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Heitor Felipe, Fibio Carvalho
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Alexandre Nigre, Alexandre Santos, André Danelon, André Aguiar, Car-
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Editorial

Eles possuem presenca devastadora e um charme encantador. Estao
em missoes secretas e perigosas, onde a vida de muitos dependem de
suas acoes. Muitas vezes o proprio mundo estd nas maos desses especia-
listas minuciosos.

Os espides estao dispostos a dar a sua vida por um propésito (e uma
boa quantia em dinheiro, claro) e sao realmente treinados para comple-
tar suas missoes: sao sorrateiros e mortais.

Essa edicio abre com um excelente artigo do Paulo Guernnister fa-
lando sobre organizagoes secretas e como povoar seus jogos com intrigas
e grupos gananciosos por poder. Também, vocé encontrard novas regras
para faganhas e para a criagio de aventuras rdpidas e violentas.

Sem mais enrolagdo, aproveitem mais essa edi¢do, preparada com
bastante dedicacio (e alguns contato secretos).
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O Mundo Por Tras
Das Cortinas

Por Paulo Guernnister

Por trés dos grandes jogos de espionagem estdo as grandes organiza-
¢oes ou agéncias secretas (tanto no sentido literal quanto no figurado).
Elas permeiam as midias sob as mais diversas formas, sempre inserindo
novos elementos que manterao o mundo girando (também em ambos
os sentidos). Seja como um cartel criminoso a 14 Spectre, uma agéncia
rival no cldssico molde da KGB ou mesmo um individuo com tempo e



recursos para causar problemas em escala internacional, podemos espe-
rar que hajam grandes conflitos, conspiragoes sinistras € apostas gigan-
tescas nas quais o destino do planeta sempre estd em jogo.

Construindo agéncias

Conduzir uma organizagao de espionagem pode te envolver em tra-
mas complexas e conspiracoes mundiais, mas sua criagio é um proces-
so bastante simples. Vocé precisard de trés aspectos (um Nome, uma
Agenda, um Problema), trés pericias (Recursos, Inteligéncia ¢ Vio-
léncia) e de barras fixas de estresse para cada uma destas pericias, cada
uma com quatro caixas simples a serem preenchidas.

Aqui o Nome da organizagio jd substitui seu aspecto principal, uma
vez que o nome de uma instituigio secreta é seu meio mais frequente
de intera¢ao com o mundo. Sim, até mesmo organizagoes secretas aca-
bam tendo um nome publico, um nome que provavelmente aparece em
alguns documentos aqui e ali, ou até mesmo ¢ deixado como cartao de
visita em uma cena de crime.

Para criar um bom nome, pense em algo que reflita as intengoes, a fi-
losofia ou 0 modus operandi de sua organizagio. HIDRA, por exemplo,
deixa uma dica clara a respeito da organizacao criminosa do Universo
Marvel, uma instituicao que sempre cresce e se ramifica como as cabegas
da criatura mitolégica. Sua contraparte, a SHIELD, também deixa clara
sua fungio de defesa (se vocé ignorar o acrénimo que claramente foi
improvisado em cima da sigla).

Este aspecto pode ser invocado para criar vantagens sempre que a
organiza¢ao ou seus agentes realizarem algo como manda sua prépria
cartilha. Imagine, por exemplo, um grupo como a SPECTRE, uma so-
ciedade secreta de individuos interessados em conduzir discretamente
os rumos da politica global. Sempre que a institui¢do ou seus agentes
quiserem agir nas sombras, longe dos olhares das outras organizagées,
¢ possivel usar seu Nome para criar uma vantagem como Ocultos pela
noite ou Tragos no sistema acobertados. O contrrio também se aplica
se a institui¢do fizer algo oposto a seus modos e filosofia: caso a SPEC-
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TRE ou seus membros precisem tornar-se conhecidos pelo publico, seus
rivais podem usar o Nome para criar vantagens contra a organizagao.

