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Sistema de Regreas
Multirrealidades



O cunrirpo

Multirredlidades,
mas o que serid isso?

Imagine a seguinte situagdo:

Vocé tem uma ideia incrivel de um cenario fan-
tastico onde seus personagens possuem corpos ro-
boticos de alta tecnologia, mas devido a uma fenda
espaco-temporal, eles sdo sugados para um planeta
habitado por varias tribos de ursos inteligentes.

Porém, ao mesmo tempo que seus personagens
sdo invocados nesse mundo, uma bola de fogo corta o
céu em direcdo de a colina préxima e vocés percebem
que antes do impacto, pequenas naves octogonais saem
da bola de fogo e aterrizam perto de vocés.

Os seres que saem das naves sdo roxos, parecen-
do baratas gordas com seis bragos e duas pernas.

Quando olham na dire¢do de vocés, eles tiram das
costas armas, semelhantes a britadeiras manuais, e
suas pontas ocas comegam a lan¢ar uma gosma dcida.

Seus ciborgues ativam um campo de forga, mas
os projéteis de gosma estdo derretendo os nanoro-
bos do escudo.

E agora?

Como juntar elementos tdo diferentes, tdo alea-
torios, e como tornar essa campanha jogavel, empol-
gante e, principalmente, divertida?

Para que isso seja possivel, jogavel e controlavel,
¢ necessario um sistema de regras onde vocé possa
criar qualquer tipo de cenario, aventura, armas e
diversidade de personagens.

Para isso, foi desenvolvido o OPERA RPG.

Um sistema de regras multi-realidades, onde é
possivel customizar, adaptar e criar qualquer cendrio
e qualquer estilo de jogo.

Com o OPERA RPG, quem estd no controle de
SUA histéria ¢ VOCE.

RPG — Um jogo no qual vocé
interpreta seu personagem

Quantas vezes vocé ficou irritado com um filme,
série ou anime onde o personagem principal é um
completo imbecil que ndo sabe usar suas habilidades,
poderes ou armas?

Agora, imagine um tipo de jogo onde vocé con-
trola as a¢oes, falas, comportamentos de SEU perso-
nagem e, diante de uma situag¢do, vocé pode tomar a
decisdo que desejar, sem seguir um roteiro pré-defi-
nido como um video game.

Suas a¢bes afetam o andar da histoéria, caminhan-
do para o sucesso do grupo ou complicando a vida
de todos.

E isso é muito divertido.

Nunca uma sessdo de jogo serd igual a outra.

Com jogadores diferentes jogando a mesma his-
toria, surgirdo diferentes situacdes e novas conclusdes.

Contextualizando: Role Playing Game (Jogo de
Representagdo de Personagens) é uma mistura de
jogo de estratégia com teatro interativo.

Para isso, sdo necessarios dois tipos de jogadores:

- Um jogador narrador, que serd responsavel por
contar a historia, propor desafios, tomadas de decisoes
e controlar o andamento da aventura. Esse jogador
também é conhecido por Mestre de Jogo. Ele co-
nhece as regras do sistema de RPG e, com isso, ele
se torna o facilitador para explicar a dindmica na
mesa de jogo.

- Os outros jogadores controlam os Personagens
que fazem parte da histéria em que, com suas ag¢oes,
atitudes e personalidades, moldam o andar da histéria.

Geralmente, o Mestre de Jogo informa aos jo-
gadores quais tipos de personagens podem participar
da histoéria e os préprios jogadores criam seus perso-
nagens da forma que bem entenderem, ou o Mestre
de Jogo disponibiliza personagens jd criados entre
os jogadores.

Nessa historia, além dos personagens dos joga-
dores, existem os PNJ (personagens ndo jogaveis).
Esses personagens sdo criados e controlados pelo
Mestre de Jogo.




A fungdo desses personagens é completar a his-
toria. Podem ser familiares, informantes, integrantes
da equipe dos personagens jogadores ou vildes; podem
ser quaisquer criaturas que fazem parte do cenario.

Conforme o Mestre de Jogo conta a histdria,
algumas situac¢des precisam de decisdes, portanto
ele pausa a narrativa para cobrar uma ag¢do dos per-
sonagens, ou mesmo os jogadores podem interrom-
per a historia para propor uma agdo.

O Mestre de Jogo avalia as a¢des propostas
pelos jogadores e continua contando a historia com
o desenvolvimento dessas influéncias propostas
pelos personagens.

Exemplo de Jogo Medieval

Emuma aventura de fantasia medieval, os per-
sonagens dos jogadores estdo nas ruinas de uma
civilizagdo desconhecida, procurando tesouros.

O Mestre de Jogo informa que as paredes
sdo de um tipo desconhecido de pedra polida,
e que uma porta brilha quando alguém se
aproxima dela.

Um dos jogadores diz que o personagem
dele, o mago, toca na porta; o Mestre de Jogo
descreve pontos de luz piscando na porta, em
diferentes posicoes.

O jogador que controla o personagem guer-
reiro tenta arrombar a porta com um chute; o
Mestre de Jogo diz que aportando se move, mas
gue o guerreiro machucou o pé ao fazer essa
agdo e ndo conseguird dar outro chute.

O jogador do ladino procura uma fechadura
na porta; o Mestre de Jogo informa que aporta é
totalmente lisa, sem nenhuma ranhura ou fenda.

O jogador com o mago diz que tocanovamen-—
te naporta; o Mestre de Jogo repete a descricao
das luzes em diferentes pontos da porta.

O jogador diz que o mago ira tocar nos pon-
tos da porta que foram iluminados, seguindo a
sequéncia em que eles piscaram; o Mestre de
Jogo descreve a porta ficando transparente, a
iluminagao atras da porta come¢a a aumentar,
e uma criatura de metal e luz pode ser vistaden-
tro da pequena sala que eles acabaram de abrir.
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Exemplo de Jogo de
Ficcao Cientifica

Em uma aventura de exploragdo espacial,
o Mestre de Jogo informa que o alarme da nave
disparou.

O jogador, cujo personagem que esta no
centro de controle, informa que esta procuran-
do a origem do alarme.

O Mestre de Jogo informa que ele identifica
o alarme indicando um vazamento atmosférico
Nna nave.

O jogador pergunta para o Mestre de Jogo
o que o personagem dele sabe sobre isso; o
Mestre de Jogo pausa a agdo para informar ao
jogador que o personagem dele suspeita que
alguma vdlvula pode estar com defeito, ou que
alguma brecha pode ter sido aberta no casco.

Um outro jogador, cujo personagem esta no
dormitério, avisa que esta verificando as valvu-
las; o Mestre de Jogo informa que o personagem
dele ndo tem acesso a essa informagdo sobre
o vazamento, uma vez que ele esta no dormito-
rio e ndo no centro de controle.

A agdo deste jogador é anulada pelo Mestre
de Jogo, que volta a atengdo para o personagem
que estda na sala de controle.

O jogador esta confuso, ele alega que nao
tem os conhecimentos que o personagem dele
teria nesse tipo de situacdo, e o Mestre de Jogo
gjustaisso, dizendo que o personagem dele sabe
que tem a opgdo de verificar as valvulas ou
fechar todos os compartimentos da nave para
isolar o vazamento.

O jogador opta por fechar os compartimen-
tos; o Mestre de Jogo informa que a pressao se
estabiliza em todos os compartimentos, menos
no compartimento de carga.

O jogador diz que vai verificar a valvula do
compartimento de carga; o Mestre de Jogo in-
forma que essa vdlvula ndo esta sendo identi-
ficada pelo sistema da nave, e informa também,
ao jogador, que o personagem dele sabe que
isso significa que algo muito grave pode ter
acontecido no compartimento de carga.

O jogador, com o personagem no dormitoério,
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avisa que estd indo ao compartimento de carga
para ver o que aconteceu; o Mestre de Jogo
alerta, novamente, que o personagem dele nao
teria como fazer isso por ndo ter acesso a essa
informacgado, e que, se ele quisesse fazer alguma

coisa por ter ouvido o alarme, ele teria ido para
o centro de controle.

O Mestre de Jogo altera a agao do jogador
de ir ao compartimento de carga para ir ao
centro de controle.

Mas se o Mestre de Jogo dita as agoes,
qual a fung¢do das regras de RPG?

Algumas a¢des ndo podem ser decididas com
certeza pelo Mestre de Jogo, pois sdo a¢des aleatorias.

Alguns exemplos de a¢bes incertas sdo: acertar
um alvo, conduzir um veiculo em alta velocidade e
correr mais rapido do que um adversario. Sdo incer-
tas porque nem sempre serdo bem-sucedidas.

Asregras servem para auxiliar o Mestre de Jogo
na responsabilidade sobre o resultado dessas agGes,
e deixar para o jogador a escolha da melhor ac¢do a
ser tomada, com base nas capacidades do personagem
que ele esta representando.

Cada jogador descreve seu personagem em uma
ficha, onde serdo anotadas suas caracteristicas mais
marcantes para a histéria que serd jogada.

Algumas dessas caracteristicas sdo relacionadas
com numeros, e quando o personagem pretende
realizar algum ato de sucesso duvidoso que envolva
essa caracteristica, um teste sera feito.

No teste, rolagens de dados sdo comparadas com
os nimeros do personagem para definir se ele teve
sucesso ou ndo para realizar essa agdo.

E OPERA RPG? Como funciona?

Buscando simplificar ao maximo as regras de
forma que qualquer cendrio ou aventura sejam adap-
tadas de maneira uniforme, o OPERA RPG utiliza o2
(dois) dados comuns de 06 (seis) lados, resumidos
como “2D6”.

A estrutura do OPERA RPG ¢é montada sobre
dois tipos de testes: Testes de Atributo e Testes
de Disputa.

Testes

Somente dados de 6 lados (D6) sdo utilizados nos
Testes do OPERA RPG.

Nos testes, dois dados (2D6) sdo utilizados e,
de acordo com a situacdo, 2 tipos de testes podem
ser pedidos:

Teste de Atributo

Aplicado quando um personagem tem de de-
sempenhar uma agcdo que depende apenas dele,
como tocar piano ou fazer uma prova de mate-
matica. Nesse caso, rola-se 2D6 e é necessdrio
obter um numero MENOR ou igual ao Atributo +
modificadores envolvidos.

Teste de Disputa

Quando dois personagens ou mais disputam
uma mesma situa¢ao, os 2D6 sao rolados e soma-
dos aos Atributos e modificadores de cadaperso-
nagem. O personagem que conseguir a MAIOR

soma ganha a disputa.

Os modificadores principais sdo Caracteristicas
e Habilidades que alteram o valor do Atributo. Além
delas, algumas situages da cena podem interferir
no teste, inserindo bénus ou penalidades no Atribu-
to do Personagem:

Situagcao Modificadores

Muito facil

Fécil

Normal

Dificil
Muito Dificil
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Ficha de Personagem

JOGADOR:
PERSONAGEM: 'Lixeiro" (codinome)

AVENTUR A: Primeira Viagem

’A
'm

ATRIBUTOS ORIG. MOD. DANO

ATUAL

HISTORICO/RETRATO

INICIATIVA esauiva I8

FISICO AGOES FiSICAS AGOES MENTAIS [V
DESTREZA
COMBATE CORPO-A-CORPO
alliiis ARMA/NIVEL ~ GOLPE APARO  DANO
VONTADE
MENTE
MAGIA %
PERCEPGAO
SORTE
27 anos .
Moreno’ Magro COMBATE A DISTANCIA
Cabelo curto, olhos castanhos — ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.
2_| Sentidos Ampliados [visao] (1) HABILIDADES TESTE/CST
Acrobacia (1) n
3 | Controle Emocional (1) Conduc3o [carros] (1) Ik
12 | Conexdes [Gato Invisivel] (4) Escalar (1) 7
-2 | Fobia [alimentos verdes] (leve) Esportes [atletismo] (1) n
-4 | Honra [codigo do mercenario] (grave) FU“?F(U 71
-4 |Identidade Secreta Furtividade (2) 8/3
-2 | Pacifismo (leve) Paraquedismo (2) 813
-2 | Anseio de Poder (leve) /
Atuacdo (1 7n ;
Arro,ff]ba,(ngmo @) 71 PROTECAO ABSORGAO PENAL.
Espionagem (2) 8/3 A
Etiqueta (1) 7M1 B
Hacker [sistemas de seguranca] (1)  7/1
Lingua [alemao] (2) 813 C
Operagao [computadores] (1) M D
Orientacao (1) 711
Passatempo [aquarios] (2) 8/3 E
Passatempo [quadrinhos] (1) 711 F
Profisséo [faxineiro] (1) 711 G
/
Armas [fogo leves] (1) 7/ H

Briga [+1/ +1/+1 > D2-A] (1)

7l
: PENAL. TOTAL [

custo  CARACTERISTICAS ESPECIAIS

A: 112

B: 2 L B
C:678 / < \
Walkman D= 3 v
(F;w:\a; reservas E= u

F: 10

G:5

H: 9

PONTOS DE CRIAGAO:

19PA + 33PC

EXPERIENCIA




O cunrirpo

Resumindo

Quando o personagem fizer o teste sozinho
(Teste de Atributo), o jogador precisa de rolagens
de dados baixas. Quando o personagem fizer o
teste contra alguém (Teste de Disputa), o jogador
precisa de rolagens de dados altas.

Para organizar as informacoes sobre o seu
personagem, cada jogador tem a sua Ficha de
Personagem, que é uma folha onde os JOGADO-
RES preenchem as caracteristicas, habilidades,
armas, equipamentos, veiculos, etc.

O mestre de jogo também pode ter Fichas
para PNJs importantes que os jogadores poderdo
encontrar na histdria.

Existe um sistema de pontuac¢do no preenchi-
mento destas fichas, para buscar um controle ou
um equilibrio para as capacidades dos personagens.

Um humano padrio tem 18 Pontos de Atri-
buto, que sdo distribuidos entre os Atributos
Principais. Esses atributos sdo definidos por
ndameros de 3 a 10, quanto maior o ndamero,
melhor o Atributo.

