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APRESENTACAO

Sobre o livro
ERADO CAOS

Neste livro, vocé encontrara o
sisternsa basico que servird para a
crizcio de personagens humanos
& & compreensio das regras. Os su-
plementos trarao as regras para
montar diversos personagens so-
brenaturais. Porém, o mundo € o
mesmo para humanos e nag hu-
manos, com os mesmos desafios,
Nao ha sociedades alternativas
onde se esconder ou rituals secre-
tos que regolverdo tudo, Os seres
sobrenaturais estio em menor ni-
mero e s&0 apenas coadjuvantes
nesta historia. O humanos 80 os
grandes protagonistas e & por isto
que esta série comega com eles.

O cenario descrito no livro se
encaixs nos primeiros anocs do sé-
culo 2XT, entre 2006 e 2012,

ERADOCAOS 1.5

Nao se trate exataments de uma
nova edigdc, mas sim de uma revi-
g80 da primeira tiragem. Alguns
erros foram corrigidos, alguns de-
talhes de sistemas alterados gragas
a0z comentirios enviados & edito-
ra. Basicamente, mudou o custo
das caracteristicas e agora & per-
mitido a mudanga da combinagio
habilidade-atributo. Algumas esta-
tisticas de armas de fogo foram re-
vistas, poucas ilustragdes foram
alteradas, assim como Wm ou ou-
tro aspecto da ambientagio (como
a militarizagao da Amazdnia).

Enfim, é praticamente o mes-
mao jogo.

Sobre o RPG

Obviaments, quem ja joga RPG
pode pular esta parte. RPG signid-
fica. Role-Playing Game, gue
pode szr traduzido como Jogo de
Interpretacio. E um jogo no qual
Vooe oria um personsgem e vive
{através dele) uma historia.

0 BPG se constitui de duas
partes: os personagens e a
ambientagio. A ambientacio € o
cendrio onde a historia se passa:
Fode sar urmea ambisntagao histo-
rica, como & Idads Média ou o Bra-
gil Colonial; pode ser uma
amblentagao de fantasia, com
elfos e dragbes; pode ser uma
ambientagao de flegdo clentifica,
que se passa mil anos no futuro

]

ol ha muito tempo atras em wma
galaxia distante. Tem para todos
os gostos.

Uma wez decidido em gual
ambientagio jogar, & criado o per-
sonagem. B clarc que os persona-
gens devern ser coerentes com a
amblentacio: nao va fazer um ca-
valeiro medieval no velho-oeste
americanc ou um marciano voa-
dor na época dos bandeirantes.

Vocs & livre para decidir como
& 0 seu personagem: onde ele nas-
cell; quais sio0 seus sonhos & mo-
tivacdes; quals sdo suas gualida-
des & defeitos,

Os outros jogadores farao os
personagens delss & uma pessoa
serd o Mestre do Jogo, Ao mestra
cabersd criar os elementos da his-
téria (eventos, trama, persona-
gens secundirios, etc) e coorde-
nar a sessao de jogo (mais deta-
Ihes no capitulo Mestre do Joga).

Era do
Caos

Como se joga

Wa verdade, o termo Jogo & in-
feliz quando aplicado ao BPG, pois
nao existe uma disputa entre os
Jogadorss, ou entre o8 jogadores e
o mestre do jogo. Todos devem tra-
balhar juntos para chegar ap final
da historia criada pelo mestre e
viver uma boa aventura. Essa his-
téria serd criada pela imaginacio
de todos: mestre e jogadores.

0 RFPG, portanto, tem um es-
pirito de cooperacio e nio de com-
petigio. Tanto & assim que o RPG
& 0 unico jogo que os astronautas
da NASA poderao levar para sua
missio 4 Marte. B vital que a equi-
DE coOpaere & Nao compita entre si
durante a missao.

0 RFG também nao tem nada
a ver com jogos de azar, apesar
de usar dados. Eles 540 apenas 111m
elemento dramético no jogo, como
veramos a seguair.

Para jogar RPG é preciso, pri-
meiro, reunir um grupo de pes-

s0as com capacidade de imagina-
gao e dispostas a se divertir. Uma,
delas é escolhida para ser o mes-
tre do jogo, narrador, coordena-
dor, etc. Observando o5 persona-
gens ¢ & ambientagdo, o mestre
cria uma trama indcial para sus
histéria. As pessoas 58 sentam em
volta de uma mesa e, COIn Seus
refrigerantes em punho e a pipo-
ca a postos, COMEeGaIn Sua aVell-
tura. O mestre controlard as agdes
dos personagens nio controlados
pelos jogadores (vildes, coadju-
vantes, figurantes, etc — mals co-
nheacidos como MPC's) & movi-
mentari a trama.

A medida que o mestre conta
a sua historia e descreve o ambi-
ente, os jogadores decidem o gque
fazer dentro da histéria, definin-
do o rumo gue la ird tomar, mui-
tas vezes levando-a & diregdes niao
esperadas pelo mestre e tornan-
deo-a ainda mals rlea do gue ele
havia imaginado.

O3 personagens tém definidos
seus atributos e suas habilidades.
Mzs, come a historia ndo esta pré-
definida, nao sabemos g8 0 perso-
nagem val conseguir ou nao rea-
lizar a acio que ele desesja. Suas
habilidades indicam se ele tem
boas ou poucas chances de ter
éxito em sua tentativa. Neste
momento, o dado & usado como
glemento dramatico. Beu resulta-
do aleatdrio traz emogio 4 trama,
possibilitando dois curscs dife-
rentes para & historia,

Se nds Hasamos tragar 1m pa-
ralelo entre o BPG e o cinema, o8
jogadores seriam os protagonis-
tas e o mestre do jogo seria o
diretor. O roteiro estaria apenas
no rascunho e aberto 8 intmeras
possibilidades.

Material de jogo

Lipis, borracha, papel (de pre-
faréncia uma fotocdpia da ficha do
personagdem), dados de seis faces
g imaginagio.

Os dados de seis faces estao
ghreviados, no tsxto de regras,
como dé, 146, 2da, 346, Sao for-
mas de indicar quantos dados de
sels faces 240 necessirios em um
rolamento. Na maioriza dos casos,
seTAQ necessdrios 346 (trég dados
de seis faces).
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A Nova Ordem Mundial

Um retrato da América Latina nos primeiros anos do Século XXI|

Mauricio Bellotte

Estamos no terceiro milénio. O ano
2000 passou ¢ o novo século, em seus
primeiros anos, parcce ter trazido uma
boa dose de {rustracio para quase to-
dos. Aqueles que, na dltima década do
stculo passado, ansiavam TN
pela Era de Aquério, hoje  {iehisgiis §
veem bem longe a espe- :
rada paz para a humani-
dade, enquanto a felici-
dade parece se escassear
a2 cada ano. Para aqueles
que aguardavam o
Apocalipse, o fim do
munde, o futuro nio
chegou a ser tio negro,
embora alpuns sociolo-
gos afirmem que este te-
ria sido wn destino me-
s trﬁgjcu P:{IH nossa
sociedade.

Apenas as indistdas
de informética ¢ teleco-
municagdes patccem
completamente satisfei-
tas. Afinal, 2 Revolucio
da Informacio baratcou
g, conseqilenternente, po-
pulanzou a informatica.
Esze fodwum passo mpor-
tante para secimentar a
globalizacio da ccono-
rmid, COMO S W caixa
magica fosse aberta tra-
zendo novas possibilidades as relagGes
hurnanas,

Haje, um infinito namero de infor-
maches cruzam o mundo numa veloc-
dade antes apenas sonhada pelos esco-
tores de ficcio clentifica. Muitos nio

10

precisam mais sair ds ruas e enfrentar
os engarrafamentos monumentais ¢ a Vi
oléncia urbana. Gracas 4 informatizacio,
podemos trabalhar em nossas casas, fa-
zet contatos ¢ fechar negddos pelo comy
putador. O aprimoramento da realida-
de virtual permite o seu uso em expen-

mentos cientificos e operagdes de alta
precisio 4 distancia, o as diversas op-
coes de entretenimenteo.

A ntersel tornou-se a Grande Rede
de informacides. Subredes locais uniram-
se i Grande Rede Internacional, Iniime-

o5 programas, jogos ¢ informacses clr-
cularn por ela a qualquer segundo, Qual-
quer informacio pode ser obtida em -
nutos por uma pessod com os codigos
certos. Praticamente, qualguer um com
o printirio completo sabe o bisico sobre
computadotes e como utilizar os sfwrer
mais interativos. Qualguer
pessoa com um telefone pos-
sui um computador e uma
hamepage conectada 4 Rede.
Telefones publicos permitem
a conexdo direta.

Hi telefones-computa-
dores de pulso, mas o
videofone 86 existe nos pro-
gramas de fumrologia. In-
felizmente, complicacdes
neurcldpicas ainda nio per-
mitem que uma pessoa via-
je pela Bede ao se conectar
a um computador. Sem di-
vida, uma grande frustragio
para os informaniacos. Pra-
ticamente toda literatura,
filmografia ¢ outras formas
de expressio sobre ficgio
cientifica davam esse avan-
€O COMO CCrio.

Porém, mais Importante
que descobertas
tecnoldgicas foram as altera-
¢ies sociats que elas causa-

estas

ram. BEm muito a BEra da In-
formacio se assemelha &
Caixa de Pandora, liberando
horrores sobre o mundo ao ser aberta,
A velocidade da informaciio s6 se equi-
pata 4 velocidade com gque esta
tecnologia se desenvolve, tornande di-
ficil para as empresas e para 45 pessoas
acompanha-la. Isso vem exigindo inves-

Era do
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tmentes cada voz malores. Assim, mud-
tas empresas vém fechando suas por
tas, sem condigies de competin no mer-
cade. Da mesma forma, muitos profis-

5i{_‘|1‘.:7|i-'_u ﬂﬁf_'l ('.I’_}"I'l:-il'.‘.gl.ﬂ!f.'l HH Jﬁ[T!(JT"A!’ £

ze atualizar de forma sadsfatdria, se tor-
'_'_I.:':.,:"I_I'_‘i{_'l EI:ISI'_)'L'[UL‘-'\. [ !r.t;rnpn:gri WS, 56 ITIe
!__)I_'I'1"."Iir-!:i'|'| 2 TerImio.

De acordo com o lev
feito pela ONL, 30%

n todo o mundo ou falitam ou en

Antamento

(:.‘F.:-i &m [?Tl.! BA5

colheram. A maiona delas foi com-
prada por grandes corporacdes, man-
tendo a ilusdo de vivermos cm um
mercado livee. Os paises de econo-
mia mais instavel, como € o caso do
Brasil, se¢ viram forcados a cortar
grande parte de seus programas so-
ciais. Os pafses de primeiro mundo
rentam contrabalancar a situagiio cus-
teando o treinamento de profissionais
qualificados com os lucros onundos
da globalizacio.

Porém, a primeira década revela
wma deterioracio das palaveas sapradas
para os politicos ¢ cconomistas da dé-
cada passada: neoliberalismo e
globalizacio, O neoliberalismo nio
trouxe cstruturalmente nada de novo,
ﬂ]ﬂﬂt{!ﬂl’.!() i IMESITI :'L'gTH L}lll‘. WEIT 1]Tl‘.—
wvalecendo ha centenas de anos: os mais
ricos continuam ricos e os mais pobres
continuam pobres. Enguanto o libera-
smo & imposto 4 maioria, o Estado
E'.-rc:l::gt 135 grul:n::-:: II]S{'i.!i 1](JL]CTHH[}H.

CQuante i globalizacio, quem nio
se lembra quando isso representava o

disténela

RELOGIO "WHRIST TOP"
2GHB de memdria Gnica ¢ 43GHz
telefone celular
mause giratdrio
cemandoe vocal opcional

que havia de mais moderno e renova-
dor? MNao havia politico que nido guar-
dasse a palavia na ponta da lingua em
seus discursos. Mas hoje j4 se percebe
a fraude do mito de uma cconomia
incontrolivel a qual todos deveriam se
submeter. Sepundo o clentista politico
Victor Herscher, o mercado é contro-
lado por uma mao invisivel, pertencen-
te ds grandes corporacoes.
cio verdadeiro esti em declinio. Cerca

de wm terco da economia mundial estd

0 comer-

nas mios de cartéls, Sio cmpresas que
[ J:'I'II] CAIm £ '\'('.['I{]{‘.!".'l enkre A‘:]:{E TIHESITEAS,
quE PEIiCncem a0 Mesmao grupo’, afic-
ma Herscher

Diante desse quadro, ndo & dificil
que alguém chegue a sonhar com o

Apocalipse. Apesar da classe média
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manter um excelente padrio de vida,
a maior parte da populagio mundial
vive entre a recessdo e o desemprego,
o desamparo ¢ a fome, a miséria e o
desespero. Mesmao nds, que nio sofre-
mos diretamente com 1550, SU-‘FTI'-NJ'::'-'\?
com as conseqgiléncias nefastas dessa
nova ordem mundial. Hoje, temos a
liberdade de ir para onde quiscrmos
sem sair de casa; mas que liberdade

temos a0 sair delar?

E nos com isso?
O munde gira,
e patece que CONLMIAMOS N MC5MA

os séculos passam,

desde Cabral ¢ Colombao. Se havia al-
guém imaginando que a globalizacio
ia trazer os paises de terceiro mundo
para dentro da nova ordem, 2
1'\'.‘:(,'.(:555 OO trouxe I_'HE [d i d'l.lT".‘. TE-
alidade. Acompanhando a ten-
deéncia mundial, inimeras em-
presas de porte médio faliram
ou foram compeadas, Com isso,
a ['.r}l'll;ﬂﬂ['l'ﬂ(‘:::!{_'l (,i.ﬂ l't‘::l'll'.:.-ﬂ Aumen-
tou ainda mais e os sindicatos
enfraqueceram.

Wa Aménca Central, conti-
a4 predomindncia de gover-
nos {_]It)",;i(,'.'l,!"US L iﬂl:,'.(_,'ll'lﬁfﬂf'.:'t‘:s.
Fora o estranho fendmenc de
Costa Rica, talvez fosse melhor
mandar o3 negros € 08 brancos
de volta para o outro lade do
Atlantico ¢ comegar tudo de
novo. Afinal, nfo & assim que
resolvemos nossos problemas
com o computador?

11
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Cuba permanece como um imen-
so museu histdrico do comunismeo,
com seu sistema de governo dispu-
tando com suas praias o inferesse tu-
tistico. Mesmo o blogueio america-
no ganha contornos foleléricos. Em
breve poderd ser tombada como mo
numento internacional.

hile

O desenvolvimento do C
continua sendo um fato isolado, que,
estranhamente, ainda nio conseguin

et imitado por nenhum outro pais
da América Latina, apesar de ser
exaltado por todos. Ironicamente,
muitos chilenos afirmam querer ga-
ber onde fica este pais tio bem su-
Porém,

cedido, mesma 2 Oposicic

do inico pais de primeiro mundo no
sul da América anda meio perdida
desde 2 morte do ex-presidente
Angusto Pinochet,

Com esta ediciio, tem inicio uma
série de artipos onde analisaremos a
situaciio dos paises latino-americanos
apds a Revoluciio da Informacio.
Tentaremos desvendar os problemas
¢ descobrir as solucdes da eterna vi-
tima da histéia, Quanto tempo resta
para cair no ridicule a nossa velha

pose de “pobre pova-colonizado-pe-

los-ambiciosos-entopens”™? Sera que

um século nio & s pata
aprendermos a andar com nossas
proprias pernas?

Mossa primeira parada, como nao
poderia deixar de ser, & o Brasil, uma

terra de contrast
desta

norama mundial. Mo pro:

]'I.'I" COMVINVE COITL

3y

Hvos 1o Pa

Jucs 111:3:’1”' 0 e 151

i ame-
o, faremos um raio-x dos nossos izl

nhos do Cone Sul,

= et 2

= ARMORARI1d
2»8do Niguel
Traclicdo Renovada
wiwn! iikael. com J:-r

Jﬁ}f_u--. b, Fahoichs
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cunas (aid Menad { d+ Kl 1
--.

-1 d+1 1f2
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LANCAS
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Brasil, paraiso
ou inferno?

Um contraste de
Aois seculos.

) Brasil mudou e as coisas conti-
nuaram as mesmas. viver hoje no Bra
sil & como passar wina tarde em [tapud
o beber
chocolate quente numa sala com

wvestindo um casaco de 13,

condicionade, ouir de terno e reldgo

de ouro assistir a um Fla-Flu nas ar-
quib
ser mnto divertido,

weadas: se vocé agiientar, pode

Com a recessio, grande parte dos
programas saciais foram cortados. Um
dos mais prejudicados fol o prograrma
de urbanizacio das favelas, em torno
do qual havia boas expectativas, O co-
lapsa da Saide aumenton a incidéncia
de doencas nas grandes cidades e os
postos de vacinacio sio insuficientes.
Esse grande contingente sem cmpre-
go e sem saude se deixa levar pelo de-
SESPEEO £ eNCONtra na ratpinalidade 2
tinica opgio de sobrevivéncia
Para nio dizer que tudo sio trevas,

o fortalecimento do Mercosul e a eco
gloha
melhorias a0 pais. A telefonia nio ¢

romia trouxeram grandes
mais o pesadelo que era hi menos de
dez anos atrds. Hoje, o acesso 4 rede &
tio ficil quanto dar um telefonema, Os
salirios aumentacam, a quﬂ:_'(;*.lt!ct de
vida melhorou, mas nem todos conse

guern se beneficiar com iszo, pois ©
L"ESI_ 'I.'_I.I_,_Cgﬂ Avrmenion 119 1S5 F:'U'
porcio. Paga-se melhor, mas 4 poucos.

também con-

MNa politica externa

seguimos bons resultados. A manuten-

cio da soberania da Amazdnia, no fi-

nal do ano passado, fol uma grande vi

toria do nosso governao, embora alguns
afirmem que ela 56 ocorra no papel. O

acordo Brasi-Cordia lrouse novas pers-

nelustri-

pectivas ao desenvolvimento
al. Porém, as relactes sociais ainda se
encontram no século passado, Mada ou

muilo pouce mudou entido, B

o que mudou, mudou para pior.
grandes cidades sio hoje um

barril de palvora onde ondas de sagques

debates foi o controle do s

além dos usudrios particulares, as pri

estal

que pode serde 1

¢ 0 PrOpo Imagqu

Avanco Controlado

Dusante o 1T Congresso de Infotecnolo,
més passado cm Vancouver, Canada, o 1:11111!.'J|:|’l tema dos
wvanco teenolagico da
informatica. Preccopados com a capacidade das peque- do

nas ¢ médias "I'|1'l|l."‘-. 5 de 2 ACOTIIAr iharemnn estes AVANCOS,

computacio prometeram estudar wm acordo que visa re-
i ] ento de novos produtos no mercado.
wlecer wn pericdo fixo de renova
2 a 18 meses. O fato € gue os programas
irio se totmam rapidamente obsole-

s, € Elfi Cmein -'.'i'.'.l.'. CoMnece A OCOITer Lumna :L‘E'I";'::I.D Col-

realizado

JLIE SEITY i.)'

cio,

traria do mercado, incapaz de absorver a teenolog
a mesma apidez gue e
roblema, assim como essa diseussio, nao € novi-
dade. Mo final dos anos 90, tenton-se estabelecer um acor-
nestes termos, mas nio fol pr
senso. Sepundo o presidente da Intersoft, Raymond Perez,
i empresas de o principal problema em colocar este acordo em pritica &

G e haverd pessoas dispostas a pagar grandes so-
aTa ter wma tecr LDler" a de ponta cm primel
sempre haverd uma emgresa infer
attvamente deste mercado e disposta a fornecer esta
tecnologia. A verdade ¢ que nenlwm governo estd prepa
rado para controlar ou mesmo proibir isso, o

3 se desenvolve,

el chepar a um con-

ymao. E

essada om participar mats

Era do
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¢ Arrastoes Atemnorizam o8 comercian-
tes ¢ o povo, Nem todas podem fazer
como Floriandpaolis, onde o governo
izolon a idha e emancipou a drea urba-
na continental, mais pobre, tornando-
a um novo municipio. Poucas eidades,
como Curdtiba, conseguem manter os
conflitos sociais a nivels aceitiveis.

Os shappings cenferr se tornaram a al-
ternativa mais sepura e confortivel de
lazer e compras. Praticamente ndo hium
bairro ou cidade de médio porte que néio
possua pelo menos dois deles. Os gran-
des condominios sho a saida de boa parte
da classe média. Sdo pequencs feudos
que satisfazem todas as necessidades de
seus moradores, inclusive educagio e
satde. Contudo, entre os jovens, o au-
mento das gangues, a nvalidade entre
condominios ¢ a distincda em relacio
aqueles que vivem 14 fora™ trazem pers-
pectivas incomodas quanto ao futuro.

Hi oz que lotam para reverter a si
tuagio ¢ todos parecem ter confianca
mum futre melhor A divida € ze o
futuro chegard a tempo.

O Rio de Janeito
continua lindo...

Desde a década de 90 que o Rio vern
convivendo com o caos e a modernidade,
curnprindo o seu papel de vanguarda bra-
sileira. A cidade conseguin reposicionar-
se como grande polo nirstco internaci-
onal, sepuindo o exemnple de algumas ci-
dades do MNordeste. As campanhas do po-

Era dao
Caos §

VEINO para conscientizar a populacio da
impertinea do tudsmo para os cardocas
tiveram resultados acima das expectat-
vas Hoje, csta € a maior fonte de renda
do Rio de Janeiro. Os hotéls foram
recauipados, a5 praias foram limpas e as
dreas wurfsticas fortemente policiadas. HA
trés anos que nic hi nenhum registro
policial envolvendo tudstas na Floresta
da Tijuca. O caroca tornow-se aindsa mais
hospitaletro, confirmando a sua vocaciio
cosmopolita,

Mas sempre hi o coro dos insatis-
feitos. O dlimo prefeito é acusado de
ter feito wna maguiagem na cidade, En-
quanto o3 shoppings e o8 hotéls sio
luxuosos, hospitais ¢ escolas plblicas
s¢ encontram em completo abandono,
Apesar das Sugear wepras terem sido eli-
minadas das favelas, as doencas sacri-
ficarn dezenas de pessoas por ano.

A puarda municipal conquiston o
diresto de andar armada para melhor
proteger os turistas. Por outro lado,
bairros das zonas Oeste ¢ Norte pos-
suem wn policiamento que mal pode
ser qualificado como precido. Sio bair
ros onde a craminalidade reina e a po-
pulacio se esconde, salvo nas dreas
onde as familias mais abastadas ¢ os
fiCOS COMmerciantes COonseguem manter
um relativo clima de trangitlidade atea-
vés de seguranca particular ou polic-
aiz devidamente motivados.

MNaos pontos de mator tensfio, os mo-
radores parecem usufruir de um aparen-
te manto de protecio. Deste dngulo, o3

crmincsos ganham ares de herdis locats,

o que era cormum e meados dos anos
80, garantindo dgua, luz, alimentos ¢ se-
guranca. Porém, o custo é a convivénela
cbuapatcoa com a cominalidade, tirotel
o8, Irvasties & leds severas que passam bem
longe da Constibnicao. Uma vida livee de
acdhvogados, mas também de direitos.

Ao avistar um carro de policia, o
cidadiio nio sabe se esti a salvo ou per
dido de vez. Policia e bandido sio
sindnimos indistintos do medo.

Contudo, os assaltos a tunstas di-
minuiram de fato, na mesma propor-
¢io em que dirminuiu o combate ao toi-
fico de entorpecentes. Muito se fala
sobre acordos entre 0 governo e os toa-
ficantes, que os propdos traficantes
cagam quem tenha molestado wm tu-
rista. Ser tunsta no Rio de Janeiro &
hoje, sem sombra de ditvida, um dtimo
negdcio, e bastante seguro,

(0 Rio de Janeiro é uma cidade se-
parada em quarro zonas: o paraiso tu-
dstico, os grandes ¢ bem protegidos
condominios, as favelas dominadas
pelo wrifico e a ferra-de-ninguén, onde
moram agqueles que nio podem ou se
recusam a4 se fechar ermn uma ilha de se-
guranga, que vivem do medo e da es-
peranca. E um espaco cada vez menor,
cada vex mais periposo. Os problermas
CXIStem, MAas 08 EOVErnantes ¢ A popu
lagio preferermn se esconder atrds de
estatisticas sempre otimistas. Cedo ou
tarde, estes problemas v exipir a nos-
sa atengio de forma mais dirca.

e
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O gigante paulista

Como o resto do mundo, 5do Pau
lo sofreu com a revolugio dos compu-
tadores. A indistoa demitin muito mais
gente do que o setor de servigos con-
sepuiv repor. A construgio do Centro
Macional de Informagio, onde antes
funcionava o antigo aeroporto de
Congonhas, diminuiu um poves o im
pacto da erse. Com o mesmo objetivo,
foi colocado em pritica o novo proje-
to de urbanismo. Se, por um lade, abriu
a oportunidade de wirios empregos, por
ourre, transfigurou a paisagem de di-
versos bairros residenciais,

De qualgquer modo, Sio Paulo man-
térn a Bderanga da economia nacional e
do esforco de apomoramento da nossa
industoa, Investimentos macicos sdo fe
tos no desenvolvimento de novas
tecnologias e na modemizacio do par-
que industrdal. Muitos profissionais qua-
lificados sio obrgados a se nudar pra
cidade em bwica de opormmidades de
ireinamento ou emprego. [nlmeras
rmicroenmpresas estio surpindo, wansfor-
mando desempregados em empresisios.

Apesar disso, a lx}pu'lﬂqim i metro-
pole encollen. Muitos migraram para o
intenior do estado ol retomarn paca
suas regides de ongem. A periferia abri-
ga tribos de jovens destludidos ¢ sem
esperanca. Esdlos de vida conflitantes
ou diferencas raciais e regionais sio pre-
textos para verdadeiras guerras urbanas.

14

A policia patrulha incessantemente os
bairros mais geos ¢ o centro da cidade,
criande diversas wonas de scguranga. Os
prindpais problemas siio 2 prosificio ¢
o consumo de novas drogas quimicas. Ao
contrino do Rig, a polica de Sio Paalo

ndo se expoe 2 boatos de acordos escusos

com a marginalidade. A policia paulistana
|'k.1|'t:l:_1: I.L':.5:1'_-'|_1.':|'_‘i_1_' S('.I?:'.I,'I]".ﬁ A "-'{‘.:'-_l"l'l'l':lﬂf.':l T1Es=

gns Areas, mas coshume utilizar métodos

pouco ortodoxos. Ninguém parece se im-
portar com a sua violéncia ¢ as demincias
de execucies na Grande Sao Paulo,

Se os engarrafamentos continuam
05 mesmos (ndo piorar j# fol wm avan-
o), pelo menos hi tempos que o
paulistano nio vE a sua cidade submer-
gir com chuvas torrenciais. A popula-
cio se bencficia de uma certa “conti-
nuicade” administratva. Mesmo com
o revezamento de liderancas, parece
que a cidade impos uma lista de priod-
dades, uma linha de acio, que estd aci-
ma de qualquer convicgio politica.

Hi uma crescente preccupacio coo-
lopica no estado, principalmente na ca-
pital. O Brasil assiste, como quen assis-
te 2 wn novo show na 1V 0 sUCgimento
de agdies cooterrotistas no pais. Por en
quanto, sio novidades gue nos distra-
em do cinzento cotidiano. Mas como
serfio encaradas no fonro? Serd que te-
TLIMOS qUe N0S ACOSIUNAT COM MAis este
campeiio de audiéncia?

s novos feudos

Como os grandes centros ndo pu-
deram mais oferecer a chance de wma
vida decente, 48 pessoas se volta AT DAL
as prospetas cidades do intedor. Tal fe-
némeno afetou cidades de Minas, de

REVOLVERES calibre alcance mod _dano pente (tiros/rod)
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Mato Grosso e do Sul, mas o Estado de

Siio Paulo ¢ o caso mals representativo,

Cidades come Campinas, Ribe
to, Braganca, Presidente Prudente e ou-
tras do intedor do estado, menores, com

S T E
renda melhor distrluida, cendo sem

grandes problemas sociais, se tornaram
o paraiso descoberto por uma legiio de
desempregados. Assim, o Inferno inva
din o Paraiso.

Recebendo mais imigrantes do que
podiam suportar, essas cidades passaram
a conhecer o5 mesmos problemas que

i A% g'.'ﬂl'li:li:!-' '.Z‘il'.'.li'.ii'.H T Ands

70: falta de in

ra-estruiuta, criminalidade

e desemprego. Esses imiprantes passa

0T f'l'l:ll-'n.".h'n':-\' [ (:.('.!'HIT'. l'::".":g-!:'.':'l 3

tensdes entre eles e a populacio local.
O presidente do Partido Neo-Reno-

vador, Adolfo Carneiro, defende o

desmembramento destes municipios &

a aplicagio de leis protecionistias, no que
diz respeito 4 migracio interestadual. Se

endéncia sc espalhar, o Brasil pode se

wver dividido em diversos micro-estados
n]":ll'. L8[ -':”."C."”j:.‘i COMm a F.Ii".tﬂtr:'i".":l.:". (.:.Cl
PHE, nao se diferencianam muito dos

principados enropens. Tal discurso po-

deri reav

A vl separatsta dosul Jo

clicarmen
Outros fender sio otiginirios da
desestatizacio. Grandes empresas, como

y Doce,

PP S;

':-l.'-'.'[I]:I'.':IH] WETL

v cicdacdes-t

que procusam manter em seus k-

CONOINILCA

bl b A '.Zlfi-[?l‘...‘:li_"iil'i- [

mente ativa ¢ suas tespectivas fan

Brasilia se ma grande

fortaleza. As cidades smé_-:ts CLESCEraIm

tAnto, € g [otnararm (Ao ar

Iugar

a wmna grande muralha invisivel

e 24h controla a saida e a
entrada na cidade. Carros e dndbus sio

contimamente revistados A nova onda

de terronsmo internacional :r_qmﬂ]m_ o5

pecial atencio apos a explosio de uma

bomba na embaixada alema em Buenos

Adres. Desde o arentado da embaivada

|5I‘1I"JLE‘1'.I'SC. rar 'I.'.I.L""l'!. I .'I'n‘!':'-_{('l'l.’li'lﬂ._ oy

NSO lJ d T

Ia da embaixada japo-
nesy em Lima, que o terrodsmo polit-
co ndo ganha destaque no pais. O pro-
prio exército cuida da sepuranca na ca-
pital. Contudo, a vida segue como sem-
pre no planalto centeal,

f Erado
Caos }

CARAEBINA SVPER com MULTI-MIRA (e teieacipin, smpiags:
v 7 (a5 Zx), delectordainlrase-me
-2 mira: Acance da-ama w2 nomodids eme

He2d
30 ros (1 por rodeda)

O Norte Selvagem

|"r_‘.|‘.“$1 A PECSCTICE de uma te

loyria
avancada, alpumas tepides do pais pare
cem nio ter Visto o empo passar Seja
no interior da flovest amazdnica ou na
cantinga, 7 vida Prosseguc como sempre

Sempre 4 margem das decisdes governa-

mciitas, TNLTICLED 5, BC _:_:.'I\."L'D':C c E'I"...;l:'l.

DTS {‘.I'l }.iFl!g.l'.!:H LTI 505 i'():’1':-1'-13l:-.

As minas de Mato Grosso pouco
diferem dos filmes de velho-oeste, com

grupos paramilitares invadindo,

tocaiandn, defendendo tanto as v
quanto as cmpresas mineradoras, O
unico sinal de avanco é o desenvolvi-

mente do transporte fluvial, que final

ce ranha

ITICCLLe il

TSI :I.I.'I'l'.li‘:lliil

das EOCOWINE,

- arantido 4 sua
soherania na Amazonia. O exército lata
contra a falta de verba suficiente para
patrulhar a regifio, mas o esforgo ¢ com
pensado com um rgido e sofisdcado

treinamento de Grupos Especiads para

gstes fins. Se ndo ha muitos: soldados,

stin la v

s gue o L uyl -‘"LZII' CICC.

A POUCOE, O 2 wercito brasileiro vai
lembrando os antigos missionados do
século XVIL Em cada arremedo de vila
hi nm posio militar com telefonda celu-

lar &

vivencia. Apos wma década olimizando

: um equipamento bisico de sobre-

recursos, 28 Forcas Armadas consepud

n montar uma boa rede de observa-

o
c¢io ¢ patrulhamento da floresta
amazdnica. Sua eficiéneia ainda nio foi
definitivamente posta 4 prova, mas o

CLTOO [m ﬁpll‘-fl“ﬂdﬂ cm torno das rotas

110 |;._-:, _.._T & [anta

de traficantes, invasces de contrabandis-

s ¢ atagques a aldeias 1n-:'.'.g{
MNio sabemos se € parandia cxpli

cita oun ameaca silenciosa ¢ pergo tmi-

nente, mas nos quartéis da regido se

respita um clima de puerra,

Terra do Sol

Mo MNordeste, o 30l 3 }"'1|:lli"

bem distintos. INa costa, cle tom contn

buido em tornar as cdades do litoral

importantes polos turisticos. Ceard e

Maranhao lideranineste aspecto, adotandeo
1

L1074 r(_.'llll, o | |. VAIOIES ] -Z'EI:Z: |Z'.I'i-5:II'ZZI

rritos anos antes do Rio de Janeio,

Muitas cidades, até mesmo 0o inten-

of, surpreendern dqueles que s assistem

0 noticiato sobre a seca. Porém, ndio ¢

necessario andar muito além para

fetomar ao C<Lc-'c*"ri::: nordesfno \

¢ mito calor, ".‘UIl:l nmdon e pouco 11.1
verd de mudar para muitos no serfio

f LEITL Prassar pola ca Atir 1fri .'I.C € PO

-'.5-'.‘.1'}’: L} J‘ {=inl '.l!'T'l‘ili

Ic L ‘\."I-
ﬂgcm no tempo. Enquanto as ::-,1"-1'&:?.':'

cidades mergulham no século XK,

caatinga parece f
no século XIE. E isso que |

1car suas fon :.;-:'u:s

orge Luis
Borges definin como eternidade. MNes

sas paradas, até mesmo as lendas ouvi-

clas por colonos POCMIZUCECS CONUN
A1l A ST SD"}iRdﬂ‘-‘ a0 vento.

Ao atravessar o interor, po
L'|J{:g;n' a uma conclusio: o homem che
gou i lua, mas se esquecen de olhar para
tris. O que serd que veremos quandao

nos lembrarmos de wirard e
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O DRAGAO CONTINUA DE PE

.HONG EONG, CHINA — Apesar
das previsbes de alguns analistas de que
a China itia seguir o caminho de colapso
da Russia, ela vern conscguindo se equi-
lilrat na corda bamba e mantendo seu
crescimento economico, bas serd essc
crescimento um deservolvimentor Mais
de dez anos apds o retomno de Hong
Kong 4 Republica Popular da China, 2
experéneia de “dois sistemas, um gover
no” provou ter dado cereo, mas muitos

salirios eontnuam ddiculamente baixos
e os direitos trabalhistas sio infimos.
Diversas mulonacionas t&m invest

do nia China. O coneato com funcionir-
os de outros paiscs ¢ 13 condigies de tra-
balho deles vém gerando insatsfagio
eatre os chineses. A cidade de Hong
Kong lidera o8 protestos POt uma imaior
participacio popular no governo, o que
& matural por sua “internacionalizacio”™,
Eles acibaram por conseguir uma demo-

cracia controlada na provincia de Hong
Kong: o corpo legislatvo é parcialmente
aberto 40 VoL, Ias 03 POSIs eRecutives
sio preenchidos por indicacio do gover
no ou concursos publicos. O governo
chama isso de experimento, outros cha-
mare de wna tentativa de esvaziar o mo-
VITIeo.

