LA e e e ol

B g o LT e
B e W e ™

R RDG BRASIL

e
:




Esta é uma adaptagao para Street Fighter: O Jogo
de RPG (e para outros sistemas) originalmente
publicada na extinta Dragdo Brasil (edigdao 53).

Esta publicagdo ndo é endossada pelos autores
da obra ou do jogo, mas, uma vez que a referida
revista ndo existe mais e para que esse excelente
material ndo se perca com o passar do tempo,
estamos reapresentando-o em PDF.

O objetivo é suprir a falta de suplementos para
este fantastico jogo, de fa para fas e sem
nenhuma intengao de lucro. Se por ventura, a DB
volte a ser publicada ou a pedido dos autores,
este PDF sera retirado de circulagdo no site e seu
download sera proibido.

www.sfrpg.com.br
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AVISO: Se voc@ ainda ndo assistiu MATRIX e pretende assistir-

deixe para ler este artigo depois-

de seres humanos dormem
em campos de cultivo. ..

¥

0 tenebroso futuro: milhdes

---mas alguns
conseguem
despertar para
contra-atacar

Vocé fol avisado---

P
do faz purie de uma fursu
enganar voce?

Matrix, considerado por muitos como o me-
Ihor filme do ano (& isso mesmo, melhor até
que Episédio ), fala sobre um mundo que é
mivito diferente do que fazem vocé acreditar:

O cendrio é a Terra do século XXll, mas pou-
cos sabem disso. Méquings extremamente avan-
cadas, guiadas por uma Inteligéncia Ardificial
verdadeira, dominaram o munde apés uma ter-
rivel guerra em meados do seculo XXI. A maior
parte da humanidade se encontra preservada
em “‘campos de cultivo’; milhées de seres hu-
manos desacordados e imersos em fanques de
isolamentio sensorial, com plugues direfamente
conectados'ao sistema nervoso. Tendo as men-
tes contreladas pelas Mdquinas, a humanidade
“sonha” que o mundo ainda & como sempre
fol; ‘quase todos as pessoas na Terrc vivem em
um munde gerado por computador, uma reali-
dade virfual. A Matrix.

A Matrix imita @ Terra de 1999 (e vocés co-
" nhecem a Terra de 1999, nao?). Tados neste
. falso mundo acreditam que estdo levando vidas
aais E se alguém comeca o falar sobre
“méquinas eriando uma falsa tealidacle para
isionadl‘as pessoas”, vai ganhar logo uma
Imisa com mangas muito longas e um quarto
com paredes acolchoadas. -

A intencao das Maql.unas & manter a huma-
nidade adormecida e conho[adq para evitar
uma nova revolta: Mas por que‘te'r tgdo esse
trabalho? Por que ndo somos simplesmente ex-
terminadas, como naquele outro filme? Duran-
tela guerra confra a Infeligéncia Artificial, a
humanidade fentou cortar o suprimente de ener-
gia das Mdaquinas blogueando o [uz do sol com
pesadas camadas'de nuvens. Agora a Gnica fonte

de energia disponivel é a elstricidade gerada
pelo préprio corpo humano; conservando mi-
IhGes de seres humanos vivos como processa-
dores quimicos, s Magquinas conseguem conti-
nuar funcionando.

(Sim, esta E MESMO umd desculpa esfarra-
pada. Na realidade o corpo humeno néao pro-
cessa energia com fanta eficiéncia assim, e se-
ria: frivial para vma Inteligéncia Artificial tdo
avengada desenvolver pracessadores guimicos

wmelhores Mas, ora, & apenas uma falha pe-

“'quena em um grande filme...)

“Naturalmente, alguma coisa saiu errado, Um
dia, entre os prisioneiros da Matrix, surgiv al-
guém especial. Alguém capaz de perceber a
verdade, perceber que a realidade conbicida
\erd apenas um progroma de computador —

~Um progroma de onde se podia escapar. Essa

'~ pessoa consegu:u"desf:gar QUitos prisioneires e
refirar seus corpos’dos campos de culfive, fra-
zendo-os para a horrenda realidade. Strgiu
assim uma Resisténcia contra as Méquinas. Com

o tempo, a Resisténcia desenvolveu novas

piladczs, qprendlzado, rcupas armds.., ; n@yes

tecnologias para lidor com a Mairix: maneiras
de entrar e sair, programas para criar pegue-
nas mudangas de reclidade (habilidades am-

posswsl'ne mundo real. Aiém dtsso com infer-
faces digitais, os Libertos podem transferir co-
nhecimentos e he!bﬂrdades dlregtu pa

mento virtual” que funciona per?em:lmente den-
tro da Mairix (mas esse equipamiento precisa
estar com o Liberfo quando ele se “manifesta”
no mundo virtual). Pode-se até treinar em “rea-
lidodes particulares”, os simulddores de treino-
mento — mundos artificiais semelhantes &
Matrix, mas com diferentes leis da Fisica, e to-
talmente sob o conirole dos operadores rebel-
des. Marram de inveja, X-mutantes; que preci-
sa de Sala de Perigo?