Atributos Principais sdo a base da maioria
das Caracteristicas e Habilidades.

Fisico: Representa a forga e a vitalidade do
personagem. Indica a quantidade de danos que
o personagem suporta antes de desmaiar (Fisico
Atual = 0) ou morrer (Fisico Atual = Fisico Ori-
ginal Negativo) e bénus de danos que o perso-
nagem pode causar em lutas (+1 de dano para
cada 8 pontos de Fisico).

Destreza: £ usada em situagdes que envolvam
a agilidade, a coordenacdo motora ou o equilibrio
do personagem. Geralmente é utilizada em con-
junto com alguma Habilidade (que d4 bonus para
o teste). Mesmo sem ter a habilidade, a destreza
é testada em ag¢des normais, como arremessar
ou dangar.

Inteligéncia: Indica a capacidade de com-

preensdo e aprendizagem do personagem, e é
utilizada junto com alguma habilidade intelec-
tual do personagem (que d4 bonus para o teste),
ou para testar os conhecimentos do personagem.
E um atributo que deve interferir na maneira
como o jogador interpreta seu personagem.

ATRIBUTOS ORIG. MOD. DANO ATUAL
FISICO

DESTREZA
INTELIGENCIA

VONTADE

MENTE

MAGIA
PERCEPGAO
SORTE

A coluna Original sempre é preenchida, para
marcar o valor inicial do Atributo.

Em situagoes especificas, de acordo com Ca-
racteristicas do personagem ou do cenario, as
outras colunas podem ser utilizadas para marcar
essas modificagdes.

Na coluna Modificagdes, sdo marcados os
fatores que alteram o Atributo Original. Na co-
luna Atual é marcado o resultado da operagdo
entre o Atributo Original e as Modificag¢des.

Em algumas situagdes, danos podem reduzir
temporariamente um Atributo, na coluna Dano
sdo marcados esses pontos.

Atributos Secundarios sio definidos pelo
cendrio em que se encontra o personagem.

Percepgdo e Vontade estdo presentes em todos
os cendrios, os demais Atributos sdo definidos
pelo cendrio ou pelo nivel de realismo utilizado.

Vontade: Representa a determinacao e for-
ca de vontade do personagem. E testada nas
situagdes em que o0 personagem precisa superar
seus terrores internos ou um cansago extremo
pararealizar uma agdo, ou entdo, para interagir
com Poderes Psiquicos. Seu valor padrdo para
humanos é 6.




Mente: Este atributo indica os pontos de es-
tresse mental que um humano pode sofrer antes
de entrar em coma (Mente = 0). Pode ser utiliza-
do para marcar a fadiga do personagem, mas
geralmente é utilizado em cendrios com Poderes
Psiquicos. Seu valor humano padréo é 8.

Magia: Mostra a quantidade de mana que um
ser humano pode armazenar para gastar em suas
magias, independentemente do personagem sa-
ber usa-la. E utilizado em cenarios com Elemen-
tos Magicos, e seu valor humano padrio € 15.

Percepgao: Sdo as chances do personagem
perceber algum detalhe do cenario. O numero
padrdo para humanos é 6, e considera os seus 5
sentidos (visdo, audic¢do, olfato, paladar e tato).
Apesar de secundario (por ser padrdo para todos
os seres da mesma espécie), esse atributo é uti-
lizado em todos os cendrios.

Sorte: Sdo pontos que podem ser gastos para
somar ou subtrair os pontos nos dados. Sua quan-
tidade varia de acordo com o cendrio: quanto
mais pontos de Sorte, mais “herdicos” podem ser
os atos dos personagens. Geralmente, esses pon-
tos gastos devem ser declarados antes da rolagem
de dados.

Pontos de criacdo sdo utilizados para comprar
Caracteristicas e Habilidades para o personagem.
Um humano padrdo conta com Pontos de
Criagdo iguais a 3 vezes o Atributo Inteligéncia
mais 10 pontos (exemplo: Com 6 Pontos de Inte-
ligéncia, o personagem tera 28 Pontos de Criagdo).

Caracteristicas sdo compradas por valores
fixos indicados em suas descri¢des. Além de des-
creverem algumas particularidades do personagem,
servem para interferir em alguns testes.

cusTo CARACTERISTICAS

27 anos
Moreno, Magro
Cabelo curto, olhos castanhos

2 | Sentidos Ampliados [visao] (1)

Exemplos

* Um humano com a Caracteristica Fisica “Yoz
Melodiosa” terd 1 ponto de bénus em testes que
envolvam sua voz, como Atuagdo ou Oratéria.

* Um humano com a Caracteristica Psiqui-
caHonestidade Leve precisara vencer um tes-
te de Yontade para aceitar a participagdo de
um negdcio ilicito.

Caracteristicas Fisicas sdo aquelas que
acompanham a parte fisica do personagem de
maneira natural, como “Ambidestria”, “Albinismo”
ou “Surto de Adrenalina”.

Caracteristicas Psiquicas sdo dons ou com-
plicacdes que fazem parte da personalidade e da
situagdo social do personagem, como “Senso de
Diregdo”, “Reputagdo Ma” ou “Orgulho”.

As Caracteristicas Especiais so serdo pre-
enchidas em jogos com a participagdo de seres




ndo humanos ou com poderes, elementos que
ndo fazem parte da natureza de um ser humano,

» o«

como “Asas”, “Corpo Gasoso” ou “Teleporte".

A principal func¢do das Caracteristicas é mol-
dar o comportamento do Personagem.

A representagdo de um personagem exige
que o jogador guie suas a¢des pelo ponto de
vista do personagem que ele esta representando.

Para deixar mais interessante essa repre-
senta¢do, o OPERA RPG apresenta Caracteris-
ticas Negativas, que trardo defeitos e dificulda-
des para o personagem, deixando-os mais
proximos da realidade.

HABILIDADES TESTE/CST
Acrobacia (1) n
Condug&o [carros] (1) M
Escalar (1) n
Esportes [atletismo] (1) mn
Furtar (1) 7
Furtividade (2) 8/3

Os niveis das Habilidades sdo somados aos
seus Atributos correspondentes para a realiza¢do
de testes. As Habilidades sdo compradas por
niveis, e um nivel mais alto sé pode ser compra-
do depois de comprados os niveis anteriores. O
limite para a soma de um Atributo com o nivel
da Habilidade é 14.

Exemplos

A Habilidade “Furtividade” custa 1ponto de
criagdo para ser comprada em seu nivel basico
(Furtividade 1). Para comprar o nivel 3 desta ha-
bilidade, 6 pontos de criagdo serdo gastos (1
ponto do nivel 1+ 2 pontos do nivel 2 + 3 pontos
do nivel 3).

Habilidades Fisicas sdo aquelas que en-
volvem Fisico ou Destreza em seus testes, sdo
acoes que o personagem aprende ou desenvol-
ve com treino, como “Escalar”, “Natagdo” ou
“Esporte [Futebol]”.

Habilidades Psiquicas contam com Inteli-
géncia ou Percepg¢do em seus testes, sdo conhe-
cimentos que o personagem estudou ou exerci-
tou para adquirir, como “Investigacdo”,
“Operagao [Explosivos]” ou “Agronomia”.

As Habilidades Bélicas retinem as especia-
lizagGes que o personagem tem para o combate
baseado em determinadas armas ou lutas, como
“Briga”, “Kung fu” ou “Armas de Fogo Leves”.

Os niveis das Habilidades Fisicas e Psiquicas
devem ser somados com seus Atributos de refe-
réncia e anotados na coluna teste da Ficha de
Personagem. Dessa maneira, os tnicos calculos
que precisardo ser feitos além da soma com os
dados serao eventuais modificadores ou danos
nos Atributos.

Exemplos

Um personagem que conseguir uma cirurgia
plastica fenomenal pode consequir se livrar da
Caracteristica Fisica “Feio”.




Combate

Durante uma Rodada (5 segundos) de Com-
bate ocorrem:

- Iniciativa para determinar quem ataca-
rd primeiro;

- Ataque de quem ganhou a iniciativa;

- Defesa de quem foi atacado;

- Ataque do segundo colocado na iniciativa;

- Defesa de quem foi atacado.

Depois das rolagens de ataque e defesa de

todos os envolvidos no combate, os sobreviven-
tes podem rolar uma nova iniciativa para um

novo Rodada.
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Sempre que um ataque for maior do que uma
defesa, o atacante acertou seu alvo. Se ele ndo
realizou um ataque direcionado a uma parte do
corpo, ele rola 2D6 e compara com o Diagrama
de Resisténcia para determinar qual area foi
atingida. Depois é rolado o dado de dano base-
ado na arma utilizada.

Tabelas de Combate

Para agilizar as cenas de combate, as Ha-
bilidades Bélicas tém uma area propria para a
sua anotacao.

INICIATIVA EsQuiva IS
AGOES FISICAS AGOES MENTAIS 2

Iniciativa é a soma da Destreza e a Carac-
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Termos de Combate

Iniciativa=2D6 + Destreza Atual + Habilidades
+ Modificadores de Situagdo. Em caso de empa-
te nainiciativa, os danos s6 serdo marcados de-
pois dos ataques empatados.

Ataque = 2D6 + Destreza Atual + Arma + Ha-
bilidades + Modificadores de Situag¢do. Se o ata-
que for a distancia e o alvo ndo souber que é
um alvo, é feito um Teste de Arremesso ou Dis-
paro do atirador.

Defesa=2D6 +Destreza Atual + Aparo/Esqui-
va + Modificadores de Situagdo. Se o Ataque
empatar com a Defesq, o ataque é considerado
“de raspao”, e ndo chega a causar dano.

teristica Reflexos Répidos.

Esquiva é a soma da Destreza, a Caracteris-
tica Reflexos Rapidos e a Esquiva da Habilidade
Bélica Briga.

Um personagem pode realizar 2 A¢des por
rodada, podendo ser 2 Mentais, 2 Fisicas, ou 1
Fisica e 1 Mental.

COMBATE CORPO-A-CORPO

ARMA/NIVEL = GOLPE = APARO = DANO

Em Combate Corpo-a-Corpo, descreva o
nome e nivel da Habilidade com a arma/luta na
primeira coluna.

Depois, some a Destreza com o nivel de Ha-
bilidade do personagem com a arma/luta e os
bonus de Golpe ou Aparo dado pela arma/luta
nas suas respectivas colunas. Na coluna Dano,
marque o dano da arma somado com os bonus/
penalidades de Fisico.
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COMBATE A DISTANCIA

ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

Em Combate a Distancia, descreva o
nome e o nivel da Habilidade com a arma na
primeira coluna.

Na sequéncia, some a Destreza com o nivel
de Habilidade do personagem com a arma e os
bonus de Tiro Répido (gasta 1a¢do) e Tiro Mira-
do (gasta 2 a¢des) nas respectivas colunas.

Na coluna Dano, marque o dano da arma.
Em Cadéncia é marcado o fator de multiplicagdo
por varios disparos, e em Carga é marcada a
quantidade de disparos armazenados pela arma.

Em Protecdo, sio marcados o nome da pro-
tegdo, os pontos de danos absorvidos e as pena-
lidades causadas pelo tipo de protecdo que o
personagem tem ou estd vestindo.

PROTEGAO ABSORGAO  PENAL.

A
B
C
D
E
F
G
H

PENAL. TOTAL [

Rolagem de Danos

Alguns danos envolvem nuiumeros aleatdrios
menores do que 6 (dados menores do que o D6).
Para conseguir esses valores, role 1D6 e conver-
ta o resultado de acordo com a seguinte tabela
(quando ndo houver resultado no D5 ou D4, role
o D6 novamente):

Evolucao

Para representar a Evolu¢do do personagem,
os niveis de Atributos e de Habilidades podem
ser aumentados com Pontos de Experiéncia.
Esses pontos sdo ganhos pelos personagens por
atitudes ou a¢des tomadas durante o jogo.

PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA

19PA + 33PC

Aumentos de Atributos custam 3 vezes seu
valor atual.

Exemplos

Para subir o atributo de 5 para 6, 15 pontos
de experiéncia precisam ser gastos.

Habilidades sdo compradas em 1 nivel por
vez; seu custo é 10 + nivel da Habilidade a ser
comprada, e desse valor é descontado o valor do
Atributo Inteligéncia, sendo que o custo minimo
sempre sera de 1 ponto de experiéncia

Exemplos

Para subir uma habilidade do nivel 2 para o
3, um personagem com 6 de Inteligéncia gasta
7 pontos (10 + 3 — 6).

Caracteristicas dificilmente sdo modificadas
no decorrer da histéria de um personagem, pois
ndo dependem de Pontos de Experiéncia, mas
sim de acontecimentos de sua historia.




Aventura-Solo: O Gato Invisivel na
Torre Azul

Para entender como a interagdo entre a ficha
de personagem e os testes do OPERA RPG fun-
cionam, vamos jogar uma aventura-solo.

Vocé jogard com o Lixeiro, com a ficha de
personagem que foi utilizada como exemplo nas
paginas anteriores.

A cada final de trecho, poderdo ser apresen-
tadas decisdes, e vocé continuard lendo o trecho
indicado na decisdo que vocé escolheu.

Seu personagem ja esta disfarcado, e a mis-
sdo comega no trecho 1:

1 E o seu primeiro dia na profissio de faxineiro.

Vocé treinou durante um dia para ndo fazer nada
errado. Esfregar o chdo e espanar o p6 ndo é uma ta-
refa tdo simples assim, vocé precisa colocar a medida
certa de sabdo na dgua para ndo deixar o chdo man-
chado, e ndo pode espanar o pd com muita forca, sendo
0 po apenas levanta e volta depois de alguns minutos.

Olhe a ficha de personagem do Lixeiro, nas Habi-
lidades Psiquicas; vocé tem a Habilidade Profissdo
[faxineiro] em nivel 1. Isso significa que vocé sabe
utilizar os materiais corretos da maneira correta, como
determinar a melhor maneira de se limpar um escri-
torio, para ndo utilizar polidor de méveis no carpete...

