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RPG by Moodle

PREFACIO

O livro RPG by Moodle foi construido como parte da solucdo didatica, parte
da composicao da pagina WEB, e como proposta de organizacdo dos experimentos do
projeto “A fisica e o cotidiano” parte do programa “Contetidos Digitais” do MEC,
conforme regulado pelo Edital MEC/MCT 001/2007 e pelo Convénio 656052/2008
entre a Secretaria da Educacdo do Estado da Bahia - SEC, que realizou o projeto, e o
FNDE que geriu os recursos para a execu¢do do mesmo.

Trata-se de um recurso que pode ser utilizado com base neste livro, e
também de um sistema que pode ser executado como uma funcdo do sistema gestor
de cursos de Educacao a Distdncia Moodle. O Sistema “RPG by Moodle” encontra-se
hospedado nos servidores da SEC, ou em outros servidores de institui¢des que
solicitem o seu uso a Secretaria de Educacdo do Estado da Bahia - SEC-BA. Para
instalacdo do sistema, o interessado deve procurar a SEC, a Unidade de Contetdos
Digitais Educacionais - CDE, situado no Instituto Anisio Teixeira (71) 3116-9019.

O livro aqui apresentado pode ser utilizado em conjunto com outros
recursos do projeto ou de forma auténoma. Ele também pode ser utilizado por
professores e alunos para que ao jogar aprendam o que for elaborado no plano
pedagodgico do professor. Em outras palavras é possivel utilizar o sistema como
ambiente de apoio para o estudo de qualquer outro contetido escolar ou néo,
incluindo af outras disciplinas escolares, biologia, histéria, e outras. Basta para isso
que o professor elabore novas aventuras e desafios que abordem os contetidos de seu
interesse. Quanto aos experimentos de fisica referenciados nas campanhas do livro,
podem ser encontrados no Portal do Professor do MEC
(http:/ / portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html) ou no ambiente educacional WEB
da SEC (http://ambiente.educacao.ba.gov.br/home).

A autoria deste livro é principalmente de Sueli Cabalero sendo o trabalho
lastreado em sua pesquisa de mestrado, por mim orientada em 2007. Deve-se a Sueli a
construcdo da estrutura basilar do livro em todas as suas dimensdes. Além desta
autoria basilar sdo autores de capitulos e outras partes representativas, Victor
Montalvdao e Anténio Lazaro Souza, nossos Mestres de RPG, eu, Alfredo Matta e
Michele Neime, mais dedicados a pedagogia dos jogos digitais e ao Design
Pedagogico presente, além de serem autores de contribui¢des necessarias Eudes Vidal
e Ezileide Santana.

Esperamos que o leitor possa aproveitar o livro, a aprendizagem em meio
ao jogo e todas as possibilidades do “RPG by Moodle”,

Salvador, abril de 2011
Alfredo Eurico Rodrigues Matta
Coordenador Geral do CONDIGITAL SEC-BA


http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html
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RPG by Moodle

Apresentacao

Este livro foi pensado para aqueles professores que dese-
jam incrementar suas aulas com um recurso que potencialize o
processo de ensino-aprendizagem e para os demais que se
interessa pelo jogo de RPG e suas possibilidades pedagogicas.
Tendo isso em vista, apoiados nos estudos de Vygotsky, de-
senvolvemos nosso trabalho com base na perspectiva sécio-
construtivista de educacio.

Nao é tao simples descobrir meios de enriquecer uma
pratica pedagogica, a fim de ser realmente coerente com o ob-
jetivo maior da educacdo, que é o de propiciar ao aluno um
ambiente rico em experiéncias necessarias ao desenvolvimento
intelectual e, principalmente, social. Por esse motivo, projetos
de pesquisa como o A Fisica e o cotidiano, financiado pelo Mi-
nistério da Educagdo, sdo realizacdes concretas dessa preocu-
pacdo em descobrir e apresentar esses meios.

Diante disso, este livro é a concretizacdo de uma das
producdes que resultaram de pesquisas do projeto citado aci-
ma: o sistema ““RPG by moodle”” e a campanha “A Rede”. Essa
é uma experiéncia inovadora, j4 que ndo ha registros de uma
producado de um jogo de RPG no espaco do moodle. Foi pen-
sado o RPG (Role Playing Game, que representa “jogo de inter-
pretacdo”), por conta de esse jogo ser uma rica fonte de comu-
nicacdo e colaboracdo, que sao pilares para a relacdo ensino-
aprendizagem. Além disso, outra caracteristica forte é o esti-
mulo ao uso da imaginacdo e criatividade, que facilita o pro-
cesso de relacionar o contetido escolar com a experiéncia con-
creta.

Ja o sistema foi construido para funcionar como uma
funcionalidade do Moodle. Significa dizer que deve ser insta-
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lado e executado em servidor onde também esteja 0 Moodle e
que sua operagdo vai se dar integrada a este sistema.

Essa produgao envolveu uma equipe interdisciplinar, a
fim de dar conta de todos os objetivos e necessidades impres-
sas para o desenvolvimento do sistema e da campanha. Con-
tamos com uma equipe de pedagogos, fisicos, historiadores,
bidlogo, roteiristas, programadores e designers para tornar
tudo o que sera apresentado possivel. Todos juntos participa-
mos desde a concepcao do sistema até a avaliagdo do produto
final. Dentro disso, tivemos diversas etapas: escolha dos temas
de fisica a serem trabalhados nas aventuras; design pedagogi-
co dos experimentos virtuais que fazem parte das aventuras;
roteiro para cada experimento, baseado no design pedagégico;
producdo do experimento virtual, baseado no roteiro desen-
volvido; avaliacOes e correcdes da produgdo; construgdo dos
textos da campanha, aventuras, sistema de regras e tudo mais
que é necessdrio para tornar possivel um jogo de RPG; e de-
senvolvimento do sistema.

Entdo, aqui apresentaremos como foi pensado e desen-
volvido o sistema “RPG by moodle”; tudo que é preciso para
subsidiar a producdo de um jogo de “RPG by moodle”; e o e-
xemplo da campanha desenvolvida “A Rede”, que esta pronta
para ser utilizada.

No fim do livro trazemos um anexo com os textos da
campanha “A Rede”, as 10 aventuras que fazem parte dessa
campanha, o sistema de regras do jogo e a descricdo dos per-
sonagens que fazem parte das aventuras.
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E para melhor compreensdo de termos especificos utili-
zados, criamos um glossario que consta nas tltimas paginas
do livro.
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Capitulo 1 - O uso do RPG by Moodle na

Educacao Escolar

Sueli da Silva Xavier Cabalero

. O que é o RPG by Moodle 1?

Antes de definir o RPG by Moodle, é importante conceituar o
Jogo de RPG. O jogo de Role Play Game surgiu nos Estados
Unidos na década de 70 e s6 posteriormente chegou ao Brasil.
Mas, quando se identifica a forte aproximagdo com as brinca-
deiras de imaginacdo, o tradicional faz de conta, é possivel
afirmar que alguns elementos dos jogos de RPG ja faziam par-
te das brincadeiras infantis desde tempos primérdios. E um
jogo de interpretacdo em que um grupo de jogadores e um
mestre de jogos se encontram em uma histéria-aventura? e
participam como personagens da histéria, vivenciando e am-
pliando a mesma, trata-se de uma criagao coletiva.

Na maioria das vezes os jogadores-personagens sao convida-
dos a entrar na histéria-aventura a partir de uma situacdo a-
presentada pelo Mestre que é o responsédvel por apresentar o
contexto e 0 universo imaginario em que se encontram os par-
ticipantes. Todo o grupo passa a tomar decisdes em fungao de

! Este sistema foi desenvolvido por uma equipe multidisciplinar composta
por Pedagogos, Web designer, Desenvolvedor Web, Mestres de RPG, sobre
a minha coordenacéo.

2 Utilizo esta terminologia por acreditar que assim é possivel definir melhor
as aventuras de RPG, pois, durante a sua cria¢do, contetdos de ficgdo (que
sdo proprios deste tipo de jogo) podem ser mesclados com elementos do
contexto real da historia.
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um objetivo comum, aspecto que promove a colaboragado entre
os sujeitos. Mas, durante o jogo, os jogadores-personagens se
deparam com muitas situagdes conflituosas e inusitadas que
requerem habilidade e raciocinio estratégico para tomar deci-
sdes que estejam coerentes com o0s seus atributos descritos na
ficha do personagem.

Outro componente que faz parte do jogo é o rolamento de da-
dos3, que da o caréter de aleatoriedade nos resultados das jo-
gadas dos participantes. Apoés o resultado do rolamento de
dados, o mestre faz a leitura da situacao e a analise dos atribu-
tos do jogador-personagem para, em seguida, emitir um vere-
dicto final, e esse comportamento se repete sempre que ocorre
a jogada dos dados.

O Jogo RPG existe em diversas modalidades, no caso do RPG
by Moodle ha uma convergéncia de elementos préprios do
RPG de Mesa com outros caracteristicos dos RPGs online, es-
pecificamente o RPG baseado em Férum.

Desta forma, o RPG by Moodle é um sistema genérico que
permite jogar RPG através da comunicagdo via Chat e Férum,
ou seja, é possivel jogar em tempo real ou ndo. Trata-se de um
recurso desenvolvido de acordo com os principios sistémicos
do Moodle (ambiente virtual de aprendizagem). Entdo, o pro-
fessor podera montar o seu curso e contar com mais um recur-
so a ser adicionado a sua sala de aula virtual, que é o RPG by
Moodle. A observacdo de caracteristicas como colaboracio,
formagdo de comunidades, interacdo online, me levou a per-

% O Mestre é o (nico sujeito que tem a permissdo para jogar os dados quan-
tas vezes considerar necessario, € a pessoa que dita os resultados a partir da
jogada de cada jogador-personagem a partir do resultado obtido na rolagem
de dados.
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ceber que o Moodle seria um ambiente favoravel para realizar
partidas de RPG online, e assim, durante a minha pesquisa de
Mestrado surge a idéia de desenvolver este recurso de forma
mais apropriada ao contexto e aspectos caracteristicos do jogo
de RPG. Desta forma, o referido sistema oferece a condicao de
fazer upload de midias como: videos, dudios, imagens, textos,
objetos de aprendizagem. Estas midias podem ser anexadas a
aventura, pelo Mestre, a medida que o jogo acontece e os joga-
dores se comunicam entre si, participando na construcdo cole-
tiva da histéria-aventura de RPG.

Existem sites criadores de féruns de RPG na internet, mas um
dos grandes diferenciais do RPG by Moodle é a possibilidade
de interagdo sincrona e assincrona dentro do préprio sistema,
em que os jogadores podem acessar o jogo mesmo quando o
Mestre ou outros jogadores-personagens nao se encontram
Online. Além disso, é possivel fazer upload de midias em di-
versos formatos (videos, dudios, imagens, textos) para o con-
texto da aventura, aspecto que enriquece bastante o desenvol-
vimento das aventuras. E um sistema genérico através do qual
é possivel jogar Campanhas e Aventuras futuristicas, histori-
cas, medievais, enfim em diversas possibilidades tematicas. E
este é um dos principais aspectos que abre infinitas possibili-
dades de uso do RPG by Moodle na Educagao Escolar, consi-
derando que o professor pode criar uma Campanha composta
por aventuras cuja tematica abordada faca parte do curriculo
escolar.

Através da figura que segue é possivel visualizar os icones
Criar Férum (espago onde o Mestre realiza as postagens das
situacdes que levam os jogadores-personagens a imergirem na
histéria que se desenvolve ao longo do jogo); Cadastrar Recur-
sos (que se refere ao espaco onde o Mestre cadastra o titulo da
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aventura, a que categoria pertence, e uma breve descrigdo da
aventura). Essa é uma das principais telas do sistema na visdo
do Mestre, e a finalidade maior aqui é demonstrar que o refe-
rido sistema funciona como um recurso dentro do Moodle que
ao ser acionado abre em uma nova janela. Ou seja, dai a de-
nominacdo de RPG by Moodle, pois se trata de um sistema
que foi desenvolvido a partir da base de dados do Moodle e
funciona de forma integrada a esta base de dados, e como um
recurso do Moodle pode ser adicionado a qualquer curso.

@ http://rpgbymoodle.avansys.com.br:8080/rpgByMoodleServerSide/rpgbymoodle/mainManagerMedules htmi g ||
i BY MOOPLE

FORUM DE CAMPANHAS -

Categoria Criador Criacio

CRIAR FORUM Gerra de Canudos 07/01/11 11:43
CADASTRAR RECURSOS  Quarto Vazio 2.0 /021 2332

Figura 1 - Tela que aparece na visdao do Mestre do Jogo
para a criagdo de Campanhas e Aventuras de RPG.
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. De que forma o RPG by Moodle pode ser favoravel a
Educagao Escolar?

O jogo é um recurso favoravel ao desenvolvimento cognitivo.
Muitos tedricos e pesquisadores da area de Educacdo sdo una-
nimes em afirmar que é possivel aprender por meio do jogo,
mesmo quando este tem a intencdo maior de entreter. O jogo
de tabuleiro, que se encontra disponivel a sociedade, seja em
formato convencional ou através da web, como o xadrez, o
bingo, entre outros, auxilia no desenvolvimento do raciocinio
légico, na criagdo de estratégias, no calculo matematico, da
mesma forma que, existem jogos que foram desenvolvidos
com propositos didaticos e que também tém o uso recomen-
davel ao processo de ensino e aprendizagem na escola e po-
dem auxiliar no desenvolvimento de diversas habilidades.

Teorias de abordagem socioldgica, filoséfica e psicolégica sus-
citam diversas caracteristicas dos jogos que podem repercutir
no desenvolvimento intelectual do sujeito. Mas, aqui neste
caso especifico farei destaque ao essencial papel da motivacao,
que é provocada pelo jogo, conforme destacou Vygotsky
(1998). Aspecto que torna o jogo um importante recurso para a
Educagdo escolar na medida em que promove engajamento
dos sujeitos que apresentam interesse interior em participar.
Este é um aspecto importante a ser considerado quando se
pensa na relacdo entre o jogo RPG e a aprendizagem escolar,
por se constituir em uma via possivel de atrair, principalmente
as criangas, para a sua propria aprendizagem de forma inte-
ressada e engajada.

Durante a minha trajetéria de pesquisadora de Jogos de RPG
tive a oportunidade de conhecer e conversar com jogadores
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que me fizeram relatos sobre as suas experiéncias com jogos
de RPG principalmente no ambito do entretenimento. Eles
afirmam que o RPG é muito interessante e que dedicam bas-
tante tempo ao jogo. Alguns se destacam durante as partidas e
passam a ser reconhecidos e legitimados, pelo grupo, como o
Mestre de jogos. Muitos revelam também, terem desenvolvido
o hébito da leitura a partir do jogo, pois precisam ler os livros
do jogador e do mestre para compreenderem as suas regras,
além de outros textos que servem de inspiracdo para as joga-
das e os deixam mais experientes. A pesquisa também é uma
pratica recorrente entre os jogadores que buscam se inteirar e
se apropriar de conhecimentos sobre o contexto abordado pela
aventura. Assim, podemos perceber alguns principios que
tornam o RPG um excelente potencial para o processo de ensi-
no e aprendizagem na escola. Além destas potencialidades,
outras caracteristicas podem ser discutidas no intuito de evi-
denciar a importancia da inser¢do deste tipo de jogo na prética
pedagogica.

As caracteristicas mencionadas anteriormente podem ser per-
cebidas em diversas modalidades de RPG (de mesa, em forma-
to livro, by férum, entre outros), agora se referindo especifi-
camente ao RPG by Moodle, outras caracteristicas que o torna
bastante apropriado para o contexto pedagégico podem ser
observadas, haja vista ter sido desenvolvido a partir da plata-
forma de um ambiente virtual de aprendizagem que tem sido
muito utilizado por instituicdes educacionais que trabalham
com cursos na modalidade de Educacdo a Distancia- EAD.

Ao criar um curso no Moodle, é possivel ter participantes de
diversas localidades que se encontram em um ambiente virtu-
al para vivenciar uma experiéncia comum, estudar, formar-se,
e compartilhar conhecimentos. Estes ambientes sdo favoraveis
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a formacdo de comunidades de aprendizagem por apresenta-
rem em sua estrutura, recursos que viabilizam a relacdo entre
os sujeitos a exemplo dos féruns de discussao, através do qual
as pessoas comunicam as suas idéias e as compartilham entre
si. Da mesma forma ocorre com o RPG by Moodle, ja que o
Férum é a sua principal ferramenta de comunica¢do entre os
participantes (Mestre e Jogadores) com a diferenca que estes
sujeitos se encontram para jogar tendo a possibilidade de a-
prender através das trocas que, inevitavelmente ocorrem até
mesmo regras de convivéncia em grupo é possivel aprender e,
além disso, existe a viabilidade de proporcionar o aprendizado
de contetidos curriculares através de histérias-aventuras de
RPG que possuam alguma finalidade pedagodgica. E sendo um
professor o Mestre do jogo, este tem a condi¢do de conduzir o
grupo de acordo com os seus objetivos pedagogicos, aspecto
que também pode contribuir para a formacdo de comunidades
de aprendizagem, e considerando que na maioria das situa-
¢Oes é exigido que os participantes tomem decisdes em torno
de um objetivo comum, o senso de colaboracdo vem a tona.

Considerando que os participantes do Jogo sdo convidados a
escreverem as suas palavras durante a interacao através do
RPG by Moodle, pode-se afirmar que este tipo de jogo contri-
bui muito para o desenvolvimento da habilidade da escrita.
Assim que o Mestre faz a provocacao inicial situando os joga-
dores-personagens em relacdo a histéria-aventura (que pode
estar relacionada a algum contetido curricular), comega a ro-
dada do jogo em que cada jogador-personagem deve escrever
qual serd a sua agdo e postar no forum para que todos visuali-
zem, assim a rodada prossegue até que todos tenham partici-
pado. No decorrer das postagens o Mestre faz a sua interven-
¢do lendo e emitindo respostas as agdes de cada jogador-
personagem, para em seguida revelar o seu veredicto final
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apo6s cada agdo. Para tanto, o Mestre utiliza a ficha do perso-
nagem e o rolamento de dados como recursos de apoio, desse
modo um jogador-personagem que possuir a forga como um
dos seus atributos certamente terd um bom desempenho
quando as situagdes apresentadas pelo mestre (durante as ro-
dadas de jogo), exigirem esse tipo de caracteristica, mas o re-
sultado da agdo do jogador-personagem ainda dependera da
pontuacdo obtida através do rolamento de dados e da pontua-
¢do do personagem naquele momento do jogo, dai a necessi-
dade de interpretacdo da parte do Mestre que realiza a leituras
destes elementos e emite o seu veredicto. Toda esta comunica-
cdo se da mediante a escrita. E importante destacar que a escri-
ta que vai sendo construida coletivamente no férum do RPG
by Moodle pode ser utilizada pelo professor como instrumen-
to para as suas intervengdes futuras em sala de aula.

O Mestre-professor também pode provocar os jogadores-
personagens a fazerem pesquisas e retornarem ao férum com a
resposta das suas acdes apds uma consulta em algum material
didético ou paradidatico. Desta forma, o RPG by Moodle tam-
bém pode favorecer o estimulo a busca de informacdes em
diversas fontes, até mesmo a internet, ja que os sujeitos estardo
online, esta pode ser uma excelente oportunidade para o pro-
fessor orientar o trabalho de pesquisa com os seus alunos, no
intuito de que aprendam a selecionar informagao e ndo se limi-
tarem a copiar e colar como ocorre muitas vezes. Esta intera-
¢do também representa uma importante oportunidade de a-
proximagdo com os recursos tecnolégicos digitais podendo ser
uma das alternativas de uso do laboratério de informatica nas
Escolas, ao invés de colocar os alunos para copiarem textos de
livros impressos em editores de texto a exemplo do Word, o
professor contard com a utilizacdo de um instrumento que
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potencializa o exercicio da autoria e tudo isso de forma ltdica,
e explorando a criatividade e a imaginacao.

Por fim, é importante dizer que é possivel desenvolver histo-
rias-aventuras de RPG voltadas para os diferentes segmentos
da Educacdo Basica com excecdo da Educacdo Infantil. A utili-
zagdo do RPG by Moodle requer um conhecimento basico de
uso do computador e de interagdo em ambientes virtuais de
aprendizagem, nos quais a comunicacdo entre os sujeitos se da
por meio de recursos como o férum e o chat. Portanto, é im-
portante que o professor tenha conhecimento das habilidades
que os seus alunos ja possuem nesse sentido e que assuma a
mediacao desta aprendizagem. O fato da crianga ainda nao ter
desenvolvido as habilidades de leitura e escrita, de forma con-
vencional, ndo deve ser um elemento restritivo da sua partici-
pacao, o professor pode aproveitar para criar um ambiente
alfabetizador através do jogo de RPG by Moodle, introduzin-
do elementos pertinentes as particularidades de cada grupo.
Para criar histérias-aventuras de RPG com finalidade pedagoé-
gica é importante que, antes o professor saiba como criar uma
campanha e/ou aventura de RPG, para tanto o livro encontra-
se composto de outros capitulos que o auxiliara neste sentido.
Fica aqui o desafio para que os professores percebam possibi-
lidades de utilizagdo do RPG by Moodle em suas praticas do-
centes.

Referéncias
VIGOTSK], L. S. A formacgao social da mente: o

desenvolvimento dos processos psicolégicos superiores. Sdo
Paulo: Martins Fontes, 1998.
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Capitulo 2 - Como ser um mestre de RPG

RPG, um jogo de interpretacio com papéis especifi-

A sigla RPG vem do inglés RolePlaying Game, que quer
dizer jogo de interpretagdo de personagens. O primeiro jogo
de RPG propriamente dito foi criado em 1974 quando houve o
lancamento do primeiro e mais conhecido sistema de regras
para RPG, o Dungeons & Dragons, que seria, numa traducao
literal, Masmorras e Dragoes. Contudo, as criangas estdo bastan-
te acostumadas com essa concepcdo de jogos a partir de inter-
pretacao. E corriqueiro ver as criangas imitando seus idolos e
personagens favoritos, em brincadeiras que envolvem a ima-
ginacdo e a criatividade. Existem provas arqueoldgicas que
criangas no oriente médio ha mais de quatro mil anos ja reali-
zam brincadeiras envolvendo interpretacdo de figuras impor-
tantes na sociedade, como escribas. O RPG nada mais é do que
uma adaptacdo desta pratica infantil corriqueira, adicionada a
um forte elemento cooperativo.

Quando observamos as criangas em suas atividades ld-
dicas percebemos sua incrivel capacidade de conceber histo-
rias fantasiosas apenas gragas a imaginacao. Eles saltam sobre
as calcadas e sobem os muros como se estivessem se aventu-
rando dentro das selvas ou do espago sideral. Conduto, duran-
te essas brincadeiras e jogos, sempre que se adiciona um cara-
ter grupal a esses jogos, ocorrem com freqiiéncia disputas que
terminam por limitar a brincadeira: a discussao gira em torno
de um confronto entre as realidades compostas pelas diferen-
tes imaginagdes dos sujeitos. Quem foi mais rapido ou quem

18



RPG by Moodle

foi o mais poderoso e derrotou mais inimigos? Diferente des-
ses jogos infantis, 0 RPG conta com um sistema intrinseco de
regulacdo, que é desempenhado pelo equilibrio dos papéis.
Cada jogador tem um papel especifico dentro da brincadeira e
deve realizd-lo parcimoniosamente para que todos se divir-
tam. Sao dois os papéis disponiveis, jogador de personagem e
o mestre ou narrador. Comumente ha apenas um mestre e
todos os outros assumem o papel de jogadores de persona-
gens. Mas o que cada um desses papéis representa?

. Sobre ser mestre e outras tantas coisas

Ha quem diga que ser mestre é como ser “Deus” de um
universo, de um mundo, talvez, de certa forma, realmente seja.
O mestre de RPG é o responsavel pela criacdo e gestdo de
mundos, campanhas, aventuras e missdes que sao oferecidas
aos jogadores, ao mesmo tempo movimentando e sendo mo-
vimentadas pelos personagens criados pelos jogadores. De-
sempenhando um papel de antagonista e ao mesmo tempo
nao atuando como rival dos personagens, o mestre é o narra-
dor no jogo de RPG e representa os obstaculos e objetivos,
permitindo o desenvolvimento dos acontecimentos dentro do
enredo por ele elaborado. Tendo que deve ter uma postura
justa, o mestre deverd sempre dar oportunidades iguais a to-
dos os jogadores e deverd ser o grande promotor do sucesso
do jogo.

Isso, por qué? Simples, embora tenha todo o poder para
criar ou desfazer a histéria, as habilidades do mestre terminam
no livre arbitrio dos personagens dos jogadores. O mestre nao
pode obrigar os jogadores a continuarem na sua mesa de jogo,
nem a fazerem o que ele considera necessario na histéria. Os
jogadores tem total liberdade para agir com seus personagens

19



RPG by Moodle

como bem entenderem, por mais iloégico que possa parecer
para o mestre. Para que o jogo ocorre o mestre tem a dificil,
mas ndo menos divertida, missdo de prender os jogadores em
sua trama e enredar os personagens em sua histéria. Como um
escritor que afoga o leitor com suas narrativas, o mestre deve
prender os personagens num roteiro envolvente e emocionan-
te, assustador e soturno ou roméntico e apaixonante. O papel
de mestre é desafiador e empolgante, ao mesmo tempo em que
pode ser assustador enfrentar as decisdes dos jogadores, que
nem sempre sao como ele gostaria que fossem. Na verdade na
maioria das vezes nao sdo.

Nesse cabo de guerra entre o enredo, representado pelo
mestre, e 0s personagens, interpretados pelos jogadores, é que
reside a magia do RPG, uma histéria onde os personagens sao
agentes com escolhas proprias de uma maneira que nenhuma
midia literdria, e aqui me refiro a romances, contos, roteiros ou
novelas, consegue reproduzir. De certa forma, o RPG é um
jogo em que o ambiente elaborado pelo mestre, com seus per-
sonagens e caracteristicas, é vivenciado pelos jogadores, que
criam seus proprios personagens e suas acdes. Todos, mestre e
jogadores, desenvolvem o jogo e, de fato, jogam uma represen-
tagdo, vivéncias complexas em um contexto compartilhado por
todos os participantes, podendo ser muito préximo de como se
da na realidade.

Ao dar partida numa campanha de RPG, o primeiro
movimento do mestre serd sempre o de escolher em que mun-
do a campanha, aventura ou missado sera apresentada, ofereci-
da para os jogadores. E necessario que o mestre organize todo
o material com antecedéncia, fazendo pesquisas, coletas de
dados, construindo mapas, fazendo leituras e ao mesmo tem-
po, o projeto de uma grande histéria, pois o mestre devera
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apresentar de forma sucinta e elementar todo panorama do
jogo. Filmes e musicas também sdo boas pedidas, ainda mais
se forem compartilhadas por todo o grupo, ndo apenas o mes-
tre. O momento de pesquisa é importantissimo, pois devido a
natureza espontdnea do RPG serd necessério por vezes recor-
rer a criagdo instantdnea de trechos da histéria, o que requer
um dominio do ambiente, a fim de evitar buracos no enredo.
Quanto maior for o dominio do mestre sobre o ambiente de
sua propria campanha, maiores as chances de o enredo man-
ter-se coeso. Uma boa forma de demonstrar essa coesdao para
que fique claro para os jogadores ¢é a reutilizagdo de persona-
gens. Se 0s personagens reencontrarem a mesma taverna toda
vez que passarem por aquela cidade e tiverem oportunidade
para cumprimentarem o taverneiro educado que sempre os
recepciona bem isso dard a campanha um ambiente conciso.
Contudo, apesar de toda essa preparagdo, o mestre deve estar
sempre pronto para improvisar situagdes e eventos, de acordo
com as decisdes dos personagens, a fim de manter a capacida-
de do mesmo de integrar e, também, elaborar a historia.

O primeiro momento de uma aventura de RPG é a ambi-
entacdo. O inicio da histéria é contextualizador, produz a per-
cepcao do enredo, do que vai ocorrer, do ambiente, dos ele-
mentos do jogo e de seus personagens. E importante perceber
que os jogadores e o mestre vao aquecendo a partir de acoes
mais voltadas para o reconhecimento do contexto e do ambi-
ente, Cabendo ao mestre seguir adiante realizando aos poucos
a mediagdo do engajamento de todos na trama que elaborou
para a missao.

E também neste momento que ele ird desencadear uma
histéria com a inclusdo de personagens, fatos e contextos di-
versos, visto que a imaginacdo dos jogadores promovera o
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sucesso do jogo. Esse inicio de campanha é de extrema impor-
tancia, tal qual a primeira frase de um livro. Stephen King,
renomado autor norte-americano, no prefacio de “O poeta” de
Michael Connelly, afirma, com a propriedade de um dos auto-
res mais influentes do século XX, que a primeira frase de um
livro para o leitor é como a isca num anzol para o peixe. Ela
tem que fisgar o leitor de maneira precisa e concisa. O inicio
da campanha de RPG também, o que torna o trabalho ainda
mais drduo. O mestre deve juntar personagens diversos em
prol de um objetivo comum e ainda fisgar os jogadores com
seu apelo narrativo. Muitas sdo as formas de fazé-lo, mas cada
mestre deve encontrar sua maneira particular e prépria, atra-
vés do método de tentativas e erros. Normalmente utiliza-se
algum inimigo em comum, algo que uma os personagens que,
embora tenham opinides diferentes, possam se juntar para
lutar contra algo que incomode a todos.

Muitas vezes o mestre prefere adotar e gerir uma missao
ja elaborada, com enredo, situagdes e problemas propostos por
outro autor. Neste caso o mestre devera estudar bem toda a
aventura, as situagdes, o elenco e outros detalhes presentes na
proposta, para depois ser capaz de inserir os jogadores no con-
texto presente na missao, e assim ser capaz de gerir as repre-
sentacdes dos jogadores, sendo ele o ator que representara as
forcas e agdes do universo no qual os jogadores estdo engaja-
dos. Se o ritmo do jogo diminuir e as pessoas perderem o inte-
resse, é fungdo de o mestre revitaliza-lo, com pistas e dindmi-
cas novas, mantendo o equilibrio entre os jogadores. Deve
ficar claro também que até nesses casos o mestre tem total li-
berdade para tomar outros caminhos e alterar a histéria inicial
como achar melhor a realidade da sua mesa de jogo.
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Para o jogo que apresentamos aqui, cujo intuito primal é
pedagogico, ainda temos que considerar que o mestre deve ser
também professor e que esta desenvolvendo o RPG com estra-
tégia de aprendizagem vivenciada e em meio a uma pratica
divertida e ladica. No contexto educacional, assim como de-
senvolvimentos do jogo sem proposito pedagogico, o jogo de
RPG é uma atividade desenvolvida a partir da colaboragao
entre os participantes e que pode ser jogado por qualquer faixa
etdria, em qualquer segmento escolar ou periodo da vida aca-
démica. O professor pode desenvolver atividades de acordo
com o interesse e o planejamento pedagogico, abordando con-
tetdos conceituais, atitudinais e procedimentais. A priori isso
pode parecer algo drduo e complexo, mas trata-se de uma ilu-
sdo passageira quando se conhece RPG. Todo jogo apresenta
um plano de fundo, comumente uma mitologia propria, base-
ada em algo conhecido, ou produzido por outrem. Transfor-
mar essa mitologia fabulosa em algo que traga uma construcao
de conhecimento é apenas um transporte de ambiente, algo
que com um pouco de prética torna-se simples para o mestre.
Imbuir uma campanha com uma moral e ensinamentos é co-
mo escrever uma histéria com objetivo explicito. Dar um tema
e um tom educativo, se resume a embutir na histéria valores
morais que podem vir a ser adquiridos durante o percurso dos
personagens. A experiéncia das figuras criadas comeca a ser
transferida do personagem para o jogador. Caso um dos alu-
nos tenha percebido que colocar seu personagem para roubar
um item de seu companheiro acarretou em prejuizos para to-
dos num momento posterior, é muito provavel que ele apren-
da, enquanto aluno, que furtar algo de alguém é privar a pes-
soa de sua posse do objeto, que pode ser vital para o mesmo,
nao apenas obter algo que desejamos.
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Contudo, nado apenas o plano de fundo com temas edu-
cativos, ou a interagdo que promove o trabalho em grupo sao
as tnicas opgdes; para o professor as opgdes sdo muitas. Na
campanha proposta no final deste livro, por exemplo, os expe-
rimentos que serdo utilizados para o aprendizado de fisica
estdo postos como parte dos desafios do jogo, de maneira que
o mestre pode conduzi-lo até ser atingida tal situacdo ou con-
digao pelo personagem, onde o jogador devera realizar algum
exercicio de aprendizagem ou participar de uma situacao fora
do jogo, que o fara aprender algo ttil para o enredo. Em outras
palavras o jogador terd que abrir um tempo de sua jogada,
realizar o experimento, aprender com ele, voltar para o jogo e
aplicar o novo conhecimento em alguma situagdo no jogo onde
isso serd til. Esta é uma opgdo para o educador, utilizar o jogo
como contexto engajador dos jogadores, que deverdo aprender
o que for proposto para continuar a jogar e poder construir os
resultados que desejam.

Outra forma é mais direta: a campanha ou missao pode
acontecer em determinada época, localidade ou situagdo na
qual a propria aventura vivenciada é uma aprendizagem. No-
te que sera assim se os personagens estiverem vivenciando um
ambiente histérico em uma missdo. Ou se estiverem em um
pais com acidentes geograficos, ou ainda se na aventura for
necessario desenvolver e resolver charadas mateméticas ou
outro tipo de conhecimento. As possibilidades para essas apli-
cacoOes sao limitadas apenas pela imaginagdo do professor, mas
é evidente a potencialidade do RPG como um mecanismo para
o ensino de algumas ciéncias em especial, como a histéria. I-
magine os jogadores podendo vivenciar em detalhes os mo-
mentos mais marcantes da revolucdo francesa ou passando
pelos momentos soturnos do pés-segunda guerra mundial
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num mundo dividido entre dois modos de produgédo conflitan-
tes?

De uma forma ou de outra, o professor deve inserir seu
projeto pedagogico no processo de jogo que propde aos estu-
dantes jogadores, de maneira que o limite entre o primeiro e o
segundo torne-se menos evidente e a constru¢do para todos se
dé de maneira discreta mas, paradoxalmente clara.

Conduzindo o jogo

O Mestre é o condutor do universo o qual estdo inseri-
dos os jogadores e campanhas, o enredo no qual a histéria
vivida pelos personagens de jogadores ira ocorrer. Mundos
passam por seu umbigo e desdguam na fértil imaginacdo dos
jogadores, onde histérias e fabulas se sedimentam e compde
novas historias. Ele é, portanto, o animador, o que constrdi as
emocoes, situagdes, condi¢des e vivéncias. A cada agdo dos
jogadores corresponderd uma acdo ou conseqiiéncia no mun-
do da campanha e toda acdo deverd passar pelo critério de
procedéncia e possibilidade do Mestre, a fim de evitar atitudes
absurdas ou magantes para a histéria. A sensatez é a melhor
amiga de um bom mestre, sendo seguida de perto pela criati-
vidade.

Por se tratar de um jogo dindmico, nem sempre as acdes
dos jogadores correspondem ao esperado pelo mestre. Nesses
casos, resta a0 mestre recorrer a sua capacidade de improviso.
Ela é extremamente importante para a conducdo do jogo, sen-
do essa pautada em todo conhecimento acerca da campanha
produzido pelo mestre num momento anterior ao da mesa.
Improviso é uma capacidade que se desenvolve através do
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dominio das regras e do enredo. O mestre deve ter sempre
esses dois pontos bem fundamentados para ele mesmo.

O mestre deve estar muito atento ao controle do tempo
in-game. As situagdes e a possibilidade de cada jogador poder
construir a¢des independentes possibilita que o mestre acabe
tendo que gerir situacdo que estardo sendo vividas em parale-
lo e concomitantes, e que em algum momento vdo estar em
situagdo de reencontro. Lembre-se que o tempo dentro do jogo
é de total controle do narrador, que pode controlar a velocida-
de com que ele passa a seu bel-prazer, dando relevancia maior
ou menor a eventos. Cuidado ao dividir o grupo, para que,
temporalmente, as agdes de personagens separados acontecam
congruentes com a do resto do grupo.

Este RPG tem finalidades pedagodgicas, e isso deve nor-
tear o roteiro. O mestre, que se recomenda ser professor (em-
bora isso ndo seja uma obrigacado - dependendo do que o gru-
po deseje) deve construir situagdes e ambientacdes que fagam
com que os processos de aprendizagem e os exercicios peda-
gogicos dos envolvidos acontecam em meio ao jogo, e o mais
integrado possivel a parte de representacdo e ludicidade do
mesmo, para que possa acontecer a aprendizagem de cunho
socio-construtivista proposta pela abordagem aqui defendida.

Levando isso em conta, o roteiro deve estar bastante in-
teressado em construir uma perspectiva adequada de desen-
volvimento de uma histéria a ser vivenciada pelos participan-
tes. Alguns mestres acham importante que ndo haja limites
para as decisdes dos jogadores, e que ndo deva ser o mestre
um “teleguiador” da histéria (algo que seréd discutido durante
os pontos posteriores). Isso implica em o roteirista ser habil
para fazer com que os jogadores desejem seguir o enredo, ao
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invés de ficarem vivendo histérias derivadas ou paralelas ao
enredo principal criado.

Para libertar os jogadores da rédeas totais do mestre, é
recomendédvel manter um conjunto de possibilidades de en-
contros aleatdrios e de roteiros secundarios, que podem tam-
bém estar relacionados a sorteios de encontros aleatérios. O
mestre deve ser habil, porém para ir criando condigao e atra-
¢do para o enredo principal, o que fard com que os jogadores,
pouco a pouco, vao se encaminhando para viver a histéria
projetada pela aventura proposta. Este raciocinio serve princi-
palmente para o inicio da aventura, mas deve seguir todo o
processo.

. Mestre ou Juiz?

Além de lidar com a ambientacdo, o mestre também e-
xerce a funcao de juiz na mesa, lidando com os possiveis con-
flitos que podem vir a ocorrer entre os jogadores. Como todo
jogo em grupo, o RPG também envolve confrontos, debates e
discussdes entre os personagens dos jogadores, que nem sem-
pre terdo as mesmas opinides sobre assuntos determinados.
Isso é natural e enriquece o enredo, mas o mestre deve sempre
tomar cuidado para que este comportamento ndo ultrapasse a
fragil linha entre uma disputa amigavel e um duelo por poder.
Acima de tudo, o grupo de RPG deve ser um grupo, por mais
redundante que essa afirmacao possa parecer. Os personagens
devem ser elaborados tendo em mente as interagdes que irdao
ocorrer entre eles, de maneira a potencializar o trabalho de
grupo, com cada um se especializando em uma determinada
funcao, o que diminui a competicdo e favorece a todos.
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Outro ponto que deve ser tratado com cuidado pelo
mestre é a diferenciagado entre os eventos fora e dentro do jogo.
Devido a capacidade interpretativa do RPG, é normal que os
jogadores assumam a posi¢do dos personagens, da mesma
forma que um ator se emociona com as vivéncias do seu papel.
Contudo, o que ocorre in game ndo deve influenciar as relagdes
dos jogadores, ao menos nao negativamente. RPG é um jogo
que requer maturidade o suficiente para diferenciar a fantasia
do mundo real, e caso o mestre perceba que seu grupo nao
consegue realizar essa diferenciacdo ele deve reavaliar seu
enredo, para nao requer isso de seus jogadores. Enredos mais
elaborados normalmente requerem um maior esfor¢o dos jo-
gadores. O mestre deve sempre intervir quando a discussdo se
tornar desenfreada, tratando com os jogadores envolvidos.
Deve haver um equilibrio entre a maturidade do grupo e a
maturidade necessaria para a vivéncia da histoéria.

Sao, portanto, duas agdes como mediador: mediar a rela-
¢do jogador/ambiente, inclusive com personagens nao jogado-
res e mediar a relagdo entre os proprios jogadores. A conducao
do jogo envolve esses dois processos continuos. Este papel de
mediador entre jogadores e condicdes do jogo deixa espago
para que o Mestre educador possa construir as situagdes didé-
ticas que pense serem importantes, pois a proporgao do nivel
que serd encaminhado o jogo também dependerd da proposta
pedagogica do professor.

Para manter a ordem da turma de jogadores, visto que o
nimero pode ser grande, ele deverd criar algumas técnicas
para que todos possam participar e ouvir. Se toda a turma es-
tiver escalada para jogar, é pertinente que seja criado algumas
possibilidades para a participacdo de todo o grupo, sem exclu-
ir nenhum participante. Nessa condigao, o professor pode di-
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vidir a turma em equipes e eleger um lider, que vai ser o por-
ta-voz e responséavel pela execucdo das agdes do grupo. Deve
haver um consenso entre o grupo que interpreta o personagem
para que as decisdes ndo fiquem centradas apenas no lider. O
local deve ser adequado, onde todos os participantes possam
sentar, montar suas jogadas, participar nas jogadas com os
dados. Todos deverdo conhecer o jogo e as regra previamente,
sendo necessario que o material a ser utilizado fique a vista e
de fécil acesso a todos. Outra técnica muito usada é dizer aos
jogadores/alunos que tudo que eles falarem e fizerem serdo
falas e acdes dos personagens. Qualquer coisa que nao seja fala
do personagem deve ser assinalada pelo jogador antes de fa-
lar. Assim, os préprios jogadores ajudam a manter a ordem.

° Lidando com jogadores

E comum alguns terem mais iniciativas para participar
do que outros e cabe ao mestre coordenar essa dindmica a fim
de que todos participem. Com relacdo ao tempo de jogo de
cada um, o mestre deve sempre que possivel articular uma
seqiliéncia de acdes, permitindo que todos os jogadores contri-
buam igualmente. Nestas etapas, ou fases, estardo alocadas as
acoes de todos, jogadores, ndo jogadores, ocorréncias no ambi-
ente. O mestre devera valorizar as agdes, intengdes e interpre-
tagdes dos jogadores em detrimento do enredo, deixando
sempre livre que esses interpretem seus personagens de ma-
neira como acharem melhor, mesmo que isso leve tome mais
tempo do que ele havia planejado.

Em primeiro lugar, sempre revise se ha alguma coisa ou
acdo do ambiente, condi¢cdes ou personagens ndo-jogadores
que vai preceder a acdo do grupo. Muitas vezes “anoitece”, ou
“aparece alguém”, antes do inicio da agdo dos jogadores. Para
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o mestre professor, pode ser o bom momento para propor uma
situacdo ou questao que vai requerer aprendizagem.

Depois siga para a rodada de cada personagem. Sempre
construa uma ordem de agdo, ou iniciativa, e depois va fazen-
do com que cada jogador apresente sua acdo naquele turno
determinado ao mesmo. Ha a necessidade de se avaliar a via-
bilidade da acado e dialogar com o jogador sobre isso, afinal o
mundo é do mestre. Mas é também importante ter atengdo ao
tempo de cada agdo. As vezes a agao do primeiro jogador é tao
longa que s6 acaba depois que o dltimo fizer sua pratica. A-
tencdo com toda esta geréncia do tempo e das condicdes, sem-
pre diferenciando o tempo que passa no mundo real de manei-
ra constante, e o tempo no enredo que obedece aos ditames do
mestre, que pode fazer um ano passar num estralar de dedos.
Mas jamais comprometa “seu mundo”, a cronologia que criou.
Ou seja, é importante que os jogadores sintam que o mundo
tem “regras” e condigdes e que ndo serdo manipulados pelo
Mestre a seu bel prazer.

Lembre-se sempre de adequar as a¢des dos personagens
dos jogadores da mesma maneira que organiza a dos nao-
jogadores. Embora os PJ’s sejam os personagens principais da
trama, os coadjuvantes (NPC’s) também apresentam papel
fundamental. E ndo se esqueca de que, se algum personagem
estiver realizando uma acdo extremamente relevante, ignore a
ordem de iniciativa. As vezes faz-se necessario que alguns
deles hajam mais do que outros.

Um evento importante que pode impossibilitar a conti-
nuagao do jogo é a morte de um dos personagens de jogador.
Depois de vérias sessdes de jogo é normal que o jogador se
identifique com o personagem, pela sua propria faceta herdica
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exposta pelo RPG. E natural que, com a morte de um desses
personagens o jogador perca o animo e a disposigao para par-
ticipar. O mestre deve tomar o maximo de cuidado com esse
evento, afinal, os herdis sao herdis, imortais, eternos, impossi-
veis de serem alcancados pelo cavalgar soturno da morte. L6-
gico que em certos momentos é impossivel evitar, devido a
atitudes insensatas, ou mesmo por incrivel azar, mas, via de
regra, 0s personagens sdo personagens principais, e persona-
gens principais s6 morrem em momentos dramaticos que re-
presentam o esforco de defender um ideal ou uma causa. A
morte de um deles é um evento que pode tornar aquela sessao
memoravel, se for por uma causa nobre que o personagem
defenda. Lembre-se sempre de mostrar que ser um persona-
gem principal ndo significa esconder-se da fatalidade, mas
conviver com ela ao seu lado.

Quando for impossivel evitar, é apropriado que o joga-
dor componha um novo personagem para voltar a participar
da campanha. Este novo personagem nao deve ser do mesmo
nivel que os outros, mas levemente abaixo, para evitar suicidio
generalizado de personagens que ndo agradem os jogadores e
impedir que haja uma diferenca contrastante. O personagem
deve ser introduzido na campanha em momento apropriado e
condizente para que sua intromissdo ndo quebre a légica do
enredo.

O mestre deve aprender a lidar com outros tipos de situ-
acOes inesperadas em relacdo aos jogadores. Muitas vezes, por
um motivo fortuito, o jogador se desestimula e abandona o
jogo, simplesmente ndo quer mais jogar ou nao pode partici-
par. Acontece que o personagem dele, por vezes, pode estar
em situacdo ou ambiente no qual sua auséncia vai afetar o que
vai acontecer. Imagine explorar um castelo e repentinamente
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seu companheiro desaparecer. Estranho, ndo? Existem trés
opg¢des normais para lidar com situagdes como essa: Jogar com
0 personagem como se fosse um “ndo-jogador”, matar ou su-
mir com o personagem, ou ainda fazer com que ele saia da
acdo, situando-se em uma situagdo diferente da que estava
antes. O mestre precisard decidir qual serd a mais aconselhavel
em cada momento, em concordancia com o enredo, mas acon-
selha-se que a ultima opgdo, j4 que cada personagem é uma
faceta de seu jogador, sendo impossivel que outra pessoa subs-
titua a interpretagdo original por muito tempo.

° Preparando-se

O professor deve também preparar os momentos do jogo
nos quais elementos educativos e procedimentos didaticos
possam acontecer. A preparacao do jogo equivale em parte ao
planejamento didatico de um curso ou projeto, devido a pro-
posta de educagdo ladica vinculada aqui ao RPG. Ele deve
preparar os detalhes de enredo e roteiro da aventura em meio
a preparacao dos roteiros e cenarios de aprendizagem, num
processo concomitante, aliando as duas fungdes, de mestre e
educador. Deve elaborar um planejamento criterioso, onde as
aventuras tenham espaco para aplicar os conhecimentos pro-
movidos em classe sempre mantendo em mente as possiveis
alteragdes que poderdo ocorrer no enredo devido as decisdes
dos PJ’s.

O contetudo da disciplina que fara parte da aventura de-
vera ser anunciado aos jogadores ainda no inicio do jogo. O
mestre/ professor deverd ter o cuidado de inseri-los de modo
que nao fiquem diferentes da tematica do jogo. Os detalhes, o
contexto, o cendrio, a época, a relacdo com os fatos, tudo deve
ser observado no desenvolvimento do plano.

32



RPG by Moodle

Sendo uma proposta educativa, a preparacdo ser através
de conversagdo, com possibilidades de promogao do conteado
pedagogico que sera trabalhado no jogo. Apresente o ambien-
te, questione, instigue a investigacdo. E importante que o joga-
dor consiga fazer relagdo entre o jogo e o contetido que esta
sendo trabalhado neste projeto.

° Narracao

O mestre é o agente capaz de construir as paisagens e
imagens que os jogadores vao ter sobre o mundo. Para que
isso se dé o mestre necessita ser criativo e descrever detalhes,
acOes e acontecimentos, processo que é tratado in-game como
narragdo, ato de narrar os eventos e acontecimentos aos joga-
dores.

E necessario, porém, que o mestre nao seja prolixo, que
nao use de descricdes muito extensas e exageradas, unido cria-
tividade a objetividade. Certos momentos realmente requerem
descricdes mais extensas, mas o mestre deve lembrar que ele
também participa como jogador, portanto deve medir seu ni-
vel de atividade a fim de que todos possam participar. Conse-
guindo isso, terd a incumbéncia de construir a sensacao de
estar no mundo, certa situagdo cinematografica, na qual os
jogadores estardo imersos, e, portanto, plenos de atividades
imaginativas e de representacdo como é préprio do jogo RPG.
A capacidade de descrigdo dos cendrios, situacdes e persona-
gens depende da capacidade do mestre, mas, muitas vezes, é
ampliada pela capacidade de imaginagdo dos jogadores. Nao
se preocupe em que os jogadores imaginem aquele vildo con-
forme vocé havia imaginado. E natural que cada um realize as
projecdes que lhe forem mais vélidas, sendo essencial que o
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mestre consiga passar a sensagdo que 0s personagens estdo
sentindo, e ndo necessariamente o que os 6rgaos dos sentidos
deles estdao notando. Imersos desta forma os jogadores nao
terdo dificuldade de se sentir estimulados a participar. O mes-
tre deve se esforgar para que os contetidos estejam no jogo de
tal forma que o aluno passe a desejar aprender para que sejam
superadas situagdes importantes da campanha.

Dosar a quantidade de informacdes que os jogadores re-
cebem é também relevante. Mistério e suspense sao sempre
fatores relevantes para justificar se uma campanha é boa, ou
ruim. Ele deve sempre manter em mente que, enquanto rotei-
rista, ele deve tratar com cuidado do seu enredo, mantendo
sempre em mente que os personagens dos jogadores embora
agentes do enredo também sejam pacientes dos eventos elabo-
rados pelo narrador. Ocultar informagdes para que eles descu-
bram posteriormente elenca melhor o enredo e enlaca os joga-
dores na trama.

O RPG deve ser pleno de drama, suspense, e do realismo
proprio do ambiente do jogo. O mestre deve ser fiel as regras
do mundo que ele cria, para que ndo pareca que esta realidade
nao existe, tendo as vezes que abdicar das regras do sistema
para manter a coesdo do jogo. Nao seria legal que o vildo prin-
cipal da histéria, o némeses dos jogadores, morresse no pri-
meiro confronto por que um jogador teve extrema sorte nos
dados. Por isso é necessario que o mestre recorra a certas ma-
nipulagdes do sistema de regras que poderiam ser mal inter-
pretadas pelos jogadores como “roubo”, mas na verdade se
baseiam em aumentar a diversao na mesa. Lembre-se sem que
o mestre ndo pode “roubar”, mesmo que quisesse. Qualquer
alteracdo que porventura o mesmo realize nas jogadas ou e-
ventos ndo é roubo, ja que o mestre estd acima do sistema de
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regras e este obedece a ele. O sistema é apenas uma ferramenta
que o mestre pode dispor quando achar apropriado. Mas tome
cuidado para ndo exagerar nesses mecanismos e gerar situa-
¢Oes desconfortaveis na mesa, de competicao entre jogadores e
o mestre. Utilize-a com parcimonia.

A pausa é importante para dar mais emogcdo, suspense e
descanso aos jogadores, entdo aproveite esse importante artifi-
cio usando-a a seu favor. Escolha 0os momentos mais dramati-
cos para realiza-las, deixe os jogadores num suspense para
saber o que acontecerd posteriormente e aproveite o horario
para agua, lanche, banheiro, assim nao terdo que sair e inter-
romper o jogo ou diminuir o clima. Normalmente sessdes de
RPG podem durar certo tempo, sendo essas pausas extrema-
mente necessarias, para evitar o cansago dos participantes.
Cuidado para ndo exceder a linha do suportdvel ao utilizar
esse artificio, pausas iloégicas podem acarretar na perda de
animo por parte dos jogadores.

Outro ponto relevante é: finalizar uma campanha. Co-
mumente, 0 mestre e os jogadores se encontram tdo mergu-
lhados no enredo que fica dificil abandonar as localidades e os
personagens que tanto agradaram a todos. Quem néao se lem-
bra de Caverna do Dragdo, desenho que embalava as manhas
da década de 90 e estimulava nossas criancas a sonhar com
castelos, princesas e feiticeiros? Para quem desconhece, esse
desenho, cujo titulo em inglés era Dungeons And Dragons, foi
baseado em aventuras de um grupo de RPG; os roteiros eram
escritos por um dos jogadores. Como qualquer internauta hoje
sabe, ndo ha um final definitivo, pois a campanha nao chegou
a ser terminada, o que deixou um lapso na imaginagao de mi-
lhares de criancas que acompanhavam a histéria. E muito co-
mum que campanhas acabem por ndo ter fim, mas o mestre,
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enquanto educador, deve ter cuidado para que isso ndo acon-
teca as suas. E preciso que a campanha finde para que os joga-
dores compreendam as etapas do aprendizado determinadas
por esse método e percebam os resultados dos seus trabalhos e
esforgos. Histérias sem fim sdo uma prética extremamente
inapropriada num contexto pedagoégico.

. O equilibrio entre improviso e topicos pré-

estabelecidos

O improviso, como dito anteriormente, ¢ um dos melho-
res amigo de um bom mestre de RPG. Ndo tenha medo de
mandar por dgua abaixo todos os préximos eventos que havi-
am sido pensados, se esse sacrificio seja feito em prol de bons
resultados na campanha e maior diversao para todos os joga-
dores, incluindo vocé mesmo. Muitas vezes a criatividade dos
jogadores pode superar as dos mestres, e ndo compete a ele
limitar a capacidade de iniciativa dos jogadores, pelo contra-
rio, deve incentivé-la, ja que é caracteristica louvdvel numa
mesa de jogo. O problema reside no contexto pedagogico que
o professor havia elaborado para aquelas situagdes in-game.
Sem sombra de davidas um sério problema num RPG peda-
gogico é lidar com os sacrificios que sdo feitos no enredo em
prol da diversao e as situacdes pré-estabelecidas que envolves-
sem o desenvolvimento de certas etapas.

Essa € a principal limitagdo ja que é dificil realizar as du-
as coisas sob certas circunstancias, a exemplo: os jogadores
teriam que ir até uma masmorra mégica pra compreender cer-
tos conceitos de geografia e geologia, mas ndo se tornou neces-
sdrio ja que eles convenceram um mago do reino a dar a eles o
metal preciso que eles buscavam para quebrar a maldicdo da
princesa adormecida ha eras. Sem davidas o professor teve
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seu trabalho prejudicado, mas os jogadores demonstraram
uma capacidade de resolver o problema de uma perspectiva
nao 6bvia, o que também foi louvavel. Existem duas formas de
lidar com essa limitagdo peculiar que com certeza ird acontecer
numa mesa de RPG pedagégico: Ou o mestre limita a capaci-
dade dos jogadores, ou ele limita as modificagdes no seu enre-
do, o que vai depender do contetido pedagodgico que esta sen-
do proposto. Certas tematicas podem ser mais maleaveis, co-
mo trabalhar com jogadores interpretando camponeses na
revolucdo francesa; tanto faz se eles invadiram o castelo do rei
com auxilio de mercendrios contratados pela burguesia ou se
utilizam um levante popular como chamariz e entram escon-
didos no local, o tema revolugdo francesa foi trabalhado. En-
tretanto, se uma série de experimentos de fisica que liberam
um prisioneiro serd perdida se os jogadores descobrirem com
um NPC cuja filha foi salva por eles que existe uma entrada
secreta para tal prisdo. Devido ao contexto proposto para este
jogo, aconselha-se aqui que o sacrificio seja feito em prol do
aprendizado que o professor ou educador pretende aplicar. O
enredo é seu e ele é maleavel, portanto se vocé quiser que os
jogadores passem por certas situacdes ndo disponibilize alter-
nativas. Isso diminui a capacidade de criacdo dos jogadores,
mas permite que os topicos sejam tratados com sucesso.

o Relacao entre Mapas e amplitude do enredo

Uma vez bem feito o roteiro e o cenario, os mapas sao
suportes essenciais ao RPG. E importantissimo dar aos jogado-
res, e ao proprio mestre, referéncias de espaco, localizacao, das
possibilidades de deslocamento, das saidas e entradas, de pon-
tos de interesse. Em RPG digital pense sempre em como sera
para fazer com que todos consultem o mapa construido. A
escala é também extremamente relevante para o tipo de cam-
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panha que se propoe. A escala é relativa ao tamanho da influ-
éncia que os personagens tém. Se suas aventuras ocorrem a-
penas numa cidade, ou em todo um continente, é 16gico que
existe uma relagao entre o mapa escolhido pelo mestre e a 4rea
de influéncia dos personagens e como suas acdes interferem
na politica local. Tenha sempre em mente esta relacdo quando
compuser o enredo, a fim de que as localidades tenham rela-
¢do com o objetivo pedagodgico. Se se pretende trabalhar com
educagdo ambiental, é natural que viajar pelo mundo todo seja
relevante para perceber as alteragdes ambientais acarretadas
pelo efeito estufa. Agora, ao realizar uma aventura que refaca
os passos do matematico ficticio Malba Tahan para analisar as
aplicacdes da matematica no nosso cotidiano, é natural que o
mapa de uma cidade seja o apropriado.

. Premiacao

Faz parte do RPG uma rela¢do entre o sucesso nas mis-
sdes e aventuras e os prémios que ganham os personagens. Os
principais pontos dessa questdo sdo o que merece prémio e o
que deve ser concedido como prémio. Num RPG as premia-
¢oes advém de objetivos alcangados, de uma forma ou de ou-
tra. Sempre que um objetivo proposto dentro do enredo ¢ al-
cancado os personagens devem ganhar algum bonus pelo es-
forco desprendido; estes prémios sdo vantagens que vao bene-
ficiar os personagens e podem estar na forma de dinheiro, te-
souros, avanco de nivel e poder do personagem, pontos de
experiéncia ou outra forma de fazer com que os jogadores sin-
tam um resultado de beneficio. No caso de um RPG educacio-
nal, a premiacdo é algo mais complexo do que simplesmente
disponibilizar presentes para os personagens que derrotam
um vildo, j4 que pode estar vinculada a um processo educati-
vo.
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O que deve ser merecer premiagao é o ponto fundamen-
tal. O RPG tem suas bases na literatura de cavalaria, com seus
cavaleiros andantes e suas donzelas em perigo. Sem duvidas,
quando o jogador optar por realizar atitudes herdicas de altru-
ismo e desprendimento, é necessédrio que o mestre premie este
tipo de comportamento, tdo em falta. O RPG educativo, além
de ser capaz de ensinar temas e topicos basicos de ciéncia, é
capaz de embutir valores morais e éticos tdo em falta na socie-
dade atual. Se o mestre elabora uma aventura onde os perso-
nagens devam auxiliar uma vila para ganhar armas magicas,
onde esta a educacdo nisso, mesmo que durante o caminho
tenham sido aprendido licdes de cinco areas de conhecimento
diferentes? Se os personagens ajudassem a vila e percebessem
o bem que isso gerou altera¢des profundas na vida dessas pes-
soas para melhor, ndo seria mais apropriado? Esses valores, de
educacdo e moral, tidos como antiquados, podem ser facil-
mente revividos numa aventura para salvar o mundo. Os per-
sonagens podem vir a serem exemplos para o préprio jogador
que os controla. Outra forma que ndo essa, por exemplo, é que
personagens que auxiliem ao préximo podem, por motivos
fortuitos, receber premiacao maior do que os mercendrios do
grupo ja que, por exemplo, o rei sensibilizou-se pelo enorme
coragdo do personagem e resolveu dar de presente sua espada
milenar ao invés de um pagamento de mil pecas de ouro.

