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ESPECIAL

Muitos jd jogavam card games, em
suas versoes originais — mas sur-
giram as versoes traduzidas de
Magic e Spelifire, os titulos mais
conhecidos, 0 que aumentou ©S
adeptos. E por isso que a DRA-
GAO BRASIL lanca sua edicio
especial CARDS — com novida- r
des, andlises dos melhores jogos, cordy
dicas e as visadas listas de cartas. REF. DBE 2 (R$ 3,

DEFENSORES
DE T6QUIO

O RPG brasileiro mais vendido,
mais facil de aprender e mais irreve-
rente do momento. Uma grande
gozagao com os Cavaleiros do Zo-
diaco, Power Ranges, Jaspion ¢
outros super-herois japoneses. Do
mesmo autor de ESPADA DA
GALAXIA.

S0
AVENTURAS

REF. SA 2 (R$ 2,80)

REF. SA 4 (R$3,00) REF. SA 6 (R$3,00)

Dicas e aventuras para os melhores RPGs do momente — Dungeons & Dragons,
GURPS, Advanced Dungeons & Dragons, Hero Quest, Vampiro e outros. Indis-
pensavel para o RPGista!

REF. SA 3 (RS 2,80)

ESPADA DA GALAXIA

A saga do capitdo Kursor, o explorador espacial
de Metalian, disposto a tudo para deter o avan- ‘
¢o do planeta Terra na direcao do espago. De
Marcelo Cassaro “Paladine”, o mesmo autor de
DEFENSORES DE TOQUIO & principal cola-

borador da DRAGAO BRASIL. Procure nas li-
vrarias ou lojas de RPG de sua cidade.
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REF.ESG
(RS 16,00)

RER Iy (s
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O RPG baseado no romance
Espada da Galaxia.

INVASA
ARKANUN

Na Idade das Trevas os magos ndo eram respeita-
dos por seus poderes sobrenaturais; eram temidos
e cacados pela Inquisicdo, condenados & queimar
na fogueira! Este € o mundo de ARKANUN, o novo
RPG da Trama Editorial. ARKANUN € um livro
completo com regras para construir personagens,
realizar combates, usar feiticaria e escapar dos
Inquisidores. Disponivel nas livrarias ou lojas de

RPG de sua cidade.
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esaﬁo uma avent;;ra €08 Jo‘igaﬁ“éres 3
Na verdade eles apenas ﬁngem que

¢fo de Personagem”. Jogar RPG significa interpretar
- umpapel: Vocé finge ser outra pessoa, age como ela agirira
nsa.como ela pensaria. Uma espécie deteatro, mas: t;emﬂ,_}
teiro para seguir: a histéria apenas vai acontecendo. -
RPG € um jogo de faz de-conta, um jogo de contar his- pre "a,ventura apos aventuga COm 08 Mesmo
t6rias. A histéria acontece enquanto 0s Jogadores tomam zég Vi
suas dec ivendo seus papéis em mundos de imagina- COMO 5!." J_OGA‘.’“ ¥,
S olta de uma mesa, anotando em papéis e gar
s, eles experimentam aventuras herdicas, via-
as, bataiha:s gloriosas e perigos apavorantes'

: ; »ecora‘]osos amigos. i i\
VOCE ES'l'A PREMﬁM Este jogo aceita até seis jo;
-RPG ¢ diferente dos outros jogos que vocé conhece. E 'Mestre. Os outros jogadores re@@ﬁ‘m'cada nm Lgﬁaj

S g

. como ass1st1r a um ﬁlme ou ler um glbl, mas com VOCE de Personagem, mostrando o heréi que ser&%adQﬂuf’épts ¥/

- pam(elpando da histéria. i\ ‘ a aventura:. A ﬁcha tem ndmeros e merm}Igoesf q»tz,eﬁézao
~Sim senheor, pode esquecer o conforto ea seguranga da explicadas mais adlanée Ny, — Ll
poltrona de expectador: neste mundo de aventuras e peri- - e
o0s, VOCE deve lutar para sobreviver. VOCE deve deci- U.F.O. TEAM
~frar os enigmas, encontrar as saidas, combater os mlmlgom Neste RPG vocé serd p

- e lutar por um final feliz. T4 o
Fmal‘? Nao a8 aventuras nunca termmam e

/ # %y
el
chvisao espe(:lal do

AN Command Comando de

QUEM VENCE‘-’ : 7= iraterrestre.&, Vi
Ninguém e todos. Uma partida de RPG nio termina com allemgéﬁﬁ*é
vencedores ou perdedores. Vencer ou perder nao é impor-

‘tante. Nem competir.

Este € umjogo de cooperacio. Em uma partida de- R:RG tegrantes do grupoﬁ m ab_lhdades e supsrpode ;
: temos um pequeno: grupo de jogadores e um Me&tre O ais, que u,sam parwnpedlr que aTerra sejglﬁ%ﬁ%: —

PN Srerit.
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O Personagem

o Jogador de RPG faz de conta que é outra pessoa. O
personagem € essa pessoa que ele finge ser.

O personagem existe apenas em sua imaginacdo. E o he-
r6i que vai participar das aventuras, obedecendo aos co-
mandos do jogador que o controla. Ele € como um lutador
de videogame, que aplica golpes quando vocé aperta os
botdes. A diferenca € que, em vez de apertar botdes, vocé
diz em voz alta o que seu personagem vai fazer.

O que o jogador fala, o personagem faz. Se o jogador
diz: “Estou arrombando a porta”, na verdade nio € ele, e
sim seu personagem, que tenta arrombar a porta.

A FICHA DE PERSONAGEM
A ficha diz como € seu personagem, o que ele é capaz de
fazer e que equipamento tem. Nas péginas centrais desta
revista estdo cinco Fichas de Personagem, cada uma com
um her6i diferente. Antes da aventura, cada jogador esco-
Ihe um personagem e fica com sua ficha.

A seguir vamos entender como a ficha funciona:

. Atributes

Atributos sdo nimeros que dizem como seu personagem §.
Quanto mais altos, melhor. Eles variam de 3 a 18, mas cer-
tos personagens poderosos podem ter atributos mais altos.
A média para seres humanos € 10 ou 11, mas heréis aven-
tureiros costumam ter atributos mais altos que isso.

r«Q xar comﬁ“&_musar dano com socos chutes e ar-
mas ombate corporal (facas, espadas bastdes...).

A hablhdaﬁ@ com as mios. Sua capacidade
Instrumeni;%ﬁ delicados.

Agilidade: Enquant
mAios, Agzhdade

e

Pontes de Vida (PVs)
S@o a “energia vital” do personagem. Quanto mais PVs ele
tem, mais dificil € mata-lo. Humanos tém em média 11 PVs.
Quando um personagem sofre dano ele perde Pontos de
Vida: se os PVs chegam a 0, o personagem desmaia e co-
meca a perder 1 PV por rodada. Quando atingir -5 Pontos
de Vida, ele morre.
Um personagem pode recuperar Pontos de Vida com
descanso ou cuidados médicos, mas os PVs nunca vio ul-
trapassar seu valor inicial.

Pericias

Dizem o que o personagem sabe fazer, e se faz bem. Diri-
gir um carro, lidar com uma arma e aplicar primeiros-so-
corros em um ferido s#o pericias.

As pericias aparecem em niimeros de porcentagem. Um
personagem com Pistolas 40 tem 40% de chance de acer-
tar um tiro em condi¢des normais. O Mestre deve explicar
aos jogadores como e quando usar suas pericias.

Algumas pericias sdo para uso em combate: trazem ao
lado o dano que provocam quando a pericia é usada com
sucesso por aquele personagem. O Mestre também ird ex-
plicar aos jogadores como calcular esse dano.

Algumas pericias tém dois nimeros separados por uma
barra, em vez de um (Espadas 40/50, por exemplo). O pri-
meiro ndmero serve para ataque, e o segundo para defesa.
O capitulo Combate explica como fazer ataques e defesas.

Cada personagem tem seu proprio conjunto de pericias,
de acordo com o treinamento que recebeu. Nem todas as
pericias serdo usadas — elas estiio ali porque o persona-
gem aprendeu essas coisas em algum momento da vida, A
vampira Killbite, por exemplo, tem as pericias Canto e Gui-
tarra porque fazia parte de uma banda de rock.

Equipamento Inicial

Cada personagem vai comecar a aventura carregando al-
gumas armas e outros equipamentos. Ao lado das armas
aparece também o dano que elas causam.

Os equipamentos podem ser perdidos durante a aventu-
ra, € outros podem ser encontrados. Além disso, os perso-
nagens podem trocar de equipamento entre si. Por isso a
Ficha de Personagem tem algum espaco em branco para
que vocé anote os equipamentos extras que encontrar. Use
ldpis, pois as coisas que pegar podem ser perdidas.

O Verso da Ficha

Atrds da Ficha de Personagem vocé vai encontrar a histo-
ria do heréi, seus poderes especiais e algumas regras para
usar durante a aventura. Cada jogador deve ler sua ficha
com cuidado antes da aventura ter inicio.