A medida causon mals protestos no
resto do pais pedindo o fm do gover-

no autocratico e a implantagio da de-
mocracia. O governo vem agindo com
cautela, propondo medidas paliativas,
tentando evitar wn nove massacre da
Praca da Paz Celestial. A economia da
(hina esth agora mais globalizada, com
grandes exportacdes ¢ importagies, &
um bloquein econbmico como tepre-
silia 7 wm massacte trana grandes pre-
juizos ao pais. A questio é: pode o
mundo se dar ao luxo de bloguear eco-
aormcamente 2 China? [220 nio causa-
ria uma recessio mundial?

Ap mesmo tempo que as O rizaniza-
cées ndio Governamentais pressionam
a China para que ela adote a democra-
cia, 0% interesses eCONOMICOS N0 po-
dem admitdr correr o nsco de um ¢o-
lapso politico COONOIMICD COMO O que
destruin o império soviético e terminam
por apoiar a conservadora elite chinesa.

s outros paises do Sudeste Asid-
tHeo antes temiam 2 hegemonia japo-
nesa, agora também temem a ascen-
sio da China. Uma guerra fria
econdmica entre estes poderosos ri-
vais seria prejudicial 4 regiio. Uma
unidio entre os dois poderia ser igual-
mente assustadora, mas ¢ historica-
mente improvivel. Resta-nos esperar
para ver que caminho sepuird a milenar
civilizacio do Sol Nascente,

h

: d+1;sem acho naralad
siha paktn
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MAE AFRICA,
PADECENDO NO

PARAISO

PRETORIA, AFRICA DO SUL
_ Tma fauna tho vadada goanto &
brasileira; um cenatin deslambrante;
wma culfira Hea e um HEmo gque in-
fliencion 08 pHncpals MoViEnentos
rusicais do sécalo passado. A pomel-
ri coisa que vom A nlente 230 Ou
safaris e as tribos: Pra quem jd esteve
por aqui, ha os belos hotéis ¢ paisa-
gens da Africa do Sul Mal lembra-
mos que as piranides eeipeias fazem
parte deste caldeirio turistica.

Voce abre of jornals, masnio en-
contia o continente acima descrito.
Enconira a maior pacte sob ditadu-
ras, glercds civis, populagoes famin-
tas, algumas até disputando a sobre-
vivincia com espacosos clefantes.
Aqui 1o sulas coisas até que andam
calmas, talvez por isso a capital da
Africa do Sul foiescolhida para sediat
a Convenein da Paz Africana,

Do de cabeca par &3 diplomatas,
a Africa s ressente ate hoe de nma
dominacio totalmente insensivel a0s
ses problemas intemnes. Binias sepa-
radas por fronteiras, obrigadas a con-
wiver lado a lado comantigos inimigos.
Ao longo do séoulo NE, paises como
LIRSS e EUA procuraram direcionar
e destng de acordo com suas con-
veniencias. Floje, todos itentam ajudat
4 enconirar wma solecio depaz, tmas
comeo entender um continente: onde
e quase tnta paises as mulheses S0
infibuladas (mutilicao geattl onde.
com xma simples oilete, sao cortados
serm anestesia o clitbris ¢ os Fbios vagl-
nals, postEGOmEIte ms_n.t:idos}? '

IIuiras diferencas culturais sepa-
ram g frica do (Qcidente. Enguan-
to cstas diferencas nao forem total-
mente wmpréeildi&as, qinda vere-
mos cenas como 4 de jovens desti-
lando com c'g_r_ru_jrs ornamentados
com A cabeea de sluis vitimas.
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AMARGA

COMEMORAGAO

PARIS, FRANCA — A entrada do
Louvre se luminou de azul, vermelho e
branco; fogos de artfico sobrevoavam
as belas pontes do Sena; a torre Faffel,
em dia de gala, acolhia a nova ilumina-
cio; o Parc de Prince, lotado, sediava o
show internacional em apoio aos irm-
prantes das ex-colomias francesas. MNio
por acaso, a data escolhida foi o 12 de
julho, dia que marea os dez anos da con-
guista da Copa do Mundo pela equipe
francesa contra a sclecio brasileira. Um
dia inesquecivel para ambos os ladoes,
Mas ndo foram as glonas futebo-
listicas que permearam os discursos de

PUNHAIS, FACAS
ECANSVETES:
akange: 18m

migd= 0
danc d+6

A PEDRA MAIS

PESADA DO MUNDO

JERUSALEM, ISRAEL — As ten-
sGes continuam em Israel, pardcular-
mente em Jerusalém — cidade sagrada
para cristios, judeus ¢ muculmanos. Os
palestinos, com ajuda econdmica redu-
zida, véem o sonho de ter seu pais de
volta afundar em favelas e sofrimento.
Israel recusa-se a ampliar 2 autonomia
palestina e a ceder terntono, alegando
questies de sepuranca nacional. Atos
terronstas de ambas as partes continu-
amente minam as tentativas de avan-
car o8 acordos de paz.

As poténcias drabes vém perdendo
A paciinecia com o tratamento diferen-
ciado que vem sendo dado ao longo
dos anos 4 [srael, o que anima o Iraque
e a Libia. Para completar a salada, sus-

Eradoy
L Caons

politicos ¢ artistas no palco do estadio,
mas sim o que 1 vitdria simbolizou na-
quele verio de 98: uma Franea unida,
multiracial, vitoriosa. Uma Franga que
com certeza ol esquecida ao transcor-
rer wma década.

O resultado sonoro todos puderam
comprovar pelatelevisio, ji os resulta-
dos priticos, 56 o futuro dird,

) momento mais emocionante fol
o discurso do menine argeline, de 12
anos, queimado no infcie do ano por
radicais de dircita. Ligrimas que pode-
rio lavar a alma dos franceses ou mar-
car o inieio de nma torrente que amea-
A ¢ alastrar por uma Europa econo-

micamente unids, mas socialmente

fragmentada. e

JAGUAR

ADVGAS E FACAS
DE 1_:0[-1EME:
ak'aru_ce: 10m

giram terrodstas cristios que propdem
que Jerusalém seja cedida aos costios,
03 quais A administrariam com neutra

lidade, garantindo a segurancga de tem-
plos, sinagogas & mesqguitas,

O angustiante é que cada lado tem
pontos de vista logicos e uma histona
de dor e sofrimentos ¢ traigdes sofd-
das ao longo dos séculos. Nio se pode
dizer que sejam todos fanaticos ou es-
nipidos, o principal problema parece
ser & falta de confianga entre as partes
envolvidas, Os Estados Unidos pare-
cem estar se cansando de tentar medi-
ar o conflito e o mundo assiste com
uma mistura de fascinio e conformis-
mo os eternos problemas do Odente
Meédio. Alguns lembram que
MNostradamus promerera que antes do
Apocalipse “Jerusalém se rornaria a
pedra mais pesada do mundo™. <

QUAKDO A MORTE E APENAS 0 RNICID

RENASCIDO

el E]

CHAMAS E MORTES
NA CAPITAL DO JOGO

LAS VEGAS, ESTADOS UNI-
DOS — Um ateatado do grupo ter-
rorista crstio “Ulimos [as” cau-
soudoze mortes emm cassing cm
Las Vegas. O cassino “Taj Mahal”
vinha se firmando como o princi-
pal cassing da capital do jego, con-
tando com diversos shows COMmG
atracan, além das tradicionais mesas
de jogos, roletas ¢ mAgquinas caca-
niqueis. A bombaexplodind meia-
noite de sexta-feira, c_au_s:'mdu T
grande incendio a partic dacozinha,
Sete pessons MOrreram s cx_[ilo‘..iﬁo ;
e as demais morreram sufocadas
com a fumaca oo p.ISGIE.:ldﬂS 0o pi-
nico que se seguiu quando o fogo
e alastron IJE]EI,S dreas de jogo.

O grupo “Ultimaos Dias” tem
como ideolngia 1mnﬁmr omundo

| para o retorno de Jesus ¢ considera

Las Negas e Los Angeles como as
‘novas Sodoma ¢ Gomorra do mnn-
do moderno. O grupo assumil a
auroria do atentado através de um
telefone ‘piblico. @ HBI foi
acionado e uma recompensa de
TIS50.000.06) l;'m aferecidd a quem
fornecer. mforma;ﬁts qwf: lﬁVf'J.’H
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E ELES ERRARAM...

Estamos no seculo 351, no Tercei-
ealidade
ainda ndo foi bem absorvido por mui-

ro Milémio! () impacto dessa

tas pessoas. Lste século sempre fol vis-
to como o horzonte de profundas
transformacéies para a humanidade. Eu
me lembro, quando cranca, de ler as
previstes pata o fumro. E agora que
crescl, eu pergunto: onde elas estio?!
Cadé a base na lna? Cadé a viagem vir-
tual pela Rede? Cadé os bidnicos? E,
principalmente, cadé a semana de 30
_I'If_',l‘::?ls (,:.IL'. Tl'ﬁ])l:..l.'ll'?{l'lll! Imie '['!I:'( J[T'Iﬂl.t]"ﬂ.[n?!

Infelizmente, a realidade nunca
consegue alcangar a ficcio. A recessio
rmundial afundon wma vez mais os so
nheos de uma base lunar. Temos o5 mei-
os tecnologicos para fazé-lo, apenas
ndo temos motivos econdmicos para
tal. Pelo mesmo motivo nfo temos ain-
da o videofone. F caro, élento e a mai-
oria das pessoas prefere nio ter que se
ALTUHTIAT :._,lﬁl'ﬂ :17('11{1-:*.r Lo TIL‘:lIL'.‘l"Uﬂt‘:.

Por outro lado, a multi-televisio é
111 :‘-'\.'I:.('I.!HHU.- 5\-(‘::"\'(‘: Oy Tt‘::.ﬂ (ll:‘: ACCE-
30 a0s canais de TV, ao videocassete,
a0 computador e 4 Rede. [Da mesma
relopio, tele

micro-computador) ven-

forma, o relopio 3 em 1
fone celulare
de maravilhosamente, O mesmo pode
se dizer dos kits de realidade virtual
para jogos, mformacio e trabalhos de
precisio. Usados nas empresas, hospl

Lais & ligpados aos j4 mendonados mulH-
TV e relogio, os capacetes e luvas de
realidade virtual tornaram-se lugar co-
mum no nosso dia-a-dia. Dagqui a pou-
€O, 103 Nem VAIMOS Conseguir irmag-
NAr Como conseguiamos viver sem eles.
O mesmo

conceito que temos

amalmente dos controles remotos @f

i ane [TV, video, som, etc.).

A Rede, sem diuvida, € uma das
maiores estrelas dos nossos dias. Mi-
lhares de informacies circulam por ela
em segundos. Negdcios sio fechados
4 distincia, reunides ocorrem strmulta-

nearmente Coem 1’.!2 T l'.i".'.i.PHﬂtL‘.!_'- !_-'\.L‘.Pﬁ I,'ﬁdDS

por centenas de kilémetros. Ora, eu
consigo realizar a maior parte do meu
trabalho em casa. A Rede me salvou
dos engarrafamentos! Aleluia! Eu re-
almente nio sei como consepliamos
viver sern ela antes,

E claro que nem tudo sdo flores
neste admirdvel mundo nove, O uso
excessivo de realidade wirtual pode
conduzir algumas pessoas ao autismo
ou 4 esquizofrenia, fora outras doen-
¢as neurologicas. Principalmente quan-
do a sobrecarga de informacgdes é
muito grande (caso de alguns jogos).
Este é o maior empecilho a viagem
virtual pela rede.

A veloddade das informacdes ten
alpuimas pessoas parandicas.
A necessidade de se manter atualizado e

de a deixar a

de alho no mercado se tornou sobera-
na. Ninguém mais cogita trar nm mes

rejcicio continuam brigando, Bitnico,
por enguanto, s6 Steve Austin (alguém
se lembra disso?). Bionicos eficientes
sio excesstvamente caros. O melhor &
Investir em proteses funcionals ¢ este-
ticamente agradivels, ¢ na integracio
via Rede para evitar locomocdes para
fora do local de residéncia,

Bom, vou mandar meu trabalho
via Rede, acessar men banco via Rede,
selecionar um bom filme no meu st
videoclube ¢ programé-lo para passas
na minha Muld-TV em quinze minu-
tos. Tomarei um banho, esquentarei
meu jantar no microondas ¢ depols a
lava-louca cuida da louga (se en nio
usar a descartavel). has bem que en
gostaria de um servo-robd para servir
a mesa e levar a louga ao lava-louga.

Cuem, preguiposo, ceeuu?

Coados Rliooicd

inteiro de fémas, Duas

folgas de dez dias no
ano e olhe 4. La se foi
minha semana de 30 ho-
ras de trabalho,

A globalizacio e a
mnformanza C"ID Causa-
rarn faléncias & desem-
prego. INos vamos me-

s ‘i‘{ rua, mias nao

ARSENAL

ARMAS E EQUIPAMENTOS MILITARES E POLICIAIS
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Bio SuL 2 INAUGURADA

A Biotech Sul inavgurou o seu maior ¢ mais novo
centro de pesquisas, a Bio Sul 2. A inauguracio fol no
dia 15, semana passada, em Guaratiba, zona oeste do
Rio de Janeiro. O complexo de laboratdrios, que pos-
sul uma forte sepuranca e de alta tecnolopia, foi
construido aos pés da serma, numa belissima drea flo-
restal. Essa regifio, entre o bairros de Guarartiba e Cam-
po Grande, permanece com caracteristicas rurais ¢
abriga virios outros centros de pesquisas agricolas ¢
biclagicas, ¢ também centros militares.

A proximidade do porto de Sepetiba, onde a
Biotech mantém uma série de armazéns ¢ um cals pro-
prio, foi determinante pata a escolha. A Bio Sul 2 ird
dividir com a sua irmd chilena a centralizacio das prin-
cipais pesquisas desenvolvidas pela Biotech Sul,

Sendo a América do Sul, em particular o Brasil,
conhecida por sua diversidade bioldgica, di pra imagi-
nar aimportineia do investimento para a multinacional.
MNao ¢ a toa que o proprio Presidente da Repiiblica
comparecen i cerimonia de inauguracio, liderada pela
simpatia do presidente da Biotech Sul, Javier Littin.

segundo Gabriel Lirdn, filho de Javier ¢ membro
do corpo de dirctores da Biotech-Rio, a escolha do
Rio de Janeiro foil um reconhecimento aos esforcos da
cidade em preservar as suas belezas namrais ¢ o cres-
cente investimento no turdsmo bioldgico. "A cidade ¢
05 cariocas 50 tem a ganhar com a Bio Sul 2, pois mostra
o quanto a empresa pretende investic na cidade"”, de-
clarou o diretor henoririe do Jardim Botinico.

Flionia Godinho

I'TECH

SPECIAL

ACESSORIOS POLICIAIS E MILITARES

PETRA LIGHT e SPIDER

Os novos polimeros da BIOTECH =30 altamente flexiveis;
levissimos e superresistentes. A nova FETRA LIGHT & im
tecido de fibras de PETRA que jAvem nas cores e
padronagens do uniforme, evitando falsificagtes. A SPIDER
& uma rmalha aderente exclusiva, similara seda produzida
pelas aranhas, gue permite total liberdade de movimentos,
sem abrir mio da protecdo. Tudo com a qualidade BIOTECH

que vocEa conhece: profegao e conforto.

SPIDER

*Body-suit® colante que profegs o aorpo
infeirn, excato osiolhos;

Dheslrezas )

Prnlc;an corte &fimpacio ?,fpa'fumgao & by

PETRA LIGHT

Destrezayl
Frotecdoscorte Sfmpaciodiperfivacan &

i FORMATOS
| Colete: peotege o trongo (peffo, tistes
I, abddmen r

i Faqueta: protege fronco e bracos
j Calca: profege pernas e genitais

BIOTECH
Pradutos
controlados:

wiphinlecheom
fospeckalf

A GUERRA DOS
CLONES

Os clones contra-atacarn. Pode pare-
cer o fitulo de uma nova producio de
George Lucas, mas as puerms clonicas de
Fiar Warr nfo tem nada a ver com #sso. A
guerra fica por conta dos tobunais, das
igrejas e dos dentistas. Uma guerea que ji
parecia rerminaca, mas que ressurge com
forca avassaladora.

A descoberta, semana passada, de wm
laboratdno de clonagem clandestine no
deserto australiano fol a gota que fex
transhordar a *puerra-fria® de desconfi-
ancas entre forcas ainda imprecisas, mas
sem divida de imenso poder. Exceto a
lgreja, a posicio de politicos, dentistas ¢
empresinos em relacio 4 clonagem se
enconira sob um espesso manto cinza de
declaracdes dibias e atdtudes hesitantes.,

As tensdes pareciam ter chegado ao
fim na Conferéncia de Santiago, onde
representantes do mundo inteiro esta-
beleceram as normas éticas da
clonagem. A clonagem humana foi proi-
hida, considerada como crime contra a
humanidade. Os cientistas e ecologistas,
e mesmo os religiosos, parcceram se
eonformar com a liberacio da clonagem
fia presecvacio de espéaies ¢ na produ-
cio comercial (afinal, se o destino & a
mesa de jantar e as lojas de roupas, o
que importa de onde tenham saido?).

Porém, a proptia escolha do Chile
como sede da conferéncia fol um sinal
claro do clima que a preceden. Todos
temiam que tais experiéncias fossem
feitas sem controle em paises
sulamericanos ou africanos, que nfio
possuiam uma legislaciio a respeito.
Apos o tratado, o temor diminuin, mas
nfio desapareceu. Por isso, a descober-
ta deste laboratdrio na Australia pegou

a todos de surpresa: acabou-se o cliché
de mistenosas instalacoes na Amazo-
nia e vales secretos na Africa.

Apesar das investigaces ainda nfio
terern chegado a uma conclusio, grupos
huwmanistas parecern ndo ter dividas de
que o laboratdrio era fnanciado para
pesquisas de clones humanos. O gover-
no australiano tenta rebater as acusacdes,
mas nem o propoo porta-voz do gover-
no parece acreditar em suas palavias,

O fato £ que o3 responsdveds pela ins-
talacio souberam fazer um servico bem
fizito, Nio lui nenhurna pista conclusiva,
nem sobre o objeto de pesquiza nem so-
bre 0s seus autores. Limpo e perfeito.

A questio & se o laboratdrio real-
mente fazia pesquisa com clones hu-
manos, quein esmrn por trds de tio
ousada iniciativa? Quals seriam seus
objetivost B, o mais aterrador, até onde
teram alcancado seus estudos?

Manricio Unelvon
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FOGO CONTRA
Foco!

Apos a posse, o novo Ministro da Justica declarou que,
para deter a ascensio da eriminalidade nas cidades, a policia
deveria estar preparada para “combater fogo contra fogo™.
A Lei de Aciio Iimediata awmenton a autotdade dos juizes,
acelerou os processos judiciais e diminuin as possibilidades
de apelacio. Tudo em prol de uma justica mais ripida,

A lei também permitic um mator aparcthamento das
policias, com a autorizaciio para o uso de armas mais pesa-
das. Os prefeitos passaram a ter o poder de declarar toque
de recolher e a armar suas puardas municipais, que, na pra-
tica, ganham o poder de policia.

Essa politica nacional de “wolesincia-zero” teve impac-
tas por todo o pais. Ao final do primeiro ano podemos cons-
ratar uma reducio nos indices de crimes, principalmente
durante o dia ¢ nas dreas mais privilegiadas da cidade. Os
criminosos deixaram de ser astros da imprensa e a policia
PAss0OU 4 impor mais respeito 4 marginalidade. Isso apesar
dos protestos de que nas “dreas csquecidas™ das cidades nada
mudou. O seqitestros ¢ assaltos a bancos podem ter dinmi-
nuido de intensidade, mas os crimes que atormentam o ci-
dadio comum continuam com a mesma, senfio maior, in-
tensidade: furtos, ronbos, estupros.

-'lll-__qf'li'ﬁ. IMALS W ANo s PARBOL & !:ll}dl_'lll"..l.\" VEE O Conlia-
atague do etme organizado. As rotas de trafico de armas e
entorpecentes sio conhecidas por todos e, apesar do empe-
nho das Forcas Armadas e da Receita Federal, a Policia Fe-
deral nuneca parece ter verba on organizacio suficiente para
apoiar adequadamente as operacies. Por qué?

Os marginais das capitais do pais vem recebendo arma-
menio e apoio logistico da mdfia russa e capital da mafia
colombiana. O contra-ataque csti vindo através da obten-
cio de armas mais pesadas, vtlizacio de agentes de intel-
géncia, teenolopia de comunicacdes e cooptacio de autori-
dades e funciondrios publicos e privados. Os baixos salirios
c altos riscos fzeram com que virios profissionais promis-
sores abandonassem a forga policial, enquanto outros tom-
baram nas ruas. Se as forcas de sepuranca niio se orpaniza-
rem logo e dispuzerem de mais verbas por parte dos gover-
nexs, poderio perder 4 guerra contra o come organizade. Ja
existern “lobbies™ para rever a Lei de Acdio Imediata. Ha
aluma relacio?

Enguanto 1550, 05 investimentos socials que poderiam
csvaziar o poder dos coiminesos vém sendo adiados, solu-
coes de curto prazo se sucedem enguanto a mala vem sen-
do apertada cada vez mais. B nds estaremos aqui quando

ela se soltar.

Edoardo Lovweada,
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ACESSORIOS POLICIAIS E MILITARES

A BIOTECH tem uma linha de produius especiais
paraas Forgas Armadas e Policiais, com garantia
comprovada de protecfo e conforto maximos.

COLETES

2 peliaem-n ronog

fuirstisy pefto i ahddmen)

FEIRA

Delrera; -2

Froteclo: oorte §0impacio Sperfiracio 10
FETRA "STEEL"

£ malia de aoainlermna

Defrez: =

Fretwgia: corie 14/ mpecio 13/ periunacio 14
et rancEn "cop-kiler)

ARMADURA

obege 0 Coipo istene inchal capadele (om
wizar aaiicn, CPU & comamnicidar.
PETAKSLFER

OO Fereectimento At

Desirezx -3

Petechoe corte 14impacto 1 3perfuragin 14

ACESSORIOS

CAPALETES' FARTIAIS: prolegem a'cabecs
CAPALETES FECFIAOGS: protegem cabega = pescogo BEEH
BRACELETES: protegem o5 antabracos

PERMEIRAS B BIELHEIRRS: prodegem, rerpactivaments canelas = joalios
ESCLID0S PEQUENOS: prerciemese no anbebragn) deftandn 25 mios e JSespectsl
ESCI00G GRANDES: protegem 3/ do corpo

Esse & o resultado desta recombinachc
que & BIOTECH oferece. Oz melhores
tecidos e costuras afiados & PETRA, um
polimera de ditima geracio, comprovada-
mente resistente a impactos, cortes o
parfurngdes, @ ainda assim, levissimo e
Rexivel.

Ewatamente o que vocd quer: protegio &
conforto, com muita qualidade e bom gosto,

MATERIAIS: FORMATOS:
TECIDOG COLETES:

FESRD0S: jeans, kona, brm, condura b {0

Desireza: O & abdiman
Protecioc corte 1mpagio periracia 0 CALCRS: profegemn 25
ACCH CHOADOS: pmas @ genials

Dlestrera: TAQLETAS: peoleem
Protechoc corte Himpacio 3fperivragio 2 @ rongn & on brages
COURIDS SOBRETUDOS: cobrem
PMACKIS: camurga, napa, peles unidbcas o oncn, o6 brages &
Dextrocx O -

F'l::}.r.-,h eorle 2fmpacts 1jperiuracis 1 ACESSORIOS:
RGN LLFaRS E ERACELETES:
Desteiza -1 prolegen s i slou
Protecioe corto Zampacle 2pervracia 2 anfehrages

FETEA (R BOTHS E PERKEIRAS:
D= begides cu couros acina forrados com prolegen ox pés afou
peguenas placas de PETRY canelas

Destoerac -1 [OBLKEIRAS: cobrem

Prtsaee corte Blimpacto Tiperioracio § s joekhes

Catdlogo BIOTECH: hitpalfunane. blatech.com/produtes
Sater Comerclal: httpffumna. biotsch.comivandas

Era do
Caos







“Eu a{ﬁm mm'r moﬁdpamm o leln dr
p@wmwgmféwtm i T ﬂpmpaww
dice’ inleine ivelade, MM&‘QWFMWEW
Comtor weekdinicr, aqotes we enconltau eontoniide of volad,
- %mmﬁﬁﬂﬁﬁ.

Ettueques of ollas, we neolinet wa cadeina o ovances
cout @ wier et dinegio o twe Saduiche, v wo dequnds,
o Telp dor compuiladon. parecen piicar, %mmm
ville st icone. Foi, w Haak npide, wad mmagw
1egiliay o iuagens wa. wEROd. At quﬂ»wamqm B
calle, procunsi: deseiperadueits pfaﬁ@@p@gﬁ&n_f'
detesdes. Nio tazia «:‘a’éfacﬂw_.qu& bodbnias den aqm‘fsv,e» 1
wuile wensh o que ellauts fozends waquelb coupuladon,

Assuitade, olle: a winke volla o eieonds o deteidio.
Tensuinz cﬁﬁgﬁkﬁ‘-‘m@ o weets, Tinbaltlo, ﬂdéﬁgﬁ&aﬁ&
wiide, cudiedado, Eiilio, dai balidy pora o ol db
Ao, Elo oa o welliow hacker que ew codocin. So :
elyjubus podia desesbuon quo sinbol e aquell, o ele. Al worane o Zowa Nowte da ciddade, depot do Sonlaiins: ’5

Ev subi coveids as eleadn & o enconlies enliomads wer sew conjugads, wogullads wor compilade. O lugan e wne ver~ ,
dadoir foilivnd de veriedaddes. Eiw weudiun, easle: do chiir o postived avilan o pisor do wodevns. Lol do eléliowica wislunadss
w buvot, do willologia, wanuais de soflaane ewpilliades wor bawdeino, o ki do realidads vitial, caidy exthe. of palis & o wniforee
db fung ~f, Conr sempre, Al te woilvae alleio o winke projena. E@mapmmmmmm e ato-
worles bobee. wno vollio Toolode. Eva o que do wail confiduel encodlies para we, sedar,

Depois do alyuns -wieiles, mapgmmw—mm Toddtclas foveadns o banulliesizs. Cmq@d&pm@a’am
donhe, ﬂ%pmﬁmmpmm, Cowter Vot? ediow? A potln el abeln, como Sewpre. Ha&m}pmmwimfm
séeiy XXI. Maitisi o ieone a el & conlét contr o descobrc, Elo we, porguaton. to Tk std we bug wor iilowea, coner fe. o
fizesse aljuma idiin dio. Alids, e o que e etperavn que ele pudesie we dizer.

O fillr 6 que weidhus: do w6 dots hewie viller aquily aulss. ﬂhméwrﬁaéa&mﬁ&mmw@pa@mm
v, Enquanty eiperave algune veiullade, u@i&ﬁ@ﬁbm&uﬂadb&mgajampm Devois de duai loas, we cawiel
ﬁ!}pmm{& @mﬂﬁma@mwﬁamm

Aordes bew Tonde o din sequists. Metor que liewias we eiguecidy do insiclid. Es&mﬁaﬁaﬁimd&mptg&}qmﬁ-

- Tolbtons. Tooous eftiidenls. Eva Alow; o elo guious. Ewpaaiaimﬁtﬂmmdwpefm pﬁﬁwgue.{ abapaw% Hug:r m&a
mmf\fa mffmf”




i e -
&5 o R :F_ =

P, {F : ..»‘"u i
60068 §6866¢690

-z
1
X a

i
- * ‘\r._' 3

Tauli: desespors: pareein, tuwroiiiaeil; Se 0w poras e duwir, prefencles pele- wenas sabon pov qub. Couteltor quo wo. amepewds
de Ten penguudod. | o

— Mo booabizonan, conad Eww contequi queban o sitwa, Eu tow we ginio! U genio unbecit! Euw consequi, quato pov
acato. Do alyun, foua eles we boealizaram, '

— Do que vock 12 talude?

—— As elogies. .. elus 160 m-:,mﬁza’m i, aud. O ieoned El eific wed proguasad de eonlagess do volod, en programal de
peiquiles eleiloal, ews videos que pasiam pels vede, ews doi Ut walk o .:;ué‘!'r Eloy oosilioti Tidy, caral E elle ieone 6 wwa ilea,

f

Lt [OHE Imm I.r.”*e‘gar'a QR O e’:ar"r E -ﬁ;a b m"mwmf
il § 5 Fal - : - . £ )

Jeudzi fabon alguwe colla, wal ele e afesl,&ezﬂua Napidmeile, & pia{fﬂ._q-m o Teledons, Sl que. e @ il vez que felutn
o Az, F-:'quf& fpadwio ot aﬁjm éa.yw.:ﬂﬁ. Euo Jeﬂmfzﬁz mm & Exfcla;t ﬁmﬂwmﬁ qumﬁ TOUfHaS Wit :mﬂ»ﬁa—f‘m—

: P o g e ! - g =
queire, Olloi winins vezes peln jowsln o dat do- ool o wail dtdencisiceds posiirel,

7 3 [ T & fif - ;
Fiz wua panad ews s baite elelouice. E{p&m&- oMo 1 fil, ol coniladenenls e volln, enqumds wa iedona
|

a 5 - f Ly g f
penecio e wa dewidade dedlie dor cabine. Do otilter lader dis s, perncebic v covro paadey cons doid howend, desdio.
) e -y . e 4 g i
Julquei sev. poransio o idiia de eflanews we dequinde. Quandy ol sain, e ool cons coln Toncwdbein enpudiaid o wew
calar, o que we. oz porden wait adyuns Sequidss cows . dipensiived bole-boen. Touto, ewtiel weiv ooy e digllei o denn.

Seules instilicn , foi: o que aparece, wa Teln. Teslzi do wove, coms L}_;rmf neliudlady:

Logochegues, & consluasir do

que eled fiwimne cf{af;umﬂr a
i dewler. Alevovizads,

_____ >

o

L
L

Cinco acidentes param a Rodovia do!

enitre uma ven e wm caminhdo. O caminhio

g ines 21 bodbriawe ¥ . . . :

Rl elel F J? Cinco acidentes na madrogada de @ outro carro tinha a luz traseira
eflar woudprandy o 1dlewa & £ ontem, na Rodovia dos Trabalhadores,  apagada, de forma que Ifci impossivel !
oy e P " provocaram um grande engarrafamento registrar a placa. Os bombeiros suphem que !
lotalizags: o banty wer quas L*  ela manhd, devido ao trabatho da equipe  Hugo ainda tentou sair do carro, mas ficou :
+ s % ] 4 curiosidade dagueles 250 no banco & acabou se afogando. |
e eRColTa. Eilingi wer ¥ 'if: Ircrs,gaxe e & curiosidade daqueles quese  presonob e dcabon s u fu I |
: dirigiam ao trabalho. Outro acidente com vitima fatal fo |
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A curiosidade dos motoristas em
acompanhar o trabalho da equipe de resgate
garantiuum dia mais curto de trabalho para
muitos,

Na altura de Sao Miguel, segundo
testemunhas, o carro dirigido pelo arquiteto
Hugo Cotrin Villela, 26 anos, perdeu o
controle ao ultrapassar um veiculo em alta
velocidade. O carro, desgovernado, caiuno
rio, matando o arquiteto, que ficou preso
nas ferragens e se afogou.

freiou bruscamente em plena avenida e a
van, que seguia muito proxima, sem
respeitar a distincia de seguranca, ndp teve
tempo de brecar, entrando por tras do
veiculo erasgando toda a parte superior da
CArToceria.

O motorista do caminhio alega ter visto
uma criatira peluda atravessando a pista
bem & sua frente, surgindo do nada. Diz
ainda ter side tomado pelo terror 40 ver o3




To: mgomez@kingbee.com P
From: javierlittin@sul.biotech.com {
Subject: re: duvidas

e caro Miguel,

E com prazer que o recebo como amigo, e com felicidade eu ve .|:| |:|I1= deposita em mim a mesma confianga que
cu partilhava com seu pai. Desde a sua morte, acredito gue as coisas muc daram muito rapidamente em sua vida.
\ssumir a empresa, mostrar a todos o seu valor, e agora a Elite... J.ﬂ'_-"ﬂ?-T' io precipitagio nossa, e talvez sgja
esse 0 motivo de tantas dividas. Vocé fez bem em me escrever. Sem divida nfo seria prudente fazer tais comentarios
a ouvidos Manos COMPresnsivos.

Nio se deixe levar pelas aparé A Flite pode ter seus defeitos, mas que empresa ou inst tuicdo nio
os tém? A Biotech consegue me dar mais flm de nﬁb ¢a do que meus filhes,

Sua entrada na Elite foi por merecimento. A rapidez com que entrou, talvez por heranga. As pistas que voce
encontrou sobre nossa existénci riam sido enconiradas se nfo guiséssemos. Acredite: _1511;__ m descobre a
Elite caso ela ndo queira. Suas suspeitas nfo forgaram a sua enfrada, elas foram um teste, uma forma de ver se vocé
merecia substituir seu pai entre nés. Eu sei que ¢ uma sensacio desagradével, de manipulagdo, de impoténcia, mas
E.f:[f:'l'é'l l.': '\"0'3'1! L]I.]%I'ITI L.‘.-L-_i.'lk:‘. E.-LIH.E'IJ. ',.,\.' (Al fios.

A Elite niio ¢ igual as elites que sempre -*.\:istj':am em todas as civilizaghes. Nao se trata de homens e mulheres

ntrolando mesquinhamente o poder e ar fes. Niio que nossa fungiio seja diferente, mas sim a nossa

ez de nag

| organizagdo, 2 nossa unidio em torno de um fnico objetivo, o respeito mituo. Antes de tudo o respeito

L

do para nfio comecar a se ver como vilio de filme de James Bond. Apesar de, 4s vezes, apelarmos para

métodos condendveis, acredito que a lideranga da Elite estd trazendo um bem 4 humanidade. O mundo caminha para
uma ¢época de caos, mas o navio comega a mudar lentaments de rumo.

A Elite foi estabelecida, quase que naturalmente,como uma forga da natureza, por hoimens que perceberam que deviam
wsar seu poder para a construcdo de um mundo mais estivel. As vias normais de influéncia J4 estavam bloqueadas, im]
corroidas pelo tempo. Era preciso algo mais totalitarista, medidas extremas, porém necessdrias e eficazes. S
vebessem, a Blite instmrou uma ditadura invisivel. E e e seu pai vimos isso acontecer. Isso so fon possivel através da Rede,
um intercimbio de informagBes ¢ recirsos mmea antes alcangado, Os mercados foram estabilizados e divididos entre as
orandes forgas, sem que isso fosse de fato notado. Entdo; resolvemos fornar realidade o que attes era parandia de alguns
géneros literdrios: uma Elite dL'nlw da Ll , que investe no controle da geragio e do fluxo de informacies.

Qual seria a alternativa A nossa presenga? Permitir que idiotas elejam outros idiolas que cometer o idiotices

quando chegarem ao poder? Abragar romanticaments a causa da liberdade individual, mergulhando em uma era de |

Cans com A cega esperanca que um mundo melhor dela vird?
Anarquia e desordem seriam o resultado. Individualismo e egoismo séo valores que se confundem. Nas estamos

| oferecendo ordem, equilibrio ¢ orientagio ao mundo. Os volos de ignorantes nio podem valer o mesmo que 03 votos

de homens de visdo, ou teremos ignorantes no poder. Essa € a verdade, simples e cruel.

Se estamos adquirindo luero e poder com isso, ndo & uma troca justa com o mundo? Eu confesso que trocaria
tudo por uma sociedade igualitdria, mas ambos sabemos que isso € um sonho adolescente. Nos dias de hoje, para
poder fazer o bem € necessério ter o poder. Com certeza, oulra pessoa em nosso lugar estaria sendo pior. Na pior das
hipdteses, somos um mal necessario.

Também nfio quero que vocé seja ingénuo a ponto de pensar que todos na Elite 36 pensam no bem da humanidade. A
:_.lm, talvez t.f: a a instituicio mais democrética do mundo, sem conflitos religiosos, politicos, econimicos ou de inter :

“# ambicio de um termina onde comega a do outro™, € o que dizia Alfonso. Sinto falta do senso de humor de sen pai.