Apesar de estar anotada em Habilidades Psiqui-

cas, essa Habilidade poderia ser testada junto com
o Atributo Fisico ao invés do Atributo Inteligéncia,
pois, na maioria das vezes, o que conta é o trabalho
bragal, o qudo rdpido vocé consegue esfregar o chio.
Limpeza ndo é moleza, ndo...
Seu nome foi plantado no banco de dados da “Lim-
pazzio Faxinas” pelos hackers da “Gato Invisivel”; e
depois de outras altera¢oes neste banco de dados,
aqui esta vocé, vestindo o macacdo azul padrdo, den-
tro do furgdo da Limpazzio Faxinas, junto com outros
quatro faxineiros que seguem desanimados para o
“Torre Azul”.

O furgdo para na frente do edificio. Vocé ajuda
seus colegas a descarregarem os baldes, esfregdes e
demais equipamentos.

O “Torre Azul” é um prédio que ocupa destaque
no centro da cidade, quarenta andares revestidos de
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grossas paredes de vidro azulado.

Ja passa das 22h, todos os andares estdo com as
luzes apagadas, com exce¢do do primeiro e do ultimo.

Todos os seus ocupantes ja partiram de volta para
as suas casas, depois de mais um dia de trabalho nos
seus escritorios.

Ah, sim; os segurancas permanecem no preédio.
Segundo o relatorio feito pelo servico de batedores
da “Gato Invisivel”, sdo dois no balcdo da portaria,
outros dois na sala de video, que fica no segundo
andar, e um seguranca que fica circulando pelos
andares e que reveza a posi¢do com os colegas da sala
de video e do balcdo. Todos vestindo o uniforme de
seguran¢a do “Torre Azul”, com quepe, radiocomu-
nicador e pistola automatica.

Prestou aten¢do neste detalhe? “Pistola automa-
tica com os cinco segurangas”. Lembre-se disso antes
de tomar alguma atitude precipitada, vocé é um su-
jeito pacifico, olhe nas suas caracteristicas psiquicas.

Ndo, vocé ndo pode mudar suas Caracteristicas
Psiquicas agora. Seja o seu personagem e comporte-
-se como um cara pacifico.

Voltando ao “Torre Azul”; um dos segurancas
esta abrindo a porta para vocés, ele veio do balcdo
redondo que estd no centro do saldo térreo do edifi-
cio, antes das portas dos quatro elevadores e da es-
cada. O furgdo da “Limpazzio” foi embora, e s6 vol-
tard para pegar vocés as 7h.

Vocés entram no luxuoso sagudo do edificio, com
imitagGes de marmore levemente azulado nos pisos
e paredes. Examinando alguns locais estratégicos
rapidamente, vocé consegue localizar duas minica-
meras de video (agradega esse feito a sua Habilidade
Psiquica Sistemas de Segurancga nivel 1; nem precisou
de teste para perceber).

Os faxineiros cumprimentam os segurangas, se
tratando pelo nome, eles ja devem se conhecer, mas
mesmo assim os faxineiros entregam seus crachas
para os segurangas.

Vocé faz um aceno de cabeca e apresenta seu
crachad também. O seguranga mais jovem, que aguar-
dava vocés, sentado atras do balcdo, passa os crachés
por uma leitora otica e confirma as informag¢des em
um teclado. Ele devolve os crachds, um a um, mas
demora mais tempo com o seu crachd, alternando o
olhar entre vocé e sua identificagdo.

O nome que estd no cracha nédo é o seu nome
verdadeiro, mas a foto ¢é sua.

Finalmente, ele decide baixar a vista para pas-
sar o seu cracha pela leitora e conferir os seus
dados no computador.

Ele ndo esta mais olhando para vocé; o outro segu-
ranca esta de costas, conversando com um faxineiro.

Vocé tem grandes chances de roubar a pistola
que esta no coldre deste seguranca e render o segu-
ranca que esta sentado.

Se vocé quiser tentar fazer isso mesmo, leia o
trecho 57, sendo, se preferir ficar aguardando o se-
guranga, que estd sentado, checar as informagées do
seu crachd, continue lendo a histéria no trecho 33.

2 Vocé explica para o faxineiro-chefe que esta um
pouco receoso com esse tipo de piso, vocé nunca
trabalhou com esse tipo antes e vocé ndo tem muita
certeza da quantidade de sabdo a ser utilizada. Vocé
explica que ndo quer comegar no emprego deixando
marcas de esfregdo no chdo, e pede para trocar de
lugar com alguém da limpeza seca, que vocé diz
saber fazer muito bem.

Para fechar o pedido, vocé acrescenta que preten-
de adiantar o maximo possivel a sua parte na limpeza
seca para depois voltar e acompanhar o pessoal da
limpeza umida e aprender a medida certa e o modo
correto de passar o esfregdo naquele tipo de piso.

Vocé aproveita que ele esta cogando o bigode
pensando no seu pedido e pede para que ele lhe dé
essa chance, pois vocé precisa muito desse emprego,
e ndo se importa de fazer o seu servigo e parte do de
outro, contanto que deem a chance de aprender a
fazer um servico bem feito.

Com um olhar paternal, o faxineiro-chefe lhe
entrega a vassoura e diz:

- Rapaz, se todos tivessem a sua humildade, ndo
teria tanta gente fazendo besteira nesse mundo...

ISSO!!! Vocé conseguiu cativar o velho!!!

Hora de trabalhar, vocé coloca o walkman,
sintoniza na frequéncia combinada e comeca a var-
rer com dedicacdo.

No fone de ouvido, apenas estatica. Tudo bem,
avisaram que o transmissor era de curto alcance
para ndo chamar a atenc¢do, provavelmente apenas
no préprio andar, ao lado do cesto, vocé escutara




alguma coisa.

Vocé varre rapidamente, e, algumas vezes, ajuda
o chefe a esvaziar as lixeiras, para ndo despertar
suspeitas quando vocé fizer isso no 32° andar.

Os andares vdo sendo limpos, até que, finalmen-
te, vocés estdo no 332 andar.

Vocé agiliza a sua parte e, assim que termina o
seu lado do corredor, vocé avisa:

- Olha, eu vou adiantar o andar debaixo, assim
que o senhor encher o saco de lixo, o senhor me
avisa que eu levo la para baixo.

Com a aprovagdo dele, vocé desce para o 32¢andar.

Vocé sai da porta da escada, uma lixeira estd ao
seu lado, nenhuma interferéncia no walkman.

Existem outras duas lixeiras no andar: uma esta
perto dos elevadores e a outra esta no final do corredor.

Vocé anda pelo corredor e um chiadinho sutil é
percebido nos fones de ouvido.
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Vocé passa pela lixeira dos elevadores e o chia-
dinho comeca a diminuir. Era aquela!

Sem voltar para trds, vocé comeca a varrer, e
caminha lentamente na dire¢do dos elevadores. O
chiadinho volta a aumentar.

Varrendo, vocé chega até a lixeira, dd uma es-
piada e... droga, o que mais pode acontecer de erra-
do hoje, como ¢é que vocé ndo tinha pensado antes
que isso poderia acontecer.

A cesta de lixo estd cheia até a metade, e vocé
ndo consegue ver nada que se pare¢a com uma cai-
xa de doces ai dentro.

Vasculhar o lixo ndo seria problema algum se
vocé estivesse sozinho no corredor.

Seus colegas ndo chegaram ainda, mas vocé sabe
que ndo sdo eles o problema.

O problema é a cimera no teto do corredor,
vocé ja tinha percebido, desde o primeiro andar
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que vocé varreu. O elevador tinha uma e todo an-
dar de escadas também...

Ela estd bem no meio do corredor, justo onde
estad o cesto de lixo... E para piorar mais um pouco,
as cameras sdo envolvidas por uma ctpula de vidro
escurecido, isso significa que vocé ndo consegue ver
para onde a cimera esta apontada, vocé nem mesmo
tem como saber se existe alguma camera la dentro.

Vocé acredita que em um minuto, os seus colegas
faxineiros estardo descendo para esse andar. Vocé
tem que pensar rapido; mais do que isso, vocé tem
que agir rapido!

O que vocé vai fazer?

Arrebentar a cdmera no teto? Leia o trecho 9.

Dar uma vassourada na lixeira? Leia o trecho 15.

Vai vasculhar a lixeira e torcer para a cimera
estar virada para outra direcdo? Leia o trecho 23.

Vai esperar o pessoal chegar? Leia o trecho 35.

3 O Papai Noel ndo conseguiu fazer funcionar o
motor de arranque do trend, e chamou o Coelhinho
da Pascoa para substituir as renas.

Fez sentido para vocé? E claro que nio! Esse
texto ndo foi feito para se ler na sequéncia normal,
vocé deve ler apenas um dos trechos indicados no
final do trecho que vocé leu. Volte para o trecho 1.

5 Eu ndo tenho como julgar se o faxineiro vai
aceitar ou ndo esse seu pedido porque eu ndo tenho
como escutar as palavras que vocé vai utilizar em seu
pedido, entdo, nesta situacdo especial, vamos utilizar
um teste de Inteligéncia de seu personagem para
saber se ele foi atendido ou ndo.

Seu Atributo Inteligéncia é 6, vamos ver se vocé
tem algum boénus aqui, que Habilidade que vocé
poderia utilizar para fazer esse pedido? Nao, ndo
procure nas Habilidades Fisicas, procure nas Psiqui-
cas, vamos ver, vocé tem Atuagdo e Etiqueta, ambas
poderiam ser utilizadas nessa situacdo, vamos utili-
zar a que tiver nivel maior... Neste caso, ambas sdo
nivel 1, entdo, vamos somar +1 ao teste (ndo, vocé nio
pode acumular Habilidades para os testes).

Vocé tem um 7 para o teste, alids, vocé teria um
7 para o teste. O problema é que o faxineiro-chefe
ndo estd gostando muito de suas atitudes, e esse
pedido dificilmente sera aceito por ele; penalidade

de -2. Chegamos ao numero 5 para o teste (6+1-2=5).
Lembrando que, apesar de uma outra pessoa
estar envolvida neste teste, serd um teste de atributo,
ou seja, vocé devera conseguir menos do que o limi-
te nos 2D6.
Role os dados, se vocé conseguir 5 ou menos nos
2D6, leia o trecho 42, sendo, leia o trecho 28.

6 Vocé procura lixo adentro pela caixinha enquanto
o elevador percorre os 32 andares até o Térreo.

O elevador é rapido, mas ainda assim, vocé terd
2 rodadas (10 segundos) para procurar o “doce”.

Vocé precisaria de um Teste de Percep¢do, com
bonus pelo fato de a caixinha ndo ser tdo pequena se
comparada com o resto do lixo, pelo fato do lixo ndo
ser tdo emaranhado e pelo fato da lixeira onde esta-
va o “doce” ter sido a ultima a ser descarregada no
saco de lixo.

Isso tudo ja te daria um Bonus de +3, e como vocé
teria mais uma rodada para tentar achar esse “doce”
caso falhasse no primeiro, vamos agilizar o jogo: Vocé
conseguiu achar a caixinha, igualzinha a da foto que
estava no relatorio.

O elevador jd estd desacelerando; vocé vai guardar
a caixinha por dentro da camisa (trecho 21) ou vai
deixa-la cair em um canto do elevador (trecho 53).

7 Com o “doce” em seguranga, quero dizer, o “doce”
estd com vocé, mas vocé ainda ndo estd em seguran-
ca. Vocé estd com um uniforme de faxineiro, dentro
de um elevador, em um prédio cheio de vigilancia
interna e se comportando como se estivesse fazendo
algo muito normal, como buscar um espanador es-
quecido no ultimo andar.
Continua no trecho 59.

8 Com o saco de lixo nos bracos, vocé ainda tem
que subir 8 andares de escadas.

No meio do caminho, vocé d4 uma parada para
localizar o “doce”.

Com a caixinha de doces localizada, vocé deixa
o saco de lixo para tras.

Seu desempenho nas escadas melhora, mas, ain-
da assim, ndo é tdo rapido quanto um elevador.

No dltimo andar, vocé escuta a porta do elevador
se abrindo quando vocé faz a dltima curva da escada.




Ao chegar na porta da cobertura, enquanto vocé
pega a chave no bolso da calga...

- Parado ou eu atiro.

E vocé sabe que ele atiraria. O seguranga esta
apontando uma arma automadtica para vocé na base
da escadaria.

O tempo para vocé pegar a chave e abrir a porta
ou o tempo para descer a escada até o seguranga o
tempo suficiente para que ele descarregue aquela
arma em voceé.

Morrer ou se render ndo sdo opgdes que valham
a pena para continuar essa aventura.

Fim da missdo.

Melhor sorte da proxima vez.

O trecho 1 continua la.

9 Vocé quebra a cimera desferindo duas pancadas
com o cabo de vassoura.

Em pouco tempo vasculhando, vocé acha o “doce”.

Vocé esconde a caixinha dentro da camisa e sobe
as escadas.

No altimo andar, vocé escuta a porta do elevador
se abrindo quando vocé faz a tltima curva da escada.

Ao chegar na porta da cobertura, enquanto vocé
pega a chave no bolso da calga...

- Parado ou eu atiro.

E vocé sabe que ele atiraria. O seguranca esta
apontando uma arma automatica para vocé na base
da escadaria.

O tempo para vocé pegar a chave e abrir a porta
ou o tempo para descer a escada até o seguranga sdo
o suficiente para que ele descarregue aquela arma
em vocé.

Morrer ou se render ndo sdo opgdes que valham
a pena para continuar essa aventura.

Fim da missdo.

Melhor sorte da proxima vez.

O trecho 1 continua la.

]_O Suas pernas te empurram para longe do prédio,
a gravidade te puxa para baixo, e um projétil de pis-
tola passa sobre vocé, indo encontrar repouso no
concreto de um prédio vizinho.
As luzes da cidade flutuam la embaixo, mas vocé
sabe que elas ndo ficardo distantes por muito tempo.
Sem precisar parar para pensar, vocé libera o
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paraquedas e se prepara para o impacto.