O Mestre

ntes de comecar 0 jogo, um jogador deve ser escolhi-
do para ser o Mestre.

O Mestre € um tipo especial de jogador. Ele comanda a
aventura, propde o desafio que deve ser enfrentado pelos
outros jogadores.

Se 0 RPG fosse um videogame, o Mestre seria o apare-
lho em si. O Mestre cria 0 mundo de aventuras onde os
personagem vivem. Ele diz aos jogadores o que acontece
nesse mundo, assim como o aparelho de videogame mostra
o jogo na tela da TV. Coloca prémios, armas, armadilhas e
passagens secretas. O Mestre também controla os inimi-
gos que enfrentam os herdis, e torna possiveis as acdes
dos préprios herdis no mundo imaginario.

A palavra do Mestre € final, e ndo pode ser contestada.
Tudo que ele diz torna-se real no mundo imagindrio do jogo.
Ele pode contrariar as regras que estio nesta revista —
uma regra so existe quando o Mestre permite. Ele pode até
inventar suas préprias regras no meio do jogo!

Sempre que um jogador tenta fazer algo com seu perso-
nagem, é o Mestre quem diz se ele consegue isso ou nio.
O Mestre diz ao jogador o que ele deve fazer para realizar
sua acio, quais dados deve jogar para atacar o monstro,
que resultado precisa conseguir para encontrar a passa-
gem secreta... coisas assim.

6

Cargo Pesado!

Ser Mestre € divertido, mas nfo € facil. O Mestre tem mais
trabalho que os outros jogadores. Ele deve conhecer todas
as regras — até para quebra-las. Também ¢ ele quem en-
sina o jogo ao resto do grupo. Portanto, o Mestre precisa
ler esta revista do comeco ao fim e entender como o jogo
funciona.

O Mestre também inventa as aventuras. No final desta
revista existe uma aventura pronta, que o Mestre precisa
ler antes do jogo. Quando a aventura acabar, cabe ao Mes-
tre criar outras aventuras diferentes para que o grupo con-
tinue jogando com seus personagens.

Nio & preciso que o Mestre seja sempre a mesma pes-
soa. E interessante que cada jogador do grupo tente ser
Mestre pelo menos uma vez.

Com o Poder, a Responsabilidade
O Mestre tem o poder de um deus. Tudo que ele diz torna-
se real no mundo imaginario. Se o Mestre diz que uma chu-
va de meteoros matou todos os personagens, assim acon-
tece. Se ele diz que o mundo foi destruido, assim acontece.
Mas o Mestre ndo joga CONTRA os jogadores. Ele ndo
joga para ganhar. Se fizesse isso, eles ndo teriam chance e
o jogo perderia a graga.



O Mestre precisa ser justo, como um 4rbitro. Seu papel
10 jogo € colocar o desafio no caminho dos outros jogado-
res. Ele € como um escritor de livros ou um roteirista de
cinema, criando uma histéria emocionante para que todos
se divirtam. Esse € o objetivo de qualquer partida de RPG.

Acima de tudo, 0 Mestre deve ter bom senso. Se um joga-
dor tenta uma coisa f4cil ou sensata, como usar uma alavan-
ca para arrombar uma porta, suas chances de fazé-lo sdo
maiores. O Mestre pode decidir que ele consegue, ou facili-
tar seu teste (testes serdo explicados mais adiante). Por ou-
tro lado, se o jogador tenta algo dificil ou absurdo — como
forgar a mesma porta com uma colher! —, entdio o Mestre
diz que €. impossivel ou torna o teste muito dificil.

A Justica do Mestre

O Mestre € o tnico jogador que pode trapacear. Quando
joga os dados para os monstros € inimigos, ele pode fazer
isso em segredo — basta esconder os dados atrds de um
livro aberto. Como 0s outros jogadores ndo podem ver os
dados, o Mestre pode mentir sobre o resultado.

Mas por que o Mestre pode trapacear? Porque is vezes
1850 € necessdrio para manter a aventura divertida. Quan-
do um herdi estd em perigo e um monstro acerta um ataque
decisivo, por exemplo, o Mestre pode mentir e dizer que o
monstro errou. Se ndo fizesse isso, o herdi morreria e o
Jogador ficaria fora da aventura. Ele ndo vai salvar o per-
sonagem todas as vezes, claro — apenas o bastante para
evitar que tenha uma morte estdpida.

Ele pode fazer o contrario, também. Se a aventura estd
facil demais para os jogadores, pode trapacear para o lado
dos inimigos e mentir sobre os resultados das jogadas de-
les. O Mestre ndo deve exagerar demais os perigos, s6 o
bastante para deixar a coisa emocionante.

O Mestre trapaceia apenas pelo bem da aventura.

NPCs

Enquanto os jogadores controlam os heréis, cabe ao Mes-
tre controlar os outros personagens da aventura. Os inimi-
gos, os aliados, as vitimas... todos sdao personagens do
Mestre. Estes personagens chamam-se NPCs, que signifi-
ca NonPlayer Characters, Personagens Nao-Jogadores.

Jogar com os NPCs € umas das coisas que torna diver-
tido ser Mestre — vocé nfo interpreta apenas um persona-
gem, mas vérios! Controla suas a¢des, imagina o que eles
fariam e como agiriam diante dos herdis.

O Mestre vai conversar com os jogadores como se fos-
se também ele um personagem. Ele pode mudar a voz quan-
do fala pelo NPC; falar grosso se é um vildo rabugento, ou
fino para fazer o papel de uma garota em apuros. _ . Can

Alguns disfarces rdpidos também funcionam. Chapéus, W0Ce cos ade em sWraco
lengos e mascaras podem ajudar vocé a interpretar melhor. e . %v« .
Néo precisa exagerar: os jogadores podem ficar cansados SAE0T, = _ itdo Nmm) Ih
de esperar enquanto vocé veste sua fantasia completa de | ©
mago supremo!




As Regras

m jogo de RPG pode ter muitas ou poucas regras,
dependendo dos jogadores e do Mestre.

SO AVENTURAS tem poucas regras. Elas sio explicadas
neste e no proximo capitulo. Quase todas as outras regras
sdo criadas pelo Mestre quando necessdrias. Sempre que
uma situacio diferente aparece, ele inventa uma regra nova
para ela.

Vamos imaginar que vocé € um jogador controlando a
Gladiadora. O Mestre diz que um monstro alienigena esta
jogando uma mesa sobre vocé. Vocé diz ao Mestre que
deseja saltar sobre a mesa enquanto ela estiver no ar. E
agora? O Mestre ndo vai encontrar nesta revista nenhuma
regra sobre como esquivar-se de mesas voadoras! O que
ele faz nesse caso?

Ele inventa uma regra nova. Pode querer que o jogador
faca um teste de Agilidade para se esquivar da mesa (mais
adiante vocé verd o que é um teste de Agilidade). Pode

ainda aumentar a dificuldade do teste, porque uma mesa é
muito grande e seria dificil sair de seu caminho.

O Mestre pode mudar uma regra que esteja nesta revis-
ta, com a qual nfo concorde, se tiver uma boa razdo para
isso. O Mestre & o inico jogador que ndo precisa seguir as
regras, podendo mudé-las como e quando quiser.

As regras sdo a grande diferenca entre o RPG e o sim-
ples faz-de-conta. Mas elas ndo sdo importantes. O objeti-
vo do RPG é contar histdrias e se divertir, nfo ficar discu-
tindo sobre regras.

DADOS

Os jogos de RPG quase sempre usam dados especiais
multifacetados, diferentes daquela conhecida pega ctibica,
de seis lados. Neste jogo usaremos dados de 4, 6, 8 e 10
lados. Cada dado € indicado por uma abreviatura: d4, d6,
d8 e d10. 1d4 significa jogar o dado de quatro faces uma




vez, enquanto 2d8 significa jogar um dado de oito faces
duas vezes — ou jogar dois dados de oito faces.

As vezes vocé pode encontrar algo como 1d6+1. Quer
dizer que vocé deve jogar 1d6 e somar 1 ao resultado. 1d6-
1, por outro lado, diz que vocé deve subtrair 1 do resultado.

1d100 quer dizer que vocé deve jogar d10 duas vezes,
sendo uma para a dezena e outra para a unidade, conse-
guindo assim um nimero entre 1 e 100. Um resultado 01
significa 1. 00 significa 100.

Os dados multifacetados podem ser comprados em lojas
e livrarias especializadas em RPG. Se vocé ndo encontrar
esses dados, entdo pode usar as Tabelas de Simulagio de
Dados. Elas estdo nos encartes centrais, junto com as Fi-
chas de Personagem.