Seu temor de que alguém utilize toda essa poderosa estrutura em tinico beneficio ¢ totalmente infundado. Com o
tempo vocé vai perceber. Todos aqueles que tentam usar a Elite como instrumento de suas ambigdes aprendem uma
grande ligdo; nenhum interesse é maior que o interesse da Elite.

Mo vejo motivos para vocé continuar apreensivo. Contudo, continuo & sua disposiciio como amigo e mesmo
como um pai. E bom ter alguém com quem conversar mais abertamente sobre assuntos internos. Meus filhos dificil-
mente irfio nos fazer companhia. Apesar do Gabriel fazer um bom trabalho na empresa, suas idéias sobre o mundo
ainda sfio bastante roménticas.

Li seu e-mail A respeito do didrio de seu pai. Estou curioso em saber o gue o deixou tio inquieto e assustado. Mas
se eu ou a Biotech pudermos ajudar em algo... Quem diria que o velho Alfonso ainda guardava alguns segredinhos.

Esperamos por vocs e sua familia em nosso sitio para o casamento de Helena.

Um forte abrago.
Javier Littin

e gUe a5 pessoas |
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Elite

Gripo formado para controlar o cacs
arescEnte que Passol A ameacar o equili-
brio econdmico das principais poténeias
mundiais. As diferantes elites do mum-
do, nacionais cu multinacionals, estabs-
lecaram Wn pequeno conjunto de regras
de coOpEragan e um conjunto de metas

HWao se trata de uma organizagio se-
oreta ol uma “sociedads andnima®. A
Elite & formada por uma federacdn de
ans de poder ou fendmenaos
em sua area de atuacio que possuem
uma mesma visdo de quais caminhos a

elitas, ho

naiz, quebras de bolsas, violéncia urha-
na e desemprego amMeagam & sociedads
come & conhscemos. Tamanha
T
imprenisiv

e criar uma reacio da cons

uelas gue mais tém a
perder com isso, as elites, decidiram
manter & situagdo sob controle, o gue sig-
28 TMENTET 8356 INasITns :_'[":"L'l!.EI['.EE
am niveis aceitdveis.

Assim, eleigbes sao manipuladas
guerras sa0 esvaziadas ou

estimuladas
SCOTOIMIAS 55 TECLIPETAIL I

ta, emprasas escaparm da faléneia, a Hede
& rigorosamente monitorada, e muitas
CUETES coisas.

Os interesses da Elite sempre 58 an-
contram acima dos interesses de cada
alitista. Alguns a wem como Uma ma-
neira de assegdurar 05 SeUS neghalos; ou-
tros, alem disso, & VEeIn oons Uma Ma-
neira de salmar & humanidads do cacs.
50 am caso extremo um elitista ze
anvol coma membro da Elits, com
as atividades de cutro. Mesmo assim,
izso & feito de forma quase invisivel,
pols ambos sabem que tal conflito po-
daria botar tudo & parder. Guando isso

acontece, o mais provavel & os dois sa-
rem eliminados.

Organizacao

A Blite funcicna basicamente am brés
nivets. HE aqueles que trabalham pra
Elite mas nam sabem qus ela axista. i-
el superficial.

FPara entrar para a Elita, é preciso
ser convidado, Neste nivel intermedii-
Tia, o elitlsta &0 tem acesso a todas as
informagbes & nao fica ciente da
abrangéneia de suas atividadss. E uma
espéioie de adaptacio, onde o elitista pode
se anquadrar ou néo, e aujo objetimo &
conquistar a confianca dos elitistas mals
antigos,

Nivel superior, onde 58 encontiTam
05 elitistas propriamenta ditos.

INao exdste uma sede, um esaritdrio,
um site, o mesmo uwm pasta de argui-
g (ou nao deveria haver, depende da
disorigho de cada um) =obre a BElite.
Mesmo uma simples lista de enderagos,
quando & necessaria, & feita sem nenhiu-

ma identificagho. Guem a encontrar as-
tard diante de, no maximo, uma respai-
tdvel mala direta, mas nada qua sugira
um grupo secreto & atividades fledgais,

Historia
0 inicio da Elite velo quasa que pa
ralelaments ac da reda virtual, Em me-

ados da década de 80, algumas elit
nacionais comegaranm & e
formande o embrifo d

o qua seria a I0li
wvocos o
ta de um
inido, o gua s6 ajudowa pl-

objetivo d:

OTar & situa

ta—zato
um pactoe de "nao-agressao™.

tas & conflibos

ao primeivre sinal
de stress social ou caos acondmics, a00T-
des seriam feitos por babmo dospance e a
situacio contornada.

0 m

ais dificil foi separar as divergén-
iosas. Com carteza, quanto mais
antagimicos forem os interesses entre as
diferentes elites, Menor sora. 4 coopera-
A0 entre elas.

E claro qus nfo basta ter poder para
zer urm alitizta, Nem todos compartilham
dessa visdo de mundo. O presidente de
um pais pode ser totalments ifnorante &
respeito da Elite, mas metade do seu
ministério pertencer a ela. Mam ssmpre
a passoa da posto mais alto de wma, insti-
tuigis sara da Elite.

Atividades

A maloria das pessoas qus traba-
Iham para & Elite nem desconfia do ta-
manho da organizacao. Ela opera am
grupos & subgrupes que, nos niveis
mais baiwos, funcionam quass como
células terroristas. Um criminoso &
contratado esporadicaments por wmna
pessoa que sempre IThe paga em dinhet-
r0. BSSA pess0a, porT SUA VR, Sampre
racabe suas instrucdas por talsfone de
um empregador misterioso, que lhe
paga por craditos em conta. Estes cré-
ditos am conta sao feitos por wm fun-
cionario de nivel médio de um banco
qualguer na conta do representante de

vendas de um cliente. As ligaches s&0
feitas por um funcionirio de wma agan-
ola de "resclugio de problemas™ a man-
do do seu chefe. Este chefe recebe suas
instrugdes pela rede, & seu pagamento
& feito por crédito em conita... B assim
par diante. E um labirinta de fios im-
possivel de ser seguido.
0 mesmo esquema & usado no su-
o de politicos, policiais e fiscais: na
contratacao deneckers, o emprego de
cientistas. Farticularmente enganhoscs
530 08 loones a8 ghes tentadorss coloca-

ELITE

dos como iscas para osnarsers. E uma
espécie de selegio para detectar o me-
Thores, que 280 devidamente avallados.

Mudtos slitistas nio aprovam assas-
sinatos como solugdo de seus problemas,
FPorém, se alguém ds Elite resobva recor-
rer 3 eles, Nao sera um cutro alitists que

ird impedir (pelc menos n
diratamente). Métodos mais populares
580 a manipulagio e distorcio de infor-
magdes, Tid - confundir, enlou-
guecer i desacreditar passoas gue pos-
saIm vir & ser um problema,

amenta, informagoes de in-
teresse geral daveriam ciroular ama
velocidads bam maicr do que realmen-
te ccorre. Afinal, a Elite & formada por
humancos, ssndoe normal segredos,
desconfiangas ¢ intrigas. For isso o co-
nheocimento de seres sobrenaturais
ainda & bastante precario. Cuando um
desses seres & descoberto, o clitists
prafere manter a informagio em sigi-
lo, saja para usi-la como trunfo, saja
por motivos clentificos, ou atd mes-
MO Dara proteger asses Seres.

Taog

Caracteristicas Positivas
A eontinuidade de programas i-

ticos vem possibilitando a estabilidads
el VArios '_.',\a{ﬁes, principalments na
Buropa e América do Sul. Sempre gue o
dessamprego chega a niveis alarmantes,
a Elita se mobiliza para criar WIms Nova
fonte de ampredo na reglao.

Lideradas pela Blotech, & mais po-
dercsa multinacional do ram
laboratorins de pesquizas bioldgicas fi-
zeram um pool tecnoldgico. Desde en-
t8o, varias dascobertas foram feitas nas
Areas de bioguimica, hiogenética e, prin-
cipalmenta, biotecnologia

Uma ordem controlada realmen-
te diminud em muito os problemas an-
frentados pela populagio em geral.
Muitos preferem wviver uma wvida
L3 “.II]_QJ;A‘L. S£IM S8 PredCUpar emm s5a-
ber como ela fol obtida.

Caracteristicas WNegativas

A continuidade politica em muitos
paises garantiu regimes autoritirios,
COrTURCA0 & abusos de diversos tipos. &
solugio de problemas em situagies li-
mites & uma realidads, mas =80 apanas
temporarias, acabando por impedir que
se ancontrs uma solucde definitiva.

A drea bloldgica vem se dessnvolven-
do até demals, 2lém da capacidade da
assimnilagio por parta da sociedade. He-
sultado disso fol & trava nas pesquisas
da clonagesm.

Uma crdem controlada, dimimnd em
muito a Hberdade, cue mudtos considersm
condicas bdsica, para a vida, Porém, a li-
bardads torna o futuro Imprevisivel, e &
imprevisibilidads gera ansiedads, precou-
pagdas... tudo o qua a Elite néo dasaia.
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Diario de Alfonso Gomez

Curupira

ofenel dics até fer corcgem de picreses (sdo, med cholp gue cida 6 @
definicdo conreta: Cunuping, Qe gue ontra maneiva clossificaria calie Aok,
Nizo se thata pordm de wm mening indigena cobende de peles rwivod 2 o4
pid piadod phra bred... £ algo muifo pioh & muite mais mondal Fu (R%f‘;
acheditava que fossem apenas sches mdgicos que piviam nea florestas, ~
sapathados por foda a dménica do Sul. THas fenho fortes razies para
achedilan que eles ealdo nas cidodes. £ muitos dos problemas gue temos
enfrentods acho gue devemos a eles. Séo forcas da natureis quease
tmontais, Jéim como objetivn a defosa de fodes o4 sehes pives. Chelo gue 4 isse,
Posinem mm Acnso de jusbica ohiessine. Podem sen exbremeamente ferdicos o
companheihos como fhind o sanguindgnios, Weatam com mais pficiincia o exueldade do
i o el paicdlico asaaaaino, Um inimige declanads. £ etonne,

E‘__\\\ L ) Lendas
| ) = Na trilha do Curspicg, ndo Poi dificil chogan

= . 2 L, = 7

B a outhos dered. Se wna criatura aisim existe, pok gue ndoe outhas? fles

- :i . wxistem, eatdo enthe nis. (Jom que propésite? £ nossn dever descobrin €

1M g b A0 " = . " ' ¥ = & o a = o o 5

p @ 'I-.\\\- b palmetia colda que oo pods panceben £ gos Ad meis agud na Gménica, Gl
il ;

‘-’53___ 1"., < I,| .:r nelatos de homens gue piram onca, mulhones gue vivem nod hisd como a4
&—/ : N i .-'l antigas Jaras. Seas Yaras existem, por que ndo o4 Botos? i3 wma busca
(k,) l; A 5 adencivia na Rede: apanas sabende (o acheditando) no gue procunas, puds

|"' ] r';ll I': N/ porceban gue divendss outhos sercs caminham pale pmunde. O goe

f‘ N julgdvamos londas ndo sdo totalmente fantasia. MNa Gascia, no Crionte

="y TMédio, Irlanda, fatados Unides. China.. a perdacde § estarrecedora.
|| Muitos consequem se manter “invidiveis” alé hoje. o gue me faz chon gue

Vel o Acko meitos, apedah de pdhiog.
Espectros A = r\h_}_i
(4 ciontistas o4 chamam de “ctherea porsona”. dinda ado considenadon ’.j:?!.',' i
londas, mas o4 relatos sdo fantos, que o prdpaio Palo da cidnela ji ton slaborado i : EE,?}-\h
s identificcecdo fob & wm Alnfoma, Se fanlasmos exiatem? Mo duvidn nom wm RE4 |'
mopmante Aegeen disso, e sspactro, como eles costwmam se areforin o 4l :' } L[y |II
mesmos, ado clmas de pessoas que acheditam ter asiuntod inacabados na | 'J ilﬁ.l I"= " ;,\

tenna, O material de que sdo feitos ¢ extremamente didfans. fu decidi sequin a T"- I-'{'h? b o
classificacdo jd ecstabelecida em outros eitudos o chamd-lo de gcfoplaima, 'IHL'f‘_lﬁ.-"d |
e

Curiviamente, 04 eipocthos parecem Aon o ignoranies guanto nis sobre o gue "in'- : N (] L
existe no (léim. uma vey que eles decidinam ficar por agui. d humanidade sabs de IE {f \':} /
existincia de fanlasmeas hd milénios, o exphesda cade conhecimentn em lendas ¢ a4} I | \‘\h/
_histénias. Sabemos muito. mas acredite que isso ainda é ponco. Dotudooque N | 1 T
Aabemos. a maior pante nos foi contada pelos proprios sspectios. (Como s 'LI-:'.\-‘-"I I
conflian em wm fantasmal (v d Ny I
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_que com a molhor das intencies (acnia uma hipochisia condend-los poh issa). 4 ||

Feiticeiros . :

Fatos Ado oA schos humanos que 40 dodicam i magia. WMuitos usam eitudos
astrolégicos. hituais complicados o firmulas elaboradas para fazer seus feiticos.
Guthos parecem agir mais exponidnea o impropisivelmento. Londas? Janto qutants
nds. Elos tambim sabem ke eaconden do resto da humanidade. Sdo muito pouco
conflidveis, pois Ado capazes de tude para consoguitem o4 Aous infentos, mesmo

doscobonta dostes feiticoinos me fo3 per com maii atengdo o atinidades dos
pais-do-santo o dos forreinod. Nio posso mais pd-los como apenas culfns
neligiosos imprognados de chondices.

Benascidos ot Ry s s
Mo tocos 04 sehes sobrenatunais. Ao 04 maik
\ impaopisfveis, e muito perigoios. Mo sabemos ao confo

| como ado o como sungem. Wuito menos pon qué. Afé pouce fempo athda
julgapa ton descoborto. Pareciam ser poAdos gue Acfoprnapam de monte pok
ﬂﬁl | wm fonte descjo de pinganca. fise rotorno Achia mancade pola prosenca do
/ | um animal, com quem o “renascide” indica ton um olo. Porim, fatos meis
| | hocontes mostharam que iiko ndo & um clements detenminante. (Panrocom
| haven outhos nenascides, de origens difercntes. thacos distintos objefings
i | . cadticos... £ uma questio de inteligincia fomer o gue ainda nio podemas
*compheender. ol i TR 1l RO -

Os Caidos

MNés ndo sabemos quem olos sdo, aponci que alguni doles oxistom pon séculos. fles morrem o voltam.
mas néo como i henaicides. £ como ho eles nrealmente henaicesiom. Elos tém podenes ligados ans
olementos: fogo. dgua, torra o ar. fles podem chich inchineis coincidéncias a sou favon. Alguns deles nos
atacam, outhas fentam nos ajudar. Sua ligica & bizanrd, dous motioos confusos, suas lois eathanhas para
nba. lguns falam como se ndo eitivéiiemos presonte — um ghonde ohho.

Dragoes fi, i Ae - omugn  solnndbh S E
Fatos adn Aches podonnsiod o muito antigos. flos sc intitulam coms Avpicly 04 _}_
anautos de uma nopa fra do Cacs o inimigos fernonhos dos “deuses” (que
doises?). Neo s trata de simples motdfora. flos tom forma humana o, apesdh
do suas alogacies, Aé consequem Ae transforman om algn como homens-cobra on ;-
chiatunas similares aos gdngulas (Ashdg que olos também exiatom?). Xi neletos +— i
de alguns feiticeinos que afirmam ferom sido fenados polos dragées a um “outho N
sunda”. Meate suposto mundo, ales podem assumin a femivel ¢ gigantesca forma p—
que conhocemos das lendas. fu descarto elek nolatos como sendo Pruto de magias
ilusérias. Sei dagueles que o4 combatem paha oblieh sicamas, unhas ¢ proial. e
56 ndo sef ae turdo o gue digen & pordade. Porim. aei gue ndo e deve inhitd- "~
los, a finia deles pode soh devastadora. S s
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hegou & hora de ¢riar o seu

personagem. Isso deve ser

feito antes do jogo comeg
& com toda paciéncla e imaginagac
possiveis. Pense bem, pols o pErso-
nagdem deverd acompanhar o Joga-
dor por diversas sessdes. Voeé deve
COMPOT U personagem de acordo
coIn seu gosto pessoal, suas aspira-
ghes & seus interesses. Caso contrd-
rio, corre o risco de perder todo o
prazer do jogo.

0 primeiro passo & se pergun-
tar: “gue tipo de personagem eu
gostaria de interpretar? Com qual
eu me identifico mais? Vamos pe-
gar como exemplo o personagem
policial do conto.

Nome

Esse ja vem com nome, Pedro,
gue & algo no qual vood vail ter gque
pensar mais cedo ou mais tarde.
As veres o nome & a primetira coi-
sa que surge. Oulras vezes, & 5es-
550 j& comegou e vocé ainda naoc
decidiu sohre o assunto. Se estl-
ver multo dificil, escolha um
nome comum que lhe agrade.

Personalidade

Pedro & um policial. Caso vocé
néo tenha em mente a personali-
dade que vood QUET Dara O 5811 per-
sonagem, pensar numa profissao
pode facilitar 2 sua composigio,
TUm policial? Como gle seria?

Pedro & um policial honesto, co-
rajoso mas nada ingénuo, cético em
relacio & vida, mas que gosta do
que faz & tenta fazé-lo da melhor
forma possivel. Leal ¢ camarada, &
ineapasz de virar as costas para al-
FUA em APIros, por mais que seu
bom senso diga o contrério. Porém,
néo sard louco de tomar medidas
sulcidss. Costumea dar ouvidos aos
s211s instintos, agindo muitas ve-
285 por impulso.

Historico

Pronto, o personagem Pedro 14
tem wna personalidade bastants
palpavel. Agora, 56 precisa de al-
guns retoques. Como & um polict-
al honesto, provavelments nao tam
muito dinheiro, Deve ter Uma, casa
simples e levar uma vida normal,
tomeando umas cervejinhas no fi-
nal de sernana com o8 amigos.

A histdria se passa em uma
cidade grande, Vocé prefere que
ele tenha nascido nesta cidade ou
seje de outro lugar? Vocé pode

criar colsas do tipo: seu pai era
um policial honesto & IoTTEu e
agio. Seus colegas aproveliaram
& sua morte para incriminé-lo de
corrupgio, dando fim as investi-
gacdes que estavam sendo feitas
na corporacgio. Vooé decide en-
trar na policla para limpar o
nome do seu pai.

For outro lado, o mestre do
jogo poderd surpreendé-lo: vooé
pensava gue seu pal era hones-
to, mas comega a descobrir coi-
gas estranhas a respeito dele. Ou
serd gue alguém estd tentando
convencé-lo disso?

Atributos

0z personagens possuem o que
chamamos de atributos. BEles po-
dem ser atributos fisicos (forca,
destreza e resisténcia), mentais (in-
telecta, presenca, vontade e intui-
¢ao) ou espirituais (magia). Cabe
a voed decidir em quais atributos
geul personagdem ird se destacar
Como vood poderd conferie no ca-
pitulo Criagdo do Personagem,
nio & possivel fazer wim super-ho-
rmem, excelente em tudo o gue faz.

o caso de Pedro, ele pode ser
bastante Agil, mais resistente do
que forte, com grande forga de von-
tade & intultivo. Forém, nao acre-
dita roiito emn coisas sobrenaturais.

Além disso, as regras irao de-
terminar, de acordo com os atribu-
tos, alguns atributos sscundarios:

« Iniciativa: determina a ca-
pacidade de reagio do psrsona-
gem. Se sle age antes, junto ou
depaois dos demais.

» Determinacdo: forga de von-
tade do personagam que pode fazs-
lo superar uma situagio clara-
mente adversa.

+ Deslocamento: velocidade
com 2 qual o personagem anda,
corre @ nada.

« Carga: a vocagdo do perso-
nagem para burro de cargas. De-
termina quanto de pesoc o pErs0-
nagem consegue erguer o carre-
gar consigo.

Habilidades

Enguanto os atributos deter-
minam o que ¢ personagem & fisi-
ca, mental e espiritualmente, as
habilidades vao representar tudo
o que ele sabe fazer. Ou sgja, um
policial deve saber atirar com ar-
mas de fogo, dirigir um earre,
dominar algum tipo de luta e téc-

INTRODUCAO

nicas de ssgurangs, investigar,
interrogar, além de todo © conhe-
cimento escolar. Fors 1sso, vocé
pode decidir que ele sabe algumas
putras coisas como atletismo, ar-
rombar portas, nadar, escalar, tes-
nicas de computacio, cozinhar...
Mo se esquega que as habili-
dades devemn estar de acordo com
o gue vocd imaginou para o el
personagem. Voo nao pode criar
um policial que néo sabe atirar.

Caracteristicas

880 algumas caracteristicas ex-
tras do personagdem. Elas tém como
objetivo dar maior complexidade a
interpretagio do jogador. Possivel-
mente, vai representar muitas col-
sas que vocé ja determinou para o
geu personagem, como hravura,
uma missdo a cumnprir (impar o
nome do pal), honestidade.

Woeos ndo & obrigado a comprar
Caracteristicas. Porém, ao fazé-lo,
essas ruances poderdo afetar (po-
gitiva ou negativaments) alguns
rolamentos de dados.

Sande e fadiga

Vai representar as condighes fi-
sicas do personagem. Como ele esta
de sande, se ele estd cansado ou
quanto de dano suporta. Portanto,
& bom o jogador tomar cuidado com
o que fag com seu Personagem.

Criando o personagem
Forz o nome, a personalidade
e a histéria do personagem, o res-
to deve szer gscolhido de acordo
som as regras do jogo. Wos capi-
tules seguintes, voog vai poder co-
nhecer detalhadamente cada um
destes elsementos. B entio, final-
mente, vai poder criar o seu per-
sonagem para Eradoe Caos de for-
ma completa. Todos estes dados de-
werdo ser anotados na Ficha do
Personagem (que fica no final do
livro para vooé tirar fotocopia).

Personagens Prontos

o final desta segio, ha qua-
tro perscnagens ja montados para
ajudar a tirar gqualquer davida
sobre a criagao de Um personagem
ou preenchimento da ficha. Be qui-
zer, vool pode usd-los nas primet-
ras sess0es para se habituar me-
lhor com o jogo. Porém, & muito
mals divertido criar o scu.

8
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hegou a hora de saber
como criar o seu persona-
gerr C-::-“sul e 08 capitul

O CONCEITO

DO PERSOINAGEM
Eo passo onde sa decide quem

0 personagem &, 0 que ele faz e por-

gque. E quando voed declde o nome,

& personalidade e cria uma histé

ria para ele. Para isso nao existe

butos. Vocé recebe 80 punt.os de
eriagfio para distribuir entre elas.

Cada nivel de atribute (fraco
regular, mediano, bom, Gtimo e ax-
celanta) corresponde a um detar
minado custo. Se '-'rr-né nao qui
gastar pontos com um
do atributo (

SeTa

determina

mals pontos, '““““P_“.;i: LT
to fraco ou regnlar.
pt‘]u:'!ﬂr'rr_. ser aumentados posterior-
menta usande os Pontos de Bxpe-
riéneia (ver capitulo Bxperiéneia),
Be o jogador nido dessjar grs-
tar os 80 pontos destinados & o
pra de atributos, os pontos que so-
brarem poderao ser utilizados na
compra de Habilidades (contud
o contrdrio nio serd permitido)
Cada nivel de atributo seri re-
presentado por um modificador,
O valor deste modificador serd usa-
do no rolamento de dados (ver ca-
pitulo Regras Gerals). No momen-
to, basta ancti-lo am sua ficha.

US air

Y =

L L

| Nivel Custo ! Bonus Mod.

| Fraco bonus de 20 pontos -2

i Regular bénus de 10 pontos -1
Mediano custo 0 0
Bom custo de 10 pontos +1
GOtime  custode 20 pontos 42

| Excelente custo de 30 pontos 43

SUB-ATRIBUTOS
Iniciativa

rud.ad.as J-= I" : 18
dia. No inieio de cada rodada, cade
personagem besta a sua inlclative
para decidir quem age primelro.
Somando os modificadores de

Destreza e Intuicao, obtemos o
valor da I.mcmhva que p
mesmo sar negative
Deslocamento

Determina a velo do per-

1agem. Recomendamos que na
ficha sejam anotados o valor basi-
co, de natagdo e de corrida.

O valor bdsico indica a velocl-
dade de caminhada do persona-
gem. Para SOMAMOS OS5
modificadores ':-“Fnrvq-a & Destre-
: = 15 metros por

igs0,

cldades ¢
Corrida = C'trninh:ada x4
Matacdo =1/5 do valor da caminhada

& corrida e namgao

Carga Média e Maxima
Carga Meédia £ o guanto de
parsonagem consague car-

Determinacio

ade que o persona-
gem tem de superar seus Hmitas.
E caloulada de acordo com o atrl-
buto Vontade.

Personagens com Vontade fra-
y ler nio possuem Dater-
Se. o desenvol-

E a capacid

durante

R T Y T s

=0 aumenia O 23000

|Nivel de Vontade Determinagio
| Vontade mediana 2 ponlos
| Vontade boa 10 pontos
Vantade otima 18 pontos
Vontade excelente 26 pontos

HABILEADES

Lo, .'ne.t-t.r'%. L-[ ao- mﬂst.: e e
laegandario) corresponde a um de-
terminado custo,

Nas habilidades que naoc pos-
sui, vocé & considerado nio-tred-
nado (custo 0)
t= a Lista de Habilida-

dades que
grald ser

do os Pontos de Experiéncia. Da
mesma forma, novas habilidades
poderio ser adquiridas.

Cada nivel de habilidade tam-
bém serd represantada por um
maodificador. O walor deste
modificador serd usado no rola-

g0 sem sofrer penall- mento de dados, somado a0
estreza. modificador do atributo relaciona-
Mixima & o quanto de  do (ver Begras Gerais).
AEEI CONSSEE CrgusT,
;= variam de acor- Nivel Custo Mod.
do com a For;a do personagom. Mao treinado 0 -8
A forga fisica masculina é su- Aprendiz 5 -4
perior & lorga fisica feminina, mes- MNovato 10 -2
mo dentro do mesmo nivel de atri- Habilitado 20 0
buto. Assim, um homem com for- Experiente 40 +2
¢a otimea é mais forte que uma mu- Perito 80 +4
lher com forga Gtima. Mestre 120 +5
Grio-Mestre 180 +8
Nivel Homem  Mulher Legendario 270 +10
fraca 10730 kg 10/30 kg £
regular OB0kg 15/50 kg PROFISSAO
mediana 3090 kg  25/75kg S8au personagem vive em pleno
boa 40120 kg 35100 kg séoulo XXI, ele com certeza deve
otima 60M80 kg 55M50kg ter uma ocupagio, uma profissio,
excelente 80/240 kg 75/200 kg mesmo que seja um estudante ou




um mendigo. Vocd pode escolher
wma profissao entre as ssguintes
categoriss: Artistica, Bragal, Bspor-
tiva, Intelectual, Intuitiva, Manu-
al, Marginal, Militar ou Folicial.

Gualgquer diwvida, consulte a
Lista de Habilidades.

Se vocé ja possul um conceito
do seu personagem, a profissio de
vers estar praticamente escolhida.
Fssa decisao & importante, uma
VEZ QUE Droporcionari um hdénus
especial ao escolher suas hebilida-
des. 320 30 pontos de bonus para
habilidadss, gue deverio ser soma-
dos aos pontos ja distribuideos (se
for o caso) na colune Custo.

Preste atencao pra nao escolher

uma profissio totalments incoeren-
te comm seus atributos, como um
militar com Forga fraca ou um fisi-
co nuclear com Intelecto mediano.
+ Artistica; habilidade Fesquisa (+10)
o uma habilidade artistica {+207.
= Bragal: uma profissao bragal (4307,
= Egportiva: uma habilidade espor-
tiva [ +307.
= Intelectunal: habilidade Pesguisa
{+107% wna profissao intelectual ou
uma habilidade mental (+200.
= Intuitiva: uwma profisséo intuitiva
(420 e uma habilidade mental rela-
clonada & Intulgo (+107.
= Manunal: uma profissao manual {+307),
» Marginal: habilidads Persuasieo { +107;
habilidade Conhesimento de drea {+ 107;
auma habilidade furtiva {-+10).
« Militar: habilidade Sobrevivéncia
{+10); habilidade Armazs de fogo
{+10) e uma habilidade fisica (+ 107.
+ Policial: habilidade Investigagho
(+10), habllidade Armas de fogo
(+10) e um Ofieio juridico (+10).

CARACTERISTICAS

Chegou a hora de incrementar
0 5811 personagem. VA até a lista de
caracteristicas e escolha aguslas
que mais combinam com o que voes
imaginou, Ssu personagem pods ter
até 3 pontos de caracteristicas
positivas sem preclsar comprar
caracteristicas negativas.

Se gquiser mals caracteristicas
positivas, tera que adguirir carac-
teristicas negativas de valor equi-
valente, num total maximo de 10
pontos de caracteristicas (10 de
caracteristicas positivas e ¥ de ca-
racteristicas negativas) no mo-
mento da criagao.

Contudo, voodé nao & obrigado a
adquirir nenhuma caracteristicsa.

SAUDE E FADIGA

Todo personagem possul sste
nivels de Sande e de Fadiga: ex-
celente, Otlma, boa, medians, re-
gular, fraca e inerte, chegando 4
inconsciéncia. Cada um destes ni-
veis possul o mesmo nimero de
pontes, gque varia de acordo com o
nivel do atributo Resisténcia.
= Fraca: 1 ponto por nivel.
= Regular: 2 pontos por nivel.
« Mediana: 3 pontos por nival.
+ Boa: 4 pontos por nivel,
« Otima: 5 pontos por nivel.
» Hxcelents: & pontos por nivel.

A Eaide funclona da mesma
forme que & Fadigs. Porém, os ni-
vels de Satde variam de acordo
com & parte do corpo. Tudo isso
pode ser facilmente visualizado na
ficha do personagem.

Especializacao

Na compra de hebilidades, vocé
pode gastar B pontos de criagio
parsa s especlalzar nurmnas, determi-
nada particularidade de uma habl-
lidade (um sub-grupo de armas,
uma manobra de luta desarmada,
umas area de sobrevivéncia, um
Jogo, ete.). A especlalizacio soma
+1 no modificador da hahilidade.

Com estes pontos, vood nao au-
menta o valor da habilidade na qual
estd se especializando. Se foram gas-
tos 80 pontos murma habilidade, ao
g2 especializar (gastando maiz 5
ponios), ahabilidade néc ficard com
&5, continuando a tar 20,

- A difsrenca & gue, com & espe-
clalizagio, o jogador sempre terd,
+1 ponto no modificador em re-
lagéo 4 habilidade geral.

Exemplo: um personagem ex-
Perlents com Armas de fogo 5e as-
Ppecializa no uso de pistolas. Quan-
do for atirar com escopetas, rifles
e outras armas, seu modificador
serd + & (modificador do nivel Ex-
periente). Quando for atirar com
pistola, serd + 3.

O mestre do jogo precisa flecar
atento quanto & eapecializagio,
pols nao si0 todas as habilidades
gue parmitem 1850, Cabe a ela de-
cidir quando issc é possivel.

[ CRIACAO DO PERSONAGEM E

DADOS PESSOAIS

Hi um espaco na ficha do per-
sonadem para vocé anotar os da-
dos pessoais do personagem. Pode
ser detalhes fizicos, psicoldgicos,
algo sobre seu pagssado, pertences,
Iugar onde maora, nome de paren-
tes, qualquer coisa.

PREEENCHENDO AFICHA

Agora, al-
' | gumas dicas
de como pre-
encher sua fi-
cha de perso-
nagem, que

ok

\f/{‘%?% s8 enconkra
. {(f 531@"// | no final do 1i-
| Ry | o, Antas de

mais nads, convém nio usar a ori-
ginal, e sim uma fotocopia.

Em Personagem, vocé tem
MNome (do personagem), Profissao
do personagem) e Jogador (o seu
nomea.

Na caixs de Atributos, ao lado
de cada atributo vocé anota o seu
nivel de atributo (bom, regular,
ete...). Na coluna mod, é pra colo-
car o valor do modificador de
Atributo. ITa coluna de Custo, &
a gquantidade de pontos de cria-
cao gue vood gastow, e & onds vocod
val colocar os pontos com o gual
wvood val aumentar os seus atribu-
tos (ver Experiéncia).

Logo abaixo estd o espacgo para
vooé anotar a Indciativa, Deter-
minagio, Carga e Deslocamento,

Mais embalxc estd o espaco
paravocd anotar suas caracteris-
ticas negativas e positivas. Nao
se esqueca de anotar do lado o
custo de cada wma,

Do lade esquerdo estd o qua-
dro de Notas. E pra vood anotar
todos o5 dados pessoais do perso-
nagem 2 of fatos principais do ssu
histdrico.

Em Habilidades, na primeira
coluna voed anota o nome da habi-
lidade; na segunda coluna o sen
nivel de aprendizado; na terceira
coluna o nome do atributo relaci-
onado; na quarta colunsa, o mod,
vood ancta o valor do modificador
de habilidade. MNa Gltima colunsa,
Custo, voog anota os sous pontos
de criagae, seus pontos de Binus,
e os futuros pontos de experién-
cia comn o8 quais vocd vai aumen-
tar sew nivel de aprendizado.
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1a segunda ficha, vocg ano-
ta ¢ nome do personagem, O S8
nome e o nivel da sua Besistén-
cia (pra nao precisar ficar pro-
curando na cutra ficha).

Em Fadiga & Saude, vooé val
preenchendo og espagos na medi-
da em que for perdendo pontos de
saiide ou fadiga. Mao se esqueca
gque =6 usa sels pontos por nivel
guem tem Hesisténcia excelente.

Bm Bxperiéncia, vocé anota
os pontos de experiénoia que iré
ganhar no final das sessoes,

Hé wimn espago pars anolar os
principais equipamentos que s811
personagem possul. Voos anola os
dados das armaduras 2 Armas que
seu personagam possul. Ao ladeo,
mais um guadro para anotaghes,

Nota: na primeira edigio, no
lugar do modificador de habilida-
de erz colocado esse modificador
somado ao modiflcador do atritu-
to relacionado. Ou seja, ao Invés
do jogador sormar na hors do rola-
mento, na ficha j& se eancontrava o
valor da soma.

56 gue na Bdiglo 1.6, o Mestre
e 08 jogadores podem relacionar a
habilidade a outro atributo quan-
do achar necessario.

Em termos de sistema néo ha
diferenga, mas as filchas dos per-
sonagens prontos dos suplemen-
tos Noturnos & Lendas estac
preenchidas desta forma.

PRIMEIRA FICHA
Ficha do Personagem
Todos os dados do per-
sonagem: Atrbutos,
Habilidades, Caracte-
risticas, Determinagio,
Iniciativa, Carga, Des-
locamento, Nome e
Profissao.

SEGUNDA FICHA
Ficha de Satde
Anotacdo de pontos
Salde & Fadiga; pon-
tos de Experigncia; lis-
ta de equipamentos &
estatisticas de armas &
protecao.
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§ perscnagens possueim

oito atributos difersntes,

qua caracterizam o gue ele
& mental, fisica e espiritualmente.
Estes atrioutos tém valores gue
representam as caracteristicas do
personagem: fraco, regular, me-
diano, bom, 6timo e excelente.

Neste capitulo apresentarsmos

apenas as descrigées dos atributos
e o que representam estas valores
em cada um deles. Comao vood defi-
ne o nivel dos atributos de seu per-
sonAagem s encontra no capitulo
Criagdo de Personagem.

.-.'1 HEste atributo
: & a forca fisi-
ca do perso-
nAaLAn. Aldm
disso, deter-
mina a susa
capacidade de
= parga (média
51,&:-[, dade de dano

e méxima}, a
que ele pode fazer num combate 8
sua velocldade (tanto de corrida
quanto de nado).