Sendo o RPG um jogo interpretativo com bases teatrais,
é natural que a interpretagdo seja um fator determinante na
premiacao. Reforce jogadores que se dispde a criar persona-
gens diferentes e criativos e que realizam ac¢des que se pare-
cem mais com o comportamento do personagem do que com o
seu proprio. E sempre dificil criar personagens diferentes de-
mais de quem os interpreta, e isso deve ser valorizado.
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Logicamente, quando um jogador realizar com presteza
um dos exercicios propostos referentes ao tema pedagoégico, o
mestre deve parabeniza-lo, ndo apenas in-game, mas na sala de
aula. O RPG configura uma 6tima atividade para presentear
alunos que se mostraram dedicados com uma proposta dife-
renciada como esta.

Alheio a todas as maravilhas que os jogadores podem
obter através de seus personagens num mundo de fantasia e
imaginacdo que s6 ndo se equipara aos sonhos, lembre-se
sempre que, no RPG, existe uma forma de premiar sem recor-
rer a mecanismos que lembrem “pagamentos” que é a experi-
éncia. A experiéncia define o poder do personagem, e mesmo
num jogo em grupo existe uma competicdo amistosa para ver
qual personagem é o mais “mais” dentre os outros. Persona-
gens que tenham um comportamento considerado adequado
pelo mestre podem receber quantidades diferentes de experi-
éncia, o que forca os outros jogadores a tentar alcanca-lo agin-
do da maneira que o mestre considera adequada.

. Campanhas

Durante todo o percurso aqui, alguns termos foram re-
petidos com freqiiéncia: campanhas, aventuras... Mas a que
eles se referem? Uma boa forma de entender a relagao é averi-
guar de onde se origina essa terminologia.

Como jogo de interpretacdo, o RPG tem suas raizes no
teatro. Uma peca de teatro se divide entre atos e cenas. Os A-
tos se constituem de uma série de cenas interligadas por uma
subdivisdo temética. As cenas se dividem conforme as altera-
¢Oes no nimero de personagens em agao: quando entra ou sai
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do palco um ator. Trazendo para o RPG essa definicdo, pen-
semos no seguinte enredo. Os herdis sdo requisitados pelo rei
para salvar uma vila de um dragao que volta e meia ataca os
habitantes do local, enfrentam perigos tremendos para invadir
a toca do ledo e o confrontam. Mas antes de realizar o golpe de
misericérdia descobrem que o dragdo apenas vem atacando o
vilarejo porque alguém havia roubado seus ovos, sendo na
verdade uma fémea. Os her6is resolvem ajuda-lo e descobrem
que um feiticeiro maligno vinha manipulando o rei e ele que
havia realizado o rapto. Ap6és uma dura batalha eles conse-
guem derrotd-lo. Temos ai uma campanha completa, na qual
os herdis percebem que nem tudo é como parece ser, e os Vvi-
16es ndo sdo tdo 6bvios como se pensa. Vdrias aventuras se
sucederam durante a campanha, a procura pela toca, o con-
fronto com o dragao, o retorno ao reinado e a investigacdo e a
batalha derradeira contra o verdadeiro vilao. Caso esse enredo
fosse uma peca de teatro a campanha seria a peca como um
todo, e os atos seriam as aventuras. Cenas é um termo comum
tanto em mesas de RPG quanto no teatro, e inimeras delas
podem compor uma aventura.

Criar uma campanha de RPG §é, basicamente, desenvol-
ver uma peca de teatro cujo desenrolar é desconhecido. Vocé
cria uma histéria e liberta ela para que seja desenvolvida por
outros, no caso, os jogadores. E um processo conjunto que nem
sempre segue conforme os planos do seu elaborador, na ver-
dade, ndo segue na maior parte das vezes. Os atos, ou aventu-
ras, devem estar conectados a fim de que o escopo da peca, ou
campanha, esteja claro. Sao como pegas de um quebra-cabeca
que, conforme montado, se projeta aos olhos dos participantes.
As aventuras sdo os elos que compde a corrente de eventos
que é a campanha, e todos participam dessa elaboracao.
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Capitulo 3 - Guia para o jogador

E parte integrante da nossa cultura o “contar” de histo-
rias. Filmes, séries e livros levam-nos para mundos fantasticos
onde nos colocamos no papel dos personagens e deixamo-nos
levar por suas motivagdes e emogdes. Entretanto, através des-
tes podemos apenas ser guiados de acordo com o enredo ori-
ginal, e ndo temos liberdade para modificar os acontecimentos.
Ja imaginou poder gritar para o personagem principal daquele
filme de terror para ndo entrar naquele beco escuro? Ou entdo
mudar o final daquele livro que vocé leu semana passada para
algo mais emocionante e fantasioso? Mas como isso seria pos-
sivel sem estar dentro da histéria?

O RPG proporciona isso aos seus jogadores, a incrivel
capacidade de mergulhar numa histéria, ser protagonistas dos
eventos, agentes destas aventuras, e ndo meros pacientes como
somos ao assistir um filme ou ler um livro. No RPG, vocé toma
as decisdes e modifica o enredo de acordo com suas escolhas.
Vocé é o her6i, vocé que salta sobre carros e escala montanhas,
tudo gracas ao poder da imaginacdo. Ao criar seu personagem
e guia-lo vocé estara vivenciando em primeiro plano todas as
emocdes e conflitos de ser o centro de uma campanha. E exa-
tamente esse o papel do jogador, ser o protagonista da histé-
ria elaborada pelo mestre.

Mas para entrar na histéria dessa maneira é necessario
uma certa dedicagdo ao criar seu personagem e ao interpreta-
lo. RPG é um jogo de interpretacdo de papéis, com fortes ca-
racteristicas cénicas, e isso nao é a toa. Tal qual numa peca de
teatro, ao criar seu personagem e interpreta-lo o jogador acaba
criando um certo vinculo com ele, o que proporciona a empa-
tia entre os dois. Ao interpreta-lo com afinco vocé estara ainda

42



RPG by Moodle

mais dentro da histéria, portanto cabe ao jogador se empenhar
nisso, sendo sua principal obrigacgdo a ser respeitada.

Sem sombra de davida, ser jogador é um papel mais
simples do que ser mestre. Ao mestre cabe criar a histéria, mas
aos jogadores cabe “apenas” usufrui-la através de seus perso-
nagens. Alguns dirdo que ser um mero jogador ndo lhe da
poder para guiar os rumos da histéria como pode o mestre,
mas estes estdo redondamente enganados. O mestre tem poder
total sobre o mundo onde se passa o jogo, mas seu poder aca-
bar onde comeca o livre-arbitrio dos personagens, expresso
pela vontade dos jogadores. Embora possa comandar as forcas
da natureza e a geografia, o mestre ndo pode obrigar um per-
sonagem do jogador a tomar um caminho diferente do esco-
lhido por ele, por exemplo. Os jogadores tém liberdade total
para realizar as escolhas dos seus personagens, e estas modifi-
cam o enredo proposto pelo mestre, assim como o enredo pro-
posto pelo mestre modifica as escolhas dos personagens. O
RPG ocorre entre um cabo de guerra amigavel da histéria do
mestre com as escolhas dos personagens dos jogadores, prota-
gonistas. Por ser um jogo em grupo de cooperativismo, o jo-
gador deve tomar muito cuidado com suas escolhas. Os joga-
dores devem sempre tentar estar de comum acordo sobre suas
escolhas, ou 0o mais perto possivel disso, para evitar conflitos
durante a mesa de jogo.
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Capitulo 4 - Sistema de regras

Por que utilizar um sistema de regras?

RPG, como o préprio nome ja diz (Role Playing Game,
ou jogo de interpretacdo de papéis, em portugués) é um tipo
especifico de jogo focado na interpretacdo de personagens e na
construcdo de histérias baseadas numa dindmica teatral.
Contudo, durante a histéria do desenvolvimento do RPG,
muitas regras foram criadas para controlar a dindmica da
interpretacdo dos jogadores e da criagdo do mestre e passamos
a ter, em alguns casos, uma mudanca de paradigma em
algumas mesas de jogo onde a interpretacdo deixa de ser o
ponto principal e as regras passam a ocupar o lugar mais
importante. Devido a isso, sdo comuns as criticas a utilizagao
de um sistema de regra, pois é passivel a mudanca de foco
dentro do jogo, por parte dos jogadores e do mestre.

Ainda assim, o sistema de regras se faz necessario, pelo
mesmo motivo que as leis sdo necessarias em nossa sociedade.
O sistema visa facilitar a dindmica da interpretacao da mesa,
vinculando o personagem a sua ficha, limitando suas
caracteristicas e habilidades. Sem uma ficha, as capacidades do
personagem ficam limitadas apenas pela imaginacdo do
jogador que o controla, o que pode gerar desequilibrios e
conflitos que atrapalham o ritmo da narrativa. Assim, o
sistema de regras vincula um padrao a ser seguido por todos,
mantendo um equilibrio necessario a histéria.

o Fundamentos do sistema de regras
e s dados, a aleatoriedade e os testes.
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O sistema de regras que utilizaremos para nossas
aventuras se baseia, como a maioria dos sistemas de RPG, na
rolagem de dados para a realizacdo de testes. No nosso
sistema, o dado principal é o dado de vinte lados ou d20, mas
outros podem vir a serem utilizados. Basicamente, qualquer
tentativa de realizar uma acdo por parte de um personagem
deve ser resolvida por um teste no qual o jogador realiza uma
rolagem de dados representando a acdo do seu personagem e
o mestre avalia se o total, resultado do dado mais capacidades
do personagem, foi suficiente para realizar a acdo. O mestre
tem total discricionariedade para avaliar se o resultado é ou
nao satisfatério, e cabe apenas a ele essa avaliacdo, ndo sendo
do mérito do jogador interferir.

O dado representa dentro da mesa de jogo a
aleatoriedade de qualquer acdo, os fatores minimos
intrinsecos, as intrusdes demoniacas que interferem em
qualquer um das agdes dos personagens e sao impossiveis de
serem completamente mensurados pelo mestre. O vento em
uma direcao especifica, o tremor da mao do personagem, suas
preocupacgdes, medos e tensdes sao bons exemplos. Quando
um personagem nao consegue realizar uma acao devido a um
resultado mediocre na rolagem de dados do seu jogador talvez
signifique que o personagem estava desconcentrado ou que
uma mosquinha pousou em sua nuca atrapalhando-o. Tudo
depende da interpretagdo do resultado dos dados por parte do
jogador e do mestre, algo essencial para manter dentro da
mesa de jogo o foco na interpretagdo. Os dados, assim como as
fichas de personagens sdao meros instrumentos para manter o
ritmo da narrativa.
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e  Caracteristicas de personagem, criagao de ficha
e Conceito e background

O processo de criacdo da ficha de personagem envolve
uma série de passos seguindo as regras do sistema a fim de
produzir a ficha, contudo, ele ndo se resume apenas ao
sistema. A «criacdo de wum personagem envolve o
desenvolvimento de uma persona, com motivagdes, medos e
principios. A ficha é apenas uma forma de representéd-lo, mas
deve sempre estar atrelada a idéia que o jogador tem de seu
personagem. Um jogador que pretende jogar com um béarbaro
bobalhdo encontrara alguns problemas durante o jogo se na
ficha do seu personagem houver uma inteligéncia mais alta do
que condiz com o conceito inicial do seu personagem. A
criagdo de um background (a histéria pregressa do personagem,
feita pelo proprio jogador em conjunto com o mestre) ou de
um conceito (um resumo do personagem em duas linhas,
quem ele é e o que ele faz) auxiliam ao jogador durante a
criacdo do personagem e durante o resto do jogo. O mestre
deve sempre estar atento para auxiliar os jogadores neste
processo, indicando quais rumos tomar para enriquecer cada
vez mais o personagem do jogador e tornar a ficha o maximo
possivel condizente com a idéia que o jogador tem do seu
proprio personagem.

e Atributos

Os atributos sao o basico do personagem, eles o definem
e o compdem. E a descricio mais crua dele mesmo.
Praticamente todos os testes envolvem os atributos, as
habilidades naturais do personagem, portanto eles sdo de
suma importancia na criagdo do personagem, norteando todo
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o resto. Um ser humano normal, assumindo que realmente
haja um, teria cada atributo em valor 10, que ¢ inicial para os
personagens, que terdo os atributos acima da média. Assume-
se que os personagens sejam heréis, dai suas aptiddes naturais
acima do comum. O mestre disponibiliza pontos que devem
ser distribuidos pelos atributos de acordo com a vontade do
jogador e a idéia que ele tem do seu personagem.

Existem seis atributos:

o Forca:

Esta representa a capacidade do personagem de alterar
diretamente os corpos ao seu redor através da manipulagao
fisica. Equivale a sua musculatura e forca fisica propriamente
dita. Invista em forca se vocé gostar de personagens que sejam
bons em combate corpo-a-corpo e também ndo dependam dos
bracos dos outros para tudo. Soldados de infantaria, armados
com grandes escudos e langas, atacam ferozmente sobre o
exército inimigo, impondo sua forga perante o adversario.

° Destreza:

Representa a capacidade do personagem de interagir de
maneira sutil com espago o seu redor ou reagir de maneira
rapida a outras alteragdes, equivale a sua coordenagdo motora
e agilidade. Invista na destreza se vocé preferir personagens
que sejam bons em ataques a distancia e que tenham uma boa
esquiva. Pistoleiros do velho-oeste eram conhecidos por sua
destreza incomparavel

o Constituicao:

Representa a capacidade do personagem de resistir as
alteragdes negativas do ambiente direcionadas a ele, equivale a
sua saude e resisténcia fisica. Invista em resisténcia se vocé
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preferir um personagem que seja o primeiro a levantar e o
altimo a cair. Barbaros visigodos eram conhecidos por nao ter
medo de absolutamente nada e por serem sempre os tltimos a
deixarem o campo de batalha, ostentando as cicatrizes como
troféus.

L Cognicao:

Representa a capacidade do personagem de processar
possiveis alteragdes do espago fisico e gerar resultados a partir
disto, equivale a sua inteligéncia e a sua capacidade de
aprendizado e raciocinio. Invista em cognicdo se vocé preferir
personagens espertos e bons em resolver enigmas. Sherlock
Holmes fez sucesso pelo seu incrivel raciocinio, mas ele ainda
nao se compara a C3PO, um computador de tltima geragdo
capaz de traduzir simultaneamente centenas de linguas
intergalacticas

® Percepgao:

Representa a capacidade do personagem de perceber as
alteragdes no espago fisico ao seu redor e equivale a sua
atengdo, concentracdo e sentidos apurados. Invista em
percepcdo se vocé gostar de personagens que ndo sejam pegos
desprevenidos e que estejam sempre atentos aos minimos
detalhes. Um lobisomem cacador das selvas usa seus sentidos
apurados para procurar sua presa nas imensiddes das
florestas, sendo capaz de sentir seu cheiro a quilometros de
distancia.

L Carisma:

Representa a capacidade do personagem de interagir
com outros seres, equivale a sua simpatia e forca de
personalidade. Invista em carisma se vocé gostar de
personagens simpaticos e que saibam como lidar com pessoas.
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Napoledo era conhecido por sua capacidade de impelir
multiddes de soldados a dar a vida por seu pais, mesmo tendo
problemas de gases e complexos por sua altura diminuta.

O personagem deve escolher sabiamente seus atributos,
pois eles nao podem ser trocados apds escolhidos. Um atributo
aumenta a cada 5 niveis.

Os atributos influenciam nos testes através dos seus
respectivos modificadores. Subtrai-se 10 de cada atributo para
obté-lo e em todos os testes deve-se aplicar o modificador do
atributo respectivo. Mais informagdes a respeito dos testes
serdo dadas abaixo.

e [Espécies

Dentro de um mundo de imaginacdo fantastica, a
descricdio do personagem se limita apenas pela sua
originalidade e o roteiro do mestre. Por isso, é possivel que
ocorra de os jogadores desejarem criar personagens que nao
sejam humanos, mas sim figuras mitolégicas ou fantasiosas ou
até mesmo animais. Neste caso o mestre deve verificar a
disponibilidade de introduzir estas em sua campanha,
checando se o mundo na qual as aventuras irdo ocorrer
abrange estes tipos de criaturas. Muitas vezes é 16gico que seja
possivel os personagens criarem esses personagens (como
seria jogar na Terra Média de Tolkien sem andes e elfos?), mas
em outras haveria uma perda de sentido na histéria (ja
imaginou jogar com uma fada num mundo poés-apocaliptico
como o da trilogia Mad Max?). O mestre deve tomar cuidado
com as espécies que disponibiliza, ja que estas influenciam
diretamente na histéria e na interpretacdo dos personagens.
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Cada espécie apresenta sua propria sociedade, costume,
habitos e crengas e a interpretacdo do personagem devem estar
sempre pautadas nestas. Além disso, cada espécie também
tem certas potencialidades, certas capacidades especiais que as
diferenciam. Um elfo de Tolkien, por exemplo, tinha reflexos
incriveis e uma percepgdo quase sobrenatural enquanto o ando
apresentava uma resisténcia fenomenal. Em termos de jogo,
cada espécie concede certos bonus em atributos e/ou em
certas situagOes, reflexo da histéria evolutiva da espécie, do
treinamento cultural, de maneirismo de sua sociedade, entre
outras coisas.

Esses bonus devem ser equilibrados entre todas as
espécies de PJ, a fim de evitar o desequilibrio na mesa. Assim,
as espécies padrao, incluindo aqui os humanos, apresentam
bonus de atributo que sempre somardo em 2 e bonus para
circunstancias especificas que também somam em 2. Caso o
mestre queira realizar uma aventura usando espécies mais
fracas ou mais fortes ele sempre deve ter em mente o
equilibrio da mesa, assim aconselha-se sempre que se
mantenha o mesmo padrdo para todos os jogadores para
evitar desequilibrios; o mestre nunca deve usar “o mesmo
peso, duas medidas” para com os jogadores.

Exemplo de espécie: Humanos

> Descricao: Os humanos estdo entre as espécies
mais adaptaveis e versateis conhecidas. Suas capacidades
fisicas e mentais permitem que eles se desenvolvam em
qualquer ambiente e desempenhem praticamente todas as
fungdes. Seus polegares opositores permitem que eles
manipulem ferramentas das mais variadas e delicadas formas.
Os humanos apresentam uma constitui¢cdo razoavel, com uma
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leve tendéncia ao ganho de massa corpérea, pesando 70 kg e
medindo 1,7m em média.

> Bonus de atributos: Devido a sua versatilidade,
os personagens humanos recebem +1 em um atributo a
escolha do jogador e +1 em outro atributo aleatério, definido
através do sorteio com o uso de 1d6. Caso seja sorteado o
atributo ja aumentado pela opc¢do do jogador, role o dado
novamente,

> Caracteristicas especificas: No momento de
criagdo do personagem o jogador deve escolher uma
habilidade para as quais o personagem sera tratado como
sendo de um nivel superior a fim de calculos de
modificadores. Esta deve ser condizente com o conceito do
personagem e seu background. Essa pericia se deve a
capacidade dos humanos a se adaptar a qualquer trabalho ou
ambiente.

Exemplo de espécie: Elfos

> Descric¢do: Senhores de seus reinos, mestres das
florestas e da natureza, os elfos sdao reconhecidos pela sua
ligacdo com o mundo natural. Sua origem sobrenatural
confere um elo mistico e magico com os bosques que sdo seus
lares, tornando-os soberanos nestes locais. Embora prefiram
seu ambiente natal, o elo com o natural ndo se representa em
florestas, mas em todos os locais onde a natureza é suprema,
dai os elfos serem tratados como os melhores guias e
batedores. Seus reflexos incomparaveis sdo apenas um bonus
perto da sua capacidade inata de estar sempre atento aos
minimos detalhes. Os elfos sdo mais esguios e esbeltos que os
humanos, e tendem a serem levemente mais altos em estatura.
Eles apresentam uma altura média de 1,75 e pesam em média
58 kg.
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> Bonus de atributos: Gracas a seu elo mistico
com o mundo natural os elfos desenvolveram uma atencdo
sobrenatural, portanto eles recebem um boénus de +1 em
percepgdo. Sua incrivel presteza e habilidade com trabalhos
manuais delicados é natural de todos os individuos, refletida
num boénus de +1 em destreza.

> Caracteristicas especificas: Devido a sua criacao
em ambientes naturais hd geracdes e geragdes, os elfos
desenvolveram uma aptiddo incrivel para agdes nestes locais.
Eles sao tratados como sendo de um nivel superior para
testes de sobrevivéncia, rastreamento, caca, constru¢ao de
armadilhas e outras pericias relacionadas a sobrevivéncia em
ambiente selvagem. Além disso, os elfos tém sentidos mais
agucados que os seres humanos, como a audigdo e a visao.
Devido a isso, eles sdao considerados de um nivel superior
para testes de observar, ouvir, procurar e relacionados.

A espécie define o género do personagem, o que ele ¢, a
que povo pertence e seus costumes, hdbitos e sua cultura e
crencas. Ja a classe define o que o personagem faz, qual a
fungdo que ele desempenha dentro do grupo. A classe esta
diretamente relacionada com a campanha em si, assim como a
espécie. O mestre deve sempre tomar cuidado para nao
introduzir conceitos contraditérios com sua campanha, assim,
a lista de classes disponiveis para os jogadores tem que ser
bastante precisa. Imagine o absurdo de um mosqueteiro
espadachim tendo que enfrentar piratas siderais armados com
pistolas lasers e canhdes de plasma?

A classe representa o treinamento especial do
personagem, e o diferencia dos outros individuos comuns. Um
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guerreiro P] ndo é um mero soldado combatente de infantaria
que funciona apenas como bucha de canhdo, ele é o
representante perfeito daquele grupo, alguém que pode
mudar os rumos de uma guerra. Os PJs sdo herdis e se
diferenciam dos meros mortais (NPCs) por serem os
personagens principais da campanha.

e Sistema de proficiéncias

No sistema de regras uma classe funciona dentro de um
sistema de proficiéncias. Nele, o treinamento do personagem,
ou seja, seu nivel, oferece um boénus para os testes
relacionados. A classe pode oferecer quatro tipos de bonus
para testes, relativo a capacidade tipica da classe com esse
teste, que séao:

@ Otimo;
& Bom;

@ Mediano
@ Ruim.

Ex: Um pistoleiro recebe um bonus étimo para ataques a
distancia enquanto um druida recebe um bdénus Ruim para
testes que envolvam mecanica.

Estes bonus sdo relativos ao nivel do personagem de
maneira diretamente proporcional, a diferenca é que essa
relacio de proporcionalidade é gradativamente maior
partindo do ruim para o 6timo, ou seja, para um teste no qual
sua pericia seja boa ele receberd um bonus numérico maior do
que seria se sua pericia fosse mediana.

Relagao de proporcionalidade entre bonus e nivel:
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@ Bonus Otimo/ nivel = 1 no primeiro nivel + 1 a cada
nivel

O Bonus Bom/nivel = 0 no primeiro nivel + 1 a cada nivel

O Bonus Mediano/nivel = 0 no primeiro nivel + 1 a cada 2
niveis

@ Bonus Ruim/nivel = 0 no primeiro nivel e +1 a cada 3
niveis

Esses bonus se aplicam aos ataques e os testes do
personagem. Os relacionados aos ataques sdo fixos, mas os dos
testes devem ser decididos pelo mestre de acordo com a
situagdo e as capacidades do personagem. E légico que um
Ranger tenha um bénus 6timo nos testes para sobreviver em
florestas, afinal ele foi treinado nesse tipo de ambiente, mas
talvez seja necessario aplicar um bdénus bom apenas quando
ele tentar realizar o mesmo teste em um ambiente totalmente
diferente como um deserto ou uma enorme caverna
subterranea. Cabe ao mestre decidir no momento do teste que
bonus aplicar, levando sempre em consideracdo o background
do personagem e as capacidades de sua classe.

Com relacao aos ataques, cada classe deve apresentar
certas potencialidades e pontos fracos, a fim de manter o
equilibrio entre elas. Caso haja uma classe mais poderosa os
jogadores sempre optardo por escolhé-la, acabando com a
diversidade tdo frutifera para a histéria. Bem como nos pontos
anteriores, o equilibrio deve estar sempre na mente do mestre
no momento da criacdo dos personagens. Aconselha-se manter
um padrdo para os bonus com relacao aos ataques; valorando
cada tipo de bodnus, teriamos o seguinte: ruim = -1; mediano =
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0; bom = +1; 6timo:+2. Levando em consideracdo que uma
pessoa normal, com treinamento comum teria um bonus
mediano em todos os 4 tipos de ataques (corpo-a-corpo, a
distancia, magico e manobra estratégica, serao definidos mais
a seguir) somando um total de 0, 0 de cada mediano somado
totalizando 0. A classe de personagem, enquanto superior as
demais, deve ter um total maior, e utilizaremos como padrao
+2. Assim devem-se alocar os 4 tipos de bonus de maneira a
no total, quando somados, obtermos +2.

Exemplo: Monge

Em ataques...

Corpo-a-corpo - Otimo (+2)
A distancia - Bom (+1)
Magico - Ruim (-1)
Em manobras estratégicas: Ruim (-1)
Total: +2

Na maior parte do tempo, cumprindo seu papel de
protagonista, os PJs serdo agentes e ndo pacientes dos
acontecimentos. Contudo, nem tudo sdo bosques floridos e
arco-iris. Em algum momento os PJs terdo que passar por
situagdes onde serdo obrigados a sair da sua posicdo de
atacantes, para defensores. Pode acontecer dos PJs serem
atacados das mais variadas formas, limitadas apenas pela
imaginacdo do mestre. Para lidar com isso, os Pjs precisam se
defender. Os personagens, sejam do mestre ou dos jogadores,
apresentam uma defesa fisica especifica relacionada a cada
tipo de ataque. Toda jogada de ataque resume-se a um
confronto do resultado do ataque versus a defesa do alvo. O
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resultado maior vence, e em caso de empate predomina o
ataque. Mais informagdes a respeito serdo dadas na segdo de
confrontos. Assim como nos ataques, cada defesa apresenta
uma proficiéncia, relacionada com a capacidade de defesa
desenvolvida no processo de treinamento do personagem na
classe.

e Relagdo atributos / ataques e defesas

A descricdo de classe também deve conter a relagido
entre atributos e ataques/defesas. Cada classe utiliza atributos
diferentes para cada tipo de ataque e defesa, e isso se deve ao
tipo de treinamento de combate que ela recebe. No momento
de criacido da classe deve-se tomar cuidado com as
congruéncias entre as fungdes dos atributos, para evitar que
sejam necessarios vdrios atributos em valor elevado. Como
exemplo, enquanto um duelista é mais treinado em desviar
dos ataques com sua incrivel agilidade com a espada, um
barbaro é acostumado a suportar os ataques com seu vigor
fisico impecavel. Essas relacdes devem estar contidas também
na descricdo de classe.

No final, as férmulas para os ataques e as defesas serdo:

Ataques = modificar de atributo relacionado +
proficiéncia + bonus de itens (armamento)
> Defesas = 10 + modificador de atributo

relacionado + proficiéncia + bonus de itens (armaduras)

e Pontos de vida

Em certos momentos da campanha é possivel que os
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personagens acabem entrando em conflito, que pode terminar
em um combate fisico ou magico. Neste caso, os limites de sua
resisténcia fisica serdo testados. A fim de abranger estes
momentos, nosso sistema avalia a capacidade do personagem
de resistir a ataques através da quantidade de pontos de vida
que ele apresenta. Esses pontos de vida representam em que
estado a satde e moral do personagem se encontram, se ele
estd ferido, desmotivado, desacordado e até mesmo morto.
Quanto mais perto do total de seus pontos de vida seus pontos
atuais se encontram mais ele estd perto de sua satde perfeita.
A férmula para o calculo dos pontos de vida é:

> Pontos de vida = (2 + Modificador de vigor +
proficiéncia) x Nivel

Note que esta formula relaciona-se apenas ao vigor,
portanto trata-se dos pontos de vida fisicos. Assim, magias e
ataques que ferem fisicamente o personagem irdo diminuir
esses pontos de vida. Contudo, a campanha do mestre pode
levar em consideracdo outros tipos de ferimentos, mentais,
sociais, psicologicos. Neste caso, ele pode criar pontos de vida
variantes que se relacionam com esses tipos de danos especiais
e utilizar como base o atributo ao qual o dano refira-se. Por
exemplo, digamos que um vildo utilize uma magia que acabe
com a moral do personagem, entdo é possivel que atributo
referido seja o carisma, tendo em vista que representa a forca
de vontade do personagem.

e Habilidades especificas

Contudo, a classe ndo se baseia apenas nos seus ataques
e defesas. Além do treinamento de combate cada classe
apresenta treinamento em algumas funcdes e papéis
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especificos. Via de regra outros sistemas de RPG escolhem
dois caminhos para lidar com as habilidades que podem ser
treinadas pelo personagem: ou optam por uma lista extensa e
descritiva, que por mais extensa que seja ndo é totalmente
abrangente e por vezes acaba por tornar-se cansativa; ou
ignoram o nivel e treinamento que o personagem possa ter,
concentrando-se apenas nos seus atributos. N6s optamos por
uma solugdo diferente, que pode parecer radical a primeira
vista para quem ja teve contato com outros jogos de RPG. As
pericias do personagem referem-se, primariamente ao seu
nivel, mas funcionam da mesma forma que os ataques, sendo
essa proporcao também dividida nos quatros tipos de bonus,
otimo, bom, médio e ruim. O que ird dizer que tipo de bonus
serd aplicado em cada teste sera a interpretacdo absoluta do
mestre sobre o personagem, seu background, seu conceito e sua
ficha.

Por exemplo, o monge, citado mais acima, devido ao seu
treinamento marcial apresenta uma capacidade acrobatica
fenomenal, quase sobre-humana, dai a opgdo do mestre por
escolher um boénus 6timo para um teste de saltar feito por esse
personagem. Mas talvez o jogador tenha descrito em seu
background que seu personagem tenha acrofobia e fique
enjoado em locais altos, dai seu bonus ruim para o teste de
saltar. Ja ao tentar realizar o concerto de uma carroga esse
mesmo monge tenha um bonus ruim para o teste, ja que nunca
teve contato com marcenaria. Entretanto, é possivel que,
durante o processo de criagdo do background do personagem, o
jogador tenha descrito que seu monge, antes de adentrar num
monastério e iniciar seu treinamento, tenha aprendido com
seu pai, que era marceneiro, a trabalhar com madeira. Dai a
importancia da construcdo de um histérico abrangente e
descritivo.
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O mestre deve tomar cuidado para que o processo de
construgdo do background ndao acabe por se tornar uma
tentativa dos jogadores de entupirem a histéria do seu
personagem com treinamentos para obter personagens mais
poderosos. O background é uma narrativa dos feitos do seu
personagem antes da cronica ser iniciada, e ndo deve fugir
deste conceito. Uma boa forma de ressaltar os esfor¢os corretos
dos jogadores é presentear os melhores backgrounds com bonus
em itens ou experiéncia.

e Exemplo de descrigao de classe

Monge

> Descricdo: Uma respiracdo. Miusculos se
alongam enquanto outros se retraem, gerando um movimento
firme e perfeito. O braco se movimenta com uma fluidez que
deveria ser impossivel a essa velocidade. O punho, aco, atinge
a madeira firme do carvalho, que se parte como um mero
graveto. Seu corpo é sua arma, e seu dominio. Anos de
treinamentos intensivos, esforcos incessantes para alcangar o
supra-sumo da perfei¢do fisica, ultrapassar os limites de seu
proprio corpo. Esse treinamento normalmente acontece em
regides isoladas do mundo, j4 que elevar suas proéprias
capacidades requer ignorar os anseios da sociedade. Por isso
0s monges costumam serem mais introspectivos, voltados
para um processo de sublimacdo do eu interior. Mas isso nao
os faz menos sensiveis ao altruismo, pelo contrério, eles
costumam partir quando seu treinamento é finalizado para
conhecer as mazelas do mundo e transformé-lo como seu
interior o foi, para o bem ou para o mal.

»

PROFICIENCIAS
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Em ataques...

Corpo-a-corpo: Otimo (+2)

A distancia: Bom (+1)

Magico: Ruim (-1)

Em defesas...

Corpo-a-corpo: Bom (+1)

A distancia: Bom (+1)

Magico: Mediano (0)

Em ME (Manobras Estra- Ruim (-1)
tégicas):

Total (ataques + ME ou Otimo (+2)
defesas +ME):

Para pontos de vida: Bom (+1)

> Proficiéncias em ataques e defesas: Os monges

ttm um treinamento corpo-a-corpo fenomenal, dai sua
capacidade 6tima. Algum deles se especializam nos ataques a
distancia, mas ndo com tanto afinco quanto no treinamento de
combate corporal. Nas defesas os monges costumam ser
treinados para lidar com todos os tipos de ataques, ndo se
especializando em uma defesa especifica.

> Atributos em ataques e defesas: Os monges
utilizam destreza para seus ataques corpo-a-corpo e a
distancia e percepcao para o ataque magico (caso haja, o que é
improvavel). Nas defesas eles utilizam destreza para a
corporal e percepcdo para a distancia e mégica.

> Proficiéncia para pontos de vidas: O
treinamento dos monges é mais focado em evitar os ataques
do que suportar recepciona-los. Contudo, eles apresentam
uma frieza mental e uma satde magnifica que permite
suportar ferimentos melhor do que um humano normal.
Assim sendo assim, o monge apresenta um modificador de
proficiéncia para defesa Corpo-a-corpo Otima e para Pontos
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de vida Mediano.

> Habilidades comuns: Os monges passam anos e
anos em intenso treinamento corporal. Devido a isso eles
costumam ser mais habeis em desafios fisicos que as pessoas
normais. Nao é dificil vé-los realizando a¢ées incriveis, saltos e
acrobacias impossiveis a uma pessoa comum. Mas isso varia
para cada estilo de luta diferente. Em geral, para testes fisicos
os monges costumam apresentar modificadores bons ou
6timos. Contudo, seu rigido treinamento marcial requer muito
tempo, entdo é pouco provavel que um monge tenha
treinamento em outros conhecimentos nao-relacionados.

4

e Finalizando a criacdo do personagem

Apos escolhida a classe, a espécie, tendo sido feito o
conceito e elaborado o background, o personagem estd quase
pronto. Faltam agora obter as informacdes secundarias do
personagem. Para isso é preciso que o mestre disponibilize
uma quantia em dinheiro (na moeda utilizada na campanha)
para que o jogador possa comprar itens disponiveis na
campanha, sempre em acordo com seu background. Apds a
compra dos itens é possivel calcular o formato final da ficha.
Consulte a secdo “itens e equipamentos” para mais detalhes.

o Testes e a rolagem de dados

Como dito acima, nosso sistema se baseia na rolagem de
dados. Essas sdo utilizadas durantes os testes, quando é
necessdrio avaliar se um personagem obteve ou ndo sucesso
em uma acao, passivel de erro. O jogador deve rolar 1d20(um
dado de vinte lados) e o resultado no dado somar a sua pericia
no teste. O resultado final é avaliado pelo mestre e, caso seja
suficiente, segundo sua interpretacdo, o personagem obteve
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sucesso na sua tentativa. A pericia no teste envolve sua
habilidade inata e sua habilidade treinada. A habilidade inata
refere-se a seus atributos e a habilidade treinada refere-se a
sua proficiéncia, em consondncia com seu background,
conceito e classe, sempre proporcional ao seu nivel. Assim
sendo, o resultado do teste seguira a seguinte férmula:

> Pericia especifica para o teste = Modificador de
atributo relacionado + proficiéncia especifica
V4

A titulo de exemplo, pensemos num monge humano
utilizando as classe e espécies citadas. Sequndo o background
deste personagem, que chamaremos de Jodo SemPovo, ele vivia nas
ruas, orfdo de pai e mae aprendeu a viver como podia naquela cidade
perversa. Ainda muito cedo, foi acolhido por monges viajantes, que
perceberam uma aptiddo fisica e uma rigidez de carditer incomum no
garoto. Eles o treinaram durante duas décadas nas artes do Kung-fu
e quando o garoto sentiu-se pronto, partiu do templo escondido nas
montanhas onde passara o final de sua juventude em direcio a cidade
vild que o fizera sofrer, prometendo a si mesmo acabar com toda a
miséria e injustigas do local. Imaginemos agora que este personagem,
ao chegar ld, confronte um comerciante que estava explorando uma
jovem com trabalho escravo. Ele tenta libertar a jovem, mas é
obrigado a fugir dos homens do rico comerciante. Durante a fuga
pelas ruas Jodo se vé em um beco sem saida, a cidade mudou muito
desde sua infincia Ele resolve entdo tentar saltar pelas paredes do
beco e assim alcancar o telhado e escapar de seus captores. Jodo
SemPovo tem destreza 14, logo apresenta um modificador de +4
para destreza. Como seu treinamento de Kung-fu envolveu a
aprendizagem de intimeras acrobacias, sua proficiéncia para o teste é
otima. Como ele é de 3° nivel, seu modificador de proficiéncia
otimo no 3° nivel é +3. Assim sendo, sua pericia total para o
teste é +7. O jogador que interpreta Jodo SemPovo realiza a rolagem
de 1d20 e obtém wm 18, um niimero bem alto! Totalizando 25 no
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teste. O mestre considera que 25 é um resultado suficiente para
realizar a facanha, e Jodo SemPovo consegue saltar, utilizando a
parede oposta como apoio e alcanga o topo, deixando os mercendrios
boquiabertos!

O mestre pode imbuir penalidades ou bonus nos testes,
de acordo com as circunstancias que auxiliem ou atrapalhem o
personagem. Ele ndo precisa necessariamente informar ao
jogador que estd aplicando estas. Quanto maior for o
empecilho ou auxilio, maior serd o bonus. Uma ajudinha
basica equivale a um bonus de +1 no teste. Para a fuga de Joao
SemPovo, por exemplo, se as paredes fossem cheias de saliéncias
isto poderia ter lhe dado um bonus de +1, mas se o local fosse timido
alguns musgos na parede imporiam uma penalidade de -2, talvez até
causando um fracasso no teste.

Segue abaixo duas tabelas, tornando claros os tltimos
pontos citados. A primeira traz exemplos de dificuldades para
testes de pericia e a segunda mostra exemplos de penalidades
e bonus em testes.
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Niveis de dificuldades para testes de pericia

Resultados no teste

<0

10

Interpretagao

Pior impossivel. O
personagem falha
miseralvemente e  gera

resultados  desastrosos. E
como uma crianca tentando
apertar o ultimo botdo do
elevador: ele nunca irad
conseguir.

@) mestre pode
aproveitar esses resultados
para dar uma guinada na
aventura. Imagine um
timoneiro conseguindo este
resultado em um teste de
navegacdo. O navio pode
parar em um local totalmente
imprevisivel!

O personagem se sai
muito ruim no teste, mas nao
Foi um desastre total. Se o
teste fosse uma prova, ele iria

para a recuperagao
precisando de nota.
Resultado meédio,

humanamente comum. Essa é
média para todos os testes, e
encontra-se dentro da
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Anexo 1 - Campanha

A Terra

Século XXI a humanidade atinge niveis inimagindveis de tec-
nologia, a gravidade da Terra ndo limita o homem a viver preso nela,
outros corpos celestes como a Lua e planetas proximos sdo tocados
pelos homens. O mundo que parecia ser infinito para os primeiros
navegadores na idade moderna, hoje é apenas grio de areia suspenso
na imensiddo do universo.

Apesar de toda evolugio tecnoldgica e cientifica a humanidade
se depara com o pior dos seus inimigos: O prdprio o homem.

As contradigoes sociais criadas pelo capitalismo assumiram
proporgoes gigantescas nesse inicio de século XXI. Contrariando a
propria natureza em detrimento de beneficios da classe dominante
minoritdria, o homem explora e mata o seu semelhante abrindo um
precedente vergonhoso na historia do planeta Terra, torna-se uma
espécie auto-degenerativa. Ao longo do sec. XX e XXI o homem ma-
tou milhares dos seus semelhantes foram guerras, atentados, assassi-
natos, genocidios e outras formas mais sutis de violéncia contra a
propria espécie como a fome, drogas, a auséncia completa de supri-
mentos das necessidades bdsicas. Ndo satisfeito em flagelar sua pro-
pria espécie 0 homem destréi indiscriminadamente a natureza, atra-
vés da caga predatoria, do desmatamento, da emissdo de gases polu-
entes na atmosfera, da poluigio e destruicdo de ecossistemas, resul-
tando no aquecimento global.

O aquecimento global tem sido um dos maiores problemas en-
frentados pela humanidade nesse inicio de século XXI. As mudangas
climaticas reduziram drasticamente a produgdo agricola mundial,
algumas cidades costeiras foram inundadas pelos oceanos obrigando
a populagdo local a migrar para outras cidades. Ndo possuindo infra-
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estrutura para receber o grande contingente de imigrantes as relagoes
sociais nas grandes cidades tornaram-se mais cadticas. A combinagio
entre a crise econdmica e o aquecimento global gerou um aumento
das desigualdades sociais, da violéncia e outras tantas tensoes que
tornaram centenas de paises e cidades locais hostis para a sobrevivén-
cia humana.

Percebendo a propor¢ido do impacto desastroso do modo de
producdo terrdqueo, para todo o universo, sociedades extraterrenas
responsdveis pela harmonia na Via-Ldctea decidem investigar a hu-
manidade. Assim, dois grupos alienigenas sio enviados para terra: 0s
Orionianos e os Nixonianos, disfarcados eles estudam a historia da
humanidade, analisam os motivos que levam a sociedade terriquea a
ter um modo de vida tio desastroso.

As observagoes e estudos feitos por esses grupos alienigenas
sdo enviadas para a Rede, que é o drgdo responsdvel por manter o
equilibrio nas relagoes planetdrias na Via Lictea. A Rede é composta
por diversos grupos de sociedades alienigenas que consegue manter
uma relagdo harménica com Teia (energia que mantém o equilibrio do
universo). Vejamos um dos relatorios encaminhado a Rede por um
Liimio Asteris:

Relatorio interestelar enviado a Rede Associada de Cultura
Intergaldctica, por Liimio Asteris, observador Orioniano da Rede na
Terra - 16 anos antes do inicio da missio — em 2009 d.C., ano
terrestre cristdo.

Srs. Membros do conselho da Rede esse relatério é fruto da
observagdo da sociedade terrena e estudo dos seus processos historicos

dos ultimos séculos terrestre.

Terra, século XXI.
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A humanidade conseguiu vencer todos os desafios externos a
ela mesma. A sociedade agora é mundial, o dominio sobre a
eletronica, sobre a mecinica, sobre as engenharias, sobre as ciéncias
da natureza, em geral, fizeram com que a humanidade como um todo
e o ser humano como espécie atingissem a condi¢io de seres
dominantes e totalmente sem inimigos naturais, exceto,
ironicamente, a propria espécie humana.

Com o planeta dominado pelo ser humano, o seu satélite
natural - chamado pelos humanos de Lua - jd tocada visitada e ao
alcance, as viagens tripuladas e usos priticos do espago proximo ao
planeta, a emissio e controle de missoes espaciais terrestres nio
tripuladas ao sistema solar, mais e mais evidencia a possivel incursiao
do ser humano para fora do seu planeta mae, a Terra.

As missOes espaciais jd ndo pertencem apenas ds primeiras
organizagoes de Estados-Nagdo do planeta; Russia e Estados Unidos.
Além deles China, Unido Européia, India, Brasil, Japao, Cazaquistio
e outros estio mantendo hoje seus programas espaciais. A aventura
humana na Terra tem potencial para expandir-se para além do seu
planeta mae.

De fato, porém, é possivel interpretar que os problemas dos
humanos sio ainda maiores que as vitdrias.

Analisando os registros historicos da humanidade noto que
desde o século XVIII d.C. utilizando aqui a medida de tempo dos
Humanos Cristios, que a humanidade constroi sua vida e existencia
em meio ao voraz processo do sistema capitalista, dinamizado sempre
pela realizacdo dos mercados e de suas relagdes baseadas no
individualismo, ou melhor, no “mecanicismo”, ja que cada ser deve
viver conforme os ditames da mdquina capitalista mundializada. A
reproducio social dos humanos tem, entdo, nessa estrutura seu modo
de reprodugido dominante neste inicio de século XXI. Muitos
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planetas da Rede conheceram e vivenciaram situacdo similar. E
através das  dificuldades construiram suas experiéncias e
transformaram sua existéncia no mundo.

As dificuldades enfrentadas pelos humanos, que jd foi
vivenciada e superada por alguns membros da Rede, tem gerado
graves conseqiiéncias desde o 1ltimo quartel do século XX d.C. uma
sucessdo de erros que caminha para um desastre que ameaga a vida
da humanidade, e mais grave, a vida da prdpria Terra. Vejamos a
Sequir:

1) A organizagio social dos humanos, gerida pelo capital,
produz um enorme Onus de pobreza, diferenca social, injusticas de
todos os tipos, principalmente no campo da vida material: o
subproduto bdsico é o que os humanos chamam de miséria, sempre
indigna. Apesar de hd muitos séculos conhecida na Terra, o fato é que
os niveis de miséria e sofrimento material estdo piorando e se
elevando para niveis até presente momento desconhecidos pelos
humanos. Esse desastre atinge diretamente a qualidade de vida,
contribui para maiores danos ambientais e serve para desagregar a
inter-relagdo social e o apoio reciproco a existéncia humana, ou seja: é
um ponto de crise em meio as crises, e que contribui para agravar a
situagdo critica geral. Nessa direcdo, contribui para um mal-estar e
incomodo geral, a sensagdo de “perigo” social e desespero. Uma
degradacdo existencial forte para a humanidade;

2) A sociedade caminha para esgotar os recursos e inutilizar o
ambiente de um dos poucos planetas habitdveis desta zona estrelar. A
insustentabilidade geral do processo social humano atual estd
levando a um superaquecimento terrestre, muito perigoso, a extingdio
de espécies e substancias bioquimicas iiteis a todos, a eliminagdo dos
estoques naturais dos ecossistemas. Estd levando também a ataques e
extingoes de ecossistemas inteiros. Incompreensivelmente a
degradagido ambiental ndo atinge a natureza selvagem, os
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rinocerontes, as baleias e cardumes de atuns, mas também o proprio
homem: os seres humanos habitam e vivem cada vez mais em torno
do lixo, da radiagio, do extremo calor, da falta de dgua, etc. Estes
entraves elevam os niveis de tensdo produzidos pela crise do capital,
tornando-a ainda mais expressiva, conforme descrevo melhor a
sequir;

3) Como se ndo bastasse a qualidade de vida cotidiana e das
condigdes materiais desta vida, além da degradagdo ecologica, estd
cada vez mais evidente a degradacdo da vida cultural, artistica e
espiritual da humanidade. E uma crise do intimo humano. A grande
diversidade de experiéncias e culturas, dialogicamente distribuidas
por cada localidade, por cada sujeito diferenciado em suas
experiéncias, que interage com vizinhos e com o todo, antes comum,
foi substituida cada vez mais e de forma mais forte por esteredtipos e
comportamentos esperados, por padroes construidos, aguardados e
condicionados,  quimicamente  controlados,  psiquicamente
normalizados, artisticamente empobrecidos e postos em rotulos
estanques e previsiveis. O adoecimento da alma humana, o mal do
século XXI, instalado. Assim sendo, embora nem sempre o perceba, o
ser humano do século XXI estd cada vez mais distante do outro ser
humano e cada vez mais comprometido com a reprodugio da
sociedade, que o arrasta para agoes padrio e previsiveis; (lavagem
cerebral constante das pessoas — a “mesmice” e o fim da criagio -
alienagio)

4) Finalmente, e mais grave, a crise estrutural da ordem
capitalista  parece irreversivel. A necessidade de crescimento
constante e de maiores actimulos de capital ininterruptos parece nio
mais estar sendo atendida. O capital é investido, se espera um lucro
de certo momento, e invariavelmente vem menor, o que interrompe o
ciclo reprodutivo social e ameaga toda a sociedade, assim como cada
sujeito nela inserido e todo o planeta em ultima andlise. Tendo se
tornado hegemonico e dominante em todo o planeta; ordenador da
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existéncia da maioria e quase totalidade dos seres humanos, a
sociedade de mercado entrou na fase de crise estrutural e percorre
caminho de possivel colapso e incapacidade de ordenamento e
reprodugdo da sociedade humana, iniciando assim um periodo de
instabilidade social e de necessidade de transformacoes profundas das
formas de viver, para que ndo se viva uma barbdrie. A conseqiiéncia é
sofrimento e ameaca as vidas humanas e a toda vida na terra: os
ambientes urbanos, rurais, os meios de transporte e comunicagdo, as
priticas de mineragdo e construgdo, as priticas agricolas e produtivas
em geral, entre outras, nenhuma delas consegue se entender em meio
a existéncia do coletivo, a interdependéncia de todos, a
interdependéncia com o ambiente, distanciam o ser humano de
compreender as relagoes mais profundas com o cosmos e com a
propria criagdo. Esta crise é provocada pela extensio mundial, ou
seja, pela globalizagdo, da sociedade capitalista, com sua
caracteristica de necessitar crescer o tempo todo, acumulando riqueza
e capital, sempre crescente. Com a sociedade capitalista espalhada por
praticamente todo planeta, ocorreu o acirramento das concorréncias,
a redugdo do lucro produtivo, ou seja, a existéncia de uma tendéncia
de taxas de lucros decrescentes; que acaba significando que o mundo
necessita de empresas e empreendimentos cada vez maiores para que
se consiga o mesmo resultado em lucros, que aqueles obtidos por
empresas bem menores 20 ou 40 anos atrds. E esta tendéncia, assim
como o desemprego cronico: Diariamente milhares de pessoas perdem
seus empregos, deixando de ser consumidores ativos; com a queda do
poder de consumo da populagio os lucros das empresas tendem a
cair, dessa forma a crise ganha for¢a a cada dia.

Na pritica estd cada vez mais dificil para a humanidade
sustentar a sociedade voraz, predatdria, e agora cada vez menos capaz
reproduzir-se em sua logica de sociedade. Um metabolismo social
insustentduvel.
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Nesta situagdo, concluo pela intervengio da Rede na Terra. E
necessdrio ajudar os humanos a desenvolverem as habilidades de
auto-gestdo e gestdo associada da existéncia, fazendo assim com que o
metabolismo social da humanidade supere a situacio de sociedade em
fetiche, desequilibrio e busca eterna por crescimento de riqueza
material e actimulo individual, passando a buscar uma existéncia
mais justa, sustentdvel, de desenvolvimento auténtico e legitimo de
cada sujeito, integrado ao coletivo e a sociedade como todo; uma
sociedade soliddria

Para isso solicito ao conselho da Rede que enviem a terra
agentes com o objetivo de encontrar humanos preparados para uma
construgdo de organizagdo alternativa, colaborativa e sustentdvel, no
intuito de dar-lhes maiores condigdes para que possam construir a
nova sociedade de todos; soliddria e sustentdvel, capaz de produzir
uma nova fase para a Historia Humana. Uma nova era humanitdria
de colaboragido mutua, lastreada em politica de democracia total e
direta.

A Crise

Quando a crise deu os seus primeiros sinais a maioria da
humanidade imaginava que seria algo passageiro, muitos
mantiveram um padrdo de vida baseado no consumismo desvairado e
com tecnologias que agrediam a natureza, tornando os desastres
ecoldgicos e mudangas climdticas uma constante.

A medida que crise estrutural do capital se fortalecia as
contradigoes sociais como violéncia, fome, desemprego, guerras,
corrupgdo e outras tantas chegavam a niveis insuportdveis. Diante
de uma realidade pautada no medo e na opressdo, uma parte
minoritdria da populagio busca uma solugdo para superar a crise e
salvar a humanidade e a natureza de sua completa destruicdo.
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Esse grupo minoritdrio é composto por pessoas de diversos
segmentos sociais, etnias e culturas, mas possui um desejo em
comum que é construir uma sociedade igualitdria, justa e harmonica
com a natureza. Muitos desses grupos produzem um vasto estudo
sobre a crise econdmica e a relacdo harmonica entre homens,
tecnologia e meio ambiente, no entanto o acesso a tais estudos sio
limitado pelas corporagoes que se beneficiam com a sobrevivéncia do
capital. Mas hd alguns artigos que conseguem chegar a mdos da
populagio:

Registro do artigo da cientista politico Aiyra Santos em um
jornal impresso em 2013.

O ser humano é um ser social, ou seja, vive em comunidade e
nao isoladamente. A vivéncia humana em comunidade estd condicio-
nada a um modo de existéncia, subordinada a regras de convivio
construidas coletivamente. Esse modo de existéncia é o que chama-
mos de cultura. Ao longo do tempo, muitas diferentes culturas surgi-
ram e se transformaram, afinal, é bom lembrar, a cultura é dindmica,
muda de acordo com as agoes dos sujeitos historicos. Em uma cultu-
ra, na qual os sujeitos ndo sdo iguais, temos diferentes objetivos, dife-
rentes formas de enxergar o mundo e se relacionar com a vida.

O conflito sempre fez parte da historia da humanidade. As cul-
turas sdo diversas e diferentes. Existem culturas nas quais o relacio-
namento com a natureza ocorre de forma respeitosa, sem destruir o
meio ambiente e referenciada na solidariedade entre os seres. A socie-
dade ocidental européia, no século XVI, em decorréncia da crise da
sociedade feudal, iniciou uma forma de existir baseada no actimulo de
riquezas. Esse actimulo de riqueza aos poucos foi estruturando uma
logica voltada para a acumulacdo de capital: o capitalismo, que é
marcado pela desigualdade entre ricos e pobres.
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O capitalismo, na sua logica de acumulagdo crescente de capi-
tal, precisou se expandir. Sem expansdo, é impossivel manter o sis-
tema capitalista. Dessa forma, o capitalismo vem se desenvolvendo,
ao longo de séculos, expandindo seus mercados, destruindo a nature-
za e pondo cada vez mais em risco a reprodugdo da vida no planeta
Terra. Nesse processo de expansio, o capitalismo foi se tornando
universal, concentrando a riqueza e globalizando a pobreza.

A cultura capitalista se desenvolveu em meio a intimeros con-
flitos, marcados pela sua postura autoritdria e pela resisténcia de
povos. A resisténcia negra, indigena, feminista e popular sempre se
fez presente. Em qualquer lugar do mundo onde o capitalismo ins-
taurou sua logica perversa, 0s povos se levantaram contra a cultura
do consumo desenfreado e extremamente desigual, amadurecendo
alternativas que se contrapoem a toda a logica do sistema capitalista,
uma vez que estio sustentadas na solidariedade e na construgio cole-
tiva.

Ao longo da Historia, o capitalismo enfrentou muitas crises,
porém a atual crise, que vem se arrastando hd décadas, é fatal. Como
a logica do capital pressupde uma acumulagdo de riquezas ilimitada e
o capitalismo ndo tem mais para onde se expandir, este nao consegui-
rd sobreviver por muito tempo. A natureza comega a responder de
maneira incisiva aos ataques constantes ao longo dos séculos. O
mundo hoje enfrenta um debate que se tornou central para a huma-
nidade: ou construimos uma alternativa soliddria de existéncia ou
chagaremos ao fim. Ou seja, a sobrevivéncia da humanidade estd
subordinada a destruicdo do sistema capitalista.

Desdobramentos da crise

O acirramento da crise do capital, o esgotamento dos recursos
naturais fez com que as nacoes buscassem diversas medidas para
superar a crise econdmica, dessa forma o cendrio politico-econdmico
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internacional se tornou um grande campo de batalha entre aliados do
capitalismo corporativista e os governos de esquerda.

As politicas neoliberais adotadas por alguns paises mostraram-
se ineficientes na superagio da crise de produgdo. O aumento da
inflagdo, faléncia de empresas, reducio do PIB, queda na produgio
agricola e industrial e déficit na taxa de exportagio sio alguns dos
problemas econdmicos enfrentados pelos paises capitalistas. As
conseqtiéncias dos problemas no plano social foi o aumento absurdo
da pobreza, desemprego, aumento da violéncia nos centros urbanos e
do trafico e usudrios de drogas tornando cadticas as relagdes sociais
nesses paises. Mostrando-se impotentes diante desses problemas as
nagoes neoliberais perdem seu prestigio nas relagoes politicas
internacionais.

Com Estados falidos e mergulhados em dividas, paises da
Europa, Africa e Oriente Médio comecam a adotar medidas anarco-
capitalistas. Ndo podendo cumprir com o0s seus deveres, governos
neoliberais aplicam uma politica de privatizagio desvairada:
empresas estatais; 6rgaos responsdveis pela justica, seguranga, satide
e outras esferas do estado sio privatizados ficando sob o dominio de
corporagoes. Com um governo menos atuante as corporagoes passam
a controlar todo um pais, implantado medidas anarco-capitalistas.

O anarco-capitalismo adotado pelos governos e corporagoes
trouxe certa melhora para a economia desses paises. No entanto essa
melhora economica é construida em longas jornadas de trabalho com
baixos saldrios, extingdo de direitos trabalhistas, acumulo de capital
nas classes dominantes, cobrancas de altas taxas para servigos
bdsicos como satide, sequranga, justica, moradia e etc.; em alguns
paises os traficantes internacionais se aliaram a corporacdes para o
fornecimento de drogas que sdo utilizadas nos operdrios para
aumentar a producao.
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Nos paises da Ameérica Latina a crise do capitalismo resultou
numa grande revolta popular; o desemprego, a queda na producio em
diversos setores da economia, a inflagio e a escassez de alimento
levaram a populagdo de diversos paises a sair nas ruas em protesto,
ONGs e movimentos sociais com milhares de pessoas passaram a
pressionar o governo, ocupando suas sedes e reivindicado a deposi¢io
de politicos, paises como Peru e Colombia enfrentaram anos de
guerra civil. Nagoes como Venezuela, Bolivia e Chile (paises
socialistas) prestaram apoio a populagio que se opunha ao governo
local. Dessa forma os paises: Bolivia, Colombia, Chile, Equador,
Guianas (Guiana e ex-Guiana francesa), Peru, e Suriname formam
um grupo conhecido entre os capitalistas como "A Cordilheira”.