RODADA
Uma rodada € “a sua vez” de jogar. E uma medida de tem-
po para saber como as coisas acontecem no mundo do jogo.
Uma rodada dura um minuto, dez segundos, um momen-
to, um instante... nfo 1mp0rta Néo € tempo real, apenas
uma medida imaginéria. E o bastante para fazer uma agio
ou movimento simples. Um personagem nio pode execu-
tar duas a¢bes em uma mesma rodada. Existe uma tdnica
excegdo: em uma rodada de combate, um personagem pode
fazer um ataque e também uma defesa.
Os personagens do Mestre, os NPCs, também usam ro-
dadas para realizar suas acgdes.

TESTES

Em certas situagdes, geralmente quando o jogador diz que
seu personagem vai fazer algo, o Mestre pode exigir um
teste. Qualquer coisa pode ser testada: abrir uma porta
trancada, encontrar um arquivo em um computador, perce-
ber a sombra de alguém que se aproxima, fazer um disparo
com arma de fogo, ou até dar um passo — se for um passo
perigoso...

Os testes nem sempre sdo necessédrios. O Mestre cos-
tuma pedir testes apenas para coisas dificeis. Além disso,
0 Mestre pode decidir que o personagem consegue ou fa-
lha em sua acdo automaticamente, sem nenhum teste. Ape-
nas o Mestre diz quando um teste é necessario ou nio.

Testes sio feitos com porcentagens, jogando-se 1d100.
Se o resultado dos dados ¢ MENOR ou IGUAL ao niimero
testado, a acdo teve sucesso. Os testes sdo explicados com
mais detalhes nas préximas pdginas.

 fre pode resolver uma I@g;@?ma situacdo de forma
 Mestre poderia resolvé-las

“ tranéada: o jogador iest

| diz nada; se conseguir, n
percebeu que alguém vinha

- ante o que é um acerto crit

cia Artes Marciai
 usando, mas com rn

A maioria das regras de uma aventura de RP(
sdo inventadas na hora, pelo Mestre. Cada Mes

diferente — ele decide qual a me
A seguir temos vdrios exemplos de
ndo fazem parte das regras deste livro, e como

Lembrar-se de vénﬁca? Se a porta e

e de proyeteis (ﬂefkas facas..
rante uma rodada de comba
e ndo poderd fazer mais nada

Achar uma passagem secreta: o Jogadarﬁz um
teste de Percepcdo. Se a passagem estd bem escon-
dida, o teste ¢ feito com metade de

Desarmar uma bomba: o jogador f
Destreza. Se falhaf a bomba explod.

telzgencm como se fosse uma peric

Resistir a um poder hipnético: oquqd‘
Forca de V‘onmde

Engauar um sentinela: o jog.
ou a pericia Ldbia. :
Ouvir um inimigo que se aproxima pelas costas:
o Mestre faz, em segredo, um teste de Percepgdo

para o jogador. Se e jogadar‘ Jalhar, o Mestre nio
caso o personagem

Pular um muro: o jogador testa s
ou Agilidade, aquilo que for mais alt

tire: como isso € uma
e decide que serd pos-
ritico (veja mais adi-
Desarmar um inimigo: o jogador testa sua peri- |
la ou aquilo que estiver
e da gofégntage@ normal.

Ramper uma corda ¢
coisa muito dificil, 0 M
sivel apenas com um dacer




Testes

No RPG, como na vida real, vocé pode tentar qualquer
coisa — mas pode ser que nio consiga. Quando quer
que seu personagem salte pela janela para fugir, pode acon-
tecer que ele erre a janela e se arrebente na parede!

H4 duas maneiras de saber se a acdo do personagem
teve sucesso ou ndo; por decisdo do Mestre (ele diz se a
acfo funcionou) ou com uma jogada de dados. Um teste.

O teste serve para saber se 0 personagem conseguiu
fazer o que o jogador queria. Os testes sfo feitos com por-
centagens, jogando-se 1d100. Se o resultado € MENOR ou
IGUAL ao ntimero testado, o personagem teve sucesso.

Testes de Aifributos

Cada personagem possui oito atributos, com valores vari-
ando de 3 a 18 ou mais. E o chamado valor de atributo.
Para testar o atributo, contudo, usamos outro valor — o
valor de teste. O valor de teste de um atributo € igual a
quatro vezes o valor do atributo.

? %’:W;‘

Chances de sucesso. J@ga Jf«dl OO € consegue
sulmdo 33‘3“%1: g_%gi@@ teve éxito. O Mest
?@%ﬁ??‘vu 0 que procurava.‘? .
M; i

Testes de Pericias

Os testes de pericias funcionam como os testes de atributos,
mas seus valores iniciais ndo sdo multiplicados por quatro

R

Atribute em vez de Pericia

Se um personagem tenta fazer algo que nunca aprendeu,
ele tem uma pequena chance de conseguir. Em vez de uma
pericia, o jogador testa um atributo escolhido pelo Mestre.

Para quem nZo tem treinamento, esse teste sempre serd
mais diffcil. O personagem vai usar o valor de seu atributo
como se fosse uma pericia.

REE—— -

tola caxda no chao para

.
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Rotineire, Normal ou Dificil

Quando o jogador declara uma acfo, o Mestre deve resolver
se ela é rotineira, normal ou dificil. Isso vai afetar o valor de
teste: uma acfo rotineira usa o dobro da porcentagem nor-
mal, enquanto uma acéo dificil usa apenas metade. O valor
de teste de um atributo nunca € dobrado. apenas pericias.

j ar@fé lextos € féczl de usa
_arefa e f dcil. O teste € fEIfO com I OQ% édﬁ&??

Acerto Critico e indice Critico

Durante um teste de atributo ou pericia, se o resultado de
1d100 € menor ou igual a ¥ do valor de teste (seja rotinei-
ro, normal ou dificil), entdo houve um acerto critico. O per-
sonagem conseguiu realizar o feito com grande perfeicio.
Se a acfio realizada € um ataque, ird causar dano dobrado.

pitdo Ninja
- um monstro ali
45% de chance,v

Falha e Falha Crifica

Um teste falha quando o resultado dos dados € maior que o
valor testado. Uma falha critica acontece com um 95 ou
mais em 1d100. Nesse caso, além de falhar, o personagem
fez uma grande besteira; o Mestre decide o que €.

Um 95 ou mais € SEMPRE uma falha, mesmo que o
valor de teste seja maior que 100%. S6 que, nesse caso,
nio serd uma falha critica — apenas uma falha normal.



Combate

COmbates sdo parte importante em um RPG. Nio im-
porta o cuidado que se tenha para evita-los, é quase
certo que eles ocorram cedo ou tarde.

Durante uma rodada de combate, cada personagem pode
fazer um ataque e uma defesa — ou dois ataques, em ca-
sos especiais. O quadro abaixo diz o que acontece durante
uma rodada de combate:

08 g’axa Wr
e de dados de
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iNDICE DE PROTECAO

Esta é a protecio de um personagem ou criatura contra
danos. Quanto maior o Indice de Protecdo, mais dificil é
ferir o personagem.

A maioria dos personagens jogadores tem Indice de Pro-
te¢do 0, podendo ser feridos com grande facilidade; arma-
duras e outras protecdes podem melhorar isso. Esses per-
sonagens podem ser mortos com um dnico tiro ou golpe de
faca, como acontece no mundo real.

O Indice de Protecdo é subtraido de qualquer dano re-
cebido. SO entdo o total resultante € abatido dos Pontos de
Vida do personagem. Se o dano ¢ igual ou inferior ao Indi-
ce de Protecao do alvo, nenhum dano € causado.

ATAQUE

Um ataque € igual a qualquer outro teste. Basta observar o
valor de ataque da arma ou técnica utilizada, jogar 1d100 e
comparar o resultado obtido. Um resultado MENOR ou
IGUAL ao valor de ataque indica que o golpe foi certeiro.

BLOQUEIO

Perceba que algumas pericias dos personagens tém dois
numeros, em vez de um. O primeiro nimero serve para
atacar, e o segundo para defender.

Quando um inimigo consegue sucesso em seu teste para
atacar seu herdi, vocé ainda pode tentar um bloqueio. Para
isso teste o segundo nimero da pericia: se o teste foi bem
sucedido, vocé conseguiu bloquear e ndo sofre dano. Al-
guns ataques, como tiros, nao podem ser bloqueados.

AJUSTE DE FORCA E ARTES MARCIAIS
Um personagem com grande Forca causa mais dano quan-
do ataca com armas brancas — facas, espadas, flechas...

Vocé pode ver na ficha do Capitio Ninja, na parte Equi-
pamentos, que sua espada katana causa dano de 1d10 +
Forc¢a. Como o Capito tem uma grande Forca 16 (equiva-
lente a um levantador de pesos), seus ataques com a espa-
da causam dano de 1d10+1.

Quase todos os personagens tém a pericia Artes Marci-
ais. Quer dizer que eles foram treinados para lutar de mios
vazias, com socos e chutes. Um ataque feito dessa manei-
ra causa 1d4 pontos de dano, mais o ajuste de Forca.