» fraca: flexdes sdo um desafio.

« ragular: 44 pra carragar as COMpras.

» mediana: normal.

= boa: nac preciza fugdir de briga.

= Htima: }_'.':_'I'I".". na queda-de-brago,

+ axcelanta: “de cnde salu esse ar-
mario?!"

Destireza

Destrezs & a

agilidads, Ne-

xibilidade,

rapides g re-

flexos do per-

| sonagem. In-

| fluencia as
H T habilidades

atléticas, de luta e de manobra.

+ fraca: completo desastrado,

» regnlar: desajeitado.

« meadiang: movimentss seguros.,

» boa: agil.

resistir a dosngas @ VENENos, e o
quanto de dano ele aglienta rece-
ber em wm combate antes de calr.
Além disso, o tempo que ele
aglienta correr ol nadar, & cape
eldade de recuperagiéo de
forimentos, a resisténcla a dor s &
capacidade de scbreviv rencia em
a.‘anqt—*H indepitos.

+ fraca: fransino.

» rcg‘u‘lar. sadentario,

« madiataz ativo.

« boa: vigoroso.

« Ofimas atlético.

+ excelents: hercileo.

Intelectc

A andlise fria
e raciomal,
alicercads em
fatos e conlie-
| gimento ad-
i guirido, ssta
representada
paelo Intelec-
xa(‘-’-\ de aprendiza-
do, memdria, adaptacio, resolugho
de problemas E.Il&].] \.‘icos & velocl-
dade de raciccinio lGgico. Influen-
cia hahilidades come Idiomas, Me-
cdnicae, Medicina, Computacao

Memorizacao.

+ fraco: talo.

= regular: simplério.

« mediano: normal.

= boms: aprends ra; :
« otima: inova rapldo.

« axcelente: fanio.

5 Intuigdo re-
i presenta a
logica nao ra-
clonal, & cer-
teza interior,
o2 instintos,
o "fesling’, os
o o ezl Bl e b
Também se encontra re-

mentos.
lacionada & oriatividade, & '-‘-HF-%T‘-
teza, & percepgac, A ampabia.

ATRIBUTOS

Presenca

Este atributo
representa o
carisma, & ca-
pacidade de
lideranga, O
impacto fisico
“ & pslcolagico
B 11 “ provocado
pelor ercnﬁ...gun A Presenca pods
ser tanto positiva (um lider
carisméatico) ou nedativa (uma fi-
gura ameagadora). Influencia ha-
bilidades como Sedugdo, Intimida-
gao, Lideranca.

» fraca: alguém o viu na festa¥

« ragular; inseguro ac opinar.

+ mediana: sabg esperar a sus vel
.-'. .-\, 1-\.4- 'a.r

« boa: lider ocasional.

» dtima;s lider nato.

» excalante: grande lider,

Vontade

| Coragem, de-
terminagao,
paciéncia, for-
ga de cardter
a personalida-
: de, tudoissc é
"} | representadn
I.,\.u. ,.T.Tc'qbad.-.—.

*c-,-r-.cta E:] .-:nlué,m‘.a. e d -::lc-mu.a.c;au
mental, e a Determinacio (capact-
dade do personagem de sSUpPSrar
dade).

« fraca: o esoravo perisito.

« regular; covard

« madiana: normal.

« boa: determinado.

« Otima; tenaz.

« axcalanta: indoméavel.

Magia

Este atribu-
Lo represen-
ta a abertura
gspiritual do
| personagem

| para s magia

+ &tima: asrobata. fluencia habilidades como meal..la. | &0 quAo sen-
« excalente: falino. Sebrevivéncia, Investigagio, Per- sivel ele & am
e Do cepcho, Rastreamento, Disfarce. sua ureSEIw“- Cético ou esotérico.
Resistencia Algm disso, determina a iniciativa  + fraca: "1ss50 nao sxiste™.
| Este atribute  do perscnagem. » regular: “so acradito vendo®.
representa o« fraca: obtuso, = mediana: "l Nac crelo em bruxas, mas
| gquéo sauda- e regular: ingénuo qus elas F}fﬂ.'lRT.E!T'_, epistam.” ]
ol & “durac® = mediana: normal. « boa: "ha mais colsas entre o ceu e a
o s e terra..."
4 Ao sLll Derso- « boa: wam prassentimentos. i N [ :
22 gnrpc]:- o Gtima: tem “insights" « Otimas “a magia é real e ful smre nds™,
g - e « axcelente: “s fé remowve monta-
| termina a suz excelante: sexto santido e
” { capacidade da
A




HABILIDADES

abilidade é o gque o per-

sonagem sabe fazer, seja

por aprendizado ou de-
genvolvimento de wm dom natu-
ral. Assim como os atributos, as
hahilidades também estéo dividi-
das em niveis: desde a total falta
de nogao de uma habilidade até o
seul absoluto controle.

Niveis de Habilidades

Oz niveis de hebilidade sdo di-
vididos em: ndo treinado, apren-
diz, novato, habilitado, experi-
ente, perito, mestre, gric-mes-
tre ¢ legendario.

« Nio Treinado: o personagdeim
nao possul & habilidade, mas, &m
muitos casos, pods tentar de forma
instintiva. Bm algumas habilidades,
como Iuta ou dirigir, isso pode ser
feito, Porém, ndo em habilidades
onde & necessério algum conheci-
mento prévio, como computacio cu
clénecias biclégicas. Ou seja, nin-
guém pode sair por al falando in-
glés ou javanés sam ter aprendido
alguma colss antes. Cabs a0 mestre
do jogo determinar a difieuldade das
a¢des ou mesmo a sua impossibill-
dade. Tudo de acordo com o bom
senso. Wy cantar em karacks; na-
dar cachorrinho; fritar 1o ovo.,

« Aprendiz: possul o conheci-
mento bésico de wnea habilidade e
pode realizar as coisas mais faceis
referentes a ela. Porém, terd mui-
ta dificuldade nas tarefas mais di-
ficeis, ou nem mesmo poderd
tenta-las. Ou seja, vood nunca val
conseguir tomar o controle da cen-
tral de computadores da Elite, nao
interessa qual for o ssu rolamen-
to! Fx: atletas de fim-de-semana;
faixa-branca de judd; cursinho de
teatre; ou aguela pessoa que comn-
gague entrar no computador, usar
o Word e jogar Doom,

« Wowvato: possul treinamentao
2 ja consegue e sair bam na mai-
oria das coisas, sem depender -
to da sorte, Ex: atleta com varios
meseas de pratvica; faixae-laranja de
judd; curso profissionalizante de
ator; sabe fazer alguns trabalhos
com softwarses interativos @ ani-
mar uma rodinha des violao,

» Hahilitade: capacitadc a rea-
lizar as tarefas normals desta habi-
lidade, tendo chances razodvels de
ge sair bem nas tarefas dificeis. Bx:

)

jogadores profissionais; faixa-roxa
de juds: j& foz algumas pecas ds te-
atro ou uns dois filmes indepeniden-
tag; realmente sshe trabalhar com
softwares interativos; conssgue t-
rar algumas misicas de cuvido.

+ Experiente: possul wm bom
tempo de pratica e ja aprendeu to-
dos o= macetes, Conscgue ensinar
¢ bédsico a outra pessoa e costuina
se sair bem no uso desta habilida-
de. Bx: jogador veterano, faixa-pre-
ta de judd; ji fes teatro, televisio,
cinemsa e comercial de tv; analista
de sistemas; misico profissional.

+ Perito: possul experiénela,
capacidade e treinamento. Domi-
nabem a habilidade e pode ensing-
la sem problemas a gqualguar um.
Tem facilidads em realizar tarefas
que normalmente sio dificeis para
os outros. Ex: jogador de selegio;
atleta olimpico; hackers; prémio
de melhor ator em Gramado,

+« Mestre: pesscas com WIns
capacitagido muito acima da maio-
ria das pessoas, gozando de gran-
de reputagic & respelto em sua
arga (a MENos Que JUuelram man-
ter suas habilidades em segredo).

Conseguem se sair bem mesmo nas
tarefas mals dificeis. Fxistem no
maximo 5 mil pessoas assim no
mundo (de cads Area). Ex: atleta
medalha de ourg; ator muitas ve-
ze5 indicado a0 Oscar (geralmen-
te 6 ganha quando fizger 70 anos);
criadores de estilos de artes mar-
clais, de sistemas de informética
ou de estilo artistico.

¢ Graop-Mestre: pesscas coin a
capacidade de revelucionar a sus
esfera de conhecimento ou criar ou-
tra intsiraments nova, As tarefas
mais dificeis o normais pars eles.
Existem, no méximo, quinhentas
pesscas assim no mundo. Fx: faixa
méxima em artes marcials; atletas
pentacampedes; génios em eletrini-
ca, financas, artes, e todas as formas
de expressio ou de conhecimento.

s Legendarios: existiram, no
maxime, quinhentas pessoas assim
no munds, Poucos deles sfo contem-
porineons. Capazsas de fazer o Impos-
givel (0 quase impossivel fazem todo
dia), Ex: hem, os mais antigos cos-
tumam freqlientar os livros de mi-
tologia; os mais recentes serao cita-
dos em futuras publicagdes.




[

Habilidades e
Atributo relacionado

As habilidades estao sempre re-
lacicnadas a um determinado atri-
buto. Assim sendo, hi as habili-
dades fisicas, mentsais, furtivas, ar-
tisticas e profissionais. De uma
forma especial, podemos conside-
rar também a existéncia de um
grupo de habilidades magicas. E
wverdades gque muitas habilidades es
tao ligadas a mais de um atributo.
Contudo, pars efeito de sistema,
gseolhemos aquele que julgamos
mais determinante para o descn-
volvimento da habilidads,

« Habilidades artisticas: In-
tuicao e Destreza. 530 as atividades
ligadas a5 artes e ao lazser.

« Hahilidades fisicas: ligadas
ans atributos Destreza, Forca e Re-
sisténecia. &80 habilidades que de-
pendem, antes de tudo, do condi
cionamento fisico do personagsm,

+ Habilidades furtivas: Des-
treza, Intuigio e Intelecto. 840 ha-
hilidades de subterfiigio.

+« Habilidades mentais: Inte-
lecto, Intuicdo, Presenca & Vonta
de. 880 habilidades que dependsm
do conhecimento, espertesa,
carisma, capacidade anslitica e de-
Lerminagio do personagern.

« Hahilidades profissionais:
Intslecto, Destreza e Resisténcis.
840 habilidades ligadas as diver-
sas profisstes, sglam elas manu
gis ou intslectuais,

« Hahilidades extras: se um jo-
gador quiser, para © 581U DETSCha-
gem, uma habilidade que néo se en-
contra lstada no livro, ele e o Mes

murmn acordo. Afinal, nao é possi
vl dar conta de tadas as habilida
des existentes no mundo. Da mes-
ma forma., ¢ possivel particularizar
uma determinada habhilidade.

Ex: diferenciar os diversos ti
ros de Iuta como habilidades dife-
rentes ou 08 Varios ramos de co-
nhectmento lgados 4 computagio.
Figue & vontade, afingl, o jogo tam-
bém & senl,

« Habilidades magicas: =&
feitigos, encantos a rituais. Re
sentarmn o dominio de forgas ocul-
tas e da natureza. As magias sao
desconhecidas dos seres humanaos
normais, portanio, estéo descritas
nos suplementos de Bra do Caos.

HABILIDADES
ARTISTICAS

Acrobacia (destreza)
Movimentos corporals compli-

cados ¢ perigosos que podem au-

xiliar na esquiva do pErsonagem.

Artes Visuais (intuigao)

Vocé possul habilidade e sen-
sibilidade para fotografia, pintura,
escultura, artes grafices, cenogra-
fia. Cada uma destas artes & wma
habilidade.

Canto (intuigao)

Vooé é capas de cantar com rit-
mo, melodia e alinagdo. Junto com
o atributo Presenga, vocé pods se
Ornar 1um cantor famoso.

Composicgao (intuicao)
Vocod é capez de criar melodi-
as, histdrias, posmas e cangoes.
Cada uma delas pode representar
umes habilidsde; ou simplesmente
separar a criacio literaria da cria-
Ao musical,
Danca (destreza)
0 personsgem pode dominar
dangas diversas: folelaricas, popu-
lares ou eruditas.

Iusionismo (destreza)
Vooé domina algumas técnicas
que tornam varios magicos famo-
505, como serrar uma mulher ac
meio, farer uma pessoa levitar,
escapar de correntas dentro de um
tangue cheio d’'agua, ou simples-
ments desaparecer. Para ter essa
hehilidads, € bom o psrsonagem
ter uma bosa historia pars expli-
CAP Como LEve ACsS50 B S5588 Leo-
nicas (pods ser a sua profisséo).
E bom o Mestee do Jogo néo se
esquecer que estes truaques regque-
rem muito trelnamentos e prapa-
ragic, sendo guase impossivel
fazé-los na base do Improviso,

HaBILIDADES

Interpretacio (intuigao)

E = arte de atuar, de interpre-
far um personsagem, representar
papéis de teatro, cinsma ou tele-
visgo. Aliada ao atributo Presen-
ga, pode provocar um efeitc bas-
tante favordvel.

Instrumentos musicais
(destreza)

Voroé conssgue tocar um deter-
minadeo instrumento (& tirar mi-
glca delel).

Malabarismo (destreza)

Esta habilidade lhe permite
equilibrar objetos com grands
destreza.

Prestidigitagio (destreza)

Vooé conhece agueles trugues
rapidos e imperceptiveis que cos-
tamam fazer no circo ou em ani-
magao de festas. Fazer uma carta
desaparscer, tirar um coelho da
cartola, tirar a toalha da mesa sem
derrubar a jarra. For outro lado,
pode ser muito til em atividades
merncs recreativas. B 56 uma ques-
t&0 de criatividade.

HABILIDADES
FISICAS

Ambidestria (destreza)

Vooé nio nasceu ambidestro (o
que seria uma Caracteristica), mas
treinou bastante para conssguir
usar as duas maos {0l Pernas) com
QuASe 3 Mesma seguranga @ prec-
sa0, A penalide sem ambidestria
costuma ser -G (sempre depende do
tipo de agido). Um jogador que ti-
VET SUCESS0 8 se) rolamento, anu-
larda essa penelideds. FPorém, nos
niveis aprendiz e novato, o suces-
50 faz a penalidade cair para, -2. 50
de habilitado em diante gue ela é
totalmente anulada.




HABILIDADES

Armas Brancas (destreza)
Vocé & capaz de lutar com ar
mas brancas: facas, espadas,
nunchakus, bastdo elétrico, o col-
gas do género. Apesar da maioria
utilizar armas de fogo (sem davi-
da mais podarosas), ©SSas aArmas
costumearn ser muito Uitels, pois sao
silencicsas e facels ds carregar (cla-
o que nao é o caso da espada, 56
mesmo para o Duncan McLeod). A
maloria tem essa habilidade em
niveis baixos, no méximo como
habilitads. Portanto, um persona-
gem perito cu experiente pods cau-
sar uma desagradéivel surpresa.

Armas de Fogo (destreza)
Com essa habilidede, vood & ca-
paz de manusear gqualguer tipo de
arma de fogo (fuzis, pistolas, sub
metralhadoras, ou mesmo tasar),
exceto pegas de artilharia. Hsta
hakbilidade também possibilita fazer
DEQUENOS PEDATOS NAS ATTNAS,

Argueria (destreza)

E o combate com armas de dis-
tincla (arcos, fundas e bestas).
Nas cidades, sa0 muito pouco uti-
lizadas. Wo interior, porém, podem
ser de grande valla, Atualmente
s&0 mais populares como esporta,

Artilharia (destreza)

Voos sabe usar artilharia pesa-
da, como metralhaderas, canhbes,
bazucas, & outras armas sutis. Tal
hatbilidade, 4 principio, 50 deve ser
permitida a perscnagens militares.,

Dirigir Veiculos (destreza)

Ea capacidade de dirigir qual-
quer veiculo terrestre (carros, ca-
minhdes, motogicletas). Lanchas
e avides sa0 outro departamento,

Esportes (variavel)

Vooé sabe praticar um determi-
nado tipo de esporte, 0w sgja, duas
modalidades de ezports serdo con-
stderadas como duas habilidades,

Luta comescudo (destreza)
Maids utilizado por membros do
exéreito ou da policia. A nao ser
que sel perscnagem seja um in-
dic amazdémico ou algo do género.
Permite utilizar ¢ escudo somo
arma ofgnsiva, pars desarmar ou
daesequilibrar o oponente.

Lutadesarmada (destreza)
A Tuts desarmads, pura e sim-
ples, representaabrigaderua. Ea
utilizacéo do prépric corpo como
arma. Composta de socos, chutes,
estrangularnentos, chaves, imobi
lizagdes, cotoveladas, Tambéam per-
mite a esquiva de golpes ou proje-
teis. Por outro lado, pode caracte-
rizar uma arte marcial (Jjudd,
kickboxer, capoesira). Neste caso,
cada lute serd uma habilidade di-
ferente. Os golpes, movimentos e
danos devem ser desenvolvidos
pelo propric Mestre do Jogo ou por
um jogador que realmente a prakl-
gque. Algumas se encontram
publicadas no fanzine Quando os
dados rolam, da Akrito Editora.

Montaria (destreza)
Permite ao personagem domi-
nar o animal montado e mantsr o
equilibrio quando em velocldade
ou em terrenos dificeis. Teorica-
mente, so & valldo para as monta-

rias mals tradicionais: cavalos,
burros, camelos @ até mesmo ele-
fantes, Se vocsd quiser montar uma
onga... bem, sempre & poasivel ba-
ter um papo com o Mestre do Jogo.,

Natacdo (resisténcia)
Basta ter & habilidade para sa-
ber nadar numa plscina. Porém, a
dificuldads aumente de acordo
COM & correnteza, com o tempo da
nado, se vood esta carregando al-
Fuém ou se precisa se desviar de
alguma colsa. A natagio & 1/5 do
modificador de caminhada.

Wautica (intelecto)

Ea capacidade de dirigir e ma-
nobrar veiculos aguéticos (lan-
cha, velgiro, jet-gld). Além disso,
vocé & capaz de utllizar o equipa-
mento basico e se orlentar no mar
(ler carta nautics, usar a bisso-
la). E uma habilidade que costu-
ma fazer muita falta quando vocé
pracisa dela,
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HABILIDADES
FURTIVAS

Armadllhas (dest.reza)

cidade

Ea Capa de loca
montar e desr
Tern melhot
com as habilidades
o Seguranca, dependendo ds si-
fuacaa.

lizar,

Arrombamento (destreza)
& consegue destrancar por-
& col do tipo
e furtiva, sem
muito estardalh
muitos casos, SEra Necessario um
squiparnento determinado. I:‘r:':-.c Lre

or devem PETTTAIGCR

, Janel

causar

Camuflagem /Disfarces
(intuicdo)

Com essa habilidade, vocg con-
gegue sa disfarcar, OU 4 uma ou-
pessoa, hum ambiente ou tor-
nar-gse irreconhecivel. D

wra

hom lembrar também

iles

material. E
gque ha lim
muflagerm.

s

fisicos para a ca

Fa.lsﬂmac.au (destreza)
Vood tam silicdade para falst
ficar (ouw u'e-.,ul'm.-'n- como fal
’“]"‘"’.l]“‘* LOS, assiniaturas,
do &

B Coisas

Fraude (intelecto)
Cazpacidade de criar {ou iden-
¥ contas, empresas ¢ insti-
fantasmas. Enfim, todas
2] que estamos
S 8 VET TLos jornais.

ostumade

Furtividade (destreza)
Vood & capazs de esconder-se na

penumbra como wma sombra,

mover-se¢ silenciosamente como

um gako, esgueirar-se num telha-

do ou ermn meio 4 floresta ssm ser
risto. L pode ser allada & outras

hakilida
mento de &

5 como Furta, Conheci-
ez e Sohrevivencia.

Furto (destreza)

1 ladran, vocé &

% det r ohjetos Impercep-

1ente. E claro gque a sua mao-
nder de um bom ro-

Como 1m

Malandragem (intelecto)
damarginalidads,
Vood domina os
oS de azar & suas
paz de enrolar oz ou-
sar enrolado, de perce-
ber subterfiigios Nas coNversas e ne-
Zgociagoes. Vood consegus se Infilirar
mm amblents sem
tranho, Ess
uma, utilic

Conhecimento

girlas e

parecsr Imn es

HABILIDADES
MENTAIS

Ciéncias Ocultas (magia)
E o conhecimento pratico de di-

versas ciéneias tidas como
esotéricas: astrologia, guiromarn-
cla, uso de cristais, tarot, ete, B

uma habilidads gue pode sar real-
mente 1bil em nivels elevados,
wcipalments se o nivel em Ma

1 também for alto. Por outro

HABILIDADES

lado, com a Magia baixa, 0 mais
provavel & que Sel DErsSOnage
sgja um charlatao,

Computacido avancgada
(intelecto)

Vocé domina o uso de
softwares complexos, invasao de
sisternas, programacio basica, ete
Ou seja, deve dedicar uma boa par-
te de seus dias em frente a uma
tala -1# E"O'I“D'.ltali'jr. Fagencial para
g hackers.

Condicionamento fisico
(vontade)

Vood conhece e pratics exerci-
s de aguecimento e alongamen-
, tern uma dieta saudavel e ou-
género. Tal dedica-
cao, o erta) & recompensada,
pols seu personadern gasta UIN
ponto de Tadiga a menos gque os

demais. Os nivels de habilidads re-
presenta o0 qUAC hemn Vood conss-

e manter essa forma.

Conhecimento de area
(intelecto)

Conhecimento geografico e so
cial de uma regido, incluindo os ha-
bitos e girias de grupos sociais.
Fuanto mencr a Area conheclda
(pais, regiio, cidade, bairro, rua),
melhores & mais detalhados 280 08
seus conhecimentos. Ao obter essa
deve sar ec‘)?w‘iﬂr’_d"
frea e comunicadsa devidamente ao
Mestre, Cada dres conhecids repre-
senta uma hehilideds diferente.

habilidade,

BExplosivos (intelecto)

Vocé & capas de manegjar explo-
sivos diversos, incluindo compo
sigio, detonagio e desativagio. Ao
interpretar ¢ Seu perscnagem, &
obtengao do material deve ser
explicada na histdria.

Idiomas (intelecto)

Seu personagem domina um
idicma. Cada idioma ou dlaleto re-
presenta uma habilidade diferen-
te. Os peritos em um idioma sio
capazes de esconder o sotague em
condigfes normais (sem nenhuma
pressio psicoldgica

Intimidacao (presenca)
Vocé é capas de persuadir uma
pessoa pelo medo. Isso pode ser

a




HABILIDADES

través de wme ameaca fisica ou
paicoldgica. A determinagao da
DESS04 & & SeSUPANcE no gus estd
dizendo influem muite no suces-
so da intimidacio. As vezes, basta
um olhar.

Investigacao (intuigao)

B a capacidade de conseguir in-
formagtes interrogando, seguindo
pistas e desvendando tramas. 0
Mestre do Jogo pode dar dicas para
o0s jogadores com esta habilidade.
Afingal, o personagem pode ser bom
nisso, mas o jogador nao.

dJogos (intelecto)

Voeé saber jogar xadres, dama,
baralhc, RPG, Tunca se sabe quan-
do estas hahilidades podem ser
atels. HA duas opgdes: cada jogo
sar uma habilidade diferente {ca-
nastra, poguer, ADED, Lobiso-
mem, Street Fighter, Mortal
KEombat) ou cada grupo de jogos
{jogo de cartas, BPG, videogames),

Leis e Costumes (intelecto)

Conhecer os costumes ¢ a5 re-
gras de conduta de wma sociedade
& urna vantagem que 2 maioria su-
bestima. Esta habilidade pode
favorece-lo eam consegulr informa-
ghes, entrar em lugsres sem ser
convidado, ser tratado com mails
simpatia. Inclul o conhecimento
& pratica da etiqueta. O Mestre
deve conslderar cada sociedade
como uma habilidade diferente.
Ele pode considerar a socledads
americansa diferents da brasileira,
o as duas incluidas na sociedade
ocidental. Porém, as duas nunca
poderao estar contidas na mesma
habilidade que a sociedade japo-
nesa ou a drabe,

Lideranca (presenca)

Ea capacidade de organizacao e
decizio do personagem. Essa habi-
lidade costuma trazer wm problams
a0 Mestre do Jogo: o personagdem &
um lider mas o jogador nio. Quan-
do i8g0 ocorrer, o Mestre deve con-
tornar a situacio com culdade, orl-
entando o grupo a obedecer o “H-
der” quando o plano for razogavel.

Luta ds cegas (intuicdo)
Baber lutar sem ver, utilizan-
do oz outros sentidos, pode salvar

]

a vida do personagem e do grupo.
Um bom rolamento anula as pe-
nalidades da falta de wisio.

Meditacao (vontade)
Método de relaxamento pro-
fundo, auto-conhecimento e de co-
nexido com o divino. Essa habili-
dade pode aumentar a capacidade
de concantragio e 4 recuperagio
mental ¢ fisica do personagem. De-
pende da interpretagio do Mastra,

Ilitos e lendas (intelecto)

Conhecimento do lendario popu-
lar de uma sociedade, Abrange nao
st o folclore clissico (sacis e mu-
las-sem-cabeca), mas também os
mitos contemporaneos. Bx: “vood j&
ouviu falar doBeako, wn mudato que,
dizem, tem o corpo fechado? Parece
que nenhuma bala o atinge, e é im-
possivel mata-lo de morte matada”.
E coisas do g8nero,

Mnemotecnia (intelecto)

Técnicas de memorizagio de
textos e imagens. Corm wm bom ro-
lamento, o jogador tem o direito
de pedir ao Mestre do Jogo que IThe
refresque a memdria, Pods pare-
car contraditdrio, mas & muito Gtil
pars jogadores distraidos.

Ocultismo (intelecto)

Voos tem o conhecimento tedri-
co das ciéneias ocoultas, parancr-
malidade e do significado mistico das
lendas e mitos. Culdado para nao
confundir com a habilidads Cignct-
as Ocultas. Esta habilidade nao The
permite obtar alguns efeibos “magi-
cos”, Woed apenas compreende todo
0 mecanismo dessas stividades o a3
forcas que elas envolvern. Contudo,
nAoc & capaz de utiliza-las. E possivel
até dar palestras ou escrever em re-
vistas sobre o assunto. Nada impe-
de, porém, que uma coisa leve 4 ou-
tra. Com certeza sera multo facil para
um personagem com Qcultismo
aprender Ciéncias Ooultas.

Percepegio (intuicio)

Ea capacidade de amplar os
sentidos e prestar atencdo as situ-
agdes clroundantes. A percepcio
funciona tanto consciente quanto
inconscientemente. Ao usar a per-
cepgan, vocd estd atento, com ou-
vidos e olhos bem abertos, perce-

bendo & analisendo o cendric e os
fatos & sua volta, Mesmo serm 1sé-
ls, vocés estd mais apto para per-
ceber um movimento suspeito, um
vulto passando por entre a5 &rve-
res ou um fraco ruido de metal.

Pesca (intuicdo)

Esta habilidade permite ao seu
personagem obter allmentos agquéi-
tieos com alguma eficiéncia. A ha-
bilidade Meditagio pode ser muito
11til em certas horas, ou o atributo
Vontade. Obviamente, a habilidade
Incluiv o manuseio do equipamen-
Lo necessario (vara, reds) & 0 reco-
nhecimento de Areas propicias.

Persuasdo (intuigdo)

iplomacia, persuasio, labia:
todas as habllidades relacionadas
ac ato de convencer os outros de
glguma coisa. Como outras habili-
dades, um personagem persuasi-
V0 Nem sempre corresponde a2 um
Jjogador persuasivo. Portanto, mais
uma ves, cabe ao Mestre suprir
ezza eventual deficiéneia.

Pesquisa (intuigdo)

Capacidade de ampliar os co-
nhecimentos por conta prépria. Ou
seja, flcar horas ¢ horas, durante
dias, estudando um Mesmo assun-
to e aprendendo com 1550, Bssa ha-
bilidade permite gque o Mestre dé
dicas para os jodadores ou facilite
certos rolamentos.




.

Primeiros socorros
(intelecto)

Atendimento imediato a uma
pessoa necessitada de cuidados
médicos: respiragiao boca a boca,
massagem cardiaca, imobilizagao,
transporte, soro anti-ofidico,
estancamento. Essa habilidade
nuned ird substituir Medicina, que
& uma habilidade profissional. Mas
tem a vantagem de poder ser
aprendida por qualguer um. Pode
ser vital para salvar vidas.

Rastreamento (intuigdo)
Vooé pode localizar, identificar
e seguir rastros, usando equipa-
mento o nio. Essa habilidade per
mite, uma ves que vocé sabe como
rastrear, esconder pistas. Essaha
bilidade aliada & Furtividade ¢ So-
brevivéncia pode tornar o perso-
nagem praticaments ilocalizdvel.

Religido (intelecto)

E ¢ conhecimento do contetdo
teolodico basico e institucional de
diversas religides. Wao confundir
com fé ou sentimento religioso.
geu personagem pode ser ateu mas
conhecer a Biblia melhor do que
um padre. O Mestre do Jogo pode
considerar cada religiao como wma
habilidade diferents (catolicismo,
protestantismeo, umbands, can-
domblé, islamisme); estabelacer
um conhecimento geral, mas su-
perficial, de todas as relidioes; ou
considerar ume habilidade dife
rente para cada grupo de religiao
(cristianismo, religides alro, reli-
gides do Oriente Medio).

Seducao (presenca)

Ea persuasan sexual, o uso da
sensualidade para diversos fins: saja
por interesse sexual, por paixao,
pars obter uma informacio, conss-
guir dinheiro, conseguir favores,
para matar ou controlar psicologi-
caments uma pessoa. Bssa habilida-
de pode provocar algumas situagoes
constrangedoras entre oz jogadores.
Por outro lado, pode ser muito di
vertida. Cabe ao Mestre do Jogo fa-
ZET COMm que saja sempre divertids.

Seguranca (intelecto)

Voeé conhecs o procedimentos
de seguranca & prevencio: alarmes,
seguranca pessoal, ete. Neste caso,

vood sabe tanko wsa-los como evitd
los. Fode ser bastante atil junto
com & habilidade Arrombamento.

Senso de orientacao
(intuicio)

Capacidade de memorizar & s
crientar por pontos de referéncia.
Com essa habilidade, voodé guase
scmnpre terd uma razoavel nogio
de gus posigao em relagéo a um
lugar ou da diregao que dessja se-
guir. Junto com a habilidade Co-

ter sempre em ments o ponto exs-
to onde vooé se encontra e o lugar
para onde estd indo.

Sobrevivéncia (intuicao)

Capacidade de schreviver em am
bignte sehvadem, INAspito ou estra-
nhao. Inclui habilidade de caga, cons-
trugso de abrigos e conhecimento da
natureza. Mo caso de cldades, o con
ceito de sohrevivencia pods ser apli-
cado, mas ns maioria das veges a
habkilidade Malandragem tem mais
awer, O Mestre pode estabelecer uma,
habilidade diferente para cadsa tipo
de terrenco (cidade, floresta, deser-
to, neve, pantano), Rends mais em
conjunto com Conhecimento de Area
& Benso de orientacio.

HABILIDADES
PROFISSIONAIS

Oficios Bracais
(resisténcia)

Atividades onde a forgs do sm-
pregado @ mais exigida e pode ser
suficiente para garantir-lhe o em-
prego. Estiva, metalurgia, mine-
ragio, construgio. Assim como
nos demais grupos abaixo, cada
profissdo corresponds & wms ha-
bilidade.

Oficios Manuais (destreza)
Atividades onde a habilidade
COIM 85 MEOS & mals necessaria, Ar-

HaABILIDADES

tesanato, prendas domésticas,
montagem industrial

Oficios Académicos
(intelecto)

Atividades geralmentes relacio-
nadas 4 pesquisa, ensino académi-
oo e aprimoramento do conheci-
mento, Docéneia e pesquisa cien-
tifica. Biologia, fisica, astronomia,
guimica, antropologia, historia.

Oficios Administrativos
(intelecto)

Attridade relacionada a escritd-
rios e burcoeracia. Oficlos executivos,
almoxarifado, recursos humanaos,

Oficios Comerciais
(intuicao)

Atividades ligadas & compra e
venda de produtos, em gqualguer
nivel de negociagio. Coméreio, ne-
gociagio, finangas, publicidade.

Oficios Juridicos (intelecto)

Todss as atividedes ligadas ao
Tuncionamentao, elaboragdo & exe-
cugdo das leis. Oficios legislativos
¢ legislacido basica de umea locali-
dade. Conhecimentos da lsis & bu-
rocracias legais, Despachante, es-
crevente, advogado, juiz, policiais.

Oficios Médicos (intelecto)
Atividades lgadas & pratica mé-

dica. Medicina, odontologia, enfar-

magem, psicologia, veteriniris.

Oficios Técnicos (intelecto)
Hahilidade qus engloba as demais
atividades que requerem um conhe
clmento téonico especifico, Eletrdni-
¢, contabilidade, jornalismo, arqui-
teturs, engenharia, economiz.

Navegacao (intuigdo)

tividades maritimas e fluviais,
em todos os niveis,

Extrativismo (intuicao)

Atividades como pesca, caca,
extragio de madeira, extracio de
Tlantas.

Treinar animais (intuicao)
Atividades destinadas a teeinar,
puidar e amansar enimais domeés-
Licos & gelvagens, Tembém permi-
ke gular animais atrelados a vel-
culos ou cuidar de rebanhos,




CARACTERISTICAS

ractaristicas sac clemen-
s que contribuem na
mposiciéo do persona-
gem. Clonstituem os ssus tracos
marcantes, sejam psicolddicos, fi-
sicos, espirituais ou sociais.

Vocé decide criar 0 S8 perso-
nagem como bem quiser: ser alto,
loura, de olhos azuls, lindo de
morrer; honrado, cabega-dura,
temperamento instdvel; possul
uma cleatriz no brago esquerdo,
g4 wveste calgs jeans, fuma feito

naming ¢ vive atormentado

ol

g o

ik, vood criol um personadem
complexo, oo uances. Cer
taments um desal  interpre
ngn Rceltd
gstd pronto.
ZET GO L._un

Arias T

sela, que cl"‘ =ejaIm ;.u“s&:!:lLd-.
no proprio sistema, ::lu: TEETAS.
'[J'-.T.a Caracteristica significa
algo realmente forte, gque nao pade
ser escondido ou nac pode deixar
de ser Interpretado. Indfluencizm
diretaments em atributas e habili
dades, & sao Otimas fontes de pon-
tos de experiéncia. 82 0 pErgonAa-
gom nao tiver nenhuma caracteris-
tica, significs simplesments que ele
nao tem, cbrigatoriamente, ne-
nhum trago pessoal marcante.
Vood nao & abrigado a usar as
caracteristicas com essa profundi
dades. Mas nao se esqueaga qua elas
Si_—,',l'_) L1IT1 HZ{UG. ente instr mento l.-Z =3
interpratacio e possiveis fontes de
idéias para aventuras. Porém, s&
nunea quiser permitir o uso de ca
racteristicas em seu jogo, tudo
Lembre-se eska & 0 sen jogo,
geU UNico Compromissoe & com 4
diversao e n&o com as regras,

beam,

Caracteristicas Positivas
e Negativas

reoteristices positivas
amplisgm as capacidades do seu
personagem. As caracteristicas ne-
gativaslim lades do
FersoTiagent:.

As vezes isso pode nao ficar
muito clarg, principalmente quan-
do vock nao concordar com a nes
g3, clagsificacan. Caso 1550 oCOTTA,

|

fique & 3 "Ilmm-' para Inverté-la.
Afinal, o que & positivo para um

personagem pode ser negativo

para ocubro & vis

O que imports, 8 Que a5 Ccarac-
teristicas positivas custam pontos
2 a5 negativas lhe dao |

rersa.,

bonus, Es-
tes valores dependem da intensi
dade da caracteristica ¢ sio atri-
buidos pelo Mestre do Jogo: fra-
ca, media ou forte.

