Role-Playing bame




Autoria: Ricardo PEraFa
ricardo.peraga@gmail.com

Diagramagéo: Igor Moreno
igorsmoreno@gmail.com

A presente obra encontra-se
licenciada sob a licenga Creative
Commans Attrihutinnﬁunﬂnmmer-
cial-ShareAlike v3.0. Isso quer
dizer que vocé pode compartilhar
e remixar esta obra, desde que dé
crédito ao autor original, compar-
tilhe sua obra pela mesma licenca
e nao tenha fins comerciais. Para
visualizar uma capia da licenga,
visite:

http://creativecommons.org/
licenses/bync-sa/3.0/br

UIT

Role-Playing Game

ste RPG de autoria de Ricardo Peraga foi originalmente publicado em formato
[PDF hé alguns anos no finado blog Paragons. Me interessei bastante pelo jogo
na época, e como ele basicamente sumiu da Internet desde entéo, o escolhi para

ser edita no #RPGenesis2014.

As regras foram pouco testadas, e portanto pode haver “bugs”.
Mas & sd jogando que os encontraremas de fato!

- Igor Moreno
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Role-Playing Game

“A Corporagan VITA® fai criada em 2011, com

0 objetiva de reunir todos os conhecimentos
sobre a biotecnologia e organiza-los, tornando
possivel assim transformar estes conhecimen-
tos em beneficios para a humanidade. Foram
os cientistas afiliados & VITA® que criaram

a Lelula Vita® e todos os demais avangos

que culminaram com a criagao dos ORGs". A
catéstrofe do século XXIl, quando as formas de
vida artificiais evoluiram e tomaram o controle
de nossos territdrios, foi uma consequéncia
inesperada destes avangos biotecnoldgicos. A
Corporagao VITA nao se responsabiliza pelos
danos causados pelas formas de vida artificiais
(aviso presente em cada um de seus produtos),
mas esta fazendo de tudo para auxiliar a huma-
nidade em sua luta pela sobrevivencia. Nossos
cientistas conseguiram preservar o laboratdrio
central, de localizagéo secreta, e agora traba-
lham em vérios projetos que poderéo salvar a
espécie humana da extingéio.”

este RPG, cada jogador interpreta um humano em sua luta pela sobrevivéncia

no século XXII, contra as espécies artificiais criadas pelo praprio homem e

contra a Corporagéo VITA, uma empresa corrupta e perigosa, cujo real poder e
proporgan é desconhecido.

0 balango entre ficgdo e realismo cientifico pode ser controlado livre-

mente, gerandn histdrias de todo tipo. Narradores e jogadores séo incentivados a
estudar sobre todo tipo de forma de vida e suas caracteristicas para tornar o jogo
cada vez mais interessante. 0 mesmo se dé com as regras: muitas regras da casa
podem ser acopladas ao sistema, bastante simples, para que este se torne mais
detalhado ou mais adequado s histdrias criadas pelo grupo.

= 88
55
- |
= a
= 3
E a
8 ©
= =
5 &
T
S O
= m
%]
=]
=

v

BlOUGAIAG]




“Ainda nao ¢ possivel prever todas as
consequéncias da assim chamada "catédstrofe
do século XXII". Todos sabemos, porém, que o
homem passou de forma de vida dominante a
espécie ameagada. [odos sabemos, também,
que a VITA®, ao contrério do que defendem
seus adversarios, néo foi a causadora direta
da catdstrofe, e que ela sempre trabalhou
pela melhoria da vida humana em todos os
Seus aspectos.

Portanto, nds da VITA® ainda trabalhamos

com este fim. Por este motiva redigimos este
documento, dirigido a todos os humanos, que
tem o abjetivo de esclarecer a atual situagdo

a fim de que possamos lutar pela nossa
sobrevivéncia em igualdade de condigdes com
as demais formas de vida, vegetais ou animais,
naturais ou artificiais. Também gostariamas de
esclarecer que somos a favor da paz e nunca
promovemas nem a eugenia nem o massacre

dos ORGs™."