MORRENDO

Quando um personagem ou criatura sofre dano, perde Pon-
tos de Vida. Se os PVs de um personagem chegam a 0 ou
menos, ele entra em choque e desmaia. Comeca a perder
um PV por rodada. Se atingir -5 PVs, estard morto.

A pericia Primeiros Socorros pode salvar um persona-
gem que esteja em choque. Se ele nfio recuperar o bastan-
te para que consiga pelo menos 1 PV, continua perdendo
um Ponto de Vida por rodada até morrer.

Se um personagem morre, o jogador pode escolher con-
tinuar a aventura com outro personagem.
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Um Exemplo de Combate...

Entrando na drea de Confinamento, o
Ninja encontra uma criatura fugitiva. .
dzstend,_: do garras enormes, mas t
ar suia espada antes

Um combate terd inicio. E 0 momento de jogar a inici-
ativa. O jogador que controla o Capitio Ninja joga
1d10 e soma 16, a Agilidade do Capitdao. Consegue
20. A criatura, que teve sua iniciativa jogada em se-
gredo pelo Mestre, consegue 17. Como 20 é maior
que 17, o Capitfo ataca primeiro.

A espada katana do Capitdo ati _
em cheio, mas ela é protegida por
dada e ndo sobre nenhum ferim
As garras do alienigena
- ganta do Capitdo. Qu
espada para bloque

gar-
; ele usa a

O jogador que controla o Capitfio joga 1d100 e conse-
gue 36. O Capitdo tem Espadas 50/45. Como 36 é
menor que 50, ele acertou o ataque.

Agora ele deve jogar o dano. Com sua espada, o
Capitio causa 1d10+1. Ele joga 1d10 e consegue um
2. 2+1=3. Mas a criatura tem Indice de Protecio 4.
Como 4 € maior do que 3, ela nfo sofre nenhum dano.

E a vez da criatura. O Mestre faz em segredo o
teste para seu ataque com garras, e diz que ela acer-
tou. O Capitao decide tentar um bloqueio com a espa-
da. Seu valor de defesa com a espada € 45. Ele joga
1d100 e consegue 32, que é menor que 45. O bloqueio
funcionou, o Capitdo esta salvo.

Os oponentes voltam a se enfrentar.
Ninja desfere um golpe preciso, enterre
espada na garganta da criatura. El e
e cai morta, Jorrando sangue @sverdeadgﬁ

Nova rodada de combate. Os oponentes jogam a inici-
ativa, e o Capitdo vence outra vez. Ele ataca primeiro.

O Capitio joga 1d100 e tira um 6timo 5. Sera que
foi um acerto critico? Com sua pericia Espadas 50,
seu indice critico € 12 (15/4=12). 5 ¢ menor que 12. O
Capito conseguiu um espetacular acerto critico, que
vai causar dano duas vezes maior.

O jogador joga 1d10+1 para o dano. Consegue um
8, que somado a 1 d4 9. Dobrando, o dano total € 18.

A criatura tem Indice de Protecdo 4. 18-4=14. Ela
perde, portanto, 14 Pontos de Vida. Como a criatura
tinha apenas 8 PVs, ela morre na mesma hora.
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* Faca de sobrevivéncia (1d4 + Forga)
* Arco e 20 flechas (1d8 + Forca)

* Nunchaku (1d6 + Forga)




CAPITAO NINJA

Nome Verdadeiro: Confidencial

Idade: Confidencial

Ocupacéio Anterior: Confidencial

Ocupacao Atual: Capitio da Forca Aérea dos EUA, co-
mandante do U.F.O. Team

Histéria
Oficial da Forca Aérea dos EUA, seu nome verdadeiro e
seu passado estdo entre os segredos mais protegidos do
Pentdgono. O Capitio Ninja recebeu esse codinome por
seu treinamento em artes marciais — e também porque
conserva o rosto sempre coberto por uma mascara negra.
N&o € um ninja de verdade. Bem, provavelmente nio.
Em mais de uma ocasido o Capitio Ninja foi dado como
morto, apenas para surpreender todos retornando mais tar-
de. Por ter sobrevivido a numerosos confrontos contra ex-
traterrestres — e também por razdes secretas, conhecidas
apenas pela Forca Aérea —, ele foi escolhido como co-
mandante do U.F.O. Team.

Aparéncia

O Capitao veste pegas de uniforme ninja combinadas com
camuflagem militar. Sempre usa boné, s vezes camuflado,
mas também gosta de bonés de baseball. Apesar do aspec-
to hostil, apds algum tempo de convivéncia é fécil perceber
um brincalhdo despreocupado sob a méiscara sombria.

Interpretagéo

Ao jogar com o Capitdo Ninja, vocé deve fingir ser como
ele. Nao apenas usar seu poder de combate, mas também
interpretar o personagem, como faria um ator de teatro.

O Capitdo jamais tira a méascara. Ninguém conhece seu
rosto ou seu passado. Faz tudo que puder para evitar que
sua médscara seja removida (dizem até que ele tem outra
madscara sob a primeira!). Quando alguém perguntar sobre
seu passado, responda com alguma piadinha ou uma hist6-
ria absurda (“Sabe, é que eu sou um clone do Homem-
Aranha!”). Ele ndo admite ser chamado de “esquisito”, in-
siste em dizer que é um cara normal!

Ele € um tremendo gozador. Gosta de colocar apelidos
em todos que conhece. Chama a Gladiadora de “Biga”,
Killbite de “Taty”, Deadly Eye de “Jef” e Ogress de
“Grandalhona”. Também adora jogar videogame.

Poderes Especiais

O Capitao Ninja ndo tem superpoderes, mas é o mais bem
treinado membro do U.F.O Team. E mais experiente e ver-
satil: sabe usar mais armas e tem mais pericias que todos
0Ss outros personagehs.

Regras Paru o cA?!'fio “H@lﬁw

Gomo l.uiur ~

° Jogus 1d100. Se @requlta&&dajoga
menor que o valor da sua pe
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KILLBITE

Nome Verdadeiro: Tatjana Bennet

Idade: 16 anos

Ocupacio Anterior: Estudante colegial, vocalista
e guitarrista

Ocupacio Atual: Membro do U.F.O. Team

Histéria
Com planos ambiciosos para o futuro, Tatjana Bennet era
apenas uma estudante colegial acima da média, guitarrista
e vocalista de uma pequena banda de rock nas horas vagas.
Um dia, sem que ela soubesse como, Tatjana contraiu
uma doenga rara— o vampirismo. Ela precisa beber sangue
todos os dias para viver. Foi enviada para a base do NORAD
para que uma cura fosse pesquisada. Enquanto isso ndo
acontece, ela estd sendo alimentada com sangue artificial e
treinada como agente da equipe U.F.O. Team. Recebeu o
codinome de Killbite, que significa “mordida mortal”.

Aparéncia

Tatjana era uma jovem muito bonita antes de ser vampira.
Agora ela tem olhos vermelhos e pele muito pélida, como
um albino. Seus cabelos sdo brancos, mas ela os tinge de
loiros. Uma grande mancha vermelha atravessa o lado direito
de seu rosto. Ela gosta de usar brincos, “piercings” e
camisetas com bichinhos.

inferpretacéo

Ao jogar com Killbite, vocé deve fingir ser como ela. Nio
apenas usar seu poder de combate, mas também interpre-
tar a personagem, como faria um ator de teatro.

Embora mostre modos alegres e descontraidos, Tatjana
ainda ndo consegue aceitar que nunca terd uma vida normal.
Sdo constantes suas tentativas de fuga, sempre buscando
abandonar o U.F.O Team — e sempre sendo detida, pois
sua doenca € perigosa demais para arriscar uma epidemia.

Poderes Especiais

Tatjana é mais forte, 4gil e resistente que uma garota normal.
Ela ndo envelhece nunca, e ndo precisa respirar — nenhum
gas venenoso poderd afetd-la, nem a falta de oxigénio.

Killbite precisa de sangue. Ela sempre perde 1 PV por
hora, que s6 consegue recuperar bebendo sangue (a pericia
Primeiros Socorros nunca vai funcionar com ela). Ela pode
beber sangue artificial que encontrar no caminho, ou sangue
de outros personagens — neste caso, cada PV perdido pelo
personagem é ganho pela vampira.

Killbite perde mais 1 PV por hora se ficar sob sol forte.
Ela ndo entra em choque e nem fica inconsciente quanto
estd com menos de 0 Pontos de Vida. Mas mesmo assim
morrerd se chegar a -5 PVs.