A Agenda da organizagio também se manifestard através de um as-
pecto. No fim das contas, qual é o objetivo da institui¢io ou do indi-
viduo que vocé estd criando? A protegio da ordem no Reino Unido? A
destrui¢ao do mundo moderno através de ataques digitais? Levar uns
poucos escolhidos para o espaco e causar um cataclisma de dimensoes
globais para conduzir a humanidade ao préximo passo?

Seja qual for, é importante sintetizar os objetivos tltimos da organi-
zagdo secreta que vocé estd construindo. Além de um aspecto que pode
ser invocado de maneira similar ao Nome, a Agenda servird como um
guia de interpretagao. Os planos e agdes da institui¢ao precisam se jus-
tificar segundo seus objetivos, mesmo que num primeiro momento nao
parega que este requerimento estd sendo cumprido.

Outros modos de utilizar este aspecto é invocando-o quando seus
objetivos publicos servirem de disfarce para suas agoes perante outras
agéncias - criando vantagens em relagio a outras organizagoes, deixan-
do-as acreditarem em falsas Agendas para seu grupo e forcando o aspec-
to caso outra organizagio saiba de suas verdadeiras intengoes e consiga
criar vantagens contra vocé.

O Problema é um aspecto que prejudica sua organizagio na maior
parte do tempo, como Péssima opiniao publica, Recursos se esgotando
ou Inimigos infiltrados.

As trés pericias de uma agéncia de espionagem ou organizagao cri-
minosa sio usados para agir e influenciar o mundo para além do que
os proprios espides em campo fazem durante o jogo. Todas as pericias
apresentadas podem ser usadas para Atacar, Defender, Criar Vantagem e
Superar Obstdculos (para mais informagoes, dé uma olhada nas Quatro
Agoes, Fate Bésico, p. 120).

Recursos mede a capacidade de adquirir coisas de uma organiza-
¢d0. Quando fraseado desse jeito, pode parecer um conceito um pouco
vago, mas a pericia utiliza A Escada (Fate Bésico, p. 8) para adquirir
novas tecnologias, novos equipamentos, novos funciondrios, manter os
segurancas, a equipe de pesquisa, a equipe de limpeza e, eventualmente,
subornar agentes, politicos e qualquer coisa que se mova. Uma agéncia
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com muitos recursos pode evitar violéncia direta
pagando para que alguém faga seu trabalho sujo,
por exemplo.

Os jogadores ou o mestre
declaram o que desejam fazer
com os recursos (por exem-
plo, adquirir um satélite fo-
tografico capaz de criar van-
tagens para a Inteligéncia

da organizagdo), rolam

os dados, somam o

resultado ao nivel
da pericia e des-
cobrem o que con-
seguem. Um resul-
tado 6timo (+4) pode
garantir a organizagio um
satélite capaz de imagens coloridas de alta resolu-
¢a0, enquanto um resultado terrivel (-2) pode obter
apenas imagens amplas, em preto e branco nas quais
seja impossivel distinguir objetivos com precisao, ou um
resultado épico (+7) pode significar que o satélite consegue
videos em tempo real do local observado por alguns perio-
dos, permitindo a organiza¢ao apoiar seus agentes com novas
informacoes.
Inteligéncia ¢ a pericia que mede a capacidade de ob-
tengao de informagao, seja através da invasio de computa-
dores, da vigilancia sobre pessoas de interesse ou de pagar

o bastante a quem a possui. Seus testes funcionam do

mesmo modo que Recursos. Digamos que uma organi-
zagdo queira saber o hordrio e o local de encontro de um
inimigo infiltrado e seus superiores, a fim de impedir
que informagoes vitais sejam passadas adiante. Um resultado

bom (+3) pode oferecer as informagdes desejadas, enquanto um resul-
tado mediocre (+0) pode assegurar que o local esteja correto, mas o
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hordrio nio, fazendo com que os agentes cheguem tarde demais para
impedir a troca de informacio (o que pode ser o gancho para uma fre-
nética perseguicio ao invés de uma falha fatal para a organizacio).

