ¢ deixar os jogadores tensos e com. expectatlva para a proxima
sessdo. Séries de robds gigantes tendem a ser novelescas, com reviraveltas
e ganchos para o episddio seguinte. Os produtores querem manipular as emo-

"coes dos espectadores e, em nome:da fidelidade ao clima de uma histéria do
género, vocé deve fazer o mesmo. Permitir uma agéo antes do final do episodio
significa esvaziar o impacto, da‘cenarfinal, aquela que precisa ficar.na mente-dos
jogadores assim que tudo termina. - ’ .

E claro, se 0.grupo quiser muito continuar jogando e vocés t|verem tempo
de sobra, vocé pode emendar um eplsod|o

morrido em combate. Caso ele esteja vivo em seu robd (se ndo tiver, substitua-no por algum
outro soldado qualquer), ele vai se acovardar e tentar falar com todos os personagens, pelas
linhas de comunicagao.

“Escutem... Posso explicar tudo, apenas me protejam! Eu ndo posso voltar apos ter
falhado! Eu expus a operagao! Ele vai me matar!”

Se 0s personagens perguntarem “ele quem”, Navarone quase dird um nome... Mas de
repente, seu robd explodira do nada e vocés ouvirdo um horrivel grito de agonia enquanto
assistem seus ltimos segundos na tela. E entdo todos os robds dos jogadores terao uma
nova linha de comunicagao aberta, trazendo uma risada macabra. Peca para que eles fagam
testes de resisténcia ao ouvi-la: essa risada é uma forma de intimidagao, trazendo uma aura
de terror, e 0s que falharem sofrerdo uma penalidade de —1 em sua FD.

Um irregular de pintura amarela e negra surge no seu campo de visdo. Ele ndo é um
irregular qualquer; € um’ modelo digno de um nobre duelista ou de um condottiere acos-
tumado a destrogar seus inimigos. /océs o olham e tem a intima certeza: talvez vocés ja
estejam mortos...

Apos esta descrigao, respire fundo, ruidosamente. Entao, feche o livro para quebrar o
siléncio e diga a frase magica: “CONTINUA NO PROXIMO EPIS0ODIO!”.




Episodio 2:
Fuga para
as Estrelas

0 capitulo anterior terminou com os jogadores frente a frente com um inimigo
de verdade — e provavelmente avariados devido a luta contra os capangas. Para
o inicio deste capitulo, vocé tem duas opgoes: a primeira, mais realista, é retomar
tudo no ponto em que estava. A segunda, mais heroica, é restaurar os PV e PH dos
personagens. Seja qual for sua escolha, procure manté-la ao longo da campanha,
por questoes de coeréncia.

Em todo caso, é importante recolocar 0s personagens no espirito em que foram deixa-
dos no final do episddio anterior. E para isso, vocé comegara este episadio lendo para seus
jogadores a sinopse do episadio anterior (e sim, voceé fara isso no inicio de cada episodio).

No Ultimo Episadio...

Nossos herdis receberam de um homem misterioso um estranho objeto, que 0S
levou a ser perseguidos por bandidos. Apés serem levados ao Coronel Belgrano, a base
da Brigada Ligeira Estelar foi atacada por um grupo de invasores — e o0 pior deles acabou
de aparecer...

Agora é hora de ler em voz alta: “Episddio Dois: Fuga para as Estrelas” e comegar de
Vez a sessdo. Repita este “ritual” no inicio de cada episodio (apenas trocando a recapitula-
¢do e 0 nome do episodio, obviamente). Isso ajudara sua campanha a simular um seriado.

O Inimigo Misterioso

Importante: quem tiver falhado no teste de intimidacao do final do episodio anterior
continuard sob o efeito da falha (-1 em FD), e prosseguira assim até o final do combate.
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0 robd de pintura amarela e negra se posiciona impavido a frente de vocés, como se
fosse uma estatua que celebra a vitoria de um combate que ja aconteceu hd muito. Uma
tela se abre nas linhas de comunicagao de seus cockpits.

A imagem que aparece é um homem que esconde boa parte de seu rosto com um
par de lentes estranhamente grandes ocultando seus olhos. Ele comega a falar: “Podem
me tratar por Dom Refrega. Conhecemos a reputacdo da Brigada, mas vocés sabem que
essa é apenas uma base de transito. NGs viemos com o elemento Surpresa e estamos em
vantagem. Vocés nao tem como vencer. Sei que a essa altura vocés ja chamaram reforgos,
mas até que eles cheguem, posso reduzir vocés a cadaveres e escombros...”.

Aqui, faga uma pausa dramatica antes de voltar a falar.

“Mas sou um homem prético. Isso € desnecessario. Apenas entreguem a peca e
iremos embora. O Comandante Belgrano deve saber do que eu estou falando, nao?”.

Agora a decisao é dos personagens jogadores — se eles enfrentarao seu oponente
ou tentardo negociar. Refrega € aberto a conversa, mas com uma desconfianga calculada
— afinal, esta numa base da Brigada, e hussardos tradicionalmente sao esquentados... As
chances de algo dar errado sao grandes!

Refrega ndo estéd sozinho. Ele conta com 1d-2 milicianos para cada personagem com
um robd (mesmas estatisticas do episodio anterior; veja a pagina 15), e se 0s personagens
tentarem ataca-lo em grupo, os milicianos irao ajuda-lo. Entretanto, Refrega é orgulhoso.
Se algum dos personagens decidir encara-lo diretamente, ele o desafiara para um duelo.

Nao deixe esse combate chegar até o fim. Quando a Brigada estiver chegando, Refrega
fugira. Mas ele deixara claro que esse duelo nao acabou, e que os dois ainda irdo concluir
essa luta, dizendo: “Fique mais rapido, mais forte, melhor!”. Entdo, para surpresa de todos,
0s robds abrem portinholas das suas ombreiras, disparando foguetes para todo lado — e
transformando a base em chamas!

Dom Refrega

Dom Refrega é um inimigo que oculta sua identidade através de uma mascara com
lentes de cores diferentes, uma enegrecida e outra avermelhada. Suas intengoes sao des-
conhecidas, mas ele comanda uma milicia que o serve por um misto de respeito e medo
— eles sabem o que acontece com quem falha com Refrega. Para sua ficha e historico
completos, consulte o Apéndice.

Dom Refrega (34N): F3 (corte), H5, R4, A4, PdF2 (fogo); 20 PVs, 35 PHs.

Hussardo da Nobreza Modificado (208S): F4 (fogo), HO, R4, A4, PdF2 (perfuracéo); 20
PVs, 20 PHs; Mecha; Aceleracéo, Ataque Especial (Forga; perigoso), Implemento (Desvio de
Disparos; veja 0 Manual 3D&T Alpha, pagina 92), Sentidos Especiais (infravisdo, radar, visao
agucada) e Voo. Bateria e Municao Limitada.

Introduzindo Novos Personagens

Apos a v_iagém, 0$ personagens chegam ao espagoporto — um local ideal
pdra incluir.um. jogador que faltou na primeira sesséo. Para isso, use 0 gancho

do “personagem acidental” ou, se .o novo personagem possuir ima nave (um

contrabandista, um nobre de passagem, um ayentureiro por exemplo), a nave

. militar sera avariada e 0 grupo tera que correr para outro transporte a nave mais
._proxima sera a do novo personagem.

0 Recuo Estratégico

Refrega e seus homens aproveitam para fugir. Se os jogadores estiverem pensando
em segui-los, dé a eles motivos para ndo fazer isso. Eventuais namoradas ou amigos que
gstavam com os personagens na exposicéo podem ter vindo até o quartel, para convencer
0s guardas a tira-los da cadeia, e ter sido pegos no meio do fogo cruzado. No fim do com-
bate, podem estar feridos, precisando de cuidados, ou mesmo soterrados sob escombros,
precisando de resgate. Outra opgao é fazer a Brigada, recém chegada, querer interrogar
o0s personagens. Nessa hipotese, o0 Comandante Belgrano dira a todos: “Tudo bem. Esses
Jjovens estdo limpos. Vocés, venham comigo. Eu ndo deveria ter prometido contar nada a
voCcés — mas cumpro minhas promessas. Temos muito a falar”.

E possivel que 0s personagens jogadores ndo queiram conversar, caso tenham amigos
sendo tratados, mas Belgrano vai ser duro: “Vocés ndo querem saber a verdade? N&o vou
conta-la duas vezes!”.

O Segredo Oculto

Chegou a hora dos personagens jogadores descobrirem por que estdo envolvidos nes-
sa histdria. Parte da base estd destruida, mas o Comandante encontra uma pequena sala
de pé, com algo muito precioso para todos — a cafeteira. Uma vez que prepare uma xicara
para ele, Belgrano comeca a falar.

Lutei nas frentes de Inigo e Alatriste. Devo ter feito algo direito, porque fui condeco-
rado e promovido a medida que 0s oficiais mais graduados caiam. Nao era facil. Tinhamos
problemas de manutengdo, era comum atacarmos robGs tarsianos de modo suicida para
usarmos os bragos e pernas deles como quebra-galho até que viesse apoio técnico de
Albuquerque ou Viskey. Disputavamos a tapa quem vasculharia o cockpit do rob6 inimigo
capturado porque era comum encontrar um pacote de biscoito perdido no meio de tudo...
Foi assim que achamos isso”. Ele puxa a pequena pega de metal e prossegue: “Esta chave
de rota aqui nos salvou”.




- Um. Pouco de Romance

Muita gente critica quando namoradas de protagonistas so existem para
morrer e seryir.como elemento motivacional para que eles iniciem sua jornada.
Mas isse tem motivo: casais apaixonados podem ser muito chatos, a medida
que distraem o foco da trama e da agé@o. No geral, & melhor que as personagens

. estejam tentandg conquzsz‘ar seu romance ao longo da campanha do- que ja-o
. tenham desde o inicio. :

Mas um-casal que nao se acertou pode funcionar! Romance concretlzado
pode ser chato, mas a tensdo entre os dois amies que tudo se concretize pode
ser divertida! Nao €é preciso chegar ao extremo da comédia romantica, onde as
duas partes do casal se detestam e trocam farpas:um'contra o outro o tempo
todo. Um personagem que se insinue para uma moga comportada, que se faz

.de ofendida, mas no fundo gosta disso, por exemplo, € valido.

- Se vocé quiser ter um romance ja concretizado na campanha uma ma-
neird de torna-lo interessante € adicionar complicagdes. Digamos gue um ‘per-
sonagem plebeu se envolva com uma jovem:nobre prometida. Parabens esse
personagem agora é um alvo para seus pais-(que temem um desprestigio da
sua filha como mercadoria politica) e para os prometidos que.nao querem per-
der 0s ganhos do casamento — nem subir.ao altar sob o ridiculo dos traidos.

Romance ¢ parte d hlstonas de robos gigantes, entao ndo tenha-médo "
dele; mas sempre que a 4 estiver- prestes a.deslanchar, algo. deve acontecer
para atrapalhar (como na desvantagem Assombrado). Deixe que-alguém assu-
ma seus'sentimentos apénas antes da dltima batalha da campanha
pra volta... Se 0 personagem voﬁar

Pare um pouco para que o0s jogadores possam fazer perguntas e também para que vocé
nao fique falando sozinho. Mas nao deixe de retomar a meada apds essa pequena pausa.

“Foi achado por acaso. Parece que foi construido na época do Grande Vazio. Estava
oculto em um asteroide fajuto no meio do Quadrangulo Negro. Um misto de belonave e
estacao espacial. Reformaram e batizaram de Belonave Supernova. Eu estive no efetivo
que migrou para o local, até por ter achado essa peca. A Supernova serviu de base para
Lucas Falconeri resgatar a Princesa del Mar. Rapaz... Ele era um homem apaixonado. Estava
disposto a varrer Tarso com fogo até virar um deserto estéril se acontecesse algo com
ela. E bem...”. Ele respira um pouco antes de concluir: “com a Supernova, ele podia fazer
isso. Tanto que depois da guerra, 0s dois chegaram a discutir se ndo era o caso de destruir
aquela coisa. Ela ndo foi feita para... Humanos. Era poder demais para as maos de um S6.
0 prego a ser pago seria alto demais para valer a pena...”.

“Quando os Proscritos invadiram Ottokar, perguntei-me Se eles iriam reativar a es-
tagcdo. Mas ja estou velho para essas coisas grandes... Vim para um lugar pequeno por

.Chave de Rota

Uma chave de rota € uma peca que, inserida em uma nave, estabelece

uria rota de, navegagdo. E usada-para viagens S|g|Iosas mas também sao
usuaimente.empregadas em viagens de rotina — para que 'um riavegador nao
tenha que programar os.mesmos dados sempre e sempre.

causa disso. Sou vitvo, ja criei meus filhos. S6 que, pelo visto, ainda tenho algumas
pontas soltas a acertar”.

Se alguém perguntar por que ele estd contando tudo isso, ele dira: “Porque agora o
problema também é seu. Terei que relatar tudo o que aconteceu na exposicao e na base.
Vocés vdo para a capital prestar depoimento.” Se houver um oficial hussardo da Brigada
Ligeira Estelar entre os jogadores, ele o designara como responsavel para acompanha-los
até a capital. Se houver um nobre, Belgrano sera respeitoso e avisara seus familiares, mas
ele ainda tera que prestar depoimento. Se ndo houver um hussardo imperial entre 0s joga-
dores, um coadjuvante os escoltard. Caso haja amigos dos jogadores na base, Belgrano os
certificara de sua seguranga. Uma nave de transporte menor 0s levard ao espagoporto mais
proximo (0s personagens voarao por rota orbital).

0 voo da nave de transporte é tranquilo. Seus robds estao na parte de carga do veiculo.
Os jogadores podem ter mais uma cena de caracterizagdo enquanto tudo parece correr de
forma normal, mas desta vez ndo é interessante que ela seja muito longa. Se houver coadju-
vantes no grup i i
porque essa sequéncia pode muito bem definir a caracterizagdo dos jogadores na historia.

Fogo Cruzado

Um oficial da Brigada Ligeira Estelar os recepciona e diz que a nave esta a sua espera.
Como esse é um espagoporto civil, vocés irdo em uma espagonave de carga, para nao
despertar a atengdo de gente comum. Dezenas de naves de todos 0s tipos chegam ou par-
tem para outros mundos; é normal que militares 0s usem como escala para voos orbitais.
Fiquem tranquilos.

Quando os personagens estiverem na pista, caminhando em diregdo a sua nave de
carga, um robd a vista em um container aberto de outra nave — provavelmente aberta para
vistoria — ird se mover. Ao mesmo tempo, pessoas que andavam em direcao as escadarias
de embarque puxam pistolas de energia e disparam contra 0s personagens!

Esses atacantes séo milicianos disfargados (1d—1 para cada jogador) tentando mirar
na sua cabega — e um robd irregular convencional correndo para a nave com um sabre a
frio, embora provavelmente tenha um maodulo de energia para recobri-lo se for preciso. O
piloto é um miliciano normal (veja pagina 15).




Um jogador esperto pode perceber que os milicianos ndo miram na cabeca a toa:
nao querem atingir acidentalmente a pega, caso ela esteja oculta entre os trajes de um dos
personagens. Isso soa incoerente em retrospectiva, ja que os milicianos devastaram a base
e poderiam ter destruido o local onde a peca estava. Um jogador que perceba esse detalhe
pode utiliza-lo como uma forma de desestabilizar a confianga de um miliciano fiel a seu lider
(um sucesso num teste de Manipulacao reduziria a FA dos milicianos em -1, ja que eles nao
teriam mais certezas sobre a capacidade do lider pelo qual estéo lutando). Em todo caso, 0s
milicianos querem evitar que 0s personagens saiam do planeta, a qualquer custo.

Essa é a hora do mestre tomar algumas decisdes. Seus personagens irdo mesmo
permanecer ao lado de amigos e namoradas nessa fuga?

Se um personagem ndo tiver a desvantagem Protegido Indefeso, talvez seja o caso de
que um disparo atinja e mate seu/sua namoradinho/a antes dele/a entrar na nave, dando
a ele razoes para odiar seus inimigos. Nesse caso, é conveniente que o NPC tenha se de-
clarado ao personagem jogador em algum ponto antes do atague — no espagoporto, por
exemplo. Prepare essa cena com a devida perspectiva dramatica — é um casal apaixonado,
sem ideia do que pode acontecer com eles. E como gente armada com robds gigantes esta
envolvida, é valido pensar que algo pode dar muito errado e que é melhor se declarar de uma
vez. Uma morte dramdtica seria a deixa ideal para que um dos jogadores corra até seu robo
gigante e enfrente o miliciano com o irregular.

Ou talvez seja 0 caso dela ndo se declarar até o fim da série e permanecer viva até Ia.
Veja o quadro “Um Pouco de Romance”, na pégina 18.

Nave Cargueira Militar (158): F3 (esmagamento), HO, R4, A3, PdF2 (fogo); 20 PVs,
20 PHs; Mecha; Aceleragao, Hiperespago* e Voo; Munigao Limitada.

*Vantagem descrita no suplemento online Naves espaciais, disponivel gratuitamente
em www.jamboeditora.com.br/extras/downloads.

Terminada a luta, naves menores comegam a surgir no céu, disparando contra o
veiculo de fuga do grupo.

Dentro da nave, o piloto diz: “Ndo posso sair daqui sem uma chave de rota! A minha
foi destruida!”, diz, balancando os restos do aparelho esmagado que tem em maos. Caso
perguntem algo sobre como programar uma nova rota, o piloto dird “sob fogo cruzado?
Antes que eu programe uma nova rota, estaremos em pedagos! E um salto orbital, ndo um
voo normal! Preciso de uma nova rota urgente!”.

Se alguém puxar a peca cacada pelos homens de Dom Refrega, o piloto diz: “preci-
samos dessa chave aqui e agora”, e um dos personagens jogadores (isso é importante,
mas ndo deixe 0s jogadores perceberem isso) deve toma-la e enfia-la com forga em meio
a0s controles da nave, em meio ao desespero e correria. Quando acontecer iSso, a nave se
vedara imediatamente — e disparard a toda para o espaco sideral!

Nesse momento, feche o livro na frente dos jogadores. Pode repetir a frase que
todo mundo esta esperando: “CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO!”.

0 Mascarado _ @8

~ "0.mascarado é um tipo.,
" classico do“género.Real
..Robot; presents na
sua origem e se:

X ekpandindo para além dela. E dife- .

rente do Justiceiro Mascarado; o me:

lhor modo de representd-lo em jogo vem da.jungao
de dois kits; Condottiere (talvez trocando a exigéncia
Nobreza por Patrono) e Oficial Disfargada (com quem
um condottiere infilfrado- &fvi- uma -guarda militar
tradicionaf, com, um.misto de poder bélico e culto

a personalidade &m torno de si. Capitania é obriga-
toria. Mascaras sao- opcionais (uma falsa identidade
ja serve)..Dom Refrega ¢ um’ exemplo tradicional de
Mascarado, mesmo nio parecendp pertencer a nenhuma
guarda em especial.

- partilha similaridades préticas), Ele :funciona como




Episodio 3:
Cacada entre

Nos dois primeiros episddios, os personagens apenas reagiram aos eventos,
aprisionados em situagdes impostas a eles. Chegou a hora de fazé-los tomar as
rédeas — afinal, os eventos da saga serao causados pelas acoes dos personagens!
Mais do que oferecer situagoes contra as quais os jogadores devem reagir, vamos
estimular as interpretagoes deles.

No Ultimo Episadio...

Nossos herois descobriram que carregam consigo a chave de um poderoso artefato
militar: a Belonave Supernova, que pode cair nas garras do cruel Dom Refrega — um ho-
mem disposto a tudo para cravar suas garras nela. Para proteger suas vigas, nossos bravos
pilotos acabam de ser arremessados em uma jornada para o espago...

Quem leu o capitulo anterior percebeu que tudo acabou na correria, um tanto rapido
demais — e isso foi intencional, para dar a sensagao que tudo se atropelou em meio a tanta
confusdo. O proprio piloto (caso seja um Coadjuvante) estd assustado. Os dados fluem em
seu terminal, nimeros atras de nimeros. A nave viaja sozinha e ja saiu da orbita do planeta.
Aproveite para que os jogadores e coadjuvantes (caso eles tenham vindo) ponham para fora
tudo o que os incomoda e apontem culpados entre si.

Ndo vamos oferecer uma rota de eventos: este episodio sera mais baseado em in-

terpretacao do que em rolagens de dados (embora elas sejam bem-vindas em situacoes
sociais, caso alguém tente pacificar os animos ou impor respeito). O que deixaremos aqui




sdo informagoes e elementos que podem ser gerenciados nessa situagao. Ou seja: nada de
um mapa de eventos aqui, caro mestre de jogo — € hora de voceé arregagar suas mangas!

A menos que tenham fugido para uma nave vizinha, 0s personagens estao em um car-
gueiro militar de porte médio, para viagens curtas. Ele até tem motor de salto hiperespacial,
mas a fungéo disso € a viagem para rotas breves no mesmo sistema solar — algo que se
levar um dia, é muito. Nao ha conforto ou acomodagdes para viajantes: 0 maximo que existe
nesse sentido s&o alguns beliches, usados pela tripulagéo em eventualidades.

Uma nave militar de carga é composta pela tripulacao a seguir.

»  Oficial Comandante: o piloto responsavel pela operagdo e seguranga da aeronave. Ea
autoridade maxima dentro da nave.

e Copiloto: auxilia 0 comandante na operagao da aeronave.

»  Navegador: responsavel pela navegagéo da aeronave quando a rota e o equipamento
0 exigirem.

e Auxiliar de Bordo: auxilia 0 comandante no cumprimento das normas relativas a segu-
ranga da nave e sua carga.

e Mecanico: auxilia 0 comandante na operagao e controle de sistemas diversos confor-
me 0S manuais técnicos da aeronave.

e Operador: oficial de bordo encarregado das comunicagées.

e Operador de Equipamentos Especiais: caso seja necessdria a inclusao de um imple-
mento na nave, havera um oficial desses monitorando seu uso.

Embora esses oficiais pertencam a Brigada, nenhum deles é um hussardo: seus trajes,
apesar de manter os padroes de cores e insignias, sao menos vistosos do que os pilotos de
robos tradicionais. Se houver um oficial hussardo entre os jogadores, se explica a auséncia de um
para a defesa da nave: assume-se que 0 personagem jogador (ou 0 coadjuvante que 0s escoltaria)
cumpriria tal papel durante a jornada. Caso néo haja outros personagens além dos criados pelos
jogadores, as coisas ficardo mais faceis com a tripulagao apesar dos atritos iniciais.

Se 0s personagens jogadores trouxeram coadjuvantes a tiracolo, estes reclamam, discutem e
serao os mais dificeis de lidar. Nesse caso, o oficial comandante ird se impor. Dependendo de sua
personalidade, ele pode ser polido mas firme ou irritadico e severo. Tudo depende do que vocé,
mestre, achar adequado para lidar com o grupo de personagens que tem em maos.

Os tripulantes da nave de carga se tornarao coadjuvantes da série (no caso do grupo nao
estar na nave de um personagem jogador que entrou no episddio dois, durante a cena do espa-
coporto). Afinal, os personagens precisardo lidar com fungées préticas ao longo da campanha,
como a necessidade de um mecanico ou de alguém que entenda de comunicagoes.

Seria conveniente oferecer coadjuvantes prontos, como fizemos com Dom Refrega ou
o0 Capitao Navarone. Mas se fizermos isso aqui, com estes personagens de apoio, podemos
estar perdendo a chance perfeita para uma campanha mais personalizada. Em um primeiro
momento ndo é realmente preciso pensar nas fichas deles, mas seria bom que, ao longo da

campanha, o capitdo e os demais tripulantes fossem melhor definidos. E o preco para se de-
senvolver uma campanha onde todos estejam envolvidos e sintam que € a sua historia, nao
uma saga genérica. Eles podem ser construidos a partir dos kits para personagens militares
em diferentes postos e fungdes presentes no livro Brigada Ligeira Estelar e nos suplementos
A Constelagdo do Sabre Vols. 1 e 2. Além disso, alguns personagens podem ser construi-
dos a partir de tipos presentes neste livio — como o Perito (pagina 68), por exemplo. Como
sdo tipos dramaticos, nada impede que um tipo pensado para viloes, como o Lugar-Tenente
(pégina 23), encontre uma variagdo menos antipatica entre os personagens, como um se-
gundo em comando muito zeloso, por exemplo. Essa postura também pode se aplicar aos
proprios vildes, caso 0 mestre queira uma campanha menos maniqueista.

Por padréo, os tripulantes devem ser construidos um nivel abaixo dos personagens
jogadores. Isso quer dizer que eles seriam construidos com 4 pontos em campanhas Aven-
turescas, com 5 pontos em campanhas Heroicas e assim por diante. A excecéo é o Oficial
Comandante, que deve ser do mesmo nivel do grupo.

Territorio Desconhecido

E a hora das discussoes pararem. Deixe 0s personagens comegarem a perder a linha — to-
dos estdo tensos e esse é um momento de ouro para 0 drama — e entao surpreenda a todos quan-
do a nave entrar em salto hiperespacial automaticamente, cortando o festival de acusagdes mutuas.

De repente, vocés sentem algo estranho em seus estbmagos: a nave entrou em modo
de salto hiperespacial. O tempo passa e, quanto maior o tempo, maior é a distancia e a
incerteza sobre onde todos estao sendo levados. De repente, a nave para. 0 Comandante
estéa tenso. Ele olha para o navegador, que antecipa sua pergunta: “Estou examinando nossa
rota pregressal N&o encontro nenhum satélite de comunicagao. Podemos estar até mesmo
no fio do Sabre — foi tudo muito rapido!”.

“Tudo isso?”

“Viajamos em velocidade maxima. O motor cosmico aguenta, mas esta é uma nave
de carga para viagens espaciais de curta distancia. Nao temos estrutura para um salto
desses. Podemos estar superaquecidos... Ndo duvido que a I.A. da Chave de Rota tenha
feito 0s calculos de parada e estejamos em uma pausa de resfriamento. Quando estivermos
prontos, a nave vai se direcionar para uma nova rota de salto...”

“Vocé tem como parar com isso?”
“0 senhor ndo vai crer no que digo, mas essa chave de rota parece ter vontade propria...”

Um barulho seco se faz ouvir: a nave foi submetida @ mudancas intensas de tempe-
ratura com a partida repentina, e o barulho é fruto do resfriamento rapido de seu exterior.
Coadjuvantes trazidos para a nave reagirao passionalmente; se nenhum jogador aquieta-los
(teste da pericia Intimidacao), o comandante soltard uma feroz ordem de siléncio que o fara.
Surpreenda os jogadores quando a nave entrar em salto hiperespacial automaticamente,




Um Pouco de Astronavegacio.

Asteroides e oufrds corpos (como satélites ou mesmo lixo) sdo proble-
™Tas comuns em viagens espaciais. Quando uma nave viaja sem saltos hipe-
respaciais, 0 problema nao chega a ser grave: sensores avisam de quaisquer
corpos estranho$ nas redondezas e cabe ao piloto decidir o melhor a se fazer:

. contorna-lo ou gsperar sua passagem (caso ele seja grande demals para ser
-~._contornado sem riscos).

Quando -se trata de saltos hiperesp Giais, -a coisa complica um pouco
Durante o salto, a nave-simplesmente nao’ para. Isso quer dizer que todos os
célculos precisam ser feitos previamente. Quando ha um eorpo celgste.ameaga-
dor dentro de uma rota de salto, usualmente isso'é previsto em voos planejados;
em toda a constelagao ha satélites e observatorios que os monitoram pdra a

. seguranca.de-voos comerciais e militares. Por outro lado, saltos hiperespaciais
ndo planejados sempre envolvem ris¢os, por mais que haja um caiculo veloz de
rota.-Qualquer erro, por menor_que__s_éja, pode ser perigoso — ou fetal. * .

cortando qualquer cena. Novamente, mais tempo, talvez mais até do que antes. Nao ha
como se tragar a rota que a nave segue — & preciso esperar que o salto pare.

Isso acabada acontece: do nada, as janelas mostram que eles estao nas proximidades de
um campo de asteroides. Nao é muito dificil entender porque a nave parou: asteroides tém rotas
aleatorias, e s0 a boa e velha diregdo manual pode dar conta do recado.

0 comandante da nave pergunta ao navegador: “Paramos?”.
“Aparentemente sim. A chave parou de interferir no motor césmico.”
“Pode calcular qual foi nossa rota?”

“Devo levar alguns minutos, mas talvez estejamos fora dos limites do Império. Nao
tanto a ponto de estar em territério ndo mapeado, mas fora mesmo assim, senhor.”

0 comandante coga a cabeca e se volta para todos. “Resta saber o que vamos
fazer com vocés. Esta ndo é uma nave de passageiros! Se comportem ou 0s porei a
ferros, fui claro?”.

E quando os radares apontam trés naves em movimento. Todas amarelas — a cor
dos robds de Dom Refrega. Elas parecem estar em patrulha. Se o capitdo da nave for um
personagem jogador, pode discutir com o resto do grupo: atacar as naves ou se esconder?

Ha bons motivos para ambas as decisoes. Por um lado, os milicianos parecem ser
poucos, e possuem apenas trés dakkares, faceis de lidar, e os personagens possuem robds
de combate. Por outro lado, a nave dos personagens, embora tenha recursos de defesa,
nao é uma belonave, mas sim uma nave de carga. Ela ndo aguentaria a investida de uma
nave inimiga caso a milicia tenha uma a disposicéo. Se o comandante for um personagem
jogador, a decisao final cabe a ele. Se for um NPC, ird acatar a decisao da maioria do grupo.

Se 0s personagens resolverem atacar, reforgos inimigos chegardo — robos milicianos
liderados por um dos lugares-tenentes de Dom Refrega, Gur Naiman (veja abaixo).

Se 0s personagens decidirem se esconder, exija testes de Habilidade do piloto. Serd um
jogo de gato e rato; dé aos jogadores a ilusao de que eles estdao conseguindo se esconder
dos milicianos atras dos asteroides, e que talvez consigam escapar. Entretanto, sempre que
eles pararem, 0s inimigos se aproximardo. Antes que a perseguicdo se torne entediante, 0s
milicianos emboscam a nave do grupo.

A verdade é que ndo importa o quanto os personagens se escondam: a milicia de
Refrega jd sabe que eles estéo ali. A milicia estava procurando a Belonave Supernova dentro
do cinturdo de asteroides — alguns dos asteroides sao grandes o bastante para ocultar a
nave. Como nenhum rastreio espectrografico localizou em qual dos asteroides a Supernova
esta escondida, a milicia resolveu esperar pela nave do grupo, para entao roubar a chave de
rota e usa-la para ter a posicao exata da belonave. O que os milicianos ndo sabem (e nem
0S jogadores precisam saber) é que a Supernova ndo esté aqui. O cinturdo de asteroides é
apenas um ponto de ajuste de curso.

Assim, de qualquer maneira, 0s personagens deverdo enfrentar uma tropa composta
de robds milicianos (1d para cada jogador; as fichas serao as mesmas do Episddio 1). Além
dos milicianos, ha um robd irregular amarelo e vermelho comandado por um dos lugares-
tenentes de Dom Refrega, Gur Naiman. Naiman sabe que Refrega precisa da peca inteira,
entao nao pode se dar ao luxo de explodir a nave dos personagens, nem deixara que os mili-
cianos fagam isso. Naiman ndo esta disposto a ser razoavel e na sua irritagao, pode cometer
algum ato impensado. Os dados do personagem podem ser lidos logo abaixo.

Gur Naiman (13N): F2 (corte), H3, R2, A1, PdF1 (fogo); 10 PVs, 10 PHs; Vantagem
Regional: Mundo Hostil; Kit: Habitante dos Mundos (maestria em esgrima [desarmar, esto-
cada, um contra todos]). Capitania e Patrono (Dom Refrega).

Irregular Modificado (11S): F3 (energia), HO, R2, A2, PdF1 (perfuragéo); 10 PVs, 10
PHs; Mecha; Ataque Especial (Forca), Sentidos Especiais (infravisdo, radar, visao agugada)
e Voo; Bateria.

Nascido em Moretz, Gur Naiman tem um misto de gratiddo e inveja de Dom Refrega
— cuja verdadeira identidade ele conhece. Quer tomar seu lugar, mas também quer provar
sua superioridade a todos — talvez por um complexo de inferioridade. Estd longe de ser o
mais honrado dos adversarios.