§ cemo I.umi- .
s * Escolha nmaimi‘cm para swmﬁ Kjﬂbitapéﬂe ata-
| car apenas com a pericia Artes Marciais. Ela néo foi

treinada para usar armas. Para usar ﬂig.'.m !
deve usar como pericia o valor de sua D@sﬁ%f}
» Jogue 1d100. Se o resultado da jogada é iggw ou

treza, vocé atingiu seu alvo. Se foi maior, vocé errou

ende da pericia ou arma que vocé estd usando.
O Mestre ird subtrair do dano total o Indice de Pro-
tegdo do inimigo. O que sobrar serd subtraidﬁ”de seus
ontos de Vida.
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¢a uma adolescente normal, Killbite étao
uanto um levantador de pesos olimpico. Por sua
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vocalista em uma banda de rock. Ela curte compt
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OGRESS

Nome Verdadeiro: Melissa Williams

Idade: 26 anos

Ocupacio Anterior: Profissional da luta-livre
Ocupacio Atual: Membro do U.FO. Team

Histéria

Quando descobriu que tornar-se uma estrela da luta-livre
era mais dificil do que parecia, a vida de Melissa Williams
nfo parecia mais ter um objetivo.

No auge da tristeza, ela recebeu do Departamento de
Defesa dos EUA uma proposta para participar de uma
experiéncia de ampliacédo de forca. Apenas nao foi avisada
de que seu codigo genético seria combinado com a raga
alienigena dos metalianos, um povo de poderosos homens-
inseto metdlicos...

Melissa € agora uma meio-metaliana. Seu corpo,
impregnado com metais, ¢ muito mais forte e resistente.

Aparéncia

Hoje Melissa mede 2,02m de altura e pesa exatos 200 quilos.
Seus olhos sdo de cor metélica. Os cabelos, longos e
prateados, ficam amarrados em uma longa tranca. Ela gosta
de vestir, durante os treinos, as roupas exoticas que usava
nos tempos de luta-livre.

Interprefacéo

Ao jogar com Ogress, vocé deve fingir ser como ela. Nio
apenas usar seu poder de combate, mas também interpre-
tar a personagem, como faria um ator de teatro.

Melissa gosta da forca que recebeu, e sua mudanca
radical de aparéncia ndo a incomoda — mas ainda estd
aprendendo a lidar com os novos sentimentos e lembrangas
nao-humanas em sua mente; parte dela é metaliana, parte
de seu intimo € agora algo que ndo conhece. Lembrangas
de uma vida distante, em um planeta distante, povoam seus
sonhos e tomam sua mente em momentos criticos.

Melissa sabe nadar, mas evitard entrar na dgua sempre
que possivel (porque metalianos nio gostam de dgua). E
mau-humoradae rabugenta, aplica socos e tabefes em quem
a desagrada.

Poderes Especiais

Melissa é o membro mais forte do U.F.O. Team — talvez
a mulher mais forte da Terra. Ela pode levantar quase duas
toneladas. Além disso, tem a maior habilidade de combate
desarmado entre todos no grupo.

Por ser metade extraterrestre, Melissa costuma sonhar
com seres alienigenas e paisagens de outros mundos.
Durante esses sonhos ela pode receber alguma pista sobre
um perigo que vai enfrentar. Infelizmente, 4s vezes ela sonha
acordada e pode se distrair durante um momento critico.

_nor que 0 valcr dasua peﬁm |
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GLADIADORA

Nome Verdadeiro: Abigail Days

Idade: 36 anos

Ocupacao Anterior: Cirurgia

Ocupacio Atual: Membro do U.F.O. Team

Histéria

A vida da cirurgid Abigail Days era normal. Casada, mie
de dois filhos, clinicava em um hospital de Colorado Springs.
Certa tarde, durante uma emergéncia, foi atacada por uma
jovem vitima de vampirismo chamada Tatjana Bennet; sob
suspeita de contdgio, foi levada para a base subterrinea do
NORAD — onde teve contato com uma forma de vida
alienigena, uma bioarmadura.

A bioarmadura é um simbionte. Uma criatura que vive
dentro do cérebro de Abigail, alterando a bioquimica do
corpo. Gragas a ela, Abigail consegue transformar a pele
em uma armadura e fazer crescer garras em seus pulsos.
Estd sendo mantida na base do NORAD, e nio pode voltar
para casa até saber como livrar-se do simbionte.

Aparéncia

Abigail é uma mulher madura, mas ainda bonita. E alta,

tem olhos verdes, cabelos lisos e ruivos. Usa dculos.
Quando a bioarmadura surge, partes de seu corpo ficam

cobertas com placas de queratina — a mesma coisa de

que sdo feitas as nossas unhas.

Interpretagée
Ao jogar com a Gladiadora, vocé deve fingir ser como ela.
Naéo apenas usar seu poder de combate, mas também in-
terpretar a personagem, como faria um ator de teatro.

Desde o inicio da simbiose, Abigail vem enfrentando pro-
blemas de dupla personalidade. Normalmente cheia de paz
e bondade, de um momento para outro torna-se rabugenta.
As mudancgas ndo ocorrem apenas durante a ativagio da
bioarmadura — mesmo em sua forma humana ela experi-
menta tais desdobramentos.

Ela sente saudades de casa, mas ainda nio sabe ao cer-
to que tipo de criatura tornou-se. E nfo pretende expor sua
familia a nenhum perigo até descobrir se € seguro.

Poderes Especiais

A bioarmadura aparece apenas em situacdes de perigo,
quando Abigail estd nervosa. O Mestre dird ao jogador
quando isso deve acontecer.

Quando a bioarmadura estd ativada, Abigail tem fndice
de Protecdo 10. Fica duas vezes mais forte (sua Forga nor-
mal € apenas 12) e ndo precisa respirar. Suas garras causam
0 mesmo dano de espadas (1d8 + Forga), usando a pericia
Espadas. Ela pode, em vez de fazer um ataque e uma defe-
sa, fazer dois ataques em uma Rodada de Combate.
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DEADLY EYE

Nome Verdadeiro: Jeffrey Willinquist

Idade: 32 anos

Ocupacio Anterior: Cacador de recompensas
Ocupacio Atual: Membro do U.F.O. Team

Histéria

Conhecido no submundo por sua pontaria sobrenatural, o
cacador de recompensas Jeffrey Willinquist era famoso por
ser capaz de tiros perfeitos mesmo na escuriddo, neblina,
através de portas ou paredes. Fazia servigos ocasionais para
0 governo, cuidando para que segredos extraterrestres néo
caissem em maios erradas.

Certa vez, contratado para perseguir um extraterrestre,
descobriu da pior maneira que os disparos de suas pistolas
laser eram refletidos de volta: como resultado, perdeu a vis-
ta esquerda. Ao contririo do que se esperava, contudo, a
perda do olho néo prejudicou em nada sua pontaria.

Aparéncia

Jeffrey tem cabelo comprido, liso e castanho. Usa tapa-
olho (o olho restante é castanho), e tem cicatrizes no ros-
to. Usa cavanhaque. Gosta de roupas elegantes e caras.

Interpretacao
Ao jogar com Deadly Eye, vocé deve fingir ser como ele.
Nio apenas usar seu poder de combate, mas também inter-
pretar o personagem, como faria um ator de teatro.
Jeffrey faz parte do U.F.O. Team por razdes pessoais,
que recusa-se a revelar. Para isso ele finge que tem amné-
sia. Muitos acreditam que ele deseja vinganga contra os ex-
traterrestres por arruinarem seu rosto. Ele é misterioso e
calado, mas ndo perde uma chance de fazer gozacio com as
roupas exoticas de seus companheiros.

Poderes Especiais

Deadly Eye possui um poder paranormal que The permite
saber onde as coisas estdo mesmo sem vé-las. Combinado
com sua excelente pontaria, esse poder permite que Jeffrey
consiga acertar quase qualquer tiro.

Para usar o poder, o jogador faz um teste de Percepcao.
Se conseguir, pode adivinhar onde esta o alvo mesmo sem
vé-lo. Esse poder s6 funciona com alvos, ndo serve para ver
através de paredes ou dentro de envelopes — apenas guiar
disparos. O tiro ou arremesso funciona como gatilho psico-
l6gico para acionar o poder.

Deadly Eye também € ambidestro. Além da |Gladiadora,
ele € o dnico personagem que pode usar duas armas ao
mesmo tempo, uma em cada mao (apenas armas pequenas,
como pistolas, facas e submetralhadoras). Assim, em vez
de fazer um ataque e uma defesa, ele pode escolher fazer
dois ataques em uma Rodada de Combate.
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As Aventuras

ma aventura € o problema a ser resolvido pelos ou-
tros jogadores. E o perigo que serd enfrentado.

A aventura de RPG é uma histéria contada pelo Mestre.
Essa histéria pode ser sobre uma caverna onde se esconde
um dragdo, um mago maligno escondido em um castelo,
um cientista que planeja explodir o mundo... qualquer his-
téria onde exista um desafio para ser vencido.

“Alerta 137” € a primeira aventura que os personagens
de U.F.O. Team vao viver. Mais tarde o Mestre pode in-
ventar suas proprias aventuras.

Antes de comecar a jogar, o Mestre deve ler toda a aven-
tura com ateng¢do. Os jogadores ndo podem ler, apenas o
Mestre. Se voc€ ndo vai jogar como Mestre, ndo leia a aven-
tura ou vai estragar sua diversio!