A crise nos paises sul-americanos fez com que diversas
multinacionais abandonassem suas empresas. A alta burquesia que
controlava os diversos setores da economia, formando um imenso
cartel fugiram para outros paises capitalistas que resistiam a crise.
Diversos trabalhadores do campo e da cidade que perderam seus
empregos assumiram o controle das empresas que pertenciam a
multinacionais, substituiram as politicas fordistas, toyotistas e
tayloristas pelo cooperativismo, pautando o trabalho pelo valor de
troca e ndo pelo valor de uso.

As tensoes entre os paises socialistas e capitalistas resgatam o
clima da guerra fria, a disputa politica aos poucos sede espago para
uma guerra de proporgio mundial, a combinagio de uma crise
estrutural do capital e a emergéncia do socialismo sdo fatores mais
que suficientes para justificar a Querra. Focos de resisténcia ao
corporativismo surgem em diversos paises, as mazelas sociais e
questoes ambientais sdo as principais contestacoes desses
movimentos sociais e ambientalistas.

Na tentativa de encontrar uma solugio para a crise as
principais poténcias econdmicas capitalistas decidem se encontrar no
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GX (grupo de paises mais ricos do mundo). Nesse encontro as
medidas econdmicas adotadas pelos paises sio medidas que
aumentam as desigualdades sociais, onde o capital é acumulado nas
mdos das classes dominantes e as classes exploradas ficam cada vez
mais pobres.

Na contra partida, paises socialistas vém apresentando
melhoras no plano econdmico e social, formagdo de cooperativas,
produgdo voltada para o abastecimento do mercado interno, reducaio
das desiqualdades sociais, utilizagio de fontes de energias limpas,
medidas de desenvolvimento sustentdvel.

A fim de sanar a crise as medidas tomadas pelos paises Latinos
foram as seguintes;

- Rompimento com o capital Internacional: Diversos paises
Latino- americanos romperam com as corporagoes, multinacionais e
instituicoes como o FMI.

- Investimento em Educacdo: Para reverter o sucateamento da
educagdo, o estado passou a investir na educagdo piiblica desde as
séries iniciais até o ensino superior. Esse investimento reduziu a
niimeros irrisorios o analfabetismo, formou a populagdo tornando-a
mais consciente de seu papel enquanto cidaddo.

- Investimento em Satide: Um dos fatores para o melhoramento
da qualidade de vida foi o investimento na satide publica. Com o
desmantelamento do cartel dos planos de satide, o estado restaurou o
servigo de satide publica, investindo em pesquisa para cura de
doencas e epidemias, producio e distribuicio de medicamentos
gratuitamente, ampliacio da rede de hospitais e atendimentos
médicos.

‘Recuperagio das forcas armadas: Parte do capital que era
escoado para o mercado financeiro internacional passou a ser
empreendido na recuperacio das forcas armadas, nas indistrias
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bélicas e navais. O fortalecimento do exército foi fundamental para
evitar qualquer tipo de intervengdo externa.

- Investimento em setores de producdo: Outra parte do capital
que era retirado do pais passou a ser investido nos diversos
seguimentos da indiistria para atender as necessidades do pais.

Investimento em infra-estrutura: Os paises socialistas
passaram a investir pesado no transporte publico, ordenamento na
ocupagdo das cidades, construcio de ferrovias, estradas, portos,
aeroportos, etc.

As medidas mais importantes adotados por esses paises foram
no aspecto ambiental.

Com a mudanga gradativa do modo de producio medidas de
sustentabilidade foram aplicadas. Energia limpa passou a ser
utilizada em todos os paises, a producio agricola que era responsivel
por 70% de desperdicio de dgua foi reestruturada. A primeira medida
adotada foi a reforma agrdria com a extingdo de grandes latifiindios e
a redistribuicdo de terra entre pequenos e médios produtores e uma
politica gerenciadora na producio agricola reduziu drasticamente o
desperdicio de alimentos e dgua, além da utilizacdo sustentdvel do
solo.

A substituicdo de combustiveis fosseis por energia limpa e
renovdvel; como energia edlica, biomassa, biodiesel e solar. Muitas
dessas medidas conseguiram solucionar problemas como emissio de
CO2 (responsivel pelo efeito estufa), acumulo de residuos e
aumentou a producio de energia, jd que todas as fontes sdo
inesgotdveis. Esses combustiveis passaram a ser utilizada em
industriais, residéncias e automoveis.

Outra medida impactante no plano ambiental foi a
substituicdo de caminhoes e onibus por trens e metros, dessa forma
otimizando o transporte de mercadorias a um baixo custo e tornando
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o transporte publico gratuito e eficiente. A implantacio de um
transporte ferrovidrio auxiliou na reducio de dioxido de carbono na
atmosfera, além de acabar com a situagio cadtica do transito nos
grandes centros urbanos.

Nas regioes que foram mais devastadas pela poluigio como
florestas e rios os governos locais aplicaram medidas de despoluigdo
conseguindo resgatar a fauna e flora nativa, assim como a
recuperagio de alguns rios.

Homens e aliados

No mundo em que a civilizagio encontra-se no limite do
desequilibrio com a natureza, com uma crise estrutural que prever
uma mudanga na historia da sociedade terrena é preciso conhecer
melhor os personagens dessa épica aventura da sobrevivéncia dos
humanos e da Terra.

Os Homens

Em meio a tanto caos hd homens e mulheres que guardam uma
chama na alma, que é a forca de mudar o Mundo. Essas pessoas tém
dedicado sua vida para salvar o planeta, sio pessoas de diversas
idades e culturas, com os mais diversos conhecimentos e com um
ponto em comum a vontade de salvar a natureza do seu pior inimigo:
a gandncia dos homens. Gragas a essas pessoas que a natureza ainda
nao foi completamente destruida, no entanto rios de sangue de
homens e mulheres tém sido derramados ao longo dos anos pelas
corporagoes e pelo fiel escudeiro NoOne.

NoOne ¢é a coluna vertebral das corporagoes, ele é socio-
majoritdrio das mais fortes e ricas corporagoes. Tendo influéncia
sobre boa parte dos chefes de estados no mundo e plenos dominios
sobre a economia internacional, NoOne tem o mundo capitalista em
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suas mdos. Recoberto pela sombra do poder e da impunidade NoOne
defenderd a qualquer custo a sua fonte de riqueza: O Capitalismo.

Fora da ciipula de poder gerada pelo acumulo de capital, jovens
e adultos, criangas e idosos sdo flagelados pela inescrupulosa
exploragdo do capital.

Didrio de um Druida

Fragmento do Didrio de um Druida encontrado proximo a sua
sepultura. Nome do Druida desconhecido, data do didrio desconheci-
da.

Dia 32°

Durante toda a historia de Gaia o processo de exterminio de
uma espécie se deu por fatores naturais, como a extingio Permo-
Tridssica e a extingdo K-T. Atualmente a espécie que se encontra no
topo da cadeia alimentar se autodestroi e destroi o planeta. NOs seres
humanos estamos realizando um dos eventos mais bizarros na histo-
ria do planeta, onde nos colocamos como agentes cancerigenas que
extermina toda a vida por onde passa. A fim de mantermos a nossa
gandncia eliminamos espécie de animais, devastamos florestas, vive-
mos a beira de uma guerra mundial, matamos outros humanos para
defender interesses particulares e estamos a cada dia minando as
forcas da natureza.

Dia 85°

Hoje olhando para a sociedade noto a auséncia do que anos a-
trds chamdvamos de humanidade. Leis sdo destorcidas para favorecer
aqueles que se encontram a frente das corporagoes e isso tem causado
uma série de revoltas contra a rede de corrupgio que se instaurou no
governo.
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A fraude das tultimas eleigoes foi algo insuportivel para a po-
pulagio. O governante eleito que é um empresdrio de uma multina-
cional conseguiu assumir o poder em processo eleitoral completamen-
te conturbado, todos sabem do propdsito desse burgués no poder que é
de vender por completo 0s recursos naturais existentes no nosso pais
para as corporagdes multinacionais.

Dia 120°

O trabalho tem se tornado algo insuportivel. Digo: falta pouco
para retornamos ao regime escravocrata!!!

A exploragio das empresas tem se dado de maneira absurda,
arrochos salariais, péssimas condigoes de trabalho e o lucro das em-
presas cada vez maior. As greves sdo fortemente reprimidas pela for-
¢a policial de cada empresa que adotou um cardter de exterminio.
Diversos companheiros foram mortos nas mobilizagoes sociais e nio
foi aberto nenhum inquérito.

Estamos refém do medo, nas periferias das cidades o comando
de ordem e dado pelo trafico de drogas e armas. As dreas de poder do
trafico vive num clima de guerra civil é o traficante de um lado e a
policia do outro e no meio os trabalhadores e familias que vivem na
miséria e vém seus filhos consumindo drogas e sobrevivendo do trifi-
co de armas.

Dia 206°

Passando pela periferia da cidade observo a horda de miserd-
veis cada vez mais crescentes naquela regido. Sao pessoas que tiram o
seu sustento do lixo, alguns chegaram a montar cooperativas de reci-
clagem, onde produzem utensilios com produtos reciclados.
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No subiirbio se encontra a maioria das pessoas que foram dis-
pensadas pelo sistema. Sdo homens e mulheres de meia idade que
possuem deformidades fisicas devido ao acidente da indiistria nuclear
Tupa. Estes ex-operirios vivem sem nenhum auxilio do governo ou
indenizagdo dos empresdrios.

Essas pessoas que disputam comida com os ratos e vermes nos
aterros mostram o quanto o sistema é cruel.

Dia 408°

A seca que se alastra por mais de dois anos impactaram dire-
tamente na produgdo de alimentos. O Sertdo se tornou um verdadeiro
deserto, rios de diversas regides se extinguiram, animais morreram e
nem os cactos existem mais. O deserto tornou-se um ambiente inds-
pito para o homem.

Hoje a dgua e comida sio os produtos mais caro no mercado. O
aquecimento da terra dificultou a produgdo de mantimentos para os
seres vivos. Para que a populacido ndo morra de fome, as empresas
produzem uma ragdo sintética com espécie de plantas e animais mo-
dificados geneticamente, no entanto a ragido possui um baixo teor
nutritivo e causa uma série de anomalias no homem.

Diante da escassez da comida vocé tem duas escolhas ou morre
de fome ou sobrevive mais um pouco para morrer de cincer.

Dia 420°

Com a escassez de recursos naturais como dgua, terras produ-
tivas e combustiveis fosseis o governo de diversos paises langou-se
numa politica neo-imperialista e uma colisdo entre o capitalismo e as
formas de produgdo alternativas parece inevitdvel. Revivemos um
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momento de paz armada! Todos nds sabemos que uma guerra é inevi-
tdvel, so esperamos quem vai dar o primeiro tiro.

Dia 433°

Fome, epidemias, violéncia sdo noticias que ninguém mais se
assusta, e isso é o que mais me espanta! Parece que todos se acostu-
maram com o caos social. Na face das pessoas ha uma desesperanga,
uma apatia social; pessoas que vivem de subempregos que jd perde-
ram familiares para o trdfico, para os feitores, para as epidemias.

Eu luto para continuar acreditando na humanidade, se eu per-
der essa crenga nada mais vale d pena.

Dia ...

Depois de alguns anos volto a escrever neste didrio movido pe-
lo sentimento de deixar algum registro para os meus descendentes. A
metdstase jd corroi o meu organismo e hoje tenho a certeza de que nao
viverei o suficiente para ver o homem e Gaia em harmonia, devo re-
gistrar aqui que em nenhum momento na minha vida perdi a espe-
ranga de mudar a humanidade. Aquele que encontrar essas anotagoes
deverd saber de algumas coisas:

- A resisténcia estd espalhada por todo globo lutando em prol
do bem do planeta, vocé o reconhecerd pela simpatia da populagio e a
marginalizagdo que recebem do governo capitalista.

‘Gaia consequiu ao longo do tempo manter escondida uma
tecnologia desconhecida que alguns companheiros vém tentando pro-
teger e decodificar, no entanto os locais sdo desconhecidos e o poder
desse artefato também é desconhecido.

- E fundamental evitar uma guerra de nivel global, Gaia ndo
possui forca para suportar um confronto internacional; Caso isso
ocorra serd a sentenca de morte da humanidade.
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- O capital nunca se renderd, para derroti-lo é preciso encon-
trar a engrenagem fundamental do sistema.

- O mais importante de tudo é que todos nos somos filhos de
Gaia, quando houver duvida pare e escute o que a grande mae tem a
te dizer.

Nao se deixem abater, Lute como 0s nossos ancestrais lutaram,
sejam implacdveis e enérgicos contra a opressio e sensatos com Gaia.
A resisténcia é feita por pessoas que vém de diversos lugares e muitos
diferentes na maneira de viver mais juntos compoem uma for¢a insu-
perdvel.

Nix

Os Nixonianos sio os habitantes do planeta Nix, sendo
extremamente evoluidos estes seres compoe o grupo de sociedades que
fazem parte da Agora. No entanto os Nixonianos nem sempre foram
tdo afinados com a Teia ou tiveram um modo de vida em harmonia
com o seu planeta.

Nix é um planeta que se localiza no limite da Zona de eventos
de um buraco negro. Desprovido de qualquer luz o planeta vive
numa constante e eterna escuridio. Adaptados a esse ambiente os
Nixonianos evoluiram de uma linha de simbiontes que ao longo de
milhares de anos desenvolveram faculdades telecinéticas e uma alta
capacidade de cognigdo. Atingindo o topo da cadeia alimentar os
Nixonianos tornaram-se cada vez mais independentes dos seus
hospedeiros. Nao restando nenhum tipo de barreira para a completa
dominagio do seu planeta, a sociedade comegou a se apoderar e
subjugar todas as outras espécies inferiores, cada vez mais sedentos
de poderes e novas conquistas os Nixonianos ignoraram o perigo
iminente que o seu planeta vivia, a existéncia de um buraco negro
que ameagava silenciosa a existéncia de Nix.
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Quando os primeiros cientistas tomaram conhecimento de
Erebo - nome dado pelos cientistas ao buraco negro — viram o qudo
urgente era necessiria a mudanga no modo de vida que o Nixonianos
levaram, para mudar essa realidade parte da sociedade nixoniana
deveria enfrentar os grandes tiranos e seus exércitos de criaturas
excéntricas, contra a vontade de muitos uma guerra foi travada em
Nix, os confrontos aconteciam tanto no plano fisico como no plano
das ideais. No plano fisico, criaturas dominadas pela telepatia dos
Nixonianos se degladiavam ao ponto de todas as edificacoes ruirem e
a natureza ser devastada, no plano das idéias os confrontos
telecinéticos eram travados entre os Nixonianos, resultando em
epidemias de transtornos mentais, anomalias psiquicas. Apds séculos
de luta a natureza dava uma resposta a sociedade nixoniana, o Erebo
havia aumentado de tamanho e em pouco tempo Nix seria sucumbida
pelo buraco negro, nesse contexto a lo6gica do poder defendida pelos
tiranos ndo tinha mais nenhum valor para a perpetuacio da
sociedade local. Na tentativa derradeira de salvar o planeta, diversas
culturas se unirem para salvar Nix, a fusio de multiplas tecnologias
conseguiram limitar o avango destrutivo de Erebo, mas tais medidas
ndo foram suficientes, foi mnecessiria uma mudanca de toda
conjuntura nas relagdes sociais, pois o0s eventos acontecidos 1nos
séculos anteriores e durante toda a guerra diminuiram a distancia
entre Nix e Erebo.

As mudancas em todas as estruturas sociais garantiram a
presenca da sociedade Nixoniana na Agora, sendo um dos membros
mais ativos. Os Nixonianos defendem o exterminio da humanidade
para que a Terra seja salva de uma completa hecatombe da natureza.

Orion

Proximo a estrela Alnitak no cinturido de Orion, ha dois
planetas que compoem um sistema bindrio, seus habitantes
humandides — dotados de uma magnanima inteligéncia e
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profundamente carismiticos, os Orionianos pertencem a uma das
civilizagdes mais evoluidas que compde a Agora. Desde o inicio da
civilizacio cerca de 100.000.000 anos terrestre os Orionianos nio se
afastaram da Teia em nenhum momento, tendo um modo de
produgdo em prefeita relagido com os seus planetas.

No inicio de sua Historia os Orionianos habitavam apenas os
dois tinicos planetas do seu sistema bindrios ambos chamados de
Orion, ao longo tempo outros planetas de sistemas proximos como os
das estrelas de Mintaka e Alnilam que eram inabitados passou a ser
habitado pelos Orionianos. Hoje cerca de 12 planetas compde o
complexo planetirio Orion.

Além da sociedade orioniana, outras sociedades que tiveram
seus planetas destruidos por eventos naturais passaram a habitar
alguns dos planetas de Orion. Os povos que vieram de outros
planetas eram acomodados em ciipulas que recriavam o ambiente de
seu planeta natal, dessa forma, diversos grupos culturais circulavam
por Orion utilizando trajes que permitissem a sua locomogdo. No
entanto, esses povos ndo permanecem constantemente em Orion,
quando encontrado um planeta similar ao seu de origem, esses povos
sdo enviados para esses planetas.

Locomovendo-se pelo hiper-espaco, os Orionianos transitam
incessantemente pelo seu complexo planetirio. A tecnologia
desenvolvida pela sociedade orionioniana surpreende aos mais
antigos membros da Agora, fusio perfeita entre a tecnologia e
elementos misticos, o modo de producao apresentado em Orion serviu
de referencia para diversas comunidades interplanetirias que buscam
uma solugdo para os conflitos entre o desenvolvimento tecnoldgico e a
natureza.

Por sempre viverem em harmonia com a Teia, os Orionianos
foram um dos primeiros grupos sociais a fazerem parte da Agora,
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desde a sua entrada os Orionianos desempenham um papel de
observadores da Rede, devido a sua caracteristica multiforme eles
conseguem se disfarca entre os diversos povos que geram qualquer
tipo de instabilidade na Teia. No caso da Terra os Orionianos tém
como objetivo ajudar aos terrdqueos a superar as contradicoes
geradas pelo modo de producio hegemonico no planeta, afim de que o
planeta ou os humanos sejam exterminados.

Fragmento do relato de um Orioniano numa visita ao planeta
terra em 15.000 A.C. guardado no arquivo da Agora. Esse relato foi
produzido por uma expedicio de cientista que vieram a Terra para
estudar a estrutura social de civilizagoes no génesis de sua formagao.

Das centenas de planetas que visitamos e ajudamos esse infimo
pixel suspenso na imensiddo do espago, possui uma beleza indescriti-
vel, a aquarela de cores que se encontra aqui dificilmente se ver em
outro planeta, sdo tantos tons de azuis, brancos, pretos e outras cen-
tenas de cores que nunca vi antes.

As milhares de espécie de animais cada uma com uma beleza
peculiar, no entanto nenhuma apresenta racionalidade, sao movidos
apenas pelos seus instintos. Espalhados pelos muiltiplos nichos ecolé-
gicos, todos vivem em perfeita harmonia entre si e com esse planeta.

Em meio a esse pequeno jardim do universo existe uma espécie
que se diferencia dos demais animais, dotados de racionalidade e de
complexa inteligéncia, esse nativos vivem em perfeita harmonia com
Gaia - nomes que o0s nativos deram ao seu planeta — com técnicas
rudimentares eles vio se dispersando por esse planeta que para nos é
tdo pequeno, mas para esses nativos é tdo imenso quanto o universo.

Até entdo nao houve contato direto entre nos e os nativos, pas-
samos despercebidos entre os seus diversos clds. A observagio dessas
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civilizagdes que se encontram na infancia de sua histéria é de grande
importincia para compreendermos os motivos que levaram tantos
povos a se afastarem da Teia.

Para melhor entendermos como os nativos interagem entre si
nos disfarcamos entre eles, aprendemos o seu idioma e comportamen-
tos. Notamos que os nativos tém uma grande afinidade com a Teia e
uma Fé inigualdvel, a crenga em Gaia levam esses nativos a supera-
rem diversos obstdculos encontrados para a ascensio de sua civiliza-
¢do e a soberania de sua espécie no planeta. Sem divida é uma das
espécies mais promissoras que encontramos até hoje nesse sisterma.

Nio sabemos como mais uma nativa ancid nos reconheceu, a-
pesar de estarmos disfarcados, talvez tenhamos subestimado a inteli-
geéncia e poder mistico desses nativos...

Os nativos acreditam que somos divindades, coisas simples pa-
ra nos como a manipulagdo do fogo ou qualquer outro utensilio lu-
minoso é tido por eles como objeto mdgico.

Eles tentam com suas limitacoes reproduzir algumas edifica-
coes que aqui construimos para estudo.

Eles comegaram a nos cultuar como Deuses, acreditam que nos
somos seres sobrenaturais e 0s nossos feitos sio milagres ou prodi-
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gios. E inegdvel que esses seres ainda na Génesis de sua civilizagio
nos tém uma profunda admiragdo.

Comegamos a instruir alguns dos nativos em conhecimentos
técnicos que podem auxilid-los na superagio das adversidades que o
planeta impde a eles no momento. Com as limitagoes técnicas e mate-
riais os nativos conseguiram reproduzir parte dos utensilios.

Deixamos Gaia e os seus nativos. Aguardaremos o momento
em que essa civilizagdo usufrua plenamente de suas potencialidades
intelectivas e faca parte da Agora.

Durante o tempo que passamos aqui e os estudos que realiza-
mos, podemos perceber a grande capacidade de socializagio e abstra-
¢do desse povo. Indubitavelmente nesse infimo ponto que é esse pla-
neta, se encontra aqui a cultura mais rica e promissora desse setor da
Via Lictea.

Antagonistas

As corporacoes

O acirramento da crise econOmica for¢a muitas empresas a se
fundirem numa tentativa de sobreviver em meio ao caos econdmico
no inicio do século XXI. A reducdo das taxas de lucros no mercado
financeiro leva milhares de empresas a completa faléncia,
sobrevivendo apenas as grandes multinacionais.

A fusio entre os grandes conglomerados industriais e
multinacionais proporciona uma concentragio absurda de capital na
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mdo dos acionistas e presidentes das corporagdes. A riqueza
acumulada por essas empresas garantiu 0s poderes que em
determinados locais do globo sobrepoe o poder dos estados nacionais.
Sedentos cada vez mais de poder as corporagoes aliadas a governos
falidos, implementando uma politica mais ofensiva do que o
Neoliberalismo, o Anarco-capitalismo, que visa o completo
sucateamento do estado, todas as atribuigoes e beneficios cedidos
pelos estados passam a ser mercadorias das corporagoes.

Seguranca, Saiide, Educacio, Moradia e tantas outras
necessidades bdsicas do cidaddo que eram garantidas pelo estado, sio
mercadorias que devem ser compradas pelos cidaddos. As centenas de
instituicoes publicas que prestavam tais servigos foram todas
vendidas para multinacionais que demitiram as centenas de
funciondrios, reduziram saldrios, retiraram uma série de beneficios
da classe trabalhadora. Para aumentar a riqueza das corporagoes, a
classe trabalhadora de diversos setores da economia é obrigada a
cumprir extenuantes jornadas de trabalhos, as centenas instituicoes
que representavam a classe trabalhadora passaram a ser perseguidas
pelas milicias que prestam seus servigos para as empresas. Em pleno
sec. XXI as corporacoes remontam o cendrio do inicio da
industrializacio no sec. XIX.

Nos paises Anarco-capitalistas o estado € conivente com a
exploracio da mado de obra e da matéria prima feitas pelas
corporagoes. Qualquer tipo de servigo que os cidadaos desejem como
seguranga, satide e outros deverdo ser pagos. Essa postura econdmica
alavancou a economia de paises que beiravam uma faléncia, no
entanto esse pseudo bem estar economico da burquesia é garantido
por mega exploragio e gigantescas desigualdades sociais, esses
contradiges tdo cruéis resultam num constante conflito entre civis,
estados e corporagoes, mas esses movimentos sociais sao sufocados
pelas milicias e genocida das corporagoes.
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Lacsivid

As conturbadas relacoes terrenas tém chamado a atencio da
Rede, para esse pequeno pixel suspenso na imensiddo do universo. O
que alguns membros da Rede tém percebido é o afastamento dos seres
humanos da Teia - a Teia é a energia cosmica que permeia todo
universo mantendo todos os mundos interligados entre si, no
entanto, o mundo s6 permanece na Teia estando em harmonia, caso
contrario serd banido -, um ser conhecido como Lacsivid tem
encontrado hospedeiros na Terra, sio humanos que se rendem aos
sedutores poderes proporcionado por esse parasita, mas os efeitos
colaterais sdo extremamente devastadores.

O Lacsivid chegou a terra a tempos imemoriais por um grupo
de alienigena que tinha como objetivo criar um grupo de sociedade
que pudesse se opor a rede. Nesse tempo, alguns humanos se
renderdo aos poderes do parasita, outros resistiram conseguiram
aprisionar os infectados e os Lacsivid. Mas no inicio do sec. XXI uma
industria farmacéutica chama Belerofonte em suas pesquisas 1o
Kilimanjaro encontrou uma amostra do parasita e o reproduziu em
laboratorio, a tentativa de destinar a pesquisa para fins medicinais foi
um fracasso. Hoje o Lacsivia é comercializado no mercado negro
como a droga do século.

Com a proliferagdo do Lacsivid na Terra a Rede teme que uma
nova horda de seres corruptos se voltem contra ela, como havia
acontecido a tempos atrds.

Trecho retirado do didrio do doutor Sin-ex, data desconhecida,
encontrado nos destrocos da nave da Rede para pesquisa, série
omegua-teta.

Hoje iniciaremos a experiéncia com os primeiros espécimes. O
ambiente indspito deste planeta no confim de um distante sistema
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ndo me desanima, as possibilidades sdo infinitas! As andlises-piloto
demonstraram um grande potencial para pesquisa em iniimeras
dreas! Medicina, biomecinica, robotica sio apenas 0s primeiros e
mais obvios! Podemos estar lidando com a maior revolucio da Rede
depois dos trans portes via-portal. Embora nosso lider esteja apenas
interessado nos lucros oriundos desta pesquisa, gosto de crer que
nesse trabalho estarei redimindo minha vida egoista e sem sentido.
Minha empolgacio ndo tem limites, amanhd serd realizado um
grande salto no modo de vida de todas as ragas. Sonhos de gloria me
esperam durante a noite.

Relatorio da missdo, dia 1

Iniciamos a coleta dos ovos em hospedeiros nativos. Como eles
estavam bastante irritadigos essa etapa deve demorar mais do que
planejado. Os hospedeiros sao meramente involucros, cascas para o
que realmente estamos procurando. Se esses pentopodos irracionais
soubessem que carregam em seus tecidos o futuro do universo...
Infelizmente, parece que é impossivel a retirada do espécime sem a
morte do hospedeiro, mas é um sacrificio pequeno perto do que
estamos a ganhar.

(...)

Relatorio da missio, dia 11

Iniciamos o tratamento de modificacio genética. Temos
material de cobaias de centenas de setores, os mais diversos possiveis.
Esperamos que o tratamento rompa a barreira de especificidade do
simbionte permitindo que ele possa auxiliar a todas, ou pelo menos a
maioria, das espécies integrantes da Rede. Pode parecer um objetivo
utopico, mas o simbionte tem uma capacidade muito alta de se
relacionar com o material genético do hospedeiro, de uma maneira
nunca antes vista em qualquer outra espécie estudada.
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(...
Relatorio da missdo, dia 83

Os testes iniciais tém sido um sucesso. As cobaias, apos terem
sofrido a insercdo do simbionte, apresentaram um aumento em seu
potencial fisico incrivel. O resultado varia dependendo do tecido onde
inserimos a larva, mas em todos temos um aumento da capacidade
fisica da cobaia, implicando em, por exemplo, mais forca e mais
resisténcia. Uma das cobaias mais promissoras cuja insergdo foi feita
em seus principais membros foi capaz de erquer o dobro de sua antiga
carga. Outra cobaia que tinha um drgdo atrofiado teve-o substituido
pelo simbionte de maneira perfeita, na verdade o mnovo o0rgio
desempenha sua fungiao melhor do que o antigo realizaria se fosse
normal. Ainda ndo conseguimos romper a barreira de especificidade,
s0 podemos aplicar em uma tinica espécie diferente da original, mas
agora esta é nossa proxima prioridade.

(..)
Relatorio da missdo, dia 154

Um acontecimento incrivel deixou toda a equipe em éxtase
durante nosso tltimo turno. Uma das cobaias de outra espécie que
estava sendo tratada com as larvas adquiriu a capacidade de interagir
com a Teia. Ndo é a maneira comum que estamos acostumados a lidar
na Rede com as pesquisas mdgicas, a magia parece ser diferente, de
uma forma que eu ndo saberia mensurar em palavras. Comego a
pensar que talvez tenhamos agido de maneira imprudente ao
transpor os limites destes seres. As cobaias com o decorrer do
“tratamento” comecam a agir de maneira estranha, parecem nos fitar
com um olhar de inteligéncia maligna, como se nos espreitassen...
Talvez eu apenas esteja ficando louco. Ou talvez nao.
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(..)
Relatorio da missdo, dia 236

Eles ndo querem mais me ouvir. Tenho realizado apelos
veementes, mas surdos. Sou tido como tolo e retrogrado e fui afastado
da pesquisa que criei. Ndo acho que estejamos prontos para iniciar os
testes em espécies racionais, na verdade o correto seria eliminar todas
as “Z-larvas” (é como eles chamam agora as larvas capazes de
infectar quase todas os tipos de cobaias que testamos). O resto da
equipe finge ndo me escutar, mas sinto que eles concordam comigo.
Se ndo, por que teriam eliminado as cobaias jd infectadas? Qual
outro motivo sendo a estranheza que elas causavam? Os olhares,
sempre aqueles olhos cobertos de uma inteligéncia sedenta, odiosa.
Nao consigo mais olhar para alguns dos meus companheiros, tenho
medo de enxergar esse mesmo olhar nos meus amigos.

(...)

Relatorio da missio, dia 300

Toda minha equipe estd contaminada, tenho certeza disso.
Suas atitudes ndo sdo mais as mesmas, nem de perto. Quando ndo
estdo envolvidos na pesquisa do Z-larvas, suas atitudes variam de
hospedeiro para hospedeiro, mas é sempre a mesma coisa, a obtengio
de prazer desmedido, um comportamento que beira o suicidio. Eles
estdo loucos, todos loucos, corrompidos. Os olhares, sempre aquele
olhar... E o que ¢ pior, eu sei que ainda sao eles mesmos.

(...)

Relatorio da missdo, dia 309
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Nido pude mais acessar a Teia, é como se a magia tivesse sido
corrompida neste lugar. Eles estdo acessando cada vez mais e mais
esta magia corrupta e distorcida. Tentei como pude evitar a
disseminagdo desta maldi¢do, mas ndo foi o suficiente. Embora
existam invmeras limitacoes para a reprodugido do simbionte, os
hospedeiros parecem ter transposto estes limites, disseminando a
praga de maneira artificial, injetando diretamente a larva em tecidos
de novos hospedeiros. Prevejo que o proximo passo serd a
disseminagdo entre a tripulacio da nave e os outros grupos de
pesquisa. E depois? O que foi que eu fiz? O que foi que nos fizemos?

(..)
Relatorio da missdo, dia 341

Ele estd dentro de mim. Aqui, em meu corpo. Ndo posso senti-
lo, mas quase posso vé-lo crescendo, se alimentando de meu corpo
enquanto o substitui. Nao tive escolha, eles eram muitos e eu sou
apenas um cientista, nunca fui um guerreiro. A quem encontrar esta
carta, peco desculpas. Nunca fui forte o suficiente, nem corajoso o
suficiente e durante minha vida toda vivi a sombra de outros. Espero
que o que eu vou fazer agora redima uma vida sem utilidade e opaca.
Sei que é certo que ndo irei sobreviver, mas aceito o meu destino.
Adeus!

Relatorio da missdo, dia desconhecido.

Nao sei como pude estar tdo enganado. As sensagoes, elas sio
tdo fortes, tudo estd tao forte... Agora eles me ouvem, sou mais forte,
sou forte como sempre quis ser. Quem tentar ficar no meu caminho
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vai se arrepender amargamente. Jd elaborei todo o plano, ndo
podemos encarar a Rede de frente, aqueles velhos e velhas nunca irdo
compreender a imensidio da minha descoberta. Minha descoberta!
Minha! Ninguém vai tirar isso de mim. Eu toco e sinto tudo, tudo,
tudo é tdo bom. Eu estou mais forte agora, eu sempre quis ser mais
forte, mais rdpido. Eu jd tive tudo nessa nave, mas eu quero ter mais,
Queremos ter tudo, sentir tudo neste universo. Ai entiao poderemos
dormir. Eu ndo consigo dormir agora. Eu jd falei que me sinto forte?
Eu acho que sinto para onde devo ir. Sdo tantos lugares para ir, para
corromper...

Em busca da solucdo

2

A Agora

A Agora é uma instituicio representativa das muiltiplas
sociedades que compdem a Via Ldctea. Fazem parte da Agora todos 0s
planetas que se mantém na Teia e defendem o bem estar da galdxia. A
Agora foi criada hd tempos imemoriais quando os primeiros planetas
conseguiram se comunicar pela Teia como explica Elliot Harratiusch
do Planeta Argolleos, cldssico da ciéncia socio-mistica universal em
sua tese escrita em 468 da era Associada (equivalente a 2602 AC, ano
terrestre cristdo ocidental).

“Apds alguns milénios de experiéncia e observagio ... de fato, o
que existe é uma espécie de regra imanente no universo - hd uma
relagdo e convergéncia entre a ciéncia, a tecnologia, a sociedade e a fé.
De tal maneira que as culturas e civilizacoes (no sentido de sociedade
civis - grupo de cidadania ou de pritica cultural comum) surgem no
universo em diversos planetas que possuem as condigoes para tal. As
"vidas" inteligentes ocorrem em meio a4 coletivizagio e
desenvolvimento de cooperagio entre os seres. No inicio ocorre de
forma a reunir pequenos grupos de sujeitos, grupos estes que tendem
a rivalizar e competir uns com os outros. As culturas e civilizagoes
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evoluem mais ou menos livremente e em meio a competicio e
cooperagido possivel, desenvolvendo quase sempre abordagens
individualistas de suas existéncias e colaborando na medida de suas
habilidades para a pritica colaborativa, mas também da medida
individual da necessidade de precisar dos outros.

De uma maneira ou de outra acaba por ocorrer o momento em
que todos os sujeitos de um determinado contexto planetirio
caminham para construir uma sociedade de mercado, onde a riqueza
e capacidade de vida é acumulada no formato de capital. Este é um
momento crucial na vida de um planeta habitado por inteligéncias. E
que a tendéncia por pensar que a desarticulacdo e a vida de forma
totalmente desconexa das condicoes objetivas passa a ser forte e de
fato atrapalhar o desenvolvimento das espécies e de suas unidades
cosmicas. E o momento em que cada espécie inteligente do universo
necessita reagrupar fé, filosofia, ciéncia e tecnologia, em fungio de
um modelo social integrado, sustentdvel, soliddirio e pleno de
liberdade responsdvel e cidadd que integrard seus habitantes de forma
a superarem o0s desequilibrios da existéncia individualizada e
individualista, que pressupoe a colaboragiao circunstancial e
interesseira, orientando-os na direcio do coletividade, do energético
criativo e criador, do conhecimento técnico-monddico, da ciéncia que
se associa d fé em um so conjunto existencial.

As espécies que ndo conseguiram realizar a transmutagio e a
renovagdo social, se perderam,se destruiram, arrasaram seus planetas
e ambientes de origem, e ainda produziram desequilibrios ambientais
e energéticos que prejudicaram toda a rede e até mesmo o0s que
tiveram sucesso em ultrapassar este estigio.

Muitos cidaddo sdo perturbados, téem sua saide e trabalho
prejudicados, ao receberem estas vibragoes deterioradas. Além disso,
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civilizagoes planetdrias que poderiam passar para outra etapa, ndo
conseguem, por vezes, recebendo esta carga de influéncia, dai as
civilizagoes planetdrias que conseguiram sua redengao ambiental, por
vezes, e a contragosto de seu desejo, mas obedecendo os ditamos das
missoes de cunho energético universal, ds vezes necessitam eliminar
um planeta e a espécie que teima em demorar, ou ndo consegue
atingir, o momento exato da transmutacio da cultura individual
para a colaborativa, no sentido de preservar melhor o todo e o proprio
universo. Até porque os principios energéticos de cada monada de ser
inteligente e espiritual retornard em outro planeta e outra
oportunidade.

Foi para melhor atuar nesse contexto que a 18614 anos os
primeiros quatorze planetas que se contataram, até por meio
energético e telepitico, em fungio de terem atingido um modelo de
gestdo associada e autogerida da vida construiram a Agora -
institucionalidade para deliberacdo e governo umniversal exercido
pelas  culturas  auto-geridas e de  gestdio  associada.

Desde entdo, a Agora estd instalada proxima ao Centro da
Via Lictea e tem servido ao desenvolvimento energético de todos os
seres associados ou ndo, plena da consciéncia de que todos sio parte
energética deste centro, mesmo sem consciéncia.

Na Agora existem representantes de todos os planetas
associados, hoje existem 642 planetas e culturas associadas. Os 14
planetas originais , que permanecem no centro das articulages e
interpretacoes do universo sio:

Argolleos, Kepler, Gliese, Jardi, Hilda, Upsilon Andromedae, Cirus,
Eter, Crio, Reia, Prour, Sigrdrifa, Skeggjold, Randgrior.
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A Agora ndo é uma vanguarda responsdvel por levar
solugoes ou progresso para as sociedades planetdrias que se afastaram
da Teia. Composta por milhares de culturas interplanetdrias, a Agora
é ponto de convergéncia dessas sociedades que primam pelo bem estar
das forgas que harmonizam o universo.

Uma vasta producdo cientifica foi criada e o fruto dessa troca
do saber resultou num salto tecnoldgico em multiplas dreas do conhe-
cimento. Observando os desdobramentos historicos de centenas de
sociedades planetdrias (dentre elas a humanidade), concluiram que os
desafios naturais e sociais siao inerentes ao processo de evolugio de
todos, no entanto existem muitos que ndo conseguem superar tais
desafios, sendo levados por modos de producoes degenerativos que
acabam por deteriorar o habitat natural e passam a corromper 0s
planetas e sociedades proximas; outras conseguem superar as contra-
digdes sociais e desenvolvem um modo de produgdo soliddrio e colabo-
rativo.

Para evitar que sociedades sejam exterminadas, planetas des-
truidos por uma ordem social que pratica a expropriagio, a Agora
decidiu cooperar junto a essas sociedades para que elas possam supe-
rar suas contradi¢oes sociais e dessa forma preservar o planeta e a
Teia. A cada conjuntura critica sio adotadas medidas que venham a
preservar o planeta, havendo um perigo para o fim do planeta e ou-
tras sociedades o futuro de tais sociedades corrompidas é o fim.

A séculos que diversos grupos da Agora vem acompanhando o
desenrolar historico da humanidade seus erros e acertos, mas nos
ultimos anos a comunidade terrestre tem lancado uma série de ofen-
sivas devastadoras para o seu proximo e a natureza, tornando cadti-
cas as relacdes sociais em todas as suas instancias.

Medo, violéncia, miséria, corrupgio, exploracdo sdo adjetivos
no cotidiano na populagdo terrdiquea; um pequeno grupo que acumu-
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la em suas maos as riquezas conseguem ter uma qualidade de vida ao
custo da miséria alheia. Entretanto, pequenas comunidades oriundas
do underground capitalista, vém apresentando alternativas baseadas
no principio da cooperagio contrapondo-se aos ideais do capital.

Esperancas e Lutas

O homem desde a sua didspora no inicio da sua historia teve
que superar os desafios que a Terra colocava no seu caminho, o do-
minio do fogo, a descoberta da roda, o dominio sobre técnicas agrico-
las e cagas, as revolugoes sociais e tecnoldgicas sio frutos dessa supe-
racao.

A Terra sempre impulsionou a humanidade ao desenvolvimen-
to consonante com todos os seus seres, um desenvolvimento que ndo
fosse pautado na flagelagdo da flora, fauna e do homem. No entanto
movido pela gandncia e sede de poder o homem devastou floresta,
extinguiu espécie de animais, escravizou sociedades, arruinou conti-
nentes em guerras. Essas atitudes mostram um lado triste da civili-
zagdo banhado a sangue e lagrimas, os clamores de dor, desesperanga,
medo ressoaram sobre a Teia e chegaram a Agora.

Quando os membros da Agora tomaram ciéncia do estado de
degradacdo da Terra, era inevitdvel o desejo (sobre tudo dos Orionia-
nos) de salvar um dos mais belos planetas da Via Ldctea. A Agora
tinha ciéncia que as mudangas climdticas, as epidemias, pragas e
tantos outros efeitos do aquecimento global era um pedido de socorro
que o planeta emitia e que a humanidade ignorava.

Em contra partida existi um brilho de esperanca, luta e fé que
reluz entre os humanos. Sao homens e mulheres que conservavam no
seu intimo a forca de cuidar e curar o mundo, a mesma forca que
movia seus antepassados no tempo em que o homem servia a Terra
como fiel escudeiro. Essa infima parcela da humanidade que ndo se
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corrompe ao assedio do capitalismo corporativista consumista destru-
idor mantém firme os principio de justica, temperanga, forca e pru-
déncia. Pequenos em niimeros, mas grande em ideais e coragem esses
grupos tem lutado contra as corporagdes, a corrupgio, a devastaciao
da natureza e tem resgatado pessoas que sdo escravizadas pelas mul-
tinacionais, recuperando culturas, comunidades e ecossistemas que
foram destruidos.

Fora do circulo degenerativo das corporacoes comunidades co-
operativas tem logrado éxito num modo de produgio que mantém o
equilibrio entre os homens e a natureza. Nessas comunidade Orioni-
anos tem atuado em nome da Agora para auxiliar os humanos na
drdua tarefa de recuperar a humanidade.

Esses homens e mulheres mostram o lado mais belo da huma-
nidade, provando que é possivel viver de maneira sustentdvel; iquali-
tdria respeitando a diferencas entre géneros, culturas, etnias e livre
das chagas geradas pelo capital.

Nio hd mal que se perpetue no universo, sobre tudo na Terra.
Para que a vitéria seja alcancada a humanidade deverd enfrentar o
seu maior adversdrio: O propria Homem.

"Hd aqueles que lutam um dia; e por isso sio muito bons;
Ha aqueles que lutam muitos dias; e por isso sio muito bons;
Hd aqueles que lutam anos; e sio melhores ainda;
Porém hi aqueles que lutam toda a vida; esses sio os imprescindi-
veis."

(Bertolt Brecht)
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Anexo 1.1 - Descricao de Classes

Os aventureiros sao movidos pela conquistas de objeti-
vos como gléria, riqueza, poder, justica, fama e conhecimento.
Cada um escolhe a maneira de conquistar seus objetivos, seja
pela forca bruta, a engenhosidade de um plano ou por magias
poderosas. O prestigio da vitéria ou desolacdo do fracasso

depende das escolhas de cada jogador.

A primeira escolha dentre muitas que o jogador fard é a

escolha da classe do seu personagem. A classe
indica a vocagdo do personagem e determina
suas acOes: sua eficiéncia em combate, habili-
dade com magias, pericias e outras proficién-
cia. A escolha da classe deve ser feita no mo-
mento em que se montar o personagem, a fim
de facilitar a distribuicio de habilidades e
escolha da raca.

ANDARILHO

Os centros urbanos se tornaram no sé-
culo XXI um ambiente cadtico e violento. O
confronto entre forcas policiais, traficantes e
feitores transformou as periferias das cidades
num campo de batalha. Nesse cendrio de
guerra o Andarilho é um individuo temido
por todos. Por ser um ex-militar o andarilho
domina taticas de guerra, habilidade em arma
de fogo e manobras estratégicas além de co-
nhecer os centros urbanos como ninguém. A
rua € a casa do andarilho e ele conhece todos
os seus comodos.
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Aventuras

O Andarilho se identifica por aqueles que sao oprimidos
pelo sistema capitalista, muitas das vezes o Andarilho chega a
combater em defesa dessas pessoas. No entanto as figuras que
o Andarilho nao suporta sdo os grandes empresarios, feitores
ou qualquer individuo que utilize o poder em favor da opres-
sd0; ao encontrar com esses grupos o andarilho nao perde a
oportunidade de destrui-los.

Caracteristicas

O Andarilho possui boa habilidade com armas de fogos
e manobras estratégicas, sendo extremamente eficaz em com-
bate. Seu treinamento militar permite sobreviver em diversos
tipos de terrenos, mas nos centros urbanos seu treinamento de
sobrevivéncia é mais apurado conseguindo despistar melhor
seus adversarios, detectar armadilhas e encontrar seus adver-
sarios.

Tendéncias

O andarilho pode escolher qualquer tendéncia. Quase
todos os andarilhos sdo bons e se dedicam a protecdo de gru-
pos que lutam por uma condi¢do humana melhor. A maioria
dos Andarilhos sao caéticos, ndo obedecendo a regras rigidas
preferindo obedecer a sua propria intuicdo. Quando maus o
andarilho assume uma postura mercenaria trabalhando para
as corporacdes ou quem melhor lhe pagar.

Historia

Os andarilhos sdo ex-militares que foram dispensados
com o surgimento de “Cybersoldados”. Tornando-se obsoletos
para o exercito. Parte dos soldados dispensados passou a tra-
balhar como feitores, outros ingressaram no mundo crime
formando grupos mercenarios e alguns passaram a viver er-
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rante pelas cidades lutando contra aqueles que tiraram tudo

que possuiam.

Funcao

Por possuir uma habilidade de combate corporal media-
na o andarilho é segundo na linha de combate, sua pericia de
ataque é em ataque a distancia.

A maioria dos Andarilhos utiliza seus companheiros a-
nimais como sentinela, batedores ou para auxilid-los nos em

INSPIRADORA

combates corporal.

Habilidades

Destreza é fundamental para
um andarilho é recomendado, a
utilizacdo de armaduras leves pa-
ra ndo impactar nas habilidades
da classe. Resisténcia Fisica é im-
portante para aumentar os pontos
de vida dos personagens. Percep-
c¢do Espacial é importante, pois
boa parte de suas habilidades sao
baseadas nesse atributo.

INSPIRADORA

Carisma aliada a um espirito
de bondade é uma unido que ins-
pira em todos, a esperanca de
mundo melhor. Na turbulenta
sociedade do século XXI a Inspi-
radora é luz que guia e renova a
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energia dos homens no campo de batalha.

Dotada de um grande Carisma a Inspiradora consegue
pela sua retdrica liderar grupos contra a corrupgéo, exploragao
e desumanidade

Aventuras

A Inspiradora considera as aventuras uma oportunidade
de aprendizado, o fato de colocé-la em contato com outras
culturas, encontrar artefatos e antigas escrituras, registrar os
feitos dos homens é a motivacdo que Inspiradora encontra
para se engajar em grupos de aventureiros.

Outro motivo que atrai a inspiradora a participar de
uma aventura é a oportunidade de lutar contra as mazelas da

humanidade.

Caracteristicas

A Inspiradora extrai magia de sua alma, e ndo de um li-
vro como o mago. Ela é capaz de executar pequenas magias e
potencializar magias de magos, druidas, clérigos.

Além de magias, a Inspiradora consegue com a sua aura
enfeiticar os seus companheiros, alimentado sua fé e coragem
e anulando magias lancadas contra eles. Com seu feitico ela
consegue ludibriar os seus oponentes e extrair informagoes
deles.

Tendéncias

A Inspiradora é a embaixadora da esperanga e por esse
motivo quase sempre sdo Leais e Boas. Por ser fiel a uma ideo-
logia a Inspiradora nunca sera cadtica.

Quando Leal e Mal a Inspiradora utiliza sua inteligéncia
e magia na manipulagdo da opinido publica ou sera uma di-
plomata de um governo corrupto.
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Historia

A Inspiradora é oriunda de uma familia rica que teve
oportunidade de estudar nos melhores colégios e universida-
des. Sua profissdo a faz viajar pelo mundo e entrar em contato
com uma realidade oposta da sua. Fome, trabalhos forcados,
violéncia, doencas e corrupgdo fazem a Inspiradora perceber
que o mundo em que ela foi criada é uma farsa. Na busca pela
verdade ela se engaja em grupos que comunga da mesma ide-
ologia que a sua.

Funcao

A Inspiradora durante a batalha assume a funcdo de su-
porte. Com sua magia ela consegue potencializar as magias e
ataques de seus companheiros. Além da fungdo de suporte a
Inspiradora pode ser uma excelente lider.

Habilidades

Carisma € a principal caracteristica da Inspiradora esta
habilidade é fundamental para execucao de magias. Inteligén-
cia é um atributo importante para o exercicio da diplomacia.
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GUERREIRO

O Soldado, O policial, O mer-
cenério, O feitor, O soldado do cri-
me; qualquer um pode ser um guer-
reiro, basta carregar no peito a cha-
ma da aventura, a sede de conquista
e a vontade de lutar. O guerreiro
pode ser de qualquer tendéncia e
defendera os seus interesses a qual-
quer custo. O seu treinamento, vi-
gor fisico e sua pericia com armas
fazem dele uma maquina pronta
para o combate.

Aventura

As aventuras e missOes peri-
gosas sdo para O guerreiro uma
forma de trabalho e o ambiente em
que se sinta mais a vontade. O guer-
reiro entra numa aventura seja para
proteger quem nao pode se defen-
der sozinho seja cumprindo uma
tarefa no qual foi contratado. Mui-
tos vivem como exploradores, que
véem nas aventuras uma oportuni-
dade de tirar algum ganho.

Caracteristicas

Os guerreiros sdo os que pos-
suem melhor capacidade de comba-
te: possuem habilidade em todas as
armas de fogo e brancas e podem desenvolver especialidades
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proprias. O guerreiro pode ter habilidade suficiente para ma-
nusear diversas armas ou dedica-se a um modelo de arma e
fica extremamente eficaz com ela. A sua experiéncia em com-
bates permiti elaborar ataques estratégicos elaborados.

Tendéncias

O guerreiro pode ser de qualquer tendéncia. Sendo Bom
tentara eliminar o mal a qualquer custo, defenderd seus com-
panheiros e lutara pelo seu povo. Os Leais acreditam em uma
ideologia e fazem dela o seu cédigo de conduta. Os Caéticos
serdo mercendrios a servico de quem lhe pagar melhor ou se
envolvem em grupos, de onde podem tirar algum beneficio.
Os maus sdo guerreiros a servico daqueles que querem destru-
ir o planeta e explorar o homem, esses guerreiros alcancam
seus objetivos através da forca bruta.

Historia

As marcas das batalhas sdao visiveis num guerreiro,
membros e outras partes do seu corpo que foram perdidas em
combates sdo substituidas por pecas robéticas. Com o surgi-
mento dos “Cybersoldados” os guerreiros foram descartados
pelo sistema, alguns passaram a trabalhar por conta prépria
prestando servicos ilegais para as corporagdes e governos.
Outros foram marginalizados pela sociedade alimentando
neles um espirito de vinganca contra o sistema.

Funcao

Por possuir um bom ataque corporal e um 6timo ataque
a distancia o guerreiro é a infantaria no combate auxiliado
pelos seus companheiros com magia e ataques a distancia e
outros efeitos. A sua pericia com armas de fogo lhe fornece

uma habilidade mortal em ataque a distancia.
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Habilidade

Destreza é importante para o guerreiro, pois aumenta
sua capacidade de combate corporal e os danos de seu ataque.
Resisténcia fisica é fundamental para aumentar os pontos de
vida necessérios para varias batalhas. A destreza é 1til para o
guerreiro, caso ele queira utilizar armas de longa distancia.

mongGge MONGE

Em lugares
afastados dos
centros urbanos e
da  turbuléncia
das cidades, exis-
tem pequenas
comunidades que
resistem ao ritmo
da urbanizacio e
do capitalismo.
As relagbes soci-
ais existentes
nessas  cidades
sdo pautadas em
uma filosofia
espiritualista que
busca manter o
equilibrio entre o
homem e a Terra.

E comum
encontramos nes-
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sas cidades um templo religioso onde pessoas sdo treinadas
desde crianca para se tornarem os guardides da cidade. Estes
individuos chamados por muitos de Monge possuem uma
incrivel habilidade fisica, sendo capazes de realizar proezas
intmeras. A sua técnica de luta extremamente apurada supera
o uso de armas. Em virtude de sua filosofia, um monge jamais
utilizard uma arma ou atingira alguém fatalmente.

Para o monge os seus valores morais estdo acima de tu-
do e ele defendera sempre a Terra e a igualdade entre os ho-
mens.

Aventuras

Os monges encaram a aventura como uma oportunida-
de de desafio pessoal e 0 momento de aperfeicoar sua arte. Sdo
discretos na sua atitude, ndo buscam o acumulo de capital e
sao movidos mais pela forca de ajudar o préximo.

Caracteristicas

O monge é conhecido pela sua incrivel habilidade de lu-
tar desarmado e sem nenhum tipo de protecao. Devido ao seu
treinamento ele é capaz de atacar com a mesma eficicia de
uma personagem armada.

Mesmo ndo podendo conjurar magias, 0 monge possui
uma magia prépria. Tendo controle sobre o Chi, o monge con-
segue realizar proezas como saltar de grandes alturas sem
sofrer danos, esquivar-se de balas mesmo que este nao veja o
ataque. A medida que ganha poder e experiéncia, 0 monge
consegue melhor manipular o chi e ter mais controle sobre si e,
algumas vezes, sobre os demais personagens.

Tendéncias
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O treinamento do monge exige uma disciplina rigida,
por esse motivo somente personagens Leais sdo capazes de
completé-lo.

Historia

Com o aumento da violéncia, desemprego e polui¢ao nas
grandes cidades, grupos de pessoas com o intuito de construir
uma sociedade melhor decidem fundar vilarejos em regides
afastadas. Nesses vilarejos nao ha propriedade privada, a agri-
cultura é de subsisténcia.

Desde cedo as criancas sao submetidas a uma rigida dis-
ciplina de estudo e treino de técnicas de lutas. Terminando o
seu treinamento e estudo o jovem decide se quer continuar no
vilarejo ou viver nas cidades. Vivendo nas grandes cidades os
monges buscam ensinar para seus alunos o que aprendeu
durante seus anos de treinamento.

Funcao

A habilidade em ataques corporal e a distancia aliada a
sua velocidade faz do monge um excelente personagem para
ataques furtivos. Ele também pode ser um excelente batedor,
quando concentra sua pericia na furtividade.

Habilidade

Forca aprimora a habilidade de combate desarmado,
destreza oferece uma melhor defesa e Percepcdo Espacial a-
primora a capacidade ofensiva e defensiva do monge.
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MAGO

Movidos pela sede insa-
ciavel do conhecimento, muitos
homens e mulheres buscam na
ciéncia a resposta para todos os
problemas da sociedade e pas-
sam anos se dedicando ao es-
tudo e explorar o conhecimento
nas mais diversas formas.

Com o amadurecimento,
esses cientistas chegam a reali-
zar proezas que os leigos en-
tendem como magias. O domi-
nio das ciéncias naturais fez
desses cientistas os magos da
ciéncia.

A técnica apurada permi-
te a manipulacdo dos elementos
naturais e realizacdo de "magi-
as'.

Aventura

Os magos conduzem suas
aventuras com  precaucao,
quando estao bem preparados
suas magias podem alcancar
resultados devastadores. Os
magos buscam novas fontes de
conhecimento para aperfeicoar
suas técnicas e encaram a aven-

tura como uma oportunidade de exercitar suas magias.
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A magia é tudo para o mago. Ele aprende novas técnicas
a medida que estuda ou adquiri experiéncia. O mago pode
também aprender magias com outros magos. Para tornar suas
magias mais fortes e eficazes, o mago dedica boa parte do seu
tempo no estudo e no experimento de magias.

Alguns magos preferem se especializar em certos tipos
de magias, com isso o conjurador fica mais forte na magia es-
colhida, mas impede que ele tenha acesso a algumas magias
fora do seu campo de estudo. O mago pode invocar um fami-
liar ou um animal mégico para servi-lo. Para alguns magos o
seu familiar é seu tinico amigo.

Tendéncias

O mago pode ser de qualquer tendéncia. Alguns utili-
zam o seu conhecimento a servico do bem, a fim de sanar al-
guns problemas que flagelam a sociedade, outros magos utili-
zam o conhecimento como forma de dominacdo e na criacdo
de elementos que aumentem as contradigdes sociais.

Historia

Formados nas grandes academias com anos de dedica-
¢do aos estudos, os cientistas tornaram-se "magos da ciéncia".
Alguns desses cientistas foram contratados pelas corporagdes
para realizacao de experimentos e desenvolvimentos de novas
tecnologias. Outros se engajaram em estudos na tentativa de
descobrir curas para doengas e solugdes para as mudangas
climéticas. E comum o conflito de interesses entre os magos
que defendem o poder das corporacdes com os que desenvol-
vem tecnologias sustentaveis.

Funcao
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Dentre os conjuradores o mago é o que possui maior ca-
racteristica ofensiva. A maioria dos magos fornece auxilio aos
seus companheiros com magias durante o combate.

Habilidade

Cognicao para execucdo de magias complexas é funda-
mental para um mago. Destreza é importante para o mago
durante a batalha, j& que eles ndo dominam técnicas de lutas.
Resisténcia fisica é importante, pois fornece mais pontos de
vida ao personagem, recurso que a
classe nao possui.

CLERIGO

CLERIGO

Em meio a tanto caos e de-
sordem alguns homens se desta-
cam por alimentar uma fé sélida
num ser divino. Este consegue
perceber a presenca de uma divin-
dade seja no brilho das estrelas, na
tempestade que cai ou na aridez
do deserto.

Homens e Mulheres com es-
se dom se denominam como "ca-
valeiros de deus". Possuem habili-
dades de luta e realizam feitos que
desafiam a ciéncia. Os clérigos se
opdem a qualquer pessoa que ten-
te desequilibrar a ordem césmica e
cumprem a ordem de seus deuses
a qualquer custo.
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Aventuras

O clérigo se lanca numa aventura, orientado pela sua di-
vindade, ou com a intengao de espalhar seus ideais. Por ordem
de sua instituigao religiosa, o clérigo pode se envolver numa
aventura.

As aventuras sdo os momentos em que o clérigo pode
mostrar o seu valor e sua fé e ser recompensado pelo seu deus
ou sua instituicdo com novas magias ou itens magicos divi-
nos.

E claro que o clérigo pode, por motivos individuais, se
langar numa aventura.

Caracteristicas

Os clérigos sao mestres na utilizagdo da energia divina,
com essa energia o clérigo consegue realizar curas de homens
e animais (podendo em niveis mais altos ressuscitar uma pes-
soa ou animal), controlar e destruir morto-vivos. O clérigo é
um personagem que recebeu um treinamento de combate e
por esse motivo domina algumas técnicas de lutas e possui
habilidades com armas.