N&o, ndo é o impacto com o chdo, é o impacto
do paraquedas se abrindo e freando bruscamente
sua queda.

Estd aberto, vocé se orienta rapidamente enquan-
to pega os controles do paraquedas.

La estd o estacionamento, mais uma vez, tudo
conforme a descri¢do do relatorio. Agora é sé mano-
brar a queda.

Vocé puxa as cordas de controle, enfrentando o
vento e a velocidade de queda.

Vocé precisa de um teste de paraquedismo para
conseguir pousar sobre o estacionamento. Serd um
Teste de Atributo, baseado em Destreza (7) e na Ha-
bilidade Paraquedismo (2), porém, temos uma situagao
desfavoravel (pouca distancia e vento) que dard uma
penalidade de -1. Essa penalidade poderia ser maior,
mas a drea de pouso no estacionamento é bem grande.

Feitas as contas, seu teste sera contra 8, se vocé
conseguir 8 ou menos nos 2D6, a gente se fala no
topo da garagem no trecho 45, sendo, a gente se
encontra em qualquer outro lugar, no trecho 12.

11 Esfrega, esfrega, molha, torce, continua esfre-
gando e esfregando. O 322 andar esta chegando...

Vocé estd sendo o mais rapido possivel para ndo
deixar a equipe de limpeza seca se afastar muito,
algumas vezes vocé conseguiu terminar, descer para
o préximo andar e eles ainda estavam terminando o
trabalho deles, mas a maioria das lixeiras ja tinha
sido recolhida no saco de lixo pelo faxineiro-chefe.

Vocé ndo poderia deixar isso acontecer no 32°andar.

Vocé tem que tomar alguma providéncia, por
mais estupida que seja, vocé ndo pode deixar esse
“doce” escapar! Muita grana esta envolvida nisso para
vocé, e muita grana foi gasta para vocé estar aqui
neste momento. Se vocé falhar, adeus a carreira de
mercenario, e, dependendo de quem estava interes-
sado nesse “doce”, vocé poderd até ser o alvo de al-
guma vinganga...

E entdo? O que vai ser?

Vocé vai simular um ataque epiléptico? Leia o
trecho 34.

Vocé vai deixar cair as pilhas do seu walkman
pela escadaria? Leia o trecho 4o0.

Vocé vai pedir para o faxineiro-chefe deixar vocé
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levar o saco de lixo la para baixo? Leia o trecho 5.

Vocé vai ao banheiro e, na volta, vai fazer de
conta que se perdeu e vai para o 32¢ andar antes da
equipe de limpeza seca? Leia o trecho 52.

12 No deu, vocé passou do ponto e ndo vai dar
para voltar para o topo do estacionamento, o jeito
agora é cair onde for possivel.

Se vocé passou perto dos fios de energia, apesar
do paraquedas, a queda é rapida. Ndo vai ter jeito,
vocé vai ter que pousar na rua.

Apesar de estar no centro da cidade, nenhum
carro estd passando neste ponto da rua neste mo-
mento, afinal, ja é de madrugada.

Seu pouso é tranquilo, apesar de nada discreto:
Alguns cidadios observam com curiosidade o seu feito.

Agora é torcer para a agente Gl-108 perceber o
seu erro e chegar com a carona antes que os segu-
rangas tomem alguma providéncia.

Leia o trecho 60.

15 De costas para a lixeira, vocé varre com um
pouco mais de forca e a batida é inevitavel, todo o
lixo se esparrama pelo chéo.

Fazendo uma cara de “desastrado e arrependido”,
vocé comeca a catar o lixo do chdo, olhando com
muita aten¢do para tudo o que pega.

Finalmente, a caixinha de doces, igual a foto do
relatorio. Aproveitando que estad agachado, vocé a
esconde dentro da camisa e continua catando o lixo.

Seus colegas chegam, vocé explica o acidente e
continua o seu servico.

Depois de algum tempo, vocé vai para as escadas
naturalmente, como se fosse continuar o trabalho no
andar inferior, mas ao invés de descer, vocé sobe até
o ultimo andar.

Continua no trecho 59.

16 Vocé deixa de apoiar o saco de lixo e a lei da
gravidade se encarrega do resto...

O lixo se esparrama pelo chdo do elevador, e
vocé rapidamente comeca a recolhé-lo e procurar
pela caixinha.

Vocé precisaria de um Teste de Percep¢do, com
Bénus pelo fato de a caixinha ndo ser tdo pequena se
comparada com o resto do lixo, pelo fato do lixo ndo

ser tdo emaranhado e pelo fato da lixeira onde esta-
va o “doce” ter sido a ultima a ser descarregada no
saco de lixo.

Isso tudo ja te daria um boénus de +3, e como vocé
teria mais uma rodada para tentar achar esse “doce”
caso falhasse no primeiro, vamos agilizar o jogo: Vocé
conseguiu achar a caixinha, igualzinha a da foto que
estava no relatorio; porém, o elevador ja estd parando.

Vocé vai guardar a caixinha dentro da camisa
(trecho 21) ou vai jogd-la em um canto do elevador
(trecho 43)?

17 Vocé puxa o saco de lixo com for¢a, mas o faxi-
neiro-chefe resiste. Quem ndo resiste é o saco de lixo...

O lixo se espalha pelo chéo do corredor, e todos
os olhares se voltam para vocé.

O 4dio comega a brilhar no olhar do faxineiro-
-chefe, ele esta furioso demais para conseguir falar
alguma coisa.

Vocé aproveita esses segundos para retirar o fone
do ouvido e falar, com cara de desentendido:

- P§, o senhor ndo tinha dito que eu poderia levar
o lixo 1a para baixo? Por que o senhor ficou segurando.

Esta sua frase que destranca uma avalanche de
ofensas do faxineiro-chefe sobre vocé e seu walkman,
que ele ameaca arrancar de vocé.

Em menos de um minuto, um seguranga apare-
ce para tomar conhecimento dos fatos.

Vocé continua se fazendo de desentendido, achan-
do que o faxineiro-chefe tinha deixado vocé levar o lixo,
0 que gera uma nova onda de furia sobre vocé, dizendo
que vocé esta surdo com “essas coisas” no ouvido.

Depois de algum tempo, com o seguranca acal-
mando os &nimos, vocé concorda em recolher o lixo
sozinho, mas o faxineiro-chefe faz questdo de que
vocé ndo leve o saco de lixo até o térreo.

Com uma expressdo de injustica, vocé concorda
com essa “puni¢do”.

O seguranca desce pelo elevador, e em poucos
instantes vocé localiza a caixinha de doces, igualzi-
nha a da foto do relatoério.

Aproveitando a sua posigdo, agachado, de costas
para a camera de video, vocé esconde o “doce” dentro
da camisa e termina de recolher o lixo.

O faxineiro-chefe pega o saco de lixo e manda
vocé subir e continuar seu servico, sem descanso.




Ordens sdo ordens, e vocé segue pela escadaria
pelo trecho 54.

18 Eu gostaria muito de saber qual seria a expli-
cagdo sobre o paraquedas em suas costas que vocé
daria ao seguranga...

Gostaria mesmo... Eu ndo consigo pensar em
nenhuma que o convenca a baixar a arma.

Seus amigos bem que avisaram que essa vida de
espido ndo seria facil.

Fim de missdo.

Quer tentar de novo? Leia o trecho 1.

21 Assim que vocé sai do elevador, o alarme dis-
para e os dois segurancas avangam na sua diregdo,
um deles com a mdo na arma.

Sem muitas op¢des de fuga, vocé acaba encurra-
lado no elevador e, em menos de 1 minuto, outro
seguranca chega com um detector e localiza o “doce”.

Como vocé vai explicar isso para eles, ndo inte-
ressa mais para a “Gato Invisivel”, pois sua missdo
ja falhou.

E... Parece que vocé nio prestou atencdo em al-
guns detalhes da histdria e acabou se dando mal...

Mas tudo bem, essa aventura foi feita para que
vocé possa aprender; pode errar quantas vezes
vocé quiser que o trecho 1 continuara 14, esperan-
do vocé recomecar.

22 Voce chega até o senhor de bigodes que, ape-
sar de ndo ocupar nenhum cargo de chefia, estd or-
ganizando as fung¢bes de todos na faxina.

E parece que ele ja tem alguma experiéncia nis-
so0, pois todos seguiram suas ordens como se ja esti-
vessem acostumados com suas fungdes.

Vocé tenta achar um bom argumento e...

Em uma situacdo normal de jogo, vocé deveria
representar o personagem apresentando seus argu-
mentos para o chefe. O mestre de jogo julgaria se as
suas palavras atingiriam ou ndo o seu objetivo; mas
nessa situacdo, existem dois motivos que complicam
essa sua argumentagdo. O primeiro, e mais ¢bvio, é
o fato de que eu ndo tenho como prever o pensamen-
to de todos os leitores destas paginas e escrevé-las
como opgdes. O segundo motivo, que podera ocorrer
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em uma mesa de jogo normal também, é o fato de
que, provavelmente, o personagem sabe mais de
faxina do que vocé, jogador.

E muito complicado opinar sobre um assunto
que vocé ndo conhece, mas isso serd necessario al-
gumas vezes em um jogo de RPG.

Existe uma solugdo interessante para resolver
isso. Se vocé, mestre de jogo, julgar que o personagem
pode conhecer algum bom argumento especifico
sobre o assunto, mas o jogador ndo possui conheci-
mentos suficientes sobre esse assunto (imagine um
personagem com a Habilidade Psiquica Medicina
sendo utilizado por um jogador de 15 anos), vocé pode
sugerir um Teste de Inteligéncia do personagem.

Entdo vamos combinar o seguinte para resolver
esta cena: Se vocé optar por questionar a autoridade
do faxineiro-chefe, vocé vai ler o texto 41, mas se vocé
quiser tentar um bom argumento, nds iremos fazer
um teste de Inteligéncia no trecho 51.

2.3 Vocé vasculha a lixeira e em pouco tempo en-
contra o “doce”, a caixinha é igual a da foto no relatorio.

Ainda agachado ao lado da lixeira, vocé a escon-
de por dentro da camisa e vai para as escadas.

Agindo naturalmente, vocé ndo da explicacdo
alguma aos seus colegas de trabalho, age como se
estivesse fazendo seu trabalho, indo buscar alguma
coisa esquecida la em cima, e continua subindo. Eles
ndo tém motivo para desconfiar.

Finalmente, a porta da cobertura. Vocé retira a
chave do bolso, encaixa na fechadura, ela funciona:
A porta esta aberta.

Um vento frio estd passando nesta altura. Apenas
alguns prédios maiores e antenas estdo ao seu redor.
A cidade vista por cima.

Vocé segue as instrugdes, anda até a calha e,
aliviado, vocé acha o paraquedas escondido em uma
lona preta, conforme o combinado.

Em um minuto, vocé veste o paraquedas e se
dirige para o lado do prédio onde esta a garagem.

Apesar do vento e da curta distdncia do topo do
prédio até a garagem, o salto ndo sera muito dificil,
sera apenas dificil.

A porta da cobertura se abre atrds de vocé:

- Parado ou eu atiro!

E um dos segurangas, e, pelo relatorio, vocé sabe




O cunrirpo

que ele vai atirar.

Ele esta longe, uns 20 metros, e vocé estd a pou-
cos passos da borda do edificio...

Qual serd a sua reagdo? Ficara parado esperando
o seguranga se aproximar (trecho 18) ou arriscara
uma corrida para saltar (trecho 56)?

2.4 Metal quente rasga seu braco enquanto vocé
pisa na borda do prédio. Marque 3 pontos de dano
no Fisico Atual do seu personagem.

Suas pernas te empurram para longe do prédio,
e a gravidade te puxa para baixo.

As luzes da cidade flutuam la embaixo, mas vocé
sabe que elas ndo ficardo distantes por muito tempo.

Sem precisar parar para pensar, vocé libera o
paraquedas e se prepara para o impacto.

Ndo, ndo é o impacto com o chdo, é o impacto
do paraquedas se abrindo e freando bruscamente sua
queda.

Esta aberto, vocé se orienta rapidamente enquan-
to pega os controles do paraquedas.

L4 estad o estacionamento, mais uma vez, tudo
conforme a descrigdo do relatorio. Agora é sé mano-
brar a queda. Vocé puxa as cordas de controle, mas
a dor incomoda.

Vocé precisa de um teste de paraquedismo para
conseguir pousar sobre o estacionamento. Serd um
Teste de Atributo baseado em Destreza (7) e na habi-
lidade Paraquedismo (2), porém, temos 2 agravantes.

O primeiro é a situa¢do (pouca distancia e vento),
que dara uma Penalidade de -1. Essa penalidade po-
deria ser maior, mas a area de pouso no estaciona-
mento é bem grande.

O outro agravante é esse tiro que vocé levou.
Lembre-se de que cada 2 pontos retirados do Fisico,
diminuem 1 ponto da Destreza. Logo, vocé tem mais
uma penalidade de -1.

Feitas as contas, seu teste sera contra 7, se vocé
conseguir 7 ou menos nos 2D6, a gente se fala no
topo da garagem no trecho 45, sendo, a gente se
encontra em qualquer outro lugar, no trecho 12.

28 Seu trabalho € no andar de cima.

Por esta resposta do faxineiro-chefe, parece que
sua conversa de levar o saco de lixo para dar uma
descansada nas pernas ndo convenceu.

E 14 se vai o “doce”.

Suas opc¢des estdo se esgotando...

O que mais vocé pode fazer?

Se vocé quiser tentar arrancar o saco de lixo dele,
leia o trecho 36, se vocé quiser esperar por alguma
oportunidade, leia o trecho 44.

33 O seguranga lhe devolve o crachd perguntan-
do se era o seu primeiro dia. Vocé confirma e ele te
deseja um bom trabalho.

A porta do elevador se abre, e seus colegas co-
mec¢am a entrar; vocé segue para o elevador enquan-
to retribui o cumprimento do seguranca e acena para
0 outro, que ja estava se sentando e pegando o ca-
derno de esportes do jornal.