A Escolha dos Heréis

Antes de comecar a aventura, o Mestre deve distribuir as
Fichas de Personagens para os jogadores. Eles podem esco-
lher seus préprios herdis ou, em caso de discussio, a esco-
Iha € feita por sorteio: cada um joga um dado, e quem conse-
guir o melhor resultado escolhe primeiro.

Vocg, Mestre, deve lembrar os jogadores de que nio exis-
tem personagens melhores ou piores — apenas diferentes.
Cada um tem seus proprios poderes e habilidades especiais.

Também nao faz nenhuma diferenca se um jogador con-
trola um personagem mulher, ou se uma jogadora controla
um homem. Ora, € a mesma coisa que escolher a Chun Li ou
a Cammy no videogame!

Se voc€ € um Mestre experiente, também pode inventar
seus proprios personagens. Utilize as regras que existem no
livro INVASAOQ, da Trama Editorial, ou use a imaginacio.

Ev Posso Mudar a Aventura?

O Mestre pode mudar qualquer coisa na aventura que achar
necessério. Até mesmo aquilo que estd escrito nesta revis-
ta pode ser mudado.

Por exemplo: a aventura “Alerta 137 diz que, no Labo-
ratorio V, existe uma arma trangiiilizante. Isso s6 precisa
ser verdade se o Mestre quiser: em vez de arma, o Mestre
pode colocar ali uma armadura, um robd, um monstro es-
condido... qualquer coisa!

Outro exemplo: a aventura também diz que um monstro
estd escondido na piscina da Sala de Condicionamento,
esperando para abocanhar os heréis. Ndo precisa ser as-
sim! O Mestre pode tirar o monstro da piscina e coloci-lo,
digamos, no banheiro do quarto do Capitdo Ninja!

Isso ndo € nenhum tipo de trapaca! O Mestre pode fazer
essas coisas para manter a aventura divertida — mas deve
fazer as mudancgas com sabedoria e justica, para ajudar ou
dificultar a missdo dos jogadores. Vale relembrar: a fun-
¢ao do Mestre € divertir o grupo, e ndo simplesmente ma-
tar os personagens!

Usando o Mapa

Nem todas as aventuras de RPG tém um mapa, mas eles
sempre ajudam. “Alerta 137" tem dois mapas, que estio
nas péginas 17 e 19. O Mestre pode mostrar esse mapa aos
jogadores, porque os membros do U.F.O. Team conhecem
o lugar e sabem onde ficam as coisas.

As vezes, em outras aventuras, o Mestre nio pode dei-
xar que os jogadores vejam o mapa. Talvez ele seja de um
lugar desconhecido pelos personagens, ou tenha anotagoes
secretas do Mestre,

A aventura comega no lugar marcado 1 no mapa, o Cen-
tro de Treinamento. Sempre que os personagens forem para
outra sala ou aposento, diga a eles o que estdo vendo. A
aventura diz o que existe em cada lugar.

A escala do mapa € de 1/600. Significa que o mapa é
seiscentas vezes menor que o lugar verdadeiro. Cada
“quadradinho” tem trés metros de lado, o espagco minimo
para um personagem agir com liberdade. Claro que cabem
mais pessoas em um quadrado com trés metros de lado,
mas elas ndo poderia lutar ou fazer coisas dificeis sem atra-
palhar umas as outras.

Se quiser, vocé pode usar o mapa como se fosse um ta-
buleiro: copie o desenho em papel separado (ou tire uma
fotocdpia), coloque em cima da mesa e use pedrinhas ou
pequenos botdes para marcar onde os personagens estao.

Posso Inventar Minhas Préprias Aventuras?
Quando acabar a aventura “Alerta 137", o grupo pode
desejar jogar outras aventuras. O que fazer, entio?

Para prosseguir com a saga dos heréis, o Mestre deve
inventar novas aventuras. Ele precisa pensar em uma
histéria, desenhar um mapa e imaginar os perigos, inimigos
e monstros que estardo pelo caminho.

Quando desenhar o mapa, espalhe coisas para ajudar e
também atrapalhar os jogadores: armas escondidas, bilhetes
com pistas, remédios para curar seus ferimentos...

O Mestre pode usar em suas aventuras idéias de livros,
gibis e TV. Talvez um monstro assustador que ele tenha
visto em um filme seja um bom inimigo para os herdis.
Talvez ele possa dar a um personagem um superpoder que
tenha visto em uma histéria em quadrinhos.

Quando fazemos uma aventura apés a outra, com 0s
mesmaos personagens, temos entdo uma “campanha®. Em
uma campanha, tudo que aconteceu na aventura anterior
continua valendo para a préxima. Se um heréi foi morto,
ele ainda estard morto na aventura seguinte. Se encontrou
um tesouro, ele ainda sera seu na préxima aventura.

Os NPCs também sdo importantes para a aventura. Eles
podem ser amigos ou inimigos dos her6is — apenas o
Mestre conhece a verdade. A aventura “Alerta 137” ndo
tem NPCs, mas vocé pode colocar alguns: talvez vitimas
que os her6is precisam salvar, por exemplo.
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Alerta 137

AAQR lerta 1377 € a primeira aventura que o Mestre vai

usar. Tudo comeca na base subterrdanea do NORAD,
quando os heréis do U.F.O. Team estdo no Centro de Trei-
namento, se exercitando em testes de combate.

Sem que eles soubessem, algumas criaturas extraterres-
tres conseguiram escapar dos laboratdrios onde estavam
presas. Os sistemas de seguranca automadticos isolaram esta
drea do NORAD, o Setor Prata, para evitar que as formas
de vida alienigena escapem da base e ameacem pessoas
inocentes. Alguns soldados conseguiram sair antes do fe-
chamento das portas; outros nfo tiveram tanta sorte...

O desafio dos personagens serd localizar e prender ou
destruir os monstros que fugiram. Apenas assim as portas
serdo abertas e eles poderdo sair. Do contrario, o supri-
mento de ar vai se esgotar em 24 horas...

1 - Cenfro de Treinumento

Este € o local onde a aventura tem inicio. Comece descre-
vendo o lugar e a situacio para os jogadores. Diga a eles o
seguinte: '

Vocé ndo precisa repetir o texto palavra por palavra. Conte
a histéria como achar que as coisas devem acontecer.

Verifique se todos os jogadores escolhem lutar — tal-
vez algum deles tente fugir ou fazer outra coisa! Infeliz-
mente, pouca coisa pode ser feita, pois a sala fica trancada
até que o treino tenha terminado.

Quando o combate comegar, use as regras explicadas na
péagina 11. Leia também o quadro ao lado para saber como
funcionam os combates no Centro de Treinamento. Os atri-
butos e pericias dos robds sdo os seguintes:

14

Estes nimeros ndo sio definitivos: como Mestre, voc€ pode
aumentar ou diminuir qualquer Atributo ou Pericia dos ro-
bos. Pode também colocar mais deles ou menos para lutar
contra o0s personagens.

Quando terminar o combate contra os robds, seja com a
vitéria ou derrota dos jogadores, diga a eles o seguinte:

-

Pergunte aos jogadores o que eles querem fazer. Na verda-
de, ndo importa o que decidam, a aventura s vai continuar
quando eles resolverem sair da sala — néio hd mais nada a
ser feito aqui.

Existem trés formas de sair: pela porta ao norte, que
agora estd destrancada, bastando apertar um botéo para abrir
(mas nfo diga isso aos jogadores); quebrando a janela a
oeste, que leva para o corredor do nivel 1 (apenas Ogress
tem forca suficiente para isso; diga ao jogador para fazer
um teste dificil de Forga; ele joga 1d100 e se o resultado
for menor ou igual a 80, o vidro quebrard); ou alcan¢ando
a Sala de Controle, no alto. Isso pode ser feito empilhando
caixas, ou de alguma outra maneira (novamente nio diga
nada aos jogadores; deixe que pensem em um plano sozi-
nhos). As janelas da Sala de Controle também tém vidros
blindados, que apenas Ogress pode quebrar.

A forma como a aventura vai continuar depende de como
os personagens vao sair da sala. Se entrarem na Sala de
Controle, vé para a drea 2; se usarem a porta ou a janela de
baixo, estardio nos corredores (drea 3).
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2 - Sala de Conirole

Diga aos jogadores que esta ¢ a Sala de Controle do Centro
de Treinamento. Aqui ficam os técnicos (que o Capitao Ninja
chama carinhosamente de “carrascos’) que criam as amea-
¢as no computador e avaliam o desempenho da equipe. A
janela da cabine projeta-se para dentro do Centro de Treina-
mento, proporcionando uma boa visio da sala inteira.