A medida que o clérigo evolui, ele vai substituindo par-
tes do seu corpo por nanotechs, aumentando sua capacidade
de combate. A sua fé consegue manter a harmonia entre o seu
corpo e os nanotechs.

Tendéncias

A tendéncia do clérigo estara de acordo com a divinda-
de. Caso o personagem escolha uma divindade Leal e boa o
clérigo devera ser Leal e bom ou leal e neutro.

Histoéria
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Em meio ao caos social e natural que viveu a Terra no
séc. XXI, a fé acaba sendo o sentimento que faz as pessoas a-
creditarem em uma possibilidade de mudanga. Cansados de
viver na miséria e de sofrer as conseqiiéncia de desastres cli-
maticos, muitas pessoas passam a ver na fé a tinica perspectiva
de mudanca. Recebendo o chamado de um deus, esses ho-
mens se engajam numa luta em defesa da humanidade e da
natureza.

A fé alimenta a esperanca de um mundo melhor; é por
esse mundo que clérigo luta ao lado de sua divindade.

Funcao
O clérigo é o principal curandeiro, a-
divinho e especialista em defesa do grupo.

Habilidade

Percepcao Espacial influencia na ca-
pacidade que o clérigo tem de conjurar ma-
gias complexas, Resisténcia fisica aumenta
os pontos de vida do clérigo e carisma ele-
vado aprimora a capacidade de expulsao de
morto-vivos.

BARBARO

O aumento da violéncia, a escassez de
comida, as mudancas climéatica, o desem-
prego, epidemias ... Esses sdo os elementos
que fazem parte do cotidiano do homem no
sec. XXI. Esse caos levou as pessoas a uma
alta carga de stress onde alguns nao supor-
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tam as tensdes sociais e ficam depressivas ou beiram a insani-
dade.

Recentes estudos realizados por psiquiatras japoneses diag-
nosticaram uma nova psicose: a doro no ikari. Essa psicose é
uma resposta do inconsciente ao mundo de ameagas que ele
vive. A ira, a exacerbacio do instinto de sobrevivéncia, a am-
pliacdo dos sentidos, o aumento da adrenalina e a forca fisica
descomunal sdo os sintomas da doro no ikari, que transforma
qualquer  homem  num  barbaro.

Aventuras

Todos que possuem a déro no ikari sdo discriminados,
por serem tidos como uma ameaga a sociedade. A aventura é a
oportunidade que os béarbaros tém de encontrar seu lugar na
sociedade ou fazer parte de um grupo. Temendo o estado de
ira onde pode matar alguém contra sua vontade, o béarbaro
pode hesitar em ingressar numa aventura, mas movido por
sentimento de encontrar a cura para sua doenca ele acaba se
envolvendo na aventura.

Caracteristicas
O barbaro é uma bomba relégio. Ao contrario dos outros per-
sonagens que treinam para aprimorar suas habilidade de luta,
o barbaro, quando entra em estado de ira, se torna uma ma-
quina de destruigdo eficiente. Essa ftiria deixa o barbaro exaus-
to, impossibilitando qualquer tipo de ataque posterior ao ter-
mino do efeito.

Tendéncias
Em virtude do espirito de selvageria que é alimento pelo doro
no ikari 0 barbaro nunca sera fiel.
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Historia

Os béarbaros sdo individuos aparentemente comuns que so-
frem de uma psicose (doro no ikari) e por esse motivo sdo ex-
cluidos do convivio social. Muitos deles vivem internados em
hospitais psiquiatricos, em campos afastados da cidade, em
pequenos vilarejos. Nao possuem nenhum vinculo de familia
ou amizade, 0s tornando, solitarios.
O que o barbaro mais deseja é a cura ou o controle de sua do-
enga, por isso se langcam em aventuras a fim de adquirir in-
formagdes ou itens que indique o controle ou a cura de sua
psicose.

Funcao

O barbaro é linha de frente nas batalhas. Quando entrar no
estado de ira ele torna-se uma maquina de caga e destruigao
devido a sua forca bruta, velocidade e sentidos agugados.

Habilidade

Forga é fundamental para o barbaro, devido a sua fungdo no
combate, Resisténcia fisica é importante para aumentar seus
pontos de vida e aumentar o seu estado de ira e Percepcao
Espacial é importante para a execugado de algumas pericias.
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DRUIDA

A faria do tornado, a velocidade do leopardo, a forga dos ma-
res; todos os poderes da natureza estar sob o controle do drui-
da. Entretanto o druida nao se vé como um mestre da nature-
za, mas um guardido fiel e lutard com toda sua forca contra
aqueles que querem a destruir.

Aventuras

Os druidas se envolvem
em aventuras para adqui-
rir mais conhecimento
sobre plantas e animais.
Qualquer ameaca a natu-
reza pode ser motivo
para o druida se envolver
numa aventura ou ordens
de seus superiores drui-
das. O abomina tudo que
é antinatural ou qualquer
tipo de agressdo a natu-
reza.

Caracteristicas

Os druidas conjuram
magias como os clérigos,
no entanto suas magias
sdo relacionadas com a
natureza e animais. A
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medida que torna experiente o druida passar a dominar uma
variedade de magias relacionadas a natureza e animais, entre
elas a capacidade de se transformar em animais.

Tendéncias

Para se manter em equilibrio com a natureza e ser imparcial
nas suas atitudes, o druida possui pelo menos um aspecto
neutro na sua tendéncia, seja no eixo Caodtico-Leal e Bom-Mal.

Historia

No conturbado mundo do séc. XXI o druida é o personagem
que defende a natureza, que tentar resgatar as culturas autéc-
tones de seu pais. Se opondo ao capitalismo destrutivo os sec.
XXI os druidas costumam lancar uma serie de ataques a cor-
poracdes que agride e destroem natureza ou sua comunidade.

Os druidas costumam morar em lugares que os aproxi-
mem da natureza como vilarejo, tribos, sociedade quilombolas
ou nas florestas.

Funcao

O druida com sua selecdo de magias pode ter um bom poder
ofensivo. Druida pode utilizar o seu companheiro animal nos
ataques corpo-a-corpo. Com magias o druida pode assumir a
funcdo de curandeiro, mas ndo com mesma eficiéncia do cléri-

go.

Habilidade

A Percepcao Espacial ao druida ajuda a conjurar magia mais
complexas e influéncia na quantidade de magias disponiveis
por dia. Uma destreza alta aprimora sua capacidade defensiva.
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PISTOLEIRO

Um militar ou um civil
DPISTOLEIRO com pericia em armas de fo-
go pode ser um pistoleiro. Os
pistoleiros sdo eximios atira-
dores de elite, e estd muito
além das capacidades qual-
quer outra classe com especi-
alidade em armas. Sua afini-
dade e dedicacdo a um unico
tipo de arma, torna possivel
que realizem verdadeiras
proezas com armas de fogo.

Por superar as outras classes
na habilidade com armas de
armas de fogo os pistoleiros
detestam serem rotulados de
meros guerreiros especialis-
tas em arma, pois consideram
a sua classe uma classe dis-
tinta e com habilidades muito
superior as habilidades de
um guerreiro ou de qualquer
outra classe no uso de armas.

Aventuras

Alguns pistoleiros sao
contratados para realizar
uma missdo, sdo treinadas para compor um exercito ou sao
civis com pericia em arma de fogo que trabalha por conta pro-
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pria na defesa de alguma comunidade. De um modo geral, os
pistoleiros estdo sempre expostos ao perigo. Alguns pistoleiros
seguem seus proprios caminhos e objetivos, mas todos tém
como motivagdo principal; a vontade de aperfeicoar a sua téc-
nica com armas.

Caracteristicas

Um pistoleiro é um verdadeiro mestre no uso de arco, e
nem mesmo um guerreiro muito experiente pode se igualar as
suas capacidades. Com seu rigoroso treinamento em combate
a distancia, um pistoleiro consegue enfraquecer seu inimigo,
reduzir suas resisténcias, prejudicar sua capacidade de comba-
te, ou ampliar o dano causado em seu alvo. Sua capacidade de
disparar uma grande quantidade de flechas o torna capaz de
matar seu inimigo antes que ele consiga se aproximar.

Tendéncia

Um pistoleiro pode ter qualquer tendéncia. Pistoleiros
bons costumam se ajuntar a um grupo de aventureiros, ou
exercito para proteger uma comunidade. Pistoleiros catticos
sao mercenarios vivem em busca de trabalhos, desafios e opor-
tunidades para aperfeicoar suas habilidades, seja em meio a
uma batalha, ou em uma competigdo. Pistoleiros maus costu-
mam se juntar a um grupo de aventureiros, ou soldados, pres-
tando servigos para corporagdes ou executando trabalho parti-
culares.

Historia

No caético mundo do séc. XXI, onde a violéncia alcanga
niveis astrondmicos, as pessoas ,seja civis ou militares, buscam
uma forma de se defender ou em alguns casos fazer justica
com as proprias maos. Movido por essas necessidades algu-
mas pessoas passando a desenvolver habilidade no manuseio
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de armas. Sua habilidade e precisdo ao dispara tiros chama a
atencdo de todos e por motivos foram chamados de Pistolei-
ros.

Funcao

Um pistoleiro é um 6timo combatente a distancia, mas
nao possui capacidades magicas, e de cura. E suas capacidades
em combate corpo a corpo sdo comprometidas. Isto faz com
que os pistoleiros procurem fazer parte de um grupo. Dentro
de um grupo, os pistoleiros trabalham como apoio a distancia,
e, em ultimo caso, partem para o combate corpo a corpo.

Habilidade

A Destreza ¢ a habilidade primordial para um pistolei-
ro, sendo diretamente responsavel pelo seu bom desempenho
no uso da arma. Uma Constituicdo alta ajuda a aumentar os
pontos de vida do pistoleiro. Um alto valor em Percepgdo es-
pacial contribui para aprimorar as suas habilidades especiais.
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Descricao de NPC's

Independente do universo de jogo que o mestre crie, ele
nunca terd uma quantidade de jogadores compativel com o
numero de pessoas que existem naquela mundo, afinal para
interpretar uma pequena cidade com 5 mil habitantes serie
extremamente complicado, ou melhor, impossivel. A fim de
superar essa dificuldade o mestre deverd explorar sua imagi-
nacdo e criar personagens nao controlador por jogadores, ou
seja, NPC (No Player Character).

O mestre deve utilizar o bom senso na criacdo do seus
NPC's, ndo deve criar uma quantidade esmagadora (fazendo
com que os personagens dos jogadores sejam coadjuvantes na
aventura), ou criar apenas uma quantidade irriséria de 2 NPC
em toda a campanha, ndo criando nenhum atrativo para os
jogadores.

E importante saber que todo personagem que aparecer
na aventura que nao for um jogador serd um NPC, mas nem
todos personagens controlados pelo mestre precisa ser pro-
fundamente trabalhados.

Ex; NoOne é o grande vildo da nossa campanha, portan-
to ele estard presente em quase todas as aventuras interagindo
direta e indiretamente com os jogadores. Tal personagem exi-
ge uma constru¢do mais trabalhada com uma histéria que jus-
tifique seus anseios e desejos.

Durante toda a campanha os jogadores encontram um
serie de personagens como estudantes, idosos, motorista, sol-
dados, mendigos, policiais e tantos outros NPC's que serdo
apenas transeuntes na aventura, esses personagens que nao
ocupam um lugar de destaque no enredo do jogo ndo precisao
de uma construcdo complexa.

Para melhor entendimento os NPC's podem ser organi-
zados na seguinte forma:
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NPC Primadrio - Aqueles que aparecem na histéria tendo
uma participacao rdpida, um homem com uma informagao
que depois some, a diarista que pegou o dinheiro, o gerente do
banco que lhe atendeu uma vez e outros de papéis rapidos,
mesmo aquela secretaria que de vez e quando vem lhe trazer
um documento ou um chd ndo precisa ser muito aprofundada,
nem aquele chefe chato que aparece e briga aqui e ali.

NPC Secundario - Sao aqueles de importancia maior do que
os primeiros, esses NPC’s se envolvem mais ativamente na
histéria, pode ser por exemplo aquele detetive que lhe ajuda a
descobrir alguns eventos e aparece constantemente, esses per-
sonagens precisam de historia, visualizagdo fisica e um tempe-
ramento, dependendo de sua utilidade, pode-se ter uma ficha
igual um personagem;

NPC Chave - Sao aqueles que sdo vitais na aventura de uma
forma direta ou indireta, em geral entram aqui os vildes e alia-
dos diretos, basicamente a diferenca entre os personagens
chaves e os secundarios é a presenca e a influéncia deles, um
personagem chave normalmente muda toda a trama enquanto
um secunddrio somente a complementa em partes menores e
os primarios nao alteram nada, apenas sdo figurantes na hist6-
ria.
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Seu Zé - Clérigo
Leal e Bom

A fim de ajudar os hu-
manos a construir uma socie-
dade harmonica com a rede,
alguns Orionianos foram en-
viados disfarcados para terra
em missdo. Espalhados em
diversos paises eles comeca-
ram a criar instituicbes que
ajudam a minimizar os efeitos
devastadores do capitalista
seja tanto no ambito social
(desigualdades sociais) como
ecolégico (aquecimento glo-

bal).

Em Salvador, um Orio-
niano conhecido como Seu Zé
mantém uma cooperativa de
reciclagem de lixo na periferia
da cidade, além cooperativa
Seu Zé implantou uma escola
para as criancas que viviam
em situagdo de risco social.

Seu Zé é muito conhe-

Seu Ze cido na regido suburbana de

Salvador devido ao seu ca-

risma e o bom humor. Apesar da baixa estatura (caracteristica
dos Orionianos) Seu Zé se destaca na multidao por um homem
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visiondrio - o que ninguém imagina é que aquele homem de 50
anos é um alienigena - gerando a admiracado de todos.

Além de auxiliar a comunidade soteropolitana a reagir
contra as contradi¢des do capitalismo, seu Zé tem a missdo de
recuperar um reator de energia alienigena capturado por uma
corporagdo multinacional, que vem desenvolvendo testes na
producdo de armas e investigando a origem do reator. Para
recuperar o reator e manter a intervencao alienigena no ano-
nimato Seu Zé devera encontrar pessoas capazes de realizar
essa tarefa.

Apesar de manter sua identida-
de em segredo Seu Zé intriga algumas
pessoas pelo seu passado desconheci-
do, por ndo possuir familiares e nem
amigos de longas datas. Correm boa-
tos de algumas proezas que Seu Zé
tenha feito como curas e conhecimen-
tos de ciéncias e culturas que trans-
cendem a educacdo de um catador de
lixo.

Na realidade Seu Z¢é é um Orio-
niano de profunda sabedoria, inteli-
géncia e carisma caracteristicos perti-
nentes a um Clérigo.

Telles - Ranger
Cadtico e Bom

Alicie Meneses Telles, filhas de
espanhdis nascida em Santa Catarina,
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inspirada em seus pais Alberto Telles (Historiador) e Vera
Meneses (Engenheira) decidiu unir a paixdo dos dois seguindo
a carreira de Arquedloga.

Determinacdo, justica e espirito aventureiro (com um to-
que de forte teimosia) sdo as principais caracteristicas de Tel-
les. Desde a juventude sempre foi envolvida com movimentos
sociais e grupos de defesa do meio ambiente. Quando ocorreu
o acidente da Usina nuclear Tupa, Telles trabalhava na desco-
berta de um sitio arqueolégico na regido de Paulo Afonso,
sabendo que a corporacdo responséavel pela usina nao prestou
nenhum tipo de assisténcia a comunidade e aos funcionarios
que foram atingidos pelo vazamento de produtos radioativos,
Telles se envolve com a associagdo de moradores da comuni-
dade numa agdo judicial contra a corporacdo. Além do proces-
so Telles e os moradores realizaram uma seria de protestos e
campanhas contra as politicas e formas de exploragdo das cor-
poracdes. Desde entdo Telles se tornou o alvo N° 1 das corpo-
ra¢des no pais chegando a receber ameagas de morte.

Junto com os ex-operarios de Tupa Telles organizou uma
cooperativa de fornecimento de alimentos organicos, e com
colegas médicos presta atendimento aos portadores de anoma-
lias oriundas do contato com a radioatividade.

Telles e Seu Zé possuem um grande vinculo de amizade,
sendo ela a tinica pessoa que sabe a verdadeira identidade de
Seu Zé e da sua missdo na terra.

Telles é uma Ranger nata. Esta jovem arquedloga alia o
seu conhecimento intelectual a técnicas apuradas de lutas e
manuseio de armas. Movida pelo seu senso de justica Telles
nunca perderd uma oportunidade de acabar com o dominio
das Corporagdes.
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NoOne - Assassino
Leal e Mau

NoOne é a personificacao
da arte de matar com eficiéncia e
sutileza. Herdeiro de um império
multimilionario e sendo sécio de
diversas multinacionais, NoOne
vive uma dupla vida entre ser o
empresério David Fox e o assassi-
no NoOne.

Seu passado é um mistério.
O que se sabe sobre ele é que so-
freu um acidente de avido com
sua familia quando era adolescen-
te, ndo havendo sobreviventes.
Apbs dias de busca foram encon-
trados os corpos de seus pais e
irmdo menos o de David (NoO-
ne).

Durante anos David Fox é
tido como morto, o que ninguém
imaginava é que o jovem havia

NoOne - estagio 1 sobrevivido ao acidente, sendo

encontrado por um grupo de re-
fugiados em Uganda. Enquanto se recuperava dos ferimentos,
o grupo que o havia acolhido é atacado por capangas de uma
indastria farmacéutica que buscava cobaias para serem sub-
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metidos a uma experiéncia com Lacsivia (uma droga experi-
mental).

Do grupo de pessoas capturadas David, foi quem apre-
sentou melhores resultados; seus ferimentos haviam sanado
numa velocidade incrivel; sua forca fisica e sentidos foram 100
vezes ampliados. Junto com as alteracdes fisicas, o seu poder
de cognicao foi profundamente ampliado tornando-o capaz de
aprender qualquer coisa em poucos minutos. Entretanto, o
Lacsivia provoca uma exacerbacdo do ID. Para se manter em
equilibrio é necessario que o portador esteja sempre satisfa-
zendo os seus desejos. Em David o ID é saciado pelo consumo
de bens e pela arte de matar.

David escapa do Laboratério matando todos os funcio-
narios da indastria e viaja escondido em navio de volta ao seu
pais de origem e reassumi a presidéncia da empresa. Em me-
nos de dois anos a multinacional presidida por David é a mai-
or corporacao do mundo. Seu capital é ampliado por contrato
com outras corporagdes e aquelas que se negavam a assinar
esses contratos, misteriosamente, os presidentes e sécios apa-
reciam mortos.

Com tempo David se torna um dos homens mais ricos e
poderosos do mundo, tornando-se um mito entre as corpora-
cdes. A medida que David aumenta seu poder, ele se torna
mais isolado do mundo e assumindo uma nova personalidade
denominada de NoOne: um assassino frio e calculista, que
defende uma sociedade caética e alto destrutiva.

Com o seu alto poder de cogni¢do, NoOne aprimora e

desenvolve novas técnicas de combates e assassinatos, tornan-
do-se uma maquina eficaz em exterminio. O nome NoOne é
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pelo fato de ninguém jamais ter o visto seja quem o contratou
ou suas vitimas.

Movido pelo consumismo desvairado e sedento de po-
der, NoOne eliminara todos que se opor ao seu planos de do-
minag¢do. NoOne ¢é a representacao fiel do capitalismo e ele o
defenderd a qualquer preco.

Nixonia-
no - Mago
Leal e
Bom
Oriundos

do Planeta Nix,
os Nixonianos
sa0 uma raca
integrante  da
Rede. Dotados
de um grande
intelecto e de
poderes teleci-
néticos, os Ni-
Xxonianos vivem
em simbiose
com outras
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espécies irracionais.

Devido a instabilidade do planeta Nix, que vive no proé-
ximo a zona de eventos de um buraco negro, os Nixonianos
desenvolveram um modo de producdo que vive em perfeito
equilibrio com a natureza e sem conflitos sociais.

Os Nixonianos sdo seres que possuem fotosensibilida-
de, sem ID, hermafroditas que se reproduzem assexuadamen-
te, sem vinculos emocionais com suas crias e cuidados
parentais. Devido a essas caracteristicas os Nixonianos sao
seres extremamente racionais, que norteiam suas acdes para a
manutencdo da Rede mesmo que isso signifique o exterminio
de uma espécie.

Mandibula - Dono do Garganta do Diabo
Cadtico e Neutro
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Man»IsuLA

Mandibula é um ex-
soldado que participou
das guerras no Oriente
Médio, Africa e da guerra
civil Norte americana. Du-
rante a guerra civil Norte
americana, Mandibula foi
atingido por uma granada
perdendo os membros do
lado esquerdo, e tendo
parte do rosto, deste mes-
mo lado, foram destruidos
sendo substituidos por
mecanismos roboticos.
Apos a recuperagao, Man-
dibula retornou a guerra
civil sendo um dos solda-
dos mais implacéveis.
Poucos em campo de bata-
lha tinham a pericia e co-
ragem como a sua.

Com o fim da guerra
civil, Mandibula retorna
para casa onde convivia
com sua esposa Carolina e
seus filhos Jade e Lucio.

Quando ocorreu o

acidente na Usina Nuclear Tupa, Carolina trabalhava de pro-
gramadora na usina. Durante os meses que ficou em coma no
hospital, Mandibula é informado pelos médicos que sua espo-
sa estar esperando um filho. No entanto, ele nasceria com uma
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série de deformacdes devido a radiacdo recebida dura o aci-
dente. No 7° més de gestacdo, Carolina apresentava um agra-
vamento de sua saide sendo necessario fazer o parto o mais
breve possivel. Durante o parto Carolina nao resiste e morre.

Com a morte de Carolina, Mandibula se torna um ho-
mem amargo, abandona o exército e decide cuidar apenas de
seus trés filhos (Jade, Lucio e Miguel). Com a indenizagao re-
cebida pela morte de Carolina e de exoneragdo do exercito ele
investiu na construgdo do “Garganta do Diabo”, um Bar de
fachada que esconde um ponto de trafico de armas.

No submundo do sistema todos conhecem o Garganta e
seu dono com Mandibulas de aco.

Lacsivia
Caotico e mau

Sdo parasitas que uma vez instalado no hospedeiro cau-
sam alteragdes fisicas e psicoldgicas, resultando numa relagao
de dependéncia entre o hospedeiro e o Lacsivid. Quando insta-
lado em determinada parte do corpo, o Lacsivid potencializa
algumas fungdes, por exemplo: se o Lacsivid for inserido no
musculo ele ird causar super forca movimentos rapido e agieis
deste masculo.

Apesar de beneficiar o hospedeiro com o aprimoramento
das fungdes fisicas, o Lacsivid causa sérias distor¢des psicolo-
gicas, como a supressao do ego e a exacerbagao do ID, levando
o hospedeiro a satisfazer os seus desejos a qualquer custo. A-
pesar de seus efeitos nocivos o Lacsivid vem sendo estudado e
utilizado como uma espécie de droga experimental pela em-
presa farmacéutica Belerofonte, em cobaias humanas. Recen-
temente parte de um lote de Lacsivia foi furtado da Belerofon-
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te sendo cultivado de maneira clandestina por uma quadrilha
de traficantes e comercializada no mercado negro.

Tunac Amanu

Tupac Amaru - Feiti-
ceiro

Leal e Bom

Filhos de peruanos Tu-
pac Amaru recebeu este no-
me em homenagem ao dltimo
lider Inca do periodo colonial
espanhol. Seus pais acredita-
vam que ele poderia ser um
grande lider e trazer a auto-
nomia para os povos indige-
nas.

Enquanto crianca Tu-
pac recebeu uma educagdo
formal nos colégios chilenos
Ao ingressar na universidade
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de arqueologia, o interesse pela politica e por movimentos
sociais se tornou mais constante na sua vida, participando ati-
vamente na restituicdo de terras a comunidades indigenas,
reivindicacdo de politicas reparativas. Conhecendo a histéria
de exploracdo e discriminacado sofrida pelos povos indigenas e
negro no periodo de colonizagdo luso-hispanica e a espoliacao
da América Latina pelas politicas Neoliberais, diversos grupos
sociais latinos americanos passam a reivindicar uma reparagao
histérica e a contestar a ordem corporativista que se tornou
mais exploratéria no ultimo século.

A frente dessas mobiliza¢des estd Tupac Amaru. Ao Fa-
zer seu doutorado na Inglaterra, Tupac conquista uma grande
amizade com uma brasileira de impeto forte e teimosa; Alicie
Telles passou a ser uma grande amiga e companheira de Tu-
pac nas articulacoes politicas contra as corporagdes.

Tupac Amaru ganha reconhecimento internacional com
sua Tese sobre os geoglifos de Nazca, tornando-se um dos
Arquedlogos mais respeitado no mundo. Devido ao seu pres-
tigio no meio académico e nos movimentos sociais, Tupac é
convidado a assumir um dos ministérios peruanos. La ele de-
senvolve uma série de agdes como reintegracdo de terras a
comunidade indigenas, politicas de resgates a cultura local,
incentivos a formagdo de cooperativas na comunidade indige-
nas e entre outras acoes.

Ultimamente em seus estudos, Tupac descobriu a fungao
dos geoglifos de Nazca e comprovando a intervengdo de uma
sociedade muito superior no desenvolvimento tecnolégico
Nazca.
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Detetive

DereTive

Leal e Bom

Francisco Mattos,
detetive da Policia Civil,
vem a alguns meses in-
vestigando a agdo de fei-
tores dentro do Pdlo Pe-
troquimico de Camagcari.
Existe depoimento de
que os segurangas das
inddstrias abusam de sua
autoridade submetendo
0s operarios a atos de
violéncias e outros abu-
sos. No entanto, a corpo-
ragdo responsavel nega
todas as acusacoes.

O desaparecimento
de alguns sindicalistas e
ameacas de morte rece-
bidas por lideres de mo-
vimentos sociais, que se
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opde as corporagdes, torna o clima mais tenso entre policia e
empresarios. Nesse clima de tensdao Mattos é implacével e te-
mido pelos feitores, pois nas dltimas semanas um grupo de
oito segurancgas foi preso por agredir e saquear a casa de um
operério.

Mattos é o detetive que detesta todo e qualquer tipo de
injustica e maldade, sendo impiedoso com os criminosos in-
dependente da classe social pertencente. Devido ao seu tempo
na policia Francisco Mattos possui a admiragao e o respeito de
todos seus colegas de profissao
e o 6dio e sede de vinganca
daqueles que foram presos.

Ajesh
Cadtico e Neutro

Ajesh é um génio da fisi-
ca, formado pela Universidade
de Goa, que durante um perio-
do trabalhou no projeto espaci-
al do governo indiano em par-
ceria com o EUA. No entanto
sua relacdo com o governo foi
abalada devido a um impasse
com o Presidente da India. Se-
gundo pessoas proximas a Aje-
sh o motivo de sua demissdo
foi pelo fato de Ajesh ter corte-
jado a esposa do presidente,
algo nao muito dificil de acon-
tecer ja que Ajesh nao resiste ao
charme de uma mulher.
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Todos os amigos de Ajesh costumam dizer que trés
coisas sdo diretamente proporcionais na sua personalidade: a
genialidade, o fraco por mulheres e covardia. Ajesh é o tipico
malandro indiano que ndo resiste a um olhar feminino. Por
onde passa sempre se mete em confusdes por causa das suas
diversas namoradas e movido pela sua covardia desaparece
antes que o percebam. Se nao fosse o seu comportamento in-
disciplinado Ajesh seria o maior génio que a India ja viu.

Ferron

Segurancas
Cadtico e mau

Exercendo a fun-
¢do da mao repressiva
das corporagdes, os "Fei-
tores" como sdo chama-
dos, sdo os segurangas
dos trabalhadores. Sao
responsaveis por prote-
ger as corporagdes e
manter a ordem dentro
dos polos de produgao.

Nos conglomera-
dos industriais os feito-
res substituem a policia,
sendo muitos deles ex-
policiais, ex-militares e
mercendrios, extrema-
mente intolerantes com
qualquer tipo de mani-
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festagdo de protesto dos trabalhadores.

O nome Feitor é um resgate a figura do capataz existente
no regime escravista, pois sua atitude dentro das corporagodes
muito se assemelha com os capazes da escravidao. Para man-
ter o poder das corporagdes sobre os trabalhadores, os feitores
se sobrepdem ao direito do estado e cometem uma série de
ilegalidades, muitos deles sdo acusados de assassinatos e abu-
sos da violéncia.
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Anexo II - As Aventuras

Aventura 1 - Um artefato
de seguranca nivel 7

Parte 1: Na taverna Gar-
ganta Seca

Sugestdio ao Mestre: A-
plicar regras de penalidades
para casos de ingestdo de be-
bidas alcoélicas e realizar ba-
tidas policiais para garantir o
cumprimento da lei seca ! nos
encontros aleatérios.

A taverna “Garganta seca”
localiza-se onde antes ficava um
antigo posto de gasolina. Com a
ascensdo dos motores elétricos e
dos carros voadores (estes direcio-
nados para o publico com maior
poder aquisitivo) o posto entrou em
decadéncia, tornando-se meramen-
te uma ruina de outros tempos.
Um carro sucateado ainda encon-
tra-se sobre uma das bombas de
gasolina e o mato cobre qualquer
minima fissura no asfalto rachado.
O teto que recobre as bombas pare-
ce estar prestes a cair, mas tem se
mantido firme mesmo durante as
mais fortes tempestades.
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“Mandibula”, um antigo soldado mercendrio, que participava
de confrontos internacionais por volumosas quantias de dinheiro,
apods abandonar sua profissdo e estabelecer familia, utilizou-se da sua
influéncia e dinheiro adquirido durante o exercicio da fungdo de com-
batente para as forcas armadas para reformar o antigo posto, trans-
formando-o numa taverna. Gragas a sua influéncia e discrigio, a
taverna manteve-se durante muito tempo como um porto seguro para
os transeuntes. O dono manteve o ambiente externo da taverna do
mesmo jeito que era apds o fechamento do posto. Entdo, a primeira
vista, pode parecer que ainda se trata de uma ruina. Tal impressio
ndo poderia estar mais equivocada. Mandibula trabalhou intensa-
mente no interior, tendo investido todo seu dinheiro adquirido du-
rante seus anos como um infame mercendrio para construir um am-
biente agraddvel e familiar, incluindo alguns itens de lazer como uma
mesa de sinuca hologrifica, posteres digitais de fotos de vdrios con-
frontos militares e um jukebox que sofreu um upgrade para reconhe-
cer mp3 com quase todas as miisicas do ultimo século (muitas pesso-
as passam horas apenas procurando qual miisica tocar).

A Garganta Seca é mais do que uma simples taverna, ela é um
dos principais pontos de distribuicio de suplementos militares para
forcar paramilitares, mercendrios ou para civis que buscam se defen-
der.

O ambiente agraddvel e acolhedor choca fortemente com a apa-
réncia do dono da taverna, sempre com uma cara carrancuda. Suas
cicatrizes sdo visiveis por toda sua pele, além do mais chamam a a-
tengdo, seus membros positronicos: uma mina-saltadora destrogou
seu rosto e brago direito. Hoje, ele tem um brago metilico e grande
parte do seu rosto também foi substituido (incluindo sua mandibula e
a regido ao redor do seu olho direito). Apds a morte da sua esposa,
mde dos seus trés filhos, devido a complicacoes no parto de um dos
filhos, Mandibula tornou-se ainda mais frio e distante dos outros
seres humanos. O fato de um dos seus filhos ter nascido com uma
serie de doengas congénitas também contribuiu para a revolta de
Mandibula.
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Ele trata os visitantes com frieza, mas aqueles que souberam
trata-lo com educacdo em visitas anteriores serdo bem recebidos em
seu estabelecimento. Ele prefere ndo falar sobre seus tempos como
mercendrio, mas qualquer outro assunto sobre combates e batalhas é
extremamente agraddvel para ele. Ele costuma ser mais simpdtico
com combatentes, mesmo 0s desconhecidos.

Seus filhos, Liicio (24 anos), Jade (22 anos) e Miguel (17 a-
nos), este conhecido por todos como "*“Goonies”” devido as suas mu-
tagoes fisicas, estio sempre presentes auxiliando o pai no trabalho.
Liicio é bastante introspectivo e trata os visitantes com uma secura
visivel. Jade é mais receptiva, assim como “Goonies”. Embora o garo-
to tenha o costume de ser bastante atrapalhado, a maioria dos visitan-
tes do bar costuma tratd-lo com carinho, devido ao seu bom coragio.
Qualquer PJ] que maltrate um dos filhos de Mandibula incitard a
fuiria do velho guerreiro.

Sugestdo ao Mestre : Como se trata de um posto de pa-
rada, ndo faltam motivos para o mestre alocar os PJs nele.
Eles podem ser meros transeuntes, estando de passagem pela
taverna, podem estar atrds de baterias carregadas para os
motores elétricos de seus automoveis ou podem estar ali para
encontrar com algum contato ou conhecido, jd que a taverna é
um 6timo ponto de encontro, principalmente, por sua discri-
¢do. Aja em concorddncia com o background dos personagens.

Quando os PJs entrarem na taverna o Mestre deve ler o
seguinte texto:

O ambiente interno ndo poderia ser mais contrastante do
que é com a aparéncia externa da taverna. Tudo parece estar
bem arrumado e limpo, perfeito em seus minimos detalhes.
Até a disposicdo dos moéveis é bem organizada. O saldo é am-
plo e retangular, sendo limitada a sua direita por um grande
balcdo, que s6 ndo se estende de uma parede a outra devido a
um espago deixado para algumas mesas e a mesa de bilhar
holografica. Dezenas de garrafas com cores variadas estdo ex-
postas, e quase nao se nota a entrada para a cozinha em meio a
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tantas. Algumas dezenas de bancos altos se encontram rente
ao balcdo e o fato deles serem fixos ja demonstra que até mes-
mo o "Garganta Seca" estd sujeito a confusdes durante uma
noite. As mesas sdo muitas, todas simples. A sobriedade do
ambiente e a caréncia de cores demonstram claramente a au-
séncia de um toque feminino. Ao fundo, vocé enxerga uma
pequena figura, um velho baixinho atentamente preocupado
com o jukebox, o que ndo é de se admirar ja que eles podem
conter milhdes de musicas. Fora o pequeno, os tinicos no "sa-
loon" sdo Mandibula, o dono da taverna e seus trés filhos. Um
deles parece ter sofrido algum tipo de deformacao, provavel-
mente devido a lixo radioativo, o que ndo é incomum naquela
localidade. Uma bonita moca e um jovem mal-encarado ocu-
pam-se em limpar a taverna e arrumé-la. Impossivel para
Mandibula ter expressao mais dura, afinal, metade de seu ros-
to fora substituido por metal, incluindo sua mandibula e a
regido ao redor do seu olho direito. O brago também foi troca-
do, embora seja visivelmente ultrapassado comparado com os
modelos atuais.

Sugestido ao Mestre:

Deixe-os livres para interagirem como quiserem com o
ambiente. Bebidas estdo a venda, o jukebox se encontra no
fundo da taverna e apresenta uma variedade incrivel de miisi-
cas e ainda hd o bilhar que pode envolver os personagens em
uma divertida disputa. Fotos digitais de combates historicos
sdo exibidas em algumas das paredes da taverna, o que tam-
bém pode entreter os PJs por algumn tempo. Caso algum deles
queira interagir com o pequeno que analisava o Jukebox e que
se chama Seu Zé, este apenas sorri um riso amistoso e esqui-
va-se de qualquer assunto que lhe seja interrogado.

Apés um tempo, irrompe pela porta um grupo de pessoas
falando alto e tropego devido a ingestdo de bebidas alcodli-
cas. (o niimero vai variar de acordo com a quantidade de jo-
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gadores, podendo ser de 8 a 12). Todas essas pessoas trajam
uniforme sofisticado (os PJs combatentes ou com conhecimen-
tos armamentisticos podem identifici-lo como o mais novo
modelo do traje de combate DX - 300, fabricado pelas indiis-
trias W.O.R.M.) que inclui um capacete, embora nem todos
estejam usando um, estes o levam debaixo do brago. Todos
portam em locais visiveis armas elétricas e outros apetrechos
para captura como dardos atordoantes, spray de pimenta e
gds lacrimogéneo. A roupa tem tons escuros de cinza, mas to-
dos trazem no peito uma identificacdo de identidade logo a-
baixo do Slogan da empresa JOB, que tem uma de suas filiais
em Camacari. Este grupo é claramente formado por seguran-
cas particulares da empresa.

Quando achar conveni-
ente leia o seguinte texto:

Os segurancas entram e ocu-
pam algumas mesas no centro
da taverna. Eles agem de ma-
neira descortés, sendo bastan-
te mal educados com Mandi-
bula e seus filhos. Alguns che-
gam a realizar brincadeiras de
mau-gosto com as deformida-
des de “Goonies”. Eles pedem
bebidas e ja estdo na segunda
rodada quando outra pessoa
chega, um siléncio paira entao
entre os Segurancgas, mas ape-
nas por alguns segundos, pois
eles rapidamente voltam a sua
comemorac¢do. Como eles fa-
lam bastante alto é possivel
ouvir o motivo de tanta bal-
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btardia: um dos guardas foi promovido por ter conseguido
prevenir uma revolta ao capturar o lider sindical.
Alguns minutos depois dos segurancas chegarem na taverna,
um outro homem adentra pela porta. Ele aparenta ter entre 40
e 50 anos mal-vividos e parece carregar o peso do mundo nas
costas. Seu sobretudo seria completamente indevido para um
clima como esse se ndo fosse um modelo com refrigeracdo in-
dependente. Suas fei¢Oes sao rigidas, o que junto com a cica-
triz no labio superior que ndo o torna muito simpatico. Sua
pele morena é visivelmente queimada pelo sol, embora haja o
pequeno chapéu. Ele entra esquadrinhando cada pessoa do
ambiente e senta-se no balcao ao mesmo tempo em que faz um
pedido inaudivel a Mandibula.

Sugestoes ao Mestre: caso algum dos personagens queira
conversar com este senhor (Detetive Mattos), permita, embora
ele tenha uma tendéncia a tornar-se monossildbico conforme a
conversa perdura demais.

Quando achar conveniente, interrompa a acdo dos per-
sonagens e leia o seguinte texto:
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DereTive

tor o interrompe:

Subitamente, vocés
ouvem um barulho de pra-
tos sendo derrubados, se-
guidos por um gemido de
horror. Virando-se em di-
recdo a origem do barulho
vocés véem ““Goonies””,
numa expressdo de puro
pavor em frente ao grupo
de segurancas. Uma bande-
ja revirada encontra-se aos
pés do lider do grupo junto
com restos de petiscos visi-
velmente gordurosos espa-
lhados sobre o par de sapa-
tos negros e previamente
bem lustrados do feitor.
Um clima de tensdo paira
no ar e o siléncio moérbido é
quebrado apenas pelo res-
pirar pesado do Guarda
que diz:

- Limpe aberracao,
limpe essa sujeira que vocé
fez.

“Goonies” vira-se em
direcdo ao balcdo, prova-
velmente para pegar um
pano ou recorrer ao seu
pai, mas antes disso o Fei-
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-Nao, volte. Eu quero que vocé limpe com a sua propria
roupa ou € tao burro que ndo sabe limpar uma sapato, sua
aberracao. - diz ele com o punho recostado na arma.

“Goonies” procura um consolo no olhar do Pai, que re-
cusa trocar olhares com o filho, se concentrando em lustrar um
copo que ha cinco minutos ja estava bastante limpo. Infeliz-
mente, Mandibula tem estreitas relacdes comerciais com o0s
feitores, que recebem uma quantia para manter a paz no "Gar-
ganta Seca" em troca de certas regalias. E 6bvio que quando
Mandibula fez esse acordo ndo sabia humilhag¢oes destinadas
ao seu filho mais novo estava dentro desse parametro de rega-
lias, mas o que ele poderia fazer?

O pobre do “Goonies” abaixa a cabega, mas ainda é pos-
sivel notar as secas lagrimas que escorrem pelas curvas inco-
muns do seu rosto. Ele comeca a se abaixar vagarosamente, tal
qual uma crianga se dirige a um remédio cujo gosto é insupor-
tavel. Na metade do caminho, o homem de sobretudo que até
o momento encontrava-se impassivel, de costas para essa cena
deploravel, se ergue rapidamente, ja portando uma arma nu-
ma mao e um distintivo na outra.

- Essa festinha ja foi longe demais - diz ele - partam ago-
ra sem procurar problemas.

Os Guardas/Feitores se entreolham por alguns segun-
dos e explodem em gargalhadas sarcésticas. Um deles afirma:

- 'Cé nao ta muitu longi de sua j'rusdicao, nao, hin, poli-
cialzinho de merda? - as palavras quase nao saem, ao contrario
do hélito embebido em &alcool, que é melhor compreendido.

- Vou fingir que fiquei surdo por alguns instantes e es-
quecer que vocé se dirigiu a mim - diz o lider ja virando no-
vamente em dire¢do a “Goonies”, que neste instante encontra-
se ja prostrado no chdo, com o rosto preso num semblante de
asco. O lider abre a boca para falar alguma asneira, quando é
silenciado por um potente tiro. Inconscientemente, suas maos
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esquadrinham o préprio tronco, provavelmente a procura da
conseqiiéncia do tiro, mas o zumbido em seu ouvido afirma
que ainda ndo houve danos. Ele encara o policial, ainda sem
acreditar que ele ousou atirar. Seus companheiros ja estdao com
armas em punho, o que é bom, pois eles ndao notam o filete
escurecido descendo pelas calgas do Guarda.

Embora os Guardas estejam em maior nimero, o policial
mantém sua posicao, com o revolver apontado e o distintivo
na mao direita. Nada se move na taverna, a ndo ser o esqua-
drinhar dos olhos e o rdpido movimento dos térax, até que
“Goonies” se levanta gritando e corre em direcdo a saida do
taverna...

A partir dai comega a confusdo. Os jogadores devem jogar ini-
ciativa. Organize junto com as iniciativas dos NPCs. Mesmo ndo
estando inclinado a participar, Mandibula chegou ao mdximo de sua
resisténcia e explode partindo para cima dos Feitores junto com seus
dois filhos. Os personagens que ndo desejem participar devem ser
envolvidos de uma maneira ou de outra (um dos feitores acaba ati-
rando neles por acidente, ou apenas os retarda para impedir que eles
escapem) e devem auxiliar o Detetive e Mandibula; Seu Z¢é que ob-
servava o jukebox aparentemente desaparece durante o combate.

- Estatisticas dos Guardas, Mandibula, seus filhos e do
Detetive

Sugestoes ao Mestre: Realize o combate para que no fi-
nal todos os guardas sejam derrotados. O Detetive também
deve ficar seriamente ferido. Dé um curto tempo para que os
jogadores possam recuperar-se e introduza o reaparecimento
de Seu Zé, que parece surgir de lugar nenhum e dirige-se em
passos rdpidos aos guardas. Ele gasta um pouco de tempo
remexendo nos trajes deles e numn salto se levanta, checando
visualmente todos os presentes na taverna. Ele dirige-se aos
jogadores e diz:
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- Ndo temos tempo para conversa, se vou fazer isso te-
nho que agir rapido pois as ondas positivas do universo estdo
do nosso lado, mas somente por um curto periodo de tempo,
entdo nao me interrompam com perguntas corriqueiras, fateis
e/ou imbecis. Eu preciso que alguém realize um trabalho para
mim, na verdade recuperar algo que pertence a mim e meus
associados e foi roubado por esses corporativistas que visam
apenas obter lucro com algo que pode beneficiar a todos. Caso
apenas isso ndo seja suficiente para convencé-los, estou dis-
posto a oferecer uma boa, sendo 6tima, quantia em dinheiro
para ter o que preciso de volta. Mas ndo temos tempo para
negociar, aceitam meus termos ou nao?

Nota: Mais informacdes sobre Seu Zé em descricdo de
personagem.

Caso os PJs aceitem o trabalho, Seu Zé diz:

- Vocés encontrardao o artefato dentro do complexo in-
dustrial T.A.N.Z.A., nos arredores da cidade de Camagari.
Infelizmente, ele é fortemente protegido, inimeros segurancas
cuidam da protegdo do local. Nossa sorte € que contamos com
os trajes destes guardas, que contém a identificagdo digital de
cada um deles. Assim, serd possivel adentrar no local e sair
sem que vocés sejam notados. Mas essa identificagdo é atuali-
zada a cada 6 horas. Levando em conta o tempo ja passado
desde a tltima atualizagdo, provavelmente antes dos guardas
chegarem aqui, vocés tém 3 horas para realizar o trabalho.
Tomem estes aparelhos - diz ele retirando alguns computado-
res acoplados a braceletes - sdo own-phones de dltima gera-
¢do. Darei um upload com os dados da base e a localizacdo do
artefato. Nao percam tempo! Vao! Vao!

Seu Z¢ realmente estd falando a verdade. O item que ele quer
de volta foi desenvolvido por sua cooperativa de produgdo como um
recurso energético. Na verdade trata-se de uma pequena quantidade
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de anti-matéria. Se os jogadores aceitarem o trabalho, Telles entdo
informa como eles devem proceder: a troca de turno na empresa se da
pela mera presenca, ou seja, o traje contém um chip que identifica seu
portador. Os PJs devem se disfarcar dos guardas e utilizando seus
veiculos e seus chips de acesso embutido nos trajes invadir a empresa
e trazer o item de volta. Contudo, a
saida do turno é presencial, entio o0s
jogadores devem sair de ld antes que o
turno acabe e seus disfarces percam a
funcdo e eles sejam descobertos. Telles
informa isso com bastante pressa en-
quanto vai tirando os trajes dos guar-
das e auxiliando os personagens a ves-
ti-los. Os PJs devem encontrd-lo no
Garganta Seca quando o trabalho for
terminado.

Para cada 5 guardas presentes
no taverna durante a confusio haverd
um veiculo na porta.

Parte 2: Disfarce e infiltracao

Devidamente disfarcados como
quardas e de carro, os personagens
devem se dirigir ao polo industrial de
Camagari, sede do conglomerado indus-
trial Tanza.

A cidade de Camagari é margea-
da por diversas industrias que diaria-

Sey Ze mente emite tOﬂeladas de gases poluen-

tes, causando diversas doengas de pele e

respiratorias nos moradores da cidade. Em virtude da poluicdo cau-
sada pelas Indiistrias Tanza moradores da cidade organizaram diver-
s0s movimentos de protesto, mas ndo obtiveram sucesso. Na tentati-
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va de agregar e manipular a sua mado de obra a Tanza criou diversos
condominios para seus funciondrios onde sdo fortemente vigiados e
cercados por altos muros com cercas elétricas e guaritas para repri-
mir protestos ou entradas de pessoas indesejdveis. Guardas particula-
res, conhecidos pelos operdrios como feitores, patrulham a regido dos
bairros imobilidrios e fortemente a regido onde estdo localizadas as
industrias. O objetivo de tamanha seguranga é reprimir movimentos
sociais, como greves, entre outros, e também prevenir espionagem
corporativista como roubo de projetos, algo bastante comum. Indiis-
trias se reunirem em parques industriais dessa magnitude é bastante
comum nessa época, e existem inclusive certos incentivos fiscais por
parte dos governos para essa pritica, com o intuito de "gerar empre-
gos" e "unir a classe trabalhadora".

A primeira linha de defesa do Conglomerado sio peddgios que
ndo permitem que pessoas sem permissio transitem nas vias proxi-
mas a cidade. Estes pedigios sdo fortemente protegidos, com guardas,
cameras, sensores de calor, detectores de metais, cdes...

Seu Zé informou previamente que os PJs ndo devem sob hipo-
tese nenhuma arcar com combates desnecessdrios a partir deste pon-
to, pois caso o alarme seja acionado serd impossivel completar a mis-
sdo. A uinica forma de passar é apresentando a identificacio eletroni-
ca (chip embutido no braco direto do uniforme) e agindo como se
fossem realmente os guardas.

Devido aos recentes eventos na cidade é necessirio que os jo-
gadores sejam extremamente cautelosos. Hd dois dias houve uma
tentativa de greve que foi sanada, mas a seguranca foi fortemente
reforcada depois disso. E provivel que o grupo tenha virios encontros
com grupos de guardas ou com robds de checagem.

Apos o pedigio, os personagens comecam a avistar a cidade.
Leia o seguinte texto:

Pequenos prédios comecam a surgir ap6s uma curva.
Depois de alguns minutos, vocés comecam a ver os muros
cinza metdlico e guaritas cobertas sobre ele. O lugar se asseme-
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lha a uma fortaleza: as guaritas sdo iniimeras, e guardas estdo
presentes em todas, grandes com holofotes de LED gigantes. O
que chama realmente a atengdo é que as protecdes visam im-
pedir a saida da cidade, e ndo a entrada. Na verdade, atraves-
sar os portdes da cidade foi mais facil do que vocés espera-
vam, sem checagem de identificacdo e olhares desconfiados
como no pedagio. Na verdade, um dos segurancas até acena
pra vocés da guarita enquanto abre o grande portao.

Dentro da cidade, vocés seguem pela via principal, lota-
da de guardas fortemente armados. Apés alguns minutos vo-
cés chegam a uma encruzilhada: duas vias seguem paralelas
ao muro, uma pela esquerda e outra pela direita. A outra se-
gue direto para dentro da cidade. O mapa holografico emitido
pelos seus own-phones indica que o caminho correto é o que
fica a frente de vocés. Continuando nesta estrada vocés che-
gam ao setor um, local onde ficam as moradias dos guardas.
Simples, mas espagosas, elas se estendem por varias ruas bem
planejadas. Todas apresentam grades, e muros altos. Estam-
pando o sentimento de inseguranca, do local. Varias vezes
vocés passam por rondas patrulhando o local.

O mapa holografico indica um caminho a seguir, fora da
via principal, que é melhor protegida. Entrando por algumas
vias menores, vocés chegam ao setor especial - local de mora-
dia dos operarios. O contraste salta os olhos. A diferenca das
moradias e das condicdes de vida é gritante: as casas sdo cons-
truidas achatadas umas sobre as outras, visivelmente sem pla-
nejamento. O lixo encontra-se acumulado nas ruas, ndo raros
sdo os ratos enormes chafurdando na sujeira. Em alguns mo-
mentos é possivel ver o esgoto a céu aberto, rodeado por ma-
tagais que sem duvidas atraem animais nocivos aos habitan-
tes. Nao é sem motivo que os operdrios tentaram lancar mao
de uma revolta contra seus contratantes. O descaso com a in-
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fra-estrutura da area residencial dos operarios é clara e eviden-
te.

Além destes encontros é obrigatério um com um robo-
seguranca, a forma mais pratica de destruir o rob6 é causando-
lhe uma sobrecarga no seu circuito. Essa sobrecarga forcaré o
robd reiniciar, que é tempo suficiente para os jogadores fugi-
rem. Se os jogadores tentarem destruir o robo, esse emitird um
alerta de invasdo e em poucos minutos os jogadores serdo cer-
cados por dezenas de feitores e outros robds-seguranca.

Nota para o Mestre: Enquanto a maioria dos jogadores
distrai o robd, aquele que tem proficiéncia em engenharia ro-
bética deve utilizar o seu kit para montar uma associagdo de
pilhas e plugar no “coracdo” do Robd, causando uma sobre-
carga que fard seu sistema ser reiniciado. Assim, eles neutrali-
zam o sistema de seguranga, pois dessa maneira o alarme ndo
reconhece a fraude e ndo dispara. Ou caso venha a disparar
eles jd estardo distantes.

Experimento 1 : Os jogadores sdo parados por um robo
de seguranca que realiza testes mais avancados do que apenas
reconhecimento da ID do traje (que é o que os outros sistemas
de seguranca fazem). O robo6 solicita aos aventureiros realizar
reconhecimento de iris e de digital, o que iria detectar que eles
sao na verdade espides. Os Pjs devem derrota-lo, mas o desa-
fio ndo consiste apenas nisso: caso o robd seja desligado um
sinal de emergéncia serd enviado em 30 segundos para a cen-
tral de seguranca (um alarme luminoso indica). Um persona-
gem com proficiéncia em engenharia robética deve realizar
um teste para descobrir como fritar o sistema de alarme atra-
vés da modificacdo do sistema de baterias, alternando entre
um sistema em paralelo ou em série. Qual dos dois ira gerar a
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maior voltagem no sistema, queimando assim a placa de segu-
ranca do rob6?

Link do experimento:
httpy//www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_01-
Associacao_de_Pilhas/index.html

Sugestoes ao Mestre - Apds experimento leia o seguinte
texto:

Ap6s passar pelo setor especial vocés chegam ao setor 2 -
local de armazenagem. Intimeros galpdes gigantes ocupam
este setor. Varios caminhodes estdo estacionados por toda a
extensao do local. Com a ajuda do mapa vocés encontram o
galpao onde esté o artefato. E clara a diferenca de seguranca
entre este galpdo e os outros. Guardas armados vigiam a ex-
tensdo da cerca que circunscreve a drea externa do galpao.
Dentro, outros guardas, sentados numa mesa com cadeiras
improvisadas, jogam uma partida de dominé. O grito de "Las-
quiné!" interrompe o siléncio noturno algumas vezes. Embora
a segurangca seja fortemente pesada, os guardas parecem estar
muito confiantes e desatentos. O mapa informa a vocés que o
alarme ndo deve ser acionado de maneira alguma, pois isso
tornaria impossivel a fuga, mas ele ndo indica como passar
pelos guardas.

Os PJs devem entrar no galpdo, sem acionar os alarmes.
Quatro guardas vigiam a area externa a cerca, enquanto outros
seis jogam dominé na frente do galpao. Além da grande en-
trada principal, existe uma porta, do lado direito do galpao, na
margem oposta da mesa de dominé. Nenhum dos guardas
suspeitard dos PJs enquanto eles estiverem com o traje e os
tratardo como feitores verdadeiros. Mesmo assim, nenhum
deles permitird de bom grado a entrada de algum dos PJs no
galpao, a ndo ser que seja apenas para participar da partida de
dominé. Um teste de blefe ou diplomacia (grau de dificuldade
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facil) com sucesso permite a entrada. Caso queiram entrar sem
serem vistos, a dificuldade é maior, teste de furtividade (grau
de dificuldade dificil). A porta esta trancada, pode ser arrom-
bada com um teste de abrir fechaduras (grau de dificuldade
média) ou pode ser arrombada a forga, o que pode chamar a
atengdo dos guardas. Mesmo apés a tranca ser desativada, o
sistema eletronico da porta ainda ndo funciona. E preciso dar
um "jeitinho" para que a porta se abra...

Sugestoes ao Mestre: Para entrar na instalagdo os joga-
dores devem desativar o sistema de seguranca da entrada. O
PJ com proficiéncia em aparelhos eletronicos deve realizar um
teste para desmontar a tranca eletronica da porta. A md noti-
cia é que para finalizar ele deve unir dois fios do sistema ele-
tronico da porta; contudo, os fios ndo se tocam devido ao seu
comprimento! Os personagens devem encontrar algum mate-
rial que seja condutor para unir os fios.

Experimento 2: Para adentrar na instalacdo os jogadores
devem desativar o sistema de seguranca da entrada. Um PJ
com proficiéncia em aparelhos eletronicos deve realizar um
teste para desmontar a tranca eletroénica da porta. A ma noticia
é que para finalizar o teste ele deve unir dois fios do sistema
eletronico da porta; contudo, os fios ndo se tocam devido ao
seu comprimento curto demais! Os personagens devem encon-
trar algum material que seja condutor para unir os fios.

Link do experimento:
http:/ /www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_02-
Condutores_e_Isolantes/index.html

Ap6s destrancar a porta os PJs entrardo em um galpao,
que estd praticamente vazio, a ndo ser por um elevador de
metal, posicionado no centro. Nao ha cordas, como nos anti-
gos elevadores das décadas passadas. Grandes engrenagens
estdo presentes nas laterais do elevador, rente ao chao. Ha
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apenas um botao vermelho no elevador, que leva para o nivel
inferior. No nivel inferior, uma ampla estrutura se ergue em
frente ao elevador...

Experimento 3 : Ao chegar ao saldo principal da instalacdo os
jogadores encontram um robo-guardido. Um painel eletronico con-
trola a abertura dos seus bragcos mecinicos bem como forga o inicio de
um movimento giratorio, mas ndo o mantém. Um teste de engenha-
ria permite perceber que o mecanismo deve girar uma maior quanti-
dade de vezes possivel para erguer uma porta secreta. Realizar mais
de uma tentativa ird ativar o alarme de sequranca, entdo, de que ma-
neira a estrutura ird rotacionar mais vezes?

Link do experimento:
http.//www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_03-
Momento_de_inercia/index.html

Apbs liberar a entrada através do mecanismo, numa pe-
quena sala encontra-se o artefato. Sua pequenez ofusca sua
importancia. Lembra as antigas velas de automoéveis a gasoli-
na, como se duas estivessem sido montadas uma sobre outro.
Ele emite um pequeno brilho, intermitente. O artefato encon-
tra-se montado sobre uma complexa estrutura, um anteparo
de metal amplo, com aproximadamente dois metros de largu-
ra. Caso algum personagem realize um teste para procurar
alarmes ndo encontrara nenhum. E simples remover o artefato.
Quando os PJs sairem do galpao, acione um alarme embutido
nos trajes, para renovagdo do ID (identificacdo eletronica dos
feitores). Um dos guardas que estava jogando dominé sorri e
se oferece para realizar a verificagdo utilizando um aparelho
que o mesmo traz consigo, mas para isso ele precisa checar a
iris, as digitais e a voz ...

Cabe aos PJs lidar com esta situacdo. Nenhum dos guar-
das ira liberar os PJs da verificagdo sob hipétese alguma, nao
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importa o que seja dito. Qualquer embate gerado ird acionar o
alarme. Os PJs devem tomar seus veiculos e escapar da cidade.

-Combate com os guardas de elite
Parte Final: Escape

A guarda da cidade entra prontamente em alerta e os jogadores
devem fugir rapidamente, ji que um confronto iria resultar no mi-
nimo em captura e provavelmente em morte. Felizmente para eles,
Seu Z¢ ja elaborou uma rota de fuga, um plano B, mas esta é extre-
mamente perigosa. O mestre deve realizar alguns confrontos de ma-
nobras estratégicas entre os guardas (cujo bonus é +5 no teste) que
estdo pilotando motos e carros. Caso ele obtenha sucesso, os jogadores
chegam ao local planejado por Seu Zé para sua fuga mirabolante: um
prédio adjacente ao muro da cidade que futuramente serd uma entra-
da secunddria e que ainda estd sendo construido; é possivel utilizar
uma elevagdo existente no terreno como rampa para saltar, mas a
altura exata tem que ser bem calculada para passar no espago de um
andar.