» Fraca (1 ponto): alste um
pouco a interpretagio do persona-

aomnagom ganhs ou per-

A=)

;13 1 pﬂntn nos testes d -ﬁ ributo

t:;l"l
+« Media (2 pontos): alsl
tante a interpretagio. O [,;:tr.u a-

tica.

gam ganha ou perde & pontos nos
testes de A t-_ _L uto e Habilidade re

ica. Begue-
ste dific] de atributo (ge-
ralmente Vontades) paras ser igno-
rada.

= Forte (3 pontos): direciona &
interpretagao do personagem. O
peraonagem ganha ou perde 3 pon-
tos nos testes de Atributo ¢ Habili-
dade relacionados & cteristica.
Feguer um teste quase impossive
de atribute (tembém costuma, ser

Vontade) para ser ignorads.

0 personagem pode ter § pon-
tos de caracteristicas positivas
SEIN Precisar cOmpensar coill G-
racterisiicas negailvas.

e quiser mais caracteristicas
positivas, tera que sdguirir carac-
teristicas negativas de valor
aquivalente, num total maximo de
10 pontos de caracteristicas (10
de caracteristicas positivas e ¥ de
caracteristicas nedativas) no mo
mento da ceriagio.

lacionados 4 caracteris

I'e UIn LE

CRIMA

Bonus e Penalidades

Cabs ao Mestre do Jogo dect
dir em guais situagdes os binus e
penalidades de uma determinada
caracteristice serdo aplicdvels.

Quando & dite, por exemplo,
que & garecteristica Flexibilidade
infui na Desktresa, nao significa
que em gqualguer situacio onde a
Destreza for utilizada o persona
gem ganhara 1 ou 3 pontos eim sell
rolamenta. E precisc ver se, muma
determinada situacio, a Flexdibill-
dade pode contribuir para o desen
rolar da acgan,

Seria Impossivel indicar agqud
todas as situagdes gus podemn ser
afetadas por cads caracteristica em
particular. A influénecia das carac-
a5 nos rolamentos deve ser
analisada com muitc bom senso
pelo Mestrs.

1h

o0

Adquirindo, perdendo ou
alterando caracteristicas
0 Mestre do Jogo pode acres-
centar cu retirar ceracteristicas
dos personagens conforme o de-
senrolar das aventuras, De mes
ma, forma, algumas delas podemmn
mudar dg intensidade (passar de
fraca para forte, por exemplo]).
Carzcteristicas retiradas ou
acrescentadas pelo meskre ndo sdo
compensaveis (nao custam nesm

dio pontos). Fssas mudangas se
f'*--’,-'-m'.'r. exclusivaments & interpre

LE 5:.;\.; do personagem, a0 que acon-

tece na historis e & interpretagio
dos fatos pelo Mestre.

A geguir, os diferentes tipos de
caracteristicas, Mo :n‘-.al: ums, 8-
rie de caracteristicas especiais:
ceracteristicas gue ndo seguem o

padrio geral de custo e hénus e
._.:'.,t_.m rerscnagdem de forma, es-
gifica.

.EI'-E-

CARACTERISTICAS
PSICOLOGICAS

Alerta (positiva)
Distracio (negativa)

Capacidade de perceber oz
acontecimentos ao sew redor. Pos-
suir esta caracteristica significa t&-
la acima da média.

Sistema: influl na Intuigic e
na Fercepcao.

Aptidao (positiva)
Inaptidao (negativa)
Represents a facilidade ou di-
fleuldade inata para o des
mento de uma determinada habi-

ervolvi-




lidade (idiomas, misica, danga, ar-
tesanato, computacgic). Cada ha-
bilidade, obviamente, sera uma ca-
racteristica diferente.

Bistema: influi no teste da ha-
bilidade em questéc. Por exemplo:
alguém hebilitado em Armas de
fogo (med 0), Destreza Stima (mod
+2) & Aptidao em armas de fogo
fraca (bonus +1), vai somar +3
ao resultado dos dados.

Arrogincia (negativa)
Vocg & uma pessoa SUpEer-con-
fiante & critica, que se julgs supe-
rior aos outros.
Sistema: influi na Presenca &
nas relagdes soclals,

Bravura (positiva)
Covardia (negativa)

Voot & 1Ima pessoa capas de cor-
Ter riscos para conssgulr o que
quer, o capas de nunca fazer algo
por 1s50.

Sistema: esta caracteristica au-
menta ou diminui sensivelmente
& resisténcia a alguns poderes e &
Intimidagao. Também influi no
atributo Vontade,

| B E o)
Codigo de Honra
(positiva ou negativa)

Conjunto de precsitos e regras
no qual o personagem acredita pi-
amenta g nag ahre MAao POr nada.
Pode ser uwm codige préprio ou
institucional (familiar, religioso,
politico, tribal).

0 personagemn Lorna-se meais re-
sistente a pOdEI‘ES que tantem
obrigi-lo a quebrar seu codigo de
honra. Forém, ¢ personagem pode
& tornar manipulavel e ter Hmi-
tagdes em sua tomada de decisdes.
O Mestre do Jogo e 08 jogadores
devem decidir se esta é uma ca-
racteristica positiva ou negativa.
As wvezes, o tom da campanha ou o
tipo de personagem podem infiu-
enoiar nesta decisio.

Sistema: Influi no abtributo
Vontade.

Compulsao, Obsessido ou
Vicio (negativa)

Ea atragio irresistivel por
algo, quase uma necessidade. A
compulsao, uma dependéncia psi-
cologica, ocorre com intensidade
fraca ou média. Tma compulsio
forte se torna uma obsesséo.

CARACTERISTICAS

J& o vicio & uma compulsio que
pode atingir uma intensidade for-
te, uma ves que pode tratar-se tam-
bém de uma dependéncia fisica.

Exemplos: wm bon-vivant vici-
ado por prazer & diverséo; gula
(compulsao ou chsessao por comd-
da); avareza (compulsdo ou obses-
sao por dinheirc); tagarelice
(compulsac por falar); fumo e al-
coolismo (viclo); ou mesmo as
ocbsessdes mais estranhas, como
contar os degraus de wnea escada-
ria ou sempre lavar as maos ac
encostar em algumea ¢coisa na rua.

Alguma compulsio ou vielo
pode estar relacionads com outra
caracteristica, como gula & obesi-
dade (mas nao necessariamente).

Sistema: sempre Influl no atrd-
bute Vontade.

Curiosidade (negativa)

Vocé & movide pela curiosida-
de, pela vontade de saber das coi-
szas pelo simplss prazer de saber.
Dependendo do nivel, & capas de
se meter gm grandes enrascadas
por causa disso, Um segredo néao
revelade pode causar wma péssi-
ma noite de sono.

Sistema: influl na Vontade.

Concentragao (positiva)
Dispersao (negativa)

E a capacidade ou incapacidade
de sa desligar do mundo ao redor &
prestar atencio a uma colsa espe-
cifica, O Mestra do Jogo deve flear
atento a dsterminadas sutilezas.

For exemplo: o personagem estd,
trabalhando em seu computador e
alguém entra escondldo na casa. Be
ele estiver concentrado, terd dificul-
dades de percebar o Intruso, Mas,
se for disperso, terd mais chances,
For outre lade, o personagemn dis-
perso terd mais dificuldade de ter-
minar o trabalho. 82 ninguém esti-
ver invadindo a sua casa, sua dis-
pers&o o terd atrapalhado.

Sistema: influi na Intuigio,
Intelecto e habilidades gue exijam
concentragao.

Desvio mental ou
Psicopatia (negativa)

Vocé & umea pessoa imprevisivel,
que comete atos estranhos e enca-
rg 0 mundo e 4 5i mesmo de forma
nao convenciocnal. As pessoas até




CARACTERISTICAS

comega & trazer problemas pra
vida em grupco,

Um desvio forte, o psicopata
propriamente dito, Lraz indme-
ras possibilidades: um sujeito vi-

m

um psiquliatra). Nao
com uma peicose, que é uma do-
enga totalmentes invidvel para um
parsonagein.

Sistema: influl geraelmente na
Presenca (muitas vezes positiva-
mente) e relegdes sociais.

0 personagem pode sé controlar no
momento seguinte ( mas nao igno
rar o medo).

O mesmo néo ocorre na inten
sidade média, ondoe o personagem
deverd travar uma forte luta in-
terna para vencer ¢ medo.

Ha iobia forte, ¢ personagem se
encontrard praticamente impossi-
bilitado de agir

Sistema: influl na Vontade e
em qualg Gas do personagem

afetads pela fobla.

Faria (negativa)

Voce tem facilidade de perder
o controle em situagdes de stress.
Seu lado emocional sempre fala
mais alto, o sangue ferve e, quan-
do chega 4 cabega, SeTMpPre provo-
ca confusao,

Indecisdo
(negativa)
Dificuldade em —
lomar iniciativas a
assumir uma posi-
gao de lideranca.
Sistema: influl na
Vontade, Intuigio e

jes que exi-

Ingenuidade
(negativa)

Sistema: influi na
Intuicao, Intelecto e
habilidades que exijam malicia.

Memoria (positiva)
Sua capacidade de memorizacio
& acima da média
Bistema: influi

Paciéncia (positiva)
Impaciéncia (negativa)
Vocé é uma pessoa apressada
que nio consegue esperar ou fa
zer as coisas de forma meticulosa
@ detalhada; ou simplesmenta o ex-
tremo oposto.

Bistema: influl na Vontade.

Preguica (negativa)
Moleza, ojeriza a esforgo fisico

@ mental. Se dependesse de vocs,

ficaria o dia todo sentado no sofd

um batalhio de con-

so8 atributos, dependendo da si-

tuacio. O mais comum é Vontade.

Rabugice (negativa)

Vocé reclama de tudo, & um
pessimista ranzinza. Nada parece
agrada-lo suficientemente.

Bistema: influi na Presenca e
nas relagoes socials,

Sangue-frio (positiva)

Calculista @ controlado, vocé
consegue esconder bem as suas
emogbes, assim como evitar que
glas afetem suas agoes.

Sistema: influi nos atributos
Destreza, Intuicio, Intelecto, Fre-
e Vontade, dependendo da
&l ga0. Em muitos casos, POssi-
bilitard que uma acio difici]l saja
normal (se concentrar em mealo a
um tiroteiro, por exemplo).

SENCA

Sarcasmo (negativa)

Vood vé maldade em tudo e ado-
raexpor e ridicularizar as fraquezas
alhelas, Otimo para quem =e Inspira,
nos pargonagens do Bruee Willis,

Sistema: influl nas relagdes
socials,

Simpatia (positiva)
Antipatia (negativa)

E a sua capacidade de desper-
tar nos outros sentimentos favo-
vels ou desfavoravels.

Sistema: influi na Presanca e
nas relagbes soclals.

e

Sono Leve (positiva)
Sono Pesado (negativa)

Ma verdade, sua dificuldads ou
facilidade de dormir profundamen-
ta pode tanto Ihe gjudar quanto lhe
trazer problamas.




[

Sistema: influi na Intuigao,
Destreza. ou Percepgan,

Timidez (negativa)
Dificuldade de se expressar
principalmente em publico.
Sistema: intlui na Presenga o
nas relagdes sociais.

Voto (negativa ou positiva)
Voot segue wma regra, proceito
oL 1;1':-:nes.nf Em geral =1+_,r_|1 S8 MAD
fazer al
se¥0, bet
fazer algn que detesle, como cuidar
de crisnucas, dar dinheiro 20s neces-
ados. Seja 14 o que for, caso sgja
quebrado geTard Wn enorme coimn-
ploxo de culpa (ow coisa pior, como
ser cagado por uma ssita),
Sistema: influl na Vontade e
anmenta & resisténcia a poderes
que tentem obrigar o personagem
a quebrar o seu voto.

CARACTERISTICAS
FISICAS -

Ambidestria (positiva)

Com ests caracteristica, vocé
CONEEUE 1Sar 4 MAs esquerda com
a mesma precizsao que & direits (ou

o comtrario, caso o pErSonAagsn seja

.‘:f—‘e..ﬂ‘lﬁTﬁ- Também permite usar
ambas 55 MA0S 20 MEesSmo LEmpo
sem nenhuma penalidade oo
sa& disso (disparar com wmn revol-
ver =m cada méo, disparar com
uma méo e digitar com a outra).

Muito atil em combate. Em ter-
mos sfetivos, permite que s [aca
uma agio com cada mao, de acor-
do com ¢ bom senso, € claro,

Heverd penalidade apenas por-
gue o peraonagem eatd dividindo sua
atencao em duas agbes simultineas
{aumentando um nivel de dificulda-
de). Confudo, se ele estiver alirande
com dois revolverss no mesmo alvo,
nio havera penalidade.

=B,

Sistema: diminui a penalidade
no rolamento. A penalidade para

r a mao contraria costuma ser
13 que necessitem de
mg atlrar). Mo ndvel
nalidade cai para -2. No
médin, cai para -1. No nivel forte,
nao ha penalidade.

Beleza (positiva)
Feiura (negativa)
Viocé pode chamar ate
aparéncia fisica, 58
dessjo ou repugnéncia. Mas néo
se esqueca gue beleza ndo é tudo
apenas um cartao de vis
Sistema: influi na
nas relaghes soclais.

TREENGR e

Deficiénciafisica (negativa)
Alguma parte do 581 corpo Nao
funciona bem, ou simplesmente
nao funcions {ou nio existe).
Bistema: influi nas atividades
relacionadas & deficiéneia.

Doenca (negativa)

Vocod possul algums doenga
crinica de nascenca ou adquirida.

Sistema: pode influir na Resis-
téncia (Bande ou Fadiga); numa
agio que pode ser dificultada pela
doenga; nias relagoes sociais (de
pendendo da doenga); ete.

Estigma (negativa)
ma marcs distintiva, natural

ounéo, o torna faeilments reconhe-
civel (cleatriz, sinal, tatuagdem, cor
de olhos e cabelos, tom de pele, ate)
Disfarce, por exemplo, fica bem di
ficdl, Em algumas situsgdes, porém,
pode ser um fator positivo.

Bistema: influl em diversos ro-
lamentos de acordo com a situacio
Folego (positiva)
Fadiga (negativa)

Vocé pode se cansar facilmern-
ke ow ter um folego de

Sistema: influi na Resisténecia.
Farzonagens com folego ganham
pontas 8 mais (dependendo da in-
Lensidade) em cada nivel de Fadi-
ga. Personagens com fadiga per-
dem pontos em cada nivel de Fa-
diga. Wao afets a Sande.

Flexibilidade (positiva)
Capacidade de distensio mus-
eular e de tenddes acima da média.

CARACTERISTICAS _m

Indispensayel aos contorcior

dangarinos, ginastas,
Bistema: influi ne Destreza.

listas,

Imunidade (positiva)
Resisténeia s doengas acima da
media,
Bi=tema: influi na Resisténeia.

Insensibilidade (positiva)
Sensibilidade (negativa)
B a resisténecla ou fragquesza a
alguma adversidade fisica (daor,
{rio, claridade, ete).
Sistema: influéncia varidvel.

Lerdeza (negativa)

Seu personagem & lento & pe-
sado, se movendo devagar e rea-
gindo atrasado a estirmulos fisico

Sistema: influi na I::me.ttva:
Deslocamento & na esquiva.

Obesidade (negativa)
Gordura em exessso, além dos 1i-
mites saudaveis ao corpo hurnano.
Sistema: influl na Destreza e
na Resisténcia,

Reflexos (pogitiva)
Seu perscnagem responde ra-
pidamente a estimulos fisicos,
Sistema; influl na Iniciativa e
Tia esquiva.

Sentido Apurado (positiva)
TUm dos seus cinco sentidos

funciona acima da média. Ou seja,

cada sentido & uma caracteristica.
Sistema: influi na Percepgio,

CARACTERISTICAS
ESPIRITUAIS

Amor Verdadeiro
(negativa on positiva)
Vood possul um grande amor.
Mulher, homem, parente, animal,
lugar: alguem (ou algo) por Quem
vooé seria capas de morrer. Al-
guém que da sentido a sua vida.




CARACTERISTICAS

Isso pode deixé-lo vudnerdvel,
1:-:15 [;::flem 1154r Gs5e

sentimento
pode

tuagdo desespe
meo da morie ©

PETS0I
aspeciro ou u
Noturnos, suplemento

Sistema: influi na v

na Hesisténcia.

Fé Verdadeira (positiva)

A crenca e confianga em uma for
ca sobrenstural, Mortais com B
dadeira tém o poder de repelir seras
infernais e pessoas po
cande & divirndads na qual

Sistema: influi na Vont

Pressagios (positiva)

gonhos proféticos, “insights”, vi-
: wooi costuma wver estranhas
ens gL mtam alerté-lo sobre
um acomtecirnento futuro. O Mestre
cria o8 prességios, que devern ser in-
terpretados pelo jogador, que nio
tem o menor controle sobre eles.

Bistema: intflui na Intuigao ou
na Magia.

Sorte (positiva)
Azar (negativa)

Alta incidéncia de aconteci-
mentos faverdveis ou desfavora-
Vels 20 personageimn.

Sistema; utilizado em situagies
sleatdrias como: acsrtar nae loteria;
ser o alvo escalhido em meio 8 um
grupo (alguém tinha gque ser); a

marquise de um prédio desabar ou
NAa0 na hora em que vooé estiver
passando (ela tem que desabar al
guma hora). Ou sgja, em sit
que independem de atributc ou
habilidade. Se considerarmos que
uma situacao tem 50% de chances
de acontecer ou nao, considere
coma & & dificuldade padrao e faca
o seu “teste de sorte” rolando 146.
(O seja, se o personagermn tiver sor-
& ou azar forte, nem precisa rolar.

Outra aplicacio & ctn Golpes de
mestre e Falha. Em nivel médio, o
resultado para Golpe de mestre
serd apenas 18 (1o caso de Azar) o
de Falha 3 (nio caso de Borie). BFm
nivel forte, 0 personagem nunea
obtera automaticamente um Golpe
de mesire (Azar) ou Falha (Sorte).

"'\llu"\lf_ll‘\\'."

)

Supersticdo (negativa)
Crence exsgerads em mitos e
lendas, mesmo &5 mais corriguel
ras do nosso cotidiano.
Sistema: influi na
na Magia.

Vontade e

Voto religioso
(positiva ou negativa)
Promessa feita, Seralments, sm
troca de algumea GOTCESSS
oA o1l espi al
Sistema: _:u_ﬁl &

Vontade

CARACTERISTICAS
SOCIAIS

Aliados (positiva)
Inimigos (negativa)

Fessoas oo as quais se pode
contar em situages dificeis, tanto

para ajudar como para atrapalhar

Sistema; o namero ds pontos &
igual ap miimero de alisdos ow ind-
migos; ou entdo estd relacionado 4
importancis deles (vood pode ter 3
aliados de 1 ponto ow um aliado de
4 pontas, por exemplo). Um aliado
o indmige médio & alguém aproxd-
madamente no mesmo nivel gue o
sen personagem. Lembre-ge gue ali-
ados nem sempre estao disponiveis,
NAo MOrrerao por vood e também
tém o direito de pedir (e reccber) a
sua ajuda de ves em quando.

Boa reputacio (positiva)
Ma reputacdo (negativa)
Voo pertence a um grupo que &
visto com simpatia ou antipatia pela
socledade. Ou simplesmente conse-
gulu 1ss0 por suas proprias agoes.
Slstema: Influl na Fresenca ou
: rolagoes

2E1ALS.

Contatos (positiva)

Ha uma, rede de informagtes e
troca de favores & seu dispor. Nao
va confundi-los com zaliados. Vocé
pode usar um alizdo come infor-

mante, mas nac o contrario, & nio
sar eircunstancialmente.

Sistema: a intensidade da ca-
racteristics esté ’11‘*’&.41"-"1' e 1 31.:.
cionada & quantidade ou a
dade dos contalos,

Dependentes (negatma]
Algumas pessoas dependem de
. Fa, Viver.

Sistema: a intensidade da
racteristica esta relacionada &
quantidade ocu & linportancia dos
seus dependentes.,

Dever (positivaounegativa)

Seu personagem possul um
genso de responsshilidade muito
forte. Pode ser em relagao a prin-
cipios éticos OU DAFA COIML UINA Des-

ﬁu_fdvl W :Fn-T.c ::la s-:u:'_euﬁ,de.
e isso pode lhe trazer sérios pro-
blemas.

Bistema: influi na Fresenca o
nas relactes sociais.

Estrangeiro (negativa)

Vocé esta fora do lugar onde foi
oriado, onde vocé & acostuimoll a
viver @ conhece todas os costunes
e segredos. Ou agja, vood & um pei-
xe fora d'agua e com muito a
aprender.

Sistema; influi nas relagdes
sociais.

Fama (positiva)

Seu personagem & conhecido
popularmente oW por um grupo
determinado. Pode também ser in
tegrante de wm grupo reconheci-
do pela sociedads.

Sistema: influi na Presenga ou
nas relagoes sooiais,

Influéncia (positiva)

Vocé conguistou o respeito das
DE5S088 QUE O CErcam. Suas decl-
sfes e comentirios podem §& LOP-
nar palavras de ordsm num deter-
minado grupo ou comunidade.
Vocé obtém favares ¢ informagdes
com alguma facilidade,

Sistema: influi na Presenca ou
nas relagbes sociais.




|

Preconceito (negativa)

A intolerdncia a alguém ou a
um grupo da pessoas pode tornar
a convivénecia dificll para o seu per-

SOTAgEM.
Sistema: influl na Presengs ou
nas relagbes socials.

et

wam

CARACTERISTI
ESPECIAIS

AS

Cargo Diplomatico (custo 3)

Vocd exerce uma funcao oficial
num consulado ou embaixada.
Voeé deve possulr alguma posigao
hisrdrquicsa (ver caracteristica es-
pecial Hierarquia) & temn imuni-
dade diplomatica.

Grau de Instrucgio
(custoebonus de 0a 3)

Determina oz niveis culturals
validos para a sociedads atual.

« mestrado e doutorado (cus-
to 3): habilitado numea Halbilida-
de Profissional ou Artistica ¢ ex-
periente na sus respectiva espe-
clalizacio académica, sem gastar
o8 pontos referentes & habilidade.
E bom letnbrar que o perscnagem
preciss ter wma idade compativel
oom essa carackeristica.

+ bacharelado (custo 2): ha-
bilitado numa habilidade profis-
slonal ou artistica, sem gastar os
pontos referentes 4 habilidade.

+ segundo grau técnico (cus-
to 1): aprendiz nos conhecimentos
do segundo grau completo e novato
em alguma especialidede técnica
(ouimieca, pintura, marketing).

+ gegundoe grau completo
(custo 0): aprendiz em conhect-
mentos gerals académicos (fisica,
gramatica, quimica) e em compu-
tagao basica (uso de softwars sim-

ples, acesso a Bede). Todos of per-
sonagens comecam, & principlo,
nesse grau de instrucgio (por isso
nio custa nada). Wao podera ter
algurnas habilidades profissionais.

= primeiro grau completo (bo-
nus 1): aprendiz em conhecimen-
tos académicos baslcos e compu-
tagho bésica. Nao poderd ter vari-
as habilidades profissionais.

+ primeiro grau incompleto
(bdnus &): aprendiz em ler, escre-
var a aritmética. Wao poderéd ter
diversas habilidades profissionais.

« analfabeto (bonus 3): sabe
assinar o nome. Nao poderd ter
a maioris das habilidades profis-
sionais & algumas habilidades
mentais.

Hierarquia (custode 1a4)

Vocé tem wumea posigdo de des-
tague e ooupa cargos Importantes
dentro de uma organizagio.

+» hierarguia corporativa
{médias e grandes empresas):
alto executivo (custo 8); diretores
(custo 28); gerentes (custe 1).

» hierarguia juridica: juizes
(custo 3); procuradores (eusto 2.

« hierarquia policial: delega-
do de policia (custo &) detetlve/
sargento (ousto 2).

« hierarguia politica: deputado
federal (custo 4); deputado estadu-
al (custo 3); vereador (custo 8).

Poder Aguisitivo
(custoebonusde 0a 4)

Um personagem precisa pos-
suir algum tipo de renda. Mssmo
que gle n&o tenha alguma, 1550 pre-
ciza estar proviamente determina-
do. O podsr agquisitivo determina
a sua rendsa mensal e 0s hens que
possul (emn média).

Geralmente, Mas N0 NeCEEER-
riamente, ale estd lgado ao grau
de instrucaoc dos personagens e &
hisrarguia gQue POSSUL 8 S1a Pro-
fissfo. Herdeiros, ganhadores de
lotaria e filhos de millonarios que-
bram essa regra.

« miliondrio (custo 4): moram
nume mansao, tém caza de cam-
Do, Bitio, mais de dois carros, late
e vigjam toda hora para o exter!-
or. Nao sabem mails 0 que fazer
com tanto dinheiro & nem olham
& coluna de pregos no cardépio de
um restaurante,

CARACTERISTICAS

« classe alta (custo 8): possu-
eI uImnsa cass excaelents ow um
apartamento em um condominio
de luxo. Talvez uma lancha ou
uma casa de veransio, Costumam
possuir mals de um carro. Nao se
preccupam muito com os gastos
normeis da casa ¢ da familia, Se
gconomizarem bem, podem fazer
uma viagem por ano ao exterior.

« ¢lasse média (custo 0): pes-
5045 qUE DOSSUEIN 1M apartamen-
to o uma casa em bairros razod-
weis. Mormalmente possuem palo
mMenos um carro. Fodem pagar co-
légio partioular, assinar a tv 4 cabo
e ter varios eletrodomeésticos. Este
& o poder agquisitive automatico ou
gratuito dos personagens, Viajam
urmna ves por ano pelo Brasil.

» glasse baixa (bénus 8): mo-
ram &m apartamentos alugados;
casas em balrros da periferia ou
am prédios antigos e sem garagem
dos bairros um pouco mais valo-
rizados. Fodem ter wm carro usa-
10, mas costumam usar os trans-
portes coletlvos para economizar
gasolina. Fazem das tripas cora-
cio para pagar um curso particu-
lar. Geralmente t&m que trabalhar
para pagar os estudos.

« classe miserdwvel (binus 4):
n&o term onde TOPAr & &0 POSSUeI
a menor perepectiva de melhorar sus
condigio de vida. Mos campos, s80
05 sem-terra; nas cidades sA0 0s sem-
teto (ou favelados), Suas vidas sio
dedicadas 4 sobrevivéncia. Gualquer
coisa além disso & mero Juxo.

Idade
(custo e bénus de 0 a 4)

Parmite que o individuo come-
ce a se aventurar na adolescénoia
ou na maturidade, levando em con-
ta experidéncia ¢ Umitagbes fisicas,

« Adolescéncia (bénus 3): 15
a 19 anos. 120 pontos de habili-
dzde & sermn bénus de proflssio.

« Juventude (custo 0): 20 a 30
anos. 160 pontos de habilidade,

» Maturidade (custo 3): 40 a
60 anos, -1 nos atributos Fisicos.
340 pontos de habilidade,

» DMeia-Idade (custo 3): 61 a
70 anos, -2 nos atributos Fislcos,
420 pontos de habilidade,

+ Velhice (custo 4); acima de
70 anos, -3 nos atributos Fisicos.
480 pontos de habilidade.




EXPERIENCIA

ormalmente, Mestres de

Jogo e jogadores
torias com o8 personagdens cri

ar em ums grande s

que-
rem viver fi"?'E:I‘S‘?,S his-
ados,
'F ssas historias podem se interli-
sagda oU em
curtas sequénecias de aventuras.
Obviamente, os pergonagens deve-
rao evolulr, ndo somente em ter-

)

« Cooperagio do grupo (0 a d
pontos): grau de integragio e cola-
boracio dos personagens @ jogado-
res. B interessante que haja contli-
to entre o5 personagens, chogque de
personalidades, ete. hias este & Wi
jogo em que os personagens devem
aprender a colocar suas diferangas
de lado pare aleangar um objetivo
maior, Conseqientaments, a coope-
ragio deve ser premiada.

« Destague do Personagem (0
a 3 pontos): boas idéias. Agquela
idé&ia que resolven a situagdo. Mas
sao idéias, ndo um rolamento ex-

cepcional de dades. Heroismo, ar-
riscar & propria vida para salvar a
de outros, ete, Herolsmo, néo atos
insensatos! Atitudes inusitadas,
solugio de problemas, cte.

Sc o Mestre do Jogdo guiser que
05 personagens evoluam mais ra-
pidamente, ele pode dar mais pon-
tos de experiéncia que os estabe-

mas ele 56 se tornard bom nesse
atributo ao atinglr 10 pontos.

A Determinagie aumenta
guando o parsonagem aumentar o
zeu nivel no ateributo Vontade. O
mesmao ocorre com & Iniciativa em
relagan & Destreza ¢ 4 Intuigao.

Adverténcias ao Mestre
do Jogo

FProcurs na&o permitir que seus
jogadores aumentem habilidades
que nao forem praticadas duran-
te a sessao de jogo. Faga com que
o usc dos pontos de experiénela
seja parte da interpretagio do per-
SONAZRTI.

Da mesma 11'_1-"r|a. nao permita
que o jogador sala comprande ha-
bilidades novas como se estivesse
num supermercado. Isso 58 & per-
mitido na criagio do personagem.
Depois, no decorrer das sessdes, 0

ogador deve justificar porgue es-
colheu determinada habilidade

lecidos acima. Da mesma forma,
ele também pode diminuir os pon-
Los de experiéncia por sessao. O
ideal & gue o Mestre procure Ser
Jjusto em seus eritérios e equilibrar
os pontos de experiéncla distribu
idos com as dificuldades e desafi-
os & serem enfrentados pelos per-
sonagens em sua campanha,

mos de interpretagio, mas tarmbém
em termos do que eles podem fa-
zer. Assim como na vida, quanto
mals a gente vive, guanto maizs a
gente acumula experiéneias, mails
a gente desenvolve as nogsas ha-
hilidades @ caracteristicas

Dessa forma, deverd ser au-
mentado o nivel de aprendizado
das suas habllidades. O mesmo

nova. Por outro lado, ndo seja um
tirano, evitando apenas os CAS0S
nals absurdos.

Guanto aos atributos, ninguem
aumenta sua intsligénela ou sua
forga da nolte pro dia, ou mesmo
de um ang pro outro. Atributos
nao s&o como habilidades, Acon-
selhamos ao Mestre gue permita

pode coorrer com seus atributos,
Faratal, o
final de cada sessio de jogo, os che

mados Pontos de Bxperiéncia,
gue podermn ser usados para subir
os atributos ou as habilidades dos

2E115 PETSONASENS
Ha diversos ¢
para orientar o Mestre do Jogo so

bre quantos pontos de

Distribuindo Pontos de
Experiéncia

+ Dificuldade da aventura (2

a B pontos): situaches de dificil so-

lugao, perigos e situagdes mortals.

« Interpretacgao dos persona-
gens (2 a B pontos): o mais im-
quaoc bhem e convineen-
temente cada jogador interpretoun
habilidades,
objetivos, personalidade e origem.
“role-playing

portanta: o
suas caracteristicas,

Afinal, isto @ um
game”, nio um jogo de dados.

08 jogadores recebeam, no

LEFIOS S SerTET

gxperiénola
devemn ser distribuidos aos jogado-
res a0 final de cada sessdo de jogo.
Iés sugerlmos o3 critérios abalxo.

Gastando Pontos de
Experiéncia

+ Habilidades

Paraaumentar as habilidades,
o ¢usto em pontos de experiéncia
& de 1 para 1. Ou seja, um ponto
de experiénecla equivale a UIn pon-
to na habilidade

Bx: para aumentar uma habili-
dade de novato (10} para habilita-
do {200, sevdo necessarios 10 pon-
Los de experiéncia. Se o jogador gas-
tar apenas 8 pontos, ficando com 18,
o nivel permanecera em novato,

s Atributos

Para sumentar cs atributos, o
custo em pontos de experiénela é
de 5 para 1. Ou seja, cada cinco
pontos de experiéncla equivalem
& um ponto no atributo.

Ex: para aumentar um atribu-
o de mediano (0) para bom (10),
sarao necessirios 50 pontos de
experiéncia. B claro que essa mu-
danga poderd ser felta acs poucos,

o jogador sumentar apenas um ni-
vel por atributo. De bom para
atimo, de mediano para bom, mas
néo de regular para otimo, A ndo
ser que sgja plenamente justifica-
vel pela historia,

E o tempo passa...

E comum, entre Uma Sessio e
outra, que 5 passemn algumas se-
manas, as veses meses. Tudo bem
gque o jogador nac “jogou” duran-
te este tempo, mas com certeza o
perscnagem n&o ficou parado &
provavelments ele aprendeu algu-
ma coisa. Convém ao Mestre, ao
fim deste “lapso temporal”, distri-
buir uma determinada guantida-
de de pontos de experiéncia com-
pativel ac tempo transcorrido.
Contudo, também convem qus ale
acompanhe a distribuigio destes
pontos para gue os jogadores nao
abusem de sua benevoléncia.




ALEX

Hacker experiente, mas
longe de ser um rato de la-
boratério. Pratica espor-
tes, em especial alpinismo
e artes marciais. Morava
nummodesto quartoesala
na zona norte de Sao Pau-
lo. Trata-se de um rapaz
bastante esperto e inteli-
gente, pena que com um
surpreendente senso de
dever e responsabilidade.

Faz tempo que seus co-
nhecimentos nos chama-
ram a atencao, invadindo
diversos sistemas de em-
presas ligadas a Elite.

- Jogador:

nival
| et

PeErsONAGENS PRONTOS

0

Fong ]
REtistencie peg el
Intakacio: St +3 |
Itukzaa dtima e O |

| Prosanca madiara o (I
Wonbade: B +1 n

- Magia: mafiata 0 o

| Inicigtea;

: Caractoristicas:
8 Coscentracio [+3
B Mgt compulacia |« 1}
Memdcia [+ 2
Curizsidada (-2

Lo | fansfizsin

oligile
W diripr walcshas | habifnedd destiucs

iz nauaty | destrezs

BN focridade | Bebilied) desimo

___Jsovatn | intelecio

Seu atual paradeiro é
desconhecido, oque o torna
uma ameaca em potencial.
Apesar de possuir muitos
amigos, nio parecia especi-
almente ligado a ninguém.,
levandouma vida bastante
independente e solitaria. A
familia e de Campinas. Mas
faz tempo que ele ndo da as
caras por la.

As possibilidades dele
trabalhar para nods sao
quase nulas. Por outro
lado, elendoprecisaneces-
sariamente saber disso.




B3 Personacens PronTos |

Forgar
Fasigténca:

B Hotas:
Tenta Engar 8 nerre do pui, i faersd

Doterminacia: g
Dasliocamenta’ 19 1,5 [T2mind

il Caracteristicas:

i Sonebma[+ D)
Samgatiai+ 1)
o8 Mertaf« 1)

o Costatos[+ 1)
Durvar -2

Muita sorte de Alex cru-
zar com ele naquela noite.
Sem a sua ajuda, provavel-
mente nao teria sobrevivi-
do. Se alguém sabe onde
Alex se encontra, esse al-
guém é Pedro. Nio é a toa
que o vigiamos noite e dia.
Poderiamos tentar arran-
car essa informacao dele,
mas, com sua dedicacgao e
honestidade, Pedro acaba
sendo uma peca bastante
1til para noés. Afinal, para
esconder a sujeira embaixo
do tapete, nada melhor do
gque um herédi-simbolo pos-
tado bem em cima dele.

PEDRO

Umraro exemplo de poli-
cial honesto, dedicado e efi-
ciente. Entrou paraapolicia
por causa do pai, um polici-
al morto em agdo. Logo de-
pois foi descoberto que ele
estavaenvolvidonum gran-
de esquema de corrupgao.
Pedro nunca se conformou
com essaversaoeentrouna
corporacgio para provar a
inocéncia do pai. Mal sabe
ele da verdade por tras de
toda essa historia, e duvido
que gostara de saber.