Ao passar pela porta do elevador, vocé percebe,
entalhados no batente de madeira, alguns sensores.

Vocé nem perde muito tempo tentando identi-
fica-los. Vocé ja sabe para que servem.

No mapa que vocé estudou sobre esse edificio
esses sensores apareciam nos batentes dos elevado-
res e da escada no andar térreo.

Esses sensores sdo o motivo pelo qual vocé esta
aqui agora.

Alguém deve estar traindo o patrdo, pois algo
muito caro e muito pequeno esta sendo roubado.

E, apesar de muito pequeno, este objeto pode
ser facilmente detectado pelos sensores do andar
térreo.

Se os sensores dispararem, todas as saidas do
prédio serdo lacradas imediatamente: a entrada tér-
rea e a saida para a cobertura do prédio.

O prédio ndo tem janelas, a ventilagdo e refrige-
ragdo de ar é feita por uma enorme tubula¢do central
que conta com varios sensores de movimento que
ndo puderam ser mapeados.

O tal objeto (que vocé suspeita ser um chip de
controle de misseis) foi escondido dentro de uma
caixinha de doces equipada com um transmissor FM
de baixo alcance.

Essa caixinha foi jogada em um dos cestos de
lixo do 322 andar.

A sua missdo é utilizar um walkman na frequ-
éncia da caixinha para localizar o cesto de lixo com
o0 “doce”, pegar a caixinha e fugir pela cobertura.

Uma equipe de batedores da “Gato Invisivel”




(provavelmente disfar¢ados de antenistas, segundo
uma conversa paralela que vocé escutou, quando
recebeu a missdo) que esteve no “Torre Azul” duran-
te a manhd, conseguiu uma copia da chave das esca-
das para a cobertura (é esta a chave que esta com
vocé, olhe na lista de Equipamentos da sua Ficha de
Personagem) e escondeu um paraquedas na calha
norte do edificio.

Vestido o paraquedas, vocé pulard sobre um es-
tacionamento de trés andares que fica ao lado do
“Torre Azul”.

No segundo andar deste estacionamento, estara
um carro de passeio verde escuro, com a agente GI-
108 ao volante, uma agente fixa da “Gato Invisivel”
que vocé ja conhece. O porta-malas desse carro es-
tard destrancado, vocé deverd entrar furtivamente
neste porta-malas e apreciar a viagem.

Vocé ja trabalhou antes com a “Gato Invisivel”,
eles sdo competentes no que fazem, e nunca falharam
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com um agente, mesmo que mercenario; a ndo ser, é
claro, que vocé seja capturado. Neste caso vocé vai
estar por conta prépria. E por isso que eles nio con-
tam muitos detalhes sobre as suas missdes.

A porta do elevador se abre, os faxineiros se di-
videm, uma dupla fard a limpeza iimida do piso dos
corredores. Os outros trés seguirdo na frente varren-
do, espanando e recolhendo o lixo dos cestos, para
levar tudo para baixo.

Comegaram os problemas: Vocé foi escalado para
fazer parte da limpeza iimida.

N&o que vocé ndo saiba manejar o esfregdo mui-
to bem, o problema é que a outra equipe descera
antes recolhendo o lixo, e, portanto, quando vocé
chegar no 32¢ os cestos de lixo estardo vazios...

E agora? Vocé vai tentar resolver a situagdo com
alguma conversa ou vai tentar evitar a conversa com
alguma situacdo?

Se vocé quiser tentar convencer o chefe dos faxi-
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neiros a te deixar fazer parte da equipe de limpeza
seca, leia o trecho 22; se vocé vai tentar criar alguma
situacdo para chegar no lixo do 322 andar antes dele
ser levado, leia o trecho 11.

34 Vocé se joga no chdo e comeca a tremer, seu
colega de esfregdo chega correndo e gritando por
ajuda, sem saber o que fazer. Em menos de um mi-
nuto, os outros faxineiros estdo ao seu redor tentan-
do te segurar.

Dois segurangas também chegam pelo elevador,
e utilizam as técnicas certas para te imobilizar.

Vocé se cansa de se debater e tenta explicar que
ja estd melhor, mas ndo adianta. Em alguns minutos
os paramédicos chegam e vocé vai de ambulancia
para o hospital...

Sua missdo? Vocé quer saber o que aconteceu
com sua missdo? Seu contratante também te fara essa
pergunta...

Vocé achou mesmo que esta estratégia funcionaria?...

Néo, é claro que ndo funcionou. Volte para o
trecho 1 e melhor sorte da préxima vez...

35 Os seus colegas chegam para continuar a lim-
peza no 322 andar, e vocé continua varrendo.

A primeira coisa que o faxineiro-chefe faz é des-
pejar o contetdo da lixeira, proxima dos elevadores,
no seu saco de lixo.

Conforme ele se afasta, o chiadinho no walkman
vai diminuindo.

E agora? Vocé vai pedir para que ele deixe vocé
levar o lixo para baixo no trecho 5, vai tentar roubar
o saco de lixo e subir correndo pelas escadas no tre-
cho 36, ou vai deixar que ele des¢a com o saco de lixo
no trecho 44?

36 Vai ser facil, o faxineiro-chefe nio esta prepa-
rado para essa tentativa, mas sempre existe a possi-
bilidade dos reflexos dele funcionarem.

E, independentemente dos reflexos, ele esta uti-
lizando uma certa forca para segurar esse saco. Para
efeitos de teste, vamos fazer a conta sobre a metade
do seu Fisico.

Vocé se aproxima pelo lado dele e puxa o saco de
lixo. Vocé precisara ganhar um Teste de Disputa

envolvendo o Fisico, vocé somard o seu Fisico aos
2D6, e o faxineiro-chefe so terd metade do Fisico dele
para somar aos 2D6.

O seu oponente conseguiu um 8 nos 2D6, somado
com seu 3 de metade do Fisico, ele conseguiu um 11.

Agora é a sua vez, role os 2D6 e some com 6 (seu
valor de Fisico). Se o resultado for maior ou igual a
11, leia o trecho 8, sendo, leia o trecho 17.

40 Enquanto troca de andar pelas escadas, vocé
finge que checa as pilhas do seu walkman e deixa-as
cair para fora do corrimdo.

Vocé desce procurando as pilhas, finge que ndo viu
uma delas em um canto da escada e entra no 322 andar.

Os faxineiros ja estavam la, espanando, varren-
do e recolhendo o lixo das lixeiras! Uma delas ja
havia sido esvaziada pelo faxineiro-chefe.

Com a desculpa de que estava procurando suas
pilhas, vocé passeia pelo corredor, olhando as lixeiras.

Quer outras mas noticias?

Aqui vai mais uma: A lixeira perto das escadas
esta quase vazia, e vocé ndo vé nenhum sinal da
caixinha de doces l4. Ja a lixeira préxima dos eleva-
dores estd cheia, existe a possibilidade de a caixinha
estar 13, mas, existe uma cadmera no teto e outros
faxineiros ao seu lado, olhando para vocé com uma
cara feia...

A pilha ter quicado por meio corredor e ter caido
dentro da lixeira ndo seria uma boa desculpa para
remexer o seu lixo.

Ah, sim, existe outro detalhe: A caixinha de do-
ces pode ja estar no saco de lixo, uma das lixeiras ja
foi esvaziada nele, mas vocé ndo tem como saber
disso porque seu walkman est4 sem pilhas.

Calma, nem tudo esta perdido. Olhe na sua
Ficha de Personagem, nos Equipamentos, vocé tem
pilhas extras!

Rapidamente vocé as coloca no walkman, que ja
estd chiando, vocé estd proximo do “doce”.

Vocé olha na dire¢do da lixeira mais proxima, a
dos elevadores. Observa o faxineiro-chefe terminar
de esvazia-la no saco de lixo...

Ele passa por vocé, carregando o saco de lixo
escuro, e rosna pelo bigode:

- Ja achou suas pilhas. Volte ao trabalho.

E enquanto ele se afasta, o chiado vai diminuindo...




E agora? Vocé vai pedir para que ele deixe vocé
levar o lixo para baixo no trecho 5, vai tentar roubar
o saco de lixo e subir correndo pelas escadas no tre-
cho 36, ou vai deixar que ele des¢a com o saco de lixo
no trecho 44?

41 Falando educadamente, vocé explica para o
faxineiro que discorda dessa divisdo de tarefas, pois
o potencial de cada um s6 é conhecido por cada um,
e, portanto, ele deveria dar uma chance para cada
um desenvolver esse potencial escolhendo uma fun-
¢do, podendo ser feita, inclusive, uma votagdo, ou
entdo, um revezamento de fungdes...

Depois de te escutar em siléncio por um minuto, o
faxineiro aponta para o balde e diz:

- Encha o balde, pegue o esfregdo e feche a boca.

E assim que termina a frase, ele vira as costas
para vocé e comeca a esvaziar um dos cestos de lixo
em um saco plastico.

Parece que vocé ndo conquistou a simpatia dele
com seu discurso democrdtico... Continua no trecho 11.

42 - Ok, rapaz, mas ndo fique enrolando 14 embaixo.

Vocé conseguiu. Com uma conversa de que quer
ajudar para compensar o tempo que perdeu procu-
rando as pilhas, vocé consegue a permissdo para
levar o saco de lixo.

O chiado esta bem claro no fone de ouvido do
walkman: O “doce” esta dentro do saco.

Enquanto espera o elevador chegar, vocé ja pre-
vé outro problema: O saco é grande, esta cheio de
lixo, a caixinha de doces é pequena e vocé vai ter que
encontra-la dentro de um elevador antes que ele
chegue até o andar térreo. Ah, sim: Existe uma ca-
mera dentro do elevador.

A porta se abre, o “doce” estd muito perto,
mas, se vocé ndo pensar em algo, vocé ndo vai
conseguir pega-lo.

Dentro do elevador, com a porta fechada e uma
camera no teto, vocé vai vasculhar dentro do saco de
lixo no trecho 6, vai deixar o saco de lixo cair no chdo
no trecho 16, ou ndo vai fazer nada no trecho 21?

43 A porta do elevador se abre. Vocé ainda esta
terminando de recolher o lixo.
Os dois segurangas, por tras do balcdo, olham
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para vocé com um ar de desprezo, ndo de surpresa.
Parece que eles ja sabiam o que tinha ocorrido dentro
do elevador. O pessoal da sala de video deve ter avi-
sado pelo radio...

Vocé limpa tudo, passa pelo balcdo, coloca o saco
de lixo junto com os outros perto da porta do sagudo
e volta para o elevador.

Facil.

Va para o trecho 7.

44 Vocé volta para as escadas, pensando no
tipo de oportunidade que podera surgir para vocé
pegar o “doce”.

Alguns minutos depois, enquanto vocé esfrega
o chdo, um alarme toca no prédio.

O “doce” foi detectado pelos sensores quando o
faxineiro-chefe passou pelo batente do elevador no
andar térreo.

Fim da missao.

Volte para o trecho 1 e faga escolhas melhores
desta vez...

45 A manobra é correta e vocé pousa no teto
da garagem.

Mal toca o chdo, vocé ja se solta do paraquedas
e corre para o andar debaixo pela rampa de acesso.

O estacionamento estd com poucas luzes acesas,
mas a iluminagdo externa também ajuda, uma vez
que o estacionamento é aberto, contando apenas com
muretas de 1 metro em suas laterais.

Sem mais problemas, vocé localiza o carro ver-
de-escuro. Olha a placa, 2XPNCD, bate com a do
relatério. E ela.

Diminuindo a velocidade, vocé se aproxima do
porta-malas, mas ndo reconhece a motorista; alids,
vocé ndo vé motorista algum no carro.

O vidro, do lado do motorista, estd quebrado, e
alguns respingos de um liquido avermelhado sdo
vistos no para-brisa.

Continua no trecho 6o.

51 Vamos fazer um teste de atributo com a sua
Inteligéncia, como o assunto é Profissdo [faxineiro],
e vocé tem essa habilidade em nivel 1, vocé terd um
boénus de 1 para tentar achar um bom argumento.
Vocé tem 6 de Inteligéncia mais bonus de +1, vocé
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fard um teste de atributo contra 7.

Lembrando que, em um teste de Atributo, vocé
esta disputando com vocé mesmo. A comparac¢do sera
com sua propria capacidade, que no caso € 7.

Role os 2D6, se vocé tirar 7 ou menos, leia o
trecho 2. Mas, se vocé tirar mais do que 7, va para o
trecho 58

524 Pelo relatério, vocé ja sabe que o “Torre Azul”
tem um banheiro publico a cada 10 andares, mas,
mesmo assim, vocé pergunta a localiza¢do dos ba-
nheiros para o seu colega.

Ele explica e vocé vai para o 302 andar pelo elevador.

Representando o seu papel para as cimeras, vocé
vai até o banheiro, volta e sobe pelas escadas até o
322 andar.

Vocé sai da porta da escada, uma lixeira esta ao
seu lado, nenhuma interferéncia no walkman.

Existem outras duas lixeiras no andar: Uma esta
perto dos elevadores e a outra estd no final do corredor.

Vocé anda pelo corredor e um chiadinho sutil é
percebido nos fones de ouvido.

Vocé passa pela lixeira dos elevadores e o chia-
dinho comeca a diminuir. Era aquela!

Vocé volta a lixeira, d4 uma espiada e... droga, o que
mais pode acontecer de errado hoje, como é que vocé
ndo tinha pensado antes que isso poderia acontecer.

A cesta de lixo estd cheia até a metade, e vocé
ndo consegue ver nada que se parega com uma caixa
de doces ai dentro.

Vasculhar o lixo ndo seria problema algum se
vocé estivesse sozinho no corredor.

Seus colegas ndo chegaram ainda, mas vocé sabe
que ndo sdo eles o problema.

O problema é a cimera no teto do corredor, vocé
ja tinha percebido desde o primeiro andar que vocé
esfregou. O elevador tinha uma e todo lance de es-
cadas também...