Esta pericia claramente é a que mais se relaciona a espionagem como
conhecemos, mas também pode ser utilizada como um meio de con-
tra espionagem, seguindo a mesma ldgica de resultados para encontrar
agentes infiltrados ou disseminar informacdes falsas entre organizagoes
rivais.

Violéncia pode ser o ultimo recurso para alguns, mas hd quem nio
pense duas vezes antes de empregd-la. Esta pericia mede a capacidade
que uma organiza¢ao possui de atacar diretamente outras instituicoes
ou pessoas. Os meios variam, pode ser um atentado 2 bombas num
centro urbano, uma incursao do esquadrao delta para eliminar alvos ou
um laser espacial alimentado por energia solar.

Se tomarmos como exemplo uma pequena incursio militar, pode-
mos pensar um resultado bom (+3) como a elimina¢ao dos alvos apés
breve confronto, um resultado lenddrio (+8) como a eliminacao dos al-
vos sem qualquer rastro que incrimine os executores, bem como a aqui-
sicao de um bem ou informagao nao previstos e um resultado desastroso
(-4, inventei agora) como a execugdo de civis e graves consequéncias
para a instituigao, incluindo represilias populares violentas e oposigao
ativa de membros do governo.

Outras pericias ou aspectos podem ser usados para gerar vantagens
em agoes violentas. Uma organizagao que preze pela dissimulagio pode
dar a entender que estd para ocorrer um atentado violento contra civis,
o que mobilizaria forgas policiais para um ponto da cidade e livraria seu
caminho para a realizacdo de um grande roubo.

As trilhas de estresse

Para cada pericia existe uma trilha de estresse um pouco diferente do
convencional. As trilhas tém quatro caixas simples de estresse e nio sio
afetadas pela pontuagao da organizagio em determinadas pericias. Uma
organizagio pode marcar caixas de estresse quando sofre oposi¢ao direta
de suas rivais (roubos, ataques, infiltraces ou qualquer agio que mine
sua capacidade de agir) ou por falhas em agées diretas ou de agentes,
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que sdo decididas pelo mestre em conjunto com os jogadores.

Marcar todas as caixas em determinada trilha significa que a organi-
zagao nao poderd usar a respectiva pericia até o préximo marco, quando
poderd realizar jogadas com as outras pericias para se recuperar. Se numa
acao da CIA todos os informantes do Cartel Mendoza foram mortos ou
sumiram do mapa (um jeito bonito de dizer que o Cartel esgotou seu
estresse em Inteligéncia), seus lideres terdo que agir “no escuro” até que
consigam usar seus Recursos ou sua Violéncia para recrutar novos olhos
e ouvidos por ai.

Quando todas as caixas de todas as trilhas forem preenchidas, a orga-
nizagao é desmantelada e seus agentes procuram empregos novos.

Revelando a trama

Assim como num filme de espionagem, a movimentagao das organi-
zagoes so se revela aos agentes na dltima hora. Isso nio quer dizer que
seus jogadores nao possam saber também! Narre ou até mesmo interpre-
te as conspiragoes com a ajuda de seus jogadores para que eles tenham
nogao do que estd em risco quando seus agentes falham.

Ou, caso segredos sejam realmente necessdrios, passe envelopes que
s6 um jogador pode ler e tenha conversas sigilosas com alguns deles
antes e depois das sessdes para criar grandes surpresas 4 mesa. Ambos
os métodos sao eficazes e ambos s3o capazes de deixar os jogadores nas
pontas das cadeiras, tudo depende de qual se encaixa melhor no estilo
de sua mesa.

E possivel até conciliar os dois métodos. Os jogadores podem saber
que um deles é o traidor, mas isso ndo vai diminuir o choque quando,
no meio de uma missao, o traidor descarrega sua arma nas costas de seus
ex-camaradas.