(" Personacens PronTos B

GUIDO g

Umdos nossos melhores

homens em Sdo Paulo. Um e o e
ASSASSIND : o +

RPOUCO !II.E].‘[IL‘.D, talvez. E i PROFISSIONAL Resisténcla: ::: § 33

. L o | Intefecto: e
poderia fumar um pouco i ogacor: | intusicsc: M e
Prezesga: b +1 0
menos. Falta-lhe um pouco | [V ke
& i || Magin: i 1 1]

de sangue-frio. Tempera- i rots: |icetiva: 15

Passade rebdase i
Traba'ha pra Efie [sem sabe] — " e - s

mento explosivo nao com-
bina muito com assassino
profissional. Pelo menos
conseguimos manté-lo lon-
ge de Pedro. Apesar de ter
deixado Alex escapar na
igreja (uma historia até
hoje mal explicada, uma
mancha em seu curriculo),
O foi bastante limpo ao cui-

dar daquele arquiteto, o S [T
Hugn- piotar fespecialitada)| rovam I et

Caractoristicas:
Alertal + B
Roflasss {= 21
Sona e [+ 3
Do ol {14
Vi ume 1-2)

(=R =3 =]

|t | gtz
P

:-:-c.a':

=k la

Uma coisa que me inco-
moda éofatode suaorigem
ser totalmente desconheci-
da. Nada sobre familia,
amigos, ou mesmo se nas-
ceu na cidade oundo. Bem,
por outroladoele nem des-
confia danossa existéncia.
Estamos em vantagem.
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DEHﬂQCa_m-RFE ; ; T‘T __ MGELO
Fomoni . o MORELLI

Amaisnova “aquisigao”

Ltk s

Desireza: madiana =]

1}
F 5 » L3 -
et i da Elite paulista. Ainda
Iriinkecie: . o i
et St mantém um certo excesso
£ | P % - . - "
i D de principios, mas acredi-
i | pasgis sedinn (e :
Notas: | it s R to que tenha um brilhante
XA TR futuro. Seu trabalho a

| Corga  5Mmokg Deslocaments: 1513 |4
Dirasr da una prande ompresd I T T T —

frente da empresa tem sido
extraordinario e totalmen-
te de acordo comnossos in-
teresses. Pensamos seria-
; _ mente em lanc¢a-lo como
] candidato a prefeito nas
' proximas elei¢des. Ainda
lhe falta um pouco de
tragquejo politico, mas faz O
tempo que isso deixou de
ser algo muito relevante.

Caracteristicas:
Classe flia [+ Davar com & Eite (-2
Aladet [+ Inemiges {-2
Dacharalade [ = 71 Depondentes |- 1)
Feeramuia corporativa [+ 2}

[ e m e Akt Editara ] i

| Bt deewirecs
moveto | el
intalicin
rowtn | imekeio
habitada ity
| newate ntelecte

i |

o 2 [ i | e [

[ (0 ) e

A gente vem aprendendo
comnossos fracassos. Espe-
ro um dia apagar da memo-
ria aquele desastre de 90!

N3ao sei se ele ja percebeu
qual sd3o nossas intencoes
com Alex, mas, de qualquer
forma, seiquenaoseraafa-
vor. Ele subestima a capaci-
dade destes hackers. Um
defeito dos novos elitistas é
a autoconfianca, achar que,
por estar na Elite, se encon-
tram intocaveis no alto de
uma torre de marfim. Isso
provoca muitos descuidos.
E bom que fiquem sem saber
certas coisas porum tempo.
Entrarna Elite @um proces-
so lento e gradual.
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Recras GERAIS

gora nds vAMOS Ver

comoe sao usadas as ha-

bilidades e o= atributos
nas histdrias. Esta & a parte do
BPG conhecido como sistema de
regras. O sistema exista para fa-
zZeT uma representagio da reali-
dade.

Se-nado houvesse um sistema
de regras, o Mestre nao Leria
comic controlar as agdes dos per-
sonagens € estabelecer os limi-
tes do gque ele pode ou nao fazer.
As regras nao dificultam, elas
pontribusm para o desenrolar da
hisztéria. O sistema & necessario
porque o desenrolar da historia
nao é pré-definido.

Porém, & importante ter em
menke que &8 redras Servern para
auxiliar o Mestre do Jogo & 08
jogadores. N&o hesite em altera-
las ou ignord-las se isso for o me-
Ihor para ¢ desenvolvimento da
sua sessdo de jogo. O que impor-
ta & a histdria e a interpretacio
dos jogadores.

Contudo, para alterar as re-
gras & preciso conhecé-las bem.

Regra Basica

GFuando o jogador pretende
usar um atributo ou uma habi-
lidade, 45 vezes ele precisa fazer
um rolamento de dados, que
chamamos de teste. Podera ser
um teste de atributo ou uwm tes-
te de habilidade,

Os tests sio feitos rolando
346 (trés dados de seis faces).
Ao resultado obtido {(gue & a
soma dos trés dados) & somado
o modificador,

Ze for um teste de atributo,
& somado o modificador da
atributo.

(3d6 + mod. atributo)

W

Se for um teste de habilida-
de, & somado o modificador de
hakilidade & o modificador do
atributo relacionado.

(3d6 + mod. Habilidade + mod.
atributo)

Cada acio que o jogador de-
saja executar possul uma dificul-
dade, que & determinada pelo
Mestre do Jogo. Essa dificulda-
de & representada por um nime-
ro. 8e, no teste, o jogador atin
gir um numero igual ou superi-
or a dificuldade estipulada, ele
consegue realizar a acio. e o re-
sultado for inferior, ele ndo con-
segue.

A meioria dos rolamentos em
Era do Caos segfusm =588 simples
regras. Se voce a entender, o resto
& [Acil. Por isso, vamos ilustri-la
COIM WD PEqUens exemplo.

Pegueno exemplo

Ge vocd deseja, com sSel per-
sonagem, atirar em alguém, serd
preciso fazer um teste de habi-
lidade. A habilidaede em questéo
& Armags de fogo.

O Mestrs diz avocs que o tiro é
dificil, dando 18 de dificuldade.

Entao, vocé rola os 346 e tira
12 (4 + 6 + 2). Mas ainda falta
gaomar 08 modificadores.

Vocé consulta a sua ficha de
personagem. Seu personagdem é
experiente nesta habilidade.
Entiao, o seu modificador nesta
habilidade & + 2. O atributo re-
lacionado é Destreza, gue & boa.
Portanto, o modificador & + 1.

Desta forma, o resultado final do
seu rolamento € 15 (12 + 2 + 1).
Voo conseguiu acertar o seu tiro.

Lembre-se que os modificadores
podem ser negativos, tornando o
rolamento mais difieil.

Teste de Atributos

Vocé testa um atributo quan-
do precisa realizar agbes gque nio
580 feitas usando wna habilidade
determinada; quando guer ultra-
passar seus proprios limites fisi-
cos ou mentais; ou quando o Mes-
tre do Jogo esté incerto sobre gual
habilidade desve ser usada para
executar ume determinada agio.
Por qualgquer que seja o motiva, o
Mestre pode decidir que a situa-
pao pede um Teste de Atributo.

A rogra vocé ja sabe: 346 +
modificador do atributo.

Teste de Habilidade

W&o hé mistério: vocé testa
uma habilidade sempre que de-
sejar realizar uma &gac referen-
te a ela. Se quiser subir uma
montanha, vocé testa & habilida-
de Escalar. Se guiser usar um
programa de computador, vood
testa a habilidade Computagao.

A Tegra & a mesma: 3d6 +
modificador de habilidade +
modificador do atributo relaci-
onado.

Variando o Atributo
Relacionado

Como j& fol dito no capitulo
Habilidades, muitas habilidades
g0 relacionadas a mais de um
atributa. Para efeitc de sistema,
optamos por apenas 1um.

Quanto 4 Percepgao, por
gxemplo, parece dbwvio gue o atri-
buta é Intulcao. Mas e Malandra-
gem, que utiliza tanto Intuigio
quanto Intelecto? Ou Falsifica-
gido, gque pode ser Destreza oun
Intelecto?

MNuma Iuta desarmada, o per-
sonagem podse tentar perceber
gual & o golpe gue o 581 Oponen
te vai dar. Isso seris mais Luta
desarmada combinada com In-
tuigao do que & Percepgio.

Portanto, nos cascs em que
ume diferente relagio atributo-
habilidade ficar clara para osd jo-
gadores, o Mestre deve permiti-
la, & até mesmo estimuli-la, Tal
mobilidade di mais diversidade
e realismo ao jogo.

Por outro lado, se o Mestre
nao guiser s pPreQclupar com
izzo, basta usar sempre o atribu-
to relacionado indicade no livro.

Dificuldades

Dificuldade & aguele namero
que voeé deve atingir no seu ro-
lamento de dados.

O Meastre do Jogo determina
ag dificuldades para as agbes dos
personagens levando em consi-
deracado as circunstiancias em
gque elas ocorrem, a forga da opo-
sigdo contra o sucesso do parso-
nagem £ a habilidade do perso-
nagem .
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Um tiro s média disténcia
contra um adversaric com cober
tura parcial pode ser dificil.
Acessar um banco de dados da
Elite com senha de protecéo po-
der ser facil para alguém grao-
mestre em Computagio Avanga-
da, mas serd impossivel para al-
gFuém apenas habilitado.

Alémn desses fatores, o Me
tre do Jogo deve considerar dois
pontos fundamentals:

« Historia: ¢ uma agio rele-
vante ou irrelevante para o de-
gsenrolar da histéria? Se &
irrelevante, € melhor que o per-
sonagem consiga lodo realizar o
gue ele guer. Nao deixe gue s
historia perca ritmo com rola-
mentos desnecessirics. E me
lhor para a histéria que os par-
sonagens tenham sucesso ou fra-
cassem? Cuidado para nfo ser
autoritirio. O personagsem Leve
uma idéia genial ou inusitads
para resolver o problema? Be for
assim, premie-o baixando & difi-
culdade. O gus & mais divertido?
Mas decida sempre usando o
bom senso e mantendo a situa-
a0 plausivel.

+ Pergonagens: dependsndo
do nivel de habilidade do perso-
nagem, ele ja teve sucesso auto-
matico & nem precisa rolar. Um
personagem experiente em Acro-
bacia, por exemplo, nio preclisa
rolar os dados para subir por
uma corda, 0s jogadores gostam
de sentir que seus personagens
sao importantes e que suas agdes
contribuem para a historis. Se
eles nunea conssguirsm realizar
agio alguma, exceto as clara-
mente determinadas pelo Mes
tre, ficarao desencorajados. Afi-
nal, se eles guisessem interpro
Lar personagens em uma histo-
ria totalmente pré-definida, elas
gstariam no teatro ou no cine-
ma, e 1Lao jogando RPG.

Dificuldade Resultado
Rotineiro 5eb
Facil fag
Marmal 10a 12
Dificil 13 e 14
Muite dificil 15 e 16
Quase impossivel 17 ou + |
|

Galpe d.e Mestre ou Falha

; HA quatro
resultados
especiais no
rolamento de
A5d6 (antes
] de somar o
Y modificador):
\ 3,4, 17 e 18,
DL- seja, os dois niimerss mintmos
e 0= dois niimeros maximos de um
rolamento de 3d46.

« Falha: se 0 personagerm ob-
Liver 3 ou 4 no ssu rolamento de
Ad6, ele obteve uma falha, Uma
falha é o resultado mais desastro-
g0 o comico possivel para o per-
sonagem naguels agao. O compu-
tador da peay, o carro derrapa, o
personagem escorreda, a arma
engripa, ete, Mo caso de combate,
h& ums tabels especizal para falha.

+ Golpe de Mestre: s¢ 0 per
sonagem obtiver 17 ou 18 no ssu
rolamento de 346, ele obteve um
golpe de mestre. Um golpe de
mestre é o melhor resultado pos
eivel pars o peErsonagem nagque-
la agio. O personagdem consegus
acessar a Bede de um :elﬁl‘:-re
piblico (cu vocé acha que & [&-
cil®); obtém todas as informa-
goes gue deseja de alguém sem
gastar wm tostdo; acelera pela
pista escorregadia em welocida-
de mixima sem derrapar, etc. Wo
cago de combate ha uma tabela
egpecial para golpe de mestre.

Fara determinar os resulta-
dos de falhas e golpes de mes-
tre. leve em consideracao as cir-
cunstancias em gue a agao oor-
re e o hivel de hakilidade do per-
sonagem, Quanto menor, pior
serd a falha. Quanto maior, me-
lhor serd o golps de mestre.

Determinacio

0 perso-
nagem pode
gastar seus
Pontos de
Determina-
gao para au-
mentar suas

y chances de
Ler sucess0 Nma agao.
Antes de rolar os dados, o jo-

gador pode chegar 4 conclusio
de que dificilments tera suces-
so. Porém, o sucesso da agio é

Recras GERAIS

extremamente vital para a his-
toria. Assim, o jogador anuncia
ao Mestre do Jogo que decidiu
gastar 1 ponto de Determinacao
(50 & possivel gastar um ponto
por rolamento)

O Ponto de Determinagio per-
mite ao jogador acrescentar
mais um dado em seu rolamen-
to. Ou seja, nagquela rodada, ao
inwveés de fazer um teste com 345,
zle usara 4d6, aumentando suas
chaneces de sucesso.

Porém, o jogador deve decl
dir com cuidado guando usar
sua Dntc‘ﬂlr-i*m-:;é o. Uma vezs gas-

& l.z-.,L.J.lmex_-..e recuper ado.

N&o ha uma regra definida
para recuperar Determinacio,
isso vai depender da interpreata-
gao do jogador. Sempre gue o
perscnadem demonstrar grande
forga de vontadse, determinacio
g garra numa cena, o Msstre do
Jogo pode dar uma chance dele
TECUDErar um (¢ apenas um)
ponto de Determinacio.

Outra opgio é o ponto ser re-
puperado através de um tests de
Vontade. Depende do gue o Mss-
tre decidir.

Se 0 personagem aumentar seu
nivel em Vontade, els receberd os
pontos de Determinacio corres-
pondsnte, mes N&0 recuperard os
pontos ja gastos.

Rodada

Em Era do Caos, ums roda-
da corrssponde em meéedia & 15
segundos de agao, Contudo, essa
& mais uma referéncia, uma uni-
dade de medidz para facilitar o
Mestre. Algumeas rodadas podem
durar praticamente toda uma
cena (uma pesquisa na Rede) ou
& segundos (uma troca de tiros),

As rodadas de combate, clas-
sicamente, duram bem menos. A
"medida” no caso & um atagus e
um contra-ataque (ver o capitu-
lo Combate).

0 Mestre pode percseber o li-
mite de uma redads quando co-
MEegam & se suceder varios rola-
mentos, Pra haver maior contro-
le da agao, um ou dois rolamen-
togs por rodada (dependendo da
agio) para cada personagem Ja
estd de bom tamanho,
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Disputa de Atributos

Nestes casos, dois oponentes
disputam alguma coisa ubilizan-
do seus atributos. Fode ser uma
gueda-de-brago (disputa de For-
ga); quem consegue pedar pri-
meiro a arma (Destreza).

Normalmente, & impossivel
para alguém com Forga regular
superar outra com Forga hoa em
uma disputa direta. Dependen-
do da situagio, O mes-
tre pode decidir o re-
sultado sem nenhum
rolamento (& aglentar
as reclamagtes do
perdedor).

A dispute de atri-
butos é feita rolando
3d6 e somando o0
modificador ao resul-
tado. Quem conseguir
o malor resultado ga-
nhe a disputa.

Disputa de
Habilidades

Isso acontece em
situagoes de combate
{ver Combate) e de
confronto de habilida-
des.

Exzemplos: algusm
tentando se esconder
de outro: uma corrida;
um duelo ao piano
(quem toca melhor};
alguém tentando con-
VEencer o oukro,

o caso de uma dis-
puta dbvia (come o ¢aso
do plano), cada um faz
0 2g1l rolamento, sOma
o8 modificadores, e
quem alcangar o malor
nimero vence, Igual 4
disputa de atributos,

Um personagdem in-
vadindo uma casa rola
a sua Furtividade & o
seguranga da casa rola |
sua Percepgio: gquem
obtiver o maior resul-
tado ganha.

Cutra forma € o su-
oosso de um influir na di-
ficuldade do ocutro. Para
invadir ume cese sem
ser visto, o personagem
rola sua Purtividads e
tira ¥ (corresponds &

|

wma dificuldade facil). Assim, a di-
ficuldade do seguranca percshé-lo &
normal,

8e o personagem Livesse ro-
lado 15, correspondente a um
teste muito dificil, a dificulda-
de do rolamento do seguranca
passaria a ser guase impossi-
rel,

O o contrario, com ¢ SeEura-
ga rolando sua Fercepgao antes.

Seu personagem esti tentan-
do enrolar ¢ porteiro pars daixé-
1o entrar, & para 1zso usa sua Per-
suasio. O porteiro pods usar a
Percepcido dele para notar gue
estd sendo enrolado, cu Malan-
dragem, ou ainda fazer um teste
de Intuigho,
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combate! Ossos se que-
brando, o sangue sendo
derramado por laminas
afladas e tiros sendo disparados
pouco acima de nossas cabegas
Este é um dos momentos mals

emocionantes cm uma aventura.
Em uma amblentagio como Era do
Caos, o conflita & inevitdvel. a
verdade, em qualguer o BPG, sem-
pre haveri situagées de combale,
mesme nagqueles mals voltados 4
interpretacio. As regras de com-
bate sempre se constituern num
capitulo & parte.

Cormno wma huta pode custar a
vida do sell personagom, & Necessa-
rio que tudo seja bastante detalbado
para que nenhuma injustica seja co-
metida. Por isso, as redras de com-
bate costumarn ser as mais comple-
¥as do sisterna de regras. Algumas
vezes um conflito pode ser resolvido
com esperteza e argumentacio, mas
outras vezes o combate & inevitival.

S22 o sistema for realista de-
mals, o combate fica arrastado,
entediante, muito lento. 5¢ o 3is-
tema for simples demais, os joga-
dores podem ficar insatisfeitos. Se
o slstema for pouco mortal, o com-
bate pode se tornar interminavel.
Se o sistema for mortal demais, os
PETSOoNAZENSs MOTTerao tao rapida-
mente quanto os vildes.

MNos nos esforgamos por encon-
trar um meio-termo gque fosse
satisfetorio para a maloria dos jo-
gadores. Um sistema com algum
realismo e uma alta taxa de mor-
talidade, mas que ainda assim £a-
ranta a diversac dos jogadorss,
Esperamos ter sido bam sucedidos,
De gqualgquer forms, com o tempo,
vooés poderdo alterar o sistema de
forma a adegui-lo ao gosto do seu
grupo. O que importa é a diversao.

Sistema de Combate

HA dois tipos de combate: pro-
ximo e & distdncia. O combate pro-
ximo representa as brigas de raa,
as artes marcials, os duelos de es-
padas e colsas do género. O com-
batc & distineis representa os ar-
remessos ou tiros (armas de fodo,
flechas, estilingue, pedras).

0 Combate proximeo, armado
ou nio, basela-se na comparagao
de rolamentos entre 05 oponentes.
Ou sgja, ndo basta apenas saber
lutar muito bem, mas sim saber
mais ou tanto gquanto o outro,

o caso de Combate A distan-
cia, mesmo que o SeU oponents saja
um mestre, 1540 nao impedira que o
seu tiro va na direcio corta. Ou seja,
a difcrenca de habilidade entre os
dols oponentes nio & tao crucial,

]‘.mmatwa

/ \\ R A seqiién-
* ey " cia de jogo se

L]
. L)
\ ':::'_- baseia em ro-
i ¢ dadas de 15
i segundos, em
SJ%CE 'f*—«ﬁ? que cada per-

L Vi &?\‘_ sonagem rola
K 3.». [Eil a Iniciativa
para decidir quem age primeiro.

A disputa de Iniciativa & feita
com 1d6. Ao resultado & somado o
walor da Iniciativa. O oponents de-
vera fazer o mesmo. Guern atingir o
wvalor mais alto age primeiro. Em urmn
combate, normalmente & Iniciativa
& rolada no inielo de cada rodada.

No caso de empate, as agdes sio
simultineas e devem ser declara-
das ao mesmo tempo. Ou s&ja, o
jogador nac poderd decidir a sua
agao baseads na acgio do outro.
Mesmo se sua agio significar a
morte do oponente, ele terd chance
de fazer uma Gltima agio. Neste
tipo de sibuacéo, as conclusoes fi-
cam para o final da rodada.

No caso especifico de Combate,
andes simultiness nao permitem
utilizagao de Blogquelo, somente de
esquiva. 88 o Mestre do Jogo qui-
sar avitar agdes simultineas, pods
ra decidir por um critério de desem-
pats (Destreza malor, por exemplo).

Atague

( ataque pode ser felto de mai-
tas formas: com qualgquer tipo de
arma., atraves de Luta desarmada

ff
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o1l GO 0 Arremesss de qualguer
tipo de objeto. Os seres sobrena-
turais ainda possuem poderes es-
peclais para isso.

Normalmente, 0 personagarm 8o
pode fazer um ataque per rodada.
Forém, hi casos em que mais de
um ataque poderd ser efetuado. E
o caso da habilidade Ambidestria,
gque permite ao personagdem usar
os dois bragos simultaneamente de
forma normal. Qualguer tentativa
de fazer isso sem essa habilidade
sofrerd severas penalidades.

Gnmbate proximo

] O combats

seinicia com o

personagem

----- atau&ndﬂ, fa-

zn:nu:iJ::u um tes-

! te de Habili-

/‘%f dade. A habi-

¥ lidade a ser

h.-lm—dﬂ COITL CEF L.ea devera sar ums,
habilidade de luta.

Isso voca J& sabe como fazer:
B3d6 + modificador de habilidade
+modificador do atributo relaci-
onado.

0 oponente terd o direito de se
defender, também fazrendo um tes-
te de Habilidade. A habilidade uti-
lizada poders ser também uma ha-
bilidade de Inta {Armas brancas
o Luta desarmada) ou Acrobacia.

Guem obtiver o resultado
mais alto conseguird realizar o
seu intento. Como na maioria dos
jogos, em ceso de empate a defe-
sa ganha.

Apds se defender, o oponente
tem direito a um contra-atagque,

Em seguida, se segue mais uma
rodada de combate, precedida de
uma nova disputa de Iniciativa. E
aszsim se segue até que o combate
tenha um fim (morte, fugda, desis-
téncia).

Gambate a d.lstancm

O procedi-
mento & gua-
g2 0 mMesmo.
0 atacants faz
| wm teste de
~ Habilidade,
8e for bem
sueedido, sigs
nifica que o se1 tiro ou arremesso
vai na diregio do alvo.
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O oponente (o alvo emn questas)
dewara se defender de alguma for-
ma, se escondendo, se esquivan-
do ou blogqueanda o tiro, Fara isso,
deverd reslizar vm outro teste de
Habilidade. Dependendo da situa-
GAo, Sus agdo poderd ser mais di-
fieil, afinal, uma bala & muito mais
réplda do que wm ser humano. De
gualquer forma, se consegulr ser
hem sucedido 2m seu teste, esca-
pou do tiro.

Ataque localizado
[ L Caso guei-
oy B :| Fam, OS5 COm-
batentes tam-

bém podem
Y mseolher uma
Localizacgdo
| mo corpo do
[ : | oponente.
Caso isso nao seja feito, o Mestre
do Jogo levard em conta que o alvo
visado foi o tronco,

Localizar o ataque o Lorns mais
dificil, o 'gue leva a um
modificador negative no ataque
normeal de um personagem. Em
contrapartida, o oponente tem
menos pontos de salide nas dife-
rentes partes do corpo {ver Satde
g Fadiga). E mais facil nocautear
alguém socando-o no rosto do qus
no tronco, @ & mais ficll matar um
oponente cortando-1he a garganta,
do gue atinginde-lhe o peito.

Parte do Corpo Maod.
Tronco 0
(peito, abddmen & costas)
Membros -2
(bragos, maos, pemas & pés)
Cabeca ; 4
(inclui rosto)

Pescoco -8
{inclui nuca e gargarta)

Genitaiz masculinos -G
Dano

O dano & o que O personagem
zofre quando é atingido por um
golpe (s8ja tiro, soco, fogo ou que-
da). Tma arma tem capacidade de
fazer uma determinada quantida-
de de danc. FPor outroe lado, o par-
scnagem pode usar algumas for-
mas de Protegdo.

Os colstes de protegdo e os da-
nos das armas estio descritos
detalhadamente no capitulo Ar-

]

Manobra de Luta
Desarmada

s |  Nocasoda

{ Luta Desar-

| mada, 050po

=i] nentes podem

b : escolher, no

4 iniclo de cada

: ] rodada, uma

Manobra. Caso o oponente nio es-

Golpes @ Localizagao

pacifique wime manobra, Assume-
se que foi utilizads uma mancbra
com modificador 0 (o soco). Se
néo for especificada também a lo-
calizacio, 5874 Um 5000 N0 Lronco.

& Tasta desarmada tem diferen-
tes golpes, cada um ¢om um
modificador & 1m dano correspon-
dentes, simbolizando a difiouldade
em efetuar o golpe e a sua poténcia.

por rodada

Golpe Dano Tronco  Membro Cabega Pescoco  Genital
SO0 d+1 ] -2 -2 B -
cotovelada d+2 -1 -3 -3 -7 -4
cabecada 1d -1 = ] =1 —
joelhada d+3 -2 -t -B -0 L
chute d+5 -2 -5 -7 -4 -5
projecio d+gueda E) — = — —
rasteira ~ queda == ] = - =
tesoura _ dtgueda =3 -1 =7 -8 - |
imobilizacdo sem agio -4 - = e
chave d+2 prrodada = " = = —
T, f
estrangulaments d+4 ge fadiga = 248 & ok

mas e Protecio. O danc causado
por uma arma de fogo é indicado
na sua descricdo (1d+11 para re-
valver, por exemplo].

0 que imports no momento é
saber que o dano diminui a Satide
do personagem, (ele perde pontos
de Sande, ver Safide e Fadiga). O
dano recebido pelo personagem &
marcado na ficha de personagem,
seja no local do corpo atingido

Baide) ou na tabela de Fadiga,
conforme O ¢a80,

o O perso-
= l“ nagem pode
| se defender
de um ataque
de varias for-
% mas: hlogue-
ando, se as-
L Frrid gquivando, se
escondendo ou usando um escudo.

A esquiva, gue consiste em
simplesmente ge desviar do golpe
{ ou tiro), pods ser feita atraves das
habilidades Luta desarmada &
Acrobacia,

0 uso de eseudo é normalmen-
te usado por tropas de chogue
através da habilidade Luta com
escudo.

Esconder-se significa simples-
mente utilizar um objeto bem pro-
ximo como protecao. Cabe ao mes-

tre do jogo decidir se isso & possi-
wel ou néo. Fara fazé-lo, o perso-
nagem deverd fazer um teste de
Deastreza.

O blogueio é felto com a8 habi-
lidades Luta desarmada & Armas
brancas | geralments em combate
praximao). Consiste em bloguear o
ateque do oponente com WIMEa arma
ol com o proprio corpo. Oblogueio
gt sera permitido gquando a dife-
renca do atributo Forga entre os
dois oponentes for de, no miximo,
dois niveis. Caso contrério, o blo-
queio ndo seré capaz de conter o
golpe advarsario, Mo casc de um
blogueio desarmade (utilizando
o proprio corpo), o perscnagem
devers receber metade do dano do
golpe no membro utilizado.

Defesa extras: quando o per-
sonagem fizer mals de uma defesa
na mesma rodada, ele sofrera pe-
nalidades. Duas defesas, -2. Trés
defeses, -4, Quatre defesas, 6. E
assim sucessivaments. Isso acon-
tece guando ele sofre mais de um
stague na mesma rodada.

Cada mancbra de defess terd
umsa eficiénela distinta para cada
tipo de ataque. Dependendo do ata-
que, elas podem se tornar rmails
farsis ou mals dificeis.

Para melhorar suas chancas da
defess, contra um projetil, o per-
sonagem pode tentar dificultar o




Modificadores de Defesa contra Atague

Manobra de Defesa  Atagque desarmado Arma  Amemesso Projéteis
Esquiva 0 ol TR N
Blogueio desarmado +1 impossivel -5 impossivel
Bloqueio armado T e =5 i, -4 impossivel
Escudo pequenc +5 +2 -2 -4
Escudo grande +10 +5 +2 0

tiro do oponente. Para isso, ele
Fode usar uma cobearlurs ->al*<-ia1-
COrrar; agir na p-—*-rur*-‘r "Ry B VAD-
a8 outras coisas, Us niveis de difi-
culdade devem ser determinados

pelo Mestre do Jogo (consulte a

tabela de dificuldades em Regras
Gerais’,

Situagan Dificuldade
Queima-roupa ndo tirar falha
Ate 5 metros facil

Além do alcance difici

da arma
Aldm do dobro do
alcance da arma

quass impossivel

Cobertura parcia miite dificil

Alvo deitado dificil
Movimento lento dificil

Movimanto rapido

guaze impossive

Escuridao parcial QUASE IMpossive

Escuridao total

Alvo invisivel

golps de mestrs
golpe de mestre

Golpe d.e mestre e Falha

onforme
ja ‘t‘a-.flaﬂ:.ﬁs
dito, existemn
guatro resul-
tados especi-

ais no rola-
| mento dos
| dadeos (ver

Hegras Gerals ): 03 e 04 (Falha),
17 & 18 (Golpe de Mestre).

Oz dois primelres indicam urm
resultado desastroso, nao impor-
tando o nivel de habilidade do ata-
cante ou do oponents. O dolper
foi efetivo e ele dewe rc\lar-' um d':,d“
e consultar
wer o resultado nspna:f_l .f].-_ S8
Falha.

Oz doizs Oltimos indicam um
resultado espetacular, n&o im-
portando o nivel de habilidade do
atacante ou do oponsnte, O gol-
pe tem sempre o dano maximo.
O atacante rola um dado e con-

Muitas armas permiterm mails
e urmtiro por rodada. Além dis
£0, 0 pErsonagem pode atirar com
duss pistalss a0 mestno ternpa,
LUT1& 10 cada Tao.

Em termos de tempo d'—* rods-
da, issc & possivel. Porém, Simpor-
tante chsermegqueseltrate domes-
moternpo: assia seu revoben he
permitc atirar duss veses na roda-
da, mais 1280 nao poders ser foito
DO & Tesma precisio cazo fosae
d=adg apemnag 1 tiro.

Drmestno wals para um joga-
dor ambidestro gus di um tiro
com cada mao. A firmesa s mac
pode ser a mesma, nas & suE
abengao estd divida entre dois
alvos diferentes. A precisio con-
Hnug sendo afetada

Portanta, & possivel acertar gua-
Leo fraficanies e uma st rodada;
mas Nae Vel for 1o fEcil assim,

Tiroteio: dando mais de um tiro por rodada

* Dola Giros ol LUTE IEo eI
alros difarentez: mod -

* Doistiros com \ima mas Bo
mesmo alros mod -2,

G EITOs: T O e
INAD, B0 T Mesmo alvo: mod 0,

= ods tros i cormicada mac,
e alvos diferenles: mod -2

= Juakro titos, dois em cada
TNAD, 0 I"’I.'E":GJ-‘]_U al*.ﬂ:r nmli -

o
¥ Qu?.t._ﬂo ti_:*cz_. dn =

INAD, BN mMAais de dois
Nor exempleo  scima’ o5
modificadorss 580 relatires aam
porsonafom ambidestro e deve ser
feltoum rolamento para cadatirg.
Casomnao seja ambidestiro, devera
seracrescentads A penalidade nios
Hresiecm aloutra e (=60

CoMBATE

sulta a lista abaixo para ver o re-
sultado especial do ssu Golpe de
Mestre.

«Falha

D arma gquebra ou néc funciona.

8 perde 8 arma ou cai.

€ perde 2 acio na redada.
O atinge um companheliro.
8 gueda,

@ cai e perde a arma.

e Golpe de Mestre

@ arma do oponente
nao funciona.

quebra ou

' desarmes o oponente o este cal,

oponente nac age na rodada.

aponente cal.
2 oponente cai desarmado.

oponente desm

Simplificando

o Combate
ge o= jogadores preferirem
NAao muito valor 4o comba-
te em suas sesshes para nao
perder o ritmo da histaria, ou
valorizar mais a interpretagio,
o Mestre poders ignorar todos
os modificadcres de combate
(alvo, tipo de golpe, arma usa-
da, tipo de protegao) e se ater
apenas aos modificadores de
atributo e habilidade. Os com-
bates perderio bastante o rea-
lismo, mas sem davida ficardo

mais simples e Ageis,

E importante nio deixar
um combate wirar um mero
rolar de dados. E preciso del
xar claro para os jJogadores o
que o resultado dos dados re-
prasenta visualmente, fisica-
mente ou emocionalments, For
sar longo & por necessitar de
muitos rolamentos de dado, o

combate corre o risco de dis-
tanciar os jogadores dos per-
sonegdens &, conssquentemen-
te, da histdria.




Alex e Pedro recebem uma mensagem andnima de alguém
que tem informagies sobre a Elite.

O zeq

wido traficante atira em
QG

Pedro troca tiros com um traficante, |—

Defesa: Bedad=13 (rolamento)
f.%' +2 (modificodor de luta desar-
mada do traficante) ) .
-10 {mod. do monobra de esquiva kafy 4 : o e +5=14
de projéteis)=5 I el (rolamenta)
" y = +1({mod. de
armas de
fogo de tro-
ficonte) = 15

=T

T
= = __._-_:--_-é?;.-— e
+
==F O Mestre decide que eles tém cobertura

e .
i_"-’f-'f"-'-"g parcial, sendo DIFICIL se atingirem. J -
= :

St e 7 —EPedro também
. o & atingido & so-
O disparo vai==" fre 3 (rolamen-

Atogque: 4»3:4=11 (rolaments) 0 traficante & atingids, e Pedra rola o
+2 (modificodar de armas de dano da sus arma:
foge de Pedro) = 13 |

Pedro obteve um tiro DIFICIL,
& a bala vai na direcis de alvo.

Qiraficont edenta se eaquivol £ i d+3wd=11(rolamento+E(mod ﬁ‘
2 sormeda}-10{mod da mancbra)=3
= = - T R - - ]
O agente da Elite s2 esquiva do soco,

na directis de
edro, gque
tenta se

- to) +11 {arma)

[ang: 4{rolamenta)
+11{dans fixo da arma)=15

L+ & tenta atingir *
™1~ Alex com uma cotevelada
"k no rosto:

L ]

f*“‘ “h 4

Alex estd lutando contra um agente
do Elite, & decide acertar um soco
na cara do sujeite: Defesa: 4+2+5=12 (rolamenta)
+2 {mod. de luta descrmada)

Atague: 4+3+d=

+1 (mod de Iy +0 {mod de esguiva contra luta

desarmada) = 14

-2 fmod. de foc
cabega) = 10

Alex decide nfio =& orriscar e faz um blogueio:
Defesa: 3+2+1=B(ralamento)ri{mod. de luta desormadal+l{med do bloqueie contra luta desarmada) = B

Ele blaguein a cotoveloda, mas recebe mefade do dono do golpe no brago: -3(rolamenta}+2(golpe+1(mod da Forga do agente)=6: metade=3.