E possivel entrar na sala pelo corredor ao norte ou pela
janela do Centro de Treinamento. O elevador ao sul estd
travado no nivel 2. Mas, quando os herdis entrarem, vio
encontrar o lugar vazio. Os computadores ainda estdo liga-
dos. Nas telas aparece apenas a mensagem “Alerta 1377,

Caso nenhum jogador pense em examinar os computa-
dores, diga a todos para fazer testes de Inteligéncia: se ti-
verem sucesso, sugira isso. Os computadores podem ser
usados por Killbite, que tem a pericia Computagio; ou por
outros personagens, usando o valor de sua Inteligéncia
como se fosse uma pericia.

Caso alguém consiga consultar os computadores, diga
aos Jogadores que surge na tela a segumte mensagem:

até que oAlerta 1
vem capturar ou destn:;inz&m
Alerta 137. Restain 24 h

3 - Corredores
Saindo para os corredores, os heréis vio notar que algo
estd muito errado. Nio hd ninguém 4 vista.

Diga aos jogadores que luzes vermelhas piscam, e alar-
mes estridentes abalam seus nervos; todos os testes de Per-
cepgio sdo feitos com metade do valor normal. Os alarmes
e luzes podem ser desligados na Sala de Controle (drea 2).

As portas que levam para fora do Setor Prata estio sela-
das. Elas sdo muito fortes e pesadas — nem mesmo Ogress
poderia derruba-las. Os dutos de ar e o pogo dos elevado-
res também estdo selados. Todas as outras portas estdo
destrancadas; basta apertar um botéo para abrir.

4 - Banheiros

O nivel 1 do Setor Prata tem trés pares de banheiros, mascu-
lino e feminino. Sdo bem espacosos. Nao hd banheiros no
nivel 2, porque cada alojamento tem seu proprio sanitario.

5 - Elevador do Centro de Treinamento
Este elevador € o mais usado pelos membros do U.F.O.
Team, porque fica mais perto de seus alojamentos. No mo-
mento ele estd preso no nivel 2. Uma ferramenta foi usada
para travar a porta.

Com o Alerta 137, o elevador ndo vai além dos niveis 1
e 2 do Setor Prata. O poco do elevador estd bloqueado com
portas blindadas.
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6 - Sala de Reuniées/Mini-Avditério

Esta sala tem uma grande tela na parede norte, um tablado
e trés fileiras de cadeiras elevadas, como um pequeno ci-
nema. Aqui € onde a equipe recebe aulas e instrugdes para
missOes. Também usam esta sala para discutir missdes ja
cumpridas ou seu desempenho no Centro de Treinamento
— ou apenas ver TV na enorme tela.

7 - Escritério do Capitéo Ninja .
Sim, ele TEM um escritério! E o preco de ser lider, néio é?
Aqui ele recebe pessoas para conversas particulares e pre-
enche relatérios. A sala tem uma mesa com um computa-
dor bem fraquinho, cheio de virus, ¢ sem nenhuma infor-
magdo util. Nas gavetas da mesa existem uma pistola auto-
mdtica com munig¢io para dez tiros (dano de 1d8), relatdri-
os atrasados, gibis de super-herdis e uma colecgéo de fitas
de video das Guerreiras Mdgicas de Rayearth...

8 - Depésito de Material de Limpeza

Dizem que a antiga comandante geral do NORAD colocou
o escritério do Capitdo Ninja ao lado deste depésito de
propdsito. Aqui existem apenas baldes, esfregdes, panos e
demais produtos de limpeza.

gr&movido. Pa.fa’ a:raneam
~ deve ter sucesso em um}t@%@ Forca e néio
fazer qualquer outra cms naquela rodada.
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9 - Salé@o de Joges
Aqui € onde os membros do U.EQO. Team relaxam entre as
missdes. Tem uma mesa de bilhar, uma de pingue-pongue,
trés mesas menores para jogos de cartas ou tabuleiro e MUI-
TAS madquinas de fliperama (que o Capitio mandou trazer).
Perto da parede norte hd um frigobar com lanches e be-
bidas — quando os personagens ficarem com fome, este é
0 tnico lugar onde podem €ncontrar comida. Na parede
sul hd um armdrio onde ficam guardados os jogos.

10 - Quarie de Killbite

Este deve ser o tinico alojamento de uma base militar de-
corado com bichinhos de peliicia e pdsteres com persona-
gens de desenho animado! H4 uma guitarra sobre a cama e
um aparelho de som ao lado.

Meduxéide

Inteligéncia:
Forca de Vontade: 'ld -
Carisma: 0 o
Percepgéio: 18

' 0 meduzéide € efspeme de dgua-viva gigante,
muito agressiva e hostil. Ele estd escondido na pisci-
nada Salade Condlcmnamento Fisico (4rea 18). Den-
tro d‘ﬁgﬁa ele fica transparente, quase invisivel; pode
ser emw;&do apenas com um teste de Percepgdo, feito

com metade do valo: mal.

O Meduzéide ataca apenas pessoas que estejam
perto da pisc t€ 3m da borda) ou dentro dela.
Ele tem seis g e ntécuicis, e pode atacar com

. tﬂdes na mesma 1

do acertaum ataque o tentdculo causa dano (ldl 0) e
tambem mjata um veneno parailzante qualquer viti-
1 ndo dano deve fazer um teste de
lhar nesse teste, ficard paralizada

alvo) e s6 depﬁ:

A melhor fo
gadores pensarem
gistro de 4gua fica n
sos (area 19). S

eus atagu%
ero Méglszélde (se os jo-

vaziar a piscina. O re-
sito de Materiais Diver-
monsiro ainda pode lufar,
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Em um compartimento especial estdo guardadas quatro
bolsas pldsticas com 2 litros de sangue artificial cada. Cada
litro restaura 2 Pontos de Vida em Killbite.

Neste quarto existe também um computador conectado
a Internet. Devido ao Alerta 137, o acesso ao exterior estd
bloqueado — mas ainda € possivel fazer contato com o
computador do Laboratorio II (drea 28). Faca um teste di-
ficil da pericia Computacéo. Caso Killbite consiga, diga a
ela as informacdes que existem no computador.

11 = Quarte de Ogress

Fotos de astros da luta livre sfo o tnico toque pessoal no
alojamento de Melissa. S6 que essas fotos estdo literal-
mente por toda parte — mal se consegue ver as paredes!

12 - Quarto de Deadly Eye

Este quarto tem uma estante com muitos livros sobre as-
suntos variados, e também o maior guarda-roupas do
NORAD — cheio de ternos finos e elegantes. Em uma pa-
rede hd um alvo de dardos, com diversos dardos espetados
nele (todos na mosca).

Deadly Eye coleciona armas de fogo antigas e moder-
nas: existem vdrias delas nas paredes, mas apenas uma estd
carregada: uma submetralhadora com muni¢io para dez
rajadas (dano de 1d10).

13 - Quario da Gladiadora

Este quarto ndo mostra quase nenhum toque pessoal. Pare-
ce igualzinho aos outros alojamentos do Setor Prata, exceto
pelo retrato do marido e filhos de Abigail Days sobre o
criado mudo. No armdrio ao lado da cama existem apenas
roupas comuns € algumas revistas de medicina.

14 = Quarto do Capitdo Ninja

O quarto do Capitdo € uma bagunca total! Gibis, fitas de
video e cartuchos de videogame espalhados por toda parte!
As paredes estdo cheias de condecoragdes militares e fotos
de todas as partes do mundo. Nelas aparece um homem do
tamanho aproximado do Capitdo, mas em todas as fotos a
cabeca do tal homem foi cuidadosamente recortada.

Sobre uma estante hd um suporte para duas espadas ja-
ponesas. Uma € a katana, aquela que o Capitéo estd usan-
do no momento. A outra € uma wakizashi, um pouco me-
nor (dano de 1d8+Forga).

15 = Vestiario Feminino

Aqui Killbite, Ogress e a Gladiadora guardam os trajes de
treinamento e de banho, se preparam para sessoes de exer-
cicios e treinamento, ou tomam uma boa ducha depois des-
sas sessoes.

16 - Vestiario Masculino
A mesma coisa para Deadly Eye e o Capitio Ninja. (Nio,
ele NAO tira a mascara para tomar banho!)



Porta Externa
Janela




17 - Sala de Condicionamenteo Fisico

Este local estd repleto de equipamento para exercicios:
halteres, esteiras rolantes, bicicletas ergométricas e outras
“mdquinas de academia”. Claro que aqui estamos lidando
com um grupo de trés garotas superfortes e um capitio
maniaco por exercicio!

18 - Piscina

Esta piscina deveria servir para exercicios, mas os mem-
bros do U.F.O. Team a usam apenas como local de lazer.
Ogress relaxa AO LADO da piscina, nunca dentro dela!

19 - Depésito de Materiais Diverses

Aqui ficam guardados materiais de limpeza para a piscina
e da Sala de Condicionamento, além de equipamento de
mergulho para treino subaquitico.

20 - Quartos de Quarentena

Parecem alojamentos comuns, mas na verdade servem para
manter pessoas que estejam “em observacio” — talvez por
terem contraido alguma doenca alienigena. CAmeras vigi-
am seus ocupantes o dia todo. Os quartos ficam estrategi-
camente colocados ao lado dos laboratdrios.