Traicao, doce traicao

Uma constante no mundo das altas apostas da espionagem ¢ a trai-
¢ao. Conflitos ideoldgicos, coer¢io ou até mesmo um bom preco po-
dem fazer a cabe¢a de qualquer um, independente de treinamento. Re-
alize algumas rolagens antes de suas sessoes para ver se um funciondrio
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de alto escalao ou um dos jogadores pode ser corrompido, se envolva e
conspire com seus jogadores ou pegue-os de surpresa quando a prépria
organiza¢do a que eles serviam passar a cagi-los. Use as traigoes com
sabedoria e vocé terd um excelente mecanismo narrativo em suas maos,
além de aumentar o envolvimento de seus jogadores.

Acelerando
Caso vocé jogue com o Fate Acelerado (FAE), basta adaptar as peri-
cias em abordagens, alterando somente seus valores.

Com esse kit de mecinicas, vocé j:i consegue criar as mais diversas
organizagoes para fazer o mundo de sua campanha (ou one-shot) girar.
Se tiver mais ideias, criticas ou sugestoes, nao as mantenha em segredo,
compartilhe conosco na comunidade Fate RPG Brasil, no facebook! E
por favor, nio queime essa revista depois de ler.

13 O Mundo Por Tras Das Cortinas



Nome: O Cartel de Mendoza

Agenda: E através do medo que se domina uma nagdo
Problema: Os lanques tem se metido demais nos nossos nego-
cios

Recursos: +6 Oca.d
Inteligéncia: +4 [0
Violéncia: +8 Oca.d

/

Nome: Wagner “Rosebud” Schultz
Agenda: Controlar a politica através da midia
Problema: Exposto diversas vezes na Wikileaks

Recursos: +5 a4
Inteligéncia: +7 OO0anxd
Violéncia: +2 NN
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Os Maiores Espe-
cialistas do Mundo

Por F4bio Silva

Em um jogo sobre espides, a agdo ¢ inevitdvel. Sobreviver nao é para
muitos. Apenas os melhores, entre os mais bem treinados do mundo,
conseguem completar uma missao com sucesso — e, em especial, sem
prejuizos. As regras a seguir funcionam bem, tanto em Fate Bdsico
como Fate Acelerado, mas um jogo onde a intriga ¢ rdpida e traigoeira,
uma partida usando o FAE pode ser intensa e furiosa. As regras a seguir
consideram ambos os sistemas.



Aspectos

Para criar personagens espioes, ¢ necessdrio criar aspectos que repre-
sentem e destaquem suas qualidades e objetivos. Considere os seguintes
aspectos, quando os jogadores forem criar os personagens: Conceito,
Dificuldade, Principio e Valor. Apesar de existir o Conceito e a Dificul-
dade, esses funcionam de maneira especifica.

Conceito

O conceito de um personagem representa o que ele é e para quem
exerce sua funcdo. Isso pode incluir alguma posi¢ao social, profissao
ou treinamento. Especialistas em entrar sorrateiramente, em nome
do Servigo Secreto; Um artista marcial sonhador, em nome do Pri-
meiro Ministro; Lider nato, a servigo da CallTech. Nao é necessério
especificar nomes, podendo criar agéncias governamentais préprias ou
mesmo empresas privadas com interesse em espionagem industrial. Se
vocé seguir as dicas no primeiro artigo dessa revista, terd alguns bons pa-
tronos e organizagoes, as quais, 0s personagens poderéo servir, talvez até
mesmo com um conflito de interessas que crie um drama interessante.

Dificuldade

A dificuldade deve ser algo que possa representar um empecilho du-
rante missoes futuras, em especial se impedir que o personagem conti-
nue a servir de forma integra e leal. Sirvo apenas em favor da justi¢a;
Quem paga mais, ganha minha atengdo; Hd espioes em minha fami-
lia, além de mim? E interessante perceber que a dificuldade pode criar
conflitos de interesses durante o jogo. Explore isso a0 méximo, forcando
tais aspectos.