Experimento 4
http:/ /www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_04-
Salto_do_carro/index.html

Nota:

1Lei 11.705 de 19 de junho de 2008 do Cédigo de
Transito Brasileiro; proibe o consumo da quantidade de be-
bida alcoélica superior a 0,1 mg de alcool por litro de ar ex-
pelido no exame do bafometro (ou 2 dg de dlcool por litro de
sangue) por condutores de veiculos.
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Aventura 2 - Fuga nos ttneis
Parte 1: De volta e indo embora outra vez

Gragas a fuga extraordindria dos PJs do Parque Industrial
Tanza em Camagari, estes conseguem despistar os segurangas e par-
tir de Camacari em seguranca. Agora eles devem voltar ao bar Gar-
ganta Seca, onde Mandibula havia ficado responsdvel por guardar os
seus veiculos e equipamentos que ndo puderam ser levados. Ao che-
gar la, Mandibula informa o novo ponto de encontro com Seu Zé
para a entrega do item. Os PJs abandonam a Garganta, informe a
eles a estranha sensagdo que todos compartilham que esta talvez seja
a tltima vez em que verdo Mandibula e sua taverna. O sol de um
sdbado ensolarado parece nascer quase instantaneamente quando eles
deixam o bar para tris.

Ap0s a partida leia para os jogadores o sequinte texto:

Alguns minutos de viagem vocés chegam ao local in-
formado por Mandibula, uma pequena praga no suburbio fer-
rovidario de salvador: a Praca do Cruzeiro em Platafor-
ma. Embora a ferrovia tenha sido integrada com o metro, esta
encontra-se tdo sucateada quanto a 25 anos atras. E comum ver
indigentes dormindo em seus vagoes e assaltos sdo freqiientes
fora dos horarios de pico, que nem por isso sao melhores, de-
vido a quantidade enorme de pessoas que se amontoa nos
poucos trens que ainda funcionam, subindo e descendo sobre
as dreas alagadas. Esses ambientes sdo caracteristicos do su-
btrbio da cidade, onde viadutos do metrd servem de moradia
para individuos e suas familias em condi¢des subumanas ape-
nas enquanto a maré ainda ndo encheu, em uma contradigao
drastica com os locais mais altos que nao foram afetados pelo
degelo das calotas polares e o aumento do nivel do mar. Estes
altimos assemelham-se a ilhotas imersas numa falsa ilusdo de
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seguranca em meio ao tormento sofrido pelas classes mais
abastadas em detrimento dos ricos e poderosos que ocupam
uma posic¢do privilegiada, assistindo com frieza e indiferenca a
miséria de outros.

Nao alheio a tudo isso, embora possa parecer, encontra-
se Seu Z¢, calmamente sentado em um dos poucos bancos da
praga que ainda nao foi depredado. A cor cinza é predominan-
te no ambiente, indo desde a pintura da praca até a cor da cal-
cada. O velho senhor traz a mao apenas um picolé capelinha,
que pela cor parece ser de amendoim. Criangas correm ao seu
redor e eles as observam com um interesse fraternal. Em sua
concentragdo, ele ndo parece notar a presenca de vocés. Mas
subitamente ele se ergue e os cumprimenta num largo sorriso,
demonstrando todas as rugas que insistem em delinear seus
anos de caminhada. Enquanto pergunta cordialmente como foi
o decorrer da missdo ele os guia por algumas ruas. O cinza
fosco da praga vai dando lugar a cor metalica enferrujada dos
corrimdes, grades e catracas do metrd. Ainda distantes, vocés
podem escutar o barulho da batalha entre a maré e os muros
de contencdo construidos a pouco tempo como uma medida
para lidar com a erosdo gerada pela forca das ondas. O mar
parece estar ganhando, calmamente, onda por onda.

Seu Zé diz:

- Preocupados com a forca do mar? Nao? Pois deveriam.
Cada dia que passa ele avanca um pouco mais sobre nossa
cidade. Ah pequenos, se vocés compartilhassem da visdao ma-
croscopica que tenho vocés entenderiam a fonte de todos estes
problemas, desde as conseqiiéncias do aquecimento global, até
o alarmante ntimero de pessoas abaixo da linha de pobreza. O
acirramento da concorréncia entre as corporagoes, o esgota-
mento dos recursos naturais e a reducdo do lucro levaram o
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capitalismo a uma crise sem precedentes na histéria. Muitas
empresas foram a faléncia, outras fizeram contratados com
multinacionais na tentativa de sobreviver a crise. Medidas
econdmicas foram tomadas pelos empresarios, como redugao
de salario, aumento da jornada de trabalho e a substituicdo da
mao de obra por robods. A vida de um operério hoje se asseme-
lha muito com proletario da revolucdo industrial inglesa. O
Resultado dessa situacdo cadtica foi a maior onda de desem-
prego da histéria. Muitos dos moradores de ruas sdo ex-
operdrios que vivem hoje da mendigagem e de subempregos.

Ao chegar a Salvador notei o quanto era desigual essa
cidade; pessoas que vivem em estado de miséria, morando nas
ruas, sobrevivendo apenas do que tiram do lixo; enquanto um
pequeno grupo da sociedade mora em apartamentos e casas
luxuosas, utilizam carros modernos e tem uma 6tima qualida-
de de vida a custa da exploragdo da mao de obra. Observando
esse cendrio vi o quanto era necessario fazer algo para ajudar
essas pessoas, foi entdo que decidi montar uma cooperativa de
reciclagem de lixo com alguns amigos que eram catadores. No
inicio houve muita resisténcia da parte deles. Mas, ao convidar
uma grande amiga de longas datas que é socia de uma coope-
rativa em Santo Amaro da Purificacdo, no Reconcavo baiano, a
nos ajudar na organizacdo da cooperativa, nossa organizagao
fluiu de vento em popa. No inicio éramos apenas 28 sécios que
faziam todo trabalho. Faziamos a coleta do lixo, a selecdo e
davamos o tratamento. Apos, faziamos a confecgdo dos produ-
tos, que eram moveis, bolsas e artesanatos.

Hoje somos 1400 socios, além da cooperativa temos um
colégio que atende a comunidade e criamos recentemente um
projeto de habitacdo para os sdcios que ndo possuem casas.
Todos os projetos buscam construir uma relacdo harmonica
entre homem e natureza, tanto nos galpdes de producdo como
nas escolas e residéncias utilizamos fontes de energia limpa.
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Um exemplo de utilizagdo dessa energia sao os fogdes solares
que utilizamos no processo de reciclagem e para cozinhar nos-
sa comida.

Experimento 5

Qualquer jogador que realizar o experimento receberd um bo-
nus de circunstincia nos testes de Manobras estratégicas, quando
encontrar-se em uma situagio onde ndo haja ferramentas especificas
para o trabalho (arrombar uma porta sem instrumentos de ladrdo,
por exemplo).

- O objetivo da cooperativa ndo é apenas gerar emprego e ren-
da para os trabalhadores, mas apresenta uma nova proposta
que contraponha a esse sistema opressor que vivemos, aqui
todos os sécios sdo iguais, ndo ha relacdo de poder ou explora-
¢do. Para nao perdermos o ideal temos alguns principios a
serem seguidos:

e Formagao de um capital social para emancipacao dos
trabalhadores;

« Construcao de casas para os cooperados;

e Criagdo de pdlos de producado voltados para de bens
indispensaveis a classe trabalhadora, de modo direto e a pre-
¢os modicos, assegurando, concomitantemente, trabalho aos
desempregados ou mal-remunerados;

¢ Educagdo e campanha contra o uso de drogas;

e Cooperacao integral, com a criacdo gradativa de nu-
cleos de comunidades piloto de producdo e distribuigdo, que
seriam multiplicados através da propaganda e do exemplo,
visando a fundagdo de novas cooperativas.

Esses principios foram baseados na cooperativa inglesa
"Sociedade dos Probos Pioneiros de Rochdale". Esta foi a pri-
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meira cooperativa fundada oficialmente em 21 de dezembro
de 1844, em meio a revolugdo industrial na Inglaterra que ti-
nha como objetivo se opor a exploracao da classe trabalhado-
ra. Além das caracteristicas que citei, um dos principais objeti-
vos da cooperativa é o resgate daqueles que foram descartados
pelo sistema. Temos uma clinica de recuperacdo para depen-
dentes quimicos; escolas gratuitas para a comunidade, qualifi-
cacao constante dos sécios para organizacdo de novas coopera-
tivas. Todo capital adquirido com a venda dos produtos é di-
vidido de maneira igual para todos os sécios. Além desse na-
cleo aqui em Salvador temos outras cooperativas em diversas
cidades do pais que vao de contramdo do capitalismo. Algu-
mas produzem até mesmo item de alta tecnologia, como este
artefato que vocés recuperaram. Ele foi produzido por um
grupo de Natal como uma forma alternativa de producao de
energia.

Gragas a vocés, poderemos continuar esta linha de pes-
quisa. Aqui esta o pagamento pelo trabalho de vocés. Logico
que, se vocés desejarem, ao invés do pagamento poderiamos
adentrar em algumas pesquisas juntos, talvez melhorando a
tecnologia que vocés utilizam para cumprir suas missdes, co-
mo seus equipamentos.

Nota: Dé a chance dos jogadores escolherem trocar o paga-
mento pelo servico por créditos em pesquisa conjunta ou em parceria
com a cooperativa. Isso pode se dar através de comunicadores, duran-
te 0s descansos das outras aventuras. Em termos de jogo eles poderdo
receber experiéncia ao invés de dinheiro. Também é possivel que me-
lhorias sejam aplicadas a seus equipamentos. Dé opcoes, mas favoreca
solucoes ndo monetdrias, mas que estejam mais afins aos trabalhos da
cooperativa.
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Deixe o didlogo se desenrolar a respeito do pagamento e suas
formas. Contudo, quando o didlogo estiver terminado, interrompa e
introduza na cena a entrada de um jovem rapaz esbaforido. Ele traja
vestes simples, de cores fortes. Ele conversa com Seu Zé em alto e
bom som, sem se importar com a presenca do grupo e demonstra sua
preocupagio com uma pessoa que ambos chamam de "Telles". Du-
rante a conversa fica claro que é necessdrio contratar segurancas para
levarem Telles a salvo até um certo local, embora o motivo dessa pes-
soa estar em perigo ndo fique claro. Apds um pequeno tempo de refle-
xdo, Seu Zé se dirige ao grupo oferecendo uma remuneragio na forma
de parceria, ou caso interesse, em dinheiro, para realizar o trabalho,
que é ainda maior do que a do 1ltimo desafio - bem maior, em verda-
de. O mestre deve fazer com que a quantia seja suficientemente gran-
de para ndo haver negagoes.

Seu Zé se dirige entdo aos PJs que
aceitaram o trabalho:

- Comeco a acreditar que de cer-
ta forma vocés foram enviados por
Gaia. Nao é possivel que tantas coin-
cidéncias estejam ocorrendo. E como
se vocés surgissem no momento exato
para atender as necessidades dos nos-
SOS companheiros. Por sorte, temos
mais tempo do que da dltima vez,
entdo poderei explicar melhor os deta-
lhes deste trabalho. Daqui a alguns
dias ird ocorrer, em Lisboa, Portugal,
um encontro entre grupos e nagoes
que adotam este modo de producdo
que demonstrei para vocés em nossa
cooperativa. No6s enviaremos um re-
presentante, mas além dele, Telles ira
também. Creio que nem todos vocés

TeLLes
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tem contato com o meio académico, entdo a apresentagao é
necessdria. Telles é uma grande pesquisadora na area de an-
tropologia, tendo realizado também grandes trabalhos com
relacdo a arqueologia. Recentemente, ela aderiu a luta de uma
comunidade em Santo Amaro que sofreu devido a poluicao
liberada por uma industria. A fundi¢do nado estava seguindo
os padrdes requeridos de seguranca e acabou liberando uma
quantidade enorme de chumbo no ambiente. As criangas fo-
ram as mais afetadas devido a fragilidade do seu organismo.
Os metais pesados diferem de outros agentes téxicos porque
nao sao sintetizados nem destruidos pelo organismo humano.
O sistema nervoso, a medula 6ssea e os rins sdo considerados
6rgaos criticos para o chumbo, que interfere nos processos
genéticos ou cromossdmicos e produz alteracdes na estabili-
dade da cromatina em cobaias, inibindo reparo de DNA e a-
gindo como promotor do cancer.

- Segundo consta, a industria deve bilhdes em indeniza-
¢do aos moradores, mas tem se recusado a pagar se utilizando
da maquina judicidria para retardar o processo. Enquanto isso,
criancas morrem e enfrentam preconceito e dificuldade por
causa da irresponsabilidade de alguns.

Telles espera, com sua participacdo, virar o jogo em fa-
vor dos moradores de Santo Amaro, mas € ébvio que isso nao
ocorrera de forma fécil. Nossas fontes indicam que ha uma alta
recompensa pela vida de nossa amiga no mercado de merce-
narios. O que peco é que vocés levem-na até Lisboa em segu-
ranca para que ela possa interceder por esse povo sofrido.
Conto com vocés. Tenho certeza que vocés fardo um 6timo
trabalho. S6 espero que tenham um pouco de paciéncia com
Telles, pois ela é conhecida por seu génio ndo ser dos melho-
res...
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Vocés sdo entdo guiados até uma das casas préximas a coope-
rativa. Um senhor bastante idoso atende a porta e os guia até
os fundos da casa: um quintal com pés de banana, jaca, manga,
caju... H4 uma rastica mesa feita com toras de madeira, senta-
da nela estd uma bela mulher de pernas cruzadas e olhar im-
paciente, impaciéncia esta ainda mais explicita no leve tremu-
lar de uma das suas pernas. Sua beleza estonteante é ao mes-
mo tempo fria e inebriante. Seus olhos verdes incisivos son-
dam cada um de vocés dos pés a cabeca por apenas alguns
segundos para logo ap6s se concentrar na pequena figura ao
lado de vocés. Seu Zé parece ndo notar a irritacdo da mulher e
continua sorrindo complacente.

- Bom dia, Doutora Telles. Algo me diz que vocé ja foi infor-
mada das boas novas a respeito das suas viagens.
- Esse seu senso de humor tem o péssimo hébito de ser ina-
propriado nos piores momentos, Zé.

- Desculpe meus maus modos, foi apenas uma tentativa
falha de quebrar o gelo, minha cara.

- Vamos pular a parte que vocé tentar me enrolar, esta
bem? Quem sdo esses e o que vocé esta planejando?

- Uma escolta, € isso que eles sdo. Eles irdo proteger vocé
durante sua viagem até Portugal.

- Eu ja provei diversas vezes que consigo me virar muito
melhor sozinha. Ou devo te lembrar daquela escavacao do
Himalaia quando os guias que vocé me indicou desistiram da
subida e...

- "...eu tive que seguir sozinha, durante trés dias e duas
noites e enfrentar uma trupe de agentes enquanto descia um
fosso gigante utilizando um snowboard e ainda carregando o
Buda de marfim e ouro?" E, Telles, eu ja ouvi essa histéria uma
milhdo de vezes. Mas tenho certeza que vocé ndo se lembra da
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vez em que vocé foi presa pelo governo autoritario egipcio e
eu tive que contratar um outro grupo para resgata-la. Também
teve aquela vez em que vocé ficou perdida na Indonésia...

- Certo, certo. Nao é necessério apelar pra histéria da In-
donésia. Se é pra tirar vocé do meu pé eu aceito que eles me
acompanhem. Mas nao irei aceitar que ninguém me atrase
durante o percurso. Eu ndo hesitarei em deixar vocés para trés,
o futuro de uma comunidade estd em risco. Vocé ja os infor-
mou sobre o motivo da viagem?

- Sim, eles ja estdo cientes.

- E bom que eles saibam mesmo o que estd em jogo. Po-
demos partir agora mesmo?

Enquanto todos se organizam para a viagem, informe aos PJs o ca-
minho que serd tomado: eles pegardo um barco até o litoral norte; na
cidade de Siribinha haverd avioes preparados para a viagem transa-
tlantica esperando por eles. O mdximo de cautela deverd ser tomado,
jd que as corporagoes tém olhos e ouvidos por toda parte. O grupo
deve chamar o minimo de atencdo durante a viagem e assegurar que
Telles chegue si e salva até Portugal dentro do prazo até o inicio do
Foérum Mundial Social.

Nota para o mestre: Tenha em mente que enquanto estes even-
tos estdo acontecendo outros se desenrolam. A corporagdo nio ficou
parada em relagdo ao roubo do seu valioso artefato. Como eles nio
podem contatar as autoridades legais devido ao objeto ter sido rouba-
do primariamente por eles, o que o lider da corporagio faz é contatar
o mais infame assassino do mundo: NoOne, que é conhecido por
nunca ter deixado um alvo escapar com vida e até hoje sua identidade
¢ uma incognita. Na verdade ele tem interesses particulares em auxi-
liar a empresa (vide descrigdo do personagem) Ele seguiu o rastro dos
PJs facilmente devido a localizadores nos veiculos que eles utilizaram
e interrogando Mandibula e seus filhos ele conseguiu todas as infor-
magoes sobre os PJs de que precisa para rastred-los (mais informa-
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¢oes na descricdo do personagem). Informe posteriormente em
momento oportuno aos PJs o desaparecimento de Mandibula e seus
filhos, para suscitar nos jogadores o clima de suspense.

Nota: Nio importa o qudo cuidadosos sejam os jogadores, a Corpora-
¢do serd capaz de rastrear quem realizou o roubo, seja através de al-
gum deslize durante a invasio ou devido ao descaso com as provas
(0s veiculos e roupas utilizadas, ja que apenas um fio de cabelo ji é
suficiente para rastred-los com a tecnologia existente). Serd contacta-
do um grande mercendrio para realizar o servigo de recaptura do
artefato e de seus portadores/usurpadores. Vide descrigio de persona-
gens - NoOne.

Parte 2: Com Telles e a par-
tida

No momento da partida Seu Zé
deve sugerir aos jogadores que estes
utilizem um antigo sistema de tineis
da época colonial que se encontra
abandonado e conecta virios pontos
histéricos da cidade de Salvador para
despistar o0s mercendrios Assassinos.
Seria perigoso demais ndo seguir esta
determinagdo. Seu Zé oferece trans-
porte até uma das entradas para os
tineis, que fica no Mosteiro de Sdo
Bento. Carros que pertencem a coope-
rativa levam os PJs até o local, para
evitar que eles sejam localizados por
seus veiculos. Na entrada do mostei-
ro, Telles conversa com o lider dos
monges, que guia vocés pelo local. Ao
entrar pelo mosteiro vocés passam

HoOnc - Estagio 1
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pelo jardim central e sequem por um corredor que di acesso a diver-
sas salas. O monge abre uma das portas que exibe uma mandala de
vitral e faz um gesto com o braco enquanto a abre lentamente. Ele se
despede educadamente de vocés e fecha a porta apds todos entrarem,
inundando o ambiente com a penumbra. Apenas uma fresta de luz
ilumina o local através do vitral da porta. A cima da porta existem as
seguintes inscrigoes:
lustitia - Fortitudo - Sapientia - Temperantia

Na sala somente uma fresta de luz faz a iluminagao, vo-
cés notam que ha quatro vitrais na sala com algumas inscri-
¢Oes inelegiveis.

Experimento 6

Temperantia

Um Homem de Sabia Razdo navegava num Rio

Carregando consigo um belo tapete tecido pelas fortes
mulheres do Sul

Fortitudo
Para encontrar o equilibrio foi preciso abrir as portas de
sua mente

Tustitia
E no reflexo dos olhos da sua amada tdo bela quanto um
quadro

Sapientia

1° frase - Entendeu que para merecer o seu beijo era pre-
ciso conquistar os quatros talentos divinos.
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2% frase final - Descobriu que a vida pode ser tdo fria
quanto uma lapide de marmore, mas ha sempre uma luz que
guia para um novo caminho.

Ap6s passar pelo enigma da entrada os PJs adentram
nos tuneis. Os corredores estdo imersos na escuriddo, deixan-
do a responsabilidade da iluminacdo por parte dos visitantes.
O teto baixo passa uma sensacdo claustrofébica, mesmo com
as paredes espacadas. Depois de algum tempo vocés chegam a
uma sala ampla com vérias entradas igual aquela de onde vo-
cés sairam. Qual caminho tomar?

Para encontrar a saida dos tuneis subterraneos os PJs
devem passar por um desafio de pericia. Consiste em utilizar
suas habilidades para achar a saida do conjunto de masmorra
evitando as criaturas horrendas que a habitam.

Para localizar-se na masmorra:

Percepcao (observar e ouvir) - teste dificil

Conhecimento - arquitetura e engenharia - Teste normal

Conhecimento - histéria - Teste dificil

Conhecimento - tecnologia (utiliza os aparelhos eletroni-
cos em mao para encontrar uma saida)

Deve-se obter 11 sucessos neste teste para encontrar a saida da
masmorra. No caso de 3 falhas os PJs atraem a atengdo de cria-
turas do local, ou acabam indo de encontro a um ninho delas
(rola da tabela de encontros aleatérios). No inicio de cada tur-
no os personagens devem realizar testes para manter o ritmo
da caminhada. Em caso de falha eles devem receber uma pe-
nalidade cumulativa de -1 nos testes para evitar confrontos

Para suportar o ritmo forcado de caminhada:
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Tolerancia - deste normal
Atletismo - teste dificil

No caso de 3 falhas os personagens devem realizar um teste
para evitar as criaturas.
Para evitar os confrontos com criaturas:

Conhecimento - Arcanismo

Conhecimento - Natureza

Conhecimento - Arquitetura e engenharia

Percepcao (observar e ouvir)

Furtividade

Sdo necessario 4 sucessos para evitar o confronto.
Os testes de percepcdo ndo contam como sucesso, mas
concedem bodnus para os outros testes de outros jogadores.

-Tabela de encontros aleatorios.
Experimento 7

Na saida (no antigo porto de salvador) os PJs sio confrontados
por NoOne. O combate deve ocorrer, mas o mestre precisa ter em
mente que NoOne é de nivel muito mais elevado que os P]Js, portanto
ele ndo poderd ser derrotado. NoOne ndo pretende matar os PJs pois
precisa deles vivos para encontrar o artefato. Os PJs devem conseguir
fugir apenas devido a interferéncia de outros grupos de mercendrios.
Eles, juntamente com Telles, pegam um barco e partem da cidade em
direcdo ao litoral norte.
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AVENTURA 3
Parte 1: Uma idéia nada convencional

Enquanto o grupo estd indo de barco até o local onde eles pega-
rdo outro transporte (Siribinha onde estdo os hidroavioes), Telles
recebe uma ligagdo oriunda da cooperativa. Ela atende através da sua
pulseira-fone. A video-chamada é rdpida, sem muita delonga, mas
fica claro durante a curta conversa de Telles com seu interlocutor que
a viagem transatlantica ndo poderd ocorrer; o motivo: a cooperativa
foi informada que a corporagdo pretende derrubar os avioes utilizan-
do das forcas militares de paises aliados a ela. Sem muitas opgoes,
Telles prefere recorrer aos seus contatos no governo do Chile, um pais
que jd apresenta um modo de produgdo alternativo - a opgdo é ir de
veiculo até li. Ld ela pretende encontrar-se com um colega seu
de Doutorado, o arquedlogo peruano Tupac Amaru, que pode arran-
jar um transporte aéreo em uma rota segura, via oceano pacifico,
devido a sua importdncia no cendrio politico chileno. Os jogadores
podem utilizar até seus meios de transportes para chegar até a peque-
na cidade chilena onde o amigo de Telles estd hospedado (agentes da
cooperativa ji os deixaram no ponto de desembarque dos PJs). A
viagem até o Chile é trangiiila, ji que os grupos de mercendrios nao
suspeitam da rota que eles estio tomando. Durante o percurso da
viagem Telles informa aos PJs sobre a linha de pesquisa de seu amigo,
contando a historia das grandes sociedades indigenas pré-
colombianas.
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Tunac Amany

Telles se dirige aos PJs:

"Tupac Amaru é um
arquedlogo que busca en-
tender a histéria do seu po-
vo, até o seu nome remonta a
Histéria Latina Americana:
seus pais também eram his-
toriadores e resolveram dar a
ele o0 nome do ultimo lider
indigena do povo Inca que
viveu no sec. XVI e empre-
endeu uma revolta contra a
colonizag¢do hispénica. Nesse
periodo o Império Inca ja
havia perdido a capital Cuz-
CO e resumia-se apenas a
Vilacabamba. Numa inter-
vencdo de colonizadores
espanhdis em Vilacabamba,
Tupac Amaru (o lider indi-
gena) e os remanescentes do
Império Inca resistiram aos
colonizadores, no entanto o
movimento foi derrotado e
ele teve que se refugiar na
Floresta Amazonica, onde foi
encontrado e morto pelos

colonizadores. Por esse motivo Tupac Amaru tornou-se um
icone da resisténcia indigena, sendo fonte de inspiracdo na
revolta de 1780, no Peru, onde José Gabriel Condorcanqui ins-
pirou uma revolta contra o governo espanhol e a elite crioula.
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A populacdo mestica, indigena, escrava e colonos empobreci-
dos decidiram ndo obedecer as ordens impostas pela coroa
espanhola e desejavam a emancipa¢do do Peru. O interessante
nessa revolta é a fusdo dos ideais da Revolucao Francesa (Li-
berdade, Igualdade e Fraternidade) com a histéria do povo
inca.

Devido a essa estreita relacdo com a histéria do seu povo
é que Tupac decidiu estudar sobre os povos pré-colombianos e
em especial os Nazcas, civilizacdo que viveu no altiplano pe-
ruano antes dos incas. Ele tenta desvendar como uma civiliza-
¢do que viveu entre 300 a.C. e 800 d.C. conseguiu construir
aquedutos subterraneos e gigantescos geoglifos com uma tec-
nologia comum ao periodo neolitico?

Tupac tem defendido uma teoria de que esses aquedu-
tos subterraneos tenham desviado o curso dos lengéis freaticos
para irrigacdo de pequena agricultura, resultando na desertifi-
cacao de um extenso bosque que existia no altiplano peruano,
e da possibilidade de os geoglifos, além de possuirem um ca-
rater religioso, constituirem um cédigo de comunicagdo pelo
qual os Nazcas entrariam em contato com seres de outros
planetas. Essa tese de Tupac tem causado uma grande cisma
na comunidade cientifica internacional"

Enquanto o grupo junto com Telles viaja em seus veiculos, a
paisagem mostra o quanto o Brasil mudou: muito mais prostituicio
nas estradas, cidades sucateadas devido a pobreza, o Cerrado devas-
tado, campos desertificados, a caatinga destruida por madeireiras e
produtores agroexportadores, tornando-se um grande deserto. A falta
de fiscalizagdo nas estradas tornou o ambiente ainda mais propicio
para a agdo de criminosos, por esse motivo as viagens costumam ser
feitas em comboios para evitar a agio de saqueadores. A maioria des-
ses saqueadores sdo moradores de comunidades pobres que viviam do
subemprego na agricultura e na pecudria, mas com a desertificagio
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do planalto central e a conseqiiente faléncia dos grandes latifundid-
rios, milhares foram desempregados. Uma das formas de sobrevivén-
cia sdo os saques feitos aos veiculos que transportam alimentos e
mercadorias que sdo contrabandeadas no mercado informal.

- Tabela de encontros aleatérios

A medida que os jogadores avancam na viagem, eles comecam
a notar as diversas alternativas adotadas pelas pessoas para sobrevi-
verem em meio a crise. Em algumas das comunidades no interior da
Bolivia o dinheiro ndo possui nenhum valor, as relaces comerciais se
ddo na troca de processo. Essa foi uma das alternativas encontradas
por essas pessoas para enfrentar o desemprego e os altos indicios de
inflagdo. Com as reformas socialistas o governo estendeu para diver-
sas cidades este tipo de relagio comercial pautado na troca
de servico sem dinheiro.

Na Capital chilena (Santiago) Telles busca informagoes sobre
seu contato numa das principais universidades pertencentes ao Esta-
do. Até onde se sabe pelos colegas dele da universidade, ele estava
realizando uma pesquisa sobre o salto evoluciondrio-social realizado
pela antiga sociedade Nazca, pré-colombiana. O Grupo parte para a
pequena vila de Vuelo Nocturno, onde ele estava hospedado. O local é
mundialmente conhecido pela presenca das linhas Nazca, ou geogli-
fos, enormes desenhos grafados na litografia da regido que s podem
ser vistos do céu. A pequena localidade se resume a algumas casas
simples em meio a paragem seca e fria das montanhas. Bandos de
lhamas estdo espalhados pelas redondezas, sempre com um pastor por
perto. Os Aldedes saem de suas casas para observar vocés com curio-
sidade e certo receio.

Numa conversa rdpida em espanhol com um dos aldedes, que
parece ser o mais velho, Telles descobre que seu amigo estd desapare-
cido. Sabe-se que na tltima vez em que foi visto o arquedlogo, ele
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estava se preparando para explorar mais a fundo uma rede de caver-
nas ao sul, onde ele acreditava existirem pistas de um possivel templo
gigante subterridneo. A despeito dos conselhos, ele ndo requisitou um
quia, jd que vinha trabalhando hd anos naquela localidade e acredita-
va conhecer bem as montanhas e grutas. Sequndo o velho, Tupac saiu
pela manha passada, com mantimentos para um dia, e até agora nao
retornou. Uma noite no frio andino sob o relento pode ser extrema-
mente perigoso.

Telles desespera-se e decide partir em busca do seu amigo. Infeliz-
mente o0s aldedes ndo sabem qual caminho tomou Tupac, mas talvez
haja algumas pistas em suas anotagoes no quarto em que ele hospe-
dou-se, onde ele costumava trabalhar. O quarto fica na casa de uma
das familias nativas que partiu para uma cidade proxima a fim de
vender as peles de lhamas produzidas. A familia tinha aceito hospe-
dar o pesquisador a partir do pagamento de uma quantia simbdlica.
Um pouco distante do centro da vila, na decida de um pico ingreme,
fica a humilde residéncia, imperceptivel a distancia, gracas a sua cor
idéntica a da montanha. Portas e janelas estdo fechadas, mas num
comodo adjacente (sem ligacdo direta com a casa, apenas com uma
parede compartilhada) uma porta bate ao sabor do vento.Este comodo
foi liberado para servir ao pesquisador: alguns tecidos organizados no
chao passam a idéia de uma cama, e uma rede intricada de galhos
sustentando uma velha tibua lembra vagamente uma mesa. O ban-
quinho de plistico destoa no canto, alheio a auséncia de qualquer
derivado do petroleo a virios quilometros. Virios papéis encontram-
se espalhados pelo chdo, alguns em montes, outros dispersos. As pa-
redes foram pintadas por uma espécie de pigmento preto, e vdrios
simbdlicos exoticos estdo grifados.

Dé tempo para que os PJs revistem o local.

- teste de procurar para achar alguma informagdo importante
nos papéis (D: dificil) -> em caso de sucesso o P] encontra dados
repetidos em vdrias anotagoes, ora circulados, ora escritos com mais

175



RPG by Moodle

forca. Infelizmente, a escrita estd muito borrada e mal-feita, é neces-
sdrio conhecer espanhol e um teste de inteligéncia para entender estas
informagoes

*O teste de procurar também permite encontrar um poema es-
crito na parte de dentro da porta.

- teste de conhecimento (historia) ou (magia) para analisar as
informagoes relativas aos simbolos nas paredes -> em caso de stcesso
o0 PJ] descobre que trata-se de ruinas astecas, comumente usadas por
bruxas atuais para afastar maus espiritos.

- Teste de inteligéncia para interpretar as anotagoes (D: média,
caso ninguém tenha tido sucesso no teste de procurar, dificilima) ->
apos interpretar as anotagoes os PJs descobrem que existem cavernas
relacionadas a cada um dos geoglifos de animais e uma dessas foi a
qual Tupac se dirigiu. Nas anotacoes ndo hd mengio clara de qual
teria sido especificamente a caverna.

Qualquer aldedo pode informar quais sao as figuras dos geogli-
fos, sdo:
-papagaio
-crocodilo
-baleia
-cdo
-1macaco
-condor
- aranha

-Enigma, um velho verso pintado na parede:

Casar-me-ei, hd tempo que carecia

De um noivo valente, que me provesse e as minhas crias
Minha santa mae ensinou-me uma simpatia

Minha rede tecida num dia

Fina ela era, em demasia

Pesquei um mirrado, porcaria
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Inquietou-se ele, ndo conhecia
O sabor do beijo que poderia
Enrola-lo na cama enquanto dormia

Decifrando o enigma os PJs descobrem em qual caverna encon-
tra-se Tupac: a caverna das aranhas.

Um teste de diplomacia permite convencer um aldedo a guid-
los até a caverna, mas sob hipdtese alguma ele entrard nela. Segundo
a crenga local, espiritos malévolos e antigos rondam estas cavernas e
seria um sacrilégio perturba-los.

Parte 2: Na gruta das teias

Apbs algumas horas de caminhada, vocés chegam onde parece
ser a entrada da gruta. Uma formagao rochosa peculiar desce
por cima da entrada, ocultando-a. A abertura tem mais de 8
metros de largura, mas s6 é possivel passar por ela abaixando-
se, devido a rocha que bloqueia a entrada. O aldedo se despe-
de com um gesto rapido e parte dali tentando ndo correr de-
sesperadamente. Telles entdo fala com voz firme, ja adentran-
do na caverna:

- Vocés vao ficar ai o dia todo? - E Depois penetra abai-
xada na gruta, acendendo um sinalizador verde florescente.

Excluindo a fraca luminescéncia emitida pelo sinaliza-
dor, a gruta encontra-se imersa na escuridao; é impossivel en-
xergar a mais de cinco metros a partir de Telles. Larga e alta, é
impossivel encontrar as paredes e o teto, mas conforme vocés
caminham a caverna vai se afunilando e o terreno se torna
menos ingreme. As formacdes rochosas, como estalagmites e
estalactites, vdo gradativamente se tornando mais esparsas,
enquanto as paredes da caverna vao perdendo as irregulari-
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dades, aplanando-se. A caverna se torna completamente artifi-
cial quando vocés ouvem um clique:

Sem que pudessem perceber os PJs ativam uma armadi-
lha: Duas gigantescas Estalactites caem do teto prendendo os
PJs e Telles. Enquanto estdo presos pelas rochas, comeca a sair
um grande volume de 4dgua das pequenas fissuras no chao.
Para que os PJs possam sair dessa armadilha os jogadores de-
vem iluminar o foto sensor que esta preso no chao antes que se
afoguem.

Experimento 8

Apos escapar da armadilha abre-se a entrada para a caverna
das aranhas. O mecanismo no qual os PJs ficaram presos foi feito
para evitar que as aranhas escapassem da caverna.

As galerias da caverna voltam a parecer mais naturais.
As paredes parecem estar cobertas por redes de linhas finas e
prateadas semelhantes a teias. Essas linhas refletem o brilho
verde do localizador, emitindo uma cor estranha, que causa
uma leve ndusea. Conforme as cameras sdo iluminadas as pa-
redes parecem se mover sobre elas mesmas, como se rolassem
sobre sua propria superficie. Um olhar mais detalhado permite
notar que trata-se de centenas de mintsculas criaturas escon-
dendo-se da luminosidade. Subitamente, algo salta a frente de
vocés: uma estranha criatura, pouco maior que um gato, com
mais patas do que seus olhos podem contar, num chiado crepi-
tante comeca a mover seu corpo como uma onda. As vérias
articulagdes de suas patas seguem o movimento do corpo a-
baulado, quase como se o corpo gerasse 0 movimento e nao
elas. Na frente nao héd olhos, apenas um orificio com o que
parecem ser dentes. Mas dentes ndo costumam ser articulados.
Dentro do orificio bucal, em meio ao mar de dentes articula-
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dos, comeca vagarosamente a surgir uma agulha prateada
enquanto o chiado aumenta gradativamente...

Caverna das Aranhas

z

>

O<—H——>L
7

0 e—

Quando os PJs chegarem a sala onde estd Tupac, leia o sequin-
te texto:

Vocés adentram numa das cameras da gruta, mais com-
pacta em relagdo as outras. Isso se deve a presenca ainda mai-
or das teias prateadas, mas ndo formando redes, como no resto
da caverna, mas sim complexos sacos intricados, distribuidos
por toda extensao do local: chdo, teto e paredes, dificultando a
caminhada. Os sacos tém volume variado; alguns sdo peque-
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nos, do tamanho exato dos pequenos lagartos que vocés viram
ao caminhar pelo deserto; outros sdao bem maiores, quase do
tamanho das lhamas dos aldedes. Na verdade tem o mesmo
formato. Um dos sacos, mais a frente, é o tinico a emitir som,
um leve suspirar constante. Telles avanca inadvertidamente
sobre as teias com sua pequena adaga em mdos. Com uma
série de movimentos rapidos ela parte a estrutura, deixando
amostra um homem de pele morena dourada e de cabelos ne-
gros vistosos, trajando um banjo que seria belo pela sua es-
tampa ndo fosse a gosma verde esparramada sobre ele. Ele
abre os olhos e tomba nos bragos da amiga, que interrompe
sua queda. Ela o guia até onde vocés estdo, quando pisa em
um dos sacos. Um guincho é emitido e as teias comecam a se
desembaracar. Uma cabra ergue-se em meio a gosma com o-
lhos profundos numa fronte esquelética. Os olhos pocam
quando milhares de pontos negros comecam a sair pelas 6rbi-
tas, e a cabega parte-se no chdo, dando vazao ainda maior ao
turbilhdo de mintsculas criaturas. Tupac parece aceitar aquilo
como um sinal para melhorar, pois puxa Telles pelo braco gui-
ando-a para a saida enquanto fala com rouquidao forgando a
garganta:

- E o veneno dessas criaturas. O veneno funciona como
mecanismo de reproducdo. Nao sei bem ao certo como ocorre,
biologia ndo é o meu forte, mas suspeito que seja como um
virus infecta, s6 que a nivel macroscépico. Virus adentram na
célula fundindo-se com a membrana plasmaética e utilizam o
aparato da célula hospedeira para fabricar mais copias de si
mesmo, impedindo a célula de funcionar adequadamente e
incapacitando-a. Parece que estas criaturas aracnomorficas
injetam o veneno no corpo da presa e morrem. Se for permiti-
do, elas injetam todo seu contetido corporal no corpo do hos-
pedeiro, paulatinamente, e secam. Dentro da vitima elas alte-
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ram a morfologia para a produgdo de novas larvas. O processo
é longo, mas assim que se inicia ndo tem volta. Eu fui picado
ha algum tempo, mas creio que as alteracdes morfologicas nao
foram iniciadas. Eu havia encontrado lendas antigas sobre
estas criaturas nos contos Nazca, mas achei que esta caverna
fosse uma lenda. Quem diria que eu faleceria para comprovar
minha tese de auxilio alienigena...

- Nao diga isso, Tupac, por todas as eras! Deve haver um
meio para curd-lo! Nao havia nada sobre isso nas pesquisas
que voce fez?

- Bom, havia. Mas é impossivel. J& aceitei minha morte
no tempo que fiquei...

- Ora homem, ndo comece didlogos funebres. Aja como
adulto e me diga como ajudar vocé. AGORA!

- Mas ndo ha como. A tnica cura, segundo os Nazca, se-
ria encontrar a drvore dos céus, uma planta que segundo eles
teria sido dada como presente pelos deuses astronautas como
forma de gratidao pelos sacrificios realizados por seus servos.
A planta é fatal para os espiritos malignos, embora eu ndo sai-
ba até que ponto isso pode realmente me ajudar.

- Onde fica essa arvore?

- Em uma caverna escondida submersa préoximo ao geo-
glifo do astronauta. Eu ndo tenho certeza da sua existéncia e
nunca pude comprovar por falta de recursos e ... - Tupac é
interrompido por sua propria tosse gutural - E correr risco
pela incerteza.

- Mas é disso que se trata a vida. Além do mais, nem to-
das as carapacas de um dragdo cobrem seu coragdo. Deve ha-
ver algum jeito de entrar 14. Vamos sair desta caverna antes
que nos deparemos com mais criaturas...

Caso algum dos PJs queira interrogar Tupac, ele responde na
medida em que sua condigdo fisica permite. Ou seja, apenas duas
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respostas serdo concedidas, logo apds sua voz comegard a minguar e
qualquer tentativa de responder resulta num acesso de tosse furioso.

Informagoes a serem concedidas:

- A armadilha que vocés encontraram impede que as criaturas
na fase adulta escapem. As menores, na verdade sio larvas, saem
para capturar alimento durante a noite na regido, mas precisam vol-
tar jd que sdo sensiveis a luz solar. Os hospedeiros usados na repro-
dugdo sdo animais que acabam entrando na caverna sem ativar a
armadilha.

- O ciclo de vida dessas criaturas apresentam uma fase larval,
as pequenas criaturas cheia de patas, que é responsdvel pela reprodu-
cdo, e outra fase adulta. A fase adulta é responsdvel por dispersar a
populagao, ji que quando morre ela gera novas larvas do seu proprio
corpo.

- As larvas sdo frdageis e suscetiveis a altas temperaturas e ra-
diacdo ultravioleta.

- Tupac ndo sabe como essas criaturas aracnomorficas foram
parar neste local, mas acredita numa origem alienigena, algo como
uma praga que foi trazida pelos seres espaciais que tiveram contato
com os Nazca.

- Tupac suspeita que a drvore da lenda seja fruto de experién-
cias transgénicas feitas pelos alienigenas. Ou seja, eles devem ter
pego um espécime de planta terrdquea e modificaram seu genoma
para adquirir certas caracteristicas especificas.

As criaturas continuardo atacando até que os PJs saiam da ca-
verna. O mestre deve continuar rolando os encontros devidamente
conforme eles passam pelas cameras das grutas.

A armadilha foi quebrada pelos PJs, e encontra-se agora desa-
tivada. Nada impede que os individuos adultos das criaturas partam
para colonizar outras cavernas.

Nota: qualquer P] picado por uma das aranhas, comegard a so-
frer os efeitos do veneno/doenga ao sair da caverna.
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Parte 3: No templo perdido (de Nazca?)

Saindo da gruta, o sol do deserto arde sem culpa sobre a

vastidao fria dos Andes. Ainda é possivel sentir o odor fétido
de criaturas queimadas. O tnico barulho que se ouve é da res-
piracdo, cada vez mais ofegante, de Tupac. Teles tenta sem
sucesso esconder as lagrimas que insistem em aparecer em
seus olhos. Com um gesto lento e fragil, Tupac aponta a dire-
¢do da caverna. Apesar dos insistentes apelos de sua amiga,
ele mantém-se resoluto em guia-los até a entrada do templo
principal:
- Sob o céu da noite, sob o céu da noite... a arvore se esconde, a
arvore se esconde, onde respirar queima e viver doéi, 14 esta a
cura, mas é preciso morrer para chegar até ela - diz Tupac,
quase delirando pela febre.

Vocés caminham guiados pelos passos rapidos de Teles pela
imensiddo gelada e solitdria das montanhas. Depois de cinco
turnos de tosse de Tupac, vocés chegam ao local. A entrada da
gruta é pequena e estreita. Com um calculo mental rdpido no-
ta-se: vai ser bem apertado! E preciso esgueirar-se além é claro
de prender o folego para passar. Contrario ao 6bvio, Teles pa-
rece indisposta a tomar a iniciativa, uma leve alteracao de sua
postura, e o brago esquerdo insistindo em cogar um incémodo
inexistente no ombro, deixam claro algo inusitado: Teles tem
medo de lugares apertados, ela é claustrofébica. Ela respira
fundo, olha mais uma vez para seu amigo doente, e alheia ao
seu medo precipita-se na entrada. Tupac acomoda-se recosta-
do numa pedra e, com o que pode ser seu dltimo gesto, aponta
para a entrada. Seus olhos comecam a se fechar lentamente
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enquanto sua mao cai tocando o solo numa batida frouxa. Tu-
pac sussurra:

- Vdo, ndo deixem que nada de ruim aconteca a ela. Eu
ficarei bem aqui. Pelo menos por... - sua voz vai minguando
até sumir.

De dentro da caverna vocés ouvem Telles:

-Vamos, vamos! Andem logo! Eu sei que é arriscado dei-
xé-lo ai fora sozinho, mas a cura é indispensavel! Vamos!

Ap0s passar pela estreita passagem e esgueirar-se por
uma fina rachadura na rocha, vocés chegam a uma ampla ca-
verna, que se estende por centenas de metros. Uma fraca lu-
minescéncia irradia-se a frente. A fonte da luz é oriunda de
um grande lago ao centro. Uma névoa estranha paira na su-
perficie, branca e brilhante. A primeira vista, a 4gua, embora
bastante transparente, tem uma coloragdo arroxeada. Mais um
passo e ela se torna um pouco azulada. Mais outros e um leve
tom verde surge em alguns pontos. Enfim, fica impossivel dis-
tinguir a cor, que muda a cada segundo. Telles encontra-se de
joelhos examinando o solo rochoso a frente. Ela se ergue de
subito e se dirige a vocés:

- Os antigos Nazcas deixaram informacdes sobre a ca-
verna. Estd em forma de versos, como se fossem lendas, mas,
depois daquelas criaturas... O que pude entender é que o ar da
caverna é toxico. Eles também consideravam o local como sa-
grado, s6 comparecendo aqui para realizar seus ritos anuais
mais sagrados. Para sobreviver ao ambiente extremo da gruta
eles se utilizavam desses patuds - ela ergue pequenas pulseiras
frageis de tecido, cobertas por vérias ruinas e amarra com cui-
dado - no pescoco. Eu os encontrei escondidos sobre a rocha.
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Tomem. - ela joga os patuds para vocés e pula no lago, que
instantaneamente muda de cor para um branco vibrante.

Para chegar a entrada do templo, os PJs deverdo realizar um teste de
natagdo para atravessar o tinel submerso (D: Média)

Ap6s sair do lago, a 4gua no corpo de vocés evapora ins-
tantaneamente. Vocés ficam completamente secos, como se
nunca tivessem mergulhado no lago. Apés o susto inicial, vo-
cés comecam a ouvir uma fraca vibracao, dificil de localizar a
origem. Ela parece vir de todos os lados, mas na verdade o
ponto de origem é vocés. Os simbolos do patud giram veloz-
mente enquanto emitem o som. A frente, a gruta continua
num corredor em forma de tubo, com paredes perfeitamente
lisas, sem nenhuma ranhura ou fissura, por dezenas de me-
tros.

O corredor continua seguindo reto pelo tubo até chegar em
uma ante-sala, limitada ao norte por um grande portdo. No decor-
rer da caminhada até este local a luz oriunda do lago vai se tornando
cada vez mais fraca até sumir. Os PJs terdo que criar fontes de luz
para enxergar no local ou Telles ird utilizar seus sinalizadores, que
infelizmente ndo iluminam tanto. Virios metros a frente, estd uma
estranha porta que impede a passagem...

Experimento 10

Os PJs terao que abrir uma fechadura extremamente ex-
céntrica que os Nixonianos construiram, pois eles apresentam
poderes telecinéticos por isso suas fechaduras ndo sao usuais.
Assim, ao lado da porta hd uma fechadura um tanto diferente,
que contem trés cilindros cheios de liquido e com um pequeno
objeto em equilibrio dentro de cada cilindro. A esfera que esta
dentro de cada cilindro encontrar-se estavel no meio do liqui-
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do. O jogador terd que posicionar os objetos dentro do cilindro
em pontos especificos, alterando a pressao do cilindro.

Ap6s liberar a gigantesca porta, o corredor continua seu
caminho. Entretanto, a arquitetura se modifica drasticamente.
Em lugar do tubo cavado na rocha, as paredes sdo formadas
por uma estranha liga metalica negra, uma cor escura resplan-
decente, como nenhum metal deveria ser. O metal extrema-
mente liso e o chdo curvado tornam impossivel caminhar lado
a lado. Em alguns pontos, o metal parece mudar sua reflexao,
como se acompanhasse o movimento de vocés. A escuridao se
estende além da vista, parecendo interminavel.

Subitamente, o metal da parede comega a se retorcer so-
bre si mesmo, abrindo uma passagem a direita. Alguns segun-
dos e ele volta a seu estado estacionario, como se aquela en-
trada sempre estivesse ali.

Os PJs encontram-se numa sala que parece ser uma central de
comando. A sala tem formato ciibico e estranhas placas projetam-se
nas paredes. Estes estranhos emissores permitem que quem se con-
centre neles durante um curto periodo de tempo possa visualizar
salas dentro do templo. Assemelham-se a monitores de sequranga, so
que parecem introduzir a imagem diretamente na mente do observa-
dor. Além destes monitores a sala conta com um estranho painel
metdlico escuro, que estende-se por toda a parede a frente da entrada.
Uma andlise do painel (teste de eletronica, D: dificil) permite perce-
ber que se trata de um sistema sensivel ao toque e controla o templo.
E impossivel para os PJs ativarem os computadores a partir do pai-
nel. Qualquer tentativa aciona o alarme do templo. Mas, caso eles
consigam adentrar no banco de dados de outra forma (Teste de forca
de vontade, teste de conhecimento - tecnologia) uma imagem é proje-
tada na mente de todos. Leia o sequinte texto para os Jogadores:

Vocés visualizam o pouso de uma nave gigantesca em meio
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aos planaltos chilenos. Estranhas criaturas descem flutuando
da enorme nave e os PJs notam a incrivel semelhanca com as
criaturas aracnomorficas que eles encontraram na dltima ca-
verna mas estas sdo diferentes, parecem estar cobertas por um
denso liquido prateado semelhante a um metal espelhado. As
criaturas vagarosamente chegam ao chao. Um pequeno passa-
ro se aproxima calmamente parecendo ignorar o perigo. No
entanto, conforme o péssaro se aproxima, é possivel notar que
ele parece resistir ao impulso. Sua garganta comeca a emitir
gargarejos secos e angustiados enquanto seus pequeninos pés
o levam em direcdo a criatura. Passo ante passo ele se aproxi-
ma enquanto a criatura aracnomoérfica o observa completa-
mente imével. Nao completamente na verdade, a superficie
prateada sob sua carapaca parece se contrair e repuxar como
se estivesse viva, e se liquefaz. Quando o péssaro esta préximo
o suficiente para receber o bote da criatura, o liquido prateado
parece "saltar" sobre ele, deixando para trds uma assustada
criatura aracnomorfica que comeca a sofrer os efeitos da radia-
¢do solar. O passaro se debate tentando resistir a imersao na-
quele liquido repulsivo enquanto a criatura aracnomorfica
queima sob a luz do sol chileno. Outros animais comegam a se
aproximar, como se atraidos por uma forga invisivel que os
compelisse para tal. O processo se repete com eles e logo tém-
se dezenas de animais cobertos pelo liquido. E possivel sentir
o cheiro repugnante das aranhas alienigenas queimando e
queimando. Seus chiados e cliques sdo insuportavelmente
humanos. Em poucos minutos nenhuma delas parece estar
viva. Os animais, passaros, répteis, pequenos mamiferos, ago-
ra com suas peles completamente prateadas como a lua, retor-
nam a nave, que termina seu pouso.

A cena parece se acelerar agora. Vé-se os animais explo-
rando as cavernas préximas, usando estranhos aparelhos ele-
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tronicos semelhante ao painel metédlico que eles hackearam.
Vérios animais comecam o processo de lapidacdo da pedra
bruta de uma caverna, mas a rocha se modifica sem ser tocada,
como se as criaturas pudessem modifica-la apenas com a forga
do seu pensamento. Aparelhos exéticos sdo trazidos na nave e
comecam a ser instalados. Criaturas com formas exéticas, es-
tranhas o suficiente para ferir o olhar de quem as fitar por
muito tempo sdo trazidas em gaiolas esféricas flutuantes. Ten-
taculos e olhos parecem existir em lugares ilogicos e a forma
como seus corpos se movimentam ofende a imaginagdo de
vocés. As criaturas sdo presas e experimentos comecam a ser
feitos com elas. Embora nenhuma palavra tenha sido pronun-
ciada durante a apresentacdo, todos vocés sabem que o objeti-
vo dos alienigenas liquidos era tentar imitar nesta caverna um
ambiente de um planeta dos confins da galaxia. algo como um
zoolégico interplanetario para o estudo dessas espécies de
alienigenas e que os responsaveis pelo experimento sdo alieni-
genas parasitas oriundos de um planeta conhecido por eles
como Nixon. O liquido prateado é seu corpo.

Com a interferéncia dos PJs o sistema de computadores entra
em pane e acaba libertando as criaturas utilizadas no experimento.
Dezenas de criaturas selvagens alienigenas estio livres no saldo
principal do templo onde estd a drvore sagrada dos Nazca com a cura
para Tupac Amaru. Além disso, o sistema entra em modo de segu-
ranga e queima de arquivo; para que a tecnologia nao seja capturada
pelos humanos ele ird se autodestruir. Uma contagem a - numeérica
comega a soar dentro da cabe¢a dos PJs. Conforme o tempo vai pas-
sando informe a sensagdo de urgéncia aumentando exponencialmen-
te.

-Mapa do templo com a tabela de encontros
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Os PJs adentram no templo propriamente dito. A arquitetura
provoca intimeras dificuldades, um teste de cognicio permite perce-
ber que o templo ndo foi construido para facilitar o acesso de criatu-
ras terrestres e sim voadoras. Em uma das salas do templo:

Experimento 9

O ambiente de completa escuriddo ndo permite uma
pessoa enxergar um "palmo" a sua frente. Devido a experién-
cia na caverna da aranha é importante que os PJs encontrem
uma forma de iluminar o local para evitar companhias indese-
javeis.

A medida que os PJs avancam na caverna eles se depa-
ram com diversos seres aracnomorficos gigantes, apesar de
serem fotossensiveis ndo hd luz suficiente para espanté-los.

Nesse momento, os PJs estdo numa sala sem saida cerca-
dos por aranhas gigantes, um confronto na posi¢do em que
eles se encontram é algo extremante arriscado, pois eles cor-
rem o risco de serem picados. A medida que as aranhas avan-
¢am contra os PJs ao ponto de encostarem na parede da caver-
na, Telles ou um dos PJs notam que nao sao paredes, mas dois
espelhos enormes e entre eles uma tocha.

Segundo a teoria de Tupac, além da fotosensibilidade es-
tes seres aracnomorficos possuem uma fobia do fogo.

Apés escapar com bastante dificuldade os PJs escapam do templo e
encontram Tupac ainda parado na pedra do lado de fora, como se
nem tivesse se movido.

Quando a contagem acaba ocorre um forte barulho, co-
mo uma pia cheia quando se esvazia de agua, s6 que aumen-
tado centenas de vezes, como uma explosao de tras pra frente.
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Tupac abre os olhos ante a implosao ensurdecedora e solta um
chiado, que em uma oportunidade melhor seria um grito. Ele
aponta para tras de vocés, ndo para a entrada da caverna, mas
acima, de onde ergue-se uma multiddo de criaturas aracno-
morficas. Entre elas, estd um enorme espécime adulto, er-
guendo enorme presas em direcdo a vocés. Faltam alguns mi-
nutos para o amanhecer...

- Confronto final

Ap0s derrotar as criaturas os PJs podem administrar a planta medi-
cinal em Tupac com um teste de conhecimento de medicina, conhe-
cimento de natureza ou sobrevivéncia, D: média. A quantidade pega
pelos PJs é suficiente para 5 tentativas. Caso ninguém queira se ar-
riscar, um dos aldedes pode produzir o antidoto na vila.

Aventura 4
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Parte 1 - s/l \9 w90/l (morte no deserto)

Tupac Amaru intercede pelos PJs no governo chileno e conse-
gue obter um transporte aéreo para levd-los até Portugal em segu-
ranga, através de uma rota aérea que atravessa o oceano pacifico,
Oceania e a Africa. Ele os encontra no aeroporto onde o avido os a-
guarda e apresenta num mapa a rota que serd tomada pelos pilotos.

Enquanto as despedidas acontecem chega uma mensagem ci-
frada de Seu Zé (para evitar interceptacoes) através do own-phone de
Telles.

A mensagem esti criptografada. Essa é uma técnica do ramo
da Matemdtica, em que transforma uma informagio em sua forma
original para uma ilegivel. A mensagem deve ser descriptografada.
Para isso, é preciso que seja descoberta a logica que foi utilizada para
criptografar a mensagem.

Criptografia:

Pmb, nfot dbspt. Tpocf rof xpdft, baftbs eot qfdbmdpt ept dbn-
joip, dpotfhtisbn dpn tvdftto pcufs p usbotqpsuf. Ft PT obsbcojap, BP
nftnp ufngp qfdp eftdvmgqbt qps tfs qpsubeps ef nbt opujdjbt. Jogfm-
janfouf ujxfnpt vnb csfdib ef tfhusbpdb ob dppqfsbujxb f xbapv obsb
tfot ofstfhvjepsft b spub rof xpdft ufoibn bmhuvot ejbt ef xboubhfn, nbt
gpef obp tfs p tvgjdjfouf. Dpssbn, xjebt jopdfouft ofoefn ob nbp xpdft.

Apds descriptografia, surge a sequinte mensagem:

Old, meus caros. Soube que vocés, apesar dos percalcos do caminho,
conseguiram com sucesso obter o transporte. Eu os parabenizo, ao
mesmo tempo pego desculpas por ser portador de mds noticias. Infe-
lizmente tivemos uma brecha de seguranca na cooperativa e vazou
para seus perseguidores a rota que vocés estio tomando. Peco que
vocés redobrem os cuidados com nossa amiga e partam enquanto
antes. Talvez vocés tenham alguns dias de vantagem, mas pode nio
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ser o suficiente. Corram, vidas inocentes pendem nas suas maos.

O grupo deve partir imediatamente. Os PJs tomam o avido a jato e
partem para Lisboa, tomando uma rota que ndo atravesse o atlantico.
O avido a jato cruza o mundo em poucas horas. O mestre deve deixar
os jogadores livres para usufruir da viagem e interagir entre si du-
rante esse tempo. Contudo, quando estdo faltando poucos minutos
para chegada, 0 piloto informa:

-Senhores passageiros, favor retornar imediatamente aos seus assen-
tos e conectar o cinto de sequranca. O alarme de municdo antiaérea
foi ativado. Estaremos iniciando manobras evasivas para escapar dos
misseis e durante o processo é recomenddvel que todos permanecam
em seus assentos.

O piloto tenta usar de manobras evasivas, e até consegue se esquivar
de alguns misseis... Por algum tempo. Um dos misseis acaba acer-
tando a cauda do avido. O piloto se veé obrigado a realizar um pouso
de emergéncia na Argélia, em meio ao deserto do Saara.

Infelizmente o piloto e o co-piloto morrem na queda. Os PJs também
ndo saem ilesos e é provdvel que algum deles tenha sido ferido gra-
vemente. Role o dano da queda.