Ela estd bem no meio do corredor, justo onde
estd o cesto de lixo... E, para piorar mais um pouco,
as cameras sdo envolvidas por uma ctpula de vidro
escurecido, isso significa que vocé ndo consegue ver
para onde a cimera esta apontada, vocé nem mesmo
tem como saber se existe alguma camera la dentro.

Vocé acredita que em um minuto os seus colegas
faxineiros estardo descendo para esse andar. Vocé

tem que pensar rapido; mais do que isso, vocé tem
que agir rapido!

O que vocé vai fazer?

Vai vasculhar a lixeira e torcer para a camera
estar virada para outra dire¢do? Leia o trecho 23.

Vai voltar para o seu andar pelo elevador e espe-
rar surgir alguma oportunidade? Leia o trecho 55.

53 A porta do elevador se abre. Um dos seguran-
¢as ja esta te esperando.

Ele pergunta o que vocé estava procurando den-
tro do saco de lixo.

A camera no teto do elevador; o pessoal da sala
de video passou a informagdo para ele...

Ah, essa é facil; eu até vou dispensar seu perso-
nagem do teste de Inteligéncia para tentar se descul-
par com o seguranca.

Vocé explica que estava procurando algum ci-
garro pela metade, ou algum lapis que ainda pudes-
se ser utilizado; e, como ele nio tinha muitos motivos
para desconfiar de vocé, ele deixa vocé passar.

Os outros sacos de lixo estdo empilhados em um
canto do sagudo, perto da porta. Vocé comega a andar
para l4, mas o seguranca continua na frente do elevador;
vocé olha para tras e percebe que ele esta olhando para
o interior do elevador em busca de algo suspeito...

Agora ndo é vocé quem faz o teste. Eu vou fazer
um teste de Percep¢do para o seguranga, enquanto
ele olha o interior do elevador, para ver se ele acha
aquela caixinha jogada la no canto...

Vocé continua caminhando, passa pelo balcdo onde
estd o outro seguranga, eu ja rolei o teste de Percepgao
do seguranca do elevador e ele ja esta voltando.

Vocé desce as escadas até a porta do sagudo,
coloca o saco de lixo junto com os outros.

Voltando, vocé vé os dois segurangas no balcdo,
eles estdo terminando de comentar algo.

Ao passar pelo lado do balcdo, eles estdo agindo
naturalmente, vocé chega até o elevador e eles ndo
tomaram providéncia alguma.

Qual foi o resultado do teste de Percepgéo do se-
guranga? Provavelmente foi negativo; ou entdo, ele até
viu a caixinha no chdo, mas nao desconfiou... Ou entdo
desconfiou, mas esta esperando a hora certa. Quem
sabe? Na verdade, eu sei, mas ndo vou te contar.

Agora, va cuidar de seu trabalho no trecho 7.




54 Com o “doce” em seguranga, quero dizer, o
“doce” estd com vocé, mas vocé ainda nio estd em
seguranga. Vocé esta com um uniforme de faxineiro
subindo as escadas de um prédio cheio de vigilidncia
interna e se comportando como se estivesse fazendo
algo muito normal, como buscar um espanador es-
quecido no ultimo andar.
Continua no trecho 59.

55 Vocé volta pelo elevador e continua esfregando,
pensando no tipo de oportunidade que podera surgir
para vocé pegar o “doce”.

Alguns minutos depois, enquanto vocé esfrega
o chdo, um alarme toca no prédio.

O “doce” foi detectado pelos sensores quando o
faxineiro-chefe passou pelo batente do elevador no
andar térreo.

Fim da missdo.

Volte para o trecho 1 e faga escolhas melhores
desta vez...

56 Quando vocé pegou aquela caixinha de doces,
vocé sabia que ndo teria como voltar para tras.

Vocé corre agachado, e escuta o tiro.

Em sua diregdo.

Um Teste de Disputa decidira se a bala te atin-
gird ou nao.

Vocé tem sua Destreza (7) e o Bonus de Esquiva
(+1) para somar com os 2D6, portanto, seu numero
de disputa é 8.

O seguranga tem a Destreza dele (6), a Habilida-
de que ele tem com essa pistola (1) e 0 b6nus da arma
por Tiro Mirado (3), pois ele gastou as duas ag¢des
dele para dar esse tiro, sem guardar acdo para a de-
fesa. O namero de teste dele é (10).

Vocé quer gastar suas duas agles para a esquiva
também, conseguindo assim um bénus de +3? Sinto
muito, mas nessa situa¢do vocé ndo podera, pois vocé
ndo esta prestando aten¢do apenas na origem do
ataque e utilizando todo o seu corpo para se desviar
deste ataque; vocé estd fugindo. Nem tem nogdo se
0 seguranca estd atirando um pouco mais para cima
ou para baixo. Sera o seu 8 contra o 10 dele.

Eu rolo os 2D6 para o seguranga e consigo um 9,
somado com os 10 dele, vocé precisaria de uma soma
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maior do que 19 para escapar do disparo dele.

Precisaria, pois, como eu disse, ele estd a uns 20
metros de distancia, o que da para ele a penalidade
de -4. Vocé precisara de 15 pontos; 7 ou mais nos
dados para escapar. Em caso de empate, considera-se
que o ataque acertou, mas apenas de raspdo. Nao é
o suficiente para causar dano.

O qué? Vocé quer penalidades para ele porque
vocé estd em movimento? Ndo, dessa vez ndo. Se
fosse um teste de mira do seguranca, o seu movimen-
to entraria como penalidade, mas, como vocés estdo
disputando, o seu movimento é a sua rolagem de
dados. Chega de chorar e role esses dados.

Conseguiu 7 ou mais? Leia o trecho 10. Sendo, va
para o trecho 24.

57 Cara, por que vocé fez isso? Vocé quer saber o
que aconteceu quando vocé roubou a arma de um
seguranca e apontou para o outro? E claro que acon-
teceu o obvio: Surgiu outro seguranca pela escada,
que ficou apontando uma arma para vocé enquanto
vocé ameacava os outros dois segurancas. Em menos
de cinco minutos a policia te cercou no local. FIM DE
JOGO para vocé.

Qual é o seu problema? Tudo bem que eu come-
cei a contar a historia de uma maneira meio diferen-
te, sem contar os detalhes do seu personagem nem
da sua missdo, eu sei também que dava para descon-
fiar que o seu personagem era mais do que um simples
faxineiro, mas isso ndo era motivo para vocé tomar
uma atitude precipitada dessas

Quando vocé joga uma partida de RPG, vocé tem
que agir como se vocé fosse o seu personagem, ima-
ginando cada situagdo com coeréncia, e ndo toman-
do atitudes inconsequentes como alguém que esta
jogando um videogame e decide atirar em tudo so
para ver o que acontece...

RPG ndo é videogame. Se vocé agir sem sentir a
realidade em uma aventura de RPG, vocé vai estragar
a diversdo do cara que estd contando a histéria, dos
seus colegas de jogo e, até mesmo, a sua diversdo
(vocé deixou de participar de uma tensa aventura de
espionagem sé para tentar fazer uma cena de tiroteio
inconsequente no saguao do edificio).

Espero que vocé tenha entendido o recado; se
vocé quiser se divertir em uma partida de RPG, vocé




O cunrirpo

precisa se dedicar, sendo..., que dica eu posso te dar?
Vai assistir novela; novela tem final feliz.

Mas se vocé quer colocar a cabeca para funcionar
e sentir as emogdes que a sua imaginagdo pode lhe
proporcionar, concentre-se no personagem e comece
aler o trecho 1 outra vez. Tenha juizo dessa vez, hein!

58 Vocé comeca a falar algo sobre o problema dos
seus sapatos escorregarem muito no chdo molhado,
gagueja um pouco ao tentar explicar uma certa aler-
gia a sabdo que vocé tem e é interrompido pelo faxi-
neiro-chefe dizendo:

- Encha o balde, pegue o esfregdo e feche a boca.

E assim que termina a frase, ele vira as costas
para vocé e comeca a esvaziar um dos cestos de lixo
em um saco pldstico.

E, ndo deu... Continua no trecho 11.

59 Finalmente, a porta da cobertura. Vocé retira
a chave do bolso, encaixa na fechadura, ela funciona:
A porta esta aberta.

Um vento frio esta passando nesta altura. Apenas
alguns prédios maiores e antenas estdo ao seu redor.
A cidade vista por cima.

Vocé segue as instrugdes, anda até a calha e,
aliviado, vocé acha o paraquedas escondido em uma
lona preta, conforme o combinado.

Em um minuto, vocé veste o paraquedas e se
dirige para o lado do prédio onde esta a garagem.

Apesar do vento e da curta distdncia do topo do
prédio até a garagem, o salto ndo sera muito dificil.
Serd apenas dificil.

Vocé olha pela borda do prédio, localiza a gara-
gem, volta alguns passos, toma impulso e, enquanto
corre, escuta a porta da cobertura se abrindo.

Vocé ndo vai querer parar sua corrida para des-
cobrir quem é, vai?

E, eu achei que nio, por isso, eu nem vou colocar
essa alternativa aqui.

Vocé finaliza a corrida até o final do chdo firme
e salta com toda sua forg¢a para o trecho 10.

60 Fim da Missao.
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Quer continuar treinando antes de iniciar suas aventuras com seus jogadores?
Continue jogando aventuras-solo em:

Portal de Aventuras Downloads

https://operarpg.com.br/aventuras-solo/ https://operarpg.com.br/downloads/

Nas proximas paginas, estdo personagens de diferentes realidades,
construidos com as regras do OPERA RPG.




FICHAS D PERSONAGENS



JOGADOR:
PERSONAGEM: Pedro Manin

AVENTURA:

ATRIBUTOS O©ORIG.  MOD. DANO ATUAL

FISICO
DESTREZA
INTELIGENCIA
VYONTADE
MENTE

MAGIA
PERCEPGAO
SORTE

HISTORICO/RETRATO

ACOES FISICAS AGOES MENTAIS

COMBATE CORPO-A-CORPO
ARMA/NIVEL
Briga +8 +8

o

p A
'm

INICIATIVA esauiva BB

2

GOLPE | APARO | DANO

Adaga +9 +9

| D21 .

EQUIPAMENTOS

nmooO
-P(p_osl\)
N

PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA

3 | Ambidestria
T T Nor COMBATE A DISTANCIA
4 | Cauda Fina ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.
2 | Contorcionismo
8 | Olfato Discriminativo HABILIDADES TESTE/CST
5 | Reflexos Répidos Acrobacia (2+0) 9/3
[Esquiva e Iniciativa +1] (10 Escalar (2+0) 9/3 | I
3 | Super Pulo [1,5 m de altura Furtar (1+0) 8/1 |
e 5 mde distincia] (¥2) Furtividade (2+0) 9/3
8 | Sentidos Ampliados [todos] (1) /
-3 | Sentido Reduzido Avaliar [artefatos] (1) 7/
[visdo, na presenca do Sol] (3) Arqueologia (2) 7/3
-12 | Tamanho Reduzido (2) [Esquiva +1, Barganha (3) 8/6
Fisico Reduzido (2), 10km/h] Contrabando [ruinas/artefatos] (1)| 6/1 = =
5 | Visdo Microscopica (1) Herbalismo (1) 6/1 PROTEGAO ABSORCAQ | PENAL.
3 | Visio Noturna Labia (2) 713 A
Linguas [elfos] (1) 7/ B
Rastreamento (1) 6/1
6 | Aptidio com [linguas] Sobrevivéncia (1) 6/1 c
7 | Conexido [lémures+2] (1) D
-2 | Cleptomania (leve) Armas [contato médias] (1) 7/1
-2 | Credulidade (leve) Briga [+2 / +2 / +2 > D2-1] (1) 9/3 E
-2 | Curiosidade (leve) / F
-2 | Distra¢do (leve) /
3 | Empatia com Animais / G
-2 | Fobia [felinos grandes] (leve) / H
; PENAL. TOTAL
/
. /
— A2
/ B:

18 PA + 61 PC




JOGADOR:

PERSONAGEM: Kak

AVENTURA:

ATRIBUTOS MOD. DANO ATUAL

FISICO

ORIG.

DESTREZA

INTELIGENCIA
VONTADE

MENTE

MAGIA
PERCEPGAO

SORTE

cusTo CARACTERISTICAS

3 | Aptiddo Mdgica (1)

3 | Carapaca [couro escamado: 1/0]
-3 | Daltonismo [total]

4 | Imunidade [venenos]| (1)

2 | Mandibula [pequena: +o0 / +0 > 1]

HISTORICO/RETRATO

HABILIDADES TESTE/CST

» A
'm
INICIATIVA 7 +7

AGOES FISICAS AGOES MENTAIS 2

COMBATE CORPO-A-CORPO

ARMA/NIVEL GOLPE APARO DANO
Briga +7 +7 1(+1) |
Mandibula +7 +7 1(+1) |
Vara +11 +11 | D2(+1)

COMBATE A DISTANCIA
ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

3 | Recuperagdo Rdpida [24 horas] Correr (2) 7/3
-8 | Sentidos Reduzidos [todos] (1) Escalar (2) 7/3 B I |
8 | Surto de Adrenalina [Fisico xz2] Furtividade (2) 7/3
Levantamento de Peso (1+0) 7/
4 | Instinto Natacio (2) 7/3
-2 | Cobica (leve) / |
-4 | Curiosidade (grave) Cozinhar (2) 8/3 [
-4 | Devocio [Natureza] (grave) Geografia [florestas] (3) 9/6 L
-4 | Dislexia Herbalismo (2) 8/3 < 3
-2 | Fanatismo [tribo] (leve) Misticismo (2) 8/3 PROTEGAO AGIGRGAQ § FRISAL,
-2 | Fobia [elementos Passatempo [contar histérias] (4) | 10/10 Il Couro escamado 1/0 o |
desconhecidos] (leve) Produzir Fogo (2) 8/3 X
- | Furia (leve) Rastreamento (2] 8/ :J Couroescamado 1/o 5
-2 | Gula (leve) Sobrevivéncia (3) 9/6 lell Couro escamado 1/o
-2 | Sanguinoléncia (leve) / o
-6 | Sem Iniciativa Armas [contato leves] (2) 8/3 o Couro escamado 1o - ‘
-6 | Vontade Fraca (1) Armas [contato longas] (3) 9/6 3 Couro escamado 1/o o
Armas [contato pesadas] (2) 3/3 3 Couro escamado 1/o
Briga [+2 / +2 / +2 > 1] (1+2) 8/3
L) =r e}l Couroescamado 1/o 5
/ Tl Couro escamado 1/o
: PENAL. TOTAL [
/
, ;
custo  CARACTERISTICAS ESPECIAIS T A ." .IZ
/ i
B: 2 4 gQ’
EQUIPAMENTOS C: 6,78 Y,
Vara [+2, +2 > D3] D: 3
PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA 18PA.+ 73PC




JOGADOR:

PERSONAGEM: Narjara

AVENTURA:

ATRIBUTOS MOD. | DANO ATUAL

FISICO

ORIG.