Principio

Toda pessoa carrega uma ideologia, que guia as suas decisoes, dan-
do-lhe um propésito pelo que continuar. Esse aspecto é especialmente
notdrio por se tratar de algo intimo e pessoal, e pode até ser considerado
uma falha por alguns agentes e patronos mais severos — mas mesmo
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eles, guardam em seu intimo, um trago que os guia. Tudo tem o seu
preco; Nunca conﬁe em algue’m que maltrata animais; Mias vale um
pagamento na mdo do que uma promessa no papel. Tente refletir a
natureza do personagem, um senso comum que o orienta na hora de
tomar algumas decisoes importantes.

Valor
Este aspecto representa uma caracteristica extraordindria do perso-
nagem. Ela pode até mesmo ser algo sobrenatural, se o estilo do jogo
permitir. De qualquer forma, ¢ algo que chamou a aten¢ido do seu pa-
trono ou contratante, ou que vocé viu em si mesmo e sabia que vale-
ria a pena investir nisso. Aspectos como Possuo aliados em qualquer
parte do mundo pode mostrar a grande influéncia do seu personagem
nos contatos internacionais, enquanto Minba libia convence o rico
a ficar pobre mostra que o personagem ¢ capaz de convencer outros a
realizarem sua vontade, nao importa o cargo desse individuo ou quao
absurdas possam ser algumas decisdes — apesar que, ser cauteloso com
as palavras é mais prudente, em alguns casos. Também, pode mostrar
habilidades incriveis como Sei como executar minha vitima sem dei-
xar rastros ou mesmo Golpes em pontos vitais, dando a entender que
o personagem é um excelente assassino.

O quinto aspecto ¢ livre, mas o narrador pode ajudar os jogadores
a criarem algo que fornega mais profundidade ao espido, como uma
motivagdo. Aspectos profundos ou de personalidade, como Minha fa-
milia merece o melhor ou entao No fundo, eu sou uma boa pessoa ou
ainda Tudo é apenas uma vinganga aprofundam o personagem, dando
mais personalidade a ele — e sao bons aspectos para forgar e invocar em
momentos oportunos, criando dramas interessantes.
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As qualidades de um bom agente

E possivel jogar uma boa aventura de espionagem tanto com Fate
Bésico como com o FAE, e podemos explorar o que hd de melhor em
cada um e que os diferencia: abordagens e pericias.

Um Espidao Acelerado
Levando em conta o tipico espido que conhecemos dos filmes e li-
vros do género, e para manter o espirito da ambienta¢io, vamos ver as
abordagens com certa exceléncia. Algo acima da média — o que, na ver-
dade, jd ¢, mas espides sao especiais e melhores treinados do que os mais
bem capacitados em qualquer departamento de qualquer grupo. Ou
seja: sempre que um espido realiza uma a¢io, ele ¢ ainda mais incrivel
que qualquer um! Levando isso em conta, usamos dois adjetivos para
determinar a forma como um espiao abordard uma situacio. A intengao
dessa maneira de jogar é evitar terminologias de jogo durante a partida,
criando um ambiente mais dinimico e divertido.

Agil e Eficiente

Vocé nio ¢ desengongado e o que precisa estd a um estalo de dedos

de suas maos. Seu corpo ¢é flexivel, mesmo nos mais improvéveis mo-

mentos — aquela hora em que vocé tem que derrapar com a moto em

alta velocidade, sem usar as maos, enquanto atira com uma mio no seda

que o persegue, ¢ com a outra, desarma o difusor da maleta, que estd

prestes a explodir, sem perder o equilibrio. Quando for fazer algo assim,
diga “estou fazendo minha agao de forma 4gil e eficiente”.

Cuidados e Caprichoso

Perfeccionista, com um capricho especial para observar os detalhes,

e tomar todo o cuidado necessdrio para que tudo saia melhor do que o

esperado. Vocé consegue combater em uma sala com pegas de cristais

protegidos por sensores lasers ou entrar e sair de um local sem o menor

dos rastros. Quando for fazer algo assim, diga “estou fazendo minha
agao de forma cuidadosa e caprichosa”.
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Esperto e Concentrado

Sua mente trabalha de forma eficiente e atenta, mesmo em condicoes

absurdas. Descobrir a senha do cofre que contem o paraquedas, en-

quanto cai em queda livre a 15 mil metros de altura ou elaborar o plano

para invadir a casa branca, sdo coisas rotineiras para vocé. Quando for

fazer algo assim, diga “estou fazendo minha agio de forma esperta e
concentrada’.