Telles  observa  pasmada o  deserto e  diz:
- Nossas chances sido muito escassas. Tenham em mente que o proces-
so de desertificagio do Saara aumentou bastante e o deserto tornou-se
ainda mais colossal do que era antigamente. Vidrias nagoes africanas
sdo manipuladas pelas grandes corporagdes e o povo vive sob guerras
civis devido a choques culturais entre Etnias; em suma: nds acaba-
mos de pousar num barril de polvora. As corporagoes financiam go-
vernos corruptos em alguns paises na Africa, muitos desses sdo for-
mados por uma minoria étnica local, que persegue e mata as outras
etnias locais. As corporagoes fornecem dinheiro e armas para os exér-
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citos dos ditadores e em troca esses governos cedem a mdo de obra
para os parques tecnologicos e industriais de multinacionais. A estra-
tégia adotada pelos governos locais e multinacionais se assemelha
muito com as relagdes de dominagio européia entre os séc. XV e XX
onde mais de 11.313.000 de negros foram utilizados como mdo de
obra escrava em todos os continentes. Durante os séculos XIX e XX
diversas poténcias capitalistas européias com uma politica imperialis-
ta repartiram o continente africano segundo os interesses econdmicos
de cada um, desrespeitando por completo a nagoes locais. Da segunda
metade do século XX até hoje poténcias capitalistas e corporagoes
passaram a financiar golpes de estados em paises que detinham a
maior quantidade de riquezas naturais como: diamantes, ouro, urd-
nio e outros minérios fundamentais para a industrializagdo. Com o0s
governos locais aliados ds corporagoes a exploragdo de recursos natu-
rais e da mdo de obra se da de forma eficiente, mas mergulha os paises
africanos numa crise socioecondmica extremamente cadtica resultan-
do em guerras civis sem perspectiva de fim.

Apos a queda um teste de conhecimento (eletronica) (D: mé-
dia) permite perceber que a bomba que acertou o avido também con-
tou com um sistema de pulso eletromagnético. Os GPS's e os own-
phones sofreram danos no sistema de relacionamento de dados tor-
nando dificil a localizagdo dos PJs no deserto e impossivel a comuni-
cagdo com o exterior. Para encontrar o caminho a seguir, Telles deci-
de construir uma biissola com alguns objetos encontrados entre os
destrogos do avido.

Telles informa quais sdo os objetos necessdrios. Todos devem
colaborar para conseguir vencer mais esse desafio.

Experimento 11

- Tabela de encontros do deserto
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Apés a construgio da biissola, Telles propde ao grupo que eles sigam
em uma coordenada geogrdfica até que encontrem algum acampa-
mento ou cidade (norte, sul, o que o grupo preferir).

Perdidos no deserto, sem alimento, sem dgua e feridos, os joga-
dores encontram-se em uma situagio bastante complicada. Mantenha
jogando na tabela de encontros a cada hora enquanto eles estiverem
perdidos. Quando encontrarem os beduinos, pare a rolagem de en-
contros aleatorios.

Nota: No deserto os PJs podem encontrar "sentinelas do de-
serto" - sentinelas sdo robds que ficam em baixo da areia do deserto,
programados pelas corporacdes para monitorar o Saara e encontrar
"rebeldes"- que tentaram matd-lo, para evitar constantes encontros
os jogadores deverdo encontrar o mais rdpido possivel a cordilheira de
atlas, pois as sentinelas s podem langar seus ataques a curta distin-
cia e sua capacidade de locomogio € limitada a regioes arenosas. Fica-
rd incluso na tabela de encontros como um dos encontros aleatorios.

- Encontro com os beduinos

Um grupo de 15 pessoas montando camelos e trajando
roupas pesadas que recobrem toda a superficie de seu corpo se
aproxima de vocés. Eles parecem cautelosos e trazem em maos
armamentos pesados. Telles rapidamente os reconhece como
beduinos do deserto, um povo ndémade que sobrevive nesta
regiao adversa. Um deles, que parece ser o lider, adianta-se em
direcdo a vocés e questiona o motivo de estarem naquele local.
Sua voz é surpreendentemente feminina.

Ap6s a resposta o lider Khadija retira seu manto e mos-
tra ser uma mulher. Ela diz:

- Venham conosco se vocés quiserem viver. O deserto
nao é local para inexperientes. Ha algumas milhas daqui fica
um posto de parada e vendas onde os membros de nossa tribo
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costumam se encontrar. Vocés poderdo rogar por ajuda do
xeque mais poderoso da regido Abdul-Hakim Rahmud, res-
ponsavel pela vida de dezenas de beduinos.

Parte 2 - 9.LJ/- Al-bedu, O povo da tenda
Visao exterior do local:

Vagarosamente os camelos seguem carregando-lhes através de
passos tropegos sobre as areias escaldantes do deserto. Apos
um curto periodo de tempo, que parece durar uma eternidade
gracas ao sol de rachar qualquer cabeca, incluindo as mais
rigidas, vocés comegam a enxergar o posto de parada beduino.

Ja de longe, acima do vale, é possivel vislumbrar a for-
magao rochosa que serviu de base para a construgao do posto,
um odsis rochoso em meio as paragens menos aridas do deser-
to. De um muro amarelado de pedra gasta pelos ventos inqui-
etantes se ergue um amplo umbral onde antes havia um gran-
de portao madeirico. Seus restos ainda se encontram espalha-
dos pelo chdao. O muro tem cerca de 5 metros de altura e en-
contra-se destruido em vérios trechos. Conforme se aproxi-
mam vagarosamente pelos passos dos camelos vocés notam,
pontualmente, o oasis cercado pelo muro, onde dois lagos de
aguas limpidas sdo meneados por algumas palmeiras. No can-
to esquerdo do muro, uma construcdo tao antiga quanto se
ergue tangente a ele. Uma porta bate com forca ao sabor do
vento, a frente de véarios camelos e cavalos amarrados. Além
dos animais hd alguns veiculos adaptados para as condigdes
extremas do deserto, como jipes e motocicletas.

Ap0s descer as dunas e alocar seus camelos no lado de
fora junto com os outros animais, os beduinos adentram no
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posto seguidos por vocés. A frente encontram-se os dois lagos
e a esquerda um caminho de terra batida leva a entrada da
construcdo. Mais a frente, outros caminhos de terra batida le-
vam a dezenas de barracas de vendas que encontram-se dis-
persas por toda area. Algumas cabanas de tecidos erguem-se
em meio as barracas, mas uma cabana maior e mais luxuosa
encontra-se no fim de um dos caminhos. Vérios beduinos, jun-
tamente com suas familias, caminham pelas barracas com-
prando e vendendo itens como peles, carne seca, tecido, jéias e
outras tantas coisas.

- Descricao do posto

As barracas sdo simples construcdes feitas de madeiras
cobertas por tecido, com um balcao onde os produtos ficam
expostos. Elas vendem uma diversidade de produtos incrivel:
escorpides negros gigantes assados até lindos tapetes de linhas
douradas como o sol. Os vendedores tratam todos cordialmen-
te, oferecendo todo tipo de quinquilharia. Roubos nao sao to-
lerados, sendo severamente punidos. Enquanto vocés explo-
ram o posto, vérias criancas beduinas correm ao redor e fitam
com olhares curiosos suas roupas e equipamentos. Telles brin-
ca com uma delas e sorri inadvertidamente. Mesmo sob o cli-
ma tranquilo é possivel observar vérios guardas armados,
provavelmente homens do xeique, cuidando da seguranca do
local. Eles estdo dispersos em meio a multiddo e em postos de
observacao sobre os muros. Khadija diz a vocés que ira infor-
mar o xeique a respeito.

- Enquanto isso, aproveitem a hospitalidade beduina! -
diz Khadija enquanto se dirige a cabana maior.

Os PJs ficam livres entdo para interagir com as vendas, onde eles

196



RPG by Moodle

podem comprar provisoes, municoes, baterias e etc... Eles também
poderdo tirar quaisquer dividas com um dos habitantes tempordrios.

-Descrigdo da base da caravana com mapa

Personagens do posto

Vendedor de mantimentos (Sua barraca se encontra na regi-
do nordeste do posto):

- Um velho careca e cego de um olho é o responsivel por reali-
zar o comércio de mantimentos. Ele parece lembrar as bruxas dos
contos de fadas, mas trata os PJs com uma educagio refinada e se
utiliza de provérbios antigos para vender seus produtos. Ele nio sabe
nada a respeito do xeique e prefere manter os olhos nos habitantes da
regido em detrimento da situagdo politica.

D: Média
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Vendedora de municoes e armamentos (sua barraca se encontra
na regido central do posto):

- Uma forte mulher é responsdvel pela venda de munigoes.
Rispida, ela corta qualquer conversa que ndo seja relacionada a seus
produtos, mas caso alguma quantia de dinheiro seja oferecida ela se
dispoe a falar sobre o xeique.

D: Dificil (Em caso de falha no teste ela oferece uma informa-
cdo falsa, qualquer coisa pode ser informada. EX: a filha do xeique foi
seqiiestrada ou algo do género)

Dono da taverna:

- Um senhor magro com aparéncia sauddvel refletida em sua
pele bronzeada. Uma tatuagem em seu rosto circundando seu olho
direito contribui para o trabalho do tempo em construir uma feicio
dura e mal-encarada.

D: Dificil

Vendedor de tecidos:

- Uma farta barriga s menos ampla que o sorriso acolhedor.
Ele esconde a desconfianca com gestos fartos e aparentemente hospi-
taleiros.
D: Facil

Guardas dos portoes:

- Sisudos, tendem a ser monossildbicos caso ndo sejam devi-
damente estimulados a conversa.

D: Média

Vigia dos veiculos e animais:

- Um jovem de quase 14 anos é responsavel pela guarda dos
veiculos e animais. Ele é um pouco desconfiado, mas apds quebrar o
gelo inicial ele demonstra ser bastante solicito. Sorte que ele tem bons
ouvidos e costuma prestar bastante atengao
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D: Ficil

Vendedor de joias:

- Um elogtiente vendedor, faz questdo de exibir o sorriso quase
totalmente composto por jéias.

D: Dificil

Feiticeiro:

- Curandeiro do local, vende ervas e pogoes feitas com o pouco
de vida que encontra no deserto. Sombrio e misterioso, tende a se
esquivar de perguntar muito diretas.

D: Média (Em caso de falha o feiticeiro dird coisas sem nexo,
como "o sol nasce ao meio dia em qualquer deserto")

Velho Tristonho:

- Um senhor de idade avangada que perdeu recentemente a fi-
lha. Faltam tufos da barba e do cabelo. Ele nao tolera desrespeitos.

D: Dificilimo

O cientista:

Um Senhor de barba longa, trajando uma tinica e turbante.
Demonstra ser um homem hospitaleiro, gosta de conversar sobre
ciéncias naturais, mas quando se trata do Xeque, seu melhor amigo,
sdo extremamente ponderados os seu comentirios.

D: Dificil

O armeiro:

- Apesar de ter uma aparéncia jovem, o seu manuseio na fabri-
cagdo de armas de fogo mostra uma pericia apurada. Seu olhar inqui-
sidor conota bem a desconfianca com estrangeiros.

D: Média

Informagoes
+ Obtém-se uma a cada sucesso num teste de diplomacia ou
blefar com um NPC. Cada NPC fornece uma informacdio referente ao
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nivel de dificuldade de seu teste. Resultados excepcionais geram in-
formagdo extra.

+ Algumas informagoes oferecem bonus para outros testes.

+ Sucessos diferentes do mesmo jogador ou de diferentes joga-
dores ndo obtém informacoes diferentes do mesmo NPC.

* A vendedora de munigoes é desonesta e costuma aceitar pro-
pina em troca de favores, mas nio se deve confiar em suas palavras
(+2 nos testes com a vendedora de municoes)

* Nessas eleicoes o candidato de esquerda é favorito.

* O xeique é mais do que aparenta ser.

** O velho senhor no bar acabou de perder sua filha, morta
num acidente pelas forcas de repressio em uma manifestagio publica
contra o governo de Marrocos. (+2 nos testes com o velho triste no
bar)

** Alguns visitantes aparecem comumente para consultd-lo
sobre assuntos escusos. (+2 de bonus no proximo teste para descobrir
algo sobre o xeique)

** O atual presidente de Marrocos, membro do partido de di-
reita estd no poder a 20 anos devido a fraudes constantes nas eleigoes
e compras de votos.

** O ditador utilizou-se de forcas seqiiestrar os principais
membros da oposicdo ao governo, entre eles o candidato a presidén-
cia.

*** O xeique na verdade é membro do principal partido politico
de oposigio em Marrocos.

*** Membros de partidos politicos estio disfarcados como be-
duinos para escapar da repressio em Marrocos

***% O ditador de Marrocos é aliado a um grupo de empresi-
rios que mantém diversos polos industriais no pais a custa de traba-
lho sem condigoes minimas, num regime de neo-escravidio. Essas
industrias produzem bens de consumo que serdao vendidos na Euro-
pa, Asia e Américas. Com o apoio destes grupos ele mantém seu po-
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der através de grupos paramilitares que trabalham aquém da justica
Marroquina, eliminando opositores ao regime.

% A ditadura em Marrocos é mantida gragas a interferéncia
das grandes corporagoes. Elas oferecem armamento e soldados treina-
dos para o governo em troca de favores economicos. Os soldados sdo
na verdade fruto de manipulagio genética usando DNA de fonte
desconhecida para ressuscitar soldados mortos. Sdo mdquinas de
matar sem vida que apenas podem ansiar pela morte.

* > facil

** > médio

*** > dificil

**% > dificilimo

A qualquer momento os PJs podem interromper sua exploragio do
posto para se dirigir ao Xeique. Ele estard esperando por eles em sua
espacosa cabana. Dois guardas na porta adentram junto com eles. Ld
dentro, Khadija estard ao lado do Xeique, tratando com ele de alguns
assuntos simplorios a respeito das caravanas. O Xeique é um homem
forte e vistoso. Seu turbante e os dois sabres aliados a densa barba sdo
bastante caracteristicos.

Khadija entdo informa:

- Este é Abdul-Hakim Rahmud, nosso Xeique e lider das cara-
vanas do deserto central. Vou deixd-los mais a vontade - diz
ela, se retirando da cabana seguida pelos dois guardas.

- Ohoho, meus filhos!!! Soube pelas vozes do deserto que
vocés passaram maus bocados perdidos nessa vastiddao de
terras devastadas! Sentem-se, aproveitem da minha comida e
da minha bebida e vamos palestrar!
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Desafio de pericia

O Xeque faz a seguinte proposta para os PJs:

-Para que eu ajude vocés, meus filhos, é preciso que vo-
cés me provem seu valor, ndo apenas como guerreiros, mas
como sabios! E assim que funciona no deserto ha geragoes e
geracdes e é assim que sempre funcionard. Ndo sei se vocés
sabem, mas o degenerado governante desse pais, marionete
das grandes corporagdes, capturou Mohamed, um grande a-
migo meu, e mais 5 pessoas que fazem parte do nosso grupo.
Eles estdo selados em um Presidio na cidade de Ouarzazat em
Marrocos. Eu preciso de uma equipe especializada para captu-
rar e acredito que vocés sdo capazes de fazer esse servico, mas
antes vocés devem mostrar que conhecem o Saara!

Nota: O desafio serd o sequinte: vocés precisario descobrir en-
tre dois odsis qual deles tem fontes térmicas sulfidricas. Nota para o
mestre: Nesse momento o jogador deve ser informado que precisard
realizar mais um experimento para vencer o desafio proposto na a-
ventura.

Experimento 12

Os PJs, juntamente com Telles sdo desafiados por um
grupo de beduinos a descobrir dentre dois odasis qual tem fon-
tes térmicas sulfidricas.

Caso o xeque perceba que pode contar com os PJs para auxiliar seu
povo a se libertar de seus carrascos (através da resolugdo do desafio),
ele ird oferecer ajuda para que eles chequem a Portugal em troca da
libertagio de presos politicos capturados pelo governo tirano de Mar-
rocos, marionete das corporagoes. As informagoes da base onde os
prisioneiros se encontram serdo cedidas pelo Xeique Rahmud através
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do own-phone dos jogadores, agora consertado pelos homens do Xei-
que.

Nota: Estando dispostos a ajudar o Xeque em troca da ajuda para
chegar a Portugal, os PJs precisardo lidar com o problema da comu-
nicagdo com as tropas. Para isso, Telles propoe a construgio de um
telégrafo primitivo, que ndo serd detectado, para promover essa co-
municagdo. Nota para o mestre: Nesse momento o jogador deve ser
informado sobre a necessidade de desenvolver esse experimento para
alcangarem objetivo proposto na aventura. Lembrar de fazer teste de
habilidade para ver qual P] pode realizar o experimento.

Experimento 13

Nota: Quando os jogadores capturarem os reféns eles irdo re-
ceber as coordenadas pelo telegrafo através de cédigo Morse
de onde ocorrerd o transporte. As coordenadas sdo: 30°55'N
6°55'W”

A - | M — Y - 6 -
B| - N . Z . 7 -
C| s 0 A o 8
D| - P 2 O 9
F " R " Ch g —
G| = S 0 | e ? -
H T = 1 ! L3
I U _ 2 :
J| — |V - 3 — % -
K| -- [W - 4 . ]
L| .- X | -.- 5 | .. = .
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Resolvido o problema da comunicagio, o Xeique Rahmud e
seus homens guiam os PJs até uma caverna rochosa hd alguns quil6-
metros do posto de parada. La estio alguns veiculos voadores mono-
motores. Como voam baixo nao irdo ativar nenhum radar, mas os PJs
terdo que pular de pdra-quedas (teste de pericia esportes radicais, D:
Meédia). Os pilotos os deixam na fronteira do pais. A partir desse
ponto, os PJs seguem sozinhos, seguindo os dados recebidos através
dos beduinos.

-Tabela de encontros aleatérios

Com um teste de sobrevivéncia (D: média) os PJs chegam a cidade
onde fica a prisdo: Quarzazat.

A noite em Ouarzazat:

- A noite em Ouarzazat € silenciosa e soturna, nio hd pessoas
nas ruas; os hotéis e casas de shows (que recebiam os turistas antes
da ditadura) estdo abandonados. As residéncias estio todas com suas
portas e janelas trancadas expressando o clima de repressio que exis-
te no pais. Grupos de saqueadores destroem carros e arrombam lojas.
Por sorte, ndo hd sinal de soldados ou qualquer forca de repressio.
Sequindo as informagoes do GPS vocés chegam até um morro do
outro lado da cidade. Uma antiga construgdo foi edificada acima do
morro: um prédio de dois andares compostos por enormes rochas
como que encaixadas sobre o peso uma das outras. Uma quantidade
absurda de guardas patrulha o local, virios em postos sob sacadas no
segundo andar. Um par deles guardando a entrada. Felizmente, pa-
rece que o0s confrontos suprimiram a fonte de energia, e o morro en-
contra-se imerso na escuriddo, exceto por fracas fontes de luzes ori-
undas da casa, provavelmente um fraco gerador. A lua se ergue con-
vidativa no céu, oferecendo o aconchego para uma entrada furtiva...

- Mapa do presidio
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Parte 3 -wg,¢Jl, A fuga

Apés escapar da prisio, os PJs encontram o transporte no local
indicado e sio levados junto com os prisioneiros. Na caverna onde
eles pegaram os monomotores para irem até Marrocos o Xeique os
espera de bragos abertos:

-Oho! meus filhos! Tinha certeza absoluta no sucesso de
vocés! Desde o primeiro momento em que os vi minha fé em
suas capacidades erigiu-se em mim como uma rocha firme e
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densa! - ele abraca um por um - mas minha crenga sélida nao
deve impedir-me de agradecer da maneira como manda a cul-
tura do deserto, que meus ancestrais seguem a dezenas de
geracoes. Na mesma medida em que vocés auxiliaram a mim e
a meus compatriotas, eu presto ajuda vocés. Meus homens
levardo vocés até um porto onde vocés encontrardo o transpor-
te que tanto necessitam. Boa sorte meus filhos, e que as areias
do deserto nunca deixem a sola dos seus sapatos e o ar dos
seus pulmoes! HA! HA! HA!

Os PJs podem pegar o monomotor para serem levados até o litoral
onde os homens do Xeique os guiam a uma caverna subterrinea que
oculta um pequeno porto.

Parte 4 - Mar, soldados e piratas

O barco cedido pelos beduinos contém combustivel e alimentos para
0s PJs chegarem até Lisboa, tornando qualquer parada desnecessdria.
Mas a viagem ndo ocorrerd sem problemas. O mar mediterrineo estd
repleto de piratas e tropas Marroquinas dispostas a punir os PJs pela
libertagdo dos presos politicos.

-Tabela de encontros do mar mediterrdneo

Ap0s os confrontos os PJs chegam a Lisboa, a tempo de Telles apre-
sentar-se no Forum Mundial Social. Mas restam poucas horas antes
do momento de seu discurso e os PJs devem levd-la até o local da
conferéncia atravessando a cidade de Lisboa, antes que o tempo acabe.
Telles convoca um transporte através de seu own-phone.
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Um carro do férum social estd a espera de vocés proxi-
mo ao antigo Cais do Sodré. O motorista tem ordens irrestritas
de levar a todos para uma universidade na Lapa onde esta
ocorrendo o Férum Mundial Social e onde Telles fara o discur-
so. Lisboa mudou bastante nos tltimos anos devido ao aumen-
to do nivel do mar: avenidas préximas aos antigos cais sao
ameacadas e engolidas pelas ondas devido ao aumento do
nivel do mar, casardes do periodo pombalino disputam espaco
com os arranha-céus modernos. Passando pelas ruas apertadas
remanescentes do periodo romano as casas no estilo barroco e
azulejos trabalhados lembram as da Bahia devido as seme-
lhangas arquitetonicas. A medida que vocés se aproximam do
hotel notam uma grande multiddo protestando por diversos
motivos: desemprego, violéncia, ambientalismo, fome, inflagao
e etc. Portugal vive um clima de tensdo devido a greve geral
organizada por sindicatos pelegos que tem parado todo o pais,
tudo organizado pelas grandes corporagdes para minar o Fo-
rum. A presenca de centenas de jornalistas de diversos paises
é clara e constante. Ap6s o motorista apresentar as credenciais
vocés adentram pela entrada principal e seguem a um prédio
cercado de segurancas. Mais uma vez as credenciais sdo che-
cadas e segurancas levam Telles ao discurso. Outros guiam
vocés as arquibancadas. Ao chegarem 14, Telles inicia seu dis-
curso:

-Boa Noite Senhores e Senhoras Chefes de Estados, Lideres
Sindicais, Representantes de Ong's e movimentos sociais.

Vendo uma filmagem do século passado, tive saudade de um
tempo que nunca vivi e talvez nunca viverei. Tive Saudade de diver-
sas espécies de animais que corriam, saltavam, nadavam e voavam
sobre este planeta e que hoje s6 os conhego pelos seus restos mortais
empalhados em museus ou dessecados em laboratorios; Tenho Sauda-
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de de ruas, avenidas, cidade, estados e paises que jamais conheci e que
hoje estio submersas e foram riscadas do mapa; Tenho saudade de um
mundo em que se podia sair sem protetor solar, sem medo de epide-
mias, sem ter que racionar dgua e comida; Hoje eu vivo num mundo
que vive uma doenga em estigio terminal.

Nos 1ltimos dois séculos elevamos as tecnologias a niveis ini-
magindveis, desenvolvemos todos os métodos possiveis de exploragio
do homem e do planeta. O homem abre um precedente bizarro na
histéria deste planeta, sendo a tinica espécie alto-destrutiva. NOs
estamos caminhando para um colapso apocaliptico, onde o ser huma-
no movido pelo capitalismo destruidor e um consumismo doentio,
exauri as suas forgas produtivas, submetendo o trabalhador a condi-
¢oes de trabalho inaceitdveis.

Chegamos a um momento em que nio podemos ficar em "cima
do muro", temos um inimigo bem claro que é essa ordem corporati-
vista e ndo podemos mais permanecer apiticos, é preciso lutar contra
esse capital destruidor e apresentar uma nova perspectiva, um novo
modo de produgdo que restaure o equilibrio entre seres humanos e
natureza.

Nado venho aqui falar para os Senhores e Senhoras como uma
intelectual, mas como uma cidadd do mundo que jd estd farta de in-
justiga, corrupgdo, poluigdo, violéncias, desiqualdades sociais, epide-
mias, fome. Esse apelo que faco a todos ndo é construido por uma voz,
mais por 4 bilhoes de vozes que vivem em estado de miséria, entio eu
e esses 4 bilhoes de pessoas perguntamos até quando ficaremos cala-
dos aceitando o agoite perverso dos empresdrios?

O momento de lutar é agora, vamos mostrar para o mundo que
é possivel construir uma sociedade socialista! O que fazemos em nos-
sos paises é uma amostra do que pode ser aplicado a nivel global.
Construimos em nossa comunidade relagoes sociais livre de opressio,
discriminagdo e desigualdades; com o empreendedorismo, cooperati-
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vismo, trabalhos voluntdrios e trabalhos atipicos apresentamos um
mundo que o capitalismo ndo tem capacidade de oferecer.Até quando
companheiros vamos deixar as corporagoes destruir o planeta e nos-
sas vidas?

O capitalismo na sua busca insana pelo Lucro destruiu flores-
tas, secou rios, exterminou animais, aqueceu o planeta. Ultrapassou
todos os escriipulos quando utilizou humanos como cobaias em expe-
riéncias com drogas experimentais. Por que serd que esperamos tanto
para reagir? Estamos esperando que as corporagdes privatizem o
nosso ar ou na pior das hipoteses destrua a nossa atmosfera e aniquile
a humanidade por completo?

Hoje economistas e chefes de estados capitalistas buscam de-
sesperadamente uma solugio para a atual crise econdmica que se
prolonga por mais de 40 anos, o que os chefes de Estado e Empresi-
rios ndo enxergam é que o capitalismo caminha para um colapso e se
ndo abrirem mdo das politicas neoliberais e anarco-capitalistas o pla-
neta nio resistird, serd a sentenca de morte da humanidade.

Vivemos tempos de luta, esse é o momento de sairmos ds ruas e

lutar contra o capitalismo!!! )
SOCIALISMO OU BARBARIE???22?
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Aventura 5 - O Rapto

Parte 1 - Convocagéo

Apos a noite de descanso os PJs, juntamente com Telles, sio
imediatamente convocados pelos organizadores do forum mundial
social para lidar com algo que deixou as autoridades portuguesas
numa situagio embaragosa: O primeiro ministro da Inglaterra foi
raptado em Portugal, e o principal problema é que a imprensa local e
internacional comegou a vincular noticias dando a entender que
membros do forum mundial sdo responsdveis pelo rapto do Primeiro
ministro. E de suma importdncia que os PJs encontrem os culpados
para evitar um desastre.

As informagoes sobre o desaparecimento do Primeiro-Ministro
serdo passadas aos PJs por uma comissio indicada para lidar com a
situagdo. Este grupo é formado por alguns dos chefes de segurangas
responsdveis pela protecio dos participantes do Férum e integrantes
das forcas de sequranca portuguesas. Eles sdo: O Comissirio de Se-
guranca de Portugal, Cassiu Sampaio, o lider de uma empresa parti-
cular de sequranca Arnaldo Fontes, Iva Souza um renomado detetive
portugués e Lavinia Carvalho a chefe da Policia de Lisboa, que estd
ausente no inicio da reunido. Eles encontrdo com os PJs numa das
salas de reunido da universidade que sediou o evento. Carros oficiais
levam os PJs até o local. Quando os PJs entrarem na sala, leia o
seguinte texto:

A frente de vocés esta uma sala ampla, com poucos mo-
veis. Uma grande mesa simples estd no centro da sala, rodeada
por cadeiras de metal que refletem a fraca luz oriunda do teto.
A lamparina move-se tal qual um péndulo, dando vidas as
sombras do local. A cena assemelha-se aquelas vistas em anti-
gos filmes de interrogatérios policiais. Sentado em uma das
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cadeiras estd um rapaz jovial com um semblante que beira a
animacao. Embora seu rosto pareca jovem, suas vestes o enve-
lhecem assim que notadas, pois ele parece vestir-se como um
senhor de 60 anos. Aqueles familiarizados com o noticiario
local o reconhecem como Iva um investigador criminal bastan-
te promissor. Ao lado dele, de pé, encontra-se um senhor de
idade, aparentando ter dezenas de primaveras sobre as costas.
A postura ligeiramente recurvada indica seu desconforto pela
situacdo, o que contrasta com seus trajes simples que parecem
de alguém que nao se abala tdo facilmente. Seus olhos casta-
nhos nao se focam muito tempo em nenhum de vocés e insis-
tem em se concentrar nas solas dos seus sapatos lustrados. J& o
outro individuo encara-os com uma curiosidade infantil. Ele é
alto e tem tracos escandinavos, estd muito bem vestido, com
um terno e sapatos brancos. Ele brinca com uma moeda entre
os dedos e se encaminha até vocés. Com um belo sorriso apre-
senta-se:

-Ol4, desculpe té-los acordado tao cedo; espero que nao
tenha sido um incomodo pra vocés - o sorriso irdnico vai alar-
gando-se enquanto ele fala - Eu sou Arnaldo Fontes, Lider de
seguranca da empresa AMZ Security contratada para auxiliar
as autoridades portuguesas durante o Férum Mundial Social.
Vocés devem ter visto algum dos meus homens cooperando
com os policiais durante a maravilhosa palestra da senhorita
Alicie Telles, ndo é mesmo? - Diz ele enquanto se dirige a Tel-
les, aproveitando para formalmente beijar a mao dela.

-Nenhum de noés esta com paciéncia para seus floreios -
Diz o detetive - Eu sou Iva. Vocés devem me conhecer dos
jornais devido ao dltimo caso que resolvi. Ignorem esse baju-
lador ganharemos muito tempo. Vocés foram informados da
situagdo que nos temos? Nao? Vocé poderia fazer isso, Comis-
sario Sampaio?
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-Aha? Eu, o que? Ah, sim, claro! O Sr. Edward Kimber-
ley estava hospedado no Hotel mais luxuoso e seguro de Lis-
boa o Casa de Braganga. Por volta de 06:30 da taltima quarta-
feira, um dos integrantes da comitiva (formada por trés pesso-
as, dois senadores e a secretaria) que acompanhava o primei-
ro-ministro ligou para sua suite, mas ninguém atendeu. Logo
ap0s a secretdria do primeiro ministro, Margareth O’Connel,
ligou para recepcao para saber se ele havia registrado sua sai-
da, no entanto o recepcionista confirmou que desde as 22:00 de
terca-feira, que o primeiro-ministro se encontrava na sua suite.
Depois de ter falado com o Recepcionista Margareth ligou pa-
ra o celular de Kimberley, - diz o comissario, checando algu-
mas anotagdes - mas ninguém atende. O rastreador implanta-
do no relégio do primeiro-ministro informa que ele ainda esta
no quarto. Por volta de 06:45 a comitiva acompanhada do ca-
mareiro entram no na suite e ndo encontram ninguém. Como
vocés podem ver nas fotos nao ha nenhum indicativo de ar-
rombamento nem nas portas e janelas, o quarto esta impeca-
velmente arrumado sem nenhum registro de briga. As came-
ras dos corredores do hotel ndo registraram movimentos apos
as 22:00. A ultima pessoa a entrar no quarto foi o préprio Mi-
nistro.

-Nao querfamos que a impressa soubesse do desapare-
cimento misterioso de Edward Kimberley, para ndo gerar um
impasse diplomatico ou qualquer tipo de especulacao sobre o
caso. Ja se passaram pouco mais de 24 horas desde o desapa-
recimento e a tinica informagdo que temos é esse video que foi
divulgado hoje pela principal emissora local: - ele ergue um
controle e a frente aparece um grande monitor - o video mos-
tra o primeiro-ministro dentro de uma sala escura sentado
numa cadeira. Uma lanterna no chdo ilumina apenas o primei-
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ro-ministro enquanto ele 1é o seguinte texto em vérias linguas:
“O mundo ndo precisa de um novo Imperialismo”. O comissa-
rio encerra o video e diz:

-Como vocés acabaram de ver ndo temos nenhuma in-
formacao sobre os raptores e o cativeiro do primeiro-ministro.
A midia especulativa coloca como principal suspeito o Gover-
no Mexicano que participa do Férum Social Mundial. Na se-
mana passada o Presidente do México, em entrevista no jornal,
disse que “O imperialismo e o Corporativismo sdo a face cruel
do capitalismo que nao respeita fronteiras, diversidade cultu-
ral e senso de humanidade. O mundo ndo comporta e nao pre-
cisa mais de politicas Capitalistas Corporativistas e imperialis-
tas.” A tensdo entre México e Inglaterra se deve a uma ocupa-
¢do militar britdnica para o combate ao narcotrafico na Cidade
do México, mas que acabou tornando-se uma chacina devido a
insubordinacdo militar. Centenas de civis foram feridos e o
governo do México jurou retaliacdo ao ato.

- Mas, vocés acreditam que os Mexicanos organizaram
este atentado? Entdo temos um suspeito! - diz Arnaldo, abis-
mado.

- Parabéns Sr. Arnaldo, entdo ja resolvemos o caso - in-
terrompe Iva ironicamente - Desde quando Jornalista, sobre
tudo os mais especulativos, sdo fontes seguras de informacdo e
cognicdo criminalistica. Nao conquistei o Status de Renomado
detetive confiando em jornalismo tendencioso.

- Entao o que tem a dizer sobre o caso Dr. Iva Souza ? -
Questiona Arnaldo com um tom nada amistoso.
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- Primeiro nao é muito comum seqtiestro de Politicos por
dois motivos, a dificuldade de capturar o alvo devido a segu-
ranca e segundo por ser uma vitima publica, o que exporia
muito os sequiestradores. S6 por correr estes riscos podemos
induzir que trata-se ou de um grupo com fortes motivagdes
financeiras ou fundamentacgao ideolégica. Ja que conseguiram
raptar a vitima, mesmo com todo o sistema de seguranca, eles
devem ser bem treinados, talvez especialistas. Além disso,
como se trata de seqiiestro, eles devem fazer algumas exigén-
cias e sera durante a negociacdo que conheceremos melhor os
raptores, mas devemos antes de tudo conhecer melhor o Sr.
Edward Kimberley, para isso precisamos interrogar a secreta-
ria dele e os Senadores que o acompanhavam e, se possivel,
falar com a familia Kimberley.

-Creio que seja praticamente impossivel interrogarmos a
comitiva que acompanhava o primeiro-ministro. O governo
britdnico ndo quer cooperar conosco, declara que ndo vai
compartilhar informagdes. Alegam os Ingleses que fomos im-
prudentes na seguranca do Sr. Kimberley, por permitir esse
atentado terrorista e que jamais era para o governo portugués
sediar o Forum e o GX na mesma cidade devido as tensdes
politica que circundam os paises envolvidos. Em relagdo aos
senadores e a secretdria, estao todos na Embaixada Britanica,
ou seja, fora da nossa jurisdicdo e o embaixador ndo permite
que os interroguemos. Como se nao fosse o bastante, ja existe
um jato fretado pela comitiva com destino a Inglaterra ...

Sem que ninguém percebesse Lavinia Carvalho entra na
sala interrompendo o Comissario.

- Ninguém sai ou entra nessa cidade até encontrarmos o
Edward Kimberley - diz Lavinia Carvalho - Todas as estradas,
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Aeroportos, portos e ferrovia estdo sendo vigiadas. Todos em
Lisboa estdo cientes da condi¢ao de Sir Arthur, embaixador da
Inglaterra. Mesmo que eles ndo queiram cooperar vamos en-
contrar esse primeiro-ministro e manda-lo sao e salvo para sua
familia em Londres.

-Como sempre bela, Sr®. Lavinia Carvalho - levanta-se e
fala Arnaldo. Se dirigindo aos PJs diz - Saibam que a senhora
Lavinia Carvalho é a melhor chefe de Policia de Portugal, ela
também ... Impacientemente, Lavinia interrompe Arnaldo:

- Sr. Arnaldo, estou falado algum idioma diferente de
vocés?

- Nao!

- Entdo por que motivo, e intrometidamente, est4 se co-
locando como meu porta-voz?

- Mas, Mas...- desajeitado, tenta argumentar Arnaldo

- Queira manter-se em siléncio que é o melhor que faz,
ja que vocé e sua equipe foram incapazes de impedir que uma
pessoa entrasse no hotel e seqtiestrasse o Sr. Kimberley.

- Até entdo ndo existe prova de que tenha entrado al-
guém no hotel e raptado o primeiro-ministro - Argumenta
Arnaldo

- Entao ele se teletransportou para o cativeiro - Respon-
de sarcasticamente Lavinia - Mas ndo estou aqui para discutir
com vocé. Como foi dito, eu sou responsavel pelo policiamen-
to dessa cidade e vocés devem ser os representantes do Féorum
que irdo trabalhar conosco - ela dirige um olhar inquisitivo
para vocés - Bem! As coisas ndo estdo muito boa para o lado
dos seus amigos, toda imprensa alega que o Férum é respon-
savel por esse atentado, e se isso nado for verdade, os seqtiies-
tradores ja conseguiram associar o seqiiestro ao férum.

Dirigindo-se a tela continua Lavinia:

- Os Seqtiestradores estdo utilizando a midia para se co-
municar e criar um clima de caos. Os videos sdo enviados via
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e-mail para as emissoras onde eles fazem suas exigéncias e
uma delas obriga que o video seja divulgado por todas as e-
missoras e sem edicdo ou o primeiro-ministro desaparecera
para sempre, como eles mesmos dizem nesse video que foi
divulgado a alguns minutos.

No video aparece novamente o primeiro-ministro no
mesmo cendrio do primeiro video.

- Esse e todos os videos deverdao ser mostrados sem edi-
¢do e em todas emissoras de televisdo que as receber. Antes
que digam que somos um grupo terrorista, nao somos! Terro-
ristas sdo vocés que destroem o planeta e buscam solugdes
para interesses particulares. Os passos do jogo serdo os seguin-
tes: No segundo andar onde se guarda a historia do Império
Ultramarino, estard a voz que chega até noés. Ela vibra como
um milhdo de sofredores, e fere quem arremete-se inadverti-
damente ao seu chamado. O primeiro que encontrar serd o
negociador e s6 trataremos apenas com ele ou ela.

- Vocés devem logo encontrar esse lugar - Diz o Comis-
sario - Lavinia, e vocés representantes do férum devem ir logo,
o resto do grupo continua aqui, manteremos contato pelo celu-
lar.

Telles entao interrompe:

- Meus caros, vdo com Lavinia. Eu ficarei aqui e tentarei
usar meus contatos na embaixada brasileira em Londres, para
ver o que posso descobrir. Boa sorte e, bem... eu ndo sou a pes-
soa correta para requerer isso de vocés mas... sejam cautelosos,
qualquer atitude impensada pode acarretar numa guerra de
propor¢des mundiais. Vdo, que os espiritos dos heréis de ou-
trora cubram seus passos!
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Nota: Os PJs devem realizar um teste de cognigio ou de co-
nhecimento de enigmas junto com um teste de conhecimento de local
ou conhecimento de histdria, todos com dificuldade média para des-
vendar o enigma. Lavinia também participa, auxiliando os PJs no
teste de conhecimento local.

Abra espago para os PJs discutirem com os NPCs enquanto se
dirigem a Torre do Tombo. Esse didlogo acontecerd através do own-
phone de um deles, utilizando o viva-voz. O detetive ird se mostrar
bastante solicito para tirar qualquer divida a respeito do seqiiestro,
embora esteja claro o tom de riso em sua voz durante as respostas.
Ele ndo acredita que os PJs possam ser capazes de resolver o crime,
mas estard disposto a ajudd-los apenas para provar que nem se 0s
seqiiestradores se apresentassem na frente dos PJs eles conseguiriam
prendé-lo e nem encontrar o cativeiro. Ji o comissdrio tenderd a ser
taciturno e a ndo responder diretamente as perguntas. O Chefe de
seguranga ird aproveitar-se de qualquer brecha para esquivar-se das
respostas mas quando ndo puder ird responder as perquntas que pu-
der de maneira polida.

Informagoes passiveis de serem concedidas aos PJs devido as
perguntas dos NPCs:

e O Primeiro-Ministro estava participando do GX, na noite do
desaparecimento ele havia jantado com os chefes de estados da China,
EUA e Japio. - Chefe de Policia

e As cameras de Monitoram registram todo movimento dentro
e fora do Hotel, devido o encontro do GX a seguranga do prédio foi
reforca, para isso contratamos mais seguranga para compor o 1osso
quadro- Chefe de Seguranca da AMZ

e As fitas de Seguranca foram passada para as autoridades
portuguesas.
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e Nenhum dos acompanhantes do primeiro-ministro tinha fi-
cha criminal, nem realizava atividades escusas.

 Durante todo o evento o acesso ao hotel so pdde ser feito pelos
participantes do forum, funciondrios do hotel e segurancas - Chefe de
seguranga responde, se ainda estiver na sala

e Os segurangas responsdveis por todos os Chefes de Estado
sdo da empresa AMZ. - Comissdrio responde.

e A tinica via de acesso a cena do crime é a entrada principal.
Todas as janelas do local sio seladas para evitar acidentes e impedir
que o barulho externo atrapalhe qualquer atividade do residente.

e Qualgquer andlise minuciosa do quarto deve ser tratada com
os peritos no hotel - Informa o detetive.

e O GX é o grupo de paises capitalistas mais ricos do mundo.
Devido a instabilidade econdomica das ultimas décadas o niimeros de
paises que participam desse grupo oscila constantemente, dessa forma
o antigo G8 passou a ser chamado de GX. - Chefe de seguranga da
AMZ

A cada hora que se passa com o primeiro-ministro desapareci-
do, o clima de tensdo se torna mais forte. As seculares ruas de Lisboa
ficam cada vez mais desertas, o medo de um novo atentado vai to-
mando conta e cada vez menos pessoas saem de casa. Emissoras de
TVs mostram discursos entres membros do GX e do Forum ambos
langcando acusagdes uns contra os outros. Em meio a tudo isso fica
cada vez mais claro que a Inglaterra é alvo de um golpe, em que os
senadores opositores a politica conservadora de Edward desejam que
este abdique do cargo de primeiro-ministro.

Para manipular a opinido publica sdo langados videos na in-
ternet do primeiro-ministro mal-tratado e com diversos hematomas e
escoriagoes enrolado na bandeira de diversos paises que participam do
forum. Na Inglaterra a populacio protesta incessantemente pela li-
bertagio de Edward, por uma intervengdo direta das autoridades
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britdnicas e a cima de tudo uma retaliacio militar aos paises “respon-
sdavel pelo seqiiestro do primeiro-ministro”, em pronunciamento o
Rei da Inglaterra diz que aguarda apenas a autorizacio do senado
para ordenar um ataque contra as nagoes participantes do forum.

Parte 2 - Estacdo F

Os PJs sdo levados por carros da policia até a Torre do Tombo.
Ao chegarem la eles deverdo encontrar o own-phone. A Torre do
Tombo é um edificio onde estdo guardados documentos seculares do
Império Ultramarino Portugués. Iniimeras instantes com dezenas de
documentos estdo espalhados por todo o local. Pastas e arquivos sem
fim compoem o ambiente.

O prédio possui quatro andares em cada um com duas grandes
alas. O own-phone esti escondido no sequndo andar na ala B. A
uinica forma de encontrd-lo é utilizando um eletroscopio.

Experimento 15

Teste de desarmar armadilhas (D: dificil) para evitar o forte dano por
choque.

Quando os PJs encontrarem o own-phone e desativarem a ar-
madilha (ou ndo), o own-phone toca, e ao atender ativa-se o viva-voz.
Através de uma voz cifrada, o seqiiestrador diz:

- Entdo, vocés serdo os negociadores? Interessante, eu
nao esperava que uma policial tdo austera se aliasse a indivi-
duos desconhecidos envolvidos com problemas diplométicos
por todo o globo... Surpresos por nés sabermos sobre vocés?
Déem uma olhada na cdmera que esta instalada no canto su-
perior esquerdo no final do corredor, através das suas Iris con-
seguimos saber tudo sobre vocés. Se vocés almejam salvar a
vida do Sr. Kimberley é melhor atender as nossas exigéncias: a
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primeira é que ndo queremos nenhuma autoridade do gover-
no britanico em Portugal ; segunda, na gaveta 15A do Marc
Bank existe uma maleta lacrada. Ela devera ser colocada ao
lado da mdaquina de refrigerante na estacdo F do metr6 as
18:00 junto com o cartdo preto que esta na suite do hotel onde
Kimberley estava hospedado.

Ele desliga logo em seguida apos informar o niimero que abre o
cofre: 1009

Apbs sair da Torre do Tombo vocés sao levados pelos
carros da policia até a suite do Hotel Casa de Braganga, o ulti-
mo local onde Kimberley foi visto. O gerente e um par de se-
gurancas esperam por vocés na porta do hotel. E visivel a pre-
ocupagao do gerente em seu semblante, onde rugas delineiam
cada centimetro da sua idade. Ele os guia pelo sagudo até a
suite presidencial, em siléncio. E necessério utilizar um cédigo,
apertando os botdes dos andares para chegar até a suite presi-
dencial e quem o faz é o gerente. O gerente informa que estes
codigos eram trocados todos os dias pela manha pela seguran-
ca do hotel.

O elevador chega até o ultimo andar, a porta se abre e da
para o sagudo principal da suite, e ele é enorme. A frente, uma
escadaria dupla leva ao quarto, se é que algo daquele tamanho
ainda pode ser classificado como meramente um quarto. A-
baixo da escadaria, uma porta dupla leva a um sagudo/sala de
reunido, onde os peritos trabalham. Fitas amarelas e pretas
estdo dispersas pela porta, bloqueando a passagem. Uma men-
sagem de acesso restrito estd escrita nelas. Do lado direito,
uma porta de vidro leva a sacada, onde uma piscina de dguas
transparentes reflete a luz do dia que entra través das amplas
vidracas das janelas. A esquerda, o hall principal é margeado
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por um ambiente que lembra uma sala de jantar. O luxo esta
em cada detalhe, desde os quadros de pintores famosos nas
paredes até os pequenos vasos chineses em moéveis de madeira
nobre que apresentam um tracado que parece ter sido feito a
mao. Sao tantos detalhes que é impossivel ndo perder algum
tempo admirando o quarto. A chefe de policia abre a porta a
frente de vocés e passa por baixo das fitas. O gerente e os se-
gurancas ndo parecem estar propensos a segui-la, mas direcio-
nam olhares inquisidores a vocés. Dentro do local, 3 peritos
com guarda-p6é examinam detalhes da cena do crime. Lavinia
comega a discutir com eles sobre o crime. E possivel ouvir a
conversa sem dificuldade:

-Nao foi encontrado nenhum sinal de arrombamento nas
portas e janelas, - diz o perito - acreditamos que o raptor (ou
raptores, o que é mais provavel) deveria ser alguém que tinha
acesso a todo sistema de seguranga do hotel, s6 dessa forma
poderia entrar na suite com os cédigos de seguranca do eleva-
dor e da porta do quarto. As fitas de video foram analisadas e
notamos um reprise de imagens que ocorre entre 01hOOmin e
01h45min.

E passado para os PJs o monitor portatil que mostrar i-
magens da cdmera 32 que fica na porta da suite. A porta do
elevador se abri, mas ninguém sai a cena se repete quatro ve-
zes. Ja na camera 09 registra dois segurancas no Lobby andan-
do que parecem caminhar em diregdo ao elevador, no entanto
a camera 11 que esta dentro do elevador ndo registra a entrada
de ninguém. Ao que parece alguém da seguranca alterou a
filmagens a fim de encobrir a acdo dos seqiiestradores.

Apesar de ndo constar nenhum sinal de arrombamento
os vidros da janela apresentam algumas fissuras e as tagas e
vidros que ficam no estaleiro na sala de jantar estao todos
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quebrados e ndo consta nenhuma digital. Na analise das fissu-
ras das janelas notamos que houve uma forca de dentro da
suite que pressionou a janela. Se nossa analise estiver certa,
alguém ou alguma coisa dentro da suite gerou uma variagao
na pressdo suficiente para quebrar as tacas, espelhos e se Ed-
ward Kiberley estava presente no momento pode ter pedido a
consciéncia devido a tentativa de asfixiamento, j& que o pul-
mao sofreria com a variagdo de pressao.

Experimento 14

Nesse momento Iva se comunica com Lavinia pelo own-
phone e diz:

- Telles e eu investigamos a ficha de funcionarios do Ho-
tel da empresa de seguranca e encontramos trés funcionarios
um tanto suspeitos; a Sra. Sofie Danju ex-cientista do governo
francés, Gang Li ex-fuzileiro do exercito Chinés e Jack Smith
ex-atirador de elite da Swat. Ao ver essas fichas imaginei o
quanto exigente pode ser a AMZ na escolha dos seus funcio-
narios, no entanto algo me chamou profundamente a atencéo:
todos os trés foram mortos em combate a mais de cinco anos e
seus corpos nunca foram encontrados. Encontramos o endere-
¢o o endereco da francesa Sofie, ela reside em um apartamento
no centro de Lisboa. Estou cadastrando os dados no GPS para
que voceés localize-a.

Lavinia orienta os PJs a ir a casa de Sofie primeiro. Ela estard
esperando-os no banco.

- Antes de ir para a residéncia de Sofie o PJs ndo devem esqu.e-
cer o cartdo que estava na suite. Os peritos o encontraram em cima
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da mesa, mas ndo havia nenhuma digital nem material genético que
pudesse identificar o seqiiestrador.

- O PJ que tiver pericia em conhecimento (tecnologia) com um
teste (D: dificilima) poderd reconhecer que o cartdo esta relacionado a
um mecanismo detonador.

- O PJ que tiver pericia em conhecimento (arcano) ou (nature-
za) pode tentar procurar vestigios de magia no local (D: ficil). Con-
forme mais sucessos forem acumulados nesse teste, mais informagoes
serdo dadas:

+1 sucesso: uma fraca aura de vestigio mdgico ronda o ambi-
ente.

+2 sucessos: trata-se de uma magia deturpadora, o ambiente
do quarto sofreu um ferimento em sua trama mdgica, caracteristica
de magia negra.

+3 sucessos: a magia é claramente de deturpar elementos

+4 sucessos: a magia deturpou o ar do local, as correntes de ar
seguem caminhos ndo-naturais e cadticos

- A maleta que os jogadores pegardo no Banco é uma bomba
que serd detonada na estacdo do metro, onde os P]s serdo acusados de
terroristas, para que isso ndo ocorra é preciso que os jogadores consi-
gam capturar o cartdo anti-detonador que estard no apartamento de
Sofie Danju.

No caminho para a casa de Sofie os Jogadores recebem uma li-
gagdo do Comissdrio. Ele informa que os seqiiestradores enviaram
mais uma fita a TV com a sequinte mensagem:

-Vocés ja estdao com o cartdao e a maleta? Sejam rédpidos,
se a maleta ndo estiver na estacdo de trem as 18h00Omin o pri-
meiro-ministro desaparecera para sempre!!! Nao se esquecam
a vida desse homem esta nas maos de vocés

Poucos minutos ap6s a ligagao e os PJs chegam ao apar-
tamento de Sofie que fica no quinto andar de um edificio resi-
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dencial no centro de Lisboa. A arquitetura barroca torna o edi-
ficio um pouco assustador a primeira vista. O interfone nao
responde as chamadas. Para abrir a porta os PJs devem ar-
rombé-la (teste de abrir fechaduras ou de forca, D: dificil) ou
tentar convencer alguns dos outros moradores (diplomacia, D:
facil).

Ninguém atendera a porta da entrada do apartamento.
Caso algum dos jogadores tente arroba-la, ativa-se uma arma-
dilha. Dentro do apartamento nao existe nenhum mével na
sala, o piso de madeira emito um rangido a cada passo. Na
cozinha segue o exemplo da sala: s6 ha apenas a pia. Apenas
um dos quartos esta com a porta trancada.

Qualquer um que tocar a maganeta da porta seja para
analisé-la ou para abri-la dispararé o sistema de seguranca que
tranca todas as portas e janelas do apartamento. Placas de me-
tal bloqueiam qualquer saida para o exterior, sendo impossivel
escapar.

Subitamente a porta se abre e de 14 sai uma exuberante
mulher, é Sra. Sofie Danju. Caso os PJs tenham ativado a pri-
meira armadilha, ela estard pronta para o combate. Devido a
pericia em artes marciais Danju despreza armas de fogo, utili-
zando apenas armas brancas. Como uma eximia matadora de
aluguel ndo hesitard em acabar com os PJs.

- Batalha no Apartamento de Sofie Danju.

Nota: A cada turno role o dano (por falta de oxigénio e baixa
temperatura) para os jogadores devido a magia que Sofie utiliza para
variar a temperatura e pressiao da ATM local.

Danos:

Pressao
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1° dores de cabeca, nauseas
2° lentidao de raciocinio
3° dores musculares, fadiga e taquicardia

Hipermetropia

4° movimentos desordenados (temperatura do corpo 30°
©)

5° arritmias e possibilidade de coma (temperatura do
corpo 26° C)

6°morte do PJs (temperatura do corpo 20°C)

Apds derrotarem Sofie, ela, em seu ato derradeiro, pega uma
pilula e engole, suicidando-se para evitar entregar informagoes. Os
PJs podem utilizar um teste de conhecimento (informidtica) para ten-
tar romper as defesas do notebook que estava no quarto se Sofie (D:
dificil). Se falharem, o notebook explode causando dano elétrico a
todos num raio de 1,5m.

Informagoes disponiveis para os PJs em caso de sucesso:

+1 sucesso: Sofie faz parte de um grupo de mercendrios cria-
dos por uma empresa militar chamada Tyr que costuma prestar ser-
vigos para g0vernos.
+2 sucessos: Os PJs ficam sabendo que a maleta que vio pegar no
banco é uma bomba que serd detonada no metro

+3 sucessos: Hd um cartdo chip semelhante ao encontrado na
suite do presidente escondido sobre um dos ladrilhos. PJs com pericia
em eletronica o reconhecem como um cartdo cifrado.

+4 sucessos: O cartdo é requisito para a desativagio da bomba.

+5 sucessos: A empresa militar possui um grupo de soldados
que utilizam a biotecnologia do projeto Lacsivid para potencializar
atividade neuro-fisicas (ndo hd mais informagoes sobre este projeto).
Todos os soldados da divisdo Fénix sdo baixas de combates, depois
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que seus corpos foram submetidos a experiéncia com Lacsivid reco-
braram a vida, mas funcionam como meros computadores, possuem
uma inteligéncia artificial e sdo programados segundo a missio que
tem que executar.

Um teste de procurar (D: dificilima, caso tenham obtido mais
de 3 sucessos com o notebook, D: média) permite achar o anti-
detonador sob um dos ladrinhos do quarto.

No momento em que os PJs buscam informagoes no aparta-
mento Lavinia telefona informando jd estar com a maleta em mdos. A
caminho do banco os PJs recebem um contato do Seqiiestrador.

-Por que vocés ndo pegaram a maleta ainda? Vocés a-
cham que estamos brincando? Se a maleta ndo estiver na esta-
¢do de trem as 18h00min ou seja dentro de 20 mim vocés nun-
ca encontraram o Sr Edward. Para vocés saberem que eu nao
estou brincando... (Som de um tiro e o grito do primeiro minis-
tro) Esse passou perto, se na proxima ligagdo vocés nao estive-
rem com a maleta na estagdo, a bala vai encontrar o caminho
correto.

Quando os PJs entram no carro com Lavinia um crondometro
na maleta comega a contar de maneira regressiva, ao mesmo tempo
em que o seqtiestrador entra em contato com eles.

-Nem pensem em colocar a maleta em outro lugar que
nao seja a estagdo do metro, dentro dela tem um GPS que re-
gistra todos os passos que vocés derem. Eu saberei, assim co-
mo o Kimberley saberd quem culpar por sua morte.

Sem tempo para argumentacio o seqiiestrador encerra a liga-
cdo e envia para as emissoras de TV um video informando de um
atentado a bomba em uma das estagoes de metro de Lisboa, quando o
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video termina é possivel ver as pessoas correndo pelas ruas em pani-
co.

Dé espaco para os PJs interagirem entre eles e decidir o
que deve ser feito.

e Caso queiram desmontar a bomba role o teste de peri-
cia (eletronica) (D: dificilima). Para desarma a bomba é preciso
ter em maos o cartdo de detonacdo e anti-detonagdo os dois
devem ser inseridos ao mesmo tempo. Caso os PJs obtenham
qualquer resultado suficiente para ultrapassar uma D: dificil,
eles poderdo interpretar o mecanismo de funcionamento da
bomba, incluindo a presenca de um localizador GPS.

Permita que os PJs realizem um teste de observar ou ou-
vir (D: dificilima) ao sair do carro na rua da estacao F

Vocés chegam a entrada da estacdo F do metr6. A ausén-
cia de pessoas é desconfortavel...

Em caso de sucesso, indique ao jogador que obteve o melhor re-
sultado no teste:

O clarao de um reflexo circular perpassa pelo seu rosto.
Em sua experiéncia durante as viagens, somente duas coisas
apresentavam esse padrdo reflexivo: as lentes de um 6culo ou
a mira de uma mira telescépical Um forte zumbido ensurdece
seus ouvidos imediato ao vento na sua orelha direita. O 16bulo
da sua orelha suspira aliviado. Pode ser impressao, mas de
alguma forma a entrada do metrd parece bem atraente ap6s o
segundo tiro...
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Em caso de falha, leia para todos, ou apos o tiro, leia o sequinte
texto:

Ao descerem a escada que dé acesso a estagdo subterra-
nea F vocés sdo surpreendidos por um batalhdo de policias
fortemente armados. Certamente esse ndo é um bom momento
para vocés estarem ai. Eles cercam as entradas e saidas da es-
tacdo quando Lavinia toma a frente, tentando argumentar:

-Oficiais, quero falar com seu comandante, eu sou... -
comega a falar Lavinia enquanto vagarosamente tenta pegar o
distintivo em seu casaco.

- COLOQUE AS MAOS ONDE EU POSSA VER! - grita o
policial mais a frente - Larguem a maleta no chdo e se deitem
no chéo.

-Calma! Calma! Eu sou Lavinia chefe de seguranca Poli-
cia, Deve ter acontecido algum mal entendido.

- Nao ha mal entendido algum - diz de maneira rispida
um dos policiais - Uma das fontes da empresa de seguranca
AMZ security informou que haveria a tentativa de um atenta-
do terrorista neste local. A descri¢do bate com vocés, incluindo
a mala, onde haveria explosivos. Pela dltima vez, LARGUEM
A MALETA OU IREMOS ATIRAR. Vocés tem 3 segundos.
UM, DOIS...

O terceiro nimero perdeu-se para sempre na imensidao
infinita das probabilidades perdidas. Uma forte explosdo re-
verberou na estrutura do metro. De leves fissuras no teto se-
dimentos escorrem como areia numa ampulheta como um
sinal de que o tempo esta passando. Pasmos os policiais se
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entreolham com expressdes atonitas no rosto. Uma radio co-
meca a emitir em meio a forte interferéncia:

- Todas as unidad... Tzzz... Varios Feridos, precisamos
de... TzzzZZ.. Explosdes nas estacoes E e G... TZTTZTZ... Meu
Deus, sao tant... TZTZTZTTZT... Dirijam-se ao locaTZTZTZTZ
*PIP*

Um dos policiais, que parece ser o posto mais elevado
baixa a arma:

- Maldigao!!! Eles nos enganaram perfeitamente! Esque-
cem essas pessoas, temos que lidar com a situagdo nas outras
estacdes. Isso claramente foi um chamariz. Merda, acabamos
auxiliando os terroristas, dezenas de pessoas estavam nas ou-
tras estagdes gragas a interrupcdo do metrd. Vamos homens! E
Senhora - diz ele, se dirigindo a Lavinia - se vocé realmente for
a chefe de seguranca, é melhor que vocé se comunique com
seus superiores.

Enquanto vocés observam a partida dos policiais o co-
municador de Lavinia toca, é Telles.

-Meus companheiros, acabei de saber do atentado. Pare-
ce que houve um choque de informacgdes entre nés e a AMZ.
Tentamos informa-los que eram vocés, mas ndo conseguimos
encontrar Arnaldo Fontes, que parece estar lidando com essa
situacao pessoalmente. Mas tratamos daquele calhorda omisso
depois, tenho uma informacdo importantissima! Por o que
talvez seja um dos mais desastrosos acasos que ja presenciei,
parece que a comitiva inglesa que acompanhava o senador e
estava partindo para o aeroporto também foi atingida no aten-
tado. Quem imaginaria que por aqui até quem pode usar me-
trd ao invés de carro?? Partam imediatamente para a estagdo E
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onde eles foram vistos pela tltima vez através das cameras de
seguranca do metro.

O transito estard interrompido devido ao engarrafamen-
to e ao bloqueio nas ruas. Os PJs devem ir a pé até a entrada
da estacado, evitando uma multiddo em pénico. As poucas pes-
soas caminham atordoadas pelas ruas...

Ao descerem a escada que dé acesso a estagdo subterra-
nea E o que vocés encontram é um cenario de completa des-
truicdo, centenas de corpos no chdo, nos bancos, dentro dos
vagoes do metrd descarrilado. A maneira como os corpos es-
tdo dispostos parece que houve uma explosdo no centro da
estacdo, mas estranhamente ndo existem corpos mutilados
nem sangue. A confusdo é generalizada, enquanto pessoas
acalentam parentes e amigos feridos, outros correm sem rumo
pela estacdo com olhos estarrecidos. Varios policiais e bombei-
ros tentam acalmar a populacdo e encontrar sobreviventes.
Algo no intimo de vocés revolta-se com aquela barbaridade.
Certamente esse ndo é um bom momento para vocés estarem
ai. Uma quantidade enorme de policias cerca as entradas e
saidas da estagdo, Lavinia toma a frente tentando argumenta
com os policias:

-Coloquem a maleta no chdo e se deitem no chao - Diz
um dos policiais apontando a arma na diregdo dos PJs e de
Lavinia.

-Oh céus, novamente?

Do fundo da estagdo um homem alto de sobretudo preto
se levanta entre os mortos diz:
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-Mais um movimento e teremos mais um show de luzes
- diz um homem, trajando um sobretudo e um chapéu combi-
nando - ou de horrores, para os que nao tem senso de humor.
Estao vendo este brinquedinho em minha mao? Acredite em
mim, este botdo vermelho ndo é de enfeite. Mas se a curiosi-
dade for demasiada eu posso mostrar o efeito que a magia
associada a uma boa quantidade de capacitores pode fazer
com os cabelos dos corpos de vocés. Até suas sobrancelhas
ficardo de pé! Peca gentilmente que os penetras deixem nossa
festinha particular ou serei obrigado a chamar meu amigo
Newton para expulsa-los - enfatiza o seqtiestrador:

-Saiam da estacdo, oficiais! Saiam agora - Lavinia roga
em panico.

-Bom, nem mesmo em vida eu soube esperar - diz a in-
sana figura e aperta o botdo emitindo um audivel click. Lavi-
nia d4 um salto em direcdo a ele, mas ja é tarde demais.

Um forte clardo toma conta da estac¢do, cegando a todos.
Uma descarga elétrica magica acompanha-o e atingi dezenas
de policias e curiosos. Primeiro, a visdo de vocés se torna
completamente negra, mas vai se desanuviando, tornando
possivel enxergar novamente apds alguns instantes de tenso
tupor. Vocés véem os policiais caidos na escada com fumacga
saindo dos seus corpos. Em meio a eles esta Lavinia. Morta?
Antes que esta pergunta possa ser respondida, outra surge nao
menos importante: Por que motivo as vitimas dos dois atenta-
dos consecutivos estdo se levantando em espasmos desengon-
cados e visando vocés com olhos famintos e saliva escorrendo
pelos cantos da boca?

- Bom amigos, vejo que surgiram novas ocupacoes para
vocés. Eu vou indo entdo, divirtam-se. Tratem de aliviar a
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promessa de sofrimento destes pobres coitados, se eu pudesse
faria o mesmo comigo, entendem? Lembrancas de seu velho
amigo Jack Smith!

- Batalha com os mortos-vivos na estacdo do metrod

Jack Smith tentara escapar a qualquer custo (levando
Lavinia desmaiada com ele) se aproveitando da distracdo dos
mortos-vivos. Eles o ignhoram e atacam os PJs até a morte. Se
for ferido ele fara o mesmo que Sofie, mas ndo antes de soltar
uma piada irdnica final. Os PJs devem ministrar os primeiros
socorros em Lavinia devido ao profundo choque elétrico. To-
das outras vitimas acabaram vindo a falecer assim que se tor-
naram zumbis, sendo impossivel o retorno a sua antiga condi-
¢do humana.

Parte 3 - A luz no Fim do Ttnel

O dltimo corpo apodrecido cai por terra. Vérios se espa-
lham pelo metrd; onde hd poucos minutos pessoas em suas
vidas banais caminhavam despreocupadas, hoje mortos de-
formados expde as feridas feitas por vocés. Estranhamente, um
deles esta em perfeito estado, sem nenhum ferimento: o corpo
pertence a uma jovem mulher e traja roupas brancas de execu-
tiva. Chegando préximo vocés reconhecem pelas fotos mos-
tradas pelo comissério: é Margareth O’Connel, a secretaria do
Primeiro-Ministro, mas o que ela faz na estacdo? E possivel
notar uma respiracdo leve pelo movimento do diafragma.
Como é possivel que tenha sobrevivido ao ataque do seqties-
trador? Sao tantas perguntas que surgem! Margareth comega a
recobrar a consciéncia e seus movimentos deixam a vista al-
gumas escoriacoes por todo seu corpo. Com torpor, ela olha a
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todos e ao local buscando reconhecer alguém ou o lugar. Fi-
tando vocés, ela pergunta:
-Quem sdo vocés? Eles ja foram?

Confiando nos PJs Margareth relata que conseguiu fugir da
embaixada para buscar ajuda das autoridades portuguesas, e que
nada tinha haver com o seqiiestro do primeiro-ministro. Mas quando
estava a caminho da delegacia, um dos mercendrios interceptou-a, na
tentativa de fugir entrou na estagio do metro e ndo se lembra de mais
nada.

A secretdria conta aos PJs o motivo do seqiiestro do Primeiro-
ministro:

- Na noite do seqtiestro Edward havia tido uma reunido
com os chefes de estado da Franca, China, EUA e Japao. A
pauta da reunido era implantacdo de Usina de producao de
armas nucleares na China em que a Inglaterra forneceria a
tecnologia no desenvolvimento dessas armas e os fornecedores
da matéria-prima seria EUA e Franga, o Japao seria um dos
financiadores do projeto. Em troca haveria um acordo multi-
milionario desses paises com a empresa militar Try. Na reuni-
do Kimberley foi terminantemente contra o projeto, pois a tec-
nologia de dessas armas na mao das corporagdes e de outros
paises poderia gerar uma guerra e um novo holocausto seria
inevitavel. Essa decisdo irritou profundamente os Senadores
Adam Silver e Eric Carter que sdo um dos acionistas da Try.
Prevendo a oposicao de Edward ao acordo econdmico os Se-
nadores Adam e Eric enviaram mercendrios de sua empresa
para capturar e matar o Sr. Kimberley. Se acontecer o assassi-
nato a culpa recaird sobre o férum e o governo Mexicano, ji
que o proprio presidente do México jurou uma retaliagdo con-
tra a Inglaterra devido ao incidente militar ocorrido 14. As
grandes emissoras de televisdo foram subordinadas pela Try
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para colocar a opinido publica contra os paises do Férum Soci-
al. De uma forma ou de outra, a Try terd a guerra para aumen-
tar sua vendagem de armas. Por ter me recusado a colaborar
eu fui levada a forca por mercenarios da Try até um voo freta-
do no aeroporto. Eles destruiram os documentos que eu havia
obtido, mas eu por sorte recebi de meu velho pai este pequeno
dispositivo de armazenamento de dados em forma de anel que
passou despercebido. Levem-me as autoridades portuguesas
que eu compartilharei todas as informagdes obtidas.

E de fundamental importdncia que ela seja mantida em segu-
ranga, levando-a, por exemplo, ds autoridades portuguesas ou do
Forum.

Do lado de fora do metré as autoridades portuguesas esperam
por vocés. As ordens sio para levar vocés de volta ao centro de co-
mando na universidade onde os lideres da operagdo, o comissirio, o
detetive Ivd e Arnaldo Fontes. Ao chegar 1d, entretanto, os PJs serdo
informados do desaparecimento de Arnaldo. Margareth ird informar
da ligagdo de Arnaldo com a Try, empresa da qual ele teria comprado
uma quantia volumosa de agdes. Assim, se o confronto realmente
ocorresse ou fosse aceito o projeto de fabricacdo da induistria, Arnaldo
Fontes teria um lucro absurdo revendendo essas agoes.

Com Margareth em seguranca na Universidade, Iva passa
uma preciosa informagao:

-Descobrimos onde estar o cativeiro do primeiro ministro. Fica
na estrada de Lisboa para Santarém. Andem rapido temos pouco
tempo; Estaremos observando vocés pelo satélite.

Os PJs seguem de helicoptero até o cativeiro.
Do helicéptero vocés vém uma casa de um andar, sétao

e pordo, com portas na frente e atras, janelas disposta em todos
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os lados da casa. Toda regido é tomada por um bosque e pou-
cos metros ao norte passa o Rio Tejo. Na frente a um carro-
planador e uma aero-moto, é possivel notar a fumaca que sai
da lareira indicado a presenca de pessoas, essa hipodteses é
confirmada quando olhando atentamente vocés notam cerca
de 10 Soldados vigiando todos os lados da casa.

O helicoptero pousa numa clareira a sudoeste da casa,
desse local é possivel ver a casa e partes dos soldados que fa-
Zem a seguranca.

Nota para o mestre:

Role o teste de observagio - o jogador pode notar que existem
cerca de 7 atiradores de elite nas drvores e cimeras dispersas no am-
biente.

Dentro da casa estao Gang Li no primeiro andar acompanhan-
do o monitoramento das cameras e no subsolo estio Jack Smith e
Edward Kimberley.

Os soldados que estdo dentro e fora da casa (exceto Gang e
Jack) sdo de niveis inferiores dos jogadores, Gang e Jack Lich) sdo de
niveis mais acima dos jogadores.

- Batalha contra os Soldados e o Lich

Em quanto os jogadores resgatam o primeiro-ministro, uma
equipe formada por Iva e Cassiu prendem os Senadores e o Embaixa-
dor por terem planejado o seqiiestro, com a bengdo do governo inglés,
gragas as provas de Margareth.

Quando os PJs chegarem a Lisboa toda a empresa os aguarda.

Ao pousarem do helicéptero vocés sao cercados por de-
zenas de policiais portugueses e sao levados diretamente para
o Edificio da Guarda Nacional Republicana, apds algumas
horas sendo observado pelos médicos e investigadores Portu-
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gueses e Britanicos o primeiro-ministro é levado a sala de em-
presa onde terd uma coletiva e vocés sao convidados a partici-
par delas.

Ao chegar a sala, centenas de reporteres, dezenas de ca-
meras e milhares de flash aguardam o pronunciamento do
primeiro-ministro. A coletiva esta sendo transmitida para to-
dos os paises onde milhares de pessoas que temiam uma nova
guerra assistem atenciosamente o desfecho dessa trama inter-
nacional. Quando o primeiro-ministro entra acompanhado
com a sua secretaria Margareth os reporteres se agitam per-
guntado e tirando fotos. Compondo a mesa estdo Iva, Cassiu
Sampaio, Lavinia e o Presidente de Portugal. Durante a coleti-
va Edward conta como os dias durante o cativeiro e tentativa
de assassinato para nomear um novo ministro que beneficiasse
as corporacdo Try. Em um dado momento ele fala:

-Estamos sempre esperando por mudangas: que a politi-
ca mude, que a sociedade mude. Chegamos ao ponto de nao
acreditarmos na mudanga do homem, mas quando pessoas
desconhecidas que vivem em continentes diferentes dao suas
vidas para salvar outras, algo chamado humanidade comeca a
pulsar no nosso ser e nos faz acreditar que mudar é possivel,
quando essas pessoas surgem em nossa vida nés os chamamos
de heréis - olhando na direcdo de vocés, Edward convida to-
dos a mesa

Quando vocés entram todos os aplaudem de pé, reporte-
res lancam-lhe diversas perguntas, milhares de flash sdo dis-
parados, e pela janela é possivel ver as milhares de pessoas
que assistem a coletiva por um Telao na frente do edificio. E
facil compreender o termo ovacionado quando ja se o foi al-
guma vez.

238



RPG by Moodle

AVENTURA 6
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Parte 1 - Comemoracao

A festa de encerramento do Férum Mundial Social, que
havia sido cancelada gracas ao rapto de Edward Kimberley,
acontece também, como forma de homenagem aos PJs, e a po-
licia portuguesa pelos servicos prestados a humanidade. A
festa ocorre no saldo principal da universidade, e conta com
uma enorme estrutura: comidas e bebidas de diversas cultu-
ras; misturam-se a elas, explosdo de artes de todos os tipos, de
todos os lugares. Convites ndo sdo necessarios. Todos tém a-
cesso a festa, o que parece dar um ar de simplicidade, apesar
de toda exuberancia da comemoracdo. Nao ha desperdicios: a
comida é na quantidade necesséria; o som é sem exageros e a
quantidade de dgua gasta e lixo produzido, é minima, gracas a
consciéncia dos participantes e a medidas simples por parte
dos organizadores, como privadas a vacuo e lengos de pa-
pel 100% reciclado. Os aparelhos eletronicos utilizam tecnolo-
gia de ponta, barata e limpa, gragas a pesquisas internacionais.
Tudo isso, como uma promessa de um futuro melhor para as
diversas etnias presentes naquele local.

Os PJs serdo convidados a participar, com uma veeméncia que
beira a md-educacdo, mas de uma maneira simpdtica. Deixe-os livres
para interagirem com as centenas de pessoas na festas, oriundas de
todo o globo. Telles jd estard fazendo isto, e os que desejarem acom-
panhd-la, serdo apresentados a dezenas de pesquisados e cientistas
ilustres. Além da confraternizagio, os comes e bebes serdo uma diver-
sdo a parte, com pratos tipicos e exoticos de vdrias nacionalidades. A
muisica também é um bom passatempo, assim como as manifestacoes
culturais como dangas e pegas tipicas que ocorrem em saldes separa-
dos. Em suma, o mestre deve permitir que os PJs comemorem suas
vitorias ante a dificil jornada.
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Caso algum deles ndo queira participar o mestre deve deixd-lo
livre para aproveitar a noite em Lisboa com acesso a pontos turisticos
da cidade (o cais, a lapa, restaurantes, danceterias, lojas de CD alter-
nativo), a festas e o que ocorrer aos personagens.

Cada um deles ainda recebe (Telles também) uma noite em um
dos quartos do hotel Casa de Braganga e uma passagem de primeira
classe de wvolta para Salvador, cortesia do Governo Portugués. Um
transporte oficial ird buscd-los no hotel pela manhd para levd-los até
0 aeroporto.

Nota para o mestre: Como a situagio politica instdvel em
Lisboa foi desfeita, ndo hd mais nada evitando NoOne de capturar os
personagens. Em momentos diferentes, o mestre deve informar que
NoOne ataca cada PJ separadamente, um em cada quarto respectivo.
NoOne é de nivel muito mais avangado que os PJs, sendo impossivel
que algum deles o derrote sozinho. Role o confronto com cada perso-
nagem separadamente horas antes do amanhecer. NoOne deve captu-
rar todos eles vivos. O momento do ataque deve ser bem preparado
pelo mestre para que nenhum outro personagem interfira.

Parte 2 - Capturados

Os PJs acordam. Ainda dopados, todos devem rolar um teste
de resisténcia para superar os efeitos dos trangiiilizantes que NoOne
injetou neles. Os que falharem estardo desacordados. Os que passa-
rem no teste podem notar que eles encontram-se presos em celas de
uma velha masmorra. Cada um estd uma cela separada, mas é possi-
vel se comunicar com os outros, mas disposi¢do das celas impede a
linha de visdo. As celas individuais sdo amplas, suas paredes sdio
formadas por enormes blocos de pedra gasta sobrepostos. Algumas
delas trazem inscricoes, algo como contagem de dias e balbuciados de
loucos, nada coerente. Outras tém roupas esparramadas pelo chdao,
como se seus donos tivessem desaparecido como mdgica. Todos estdo
sem suas armas e equipamentos. Até mesmo suas roupas foram reti-
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radas, eles vestem agora um uniforme padronizado de cor cinza escu-
ro.

De uma das celas é possivel observar um mecanismo
semelhante num painel eletronico que ndo condiz com a pai-
sagem medieval. Preso na parede, varios botdes estdo presen-
tes, mas o maior deles chama mais atencao, por trazer inscrito
acima:

Desativacao de emergéncia das travas de seguranca

O PJ que conseguir enxergar o painel ndo estard proximo o su-
ficiente para acertar o botdo. Quem deve fazer isso é o que se encontra
na cela adjacente, realizando o experimento descrito abaixo:

Experimento 16:

NoOne deixou os PJs presos em celas com trancas ele-
tronicas no seu esconderijo. Sem seus equipamentos fica im-
possivel para os PJs arrombarem as celas. Contudo, o botao
para desativar estd ao alcance de um bom arremesso, mas re-
quer certa forga, devido a distancia. Usando um cinto de um
dos personagens, um sapato e um pouco de conhecimento de
fisica fugir da cela é algo simples.

Fora da cela os PJs devem lidar com a masmorra onde NoOne
construiu seu laboratorio. Os equipamentos dos PJs estario escondi-
dos dentro de uma das salas da masmorra. Criaturas estranhas sio
responsdveis por guardar a masmorra e auxiliar NoOne em seus
experimentos macabros. Elas ndo tém uma forma definida, mas po-
dem ser tratados como humandides. Assemelham-se aos humanos por
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possuirem partes do corpo hiper desenvolvidas. Todos usam trajes
que tentam com dificuldade esconder suas alteragoes morfologicas.
Os trajes sdo a unica maneira de reconhecer os subtipos das criatu-
ras. Os guardas usam trajes com protegoes refor¢adas por metal, que
lembram armaduras. Os auxiliares usam roupas brancas parecidas
com jalecos e mdscaras médicas. Ji os supervisores, sdo mais magros
e esbeltos, e usam roupas justas de cor cinza claro.

Além das criaturas responsdveis por guardar o local, outras
mais aberrantes estio presas em suas celas, apenas aguardando uma
oportunidade para sair...

-Mapa da masmorra com tabela de encontros (ele ira
conter informacdes sobre os pontos onde ocorrerao os expe-
rimentos restantes, incluindo o que acontece depois de cada
um)

Na sala de controle

Experimento 17:

Os PJs acabam caindo em uma das armadilhas de NoO-
ne. A armadilha é um fosso de onde comeca a ser liberado géas
cianidrico de espagos no chao. Devido a natureza corrompida
do calabougo, apenas magias simples podem ser lancadas.
Colocar uma barreira no fosso e uma fonte de calor auxiliard
na circulagdo de ar, impedindo que os personagens sejam asfi-
xiados rapidamente, dando tempo a eles para escapar.

Experimento 18:
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Ap6s sairem da cela, os PJs deverdo buscar os seus equi-
pamentos que estdo em uma das salas da masmorra. Assim,
fora da cela, os PJs devem lidar com os perigos da masmorra
onde NoOne construiu seu laboratério. Quando os PJs estive-
rem perambulando pelo esconderijo de NoOne se deparardo
com outra armadilha mortifera, pois eles sem saber, acionam
uma pedra que estd no chao fazendo as paredes cheias de es-
petos se aproximarem. Para sair os PJs terdo que desativar a
armadilha. Cravado numa parede a frente a um estranho me-
canismo composto por cilindros e tubos que se conectam com
as paredes laterais, esse estranho mecanismo ird desativar a
armadilha.

Para conseguirem sair, os PJs terdo que achar, entre os
varios cilindros, em qual deles se encontra esfera de rubi que
liberara a saida. Para isso terdo que utilizar principios da re-
fracdo da luz.

Experimento 19:

Quando os PJs estiverem perambulando pelo esconderi-
jo se deparardo com armadilhas mortiferas e muitos seguran-
cas. Para ndo serem surpreendidos por NoOne, eles terdo que
construir um periscépio para que chequem os ambientes ex-
ternos ao esconderijo.

Ap6s desativar o travamento de seguranga da masmorra
é possivel ver uma mudanga através de um dos monitores de
seguranca da sala onde antes havia um lago. No local onde a
agua se acumulava, agora consta um buraco por onde a dgua
desce como em uma cachoeira. O angulo da camera nao per-
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mite visar onde a cachoeira desidgua, mas um discreto brilho
dourado oriundo da passagem.

Os PJs se dirigem até o local, mas enfrentam uma leva ainda
maior de guardas amorficos.
Parte 3 - Cacados

Na sala, a 4gua escorre com maior forca das frestas das
paredes e pela abertura no solo. Antes de olhar, ja é possivel
ouvir o som da cachoeira chocando-se com outra quantidade
ainda maior de dgua. L4 em baixo, ao que deve ser algo perto
de 15 metros de altura, encontra-se uma caverna, mais natural
que o local onde vocés estdo. Um grande lago recepciona a
agua que desce, e é dele que se origina a luz dourada. Ele pa-
rece ser profundo o suficiente para vocés saltarem. As dezenas
de guardas amorficos parecem concordar com vocés enquanto
se precipitam pela porta.

A queda dura segundos, mas a impressao de centenas de
batidas de coragdo é legitima. O lago profundo apara a queda,
mas também engole o calor dos seus corpos. Era de se esperar
que a dgua do lago estivesse muito fria, na pior das hipoteses,
geladissima com énfase no superlativo, mas a sensagdao de au-
séncia de calor é chocante, como se centenas de agulhas fos-
sem enfiadas simultaneamente por todo o corpo. E um frio
quase metafisico, e vocés quase podem senti-lo em suas almas.
Com um esforco sobre-humano e em uma velocidade de fazer
inveja a qualquer campedo olimpico, todos vocés saem em
segundos da 4dgua, nadando em panico para margem. O frio
passa entdo, como por madgica, tornando a temperatura quase
proxima ao agradavel. Apds o susto inicial é possivel notar
como a ampla caverna subterranea estd iluminada. A cachoei-
ra trespassa a pedra do teto e desdgua sob o lago. A agua que
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jorra é de um azul cristalino, mas, estranhamente, o lago apre-
senta uma coloracdo dourada, quase como se emitisse um bri-
lho sobrenatural. Observando com mais atencdo, vo-
cés percebem que o brilho é oriundo do fundo do lago: cente-
nas de milhares de pequenos objetos refletem uma luz que
parece ndo ter uma origem especifica.

Repentinamente, eles comecam a se mexer no leito do
lago, como se vibrassem ao som de uma musica inaudivel,
como o flautista de Hamelin encantando os ratos. Um som
gutural inicia-se fraco, depois explode pela caverna. Num gro-
tesco urro, uma criatura gigante reptiliana emerge do lado.
Sua pele é dourada como ouro macigo e vocés podem notar
seus olhares assustados refletidos nela. Seu corpo é grande e
musculoso. Imponentes asas erguem-se de suas costas.

Sua face reptiliana fita-os com olhos de uma inteligéncia
sobrenatural e antiga, e o pavor irrompe em suas almas.
Quando a boca se abre, a voz poderosa parece sair de cada
pequena pedra sob seus pés:

- Invasores! Sim, humanos curiosos e impertinentes!
Muito me desagrada o que vou fazer, mesmo se tratando de
tao infimas criaturas, mas nio me resta escolha a nio ser o-
bedecer com desagrado ao meu mestre. Morram!

Ele se ergue sobre suas patas traseiras e abre sua bocarra
colossal. O ar parece estagnar a sua frente, com incontéaveis
mintsculos cristais de gelo que se materializando instantane-
amente. E antes que o jorro de frio invernal lhes atinja, vocés
observam um estranho brilho metalico prateado sobre o ventre
do dragdo. Uma pequena luz vermelha ainda pisca enquanto
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vocés tentam muito, provavelmente em vao, se esquivar do
ataque.

- Estatisticas do dragao

Nota para o mestre: trata-se de um dragdo de ouro, talvez o 1l-
timo da sua espécie existente. Caso os PJs consigam derrotd-lo sem
matd-lo ou destruam o aparelho que o controla ele contard sua histo-
ria para eles, incluindo a localizacdo do seu tesouro e assim poderd
descansar em paz.

- Mamiferos de pele mole, agradeco-vos por desfazer-
des-me do cativeiro em que fui lancado! Admito ter levado
durante meus milénios fortes ressalvas contra vossa espécie,
mas esse ato final de nobreza derruba por terra meus frageis
preconceitos. Sim, derradeiro por si s6, ndo por vés, mas por
mim, THRGRAWLOSZFRSX-MRTHLK, o dltimo da grande
estirpe dos dragdes do dourado da aurora. Vés quebrardes o
selo, que mantinha-me aprisionado, mas com ele, foi-se meu
altimo sopro de vida, e minha chama primordial extinguiu-se.
Restam-me pouco tempo, se é que segundos podem ser conta-
dos como tempo por um ser que viveu eras. Vi a rocha avangar
e recuar. Vi os continentes se abrirem e cederem. Vi aquele que
viria a ser o elo perdido da "humaniscéncia" descer das arvo-
res e erguer-se sobre suas patas primitivas. Vi os ditos deuses,
criaturas alienigenas com conhecimento demais e sabedoria de
menos, meros espectadores de um espetaculo césmico que
ainda ndo compreendem, descerem dos céus a fim de estudar
nossa mae, a Terra. Pois ela é minha mae, em seu ventre fui
gerido, nutrido e aquecido, até que meu frio primario expul-
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sou-me de meu ninho terreno e arrebatado para a vida ascendi
como ente ativo de minha realidade. Contudo, a existéncia dos
filhos draconicos baseia-se na crenga, em seu sentido metafisi-
co, e conforme a fé em minha realidade e existéncia foi pere-
cendo em devastagdes oniricas dos sonhadores, meus irmaos
pereceram um a um, e os tracos de suas histérias e lendas fo-
ram omitidas pela descrenga dos incrédulos.

Eu mantive-me, talvez por um resquicio de fantasia en-
terrada no inconsciente profundo dos jovens sonhadores, curi-
osos viajantes astrais. Entretanto, eu estava debilitado. Por
incontdveis geracdes fiquei isolado, um ermitdo perdido em
uma época na qual ndo mais pertencia. Foi entdo que fui en-
contrado, embora essa palavra ndo caiba, ndo se encaixe, no
ocorrido. Nao hé corrupcao em novas descobertas, mas sim na
forma como elas serdo utilizadas. O nascer do saber é puro,
sua aplicacdo é que vem a ser maculada. Mas afirmo, pois, a
v6s, houve algo de inominavel, mesmo na linguagem antiga
dos dragdes, naquele momento. Eu senti o corromper, com
sentidos que eu nado utilizava ha séculos. Ele veio até mim, e
eu vi por tras dele, todos os seus futuros ressequidos e desti-
nos possiveis. Todos obscuros e a morte caminhava ao seu
lado. Recorreu-me palavras de um poeta humano, que em sua
doce ignorancia traduziu em palavras o que um futuro possi-
vel nos oferecia:

"Se havia ali alguma ressequida haste de cardo,

Seus colegas nao se achavam, e o talo estava decepado.
O que fez aqueles buracos e rasgos no folhado

escuro e duro da bardana, tio machucado

que era impossivel pensa-lo regenerado?

Era preciso que um bruto as tivesse pisoteado."
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Nao pude resistir, ndo por sua forca, mas cedi ante a i-
nevitabilidade das suas conquistas, jamais glorias. Utilizando
algo que jamais deveria ser chamado de magia, tecnologia de
fontes impossiveis e deturpagao viva. Ele me controlou, e as-
sim erigiu meu cativeiro, no qual fui cobaia de seus experi-
mentos malévolos.

- Pois bem, criaturas de sangue quente, lhe contarei a
fonte dos poderes de nosso inimigo. A fonte vem do além-
chdo, do infinito que ser ergue onde ndo podemos ver. Sua
forca e corrupgao vém do espaco. A praga suprema, o parasita
perfeito, quem teria criado tal abominacdo? Quem ousaria
quebrar as normas implicitas? Quem? A resposta perdeu-se
nas brisas vazias do tempo, mas sua conseqiiéncia persiste.
Uma infeccao, fraca, mas persistente, nas veias da vida do u-
niverso. Conhecidos como Lacsivia, é o que eles sao, e eu os
enxergo caminhando como insetos asquerosos sobre o assoa-
lho da casa. Contaminam os corpos dos seres vivos, com pro-
messas de poder e refinamento, mas deturpam aquilo que to-
cam, e cada ser modificado é um estigma em nosso universo,
principalmente em minha mae. O elo umbilical que conecta a
tudo e a todos é rompido, a sombra da magia desaparece ante
a luz da escuriddo, e a alma se perde, nutrindo a perversao da
vida. Os humanos nao sdo inocentes, mas sinto pena deles por
nao notar a discreta manifestacdo da influéncia dessas criatu-
ras em vossa histéria. A corrupgdo € a forga dessas criaturas,
mas também sua fraqueza. Lembrem-se, lembrem-se do bri-
lho, lembrem-se da vida e digam a todos que existi.

Suas asas se abrem, e ao longe, nos recantos perdidos da

imaginacdo infantil, ouvem-se trombetas, cornetas e batidas.
"O dltimo rei dos sonhos se foi!" alguém parece gritar ao canto,
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ignorando sua prépria auséncia. Num lampejo, o dragao, em
toda a sua exuberancia e nobreza, jamais houvera existido.

Do contririo, a morte dele causard uma explosio midgica a-
brupta, causando dano (vide estatisticas) e ndo deixard vestigios de
sua existéncia.

A saida da gruta fica numa galeria lateral, um pouco mais lar-
ga que a criatura. Ela termina em um vale campestre, que se estende
além da vista

Enquanto os PJs contemplam a paisagem, o sol comega a escu-
recer lentamente, como num eclipse. Silenciosamente, eles sio cober-
tos por uma imensiddo invisivel, sentida apenas pela diminuicdo da
incidéncia solar. A sombra de adensa, e aos poucos a nave se torna
visivel e se estagna algumas centenas de metros acima. Irrelevante
dizer que ela tem formato discdide.
Uma nave menor se desacopla de sua
superficie e desce em velocidade cres-
cente, até parar a alguns metros a
frente dos PJs. Ela pousa, e de dentro
sai um velho conhecido dos PJs...

Seu Zé, em desmedida
simpatia, diz:

- Meus caros, vejo que nos-
sa vinda nao foi necessaria, vocés
conseguiram escapar saos e sal-
vos! Desculpe por té-los assusta-
do garotos, mas noés ficamos re-
almente preocupados depois que
ficamos cientes do desapareci-
mento de vocés em Lisboa. Mas
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acho que esse foi o momento oportuno, pois poderemos apro-
veita-lo para colocar todos os pontos nos "is". Sim, como vocés
devem estar suspeitando, ndo sou nativo da Terra. Na verda-
de, meu planeta se chama Orion, e fica bem distante deste se-
tor espacial. Primeiro palestramos, e depois apresentar-lhes-ei,
meus amasios, como gosto de chamar meus familiares.

-Discurso de Seu Z¢é para os jogadores sobre os proble-
mas na Agora e a perspectiva da terra

Fonte do poema:

http:/ /www.projeto19.com.br/poema.html
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AVENTURA?7
Parte 1: O primeiro louco.

Deixe os PJs conversarem com os Orionianos, que podem falar
nossa lingua através de uma mdquina tradutora presa ao pescogo dos
alienigenas que imita a linguagem humana. Eles serdo solicitos e
sinceros, expondo a situagio da REDE e o parecer da mesma sobre a
Terra, incluindo a importancia dos Nixonianos como antagonistas a
defesa terrestre. Os Orionianos curam através de magia todas as
feridas dos PJs.

A partir das explicagoes de Seu Zé e dos Orionianos presentes
na nave, os PJs devem comegar a compreender a dimensdo dos impac-
tos causados pelo entdo desastroso modo de vida que os humanos
levam sobre a Terra. A crenga de a Terra ser o unico planeta com
vida inteligente “cai por terra” e o novo horizonte repleto de miilti-
plas sociedades extraterrenas descortina-se perante os PJs. E impos-
sivel ignorar os impactos socio-ambientais terrenos na harmonia do
universo. Com todas essas informagoes, o homem se torna mais do
que nunca responsdvel pelos seus atos e seus desdobramentos em
contexto social césmico.

Seu Zé se dirige aos PJs:

- Meus filhos, ha anos que eu e outros membros da Ago-
ra temos observado a histéria e o cotidiano dos terrestres. Por
mais que nos afeigoemos a vocés, nés ndo podemos intervir
diretamente em suas relagdes sociais. Somos apenas relatores
que acreditam na capacidade de mudanga do homem, mas
esta iniciativa pertence apenas aos representantes da espécie
humana. Durante as nossas pesquisas, um pensamento filosé6-
fico que nos chamou a atencao foi o do “Mito da Caverna”,
criado por um antigo sabio grego chamado Platdo. Pois bem,
hoje vocés quebraram as correntes e sairam da caverna, mas
ainda é preciso tirar toda a multidao e cabe a vocés cumprir
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essa missdo ou a humanidade sera paulatinamente extinta.
Nao ha nenhum humano hoje, que possa fazer isso e para de-
fender a sobrevivéncia da humanidade e provar o seu valor.
Por isso, vocés deveram encontrar, ou melhor, construir um
transporte que os leve até a Agora, a fim de provar ao comité
galactico que a centelha de esperanca da humanidade nao se
extinguiu. Alids, conheco uma pessoa que vai adorar auxilid-
los... Vamos para India. L4 vocés entrardo em contato com
alguém que poderd ajuda-los nesta empreitada!l

Os Orionianos levam os PJs em um lampejo de tempo até a ci-
dade de Kamrup, no estado de Assam, leste da India. A nave segue
oculta pela vila, deixando os PJs num local proximo, perto da princi-
pal estrada de terra, que leva a cidade. Os Orionianos se despedem
com votos de boa sorte, mas antes de ir, Seu Zé indica que eles devem
procurar na vila por Ajesh, O Amaldicoado. Os Orionianos estardo
esperando quando os PJs voltarem com o cientista. A medida que os
PJs caminham, a vila vai mostrando os seus contornos: poucas casas,
um armazém e um posto de satide. Todos na vila olham os PJs com
certa desconfianga, afinal ndo é muito comum a presenga de estran-
geiros naquela regido. Caso os jogadores queiram falar com algum
dos habitantes da vila, todos falardo com temor do cientista, como se
0 considerassem perigoso.

Alguns dos Habitantes da Vila e sua opinido sobre Ajesh

-A velha numa cadeira na frente da casa fumando umn
Narguilé: "Esse homem é um feiticeiro, mexe com espiritos, fala
sozinho... eu mesma jd vi diversas noites ele ficar olhando pro céu,
parece que esperava que um dos deuses descesse das alturas."

-O dono do Armazém: "Nio gosto desse sujeito. Tem com-
portamentos estranhos. Parece que anda sempre tramando algo. Se
encontrar o sujeito, diga que ele estd me devendo uns dois frangos e
oito quilos de pélvora."
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-O garoto jogando bola: "Minha mde disse que é para eu fi-
car longe da casa dele, ela me falou que ele é amaldigoado."

-Um Estudante: "O cara parece que é Louco, nunca vi falar
uma palavra, e s6 anda dizendo niimeros. Um dia desses, ele sé olhou
para o meu caderno de fisica e me deu o resultado de uma férmula
que eu levei semanas para solucionar".

-A enfermeira: "Ele é misterioso. Tem sempre um olhar de
preocupado. Eu acho que ele é daquele jeito, “meio maluquinho”, por
causa da solidao. Ah! Diga a ele que eu estou livre sexta a noite...
sabe... é que combinamos de sair. (Sorri a enfermeira)".

-O Bébado:" Ele... Ele... Ele... casa que vive no maluco. Nao...
Ndo... perai.... eu quero dizer que é um maluco que na casa vive.
Nio... Ndo ¢ isso, ahh vocés entenderam..."

Esses sdo alguns exemplos, mas via de regra, todos terdo opi-
nioes controversas sobre Ajesh, um misto de medo e admiragdo. To-
dos concordam que Ajesh tem um "Q" de insano e "R" de génio.
Qualquer um indicard onde Ajesh reside: numa colina a alguns qui-
lometros ao norte da cidade, no inicio da cadeia de montanhas.

Uma trilha de pedras gastas em meio aos campos leva
até a pequena casa de campo, feita com paredes de rocha e
com um telhado cor de ardésia. Dezenas de pequenas figuras
de artesanatos espalham-se pelo jardim e entrada. Sao peque-
nas imagens de Buda e outros deuses, além de animais sagra-
dos para a cultura local. Todas estdo cobertas pelas ervas da-
ninhas que se espalham. Elas estdo bem localizadas, ja que a
casa emana uma aurea quase palpéavel de desleixo. Um mantra
pode ser ouvido ao fundo, vindo de dentro da casa. Repenti-
namente, um apito constante comega a chiar caracteristico de
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uma chaleira com 4gua fervendo. Uma reclamagdo inescruta-
vel é ouvida e o som acaba. A porta se abre num instante e
uma cabega aparece a porta. A cabeleira penteada para o lado,
o bigode amplo e a pele morena em um rosto de expressoes
joviais dizem:

- Hare! Vamos, entrem. O cha esfriarda em 3 minutos, 34
segundos e 92 milésimos, por Lord Ganesha, esperavam que
vocés fossem mais rapidos da cabeca - e depois desaparece.

A casa de Ajesh é pequena
e baguncada, mas tudo parece
bem cuidado e limpo. Na sala de
estar, um comodo apertado, po-
rém aconchegante, estard Ajesh,
servindo as xicaras de cha. Ele
serd simpatico e solicito, age
como se ja conhecesse os PJs e ja
estivesse ciente do trabalho de-
les, sempre concordando de ma-
neira solicita, mas imprecisa. Os
PJs devem informéa-lo da situa-
cdo. Entretanto, ndo precisardo
de muito trabalho para conven-
cé-lo. Assim que a conversa se
alonga demais ele dira:

- Por Lord Ganesha! Sabia
que eu estava certo! Observem -
Ajesh mostra uma lousa com
indecifraveis equacdes - E tudo
muito claro, Sabia que no senti-
do quantico nossa massa cinzen-
ta produzia apenas 1,25846% do

CienTISTA
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plano astral universal, Hare! Como eu queria ver agora a cara
daqueles empacotados cientistas academicistas! Bem precisa-
mos ser rapidos! S6 um minutinho. - Ajesh vai até o quarto e
retorna com as malas em maos - entdo, podemos ir?

E possivel notar que Ajesh carrega a mala com muita fa-
cilidade, aparentando ter apenas poucas pecas de roupa.
Quando chegam a porta de casa Ajesh vira até vocés diz:

- O mundo vai acabar mesmo, ndo é? Viaje leve para o
fim do mundo, é o que minha velha mae sempre dizia! - E sor-
ri alegremente.

A nave dos Orionianos estard os aguardando no mesmo
local em que foram liberados. Ajesh ira tratar os Orionianos
como se ja os conhecesse, embora eles afirmem veementemen-
te nunca ter tido contato com o cientista. Seu Z¢é ndo se encon-
tra mais na nave, mas um dos Orionianos, que parece ser o
capitdo, informa o destino da viagem: A Area 51.

O cientista, ao saber que se trata deste local, diz:

- Esse bagunca toda acabou com a economia de varios
paises, e até o dito "Império" Norte Americano, também se deu
mal com essa. Enquanto ha anos atrds, o mundo consumia,
consumia, consumia, poucos percebiam que estivamos con-
sumindo do planeta mais do que ele podia nos oferecer. (Eu
criei uma férmula que demonstra este padrao, mas anotei em
uma meia e a formula sumiu quando a lavadeira queimou
minha gaveta de cuecas.) Os combustiveis queimados vinham
de algum lugar, como diria Lavoisier, nada se perde, nada se
cria, tudo se transforma. O que fizemos foi transformar as be-
lezas e riquezas do nosso mundo em miséria e escassez. E o
"sonho" dos corporativistas se tornou realidade quando o capi-
talismo se tornou hegemonico no planeta. Hegemonia baseada
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na contradi¢do, que ultraje a inteligéncia! O que eles ndo ima-
ginavam é que esse sonho foi a assinatura de seu atestado de
morte. Se bem que ninguém assina seu proprio atestado de
morte. A nao ser que... Enfim! Hoje ndo ha mais espago para o
capital conquistar e sendo um modo de producao que necessi-
ta de constante expansdo e dominacdo de nagdes, povos e cul-
turas. O capitalismo exauriu a si proprio.

- Ha alguns anos, numa tentativa alucinada de conservar
seu poderio os EUA intensificaram sua dominagdo militar no
que eles gostavam de chamar de "A periferia do capital" (pai-
ses da América Latina, Africa e Oriente Médio) buscando no-
vas fontes de recursos naturais e mao de obra barata. O Projeto
"Jornada nas Estrelas" que tinha como objetivo explorar e
transportar minério da Lua e Marte, foi o "tiro no pé" da NA-
SA devido ao alto custo e pouquissimo retorno. Isso me re-
corda o episddio dezessete da 2* temporada de Jornada nas
Estrelas, quando o tenente Xon usou o raio do... Mas nado era
isso que eu estava falando, era? Ah, sim! Com os altos gastos
em guerras, os projetos espaciais e as tentativas desesperadas
de se salvar na crise, os EUA mergulharam num caos politico-
econdmico-social, resultando numa guerra econdémica pelos
espolios dos paises. Isso destruiu a nagdo e seu modo de vida,
que durante anos, foi invejado. Aha, que piada! A conseqiién-
cia direta disso, foi o corte em diversos setores da economia
estadunidense, dentre eles: programas espaciais e a industria
militar tornando o exercito obsoleto, o que resultou em diver-
sas insurreicdes em varios paises onde haviam tropas ameri-
canas instaladas. As ocupacdes militares na Africa e Oriente
Meédio foram desmontadas. Paises Africanos e do Oriente Mé-
dio como Israel, Palestina, Iraque, Afeganistdio mergulharam
numa guerra civil devido a rivalidade étnica e a disputa de
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poder, ja que ndo havia mais apoio dos EUA a classe dominan-
te. A bolsa americana mais uma vez caiu, como na crise de 29.

Por causa disso, diversos paises que haviam feitos altos
empréstimos, a exemplo da Inglaterra, ao governo Norte Ame-
ricano tiveram o maior calote da historia, j& que o EUA ndo
pagou “NADICA DE NADA”, contraindo uma divida externa
que supera de longe a que o Brasil tinha a décadas atras. Ou-
tros paises que dependiam dos Estados Unidos e da economia
de mercados, sofreram muito com esta crise final, como eu
gosto de chamé-la. Eu dei esse nome baseado em uma série
famosa de quadrinhos onde os super-herdis se retinem para
lutar contra o fim dos tempos e... - ele comega a balbuciar so-
bre histérias de revistas em quadrinhos.

Em quanto Ajesh tece explicagdes incoerentes sobre universos
fantdsticos que s6 existem no papel, um dos Orionianos educadamen-
te interrompe a conversa e informa aos PJs que a nave jd aterrissou
na drea 51. O pouso foi tdo suave que nem os PJs e Ajesh puderam
perceber. Os Orionianos deixam o grupo na drea, respeitando o seu
acordo de ndo interferéncia direta.

Ao sairem da nave os Pjs vém o sequinte cendrio:

A Area 51, como vérias bases americanas, encontra-se
em pedacos. Na verdade, parece mas um quartel militar em
ruinas habitado apenas por fantasmas e esperangas perdidas.
Sao prédios depredados, galpdes cheio de méaquinas e ferra-
mentas abandonadas, sucatas de cagas supersonicos e tantos
outros veiculos militares, molestados incessantemente pela
natureza e por saqueadores. O cenario ndo mostra nenhum
sinal de vida, apenas o sol escaldante e as gélidas noites alter-
nam sobre a superficie morta da base. A pista de pouso estéd
completamente destruida devido a falta de manutencao do
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asfalto, antes perfeitamente liso. Ao longe, vocés véem a Mon-
tanha Yucca, ndo se enganem com a beleza exterior dessa
montanha, pois o interior esconde os piores horrores que um
depésito nuclear pode criar.

Enquanto vocés observam o pitoresco e excéntrico cena-
rio, Ajesh aponta para uma das construgdes caindo aos peda-
cos:

- Prédio H-4W, se ndo estou enganado. Como eu sei dis-
so? Passei anos pesquisando as loucuras e atrocidades cometi-
das aqui. Ali estdo partes dos equipamentos que colocaremos
bem fundo no subsolo. Contudo, 14, sobre camadas de paredes
de chumbo e aco, esconde-se um verdadeiro poco de excentri-
cidades esquecidas pelos Deuses e pelos homens. Devem ha-
ver varias criaturas horripilantes presas ai dentro, alienigenas
mortais guardando um 6dio feroz pela raca humana devido
aos incontaveis anos de tortura que sofreram. Eles mal podem
esperar para sentir o gosto das nossas carnes! (..) Bem, no
mais me parece um lugar bem agradavel, vamos entrar?- A
passos rapidos caminha Ajesh em direcdo ao prédio - Sorte
minha que tudo isso ndo passa de um sonho, se ndo eu nao
entraria nem morto nesse local!

Parte 2: O segundo louco.

Quando os PJs adentrarem no prédio descreva a sequinte ce-
na:

Vocés passam pela grande entrada do gigantesco gal-
pao/prédio. Ao fundo, uma escada sobe em direcao a algumas
salas, todas visiveis gracas as enormes vidracas presentes nos
escritérios, agora, completamente estracalhadas. No meio do
sagudo, um gigantesco alcapao metalico com o nimero 19 ins-

259



RPG by Moodle

crito em letras garrafais parece denotar com suas enormes
trancas automaticas, o quanto o local abaixo deve ser mantido
hermeticamente fechado. No mais, o galpao é apenas paredes,
tetos e chdos. Ao passar pelo sagudo de entrada Ajesh volta
para vocés e fala:

- Espero que vocés tenham pernas fortes, pois os eleva-
dores nado funcionam e a descida para os laboratérios sera um
tanto longa. O méximo que conseguirei com a energia residual
é destrancar essa porta ABSURDA!!! o que ja é de bom tama-
nho. Ele saca um pequeno aparelho, que lembra de longe seus
proprios own-phones, embora esteja em pior estado: expondo
fios e circuitos brilhantes. Ajesh aperta alguns botdes, da al-
guns socos no aparelho que parece gemer mecanicamente;
entdo, um vapor comeca a sair das frestas antes inexistentes do
alcapao que se expande gradativamente até a abertura se tor-
nar completa.

Nesse momento, vocés véem um fosso sem fim que pa-
rece leva-los para o centro da terra. Roldanas na parede pare-
cem indicar algum mecanismo de subida e descida. No canto,
estdo pequenas barras de metal presas a parede que com mui-
ta boa vontade podem vir a ser uma escada de servigo em pés-
simo estado.

As damas primeiro, é o que minha maezinha sempre di-
zia - diz Ajesh.

A medida que vocés descem a escuriddo comeca a pre-
dominar ao ponto de tornar necessario ascender as lanternas.
Com o sistema de refrigeragdo funcionando precariamente, o
calor e a poeira tornam dificil a respiragdo. A cada passo os
degraus parecem multiplicar-se, tornando imprevisivel o fim
da descida. Ajesh, comega a mostra sinais de fadiga e o bom
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humor, e as piadas do cientista, cede espaco para o cansaco
visivel pela sua respiragao.

Nessa altura da descida ndo é mais possivel ver o inicio
da escada e muito menos o seu fim. Role testes de resisténcia
tisica para os PJs conseguirem descer. Falha implica em queda.
Ap6s chegar ao fosso Ajesh, examinando minuciosamente a
porta, diz para os PJs:

- Ra!! Pensei que encontraria algo mais dificil pelo cami-
nho, conheco bem os circuitos de seguranca dessa porta, quem
ajudou a desenvolver parte do sistema de seguranca desse
laboratoério foi um dos meus alunos, ou seria meu filho? Bem,
falta pouco para destravar a porta.

Inesperadamente as luzes de emergéncia acendem e o
som ensurdecedor do alarme de seguranca dispara: Alerta de
Intruso, Alerta de Intruso... As sirenes luminosas parecem fitar
vocés com olhares inquisidores. Ajesh diz:

- Bem por essa eu ndo esperava, acho que os militares
mudaram essa parte do sistema... Hehe! Eu ndo queria ser por-
tador de mas noticia, mas teremos alguns contra tempos. E
melhor vocés retardarem os segurancas, enquanto eu tento
abrir a porta. Boa Sorte!

- Batalha com os Robos de Seguranga

Os PJs encontram um Estranho aparato na base e aca-
bam por libertar um estranho liquido negro que rapidamente
escapa pelas frestas do solo. O cientista analisa o aparato e
percebe que se trata de um tipo de jaula com propriedades
semelhantes a uma gaiola de Faraday. Mas qual o mecanismo
dela e por que essa criatura estaria presa?
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Experimento 21

http:/ /www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Ex
p_21-Gaiola Faradav/index.html

PS: Um banco de dados préximo informa que a criatura
possui poderes telepaticos e telecinéticos que parece funcionar
a partir da emissao de certo tipo especifico de radiacdo eletro-
magnética.

Experimento 20

Um robd alieni-
gena ataca os jogado-
res. Enquanto os per-
sonagens com bom
combate corpo a cor-
po tentam retarda-lo,
outros devem junto
com o cientista utili-
zar os sistemas da
base para construir
um eletroimi e deter
o robo. Infelizmente o
cientista ndo se lem-
bra de todos os pas-
sos para a construcao
e os PJs devem auxi-
lia-lo.

262


http://www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_21-Gaiola_Faraday/index.html
http://www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_21-Gaiola_Faraday/index.html

RPG by Moodle

*Programa espacial ficticio.
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AVENTURA 8
Parte 1 - Um pequeno problema técnico

Nota para o mestre: Essa aventura inicia-se dois meses em
tempo de jogo apds o final da 7°. Ajesh fez algumas modificagoes na
base militar, colocando-a de volta a ativa. Os elevadores e sistemas de
sequranga ddao maior liberdade para os PJs treinarem para a jornada
que os espera.

Ajesh chama vocés através dos comunicadores para o
hangar central. L4, dezenas de pequenos robos terminam os
ajustes finais na espagonave. Apds meses de trabalho arduo a
nave esta finalmente pronta. O que antes eram apenas sucatas
recolhidas na base militar Area 51, hoje é mais que uma nave,
é a ponte que os levara a salvar a humanidade de seu extermi-
nio. E inevitdvel o sentimento de ansiedade que se mistura
com a euforia e apreensdo, falta pouco para o teste final. Nos
exercicios anteriores a nave e componentes mostraram um
excelente desempenho. Ajesh mal pode esperar para ver sua
nave voar e € impossivel nao perceber que o cientista trata sua
obra-prima como uma filha. Ele a acaricia, as ligas metdlicas
de titdnio e aco, enquanto checa alguns de seus célculos. A
enorme estrutura preenche todo o centro do hangar. Sua cor
de prata fosca é bela de uma maneira simples e firme. Sua
forma lembra de longe um onibus espacial, mas talvez possa
melhor ser descrita como semelhante a nave de Han Solo de
guerras nas estrelas. Perfeito seria dizer que ela é um meio
termo das duas, algo como a intersecdo entre tecnologia terres-
tre e alienigena. Mas uma coisa é certa: ela é enorme, algo per-
to dos 200 metros de altura e um quarto disso de comprimen-
to.
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E entdo chegada a hora do teste final. E ligado o sistema
eletronico do piloto automaético através do micro computador
de Ajesh e todas a luzes de sinalizacdo do hangar se acendem.
E dada a ignicao e o ronco ensurdecedor dos motores comega
a ressoar por toda a cAmera, como se uma fera antiga estivesse
renascendo. Por um momento as turbinas come¢am a fumegar
e uma chama esverdeada precipita-se sobre o solo do hangar,
mas inesperadamente a nave enguica, como um carro velho e
desliga-se. Ajesh coca a barba que havia crescido durante a
intensa dedicag¢do a construcdo da nave. Desolado sem saber o
que houve, ele diz:

- Nao entendo o que aconteceu! Em todas as simulagdes feitas
pelo computador... Em nenhuma, nenhuma! Segundo meus
calculos ndo era para ocorrer essa perda stbita de poténcia.
Por Lorde Ganesh, o que hé de errado?

Ajesh folheia as dezenas de folhas soltas que tem sobre a pran-
cheta, e como se tivesse um in site, fica a olhar em direcdo ao
reator. Entdo, caminha apressado até 14. Emergido entre os fios
e 0leo do motor, diz:

-Hare!!! J& sei o que houve! Na verdade foi um erro estrutural
do projeto! Vocés vao precisar ir até o Lago Groom e me tra-
zer um propulsor anti-gravitacional. Vocés vao encontrar a
peca numa antiga base alienigena pré-histérica que os milita-
res isolaram sobre toneladas de sal. Essa base alienigena fica a
centenas de metros abaixo do Lago Groom. Como hoje ele se-
cou, restando apenas o deserto de sal, a passagem para a en-
trada da espagonave foi soterrada. A tnica forma de chegar
até a base é utilizando um dos veiculos perfuradores que esta
em um dos galpdes da ala 3. Vocés poderiam reservar um
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pouquinho do seu tempo para cuidar disso para meu bebg,
ha?

Ajesh informa aos PJs onde o veiculo encontra-se: em um dos
hangares na superficie, sob algumas telhas quebradas. Uma rede de
furadeiras precipita-se na regido posterior, ameagadoras. Duas filei-
ras de esteiras associadas as roldanas sdo responsdveis pela movimen-
tagdo, estando localizadas muito proximas na regido inferior e supe-
rior do veiculo. Um teste de pilotagem (D: média) é necessirio para
fazer a mdquina funcionar, compreendendo seu funcionamento. De-
pois basta usar os testes de manobra estratégica para guid-la. En-
quanto a nave escava através do sal, o cientista passa informagoes
através dos comunicadores:

Segundo consta nos dados que encontrei no mainframe desta
lata velha, o pouso desta nave alienigena foi o evento que de-
sencadeou o inicio das pesquisas americanas com tecnologia
alienigena. Havia uma lagoa que cobria toda esta regido, mas,
estranhamente, a lagoa comecou a secar da noite para o dia. E
légico que os controladores americanos resolveram checar. O
problema é que quem era enviado pra checar nao voltava. O
exército logo foi mobilizado. Ndo sei bem os detalhes, mas o
que os americanos encontraram ali deve ter assustado bastante
o Tio Sam! A agua do lago foi drenada e o sal foi todo acumu-
lado numa regido, essa que vocés estdo. No banco de dados da
base existem informacdes esparsas a respeito do incidente,
conhecido como caso zero. Parece que a nave encontrada nao
era de transporte, mas sim uma nave prisdo... Nao esperem
encontrar um cha de cozinha extraterrestre aonde vocés vao.
Hehehe!

Experimento 22:

Para abrir a entrada da caverna os PJs devem calcular
quais engrenagens colocar dentre as existentes para que os
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dois mecanismos girem na mesma freqiiéncia. Mas cuidado,
caso sejam colocadas erradas um sistema de autodestruicao se
inicia!

Link: do experimento:
http:/ /www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_22-
Engrenagens/index.html

Experimento 23 (fumaca que desce):

Os PJs notam um estranho tubo por onde parece cair um
estranho liquido. Enquanto este liquido esta caindo a sala on-
de eles estdo se torna enevoada. Quando o liquido para, a né-
voa para também. Olhando com um pouco mais de atengao
percebe-se que o estranho liquido na verdade é fumaca. O que
explica este fendmeno?

Link:
http:/ /www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_24-
Sismografo/index.html

Experimento 24:

Apb6s adentrar a sala principal da gruta os PJs tem que
lidar com o sistema de seguranca (semelhante a missao impos-
sivel, pode ser também uma criatura dormindo com sentido
sismico). Os PJs devem construir um sismoégrafo para acom-
panhar a intensidade dos movimentos que eles estdo gerando
para ndo ativar o alarme.

Link do experimento:
http:/ /www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_24-
Sismografo/index.html

Os PJs devem selar a caverna para impedir que a criatura fuja,
soterrando-a sobre toneladas de sal com a ajuda de explosivos natu-
rais que devem ser produzidos utilizando os compostos ricos em ni-
trogénio do local, e entdo retornar a base.
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Parte 2 - Combate

Depois de terem escapado e conseguido capturar o propulsor
anti-gravitacional, os PJs devem voltar para o local de construgio da
nave. Quando eles chegarem ao hangar de entrada, eles encontrardo
NoOne, com o cientista amarrado e amordagado aos seus pés. O so-
bretudo, esvoaga ao vento, e um filete de sangue escorre do pescogo de
Ajesh onde a espada faz pressio. O vilio sorri e entio diz:

Creio que vocés se esqueceram que temos um certo tipo de
negocio inacabado. Vocés me roubaram. Depois destruiram
meu castelo. Nao satisfeitos, mataram meu rarissimo bichinho
de estimacdo, de valor inestimavel. Agora, terdo que me dar
algo em troca. Vocés sabem, eu tenho uma reputacao a zelar. -
Num tempo de um reldmpago, NoOne saca a arma com a mao
livre. Um passo para tras e friamente ele atira no peito de Aje-
sh ferindo-o gravemente.

Ninguém nunca sobreviveu ao ponto de descobrir minha i-
dentidade, mas devo reconhecer: vocés sao bons ou melhor,
meramente sortudos. Entdo vamos ao que interessa: onde esta
o artefato que vocés pegaram?- diz NoOne apontando a arma
para Ajesh estirado no chdo. Se vocés gostam mesmo do seu
amigo é melhor colaborar.

-Combate com NoOne

Nota para o mestre: Como os PJs aumentaram de nivel serd
possivel derrotd-lo agora. Durante o combate NoOne ird se dirigindo
para a beirada do elevador, e quando derrotado ird cair pela abertura.
Ld embaixo o Nixoniano que foi derrotado na aventura passada ird se
unir a ele, causando uma mutacio (descrita em mais detalhes na
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descrigdo de personagens). Com a queda no fosso do elevador a jaula
que prendia o Nixoniano é aberta, na tentativa de capturar o pjs o
alienigena entra em simbiose com NoOne, no entanto NoOne nao
perde a consciéncia, como normalmente acontece com as espécies que
entram em simbiose com os Nixonianos, o Lacsivid presente no sis-
tema nervoso central de NoOne foi mais forte que o Nixoniano. No-
One ird adentrar furtivamente na espagonave e assumird um estado
de laténcia dentro de um casulo, muito bem escondido entre as tubu-
lacoes de ar da nave.

Parte 3 - Partida

Ajesh esta agonizando. Vocés véem em seus olhos a vida
se esvaindo rapidamente, junto com toda sua energia e joviali-
dade. A poca de sangue alarga-se agora em menor velocidade.
Num sussurro ele diz a vocés que NoOne, enquanto o amor-
dacava, contou que havia informado ao governo americano
sobre a presenca deles na base. Ajesh sorri e aperta um botao
no seu own-phone. Nos aparelhos de vocés uma contagem em
vermelho comega a correr: 15 minutos para a autodestruicao
da base! Além disso, informac¢des foram atualizadas sobre co-
mo colocar a nave para funcionar usando a peca que obtive-
ram. O inigualdvel Ajesh falece com o mesmo sorriso infantil
estampado no rosto.

Teste de destreza

Enquanto vocés dao inicio ao langamento, pelos monitores da
nave vocés véem tropas ocupando a base. Por questdo de mi-
nutos conseguem escapar, e atingem a estratosfera. Na tela de
um dos computadores, a imagem de Ajesh se projeta e diz, via
caixas de som espalhadas pela ponte:

- Uffa, escapamos por pouco dessa, nao?
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Experimento 25:

Uma animacado na nave explica para os personagens co-
mo funciona o movimento no espago.

Link:

http:/ /www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_25-
Balao_Foguete/index.html
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AVENTURA 9
Parte 1 - Contato

Nota para o mestre: Caso deseje criar novas situagoes e aven-
turas ndo explicitadas aqui durante a viagem no espago, basta atrasar
o encontro que sucede dos PJs com os Nixonianos, mas é de suma
importincia que ele ocorra.

A nave deixa a Terra em altissima velocidade, empurrando os
seus corpos nos assentos da ponte de comando. Pelos monito-
res de altissima resolucdo, que passam tranquilamente como
janelas, vocés enxergam o planeta se tornar um pontinho
branco em uma imensa escuriddo sem fim. Sistemas passam
por vocés, nebulosas, buracos negros, estrelas e mais estrelas,
com planetas rodeando-as num baile sem fim. Enquanto vocés
ainda estdo um pouco inebriados pela sensacao de pequenez
ante a imensidao sem fim ao redor, o rosto de Ajesh se projeta
de um dos monitores em lugar do sistema estelar bindrio que
estava sendo transmitido. Ele sorri e, através de um emissor,
diz:

- Ola! Se essa mensagem esta sendo projetada pra vocés é por-
que provavelmente eu estou morto. Caramba! Eu sempre quis
dizer isso! Muito bem. Espero que minha morte ao menos te-
nha sido pouco dolorosa. Foi ou ndo foi? Enfim, o que importa
nado é mesmo? Ah, vocés devem estar se perguntando: "Como
ele passou a consciéncia dele para um computador?!?! Ele de-
ve ser um génio!!". Bom, na verdade eu programei o computa-
dor da nave, criado com o intuito de auxilid-los durante sua
viagem, para imitar o meu padrao de comportamento. Ele nao
tem nenhuma inteligéncia artificial, ou algo do tipo, ele apenas
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reproduz minhas atitudes e maneirismos. E a minha forma de
participar com vocés dessa fornada maravilhosa e auxilid-los o
maximo possivel. Entdo vamos 14! Primeiro deixe-me fazer
uma pequena explanacado sobre essa maravilhosa nave que vos
fala. A primeira vista ela pode parecer um remendo de sucatas
enferrujadas, mas cuidado, meus nobres companheiros, como
dizia Sun Tzu: "subestimar o inimigo é o primeiro passo para a
derrota'. A primeira impressao sobre esta nave nao poderia
estar mais enganada: utilizando a tecnologia de geragdo de
energia que vocés "adquiriram" nds temos a nossa disposicao
excelentes propulsores que aliados ao mecanismo de dobra-
mento espacial nos permite transpor distdncias numa veloci-
dade que supera a da luz. E, eu sei que nada pode ser mais
rapido que a luz, nés na verdade ndo estamos nos movendo
mais rapido que ela, estamos bem mais devagar, mas o meca-
nismo de dobramento do espago permite que nos locomova-
mos por "saltos" pelo continuum espaco tempo. E como uma
formiga caminhando por uma folha de papel, se a folha estiver
extensa ela ird demorar mais para transpo-la do que se estives-
se dobrada, ndo é mesmo?

Bom, além do perfeito mecanismo de locomogao, a nave
conta com dependéncias exclusivas para cada um de vocés,
com escritério e banheiro, all incluse! E vocés nao terdao que
pagar nada a mais por isso! Hehe, por Lorde Ganesha, nem
morto eu perco meu senso de humor. Temos também uma
camera de armazenamento, uma sala de treinamento com si-
mulacado virtual, e um saldo comunal para vocés passarem o
tempo.

Que tal eu comegar explicando pra vocés algo sobre esse
universo? Quem me ajudar ganha um doce e um emissor de
raio laser de tltima geragao!
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Experimento 26:

A nave dos PJs tem sua 6rbita alterada devido a gravi-
dade de uma ana branca. O sistema de computador conserta a
trajetoria e explica aos PJs como essa atragdo ocorre.

Link do Experimento:
http:/ /www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_26-
Espaco_Tempo/index.html

Uffa, essa foi por pouco, nao? Ainda bem que vocés tém
um Otimo cienti... digo, supercomputador, acompanhando
vocés. Relaxem e aproveitem o resto da viagem. Tem algumas
bebidas e se quiserem eu posso tocar uma boa musica e... Epa,
que luzinha vermelha é essa apitando ali? Hare, é o alarme!
Um objeto gigantesco estd se aproximando. Minto, ele chegou!
As imagens do objeto serdo transmitidas no monitor principal.
Pela tela gigante a frente de vocés a imagem de um gigantesco
cruzador intergalactico aparece sob o fundo negro pintado de
estrelas. Comparar seu tamanho com o de uma montanha se-
ria ir6nico, a montanha nado representaria um décimo do ta-
manho da nave. Ela é completamente esférica e prateada, refle-
tindo o brilho das estrelas distantes em sua superficie metélica.
Num dos pontos da superficie, 0 metal comeca a retroceder,
gerando uma abertura no casco do cruzador. Vocés sentem um
forte tranco e sua nave comeca a se mover sem comando.

Opa, epa. Por Lord Ganesha. Nosso transporte ndo esta
mais sob meu controle. Alguma for¢a misteriosa esta nos pu-
xando para dentro desta nave. Bom, meus caros amigos, s6
nos resta rogar por misericordia... Estamos sendo levados
para dentro do cruzador, entrando pela fenda. O local parece
ser algo como um hangar, e varias versdes menores, bem me-
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nores, do cruzador estdo acopladas a estruturas provavelmen-
te relacionadas ao pouso. O local est4 lotado de estranhas cria-
turas, sdo os Nixonianos! Para os que nao lembram, essas cria-
turinhas gosmentas que mais parecem pinche passado, tém
poderes telepéticos e telecinéticos extremamente poderosos e
sdo responsaveis pela frente anti-humana na R.E.D.E., maldi-
tos calhordas. Péra um instante, por que eu estou narrando se
vocés podem ver tudo pelos monitores? Acho que seria pru-
dente rodar uma verificagdio no meu sistema, é o momento
perfeito para eu dar uma escap... Digo, verificada nos meus
softwares. Boa sorte pra vocés! - Sua imagem entdo desapare-
ce, sendo substituida pelo Hangar.

Vocés podem ouvir entdo uma voz ressoando dentro da
cabeca de cada um de vocés que diz, fria e sem emogdes:

- Saiam. Temos. Que. Debater. Alguns. Temas. Com. Vo-
cés - Nisso vocés podem ouvir o aviso do sistema indicando
que a entrada da nave foi aberta.
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m”mﬁm O ar da nave esta-

rd respirdvel gragas ao sistema complexo de manutengdo da vida dos
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Nixonianos, que sdo especialistas no estudo de outras espécies do
bioma universal e conhecem as necessidades respiratorias dos huma-
nos. Como sio parasitas, cada um deles estard assumindo a forma de
uma espécie de alienigena diferente, mas sempre com o liquido prate-
ado cobrindo-os.

Os Nixonianos irdo requisitar um debate com os PJs (que serd
feito telepaticamente, com cada Nixoniano emitindo uma palavra de
cada sentenga), e tentardo através dele convencer os PJs que a huma-
nidade é realmente um problema para o universo. Expondo uma ma-
neira diferente de enxergar o problema, mostram os dados que eles
coletaram durante centenas de anos de pesquisa com a espécie huma-
na, tentando comprovar que a melhor alternativa é o exterminio, e
ainda mostram o projeto que eles construiram para a terra. Eles pare-
cem ndo compreender o porqué dos PJs relutarem em aceitar a derro-
ta de sua espécie e agirdo como se desistir fosse a coisa mais obvia e
sensata. Na verdade, devido a seu racionalismo extremo os Nixonia-
nos realmente acreditam nisso e o fariam se estivessem no lugar dos
humanos. Os Nixonianos ndo pretendem partir para violéncia, pois
sdo pacifistas. Qualquer tentativa de atacd-los fard com que o atacan-
te seja dominado pelos incriveis poderes telecinéticos das criaturas
antes que tenha qualquer chance de feri-las.

Interrompa o debate, informando ao PJs que eles comegam a
ouvir um zumbido forte e constante que parece vir de dentro da cons-
ciéncia de cada um deles, deixando-os tontos e confusos. Os Nixoni-
anos irdo sofrer ainda mais os efeitos deste estranho fenomeno, e aca-
bardo liberando seus hospedeiros, alguns deles perigosas criaturas,
que sairdo em panico pela nave. Os Nixonianos terdo dificuldade
para manter uma forma especifica, assumindo diferentes conforma-
¢oes instdveis a cada sequndo. Os PJs poderio sentir a agonia deles
que serd emitida telepaticamente. NoOne, clandestino na nave dos
PJs € o causador deste fenomeno. Ele acabou de sair de seu casulo,
onde o Nixoniano que antes estava preso na Terra, e o Lacsivid, que
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havia em seu corpo, de alguma forma se combinou para criar um ser

ainda mais poderoso.

NoOne - estagio 2

Ele sai da nave de vocés.
Vocés podem senti-lo, mesmo
antes de virar para fita-lo. Ele
esta ali, sua némesis, tudo o
que vocés ndo representam e
sdo contra. Mas ele esta dife-
rente. Nao apenas pelas man-
chas cobreadas espalhadas
pelo seu corpo que parecem
se mover sob um padrdo
constante que lembra certas
tatuagens tribais, nao. E quase
como se vocés pudessem ver a
loucura impregnada em seus
olhos, vermelhos, injetados de
sangue. Ele estd louco, detur-
pado de alguma forma im-
possivel, talvez até mesmo
sua alma tenha si perdido. Ao
menos o que ainda havia dela.
Ele sorri, e seus dentes estdao
escuros, imersos na mesma
substancia. Vocés sentem o
medo, quase palpavel escorrer
de cima a baixo pela espinha,

aumentando a cada momento em que aquele sorriso vai se
alargando, até chegar a um tamanho incrivel, o medo e o sorri-

so, ambos quase sobrenaturais.
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Um dos Nixonianos, talvez mais resistente ou apenas
mais teimoso, consegue se concentrar mais, mantendo uma
forma constante e entdo consegue atacar. Vocés sentem apenas
o vento, e véem o umbral, onde O inimigo se encontra, esma-
gar ante a forca telecinética do Nixoniano. Mas Ele continua
parado. Sorrindo. O Panico toma conta das criaturas. O Panico
toma conta de cada célula do corpo de vocés. Outros Nixonia-
nos se juntam ao ataque, formando uma bolha de destruigao
ao redor d'Ele. Mas ali, ele continua impassivel, fitando apenas
vocés. Entdo, vocés podem sentir uma onda de retorno, como
uma explosdo atomica invisivel. Pensamentos indiziveis pas-
sam instantaneamente, impossiveis de serem controlados, mas
se vao tdo rdpido quanto vieram deixando apenas uma im-
pressdo ruim na boca do estdbmago e a sensacdo de algodao
molhado na boca.

Entretanto, para os Nixonianos nao foi tao simples. Eles
"chovem". Perdem a forma e comecam a escorrer pelo solo,
vagarosamente em direcdo a Ele. Os padrdes em Sua pele ace-
leram, e agora vocés sabem qual a sensacao de um antilope
sendo atacado por um ledo, pois ele avanga como uma fera.

Batalha contra NoOne 2.0

O resultado desse confronto é irrelevante. Caso os PJs vengam,

o0 que é bastante dificil, os Nixonianos irdo, contra a vontade deles,
ser absolvidos e ele ird assumir sua 3" forma. Caso os PJs o percam
ird assumir a forma antes de realizar o ataque final, dando tempo
para que eles fujam. Guiados por uma fraca voz em sua cabega que 0s
indica o caminho até a ponte de comando da nave onde um grupo de
Nixonianos se manteve protegido do efeito gracas a barreira presente
no compartimento que protege contra radiagoes externas. Ld, o comi-
té de comando da nave explicard esse estranho fendmeno: os Nixoni-
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anos sdo criaturas puramente mentais. Eles nao tém corpo, apenas
uma imersio de células que assumem uma conformagio apenas a
partir de comando telecinético.

Na espécie deles, a razio impera e todos estdo conectados de
uma maneira interpessoal com todos os outros. Eles nunca apresen-
taram transtornos psicoldgicos, pois conforme algum deles comega a
adoecer é rapidamente tratado, isolado ou realiza suicidio, ja que
como esses individuos compartilham pensamentos os transtornos sao
extremamente contagiosos e perigosos. Apenas um representante que
tenha passado muitos e muitos anos poderia desenvolver algum
transtorno desse nivel e ele seria um perigo para qualquer um da sua
espécie que entrasse em contato com ele, jd que a comunicagdo telepd-
tica jd ocorre automaticamente.

Os  Nixonianos
que ainda estido normais
irdo rogar para que o0s
PJs salvem seus compa-
nheiros ou ao menos
impecam que a praga se
espalhe. Mas eles devem
tomar cuidado, pois os
hospedeiros estio liber-
tos, e NoOmne estard
sedento de vinganga.

- Teste de pericia
para  encontrar uma
solucdo (conhecimento -
natureza ou arcano ou
inteligéncia)

NoOne - estagio 3
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Um ritual poderd retornar os Nixonianos absolvidos a um es-
tado de equilibrio, livrando-os da infecgio telepdtica. Para completar
o ritual sdo necessdrios alguns itens que estao guardados no estoque
da nave dos PJs e outros presentes no armazém do cruzador Nixoni-
ano.

Experimento 27:

NoOne ataca os Personagens antes que o ritual esteja
pronto. Alguns deles devem retardé-lo usando os itens presen-
tes no estoque da nave orioniana: apenas sal e gelo que sao
iguarias para os Orionianos. Utilizando o sal e o gelo adicio-
nados no duto de ar onde se encontra NoOne, sera o suficiente
para neutralizé-lo deixando vulneravel a magia.

Link do experimento:
http:/ /www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_27-
Fabricando_Gelo/index.html

Mapa da nave com tabela de encontros

Apos o ritual os Nixonianos sio libertados. Eles se dispersam
pelo chio, ainda fracos devido a contaminagio. Contudo, o caso zero
(o Nixoniano que ficou preso durante anos na terra e resultou na
infecgdo telepdtica) ndo foi curado pelo ritual. Ele ainda continua em
simbiose com NoOmne e os PJs devem derrotar os dois novamente.

Combate com NoOne.

Quando NoOne fica com apenas 25% do seus pontos de vida o
Nixoniano louco abandona-o e tenta fugir, mas é capturado pelos
Nixonianos recém recuperados, agora imunes a contaminagio. Jd
NoOne ¢é derrubado pelo choque da saida do seu parasita.
Nota para o mestre: NoOne encontra-se num estado muito fragil.
Caso os PJs pensem em assassind-lo, os Nixonianos irdo interferir,
afinal caso o fagam os PJs estardo se tornando exatamente aquilo que
eles estdo combatendo. Além disso, eles informam que caso o fagam o
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Lacsivid ird liberar ovos, contaminando todos os presentes. NoOne
deve ser entdo levado para o planeta da REDE onde serd devidamente
julgado pelo seus crimes.
Ap0s estes eventos os Nixonianos percebem que a espécie humana
conta com individuos valorosos e talvez valha a pena salvd-los, ou
pelo menos alguns representantes, apenas para estudo. Eles se ofere-
cem para escoltar os PJs até o planeta sede da REDE para que eles
participem da reunido que ird acontecer em breve cuja pauta é o des-
tino da espécie humana.

Aventura 10
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Parte 1 - Recepcao e recompensa.

O mestre deve ler o sequinte texto para os jogadores:

Vocés chegam ao sistema estelar no qual esta o planeta
Jardi, uma pequena lua de um grande planeta gasoso. Este
altimo é bastante semelhante a Japiter do nosso sistema solar,
embora ainda consiga ser colossalmente maior. Em compara-
¢do com a Terra, Jardi é trés vezes menor. Ainda do espaco, é
possivel vislumbrar o pequeno planeta azul recoberto por uma
imensiddo branca de nuvens. Centenas de espaconaves para-
das ao redor do planeta formam um estranho e deslocado cin-
turdo prateado. Ao se aproximar do planeta os Nixonianos
iniciam comunicagdo com o comando estelar de Jardi, permi-
tindo o pouso. Utilizando uma nave menor, os Pjs partem jun-
to com um grupo de Nixonianos da espaconave-mae. Confor-
me adentram na atmosfera, fortes turbuléncias comecam a
acontecer. A nave mantém-se estavel, embora a trepidagdo seja
um incomodo constante. Em poucos minutos a entrada do
espago porto é visivel: uma gigantesca gruta. Antes que o ven-
to possa ser um incomodo preocupante para o pouso, a nave é
sugada para dentro da gruta.

Pelos visores é possivel ver um complicado sistema de
turbinas e eletroimas que condicionam a nave a acoplar sem
mais problemas no gancho de atracamento, uma enorme es-
trutura metdlica semelhante a uma garra que segura a nave.
Ela se acopla exatamente na abertura para o exterior, criando
um tanel até o espago-porto. As paredes sdo feitas de um ma-
terial semitransparente que permite vislumbrar o ambiente
externo. Dezenas de naves pousam e partem enquanto os PJs
caminham, como abelhas em uma estranha colméia. A frente,
um estranho ser usando um capacete semelhante aos dos anti-
gos trajes de mergulho encontrados na Terra os aguarda. Ele é
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um dos nativos, conhecidos por jardinianos, que sdo seres su-
baquaticos, semelhantes aos Cefalépodes terrestres. Dezenas
de tentaculos parecem sair de buracos vedados na parte de
baixo do capacete e através do material que parece vidro nao é
possivel enxergar olhos, j4 que os jardinianos sdo cegos, se
localizando a partir de um 6rgao interno que funciona como
um sonar. E ele é enorme, seus tentaculos tém por volta de
um, a dois metros de comprimento, e mesmo se arrastando ele
tem 2,5 de altura. Caso erga-se sobre os tentdculos é provavel
que ele alcance bem mais de 4 metros. De um aparato no capa-
cete comeca a ser emitida uma voz que fala em portugués,
com um sotaque fortemente gatdcho. Ele os recepciona entusi-
asticamente, enquanto os guia pelo espaco porto. Com seus
tentaculos ele oferece pequenas mascaras para que a atmosfera
nao contamine nenhum de vocés.

Ele diz, enquanto os guia pelo espago-porto:

Bem vindos ao planeta Jardi. Trata-se de um planeta com
clima permanentemente chuvoso, onde os prédios e edifica-
¢Oes contrastam com o ambiente natural, uma densa floresta
de pteridofitas e briéfitas, como sdo conhecidas na terra, plan-
tas cuja necessidade de um ambiente aquatico é sabida. Todos
vivendo em harmonia. Mas isso é apenas uma parte pequena
de Jardi, seus poucos ambientes nao-submersos; a verdadeira
riqueza de Jardi esta sobre os oceanos ja que 90% da sua su-
perficie é coberta por d4gua. A maioria das cidades sdo submer-
sas, e existem locais especificos para os principais visitantes
com atmosfera artificial que imita a do seu planeta natal, onde
eles podem livrar-se dos seus trajes espaciais. Nao se surpre-
endam caso sintam um pouco de desconforto nos primeiros
momentos, é que a gravidade é levemente mais baixa que a
terrestre.
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Neste momento todos adentram em um transporte se-
melhante a um metrd, que desce serpentinamente pelas grutas.
Seu teto é de uma transparéncia que beira a invisibilidade e
apenas com olhares mais atentos vocés percebem que ele re-
almente esté ali. Ap6s alguns segundos as grutas desaparecem
e ddo lugar a imensiddo azul do oceano jardiniano. Milhares
de deslumbrantes espécies aquéticas podem ser vistas, en-
quanto varios transportes flutuam calmamente, cheios de tu-
ristas aproveitando a beleza de Jardi.

-Jardi é um planeta com grandes capacidades turisticas -
diz o guia - o fato de ser a sede da R.E.D.E. Contribui para
tanto. A populagdo nativa representa apenas 20% do total, o
resto € composto por turistas e visitantes. Por isso contamos
com uma estrutura especial para recepcionar as espécies que
nao se adéquam a nossa atmosfera. Temos verdadeiras cidades
para as espécies que nos visitam com mais freqiiéncia. Caso os
humanos se tornem parte da R.EE.D.E iremos construir uma
que simule o ambiente de seu planeta natal.

Jardi adentrou na R.E.D.E. a bastante tempo e teve muito
a adicionar. Seu sistema de gestdao ambiental sustentavel, foi
gerido através da simbiose com a natureza. A criacdo de reba-
nhos de criaturas marinhas em areas especificas, sem realizar a
caca predatoria é responsavel pela nossa principal fonte de
alimento. Grandes plantagdes submarinas utilizam os dejetos
das cidades como adubo, j& que nossas espécies vegetais sdo
em sua maior parte também sao zootrdficas, ou seja, se alimen-
tam de matéria organica. Como nosso planeta é extremamente
chuvoso, utilizamos a agua da chuva como nossa principal
fonte de energia. Além disso, edlica e maritima sdo outras
grandes fontes de energia. Utilizando motores a base de hi-
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drogénio, mantemos o equilibrio dos ciclos biogeoquimico no
planeta, ja que geramos hidrogénio a partir da agua abundante
do planeta. Alids, o planeta é pleno de atragGes turisticas e
culturais ligados a vida na umidade e na floresta.

Apesar da distancias ano-luz entre os nossos, temos al-
gumas semelhancas no que diz respeito a producao de energi-
a, acredito que seja de interesse observamos uma das nossas
hidrelétricas, ja que esta forma de producdo de energia é co-
mum ho seu planeta.

Experimento 29:

A embarcagdo para diante de uma usina hidrelétrica,
principal responsavel pela geragdo de energia no planeta Jardji,
e 0 nativo mostra de perto aos jogadores seu processo de fun-
cionamento.

Link:
http:/ /www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_29-
Usina_Hidreletrica/index.html

Apés a apresentacio o metrd chega a principal e maior cidade
de Jardi, sede da R.E.D.E. O sagudo principal estd repleto de seres de
vdrios planetas diferentes, todos indo & direcdo a Agora. Todos eles
utilizam roupas espaciais excéntricas, adaptadas as suas necessidades
atmosféricas.

Parte 2 - Agora e Avancos

Os PJs ocupam o lugar de espectadores numa imensa bancada
enquanto o debate se inicia. Cada planeta tem a chance de falar. Em-
bora os Nixonianos tenham mudado de opinido quanto aos humanos,
muitas outras espécies ainda sdo a favor de exterminarem a espécie
humana para salvar o universo. A discussio é intensa e acalorada e
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em dado momento os Pjs sdo convidados a falar em defesa da huma-
nidade.
Teste de pericia - Diplomacia, Expressao, Discursar.

Enfim, apds um longo debate, os integrantes da Agora aceitam
enviar um grupo de representantes a Terra para iniciar o processo de
integragiao a REDE e socio-construtivismo de uma sociedade susten-
tdvel. Sdo escolhidos representantes de 3 planetas:

- Um Orioniano - Seu Z¢

- Linshiviano - Pequenas bolinhas de pelo que falam numa voz
finissima.

- Internus - Espécie que vive em cavernas isoladas hermetica-
mente e respiram material explosivo, pela carapaga resistente podem
ser confundidos com répteis.

- Um Nixoniano.

Uma escolta os levard até ld e os PJs irdo auxiliar na seguran-
¢a.

Parte 3 - Partida e Problemas

Muitos carniceiros espaciais ndo estdo interessados que a Terra
seja modificada, na esperanga de obter os espolios da raca humana e
desmantelar o equilibrio do universo. A viagem de ida ndo serd tran-
qiiila, a comitiva serd atacada por piratas siderais no caminho que
pretendem raptar a nave da REDE junto com seus integrantes. Rea-
lize a viagem rolando na tabela de encontros. Os PJs utilizardo naves
de combate cedidas pela REDE.

Confrontos contra piratas - batalha espacial

Ao se aproximar da Terra os PJs devem contatar Telles na Ter-
ra e informd-la do seu intento. Telles ird conseguir uma reunido com
os principais lideres politicos da Terra, mas esta deve ocorrer em uma
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base secreta na Antdrtica, nos Montes Transdrticos, local de dificili-
mo acesso devido as barreiras naturais, para evitar o medo da conta-
minagdo alienigena e o caos da populagdo.

Parte 4 - Chegadas e conquistas.

NoONE - estagio 4

Os Pjs chegam a terra,
na base na Antartica , onde um
grupo seleto os aguarda. Ha
um campo de pouso coberto,
que se abre para permitir a
entrada da nave da comissio
intergaldctica. Apds a recepgio
épica a reunido tem inicio, onde
os representantes da R.E.D.E.
tentardo expor aos terrdqueos
uma nova forma de lidar com
antigos problemas. Mas NoO-
ne, que conseguiu escapar da
prisdo na REDE aliou-se a um
grupo de piratas siderais e con-
seguiu transporte para voltar a
Terra. Ciente da reunido ele se
infiltra e realiza um atentado
contra os participantes do even-
to, utilizando o sistema de ma-
nutengdo vital do alienigena
Internus para gerar uma explo-
sdo que toma a vida de intime-
ros participantes do evento,
incluindo Seu Zé. Ele se apro-
veita para acabar com os trans-

portes e qualquer meio de comunicagdo local com o exterior. Junto de
seus asseclas também contaminados por uma nova versio do Lacsivi-
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a, ele pretende realizar um banho de sangue e colocar a culpa nos
alienigenas, criando um pavor generalizado nos humanos, impedindo
qualquer futura intervengio da REDE. Os PJs sdo os tinicos que
podem deté-lo, mas conseguirdo eles lidar com NoOne encurralados
como estdo e ainda com o pdnico dos participantes? As mutacoes
ocorridas em NoOne o transformou em uma criatura de poderes in-
descritiveis, serdo os PJs fortes o suficiente para lidar com sua amea-
ca?

Nota para o mestre: As forcas de manutengdio da paz responsd-
veis pela sequranca do local foram completamente neutralizadas,
restando a responsabilidade de guardar as pessoas apenas aos PJs. A
base estard funcionando com energia reserva devido a sabotagem
realizada pelos comparsas de NoOne. As saidas e entradas estardo
seladas e fortemente Quardadas por membros do grupo terrorista
interplanetdrio. A convengdo ocorreu no setor de pesquisas, e é ape-
nas neste setor que irdo ocorrer os combates com o0s inimigos. Na
saida NoOne estard esperando pelos PJs.

Com a falta de energia no local, os PJs ndo podem acio-
nar nenhum dispositivo da base ou a abertura de portas e pas-
sagens, ficando vulneréveis as armadilhas de NoOne. O acesso
para a sala, onde fica a caixa de forca s6 pode ser feita por um
duto de ventilacao, o mesmo é muito apertado, para religar o
gerador de energia. Por isso PJs devem construir um carrinho
com um motor elétrico a base de bobina e direciona-lo através
de um pequeno duto de ventilacao que leva a sala contigua,
para atingir um dispositivo que ira fazer a energia retornar,
constituindo-se o sucesso do experimento.

Experimento 30:
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Link:
httpy//www.virtualizeid.com.br/sec/experimentos/Exp_30-
Bobina/index.html

PS: Em 2025, parte das Geleiras e montanhas ocidentais jd
descongelaram mostrando as formagoes rochosas que antes era cober-
ta por gelo. Em determinadas partes do continente, o gelo derretido
formou lagos; espécies de animais extinguiram-se devido as mudan-
cas climdtica;, o litoral passou a ser ocupado por pequenos grupos de
exploragdo de minérios e pedras preciosas; o derretimento parcial das
Geleiras influenciou na elevagdo do nivel dos oceanos. Mesmo com
aquecimento do continente as temperaturas no centro do deserto
gelado continuam baixas e as ventanias no local tornam arriscada a
ocupagdo do continente. O acesso ao Monte é extremante dificil: pri-
meiro por ser no continente Antdrtica, na regido dos Montes Tran-
sarticos os ventos costumam chegar a 200 Km/h e a maneira mais
facil de chegar ou sair das Montanhas sem utilizar os transportes da
base € por escalada.

O fim (?)

Apbs perder mais de 3/4 de sua vitalidade, NoOne ira se
render. Mas, admitindo a derrota, ele ira aceitar os PJs como
iguais, dignos de participar do seu sonho de grandeza: um
reinado de poder absoluto, comandando todo o mundo atra-
vés de manipulacdo politica e econdmica atrds das cortinas.
Com os conhecimentos dele e os poderes do grupo, até mesmo
as mais poderosas nacoes irdo se render. E por que parar na
Terra? Quantas riquezas o resto do universo esconde? Quantos
mundos a aproveitar. Ricos em novas sensagdes e em novas
conquistas. O mestre deve deixar a escolha final a mercé da
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escolha dos personagens: acabar com a ultima ameaca que
impede o avango da humanidade ou conquistar toda a riqueza
para si propria? Caridade ou avareza? Trata-se de uma ques-
tao ética e moral, e apenas o mestre, conhecendo os jogadores
ap6s 10 aventuras, saberd lidar da melhor maneira para expor
essa decisdo. Os riscos e sacrificios devem ficar bastante claros.
Caso aceitem a proposta de NoOne, os PJs se tornardo pareas
da sociedade e estardo assumindo o papel daquilo que eles
enfrentaram durante todo o percurso da jornada. A REDE ira
trata-los como criminosos e é provavel que eles sejam cagados
por todo universo. Na Terra eles serdo associados ao estrago
que, acredita-se erroneamente, ter sido causado por alienige-
nas conquistadores. Em suma, eles se tornardo os vildes da
histoéria.

Caso nao aceitem a proposta, ainda resta a escolha du-
bia, cabe a eles a responsabilidade ante a vida do vilao? Situa-
¢Oes anteriores comprovaram a capacidade quase miraculosa
de NoOne de escapar de cativeiros, quaisquer que sejam os
niveis de dificuldade, até mesmo superando das defesas da
REDE. Cabe a eles eliminar a existéncia de NoOne? Sua morte
talvez libere uma forma ainda mais devastadora de infeccido
por Lacsivia, simbiontes que se agregam com seres perdidos
do abraco do universo mitico. O assassinato, enquanto ato
imoral de retirar a vida de outrem desarmoniza o ser com o
universo, tornando-o suscetivel a infeccdo lacsiviana. O risco
para este ato é consideravel e os personagens devem té-lo em
mente ao realizar o ato. Talvez a melhor forma de lidar com o
vildo nado seja eliminando-o, mas enfraquecendo seu poder
politico e econémico, trazendo a publico seus jogos politicos e
crimes contra a humanidade. Ainda assim, a escolha envolve
um cabedal de dilemas morais que devem ser trabalhados pelo
mestre enquanto educador a partir do conhecimento prévio a
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fim de demonstrar aos jogadores como certas escolhas sdo im-
portantes e indicam os rumos de nossas vidas.

Caso a escolha correta seja aceita ainda havera desafios a
conquistar. O estrago do atentado aumenta a tensdo nas nego-
ciagdes para a entrada da Terra como integrante da REDE. A
auséncia de uma organizacao especifica de representacao tam-
bém vem a ser um problema relevante. Os personagens terdao
papel decisivo durante esse periodo de transicdo. E como as
pessoas comuns irdo reagir a essa alteragao profunda na cultu-
ra? Talvez grupos radicais e fundamentalistas sejam contra e
queiram reivindicar, trazendo mais dificuldade para a missao
extraterrestre. E os alienigenas marginalizados a RE.D.E. ,
como irdo reagir? Embora ampla e dominante a R.E.D.E. ainda
tenha antagonistas aos seus esforcos, e talvez eles estejam inte-
ressados em minar os esforgos em prol terrestre para colher a
pilhagem da destruicdo da Terra. Cabe ao mestre, em acordo
com os rumos de sua campanha, definir se os personagens
terdo papel nessa nova conjectura ou irdo apenas aproveitar os
frutos de suas vitérias.

Glossario RPG “Viagem no Espaco” by

moodle
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O objetivo deste Glossdrio é orientar os jogadores
iniciantes a entenderem o universo vocabular préprio das
aventuras de RPG. Aqui constardo palavras em inglés, até
siglas de todos os tipos com o mais variados significados.

CAMPANHA RPG

Anarco-Capitalista -(anarco-capitalismo): Conhecido
também como libertarismo anarquista, anarquismo de propriedade
privada e anarquismo de livre mercado, € uma variedade do libe-
ralismo classico. E uma filosofia politica que nega o centralis-
mo estatal, e qualquer acdo governamental para organizar o
mercado e as relagdes sociais, particularmente no campo das
relacdes juridicas e de seguranga. Esta concepgdo acredita que
a melhor forma de organizacdo social, se dard por meio dos
contratos privados, que deverdo estar baseados na nogdo de
propriedade dos individuos, frente ao livre mercado e o con-
trole das institui¢bes sociais oficiais do Estado. O norte-
americano, David Friedman, é o principal defensor desse pen-
samento na atualidade.

Adaga: arma curta, cortante, com dois gumes e pontia-
guda.

Arrochos salariais: Politica salarial empregada por um
governo de Estado para reajustar os salarios dos trabalhadores
em relacdo a inflagdo, ao desemprego e demais problemas de
ordem socioecondmica.
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Capitalismo: Ordem sociometabdlica de amplitude pla-
netaria caracterizada pela hegemonia do modo de producao
da existéncia surgido no final da Idade Média na Europa. A
principal caracteristica dessa ordem é caracterizada pela pro-
priedade privada dos meios de produgdo e pela existéncia de
mercados livres e de trabalho assalariado.

Cartel: Acdo coordenada de forma explicita ou implicita,
entre mercados concorrentes para fixar pregos, e eliminar a
concorréncia, para obter um aumento maior de lucro, em
detrimento da livre escolha do consumidor. A formacgdo de
cartéis teve origem na Segunda Revolucdo Industrial, no
século XIX.

Caos (ver cadtica): confusdo, desordem, desorganizagao.
(Mitologia grega) Primeira divindade a surgir no universo.

Conglomerado industrial: E um grupo de empresas, que
se caracteriza por dependerem de uma mesma matriz comum,
que gerencia todas as movimentacdes financeiras das demais.

Corporagdes: representa um grupo de pessoas
submetidas as mesmas regras e estatutos com um objetivo
comum.

Crise estrutural: Oscilacdo, ciclica e padronizada, de
eventos desorganizadores da economia mundial. Na histéria
Moderna, encontramos a presenca destas crises em
acontecimentos como a Crise da Bolsa de Valores de 1929, a
Grande Depressio e mais atualmente, a Crise de 2008-2009. O
filésofo Istvin Meszdros (2009), defende a idéia que a crise, é
uma manifestacdo do colapso financeiro e social que o
capitalismo atual sofre.
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Doencas congénitas - Doencas congénitas ou doencas
congeénitas adquiridas antes do nascimento ou até mesmo de-
pois do mesmo, no primeiro més de vida, seja qual for a sua
causa. Dentre essas doencas, aquelas caracterizadas por de-
formagdes estruturais sdo denominadas usualmente por ano-
malias ou malformacdes congénitas.

Epica (masculino épico): género literario no qual, o (s)
autor (s) de forma objetiva, narra histérias fantdsticas,
mitolégicas ou lendérias. Acontecimento de ordem grandiosa.

Espécime: Exemplar de qualquer ser vivo.

Forcas produtivas: elementos que exercem influéncia
para modificar ou transformar a natureza.

Gaia (Mitologia grega, Gea ou Gé): Deusa Terra, Mae Ter-
ra. Filha de Caos, e irma de Tartaro e Eros. (Ciéncia) Terra co-
mo um grande organismo vivo.

Hecatombe: Catastrofe, Ameaca, Sacrificio,

Humanéides: Seres ndo humanos, com aparéncia
humana.

Indescritivel: Impossivel de se descrever, inexplicavel.
Extraordinario.

Invélucro: Que cobre, reveste. Que serve para se
envolver.
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Indubitavelmente: Que ndo deixa margem de davidas.
Induvidéavel, incontestavel.

Infimo: inferior, vulgar, desprezivel, insuficiente.

Permo-triassica - A extingdo do Permiano-Tridssico ou
extingdo Permo-Tridssica foi uma extingdo em massa que ocor-
reu no final do Paleozdico ha cerca de 251 milhoes de anos. Foi
o evento de extingdo mais severo ja ocorrido no planeta Terra,
resultando na morte de aproximadamente 95% de todas as
espécies da época. A extingdo provocou uma mudanga drasti-
ca em todas as faunas e marca a fronteira entre o Permiano e o
Triassico.

Pixel: menor ponto usado para formar uma imagem di-

gital.

Inéspito: Que ndo exerce hospitalidade, ndo
hospitaleiro. Dificil pra viver.

Insustentabilidade: Designa o conceito de algo que esté
dificil de se manter sustentdvel. Termo usado por ecologistas e
cientistas sociais para definir fendmeno do colapso dos
recursos naturais.

Irrisérios: Insignificante, irrelevante, ilusério.

Irritadigos: Irritavel, impaciente, de facil aborrecimento.

Lastreada: Difuso, dar firmeza.

Magnanima: Benevolente, nobre, grandioso
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Metabolismo social: conjunto de transformacoes
desenvolvidas na sociedade. A¢des e reacdes sofridas em meio
social que ddo forma e revelam a materialidade do capitalismo
nas sociedades atuais.

Metastase: Disseminagdo das células cancerosas para ou-
tras partes do corpo.

Modo de producao: Refere-se as determinadas formas
de sobrevivéncia socioeconémica e cultural que as pessoas
desenvolveram em uma determinada etapa da histéria, a
partir do desenvolvimento das forcas produtivas e das
relagdes sociais de producdo da existéncia humana.

Neoliberalismo (ver: Capitalismo, Globalizagdo): corrente
de pensamento que resgata alguns principios do liberalismo
classico, como por exemplo, a liberdade individual
(individualismo) nos campos econdmicos, sociais e politicos e
nao intervencdo do Estado. O neoliberalismo é uma ideologia
capitalista que defende a livre concorréncia e desigual entre
mercados, a estrutura estratificada de classes e nao
participacao do Estado na regulagdo dos rumos econémicos.

Nichos Ecolégicos: modo de vida dos seres em seu habi-
tat. Considera as relacdes dos diferentes grupos de ser vivo a
partir de uma cadeia de fungdes. Identidade ecolégica da es-
pécie.

Neolitica - O Neolitico, também chamado de Idade da
Pedra Polida (por causa de alguns instrumentos, feitos de pe-
dra lascada e pedra polida). E o periodo da Histéria Agrafa
que comeca em 8000 a.C.
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Pent6épodos: ser com cinco membros funcionais para
locomocao.

Redimindo (redimir, remir): resgatar, readquirir, perdoar,
resgatar, salvar.

Regime escravocrata (relativo a escraviddo): prética social
institucionalizada através de aparatos estatais, nos quais de-
fendem os direitos a propriedade de uma pessoa ou grupo
sobre a outra que é nomeada de escrava. Considerado merca-
doria, o escravo normalmente era submetido a opressdo escra-
vocrata por meio da violéncia e da imposicao coercitiva por
meios legais.

Retrégrado: contrario, antiprogressivo, conservador

Rudimentares (rel. rudimento, rudimentar): elementar,
bésico, primitivo,

Sistema bindrio (base de 2): sistema matemético em que
todos os elementos serdo representados proporcionalmente
com base em dois nliimeros elementares para encontrar o seu
resultado.

Sistema capitalista (capitalismo): Ordem politica, social,
econdmica e cultura em que os meios de producao e a propri-
edade privada sdo utilizados para alcangar fins lucrativos.
Termo elaborado pelo filésofo Karl Marx, no século XIX, para
designar a forma de governo que se originava no Ocidente e
que mais tarde se espalharia pelo mundo todo, corresponden-
do dessa forma ao fendmeno conhecido como Globalizacdo.
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Telecinéticas (relativo a telecinesia): Capacidades mentais
para movimentar objetos através do poder da mente.

Terraquea: designacdo para os seres que vivem no Pla-
neta Terra. Seres terrenos.

Tripuladas: provida de tripulacdo. conduzida,
orientada, dirigida. Ornar, enfeitar.

Voraz: devorador, grande consumidor. Avido.
Ambicioso.

AVENTURA 1

Adjacente: Junto, contigo, proximo, que esta.
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Background: Em RPG, representa o pando de fundo de
histéria do personagem.

Blefe: trapaca, mentira, enganacao.
Carrancuda: fechada, aborrecida, feia.

Congeénitas: refere-se as anomalias que estdo presentes
desde o nascimento sem ter sido herdada. Natural.

Conglomerado industrial: E um grupo de empresas, que
se caracteriza por dependerem de uma mesma matriz comum,
que gerencia todas as movimentagdes financeiras das demais.

Armamentisticos: relativo a armamentos.

Corporagdes: representa um grupo de pessoas
submetidas as mesmas regras e estatutos com um objetivo
comum.

Corriqueira: cotidiana, habitual, trivial.

Deploravel: desprezivel, nojento, desgracado.

Equivocada (rel. equivoco): suspeito, duvidoso, engano-
s0.

Feic¢des: aspectos da fisionomia, tragos, figura. Jeito, mo-
do de ser.

Holografica: imagem representada tridimensionalmente.
Registro integral.
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Mapa Holografico: Tecnologia de projecdo de imagens
tridimensional.

ID: identificacdo eletronica dos feitores. Cédigo de iden-
tificacdo de usuarios de email.

Jukebox: Aparelho eletronico, com a funcdo de tocar
musicas diversas, utilizado em bares e lanchonetes.

LED (inglés - Light Emitting Diode) ou diodo emissor
de luz: Tem funcdo de emitir luz em locais ou instrumentos
que substituo a utilizacdo de uma ldmpada comum por esse
equipamento. Sua utilizagdo mais ampla pode ser encontrada
em produtos de microeletrénica como sinalizador de avisos,
em alguns modelos de seméforos (sinaleira).

Meios de produgao: conjunto de elementos que medei-
am a relacdo entre o trabalho humano e o a natureza do pro-
cesso de transformacéo da natureza.

Mestre de Jogo: (feminino: mestra) é o jogador (a) res-
ponsavel por orientar o enredo do jogo, narrando os aconteci-
mentos que ocorrerdo com os demais personagens de jogado-
res.

Mirabolante: fantastico, extraordinario, espalhafatoso.

NPC: Sao personagens criados e controlados pelo Mestre
de Jogos.

Own-phones: Aparelho ficticio que desempenha as fun-
¢oes de video-fone e computador pessoal portatil.
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Paramilitares: associa¢des, instituicdes ou grupos civis
armados com estrutura técnica e tatica de forgas militares.

PdMs: Sigla para personagem do Mestre. Sdo os perso-
nagens nao-jogaveis controlados pelo Mestre jogador.

Pjs e Pj: (plural e singular) Abreviatura para designar os
personagens do jogador ou jogadores de RPG.

Positronicos: Positronio é o sistema constituido por um
positron e um elétron, formando um atomo exético. Previsto
por croata Stjepan Mohorovici¢, cientista em 1934, ou por Carl
Anderson em 1932, e descoberto por Martin Deutsch em 1951.

Proficiéncia (proficiente + -éncia): Capacidade, habili-
dade, conhecimento perfeito.

Taverna: Bar originado na Europa medieval. Nele eram
vendidos todos os tipos de bebidas alcodlicas da época,
principalmente vinho.

Transeuntes: pessoa que estd de passagem em algum
lugar.

Tropegas: Que tem dificuldade de movimento, locomo-
cao.

Upgrade: jargdo da computacdo para designar a substi-
tuicdo e atualizagdo de algum produto para sua versdo mais
recente.

Upload: envio de um arquivo para internet.
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AVENTURA 2

Acirramento: aborrecimento, provocagao.
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Cautela: cuidado, prudéncia, preocupacao.

Claustrofébica: medo de confinamento em espagos pe-
quenos.

Contraponha: efeito de colocar um elemento contra o ou-
tro.

Corporacoes: grupo de pessoas com objetivos comuns,
submetidas as regras ou a um estatuto comum.

Delinear: planejar, esbogar, tracar um contorno sobre.
Depedrado: destruir, roubar, espoliar.

Esbaforidos: ofegante, afobado, com a respiracgdo dificul-
tada pelo esforco fisico.

Escolta: pelotao, tropa armada que acompanha alguém.

Fundigdo: efeito de fundir metais, forjar, processo de dar
formas a metais.

Horrendas: horrorosas, amedrontadoras, feias.
Incégnita: desconhecida, misteriosa.

Indigentes: pobre, necessitado, miseravel, desfavorecido
de bens materiais.

Macroscopica: relativo a particulas que podem ser vistas
a olhos nus.

Moédicos: modesto, insignificante, sébrio
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Pericia: habilidade para apurar com refinamento e mé-
todo, as causas de algum acontecimento. Vistoria técnica. Con-
junto de especialistas habilitados para executarem uma visto-
ria técnica.

Primariamente: O que é primeiro. Principal. Sem muitas
dificuldades.

AVENTURA 3
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Agroexportadores: designa¢do para individuos ou insti-
tuicdes, empresas, estados ou paises que organizam sua eco-
nomia para producao de produtos agricolas para exportagao.

Alienigena (ver extraterrestres): seres de outros planetas,
galédxias.

Aquedutos subterraneos: canal embaixo da terra para
transportar agua.

Cooperativa: organizacdo de pessoas, ou institui¢cdes au-
tonomas para satisfagdo de suas necessidades ou prestagao de
servicos, tendo em vista o0 bem comum.

Delonga: demora, prolongamento.
Geoglifo: Vestigios arqueolégicos formados em grandes
extensdes de terra onde podem ser encontrados imagens ou

desenhos com formas diversas.

Thamas: mamifero ruminante que habitam na regido das
Cordilheiras dos Andes.

ingreme: Inclinado, com declive, dificil.

Interlocutor: individuo que participa de uma interagao.
Aquele com conversa com outra pessoa.

Interplanetario: referente ao espaco que entre planetas.

Latifundiarios: grupo formado por limitado possuidores
de grandes propriedades de por¢des de terra desigualmente
distribuidas.
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Lengdis freaticos: espécie de reservatdrios de dgua sub-
terranea resultante da infiltracdo e acimulo de dgua das chu-
vas no solo.

Luminescéncia: fendmeno de emissdo de luz do préprio
corpo, através do uso de alguma substancia submetida a um
estimulo quimico.

Malévolo: maus, de mé indole.

Modos de produgao: forma de organizagdo da sociedade
determinada associada a uma determinada etapa histérica das

forgas produtivas e sua relagdo com os meios de producao.

Transatlantica: nome dado a qualquer travessia feita de
uma margem do oceano atlantico para a outra.

AVENTURA 4
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Aniquile: destrdi, acabar, exterminar

Beduinos: designagdo para grupos étnicos e nomades
que habitam as regides do deserto do Oriente Médio.

DNA (Acido Desoxirribonucleico): Com base hidrogenada
e pelos nucleotideos, sdo fitas constituidas de filamentos, que
ficam em paralelos devido a ponte, chamada ponte de hidro-
génio, que acaba ligando uma cadeia de filamentos a outra.
Eloqiiente: convincente, de facil comunicagao.

Exauri: consumir integralmente, cansar, esgotar, cansar.

GPS: Sigla de Sistema de Posicionamento Global, tipo de
aparelho eletronico que fornece via radio a um aparelho recep-
tor movel a posicdo do mesmo com referencia as coordenadas
terrestres.

Inquisidor: interrogador, questionador.

Nomade: que ndo tem casa fixa, vagueador, andarilho.

Pasmada: sem acao, atonita.

Quingquilharia: objetos com pouco ou sem valor.

Sentinelas: guardas, vigias.

Soturna: sombrio, tristonho, medonho
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Xeque (xeique): Titulo dado aos soberanos drabes. Pode
caracterizar também um ancido, um chefe de uma tribo ou
uma pessoa responsavel pelos ensinamentos do Isla.

AVENTURA 5
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Ampulheta: (relogio de areia) instrumento antigo utilizado
para medir a passagem do tempo através da movimentacao da
areia nas ampolas de vidro.

Atonitas: sem reacdo, confusa.

Austera: sério, solene, sébrio, severo.

Balbuciados: articular com hesitagdo a fala, expressdo
confusa, gaguejar.

Cautelosos: cuidados, prudentes, preocupados.
Chamariz: chamar atengdo, isca, o que atrai.
Circundam: cercar, andar em torno, cercar, circundar.

Comitiva: séquito, acompanhantes, pessoas que acom-
panham.

Embaracgosas: vergonhosas, dificultosas

Escandinavos: relativo a Escandindvia, que é uma regido ge-
ogrifica e historica, localizada ao norte da Europa. Os paises que
compoem esta regido sdo a e que abrange, no sentido mais estrito, a
Suécia, Noruega e Finlandia.

Escoriagoes: ferimentos na epiderme, feridas sobre a pe-
le.

Floreios: ornato, enfeites. Malabarismos, destrezas, ma-
landragem.
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Impecavelmente: De modo impecavel; sem defeito, sem
erro.

Lamparina: objeto de iluminacdo a base de 6leo quero-
sene e fogo.

Taciturno: calado, silencioso.

Teletransportou: processo de movimentacdo de objetos
em um espago curto de tempo

Velhaco:

AVENTURA 6
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Abrupta: brusco, inesperado.

Corromper: tornar podre, estragar, alterar, adulterar.
Derradeiro: ultimo, restante, final

Deturpagdo: adulterar, corromper, desvirtuar.

Gutural: técnica vocal que produz um som rouco, grave
ou profundo, que se obtém através do apoio diafragmatico.

Lampejo: clardo abrupto, repentino. Ato ou efeito de ter
uma idéia rapida.

Macabros: laugubre, apavorante, medonho.

Masmorra: espécie de prisdo, localizada no subterraneo,
com a fungdo de aprisionar por um longo tempo prisioneiros.

Morfoldgicas: estudo das formas da estrutura das pala-
vras, ou de um organismo.

Oniricas: coisas que sdo relativas aos sonhos ou fantasi-
as.

Oriundo: origindrio, procedente, natural de.

Reptiliana: referente a réptil. Mitologia que acredita que exis-
tem criaturas meio humano meio réptil.

Umbilical: relativo ao corddo umbilical. Membro que
conecta o feto com a placenta.
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Jovialidade: relativo a jovem, jovial. Mocidade, alegre e
espirituoso.

Academicistas: relativo ao Académico, Universitario.
Meétodo de ensino préprio das Academias de Arte européia,
no século XIV.

Agora: espécie de praca existente na Grécia Antiga, com
o significado importante para a polis, ou seja, cidade grega.
Espaco publico simbolo da democracia de Atenas.

Antagonistas: personagem com atuacdo oposta. Geral-

mente o antagonista corresponde ao vildo ou a vila da histoéria.
Refere-se ao adversario da trama.

AVENTURA 8
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Balbuciar: fala mal pronunciada. Som emitido pelos be-

Controversas: discordancia, disputa.
Enguicar: deixar de funcionar, desarranjar.
Ensurdecedor: que ensurdecer, atroador.

Espélios: conjuntos de bens que integram um patrimo-
nio deixado por alguém.

Hangar: galpdo, abrigo fechado para aeronaves, navios.

Hegemonia: supremacia de idéias, valores e direito de
uma pessoa, grupo, ou povo sobre os demais. O filosofo mar-
xista Antonio Gramsci, cunhou este conceito para descrever a
dominacédo ideoldgica de uma determinada classe social ( os
burgueses) sobre outra classe (o proletariado).

hermeticamente: de forma fechada perfeita, isolada.

Ignicdo: dispositivo que inflama fogo.

Inestimavel: de grande valor; que ndo se pode atribuir
valor.

Inigualavel: que ndo se pode igualar, incomparavel,

Intersecdo: ponto em que se cruzam duas linhas na
mesma superficie. Cortar pelo meio.
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Laténcia: estado de repouso de um organismo cujas a-
¢Oes vitais sao pouco evidentes.

Lavoisier: cientista francés responséavel pela criagdo da
quimica moderna.

Lord Ganesha: Primeiro Deus reverenciado na liturgia
Hindu. Representa o Deus do conhecimento.

Mantra (Manthra): Silaba ou poema religioso hindu utili-
zado em liturgias budistas e técnicas de meditagao.

Platao: Filosofo da Grécia Antiga, responsavel pela fun-
dagdo da Escola de Atenas, a primeira escola de ensino superi-
or da histéria ocidental. Em companhia de Socrates e Aristote-
les ajudou a construir as bases da ciéncia e da filosofia ociden-
tal. Defendeu a idéia que o ser humano é constituido por cor-
po (matéria) e alma (espirito).

Simbiose: relacdo proveitosa entre dois ou mais seres di-
ferentes.

Sismico: relativo a propagacdo de ondas actsticas. Refe-
rente a terremotos.

Supersonicos: qualquer velocidade acima da velocidade
da luz.

Veementemente: fervorosamente, impetuoso, violento.

AVENTURA 9
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Absolvidos: aquele (a) que nado foi condenado, perdoado

Antilope: grupo de mamiferos bovideos, que habitam
em savanas e desertos proprios do continente africano.

Derrocada: desmoronamento, ruina, desabamento.

Inebriados: embriagados, embebedado.

Softwares: Programas de computado. Suporte légico
com uma seqiiéncia de instrugdes a serem seguidas e executa-

das na manipulacdo da maquina.

Subestimar: ndo dar o devido valor; estimar menos.
Desdenhar.

AVENTURA 10
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Asseclas: seguidor, adepto, cimplice.
Atracamento: encostado, abragado, engalfinhado.

Briéfitas: autétrofos e multicelulares, sdo organismos de
pequeno porte e vivem em ambientes imidos e sombreados.

Cefal6podes terrestres: Classe de moluscos marinhos de
simetria bilateral, assim chamados por possuirem, como o
polvo, cabeca grande rodeada de tentaculos ou bracos.

Ciclo biogeoquimico: trajetéria realizada no meio ambi-
ente por um elemento quimico fundamental a vida. Através
desse ciclo os elementos quimicos e os seus compostos podem
ser transferidos entre os organismos em diversas partes do
planeta Terra.

Comparsas: companheiro, parceiro, cimplice.

Desmantelar: desorganizar, desarranjar, demolir, que-
brar.

Miraculosa: relativo a milagrosa, fantéstica.

Pteridofitas: grupo de vegetais sem sementes e compos-
tos por raiz, caule e folhas.

Serpentinamente (serpentear): ondulante, tortuoso.
Siderais (sideral): referente aos astros, galaxias, céu. Ce-

lestino, celeste, etéreo.
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Simbionte: relacao de beneficios entre espécies diferen-
tes, sem perda ou dano.

Sécio-construtivismo: teoria pedagoégica baseada nos es-
tudos sobre aprendizagem humana dos psicélogos Lev. Seme-
novsky Vygotysky e Henri Wallon. Também conhecida como
socio-interacionismo, esta teoria advoga a importancia das
relagdes sociais para o compartilhamento da histéria e da cul-
tura de cada pessoa, e grupo como elementos fundamentais
para aprendizagem humana.

Trepidacdo: abalo menos intenso que o terremoto.

Zootroficas: relativo a nutri¢do de animais.

DESCRICAO DE CLASSES
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Andarilho: aquele que anda muito, andador. Que cami-
nha demais. Nomade.

Artefatos: produto do trabalho manual; fabrico, manufa-
tura.

Campanha: Em RPG refere-se a uma historia fantasiosa,
ou ficticia que serve como base para o desenvolvimento do
enredo do jogo. Série de Aventuras.

Chi: energia cosmica

Classe (em RPG): Identificam e caracterizam a natureza
do personagem-jogador. Funciona como um estereotipo para o
personagem. Cada classe possui habilidades préprias e tipicas

de seus personagens.

Cognicao: processo mental de conhecer. Raciocinio, pen-
sar.

Desolagao: isolamento, desamparo, esquecimento.

Destreza: qualidade do destro. Agilidade, habilidade,
aptidao

Engenhosidade: criatividade, inteligéncia inventiva.
Fotosensibilidade: sensibilidade anormal da pela a luz.
Ideologia: termo usado para designar conjunto de idéi-

as, concepgdes e valores sobre o mundo. Conjunto de idéias
forjadas e utilizadas por grupos dominantes para manter o
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controle persuasivo sobre os demais, com fim na alienagdo da
consciéncia da dignidade humana.

Mercenaria: que age apenas por interesse, interesseiro.

Nanotechs (rel. Nanotecnologia): produtos desenvolvidos
a partir do controle das dimensdes da matéria. A nanotecnolo-
gia ciéncia responsavel pelo estudo da matéria em escala ato-

mica e molecular.

Parasitas: inapto, que sobrevive a custa de outros; pre-
guigoso.

Proezas: feitos, faganhas, coragem.

Psicose: quadro psico-mental anormal que apresenta
perda da realidade. Patologia psiquica.

Ranger: guerreiros que possuem ligacdes com forgas da
natureza. Em RPG também é uma classe de personagens tipi-
cas do mundo medieval. Personagem intermediério entre o
guerreiro e o druida.

Transcendem (transcender): ultrapassa, supera.

Visionario: que tem visdo; idealista, utépico, sonhador.

Fontes:

[ ) http:/ /pt.wiktionary.org/wiki/
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[ ) http:/ / priberam.pt/dlpo/dlpo.aspx

[ ) http:/ /www.dicionarioinformal.com.br/

L http:/ /www.dicio.com.br/

o http:/ /www.sebraemg.com.br/culturadacoope

racao/ cooperativismo/cooperativa %200 %20que %20e.htm

{ http:/ /www.infoescola.com

{ http:/ / pt.thefreedictionary.com/

[ ) http:/ /www.ciberduvidas.com/index.php
Acesso em 07.02.11
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