Enfrentando a Ameaca

E agora? os personagens jogadores entregardo a pega, ou estdo dispostos a lutar?
Para complicar, faga o comandante da nave perguntar o que realmente esta acontecendo.
Faga com que eles revelem aquilo que o Comandante Belgrano Ihes revelou. Depois disso,
0 comandante da nave considera que sua obrigagdo moral é lutar; se uma arma dessas
existe e virou a maré na época da insurrei¢ao, imagine o que ela nao faria em maos erradas!




Se 0s jogadores chegarem a mesma conclusdo, terdo apoio dos coadjuvantes (caso
eles estejam na nave) ou nao? Uma dica: namoradinhas podem ser excelentes pontes entre
protagonistas e grupos quando veem o Seu... ahem, amigo de sempre mostrando atitude.

Em todo caso, a historia desse ato é a luta contra Naiman e suas forgas. Os persona-
gens estdo em desvantagem numérica e tem um inimigo especial a enfrentar. Geralmente,
em um anime do género, o duelo pertenceria ao robd do protagonista. Mas isto é um RPG e
as coisas nao funcionam da mesma forma: seus jogadores sao todos protagonistas. Assim,
¢ no minimo justo que o responsavel por enfrentar Gur Naiman ndo seja 0 mesmo persona-
gem que enfrentou Dom Refrega no episddio anterior. Arranje a saida dos robds de forma
que outro jogador saia primeiro e ganhe a atencao de Naiman. Os demais deverao enfrentar
1d milicianos cada um, como descrito acima. Mas, para dificultar um pouco as coisas, faca
com que um miliciano de cada jogador tenha um bonus de F+1 e A+1 (representando um
miliciano mais experiente). Isso garantird que as coisas ja estejam um pouco menos faceis,
mas 0s jogadores iniciantes ainda assim possam eliminar 0s seus oponentes.

Enfim Vocés Venceram...
Ou nao?

Quando o duelo entre Gur Naiman e o personagem jogador estiver quase acabado, para
qualquer um dos lados, interrompa o combate e descreva:

Uma voz trovejante invade suas linhas de comunicacgo. “Naiman, vocé se esqueceu
que nossa missao é levar a chave de rota, e nao enfrentar robds inimigos?”.

Uma nave verde oliva com faixas amarelas surge. £ um cruzador auxiliar; dele, saem
rob0s gigantes de vdrias cores e modelos, carregando fuzis de energia.

“Ponha-se no seu devido lugar, Ging!”

“Estamos a servigo de seu superior, Naiman, nao de vocé. N&o somos... Maquinas
que cumprem ordens cegamente. Nao somos mais substituiveis do que nosso oficio nos
faz. Podemos tomar decisoes em prol do melhor resultado. E no meu entender profissional,
vocé estd prejudicando este trabalho. Se for preciso, caso eu tenha que escolher entre o
vocé e a missao, escolherei a misséo. Fui claro?”

Gur Naiman rosna de raiva. O dono da voz, do outro lado, se mostra impassivel. O so-
taque é claro para todos: é de Gessler, lar dos mais eficientes mercendrios da constelacao.

Quando vocés se dao conta, ha um circulo de robés, todos erguendo rifles de energia
em sua dire¢go. “Quanto a vocés, cavalheiros, peco que se rendam e entreguem a chave
de rota. Caso contrario, S0 nos restara disparar contra 0s senhores.”

Nao deixe os jogadores realizarem nenhuma agao. Em vez disso, feche o livro na frente

dos jogadores lentamente, com a devida gravidade que 0 momento exige... Entao, fale a
frase ja esperada: “CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO!”.

0 Lugar-
-Tenente

Grande Chefe (o |n|m|go-1‘|nal d& campanha)
fica a distancia. Uns sao ambiciosos e esfa-
queariam o chefe para tomar seu lugar; autros

. pecam por zelo em excesso. Quando o sexa do

lugar-tenente é o oposto ao do Graride Chgfe,

é normal que haja sentimentos por trds desse ,
zelo e que essa histéria acabe muita'mal. Em todo
caso, quando.q Grande Chefe é maior do que a vida,

tudo contmuara 4 mesma coisa, De resto, a regra é
que so haja um oponente supériof aos' Lugares-Te-
nentes: 0 Grande Chefe (usualmeme 0 Mascarado)

titulo de- referenma




Para o Mestre: Unindo o Grupo

A seguir esta o primeiro de uma série de textos de apoio, para ajuda-lo a entender
melhor a estrutura da campanha. Neste primeiro texto, vamos falar nao da reuniao, que é
simples, mas da integragéo de personagens

Conhecendo os Protagomstas

Os capitulos apresentados até agora foram de estruturagao da historia. A fungao deles

é apresentar 0s ‘personagens (e talvez alguns coadjuvantes puxados no afd dos eventos)

€ unir o grupo. 0'trugue para causar esta unido — jogar todo mundo dentro de-uma nave

— & um cliché retarrente do género, presente praticamente desde seu inicio. Isso & para

as historias de robds:gigantes algo tao tradicional quanto o velho na faverna o é para as
campanhas de fantasia.-Mas; se ele contmuaa ser usado a exaustao, é porque funcmna

A _abordagem “jogue todo mundo deritro da nave” tem a. vantagem.de reunir com -

; facilidade personagens diferentes, independentemente de seu historico, mas tende a fazer

.com quie eles sejam menos focados. Voltando-ao comparativo do mundo de ‘fantasia: se 0
---_:famlgerado velho da taverna precisa resgatar um item mdgico de um templo amald|goado

ele procura aventureiros dispostos a alugar suas armas em troca de parte do tesouro. As

intengoes sdo bem declaradas e o grupo-se une em torno do mesmo objetivo, tendendo a’

permanecer unido pelo menos até o fim da missdo. Além disSo, aventureiros de fantasia

geralmente deixaram seus lagos em alguma aldeia ou castelo em seu passado, de. modo que

seu passado € pouco importante. Mas este nao é o caso aqui.

Esta também é uma fase particularmente crucial. Teremos um grupe.de estranhos
entre si, frequentemente querendo estabelecer o praprio espago enquanto tudo desmor_ona
a seu redor — e as coisas talvez ndo funcionem de forma tdo imediata na mesa de jogo
sem a ajuda do mestre.

Recomendamos logo no capitulo de introdugdo que voceé lesse todo este livro antes de
comegar a narrar sua campanha. Estamos contando com isso aqui.

Criando Lacos _
Repare que o primeiro capitulo ja traz uma cena que parece apenas_um momento

. com eles nessas circunstancias,.caso existam, padem ser focos de interagéo.
~ Eclaro que essa interacdo nem sempre precisa‘ser-amigével: imagine que

pontual: aquele em que os personagens estdo em uma cela, Por mais tensa que Sejaa.
situagdo — 0s personagens estao presos, afinal — eles vao ficar sem fazer nada ™
e, por isso, podem revelar as primeiras arestas. Os coadjuvantes que estiverem™ " .*

um dos protagonistas seja um incorrigivel' mulherengo e outro protagonista .
“tenha trazido acidentalmente aquela “namoradinha” de infancia cuja situagéo .
Jpermanece eternamente mal resolvida (o famoso: “estdo juntos mas néo estao -

juntos”). O mestre poderla chamar a atengao da mocoila para o personagem e como diz
uma frase comum entre escritores, “com ‘0 gato-se sentou no capacho’, nao temos nada;
com ‘0 gato e sentou no capacho do cao’, temos uma historia”.

Os outros personagens jogadores pode,m aproveitar a situagdo para mostrar-suas ca-
racteristicas: -um- personagem que se encaix'_e--no tipo do “soldado” pode querer-por-ordem
ali dentro; um nebre arrogante pode achar gfie a qualquer momento pode ser retirado dali,
de modo que ndo precisa s envolver nessa.algazarra, etc. E uma roupa suja de diferencas,

" masseo grupo for maduro para lidar com isso; a séquéncia podera ser divertida!

Paradoxalmente 0 caos de uma cena:como essas pode ser-necessario para. que 0
grupo sé una ne futuro e até mesmo_construa lagos de amizade. Coadjuvantes podem Ser.
bem usados nesse:sentido. Imagine que:um dos coadjuvantes seja uma candidata a celebri-
dadg que iria tocar em um palco ‘pequeno na feira tecnoagropecuaria onde nossa aventura-

_ . comecqu.‘Se o caos comegasse, ela poderia. por ordem no lugar. Cantando! Basta ver o
* kit Gelebridade Galactica, do suplemento A Constelagdo do Sabre Vol. 1; além das. demajs, -
* ela‘pederia incluir entre seu repertorio a incluséo do implemento Paz de-Marah (veja Manual
* '30&T Alpha, pagina 106), pacificando os.animos. Isso nao fara todo mundo virar amlgo de
hia mfanma em trés tempos, mas os acalmara e talvez os ponha para conversar.

" Cenas desse tipo ndo premsam ser necessarlamente bellgerantes Pouca gente se da 3

. conta de uma pequena sequéncia no Guerra nas Estrelas ongmal de 1977, durante a viagem * . *
* dos personagens: o jovem herdi treina com o sabre de’luz enquanto o contrabandista que o '

leva em sua jornada assiste ao treino, ironizando os resultados... Uma cena que ndo ¢ nada
de mais e poderia ser facilmente descartada do corte final do filme sem afetar a historia, -
certo? Na verdade, ndo. Essa cena “invisivel” é mais fundamental' ém termos estruturais do
que se pensa: € a (inica vez antes dos personagens entrarem em agao que_'temos uma inte-
ragao casual entre eles. Sem ela, ficaria-dificil-de engalir a virada do final — na qual o herdi
e 0 anti-herdi criam lagos de camaradagem, fartes o_suficiente para que este ultlmo Tetorne
de surpresa no tltimo combate, ajudando o her0| acumpnr sua m|ssa0

Umdos pela Necessidade . = . . *°

0 fato do grupo eventualmente se entender — ou pelo menos se tolerar —nao quer
dizer que eles se unirdo da noite para o dia. Cabe as circunstancias fazer com.que todos
aprendam na prética a trabalhar uns com os outros. O- segundo episddio de Belonave Su-
pernova é um capitulo de transigao, onde os personagens sao’jogados para o espaco. Eo-.
momento para avaliarmos os pontos fracos e fortes de cada um dos personagens.

Um bom comparativo seria 6 usado paraa avallagao de um grupo de filhotes de ca-

.chorro: o futuro dono de um deles se aproxima dg uma ninhada e joga um molho de chaves .

no chdo.’ Comg.chaves sdo barulhentas,: tilintam' e refletem, a luz por serem de metal, 08
cdozinhos tém sua atengao atraida; a('J,uelé's que decidirem explorar a novidade, se aproximar

‘e veroque é aquilo, provavelmente terdo mais inicidtiva e serdo melhores caes de guarda;

por outro lado, aqueles que forem mals t}mldos observando as reagoes dos demais antes '



de olhar mais de perto nao se prestardo para esse papel, mas tém tudo para ser um cao de
compantiia mais tranquilo e adequade para um lar sossegado. .
Comparatrvamente falando, a sequencra do espagoporto & uma enorme: chave atirada
em meio-aos personagens.
Essd‘sera a hora do mestre prestar atengao no comportamento dos 1ogadores Quais
deles tendem a partir para a iniciativa, e quais tendem a ser mais reatiyos? 0 que move cada

um na hora do sufoco — partir para a agao atr proteger 0s inocentés? Algum personagem ..
decide ficar 2 margem da agéo, ou se afastaF dela em nome de alguma solucao genial que o-. -,

fara surgir na hora certa? Isso tudo é importante por uma razéo simples: em uma campanha
.de’RPG, vocé nao tem um personagem protagonista g varios coadjuvantes; mas;sirn' varios
3 protagohistas — mais especificamente, todos 0spersonagens jogadores! Isso quer dizer
*que vocé tem que dar.a todos um destaque |gual e moveé-fos para a acao de'uma forma que
nrnguem saia insatisfeito. no final das contas....

"~ Um personagem mais ligado & interpretagéo, por exemplo, pode funcronar melhor con- ':
drcronando a agdoa um fator narrativo — e para isso, 0s personagens coadjuvantessao.

fundamentais. Por outro lado, personagens com tendéncia a dar ordens podem se, tornar

incomodos em longo prazo, ¢aso queiram mandar nos demais protagonistas e nao; ‘naja'."

. realmente um comum acordo entre os jogadores. Isso tudo pode ser usado coma base para

b trabalhar as teias de relacronamentos entre personagens durante uma campanha

L Coad|uvantes dos Coad|uvantes

"Personagens diferérites gerarao cadeias de eventos diferentes — e como nos disse-
mas logo no capitulo de introdugo, dificémente os riimos apresentados neste livro ocor-
rera0 na forma com que foram descritos. 30 proxinio capitulo finalmente colocard os perso-
nagens no fio da:trama, ao introduzir'novos.toadjuvantes. E-bom que haja alguma unidade
entre eles nesse momento, e é para isSo que serve-o ferceiro capitulo, em que nossos
_protagonistas agirdo.nao apenas para sobrevrver mas para proteger pessoas cujas vidas
depender de sdias agles. - dw

Embora eles-possam ter Iutado Iado a Iado nos dois prrmerros eprsodros nenhuma des-
sas circunstancias pode ser considerada um combate de verdade, em nome de-um objetivo
. concreto; foram mais resisténcias: improvisadas para que cada um salvasse sua propria pele.
; .Aqur nao; eles sabem que hd.algoem jogo (a vida de todos), e isso claramente é usado no

..caprtulo para integrar também os coadjuvantes aos personagens principais como um todo.

Isso vai ser muito importanta posteriormente: quando - poeira da agrtagao baixar. Es- O

ses coadjuvantes passarao a ter integragao'constante, mesmo que sejarfi.originarios de ni-

’ cleos ligados a personagens diferentes ~pense no irmaozinho de uma Soldadoe um amigo

do Acidental; se houver algum tipo de-atrito entre. esses; dois rotagonistas; ‘05 coadjuvantes
—ja bem. integrados — poderram ser catalrsadores de uma conciliagdo, por exemplo.

*‘que 0s personagens menos interessantes do grupo vdo embora. Ficardo menos
-.coadjuvantes no elenco — mais faceis de serem gerenciados — mas também
+ teremos personagens que os jogadores sentirao que podem confiar.

-*. sendo contada.

E comum em animes de robds gigantes que esses personagens coadjuvantes acabem
Se juntando as hostes de apoio em combate. Assim, o relacionamento extrapola a-amizade
e de alguma forma eles acabam se unindo ao senso de camaradagem que agrega diferentes
soldados. E claro que apesar de-tudo, todos so individuos e sua naturéza vai mudar. Nem
todo mundo que parece legal é realmente uma boa pessoa — e muitas vezes eles se valem
dessas circunstancias para tentar ganhar algum tipo de posicéo sobre os outros. Caso
descobertos cedo, eles podem ser devidamente afastados do grupo, mas ele também pode

* envenenar o espirito de outras pessoas e gerar uma imensa diviséo. Obviamente, se uma.

nave explodir e esse personagem morrer com uma viga de ago.enterrada em suas tripas,
ele nao deveria ser digno de pena. Se o grupo de coadjuvantes for dividido, 0s protagonistas
terdo problemas — e parte da fungéo do mestre € criar problemas para oS protagonrstas re-
solverem. Por outro lado, se os protagonistas forem divididos, o mestré podera estar lidando
com mais problemas para sua campanha do que seria recomendavel para 0 andamento

-, deld. Em-suma: cautela nao faz mal a ninguém.

Mas tudo depende de como o mestre queira lidar com isso. Lembrem-se sempre des=

. saregra; quando vocé compra um livro de RPG, ele & seu para que vocé faga com gle 0 que.”
bem quiser. Coadjuvantes so, antes de mais nada, um instrumento narrativo: se uma his-. .
toria fosse uma casa, 0s protagonistas seriam seus moradores e 0s coadjuvantes... Seriam .+

apenas-a mobilia. Participarem de vez em quando, tudo bem — pode até ser divertido; mas

: ‘se éles roubarem a cena de um protagonista, € porque voce esta fazendo algo muito errado.

- Men_dr.-'r-nas Melhor

0] exémplo citado acima, de um coadjuvante que afeta a unidade de um grupo, é peri-
goso porgue poee abalar justamente a unido que vocé teve tanto trabalho para construir. 0
ideal € dgixar que os coadjuvantes se dividam e manter o grupo de protagonistas integrado.
Néo caia na tentagdo de dividir 0s.protagonistas e leva-los a-entrar em conflito para ver o
eirco pegar foge! Isso pode gerar tensoes na mesa e dissolver o proprio grupo de jogo! Mais
do que-espirito de porco, € um abuso da prerrogativa do mestre, que so estragara a diversao
dos envolvidos dessa forma.

Por outro lado, isso pode fazer com que o lado atingido se una mais, ao perceber que
ndo pode confiar nas pessoas ao redor. Essa pode ser uma forma interessante de se fazer
o filtro dos coadjuvantes: se logo no comeco identificarmos quem pode ser (il e quem €&
peso-morto, Uma-divisao dessas pode ser usada posteriormente como desculpa para

Agora é a hora de:voltarmos a nossa historia — e agora que estao todos:
aqui, juntos, é chegado o momento de mostrar que sim, existe uma tra




Episodio 4:

Os Mercenarios;j
de Erb Ging

Se os jogadores estao achando que o episodio anterior nao foi tao empolgante
assim, nao se preocupe: ele foi importante para dar rumo aos personagens e es-
tabelecer funcoes que ficarao mais claras durante o desenrolar da campanha. Ja
neste capitulo introduziremos os trés coadjuvantes mais importantes para a trama
dessa histdria. Preste atengao neles: seus atos terao muita importancia daqui para
frente — até o fim da série —, mesmo quando eles nao aparecerem. De qualquer
forma, é hora de comecar o episddio, lendo para os jogadores a famigerada sinopse
do capitulo anterior...

ST

No Ultimo Episddio

Nossos heraois iniciaram sua jornada para o espago e chegaram a um misterioso cam-
po de asteroides. Perseguidos por naves da milicia de Dom Refrega, foram levados a uma
armadilha perpetrada por Gur Naiman, lugar-tenente do lider miliciano. Apos uma dificil ba-
talha, nossos valentes guerreiros foram cercados por um pelotdo inteiro de mercenarios do
planeta Gessler, a servico de Dom Refrega...

Os Homens de Ging

Como vimos no dltimo episddio, nossos protagonistas estdo cercados por mercena-
rios liderados por um homem chamado Erb Ging. Especificamente, ha 1d+2 mercenarios
por jogador, além do proprio Ging. Os homens de Erb Ging ndo sao fracotes como os milicia-
nos; sao construidos com o kit Mercenario (veja Brigada Ligeira Estelar, pagina 40), estando
acima de meros capangas. O proprio Ging é um oponente ainda mais perigoso, construido
com mais pontos.




Soldados Mercenarios de Erb Ging (9N): F1 (corte), H2, R2, A1, PdF2 (fogo); 10 PVs,
10 PHs; Vantagem Regional: Tudo tem um Prego; Kit: Mercenario (chuva de disparos); Tiro
Multiplo; Codigo de Honra dos Mercendrios de Gessler.

Irregular Mercenario (118): F2 (corte), HO, R2, A2, PdF1 (perfuragao); 10 PVs, 10
PHs; Mecha; Aceleracao, Ataque Especial (Forca), Sentidos Especiais (infraviséo, radar, vi-
$a0 agugada) e Voo; Bateria.

Erb Ging (16N): F2 (corte), H4, R3, A2, PdF2 (fogo); 15 PVs, 15 PHs; Vantagem
Regional: Tudo tem um Prego; Kit: Mercenario (aumento de dano, chuva de disparos e mira
perfeita); Tiro Multiplo; Codigo de Honra dos Mercendrios de Gessler.

Irregular Mercenario Modificado (148S): F3 (corte), HO, R3, A3, PdF1 (perfuracao);
15 PVs, 15 PHs; Mecha; Aceleragdo, Ataque Especial (Forca), Sentidos Especiais (infravi-
sd0, radar, visao agugada) e Voo; Bateria.

Jé na faixa dos quarenta anos, Ging € o profissional que se espera de um mercenario
de Gessler. Evita conflitos indteis, zela por seus homens, mas sabe que baixas séo parte
desse trabalho e encara isso com dignidade. Ja perdeu um filho em combate e, embora
jamais toque nesse assunto, isso o fez ponderar todos 0s riscos que seus homens correm.

Vocés estao cercados. 0s robds mercendrios aparecem em todo tipo de robé pos-
sivel, a maioria irrequlares. Erb Ging esta em um rob6 maior do que 0s demais, mas nao
muito; sS40 acessorios e revestimentos em sua carroceria que dao essa impressao. Ele fala:
“Repetindo: s6 queremos a Chave de Rota. E a ordem que nos foi dada. Podemos abordar
Sua nave e tomar tudo o que vocés tem, mas esse nao é o melhor para nenhum dos lados.
Seus robds podem voltar as suas naves; ndo é de nosso interesse atacar. Discutam entre Si
0 quanto quiserem. Vocés tem uma hora.”

Se 0 comandante de nave nao for um personagem jogador, sua ordem é “Retornem
imediatamente a nave!”.

E interessante que os coadjuvantes estejam mais ou menos divididos — afinal se eles
voltarem ao estado de rejeigdo e acusagdo do episodio anterior, teremos passado por tudo
aquilo em vao. Um dos elementos mais importantes para esta aventura é o crescimento dos
protagonistas, e a certeza de que, ao final da jornada, eles ndo serdo mais 0s mesmos. Se
alguma evolucéo que se mostre nos coadjuvantes depender em algum grau dos protagonis-
tas, ela tem que ser preservada.

Em todo caso, é hora de planejar uma fuga. O ideal é que os jogadores planejem por
si mesmos uma saida — lembrem-se, a ideia aqui é permitir que eles tomem a iniciativa e
virem a mesa. Temos algumas sugestoes: usar robds para dar cobertura enquanto a nave
manobra para fazer um salto hiperespacial, enganar 0s mercenarios entregando a chave
errada, aproveitar o cerco para fazer com que 0s mercenarios se atinjam com fogo amigo...
Todas essas saidas beiram o suicida, mas € isso ou entregar a chave para o inimigo.

Em todo caso, é preciso tentar algo. Estimule os jogadores para isso. Eles ndo sabem,
mas a cavalaria esta para chegar.

. - Codigo de__H_onra dos: -
... Mercenarios de Gessler (-1 ponto)

~ Vocé Sempre cumprira sua missao, sem recuar. VoCe nao & um criminoso,

é'um _s'oldadoz se mantera sempre digno. Aqueles dentre os 'seus_que agirem

de forma indigna serdo’ punidos. Acima de tudo, vocé é um profissional, mas
nunca aceitara um trabalho contra seu mundo de origem. '

A Frota Desconhecida

Quando o primeiro dos jogadores estiver & beira da destruicdo nas maos de seus
oponentes, serd a hora de agir (ei, queremos manter a tensao!):

Vocés estao em meio ao fogo cruzado.

A perspectiva nao € boa. Vocés estao sozinhos e esses homens sao bem mais capa-
citados do que vocés. Um brago de robd gigante, a uma longa distancia, ergue algo. E uma
bazuca. E vocés estdo ocupados demais para se desvencilhar e sair da rota de seu tiro.

Subitamente, o brago que empunha a bazuca é atingido por um tiro e explode, sua
fiagéo flutuando em meio a gravidade zero. Entdo, uma chuva de tiros de energia comega a
devorar a horda de mercendrios, fazendo com que eles reajam furiosamente. Uma belonave
branca flutua em meio aos asteroides. E ndo parece querer matar voceés.

Se 0s personagens jogadores se renderam ao invés de fugir ou lutar, faca com que a
nave surja na hora certa para que 0s mercenarios pensem que sua rendicao foi apenas uma
tatica de retardo para garantir que essas forgas chegassem. Assim, de uma forma ou outra,
a luta continua. Adicione mais mercendrios caso o0 nimero de oponentes ja tenha sido bem
diminuido. E quando uma voz invade suas linhas de comunicagdo: “Voltem a sua nave!”
Caso haja alguma pergunta do tipo “quem sao vocés?”, eles reagirdo: “confiem em nds!
Eles sdo mercendrios de Gessler! Vocés nao tém muita escolha!”.

Se algum jogador decidir ndo confiar e continuar lutando, ndo insista e deixe o combate
seguir. A nave recebe uma comunicacgao: “Se vocé quer salvar sua tripulagdo, ajuste para
10 horas e siga em frente!”. Se o comandante da nave ndo for um personagem jogador, se-
guira esse comando, abrindo a porta para que 0s personagens possam voltar e se dirigindo
para a posicéo ordenada. Se isso ndo for o suficiente para estimular os personagens a voltar
para a nave, continue — eles precisam deixar de contar com a mao protetora do mestre e
tomar suas proprias decisoes, afinal de contas.

Quando a nave estiver em linha reta, varios asteroides se revelam como ilusoes oticas,
criadas por um sistema de camuflagem que refletia 0 ambiente ao redor. Por tras desse
sistema de camuflagem, surge uma belonave enorme, maior do que a dos mercenarios,
e protegida por um escudo magnético que repele os asteroides. Quando 0s personagens




perceberem isso, a nave deles estard prestes a entrar no hangar da belonave. Se algum
personagem ficou fora da nave, tera que abrir caminho entre 0s mercenarios para chegar
até o hangar — a porta do hangar esta se abrindo para a nave do grupo, mas logo ird se
fechar. Assim, quaisquer personagens teimosos que tenham ficado lutando terao que correr!
Isso exige um teste de pilotagem médio, ou sobreviver a 1d-2 ataques corpo-a-corpo dos
robGs mercenarios.

Assim que 0s personagens entrarem, a belonave levanta seus escudos e voa em
grande velocidade, afastando os asteroides pelo caminho e desaparecendo do alcance dos
mercendrios. Apesar da presenca de alguns guardas convencionais, 0 que temos em sua
maioria s&o técnicos e um médico que pergunta se ha algum ferido na tripulagao.

E quando entram no ambiente trés nobres de meia idade, dois homens e uma mulher.
Eles se dirigem ao comandante da nave em primeiro lugar. A mulher é a primeira a falar:
“Vocé é o comandante (insira 0 nome do personagem), ndo?”.

0 comandante deve estranhar tudo isso. A nobre dird diretamente, para dissipar ddvidas:
“Formos alertados pelo comandante Belgrano”.

Caso haja uma compreensivel reagdo cética a essas palavras, a mulher prosseguira:
“Ele ndo queria se envolver, mas nos alertou dos fatos. Belgrano é um homem leal ao Im-
pério acima de tudo.” Um dos dois nobres dird:

“Léonie! Como vocé pode...”

“Nao temos tempo, Fuas. Eles tém a pega. E se conhego Belgrano, ele deve ter con-
tado apenas o que eles precisavam saber. Deixem-nos repousar agora, mas mais tarde
teremos que explicar o que estd em jogo. Ou preferem que essa peca caia nas maos de
Dom Refrega e seus homens?”.

O Segredo da Chave

Temos uma bem-vinda pausa para os personagens. Eles podem tomar banho, comer
e dormir um pouco. Ha quartos com beliches de trés andares sobrando, disponiveis para
serem usados pelos personagens. E possivel ver que a tripulagdo é heterogénea: os nobres
trouxeram efetivo de suas proprias guardas, mais operativos independentes. O comandante
de nave tem direito a uma suite onde pode ficar sozinho, se quiser. Apesar dessa hospitali-
dade, ha guardas na nave, e 0s personagens nao podem, compreensivelmente, circular li-
vremente por ela. Apos algumas horas de repouso, & 0 momento de fazer as apresentagoes.
0Os personagens sdo levados ao principal gabinete da belonave. L4, a nobre diz:

“Em primeiro lugar, pe¢o perdao por ndo termos nos apresentado antes. Eu sou a
Gréo-Princesa-mae Léonie Franziska Gamayun Oldenburgo Ronstadt Strousberg de Liszt”.
Ap6s uma pequena pausa para respirar, ela prossegue. “A minha esquerda, esta o Principe
Esdras de Maria Elizarte Mangalarga Calatrava, de Montalbdn. Ele cedeu esta belonave e

parte de Seu efetivo para essa missdo. E por fim, Conde com Grandeza Fuas Augusto Le
Orme Ribeiras D’Albornoz e Ribas, de Forte Martim. Além de ter cedido parte de seu efetivo,
ele abriu 0s bolsos para que nos armassemos para o inimigo que vamos enfrentar.

Se alguém perguntar “que inimigo”, o Principe Esdras respondera: “N&o temos uma
ideia clara ainda. Ndo localizamos o beneficiario das agées de Dom Refrega. Mesmo as-
sim, sabemos que eles estao atras da Belonave Supernova. Eles tém uma agenda politica
propria, que ndo conseguimos levantar, mas que precisa de efetivo militar”. Se alguém
confronta-los com perguntas do tipo “e vocés nao tem?”, o Principe Esdras se manifestara.

“Somos partidarios do Império. Sempre fomos. Acreditamos que Lucas Falconeri de-
veria estar sentado no trono de seu pai desde que seu irmao morreu sem herdeiros, e
acreditamos que se isso nao acontecer logo, o Império ira se fragmentar e as guerras reco-
megarao, como foi no tempo do Grande Vazio. A autoridade precisa de legitimidade para ser
reconhecida pela populagdo. Mas as leis do Império...”

“Esdras, nao é hora de discurso...” diz discretamente o Conde Fuas.

“As leis foram conspurcadas pelos homens do judicidrio. Sabemos a quem eles ser-
vem e sabemos que eles temem a Brigada porque ela é um mecanismo para blindar o
Império contra golpistas, mas eles pretendem limpar o caminho de...”.

“Esdras!” diz Fuas, severamente. Esdras recupera a compostura. O Conde Fuas toma
a palavra: “Enfim, apesar da empolgacao, Esdras esta falando a verdade. O Império precisa
de apoio militar além da Brigada e a ultima coisa que precisamos é que um inimigo do
Império tenha em suas maos uma arma capaz de virar 0s rumos de uma guerra’.

Nesse ponto, 0s personagens provavelmente vao perguntar o que os nobres querem deles.

“Que se juntem a nés. Mas ndo queremos que acreditem em tudo o que falamos. En-
tendam, poderiamos ter aproveitado Seu repouso para tomar a chave a forga. Ela é extrema-
mente importante para nds. Mas ndo o fizemos. Ja pararam para pensar o porqué disso?”

E quando um sinal comeca a apitar na mesa. O Conde Fuas é o primeiro a atender. A
voz dos operadores é tensa: “Conde Rib... digo, Conde D’Albornoz e Ribas, o Capitao pede
para que oS senhores se recolham a seus aposentos para sua propria seguranca. Estamos
detectando uma armada de oponentes vindo em nossa dire¢do.”

“Quem s&o eles?”, pergunta o Conde, sem rodeios.
“Mercenarios de Gessler, senhor.”

Nos Calcanhares

0 que aconteceu foi simples: para se afastar, a belonave teve que afastar os asteroides
com seu escudo magnético, para abrir caminho. Ao vascular os asteroides, os radares dos
mercenarios de Gessler conseguiram detectar um espago vazio no campo — 0 espago pelo




qual a belonave passou. Assim, embora a belonave em si estivesse oculta pelo seu sistema
de camuflagem, o caminho pelo qual ela passou pdde ser rastreado. A belonave poderia
emitir uma aura de particulas para impedir o funcionamento dos radares, mas por causa dos
asteroides, sua posigao seria exposta de qualquer maneira!

A belonave ja esta fora do campo, mas nao conseguiu se afastar muito. Isso dificultou
as buscas por radar, ja que eles poderiam estar em qualquer ponto. Infelizmente, os gessle-
rianos sao eficientes. A posigéo superficial da belonave ja foi detectada pelos mercendrios,
e agora 0s homens de Ging, além dos milicianos chefiados por Naiman, estao atras dela.

Ging acoplou uma armadura de extensdo a seu robd, tornando-o maior — antes, ele
tinha cerca de doze metros; agora, tem dezoito. Esta extensao tem dois bragos grandes e
fortes, deixando os bragos normais livres para atirar. Em suma: agora Erb Ging é um opo-
nente muito mais poderoso! As informagdes sobre o rob com a extensdo estéo abaixo.
Caso o rob6 tenha sofrido qualquer dano durante o combate anterior, tera sido reparado.