Estiloso e Elegante

Sua roupa nio amassa, mesmo que esteja em um conflito frenético

contra doze capangas e seus golpes sao como passos de um tango. Claro,

seu cabelo estd sempre impecdvel e mesmo nas piores condigoes, vocé

¢ o que sai melhor na foto. Quando for fazer algo assim, diga “estou
fazendo minha agao de forma estilosa e elegante”.

Poderoso e Intenso

Nada pode lhe deter e ninguém conselhe lhe segurar. Seja com os

golpes ou laminas, empurrando ou erguendo, vocé parece trazer forgas

internas muito além do que podemos imaginar. Vocé é robusto, talvez

por ter um corpo esbelto e sauddvel, por treinamento ou porque a na-

tureza o fez assim. Quando for fazer algo assim, diga “estou fazendo
minha a¢io de forma poderosa e intensa”.

Sorrateiro e Ardiloso

Quando se esgueira, ¢ quase invisivel e se comunica por sinais ou

gestos, mesmo em meio a um debate importante. Vocé consegue ser

discreto no que faz, de uma maneira que, se nao tomar cuidado, pode

até enganar a vocé mesmo! Quando for fazer algo assim, diga “estou
fazendo minha agao de forma sorrateira e ardiloso”.

Quando usar qualquer abordagem, ela nio causard um efeito maior
ou mais drastico na rolagem — para isso sao os aspectos —, mas sim,
implementa a descri¢do das ag¢oes, no intuito de ambientar melhor a
sessao de jogo e evitar frases mecinicas como “eu saco a pistola e ataco,
quanto de dano eu causei?” para algo mais “eu saco minha pistola, de
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forma estilosa e elegante, causando receio ao inimigo, que agora teme
por sua vida”.

Pericias

Definir as habilidades de alguém realmente eficiente pode ser algo
complicado. As pericias apresentadas no Fate sio excelentes para fazer
isso, mas vocé veio aqui em busca de novas ideias, e nao de um conselho
sobre qual pdgina ler no Fate Bdsico. Uma maneira de deixar as coisas
interessantes durante o jogo é permitir os jogadores sejam livres para
criar e escrever suas proprias pericias. Isso indica que eles ndo seguirao,
necessariamente, a lista apresentada no Fate Bésico, mas sim, vomitarao
alguma ideia no momento; uma lista de pericias que ele acreditar repre-
sentar melhor o conhecimento do personagem dele.

Isso pode ser um pouco desesperador no comego, com os jogadores
escrevendo pericias loucas como “Charme” ou algo parecido. Mas verd
que, por mais exdtica que possa ser a ideia, ela se assemelha a algo que

j existe na lista de
pericias do Fate Ba-
sico e que vocé po-
derd usar isso como
base.
A principal
orientagio é que o
narrador fique aten-

to a pericias que possam
se assemelhar demais as
abordagens. Pericias sao
conhecimento especifi-

- cos, enquanto aborda-
gens abrangem conhe-
cimentos e capacidades mais
l amplos. Atirar é uma pericia, Atirador ¢ uma
abordagem. Etiqueta é uma pericia, Amével é uma
abordagem. Nao ¢ dificil perceber a diferenca, basta

pensar rdpido as situacoes e tipos de a¢des que o perso-
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nagem poderd realizar com aquilo. Isso também abre a possibilidade de
utilizar aspectos como pericias — eu tenho Sou um galanteador, para
qualquer género: Bom (+3), o que pode acrescentar detalhes interes-
santes ao personagem.

Facanhas

As faganhas em Fate funcionam para aperfeicoar uma pericia ou
abordagem, tornando-lhe mais eficiente em condi¢des especificas ou
para permitir que o personagem realize acoes incriveis. Vocé é um agen-
te especial, trainado para ser o melhor de todos. Isso ndo ¢ suficiente.
Claro, se vocé quer comegar o jogo rdpido e os jogadores jd possuem
algumas ideias em mente, use-as a vontade, mas eis uma forma interes-
sante de criar facanhas para personagens tao exdticos em serem eficazes.