Oz traficantes estio usando rou

Pedre atingiu um deles & fez 15 pontos de dono perfurante. A pro
e : T e

b

(3 =

5 camuns & 18m Resisténcia Boo. Loge, a Protegio deles € openas o medificador de Resisténcia: +1.

f.e_gE[& do fraficante & 1: :5_

.'L-—'EE

Pedro estd usande um colete de Petra Civil [8/7/8) ¢ tem Resisténcia dtima (mod +2). Asgsim, sua Protecio & 10/9/10.
= T : === {Como sun Resisténcio &

Em =eguida, 4 {R‘__I‘_'IAJ
um dos
traficantes
atingiv Pedro,
fazerds 14
pontos de dano
perfurante. A
profecds de
Pedro para este
tipo de dono &
10, Loge:
14({dona’-10
{protecio)=d
Pedro perdeu 4
pentos de zalide.

s csaiide ainda estd em

15(dano) - proteciol=14. O
traficante perdeu 14 po
smide. Como sua resi

ele tem 4 pontos de soide por
nivel: logo, sun saiide caiy

de excelente pare

mediana. i

4tima, ele tem 5 pantos ﬁ
de salide por nivel, e sua (-1
i

V'

excelente.

— Alax sofreu um dano no brogo oo bloguear uma cotovelada. Ele tem Resisténcia bea (maod +1) e estd usands uma jaqueta
jeans {1/1/0). Sua Protecs final&-2/241. Como ele recebeu 3 pontos de dans impactante, temos: 3(dane)-2(protegin)=l




Saupe E Fabica

ada personagerm possul m

niimera de ponteos de San-

de ¢ Fadiga anotados na
sua Ficha de Personagem. Como
ja fol visto, Bande e Fadiga sio usa-
dag para medir as condigdes fisi-
cas do personagem e o gquanto de
dano ale suporta.

Niveis de Saiide e Fadiga

Todos tém gete niveis de Fadi-
ga {de excelente a inerte) & de
Safide (com a diferenga que cada
parte do corpo possul uma quan
tidade diferente de niveis).

Cade nivel possul de 1a 6 pon-
tos ds Fadige ou Saide, A quanti-
dade de pontos por nivel & dater
minada pelo atributo Resisténcia
do personagem. Quanto melhor &
Resisténecia, mais pontos de Sad-
de & Fadiga o personagem tera.

Resisteéncia  Pontos por nivel de
Sande e Fadiga

Excelante 000033 (6 pontos)
Otima 00000 (5 pontos)
Boa 0000 (4 pontos)
Mediana 000 (3 pontos)
Regular 00 (2 pontos)
Fraca O (1 pontao)
[Parte do Corpo  Niveis de Saide
Cabeca 4 niveis
mediano a inerte
Pescoco 3 niveis
; regular a inerte
Tronco T niveis

excelents a inere
Genitais Masculinos 3 niveis
regular a inerte

Bragos 4 niveis
mediano a inerte
Pernas 5 niveis
bom a inerte

)

Perdendo pontos
de Fadiga e Saude

Fara perder pontos de Sadde,
o pergonagem deverd levar dano
(fisico, bioldgleo, psiquico, eto. ).

Fara perder pontos de Fadiga,
o personagem devera realizar uma
sérle de atividades por um deter-
minado pericdo de tempo. Estas
atividades sao classificadas como:
leves, médias, pesadas e
astressantes.

0= seres sobrenaturais perdem
pontos de Fadiga por outres melos,
que estdo devidamente explicados
em se1s respectivos suplementos,

« Leves: caminhada &im tarrenc
plano, trabalhos manuais e intelec-
tuals, dirigir em vilas pacatas, ete...
Ferde 1 ponto de Fadiga por hora,

« Médias: danga, caminhada
em terreno acldentado, dirigir em
grandes cidades, nadar na pisci-
na, ete... Perde 1 ponto de Fadiga
a cada 1B minutos.

« Pesadas: escalada, trabalhos
bracais, fila do banco, nadar em
correnteza, ete... Perde 1 ponto de
Fadiga por minuto.

« Bstressante: combate, fuga,
decisdo nos pénaltis, ferimento
grave, ete... Perde 1 ponto de Fa-
diga a cada 15 segundos.

O tempo indicado & para orlen-
tar o Mestre, Iao se trata de uma
regra rigida, cbrigando os jogado-
res a gronometrarem suas agoss. Na
verdade, o gasto de Fadiga flea por
conta do bom senso. A lista acima
serve como 1 ponto de referénela

Cada vez que O PErsonagern so-
frer algum dano de Fadiga ou San-
de, ele val perdendo pontos (08
quadradinhes da segunda ficha)
até perder um nivel inteiro,

8e o personadem perder mais de
dois nivels de Sanide em umsa 54 ro-
dada, o personagam faz um teste de
Besisténcia. Caso falhe, o Mestre
pode considerar que ele desmaiou. A
dificuldade do teste aumenta de acor-
do com o nivel de Sanide atingido.

A medida que o personagem val
caindo de nivel de Satids e Fadiga,
ele comeca & sofrer algumas pe-
nalidades. Ia Saide, a Protegio
tamhém sofre penalidades.

0 resultado do teste de Resis-
téncia & o mesmo para os dois ca-
508, exceto no nivel ebaizo de iner-
te. Ia Sande, o personagemm mor-
re ou é mutilado. e Fadiga, sl

Virando a noite

@uandoiim personagem fles
germn dormir, gle esté expondo sell
cOrpo aum skress fisico. Ao com-
pletar 20 horas accrdado, els
perds 1 nivel de Fadiga.

A penalidade por permanecer
peordade & anao recupeTacac des
pontos de Fadiga.

Fara voltar a recuperar & Fa-
diga ele deverd dormir, ou mes-
mo tirars nm cochilol Gada 20 mi-
nutos de sono recupera 1 ponto
de Fadiga Apds umn minimo de'8
horas de sono, ele voltard a recil-
perar sua Fadiga normalmente.

apenas lica inconsciente (exceto
no estrangulamento).

Quando o personagem & atin-
gido em diferentes regides do cor-
po (cabega & broneo, por exernplo),
as penalidades sao de acordo com
o nivel de Sadde mais halxo.

Gasto de Fadiga

Atividades Fadiga
Leves 1 ponto por hora
Médias 1 ponto por 15 minutos

Pesada 1 ponto por minuto
Estressante 1 ponto por 15 seqg.

Penalidades

Teste de Resisténcia por nivel
de Fadiga ¢ Saide pars Ver se o par-
sonagem s& mantém conscienta:

= gxcelente: sem testa,

» Otimas: teste rotineiro.

= boa: teste facil,

« mediana: teste normal.

s regular: teste dificil

+ fraca: teste muito dificil

+ inerte e abaixo: sem teste.

Penalidades:

s Regular: -1 em todas as aghes
{no caso da Saide, penalidade tam-
bém pars a Frotegio).

+ Fraca: -2 em todas as agdes
{idem para a Protegio no caso da
Satde).

« Inerte: nac age até se recu-
perar. Dependendo do dano, per-
de 1 ponto a cada 8 rodadas.

Sangramento

Guando o perscnagem receber
win dano gue provoss Sangramerl-
to, o Mestre poderd considerar gue,
enguanto nao receber primeiros so-
corros ou cuidados médicos, ele
perderd pontos de 8aiide efou de Fa-

O




O

Recuperacido de Fadiga

Niveisde Recuperagio ’
Fadiga
excelente  1pt por 30 segundos
de repouso
ctimo 1pt por minuto
de repouso
bom 1pt por & minutos
de repouso
mediano  1pt por 10 minutes
de repouso
Regular 1pt por 30 minutos
de repouso
Fraco 1pt por 1 hora
de repouso ut]]
Inerte repouso por no
minimeo 4h

diga. Pode ser por minuke, por ro-
dada ou por hora, dependes do dano
e do Mestre,

Recuperacao

A recuperagfo da Satide depen-
de do nivel de Medicina (ou Frimei-
ro8 Socorros) disp el & con que
presteza o pacients & atandido. Sem-
variar de acordo com o ni
vel de Salide a ser recuperado.

..~La_ a re::upera-;:au da Fadiga sc
da por melo de repouso. Sempre
variar com o tipo de atividade da qual
o pErsonagem estd se recuperanda,
0 tempo de rscuperacio
aourmilativo. Uma pessoa com
Fesisténcia dtima, cuja satde cain
até mediana em combate, necessi-
ta de repouso e cuidados hésicos
para se recuperar. Essa recupera-
gio ird levar um total de oito dias.

Tre vali

rg‘i

Dnengas e Venenos

-5 de um casoc de muitas
varigveis. B dificil resumi-las em wm
Unicc sistema, principalmente
numa ambientagao abrangente
como Era do Caos. O ideal & que o
Mestre estude a doenga que pretan-
deuszar na sus historia e desenvilvé-
la na base da interpretagio.

O mesmo vale pars 05 VeNnenos.,
Cada veneno atua de forma dife-
rente no corpo. AlFuns precisam
gzer ingeridos, outros injetados,
Fra alguns, basta uma dose; ou-
tros, uma grande gquantidade, TTns
tém efeito imediato, outros nao.
MNormalmente eles nao provocam
um dano direto, mas abtacam wma
&res do corpo cuja distuncio pro-
VOCA & Imorte da pessoa.
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Exemplo 1: uma forte gripe.
Uma pesaos gripads
derads com uma Fadiga, C
da. o nivel medlano ocu regular, O
IMestre pode estabelecer uma escala

Talvez nao s8ja 0 caso de
perder pontos de Satde. Para, 52 re-
cuperar da gripe, o Mestre pode fa-
zar uima, “disputa’ entre wm teste de
Medicins e wimn de Reststéneois do do-
gnte. Guanto maior os rolamentos,
mals rapida seré a recupsracao.

Exemplo 2: wms pneumonia,
 bem mais ficil alfuém morrer
de pneumenia. O Mestre pode
manter o5 mesmos procedimentos
ern relagio & Fadiga, mas acrascen
tande a perda de pontos de Saide.
Meste caso, talves [osse interessan-
te fazer Lestes de Resisténeia peri-
ddicos. A cada insucesso, cal wim
nivel de saiide. O taste de Medici-
na visaria recuperar esse nivel. Mo
caso de uma dosnga Incuravel, o
teste ficariam cada vez mais difi-
ceis e fregientes.

Recuperacio de Sande*

|Dﬂ - Para

ICuidados necessarios | Tempo de Recuperagao |

Inerte - Fraca
| {em minutos)

Medicina experients

recupera o nivel com 1 semana
de repauso absoluto

|Medicina habilitada
|(algumas horas)

Fraca - Regular 7

1 ponto de salide a cada 3 dias

Fegular - Mediana| Medicina aprendiz
(em alguns dias)

1 ponto de salde & cada 2 dias|

Mediana - Boa
| cuidados basicos

necessita de repouso e

1 ponto de sadde por dia

Boa - Otima
basicos

| necessita de cuidados

| 3 hantr:us de saude por dia

| th'ﬂa Excelente
| bas COS

|necessita de cuidados

| em um dia recupera o nivel

| ma. Baseado nisso, o Mestre pode caleular
| da Sadde em diferentes casos

*p tabela leva em ch.h. {eracio apenas situagdes mais graves, come golpes de faca
e dang d= armas de fogo. E impossivel dar conta de todas as varidveis. O Mestre
deve levar em conta o tipe de dano, a agio de Frimeiros socorros, a Resisténcia do
perscnagem, etc. O caso descrito acima pede ser considerado uma situagio extre-

0 QUE SEra NECSSSAM0 Para a recuperacao




m ARrmAS E PROTECAO W

rmas & eguipamento de
protegio geralmente sio
urmn capitulo especial em
REPGs, um atrativo para 08
jogadores. Maste capitulo vood nao
ral apenas conhecer os tipos de ar-
mas, mas tambsr u funeciona-
mente (ou nao), os tipes de dano,
cormo obté-las, formatos... Enflm, um
manual, se n&o completo, suflciente
pars agitar as suas historias,
WVamaos comecar palo mais impor-
tante: as diversas maneiras que c
soU personagdem poders perder pon-
tos de saiide — o Dano,

Toda arma
Tl Foloe provo-
¢a um dano.
No casc de
uma arma
branca (espa-
da, faca & coi-
Zas do tipo) 2
deum golpe de
Luta.dcsarmada o Dano & um walor
fizo da arma ou golpe somado ao
modificador do atributo Forga de
quem estd fazsndo o ataques e 20 rola-
mentc de 1d6.

O sgja: valor fixo + modificador
de Forga + 1d86.

Oma faca faz d (1d3) + & (valor
fixe). Se quern a usar tiver uma Forea
boa, somard ac dano o modilicador +1.
(O seda, seao rolarum dado eletirar 5§,
0 personadem tera felto 13 (6 + 1 + 5)
de dano no abao.

(0 Dano causado por uma arma
de fogo & caloulado da mesma for-
ma, mas sem o modilicador de
g Afinal, & forga do atacante hao
influencia no dane feito pela arma.

Ou zeja: 1d + valor fixo.

O danc de um revélver, por axem-
plo, € d+11, Mao importa se queimn o
carrega tem uma Forga fraca ou sx-
calente,

Ha varics tipos de dano: corte,
impacto, perfuragio, elétrico, gusi-
medurs, afogamento, queda e blold
gieo (venenos e doengsa)., De gual-
quer forma, cdos eles irdo seguir
um dos dois ssquemss acima.

* Dano cortante: feito por facas,
espadas, machados, fios de ago, linha
com carol, garras, ete, Menos mortal
queum golpe perfurants. Geralmen-
te exige mais de um golpe para ma-
tar o oponents (exesto na Sarganta).
Também & menos eficientes contra os
equipamentcs de protegio.

Danc na Saide: 1d + valor fixo
+ mod. Forga.

* Dano perfurante: feito por fa-

cas, espadas, armas de fogo, flechas,

langas, preges, ic. Atinge mais fa-
cil rr.cr.:c pontas vitals do alvo e sxi-
ge equipamentos de protegio mais
sofisticadas.,

Dano na Saides: os dois casos.

« Dano impactante: feito com o
pProprio corpo (Socos, pontapes, ca-

begadas), porretes, fundas, magas,
etc. B 0 menos eficients conkra os

de protegao. Manos
cortantes e

equipamentos
mortal que os danos
parfurantes.

Dano na Sadde: 14 + wvalor fixo
+ mod. Forga.

+ Dano elétrico: foito com taser

S

{ou um dedo na tomada, fic
u:'. sencapadso...). As aTmas slétricas

1] gﬁm.:r;:;:‘_t-* feltas para atordo-
r. B preciso um teste d
ig, para o alvo nac desmaiar,
Dano na Zatds: 1d + valor fixo.
- I!Ila.rm de gueimadura; depen-

de do nival de queimadura, o qu;.. -]
u:kut;:*]“n“ ado pela intensidade
fogo. B claro que quanto mais
tempo de exposigio, mais dano s
feito. Exige equipamento de protecio
especial, Os normals s& gjudam por
pouco tempo.

Dano na Sadde:
de rodadas.

Primeiro grau: lponto de dano
Velas, lamparings, fosforos,

Sedundo grau: 3 pontos de dano.
Tocha, Agua fervendo, alguns &cidos.

Terceiro grau: 9 pqntos de dano.
Ineéndi chamas, acid
tentes

Fu'l

7]

valor fixo x n®

afoga-
mento & similar ao dano de estran-

+* Dano de afogamento: ¢

gulamento (ver
a0 por asflixia.

Dano na Fadiga: (ld+4)xn° de
rodadas.

0 dano na Fadigs & considerado
de nivel estressante, sendo recupe-
rado no momento que & vitlma vol-
ta a respirar. 8= ela tiver 4gus nos
pulmoes, serd necessaric um teste
normal de Frimeircs socorros ou
Medicina para que ala 52 recupers,
Cas0 contrario, ela perderd 2d pon
tos de saide gfou nao consseguira
mals voltar a respirar.

Combate). Ambos

« Dano de gueda: trata-se de
uma particularidade do dano
impactante. Esse dano & sofrido
quandoe o perscnagfem cal., Conse-
glentementes, sle pressupde que o
perscnagern caiu, nao que sls sal-
tou conscientemente. O dano depen-
de da altura da queda e da supsrfi-
cie atingida.

Dang: valor fizxe ou 1d + valor
fixo.

{Altura Dano
1 metro 1
2 metros 3
3 metros d+3
4 metros 2d+3
5 metros 3d+3
G metros 4d+3
7 metros 5d+3
Superficie mod. Dano
Rigida (cimento, pedra) +3
Mormal (chao de terra) a
Macia
(areia, pessca, animal) -3
Liguidalagua) -12

& pessoa simplesmente saltar,
sla nao sofre dano ao cailr de 1 ou 2
metros, Hebilidades como Acrobacla
= artes marciais como Judd e Jiu-
Jitsu Ensinam como amortecer que-
das. O personagern pode fazer um tes-
te de habilidade e, se for bem sucedi-
do, redusir 4 metads o dano sofrido.
A dificuldade do teste varia de acordo
com a altura e a superficie da queda.
E:-c- calr de 2 meiros na arels se-
um teste faeil; cair de 4 metros
ao'c-re o cimento seria um testa qua.-
] val.

Se uma pessca saltar scbre ou-
tra, do alto de uma Arvore ou de uma,
janela, ela sofrerd o dano normal de
qgueda sobre superficle macia (po-
dendo amortecer o dano), Ja & pes-

s08 sobre a g 13l ela salton recsbera
o dano da queds mals o modificador
de Resisténcia de queam saltou

» Dano bioldgico: devido a com-
plexxidade do temna e do tipo de dano,
sua decricio 52 encontra no capitu-
lo de Salide e Fadiga,

A Prote-
gao utilizada
pelo oponente
pode diminuir
o dano sofrido
por ele. A
Frotegido @&
dada pela
zoma do modi-
ficador do atributo Resisténcia com
o valor de protegao da armadura, co

lete ou complemento {pecas de arma-
dura locelizadas) que © personagerm
possa estar usando.

Ou soja: modificador de Resis-
téncia + protegio (css0 estajs usan-
do algama.).

GFuando o Dano & maior que a
FProtagao, significa gque o corpo fol
atingido, causando perda de pontos
de Satide cu de Fadiga.




Entas, o resultado final & map-
cado na ficha de Saldde no local do
corpa atingido, ou na tabels de Fa-
diga, conforme o caso.

Quande o golpe atinge um escu-
do, ndo & somado o modificador de
Resisténecia.

Protecgdo e Penalidades

0s valores de protegio de ar-
maduras, colstes & complementos
dependem basicamente do materi-
al de que sdo lei

os. Oada tipo de

material oferecerda uma protecio

melheor para cada tipo de dano di
ferente: corte, impacto = perfura-
gio. Cada material possul um va-
lor de protegio proprio para cada
um dos tipos da dano.

O material usado também pode
rablemas de movimentagio.
Uma armadura rigida e pesada com
Certezs. tOPnAri o personagem me-
nes agil. Isse & representado com
uma penalidade no atributc Des-
traza.

Guanto mais rigido e resisten-
te for o material, maiores sao os
valores de protegac. Entretanto,
maliocres sao também as penalida
des na Destreza & o peso da ar-
madura. Porém, os valores de
protecdo g as penalidades nao sdo
acumulatives, prevalecendo
sempre o valor mals alto da ar
madura gue e5ta sendo usada.

causar

TIPOS DE PROTECAO
Protecao téxtil

» Tecido pesado: roupas pesadas,
como jeans, brim lona e cordurs.

+ Acolchoado: =io tecidos pesa-
dos recheados com Ac

1LOT1.

BRoupas de Couro
+ Couro macio: camurga, napa e
peles de animails (sintétieo e natural ).
« Couro rigido: couro curtido im-
permeabilizado (sintétice e natural).

Resinas e Polimeros Sintéticos

« Spider: polimero de estrutura
similar i tefa de aranhs. Bxclusiva
das Forcas Especials da Policia ou
Exército,

= Petra: rosina & base de celula-
se sintética, revestida de tecido acol-
choado.

+ Petra Light: fibras de petra
trangadas formando wm tecido qus
Jj& vem nss cores ¢ padrenagens do
uniforme. For sxemplo: em vez do
uniforme camuflado ser feito de
lona, & feito de petra light; o tecida

de petra light tem textura & peso 2l
milares 4 lona. Wso restrito para
policia e forgas armadas,

+ Petra Civil: tecido pesade cu de
couro reforgado com l&minas de Petra.

+ Petra Steel; com malha de ago
interna. & Petra, Stecl & usada contra
municas Cop Killer, ¢ possul uma
protegac extra (+4) contra as muni-
cfes norrmals. Ao pode ser usads por
baixo de outrs armeadura. Uso exclu-
sivo policial & militar,

+ Petra Super: placa revestida &
forrada com tecido acolchoado. INEo
pode ser usada por baixe de cutra
armadura. Uso exclusivo policial =

militar

Formatos

+ Colete: colete sem mangas que
cobre o tronco (peito, abddmen =
costas),

Materiaizs: tecido pesado, couro
macio, couro rigido, tecido acolcho-
ade, Petra Civil, Petra Light, Potra e

etra Steel. :

+ Calgas: protegem pernas ¢ or
ga0s genitais.

Materials: tecido pesado, couro
Tr'li-]l:.‘-il:'.-. [act el e
ado, Petra Light e Petra Civil.

L] Jaqueta.: RS COHTI :narl#‘_‘;—:z—:
compridas que protege tronico e bra-
QOS.

Meieriais. tecido pesado, courc
macio, tecido acolechoado, couro ri-
gido (jagueta de motogqueiro), Petra
Light e Petra Civil.

« Sobretudo: tipo de capa de chu-
VE, COIN Mangas compridas que pro-
taga troneo, brago

Materials: tecldo pesado, couro
macio, tecido acolehoado, couro ri-
gido e Psira Civil

* Colante: malha adercnte o fle-
sivel exclusiva das Forgas Bspeciais
que cobre todo o corpo, delxanda
somente 03 olhos desprotegidos. Pode
sar usada sob roupas largas £ sob
outres tipos de protegao.

Material: Spider.

« Armadura: armadurs espectal
exclusiva das Tropas de Choque da Bo-
licla & Exércitc gue protege o sorpo
todo Cinclui capacste com visor de aeri-
lico, eomunicador & CFTT),

Material: Petra Super com arti-
culagoes de Spider.

ro rigido, tecido acolehs

=B COXAS,

Complementos
» Capacete parcial: capacote abear-
to gque protede e cobre a cabeca
Materiais: acrilico e Petra com
Visor.

( ARMAS E PROTECAO

+» Capacete fechado: capacets
com visor que protege a cabega e 0
pescono.

Materiais: Fetra o Petra Super.

« Luvas: protegerm maos e ante-
bragos.

Matsrizais: tecide pesado, couro
macic, couro rigido ¢ Petra Clvil.

+ Braceletes: protegem os ante-
bragos.

Materials: tecldo acclchoado, cou-
ro rigido reforgade, Petra Oivil e Fetra.

» Botas: protegem os pés eas ca-
nelas.

Materials: tecide pesado, couro
o (ténis, botas cormuns ), couro
rigldo (boot, coturno) & Pstra Civil.

« Perneiras e joelheiras: prote-
gem joelhos ou canclas,

Materials: tecido acolchoado, cou-
rarigido reforgado, Petra Oivil & Fetra.

« Escudo pequeno: =¢ prende no
antobrago, delxando as duss maos
livres.

Materials: Petra.

« Escudo grande: protege 34 do
corpo. Ao escudo néo & somado o
modificedor de Resisténcia.

Materials: Petra s Petra Super.

ARMAS

Joncentramos todas as armas
em dois grupos gsnericos: armas de
distdneia, que so utilizam de
projétels & provocsm apenas dano
de perfuragic (com excegdo do
taser); e armas brancas, gue per-
mitem todos o3 tipos de danc.

Armas brancas

« Dano de corte; facas, sspadas
o machados.

Tipos de faca: punhais, facas, cani-
veves, adagas, folces, facas de guerra.

Tipos de espada: facdo, espadas
curtas (até 0,7m), espadas longas
faté 1,1m), montantes (até 1.6m).

Tipos de machado: machados pe-
quenos {até 0,7m), cutelo, machados
grandes (ats 1,5m), picaretas.

« Dano de perfuragio: dardos e
lancas.

+* Dano de corte e perfuracio:
facas, espadas, machadoes grandes e
Flocaretas.

+« Dano de impacto: fundas, bas-
toss, MAGAS & MAanguais,

Tipes de funda:
boleadeira.

Tipos de bastio: bastio, benga-
lz, cajado.

Tipos de maga: porretes,
cassebetes, tacos, magas, MMArretas,
clavas.

funda e




ArmAs E PROTECAO
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cia para nao deamala perde a il de
agio na rodad: 8 SUA P
« Armas que permitem arre-

messo: granades, lanoas, dards Engripar
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Municao Especial para Ar-
mas de Fogo
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ARmAS E PROTECAO

Complemento. Mod. Corte Impacto Perfuragao

Capacete parcial 8] 5 o 5

ga ta:r:l =2 : e 2 |Protecao Mod. Corte Impacto Perfuracéo

*etra com visor - 10 8 )

Capacete fechado -2 10 g 10 Tecido pesado 0 1 1 0
de petra I;—.n:::ulc.hnad::- -1 3 1 "]
Capacete fechado -3 14 13 14 iEGUm I?E.m.:o ! : ! ;
de pefra super gl:l:‘!.lrv:a rigide -1 3 2 .-2-
Escudo pequeno 0 10 o 10 |Petra Light 0 = 4 %
de petra Zeira Civil -1 ; é 13
lean ] ) 10 g : Petra -2 1 |
E_su;le:i?amannc 2 10 9 10 f‘e{ra S i 4 19 14
Escudo de petra = -3 14 13 4 I '_JEFFE‘ Super _E 1 1f "
Siper | Spider 0 8 7 8
Armas brancas Mod. Dano Maos  Alcance medio Tipode dano
Espada curta (até 70cm) 0 d+10+Forga 1 = corte/perfuracao
Espada longa (até 1,1m) 1 d+11+Forca Yz — corte/perfuracio
Montante (ate 1,5m) -2 d+1d4+Forga 2 = corte/perfuragao
Machadeo pequena (ate 70cm) 0 d+11+Forca 1 18m cotte

Machado grande e Ficaretas {ate 1,5m) 2 d+1d+Forca 2 cortel/perfuracan
Farretes e Cassetefes 8] dr3*Farca 112 — impacto
Marretas, Martelos e Clavas -1 d+11+Forga 1/2 = impacto

Chacos -1 d+11+Forca 2 — impacto
Manguais -2 d+13+Forca 1/2 = impacto

Dardos | d+Forca 1 18m perfuracao
Lancas 0 d+8+FEorca 12 36m pErfUracac
Basides e Bengalas 0] d+4+Forca 1 —- impacio
Cajados 0 d+G+Forca 2 — impacto
Punhais, Facas e Canivetes 0 d+G+Forga 1 18m corte/perfuracao
Adagas e Facas de combate -1 d+9+Forga 1 10m corte/perfuragio
Boleadeira -1 d+1+Forca 1 Sm impacto

Eunda 0] d+3+Forca 1 12 impacta
[Bastzo elétrico 0 d+ 1 = elétrico
;.ﬁ.rmas de distancia Mod. Dano Maos Alcance med. Munigao Tiros por rodada
|Arco simples 0 d+8 2 350m 36 1
|Arco composto 1 d+3 2 350m 236 2
|Balestra lave 0 d+10 2 350m 26 i
|Balestra composta =1 10 2 350m 36 2
|Balestra pesada -1 d+20 2 500m 24 1
| Revalver leve 0 2d+7 1 50m T 2
|Revolver medio ) 2d+11 1 a0 7 2
|Revélver pesada 2d+16 1 H0m ) 1
|Fistala leve 0 2d+9 1 50m 15 4

Pistola média 0 2d+11 1 S50m 12 2

Pistola pesada 2d+14 1 gm 2

Espingarda normal - 2o+25 2 7o) g 1
Escopeta -2 2d+25 211 20m+1,5m 5 1

Sniper -7 2d+22 2 TO0m 30 1
Euzillleve =1 raj-2/a) . 2dE1Era) k2l 2 200 20 1 (raj 330)
Fuzil madio -2 (raj 2/} 2d+22 (raj x2/x4) 2 600m 30 1 (raj 3/30)
Sub-mefalhadora média -1 (raj-4)  (2d+11)x2 (raj x4) 2/1 150m 40 raj 3 (40)
Sub-mefrathadoma pesada -2 (raj -4) (2d+14)x2 (raj x4) 2 40m 40 raj 3 (40)
Metralfiddora leve Afraj-4) " (2d=18)x2 (rajx4) 2 (comtips)  50m 50 1313 (50}
Metralhadora media -2 {raj-4)  (2d+22)x2 (raj x4} 2 (comtrips)  50m 50 raj 3 (50)
Langadora de granada -2 6d+10 (-1 por mefro) 2 250m+10m 5 1
Langadora de minHmisseis -2 4d+15 (-3pormetna) 2 250m+3m 10 1

Taser de pulso (0] ol Z 0.6m 1 bateria 1

Taser de bolso Q d+1 1 1.2m 1. pilha 2

Taser de mao g d+2 1 21 2 pilkias’ 1
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ara o livro basico, decidimos

nao desenvolver wma 1ni-

ca, histaria, com wmn roteiro
detalhado, perscnagens criados, &s-
tatisticas e possivels desdobramen-
tos. A ambientacio & rics, complexa
g, ao contrario de elguns BPGs, bham
famniliar, mesmo no futuro. As fer-
ramentas estio ao seu alcance.

Fornecersmos a seguir wma sé-
rie de tramas que © Mestre podersd
115ar pars se inspirar @ desenvolver
as suas primeiras histdrizs na Era
do Caos. Essa mesma amplidao de
opgoes pode deixar alguns Mestres
perdidos: “Afinal, qual & o foco do
jogo? Gual é o propasito dos perso-
nagens nesta ambientagao?”

Para facilitar o seu trabalho,
nas decldimos agrupar essas idéi-
as dentro de trés possiveis “focog”
para o jogo: Elite; investigagio do
sobrenatural; combalbe 20 crime or-
ganizado. Eszes focos nio sao to-
talmente separados e podem s&
misturar em algumas his

torias.

O Futuro

Como qualguer um, também
nao sabemos como serd o futuro,
ol como estard o Brasil dagui a des
anos. Nem mesmo a3 armas € com-
putadores que estarao sendo usa-
dos. A amrbilentacio de BErado Caos
sa trata de um exercicio de
a'hu- inhacao, nem de uma previsao,
msas nao deixa de pogsuir elemen-
tos provéveis do gue nos aguarda
no inicio do terceiro milénio.

Portanto, &4 medida gue os
avangos tecnolégicos forem sur-
gindo, o Mestre do Jogo d
incorpora-los na ambisntacic
mesma forma, acontecimentos
polibic

o5, desastres econdmicos ou
cutras guaerras. De qualquer for-
ma, o futuro sempre estard alguns
anos a frente. E isto j& basta para
dar asas & nossa imaginagio.
Aggim como nao especificamos
0 ano (pode ser qualguer um entre
2006 e 2013), o Brasil & uma su-
gestao de ambientagiéo. O Mestre
pode desenvolver a situagio em gque
ge eneontram os oulros paises, se-
guindo as pistas fornecidas no li-
wvrao, efazer um *Cacs em Londres™.

Elite
Este ¢ um foco obvio do jogo.
Mas sombras existe um grupo quie

tomou o poder manipulando a5 in-
formagoes, as 51?1;3{'.::-% €&, COIES-
gientemente, as pessoas. Uma di-
tadura invisivel foi formada sem
gque ninguém percebesse,

Ao mesmao Lempo gue o35
glitistas se asseguram de seus lu-
cros & poder, eles tém cormao ideclo-
gia que o poder deve flcar nas maos
mais capazes e Quie, a longo prazo,
eles trardo paz € Drogresso Dara a
Humenidade, Acreditam gue lide-
rancga deles serd wm “atalho para o
progresso” e que a “segurancga é
mais impeortante gue a liberdada®.
Dessa, forma, hi pessoas bem in-
tencionadas dentro da Hlite.

Os personagens dos jogadores
podem tanto combater a Elite quan-
to screm elitistas, As idéias abaixo
formam uma camparnha que pode
sar vista pelos dois dngulos: per-
sunayﬂ; e (ueremn desmascarar
: personagdens que quersin
evitar que isso acontega

Por tras das cortinas

A Elite & quase onisciente, ou
gssim ela quer ser vista... qguando
alguém a descobrir. Essa descober-
ta & uma rica fonte de sventuras,
campanhas ou desenvolwimento
de peraonagens.

Imagine um haclker, como no
conto deste livro, ou uin Jornalista,
um policial, que descobre 2 existén
cia da Elite. Por acaso ou desven-
dando umn crime. A Elite sabe que
ele sabe e faréd de tudo para matd-lo
ol convida-lo para as suas fileiras.

Imagine que este personagam
seia inginun o bastante a tentar
algrtar a populacio. Infelisments,
ele nam desconfia do real tamanho
¢ influéneia dela, na grande e Imen-
g3, furada em que esta 52 metendo.

A Elite pode decidir simples-
ments eliming-lo. Mas talves deci-
da desscredita-lo, fazendo com gue

pareca um louco, ou implantando
informacoes falsas nos registros da
policia cu até mesmo em sus vids
profissional. Porém, alguns loucos
580 capazes de guerer ajuda-lo.

Mesta historia, 05 pETsSONAZENS
nao saberio em guem confiar.
Tralgfes e SUrpresas Serdo GoILs-
tantes. Aventura, suspense & pa-
randia estarao sempre presentas.

Como o personsgem val desco-
brir sobre a Elite?” Que medidas ela

HisTORIAS

ird tomar? Gue chances cle tem de
sa gafar? Essas s40 questoes que o
Mestre deve resclver com calma,
lembrando gque a Elite ags sempre
de forma sutil e discrata,

Lembre-se que muitas das pes-
soas que trabalham para & Elite nao
szbem disso, ou nio tem real dimen-
sa0 do tamanho e influénecia da or-
ganizacio para & qual trabalham. A
Elite se coordena através de escritd-
rios, telefonemsas & sites na Rede, A
maioria dos agentes conhece apenas
alguns nomss, locais & Meros.

Lembre-se: a Elite nao & uma
mafia, um grupo de poderosos que
guer dominar o mundo e matar
guem estiver na frente. Bla ja do-
mina ¢ mundeo. Ela ndo precisa
agir coma uin psicopata homicida.
A Elite & guase que uma forca neu-
tra, uma vez que atende a muitos
interesses.

Existem diversas facgdes den-
tro da Elits, incluindo pessoas
bem-intencionadas que acreditam
que o que estao fazendo & o me-
Ihor para & humanidade (ou que,
se sairem, outras pessoas nio tio
eS";n*u“‘Ju' osas pc:-u:inréo :—:nfrav TG

f:.-:w-::ul,av r]is-:',?n:a.munts 'f-»d Jdﬁﬂ'ﬂﬂ
08 PErsonNAgZETIS o DroOcess0 ).

A Blite ndo é um adversirio
simplista. Ela é mais uma forga
controladora do que dominadora.
Ela nio & necessariaments mi ou
boa, Elainica ¢ exclusivarnents visa
o gque julga ser o melhor pars ela e
até mesmo para 4 humanidade (de
uma, forma um pouco distorcida, &
bem verdade). A Iuta néo & contrs
o mal, mas de seguranga e contro-
le versus liberdade e risco.

Oulra opgao é fazer perscnagens
glitistas que tentam evitar que &
Elite seja descoberta (da formsa
rnais inteligents ¢ sutil possivel ) ou
minimizar as denineias de guem
guer gus a tenha descoberto

Uma traigao,
dentro de uma traicao,
dentro de outra traicao...
Os personagens sio elifistas
imiciantss, gue a0s poUcos VAo des-
vendando os segredos dentro da
arganizacac. Eles se véem manipu-
lando e sendo manipulados pelos
elitistas mais poderosos e experi-
entes, véem “solugdes conclliatdri-




HisTORIAS

as” minandeo seus ideais. 580 sur-
preendidos ac encontrar elilistas
nos locals mais inexperados (den-
tro de sindicatos, por exemplo).

A real influénela da Elite assus-
ta & 80 mesmo tempo garante a susa,
neutralidads. As rixas e guerras
secretas entre alguns elitistas, ou
facgoes elitistas, tandem a envolve-
los. Conceitos do tipo “vocé s tem
gue saber ¢ gue preciss saber™ e
“informagdo & poder” podem
enervé-los. Wo fundo, uma inica
certeza: nenhum interesse supe-
ra o interesze da Elite.