Irregular Mercenario Modificado Estendido (218): F4 (corte), HO, R6, A5, PdF2 (per-
furag@o); 30 PVs, 30 PHs; Mecha; Aceleracdo, Ataque Especial (Forga), Sentidos Especiais
(infravisdo, radar, visao agucada) e Voo; Bateria.

0Os outros inimigos — milicianos, mercenarios e seus respectivos robds — séo 0s
mesmos do combate anterior, com as mesmas estatisticas.

0Os personagens tém apenas quarenta minutos até que os inimigos cheguem. Todos
0s personagens estao na ponte de comando, observando tudo isso. Ao lado deles, estao
0 Principe Esdras, O Conde Fuas e a Grao-Princesa Léonie, que com a elegancia de uma
dama, solta o verbo.

“0 que posso oferecer é que noSsos técnicos reparem seus robos como puderem,
para que estejam prontos para 0s inimigos. Eles querem a chave de rota — inteira.
Assim, ndo vao atacar com tudo, mas nos esmagar até que a entreguemos. A questao
é, somos poucos. Afinal, ndo podiamos deixar nossos dominios em nossos mundos
desguarnecidos. Mas ndo somos apenas nés ou nossos planos que estao em risco, e
sim toda a constelagdo. Entdo eu pergunto: nem que Seja apenas por esse momento,
voCEés estao conosco?

Se necessario, lembre 0s jogadores que, Se 0s trés nobres estiverem dizendo a verda-
de, sao pessoas respeitadas por Belgrano. Um hussardo imperial deve levar isso em conta
antes de tomar alguma deciséo precipitada.

Assim que os jogadores tiverem tomado sua decisao, encerre a sessdo. Se algum de-
les tiver fechado com uma frase de efeito antes do “CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO”,
dé um pontinho a mais de experiéncia para ele. Saber ser dramético em uma série de robds
gigantes vale ouro.

0 Contendedor Al

- em-uma série ¢ o de Ca

r

E normal encontrar-esse tIDO de- adversano em
uma jornada. Ele.é um inimigo, rids ndo exatamente
um vilao; é alguém digno (normalmente.um veterano)

. Que em outras circunstancias poderia.até mesmo Serum

aliado. Infelizmente, quis o destino que ele estivesse do
lado oposto em uma guerra. .0 Contendedor geralmente
cultiva codigos de honra, notadamente o Cédigo do Com-
bate e 0 Codigo da Honestidade. Sgu papel mais recorrente
e Bejonave, mas é o kit Co-
mandante (mais o kit'militarlé.campo que corresponde a sua
fungéo) q-Uem."]’n,el'ho_r, 0 traduz..Nem pense na possibilidade
dele mudar.de 14ddo — acima de tudo ele é honrado. Se o
Contendedor for- derrotado ird” preferir reconhecer a

vitdria de .seus_adversérios, saudando-os .com uma
continéncia nas telas de suas linhds de comunicagao,

antes de explodirtcom sua nave.




Episodio 5:
Campo de
Batalha

Este episodio é sobre uma batalha espacial em larga escala. Assim, antes de
jogar, leia com atencao as regras para unidades militares apresentadas no fim do
capitulo — elas serao usadas aqui.

No Ultimo Episddio

Uma luta contra mercendrios de Gessler levou nossos herdis a buscar refugio na belona-
ve de trés desconhecidos. 0s trés explicaram que eram nobres partiddrios de Lucas Falconeri.
Entretanto, no meio aas explicagdes politicas, o alarme da belonave soou: oS milicianos e 0s
mercenarios estavam de volta. E, desta vez, preparados para uma batalha total...

Preparando o Confronto

0Os milicianos de Naiman e os mercendrios de Ging estdo vindo... E 0s personagens
tém menos de uma hora para se preparar. A seguir apresentamos as estatisticas das forgas
aliadas e, depois, das forgas inimigas.

Forcas Aliadas

A Estandarte — a belonave dos trés nobres — é uma nave de combate tipica para
um nobre de hierarquia um pouco acima da média. E capaz de carregar 2.000 tripulantes,
300 rob6s gigantes e cinco naves de reconhecimento. Entretanto, esta operando com uma
fracdo de sua capacidade. Seus pilotos foram pingcados entre ex-militares, aventureiros e
eventuais oficiais mais fiéis das guardas pessoais desses nobres.




Apesar da Estandarte ser uma nave de boa qualidade, ela ndo é muito superior a um
cruzador auxiliar tipico. As caracteristicas basicas sao quase as mesmas, apenas com uma
fuselagem mais resistente e canhdes mais potentes (em termos de regras, maior Resistén-
cia e Poder de Fogo). Além disso, ela possui escudos de defesa e um sistema de camufla-
gem (em termos de regras, as vantagens Deflexao e Invisibilidade).

Belonave Estandarte (20K): F2 (esmagamento), HO, R4, A2, PdF3 (fogo); 20 PVs, 20
PHs; Mecha; Aceleragao, Ataque Especial (PdF; poderoso), Aura de Particulas, Deflexao,
Hiperespaco, Invisibilidade, Sentidos Especiais (infravisdo, radar e visao agucada) e Voo;
Baixar Escudos e Munigao Limitada.

0 comandante da Estandarte é o Capitdo Tenerife, um ex-pirata espacial que, ap6s
perder sua belonave em um confronto contra os Proscritos, acabou sendo contratado pelo
Principe Esdras para ser o capitdo da Estandarte.

Se 0 comandante da nave de carga na qual os personagens chegaram até aqui for um
NPC, é melhor que o Capitdo Tenerife acabe morrendo e seja substituido por este NPC. Caso
contrario, 0 melhor é deixa-lo vivo. Nao recomendamos que um jogador assuma o posto de
capitao da Estandarte, pois o lugar de capitdo de uma belonave é dentro dela, e isso pode
deixa-lo amarrado em termos de movimentag&o na historia. Claro, se um jogador realmente
quiser isso e vocé achar que isso ndo ird atrapalhar o jogo, fique a vontade. Como sempre,
a palavra final é do mestre.

Capitao Tenerife (14N): F1 (corte), H3, R2, A0, PdF1 (fogo); 10 PVs, 10 PHs. Kit: Cor-
sério (bala nas costas). Aliado Gigante, Arena (espago), Capitania, Carta de Corso, Patrono
(os Trés Nobres), Técnicas de Luta (bloqueio, estocada).

Além da propria Estandarte, os personagens contam com um total de quatro unida-
des de hussardos, cada uma com cerca de dez rob6s. Note que as unidades estao em
escala Kiodai — robds gigantes normalmente pertencem a escala Sugoi, mas como estao
organizados em unidades militares, sua escala aumenta em uma categoria. Veja as regras
completas para unidades no fim do episddio.

Unidade de Hussardos da Estandarte x4: F1 (fogo), H2, R2, A2, PdF1 (perfuragao);
10 PVs, 10 PHs; Mecha; Aceleragdo, Ataque Especial (Forga), Sentidos Especiais (infravi-
sdo, radar, visao agugada) e Voo; Bateria.

Forcas Inimigas

As forcas de Naiman e Ging, juntas, nao tém um efetivo muito maior do que o da Es-
tandarte, pois a milicia de Refrega n&o esta toda no espago. Até porque, se ele tivesse tantos
homens assim, ndo apelaria para mercenarios. Ao todo, 0 inimigo tem quatro unidades de
milicianos (uma delas liderada por Gur Naiman) e trés unidades de mercendrios (uma delas
liderada por Erb Ging), cada uma com cerca de dez rob6s. Novamente, todas as unidades
estao em escala Kiodai.

Unidade de Milicianos x3: F1 (esmagamento), HO, R2, A1, PdF1 (perfuragdo); 20
PVs, 6 PHs; Mecha; Aceleracdo, Ataque Especial (Forga), Pontos de Vida Extras e Voo;
Bateria e Munigao Limitada. Blindagem: H+4 para iniciativa e esquivas, cumulativo com
Aceleragéo (para um bonus total de H+5).

Unidade de Milicianos Liderados por Gur Naiman: F1 (esmagamento), H3, R2, A1,
PdF1 (perfuracéo); 20 PVs, 6 PHs; Mecha; Aceleracgéo, Ataque Especial (Forga), Pontos de
Vida Extras e Voo; Bateria e Municéo Limitada. Blindagem: H+4 para iniciativa e esquivas,
cumulativo com Aceleracao (para um bonus total de H+5).

Unidade de Mercenarios x2: F2 (corte), HO, R2, A2, PdF1 (perfuragao); 10 PVs, 10
PHs; Mecha; Aceleracao, Ataque Especial (Forca), Sentidos Especiais (infravisao, radar, vi-
sdo agucada) e Voo; Bateria.

Unidade de Mercenérios Liderados por Erb Ging: F2 (corte), H4, R2, A2, PdF1 (per-
furagdo); 10 PVs, 10 PHs; Mecha; Aceleragdo, Ataque Especial (Forca), Sentidos Especiais
(infravisao, radar, visao agucada) e Voo; Bateria.

Combate!

A batalha sera entre a Estandarte e quatro unidades de hussardos contra quatro unida-
des de milicianos e trés unidades de mercenarios. O ideal é que cada personagem lidere uma
unidade de hussardos, fazendo as jogadas por ela e anotando seus PV e PH. Assim, todos
0s jogadores ficarao envolvidos no combate. Talvez um personagem possa liderar a propria
Estandarte; apenas lembre-se de que o lugar de um capitao é na ponte de comando de sua
belonave. Se nenhum personagem liderar a Estandarte, deixe que os jogadores se revezem
para rolar os dados pelo capitdo da belonave (seja ele Tenerife ou outro NPC).

Dé alguns minutos para os jogadores anotarem as estatisticas das suas unidades e
estabelecerem uma estratégia. Entéo, diga que os inimigos estao chegando.

Robds milicianos e mercenarios chegam por todos os lados. Eles estdo dispersos,
para evitar uma possivel aura de particulas que anularia seus radios, radares e ataques
teleguiados. Mas ha pelo menos quatro batalhes de milicianos, além de trés batalhdes
de mercenarios. Todos estdo cercando a Estandarte. Uma voz grave se levanta, de forma
calma, mas ameagadora:

“Meu nome é Erb Ging, e sou 0 comandante das tropas que os cercam. Vocés com
certeza ja ouviram falar dos mercendrios de Gessler. Se eu der a ordem, meus homens
varrerao vocés da face do universo. Mas tudo o que quero é a sua chave de rota. Se vocés a
entregarem, garantirei que partam em seguranga”. Neste instante, Erb Ging move seu robd,
e vocés tém a impressao de que ele se vira para encarar Gur Naiman, o lider dos milicianos.

“Entretanto, se vocés ndo nos derem escolha, tomarei a chave a forga. E meu dltimo
aviso. Se em menos de cinco minutos ndo tiver um sinal de sua rendicdo, ordenarei o
ataque. Cambio e desligo”.




Combate em Grande:
Escala e Unidades Militares
3D&T € ‘um sistema voltado para acao veloz e Br/gada L/ge/ra Estelar, como
cenario, abraga essa premissa. No entanto, Brigada também 6 um cenario épico,

. com grandes batalhas espaciais. Para simular fais batalhas sem perder a agilida-
.. e de 3D&T, usamos as regras de unidades militares.

Uma unidade militar &€ um grupo de soldados (ou robés, naves, etc) dbm

estatisticas iguais e que. agem em conjunto. . Jmagine um combate entre duas
guardas regenciais, cada uma com dezenas de hussardos e-lanceiros. Em vez de
controlar 0s pontos de vida de cada hussardo e lanceiro — o qué 'se'ria um pe-
sadelo —, 0 mestre.pode juntar todos os hussardos em uma unidade e todos 0s

lanceiros em outra unidade. Assim, em vez de dezenas de combatentes 0 mestre

“teria que controlar apenas dois.

“Uma unidade possui as caractenshcas das tropas que a compoem mas’

passui uma escala um passo maior. Ou seja, uma unidade de soldados® (normal-

mente escala Ningen) teria escala Sugoi; uma unidade de robds {normalmente |

escala Sugoi) teria escala Kiodai, e uma unidade de belonaves (normalmente es-
cala Kiodai) teria escala Kami. Assim, um tnico soldado nao teria muitas charices
contra um batalhdo inteird,;mas um Gnico robd poderia enfrentar esse mesmo.

batalho de igual para igual. Nag e importante saber 0 nimero exato de membros’

em uma unidade; use o numero que for coerente para a hlstorla

Comandando uma Unldade

Embora possa funcionar de #aneira independerite; unid unidade também

pode possuir um /ider. Uma unidade ¢om um lider pode usar.a Habilidade do lider
_ 1o lugar da sua propria. Além disso, 0 lider de urna unidade pode fazer uma das
seguintes agGes por turno, antes da acao de'sua unidade.

Lutar em Conjunto: vocé. ataca ao lado de seus subordinados. Fa(_;a um tes-
te de Forga ou PdF, conforme o tipd-de dtaque que sua unidade for fazer. Se vocé
for bem- SUCEdldO sua unldade reogbe +1d em sua FA este turno.

Formagao Defenswa voc8 protege seus subordinados. Faga um teste de Ar-

6 for bem-sucedido, sua unidade recebe +1d em sua FD,este turrio. °
LVoC& inspira seus subordinados para que eles realizem faganhas

incriveis. Faga um teste de Hatilidade.. Se vocé for bem-sucedido, sua unidade
recebe um- modificador de Ataque Espemal asua escolha (como pengoso pode—
roso, etc. ) durante este turno.

(continua pa pa’g,_ina a0 lado) |

Obviamente, os personagens néo vao se render. Sendo assim, um combate ird come-
car. Conduza-o como um combate normal, apenas lembre-se de que, embora em termos
de regra existam poucos combatentes (apenas cinco de cada lado), em termos de narrativa
sdo dezenas. Quando uma unidade sofrer dano, por exemplo, descreva como varios robds
sdo destruidos, suas fuselagens chamuscadas voando pelo espago.

Eventos Dramaticos

Quando estiver conduzindo o combate, lembre-se que apenas rolar dados e anotar
dano pode ser chato. Se a cena estiver muito burocratica, com os jogadores simplesmente
destruindo inimigos sem nome, coloque personagens de verdade na ac&o. Faca com que
sejam insultados por Gur Naiman, recebam uma mensagem de apoio da Gréo-Princesa
Léonie ou sejam intimidados por Erb Ging. Basta lembrar-se dos animes de rob6s gigantes,
onde dois oponentes gritam uns contra 0s outros, com c/oses nos rostos dos personagens,
que ndo param de falar enquanto duelam com seus robGs em pleno espaco! Isso pode néo
ser muito realista, mas com certeza é divertido.

Além disso, entre as rodadas da batalha, vocé pode inserir alguns eventos especiais,
que podem dar uma chance para 0s personagens agirem individualmente, nao apenas como
lideres de seus esquadroes. A seguir estao trés sugestoes de eventos.

Explosao na Ponte de Comando

Um rob6 (hussardo, miliciano ou mercenario — tanto faz) é destruido e projetado em
direcéo a Estandarte, batendo na torre de comando da belonave e causando uma explosao e
muitas baixas. Se vocé quiser se livrar de Tenerife, esta é uma boa hora para maté-lo. De qual-
quer maneira, a tripulagao da Estandarte fica desorganizada, e a Habilidade da belonave fica
reduzida a 0, deixando-a em uma situacéo vulneravel. Os personagens podem manobrar suas
unidades para proteger a Estandarte, ou talvez um deles possa assumir a lideranga da belo-
nave. Se nenhum personagem fizer isso, assuma que um oficial com H2 o faz em 1d turnos.

Mina de Pulso

Um mercendrio, sob cobertura de outros 1d mercenarios, se destaca de sua unidade
e dispara em direcao a Estandarte. Ele carrega uma mina de pulso, que pretende prender na
fuselagem da belonave. Quando isso acontecer, havera uma inversao do campo eletromag-
nético da Estandarte por 1d horas; todos os sistemas internos da nave, incluindo o suporte
de vida e os escudos, serdo desligados. O oxigénio da nave dura horas, entdo esse nao é um
problema imediato, mas a nave ficara as escuras e em gravidade zero, deixando todos 0s
tripulantes flutuando. Em termos de regras, a nave sofre uma penalidade de H-3 (podendo
inclusive ficar com uma H negativa) durante o combate.

0 ideal é impedir que a mina seja instalada, mas € possivel destrui-la ap0s a instalacao;
€aso isso acontega, sua destruigdo interromperd o pulso e restabelecera o campo original.




Para impedir que a mina seja instalada basta destruir o robd que esté voando para instala-la.
Ja destrui-la apos a instalagéo exige um teste de Maquinas.

Robés Bomba

Quando um rob6 é danificado e esté prestes a explodir, seu piloto pode ejetar e pedir
resgate pelo radio (rezando para nao ser pego pelo fogo cruzado até que esse resgate che-
gue). As vezes, entretanto, o piloto & mortalmente ferido, ou fica preso nas ferragens do
rob0, e vai morrer de qualquer jeito. Nesses casos, por que nao levar alguns inimigos junto?

Sempre que uma unidade liderada por um personagem causar dano em uma unidade
inimiga, role 1d. Se o resultado for 6, um piloto inimigo terd ficado nessa situacdo, e tentard
explodir para levar o personagem ou alguns de seus comandados junto. Em termos de
regras, considere isso como um ataque surpresa do implemento Explosao (veja o Manual
3D&T Alpha, pagina 94), sendo que o moribundo ird usar fodos os PH que tiver a disposicao
para aumentar o dano, de acordo com as regras do implemento.

Fim da Batalha

Em algum momento, a batalha tem que acabar. Eis algumas possibilidades.

Vitéria. Houve sacrificios, mas o lado dos jogadores se livrou das forcas de seus
atacantes, que recuaram antes que fossem exterminadas. Erb Ging provavelmente lutou
até o fim — ele jamais recuaria. Ja Gur Naiman é pragmatico e, se assumir as tropas, ira
ordenar uma retirada.

Mesmo em caso de vitdria, é possivel que um personagem jogador tenha morrido. Isso
pode ser bom para a historia — um pouco de drama pode aprofundar as relagdes entre os
personagens e 0s NPCs, principalmente se houver coadjuvantes atrelados ao personagem
morto. Além disso, deixara todos os combates futuros mais tensos, pois cada jogador ficara
com receio de ser 0 proximo.

Derrota. Talvez fosse possivel derrotar 0s milicianos por si s6, mas 0s mercenarios
de Gessler desequilibraram o jogo. Os personagens tiveram perdas graves, e tiveram que
fugir (talvez via hipersalto). Se um personagem jogador tiver ficado para trés, a confianga
que os jogadores possam ter para com 0s trés nobres e a tripulacdo da Estandarte pode
ficar seriamente abalada.

Independentemente de terem vencido ou perdido, um dia se passara, com 0S perso-
nagens se recuperando da batalha. No dia seguinte, o grupo serd chamado para a sala de
comando. L4 estard o Capitdo Tenerife (ou 0 comandante da nave de carga, se o Capitao
Tenerife tiver morrido) e os trés nobres. O capitdo ird falar com os personagens.

“Recebemos hoje esta transmissao. Acho que todos devemos ver”. Para surpresa
geral, quem aparece na tela é o proprio Dom Refrega, usando uma mascara que oculta seu
rosto. Ele sorri o falar.

“Ola a todos. Soube da batalha que tiveram com as for¢as a meu servigo. Foi uma
iniciativa deles, pela qual eu lamento. Sou pragmatico, e ndo gosto de perder tempo com
batalhas desnecessdrias. Ambos tivemos peraas evitaveis. Espero que vocés ao menos
tenham conservado a chave de rota; se vocés estao dispostos a morrer por ela é porque
sabem do tesouro que ela esconde. Nao é... Vossa Alteza Léonie Franziska Strousberg,
Gréo-Princesa Mae de Liszt, Annelise?”

A Gréo-Princesa fica em siléncio. Dom Refrega prossegue: “Sei que vocé ndo estd
sozinha. E sei quais sdo suas inclinagoes politicas. Vocé é uma mulher ativa — teve um
filho cedo, que educou bem, ainda mais levando em conta quem foi seu falecido marido.
Seu filho ja cresceu, assumiu Seu posto e luta todos os dias para superar a mancha deixada
em sua familia. E vem fazendo um bom trabalho, admito. Infelizmente...”

Nesse momento, Dom Refrega se afasta da tela, e todos veem uma garotinha de sete
ou oito anos amarrada e amordagaaa em uma cadeira, para o choque de Léonie.

“... ele deveria dar mais atengéo & sua propria filha”.
CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO!

(continuagao aa pagina ag lado)

Manobra Tatica: vocé manobra seus subordinados para que eles obtenham

uma vantagem como terreno elevado; cobertura, etc. Faga.um teste de Habilidade.

_ Se.vocé for. bem-sucedido, sua unidade recebe os beneficios da vantagem Arena

(H+2)-durante eSte turno. Para cada vez além.-da primeira que.vocé fizer esta

-a¢ao no mesmo combate, vocé sofre uma penalldade cumulativa de —1 no teste
--.de Habilidade.

Reagrupar: vocé motiva seus subordmados fazendo com que se esforcem
além de seus limites. Faga um teste de Resisténcia. Se voceé for bem-sucedido,
sua unidade recupera 1d PV. Para cada vez além da primeird-que voeé fizer esta
acao,-vocé sofre uma penalidade cumulativa de —1'no teste de Resisténcia.

~ Em principio, qualquer personagem jogador pode ser lider de uma unidade,
mas o mestre pode exigir alguns requisitos, tanto em termos de regras quanto |
em termos de histéria. Em termos dg regras, talvez o personagem precise ter .
uma pericia ou vantagem especifica (como estratégia, uma especializagao de
Ciéncia, ou Capitania). Em termos de historia, S|mplesmente siga 0.bom-senso:
um batalhao de hussardos ndo teria problemas em se subordinar a um eficial
hussardo mas dificimente seguiria as ordens de um jornalista... Mas, como
sempre, a diversao deve vir em primeiro Iugar E meélhor torcer as’ regras oua
histéria do que delxar um ] - . ;




Episodio 6:
A Fortaleza
Escondida

Neste capitulo, os herois se envolvem em uma missao de resgate, devendo in-
vadir uma base, salvar uma refém e sair. Ao contrario da maior parte dos episédios
até aqui, este exige mais das capacidades dos jogadores fora dos robds gigantes.
Para piorar, os personagens ainda estarao sob os efeitos da batalha contra os mili-
cianos e 0s mercenarios, e dependerao mais do que nunca de si mesmos. Por fim,
neste episddio fica claro porque recomendamos que haja pelo menos um oficial da
Brigada Ligeira Estelar entre os personagens jogadores.

Este capitulo também exige que o mestre se prepare um pouco mais antes do jogo,
inclusive criando alguns oponentes.

No Ultimo Episddio...

Nossos herois enfrentaram as for¢as combinadas da milicia de Dom Refrega com
0S mercenarios de Gessler, em um combate que custou muitas vidas. Tranquilizados pela
vitdria, estavam seguindo seu curso — até Dom Refrega enviar uma mensagem: ele havia
tomado como refém a neta da Grao-Princesa Léonie, patrona da missao!

0 texto acima assume que 0s personagens foram vitoriosos na (ltima batalha. Caso
eles tenham sido derrotados, substitua o trecho “tranquilizados pela vitoria” por “abalados
pela derrota”.

A Ameaca de Dom Refrega

Vocés estdo no gabinete, ainda assistindo a mensagem de Dom Refrega, que tomou a
pequena neta da Grao-Princesa. Ela esta presa, com os antebragos amarrados aos bragos




da cadeira. Enquanto ele fala, de costas para ela, a menina abre e fecha continuamente as
maos. Refrega continua, no video pré-gravado:

“Princesa Agniezka Franziska Gamayun Strousberg. Oito anos incompletos. Sua neta
e até agora filha tnica do atual Grdo-Principe de Liszt, ligando duas linhagens que estao
abaixo apenas dos Principe-Regente de seus respectivos mundos, com ligagdes indiretas a
dois tronos regenciais em Arkadi e Annelise. Uma moeda politica ambulante e uma pequena
dama irretocavel, a propdsito: desde que ela chegou aqui, jamais se desviou um centimetro
que fosse de sua etiqueta. Um mimo. Se Lucas Falconeri subir ao trono gragas a seus esfor-
¢0s, ndo duvido que a pontuagdo dela como candicata a esposa do seu herdeiro suba um
bocado — ele tem uns sete ou oito anos agora, nao? Ha conveniéncia politica, aumentaria
0 peso dos Strousberg com os Oldenburgo, faria dos Gamayun um cl& vocal para defender
0s interesses imperiais na Ponta do Sabre e Sseria um pagamento politico a altura. Seria um
arranjo engenhoso. E pouco conveniente para mim”.

Léonie assiste tudo. Sua expressao é impassivel, mas € possivel sentir que, por den-
tro, ela estd prestes a explodir de raiva.

“Antes que perguntem: infiltrei um impostor perfeito em seu paldcio por meses. Ndo
substitui um nobre, e sim o guarda-costas da Princesa. Ele era bom, mas guardas-costas
S0 Se mantém atentos enquanto zelam por seus protegidos. Na intimidade, baixam a guar-
da; ndo pensam que eles mesmos possam ser um alvo. Como falei, a batalha foi desne-
cessdria: assim que vocés obtiveram a chave de rota, acionei meu trunfo e... ta-daaaaaa!
Eis nossa pequena donzela”.

Um detalhe pequeno que o mestre deve levar em conta: Refrega, de alguma forma,
conseguiu identificar um dos patronos da Estandarte, mas nao o fez com o Principe Esdras
e 0 Conde Fuas; caso contrario, também teria se voltado contra seus familiares. Pega aos
jogadores um teste de H-1; em caso de sucesso, eles percebem que Agniezka nao esta
apenas mexendo as maos por causa da circulagéo. Ela estd repetindo continuamente pa-
droes de nimeros. Caso um personagem possua linguagem de sinais (uma especializagao
de Idiomas) ele percebe isso automaticamente, sem necessidade de testes. De qualquer
maneira, Refrega prossegue:

“Mesmo que vocé nao esteja preocupada com o bem-estar da propria neta, ela po-
liticamente ainda é preciosa. Entdo eu pego para que gentilmente entreguem a chave nas
coordenadas que deixei para vocés no final desta mensagem. Nao nos contatem: sabere-
mos quando vocés chegarem ao local. Vocés ainda terdo alguns dias para debater se a vida
dela vale a pena ou ndo, mas ndo se demorem. Ela esta sendo alimentada, bem tratada e
protegida, mas se ndo tivermos resposta em breve, ela ndo serd mais alimentada, bem
tratada, e muito menos protegida. Fui claro?”. Dom Refrega entdo sorri, diz “Arrivederci!” e
aimagem se encerra. Em seu lugar, surgem coordenadas na tela escura.

Espere para ver a reagdo dos jogadores. A Grao-Princesa Mae, com toda a sua com-
postura, fala:

“Estou me abstendo de qualquer decisdo aqui”.

Caso alguém a conteste, ela dira:

“Um jovem pode entrar na Brigada Ligeira Estelar e dar sua vida pelo bem-estar de
seu povo. E uma escolha dele. O nobre ndo tem essa escolha. E comum que a maioria dos
nobres ache que sua condigao é um privilégio. Eu digo que é um dever. Nesta hora, temos
que tomar nossas decisdes em nome do bem maior.”

E natural que alguém se indigne ao ouvir isso. Ela vai se mostrar impassivel ao ouvir
poucas e boas caso alguém rosne com ela — mas qualquer um que ndo falhe em um teste
simples de habilidade vai perceber o 6bvio: por dentro, ela esta dilacerada, mas ha uma
dignidade maior por tras de suas agoes — por mais dolorosas que sejam. Deixem que falem
0 quanto quiser. Ela nao ira piscar um olho ou mexer um musculo. Se alguém quiser calar a
boca de um dos personagens que estejam indignados, ela apenas dira “tudo bem, deixe-0
falar.” Ao terminar de ouvir todas as acusagoes que se fizerem contra ela, e mantendo a
seriedade que Se exige nesses momentos, ela ird dizer, com a serenidade de uma rainha:

“Devemos estar dispostos a aceitar o sacrificio de nossa felicidade e até de nossa
vida se for o caso. A nobre em mim diz para ndo entregarmos a chave de rota em hipotese
alguma. Se fizermos isso, 0 preco a ser pago pelo povo do Sabre serd muito alto. Mas ela é
minha neta. Sabendo que eu posso ndo ter coragem para fazer o que € necessario, prefiro
desde ja entregar o destino dela a vossa decisdo, Principe Esdras e Conde Fuas. Nao os
odiarei e continuarei em nossa missao pelo Sabre até o final se preciso for. Tem a minha
palavra como a Grao-Princesa Mae de Liszt. A nobre deve vir acima da mulher”.

Obviamente, esperamos que 0s personagens se voluntariem para resgatar a menina —
eles sdo herois, afinal de contas. Se houver um oficial da Brigada Ligeira Estelar no grupo e
for necessario, lembre-o de que ele nao poderia deixar um inocente preso, ainda mais uma
garotinha — vai contra seu proprio codigo de honra.

Missao de Resgate

Assim que estiver definido que os personagens fardao uma misséo de resgate, é hora
dos preparativos. Se o grupo tiver sido vitorioso na batalha espacial, estara com todos seus
PV e PH restaurados. Caso contrério, vocé pode aplicar algumas penalidades nos personagens
— eles simplesmente nao tiveram tempo para descanso e reparos.

De resto o mestre precisa estar ciente dos seguintes fatos.

A Princesa Agniezka ouviu as coordenadas do local enquanto estava aprisionada pelo
falso guarda-costas. Ela ndo é detentora de memoria brilhante ou coisa do tipo, mas se
esforgou a0 maximo para lembrar 0s niumeros — em termos de jogo, gastou um Ponto de
Experiéncia, como se sua vida dependesse disso (e de fato depende).

Como a menina repetiu intermitentemente as coordenadas com os dedos durante o
soliléquio de Dom Refrega, crie uma cena na qual os técnicos investigam possiveis locali-
zac0es (porque, matematicamente, € possivel que qualquer algarismo seja o primeiro das




coordenadas). A localizagdo leva de volta ao velno campo de asteroides, em um asteroide
pouco interessante para mineracao. Ele chegou a ser escavado para servir de base de pi-
ratas espaciais, mas como esta fora dos limites do Império e as rotas comerciais entre
diferentes sistemas estelares praticamente se fecharam durante o Grande Vazio, o local se
tornou indtil e foi abandonado... Até a chegada de Dom Refrega e sua milicia.

Quem efetuara a missdo de resgate é a nave de carga, grande o suficiente para carregar
robds, mas discreta o suficiente para se aproximar da base. Ela tera um sistema de camufla-
gem plantado pelos técnicos da Estandarte, mas esta serd uma operacao feita as pressas.
Por isso, a cada turno, é preciso jogar 1d; um resultado “1” significa que, por um instante,
a camuflagem fraguejou e a nave apareceu por alguns segundos nos sensores inimigos,
chamando a atencao deles...

Os personagens, para entrar na base discretamente, se valerao do Sistema Matsumoto
(veja o quadro na pagina 38). Um dos personagens carregara consigo um cinturdo de re-
serva para levar a princesa caso todos tenham que ir para o espago exterior. Se ele for
danificado (0 que é uma grande possibilidade), nossos protagonistas podem ter que arrumar
trajes de gravidade zero ou uma nave para sair da base...

Caso a Estandarte tenha sido derrotada no combate do capitulo anterior e algum dos
personagens jogadores tenha sido feito prisioneiro, crie uma trama paralela na qual ele arma
um levante das pessoas aprisionadas na cadeia. Quando o resto do grupo chegar a base,
eles poderao se reunir.

0 cativeiro da princesa é uma base militar; se 0s personagens forem descobertos, as
sirenes tocardo e guardas surgirao de todos 0s cantos. Por isso, apresentamos um mapa
superficial da base na préxima pagina. Ela tem muitos compartimentos, mas vocé nao pre-
cisa povoar todos.