Sinceramente,
equipe VITA®

cendrio no qual se dé esta luta (cujo clima poderia ser chamado de cyberpunk,

mas, dado o papel do biolagico, achamos interessante chamar de bigpunk) é

apresentado de forma bastante resumida. 0 narrador, e também os jogado-
res, devem utilizar sua criatividade para preencher todas as lacunas, que nao séo
poucas.

(luais as caracteristicas dos seres vivos artificiais, suas utilidades, e

no que eles se tornaram apds a evolugdo? (uais as reais intengfies e responsa-
bilidades da Corporagéo VITA? (uais as reais consequéncias da evolugéo de virus
e bactérias artificiais? Como e quando os produtos da biotecnologia afetardo
diretamente os humanos e causardo neles mutagies? (uais as possibilidades para
a sobrevivéncia dos humanos: mesclar-se aos ORGs®, criando uma raga hibrida

e assim mantendo seus genes, ou destrui-los, ou ainda buscar novos territorios?
Estas e muitas outras perguntas devem ser respondidas durante o jogo. e fornecem
oportunidades para que narradores e jogadores possam criar com liberdade e
jogar aventuras dos mais variados géneros, seja agdo, exploragdo e investigagdo,
horror pessoal, e até mesmo infestagdo de zumbis.
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as praximas péaginas, este RPG é escrito como se fosse um comunicado da

corporagdo VITA aos humanos sobreviventes. Para jogar este RPG, o grupo

também precisaré de lapis, borracha, capias da ficha de personagem e ao
menos ufn dado de dez faces.
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“No ano de 2010, demos o primeiro passo em direcdo  criacdo da vida

artificial: fomos capazes de devolver a vida a uma célula morta, injetando nelo

* DNA artificial. Desde entdo, as pesquisas no campo da biotecnologia avancaram
com grande velocidade, e praticamente fodas possuiam o selo da recém-fundada
Corporacdo VITA®, diada com o intuito de fomentar tais pesquisas

e tornd-los realidade, trazendo seus beneficios para a populacdo. Mas o passo
decisivo que culminaria na revolucdo que caracterizou o século XXI se deu em
2020, quando criomos a primeira forma de vida totalmente artificial, batizada

de Célula Vita®,uma espécie de célula-fronco

primordial e universal.
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A partir dai, pesquisadores de todo o mundo pensaram as possibilidades de utilizacdo da vida
artificial para a melhoria da vida humana, e as possibilidades se mostraram quase infinitas.

A alimentacdo ndo foi mais um problema: criamos vegetais e animais artificiais sauddveis,
numerosos e saborosos.

A moradia também se viv beneficiada: as casas criadas a partir do madeira
viva de vegetais arfificiais sdo resistentes, mantém-se na temperatura certa, oferecem dgua

e alimento que elas mesmas produzem e transformam o lixo em energia — energia que
também deixou de ser um problema, visto que criamos vegetais que sintetizam luz do sol e
minerais em eletricidade muito rapidamente. Na satde houve grande revolucdo, pois criamos
bactérias que curam doencas e vacinas poderosas, ant-virus foram espalhados pelo mundo,
e as Células Vita® permitiam que qualquer lesdo fosse regenerado.

Mas talvez a maior revolucdo tenha ocorrido no campo da computacéo e da robdtica: estas
ciéncias foram grodualmente abandonadas, pois os ORGs®, seres arfificiais humandides
construidos para realizar tarefas especificas, passaram a se mostrar muito mais eficazes.
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Alguns, muito fortes e resistentes, foram empregados como forca de trabalho; outros, infini-
tamente inteligentes, gracas a cérebros avancados, foram empregados como computadores,
sendo capazes de guardar muito conhecimento e realizar operacdes complexas com rapidez
espantosa; e muitos outros fipos de ORGs® foram criados para servir os homens, seja no
trabatho, seja na companhia e no lozer, seja na escola ou na sequranca.