E também temos os Homens de Preto. Nao,
eles NAO protegem a Terra contra o escéria do
universo; aqui eles sdo conhecidos como “Os
Agentes” — mas o conceifo, o mistério, a lenda
por frds deles sGo os mesmes. Os Agentes sdo
manifestacoes da Inteligéncia Adificial deniro
da Matrix, os guardides da realidade (ou pro-
gromas anfivirus, se vocé preferir). Eles podem
se manifestar o qualquer momento; gualquer
pessoa conectade ds cdmaros (ou seja, gual-
guer nao-Liberto) pode ser transformada em
Agente. Eles sfo ainda mais poderoses gue os
Libertos; muito mais fortes e rapidos que uma
mente Liberia pode ser, e praticamente imor-
taiis '{aﬁnal quande um deles é destuido, 56
precisa fessurgir no corpo de oufro pobre hu-

mano que esieja por perto).

Além dos Agenfes, cs Maguinos podem rec-
lizar certas cl*{erag&es g Maitix. Podem, por
exemplo, criar uma parede Gnde ndo havio
nenhuma. Mos esse tipo de coisa é’?eﬂc: mais
raramente, com extremo cuidado, porgue pode:
causar folthas (essos falhas podem ser perceb{-
dos como situagoes de déja vu). Se alguém pre-
senciar essas mudangas, vai comegar a acredi-
tar em coisas que nao deve — e isso € algo que
as Mdguinas nae guerem.

Todas as ouiras pessoas coneciadas & Mattrix
podem, além de se tornar Agentes, tembém
seryvir como espiées inveluntarios; fudo o gue
eles veéem pode ser monitorado pelas Mdagui-
nas e, porfanfo, pelos Agentes.

Para completar, existe o Predestinado. Uma
especie de cibermessias profetizado pelo Oré-

-es;g_grcnde mago, mutante ou messias
mesmo’ (g explicagto fica por conta do Mesire)
Jseria capoz de manipular o Motrix de formas
‘gue: nem as Maqumcs'soﬂham Qu ousam.

— O gue vocé &s!f:l 1emondo me’ dtzer? Que

eu posso me desviar d":'_ alos?

— O gue estou 1he__d|z§ndo, Neo, é que
vocé for quem eu pense

nﬁs} néo vai grec:sar.

Agora confesse: cr;:sosg mﬁhem'uesm h;@ona %
um RPGista legitimo seria capaz de sa;g; do i
nema sem pensarem fransforma-lo em cam
nha? Especialmente um jogador de Mago:
Ascensao? Voce serio capaz de assistir & -
meira seqliéncia, em gue uma Libera enfi
a policia usando mancbraos impossiveis & foas
pulcndo de prédio em prédio, sem dizer
do tipo "“j& sei, ela & uma Street Flghter”? ozs__‘ s
é. O tema “a realidade néo & aquilo que conta-
ram para yocé” pode ser novidade para o 'po-
blico em geral, mas é coisa anfiga para RPGIS‘?Q;I%
Bosta examinar Mago, Kult e outros.

Matrix pode gerar dois fipos bdsicos de cam-
panho; o estilo parandico-sem-esperancas,
onde o inimigo é sempre mais paderoso e gual-
quer movimento seu deve ser cauteloso, seguin-
do o clima do filme; ou umvestilo mais “supers”,
com persondgens jogadares ganhende pode-
res imensos como novos Predestinodos (quem
disse que MNso precisa ser o Gnico?). E se o
prépric filme nao puder fornecer idéias sufici-
entes, o Mestte ainda pode buscar inspiracte
em quadrinhos graiuites na Internet (hitp://

swwew.whatisthematrix.com/). Vale a pena con-

ferir,. qspgcmimenfe uma histéria assinado por
ningué fhienos que Bill Sienkiewicz.

Estes sa@o eaéﬂtgmente os dois tipos de cam-
panhe (ou crénica) mais camuns no Munde dos
Trevas de Vampiro, Lobisc Mﬁ Mago. Alem
disso, como “guebrar as regras de mitdﬂde
faz parte do frama, ndo serio udequﬁdo i
Mairix com regras complicadas — & o sisten
Staryteller mostra-se mais que adeguado pum
isso. Portanto, e também porque Storyteller é o
sistema mais jogado no Brasil, vamos fornecer
regras mais detalhadas para Matrix no Mundo
das Trevas.