Facanhas de aspecto
A principal ligacao que uma facanha pode ter com um aspecto é a in-
vocagao gratis. Ou seja, em uma situagao especiﬁca, vocé pode invocar
uma vez gritis aquele aspecto. Outro formato é: vocé invoca o aspecto
e recebe algum beneficio extra por isso. Nesse caso, o efeito do aspecto
¢ um pouco mais poderoso que o padrio, lhe fornecendo alguma van-
tagem, e talvez exigindo o gasto de um ponto de destino. E claro, vocé
pode criar uma faganha que ¢ ativada ao ter um aspecto forcado, nao
minimizando o efeito da invocagao, mas lhe concedendo alguma vanta-
gem na situagdo. Vejamos alguns exemplos priticos em cada.

* O poder da insignia: como sou Especialistas em entrar sorra-
teiramente, em nome do Servigo Secreto uma vez por sessio eu
consigo intimidar alguém a fingir que nunca me viu ali.

* O poder da ganancia: quando invoco Mais vale um pagamen-
to na mdo do que uma promessa no papel eu posso apagar uma
consequéncia suave mental.

* Conflito de interesses: quando a dificuldade Sirvo apenas em
Javor da justica é forcada contra mim, eu posso anular o meu
lance de dados e rolar novamente, em lugar de receber um ponto
de destino.
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Missao Impossivel

Vocé foi treinado para realizar os trabalhos mais perigosos do mun-
do — ninguém ¢ capaz, se nao vocé, e se nao conseguir, ninguém mais
conseguird (além de estar morto, claro). As missdes nio funcionam
como personagens que os espioes terdo de enfrentar, mas sim, como
uma bomba relégio que precisa ser detida a tempo, se nao, tudo vai
pelos ares.

Para representar isso de maneira eficiente, dentro das regras, cada
missao é formada por um grupo de aspecto, que precisam ser superados
pelos jogadores, afim de completarem a mesma. Para superar esses as-
pectos, eles ndo terdo de fazer uma unica rolagem de Superar com algu-
ma pericia ou abordagem, mas sim, completar uma cena de forma efeti-
va. Nesse caso, a missao é um aspecto que possui uma linha de estresse,
mas diferente de um personagem, ela nio faz rolagens para se defender
ou absorver tensoes. Cada cena em que os espides forem bem-sucedidos
ou nio, marcard ou aumentard uma dessas caixas, representando o an-
damento da missio ou o aumento do problema na mesma.

Ou seja, nao é uma linha de estresse que protege contra ataques fi-
sicos. Cada caixa de estresse representard uma cena que os personagens
precisam enfrentar e serem bem-sucedidos contra ela. Se isso acontecer,
o narrador marca uma das caixas da missiao, como se ela houvesse sido
“ferida” pelas agdes dos espides. Se todas as caixas forem marcadas, a
missdo estard completa.

Porém, se os jogadores falharem em alcangar o objetivo da cena, nao
conseguindo resolver o aspecto dela, uma nova caixa é acrescentada ao
fim da barra de estresse, representando a complicagdo para eles — e
como todo aspecto que vira uma complicacio, cada jogador recebe um
ponto de destino ao fim da cena. Eles adquiriram um novo problema.
Isso quer dizer que, ou o narrador criard uma nova cena, representan-
do a nova complica¢io, ou complicara a situagio na cena atual ou na
préxima cena. Assim que o novo problema for resolvido, a caixa extra
¢ marcada.
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Essa complicagio pode ser por duplicar a quantidade de PdNs ou
aumentar o nivel deles — se eram PdNs sem importincia, passam a ser
PdNs de suporte, ou melhorar as pericia de um PdN importante, ou
ainda dar-lhe uma faganha extra, talvez os aspectos dos PdNs fornecam
+3 de bonus, em lugar de +2. Enfim, quando uma nova caixa de estresse
¢ adicionada, alguma coisa ruim acontecerd, e tornard as coisas mais
complicadas para os personagens — pense nisso como forgar a cena
que deu errado para dificultar as coisas para os personagens (e lembre-se
que, ao forgar, os jogadores recebem um ponto de destino).