A Base dos Milicianos

A base possui dois andares e duas entradas, uma em cada andar. A entrada do andar
inferior € uma grande comporta para rob6s gigantes, e estd lacrada pelo lado de fora. Assim, 0s
personagens s6 podem entrar pelo entrada do andar superior, que € uma escotilha para pessoas.

0 andar superior estd mapeado na pagina 37. E possivel passar do andar superior para
0 andar inferior através do elevador na area 4. O andar inferior possui um grande hangar,
onde ficam os dormitorios dos milicianos e dos mercenarios, 0s depdsitos de mantimentos
e armamentos e 0s roh0s.

A batalha espacial do episddio anterior liquidou boa parte do efetivo da base, entdo ela
estara relativamente vazia. Assim, ndo sera impossivel para os personagens invadirem o lo-
cal sem serem percebidos. Mesmo assim, exija alguns testes de furtividade, especialmente
se 0s herois quiserem se esgueirar por qualquer sala adjacente ha uma sala ocupada. Em
caso de falha, os personagens serao atacados por 1d milicianos ou mercenarios.

1. Entrada

A entrada principal da base é uma escotilha com dois metros de didmetro. Ela esta
trancada, mas pode ser aberta com um teste de H+1 (para personagens com arromba-
mento) ou de H-3 (para personagens sem a pericia). Em dltimo caso, a escotilha pode
ser explodida com um teste de Forga ou Poder de Fogo, mas isso chamard a atengdo dos
milicianos na area 2.

Uma vez dentro, ha duas passagens, para a esquerda e para a direita.

2. Sala de Vigilancia

Uma sala com monitores e uma equipe de 1d+1 milicianos. Os vigias estdo cansados
e nao estdo prestando muita atengdo nas cameras de seguranca. Os milicianos ndo per-
ceberdo 0s personagens se eles abrirem a escotilha com Habilidade, mas perceberdo se
abrirem com For¢a ou PdF, e chamarao reforgos (veja a area 4).

3. Dormitoério dos Oficiais

Uma sala com camas e caixotes metalicos com objetos pessoais. Aqui havera 1d ofi-
ciais milicianos. Eles estao descansando, com a guarda baixa, e podem ser surpreendidos
pelos personagens. Se nao forem, chamardo reforgos e atacarao.

4. Elevador

No canto desta sala ha uma plataforma mavel, grande o suficiente para dez pessoas,
que leva para o andar inferior. A plataforma € acionada por um painel de controle na parede.
E daqui que 2d milicianos ou 1d mercenarios (a escolha do mestre) surgirdo sempre que 0S
inimigos chamarem reforgos ou 0s personagens chamarem atengao de qualquer forma. Um
teste de Crime ou Maquinas pode sabotar a plataforma, impedindo que reforgos inimigos
surjam por um tempo.

B. Refeitorio

Um grande refeitorio e cozinha, com espago para um pelotéo inteiro. Aqui havera
2d milicianos fazendo uma refeigdo. Eles estdo desarmados, mas tentardo escapar para
chamar reforgos. Os personagens podem evitar que eles alertem o resto da base, talvez
prendendo-0s nos armarios do fim da sala...

Lembre-se que em uma cozinha, facas e garfos podem ser usados como pequenas
armas de defesa imediata. Nao ¢ a mesma coisa que usar facas afiadas (de modo geral
facas de cozinha tem pontas redondas), mas isso pode ser usado para garantir tempo aos
milicianos antes de escaparem.
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0 Sistema Matsumoto

0 Sistema Matsunoto de Protecdo Ambiental & um recurso usado em ser-
Vi¢0s breves,nos ambientes sem atmosfera — um cinturdo que cria um campo
ionico ao redor do usuario. Dentro.desse campo, ele esta protegldo de todas as
radlagoes que vierem do espaco.

Além dISSO 0 campo gera particulas atémicas que sao quebradas para ge-
“-.rarem a comp03|gao do ar dentro de sud area de alcance. Em suma, 0, usuario-do *

Sistema Matsumoto pode caminhar e e respirar em planetas sem atmosfera, ou do
lado de fora de uma nave espacial, sem nenhuma outra protegao

Entretanto, o Sistema Matsumoto.nao ¢ um campo de forga gle ndo protege

seu.usuario de projéteis ou rajadas. Objetos fisico$ (como os fungos microsco-

. picos de Moretz) irdo penetrar no campo de qualquer jeito. Além disso, o campo
-tem brilho interno €'torna quem estiver dentro.dele visivel, mesmo.no escuro.

Por fim, a bateria dele nao dura muito, entdo economizar energla € uma:
atltude sabia...

6. Dormitodrio dos Comandantes

Esta area possui 0s aposentos dos comandantes da base: Dom Refrega, Gur Naiman e
Erb Ging (se ele estiver vivo). Nenhum deles esta aqui — Dom Refrega e Gur Naiman estéo
conversando na area 8, e Erb Ging estara treinando com seus homens no andar inferior. Ha
1d oficiais mercendrios de guarda, entretanto — e esses estao sempre armados e atentos.

7. Enfermaria

Uma simples enfermaria. Se o mestre estiver se sentindo generoso, pode haver 1d
remédios aqui, cada um capaz de recuperar 1d PV com uma agao.

8. Escritorio de Dom Refrega

Este é 0 gabinete de Refrega. Quando os personagens passarem por aqui, ele estara
repreendendo Naiman pelas perdas em uma batalha inutil. Refrega, que esta em outro local
(eles ndo saberdo disso caso apenas escutem a conversa), fala através de videoconferéncia
e também menciona que a Supernova ndo serd o primeiro artefato de guerra do passado em
suas maos. Naiman, tenso, diz que o que Refrega tem em maos é uma temeridade e que
“pode se voltar contra todos nds”. Mas nao é bom permanecer tempo demais escutando —
dentro da sala, além do proprio Naiman, ha 1d oficiais mercenarios de guarda. Além disso,
Se 0S personagens atacaram aqui, reforgos chegarao de todos os lados, e esta serd uma
batalha que os herdis nao conseguirdo vencer.

9. Sala da Prisioneira

A Princesa Agniezka estd em uma sala aberta e vazia, com apenas uma cadeira. Longe
de seu mundo, ela s6 confiara plenamente em um hussardo imperial. Se este for um novato
jovem e simpatico, ela ficara claramente encantada por ele a primeira vista, gerando muitas
piadas dos colegas para cima do coitado...

Sem um misero oficial no grupo, Agniezka vai ser arisca, desconfiando que eles pos-
sam ser uma faccao dos milicianos, descontentes por algum motivo, que podem fazer mal
a ela. Se a princesa ndo for convencida de nenhuma forma, pode fugir dos jogadores na
primeira escaramuga!

10. Sala das Maquinas

_ Esta sala escura e barulhenta possui os sistemas de suporte de vida e refrigeragao do
ar. E possivel destruir essas maquinas com um teste de F ou PdF, mas isso chama a atengao
de milicianos ou mercendrios. Destruir as maquinas deixara a base inteira em alvoroco, e
pode ser uma boa distragdo para a fuga, mas é bom que 0s personagens so fagam isso se
ja tiverem resgatado Agniezka.

11. Sala de Comando

Esta sala possui 0s computadores que gerenciam as maquinas da area 10. E possivel
sabotar os computadores para desligar o suporte de vida depois de certo tempo, o que é
um plano mais elaborado do que simplesmente destruir as maquinas. Isso exige um teste
de Ciéncias ou Maquinas.

Outras Areas

Todas as areas sem nimero sao corredores ou salas vazias. Se vocé quiser, pode rolar
1d cada vez que 0s personagens entrarem em uma area dessas.

1.  Asala esta vazia.

2. Asalatem 1d-2 tecnodréides. Robozinhos de manutengdo. Sao inofensivos,
mas avisarao a todos da presenca de intrusos. Um tiro de energia basta para resolver
0 problema.

3. 1d milicianos. Nao é seu turno; sua guarda esta baixa. Evite que eles alertem a
todos; prendam-nos nos armarios do corredor!

4. 1d mercenarios. Nao é seu turno mas sua guarda nunca esta baixa!
5. 1d+2 milicianos armados. Preparem-se para o combate!

6. 0 Duelista! Surge um oponente miliciano perigoso que vai enfrentar um perso-
nagem jogador em um duelo de sabres! Crie seus chefes de fase — e recomendamos que




ao menos um deles seja uma mulher. N&o caia na tentaco de usar Refrega ou Naiman para
0 papel do Duelista. Deixe Naiman (guarde Refrega para o proximo episodio) para perto do
final da sessdo, quando todos estiverem perto de escapar — e nao deixe 0 duelo com ele
ser concluido a tempo, porque a cavalaria vai chegar nesse exato instante!

Estatisticas dos Inimigos

A seguir estdo as estatisticas dos inimigos que 0s personagens podem enfrentar
na base.

Miliciano (8N): F1 (corte), H1, R1, A1, PdF1 (fogo); 5 PVs, 5 PHs. Kit: Miliciano
(flanquear); Patrono; Crime.

Oficial Miliciano (10N): F1 (corte), H2, R2, A1, PdF 1 (fogo); 10 PVs, 10 PHs. Kit:
Miliciano (flanquear); Patrono; Crime.

Mercenario (9N): F1 (corte), H2, R2, A1, PdF2 (fogo); 10 PVs, 10 PHs; Vantagem
Regional: Tudo tem um Preco (FA+1 sempre que for pago para entrar em combate); Kit:
Mercendrio (chuva de disparos); Tiro Multiplo; Codigo de Honra dos Mercendrios de Gessler.

Oficial Mercenario (12N): F1 (corte), H2, R2, A3, PdF3 (fogo); 10 PVs, 10 PHs; Vanta-
gem Regional: Tudo tem um Preco (FA+1 sempre que for pago para entrar em combate); Kit:
Mercendrio (chuva de disparos); Tiro Multiplo; Codigo de Honra dos Mercenarios de Gessler.

Saindo em Grande Estilo!

A nave de carga atacara a base, com um oficial hussardo da Estandarte, em um robd,
dando cobertura para que todos entrem com a Princesa. A ordem para 0s jogadores sera
entrar nos robds, ajudando a cobrir a nave na fuga. Nao sera dificil. Quando forgarem os
inimigos (1d mercenarios e milicianos de sempre) a recuarem, 0s personagens jogadores
devem embarcar para que a nave dé um salto.

Ao chegar a belonave Estandarte, a Gréo-Princesa recebera sua netinha com um abrago.
0 Principe Esdras esta menos efusivo:

“Nao temos mais tempo. As tropas inimigas estéo vindo!”

E estdo. Primeiro uma das telas na parede da base mostra varios pontos amarelos e
luminosos em um fundo escuro. Um zoom marcado em linhas vermelhas brilhantes acom-
panhados por um curto apitar se aproxima.. Sao naves. E ndo sdo poucas. O grande trunfo
deles para consequir 0 que queriam foi atingido. Agora eles ndo tem mais nada a perder.
Irdo para cima da Estandarte com todas as suas forgas.

“Chegou a hora de usar isso” — diz Esdras, segurando a chave de rota. Ele esta
certo — e vocés tem uma sensagdo de que, enfim, o alvo esta perto de ser alcangado. E
chegado o momento.

CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO!
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Episadio 7:
A Belonave
Supernova

Este é um episodio especial — nele, os herdis finalmente chegam a Belonave
Supernova, e percebem a real natureza de sua busca. 0 comego deste capitulo é
mais lento, mas o final oferece uma chance para que todos os jogadores brilhem
em combate.

No Ultimo Episddio...

A pequena Princesa Agniezka, neta de um dos patronos da missao, foi sequestrada
por Dom Refrega. Isso forgou nossos herois a empreender uma arriscada missao de res-
gate, no covil da milicia! Ap6s muitos confrontos, 0S personagens consequiram escapar
— mas com o que resta das forgas combinadas de milicianos e mercendrios atras deles. E
hora de finalmente acionar a chave de rota...

Salto de Fé

Este episodio comega com 0s personagens na ponte de comando — todos eles, entre
protagonistas e coadjuvantes. Agora ¢ a hora.

Desde que isso tudo comegou, vocés mal respiraram, apenas reagiram. Mas, gracas a
vocés, um miliciano nao tomou posse de uma arma letal e uma garotinha esta viva. Agora,
o final de tudo parece se aproximar...

Fuas indaga ao Imediato: “Houve tempo para 0S reparos. Estao prontos?”.
“0 bastante para um salto hiperespacial”.
“Entédo dé o aviso. Temos que partir antes que nossos inimigos cheguem”.




Um dos jogadores pode perguntar “e se eles nos seguirem de novo?”. Nesse caso,
a resposta do Conde Fuas € simples: “Eles vao nos seguir de novo. A linha de um salto
hiperespacial € sempre reta. Se eles sequirem o rastro de calor, vdo poder calcular o dngulo
e tragar uma rota até que deem de encontro com algo — provavelmente, a Supernova”.

Esdras interrompe seu colega: “Mas agora teremos uma estacao de combate em
maos. E, no fim, venceremos!”. Nisso, Fuas enterra a chave de rota no painel de controle...
Mas nada acontece.

Crie um pouco de suspense aqui. Mas antes que qualquer personagem possa fazer
qualquer coisa, continue descrevendo.

Subitamente, as luzes da ponte de comando se apagam. Entdo, acendem de novo,
mas desta vez iluminando o compartimento com uma luz vermelha. A tela fica negra e
comega a ser coberta por um grid esverdeado com pontos vermelhos. Faz sentido: quando
vocés colocaram a chave de rota no painel de comando da nave de carga, ela atualizou
informagdes astronémicas para corrigir eventuais mudangas de posigao; a nave parou para
evitar a sobrecarga dos motores de salto e se preparou para um novo salto, partindo de
outra posico. Esta ndo é uma mera chave de rota. E uma mini-inteligéncia artificial com a
missao de levar seu portador para a Supernova.

As luzes do espago em hipersalto invadem suas retinas nas telas da ponte de coman-
do. De repente, vocés param. Vocés ndo tém ideia de quanto tempo se passou, mas agora
estdo em outro ponto, desconhecido. A frente, vocés veem um asteroide muito maior do
que a fortaleza de Dom Refrega. Muito maior — e isso é assustador.

“Onde estamos?”, pergunta um tripulante.
“Dé-me alguns minutos para analisar a rota que cruzamos...”, responde outro.

Dé um tempo entre os jogadores para que eles falem e interajam um pouco enquanto o
operador levanta a rota percorrida. Ao final da busca, ele dira que todos estdo em um ponto
difuso fora do Império, préximo a fronteira... s6 que no fio oposto do Sabre. Tudo poderia
ter dado errado: passaram pelo meio de caminho entre Alabarda e Montalban no processo
— uma area instavel, cheia de obstaculos. O asteroide originalmente estava em territorio
imperial, mas seguiu sua propria rota; a chave levou isso em conta.

A ordem é que os robds da nave fagam uma varredura sobre a superficie: eles preci-
sam entrar na base e aciona-la antes que os inimigos surjam em seus calcanhares. Peca
alguns testes de rastreio (especializacdo de Sobrevivéncia). Quando um personagem for
bem-sucedido, diga que ele encontrou um ponto vazio no sonar.

Se 0 personagem perguntar a ponte de comando o que fazer, a resposta é que basta es-
cavar o solo disparando com sua arma de energia. Logo, 0 ch&o sob seus pés vai comegar a
ruir e flutuar pelo espago. Debaixo do buraco escavado, se revela a porta aberta de um han-
gar. A parte interna esta fechada, vedando a estagao, mas ha uma porta menor ao fundo. O
hangar é gigantesco — duzias de belonaves como a Estandarte poderiam pousar ali— e 0s
personagens podem querer entrar para verificar, mas a verdade é que o hangar esta deserto.

Por fim, a Estandarte se aproxima para pousar, 0s robos do lado de fora, escoltando-a.
Quando ela pousa, um texto na tela de seu painel de comando surge em letras vermelhas
piscantes: “REMOVAM A CHAVE DO PAINEL. LEVEM-NA PARA A SUPERNOVA.” Os perso-
nagens sao escolhidos para descer, usando trajes espaciais, e levar a chave.

Na porta menor, no fundo do hangar, ha uma fechadura onde cabe justamente a chave
de rota. Quando ela é enfiada, a porta externa do hangar se fecha e as luzes do ambiente
todos se acendem. O ambiente é inundado de ar. Trate a cena com a dramaticidade neces-
saria! Os personagens alcangaram seu objetivo: chegaram a Belonave Supernova.

A Mensagem do Imperador

E hora de explorar a belonave, cujos corredores sao amplos o bastante para com-
portar robos. Ela permanece muito limpa: no espago, ndo ha bactérias (a ndo ser as
trazidas pelo homem para corroer o ambiente). Além do mais, da para ouvir o barulho
interno: ela foi despressurizada, esperando 0 momento em que alguém a reencontrasse.
Nesse momento, todos 0s compartimentos sao primeiro preenchidos com ar para depois
abrirem suas portas de seguranca. Ou seja, em questao de minutos a Supernova esta se
tornando habitavel novamente.

Nao é dificil encontrar o caminho. Apesar de suas dimensées serem gigantescas, a
Supernova ainda é uma belonave, e por isSo mesmo € S0 Sequir uma rota intuitiva nos cor-
redores. Vocés ndo demoram a achar a ponte de comando — que é imensa. Seria preciso
dezenas de operadores para dar conta de tudo o que tem aqui. A tela de video é enorme
como uma tela de cinema. No centro, fica a poltrona do capitéo.

Se algum dos personagens jogadores se sentarem na poltrona (convenhamos: a chan-
ce de isso acontecer é grande), uma imagem ira aparecer na tela.

E o prdprio Imperador Silas Falconeri. Ele era um sexagendrio na época, mas parecia
ter quinze anos a menos. Ele esta calmo e transmite uma forga muito grande no olhar.
Todos 0s que conheciam o imperador apenas pelos livros de historia finalmente entendem
o fascinio que ele tanto despertava. Calmamente, Falconeri diz:

“Saudagoes. Eu sou Silas Falconeri, imperador da Constelagao do Sabre”.

“Se vocé estiver vendo isso, é provavel que eu esteja morto ou que tenha falhado em
esconder essa belonave. Por pouco, néo ordenei seu fim. Mas nenhum homem conhece o
futuro... Presumi que o uso da belonave talvez fosse necessario uma vez mais. Por isso, a
mantive escondida até que este momento chegasse”.

“Esta belonave data do Grande Vazio. A encontramos e a atualizamos, mas duvido
que nossa tecnologia atual pudesse criar algo assim. Mais do que uma belonave, ela é uma
estacdo espacial de guerra. Sozinha, pode devastar um mundo. Ela venceu os tarsianos
no espacgo; € o grande segredo da luta contra o levante. Entretanto, ao usa-la, percebi sua
natureza desproporcional. Com ela, alimentei a serpente dos que pregam hegemonia ou se-




A Belonave Supernova
Uma belonave com as dimensdes de uma estagdo espacial gigante ou
urha estacaa espacial gigante construida como uma belenave? E uma grande
cidade no espaco; sua existéncia é.aterrorizante por sua capacidade.

A Supemof/a € capaz de disparar canhoes de plasma como_se fossem
- paredes de artilharia. E capaz de carregar armadas de cruzadores da mesma

~-.forma que cruzadores carregam batalhGes de robds gigantes. Possui Um ca-

nhéo central capaz de calcinar graos- -domjnios.inteiros em um anico’ disparo
e deixar uma cratera visivel do espago- (em ‘termos de regras, o |mplemento
Mata-Dragao veja 0 Manual 3D&T Alpha, pagina 102). :

.-Sua capacidade de dissuasao é tao aterrorlzante que sua propria existénica
desafia o conceito de guerra — afinal, para que uma guerra exista,-precisamos
-de dois lados em conflito. Mas com a Supernova nao ha conflito — apenas
massacre. Talvez Silas Falconeri realimente devesse ter reaimente a destruido...

‘Belonave Supernova (45Ka): F5 (esmagamento), HO, R7, A6, PdF6
(fogo); 45 PVs, 35 PHs; ‘Mecha; Aceleragao, Ataque Especial. (PdF; amplo,
perigoso, poderoso), Deflexao, Hiperespago, Implemento (mata-dragao), Invi-
sibilidade, Pontos de Vida Extras e Sentldos Espemals (infravisdo, radar, visdo
agucada), T|ro Multlplo e Voo. . : :

paragdo. Mas ndo quero governar pelo medo; é a linha que separa imperadores de tiranos.
N&o seremos iguais sem oferecer igualdade. Peco que tenham isso em mente e prefiram
ndo usar a arma que tem em maos se possivel.”

“De resto, prefiro acreditar que, se vocés a usarem, serd por um bom motivo. Fago
apenas um ultimo pedido: terminado seu uso, ocultem-na de novo. Se ndo puderem
oculta-la, ou se ela puder cair em maos inimigas, destruam-na. Nao existe a arma para
acabar com todas as armas, nao existe a guerra para acabar com todas as guerras. Vocés
irdo entender.

“Que o Universo os abengoe e que a Luz das Estrelas guie seu caminho” — diz ele,
fazendo o sinal das estrelas sobre seu torax.

A mensagem de video se encerra. De repente, as luzes dos aparelhos se acendem...
E a nave esta plenamente operante mais uma vez.

A Chegada do Inimigo

E quando a tela aciona um alerta de intrusos se aproximando  distancia. Uma nave
menor é revelada, saindo de um hipersalto, e ndo é preciso ser génio para entender quem
$a0 0s inimigos e de onde eles vieram. Para eles é tudo ou nada, por isso nao estao dispostos
a entregar a Supernova sem luta!

A verdade é que os protagonistas acabaram de entrar na Belonave e nao tem a menor
ideia pratica de como operd-la! Os padrdes basicos de comando foram concebidos du-
rante 0 Grande Vazio, e ninguém aqui 0s conhece. Se eles procurarem manuais, podem até
encontra-los, mas vai levar tempo até que eles possam comanda-la — a Supernova exige
treinamento especializado!

Mesmo reduzidas, as forgas combinadas de mercenarios e milicianos ainda podem
invadir a nave pelo hangar e combaté-los por dentro. S0 ha uma forma de enfrentd-los:
usando os robds gigantes!

Se ninguém pensar em uma estratégia, uma sugestdao — que pode vir de um dos trés
nobres, caso 0s jogadores nao pensem em nada melhor — € que a Estandarte ajuste sua
posicéo para disparar contra 0s oponentes com seu canhdo de plasma quando eles entra-
rem na linha de tiro. Os personagens, com o pouco conhecimento que tem, deverao abrir
a porta do hangar (eles tem a chave, que é mais do que uma chave de rota), para que no
momento certo a Estandarte dispare. E um misto de calculo, habilidade e sorte, mas pode
ser feito. Em termos de jogo, é um Ataque Especial contra uma unidade de rob6s milicianos
ou mercenarios. Fora esse primeiro tiro, a Estandarte nao podera ser usada neste combate.
Dentro do hangar, ela simplesmente ndo tem mobilidade contra os robos.

Assim, cabe aos robds da Estandarte — incluindo os personagens jogadores — acabar
com todos os demais adversarios!




Duelo contra os Invasores

As estatisticas das unidades de milicianos e mercenarios permanecem as mesmas.
Apenas ajuste as quantidades para criar uma batalha equilibrada, mas desafiadora. Lembre-
-se de que os jogadores ndo tém como saber qual a extensdo das forgas inimigas, entdo
apenas use um ndmero de unidades similar ao nimero de unidades de hussardos que a
Estandarte ainda possuir.

Ao contrério da dificil batalha contra as forgas inimigas no episddio 5, esta batalha
— que leva diretamente ao final do primeiro arco histérico — deve ser focada menos em
batalha campal, e mais em... Duelos.

Crie lideres para cada unidade de milicianos e mercendrios (veja as regras para uni-
dades militares na pagina 32). De preferéncia, esses lideres ja devem ter sido introduzidos,
na batalha espacial ou na invasao da base inimiga. Em algum ponto da batalha, cada perso-
nagem pode desafiar ou ser desafiado por um desses lideres. Destruindo esses lideres, 0s
personagens enfraquecem as unidades inimigas, facilitando o trabalho de seus hussardos.

Um desses lideres é Gur Naiman. Ele estard usando uma armadura extensora em seu
rob6, da mesma forma que Erb Ging o fez (na remota hipétese de Ging estar vivo, ele tam-
bém estara 1a). O rob6 de Naiman com essa extensao possui a ficha a seguir.

Irregular Modificado Estendido (218): F5 (fogo), HO, R5, A5, PdF3 (perfuragdo); 25
PVs, 25 PHs; Mecha; Ataque Especial (Forca), Sentidos Especiais (infravisao, radar, visao
agucada) e Voo, Bateria.

Procure dar um pouco mais de variedade nos robos da milicia — tirando o fato de que
eles tém uma pintura majoritariamente amarela, podem ter pouco em comum entre si. Esse
talvez esse seja o confronto decisivo entre alguns personagens — ndo é preciso poupar Nai-
man em nome do roteiro, por exemplo. Se alguém tiver que morrer entre 0s coadjuvantes,
fique tranquilo — isso faz parte do género.

Esta é uma batalha que os herois devem vencer. Quando ela terminar, 0s personagens
poderao respirar um pouco. Mas apenas um pouco...

Tudo esta quieto. Vocés sentem que acabou. A belonave foi protegida. A calma toma
conta do ambiente... Mas, de repente, BUM! E verdade que no vécuo o Som ndo se propaga,
mas quando a luz causada por um hipersalto invade por segundos o campo de viséo, a im-
presséo geral foi que algo explodiu. E a imagem com a qual vocés se deparam é assustadora.

Uma belonave de metal verde, com o design rustico de um milénio atras, surge. De
suas portas saem varios rob6s menores, liderados por um irregular com uma armadura
de extensao que o deixa com mais de vinte metros de altura e canhées monstruosos
nos ombros.

E Dom Refrega. E ele estd mais preparado do que nunca.

CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO.
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Episodio 8:

O Ataque
dos Drones

Este é o dltimo episodio do Ato I. Oferece uma “ultima batalha” contra Dom
Refrega (mas leia o quadro no final do capitulo...). Este capitulo traz informagoes
importantes sobre o passado da Constelagao do Sabre, estabelecendo os motivos
para um reposicionamento futuro (a partir do Episddio 9) do papel dos personagens.

No Ultimo Episodio

Nossos herdis finalmente encontraram a Belonave Supernova. Mas, antes de tomar
possa dela, tiveram que enfrentar as forcas combinadas da milicia de Dom Refrega e dos
mercenarios de Gessler, lideradas por Gur Naiman, que vieram dispostas a um combate
final. Apos duelar contra seus inimigos, oS herois foram vitoriosos... Apenas para verem o
proprio Dom Refrega surgir — e com uma ameacga inesperada’

Bom, ndo 4o inesperada. Os mais atentos vao encontrar uma pista para esse evento
no Episddio 3 (quando Erb Ging diz que seus homens nao sdo méquinas obsoletas) e mais
tarde (e mais claramente) no Episodio 6, caso 0s jogadores tenham escutado a bronca
que Dom Refrega deu em Gur Naiman em seu gabinete. E possivel inserir mais sugestoes
retroativas (por isso sugerimos que o mestre lesse tudo antes de comegar a campanha).

O Desafio de Refrega

Assim como Ging e Naiman, Refrega usa uma armadura de extenséo em Sseu robo.

Hussardo da Nobreza Modificado Estendido (32S): F7 (fogo), HO, R6, A7, PdF5 (per-
furagdo); 40 PVs, 30 PMs; Mecha; Aceleracdo, Ataque Especial (Forca; perigoso), Imple-
mento (Desvio de Disparos; veja o Manual 3D&T Alpha, pagina 92), Pontos de Vida Extras,
Sentidos Especiais (infravisdo, radar, visao agucada) e Voo. Bateria e Municao Limitada.




Se ainda houver milicianos e mercenarios vivos, Dom Refrega envia uma mensagem
a eles, por um canal de comunicagoes aberto (de modo que os personagens também rece-
bem a mensagem): “Saiam da drea de agao dos robodrones agora, ou vocés também serdo
atacados. Ndo havera segundo aviso!”. As reacGes dos inimigos serdo diferentes. Alguns
simplesmente irdo embora, com frases do tipo “/sto ndo acaba aqui!”. Se vocé quiser man-
ter um NPC especifico, deixe-o fugir. Outros ficardo indignados, gritando “N&o era preciso,
podiamos cumprir a missdo... Nao somos substituiveis!”. Mas isso é perda de tempo. O
ataque dos robodrones comegou, e todos que nao fugirem serdo atacados.

Robodrones

0Os robodrones surgiram antes do Grande Vazio. Eles representavam a combinagéo dos
primeiros robds gigantes, evoluidos a partir das armaduras de combate dos séculos | e Il C.
E., com as inteligéncias artificiais dos drones. Eles ndo sao oponentes fortes — s@o grunts
fortificados (veja o Manual 3D&T Alpha, pagina 139) — mas chegam aos montes e sem
parar. Os robodrones nao agem de forma burra porque sao controlados pela inteligéncia ar-
tificial da belonave drone. Se ela for destruida, eles ndo saberdo o que fazer: ficarao atirando
a esmo, até a munigao acabar — ou até serem destruidos por seus oponentes.

Robodrone (58): F1 (fogo), HO, R1, A1, PdF1 (perfuracao); 5 PVs, 5 PHs; Mecha; Voo;
Municao Limitada.

Cada personagem ¢ atacado por 1d+3 robodrones, mais 1d a cada dois turnos. Mes-
mo milicianos sdo atacados (0s mercendrios correram quando 0 ataque comegou € nao ti-
veram problemas em sair da area de ataque, mesmo enfrentando robodrones pelo caminho).

Em algum momento durante o combate (depois de 1d rodadas, ou quando vocé achar
interessante), o personagem que enfrentou Dom Refrega no Episodio 2 receberd uma men-
sagem de seu inimigo: “Eu sou Dom Refrega, eu sou Scaramouche! E estou de volta para
terminar o que haviamos comegado... Mas se vocé ndo sabe lidar com meros robodrones,
ndo passa de perda de tempo!”. Se o personagem se livrar dos robodrones e quiser enfrenta-
-lo, deixe; um personagem sozinho dificiimente sera pareo para Dom Refrega, e é provavel que
0 grupo inteiro se una ao combate. Nao ha problema com isso — na verdade, é mais interes-
sante que o0 grupo consiga destruir o rob6 de Refrega. Isso ndo ird parar o ataque dos drones.

Na rodada seguinte, um texto vermelho surge na ponte de comando da Supernova.
Se houver personagens 14, eles verdo o texto na tela — e deverdo avisar seus colegas na
batalha. Se nao houver nenhum personagem na Supernova, um operador da Estandarte que
estiver |4 ird repassar o texto para 0s personagens nos robés. 0 texto diz:

“Aler_a vermel_o. Belonave Drone Classe 274823KKK. Pl_mo___. Prioridade: des r_
ir sistema de int_|__

ciaar_ifi_ial”. Afalta de caracteres causa estranheza, mas ndo € dificil
decifrar a mensagem: “Destruir sistema de inteligéncia artificial”. Se nenhum jogador
entender isso, permite que fagcam testes de Habilidade para decifrar a mensagem. Uma vez
que o texto seja entendido, descreva o seguinte.

Abrindo as Cortinas::
" Alguns Segredos do Cenario
0 Gra'n_ile' Vazio foi um periodo tdo instével e convulse que-muitos regis-
tros se perderam. Todos os mundos do Sabre tém lapsos histd{iqgraficos nesse
sentido. Ao mesmo temipo, hé retalhos de informagéo aqui e ali, mas sem uma

ideia do contextd de onde elas vieram, estao sujeitos a grandes-variagoes de in-
“ferpretagao. E hora do mestre de estar ciente de algumas dessas mformagoes

* 0 uso de drones_por humanos (robos de combate com |ntel|gen0|a li-
mitada, para substituir o envio de soldadosem campo de batalha)-€é-um.desses
retalhos. Drones nao escolhem inimigos — seguem rotinas de ataque ¢ voltam.
Vitimas civis eram culpadas por estarem-no caminho”.