Exemplo: urmn elitista descobre
guena faccho esta querendo TeECTU-
tar wm empresario para a Elite. Fo-
rém, asse elifista ssbe que o dito cujo
empresario se envolve com prosti-
tuicao infantil. Fecusando-se a en-
golir urn tipo assim na Elite, ele de-

)

terrmina que seus comandados o ali-
minem. Mas come? Diretamente?
Descobrindo provas & mandandc-as
para a policia ou para os jornals?
Befa qual for & eseolha, tudo tem que
ser muito, muito bem feito,

A Doencga

0 mundo J& viu varias doengas
surgirem misteriosamente e dizima-
rem populactes antes de ser desco-
berta a cura. Paste, variola, cidnesr,
aids, ébola, cdlers, em toda epoca,
em cada povo, sempre haverd um
nome qus & o sinénimo de morts 2
terror. E agora surge mais uma.

O nome da doenca & como ela
age deve ser decidido pelo Mestre.
Como os peErsonagens entram na
trama, também.

A verdade ¢ que a doenga fol
fabricada em wum leboratorio, mas

nao tem nada & ver com guerra
biolégico ou pesquisas fora do com-
trole. Uma grande inddstria, oujo
dono faz parte da Elite, 8¢ encon-
tra em dificuldades {gue dificul-
dades, o Mestre declde). Para
ajudd-la a se recuperar, eles orl-
am uma doenga e uma curs, Um
tempo depols da doenga se tornar
uma ameaca, esta indistria des-
cobre A cura para a “misteriosa”
deenca @ a langa no mercado.

Outra opgio & trazer de volta
uma doenga gue ji havia sido
erradicada héa mais de B0 anos.
Apenas & inddstria em guestio
tem condigbes de fornecer rapida-
mente vacinas ou medicamentos
contra a doenga. Em ambos os ca-
g0s o governo compra grandes
doses, Déficit pliblico inanclando
déficit privado.




A Cura

Agora ums pequena variagio
da trama anterior. Uma novs, do-
engs pods ter surgido mister
mente, mas naturalments, como
as outras. Ou talves seja uma ve
Iha conhecida, como & Aids,

De repente, algumas pess0as co-
megam a desaparecer. Todas liga-
das a uwmna importante corporacio
cientifica. Talvez uma dest
=083 sgja wma conheclida dos per-
SOMEFETLS.

0 gue os personagens tém gque
descobrir é que um laboratario ja
descobriu & cura. para essa doencga,
mas prefere continuar vendendo
remédios que a atenuam para ga-
rantir maiores lucros. As pesscas
que sabem disao VAo sendo cuida-
doszmente escondidas, afastadas ou
simplesmente eliminadas, depen-
dendo do seu grau de envolvimento
& pastura diante dos fatos.

0s personagens buscarao por
Drovas e pela cura, enguanto sao,
provavelmente, cacados por mer-
cendrios ou envolvidos nmuma reds
de contra-informagao, burccracia
e intriga.

A historia pode pender mais
para a acio ol PArA O Suspen
com mwita i Ligagho g intrig:
onde ninguém guer falar nada e
gquantc mais se procura mMenos
parece ter o que descobrir,

s pes-

Investigando o
sobrenatural

Humanos normais investigan-
do o sobrenatural, coletando rela-
Los & cas0s misteriosos e Investi-
gando-os para descobrir a verda-
de, Alguns s8 S muito berm
montadas, cubPas encerFram & oha-
v parza alguns mistérios. Se sio
farsas, quemn as montou? O gover
na brasileiro? Interesses interna-
clomals? Grandes empresas? Se 520
verdades ocullas, o que sao?

Oz investigadores podsm ser
agented da Policia Faderal, da SAR
(Becretaria de Assuntos BEstrategi-
cos) ou da Inteligéneia Militar, ou
podem ser jornalistas, investiga-
dores de alfuma organizagio par-
ticular que se dedica a investigar
o sobrenatural (contratados por
um elitista?), ou podem ser um
grupo de garctos com um cachor-
o Intrometido.

Uma variagio, pars quem tem
o8 suplementos, pode ser gue um
ou dols membros do grupo sejam

um curupira pode estar intere
do em descobrir o malor ndm
possivel de informagoes
nascides, mas pods atrapalhar
(discretaments) o grupo a desco
brir colsas sobre as Lendas,

Mistério ecologico

Muitas das lendas brasileiras
530 Sobre seres que Vivern 11as ma-
tas, n1as dreas rurais. Entéo que tal
fazer com gue cheguem relatos so-
bre pessoas desaparecendo, estra-
rihes viltos sendo avistados na flo-
resta, lendas aflorando e casos se
espalhsndo pelas vilas da reglao.

Todos evitam responder per-
guntas e parecemn temer algo, Serd
gue existe alguma coisa sobrena-
tural na mata?

Naverdade, uma fazenda perto
dali tem parte de suas terras
mantidas como reserva ecoldgics.
Mesta reglao, estao llegalmente ex-
plorando urdnio e a pessoa que de-
sapareceu dascobriu isso. 0s casos

das para afastarem os cur
Talvez o fazendeiro nada saiba
desta operacao. WMas se cxiste real-
ments algo sobrenatural ou nao nas
florestas, cabe ac Mestre decidir.

Aslendas sdo verdadeiras

Ha alguma coisa & mais no
mundo, e algum perscnagem des-
cobre isso. Como voce ja sabe, em
Era do Caos ha diversos seres so-
brenaturais. Weste livro, eles sao
ljuvantes, mas nos su-
o5 eles se tornam Trota-
gonistas juntc com os humanos.
Esta & uma forma de introduzi-los
na ambientagio, ou mesmo de in
troduzir um personagem sobrena-
tural na trama.,

Ou s=ja, a propria apresenta-
¢A0 dos personagens do grupo
pode se transformar numa histé-
ria, Nao s6 os humanos desconhe-
cem 8 sus existéncia, como moi-
Los seres se desconhecem antre si.

For outro lado, o grupo pode in-
wvestigar a existéncia de um ser so-
brenatural sem nunca saber real-
mente da verdade. Talves até mor-
rendo e se tornando um deles.

HisTorIAS

Terror urbano

Mendigos tém sido encontra-
dos maortos sem alguns ds seus or
gios internos, o figado sempre é
remavido. A policia nédo da impor-
tdncia a0 caso.

Um jornal lembra & lenda do
papa-figado, um monstro que te-
ria assolado as cidades brasileiras
no século passado. 0s casos de pes-
soas que foram atscadas e tiveram
seus figados removidos no século
rassado eram originados da falsa,
crenca de que o consumoe de figado
fresco eliminaris varias dosngas.

Pessoas ricas ou poderosas ¢on-
tratavam outras para obter figado
fresco. Se humano, melhor, Se de
eriancas, melhor ainda. Esses ata-
ques originaram as lendas do
papa-figedo e do homem-do-saco.

Mas o que estaria acontecendo
agora? Trafico de 4drgaocs?
Necromantes querendo fazer um
ritual? Um maniace hormicida® O
egpecito de um homem-do-saco (var
MNoturnos) gue terla retornado
possuido alguém? Tudo isso ao mes-
mo tempo? Cabe ao Mestre decidir.

Combate ao crime
organizado

0 grands intmigo das democra-
cias, e da Elite, é o crime organi-
zado. A mafia russs tem como
membros ex-agentes do servigo-se-
creto e das forgas especials sovie-
ticas. A mafia italisna tem esque-
mas miliondrios de corrupcic e
lavagem de dinheiro. A mafia co-
lombiana, além desses esguemas,
abertamente desaflia 05 governos
da Améries do Sul. A mafia chine-
za tem séoulos de existéncia,

Além desses grupos internaci-
onais, o crime organizado vem
crescendo no Brasil. De trafican-
tes que guerreiam entre sie com &
policia, a esquemas miliondrios de
contrabando, falsificacio de reme-
dios e lavagem de dinhelro. Eles
tém proflssionals bem armados &
cada vez mals bem preparados, fa-
vorecidos por uma policla mal-
paga e rmal-equipada e por leis
burceracias inefieientes.

Os perscnagens tém wm gran-
de desafio ao enfrentar esses gra-
pos, seje como policiais, jornalis-
tas, parentes de vitimmas, elitistas,
ou uma mistura disso tudo.
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As guerras de gquadrilhas se
tornaram bastante comuns nas
grandes cldades. Uma delas, po-
rém, parace ter tomado um Mumo
inesperado. Os personagens des-
cobrerm que um grapo religioso ra-
dical decidiu acabar com o trafico
de drogas. Para 1550, eles queraim
envenenar um carregamento de
drogas para eliminar os viclados.
Oz fins justificeam os meios, & o quea
cles dizemn.

Gae tipo de droga, gual o vene-
o, Como & esse grupo religioso, o
quao grande é a operacio dos trafl-
cantes, cOMO OS5 PErsSCNAgens VAo

descobrir isso, s&0 05 pontos que o
Mestre do Jogo deverd desenvolver.

0 resto fica por conta dos joga-
dores. Eles vao enfrentar os trafl-
cantes e os fanaticos para evitar
uma tragadia? Ou gquem sabe o
grupo decida que os fins realmen-
te justificam os meios...

Aliados podem surgir na formea
de religiosos esclarecidos ou devmea
crganizagio gue pareca bar contatos
por toda parte. Essa organizacio
pode ser um gancho parga outra
aventura, queam sabe sobra a Elite.

Como vocé ird perceber, estas
tramas sio facilmente interligdveals.
A guerra santa pode levar & desco-

berta da Elite, levando o grupo para
tras das cortinas.

Inferno Rural

O interior do Bresil nads deixa,
a dever aos cenérios de farceste,
onde a lei & do mais forte. A ques-
tao dos sem-terra sempre fol uma
constante, e os conflitos nao cessa-
rarn. Ao contrario, se tornaram cada
wez mais freqlientes e sangrentos.

De algumsa forma, 05 persona-
gens acabam se envolvendo na
questio. As possibilidades sdo am-
plas. O local pode ser praticamen-
te em qualguer estado do Brasil.
A crigem do conflito deve ser de-
senvolvido pelo Mestre: invasio de
terras, siibita valorizagio de uma
frea, exploragio do trabalhador
rural, fazenda escravoecrata.

O interesses qUe Cersaln ¢ GoTl-
flito podem estar limitados aos
diretamente envolvldos ou sg 8s-
tender a niveis meis altos & ¢om-
plexos. O gue poderia ser apenas
uma gquestaoc de agio e solidarie-
dade, pode se tornar umsa revela-
cio estarrecedora. Uma vez sabern-
do o que sabem, 0§ personagens
nunca poderéo se afastar do con-
flito, estejam onde estiverem.

O bom e velho seqiiestro

Wads mais simples para iniclar
um grupo de personagens o fazé-
los experimentar wim pouco o gos-
to da aventura. Um seqilestro com
tarriveis conseqiidneias, talvez a
morte do seqilestrade & wme fami-
liz desesperada e disposta a tudo.

Todo os alementos que envol-
wem o seqlestro devem ser desen-
volvidos pelo Mestre: quem € o
seqiiestrado, a sua importinela, o
que acontecen com ele, onde ele
esta, se fol morto, como & tratado,
quem sio oz seqlestradores, o gue
eles querem, como & a familia,
como eles reagiram ao fato, qual o
envolvimento da policia.

s personagens sio contratados
(ou cutros metives) para descobrir
05 responsavels e fazer justica.

Referéncias

Mo final do prdximo capiluto,
uma série de referéncias que de al-
guma forma serviram de inspiracac
para o livro. Quemn sabe ndo podem
SETVIr para as suess aventuras?




ar Mestre de jogo significa ser

responsavel pela diversao e

entretenimento de seus ami-

gos por um bom nimero de
horas. Aqul, vocé val aprender a ser
um Mestre de jogo, como criar umea
H,'JE‘I:?,uI‘B., oMo S8 ralacionar com
seus jogadorss, coma aproveitar o li-
VIO a0 mAXImo, & muitas dicas.

Ber Mestre de jogo nao é uma ta-
refa facil, mas também nao & necss-
sario nenbmm tipo de aprendizado ou
experiéncia anterior. Nao pense que
80 porque vooe 50 joga ha um més ou
TIATCA jodon quie vocs Nao ssta a alku-
ra de desempenhar este papel.

Ser Mestre de jogo & um estado
de espirito, basta ter vontade & de-
disagio. duntando a isso um pouco
de criatividade, sua aventura tcm
tudo para dar certao.

Familiarizando-se com as
regras e a ambientacgao

0 Mestre de jogo precisa estar
apto para responder &3 dividas dos
jogrdores que, certamsnte, nao ls-
ram o livro todo.

Ele nao deve demonstrar inssgu-
rancga em relagao As regras 8 a
ambientacao. Para os jogadores, du-
rante a sessao, ela & o "deus” dagque-
le mundo. Vocé controla tudo aqui-
lo que nac & os personagens dos jo-
gadores: o8 cordjuvantes, os viloes,
as criaturas, os fifurantes, o cena
rio, o cio que ladra, a caravansa que
passa, & grama que oresce, o vento
que bate 2 jJanela...

Um Mestre de jogo que nao co-
nhecs a5 regras & facilmente contes-
tado, tornando-se inssguro. Para
que isso ndo aconteca, previna-se
lemdo com atencio cada capitulo
deste livro,

Be vocs nao conhecsr bem o cend-
rio do jogo, como vai guiar um grupo
de jogadores dentro dele? O conheci-
mento da ambientagio & crucial para
0 descnvolvimento de uma aventura.
Ma verdads, & mais importante do que
qualquer regra.

Criando uma historia

Primeiro, estabeleca que tipo de
historias voed vai quarer viver com
o8 seus Jofadores: historias mais sé-
rias & pesades; historias de investi-
gagao o suspense; histdrias de agao
e aventura; historias de terror; his-
térias com muito humor; uma sai-
dawe]l mistura de todas as opedes an-
Leriores.

0 ideal & criar uma histdria que
agrads atodos, com um pouco de cada
coisa, e que dé oportunidade a todos
05 jogadores de desenvolversm seus
LErSOnAZEns.

Procurando uma idéia
de historia

0 primeiro passo & ter a idsia da
histdria, Pars criar uma histéria ord
ginal, o Mestre pode se inspirar em
livros, em filmes, revistas cmn guadri-
rnhos, uma noticia de jornal, umsa
misica, uma frase, Nma outra aven-
tura de RPG e nos proprios jogado-
res. Bnfim, tudo pode dar origem &
idéia inieial de sua historia. No final
de capitule listames uma série de re-
fardncias que podem ser OLels.

Por outro lado, vocé pode con-
tar apenas com & Sua imaginacao.
Ela serd, com certezs, & sua maior
fonte de inspiragéo.

Pense num objetivo, numa mis-
s&0, numa determinads situagio a
comece a desenvolver a sua histdria
am torno disso. Basta um tema, s11m-
ples, cormno “procurar um assassino”,
“salvar uma pessoa”, “desvendar um
mistério”.

Faga a trama basica (usc anota-
ghes) e deixe-a ssguir. Nio force os
jogadores a seguirem © rumo gue
voed previamente tragou. Eles podem
tar excelantes idéias que 240 capazes
de Ihe surpreender. Mas evite sessbes
inconclusivas, comn o8 personagens
andando inutilmente de um lado
para o outre (sabemos que & dificil,
mas vooé chega Ja)

Desenvolvendo uma trama

« Inicio: ¢ inicio & vital para o
sucesso de uma aventura, Nele, vood
introduz o5 jJogadores no clima da
historia, apresenta a ambisntagio,
g, 0 mais importante de fudo, da a
gles um motivo para entrarem na
sua histéria e passarem por tudo
aquilo que vocé planejou para eles.

= Desenvolvimento: & a espinha
dorsal da sua histéria. B como voos
leva o8 seus jogadores do inicio até
o final dela. Mesmo gue o filé
mignon estela reservado pars o fim,
um bom desenvolvimento & que Lor-
Nars & sua histaria inesguecivel =
construiréd a sua fama de bom Mes-
tre entre os amigos. O pensamento
basico & o que o grupo pode fazer
ate chegar onde eu gquero?

« Conclusfio: & o climax da histo-
ria. Normalmente, & a razao de toda
& 9essa0 ter coorrlido. Portanto, deve
ser preparada com muito cuidado. i
bom que sgja o maior desafio da his
téria. Tome cuidade para que sle nac
sgja nern fHeil demalis nem impossi-
wval. Uma grande conclusao pode até
COmMpensar uma. sessio fraca. Cuida-
do para ndo fustrar os ssus jogado-
res, criando uma expectabiva duran-
tea aventura que nao é correspondida
o final.

( Dicas E REFERENCIAS

Estrutura do roteiro

Uma aventura de BPG & como o
roteire de wm filme com atores re-
beldes. Mao adianta voed descrever
tudo certinho s sncadear as cenas
da maneira como voct imaginou,
pois eles sempre vac fazer o gque bem
entenderem com o Sou texto. Nao
adianta vooé cscrever eI ssu rotai-
ro: “eles entram no bar”. Eles po-
dern resolver nunca entrarem la. E
o Mestre de Jogo (o diretor e
roteirista deste “filme") tem gqus &5-
tar preparado para isso.

Por iseo, suas histdrias néo devem
sor fochadas e linearss. 82 uma deter-
minada cena é vital para o sucesso da
aventura, vood tem gque crlar diver-
sos caminhos para se chegar até ela.
Trata-se de um roteire abarto, eom
apenas pequencs pontos determing-
dos. B fundamental que vocd se lem-
bre qua nao estd contando & historia
para o5 Jogadores, Mas com of joda-
dores. A histéria de carta forma & tao
deles quanto sua.

Preparando uma sessio

TUma vez criada & aventura, Voo
deve preparar todo o material que
for utilizar e precisar durante a ses-
sao. Este material deve estar bem or-
ganizado, acessivel e ocupando pou-
oo eSpago na mesa (& recomendavel,
também, nfo usar material demais).

Crie os personagons secundari-
o5 (FMLI's) como se f0558m S8 per-
sonagens. Dé a eles motivagdas,
objetivos e personalidades.

Conhega bam os personagdens dos
jogadores. E eonvenlente que o tipo
de campanha seja estabelecida pre-
iamente de forma que o5 persona-
gens criados sejam cosrentss com o
que vai ser jogado.

Coordenando uma
sessdo de jogo

« Antes do inicio: procure scr
pontual e cobre o mesmoe dos joga-
doras.

» Inicio: um bom comeso & neces-
sdrio para criar o clima ¢ dar o ritmoe
da sessao. As vezes o inicio da sessio
& tumultuade, pois o5 jogadores es-
tao dispersos e ainda nao “antraram”
no jogo. B preciso ter paciéncia, ou
vooz Vel flcar todo o tempo pedindo
siléneio. Um bom método & dar eoi-
3as para os personagens fazerem, ar-
rumar um PM.] para intaragir com
ales, ir puxando aos poucos cada um
paradentro da histéria. Se sdvocd es-
tiver falando e poucos estiverem ou-
vindo, fega tom quo eles falem,

» Seqiiéncia de eventos: detormi-
ne a seqiéncla da rodada, a ordem
em que os jogadores atuam. Cuidado
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para que um jogador nao atropele os

st
demais, concenirande & agao nels,
agindo como se estivesse sozinho.
Isso & facil de evitar se Voot respel-
ar o limite de uma agao por rodada
para cada jogador.

+ Combate: & o momsanto mais
eomplicads & demorado do jogo. B
gquands muita coizsa acontece a0 mes-
mo tempo 8 num curto espaco de
tempo (no jogo). A coordanacio de
um cornbate deve ser muito bem fel
ta para gque nao vire uma confusao.

» Agbes paralelas: & guando
duas agdes ocorrem simultanesmen-
te em lugares diferentss. Enguanto
um jegader estd na igrejs, os cutros
sa envvalvam am um combata no EJ.'-:_-
tio externo. Nao & justo fazer ne-
nhum deles esperar todo o desenro
lar da agio do outro. Até porque de-
pois serd a vez do primsiro esperar.

A melhor saida & fazer um pouco UMAa
CENA, PASSAr para 4 outra, voltar para
a primesira, depois confinuar & segan-
da, & assim por diante,

» Acies secretas: algumas das
aches paralelas podem requerer um
certo mistério. As wvezes o jogador
r!i:l.-'.il :1'.](-![' gue os outros Saiham ] q‘I_'I.E
ale estd fazendo, ou o Mssire nao
queEr que os outros saibam o que esta
acontecendo com ele. Nessas horas,
sgguindo o mesmo principio da agao
paralela, uma das partes deve ser
afastada da mesa.

« Dividas: 45 vezes wma situacio
ne joge néc & clara ou € polémics,
tendo mais de umea interpretagio,
W&o hesite ein consultar o liveo. Se
eate Nao esclarecer a duvida, ponse
ripido, analise 8 situagio e tome a
sus decisao. Permita gque os jogado-
Tes argumentem, mas nao que bri-
guarn. Tanta evitar longas discussies
sobre se um biro & facil ou dificil.
GQuando vood sentir que isso eskti
acontecendo, diga logo: “é difieil por
sate motivo & ponto finall” Wao saja
tirano, faga isso apenas para evitar
uma confusao ainds maior

Om lambrete: a5 regras estao al
apenas para ajudar. Se os jogadores
preferirem crizr “regras da casa”,
Gtimag.

« 0 inesperado: scmpre aconte-
oo, Sous jogadorss sempre acabam
descobrinde uma maneira de lhe
surpresnder. Neste caso, tem gue
improvisar; o que & difieil, mas vocé
pega o jeito com o tempo.

+ Aproveitando idéias: 35 vezes
o jogador tem umea idéia diferente,
ou decide seguir um caminho gue
n&e havia e coorride, qus pods
mudar inteiramente o rumo da ses-
gin. Isso vai axigir de vocé mais do
que jogo de cintura. Vai exigir domi-

nio da ambientacio e total controle
do gue voos dessja para a aventura.
Se a idéia [or boa & abrir novas pers-
pectlvas, nac hesite, deixe seguir.
Mao se apegue ao que ja sestava
plangjado, permanesga el apsnas ao
objetive final. Continue a aventura
normalments, comao sa voes ja tives-
se pensado naguela alternativa.

« Dispersio: o Mestre do jogo
deve estar atento as reagbes dos jo-
gadores. i) importante que eles es-
tejam envolvidos com a aventura.
Um jogador dispersc em volta da
mesa ja & o suficiente pars prejudi-
CAT & SU& Se5580.

Az vezes, néo adiants remar con-
voos acaba parscando

tra a mars,
chato ou antipdtico. Quando a dis
persiao for incontralavel, o melhor
£ esperar passar. Entre na conver-
sa, relaxe, curta o papo, aproveite
para fazer o intervalo do lanche.
Assim, o grupe pode voltar mais
animado a0 jogo, & Vood tambam,

E bom ter em mente qus o jogo
de RFG & um: ial. As pes-
s0as estdo all para se divertie, por-
gue acham gue vio passar bons mo-
mentos juntos jogando. Culdado
para nao fazer parecer uma obriga-
Cao: nao se trata de um trabalho de
grupo escolar ou deuma reuniio de
trabalho, Por outro lado, & preciso
ordem = atengao. E os jogadorss vao
Ssparar que voce cobr 50 deles.

« Falta de jogador: quando um
jogador falta, seu personagem pode
seT retirado da aventura (esta trei
T1ETL ficou doente, etc) ou ser in-
terpratado pelo propric Mestre ou
por cutro jogdador. Se usar a 2% op-
gho, evite colocd-lo em situagbes de
perigo mortal, B bestante desagra-
davrel matar um personagem quan-
do o jogador que o erlou estd ausan-
t=, Forém, 42 veges 1830 & inevitdvel.

« Fimn da sessfo: ao terminar
uma sessao, vood deve fazer a dis-
tribuigio dos pontos de experiéncia.
An fagd-lo, justifiqus os pontos, co-
mentando a sua atuagio, elogiandao
o5 bons momentos & chamandao a
atengao para os problemas surgidos
durante a sessio. Em seguida, dé a
palavra 808 Jodadores, peca para que
gles comentemn a sessao, incluindo
a sus atuagio como Mestre. BEssa
convearsa & importante para a
integracio do grupo & o aprimora-
mento das sessdes,

Mudando as regras

0 sistema de regras & uma ma-
neira de simular & realidade, de re-
presentar as agoes ocorridas dentro
de jogo. Cada RPG possul seu pré-
prio sistema de regras, porém ne-

nhum dales cumprird csse papel
perfeitaments.

Cada um possul uma idéla pro-
pria de comgo isso deve ser feito, e
vai preferir o sistema que mals se
aproximar dela. Forém, mesmo este
sistema nao o agradard por comple-
to. Portanto, mais cedo ou mals tar-
de, todo Mestre de Jogo faz alguma
mudancs Nas regras que ubiliza.

0 Mestre deve s sentir & vontads
para mudar, ssticar, cortar ou criar
novas regras. Como ja foi dito, a fide-
lidade & com a diversio dos jogado-
res, Be vood acha que mudar as re
gras vai melhorar as suas aventuras,
faza isso, Porém, nem sempre o gque i
bom na teoria funclona na pratica.
Tome culdado para que a mudancs
nao desequilibre o sistems, tornado-
o mais mortal do gque deveria, ou 08
persomagens muito poderosos.

Depois, discuta com o seu grupo
as novas mudancas. Nao convém
mudar um sistems sem & sprovagio
des jogadores. Eles pedem se sentir
roubados o E‘:".ga.'-lpﬂ:-' ¥, 8 COIT Cal-
teza isso ndo serd bom para vocé.
Por outro lado, se eles reivindicarerm
uma mudanga nas regras, vocé deve
a0 mencs estudar a possibilidade.

Interpretando personagens
secundarios

0 mais importante & nio interpre-
tar o seu FMJ ( Personagem do Mes-
tre do Jogo) como um idicta (a nao
sar que ssta sgja a sua caracteristi-
ca). Ele pensa, ade e sente tanto quan
to 03 personagdens dos jogadores. 80
porque eles fizeram uma burrics, voos
nan vai fazer o seu grande vilao,
construido cormn tanto carinho e dedi-
cagio, cometer outra 1gual. Valorize
o3 ez PMT s, dé a eles & mesma con-
sisténeia que voed daria a wm perso-
nagem seu eomo jogador.

0 PM.T também pode ser um corm-
panheiro dos jogadoras. B preciso tarp
cuidado para nao tornar o seu PM.T
ne fazdtudo do grupo. Evite que ele
s2ia 0 salvador da patria ou gue in-
terfira nas decisbes do grupo. Forém,
com iss0, voed corre o risco de que
sle perca & sua consisténcia como per-
sonagem. Fortanto, antes de aparecer
com um PRLT em sua aventura, pan-
sa bem no papsl que ele val desempe-
nhar na hiskoria.

fuando a presenca de wm PM.T
nago tiver mais fungio, pense bem em
como woed val se livrar dale. A maio-
ria revolve matar, mas nem sempre
easa & uma boa solugio. As veges &
melhor guarda-lo para wma oubra
ocasifo. Afinal, o mundo di voltas.

« Pontos de experiéncia para
PMLT: ha varias maneiras, depende do




Mestre do Jogo. Trés s&o mals
freqiientss: o PM. recebe apenas os
pontes reforentes & participagio na
aventura. O PMJ & considsrado como
um personagem normal, recsbendo
também oz pontos de interpretacao,
gue no caso & a influénela que tewe
no desanrolar da sessao. O PM.J rece-
be o equivalents & média de pontos
do grupo. () mesmo se aplica aos per-
sonagens de jogadores ausentes.

Dicas finais

0 principal objetivo do Mestre é
fazer crer gue tudo estd acontecen-
do na hors. E claro ques 05 jogac
ras =abam gue ".-"..‘-"_:é tam um monbke
de colsa preparada, Mas Mesmo as-
gim, eles querem ter & sensagio que
& historia é criada no momento,
como num passe de magica. BEsta
migica & responsabilidade exclusi-
va do Mestre.

Fara isso, @ importants nunca
deixar q Jjogadores percebam o
que ja havia sido plansjado ou nao.
D& o mesmo valor ¢ a mesma aten
can para gualguer cena ou agao. Seo
vacé parecer desinteressado no que
o jogador csta fazendo, logo ele por-
ceberd que dali néo val sair nada de
interessante e & CENA peTCdeTa & §ra-
g8, Isso @ ruim, pois o jogador fica
sam a sensacao de gue a histdria esta
acontecendo na hora, de que ele
pode influir em seu rumo.

O Mestre deve deixar os jogado-
res jogarem. Nao iniba qualquer i
ciativa. Nunca digs coizas do tipo:
*iss0o que vocd quer fazer nao vai dar
em nada”. Bempre alimente a idéia
de que uma agio possa
reveladors on salvadora.

Em um grupo, 4z vezes ha um
jogador mais timido, mails calado, ou
mesmo inexperiente. Wao o deixe en-
tregus & propria sorte, Fega pars sle
fazer alguma coisa, cologue um per-
SOTIAZSIT PATE CONITAceNAT com ele,
faca perguntas.

Nao permita qus uma agio soli-
taria de um jogador monopolize a
sua atencho por muito tempo. Isso
acaba dispersando os outros.

O Mestre term o poder de facilitar
ou dificultar as coisas para os joga-
dorss. Os dois artificios ajudam a tor-
DA 1Tmna avenbura mais emocionan-
te. Porém, nio oxagers em nenhum
dos dois casos. Wenhum jogador gos-
ta de saber que a batalha estava ga-
nha antes de comegar. A dificuldade
faz parte do prazer do jogo. Por outro
lado, também nac gquer sentir que
nada do que cle possa fager servird
para alguma colsa. O sentimento de
impossibilidade e de facllidade sio
igualmente desestimnulantes.
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E bom fau ar quando vocs per-
cebe ques srrou na mao. 0 chsticulo
sa mostrou mais morsal do que voce

1avia imaginado, e o Srupe nac s
salvar4 sem a 5ua ajuda.

Fuando um combate, sem ne
nhuma importidneia para o desen-
volvimento da histdria, comega a
demorar demais, facilite um pouco
as coisas pra nao prejudicar o rit-
mo da sessao. O jogadores se mos

trarac agradecidos.

Referéncias

TR ou um habito entre os
BEPGs o registro das fontes de inspi-
ragio dos autores. Fortanto, 8 gusm
interessar, agui VAD 85 105545,
inile] g indiretamente, mMesmo gue
apsnas ligadas ao nosso entusiasmo
a0 scntar frente ac teclado.

Autores

Jorge Luis Borges — pelo con
junto da obra. Acima de tudo, pela
arte de forjar a realidade.

MNoam Chomsky - pola analise afi-
ada.e desmitificadora do necliberalismo
@ da glohalizacao.

Filmes

Exterminador do Futuro I e IT -
& fragilidade do futuro, & tempestade
por vir, 2 Bra do Caos.

A Rede - basta ler os contos

Judgement Might, Mentes Pe-
rigosas, Boyz'n the hood e New
Jack City - filmes sobre gangues.

Estranhos Prazeres
nho mundo da virada do séoulo.

Heacdo em cadeia - slites
BI‘:"‘I_‘."!BI“—I'&[I(E(’J e} }Jf‘[:gl".—?“i:i(:- =] :._Ji-}l—:!—:-'.)?—".é—:
Intando contra isso.

Rio 40 graus, Central do Brasil
e Como nascem os anjos — axcelen-
tes retratos da realidade brasileira,
Que Com Certeza Nac estard muito
diferente dagui a dez anos.

Teoria da Conspiragio - lanca-
do depois do BEra do Caosz, trata-se
de um retrato fiel do clima do jogo.

O 28Lra-
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TV de Vinganga — uma aula de cri-
acao. Um dos mals perfeitos climas
claustrofobicos dos quadrinhos,

John Constantine — pslo sobre-
tudo, o cigarro no canto da boca &
zquela cara de gue nada e, ap mes-
mo tampo, tudo estd acontecendo.

Jornais

Guase todas as segbes. Crimes,
politica, economia, ciéncia e sande,
internacional... a0 uma rica fonte
de idéias, e talves & mais criativa.
Reavistas & noticidrios também.

f Dicas E REFERENCIAS

Livros

Cidade de Deus - um gelpe de
realismo deste TOMATLCE que Mostra
a realidade nua 2 crua das ruas do
Hio de Janeiro.

Msica

TitAa (muito Titds); Fernanda
Abreu e Farofa Carioca (em alto ebom
gom ); Flanst Hemp (deixern os caras
cantarem, pé!l); Chico Science & Na-
Ao Zumbi (sempral); Gilberto Gil;
Banlinho da Viels; Inti-Ilimani, Tos
Tres, Fito FPaez, Divididos ¢ Los
Gaarros, o esquadric latino; as tri-
lhas sonoras de Judgement Iight,
Mentes Perigosas e Boyz'n the hood;
TUE (muite TR); Pixies; Pearl Jam;
Lona Beed; Beck: Rolling Stones.

Televisdio

Documentarios da GNT,
Discovery e Cultura — que nos re-
wvielam que a realic de ser mals
fantdstica do gque a fit T BSpe-
cial, o documentirio inglés 0 Impé-
rio do Caos, transmitide pela TV
Cultura, qus, de certa forma, nos
inspirou o titulo do livreo.

Arguivo-X e Millenium - inves-
tigagio, clima & intrigs (alids, haja
intrigal’).

Justiceira - e inclul ai todas
aguelas séries de jornalismo-menti-
ra e fiegan-rardads.

0 Deszafio— o cutro lade da justica.

Nova York contra o crime - o
diz a dia do combate ao crime.

Jogadoras

Essa, com certeza, & nossa prin-
cipal referéncia. A sua opinlao, co-
mentirios, eriticas e elogios sio fun-
damentais para o desenvalvimentc
do Era do Caos. Escrova para nos e
faga suas observagdes, Aqul vai,
como sugestao, uma lista de pergun-
tas que gostariamos qua vo
pondessernm:

* Quais 580 08 pontos fracos e os
pontos fortes do livero®?

* Como vood ficon conhecendo o
Era do Cacs?

* Que RPGs vocd gosta efow cos-
ma jogars
* Gue tipo de suplemento Voo

gostaria que fosse langado pro jogo?

* Voos conhece oF suplementos
de Era do Caos? Qual a sua opiniac
sobre eles?

* Qual seu género de BPG prafe-
rido e seas principals hobbies?

= Zons dados pessoais (data de nas-
cimento, e-mail, endereco, c2p, ko).

Mande suas sugdestoes & comen-
tarios e salba que elas serdo lidas com
atencio e prontamente respondidas,
seja pele correio ou por e-mail.
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' Personagem

Nome:

Profissdo:
Forca:

Resisténcia:

Intelecto:

: Jogador: Intuicao:

i Presenca:
Vontade:

lniciativa: ~~~ Determinag&o: |
: Deslocamento:

Caracteristicas:
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Algo mais do que lendas...

anse em pak. . | :
{“ﬁlﬂDE““ _ Livros-jogos para quem esta cansado de livros-jogos.

Quando os dados rolam

‘Caixa Postal 37842
\Rio de Janeiro - RJ
CEP - 22642-970




Nos primeiros anos do seculo XXI, muitos sonhos se tornaram realidade, assim como :
muitos pesadelos. O novo século ndo correspondeu as visées sombrias do Apocalipse o
e nem as utopias da Era de Aquario. Numa sociedade tecnologicamente mais avangada |
e socialmente caotica, 0s homens procuram desesperadamente se adaptar aos novos
tempos.

Contudo, ndo so os homens convivem com essa inesperada, porém previsivel, realidade.
Diferentes seres sobrenaturais caminham entre eles, procurando também o seu lugar e
0 seu destino na nova ordem mundial.

ERA DO CAOS € o primeiro livro que fala sobre a ambientagéo e regras deste RPG, que
se passa nos primeiros anos do século XXI. Conhega o seu futuro.
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