A maior vantagem desse formato é poder criar aventuras completas
em apena alguns minutos. A maior parte das cenas serdo preenchidas
com agdo, suspense e investigagdo, mas vocé pode prepara uma cena
onde os personagens precisam lidar com intrigas sociais ou até mesmo
conspiragoes, que podem abalar a confianga deles em seus patronos e
parceiros.

Abaixo vocé encontra o exemplo de duas aventuras escritas nesse
formato. Para outras aventuras, confira a Aventuras Infinitas Ano #1

Ed. #2.

2% Os Majores e Mais Incriveis Especialistas do Mundo



/

PdNs

Use esses PdNs como exemplo para criar os seus préprios ou
para complementar uma partida ripida.

Um peao matador de espiao
Aspectos: Minhas ordens sdo claras; Devo obedecer a meu
patrono
Perito em (+2): Combater de perto, Perseguir
Ruim em (-2): Dirigir automdvel

Estresse: [][]

Um peio treinado
Aspectos: Meus alvos nio devem sobreviver; Excelente ati-
rador; Sei bem como me camuflar e me proteger
Perito em (+2): Combate corpo a corpo, Combater virios
oponentes, Atirar de longe
Ruim em (-2): Lutar sozinho

Estresse: [J[1[]

As Missdes

Apresentamos abaixo uma missao de apenas trés caixas, ou
seja, ela possui apenas trés cenas. Cada cena ¢é representada por
um aspecto. Se uma cena terminar com os personagens desven-
dando o aspecto, entao eles foram bem-sucedidos e a caixa de
estresse ¢ marcada. Quando todas as caixas forem marcadas, a
missao estd completa. Quando a cena falha, uma nova caixa de
estresse ¢ acrescida. Se a quantidade de caixas alcangar o dobro
do valor inicial (no caso dessa missao, seis caixas) a missao falha

e os personagens terdo de lidar com as consequéncias disso.
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Missao: A alianca da traicao

Estresse: []1[]

Cena um: Uma emboscada dos traidores

Os personagens sio enviados para interceptar uma venda de
armas em um cais pouco movimentado. O que eles pensam ser
o objetivo deles é pegar documentagio que comprove o envol-
vimento de pessoas influentes (algum documento com o nome
do perfeito ou delegado da cidade) e sdo instruidos para agirem
discretamente. Porém apenas um grupo de individuos aparece,
portando muitas armas e aparentemente j sabem que os perso-
nagens estao ali. Incie um confronto. Os personagens devem des-
cobrir que eles foram emboscados como uma trai¢ao de alguém
de sua prépria agéncia de espionagem.

Cena dois: A sobrevivente detém informagoes

Depois que os personagens fogem com vida (descobrem a trai-
¢do0 ou nio) Alicia Makrov procura eles afirmando saber quem ¢é
o traidor. Essa cena pode acontecer em uma boate ou local publi-
co. Assim que ela revelar o nome do individuo (forneca o nome
de um PdN importante da agéncia para a qual os personagens
trabalham) um tiroteio comeca no local e os personagens sao
perseguidos como traidores. Se eles conseguirem obter o nome
do traidor com Alicia, eles sio bem-sucedidos na cena.

Cena trés: Provas contra o traidor

Alicia fornece documentos ou informacoes sigilosas que os
jogadores podem usar contra o traidor da agéncia ou grupo que
os contratou. Isso pode acontecer em um debate frenético, onde
cada um dos lados apresenta suas acusagdes e defesas, ou na base
do tiro mesmo. A cena é completa se os personagens consegui-
rem provar sua inocéncia e que o verdadeiro traidor estd entre
um dos lideres de seu patrono.
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