’ do crescente uso de drones com as evolugoes da inte-
ligéncia artificial — somado a “crise g|n0|de da mesma época, que ninguém
tem ideia do que seja, mas que quase exterminou os ancestrais dos fundadores
dé Viskey — levou a uma.guerra: contra 0s povos e mundos que permltlam 0
séu uso.-Dessa guerra sabe-se pouco, mas ela estd longe de ser um “levante
das méaquinas” — a teoria mais aceita foi que se tratava de uma guerra dos
mundos oposnores a0 uso de drones contra ndos que 0s ‘fabricavam’ e 0s
R ElEVE pelo universo: conhecido. ¥

jue aideia de que guerras deverlam ser regldas por
cddigos de honra e ética’voltoua tona gracas a esses conflitos. Mesmo que
androides ndo tenham partiCipado dessa guerra, robos de aparéncia humana
demais (ver Vantagem Utiica Ar;drmde na pagina 57 do Manua/ 3D&T Alpha) -
sdao um tabu cultural até hOJe — tanto que raramente™hd reg1str0 e sua exis-
téncia no Sabre.-

* A maioria das pessoas nao sabe drsso tudo

« Esses dados foram levantadds coni base em pedacos de informagaes,
logo, nao passam de teoria — e teo_rlas podem estar completamente erradas...

Subitamente, 0s mercenarios, que haviam se afastado, retornam — e comegam a
atacar os robodrones que estao enfrentando vocés! Um dos mercenarios consegue entrar
em contato com a Supernova. Ele surge na tela com um capacete iluminado pelas luzes
do seu painel de comando, espelhadas, e diz: “Meu nome é Fahr Ess, comandante interino
das tropas de Erb Ging. Consideramos que Soltar robodrones sobre nossos homens, sem
aviso prévio que o configure como um risco calculado, pode ser considerado uma quebra
de contrato da parte de nosso cliente. Por isso mesmo, estamos dando cobertura para que
seus homens se recolham a sua base. Encarem isso como um aviso a Refrega de nossa
parte, e uma gentileza profissional nossa para com 0s senhores”.




A Gréo-Princesa-Mae responde: “Nds agradecemos, sr. ESS”.

0Os hussardos da Estandarte, incluindo os personagens jogadores, sao libertos pro-
visoriamente dos incessantes robodrones. Uma ordem da ponte de comando deixa claro:
“Voltem.” A decisao fica com os jogadores, mas enfim, 0s que retornarem verdo seus robos
serem reparados por técnicos, enquanto 0s proprios personagens serdo chamados para a
Ponte de Comando. Esta cena também pode servir para 0s personagens recuarem de um
combate contra Dom Refrega que esteja indo mal...

O Coracao da Maquina

0 comandante da Estandarte nao perde tempo. Assim que todos estdo prontos para
ouvir, ele diz: “Robodrones. Lembro-me de ter ouvido falar deles em algum ponto quando
eu era estudante da academia. Eles foram proibidos na Constelagao ha séculos, eu mesmo
nunca vi um. Mas sei que eles sdo burros e fazem apenas o que Ihes dizem para fazer. E o
soldado reduzido ao nivel utilitario. E quem esta dizendo o que eles devem fazer esta naquela
nave que a Estandarte estd sofrendo para derrotar. Uma nave que a Supernova poderia
destruir com um pé nas costas, se apenas soubéssemos como coloca-la para funcionar...”.

Se algum dos personagens jogadores perguntar se nao ha ninguém que saiba como
fazer a Supernova entrar em agéo, o Conde Fuas dird: “O Comandante Belgrano”. Se alguém
ficar surpreso, ele explicara: “Belgrano foi o homem de confianga de Lucas Falconeri no
resgate da Princesa Del Mar em Tarso. Nao duvidaria que fosse o primeiro oficial nomeado
para a Brigada Ligeira Estelar quando ela foi criada, mas sempre preferiu exercer sua lealda-
de de forma discreta... Bem, isso ndao é o mais importante agora. Prossiga, comandante”.

0 comandante vai direto ao ponto: “Pelo que nos foi avisado, a nave tem o proprio sis-
tema de inteligéncia artificial. A estratégia indicada foi a de destrui-la. Mas a Estandarte esta
com dificuldades de acabar com esse monstrengo. O melhor plano é que eu leve a nave de
carga com vocés dentro, que invadirdo a nave. Mas terdo que enfrentar os robodrones do
local. E precisaremos de uma boa cobertura para chegar ld”.

“Isso eu mesmo resolverei agora”, diz a Grao-Princesa Mae Strousberg. “Abram um
canal de comunicagdo com o Sr. Ess”.

Léonie, com a gentileza e diplomacia que a caracterizam, diz que tem um plano para
destruir a belonave drone e pede cobertura para 0s personagens jogadores e a nave de
carga. Como a gentileza j4 foi feita naquela hora e os mercenarios estéo livres (eles jamais
romperiam um contrato sem bons motivos), dessa vez o que se acerta € o prego. Feito isso,
0S mercenarios abrirdo caminho, a nave de carga trafegara para a belonave drone e 0s mer-
cenarios servirao de linha de frente para que os personagens jogadores enfrentem apenas o
minimo possivel de oponentes em sua busca pela inteligéncia artificial.

Durante o caminho, a nave de carga sera atacada por 1d robodrones (que escaparam
dos mercenérios) por turno — a viagem levard 2d turnos. Ao chegar perto da belonave drone,
0s mercendrios explodem um buraco na fuselagem dela, e é por ai que oS personagens

devem entrar. A partir dai a missao é simples: encontrar o sistema de inteligéncia e destrui-
-lo, tendo que encontrar pelo caminho 1d robodrones por turno (o grosso deles esta sendo
debelado pelos mercenérios).

Belonave Drone

Uma maquina de guerra autossuficiente, guiada por uma inteligéncia artificial recons-
truida, atualizada e reativada pelos homens de Refrega. Ela tem rotas de agdo para cada
situagdo, prevendo milhdes de possibilidades gragas as redes de algoritmos embutidas em
sua programacao. Além disso, por dispensar a presenca humana, pode embarcar um nime-
ro muito maior de robds gigantes sob suas instrucoes (sendo extensoes de sua inteligéncia
artificial) do que uma belonave normal das mesmas dimensdes. Nesse sentido, é uma nave
inteligente — mas s6 cumpre missdes ordenadas. Se destruirem seu nucleo de inteligéncia,
a nave se autodestruira em dez minutos, causando uma explosao com FA30 ao redor.

Belonave Drone (27K): F4 (esmagamento), H4, R8, A2, PdF3 (fogo); 40 PVs, 40 PHSs;
Mecha; Aceleracao, Ataque Especial (PdF; teleguiado), Deflexdo, Hiperespago, Sentidos Es-
peciais (infravisdo, radar e visao agucada) e Voo. Baixar Escudos e Munigéo Limitada.

Se 0 mestre quiser, a Estandarte pode sair do hangar da Supernova e enfrentar a be-
lonave drone enquanto 0s personagens enfrentam os robodrones. Isso é interessante caso
um personagem esteja agindo como capitdo da Estandarte; caso contrario, é melhor deixar
as naves como pano de fundo. Mesmo que as naves se enfrentem, o desfecho do episadio
deve ser a invasao dos personagens a belonave drone.

1. Inteligéncia Artificial: ndo ha uma ponte de comando dentro da nave. Ela é to-
talmente utilitaria, pensada para acomodar armas e robds. O truque para quem a desbravar
por dentro é que nao ha nenhuma porta ou sinal da existéncia do cérebro artificial ou de
centros de comunicacéo. Ele esta isolado e protegido, comandando os elementos da nave
e ocupando pouco espago. Encontra-lo exige as pericias Investigagdo e Maquinas. A cada
turno dentro da belonave drone, os personagens tém direito a um teste de pericia (ou de
H-3, se ninguém tiver a pericia) — mas a cada turno, serdo atacados por 1d robodrones.

2. Canhao de Plasma: de praxe — e mais poderoso do que o da Estandarte.
3. Propulsores Principais: Diretamente ligados ao motor cosmico.

4.  Manufatura e Reciclagem: A inteligéncia da nave esta a par do estado de cada
robodrone. Partes funcionais de restos de robds destruidos em batalha, trazidas por robés
em condices de retorno, sdo remontadas — fazendo que ele nao se perca e volte em agao
durante 0 mesmo combate.

5. Baterias Césmicas da Artilharia: sao dedicadas apenas ao papel de municao
das paredes de artilharia externa.

6. Motores Cosmicos: uma das sutilezas da belonave drone. Ao invés de concen-
trar tudo em um grande motor cosmico ocupando espago, seus engenheiros pulverizaram




varios motores de médio porte interligados internamente. Mesmo que um motor seja atingi-
do, outros funcionardo com a mesma poténcia conjunta de um Motor Césmico tradicional.

7.  Saidas: é por onde saem 0s robds (0s espagos em claro sdo ocupados em geral
por eles, que ndo precisam comer ou dormir). Isso explica porque as defesas traseiras sao
reduzidas: robodrones séo sua defesa.

Setas: canhoes externos de energia. Podem girar em éngulos de 90°.

Grids: paredes de misseis inteligentes. Na época em que foram construidas, ainda nao
havia auras de particulas; seu alcance € limitado e elas ndo causarao danos a distancia. Mas
0s robds que se aproximarem dela podem ser atingidos.

Um Novo Futuro

Ap6s destruir a inteligéncia artificial, os corredores piscardo com uma luz vermelha e
todos terao que correr. Os personagens estardo seguros no hangar da Supernova — para
onde irdo a nave de carga, os hussardos da Estandarte e qualquer mercenario que ainda
esteja vivo. Seria anticlimatico fazer dessa fuga uma batalha de vida ou morte; simplesmente
descreva que 0s personagens conseguem escapar. Se vocé quiser deixar 0s mercenarios
mais heroicos, diga que alguns deles se sacrificam para abrir caminho para a nave de carga
e 0s personagens. Quando os personagens chegarem ao hangar, descreva o seguinte.

Enfim, a belonave drone explode, levando praticamente todos os robodrones ao seu
redor no processo.

Se 0 robd de Dom Refrega néo tiver sido destruido, descreva-o sendo destruido duran-
te a explosdo da belonave drone.

Quando o efeito da explosdo passa, o asteroide onde a Supernova esta comega a
ruir. Hd um pouco de tremores dentro da Supernova, mas a propria nave comega a emitir
seus campos de forga e limpar destrogos de seu caminho. De repente, suas luzes externas
comegam a acender e piscar. A Supernova renasceu com todo o seu poder. E vocés agora
fazem parte disso tudo...

CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO!

. Confidencial: Apenas para o Mestre!
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Para o Mestre:
Personalizando sua Historia

Terminado o primeiro arco, podemos ver que el é algo fechado em si: 0s personagens
sd0 levados ao espago com a missao de evitar que os vildes tomem a Belonave Supernova.

Com isso, esperamos que vocé tenha tido tempo para pensar um problema pote'nciallp_ar_a N
-sua campanha: o fato de que’ 0s personagens talvez possuam tramas pessoais a resolver, *

mas, se a campanha for seguida a risca, essas tramas ndo serdo abordadas.

Enfrentando a Ameaca

Se 0s jogadd}e§f'trouxeram personagens simples, sem grandes q'uestf)es de histdrico

a serem resolvidas, tudo ird correr com facilidade. Mas e quando os jogadores chegam com -

. framas.proprias como parte do pano de furido principal do personagem?* - -

. Imagine que um jogador traga para a-campanha uma protagonista com um histérico
" “complexe e tréagico: uma tripla vinganga contra seu meio-irmao perverso, um tio canalha
“:¢_um namorado pilantra que nao apenas tomaram tudo que sua.familia tinha, deixando-a
no olho da rua, quanto aparentemente foram responséveis pelo assassinato de seus pais €. .
compraram 0S juizes para se proteger. Seria perfeito para amarrar a uma campanha ainda -

a ser construida, mas e se — como em Belonave Supernova — voceé ja tiver toda uma

sequencia de eventos a seguir? E se esse jogador ndo for o (nico e tivermos também, diga- .

mos, um animal de companhia dedicado a uma busca de anos por um mestre desaparecido
e levado para fora de seu planeta, um nobre Ottokar enviado para estudar longe como uma
manobra de seus pais para protegé-lo do fato de que eles sdo guardides de um:segredo
terrivel e, finalmente, aquele famigerado sujeito que quer derrotar em duelo 0 homem que
desonrou sua irma e matou seu pai em outro duelo?

Esse problema também pode acontecer em personagens herdados de outras campa—
nhas. Eles ja tem problemas a resolver em longo prazo — e continuarao os tendo durante
sua nova e bem mais longa saga. ..

0 problema é que pode ser frustrante para o jogador trabalhar tanto no seu persona-
gem para tudo ser descartado. Ha outro bom motivo para se lidar com is50: crescimento de
personagens. Se Belonave Supernova for narrada como uma campanha de vinte e. seis

esta saga como um interlidio antes de suas verdadelras missoes.

aspirito de Brigada Ligeira Estelar. Pedir para que eles deixem de lado esse
emento na construcao dos seus protagonistas empobreceria muito a expe-

meta a mao na massa. E um trabalho duro, mas alguém tem que fazé_—‘lé!

episadios, os personagens estarao poderosos demais ao final de tudo para encarar::

_ Além disso, melodrama e foco em personagens sao partes mtegrantes

‘riencia dos jogadores no cendrio. Por isso essa € a hora para que o miestre *-.

Insermdo Informacoes

Narrando um episodio de Belonave Superiova por semana voce tera tempo para pen-
sar nas tramas dos jogadores — e se possivel; resolvé-las. A primeira coisa a se ter em
mente é que se 0s personagens foram reunidos aleatoriamente no EpISOdIO 1: .vocé nao
poderéd apelar mals tarde com o “todos vocés estavam ali porum motivo.” Tudo tem limite'e
VOCE oM iss0 SO val consequir |nsultar a |nteI|genC|a de seus jogadores.

As vezes da para se aproveltar uma cgln{ndenma. Vamos usar 0s persbnagens que

“serviram de exemplo?-0 animal de companhia em busca de seu mestre. pode ser encaixado

dentro-de"um contexto' maior se o mestre tiver bom-senso (“vocé Veio escondido e'm'um_
cargueiro espacial para este planeta, & procura de um militar chamado Belgrano — as pistas™
do desaparecirento: e seu mestre até agora o levaram para este mundo e vocé estd che- -
gando perto, tendo visitado a feira’ justamente porque nesses lugares'ha mais facilidade de

.5 encontrar comida antes de se retornar a sua busca”). Nao é preciso dizer 0 que aconteceu
S antes é apenas uma boa forma de inserir a trama do personagem dentro da trama maior: Por
.outro lado, ndo da para fazer o mesmo com a maioria dos demais personagens.

“Lendo toda a aventura com. antecedenma é possivel encadear muita coisa dentro

“da trama principal. Um duelista que ‘tem uma vinganga é simples’de se encaixar: crie’um
primeiro duelo agora, que nao precisa ser concluido, e kma vez tendo apresentado esse - °,
" coadjuvante, faga-o reaparecer mais tarde para.amarrar as pontas. Nos proximos episadios, - *
- teremos um duelo entre pilotos — é um bom momento. para inserir 0,famigerado oponente.

0 resto depende de quem seja o sujeito, Se ele foi um militar durante a época da infamia, ele
pode ter cumprido seu periodo-no passado e até se juntar as forgas.da milicia adversaria em i
Supernova; quanto mais simples forem 0s dados a respelto de tudo; mais maleavel pode ser
0 encaixe deles na trama principal.” * fes)

Note que quanto mais detalhes se. t|ver do passado do personagem mais complexo
é o trabalho de encaixa-lo no contexto geral... Eai,se-pade cair no erro bobo'dé mtegra -lo
abertamente a trama principal, como se tudo fosse, .desde 0 comego’ ‘parte de-um plano
maior e 0 personagem ndo estivesse 14 por acaso. Novamente replto isS0 acabg’ criando-um’
mar de coincidéncias pouco provaveis'para justificar a forgada debarrd.

. Quando um perspnagem tem um passado mais complexo .0 ideal nao ¢ entrelagar sua
trama’a um €énredo j& existente, mas fazer com que esse-enredo maior a envolva & medida
que o vilao conhece melhor seus adversarios. Por exemplo: a condig&o da jovem que teve
seus pais mortos em um suposto assalto e todas as stias posses tiradas por parentes da’’

5 pmr espécie pode chegar ao conheumento do vildo prpnmpal que pode chantagear essas
pessoas, fazendo -as Usar Seus-Tecursos contra 0S herois.

~ Issa forgara nossos herdis a desviar mom@hfaneamente suas atencoes do que estao E
fazendo para ajtidar um companhelro 0.jogador até. gostara disso: por um momento, sua

trama serd ofoco mais importante dé tudo, e isso intensificara o lago de companheirismo

entre ele e os demais jogadores. Todos saém ganh.ando com isso.



Expandmdo sua Serle

E possivel dedicar um ou dois capltulos para isso e fundir os eventos de capltulos
posteriores em menos episddios. Também é posswel inserir 0s episodios pessoals dos
personagens em episodios f/llen an

Pensando em termos de uma série de anlmagao imagine’ que a audlenma dos pnmel-
ros episddios foi muito boa e os executivas de-canal pediram mais’ treze capitulos, fazendo

530 05 famigerados filler que aterrorizam os :fas de animes. Apesar de sua m4 fama, os
fillers podem ser (teis se 0s personagens tiverem tramas pessoais a, resolver <— ou se
. simplesmente quiserem explorar o cendrio —, por iSso temos alguns. conselhos para 0s
-mestres dispostos a encara -los.

1. Planeje todo o arco f/ller antes de planejar cada eplsodlo

¥

e-

2! Crle um vilao principal para o arco. Ele pode ser relacionado ao vilao que séria apre- ;
sentado no epis6dio 9 original, mas isso nao ¢ obrigatorio: incidentes com piratas.ou nobres.

crugis podem servir para reforcar a necessidade de mudangas na constelagao.

"+ 3. Calcule o namero de episddios pensando em cada parada, e na ameaca plantada por
.* - esse vilao, deixando o dltimo capitulo para a resolugdo da frama e a transigdo de €ventos.<Se
- as paradas forem, por exemplo, Alabarda, Winch e Moretz, dé em média quatro capitulos, para '
cada um desses mundos e Um episddio final logo em seguida, fechando a fase filler da série. -

. - 4: Astramas em cada planeta tem que se resolver [a mesmo para ndo incomodarem o
espectador, mas sempre com um gancho no final para a trama do planeta seguinte.

5. Recomendamos muito a leitura das d0|s volumes de A Conste/agao do Sabre para
insefir sua trama no-contexto de cada mufdo:

6. Sedivre do vildo do arco em uma hat4itia no'final do arco filler, com uma participagao
discreta da vilao principal da campanha” Leigo I|vr0 todo.

PASSImME 08 personagens chegam a Uziel:no-final do episadio- 22, ap6s enfrentarem 0
vilao da fase filler, efudo o que veremos no resto de-Belonave Supernova passa a acontecer
" no epis6dio 23 da série. Ufal-

Um arco filler pode fiincionar, mas deve ser planejado com cmdado Fazer com que
0s personagens fiquem tempo demais em um mesmo mundo, por exemplo, pode minar
""a percepcao da saga coms uma-gventura espacial. Para isso, é bom ter uma percepgao

melhor da estrutura da historia como um todo. “Onde eu Posso encaixar isso para nao dar .
aentender que estamos nos arrastando demais em detérminado ponto.da saga?”. Esse € °
.~ um processo intuitivo. Nem h& como dar gdicas especmcas porque cada grupo ¢ diferente; -

mas o melhor é inserir essas tramas  paralelas como parte de um bloco continuo de fillers.

Por exemplo, imagine que a personagem que teve posses tomadas por parentes crugis . -

consiga reconquisté-las em capitulos extras m_sgndos antes que 0s personagens partam

-:quando ja temos uma ideia-mais clara de como sao 0s protagonistas criados pelos
..personagens jogadores) reler os livros com um caderno do lado e ficar anotando

- 0 que pode ser mudado para tornar tudo mais interessante e adequado para
. todos eles '

“antes e tornamos a repetir: se vocé sentir que algum coadjuvante € gordura
* < para o roteiro, va em frente. ..

para Uziel. Se a personagem conseguir recuperar o que for perdido e punir 0s responsaveis,

por que nao fazer com que venha no pacote um titulo menor de nobreza? Se, por exemplo,
a um eventual protagonista da nobreza for oferecida a possibilidade de se'casar com uma
nobre, e nao houver quem desempenhe esse papel entre 0s personagens do grupo, pode
ser a oportunidade de se fabricar uma nobre. Nesses casos o mestre deve ser furtivo e
simplesmente faz uma inversao de género em sua candidata; dessa vez, surge a chance
dela se casar realmente conr um nobre. Se isso & ou nao boa coisa, depende apenas dos

a saga ter 39 episodios e bagungando 4 cabega dos roteiristas, Esses episédios adicionais. " personagens e dos rumos do roteiro..

~ 0 que nos leva-a um conselho fundamental aqui.

Furtividade e Flexibilidade -

. Tanto para expandlr uma trama quanto para adapta-la ao hlstonco de Seus persona-

E gens, tenha em mente que nada neste livro est3 estrito em.pedra. Bemn, nem tanto assim —

ha uma historiara Ser contada e ha alguns coadjuvantes candnicos; os eventos de ambos 0s' .

* Volumes.de Belonave Supernova sefao registrados na cronologia do cenario. Mesmo assim, .

Sera o:seurcenario, com a sua cronologla

Nao é 4 toa que boa parte dos personagens sao descritos pelos seus arquetlpos (A"-" '
-Orgulhosa”, “A Dama”, etc.), tendo o trabalho de sua criago plena entregue para o mestre.
- Aideia ¢ justamente garantir que para cada grupo, a experiéncia de Belonave Supernova

seja Gnica. Por que criar uma mocinha coadjuvante destinada a se envolver com 0s prota-

. gonistas.se caso ela fosse criada, existiria de forma candnica no cendrio — o que faria toda

esta campanha uma mera “versao nao-oficial” de eventos escritos em pedra na historia da
Constelagao @g Sabre, desvalorizando assim o papel dos jogadores em tudo isso? Sdo os
protagoristas quem estdo fazendo historia agui, ninguém mais!

" Em Belonave Supernova, a maior parte dos personagens pode ser construida com
base em um arquétipo, ser substituidas por personagens de diferentes arquétipos ou até
mesmo ser cortada (“para que precisamos da orgulhosa?”). Todos 0s ajustes sao possi-
veis, se for para interagir melhor com o jogador: mudancas de género, lagos de parentesco,
tramas pessoais — tudo isso. Apenas tenha ideia do que vai acontecer depois e no que
essas mudangas irdo afetar a campanha em longo prazo. E um dos motivos pelo qual reco-
mendamos a leitura do livro antes de comecar a mestrar efetivamente. Talvez seja interes-
sante, assim que a campanha ja tiver comecado (leia-se, durante os primeiros capitulos,

Isso também quer dlzer se livrar de alguns coadjuvantes. Ja dlssem




Episodio 9:
As Tenebrosas
Transacoes

A saga de Belonave Supernova é contada em trés atos entremeados por dois
interludios. Este € o primeiro deles. Lembra quando recomendamos um nobre entre
os personagens jogadores? Essa recomendacao fara sentido agora. Este arco é
mais focado em interpretagao do que em combate (embora ele esteja la), mas pre-
para terreno para o Ato 2; se houver inten¢ao de pausar a campanha, o melhor mo-
mento para isso seria antes do inicio deste episddio, logo apos o final do episddio 8.

A Supernova é capaz de carregar armadas de naves, batalhGes robés e exércitos de
soldados... Mas onde estao essas naves, robos e soldados? O objetivo deste arco, assim,
¢ equipar a belonave. Apesar de nao faltarem robs gigantes neste arco, teremos uma mu-
danca de abordagem: os jogadores irdo interagir mais com o mundo de intrigas politicas ao
seu redor. Preparem-se para interpretar!

No Ultimo Episadio...

Apds a descoberta da Belonave Supernova, Dom Refrega surgiu mais uma vez, e
com uma nova ameaga — uma belonave dos tempos do Grande Vazio, com robodrones
que atacam sem Se importar com quem estd no caminho. Apds um conflito devastador,
a belonave drone foi destruida, Dom Refrega foi derrotado... E a Supernova ressurgiu em
toda a sua forga!

Salto Temporal

Depois da batalha contra os robodrones, 0s personagens ficam na Supernova (ou na
ala médica da Estandarte, caso estejam feridos). Os trés nobres oferecem a nossos herdis
a escolha de ficar ou partir. A decisao é dos jogadores — e de vocé.




Se em sua campanha 0s personagens jogadores nao trouxeram coadjuvantes, tudo
fica facil. Caso contrario, reflita: os coadjuvantes funcionaram, gerando situacdes e cenas
interessantes, ou viraram uma amarra para 0s rumos que os jogadores gostariam de tomar?
Neste Gltimo caso, corte a gordura da histéria: a namoradinha é chata? E so ela acabar com
0 romance ou trocar o protagonista por um dos “amigos” que vieram a tiracolo. Os amigos
sd0 um peso morto? Mande-os de volta para casa! Na hipotese do mestre preferir que 0s
coadjuvantes fiquem, basta que eles se voluntariem para as tropas dos nobres, ganhando
uniformes e treino: 0 amigo nerd entra para a equipe técnica da nave, a namoradinha vira
enfermeira ou operadora de radar, etc. Pode soar forgado na ficgao, mas acreditem, tem pre-
cedentes na vida real. 0 mesmo vale para a tripulagdo da nave de carga. Se eles forem inte-
ressantes, mantenha-os na histdria. 0 comandante, por exemplo, pode ser enfim promovido
oficialmente a capitao de belonave. Caso contrario, eles podem sumir no pano de fundo.

Agora é com os protagonistas: Belgrano conversa via videoconferéncia com 0s perso-
nagens jogadores da Brigada. Se eles quiserem ficar na Supernova, ele acionara contatos e
0s personagens serdo destacados para uma “misséo de alto nivel”. Os outros personagens
podem ser convidados a permanecer na Supernova pelos trés nobres, que podem acenar
com motivagoes politicas e/ou financeiras.

Ah, sim: a Princesa Agniezka permanece na base por enquanto. E ela continua no pé
do pobre hussardo que a salvou (“Vocé nao vai deixar uma linda e jovem donzela desacom-
panhada, vai?”). GozagGes estéo liberadas.

Recomecando...

Dez dias se passaram desde o episddio anterior, e 0s personagens tém um novo status
como membros oficiais da tripulagao da Supernova. A histéria comega com uma nave que
traz Belgrano para a belonave. Ele é recebido por Léonie, Esdras e Fuas, que tem com ele
uma reunido a portas fechadas. Depois, 0s protagonistas sdo convocados para se reunir a
eles. Quando todos estiverem juntos, sdo esclarecidos os fatos por trés dos eventos do Ato
Um: todos sao partidarios da volta de Lucas Falconeri ao trono; ja que o judiciario serve aos
interesses de Tarso e da Fundagdo Aeon, a Constelagdo paga o prego desse vacuo de poder.
Os trés nobres estao reunindo poder bélico para que o que aconteceu em Forte Martim néo
se repita no Sabre caso Lucas retorne; enquanto isso, ha uma luta de bastidores no legis-
lativo para enfrentar o judiciario corrupto. A ideia é converter em capital politico o0 uso da
Supernova contra os Proscritos. Homens serdo necessarios. Fuas fala:

“Desviando forgas demais de nossos dominios, ficariamos visiveis — as autoridades
perguntariam: por que mover tantos homens? E precisaremos de lanceiros, de hussardos,
de efetivo de suporte... Contratando apenas mercendrios, seriamos detectados pelas movi-
mentagaes financeiras. Nao me orgulho em dizer que criamos um fundo irregular para esse
fim, mas precisamos do dinheiro e do sigilo. E aqui comega sua proxima missdo.”

Se algum hussardo se incomodar, o0 Comandante Belgrano fard um sinal de “depois
conversaremos. Escute.” A palavra é do Principe Esdras agora.

“Pedimos que levem trés maletas para Uziel. Pego a vocé que encabece a comitiva.
0 resto Ihes serd informado durante a missao, caso aceitem”.

Por “vocé”, entende-se um eventual nobre entre 0s personagens jogadores: o jogador
descobrira a razao disso no seu devido tempo. Se a conversa do hussardo com o Coman-
dante Belgrano se fizer necessaria, este falara de pragmatismo: “Sei que isso doi, mas e se
outro que ndo Lucas chegar ao poder? E se for alguém de Albach, ou pior, Tarso? 0S piores
erros de Silas Falconeri vieram de suas boas intengées, e delas o inferno estd cheio...”.

Poucos dias depois, 0s personagens partem para Uziel, na velha nave de carga, se
0 grupo tiver se apegado a ela, ou em uma belonave presenteada pelo conde Fuas. De-
pendendo do mundo inicial da campanha e se as sugestoes do capitulo 2 forem seguidas,
estao certas paradas em Winch e Moretz, e talvez Alabarda. As paradas podem ser apenas
mencionadas brevemente, ou gerarem aventuras por si 6 ndo — veja a se¢ao “Expandindo
sua Série”, na pagina 49.

Chegando a Uziel

Os personagens enfim chegam a Uziel, e sdo recepcionados por Prudo Wietzner Gur-
ran, barao do dominio de Teichel. Todos sao embarcados em uma pequena nave e voam
para o palacio do bardo. Ele ostenta riqueza. Diz o ditado que é melhor ser bardo em um
dominio rico do que ser conde em cem dominios pobres. S6 que este ndo parece ser um
dominio rico...

0 Barao de Teichel é uma pessoa simpdtica e falante. A viagem esta prestes a acabar e
vocés poderao descansar em um quarto de verdade — a viagem foi longa. Ao chegar, vocés
sd0 bem recebidos e ha na sala duas donzelas. Uma é bonita, sim, mas a outra é... ... “Ah,
permitam que eu as apresente. A primeira é minha futura nora, a Dona-Moga Ascha Benish
Ayal do dominio de Dembitzer. A segunda é minha hospede...”.

...6 ela sera apresentada. H4 um motivo para que essa belissima hospede seja uma
coadjuvante criada pelo mestre: ela é do cla Gurran, herdeira de um nobre cujo nivel nobiliar-
quico esta imediatamente acima do personagem jogador da nobreza (se ele for um conde,
por exemplo, ela sera filha de um duque); além disso, se o personagem for herdeiro de suas
terras, ela é ndo herdeira, e vice-versa. Ninguém sabe ainda, mas ela foi escolhida a dedo...
Para mais informagoes, veja o kit Donzela Gurran no Volume 2 de A Constelagédo do Sabre.
0 Barado Prudo apresenta a moga e € dificil que os demais personagens masculinos nao
fiquem encantados. Apos descrever bem a donzela (se esmere!), continue a cena.

Vocés poderao tomar um belo banho e descansar em aposentos privativos apos a
viagem, mas de noite terdo um jantar em companhia do Bardo, sua esposa Faigel, seu filho




Torun (que, por mais que se comporte, nao € indiferente a bela hospede, gerando olhares
de desaprovaggo de sua noiva Ascha). Apos o jantar, todos se retiram, menos o Bardo. E
hora dos negacios.

Neste momento, o personagem nobre deve entregar a maleta azul para o Barao.

Ao receber o dinheiro, 0 Bardo Prudo diz: "Admito que eu estaria incerto por causa da
presenca de um hussardo da Brigada Ligeira Estelar. Mas estou a par de tudo, logo... Sem
problemas”.

Isso & um blefe; um teste médio de manipulagao ird detecta-lo. Ele faz isso para que to-
dos se abram mais facilmente — ele nao esta a par de tudo, mas sabe que 0s nobres que 0S
personagens representam querem tropas. Apos guardar a maleta, o Bardo sorrird. “Perfeito.
E a propasito, o que achou de sua futura esposa?”. Caso 0 personagem se surpreenda, um
teste facil de manipulagéo mostrard que a proposta é séria. Se um casamento acontecer, 0
Bardo s6 tem a ganhar. Ascha, a sua futura nora e Baronesa de Teichel, fez amizade com a
donzela Gurran. Isso abre portas entre Torun e o personagem. Caso 0 personagem jogador
ndo tenha titulos ou terras, é a sua chance de mudar isso e, ao casar com uma nobre de
um nivel superior, poderd requisitar um titulo de grandeza. Essa requisicao dificiimente seria
recusada pelo Regente Imperial com uma ajuda de dos trés nobres. Caso ele ja tenha terras
a herdar, tera esse titulo e serd recebido pelas instancias superiores a servigo de seus patro-
nos, que ganharao por tabela. Os gurran terdo portas de negdcios em seu mundo. E de que-
bra, 0 personagem terd uma bela esposa. Quando seus patronos falaram que 0s seguindo,
0 personagem teria muito a ganhar, tanto politica quanto financeiramente, eles nao estavam
brincando. Por outro lado, os Gurran tem uma reputagao... Discutivel. Talvez os jogadores
devessem questionar a ética disso tudo.