A humanidade alcancara o dpice de sua evolugdo, podendo enfim dedicarse infeiramente

o atividodes artisticas e espirituais. Mas esta mesma evolucdo que nos fez chegar aonde
chegamos foi a chave de nossa derrota. Todo ser vivo pertence a uma espécie e deseja que
o mesma domine o meio em que vive. Isso significa que o que fodo ser vivo quer é expandir
a0 mdximo o poder de si prdprio e, consequentemente, o de sua espécie. Para fanto é
necessdrio evoluir, adaptando-se cada vez melhor ao meio, a fim de melhor sobreviver, se
reproduzir e lutar contra as demais espécies. A vida arfificial, para nosso espanto, possui
uma capacidade de adaptacdo muito maior que a vida natural. Isso fez com que nosso
alimento, nossas casas, nossos remédios e nossos servos aprendessem rapidamente a viver
nesse mundo e a reproduzirem-se, de modo a poder obter o dominio.
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Os vegetais alimentares fornaram-se pragas venenosas; os animais alimentares fornaram-se
feras selvagens; os vegetais habitacionais tornaram-se camivoros traicoeiros; as bactérias
deixaram de curar e passaram a causar doencas, e os antivirus foraram-se virus bizarros e
mortais; s ORGs® deixaram de nos servir para fornarem-se nossos concorrentes, seres
i sociais evoluidos e muito mais capazes que nds. Foi com esta catdstrofe que feve inicio o
] século XXII. Jd estamos no ano 2110, e agora nosso tnico objetivo é sobreviver.

Com a evolucdo dos vegetais habitacionais, os humanos foram abrigados a abandonar

seus lores e se aglomerar em edificios convencionais, jd raros nas grandes cidades. Com

a evolucdo dos animais e vegetais alimentares, além da escassez de alimentos, veio @
formacdo das selvas nas cidades e a presenca cada vez mais perigosa de animais selvagens
famintos. Com a evolucdo das bactérias e virus, muitas doencas novas e letais surgiram e
0s humanos perderam também os meios dos quais se utilizavam para a cura. Por fim, com
a evolugdo dos ORGs®, os humanos perderam tudo mais que possuiam: seus protetores,
seus operdrios, seus computadores, seus técnicos, suas companhigs...
Restou-hes apenas sua humanidade.

SE|ap noJqos anbono - IIXX m

DJnNa3s Op Sapepalans SEp BaJany




E, visto que os ORGs® faziam tudo para eles, esta humanidade ndo significava muito.

0s poucos humanos sobreviventes fugiram para dreas remotas onde a biotecnologia ndo
havia chegado e as pessoas ainda viviam como hd cinco mil anos atrds. Mas os que ndo
tiveram fanfa sorte se esconderam nas periferias das cidades-selvagens rezando para serem
esquecidos e para consequirem algum alimento, em geral proveniente das poucas

espécies naturais sobreviventes. Alguns humanos mais corajosos, em especial os

cientistas, ainda procuram por meios de reverter a situacdo.

Nas cidodes-selvagens os ORGs® passaram a ser a espécie dominante.
Existem basicamente trés fipos de sociedodes ORGs®: as pacificas, as
belicosas, e as indiferentes. As pacificas foram as primeiras o surgir: muitos
ORGs® comunicavam sua independéncia o seus proprietdrios e se uniam,
inclusive convocando outros ORGs® a se emanciparem, mas ainda ndo viam
0s humanos como inimigos, sendo possivel estabelecer relacdes com estas
sociedades — que hoje sdo raras.
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Posteriorments, a maioria destas sociedades preferiu cortar relacdes com os humanos,

que sempre tentavam obter vantagem em relacdo a elos e Ihes negavam transmitir seus
conhecimentos biotecnoldgicos (estes foram armazenados em computadores comuns, visto
que parecia perigoso, mesmo antes da catdstrofe, permitir que ORGs® fivessem este tjpo
de conhecimento).

Estas sociedades também comecaram a se desligar das
demais sociedades ORGs®. Por fim, surgiram as
sociedades belicosas, que decloraram guerra contra
humanos e outros ORGs®: por ddio contra os
" primeiros e concorréncia com os segundos. 0
" maior desejo destas sociedades 6 encontrar
o5 computadores que foram abandonados e
obter as informacdes sobre a biotecnologia
que os permitirdo criar monstros
/

poderosos para lutar contra seus
inimigos, em especial humanos.



Muitas sociedades ORGs® possuem até mesmo religido: @ maioria delas prega que existe
uma forma de vida superior a todas as outras — embora ndo seja claro qual seria sua natu-
reza exata — da qual vem toda a vido. Porém, o maioria dos ORGs® fém se mostrado
seres pouco evoluidos ética e culturalmente.



Fles tém visges de mundo limitadas, fundadas nas suas capacidades: os
ORG-CORPUS®, por exemplo, so brutais e ignorantes; os
(/4. ORG-INTELLECTUS®, frios e obcecados pelo conhecimento; ¢ os
' ( ) ORG-ANIMUS®, luscivos e autodestrutivos.

" 0 que hd de comum entre todos eles & um sentimento de superioridode em
relacdo ao seres humanos, que se mescla @ quase-gratiddo naqueles que sdo pa-
cificos, e ao ressentimento e ddio, naqueles que fazem a guerra. Alguns homens
acreditam que os ORGs® representam o que hd de pior na raca humana, e
outros, que eles sdo uma punicdo divina contra o maior pecado jd cometido pelo
homem: tentar ser Deus.”

- VITA Inc.
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Para criar um personagem humano, sequir serdo explicadas as regras do jogo. E recomendado que os jogadores
basta determinar o valor das trés possuam cada um ao menos um d%, consistindo na combinagéo de dois dados

Adaptagies e o valor da Sobrevida, . . X
E entn pensar em um histericn, de dez faces. Numa rolagem o jogador designa qual dos dados refere-se &

As demais caracteristicas doper-  0ezena e qual representard as unidades da porcentagem final rolada.
sonagem, como equipamentos, re-
cursos, conhecimentos, etc. devem
ser determinadas na criagn do

ADAPTAGAD: todo ser vivo possui trés tipos de Adaptagao: a mais primordial, a

B rsnagem ou durante o jogo, s Adaptago Fisica, & aquela que se da entre todas as partes do ser, ou seja, que faz

com testes. seja com regras da dele um ser orgénico, vivo. Em sequida vem a Adaptagéo Mental, que é aquela que
casa ou apenas com o bom-senso  se d4 entre o ser e o meio que o cerca. Por dltimo, h4 a Adaptagao Social, aguela
de narradores e jogadares. Porém, o, 6 < n0e entre o ser e todos os demais seres presentes em seu meio. Toda Adap-
todos devem estar atentos ao fato . } | i de 01% 2 99% y b |

de que, j que os organismos artff- (3640 possui um valor que vai de 1% a 38%, sendo que nos seres humanos o valor
ciais faziam tuda para os humangs, ~ médio & 30%, e em geral néo ultrapassa 90% nem & menor que 10% [distribua 90

estes desaprenderam quase tudo pontos dentre as Adaptagdes, minimo 10, maximo a0].
que sabiam, e, além disso, possuem

muito pouca tecnologia. Sa0 poucos 5 P

0s que ainda tém conhecimentos 30 % [ @,2 \ % 18 %
(teis: os cientistas e os habitantes %

de éreas nao civilizadas. Adaptagao Fisica Adaptagdo Mental Adaptagao Social
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SOBREVIDA: todo ser vivo possui uma Sobrevida, que é sua capacidade de suportar

dano antes de comegar a perder Adaptagéo Fisica. A Sobrevida possui um valor que
vai de 00% a 198% [igual ao dobro da Adaptagéo Fisica].

0 dano fisico infligido a um ser, que pode ter muitas origens (e é medido em di0],

ﬁ’g & primeiramente causado na Sobrevida, diminuindo seu valor, e quando
7

atingir o valor 00% na Adaptagéo Fisica, o ser morre.

(6 ela chega a 00%, o dano & causado diretamente na Adaptagéo Fisica. Ao

(! ponto por dia, ou, no caso de cura através de procedimentos mé-
dicos, 1d!0 pontos em caso de sucesso num teste Dificil da Adaptagao
Mental feito por outro personagem, com conhecimento de técnicas de
cura - conhecimento raro hoje em dia; néo existem mais curas biotecno-
|dgicas seguras, pelo menos ao alcance de nAo-cientistas).
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TESTE: todo ser vivo encontra dificuldades em sua luta pelo dominio. Sempre
que se confrontar com uma dificuldade, o ser tem que fazer um teste de
uma de suas Adaptagdes. Quanto menor a dificuldade, maiores as chances
de sucesso [se ela for Menar, ele rola 3d%: se ela for Média, ele rola 2d%:
se ela for Maior, ele rola [d%; se em uma destas rolagens ele obtiver um
valor igual ou menor que a Adaptagdo testada, teve sucesso; sendo, falhou].

(uando o ser vence uma dificuldade, sua Adaptagdo aumenta:
[+1% se ela for Menar, +2% se ela for Media, +3% se ela for Maior].

(uando ele & derrotado pela dificuldade, sua Adaptagéo diminui:
[-1% se ela for Menor, -2% se ela for Média, -3% se ela for Maior].

ESFORGD: todo ser vivo pode se esforgar para obter um resultado
melhor num teste, mas isso & custa de sua Sobrevida. Ele recebe de |
a 10 pontos de bonus num teste de qualquer Adaptagéo,

mas sofre a mesma quantidade de danona Sobrevida
ou diretamente na Adaptagéo Fisica, se aquela for 00%.
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DISPUTA: todo ser vivo tem que disputar com outros seres vivos pelo dominio.
Sempre que isso for necessario, todos testam a Adaptagdo adequada (que pode ou
ndo se a mesma para todos eles) e aquele que tiver o melhor desempenho vence
[todos os envolvidos rolam 3d% e vence quem obtiver mais sucessos; se a quanti-
dade de sucessos for igual, houve um empate, que pode favorecer uma das partes
em certas situagies; se um obtiver um sucesso a mais que o outro, ele teve uma
vitdria; se um tiver dois sucessos a mais que o outro, ele teve uma vitdria dupla; se
um tiver trés sucessos a mais que o outro, ele teve uma vitdria tripla).

LUTA: todo ser vivo também tem, muitas vezes, que matar outros seres vivos

na luta pelo dominio [dois seres envolvidos em uma luta fazem uma disputa da
Adaptagao Fisica: um serd o atacante e, o outro, o defensor; uma vitdria do atacante
causa no oponente derrotado |di0 pontos de dano; uma vitdria dupla, 2dI0 pontos de
dano; uma vitdria tripla, 3d!0 pontos de dano; no caso de uma luta entre apenas dois
seres, ambos testam como se fossem atacantes,

e 0 vencedor causa dano no oponente).
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[ narrador cria os vegetais e
animais naturais, usando as
Adaptagiies no valor que parecer
adequado, mas respeitando os
sequintes limites: vegetais tem
Adaptagao Mental e Social méxima
|: animais tém Adaptagao Mental

méxima 10 e
méxima 20.

"\ Adaptagan Social

HUMANDS: nio sofreram mutagies. Ao menos até hoje.

VEGETAIS E ANIMAIS NATURAIS: as formas de vida naturais nao sofreram
mutagdes, mas quando as formas de vida artificiais evoluiram e sairam do controle,
estas dizimaram suas concorrentes naturais, muito mais fracas. Ha poucas espé-
cies de plantas e animais que ainda ndo foram extintas.

VEGETAIS ARTIFICIAIS: criados com fins de alimentagéo, criagdo de energia e prin-

cipalmente moradia, agora que evoluiram transformaram radicalmente a feigao das

cidades, alastrando-se por toda parte e as vezes tornando-se carnivoras, criando
as cidades-selvagens.

ANIMAIS ARTIFICIAIS: criados com os mais variados fins, desde alimentagéo
até transporte e companhia, estes se tornaram selvagens conforme aprenderam
a viver sem a ajuda de seus donos e em outros ambientes, ou conforme ganharam
meios de lutar contra seus donos. Hoje eles vivem soltos nas cidades-selvagens,
reproduzem-se e cagam outros animais e até humanos e ORGs®.
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Ja os vegetais e animais artificiais, ~ BAGCTERIAS E VIRUS ARTIFICIAIS: ainda no se sabe o tamanho do estrago que a
flém de mutagto mals répids e evolugéo destes seres pode causar. Cogita-se que super-bactérias podem eliminar
possibilidade de evolugdo, possuem tod demai i | Os efeitos dest d

Valores méximos até 20 pontos odus os demais seres vivos em alguns anos. s efeitos destes seres podem ser
maiores. Virus e bactérias nag muito variados e poderosos.
precisam ter suas Adaptages ORGs® inicialmente criados em trés séries, cada uma com seu ponto forte.
Jeterminedes  hestam seus Porém, muitas outras séries foram criadas e muitas mais foram projetadas.

efeitos. Dutros tipos mais . R g k
sspecifcas e [IRpEs odem ter [personagens ORGs sao criados como humanos, mas tém uma de suas /‘/\
* b

aléem de uma Adaptagéio aumentads,  Adaptagiies aumentada em [0% a 20% apés a distribuigéo dos pontos;

uma especializagéo destamesma  além disso, visto que evoluem mais rapido, recebem aumentos maiores
Ada”tag?"' NE?“‘ Qe t”',j”,s s sempre que sdo bem-sucedidos em testes: +2, +3, +4 ao invés de +,
testes tém a dificuldade diminuida +7 +3: as diminuic de falha saio 0 -1 -2 ag invés de -|
 Maiores viram Medias, Médias .+3; as diminuicdes em caso de falha so 0. -1, -2 av inves de -1,
viram Menares, e Menores viram -2, -3). Com a evolugdo, comegaram a organizar-se socialmente e

sucessos automaticos. As dreas criar cultura, idioma e até religido prapria.
san: Adaptagao Fisica: Forga,

Agilidade, Resistencia; Adaptagan L . . \ .
Mental: Raciocinio. Memaria Per-  TIDJE Vivem nas cidades-selvagens e buscam dominar os segredos da biotecnologia.
cepgan; Adaptagao Social: Carisma, Quando eles o fizerem, provavelmente serd nosso fim.

Presenca, Vontade.




ORG-CORPUS®: trabalhadores bragais e sequrangas, com forga, agilidade e resis-
téncia fisica além do comum. Em geral parecem-se com humanos de pele palida,
altos e fortes, sem pelos, & com olhos vermelhos. A Adaptagéo Fisica & aumentada.

ORG-INTELLECTUS®: computadores e trabalhadores técnicos, com memaria e
 capacidade de processamento muitas vezes maior que a dos melhores computado-
) res. Em geral tém a aparéncia de humanos altos e esquios, pele palida, sem pélos e
W\ olhos amarelos. A Adaptagan Mental é aumentada.

O

s
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A | : ORG-ANIMUS®: companheiros e amantes, com capacidade de emocionar e domi-
" nar, com gestos e palavras, superior a dos humanos. Parecem-se com humanos
‘belos, muitas vezes exageradamente, e tém olhos rosados. A Adaptagao Social &
aumentada.

EVOLUGAD: além de aumentar suas Adaptagdes, seres vivos artificiais podem criar
| mutagdes com grande rapidez. Apds aumentar a Adaptagdo Fisica em ao menos 10
' pontos, ele leva 3dI0 dias para manifestar algo diferente em sua anatomia que seja
atil em seu ambiente: asas, pernas mais longas, garras e presas, guelras, etc.
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