21 - Refeitério
Aqui comem os membros do U.F.O. Team e toda a equipe
de apoio — técnicos, cientistas, etc. Os dep6sitos de comi-
da estdo vazios: alguém (ou alguma coisa) chegou antes e
devorou tudo que havia aqui.

&

22 - Manuten¢éo (“Oficina dos Gnomos™)
O Capitio costuma chamar este lugar de “Oficina dos
Gnomos” (comparando aos duendes do Papai Noel). E onde
os cientistas inventam novos equipamentos para o U.F.O.
Team. Normalmente tem muita gente trabalhando, mas ago-
ra estd vazio: apenas pecas e ferramentas por toda parte.

Existem muitas armas, mas a maioria estd incompleta.
Uma delas, contudo, pode ser usada: uma luva elétrica,
que aumenta o dano de um soco em 1d4. Por ser uma arma
experimental, ela pode falhar (cada vez que for usada, jo-
gue 1d6; um resultado 6 faz o usudrio levar choque, so-
frendo o mesmo dano da luva).

23 - Almoxarifado (“Depésiio dos Gnomos™)
Aqui sdo guardadas pecas de reposigdo para tudo o que pas-
sa pela Manutengdo. Essas pecas sfo intteis para os her6is.

24 = Escada
Uma escada liga o primeiro e o segundo niveis.

25 - Elevador Principal

Este € o elevador usado pela maioria do pessoal do Setor
Prata. Ainda funciona — mas, assim como o elevador da
area 5, ndo pode ser usado para sair do Setor Prata.
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26 - Alojamentos

Nestes alojamentos vivem a equipe de apoio do U.F.O.
Team — soldados, técnicos e cientistas. Um quarto pode
ser usado por dois cientistas, quatro técnicos ou seis solda-
dos. Assim como os aposentos do U.F.O. Team, os quartos
também tém chuveiro, pia e aparelho sanitdrio internos.

27 = Laboratério I
Aqui sio feitos testes perigosos e demonstragdes. A porta
sul leva ao laboratério propriamente dito. A porta norte
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leva a um corredor de observacio onde espectadores po-
dem assistir a tudo em seguranga, através de uma parede
de vidro super-reforgado.

28 - Laboratério Il
Isolado com o Laboratério ITl em um corredor protegido por
uma porta (normalmente) trancada, este laboratério & usado
para experiéncias com cobaias vivas. Geralmente ficam aqui
as cobaias mais perigosas, mantidas no Confinamento I.
Este laboratério tem um computador para registrar da-
dos sobre as experiéncias, assim como o outros. Mas este &
mais importante, pois aqui estio guardados registros se-
cretos sobre as criaturas que fugiram. Faga testes dificeis
da pericia Computacio (que apenas Killbite tem): cada teste

permite saber um pouco sobre uma das criaturas que fugiu
(seu tamanho, sua aparéncia, seu esconderijo mais prova-
vel). Se Killbite ndo estiver no grupo, outros heréis podem
tentar testando sua Inteligéncia como se fosse uma pericia.
Nao revele demais aos jogadores, ou a aventura perders
a graca. Diga apenas aquilo que precisam saber com mais
urgéncia, como pistas sobre o paradeiro dos monstros.

29 = Laboratério il
Aqui sdo realizados testes com espécimes vivos menos pe-
1igosos; esses espécimes sfo confinados aqui mesmo.

30 - Laboratério IV

A prépria existéncia deste laboratério é um segredo. Ele
foi criado acrescentando uma parede extra parede dentro
do Confinamento II, mas na verdade é uma extensio do
Laboratorio TI.

Aqui ficava confinado o mais perigoso dos espécimes
— um metaliano, espécie de homem-inseto metilico. Ex-
peri€ncias com ele deveriam sempre ser realizadas nesse
espago reduzido, por causa do segredo.

31 - Laboratério V

Aqui sdo realizadas aut6psias, bidpsias e dissecaces. Neste
laboraté6rio, em um armadrio, estd guardado um rifle tran-
quiilizante que pode ser usado para capturar os alienigenas
com vida. O rifle tem carga para seis tiros e deve ser usado
com a pericia Rifles. Se acertar, a vitima deve fazer um
teste de Constitui¢do com metade da porcentagem normal:
em caso de falha, vai dormir por 1d6 horas.

32 - Confinamento |
Aqui séo armazenadas cobaias mortas que ainda podem
ser usadas em novas experiéncias.

33 - Confinamento Il
Aqui sdo confinadas cobaias vivas, principalmente de pro-
jetos de armas bioldgicas. Existem monstros muito peri-
gosos trancados nestas celas...

Caso os heréis consigam apanhar algum monstro ainda
com vida, ele podera ser aprisionado aqui, em alguma das
celas vazias.

O Final da Aventura

A aventura termina quando todos os monstros alienigenas
estiverem mortos ou aprisionados no Confinamento II. No
momento em que isso acontecer, 0s sensores cancelam o
Alerta 137 e os portoes para fora do Setor Prata se abrem.
O fornecimento de ar retorna, e o perigo passa.

Se todos os personagens sobreviveram, o Mestre pode
recompensé-los aumentando um nivel cada um (as Fichas
de Personagem dizem como aumentar o nivel). Caso al-
gum her6i tenha morrido, o jogador poderd usar outro per-
sonagem na proxima aventura.
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Se vocé gostou de SO AVENTURAS, néo perca os
outros jogos de RPG da Trama Editorial:

TREVAS

O horror da Idade das Trevas néo estd termina-
do. Ordens de magos escondem-se na sociedade |
e buscam o poder supremo. A magia existe em
milhares de formas — fogo, dgua, ar, terra, vida...
Vampiros, deménios, fantasmas e assassinos
seriais estdo no caminho daqueles que se atre-
vem a investigar o sobrenatural. Regras para in-
ventar seus préprios personagens, novas magias,
monstros e armas.

RECOMENDADO PARA MAIORES.

REF. TREVAS (R$ 5,00)

GRIMORIO

Um grimério é um livro de magia. GRIMCRIO
apresenta mais de uma centena de novos rituais
mdgicos para uso em ARKANUN, TREVAS e ou-
tros jogos de RPG. Nestas pdginas proibidas vocé
vai encontrar desde magias simples e inofensi-
vas até poderes supremos,

RECOMENDADO PARA MAIORES.

ARKANUN

No grande circulo dos plancs, a dimenséo de
Arkanun € um mundo érido e decadenie. Sua ener-
gia vital estd sendo drenada pelos magos da Ter-
ra. Anjos e demdnios caminham pelo mundo, ma-
nipulando os mortais em suas guerras milenares.
Neste RPG de horror medieval, os jogadores séo
transportados para a Europa em plena Idade das
Trevas. Regras para inveniar seus préprios perso-
nagens, magias, monstros e armas.
RECOMENDADO PARA MAIORES.

REF. ARKA (R$ 12,00)

INVASAO

No ano de 2006 a Terra serd invadida por exira-
terrestres, e nada podemos fazer... exceto tentar
sobreviver até 1a! Em INVASAQ, o mundo ndo &
como parece. Sob a calma aparente, criaturas de
outros planetas lutam entre si e contra nés. A qual-
quer momentfo vocé pode ser arrancado de sua
vida normal para mergulhar na tensdo, intriga e
aventura de uma guerra enfre duas racas extra-
terrestres. Regras para inventar seus préprios he-
rois, novos monstros e armas.
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Quando tudo parece perdido; surge a alianca entre céu e inferno.

Da base subterrénea “NORAD”, (comando de defesa
aeroespacial norte-americano) é dada a ordem ao

U.FO TEAM (equipe especial)

e ) o para comecarem a cagada

=S a N aos aliens!

POR FOULO,

O srinGs
NEO FOI VAIMA VB
UNA EPIAEMIA
VAMPIRICA !

Mini-séries em quatro edi¢des.
Formato americano. Colorizados por computador.

NAO PERCA!!!

.

o i SR T S WO Fa bl L { ey WAL oY Uz =



	digitalizar0001
	digitalizar0002
	digitalizar0003
	digitalizar0004
	digitalizar0005
	digitalizar0006
	digitalizar0007
	digitalizar0008
	digitalizar0009
	digitalizar0010
	digitalizar0011
	digitalizar0012
	digitalizar0013
	digitalizar0014
	digitalizar0015
	digitalizar0016
	digitalizar0017
	digitalizar0018
	digitalizar0019
	digitalizar0020
	digitalizar0021
	digitalizar0022
	digitalizar0023
	digitalizar0024
	digitalizar0025
	digitalizar0026
	digitalizar0027
	digitalizar0028
	digitalizar0029
	digitalizar0030
	digitalizar0031
	digitalizar0032
	digitalizar0033
	digitalizar0034
	digitalizar0035
	digitalizar0036