Ok, entao vamos la. Se voce estd preporado
para jogar ou mestrar no mundo de Mafrix...

siga o coelhe branco!
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Supertreinadoss
0s leertos invadem
a Matrix para lutar

contra as Maquinas

Persondger _
tos, sdo ssoﬁ_s @muns (mortais). Nao,
vocé NA Eode sér um Liberto vampiro,

lobisomein, “mago; wrcnth chcmgellng ou

Unicas
talhes mi
de Virtudlie _ Nurrudor experiente
pode pett _ihr‘ o es 35 magos conviver com
os leeﬂés, ou até | ar um deles,

Use a Ficha de Bersonngem para Morfais
quetapdrigce gm Vu@plro. Guia do Jogador,
Os-Gacadores Cagc@dos @ outros (nota: a Fi-
cha mosffade no Glgm do Jogador tem um
erro grové: falta um: Podito em cada Atributo).

F

Na falter ¢ esies, voce}pmdu pode usar.uma Fi-

_ cha de Vampiro, Mdgo ou Street Fighter. E
& uma bog idéia resew’pr espaco para anafar o

equ;pamenio gue voc% carrega o momento —

. fem o Igmas missoes,tisso VAl fazer diferenca.

A pontUCAo mlcml € a mesma para moerdis
— mas com mais Habilidades, devido ao freis
namento especial dos Libertos: 6/4/3 Atribu="
tos, 18,10,7 Habilidades, Forca de Vontade 3,

nas uma vagad fembmngu um deja vu. As pes-
soas fao se Iembrqgﬁde vocé e encontram difi-
cu!da;ﬂes quando wﬁf m investigé-lo. Some seus
ponios de Arcans gi@ualquer jogada de Furtivi-
dade, ‘e SLIBTRA gualguer jogada de Per-
Cepgﬂgﬂ ou Investi o quando alguém tenta
procmﬁ o ou tentaf descobrir algo sobre vocé.

. Desﬁno um Qraculo previu algo grande em
seu de!%hno Por conta disso, ume vez por histo-
ria vogé pode renovar sua Forea de Vortade
com uma jogada de Desfino: Catla sucesso re-
cuperaium ponte de Forca de Ventade.

Habilidades
Mutéaveis

— Voceé sabe pilotar aquela coisa?
—+Ainda nao.

Em ;Mﬂtrlx, HGbI'IdeES tem um mgmﬁcado es-
‘pecial: um Liberfo vocé pode receber qualguer

mf_ormcxgao ou trelngmenio em quesfqo _;;_{g Ges

21 Pontos de Bénus (mas ndo gasteiBeRentss de g inde

Bénus ainda). Use e abuse de Habilidades Se-
cundérias, que estéio nos Guids o Jogador.
Um Liberto néio comega cofm NENHUM pon-
to em Antecedentes: de qualquer forma, o mai-
oria deles néo tem nenhuma uiilidade depois
gue voce descobre a realidade. Um Liberto fem
poucos Antecedentes para éscolher e deve
compra-los com Pontos de Bénus. Eles sdo Status
(enfre os Libertos; quanio mais alto, mais os
Agentes vao considerd-lo um alve valicso) e
Influéncia (vocé é famoso dentro de uma deter-
minada drea: Morpheus e Trinity eram conhe-
cidos entre os hackers). Além disso, dois Ante-
cedentes de Mage séo inferessantes:

* Arcano: voce nao € uma pessoa facil de achar.
Come dizem os Homens de Preto, vocé é ape-

quarimho cpm paredes eldsticas. Existe um li-
mite para dlquantideds’de conhecimento que
ele pode conter de uma 56 vez; quando atinge
esse limite, para cada coisd nova aprendida,
uma coisa dntiga & esguecida.

Em jogo, isse quer dizer que vocé continua
com a mesma quantidade de ponios em Habili-
dades — mas eles sao “flutuantes”: antes de
entrar na Matrix, vocé pode transferir liviemente
seus pontos de uma Habilidade para autra, de
acordo com aquile que achar mais adequado a
missdo. Entdoe, em missoes de infiliracao e espi-
onagem, vocé poderia esvaziar Efigueta e co-

locar mais pontes em Furtividade; ou, em mis-
soes de combate, remover agueles pontos que
estavam em Reparos e colocar em-Armas de
Fogo. Em Habilidades com nivel 4 ou mais, que
permitem especializacdes, vocé também pode
mudar essas especializacées como quiser.
Também é possivel mudar as Habilidades
enquanto vocé esta dentro da Matrix, mas neste
caso o processo & mais lento: um furno parac
cada “belinhe” modificada. Mudar uma! espe-
cializacgo fambém leva Um furno.
A Unica limitagéio € esta: depois de priorizar
suas Habilidades (primdrias, secunddrias e fer-
cigrias), vocé ndo pode frocar pontos entre Ta-
lentos, Pericias e Conhecimentos. Se tiver 10
pantos em Pericigs, por exémplo, entdo ndo
pode reduzi-los para usar.em TalentosiaEor
nhecimentos, ou viee- ve!‘\sa A quonhdqdédeve
Ser Sempre a‘mesma. 1
Vocé ainda pode usurEPont@s de Bonu‘;a Pon-
tos de Experiéncia perafaumentar as Hakbilida-
des normalmente. A difs Breriga ¢ que, € vez
¢ /o6E coloca 05 novos
reas — Talentos, Peri-

IMATRIX em 3D&T

Levando em conta que os Libertos podem alterar suas proprias
caracteristicas, conhecimentos e treinamentos a vontade, De-
fensores de Toquio 32 Edigao é fortemente indicado para cam-
panhas de Matrix — porque neste jogo as regras sao mais
simples e faceis de torcer, e 0s personagens pode ser alterados
ou reconstruidos muito mais rapidamente. Além disso, os Li-
bertos e Agentes sao todos seres com habilidades de combate
muito superiores a qualguer humano normal — exatamente
como qualquer personagem jogador de 3D&T.

PONTUACAO

Libertos sdo feitos com 12 pontas, como qualquer personagem
jogador. Destes, 4 pontos sao automaticamente gastos com
Patrono (os Rebeldes) e Memaoria Expandida (veja mais adian-
te), que todo Liberto DEVE possuir. Sem estas Vantagens, qual-
quer personagem Sera apenas mais um prisioneiro da Matrix.

A construgao do personagem € um pouco diferente do nor-
mal: primeiro vocé deve comprar as Vantagens e Desvanta-
gens, e depois colocar pontos nas Caracteristicas. Logo vere-
mos arazao disso...

VANTAGENS E DESVANTAGENS

A maioria das Vantagens e Desvantagens ja existentes nao ser-
ve em Matrix. Estas sdo as unicas permitidas:

ponfos em uma das rés &
cias ou Conhecimentos.

Nehﬁé;Livre

— Vocé acha que eu ser mais rapido ou
mais forte neste lugar tem alguma coisa o
ver com meus mustulos?

A Matrix & uma “simulacao r';_/eut"iontemfivu”;
um programa de computador exffemamente
complexe, no gtal os c_:,ebrdglcjgenvolwdos
realizam uma parte do trab e proces-
samento. Come se &;sse um videsgame, ela
tem Pardmetros que definem os fregras”’ —
como a gravidade, dforca mcmr‘n:gde um hu-
mano, ou sua'velocidade. i

Pessoas que conhecem essa verdide, e cujas
mentes sdo capazes de operar dgi e;armlnadc
maneira, podem.dobtar algumas, dasscs tegros
e quebmr outras: Em Storylelleres cupdl:ldct-
de funciona como uma nova quud«erjshcu, i
Mente: Livre.. 3

Mente Livre funciona de forma SIrT'IIlCII’ a
Gnose dgs | lcantropos ou Areie dos magos; #Ela
vai de 0/ 0, cusia 4Pdhtos de Bonus parh!vel .
e é oumen#adu“c Uy custo de (nfvel cfﬁul x8)
Pontos de Experiéncid. O valor inicial.d
dDN ! | :
mlgo émais poderoso

“overpower’.

Uma nova classe
presentar aquile gie
manipular; elas funcio
de Vampiro, as Nim

exatamente; o5 Esferas

* Boa Fama (1 ponto): vocé € famoso entre os Libertos (e,
geralmente, também entre os Agentes). E mais facil para vocé
conseguir ajuda entre os Rebeldes, mas também é dificil pas-
sar despercebido, e 0s Agentes estarao sempre atras de vocé.

» Memdria Expandida (2 pontos): esta Vantagem, normalmen-
te disponivel apenas para robds e andrdides, representa o trei-
namento especial recebido pelos Libertos. Além de uma exce-
lente memaria, incapaz de esquecer qualquer coisa, voce tam-
bém pode receber do Operador qualquer novo conhecimento de
que precisar. Com isso pode ter qualquer das onze Pericias
(Animais, Arte, Ciéncia, Crime, Esporte, Maquinas, Manipula-
¢ao, Medicina, [diomas, Investigacao e Sobrevivéncia). Nao é
possivel ter mais de uma Pericia ao mesmo tempo — para
aprender uma nova Pericia, primeiro é preciso apagar a anteri-
or. Trocar uma Pericia por outra leva dez minutos; trocar por
uma Especializacao leva apenas um minuto.

« Oraculo (1 ponta): vocé pode ver o futuro. Em certos momen-
tos, escolhidos pelo Mestre, ele pode dizer que voce teve uma
rapida visao. Vocé também pode tentar se concentrar com cal-
ma para ter essas visoes (nao necessariamente claras). Ora-
culos com poderes maiores, capazes de ver o futuro a vontade,
nao podem ser personagens jogadores; apenas NPCs.

sonagem € capdz de inferferir.
Em uma cronica de baixo pivel
comeca com 2 ou 3 pontos
Narrador) para distribuir g
cao e Limites (e: Ordculo,/se o
fir); uma campanha "overboweri‘
5 pontos para distribuir livremen
custam 7 Pontes de Bénus por nivel, e podem
ser aumentados a um custe de (nivel atual x 7)

» Patrono (2 pontos): como agente a servigo dos Rebeldes,
vocé recebe deles apoio, informagao, transporte, armas e equi-
pamento indispensavel para suas missoes. Sem esta Vanta-
gem, vocé nem mesmo poderia entrar ou sair da Matrix!
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* Predestinado (1 ponto): vocé deve realizar um importante
destino revelado por um Oraculo. Esse destino funciona para
reforcar sua forca de vontade em momentos de perigo (“Eu SEI
que ndo vou morrer agora, pois o Ordculo disse que terei fi-
Ihos!"); em situacOes extremas, quando tiver apenas 1 Ponto de
Vida, vocé pode gastar um turno e jogar um dado para cada
ponto de sua Resisténcia; acrescente o resultado a seus Pontos
de Vida (mas sem ultrapassar o valor inicial). ISso so pode ser
feito em situagdes de perigo ou combate. Se um dia esse des-
tino se realizar, a Vantagem desaparece.

Ser um Predestinado € um pré-requisito para ser capaz de
manipular a Matrix com magia (veja mais adiante).

» Devocao (-2 pontos): vocé tem um grande objetivo e nada
pode desvid-lo disso — como Morpheus, devotado a encontrar
e orientar o Predestinado. Sempre que estiver fazendo alguma
coisa nao relacionada a sua Devogao, o personagem sofre um
redutor de -1 em todas suas jogadas de dados. E interessante
combinar Devogao com Predestinado.

« Inimigo (-1 ou -2 pontos cada): um Agente, um nao-Liberto
na Matrix, ou talvez até mesmo outro Liberto odeia vocé com
lodas as forgas. Um Inimigo de -1 ponto costuma ser feito com
10 a 14 pontos; um Inimigo de -2 pontos sera feito com 15
pontos ou mais, a critério do Mestre.

» Ma Fama na Matrix (-1 ou -2 pontos): no mundo da Matrix,
vocé € um criminoso ou terrorista conhecido. Por -1 ponto,
agentes da lei em qualquer lugar e umas poucas pessoas ao
acaso o reconhecerdo; por -2 pontos, vocé sera reconhecido
nas ruas por qualquer um.

» Protegido Indefeso (-1 ponto cada): existe uma pessoa nao-
Liberta (ou um Liberto feito com menos de 5 pontos) que por
algum motivo voceé precisa proteger. Em qualquer situagcao em
que seu Protegido esteja em perigo, prisioneiro ou muito ferido,
vocé sofre um redutor de -1 em Habilidade e também Focus
(caso possua). Se o Protegido morrer ou desaparecer para sem-
pre, vocé perde permanentemente um ponto de Habilidade ou
Focus (setiver) a escolha do Mestre. Se vocé tiver mais de um
Protegido (que maluco!) e eles estiverem ameacados ao mes-
mo tempo, 0s redutores se acumulam!

CARACTERISTICAS

Libertos tém as mesmas cinco Caracteristicas basicas de
‘qualquer personagem: For¢a, Habilidade, Resisténcia, Armadura
e Poder de Fogo. Depois de comprar as Vantagens e
Desvantagens, o jogador deve colocar 0s pontos restantes nas
Caracteristicas.

Uma vez que os Libertos podem escolher armas variadas e
alterar suas habilidades de combate liviemente, 0 jogador pode
mudar as Caracteristicas antes de cada missao. Digamos que,
depois de comprar Vantagens e Desvantagens, ele ficoucom 9
pontos: eles podem ser distribuidos em F1, H3, R1, A2, PdF 2;
ou entao F4, H2, R1, A1, PdF 1; ou qualquer outra combinacao.
A (nica limitacao € que nenhuma Caracteristica pode ter valor
acima de 5 ou abaixo de 1.

Ponios de Experiéncia, ou 10 Pontos de Experi-
Bhdia pora o

rimairo mve! Em umcr cdmpa-

Dufégao. aquele que for M

O0s Parametros

— Nua-tg.nge em_oﬂcr a colher. Isso & im-

possivel. Ao inves disso, fente perceber a
. verdade: nao ha colher alguma.

Existemn seis Paradmetros: Os dois primeiros,

Duracao e Limites (os dnigos que a maioric dos

Libertos tem), servem para aumentar a velock

dade e os Atributos do personagem. Os gudire’

restanies permifem ef@fms muito mais espeta

culares. (Sim, EXISTEM coisas mais esperaciia-

res gue se esguivar de uma rajada de balos!)

* Duracao: este Paramefro & uma espécie de

“clock” llemporizador] da Mairix; ele define os
jurnos, em fermos de jogo. E parecide com o
Rapidez dos vampiros ou a Furia dos lobiso-
mens; voce foz um leste &, para cada sucesso,
gonho uma acdo exhia naguele furne. A veloci-
dode de sug percepcao e seus reflexos oumen-
ta proporcionglmenie; com Um nimero ade-
quado de sucessos € possivel se desviar de bo-
las, por exemplo.

= Limites: define os limifes fisices de uma pes-
soa. Come sug manifesiacdo no Matrix € pro-
duto de sug srépria menie, vocé pode modifi-
car os Limites dessa manifestacgo. E parecido
com gastar Ponfos ds Sangue ou Firia para
adumentar Atributes; vocé faz um feste, e pode
somar os sucessos oblidos o um de seus Atribu-
tos Fisicos. O efeito dura apends um turno.

» Energia: este subprograma da Mairix si
o efeito de diversos formas de energig, ¢
luz, color, som, radiagto. A mc:mpu]ncc:o desie
Pardmetro permife confrolar essas “energias”
ou, em niveis mais oifos, crid-las ou “opagd-
las". Beprecisor de regras mois defolhadas, pode

usar ds regrcrs do Esfera Forcas de Mago.

Acéio e Reacéo e outras. Pe
desse Parémefro, convém gt

. Pos;gqo :propnedode dos @

onde eles esioonomundo viru

manipulacdo desse Parémelro permite :
sao 360 graus® (aivel 1); ver oulros lugares (n
vel 2}; teleportar objetos (nivel 3}; ar.
sn ‘mesmo fnivel 4); feleporfar oufrcm- pesqcms

iempo (mvel 6). Para 1egrss mais de‘rr;riha_ s,_

veja a Esfera Cerrespondencnc em Mugo.

Em termos de regras, Ordculo é considera-
da uma Nomino — poderes que estao apenas
go alcance de moytais, comoe Fé Verdadeira e
poderes psiquicos. Vocé pode ter até 5 pontos
em Ordetlo; gUdnte maior o nivel, maior o
clareza de suds visoes e o controle gue vocé
tem sobre elas, desde “flashes” se@sionais

Conhecendo

a verdadea
os Libertos
conseguem
desafiar

as leis

da Matrix

e ganhar
superpoderes

Mudar suas Caracteristicas enquanto esta dentro da Matrix é
demorado; leva 10 minutos para cada ponto modificado. Sera
sempre mais pratico fazer isso fora da Matrix, antes da missao.

PONTOS DE VIDA

Se vocé mudar sua Resisténcia enquanto estiver na Matrix,
isso pode reduzir seus Pontos de Vida — mas nunca vai
aumenta-los! Digamos que vocé tem R4 e estd com 20 PVs; se
reduzir para R2, ficard com 12 PVs (o maximo possivel com
R2); mas se aumentar novamente para R4, os PVs NAO au-
mentam. Vaocé s6 pode restaurar esses PVs perdidos de formas
normais, com descanso, cura ou magia.

Se voceé ficar inconsciente (com 0 PVs) dentro da Matrix, o
Operador néo conseguira trazé-lo de volta. Para sair da Matrix &
preciso estar com pelo menos 1 Ponto de Vida. Se vocé morrer
na Matrix, morrera também na vida real.

MAGIA

Alguns Libertos sao capazes de manipular a realidade da Matrix,
criando efeitos que so poderiamos chamar de magica. Vocé
pode usar as regras de magia de 3D&T (vistas na DB #46 ou
Tormenta) para reproduzir esse poder.

Para ser capaz de usar magia na Matrix, primeiro o persona-
gem deve ter a Vantagem Predestinado. Depois ele podera com-
prar Focus em qualquer dos Caminhos pelo custo normal (um
ponto de personagem/ponto de Focus). Um personagem re-
cém-criado nao pode possuir Focus acima de 3; esse limite s6
pode ser ultrapassado mais tarde, com Experiéncia. Nenhum
personagem jogador pode ter Focus acima de 5.

EXPERIENCIA

Em Matrix vocé recebe Experiéncia de formas diferentes: 1 ponto
para personagens que atingiram um objetivo importante, seja
pessoal ou para a Resisténcia; 1 ponto para cada membro do
grupo quando conseguirem Libertar alguém; -1 ponto para cada
companheiro morto ou perdido; 1 ponto extra (prémio) por inter-
pretacao; para isso seria preciso criar com detalhes a personali-
dade do personagem e anota-la no espaco “Historia” da Ficha.

Quaisquer outras formas de ganhar Experiéncia vistas em
outros jogos 3D&T (concluir missées, inimigos vencidos, der-
rotas...) NAO valem em Matrix.

MATRIX em GURPS

Adaptar Matrix para GURPS seria extremamente dificil, por dois
motivos. Primeiro, porque a histdria do filme se baseia princi-
palmente em quebrar, torcer, contornar, ignorar e esticar as
regras da realidade; com tantas regras voltadas para o realis-
mo e fidelidade as leis da Fisica, ndo parece existir um jogo de
RPG menos indicado.

Segundo, os personagens de Matrix sao capazes de alterar
todas as suas habilidades e conhecimentos apenas sentando-
Se em uma poltrona por alguns minutos. Em GURPS, construir
um personagem consome razoavel tempo e esforco — especi-




almente para calcular os Niveis de Habilidade das Pericias.
Néo seria nada facil modificar todas as Pericias de um perso-
nagem antes de cada missao.

Existe, contudo, uma alternativa menos dolorosa. Para per-
sonagens Libertos, 0 Mestre pode adotar uma regra opcional de
Pericias mutaveis.

PERICIAS MUTAVEIS

Quando construirem seus personagens (100 a 300 pontos, de-
pendendo da campanha), 0s jogadores devem comprar seus
Atributos, Vantagens, Desvantagens e Peculiaridades normal-
mente. Os pontos restantes, que seriam destinados a Pericias,
devem ser guardados (anote-0s no canto inferior direito da
Planilha de Personagem, no campo “Resumo”).

Antes de cada misséo, o jogador deve anotar em quais Perici-
as deseja colocar esses pontos. Digamos que ele tem 20 pontos
sobrando e coloca 4 em Acrobacia, 10 em Armas de Fogo, e 6 em
Disfarce. Durante aquela missao, seu NH naquelas Pericias sera
igual a Atributo (DX ou 1Q, dependendo sg ¢ fisica ou mental) +
pontos. Entao, ele tera Acrobacia em DX+-4, Armas de Fogo em
DX+10 e Disfarce em 1Q+6, até decidir alterar esses niimeros.
Um personagem nunca pode colocar mais de 10 pontos em uma
mesma Pericia. Alterar as Pericias enquanto se esta dentro da
Matrix leva dez minutos para cada ponto modificado.

Perceba gue esta regra permite mudar as Pericias de um
personagem muito rapido — mas ela ignora totalmente a Tabe-
la de Pericias, e ndo leva em conta se uma Pericia & Facil,
Média, Dificil ou Muito Dificil. Se o Mestre desejar, pode aplicar
bénus ou redutores no NH (+ 1 para Facil, 0 para Média, -1 para
Dificil, -2 para Muito Dificil).

Personagens Libertos devem obrigatoriamente ter os Re-
beldes como Patrono (10 pontos). Eles ndo podem comprar a
vantagem Memdria Eidética (pra qué?).

MAGIA

Assim como em 3D&T, o poder de manipular a Matrix pode ser
representado em GURPS através das regras de magia. Claro
que isso ndo € “magia de verdade”, e sim uma forma de alterar
a realidade virtual da Matrix — mas, no final, o objetivo é o
mesmo: usar um poder especial para conseguir um efeito.

Para esse proposito, considere que a Matrix tem nivel de
mana baixo (apenas personagens com Aptidao Magica podem
fazer magicas, e com redutor de -5 no NH). Aparelhos de tec-
nologia muito acima do possivel para 1999 (como o aparelho
usado pelos Rebeldes para remover aquele implante no ventre
de Neo) sao considerados itens encantados.

Qualguer personagem pode comprar Aptidao Magica, mas
estes so podem ter Magicas de Controle do Corpo e de Movi-
mentacao (GURPS Magia, pags. 23 e 60). Apenas os Predesti-
nados podem possuir outras magicas; ser um Predestinado é
um Antecedente Incomum de 10 pontos.

As regras para Pericias mutaveis NAQ se aplicam a magi-
cas; o NH em magicas deve ser comprado de forma normal.

! carn'ple'ro‘,
' _r{mvei 5), co

"fuzer

Conhe Fmgr‘i‘go
Mago;.te ¢

?fs profec;

tade querpode lidare
: _Cas-;a contrarnoi recomenda

§ possum ser Omculos

Sempre que um Liberto cutequipe se ¢

& Matrix, detxam um aliado do lt:clo
momforando todos os seus |
mstencnc usal a pqluwc "0

@] Opercdm tem acesso oo cod{ga
com uigumc experlencm, sle pa'

: ., : @péra
nica (celuir ou' ‘com
fugmem andér cor

'sog 0 .pelod ‘

tra'da Mmm Assim qﬁgﬁ\pom\g

. dos secrefbs, por exem;xjﬂ Campﬁ'i

‘ripg. 'de ﬁq_a_)‘d%c':c. g

Tambem é‘pupei de Operador fornecerequi-
pamenie o grupo ‘Esse eguipamento na ver-
dade 566 progromas inseridos na Matrix, da
mesmd formcroue os Likeros saoinseridos. @
Opgradonpode fornecer roupas, Grmas e equi-
pamento pessoal, que deve ser levadolpelo gru-
po até"a Matrix: 'noole possivel insarir itefis de
grande tamanho como veiculos {os Libertos pre-
cisam,.conseguir seu proppie fransporte depois
de entrar na' Matrix); nem enviar jtens isolados,
sem algbém para.levd-los €ansige.

O Narrader pede permitin 'que |ogadores
sejom OperadoressMas, .dpesar de sua. impar-
idncia, n@e ha'muita acao na vida de um Ope-
radof; sera melhor que ele sejd um’ NPC

0s Agentes

— Se voceé ndo é um de nés, é um deles.

Os Agentes o servico dos'Mdaguinas sao inimi-
gos terriveis, sempre superiofes dos persona-
gens [ogedores — sejam eles'de nivel baixo ou
alfo. As pessods presos na Mattixvéem os Agen-
fes come misteriosos Homenside Preto que apa-
recem e fomam o controle da'Situacao, sem dar
explicacaotalgma.

Os Agenfes usam fones de ouvido pdra re-
ceber ordense informes das Mdguinas. Até onde
Agente nunca pode ser totalmente
enido isso acontece ele apenasise
cofpo de outra pessod; com exce-
05, qualquer pessoa ligada a Ma-
ornar um agente em dois turnos.
mbém pode se manifestar em

ccmo Mortais; ou usar arquétfipos.ds
‘Lei ou similares. Depois acrescente
ticos Parametros que eles podem ma-
pulur',DlJrcxguo (4 a 6) e Limites (4 a ).

Street Fighters

— Eu sei kung fu!
— Mostre-me.

Se olem dedouirgs filulos Storyteller vocé tam-
bem joga Street Fighter: o Jogo de RPG, en-
160 porabénsiVoceltem g chance de acrescen-
far a uma can'fz_p__ar@hd de Matrix combatesireal-
menie emacionantes; dignos do' proprio filme.
Com seu extrdordingrio poder deluta, um Li-
berto pode perfestcrmen‘re usar g Plonilba de
Personagem & as fegias de'SE

Consituo o pers@nogem come um Streef
Fighter. Todas o8 regies gerals de Stongeller vis-
ios neste afﬁga {-:gnt_inudm' vailende: Use a pon-
tuacao de Afibutos e Habilidades dos Liberfos;
assim coma 6s Antecedenies permilides. O siste-
ma de Hobilidades mutdveis tambem vale paro

os Técnicgs — vaee pode redistribuig seus 8 pon-.
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‘beries dprendem TODOS os estilos de artes
mafcicis: portanto, eles podem comprar qual-
quér Manobra Especial, sempre pelo custo mais
baixe — desde que tenham os pré-requisitos
necessdrios. AsManobras Especiais também sdo
mutdveis, escolhidas antes de cada missao; Mas
um Libetto temiapenas cinco ponios para com-

prar manobras, hao sete. :

Mensagem Final

— Isso nunca foi tentado antes!
— E por issa:que vai funcionar.

Como vocé pade fer notado, emialguns ponios
esta' edapfacao para Matrix vai exigic um co-
nhecimento profundo des regras de Storyteller.

© grupo deve’dominar persenagens mor-
tais e estar pelo menos um pouco fomiligrizado
com Vampire, Lobisomem e especialmente
Mago: a Ascens@io; embora nao seja indis-
pensével, & altamente recomenddvel que o
Narrador conheca Mago para jogar. E como jd
foi difo, um Narrador experiente pode encen-
frarum papelimuito especial para os Adeptos
da Virtualidade neste cendrio.

Se achar gue fodas estas regras sdo compli-
cadas demais, o Marrader podelignord-las e
usai apenas: aquilo que o cendrio oferece de
mais inovader — o conceito de falsa realidade
e ds regras poara Habilidades mutdveis. Tudo o
mats so serve para enriquecer o jogo. Na ver-
dade, usar apenas @s habilidades mutaveis per-
mite:adapiafMatrix muilo mais facilmente para
GURPS, como vocé pode ver no quadro.

Evale lembrar que seria muito bem para o
grupo assistir ao filme; embora o fexto intro-

“dutorio jd fraga informacao suficiente para ro-

lora ccmpanha, iSso nunca serd tio empolgan-
te guonta ver com os proprios Neo'e Trinity
subindo pelas paredes em seus trajes negros
enguante dispardm rajadas de balas...

LALO & PALADINO

0s Agentes:
homens de
preto a
servico das
Magquinas-
eles sdo os
maiores
inimigos dos
leertosh
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