Prosseguindo a Jornada

0Os personagens terao um dia antes de partir. Neste dia, poderéo circular por Teichel,
que nao é exatamente um lugar seguro, mas é 6timo para comprar implementos pouco
ortodoxos para rob0s gigantes; 0s mais caros vieram de proscritos destruidos! Lembre-se
apenas que comprar é uma coisa; instalar é outra...

E quando o grupo tem uma ideia clara do resto de sua missdo: viajar mais ao sul no
planeta e la contatar a segunda autoridade que recebera a segunda maleta. Essa rota é mais
complexa para evitar areas de ataque proscrito: por alguma razao eles ndo atacaram com
tudo como em Ottokar e Villaverde (e como tentam com Arkadi, que se preparou melhor e
resiste mais do que se imaginava). A presenca do restante do grupo comega a fazer sentido:
guarda-costas (na melhor das hipoteses... Buchas de canhdo, na pior).

A espagonave parte na madrugada do dia seguinte. Seguindo a rota orbital, os per-

sonagens chegardo ao seu destino em cinco horas, caso nao encontrem empecilhos. 0
problema € que, quando a nave retorna a atmosfera...

Ataque dos Proscritos

Trés quimeras surgem do espago e atacam a nave dos personagens. Hora de entrar
nos robos e lutar!

Quimera 1 (23S): F4 (esmagamento), HO, R5, A3, PdF2 (fogo); 35 PVs, 25 PHs;
Mecha; Aceleragao, Aparéncia Inofensiva, Ataque Especial (F; penetrante), Membros Elasti-
cos (pescogo), Pontos de Vida Extras, Sentidos Especiais (infravisao, radar, visao agugada),
Toque de Energia (eletricidade) e Voo. Bateria.

Esta é a nave de transporte que traz as demais quimeras. O que a classifica como
quimera é o fato de que na sua frente ha uma cabega que lembra um animal mecénico
com presas. Sua aparéncia “inofensiva” vem de seu trunfo: seu pescoco se estica (ataque
teleguiado), mordendo com forga sua presa e esmagando-a com seus dentes. Além disso,
a nave tem duas baterias de tiros para cobertura geral e conta com propulsores que Ihe dao
estabilidade em pleno ar sem que seja muito afetada pela inércia caso seja puxada; por fim,
sua fuselagem € de transmitir uma descarga elétrica no rob6 inimigo...

Quimera 2 (258): F2, HO, R4, A4 (corte) PdF5 (corte); 20 PVs, 20 PHs; Mecha; Acele-
ragéo, Ataque Especial (PdF; amplo e perigoso), Toque de Energia, Tiro Multiplo e Voo. Bateria.

Esta quimera ndo voa por meios proprios; em vez disso, fica de pé em uma plataforma
voadora ligada por um grosso fio metdlico ligado a sua bacia, como se a surfasse. Essa
plataforma é ladeada por uma serra circular que gira sem parar durante o voo. Além disso, a
quimera atira varias serras circulares voadoras que flutuam ao seu redor, funcionando como
a vantagem Toque de Energia em termos de jogo — ele ndo solta energia, apenas rasga
quem chegar perto dele.

Quimera 3 (158): F4 (corte), HO, R3, A3, PdF1 (fogo); 15 PVs, 15 PHs; Mecha; Ace-
leracao, Ataque Mditiplo, Implemento (Bola de Fogo) e Voo. Bateria.

Esta quimera parece um avestruz voador com as garras de um louva-a-deus. E a mais
simples das trés, e seu piloto provavelmente é novato, ja que ela é basica e nao reflete a
evolugdo normal de um robd proscrito (que saqueia equipamentos alheios até virar algo
visualmente estranho). Entretanto, ela é capaz de lancar bolas de fogo a distancia pela parte
frontal enquanto ndo se aproxima para retalhar o oponente. Nao a subestime.

Pilotos Proscritos (9N): F1 (corte), H2, R3, A1, PdF1 (fogo); 15 PVs, 15 PHs; Humano
Proscrito. Kit: Piloto Proscrito (aumento de dano); Aliado Gigante;. Insano (megalomaniaco)
e Ma Fama.

Estas sdo as estatisticas dos trés pilotos. Nao sao 0s proscritos mais perigosos ja
encontrados, mas é bom que 0s personagens sejam cautelosos assim mesmo.

Ap6s o ataque, 0s personagens devem seguir sua viagem — e sem demora, afinal,
esses proscritos eram batedores, sondando locais vulneraveis para ataque, e é provavel que
logo uma for¢a muito maior de quimeras esteja chegando!




Prosseguindo Novamente

Vencida a ameaga, é hora de chegar a Irgang, a maior cidade da rota para o Polo Sul,
na provincia de Kaminska. No espagoporto, 0s personagens esperam seu contato chegar,
enquanto a nave e 0s rob0s passam por revisoes obrigatorias de praxe. Se 0s personagens
falarem sobre o ataque dos proscritos, podem descobrir uma informagéo preocupante: eles
deveriam ter chegado mais cedo. A rota de navegacao que eles usaram foi adulterada (via
angulo de curvatura orbital), fazendo com que eles entrassem em uma rota perigosa; a
ordem geral € evitar o trecho que eles cruzaram.

Para piorar a situagao, antes que 0s personagens possam sair, so detidos por poli-
ciais. Uma chamada andnima os avisou que 0S passageiros da nave em que vieram estariam
trazendo cargas irregulares. A pior noticia que eles poderiam ter: se acharem o dinheiro ele
tera que ser declarado, e quando o fizerem, o sigilo (e 0 neg6cio) estarao perdidos. Jogue
1d para determinar a acéo dos policiais.

1. Os guardas ndo verificardo a nave se for paga uma propina...
2. 0Os guardas verificam a nave com md vontade e nao acham nada.
3. Os guardas veem a maleta, mas a deixam passar na busca.

4. 0Os guardas perguntam sobre o que tem na maleta, mas aceitam qualquer descul-
pa esfarrapada.

5. 0s guardas pedem um pequeno suborno para nao abrir a maleta.

6.  Os guardas abrem a maleta do dinheiro e...

Na hipotese do resultado ter sido um 6, jogue 1d de novo:

1 .. decidem ignorar o0 que viram para ndo se encrencar com nobres.

2 .. pedem a propina de sempre pra ignorar a maleta.

3 .. pedem uma parte do que tem na maleta para deixa-los ir.

4. ... chantageiam os jogadores (querem levar a maleta para si).

5 .. irdo leva-los a um lugar discreto para mata-los e levar tudo.

6. .. levam os jogadores a delegacia para declara-lo as autoridades.

ObV|amente vocé pode ignorar os dados e usar 0 que achar mais divertido. Se neces-
sario, abaixo estao as fichas dos guardas.

Policiais (9N): F1 (esmagamento), H1, R1, A2, PdF1 (fogo); 5 PVs, 5 PHs; Kit: Milicia-

0 (golpe de misericordia); Patrono; Crime.

0Os guardas nao sao especialmente poderosos, mas estéo armados e ditando os even-

tos, 0 que Ihes da iniciativa em combate.

O Duque de Kaminska

Uma vez que 0s personagens lidem com os policiais, um secretério pessoal do homem
que eles vieram encontrar surge. Ele se chama Yos, e é um mentalista. Tem trinta anos, ca-
belos negros e compridos com uma listra branca e um olhar firme, penetrante e eternamente
sem expressao. Yos avalia a tudo, 0s personagens e 0 ambiente, e nada escapa a ele.

Tudo correra bem: Yos recebera a maleta, onde ha uma parte separada com sua paga
pela mediacdo, e entregara aos personagens um envelope com as informagGes necessarias
(veja abaixo).

Por outro lado, se a situagdo com os policiais ficarem complicadas, o homem que
0S personagens vieram encontrar surge pessoalmente para salva-los. Trata-se de Vigdor
Zipper-Rappaport, Duque de Kaminska. O Duque possui uma presenca intimidadora: tem
cerca de um metro e noventa, olhar duro e agressivo saltando de olhos cinzentos como o
aco e duas espessas suicas grisalhas que, junto ao traje de pele que cobre seus ombros, o
fazem lembrar um misto de cdo e urso. Seus passos com botas parecem fazer barulho de-
liberado para lembrar a todos de que ele esta ali— e que nao esta nada contente. Ele surge
no espagoporto, acompanhado de guarda-costas que ordenam que os policiais baixem suas
armas. Os policiais obedecem, mas olham com desprezo qualquer hussardo que veste o
traje da Brigada Ligeira Estelar e esta envolvido em negocios escusos.

Vigdor nao fica nada feliz em se envolver pessoalmente, e s6 o faz porque o negdcio
envolve muito dinheiro. Ap0s tirar os personagens do espagoporto, 0 Duque os levard a seu
gabinete. Nobres em geral gostam de ostentar luxo. Vigdor ndo. Ele ndo precisa e sua sala
de trabalho parece querer deixar isso bem claro para quem nela entra: um ambiente limpo,
mas seco, Sobrio e estranhamente sem alma. L4, ele olha para o nobre do grupo e pergunta:
“Vocé é o reponsdvel?” Em caso afirmativo, ele diz secamente: “A maleta. Agora”.

Ao receber sua maleta, Vigdor entrega um envelope para o nobre do grupo.

“Avisarei seu contato hoje mesmo. Ratificarei sua requisicao oficialmente e garantirei
que esses registros figuem bem enterrados apds sua execugao. Vocés terdo veiculos para
um trajeto até o Polo Sul, de ida e volta. Como ndo vou poder dizer que nunca 0s encontrei
depois de hoje, avise a seus patroes que nao quero revé-los por aqui”.

Se alguém estranhar a mencao ao Polo Sul ele dira:

“Cidade Carcerdria Sul. Fale com o Principe Frostig, administrador do dominio-prote-
torado. Seu exército estard a sua espera por la”.

CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO!




Episodio 10:
A Farsa
dos Duelistas

Os personagens estao comegando a perceber alguns problemas morais na
missao que estao cumprindo. Para piorar, ha um inimigo em seu rastro, que 0s sa-
botou e denunciou. Nos episodios restantes deste interlidio, eles irao atras do elo
que falta: além do seu exército, eles precisarao de robés, armas e equipamentos. E
novamente, poderao precisar mais de suas habilidades fora dos robds gigantes do
que dentro deles. E recomendada a leitura de A Constelagao do Sabre Vol. 2, onde
se fala mais das cidades carcerarias de Uziel.

No Ultimo Episadio

0s personagens partiram da Supernova para uma longa jornada que oS levou ao
mundo de Uziel. La, um dos personagens, ao fazer acordos com a nobreza local, acabou
arranjando uma noiva. De 14, partiram para o norte do planeta, onde Ihes foi apontado o
proximo destino: a Cidade Carceraria do Polo Sul desse mundo. E dessas prisioneiras, eles
terao que fazer um exército...

Obviamente, substitua “um dos personagens” pelo nome do personagem em questao.

Na Cidade Carceraria Sul

Passa-se um dia ap6s o encontro com 0 Duque Zipper-Rappaport. Yos, 0 homem
de confianga do Duque, acompanha 0s personagens para garantir que nada aconteca de
errado. E com Yos que os personagens detalham sua rota de acdo: a nave do grupo ficaré
no espacoporto, protegida pelas autoridades (que ja sabem que terdo que responder ao
Dugque caso algo aconteca com ela durante a auséncia do grupo). O grupo usard outra nave,




menor, que o0s deixard no Posto Avangado Wilczer — a parada final em meio ao nada antes
de migrar para a Cidade Carcerdria. Nada de levar robds aqui — isso é imperativo. No Posto
Avangado, vocés serao recebidos por um enviado de Frostig. Essa mudanca de nave tem
como objetivo fazer com a que a viagem seja discreta e ndo chame atencéo de ninguém —
uma das exigéncias do Duque.

A nave que 0s personagens recebem é velha, mas robusta, e a viagem é
demorada, mas estavel. Os proscritos ndo parecem ligar para a rota antartica, e tudo
corre tranquilamente.

0 Posto é uma fortaleza blindada, povoada por tecnodroides e poucas pessoas. Nin-
guém que fugisse da prisdo teria chance de chegar I4, com bussolas sem diregdo, sob um
frio mortal, vagando por quilémetros de gelo sem referéncias visuais em meio ao nada.
Mas, por garantia, o lugar é fortificado.

Vocés sdo recebidos por um senhor calvo, um tipico nobre menor, ndo herdeiro, que
ndo achou uma esposa com terras e teve que escolher entre a guarda regencial e o Servigo
publico. Escolheu este, e acabou ali. Ele estende a mao para (o personagem jogador nobre)
e fala: “Boa Tarde. Sou Dom Freyde Gurran. Eu 0s guiarei pela Cidade Carcerdria Sul”.

Cabe uma explicagao para os jogadores: ao invés de construirem centenas de pre-
sidios pelo planeta, as autoridades erigiram duas cidades-presidio bem mapeadas e tao
grandes quanto qualquer metropole urbana, nos polos magnéticos de Uziel (mulheres no
Polo Sul, homens no Polo Norte). Milhdes de pessoas estdo nelas. As grades sao mais para
seguranca dos presos do que para evitar sua fuga; o policiamento é feito por uma guarda
com carros magnéticos e robds gigantes (as ruas sdo largas). Ha uma linha de defesa a
distancia com seis bases da guarda, tudo é vigiado, ninguém sai dos limites da cidade e nao
h& como fugir. E um inferno sem saida.

0Os personagens sao levados para |a em uma nave de transporte. Em poucas horas
avistam a cidade. Nao é exagero: de longe se vé que é uma metropole com blocos de con-
creto se projetando contra o céu.

A cidade carcerdria parece mais um gueto do que uma prisdo. O céu é oculto pelo
concreto e as ruas fedem. Diversas mulheres nas ruas tém implantes visiveis. Vocés sdo
escoltados até o bairro de Boa Moga, onde ficam as detentas com bom comportamento; ja
ocorreram levantes armados para tomar esse bairro mais organizado e menos devastado.

Dom Freyd diz: “E aqui onde vocés vdo achar o que querem. Vocés ndo precisam
de selvagens, precisam de gente obediente com perspectiva de futuro. As detentas deste
bairro ndo sao bandidas, sdo gente comum que fez besteira. Claro, hd criminosas perigosas
e guerras de gangues em outros bairros. Eu ja estive no Polo Norte, e I a coisa é bem pior,
mas ndo pense que na Cidade Sul as coisas ndo sao assustadoras. Boa Moga, em termos,
é... Civilizado. Vocés fizeram bem em escolher sua gente aqui”.

ApGs 0 passeio, 0S personagens voam para a residéncia do Principe Frostig. Assim
como Freyd, Frostig é um nobre sem terras ou chances de herda-las. Seu titulo de prini-
cipe ndo é mais que um titulo, mas sua nobiliarquia é mais alta e isso conta. Seu cargo

administrativo é nomeado; a Cidade Carcerdria Sul é dominio-protetorado de Kaminska, e
por isso era preciso o apoio de Zipper-Rappaport. Embora Frostig tenha feito um belo pé de
meia em sua posicao, ele reza para que nossos nobres Ihe arranjem algo que o tire desse
lugar maldito; por isso, ele é colaborativo.

Frostig recebera duas maletas de dinheiro: primeiro esta, a segunda quando forem
buscar as detentas. O que se faz é uma comutagdo irregular das penas de centenas de pes-
soas. Ao receber sua maleta, ele diz com alguma preocupacao: “S6 vou esperar que vocés
venham com naves camuflaveis para levar essa gente: tudo serd feito na madrugada que
vocés quiserem. Os guardas envolvidos receberdo belas bonificagoes para ficar calados”.
Quando vocés se dao conta de que ninguém falou disso até agora, Frostig emenda: “0 Bardo
de Teichel falou que vocés resolveriam isso com ele...”.

Uma Mao Lava a Outra

Os personagens voltam a Irgang, dormem em um hotel e de 1a partem, sem percalcos,
para Teichel. Nao é preciso efetivamente jogar tudo isso; uma rapida descrigao basta. Entao,
apos retornarem ao palacete do Bardo e falarem com ele no seu gabinete...

Uma gargalhada invade o gabinete. E o Bardo de Teichel, que se diverte com isso.
Ele se dirige para vocés e diz “Ora, ndo acha que sua noiva iria ser cedida S6 porque o pai
dela precisa de um herdeiro, acha? O pai dela ndo permitiu que ela fosse hospedada aqui
SO para ser apresentada a vocé. Vocé tinha que conhecer seus prémios antes de fazer um
pequeno favor a ele... Mas dando tudo certo, vocé leva a moga, o titulo e de quebra ficard
rico de verdade. £ ou ndo é um grande negdcio?”.

0 provavel futuro sogro do personagem quer que 0 grupo execute um plano para que-
brar o cassino de Dom Galafate Barthelmy, fidalgo inarano e laranja dos nobres ligados
a0s cassinos de Inara. O nobre Gurran ofereceu sociedade financeira para Barthelmy e ele
recusou. O medo dos Gurran é que Inara financie suas atividades em Uziel enquanto ele ndo
se torna autossuficiente. Seu atrativo: o cassino oculta etapas-chave do torneio interno do
Circulo da Espada. Dando tudo certo, Barthelmy quebra, o personagem jogador nobre fica
rico, 0 pai da donzela toma o cassino a prego de banana e oferece, como dote ao assinar o
acordo de noivado, armadas de naves e robds para 0 nosso nobre.

S0 ha um problema: quem entra no Circulo ndo sai mais dele, & ninguém quer isso.
E quando entra na sala alguém que o Bardo s6 esperava uma deixa pra apresentar: Adoria
Arias, uma especialista em disfarces (veja o kit Impostor Perfeito, em A Constelagdo do
Sabre Vol. 1, pagina 69). Ela se senta como uma dama; com uma voz feminina e sensual-
mente rouca, ela diz: “Boa tarde. Minha fungao é transforma-los em outras pessoas para
€ssa missao”.

Adoria Arias mudara a aparéncia (e disfargara a voz) dos espadachins do grupo para
que o Girculo ndo os persiga depois de tudo. A comédia é valida, mas ha espago para drama:
a moral dos personagens foi posta em cheque...




Missao: Cassino Orbital

Dez dias depois, uma nave leva o grupo ao Cassino. O nobre do grupo vai como ele
mesmo; 0 hussardo pode ser sua escolta. O resto vai como sua comitiva. 0s robds foram
alterados na aparéncia, mas sao 0s mesmos em termos de regras. A seguir estao algumas
informagoes sobre o Circulo da Espada.

e 0 Circulo da Espada é um pacto entre cavalheiros, que fazem isso por um misto de
esporte e orgulho pessoal.

» 0 grupo cresceu demais e acabou atraindo a atencao da lei. Nobres apreciadores de
duelos os acobertaram, trazendo outros nobres dispostos a pagar para ver tais duelos
de elite. A nobreza construiu com isso um circuito de apostas em torno do Girculo.

e Muitos desses cavalheiros, alguns sendo os melhores entre todos, nao concordam
com esse estado de coisas. Para estes é simples: basta ndo participar dos torneios.
Seus membros ndo sao obrigados a isso.

e Torneio é uma coisa, duelo é outra. A maior parte dos duelos do circulo acontece
fora dos torneios, embora seus proprio membros, como testemunhas, contabilizem o
resultado para a inclusao no ranking interno.

e Boa parte dos duelos ndo é até a morte, mas se forem, isso deve ser declarado as
testemunhas do circulo antes do duelo comegar — e deve ter a concordéncia dos dois
duelistas. Claro, quando um duelista pede um duelo até a morte, o outro geraimente
concorda, para nao parecer um covarde em frente aos demais...

e A maior parte dos nobres participa dos torneios porque quem o faz atinge status mais
altos (em suma, por gloria e superioridade).

e Muitos membros do Circulo rejeitam a existéncia do circuito de apostas; alguns deles
tramam contra sua lideranga organizacional para fazer com que retorne ao que sempre
deveria ter sido: um segredo de cavalheiros.

e Muitas pessoas ja morreram nesses duelos, por isso a lei procura desbaratar o Circulo
em seus mundos. Entretanto, as investigagoes sempre esbarram na nobreza ou no
“justicamento” (execugao de traidores do Circulo).

e “Politizar”, no jargao do Circulo, é entrar em um duelo apenas para ensinar humildade
a um oponente jovem e arrogante.

*  “Jacques” é como se apelida o oponente sem técnica que, por acidente ou sorte, venceu
um duelista que faz parte do Circulo e foi absorvido pelo grupo. E um corpo estranho que
custa a ser detectado, mas quando isso acontece, é isolado e deixado em paz.

*  0srobos dos duelistas devem lutar com armas baseadas em Forca.

e Usar PdF ou implementos para causar dano direto contra um oponente é desonroso em
duelos. Entretanto, implementos sdo aceitos para afetar a arena do combate, o que é
visto como um desafio justo de engenhosidade.

Os duelistas tem quartos particulares. As comitivas ficam em quartos grupais com
beliches (uma comitiva por quarto). Eis o plano para quebrar o cassino: o protagonista que
participar do duelo se passara por um Jacques. Quando este personagem chegar a uma
chave dificil, o resto do grupo raptara seu oponente. O impostor perfeito entdo se passara
por esse oponente, perdendo de proposito para esse protagonista e quebrando a banca de
apostas. O plano depende dos jogadores, que ndo podem perder um duelo que seja! Fica
a critério do mestre quantos duelos o jogador deve vencer até cair em uma chave dificil o
bastante para quebrar a banca. Mais de um personagem pode entrar no torneio, aumentando
as chances do grupo.

No dia seguinte, 0s personagens jogadores serdo disfarcados em seus quartos. Logo
apos, serao chamados para suas lutas! A seguir estdo alguns oponentes.

Guillerma de la Fuente

Guillerma de la Fuente é uma jovem montalbaniana, filha de viscondes. Se recusou
a aceitar um casamento com um nobre velho e asqueroso e fugiu, 0 que fez com que a
destitulassem e a trocassem por sua irma mais jovem, Honorata. Isso a levou a duelar
contra esse nobre — e a mata-lo, salvando sua irma. Mas esse nobre pertencia ao Circulo
da Espada... Hoje, Guillerma vive de duelos, sobrevivendo da hospedagem dos nobres na
espera dos embates em seus dominios. Ela nao se importa tanto com a honra do duelista e
costuma apostar em si mesma; muitos a desprezam no circulo por isso.

Seu rob6 é um hussardo da nobreza mais forte e resistente. Possui um disparador de
estrondo sonico no peitoral (em termos de regras, o implemento explosao — veja 0 Manual
3D&T Alpha, pagina 94).

Guilherma de La Fuente (15N): F3 (corte), H3, R2, A1, PdFO; 10 PVs, 10 PHs; Kit: Due-
lista (ataque acrobdtico); Ataque Multiplo, Nobreza (aliado gigante, destitulada), Técnicas de
Luta (bloqueio, estocada, feitos atléticos, um contra todos) e Torcida; M& Fama; Esportes.

Hussardo da Nobreza Modificado (13S): F3 (fogo), HO, R3, A3, PdF1 (perfuragao);
15 PVs, 15 PHs; Mecha; Aceleragéo, Ataque Especial (técnica letal com a espada; Forga),
Implemento (explosao), Sentidos Especiais (infravisao, radar, visao agugada) e Voo; Bateria,
Munigao Limitada e Ponto Fraco (o disparador do estrondo sénico, no peitoral).

Suleiman Shariff

Suleiman Shariff fazia parte da tribo dos homens-azuis em Ottokar e é um usudrio letal
da saif — a tradicional Iamina Ottokar. Seu nariz é artificial, gragas a um duelista desonrado,
e Suleiman quer reencontra-lo a qualquer custo, para derroté-lo e vingar sua honra. Isso o
fez sair de seu planeta. Talvez Suleiman nunca mais reencontre a caravana de onde veio,
mas nao voltara a seu mundo antes de se vingar!




Seu rob6 possui a capacidade de gerar uma tempestade de areia. Em termos de regras,
¢ o implemento nevasca (Manual 3D&T Alpha, pagina 105), mas consiste de nuvens de areia
que saem de dois geradores em seus ombros. Durante a tempestade de areia, Suleiman
conta como se estivesse lutando em sua Arena.

Suleiman Shariff (15N): F3, H2, R3, A1, PdF0; 15 PVs, 15 PHs; Kit: Homem-Azul
(ataque mortal, méximo de si); Adaptador, Aliado Gigante, Arena (deserto), Técnicas de Luta
(estocada, blogueio, bloqueio agressivo, contra-bloqueio); Deslocado, Devogao (a seu povo
e tradices) e Implantes Visiveis; Sobrevivéncia.

Efrite Modificado (17S): F4 (corte), HO, R5, A4, PdF2 (perfuragéo); 25 PVs, 25 PHs;
Mecha; Ataque Especial (Forga; técnica letal com a espada), Arena (deserto), Implemento (ne-
vasca), Sentidos Especiais (infravisdo, radar e visao agugada). Bateria, Restricao de Poder.

Dom Calabar Armin

Dom Calabar Armin é um jovem fidalgo tarsiano. Sua mae é uma jornalista ligada a
Fundacao Aeon, onde trabalhou como assessora de imprensa e, por Seus Servigos, con-
seguiu um suspeito titulo de nobreza. Dizem que a verdade é mais sombria: ele seria filho
bastardo de um nobre de altissimo escaldo na nobreza tarsiana. Outros negam essa historia,
mas se a Fundacao esta envolvida, € claro que o nome do nobre esta bem blindado. Por isso
todos evitam irrita-lo fora dos duelos. Calabar é perspicaz, bem treinado e muito perigoso.

Dom Calabar Armin (33N): F3 (corte), H5, R4, A4, PdF2 (fogo); 20 PVs, 35 PHs; Kit:
Condottiere (customizagdo, pontos heroicos extras, presenca paralisante) e Duelista (ataque
acrobatico, duelo, estilo acima de tudo); Dupla Identidade, Nobreza (aliado gigante) e Téc-
nicas de Luta (blefe, bloqueio, bloqueio agressivo, contra-bloqueio, desarmar, estocada);
Esportes e Manipulagao.

Hussardo da Nobreza Modificado (208): F4 (fogo), HO, R4, A4, PdF2 (perfuragéo); 20
PVs, 20 PHs; Mecha; Aceleracéo, Ataque Especial (Forga; perigoso), Implemento (Desvio de
Disparos; veja 0 Manual 3D&T Alpha, pagina 92), Sentidos Especiais (infravisdo, radar, visao
agucada) e Voo; Bateria e Munigao Limitada.

Principe Rodolfo
Galeano Hummel-Heinz

Este rapaz jovem (15 anos), apds um dos combates, surpreende a todos ao abrir seu
cockpit: € um dos netos do proprio principe-regente de Albach. Ele fez isso para jogar uma
flor a uma bonita dama de um ramo menor dos Falconeri. Ela, por sua vez, joga uma lengo
para o duelista com o brasao do cla, para todos verem. Rodolfo aceita, o poe na lapela e
fecha seu cockpit. Ambos acabaram de cometer gafes mortais, na frente dos mais atentos.

Usando o Cérebro

3D&T é um sistérha simples e agil, mas isso ndo significa que ndo sirva

para politica g intriga. Todo o material necessario para isse esta no proprio Ma-
nual 3D&T Alpha! Sim, 3D&T ndo possui um atributo para inteligéncia — e nem
precisa. A caracteristica.Habilidade € a medida da competéncia dos seus atos.

. Ja as pericias dap a medida de sua inteligéncia: o que vocé aprendei ou deixou
. de aprender. Como:3D&T é baseado ndo-em causas, mas em efeitos, a inteligén-
cia é determinada ndo por uma causa (que Seria um desnecessario atributo “inte-
liggncia”), mas por uma.consequéncia: as. péricias, correspondentes ao uso que
voce fez da sua inteligéncia ao longo da vida aprendendo coisas. Iste'na verdade

é realista — afinal, inteligéncia dificilmente -pode: ser medida de modo quantita-
tivo; como forga fisica ou velocidade. Em suma: quer um personagem capaz de
_resolver mistérios, abter informagdes ou convencer pessoas? Compre pericias!

Para cénas de politica e intriga,-quatro espeeializagoes da pericia Manipu- ]
lagao sao especialmente Uteis: labia, interrogatorio, intimidagao-e sedugao.
Da -pericia Investigacao, vaeé pode pegar furtividade ou a ja citada interrogato-
rio — e, expandindo o leque para além do livro basico, dedugéo: De Arte vem
atuacao, com a qual um personagem pode fingir, e redacao (pense no poder-de
convencimento de uma proposta bem escrita).:De-resto, € so usar as regras vis-
fas no capitulo de pericias do Manual 3D&T Alpha: para tarefas faceis, suc'esso .
automético para quem terva-pericia e um teste de H-1 para quem nao tem. Para "’
tarefas medias, um.teste de H+1 para quem fem a pericia e um teste de H-3
para quern ndo tem. Por flm ara taréfas dificeis, um teste’H=2 para quemtem a
pericia, falha automética para m nao tem. Note que, com-a excegao de tare-
fas dificeis,.mesmo personagens que nao tenham. a periciéiteny-ufiia chance de”
serem bem-sucedidos. Er tltimo caso, vqce podé gastar pontos de experiéncia
para receber um bonus de +3 em testes: Assim,-mesmo que seu personagem

* A&0 Seja preparado para cenas desse tipo, voce podera participar delas!

Principe Rodolfo (15N): F2 (corte), H3, R2, A0, PdFO; 10 PV, 25 PH. Kit: Nobre Espa-
dachim (maestria em esgrima [bloqueio, desarmar, manto], pontos heroicos extras); Nobreza
(aliado gigante), Riqueza e Técnica de Luta (estocada, resposta); Esportes.

Hussardo da Nobreza Modificado (158): F3 (fogo), HO, R3, A4, PdF1 (perfuracao);
15 PVs, 15 PHs; Mecha; Aceleracdo, Ataque Especial (Forga), Ataque Multiplo, Sentidos
Especiais (infravisdo, radar, visao agugada) e Voo; Bateria e Municao Limitada.

0 momento ideal para encerrar o episodio € quando o ultimo dos jogadores a entrar na
arena fizer ou sofrer um critico em combate. Quando os jogadores estiverem tensos com a
expectativa, solte a frase magica: “CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO!”.




Episadio 11:
A Humilhacao 4
da€Espada &

Este episodio fecha o primeiro interlidio da saga. Lembre-se da fun¢ao desta
trama dentro da histéria — conseguir armas e robds para as forgas da Supernova
enfrentarem os proscritos em nome de Lucas Falconeri — pois caso contrario a
trama néo avancara. 0 uso das pericias é essencial para este episodio que, assim
como o Episddio 3, sera mais baseado em interpretagao (embora alguma acao
esteja presente).

No Ultimo Episadio...

Nossos herois participaram de uma negociagao que envolveu o suborno de duas au-
toridades. No processo, descobriram sua verdadeira missao; quebrar um cassino orbital e
fraudar um torneio de duelistas para reunir um exército de criminosas, naves e robos para as
tropas da Supernova. Agora, tudo depende que eles nao percam seus duelos na arena. Mas
uma pergunta paira: nossos herdis ainda tém motivos para se sentir heroicos?

Na Arena e Fora Dela

No dltimo episodio, deixamos um resultado de duelo em aberto justamente para manter a
tens@o nesse momento. Mas como os personagens tém seus PV e PH renovados a cada nova
sessdo: mesmo havendo um golpe devastador, ainda havera emogao em potencial para este
duelo. E importante que o personagem jogador venca para a histéria avancar, mas também é
importante que a vitoria seja dificil (e que sua falsa identidade néo seja comprometida). Claro, é
possivel que mais de um personagem jogador esteja participando do torneio; neste caso, nao
importa que um deles seja derrotado, apenas que um deles seja vitorioso.




Lembre-se que, apos as vitorias preliminares no torneio, quando o personagem due-
lista for enfrentar um inimigo que a banca apoie, este inimigo tera que ser sequestrado
para ser substituido pelo impostor perfeito. Este sera um trabalho para o grupo inteiro:
afinal, ndao sera necessario apenas dominar este competir, mas domina-lo de maneira
discreta e silenciosa!

Por fim, é possivel que os jogadores elaborem todo tipo de plano para aumentar suas
chances nas lutas preliminares. Como o0 grupo tem acesso a um mestre de disfarces, por
exemplo, varios personagens podem adotar a mesma aparéncia e se alternar nos duelos,
de modo que eles sempre lutem com seus recursos maximizados. Esse tipo de artimanha
pode tornar o campeonato mais facil, mas também tornar tudo canalha demais. Nao impeca
esses planos, mas lembre-se de suas repercussoes morais! Personagens duelistas que te-
nham como objetivo se provarem como bons espadachins, por exemplo, podem nao querer
participar de algo assim.

O Tamanho da Encrenca

Apos as classificatorias, fica definido quem enfrentara o ‘Jacques” do torneio — que
ja estd chamando sua atengdo devido a inesperada vitéria. Mas seu oponente serd alguém
mais capaz e experiente — alguém que ja era esperado como vencedor de sua chave.

Dom Brontis Chernobog

Brontis Chernobog é o penultimo filho de um visconde arkadiano de vasta prole. Sem
muita opgao, acabou entrando para a Guarda Regencial de seu mundo, mas nao pareceu
estar muito descontente com esta perspectiva. La, sua tendéncia a arrumar encrenca o
levou ao Circulo da Espada. Conhecido como um feroz combatente na luta contra os pros-
critos, Brontis ¢ um lutador perigoso, com gosto pelo sangue, e definitivamente ndo é um
cavalheiro: ja usou 0 poderoso murro de seu robé modificado disfargado como um golpe de
espada, usando o cabo de seu sabre como se fosse um soco inglés; a curvatura da lamina
no movimento faz o resto...

Dom Brontis Chernobog (19N): F3 (corte), H3, R3, A1, PdF1 (fogo); 25 PVs, 15 PHSs;
Vantagem Regional: Choque de Realidade; Kit: Oficial Hussardo de Arkadi (critico aprimorado,
retirada estratégica); Ataque Multiplo, Patrono, Pontos de Vida Extras e Técnica de Luta (es-
tocada, blefe, bloqueio, bloqueio agressivo); Ma Fama; Esportes, Sobrevivéncia, atuagao,
labia e intimidagao.

Hussardo da Nobreza Modificado (18S): F4 (fogo), HO, R3, A3, PdF1 (perfuracao);
25 PVs, 15 PHs; Mecha; Aceleracéo, Ataque Especial (Forca; perigoso), Implemento (soco
de Arsenal), Pontos de Vida Extras, Sentidos Especiais (infravisdo, radar, visdo agucada) e
V6o. Bateria e Municao Limitada.

s b - - ~
ubstituicao

A tarefa de imobilizar Brontis é complicada. Quando ele estiver sozinho em algum ponto
discreto da estagdo (leia-se, alguma brecha nas cameras; elas existem, pois as vezes 0s
donos do cassino precisam fazer coisas que nao podem ser registradas...), os jogadores
devem emboscé-lo e apaga-lo. Obviamente, Brontis ird reagir — e ele sabe lutar contra
grupos. Se ele gritar, pode atrair gente e colocar tudo a perder. O grupo pode, obviamente,
ter uma ideia melhor do que simplesmente ataca-lo. Talvez um dos personagens se disfarce
de médico de bordo e o drogue, cabendo aos demais o trabalho de esconder o infeliz. Deixe
seus jogadores livres para planejar e executar a remogao de Brontis.

Paralelamente ao plano dos personagens, muita coisa esta acontecendo. Os perso-
nagens nao sabem dessas coisas, mas elas podem atrapalhar o andamento de seu plano.

e Ciame: o arroubo galante do jovem principe duelista de Albach gerou dor de cabega. A
moga em questao pode ter vindo com um acompanhante com interesses romanticos.
Esse acompanhante estard muito aborrecido e pode querer tirar satisfagoes...

* Retaliagao: ndo se deve irritar o Circulo da Espada. Mesmo desvirtuado pelo circuito
de apostas, o Circulo é visto como um pacto (ja ndo tao secreto) entre cavalheiros.
Sendo Rodolfo alguém tao importante, sua obrigagao era avisar os organizadores e tal-
vez usar uma mascara na arena. Com sua estupidez, ele pds o circulo em risco (nobres
também devem ocultar sua presenca, mas um filho de infante € algo impossivel de se
calar); talvez a organizagao queira puni-lo.

»  Conspiracéo: seis duelistas, ndo participantes do torneio, fazem parte dos descontentes
que rejeitam o circuito de apostas. Seu objetivo secreto é sabotar um rob6 para que, na
arena, ele cause uma catéstrofe que, ao ser espalhada pelo boca a boca geral, faga o
circuito de apostas recuar — e as coisas voltarem a ser como sempre deveriam ter sido.

*  Ambicao: ha um investigador da policia imperial infiltrado no local. Ao contrario do que
possa parecer, ele ndo é um oficial zeloso, e sim um carreirista disposto a prender um
bocado de gente do circulo e colocar todos esses nobres sob processo para posar em
frente as cameras. Nao é movido por zelo profissional e provavelmente também nao é
alguém muito inteligente.

*  Vinganca: uma pessoa perdeu um ente querido para o Circulo da Espada. Esta pessoa
se infiltrou no cassino com uma pistola de energia caseira, feita para nao ser detectada
pelos sensores, para matar 0 homem que assasinou seu parente.

e Luxdria: um(a) nobre mais ousado(a) ficou entusiasmado(a) pelo que viu em combate
e decidiu ter um encontro com um dos duelistas — como cada competidor tem seu
quarto, privacidade é possivel. Ele(a) pode aparecer em uma hora inconveniente (como
quando o grupo estiver se preparando para sequestrar Brontis). Além disso, podem
haver outros olhos sobre ele(a), e 0 personagem jogador acabar se envolvendo em um
tridngulo amoroso sem saber.




: 0 Picaresca 6 um tipo de moral fle-
.- xivel: mulherengo, bebedor, jogador, trapa-
ceiro, encrenqueiro e.... Espadachim. Usar

bem o sabre € uma questao.devida-ou.mor. -

& contra maridos e pais furiosos, ou damas
cuja honra foi posta ent chegue. Muitos sao
militares, aventureiros ou vadios. 0 que o
separa da canalhice total é que no fundo ele
tefn bom-goracdo e isso Ihe dé limites, morais.

- Habilidade alta e as especializagoes disfarce,

“arrombamento e furtividade (de Crifme); acro-

! = bacia e :jogos (de Esportes); e labia € sedugéo
\/ " ."{de-Manipulacao) sao recomendadas. Técriicas de
- luta majs exageradas sao necessarias, como firula,
feitos.atléticos e um contra todos: Picarescos caem
melhor-em campanhas folhetinescas, até porque

precisam de mais pontos de’ personagem -para

qlie possam fazer tudo o que se espera deles. .

Vocé pode usar qualquer um desses encontros, conforme achar que se encaixem na
aventura. Também pode criar outras cenas — como 0 nobre curioso que acaba fazendo
perguntas demais ou um picaresco que Sse engraga com algum personagem feminino do
grupo. O interessante aqui é colocar complicagoes que 0s jogadores ndo possam resolver
com tiros e explosoes. Faga com que eles tenham que ter boas ideias e jogo de cintura!

O Falso Duelo

Enfim, chega a hora do pobre Jacques ser esmagado pelo terrivel Dom Brontis. Ou pelo
menos é isso que a banca de apostas acredita que ird acontecer. Cabe ao nobre do grupo
apostar no ‘Jacques” — na verdade, o duelista do grupo. Se tudo ocorreu bem, Dom Brontis
tera sido substituido pelo impostor perfeito (ou por outro personagem do grupo, disfargado
por este). Entéo, tudo que resta é duelar, garantindo que no fim o “Jacques” venca. E claro, a
luta deve ser encenada para convencer o pablico — caso contrario, a hipotese de fraude vai
fazer com que os lideres do Girculo percebam algo errado. A cada turno de combate, cada
personagem envolvido deve fazer um teste de atuagdo (H+1 para um personagem com a
pericia, H-2 para um personagem sem) — a menos que eles tentem combater de verdade
e fazer o impostor entregar a luta apenas no final.

Quando Dom Brontis for “derrotado”, vaias surgem. E a deixa para s seguintes eventos.
Cabe a vocé decidir quais usar.

e A pessoa que perdeu um ente querido para um duelista (veja o evento “Vinganga”,
acima) tinha como alvo Brontis. Agora, ela esta disparando justamente contra nosso
impostor, fazendo que a nobreza se levante e comece a sair correndo na plateia.

e (Os sabotadores se aproveitam da ocasiao para, sem se fazer notar, fazer com que um
dos robds despenque sobre a plateia, causando vitimas civis e danos materiais que
ndo podem ser ignorados. Para piorar, ao ouvir o rob6 caindo alguém vai gritar “Esta
estacao vai explodir”, o que fard muita gente perder o controle.

e Muita gente incomodada vai aproveitar a confus@o para tentar tirar satisfacées com
alguém. Temos indmeros motivos para isso circulando por todos os lados, de gente
que tem contas a acertar com alguém a aquele duelista que n&o aceita uma derrota e
encontra seu adversario. E gente com espada em riste s ajuda a aumentar o panico.

*  No meio da confusdo, Brontis acorda de onde estd e se liberta, pronto para acabar com
aqueles que o drogaram.

e Segurangas da nobreza abrem caminho aos empurres, para invadir os hangares e
garantir a fuga dos patroes em suas naves. As chances de tiroteio sao grandes.

» O policial decide sair da toca; seus homens estavam disfarcados em meio aos visitantes
do cassino e puxam as armas, tentando p6r ordem no caos (veja o evento “Ambigéo”).

e A saida do hangar acaba sendo arrombada para a fuga em desabalada carreira de
varias naves da nobreza.




0 ideal é preparar um pequeno mapa de eventos e gerencia-lo de acordo com as de-
cisoes dos jogadores. Apenas lembre-se que 0 objetivo final do grupo é ganhar a aposta e
cobré-la do circuito, quebrando a banca, caso contrario o plano estara perdido.

Baixando a Poeira...

No fim das contas, a estacao fica danificada, os nobres fogem, os policiais chamam
reforgos e ocupam toda a base. O grande perdedor do dia foi Dom Galafate Barthelmy —
seus negacios em Uziel acabaram. Para piorar, alguns nobres morreram gragas ao rob6 que
caiu na plateia; isso ndo vai ser ignorado. A imprensa pode ocultar muita coisa; o policial
responsavel vai ganhar uma ascensao meteorica em sua carreira como uma forma de calar
sua boca quanto ao que aconteceu. Mas este evento terd consequéncias em longo prazo
dentro do Girculo da Espada e jamais sera esquecido: o que aconteceu no dia de hoje sera
lembrado para sempre como a humilhagdo da espada.

As liderangas do Circulo foram comprometidas: muitos nobres temerdo se envolver
com os duelistas, o que significa um recuo do circuito de apostas. Os duelistas que rejeita-
vam as apostas culpam seus lideres e agora querem abertamente destitui-los. O que acabou
de nascer foi uma guerra entre facgoes duelistas que enchera de sangue os mundos aonde
o Circulo atua.

Se 0 nosso nobre cobrar seu dinheiro, 0s envolvidos o olhardo com um misto de raiva
€ amargura, mas o pagarao. Eles ndo podem queimar o que lhes resta de credibilidade. Em
suma, nosso personagem nobre pode adicionar Riqueza entre suas vantagens caso nao a
tenha, mesmo apos passar a parte combinada dos demais jogadores — que néo fara deles
ricos, mas lhes dard um “pé de meia” respeitdvel, caso queiram construir sua vida depois
desta saga. S6 que para alguns personagens, ha a sensacao de que algo muito importante
se perdeu dentro deles...

Depois de Tudo

Agora € a hora de colocar os jogadores na reta da proxima fase.

Vocés voltam para Uziel. Quando descem no espagoporto particular do bardo, Prudo
Wietzner Gurran ja esta a espera. Para a surpresa geral de quem o reconhecer, quem esta
ao lado do Bardo é o poderoso (adicionar nobiliarquia e nome) Gurran, pai da futura esposa
de (nosso personagem jogador da nobreza) e grande beneficidrio de tudo o que aconteceu.

0 Barao de Teichel esta uma alegria 6. Os personagens causaram um caos tao grande
que simplesmente forgou o recuo dos inaranos — Barthelmy retornou para seu planeta
no dia sequinte, inclusive. Com isso, 0 Bardo contatou os patrdes de Barthelmy, que vao
revender a Estacdo para ele a um prego praticamente simbodlico. Os donos de cassinos

inaranos vao ter que engolir uma parceria comercial com 0s Gurran para entrar no planeta.
Se 0 (personagem jogador nobre) ficou rico, podem ter certeza de que seu futuro sogro vai
ficar muito, muito mais.

Tudo isso sera revelado pelos dois nobres, tanto o bardo quanto o pai da donzela Gurran.
Por qué? Porque eles estdo muito felizes!

0 resto vai correr bem: acertando o contrato de casamento, o dote vai ser adiantado ao
noivo na forma da armada que buscara as prisioneiras na Cidade Carceraria Sul e se juntara
a Supernova. Com isso, o grupo finalmente tem um exército para enfrentar os proscritos em
nome de Lucas Falconeri! Nossos herdis vao lidera-los — e provavelmente um de nossos
protagonistas agora é o orgulhoso noivo de uma Donzela Gurran. E claro, ele pode ter 14 seus
motivos para fugir dessa responsabilidade, mas precisa fazé-lo com cuidado para nao irritar
0s Gurran — e talvez isso exija dele uma ardilosidade que ele pode ndo ter. Por outro lado,
0S riscos que existem ao se trazer a familia Gurran para sua vida podem valer a pena, caso
0 personagem saiba lidar com eles. A decisdo final é sempre do jogador.

“CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO!”.

Botte Segrete:
~ A Técnica Secreta dos Esgrimistas

 Abotte ‘segrete 6 mais do que um simples Ataque:Especial. E uma técnica
secretd pertencente a uma escola de esgrima, e nao é ensinada a qualquer
espadachim, podendo $er vetada pelo mestre de jogo. A rigor, ela-é forjada a
partir de uma série de movimentos que, combinados, se tornam um ataque
“finico e devastador. S6 em momentos especiais essa técnica deve.ser usada;
os torneios internos do Circulo da Espada,: ragas ao nivel de-seus oponentes,
oferecem uma rara chance para se testemunhar seu uso.

. Para construir uma botte segrete é preciso posswrtodas as manobras que

serao combinadas, mesmo que vocé opte por ndo usar todas elas. Vocé ataca

* 0 oponente em sucessdo com todas as manobras diferentes que-€escolhgu em

"um s6 turne, pagando o custo normal em PHs por cada uma delds. A dltima,

que precisa ser ofensiva, recebe urh multiplicador de dano igual ao ntmero

de manobras usadas. Esta.ultima.imanobra também pode ter modificaderes de

Ataque Especial (Manual 3D&T Alpha, pagina 31), cuja soma em pontos seja no
maximo igual a pontuacao da botte segrete. ’

" Se o inimigo defender qualquer uma das. manobras, a botte segrete ¢ in-

terrompida. A botte segrete:é uma ‘vantagem;séu custo em pontos é |gual ao0 .
nimero maximo de manebras envolwdas —1 5




Episodio 12:
O Pelotao das
Prisioneiras

Apds o interlidio composto pelos trés episodios anteriores, com consequén-
cias que farao diferenca a longo prazo, inicia-se o Ato 2 de Belonave Supernova.
0 elenco vai aumentar, a necessidade das regras de combate em larga escala vai
crescer e os momentos de humor de alguns episddios anteriores vao revelar sua
funcao: criar empatia com os personagens para que os jogadores se imporiem com
eles quando o pior acontecer. A partir de agora, tudo vai ficar mais denso.

No Ultimo Episadio...

ApGs conseguir o exército para a Belonave Supernova nas cidades carcerérias de
Uziel, nossos herdis arriscaram a propria pele em um torneio do Circulo da Espada. Fizeram
iSS0 para conseguir aquilo que faltava para as forgas dos nobres que plangjam recolocar 0S
Falconeri no trono: armas, rob0s e naves.

De Volta a Supernova

Depois de uma longa viagem de volta, 0S personagens assumem Seu novo papel na
Supernova: lideres de homens de combate — ou melhor, de mulheres de combate. A es-
colha de prisioneiras femininas como matriz para um exército foi uma ideia ndo de Léonie,
como poderia parecer, mas do Conde Fuas — no entender dele, as mulheres seriam mais
disciplinadas do que os homens. De qualquer maneira, as detentas estao ali em troca de
comutagdo de pena — boa parte delas ndo sairia do presidio pelo resto da vida —, entdo
tém motivos para serem obedientes. Ao mesmo tempo, todas experimentaram a distopia
das Cidades Carcerarias de Uziel. Apés suas temporadas no local, nenhuma das prisio-
neiras pode ser considerada uma “pobre flor do campo jogada em meio ao fogo cruzado”;




todas foram embrutecidas pela necessidade de sobrevivéncia, e estariam prontas para se
tornarem soldadas. Isso néo quer dizer que as detentas n&o precisem de lideranga. Elas sao
respondonas, debochadas e ferozes — o que vai ter consequéncias logo, logo (veja “Ataque
a Agniezka”, a seguir).

Fahr Ess

Se 0s mercendrios ficaram na base no final do Ato |, cuidardo do treinamento das mu-
Iheres. Neste caso, Fahr Ess se torna um coadjuvante regular (supondo que Erb Ging tenha
morrido). E mais jovem, na faixa dos vinte anos, mas ja tem bastante experiéncia. Costuma
falar com calma, mas com firmeza. E uma pessoa séria e que nao costuma se impressionar.
Em combate, sabe usar um sabre, tanto dentro quanto fora de um robd, mas é pragmatico:
prefere se valer de ataques a distancia para eliminar seus inimigos.

Fahr Ess (18N): F1 (corte), H3, R2, A2, PdF3 (fogo); 10 PVs, 10 PHs; Kit: Mercendrio
(aumento de dano, chuva de disparos e mira perfeita); Aliado Gigante e Tiro Mdltiplo. Codigo
de Honra (mercendrios de Gessler); Investigacao.

Irregular Mercenario Modificado (14S): F2 (corte), HO, R3, A3, PdF2 (perfuracao);
15 PVs, 15 PHs; Mecha; Aceleragdo, Ataque Especial (PdF), Sentidos Especiais (infravisao,
radar, visdo agugada) e Voo; Bateria.

Ataque a Agniezka

Em algum momento, um grupo de prisioneiras cruza pela pequena princesa Agniezka
em um dos corredores da nave. Por terem vindo de um lugar barra pesada, essas detentas
tém raiva da princesa, que vém como uma boneca empetecada. Elas ameagam Agniezka,
deixando claro que ela ndo esta segura aqui. Por coincidéncia, os personagens estarao por
perto. Fica a critério deles como lidar com a situacao. Se resolverem atacar as prisioneiras,
ndo os impega. Mais tarde, isso tera consequéncias, e cabera aos personagens lidarem com
elas. RPG, afinal de contas, é sobre decisoes.

Em todo caso esta, é a deixa para a Princesa Agniezka partir. Nao ha mais razdo para
manté-la na trama — a esta altura, quaisquer piadas sobre a menininha viscosa nos cal-
canhares do personagem hussardo ja perderam a graca... Caso vocé queira manté-la na
histdria por algum motivo, basta dizer que o acesso dela na Supernova passa a ser limitado.
Isso ndo chega a ser um problema, uma vez que a estagao é gigantesca. Emtodo caso, caso
a princesa se despeca da trama, que seja em um momento de leveza: antes de embarcar na
nave que a levara para casa, ela pode, por exemplo, roubar um beijo do hussardo e deixa-lo
morrendo de vergonha, enquanto seus colegas fazem todo tipo de piadas do tipo “o terror
da escola primaria” para cima do infeliz. Pelo menos, passada a Gltima leva de piadas, esse
constrangimento para ele vai acabar.

Robés Gigantes Carabineiros -

Em om campo dé batalha, ¢ comum entregar o papel de ataque a dis-
tancia a dragoneiros e a baterias de tiro. Entretanto, apesar de seu poder de
fogo, dragoneiros séo limitados; em uma batalha, muitas vézes é preciso abrir
caminho para estabelecer novos pontos de ataque. Para isso eXIste a figura

. do carabineiro. : ! :

(0] carablnelro € um rob0 gigante que carrega fuzis de energla e abre cami-
nho entre as massas inimigas, permitin o hussardo invada e destrua opo-
nentes mais perigosos e-resistentes pelo-eombate direto. O carabineiro pode se
engajar em combate corpo a corpo, mas nao foi feito para isso. Por essa razao,
nao tem um sabre de energia — para combates 'em curta distancia, conta com
uma vibrofaca. O carabineiro voa, mas nao tem grande capacidade de manobra

. seus foguetes servem mais para subir ou descer de um veiclo voador ou
cobrir terrerio aberto rapidamente do{_que-para movimentagao durante a batalha.

. "Naimpossibilidade de se contar com lanceiros no espaco, é muito i_:omum
que o papel de infantaria mecanizada de apoio-aos hussardos pertenca a oficiais
carabineiros — em geral, jovens que foram admitidos em uma guarda,-mas
n&o. conseguiram ‘passar nos testes para o corpo de hussardos. Em qualquer
guarda, ha mais carabineiros do que hussardos, masseu posto mais alto é o de
subtenente — d_partir dai; 6:comando € entregue a um oficial da guarda que-os -
comandara (formatmente,'nd-caso de guardas de hussardos, “Teriente Hussar-
do do corpo de Carabineias” ou, mais cotidianamente, “Tenentg-Carabineiro”).
Este tenente equivale ao. Segundo ~Tenente de uma guarda de hussardos e esta
aba|x0 do tenente de uma destas.guardas

Carabineiro (108) ' (corte):HO, R2, A2, PdF3 (fbg

0PV, 10 PH. Mo
cha. Sentidos Especiais (infravisao, radar, visao agugada), Véo. Bateria..

O Espinho na Garganta

As prisioneiras que importunaram a princesa e foram impedidas pelos personagens
decidem se vingar, influenciadas por Shaina, a chefa da gangue. Para tanto, armam uma
emboscada para o grupo. E claro que atacar os personagens nao é uma atitude inteligente
por parte da chefa, mas ela precisa manter o respeito daquelas que a orbitam.

A Supernova ndo foi inteiramente povoada, entdo € comum passar por corredores
vazios e mal iluminados. Quando os personagens estiverem passando por uma ala escura,
perceberdo vultos nas sombras. Mas sera tarde: eles ja estarao cercados. Os personagens
escutam uma voz que grita “Agora!”, e sao atacados. Se algum personagem humilhou ou
agrediu as prisioneiras, sera o alvo principal dos ataques delas.




0 Durao surge em-duas versoes.
0 Durao gregario costuma néo ser tao

- mostra -alguns;aspectes do Forte:. -

JaDurées solitarios sdo adeptos da violéncia
exagerada preventiva: deixando-o em paz, ele
deixara 0s outros em paz; mas, se um idiota
0 aborrecer, o Durdo fara dele um exem-
'plo para. todos. Forca e Resisténcia altos
*.530 todo aqui; o uso-de armas-de mao

“(esmagamento) é corriqueiro para poten-

cializar sua forga e se tornar mdis perigo-
. s0. Intimidacéo (de Crime) € praticamente
. . obrigatoria, mas especializagoes’ praticas
(normalmente de Sobrevivéncia ou Maqui-
nas) sao recomendadas, porque o durdo é

* tolerado por ser dtil. Se vocé Gonquistar
seu respeito, ele sera muito leal."S6 que .

iSs0 ndo é algo nada fécil.

Shaina Metz

Shaina Metz passou 0s primeiros anos de sua vida em um orfanato em Uziel, e por ser
um pouco mais bonitinha do que a média, se tornou um alvo para 0s meninos mais velhos
a partir de certa idade. Ap6s matar um deles em um ato de legitima defesa, fugiu, mas
nas ruas encontrou outras meninas que Se agruparam para se proteger. Dai para que elas
se tornassem uma das gangues mais perigosas da capital foi um pulo — a ponto de tudo
terminar em um confronto com a policia do qual Shaina, aos quatorze anos, foi uma das
poucas sobreviventes. Ela foi jogada na Cidade Carceraria Sul, mas nao foi dificil reconstruir
seu papel de lider de gangue.

Shaina tem cerca de dezesseis ou dezessete anos — ela mesma nao faz ideia. Tem a
pele curtida por anos de sol nas ruas, corpo atlético e tatuagens no corpo. Apesar de tudo,
elando é uma pobre vitima inocente: Shaina é responsavel pelos seus atos, estava na cadeia
pagando pelo que fez e nao se cercou de capangas sendo boazinha. Ela definitivamente é
uma garota perigosa — sua Forga 4 corresponde ao dano que ela faz com alguma arma de
mao, como uma marreta ou um pé-de-cabra. E ela ndo se furtara a usé-la.

Shaina Metz (16N): F4 (esmagamento), H3, R3, A1, PdFO; 25 PVs, 15 PHs; Ataque
Poderoso (Forga; perigoso), Capitania e Pontos de Vida Extras; Furia e Ma Fama. Crime.

Capangas (5N): F3 (esmagamento), H1, R1, A0, PdF0; 5 PVs, 5 PHs.

Deve haver pelo menos 1d capangas por personagem, além da chefa da gangue. Perto
do fim do combate, entretanto, a cavalaria chega — na forma de uma mulher grande, com
mais de 1,90m, forte e envelhecida, cheia de implantes pelo corpo. Ela surge no corredor e
faz o nariz de Shaina sangrar com um murro. Trata-se de Yetta Garra de Ferro, embora, para
0S personagens, seja uma completa desconhecida por ora.

“0 que vocés estdo pensando, suas infelizes? Tao pensando que isso aqui é
brincadeira, 6?”.
Shaina e as demais parecem se intimidar. A mulher dd a mao para 0s personagens jo-

gadores que tiverem caido no chao. “Levanta que soldado pode até cair, mas nao pode ficar
deitado ndo”, diz com um tom de voz muito franco. Ela se volta para a lider e as demais.

“Escuta aqui, suas vadias! Eu ndo vou voltar pra cadeia porque umas imbecis decidi-
ram morder a mao que nos tirou aa cadeia! Eu nao vou voltar pra |4, e se aparecer algum
nobre achando que ndo foi uma boa ideia tirar a gente daquele bueiro por causa de suas
gracinhas, juro que enfio vocés nos tubos de torpedos e disparo. E vocés sabem que estou
falando sério!”. Ela aponta para as capangas: ‘Agora, sumam daqui antes que eu cubra
vocés de porrada!”.

Imediatamente, as detentas saem correndo.

“E vocé, sua vaca...” Ela pega Shaina pelo colarinho. “...Foi vocé quem fez essa burra-
da!”. Ela olha para os personagens. ‘A decisao é sua, chefia! Se quiserem, podem mandar
essa vagabunda aqui de volta pra cidade carceréria! Ela pediu!”.




Mesmo que os personagens nao estejam na cadeia principal de comando, a deciséo é
deles. Caso decidam delatar Shaina, ela sera devolvida a cidade carcerdria e nao a veremos
mais. Quando isso se tornar publico, as outras detentas, temendo o mesmo destino, se tor-
nardo mais obedientes. Entretanto, terdo um redutor de —1 em todas as suas agoes a servigo
dos nobres, refletindo que servem por temor, nao por lealdade conquistada.

Por outro lado, se 0s personagens libertarem Shaina sem a denunciar, ela vai olhar de
cara feia para eles, mas vai sair sem causar problemas. Ela é orgulhosa, e ndo vai admitir,
mas no fundo o0s personagens terdo conquistado a gratidao — ou pelo menos algum respei-
to dela. Isso tera consequéncias benéficas para os jogadores mais tarde.

Yetta Garra de Ferro

Mais tarde, se 0s personagens quiserem pesquisar sobre a detenta que os ajudou na
emboscada, vao descobrir que seu nome nos registros é Yetta, mais conhecida como Yetta
Garra de Ferro (Seu sobrenome real é desconhecido).

Todos os dados sobre Yetta séo incertos, pois nao ha registros sobre quando ela foi
encarcerada ou sobre qual seria a sua idade. Sabe-se que ela ja estava presa na adolescén-
cia e que provavelmente tem mais de cinquenta anos — ou seja, passou praticamente a vida
inteira atras das grades (os implantes ajudaram a retardar parte de seu envelhecimento, pelo
visto). Os registros a tratam como alguém respeitada pelas demais presidiarias — a “xerife”
dos bairros onde esteve.

Yetta Garra de Ferro (26N): F4 (esmagamento), H4, R5, A4, PdF2 (perfuracao); 35
PVs, 25 PHs; Assustador, Ataque Especial (Forga), Capitania, Pontos de Vida Extras; Implantes
Visiveis; Crime e Manipulagéo.

Fora de Controle

No dia seguinte a emboscada das prisioneiras, um alerta ecoa pelos corredores da nave.

Vocés recebem uma mensagem do atual capitdo afravés de uma das operadoras da
ponte. “Oficiais (listar nome dos personagens jogadores envolvidos), vao para 0s hangares
e enfrem em Seus hussardos. Repetindo, vao para 0s hangares e entrem em seus hus-
sardos. Um dos nossos rob0s esta causando destruigdo no setor 42. Repetindo, um dos
n0ssos robds esta causando destruigdo no setor 42!”.

Quem esta agindo de forma estranha e atirando desnecessariamente é um dos novos
robds que vieram no lote do “dote”. Ninguém tem a menor ideia de quem o esta pilotando,
mas ele se recusa a responder. Basicamente, é um robé carabineiro. O quadro na pagina
63 traz informagdes sobre esses robos.

Para fins de jogo, o rob6 ataca com Habilidade 4. Apos vencé-lo, os jogadores terao
uma surpresa assustadora: ele estd vazio. Os motivos estdo no quadro de ponta-cabega —
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e ndo, ndo deixe 0s jogadores lerem esse quadro de jeito nenhum! Essas informagGes terdo
influéncia pelo resto da trama, mas ainda néo é hora deles saberem disso.

Os personagens podem investigar o rob6 e o0s sistemas da nave para descobrir 0 que
houve. Peca alguns testes de pericia. Se tiverem sucesso, chegardo a conclusao de que
alguém manipulou o robd, mas nao descobrirao quem. Em todo caso, um coadjuvante pode
ajudar os personagens a juntar as evidéncias: a alteragao de rota na nave em Uziel; 0 aviso
para a policia, causando complicagoes que poderiam ter prejudicado o acordo entre 0s
personagens e o duque Zipper-Rappaport; e agora isso. O NPC vai dizer a conclusédo 6bvia:

“Nao esta na cara? Estamos sendo rastreados e prejudicados por alguém que estd
nos nossos calcanhares! Eu ndo duvidaria nada que ele estivesse aqui dentro, a servigo das
mesmas pessoas que estavam por tras de Dom Refrega!”.

Dé um ar tenso & cena e diga: “CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO!”.




Episodio 13:
Onde Mora
o Perigo

Este episddio é especial: além de ser o ultimo do Vol. 7, desemboca em um
ponto de virada para a histéria como um todo. Sim, chegamos a metade de Belo-
nave Supernova e a partir de agora, nao havera episddios colocando as pegas no
tabuleiro — todas as agoes terao consequéncias. Para comecar pelo fato de que os
personagens acabaram, com seu audacioso plano, criando o seu proprio inimigo, e
estao prestes a descobrir isso da pior maneira.

- L] ] ' 4 -
No Ultimo Episadio...

Apos retornar de sua longa missao em Uziel, nossos herois tém uma tarefa mais de-
safiadora a cumprir; comandar um pelotdo de prisioneiras retiradas de um dos presidios
especiais mais selvagens da constelacao! Apos enfrentar um grupo de detentas rebeldes,
eles se depararam com uma ameacga maior: um robo pilotado contra eles, dentro da propria
estacdo. Isso trouxe uma constatagao assustadora — eles tém um inimigo... E este inimigo
provavelmente esta entre eles!

Momento de Paranoia

A revelacao um tanto 6bvia de que ha um traidor, ou a0 menos alguém no rastro dos
personagens capaz de alterar as rotas deles e prejudica-los com sutileza balanga toda a
tripulagéo da Supernova. Nessa hora é bom lembrar que Dom Refrega servia a algum be-
neficidrio que nao foi devidamente identificado — e que pode estar atras dos personagens,
ainda agora. Como alguns capitaes de Refrega provavelmente fugiram durante o ataque dos
robodrones, nada impede que eles retornem ou que estejam dando continuidade a missao




de seu antigo lider, seja quem for. Por isso mesmo, o clima é de paranoia, € 0S personagens
precisarao de gente de confianga neste momento.

Desenvolver esse clima exigira um trabalho extra do mestre, porque sera um trabalho
de caracterizacdo. Este episddio nao mostrara robds gigantes de uma forma necessaria
para o andamento da trama, mas eles devem ser inseridos pontualmente em sequéncias
que envolvam 0s personagens, 0s mercenarios de Fahr Ess e a infantaria de prisioneiras. E
importante criar situagoes prévias antes do grande evento do episodio.

e (Os personagens precisam treinar com 0S mercenarios, e isso podera gerar uma se-
quéncia de combates controlados com pontos eletronicos substituindo locais de ata-
que. Eles s@o duros, mas séo profissionais e nao irdo perder a cabeca durante o treino.

e Asprisioneiras serao mais dificeis de lidar; muitas vezes, querem se provar e se mostram
respondonas e arrogantes. Talvez os personagens tenham que treinar com elas também
para que a autoridade deles em campo seja reconhecida, mas algumas delas nao vao
lidar de forma racional caso sejam derrotadas em publico. Rancores podem surgir.

e Essas experiéncias de treino farao que eles precisem levantar nomes confiaveis entre
as prisioneiras para que possam representa-los entre elas — em suma, se eles s@o ca-
pitaes e tenentes, elas precisardo de sargentos vindas do seio do grupo. O computador
tende a levantar novamente o nome de Yetta Garra de Ferro, que parece confiavel.

Essas situacOes todas deverdo ser desenvolvidas com alguma paciéncia dentro do
episodio, porque teremos um grande motim das prisioneiras — e quando isso acontecer,
ndo havera muito espago para a caracterizagdo. Além do mais, 0 mestre precisa manipular
um pouco os jogadores para que eles mesmos tenham, dentro de certo grau, a reagao que
se espera para 0 andamento da historia...

O Grande Motim

Apos alguns dias de treino, em algum momento no qual 0s personagens estejam espa-
Ihados pela nave, um sinal de alerta soa pela Supernova.

Subitamente, as sirenes de alerta comegaram a berrar. Por toda a nave, 0 som de tiros
e gritos ecoa. Por cameras de vigilancia, vocés veem: um motim das prisioneiras estourou.
Neste exato instante, diversos grupos de detentas estdo avangando pela nave em robos,
dominando a tripulagdo por onde passam.

Durante os dltimos dias, alguém tramou esse motim, apenas esperando por um mo-
mento propicio. E o momento era um no qual as prisioneiras estivessem treinando, e por
isso circulando dentro de uma determinada area com armas e rob0s acessiveis. Bastava
que elas, usando sua superioridade numérica, dominassem 0s mercenarios (sabendo que
haveriam baixas), agindo quando 0s personagens estivessem esparsos — porque reunidos,
poderiam mandar muita gente com eles para o inferno. De resto, € uma mera questao de
tomar conta dos robds e naves. E 0s robds ja estdo com elas.

Os personagens estdo espalhados e precisam se encontrar. O primeiro passo logico
¢ usar seus comunicadores. A primeira coisa que eles vao descobrir é que a equipe de
controle na ponte de comando esta ilhada. Ha sistemas de defesa internos na nave, mas o
controle que todos tém do lugar é parcial.

Alider do levante néo se revelou ainda, mas é evidente que ha uma inteligéncia por tras
da rebelido — as insurrectas estao posicionadas em pontos-chave da Supernova, o que Si-
naliza que tudo foi planejado. Vocé, mestre, precisa saber quem € a verdadeira responsavel:
sim, é Yetta Garra de Ferro. Mas 0s jogadores devem permanecer as escuras quanto a isso
até o momento em que dramaticamente seja mais interessante revelar os fatos. Drama é
tudo, lembre-se disso! Nessas horas, & bom que algum dos jogadores seja um perito em
Maquinas, porque todos trafegardo por corredores vigiados e portas trancadas por boa
parte deste episddio; é preciso usar codigos para abrir portas discretamente, sem ter pro-
blemas com alarmes que atrairiam as prisioneiras.

Apesar de tudo, a estagdo é muito grande e por isso mesmo patrulhas das insurrectas,
circulando pelos corredores, andardo em duplas. Se uma dupla encontrar nossos perso-
nagens, uma ira apontar suas armas e tentar rendé-los; a outra ird usar seu comunicador
e fazer com que varias outras prisioneiras venham para cima deles. Como nessas duas
semanas elas tiveram apenas treinamento basico, ainda nao sao especialistas em combate.

Prisioneira Amotinada (5N): F2 (esmagamento), H1, R1, A1, PdFO; 5 PVs, 5 PHs.
0 modelo de robd gigante das prisioneiras, quando elas forem usé-lo, é o Carabineiro.

Para conduzir esta cena de forma simples e rapida, role 1d a cada corredor ou sala
na qual os personagens entrarem. Com um resultado 4 a 6, havera um par de insurrectas
fazendo buscas. Com um resultado 2 a 3, o corredor ou sala estara vazio. Por fim, com
um resultado 1, os personagens encontrarao uma soldada disposta a permanecer do lado
deles. Estas prisioneiras leais nao foram excluidas do motim sem motivo — algumas delas,
por picuinha interna vinda desde os tempos da cidade carceraria, acabaram sendo isoladas
sem saber direito do que estava acontecendo. Nao é preciso desenvolver essas detentas
como personagem: se for preciso mostrar aos jogadores que suas inimigas nao estao de
brincadeira, a melhor forma é que haja uma baixa — e é melhor que seja uma coadjuvante
menor do que um dos personagens jogadores. Essa situagdo vai gerar pequenos conflitos
para manter 0s jogadores em estado de alerta. No entanto, isso vai ser cansativo se durar
muito tempo. Por isso, ap6s o segundo ou terceiro confronto, avance a cena.

De repente, sua nova companheira cai morta com um tiro de fuzil de energia vindo
do nada. E quando vocés se veem cercados por insurrectas. Uma delas é alta e de nariz
agressivamente adunco. Tem um tique que a faz repuxar o canto esquerdo da boca ao falar.
Ela engatilha o fuzil e mira contra vocés enquanto as demais ficam paradas.

“Querem morrer j4, ‘chefes’?”.

Os jogadores ainda podem falar alguma coisa, mas ela ndo se importa e continua
falando como se eles ndo tivessem respondido nada.




0 Perito

~ 0 Perito, como 6 pome
indica, € um personagem

que domina -uma- peri- -

" cia especifica. Mais do
que- iSso;, esta pericia
" se_.tornou ;sua iden-

lidade pessoal.. Em. -

campanhas onde 0

mestre restringe pe-

ricias, permitindo s

especializagoes de um

.. ponto, ele deveria ser.a exce-

gao por questdo de conceito: o coadju-

vantes e persoriagens com a vantagem Genialidade deve-

“riam ter-acesso a:pericias de dois pontos, fazendo dele um
génio ‘naguela pericia e dominando outros campos. corre-
:.latgs a medida que eles sdo Gteis para o-campo principal.
¥ Por.outro lado, lembre-se que se comprar uma pericia mos-
“traque vocé sabe algo, ndo compra-la mostra que vocé néo
sabe algo, tornando cada teste nela um nivel mais | fificil (0

que explica porgue génios da ciéncia podem ser unt desas-_'.

* tre em termos sociais...).

“Pra mim tanto faz se vocés vdo conosco vivos ou mortos. Prefiro vivos porque morto
nao anda e ninguém aqui quer ter o trabalho de carregar um presunto por ai. No entanto...”.
Nisso, ela levanta o fuzil. “Posso acabar com um e vocés carregam o infeliz. Vocés esco-
Ihem entre si quemn vai morrer”. Quando fala isso, a prisioneira abre um sorriso perverso. E
quando ela e a mulher a seu lado levam dois tiros em suas nucas e caem mortas.

0Os personagens podem agir nesse momento contra as insurrectas restantes, que estao
bem reduzidas (restaram apenas 1d+2). Quem ajudou 0s personagens € a propria Yetta. Ela
tem um plano que depende dos personagens vivos, mas a Ultima coisa de que ela precisa
¢ uma de suas companheiras estragando a surpresa. Assim, Yetta faz delas buchas de
canhao, agindo de forma seca e letal, para conquistar a confianga do grupo. Quando uma
das rebeldes estiver na sua linha de tiro, ela dispara; se alguma tentar fugir, ela atirar pelas
costas; enfim, s6 quando a dltima delas cair é que ela se revelard aos demais. Tente manter
a manipulagdo de Yetta até o fim — sendo a segunda vez que Yetta ajuda os personagens,
¢ provavel que os jogadores acreditem nela.

Rota de Fuga

Yeita comega a guiar vocés dentro da Supernova. E assustador que em tdo pouco
tempo, ela tenha mais intimidade com algumas partes do lugar do que vocés mesmos.
“Eu tenho um pouco mais de experiéncia em viver numa lata de sardinha do que vocés.
A primeira coisa que fazemos quando estamos em lugar novo é conhecer cada caminho
estreito que possa ser usado. Vocé pode precisar..”.

Se isso servir para gerar alguma conversa, tudo bem. Yetta nao é uma pessoa dificil.
Mas, se 0s personagens perguntarem o que ela fez para parar na cadeia, ela ficara em silén-
cio — um siléncio que vale como um teste de intimidacdo.

De repente, Yetta para e faz um sinal pedindo siléncio. Vocés ndo ouvem nada, mas
ela resmunga: “Nao vamos por aqui”.

Se alguém estranhar, ela vai dizer: “Elas estdo atras de nés. E ndo séo burras. Acredi-
tem em mim: gente burra ndo sobrevive na Cidade Carcerdria”. Ela de repente segue uma
rota que vocés nao conhecem. Se algum dos personagens perguntar aonde estao indo, ela
diz: “contornar o caminho. Ninguém aqui conhece completamente a nave ainda, entao isso
vai depender de sorte”. Se alguém implicar com isso, ela vai rosnar:

“Olha, eu posso estar aqui para cumprir ordens, mas nao vou ficar aqui para morrer!
Neste momento, eu sou a melhor opg¢do que vocés tém. Se quiserem insistir em sequir sua
rota, vdo em frente. SO que eu ndo quero ser emboscada por uma tropa de gente que quer
meu couro. Muita gente quer me ver morta e vai Se aproveitar do momento certo para pas-
sar por cima de meu caddver. Se vocés querem ir por I4, vao em frente, mas vao sozinhos
que eu ndo sou besta!”.




Yetta continua seguindo seu caminho, ndo se importando se 0s outros a seguem ou
ndo. Espera-se que sigam. Ela d4 uma volta imensa e entra por uma tubulagéo escura. “Va-
mos cortar caminho”. Quando todos se ddo conta, essa tubulagao leva a um ponto limite.
“Temos um problema”, ela diz. “Chegamos ao hangar, mas ele esta despressurizado. Se eu
abrir essa vedagdo, toda a drea vai Ser sugada — e n6s vamaos morrer no vacuo”.

Ela ndo estd mentindo. Personagens que tenham algum tipo de aparelho que mapeie
a nave ou que tenham bom senso de dire¢do (com a vantagem Sobrevivéncia) e ja tenham
pisado no hangar vao poder confirmar isso. Uma solu¢ao simples é mandar uma mensagem
para a ponte de comando, que estd isolada e protegida, e pedir para eles pressurizarem o
ambiente, o que levara minutos. No entanto, o sistema de seguranga faz com que a pressuri-
zagdo seja avisada para toda a Supernova... Ou seja, as insurrectas também serdo avisadas,
e em cinco minutos, invadirao o local com tudo.

Yetta vai olhar, sem dizer nenhuma palavra, para os personagens. Ha um bom motivo
para isso: esta é a deixa para que eles fagam seus proprios planos, afinal, isso nao é tarefa
para os coadjuvantes! Talvez os personagens queiram acionar a pressurizagao manualmente
— 0 que é muito dificil caso eles nao tenham consigo um cinturdo com o sistema Matsumo-
to em acao. Ou talvez queiram encontrar uma forma de acessar o sistema de comunicagoes
da nave para verificar se é possivel ndo acionar as comunicag0es vocais, pressurizando o
local sem alarde — mas nesse caso, sua comunicagao vai fatalmente ser interceptada pelas
amotinadas. O grupo pode tentar qualquer coisa, mas é importante que o hangar seja pres-
surizado para a trama andar; deixe-0s conseguir entrar no local logo em seguida. Caso haja
um perito em Ciéncias ou Maquinas no grupo, deixe-o encontrar uma solugao pratica — de
repente ele pode se comunicar secretamente com a equipe (teste médio de pericia) ou, caso
queira realmente se arriscar, acionar por si S0 a pressurizagéo (o que € um teste dificil, com
um redutor de —1 caso ele queira fazé-lo manualmente de alguma forma caso nao tenha—e
provavelmente ndo vai ter mesmo — um traje espacial ou um cinturdo matsumoto com o
qual possa andar no vacuo...

0 que eles ndo contam é que seu plano estd fadado a, mesmo que tenha sucesso,
falhar no final por conta de um elemento imprevisto!

A Lider do Levante

Quando os personagens entrarem no hangar, Yetta caminhard até a porta interna que
liga o local ao resto da nave:

“Eu vou garantir que elas nao entrem. Deixem comigo”. Ela caminha para a porta.
Ao lado dela, a esquerda ha um pequeno comando lateral, que ela consegue arrombar e
operar. Enquanto faz isso, ela continua falando: “Quando eu disser jd, liguem pra ponte de
comando e digam para eles despressurizarem tudo, porque elas vao perceber e vao entrar
na marra! Quero ver essas vacas puxadas para o espago!”.

Um personagem com pericia Maquinas deve fazer um teste médio. Caso ele tenha
sucesso, vai perceber que Yetta esta mexendo em fios de comando para abrir a porta, ndo
tranca-la. Mas nao deixe que o personagem aja! Antes que qualquer um tenha uma chance,
a porta abre e uma tropa de amotinadas invade, apontando seus fuzis de energia contra o
grupo! Os personagens estdo cercados.

Yetta abre um sorriso. Ela estava tramando tudo para que o hangar fosse pressurizado
e as demais pudessem tomar as naves. “E entdo, chefa?”, pergunta uma das mulheres.

“Prendam esses ai. Vamos usa-los como barganha para o pessoal da ponte de co-
mando. Uma execugdo por hora se preciso for”. Ela ri e se volta para oS personagens.
“Estao vendo? Daqui pra frente, quem manda nesta ***** aqui sou eu!”.

Yetta se dirige a uma das mulheres, que tem cabelos curtos deixados de pé com algu-
ma pasta bizarra caseira, comum de ser encontrada na prisao espacial, e diz “levem esses
otérios ai pro xilindrg”.

Elas apontam os canos dos seus fuzis de energia para suas costas.

Caso algum personagem fale grosso com Yetta na frente das demais, ela ndo vai perder
tempo: dara um murro com toda a forga na cara do personagem. E se alguém perguntar o
que as prisioneiras querem com o motim, ela vai dizer logo:

“Querem saber em primeira mao?”, diz com um sorriso cruel. “Todas aqui jd sabem,
nédo é mais segredo. NGs temos as armas, nos temos 0s rob0s e agora, nos temos as
naves. N&o precisamos de mais nada. E ndo precisamos mais de vocés! Vocés nao tem
ideia do quanto de gente existe nas cidades-prisdo nos pdlos Norte e Sul. Somos s6
um pelotao...”.

Ela respira fundo e conclui: “...mas ao libertarmos 0s presos das duas cidades carce-
rarias, seremos um exército pronto para tomar TODO ESSE MALDITO PLANETA!”.

CONTINUA NO PROXIMO EPISODIO!

Conﬁdenual Apenas para o Mestre!
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Apéndice:
Informacoes
para o Mestre

Este apéndice oferece biografias e fichas dos NPCs mais importantes, além de
spoilers sobre a saga e dicas e materiais que irao ajudar o mestre a gerenciar sua
campanha. Em suma, este é um guia de consulta para o mestre, para evitar que ele
entre em contradigao ao longo dos episddios.

0 episddio 13 e 0 motim das prisioneiras concluem o Volume 1 de Belonave Super-
nova. Mas a saga continua! No Volume 2, os personagens terdo que retomar a base; deter
uma invaséo em larga escala do Planeta Uziel; terdo seu status para si e para a constelagéo
radicalmente alterados; talvez encontrem a paz, a amizade e o amor... Antes da tragédia! Te-
rao que lidar com a politica da nobreza imperial, conhecerao piratas espaciais e enfrentarao
pela ultima vez tanto a Milicia quanto uma ameaca crescente que esta sob seus narizes!

Fichas dos NPCs

Lembre-se que varios personagens crescem ao longo da campanha. As fichas a seguir
correspondem ao que cada NPC era no comego — mas fique a vontade para aumentar o
poder deles se isso for necessario para representar um desafio para seu grupo.

Dom Refrega

Na verdade, seu nome verdadeiro ¢ Dom Calabar Armin. Sim, 0 mesmo que estava no
duelo de esgrima do Circulo da Espada. E isso ndo foi a toa.

Por muito tempo, Calabar foi tido como bastardo de Henry Philbert Artusen, o prin-
cipe-regente de Tarso. Philbert teve um caso e um filho bastardo com uma assessora de




imprensa de um dos conglomerados de midia ligados a Fundagdo Aeon. Para
garantir um titulo e dominios para esse filho bastardo, o Principe-Regente
arranjou para sua amante um titulo menor de nobreza e a casou com um
conde decadente de um cld menor, os DaMatta. Para a sociedade, o filho
de Henry Philbert seria alguém importante. Quanto ao conde, ele se en-
cheu de dinheiro, ganhou um titulo de grandeza e levantou seu nome, mas
teve que engolir seu orgulho.

Nesse periodo, a relacao entre o cla Artusen e os grandes gru-
pos de comunicagao de Tarso estreitou-se ainda mais.

0 conde odiava sua esposa, amante do Principe Regen-
te — e nao sem motivo; ela era arrogante e futil, mandava e
desmandava no condado, e lembrava sempre a seu marido
qual era sua verdadeira condi¢&o nessa historia. Por outro
lado, todos sabiam que o herdeiro do dominio néo era filho
do conde, nem realmente um DaMatta. Por isso, o jovem
Calabar cresceu ouvindo todo tipo de insinuagoes e farpas,
se metendo em brigas por toda a infancia.

Como um bastardo com o sangue do regente é um pro-
blema em potencial para os sucessores de um trono, os filhos
legitimos de Philbert chegaram a planejar sua morte — e foi
nesse momento que, ao investigar todos os dados de Calabar,
um deles teve a inspiragdo de examinar seu DNA. Para
sua surpresa, descobriu que o suposto filho bastardo
na verdade nao era filho de Henry Philbert.

Nao havia como levar isso a publico porque
fazé-lo seria admitir que Philbert teve uma aman-
te, arruinando a aura de respeitabilidade moral
que o Principe-Regente de Tarso sempre fez
questdo de ostentar. Mas a chantagem aca-
bara. Para piorar, 0 conglomerado de midia
fora muito amigavel com a mae de Calabar
por bastante tempo, por colocar o Principe-
-Regente em suas maos — mas agora a
utilidade dela terminara.

Ainda havia uma ponta solta nessa his-
toria: 0 Conde DaMatta ndo precisava mais
ser sujeito @ humilhagdo nem devolver tudo o
que havia ganhado (pois isso exporia Philbert

ao ridiculo). So que a fonte secara e ele precisava dar continuidade a sua
linhagem. Por isso, deixou claro: se a mae de Calabar expusesse
sua condigdo de corno manso, o Conde a mataria — e ele néo
seria punido, pois investigagoes so prejudicariam os Artusen.

Para fechar de vez a boca da mae de Calabar, o Conde
DaMatta lhe cedeu uma casa fortificada que funcionou,
formalmente, como devolugao de dote de acordo com a
lei (ja que o filho n&o era seu) e invalidou o casamento.

Agora o Conde esta livre para se casar novamente e fa-
zer uma familia de verdade — com muito dinheiro no

bolso dessa vez.

Calabar Armin, agora com o0 sobrenome de
solteira da mae (ela ainda tem seu titulo de nobreza
arranjado), acabou virando um mero fidalgo, acumu-
lando raiva, rancor e ambicao. Criou a figura de Dom
Refrega como uma forma de agir sem atrair atengéo
para sua figura — até o momento certo. Ainda guar-
da o rob6 de sua primeira maioridade, um construto
perigoso que jamais teria se nao fosse o dinheiro dos
Artusen. E cultiva apenas odio pela familia regencial
— e por seus dois “pais”.
Dom Calabar Armin (33N): F3 (corte), H5, R4,
A4, PdF2 (fogo); 20 PVs, 35 PHs; Kit: Condottiere
(customizagdo, pontos heroicos extras, presenca pa-
ralisante) e Duelista (ataque acrobdtico, duelo, estilo
acima de tudo); Dupla Identidade, Nobreza (aliado gi-
gante) e Técnicas de Luta (blefe, bloqueio, bloqueio
agressivo, contra-bloqueio, desarmar, estocada);
Esportes e Manipulagao.

Hussardo da Nobreza Modificado (20S):
F4 (fogo), HO, R4, A4, PdF2 (perfuragéo); 20
PVs, 20 PHs; Mecha; Aceleracao, Ataque Es-
pecial (Forca; perigoso), Implemento (Des-
vio de Disparos; veja o Manual 3D&T
Alpha, pagina 92), Sentidos Especiais
(infravisdo, radar, visdo agugada) e
V6o; Bateria e Municao Limitada.




por saber disso que Silas, prevendo que a belonave seria necessaria algum dia, deci-
diu manté-la. O que ninguém esperava é que ela fosse necessaria tdo cedo, e mes-
mo assim os Proscritos foram algo completamente inesperado nessa equagao.

No fundo, Belgrano se sentiria mais tranquilo se a belonave fosse destruida
antes que caisse em maos erradas (como as de Tarso), mas ndo estava em

seu poder essa decisdo, fazendo com que ele preferisse nao ser o respon-
savel pelo destino da Supernova e migrasse, com a compreensao de
Lucas, para uma carreira discreta. Para Belgrano, seu papel como
herdi havia acabado. O trabalho como comandante de entreposto
em um lugar tranquilo Ihe soou como uma béngao: ele poderia

ter uma vida mais simples, encontrar uma esposa e criar seus
filhos de forma tranquila.

Mas como hd a sensagao de que essa histdria nao ter-
minou, 0 Comandante Belgrano — ja proximo da aposenta-
doria — pretende ajudar os personagens como puder, nem
que Seja para amarrar uma ponta inacabada de sua vida.

Comandante Felipe Belgrano (21N): F3 (corte), H4,
R3, A1, PdF2 (perfuragéo); 15 PVs, 25 PHs; Vantagem Regio-
nal: Herdi Nato; Kit: Oficial Hussardo da Brigada Ligeira Estelar (de-
fender ideal e heroismo) e Comandante (aura de retidao e ordens de
combate). Capitania, Patrono, Pontos Heroicos Extras e Torcida; Cddigo
de Honra (Brigada Ligeira Estelar), Investigacao.

Comandante Felipe Belgrano

Felipe Luiz Belgrano nasceu em Albuquerque (sua mae era uma imigrante de
Villaverde), tendo uma origem familiar modesta. Tinha quatorze anos quando o
fatidico missil tarsiano que penetrou as defesas de seu planeta atingiu sua cidade
natal, onde residia sua namorada. A moga morreu, o que levou Belgrano a se
alistar entre os Voluntarios do Sabre. Ao achar a chave de rota da Supernova
em um veiculo inimigo, o rapaz vivenciou uma situagao de corrida contra
0 tempo nao muito diferente da que o0s personagens estao vivendo.

Isso levou Belgrano ao Infante Imperial Lucas Falconeri. Por prag-
matismo, Belgrano ascendeu militarmente — ele estava a par de tudo
e nao se podia entregar o futuro do império a um mero carabineiro
de infantaria mecanizada. Ja com o posto de capitao, Belgrano foi
0 segundo em comando de Lucas durante a famosa missao para
resgatar Isabel del Mar em Tarso (filha do Principe-Regente de
Montalban e entéo futura cunhada de Lucas).

Belgrano é uma das raras testemunhas oculares desses fatos
e foi um dos primeiros oficiais a se alistar na Brigada Ligeira Estelar
(talvez tenha sido o primeiro hussardo imperial), quando os Voluntarios
do Sabre foram debandados apds a vitéria contra os tarsianos.

No entanto, foi justamente a decisdo conjunta de Silas e Lucas
em preservar a Belonave Supernova em caso de emergéncia que fez o
Capitdo Belgrano fugir dos holofotes. Ela foi usada na mais devastadora
batalha espacial da Insurreigéo Tarsiana — a Batalha de Ponto Lagran-
ge 27 — e, sob camuflagem, destruiu grande parte do efetivo inimigo
presente, virando a mesa para o Império. Por mais que Belgrano odias-
se 0s tarsianos, ele se deu conta da natureza sedutora e devastadora
do poder que tinham em maos — e, por mais que confiasse em Lucas
e admirasse Silas, ja na época haviam os sinais de que o herdeiro
oficial (que assumiria com o nome de Silas Il apds a morte do pai)
seria um governante fraco.

Belgrano decidiu estudar melhor a base de operagées que tinha
em maos. O seu relatorio completo é talvez o melhor guia sobre a
belonave: foi ele quem levantou a informagéo de que a Supernova foi
usada na guerra contra os drones — e € essa a fungéo primordial
da nave, que traz uma Inteligéncia Artificial poderosissima a servigo
dos humanos que a comandarem (algo que ele dificilmente revelard).

Na verdade, Belgrano é um dos raros seres humanos no Sabre que,
gracas ao acesso a memaria da Supernova, tem uma ideia nos dias
de hoje sobre 0 que ha a/ém da Constelagdo — e foi justamente

Conde Fuas D’Albornoz e Ribas

Fuas D’Albornoz e Ribas é uma dessas pessoas que sujam

as maos para manter outras pessoas limpas. O cla D’Albornoz e
Ribas carecia de grandes lideres ou figuras carismaticas; isso 0s
fez orbitar os D’Altoughia, blindando-os contra seus adversarios
politicos. Isso teve seu preco: os Albornoz e Ribas se tornaram
alvo imediato no levante de 1854 e Fuas se exilou em Annelise,
salvando boa parte da fortuna do cla — e tornando-se dono da
maior parte dela, ja que em muitos casos, ndo havia mais para

quem restituir essa fortuna.

Fuas é o mais jovem da trinca de nobres conspiradores

(42 anos) e se apaixonou por Léonie durante seu exilio em An-
nelise nove anos atras, mas € justamente por nao querer macular
até mesmo este sentimento que ele se recusa a expor sua afeicao:
Fuas sente que sua vida consistiu em corromper o que toca, até
mesmo 0s mais altos ideais, mas foram seus sentimentos por




ela que o levaram a se envolver na historia da Supernova. Basta dizer que ele fez muitas
coisas das quais ninguém deveria se orgulhar, e que se nao fossem a servigo de motivagoes
maiores, ndo deixariam ninguém minimamente ético dormir tranquilo a noite.

Isso gera um paradoxo: Fuas é quem tem mais desgosto e desprezo pelas taticas de
sabotagem social e corrupgéo de Tarso e das forgas conservadoras nos varios mundos,
mas também é o mais familiar com elas entre os trés nobres, por experiéncia propria. Ele
entende que, sem lidar com isso, nada ira avancar, e propde ideias de um pragmatismo duro
e moralmente questionavel. Mas sua fortuna esté ajudando a mover essa missao. Talvez por
isso ele seja leniente com praticas ndo tao éticas, podendo manipular as pessoas ao redor
em nome das “boas intengoes” — o que é melhor do que aquilo que ele ja fez na vida. E
mesmo que o Universo ndo possa perdoar seus atos, ele torce que ao menos, Léonie 0s
perdoe: ele esta disposto a pagar o preco para que ela se beneficie de tudo.

Conde Fuas D’Albornoz e Ribas (13N): FO, H4, R1, AQ, PdF1 (perfuragdo); 5 PVs, 15
PHs; Vantagem Regional: Politico Nato; Kit: Nobre (sabe com quem esta falando?), Nobreza,
Pontos Heroicos Extras e Riqueza; Manipulagéo.

Principe Esdras Mangalarga Calatrava

0 Principe Esdras de Maria Elizarte Mangalarga Calatrava, de Montalban, largou con-
forto e seguranga em sua juventude quando da invasao dos tarsianos em seu mundo e se
juntou a batalha. Suas motivagoes foram mais pessoais do que a revolta pela invasao em
si: 0 ramo da familia Calatrava do qual Esdras fazia parte foi destruido como uma retaliagao
dos ramos tarsianos dos Mondragor — cuja presenca em Montalban foi obliterada gragas a
acao dos Le Orme (de quem seu pai tinha ascendentes maternos).

No final, Esdras se tornou o Gnico com capacidade de assumir o titulo e o dominio,
mas passou a viver como um aventureiro, lutando onde houvesse gente indefesa precisando
de ajuda.

Nao se pode dizer que o saldo dele ao longo dos anos foi negativo; mal ou bem,
Esdras Calatrava tem uma boa reputagdo como um defensor dos indefesos. Mas, apesar
dos inimeros sucessos, com a idade Esdras comegou a sentir que perdeu anos fazendo a
coisa errada.

Ap6s uma tragédia pessoal (a perda da mulher amada — uma nobre de Ottokar que
morreu em um levante causado em retaliagao aos abusos dos proprios pais dela), Esdras
teve uma revelagdo: os problemas que devoram a Constelagdo estao na sua raiz; é preciso
limpar a podridao que incita a discordia para fazer o Império prosperar.

0 ponto é que Esdras se sente velho; foram preciso décadas para que ele aceitasse que
estancar as feridas nao cura o doente — é na arena das questdes planetarias e imperiais
que se faz diferenca, e ele desperdigou essa chance ao negligenciar suas melhores armas
politicas por um romantismo juvenil.

A Constelacao so existe como tal se estiver unida por um ideal; as intrigas nos saloes
do poder envenenaram justamente a credibilidade nesse ideal. Agora, o idealismo explosi-
vo do nao mais jovem Principe encontrou um ponto de equilibrio na parceria com Léonie
Strousberg (a quem Esdras respeita imensamente) e com o Conde Fuas (com quem vive em
atrito gragas a mentalidade pratica deste)... Pelo menos por enquanto.

Principe Esdras Mangalarga Calatrava (12N): F2 (corte), H3, R3, A1, PdFO; 15 PVs,
30 PHs; Vantagem Regional: Honrado; Kit: Nobre Espadachim (empéfia e pontos heroicos
extras); Nobreza (aliado gigante) e Técnica de Luta (blogueio e estocada); Codigo de Honra
da Honestidade.

Princesa-Mae Léonie Strousherg

Quem conheceu Lucas Falconeri antes da Insurreigdo Tarsiana concorda que, antes
disso, ele era uma pessoa apagada. A demora de Lucas em escolher uma esposa gerava
preocupacao, uma vez que ele estava na linha sucessoria do trono. O Imperador Silas
estava ciente disso, mas foi paciente para utilizar o filho como a alianga certa em um
momento de necessidade.

Nesse contexto, a princesa Léonie Strousberg, de Annelise, era uma escolha melhor do
que se imaginava para o papel de esposa do segundo filho do Imperador.

Léonie é sobrinha do Principe-Regente de Annelise. Ela tinha dezessete anos quando
conheceu Lucas e, com sua natureza mais tranquila e objetiva, se identificou imediatamente
com ele. Essa natureza, no entanto, era temperada por um entendimento claro do papel
politico de um nobre; Léonie poderia ter sido o impulso que Lucas precisava para se tornar
um animal politico quando ele parecia nem mostrar inclinagdes nesse sentido.

Isso ndo passou desapercebido a Silas e, como L