DESTREZA

INTELIGENCIA
VONTADE

MENTE

MAGIA
PERCEPGAO

SORTE

cusTo CARACTERISTICAS

4 | Cauda de Serpente (1)
4 | Guelras

4 | Imunidade a Doengas (2)
6 | Liberdade Aqudtica (2)
8

4

Nio Envelhecer

HISTORICO/RETRATO

HABILIDADES TESTE/CST

<
\J
>

INICIATIVA esauiva [

AGOES FISICAS AGOES MENTAIS 2

COMBATE CORPO-A-CORPO

ARMA/NIVEL GOLPE APARO DANO
Briga _+8 | +8 | D21 |
Tentaculos +11 +10 | D2-1 |

COMBATE A DISTANCIA
ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

T

ABSORGAO PENAL.

PENAL. TOTAL

19 PA + 74 PC

Resisténcia [frio] (2) Furtividade (2) 8/3
10 | Tentdculos [médios: +2 / +1> D2, Natacdo (4) 10/0
Amplia¢do de Destreza (2), /
acdo fisica extra] (2) Alfabetizagio (1) 7h
Caga [terrestre] (3) 9/6
-4 | Devogio [Dagon e Hidra] (grave) Estratégias [afogamento] (3) 9/6
-4 | Estigma Social [serva] (grave) Geografia [dreas indspitas 9/6
-4 | Voto [Dagon e Hidra] (grave) terrestres] (3)
“4 | Voto [vinganga contra Lingua [R'Lych] (1) 7/ =
seus mestres] (grave) Misticismo (1) 7/ PROTEGAO
Rastreamento (3) 9/6 A
Sobrevivéncia (2) 7h B
/
Briga [+2 / +2 / +2 > D2] (3) 9/6 C
Tentéculos (3) 9/6 D
/
7 E
1 g
/
7 G
/ H
/
/
/
/
custo. CARACTERISTICAS ESPECIAIS 7 A: ‘" '|2 e
£l
/
B: 2
C:6,7
EQUIPAMENTOS D 3’
G:5,9
H: 8
PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA




JOGADOR:

PERSONAGEM: Arma Sagrada Yami no Micho

AVENTURA:

ATRIBUTOS MOD. | DANO ATUAL

FISICO

ORIG.

DESTREZA

INTELIGENCIA
VONTADE

MENTE

MAGIA
PERCEPGCAO

SORTE

cusTo CARACTERISTICAS

2 | Contorcionismo (1)

5 | Reflexos Rapidos (5)

8 | Sentidos Ampliados [todos] (1)
3

Visdo Noturna

HISTORICO/RETRATO

HABILIDADES TESTE/CST

<
v
’

INICIATIVA esauiva IR

AGOES FISICAS AGOES MENTAIS 2

COMBATE CORPO-A-CORPO

ARMA/NIVEL  GOLPE APARO = DANO
Lamina +13 +13 Dg |
Vara +13 +13 D2
Naginata +13 +13 D4

COMBATE A DISTANCIA

ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

|
-2 | Anseio de Justica (leve) Acrobacia (2+1) 10/6 |
6 | Cargo [herdi tirés] (3) Arremessar/Interceptar (2) 9/3 0 |
-4 | Devogdo [Templo Sagrado] (grave) Correr (1+1) 8N |
-4 | Honestidade (grave) / |
-4 | Honra [eddigo dos Armeiro [metal] (2) 9/3 !
Armas Sagradas] (grave) Estratégias [militares] (1) 8 |
-2 | Orgulho (leve) Geografia [Cidade de Aguas] (1) 81 |
3 | Recursos (4) Lideranga (1) 81 !
5 | Reputagio Boa [herdi tirés] (1) Lutar Cegamente (2) 9/3 P .
-2 | Xenofobia (leve) Metalurgia (1) 81 PROTEGAO ABSORGAQ | PENAL.
Pontos de Pressio (1) 8/1 A
Armas [contato leves] (1) 81 B
Armas [contato longas] (3) 10/6 C
Armas [contato médias] (2) 9/3 D
Armas [correntes] (1) 8/1 —
Desarme com Corrente (1) 8/ E
g
/
7 G
/ H
i PENAL. TOTAL
/
, ;
custo. CARACTERISTICAS ESPECIAIS 7
8 | Voltara Arma paraa Mo (1) 7 A: ", ]2 4 @
B: 2 c
[ EQUPAMENTOS | C:6,78
Chapéu de palha trancada para chuva D: 3 @
Lamina [+3 / +3 > D4] E LI'
Manto em tecido grosso i
Tergo do Tempo Sagrado F: ]o
Vara [+3 / +3 > D2] G: 5
PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA 19PA + 64PC




JOGADOR:

PERSONAGEM:

Richard Matheson

AVENTURA:

ATRIBUTOS MOD. DANO ATUAL

FISICO

ORIG.

DESTREZA

INTELIGENCIA
VONTADE

MENTE

MAGIA
PERCEPGAO

SORTE

cusTo CARACTERISTICAS

-4 | Doenca Cronica [pulmdes
deficitirios: causa -1 em todos
os testes, na auséncia da mascaral

HISTORICO/RETRATO

<
v
>

INICIATIVA FY\7W +10

AGOES FISICAS AGOES MENTAIS 2

COMBATE CORPO-A-CORPO

ARMA/NIVEL  GOLPE APARO DANO
Briga #0 | 410 | 1 |
Faca +10 +10 D)1

COMBATE A DISTANCIA

ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

5 | Reflexos Rapidos (1) Rifle Lightz.| +10 +14 | D2+4| 2/3 20 |
8 | Sentidos Ampliados [todos] (1) HABILIDADES TESIRIEST — I | |
Correr (1) 8/1 !
4 | Prontidio (1) Escalar (1) 81 | ‘
-6 | Responsabilidade de Lider Furtividade (2) 9/3 |
5 | Reputagio Boa [grande lider] (5) Natagdo (1) 71 E
12 | Vontade Forte (2) / | |
-4 | Voto [lutar contra os Elfos] (grave) Administracio (1) 9/1 |
Armeiro [armas de fogo] (1) 9/1 N T | r
Arrombamento (1) 9/1 .
Enigmas (2) 103 s ;
Estratégias [taticas] (1) 9/1 PROTEGAO ABSORGAQ | FERAL.
Improvisar Objetos (1) 9/1 JW Armadura de Combate | 2/2 o |
Lideranga (2) 10/3
Orientacdo (2) 1013 :B Armadura de Combate | 2/2 o !
Rastreamento (1) 9/1 (ol Armadura de Combate | 2/2 |
Sobrevivéncia (2) 1(1:3 DMl Armadura de Combate | 2/ 2 | o I
Armas [conato leves] (2) 81 W Armadura de Combate | 2/2 e ‘
irmas [;;)ntato lc::lng;lsé;z) 9’{ 36 ll Armadura de Combate | 2/2
10
fnas [foge pesadas 7 (¢l Armadura de Combate | 2/2 s |
i g ll Armadura de Combate | 2/2 ,
; PENAL. TOTAL [N
/
, ;
custo  CARACTERISTICAS ESPECIAIS 7 A .I.I .IZ
! B 2’ 4 @
;
EQUIPAMENTOS C: 6,78 Y,
Armadura de Combate [2/2 - 0, cobre D; 3
todo o corpo]
Faca [+1, +1 > Dz2] E LI'
Mascara de Oxigénio F: ]o
Mochila de lona refor¢ada, G: b5
contendo ferramentas H 9
Rifle Lightzer M2 [+0 / +4 > D2+3 > 2 > 20] =
PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA 20PA + 61PC




JOGADOR:

PERSONAGEM: Tchau Kitty

AVENTURA:

ATRIBUTOS MOD. | DANO ATUAL

FISICO

ORIG.

DESTREZA

VONTADE

MENTE

MAGIA
PERCEPGAO

SORTE

cusTo CARACTERISTICAS

2 | Contorcionismo (1)

6 | Longevidade (2)

5 | Reflexos Rapidos (1)

8 | Sentidos Ampliados [todos] (1)

HISTORICO/RETRATO

HABILIDADES TESTE/CST

<
\J
>

INICIATIVA esauiva IS

AGOES FisICAS AGOES MENTAIS

COMBATE CORPO-A-CORPO
ARMA/NIVEL  GOLPE APARO = DANO

2

COMBATE A DISTANCIA

TR TM DANO CAD. CAR.
+12 +14 [D3+4| 2 | 20

ARMA/NIVEL
Pist. Laser Leve

6 | Ampliacdo Mental (2) Alfabetizacdo (1) 8/1
-4 | Voto [lutar contra Criptografia (1) 9/3 | |
o Sr. Boa Tarde] (grave) Eletrénica (2) 9/3
Enigmas (2) 9/3
Estratégias [cyberespaco] (3) 10/6
Geografia [cyberespago] (3) 10/6
Hacker [computadores (2) 9/3 e
Improvisar Objetos (1) 8/1
Mecanica (1) 8/1 = .
Operacio de Computadores (2) 9/3 PROTEGAO ABSORGAD || FERAL.
Pesquisa (2) 9/3 A
Profissdo [desenvolvedora 9/3 Y forocatia
de brinquedos] (2) cf Jaqueta lona reforga 1/o0 o
Programagao [computadores] (2) | 9/3 (el Jaqueta lona reforcada | 1/0
/
Armas [laser leves] (2) 9/3 D — -
Cyberpsi (3) 9/6 3 Jaqueta lona reforcada | 1/0 ”
”; F Jaqueta lona reforgada 1/0
7 G
/ H
! PENAL. TOTAL
/
, 0
custo.  CARACTERISTICAS ESPECIAIS 7 2
4 Escudo Mental [absor¢do 1 de / A: "s ] 4 QE)
danos mentais] (1) B: 2
2 Psicocinesia - PK C
6 | Cyberpsi [concentragdo: 2 R, EQUIPAMENTOS C: 6-7|8 v
alcance: 30 m, duragdo 30 min] (3) Kit de ferramentas para maquinas pequenas D: 3
Jaqueta de lona sintética reforcada [1/o - o] E LI-
Pistola Laser Leve [+1 / +3 > D2+2 > 2 > 20] F ]o
PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA 19 PC + 87 PC




A
JOGADOR: "
PERSONAGEM: MarihXz
AVENTURA:
INICIATIVA Esauiva IS

AGOES FisICAS AGOES MENTAIS 2

COMBATE CORPO-A-CORPO
ARMA/NIVEL  GOLPE APARO = DANO
Briga +9 | 49 | D2 |

ATRIBUTOS ORIG. | MOD.| DANO ATUAL
FISICO

HISTORICO/RETRATO

DESTREZA

INTELIGENCIA
VONTADE

MENTE

MAGIA
PERCEPGAO

SORTE

cusTo CARACTERISTICAS

10 | Ignorar Danos (1) ; ;
7 | Nao Respirar COMBATE A DISTANCIA
ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.
6 | Aptidio com [computadores] (1) Rifle Laser |+14 +18 |D2+2| 2 30
6 | Controle Emocional (2) HABILIDADES TESTE/CST .
4 | Instinto [calculos matemdticos] (2) Correr (2) 9/3 U } L _
12 | Inventividade Veiculos [navio
8 | Memdria Eidética (2) extradimensional] (2) 8/1
-4 | Voto [respeitar a liberdade] (grave) Voo (2) 9/3
Cartografia (2) 10/6
Criptografia (2) 9/3
Eletronica (3) 81
Enigmas (1) 8/1 < :
Improvisar Objetos (1) ) PROTECAO ABSORGAO PENAL.
Investigacdo (1) 9/3 Il Corpo metilico reforgado | 5/3 o
Mecénica (2) 9/3 C lico reforcad
Operagdo [computadores] (2) 9/3 -J Corpo metdlico reforvado | 5/3 o
Orientagdo (2) 9/3 (6l Corpo metdlico reforcado | 5/3
Programacio [computadores] (2) ﬁ 0 Corpo metélico reforcado |  5/3 o
Armas [contato leves] (2) 10/3 2@l Corpo metdlico reforgado | 5/3 5
Armas [laser médias] (2) 10/3 Sl Corpo metalico reforcado | 5/3
Armas [laser pesadas] (2) 10/3 - /
Briga [+2/ +2/ +2 >1] (3) 10/3 (¢l Corpo metélico reforcado | 5/3 &
/ gl Corpo metilico reforgado 5!’ 3
: PENAL. TOTAL IS
/
/ A
custo. CARACTERISTICAS ESPECIAIS 7 2
13 | Corpo Metélico [ativo, ago: 4/2] / A: "s ] 4 QE)
8 | Imortalidade Cerebral B: 2
10 | Refor¢o Metalico [Absor¢do (1)] (1) C
6 | Sistemas Intercambiaveis EQUIPAMENTOS C’ 6,7,8 v
9 | Voo Rifle Laser [+0 / +4 > D2+2 > 3 > 30] D: 3
PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA 22PA +136PC




JOGADOR:

PERSONAGEM: Ignea 3

AVENTURA:

ATRIBUTOS MOD. DANO ATUAL

FISICO

ORIG.

DESTREZA

INTELIGENCIA
VONTADE

MENTE

MAGIA
PERCEPGAO

SORTE

cusTo CARACTERISTICAS

3 | Ambidestria
2 | Atraente (1)

HISTORICO/RETRATO

» A
vm
INICIATIVA esauiva D

AGOES FisICAS AGOES MENTAIS

COMBATE CORPO-A-CORPO
ARMA/NIVEL  GOLPE APARO = DANO
Briga +9 +9 | D243

2

COMBATE A DISTANCIA

custo. CARACTERISTICAS ESPECIAIS

48
32

Ampliacio de Fisico (4)

Absor¢io de Danos [total] (4)

40 |Rajada Gasosa de Fogo [+1/ +2 > 5] (5)
20 |Velocidade Ampliada [voo] (4)

9 |Voo

EQUIPAMENTOS

-2 |Caracteristica Obvia ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.
[olhos luminosos] - Raj. Gas.Fogo |+11 +12 | 5 | - =
6 __|Resisténcia Térmica [calor] (2) HABILIDADES TESTE/CST
5 __|Reflexos Répidos (1) Arremessar/Interceptar (2) 9/3
Levantamento de Peso (2) 9/3 | | [
-2 | Anseio de Justica (leve) Voo (3) 10/6
-2 |Honestidade (leve) _ /
2 |Histdrico Incomum Investigacdo (1) 71
[criada no passado] Detectar Mentiras (1) 7h
/
Briga [+2 / +2 / +2 >D2-1] (2) 9/3 ‘
Rajada G F / z
jada Gasosa Fogo (3) 10/3 PROTECAO ABSORGAO PENAL.
/ I\l Absorcdo de Dano 4/4 o |
i :@l| Absor¢do de Dano 4/4
o
Ji (el Absorcdo de Dano 4/4
/ o )
7 DY Absor¢do de Dano 4/4 . o J'
7 [ Absor¢do de Dano 4/4 5
”: 3l Absorcio de Dano 4/4
/ [cll Absorcio de Dano 4/4 &
/ ol Absorcio de Dano 4/4
”; PENAL. TOTAL o
/
/
/
/

=
’

N
o)

FwoN
60@9

IQTNUOT>

Omc—)'

PONTOS DE CRIAGAO:

EXPERIENCIA 21PA +196PC




> A
JOGADOR: v
PERSONAGEM: Tir Agos
AVENTURA:
ATRIBUTOS ORIG. | MOD. | DANO _ATUAL HISTORICO/RETRATO INICIATIVA esauiva BB
FISICO AGOES FISICAS AGOES MENTAIS 2
DESTREZA
_ COMBATE CORPO-A-CORPO
INTELIGENCIA ARMA/NIVEL  GOLPE APARO = DANO
VONTADE Briga 49 +9 2
MENTE Martelode Guerra | +12 | +12 | D3+1 |
Machado de Guerra | +12 | +12 _D4+1 |

MAGIA

PERCEPGAO

SORTE

cusTo CARACTERISTICAS

3 | Ambidestria

2 | Aptiddo Magica (1)
5 | Reflexos Rapidos (1)
4 | Resisténcia (2)

COMBATE A DISTANCIA
ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

HABILIDADES TESTE/CST

|
3 | Bom Senso Arremessar/Interceptar (1) 8/1 |
12 | Inventividade (1) Correr (1) 10/1 [ 1 |
2 | Meticuloso (1) Escalar (1) 81 | |
-2 | Orgulho [andes do Topo Igneo] (leve)| | Levantamento de Peso (2) 9/3 ' |
3 | Reputacdo Boa [mestre artesdo] (3) / a |
12 Vontade Forte {2_) Armeiro [armas COﬂtatO] (4) 11/10 |
Combate a Incéndios (2) 9/3 ‘
Cozinhar (1) 81
Diplomacia (1) 8/1 z .
Encantar [objetos] (3) 10/6 PROTECAO ABSORGAO  PENAL.
Improvisar Objetos (2) 9/3 Wl Elmo Parcial de ago 3/2 o |
Metalurgia (4) 1n/10 Malliae Qb d |
Ocultismo (3) 10/6 e aac mo.ceaw 3/2 4 o
Produzir Fogo (3) 10/6 (ofll Malha e Omb. de ago 3/2
/ :
Malha e Placas de ag o
Armas [contato leves] (3) 10/6 D SRy an | —]
Armas [contato médias] (3) 10/6 3 Malha e Placas de ago 3N &
Briga (3) 10; 6 S8l Malha e Placas de aco 31
/ (Cll Malha e Placas de ago 31 5
/ gl Malha e Placas de ago 3/1
! PENAL. TOTAL [
/
" A
custo. CARACTERISTICAS ESPECIAIS 7
, AN
B: 2 3
EQUIPAMENTOS C: 6,78 Y,
Elmo parcial de aco - A, 3/2 (0) D: 3
Malha e Ombreiras de ago - B/C, 3/2 (-1) E LI'
Malha e Placas de ago - D/E/F/G/H, 3/1 (o) .
Martelo de Guerra [+3 / +2 > D2+1] F: ]o
PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA 24 PA +141 PC




A
JOGADOR: ' /
PERSONAGEM: Gunxah Xud
AVENTURA:

ATRIBUTOS MOD. DANO ATUAL

FISICO

ORIG.

DESTREZA

INTELIGENCIA e}
VONTADE

MENTE

MAGIA
PERCEPGAO

SORTE

cusTo CARACTERISTICAS

0 | Caudade Serpente

4 | Chifres [grandes] (3)

4 | Contorcionismo (2)

HISTORICO/RETRATO

INICIATIVA ESQUIVA *0
AGOES FisICAS AGOES MENTAIS 2

COMBATE CORPO-A-CORPO

ARMA/NIVEL  GOLPE APARO = DANO
Cauda +11 +11 | Da+gq |
Mandibula +12 +12 | D244 |

COMBATE A DISTANCIA

ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

15 | Escamas [3/3] (3) Raj. G.de Fogo | +13 +15 8 | x X
3 | Mandibulas [médias: +1/ +0 > D2] (2) |
12 | Membros Adicionais Contorcionismo (3) 1/6 }
[Ampliagdo de Destreza (2), Furtividade (3) 11/6 |
acdo fisica extra] (2) Voo (5) 13/15 |
5 | Polidestria / |
20 | Regeneracio [2 por Round] (s5) Atuagio (2) 12/3 _:
49 | Sentidos Ampliados (5) Detectar Mentiras (3) 13/6 |
42 | Tamanho Ampliado (4) Diplomacia (3) 13/6 ‘
Enigmas (3) 13::2
36 | Ampliagdo Mental (12) Geografia [dimensées/planos] (3) | 13 z 5
30 Vonl:adg Forte (5) Labia (2) 23 PROTECAO ABSORGAO PENAL.
Lideranca (3) 13/6 M| Escamas + Absorgio 9/9 o
Ocultismo (4) 14/10 p
Prestgale T :§| Escamas + Absorgdo 9/9 &
Rastreamento 1/1 (ol Escamas + Absorgdo 9/9
/ S orcs
Armas [contato leves] (3) 1/6 ol Frcamas - Absorgdo olg | © |
Armas [contato médias] (3) 1/6 Y Escamas + Absorgio 9/9 &
Briga (3) 12/10 Sl Escamas + Absorgio 9/9
; €l Escamas + Absorgdo 9/9 &
/ gl Escamas + Absor¢do 9/9
; PENAL. TOTAL
/
Cl C2 C3
custo. CARACTERISTICAS ESPECIAIS ﬁ A-231
48 |Absorcio de Dano [total] (6) 7 B
32 |Idade Imutavel C
40 |Intangibilidade [continua;
nele para desligar] Navio Extradimensional E
20 |Invisibilidade (3) Controle: +1(-3)
9 |Ler Pensamentos [alcance: 30 m| (3) Chassi: 8 (x12) = g6 F
48 Mt‘llti]::las Fofrnas [dragdo/navio Poténcia: 100.000 km/h (2000 km/h) G
T H
3 - Peso Médio: 100 Toneladas
40 |Nao Respirar
20 |Portal Dimensional [na forma de -8
navio, abertura: 5 min] (15)
9 |Pressagio [adormecimento de Dragdo] PONTOS DE CRIAGAO:
48 |Rajada Gasosa de Fogo (8) EXPERIENCIA 26PA + uuPC




JOGADOR:
PERSONAGEM: Gunxah Xua
AVENTURA:

A
>
\/
CUsTO PODERES ESPECIAIS cusTO PODERES MAGICOS cusTO PODERES PSiQUICOS

32 |Sistemas Selados

[na forma de navio] (11)
40 |Tamanho Ampliado
[na forma de navio] (8)

20 |Telepatia [alcance 400 m, nenhuma
acdo mental para contato] (8)
9 |Voo

ANOTACOES




JOGADOR:
PERSONAGEM:
AVENTURA:

ATRIBUTOS ORIG. | MOD.| DANO
FISICO

DESTREZA

INTELIGENCIA

VONTADE
MENTE
MAGIA
PERCEPCAO
SORTE

cusTo CARACTERISTICAS

HISTORICO/RETRATO

’ ‘
vm
Niciativa [l Escuiva
AGOES FISICAS - AGOES MENTAIS

COMBATE CORPO-A-CORPO
GOLPE = APARO

DANO

ARMA/NIVEL

COMBATE A DISTANCIA
ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

PROTECAO ABSORGAO  PENAL.

custo  CARACTERISTICAS ESPECIAIS

e e e e e e e e e o e e s o o o o o

EQUIPAMENTOS

A
B
C
D
E
F
G
H

PENAL. TOTAL [

o >
=
—
N

IETMUOO

PONTOS DE CRIAGAC:
EXPERIENCIA




JOGADOR:
PERSONAGEM:

AVENTURA:

ATRIBUTOS ORIG. | MOD.| DANO = ATUAL
FISICO
DESTREZA

INTELIGENCIA

YONTADE
MENTE
MAGIA
PERCEPGAO

SORTE

CUSTO CARACTERISTICAS

HISTORICO/RETRATO

HABILIDADES TESTE/CST

/

> A
vm
NniciaTiva [l escuiva
AGOES FISICAS - AGOES MENTAIS

COMBATE CORPO-A-CORPO
ARMA/NIVEL  GOLPE @ APARO DANO

COMBATE A DISTANCIA

ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

ABSORCAO | PENAL.

PROTEGAO

custo  CARACTERISTICAS ESPECIAIS

Dy PR PN P DA P PN P P P P D P P PR P P D P P P PR P P P P

EQUIPAMENTOS

I G MmmoOON o>

PENAL. TOTAL [

PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA




JOGADOR:
PERSONAGEM:

AVENTURA:

ATRIBUTOS O©ORIG. | MOD.| DANO ATUAL
FISICO
DESTREZA

INTELIGENCIA

YONTADE
MENTE
MAGIA
PERCEPGAO

SORTE

CUSTO CARACTERISTICAS

HISTORICO/RETRATO

HABILIDADES TESTE/CST

/

>A
vm
NniciaTiva [l escuiva
AGOES FISICAS - AGOES MENTAIS

COMBATE CORPO-A-CORPO
ARMA/NIVEL  GOLPE @ APARO DANO

COMBATE A DISTANCIA

ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

PROTEGAO ABSORGAO  PENAL.

custo  CARACTERISTICAS ESPECIAIS

Dy PR PN P DA P PN P P P P D P P PR P P D P P P PR P P P P

EQUIPAMENTOS

I G MmmoOON o>

PENAL. TOTAL [

QIMMOOP>
o NO = ~Nw

PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA




JOGADOR:
PERSONAGEM:

AVENTURA:

ATRIBUTOS ORIG. | MOD.| DANO = ATUAL
FISICO
DESTREZA

INTELIGENCIA

YONTADE
MENTE
MAGIA
PERCEPGAO

SORTE

CUSTO CARACTERISTICAS

HISTORICO/RETRATO

HABILIDADES TESTE/CST

/

> A
vm
NniciaTiva [l escuiva
AGOES FISICAS - AGOES MENTAIS

COMBATE CORPO-A-CORPO
ARMA/NIVEL  GOLPE @ APARO DANO

COMBATE A DISTANCIA

ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

PROTEGAO ABSORGAO  PENAL.

custo  CARACTERISTICAS ESPECIAIS

Dy PR PN P DA P PN P P P P D P P PR P P D P P P PR P P P P

EQUIPAMENTOS

I G MmmoOON o>

PENAL. TOTAL [

—
—
-

-

o

LTQQIMOOP>
Fwo N

® n

PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA




JOGADOR:
PERSONAGEM:

AVENTURA:

ATRIBUTOS ORIG. | MOD.| DANO = ATUAL
FISICO
DESTREZA

INTELIGENCIA

YONTADE
MENTE
MAGIA
PERCEPGAO

SORTE

CUSTO CARACTERISTICAS

HISTORICO/RETRATO

HABILIDADES TESTE/CST

/

> A
vm
NniciaTiva [l escuiva
AGOES FISICAS - AGOES MENTAIS

COMBATE CORPO-A-CORPO
ARMA/NIVEL  GOLPE @ APARO DANO

COMBATE A DISTANCIA

ARMA/NIVEL TR TM DANO CAD. CAR.

PROTEGAO ABSORGAO  PENAL.

custo  CARACTERISTICAS ESPECIAIS

Dy PR PN P DA P PN P P P P D P P PR P P D P P P PR P P P P

EQUIPAMENTOS

I G MmmoOON o>

PENAL. TOTAL [

N ©

NS FEwa N

\00-,6

—I
o

PONTOS DE CRIAGAO:
EXPERIENCIA




> A
JOGADOR: .
PERSONAGEM:
AVENTURA:

cusTo PODERES ESPECIAIS cusTo PODERES MAGICOS custo PODERES PSIQUICOS

ANOTACOES




Prepare-se para viajar
100 anos para o passado...
E entrar em um universo paralelo
povoado pelos horrores cosmicos

do aclamado génio do horror
H.P. Lovecratft

Financiamento Coletivo comeca em 2024



Explore

cenarios
historicos e
ficcionais
com O

OPERA
RPG!

TergERet:




