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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso apresenta o desenvolvimento pratico de
um livro de RPG de mesa autoral com tematica de investigacdo e fic¢do cientifica
ambientada na década de 1970. O sistema propde uma narrativa misteriosa abordando
conspiragdes governamentais e fenomenos ufologicos, onde os jogadores controlardo
investigadores que desejam desvendar os segredos ocultos pelas agéncias de
desinformacao. Para chegar-se ao produto final, o projeto teve de compreender trés
componentes principais: um sistema de resolugdo de conflitos; uma narrativa-base que
constrdi um universo ficcional onde as historias do jogo acontecem; e uma identidade
visual integrada, que inclui as ilustracdes e a diagramacdo para aprimorar a
experiéncia dos jogadores. Para produzir uma materialidade final que unisse de
maneira harmodnica esses componentes, um método especifico de desenvolvimento foi
empregado. A metodologia utilizada seguiu um fluxo de trabalho ndo linear e ciclico
onde as etapas de pesquisa, definicdo de objetivos, criacdo, testes e avaliagdo
aconteciam de maneira alternada e intermitente. Dessa maneira foi possivel realizar a
producdo, de maneira satisfatoria, dos diversos elementos necessarios ao projeto. Este
trabalho contribui para o campo do design de jogos autorais, especialmente na
exploragdo de temas pouco convencionais no RPG de mesa, ao unir elementos
histéricos e de ficcdo especulativa, proporcionando uma experiéncia ludica rica em

atmosfera e possibilidades narrativas.

Palavras-chave: RPG de mesa, literatura de fic¢do cientifica, livro ilustrado,

design narrativo



ABSTRACT

This undergraduate thesis presents the practical development of an original
tabletop role-playing game (RPG) book, centered around investigation and science
fiction, set in the 1970s. The system proposes a mysterious narrative focused on
government conspiracies and ufological phenomena, in which players take on the roles
of investigators seeking to uncover secrets hidden by disinformation agencies. To
reach the final product, the project had to integrate three core components: a conflict
resolution system; a foundational narrative that builds a fictional universe where the
game stories unfold; and a cohesive visual identity, including illustrations and layout
design to enhance the players' experience. To produce a final material that
harmoniously combines these elements, a specific development method was
employed. The methodology followed a non-linear and cyclical workflow, where the
stages of research, goal-setting, creation, testing, and evaluation occurred in an
alternating and iterative manner. This approach enabled the satisfactory production of
the various elements required for the project. This work contributes to the field of
independent game design, particularly through the exploration of unconventional
themes in tabletop RPGs, by combining historical elements with speculative fiction to

deliver a gameplay experience rich in atmosphere and narrative potential.

Key-words: tabletop RPG, science fiction literature, illustrated book,

narrative design
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1. Introducao

O trabalho de conclusdo de curso a ser descrito a seguir trata do
desenvolvimento de um livro autoral de RPG de mesa, que propde narrativas de
teorias da conspiracdo e ficcdo cientifica. O objetivo deste relatorio ¢ oferecer uma
descri¢do compreensivel dos trés principais eixos de produgdo do livro: a narrativa; o
sistema mecanico; e por fim, a identidade e programacao visual do livro.

No que tange a jogabilidade, o projeto tem como finalidade oferecer uma
experiéncia simples e dinamica aos jogadores. Além disso, oferecer uma porta de
entrada para mundo dos RPGs para pessoas que nao necessariamente se interessem por
esse hobby, ja que o proprio eixo tematico de “Arquivo Confidencial” ndo ¢ o mais
popular entre pessoas que ja sdo fas do género, que tendem a gravitar mais para
sistemas de fantasia medieval. Assim, foram realizadas pesquisas em sistemas de RPG
semelhantes; elaboradas as regras e diretrizes de jogo; essas regras foram testadas em
sessoes de jogo e alteradas apos feedback de jogadores.

Do ponto de vista narrativo, o objetivo ¢ oferecer um ambiente para criacao de
narrativas com mistérios instigantes. Quer dizer, a intengdo com o desenvolvimento de
um arcabougo narrativo ndo ¢ criar uma historia pronta aos jogadores propriamente
dita, mas oferecer as ferramentas necessarias para que eles possam criar suas proprias
histérias. Desde o inicio da concepgdo do projeto, era uma intencdo transportar a
narrativa para um momento historico passado e unir com aspectos de fic¢do cientifica;
assim, na primeira etapa da pesquisa foi necessario decidir um periodo historico que
fosse mais interessante para criar o jogo. ApoOs isso, foram realizadas pesquisas
histéricas para ambientacdo e criagdo de um pano de fundo verossimil para a narrativa
do sistema.

Visualmente, a inten¢do ¢ que ao olhar para as ilustragdes o jogador possa ja ter
uma ideia do tipo de histéria que sera explorado no RPG: de mistérios e alienigenas.
Além disso, os personagens e criaturas devem ser atrativos visualmente para que
jogadores sintam vontade de encarnar um personagem daquele mundo fantasioso.

Acima de tudo, a inten¢do de um sistema de RPG ¢ prover aos jogadores e o
mestre uma experiéncia que combine boa jogabilidade e narrativas interessantes. O
livro resultante desse projeto procura abordar um ambiente tematico nao tao explorado

no mercado de RPG, ofertando tanto uma experiéncia diferente a quem ja é experiente
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no mundo dos RPGs de mesa e uma possivel porta de entrada para pessoas que nao

conhecam o hobby.

1.2. Estruturacio do Projeto

O projeto teve inicio com uma estruturagdo preliminar voltada a orientar o
processo de pesquisa e desenvolvimento. Nessa fase, estabeleceram-se os fundamentos
sobre os quais o projeto se desenvolveria, definindo-se 0s objetivos e as necessidades

do livro.

1.2.1 Problema de Pesquisa

O problema de pesquisa foi a pergunta inicial sobre a qual todo
desenvolvimento do projeto posteriormente se desdobrou. J4 havia a intengdo de
desenvolver um livro de RPG, o que era necessario definir neste momento era que tipo
de RPG seria feito. O problema de pesquisa ndo poderia ser amplo demais, pois a falta
de defini¢do tornaria o problema genérico demais para ser resolvido, de maneira que a
pergunta inicial para o problema de pesquisa ficou como:

e Como criar um jogo de RPG de mesa que una elementos de historia com

ficcdo cientifica?”

Esse problema de pesquisa inicial foi concebido a partir de afinidades e
interesses prévios com o tema e foi o suficiente para iniciar o processo de pesquisa e
desenvolvimento.

Houveram dois conceitos, razoavelmente diferentes entre si, que foram
considerados como alternativas para o projeto. Ambos foram abandonados por razdes
que serdo explanadas ao longo do relatério. O que se deve dizer agora € que em certo
ponto do desenvolvimento o problema de pesquisa mudou para abarcar a nova dire¢ao
tomada pelo projeto e se tornou:

e Como criar um sistema de RPG de mesa de investigacao que una elementos

de ficcdo cientifica e conspiragdo no momento historico da Guerra Fria?



11

1.2.2 Objetivos

Para comecar a elaborar os objetivos, primeiro foi necessario pensar no que

este jogo de RPG deveria oferecer aos jogadores. A intencdo geral era prover um

género pouco explorado por jogos de RPG, além de uma experiéncia de jogabilidade

simples, mas ainda assim instigante. Tudo isso unindo elementos de historias de

investigacao e mistério, com fic¢do cientifica. Com isso, chegamos ao objetivo geral:

"Desenvolver sistema mecanico, ilustragdes e narrativa para um RPG de
mesa inspirado na época da Guerra Fria centrado na exploragdo de

mistérios e teorias da conspiragao”.

Com o objetivo geral elaborado, voltamos a atencdo para a criagdo dos

objetivos especificos, que definirdo as etapas do trabalho a serem realizadas para que

se alcance o objetivo geral.

conhecer sistemas de RPG similares;

desenvolver ou utilizar de uma mecanica de jogo que seja proveitosa ao
estilo da narrativa;

elaborar de uma narrativa do mundo (world building) que seja interessante
e permita a criacdo de muitas historias;

redigir o texto do livro;

diagramar o livro;

fazer sessoes de testes de jogo para avaliagdo e identificagdo de problemas;
elaborar uma identidade visual para a diagramacdo que some o momento
historico e o estilo da narrativa proposta;

desenvolver uma identidade visual para as ilustragdes que seja condizente

com o estilo da narrativa;

O projeto também teria de satisfazer certos requisitos para que a visdo principal

do projeto pudesse ser realizada:

0 jogo tem que ter um sistema de resolucdo de conflitos, este que deve estar
subjugado as necessidades narrativas do sistema e deve ser livre e simples
o suficiente para partidas rapidas;

o livro deve conter ilustragdes que ajudem a ambientar temdatica e
historicamente os jogadores e 0 mestre no universo criado;

o livro deve ter uma diagramacdo que permita encontrar ¢ compreender

facilmente as regras;
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e 0 universo narrativo criado deve ser instigante e divertido para os jogadores
criarem suas proprias historias dentro dele;

Com os objetivos e requisitos estabelecidos, o projeto possui os alicerces

necessarios para que as etapas de desenvolvimento possam ocorrer. A seguir serao

explorados aspectos do desenvolvimento do livro.
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2. Método

Nessa secdo serdo descritos os meios através dos quais o produto final do
projeto foi concebido. Ou seja, uma explicacdo de como se deram as etapas de
desenvolvimento ao longo do processo de producdo. Vale ressaltar que, embora sejam
descritas em etapas, elas ndo foram executadas necessariamente de forma linear. Pois
devido a constante revisdao, desenvolvimento e testes, foi necessario retornar as etapas
anteriores para realizar alteragdes. Isso também ¢ verdade entre os diferentes “eixos de
produgdo”, como descrito anteriormente. A producdo da narrativa, das mecanicas e do
aspecto visual se deram de maneira alternada e progrediram quase que
simultanecamente, de maneira que ao longo do projeto, 0s processos se

retroalimentaram.

Pesquisa.

| Testes | - S ‘Desenvolvmento

X
e Z

Figura 1 - diagrama representando o processo

O processo todo teve uma progressdo sinuosa, ja que era necessario gerar
alternativas e realizar pesquisas especificas em diversas areas que, embora estivessem
interligadas no contexto geral do projeto, exigiam abordagens especificas e diferentes.

O processo quase sempre comecava com uma ideia vaga ou um rascunho
bruto, mas a fase inicial mais importante era a pesquisa. De maneira geral, as
pesquisas realizadas se dividiram entre a andlise de similares e as buscas por
referéncias historicas. Ambas necessarias para propodsitos diferentes.

No que tange as pesquisas historicas, ¢ necessario dizer que o RPG Arquivo

Confidencial ndo se propde a fazer um retrato verossimil da época historica retratada.
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Claro que ¢ importante alguma coeréncia ja que, mesmo com a liberdade criativa,
ainda se deseja representar um momento historico anterior. Entretanto, em ultima
instancia se trata de uma histéria de fic¢do, onde muitas liberdades criativas foram
tomadas e possiveis erros cometidos devido a um conhecimento limitado do periodo
retratado. Ou seja, diversos acontecimentos historicos foram alterados ou exagerados
em prol da construcao da narrativa do jogo.

Nas pesquisas de similares, a intengdo ¢ compreender exemplares ja existentes
no mercado e quais seriam interessantes de serem tidos como referéncias para os
propositos desse projeto especifico. Para as mecanicas de jogo e diagramacao do livro,
as pesquisas se mantiveram em outros sistemas de RPG ja existentes, assim como
artigos sobre o assunto. Ja as pesquisas feitas para a criacdo do estilo geral das
ilustragdes, as possibilidades de referéncias iam além de apenas artes feitas para livros
de RPG e foram observados diversos outros tipos de artistas como de historias em
quadrinhos e ilustradores de jogos eletronicos.

Para a organizacao de referéncias visuais, o software utilizado foi o PureRef,
uma aplicagdo gratuita para organizacdo e visualizar imagens de referéncias
eficientemente em um Unico lugar. Esse software foi utilizado para a coleta e
organizagdo de imagens de referéncia para as ilustragdes, assim como criacao de mood

boards e outras inspiragdes visuais.

Figura 2 - PureRef

Para a organizacdo de informacdes e referéncias levantadas, anotagdes de
ideias, desenvolvimento de rascunhos e o processo inicial de constru¢ao de mundo, as
principais ferramentas utilizadas foram caderno e caneta. A liberdade e falta de
obstaculos no uso destes materiais foi essencial para a fluidez das ideias durante o

processo criativo. Uma vez que a ideia se tornava mais so6lida, o desenvolvimento dela
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era trazido para um documento de texto digital, onde ela seria melhor trabalhada e
refinada. As pesquisas e estudos de similares gradativamente alimentavam o processo

de desenvolvimento, que ocorria sincronicamente.

Figura 3 - caderno de anotacdes

Por fim, o andamento geral do projeto era controlado e verificado através de
uma planilha no Google Docs. Com o uso da planilha foi possivel organizar as tarefas
necessarias de serem realizadas em cada etapa e eixo de producdo do projeto e
controlar o progresso em todas as etapas.

Cada érea de produgdo teria suas especificidades processuais que serdo
abordadas nas secdes seguintes, mas o desenvolvimento sempre iniciava com
rascunhos brutos de uma ideia, que era testada na pratica em sessdoes de jogo
experimentais e, ap0s feedbacks, era alterada ou mantida. Os principais elementos de
producdo que foram submetidos a feedbacks de jogadores foram a criacdo da narrativa
e as mecanicas de jogo. Com relacdo as ilustragdes, o caminho artistico foi definido

através de analise e aptidao pessoal.
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3. Conceitos e alternativas anteriores

Para uma organizacdo mais coerente do relatdrio, serdo expostas duas
alternativas que tiveram certo grau de desenvolvimento, mas foram abandonadas em
prol do conceito que viria a ser o do produto final. Apesar de terem seu conceito base
abandonado, ainda tiveram importancia para o processo geral do projeto, até porque
certas ideias provenientes delas ainda foram reaproveitadas e adaptadas para o
Arquivo Confidencial, por conta disso, foi julgado proveitoso té-las no relatorio.

O primeiro conceito teve o nome inicial de “Aliens e Langas” enquanto o

segundo apenas teve o nome como placeholder de “Projeto Alpha Centauri”.

3.1. Conceito abandonado: Aliens e Lancas

A ideia inicial era desenvolver um jogo que trabalhasse o contraste de um
tempo histérico menos tecnoldgico com a alta tecnologia de ficcdo cientifica. De
maneira que os personagens da historia teriam um choque entre o conhecimento de sua
sociedade com tecnologia alienigena extremamente avangada.

A premissa da historia para esse conceito era de ter um mundo pré-industrial
ser invadido por forcas extraterrestres muito mais avangadas tecnologicamente. Os
jogadores seriam humanos deste tempo e teriam que lidar com as adversidades vindas
da invasdo em massa. Os alienigenas teriam vindo com o proposito de dominagdo
planetdria e seu objetivo ¢ quase que concluido, adquirindo controle de vastos
territorios e tendo suas populagdes humanas mortas ou escravizadas. Neste cenario, o
objetivo principal dos jogadores seria combater as forgas invasoras e libertar a Terra de
seu dominio, adquirindo tecnologia alienigena e aprendendo a utilizé-la ao longo do
jogo.

Foram feitas pesquisas historicas sobre possiveis periodos pré-industriais a
serem utilizados e a decisdo estava entre a Idade do Bronze e a Idade Média. Alguns
rascunhos da narrativa para ambos foram feitos, mas ap6s analise mais aprofundada,
pareceu um conceito um tanto limitante para um RPG de mesa e mais alinhado com
um conceito de um board game de estratégia. O nucleo da histéria do mundo nado
possibilitava que uma gama de historias diferentes fosse criada naquele universo, na

verdade, parecia que direcionava muito os mestres a um caminho especifico.
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Portanto, para um RPG de mesa esse conceito acabou ndo sendo o mais
interessante, o mais importante ¢ que o livro forneca ao mestre e aos jogadores
ferramentas necessarias para que eles explorem sua criatividade. Ou seja, ter um tipo
de constru¢do de mundo que seja um ambiente fértil para que eles testem suas proprias
ideias naquele universo. O conceito do Aliens e Langas foi julgado limitante nesse

quesito e por isso acabou sendo abandonado.

3.1.1. Teste de Aliens e Lancas

Uma sessdo de playtest neste conceito foi feita. O grupo de jogadores
participantes nesse teste eram todos adultos entre 25 e 30 anos de idade que ja tinham
muita experiéncia com RPG de mesa. A sessdo de jogo foi levada no estilo one-shot
(um tiro), quando ¢ projetada uma sessdo curta que deve ser resolvida, em média, de 3
a 5 horas.

A historia que foi proposta para essa sessdao entao era bastante simples para ser
realizada nesse periodo de tempo. Os jogadores faziam parte de um dos reinos
humanos sobreviventes e tinham de invadir um posto avangado extraterrestre para
adquirir tecnologia que poderia auxilia-los a vencer a guerra. A sessdo envolvia um
periodo inicial de interagdes sociais na cidade original; uma etapa de exploragao e
navegagao para encontrarem o posto avancado e decidirem um plano de invasao; e,
por fim, uma etapa com mais agdo e combates no momento da invasdo de fato.

Embora um teste de uma versdo beta, a sessdo de jogo se deu como qualquer
outra sessao de RPG, embora com as limitagcdes de estarmos jogando um sistema
incompleto. A avaliagdo do RPG se deu por observagao pessoal e feedback dos
jogadores. Esses que surgiam de maneira organica e espontanea durante a sessdo, mas
ao final dela também fora perguntado a impressao geral do sistema. A seguir, algumas
anotagdes sobre as ideias gerais discutidas:

e Como o sistema ndo tem pontos de vida, fica dificil para os jogadores
estimarem os perigos que as personagens estdo correndo em situagdes de
agao;

e O sistema ¢ simplificado e narrativo, mas o tipo de jogo que ele propde
(com mais combates e estratégias) pode se beneficiar com regras mais

estabelecidas para definir melhor as condi¢des de combate;
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e O que é bom: o sistema de caracteristicas permite que os jogadores
construam as personagens com as habilidades que eles quiserem. E bem
fluido e customizéavel, permitindo a expressdo dos jogadores tanto em
termos mecanicos quanto narrativos.

Neste ponto do desenvolvimento, ja havia uma versdao do sistema de regras do
jogo, que nao sera explicada neste momento pois sera melhor aproveitada quando
falarmos do conceito final do projeto. Por ora, vale apenas mencionar que a mecéanica
central do sistema criado para o Aliens e Langas foi adaptada para o Arquivo

Confidencial e pode ser encontrada no Apéndice A deste relatorio.

3.2. Conceito abandonado: “Projeto Alpha Centauri”

A mudanga do conceito da historia também implicou uma mudanga no estilo
do jogo. Em “Projeto Alpha Centauri” a ideia principal foi mover o tempo histdrico da
narrativa para o Século XVIII, no auge do iluminismo e da revolucdo cientifica. Essa
inten¢do foi inspirada por manter a distancia do tempo histérico com o tempo atual, ao
mesmo que trazia a narrativa elementos e conflitos cientificos interessantes de serem
trabalhados.

Nesse periodo, a humanidade expandia seu conhecimento dos astros e do
universo através de avangos tecnologicos e cientificos, sendo inclusive comum
hipoteses da existéncia de vida alienigena por estudiosos da época, embora o
imaginario popular do extraterrestre ainda tenha demorado para ter surgido. Devido a
uma multitude de fatores, o século XVIII foi um periodo histoérico de grandes
transformagdes e parecia ser o ambiente ideal para uma historia de extraterrestres.

A ideia de ter a chegada das forgas extraterrestres como um grande evento
cataclismico no planeta Terra persistiu, mas de uma maneira um pouco diferente. A
narrativa giraria ao redor da queda de uma grande nave alienigena na Terra, mas ao
contrario de serem forgas que vieram com propdsito de dominagdo mundial, aqui foi
uma queda acidental da nave. Essa que teria proporgdes gigantescas e sua queda traria
um nivel de destrui¢do andlogo ao do Asteroide de Chicxulub (meteoro que causou a
extingao dos dinossauros), embora em menor escala.

O conceito principal dessa nave ¢ que ela seria controlada por uma inteligéncia
artificial alienigena que viaja pela galdxia coletando civilizagdes de diversos sistemas

planetéarios diferentes. Em cada nivel da nave ¢ mantida uma biosfera do planeta das
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racas capturadas, que essencialmente estdo sendo mantidas ali como prisioneiras. A
queda entdo foi causada depois de um prisioneiro ter escapado ¢ mexido com os

controles da nave.

3.2.1. Alteracdo de jogabilidade

Neste conceito, 0 jogo funcionaria como um dungeon crawl, um subgénero
presente nos RPGs de mesa focado na exploragdo de masmorras. Ja que apos a queda
da grande nave ndo houveram contatos de quaisquer seres extraterrestres vindo do
veiculo intergalatico, ele apenas continuou inerte no local onde caiu. Os humanos
sobreviventes a catastrofe fariam expedicdes ao local da queda e o grupo de jogadores
e o grupo de jogadores fariam parte de uma delas.

Um RPG de dungeon crawl se baseia na exploragdo de masmorras labirinticas,
onde os jogadores precisam navegar com cautela pelos ambientes infestados de
inimigos, armadilhas e tesouros. Aqui, a grande nave alienigena funcionaria,
efetivamente, como uma grande masmorra dividida em varios niveis. Sendo que cada
nivel seria substancialmente diferente devido ao conceito narrativo da nave.

Seriam colocadas regras e instru¢cdes para os mestres criarem seus proprios
niveis e historias para eles. O fato de cada nivel poder ser substancialmente diferente
prové ao mestre grande liberdade quanto ao que ele pode fazer com histéria de um dos
niveis, o limite seria apenas a imaginagao do mestre.

A criacdo de niveis foi concebida para aderecar um dos problemas
identificados com o conceito anterior para o jogo: a criagao de um ambiente narrativo
fértil para a imaginacdo de mestres e jogadores. A agéncia € um conceito central
extremamente importante para o design de jogos (MCDOWALL, 2018), a experiéncia
de jogabilidade tem de fazer com que a pessoa engajando com o sistema sinta que suas
escolhas e acdes importam e t€ém consequéncias. Em um RPG, ¢ evidente que isso €
mais importante para a experiéncia dos jogadores, ainda assim, o mestre também
deveria sentir que ele tem a possibilidade de criar o que ele desejar para seus jogadores
e ndo que ele estd sendo forgado a fazer uma coisa pré-determinada.

O poder da agdo vale para todos os que estejam engajados com o RPG de
mesa, o mestre tem a agéncia de imaginar o conceito para uma historia; e os jogadores
também devem sentir que dentro dessa historia, seus personagens e suas agoes

importam.
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3.2.2. Pesquisas e Gerac¢ao de Alternativas

Pesquisas historicas e referenciais atingiram um determinado nivel de
progresso nesse sistema. Embora ndo tenham sido parte da alternativa final e em
ultima analise terem sido descartados, ainda foram valiosos como uma etapa do

processo geral do andamento desse projeto.

Figura 5 - referéncias visuais historicas

A busca por referéncias comegou pela necessidade de compreender como
seriam representados os personagens e a tecnologia daquela época. A indumentaria
seria um aspecto essencial para caracterizacdo da época e dos personagens, assim
como o tipo de armamentos que eles utilizariam.

Para o estilo visual geral, a ideia central estava em buscar o imagético dos
jornais do século XVIII. O estilo geral das ilustragdes também iria tentar simular os

desenhos feitos em gravuras que eram comumente utilizados em jornais da época.
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Figura 7 - referéncias de gravuras

Alguns rascunhos e estudos foram feitos com essas ideias em mente,
comegando o processo de design de personagens e tentando conceber um estilo visual

proprio para o livro.
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Figura 8 - alternativas de design de personagens

Os armamentos daquela época também possuiam mecanismos particulares que

necessitaram de um estudo mais aprofundado para sua compreensao.

Figura 9 - estudos em armamentos
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3.2.3. Sessao de teste

Diferente do Aliens e Langas, cuja producdo ndo passou de um documento de
texto, para essa alternativa foi desenvolvida em um pequeno arquivo PDF, que foi
utilizado para uma outra sessdo de teste (o texto dessa versdo esta incluso no Apéndice
B). Nao havia ainda um projeto grafico bem estruturado, era apenas a intengdo de
tornar a leitura um pouco mais eficiente e clara para os jogadores.

A sessao de teste foi feita de maneira semelhante a primeira, sendo também
uma sessao one-shot. Abaixo, seguem observagdes feitas pelos jogadores:

e a matemdtica da probabilidade de acertos ndo estd muito boa. Isto ¢, a
dificuldade para realizar as tarefas estd muito alta, sendo muito improvavel que

0 jogador consiga sucessos em suas rolagens;

e um jogador achou que estavam jogando dados demais;

e deixar os jogadores criarem, através da narrativa, bonus situacionais que
possam lhes conceder dados para realizar um teste;

e 0 sistema ¢ simplificado e ideal para fazer pequenas campanhas e one shots, é
bom deixar isso claro na introdu¢do do jogo, ndo sendo necessario um sistema
de progressao de nivel;

e sugestdo dos jogadores para mudanga do tempo histdrico: Guerra Fria.

3.2.4. Motivo do abandono

Essa alternativa era promissora, mas ao longo de seu desenvolvimento, foi
percebido que ela também teria de ser abandonada por uma série de motivos, sendo o
primeiro deles relacionado ao escopo do projeto. Quando adicionado todos os
elementos de produgao do livro, a delimitagdo temporal na qual o projeto deveria ser
finalizado (um semestre letivo) foi julgado como demasiadamente curto para
desenvolver e testar de maneira satisfatoria o nivel de complexidade necessaria para
um sistema de RPG no estilo dungeon crawler, que necessita de um conjunto de regras
bem estabelecidas e compreensivas, isso porque o aspecto das mecanicas de jogo de

exploragdo e combate sdo cruciais. Apesar da experiéncia pessoal de jogar RPG nesse
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género, foi apenas durante o processo de pesquisa sobre sistemas dungeons crawlers
que foi percebido que ha um certo nivel de complexidade inerente ao subgénero.

Outro fator foi que durante uma sessao de teste, foi percebido que a distancia
temporal causava algumas duvidas em relacdo ao periodo histérico durante o
andamento do jogo. Isso significava que, por vezes, durante a sessdo era necessario
fazer algum tipo de esclarecimento sobre isso. Isso acontecia devido a falta de
conhecimento sobre o periodo histérico, que era menos presente na cultura popular do
que a Idade Média, por exemplo. Ndo era um problema muito grande, mas
definitivamente um fator que foi levado em considera¢do na decisdo de abandonar a
alternativa.

Por fim, apds sugestdo de jogadores na sessao de testes, foi percebido um
periodo histérico que seria mais interessante para histdrias de extraterrestres: a Guerra
Fria. Esse periodo foi marcado por muitos eventos de supostas aparicdes de OVNIs e,
¢ claro, o inicio da exploracdo espacial da raga humana. Nao sé isso mas também era
uma ¢época onde haviam diversas conspiragdes governamentais e espionagem, fatores
que poderiam ser muito bem utilizados para criagdo de narrativas em um jogo de RPG.

Com isso, mais uma alternativa foi abandonada, porém nao esquecida, para que

se fosse possivel chegar na alternativa final desse projeto.
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4. Desenvolvimento — Arquivo Confidencial

Entramos agora na alternativa de conceito que foi escolhida como o caminho
definitivo a ser tomado. A partir de agora, iremos explorar os multiplos aspectos do
desenvolvimento dessa alternativa. Comecando pelo conceito base do jogo; depois
falaremos sobre a pesquisa e as referéncias; para enfim partirmos para a geracao de

alternativas e a versao final.

4.1. Conceito

Arquivo Confidencial ¢ um RPG com foco narrativo sobre conspiragdes
governamentais e alienigenas. Trata-se de um universo onde todas as teorias da
conspiragdo podem ser verdadeiras e os jogadores assumem o papel de personagens
investigadores determinados a desvendar a verdade através da grande rede de mentiras
propagada pela midia. Aqui o jogo se torna mais sobre a investigagdo de mistérios
envolvendo agéncias governamentais, sociedades secretas e a existéncia de vida
extraterrestre, ao contrario das alternativas anteriores, que propunham um confronto
mais direto dos jogadores com as tais entidades alienigenas.

Algumas ideias foram reaproveitadas das versdes anteriores, especialmente a
mecanica central do sistema de resolugcdo de conflitos (que serd explicada mais a
frente). Mas em medida substancial, o desenvolvimento de Arquivo Confidencial se
desdobrou a partir da ideia conceitual acima. Com uma visao mais clara do caminho a
ser seguido, as pesquisas e busca de referéncias foram mais bem direcionadas e

objetivas.

4.2. Pesquisas e referéncias

Nesta secdo sera explicado o papel que cada referéncia buscada teve no
resultado final do projeto. Para propositos de organizagdo, as pesquisas, O
levantamento de referéncias e andlise dos similares serdo abordados separando-se nos
trés eixos de produ¢do ja mencionados: sistema mecanico; narrativa e identidade

visual.
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4.2.1. Busca e analise de similares — mecanica de jogo

Serdo expostos a seguir os livros de RPG de mesa que foram estudados e
analisados durante o processo de pesquisa. Neste momento focaremos nas influéncias
com relagdo a mecanica de jogo que esses livros tiveram no projeto, para
posteriormente salientarmos outras influéncias.

Primeiramente, deve-se dizer que o elemento principal para a jogabilidade de
um RPG de mesa € o sistema de resolucao de conflitos. Resumidamente, se trata do
conjunto de regras que ¢ utilizado para determinar o resultado de agdes realizadas por
personagens do jogo quando o resultado dessa acdo ¢ incerto (ou disputada entre
outros personagens). Em outras palavras, quando ndo ha sucesso garantido no
resultado de uma jogada, o sistema de resolucdo de conflitos ird determinar a maneira
como tal conflito devera ser resolvido.

Os sistemas de RPG de mesa se dividem em dois eixos principais no que tange
a mecanica de resolucao de conflitos: os sistemas de dice pool (ou reserva de dados)
ou sistemas de single die resolution (resolu¢do com apenas um dado). Em um sistema
de dice pool o jogador ira langar diversos dados para determinar o resultado de uma
acdo sendo que cada dado ¢ considerado individualmente como sucesso ou fracasso;
quanto melhor um personagem for em uma determinada atividade, mais dados podera
acumular a sua reserva de dados através de bonus variados e, assim, aumentara suas
chances de alcangar sucesso em sua acdo. Alternativamente, um sistema de single die
resolution ira utilizar de apenas um dado (ou um numero fixo de dados, mas o
funcionamento basico permanecera o mesmo) no lance para determinar sucesso em
uma agdo, para melhorar suas chances de sucesso, 0s personagens somam um niimero
proveniente de suas habilidades, ao resultado do dado lancado.

Claro que existem excegdes e sistemas que nem sequer utilizam dados ou
utilizam cartas em seus sistemas, mas para os propositos deste trabalho foram mais
explorados sistemas como os descritos acima.

Cada uma das duas opg¢des possuem vantagens e desvantagens. Um sistema de
dice pool, embora adicione um certo nivel de inconveniéncia a mesa ao exigir muitos
dados, estatisticamente tera resultados mais medianos, em outras palavras, as agdes

dos personagens terdo mais sucessos, em média. Um sistema single die serd mais
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volatil. Entdo a escolha de qual caminho seguir deverd ser feita de acordo com as
necessidades especificas do tipo de RPG que se deseja criar. (TYLER, 2024)

No inicio do processo, ao invés de escolher um estilo de antemao, foram
analisados alguns sistemas de ambos os estilos. Os sistemas mais analisados foram:
Terra Devastada; Dungeons and Dragons Se; Lex Arcana; Gurps e Savage Worlds.
Nao cabe aqui relatar toda a analise que foi feita sobre cada um deles, mas serdo

explicados alguns dos elementos que influenciaram o Arquivo Confidencial.
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Figura 10 - livros de RPG de referéncia

O sistema de Terra Devastada foi o mais influente e a mecanica central de
Arquivo Confidencial se baseia quase que completamente nele. Nesse sistema, os
personagens sdo descritos mecanicamente com caracteristicas. Uma caracteristica €
qualquer tipo de habilidade, aspecto, sentimento, comportamento ou qualquer outro
elemento que ajude a construir narrativamente o conceito de um personagem e sera
anotada “por extenso” em sua ficha. Por exemplo, um personagem podera ter anotado
em sua ficha a caracteristica “forte” e podera adicionar um dado para qualquer teste de
for¢ca que ele for realizar. As caracteristicas sao livres e ha grande liberdade no que um
jogador pode criar ou colocar como sua caracteristica, possibilitando um processo de
criacdo de personagens mais rapido e dinamico, além de incorporar elementos
narrativos diretamente na mecanica do jogo.

Na maioria dos sistemas de RPG a criagdo mecanica (estipular as habilidades e
atributos que o personagem tem) ocorre de maneira separada da criagdo da
personalidade e da histéria daquele personagem, como em Dungeons and Dragons. Em
Terra Devastada, as duas coisas sdo feitas ao mesmo tempo € a narrativa se torna a
mecanica. Claro que isso ocorre em detrimento da complexidade da jogabilidade. Um
sistema onde os pardmetros de acdo de um personagem sao mais bem definidos, trara

possibilidades de jogo diferente de um sistema mais solto e narrativo.
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Um sistema mais rigido ou narrativo ndo ¢ melhor ou pior que o outro, apenas
maneiras diferentes de construir a experiéncia narrativa e de jogo do RPG de mesa.
Logo, a escolha de um ou outro € apenas fator de que aspecto o sistema deseja focar. O
Terra Devastada foi importante para esse projeto por ter um foco mais narrativo e ser
mais simplificado.

Outro sistema considerado foi o Lex Arcana, um RPG com elementos
histéricos e fantasticos que se passa durante o Império Romano, onde os jogadores
fazem parte de uma visdo especial do exército imperial que lida com problemas de
natureza sobrenatural ou mdagica no império. A pesquisa desse sistema quando a
alternativa Aliens e Lancas ainda estava sendo considerada, ainda assim houve um
aspecto do sistema que serviu de inspiragdo para um mecanica especifica em Arquivo
Confidencial. Essa que estaria relacionada ao gerenciamento dos jogadores do risco e
recompensa de suas agoes.

Lex Arcana utiliza os dados tradicionais de RPG (4, 6, 8, 10, 12 e 20 faces) e
sempre que desejam realizar um teste os jogadores tém de escolher uma combinacgdo
de dados que seja equivalente ao atributo do seu personagem para determinado teste.
Por exemplo, se um personagem tiver 12 de forga ele devera escolher qualquer
combinag¢do de dados cujo valor total seja equivalente a 12, como um dado de 4 faces
e outro de 8 faces. A principio a escolha parece simples: optar pela combinagdo com o
maior numero de dados possivel (3 dados de 4 faces para o exemplo anterior) ira
oferecer a maior chance estatistica de sucesso. Mas a mecanica de “acerto critico” do
jogo coloca esse paradigma em cheque.

Em RPGs, um acerto critico essencialmente ¢ um acerto com um efeito maior
do que um efeito normal e ¢ alcangado ao conseguir um resultado especifico na
rolagem de dados, geralmente o maior nimero possivel. Resumidamente, em Lex
Arcana hd uma mecanica chamada “Jogada de Destino”: quando um jogador rola um
ou mais dados e consegue o maior nimero possivel em todos os dados jogados, o
jogador podera rolar o dado novamente, somando o resultado da segunda rolagem a
primeira. Essa mecanica gera uma necessidade dos jogadores pensarem no
risco/recompensa antes de cada rolagem. Caso usem menos dados, a possibilidade de
conseguir uma ‘“jogada de destino” (que ¢ essencialmente um critico) sera maior;
entretanto, utilizando mais dados a probabilidade de obter-se um valor médio aumenta.

Na primeira versdao do jogo (ver apéndice x), uma mecanica semelhante tinha

sido adicionada, mas apos testes e as diversas mudangas tematicas que aconteceram foi
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transformada em uma outra mecanica com ideia semelhante. Isso serd explicado mais
para frente quando falarmos da geragdo de alternativas para o sistema mecanico, o
importante por ora ¢ apenas explicar que a “Jogada de Destino” de Lex Arcana
influenciou o sistema com a ideia de criar uma necessidade de pesar o
risco/recompensa de uma jogada comum. Permitindo que o jogador tome riscos
adicionais para a possibilidade de uma grande recompensa é possivel gerar muitos

momentos marcantes durante uma sessao de RPG.

4.2.2. Referéncias narrativas

Antes de comecar a formular a narrativa do universo criado, era necessario ter
uma compreensdo teorica do momento historico retratado: 1974. Como ja dito em um
momento anterior, a pesquisa ndo foi feita com o intento de pintar um retrato
verossimil do periodo, apesar evocar a época enquanto pano de fundo para as histérias
do livro. De tal maneira, ndo seria proveitoso ao presente relatorio especificar as
pesquisas de carater historico que foram feitas, até¢ devido ao fato de ser um TCC para
graduacdo em Design. Mas ainda ¢ importante dizer que as pesquisas de carater
historico foram feitas e que foram de grande importancia ao processo projetual como
um todo, auxiliando na tomada de certas decisoes criativas até mesmo fora do ambito
da narrativa do livro.

A principal ideia aqui era ter uma compreensdo da conjuntura geral da Guerra
Fria. A corrida espacial e armamenticia; as guerras de procuragdo; as acdes de
espionagem e contra-espionagem; conjuntura socioecondmica do Brasil, dos EUA e da
URSS. Ou seja, foram muitas pesquisas de carater factual que podem ser encontradas
em livros de Historia tradicionais.

O maior fator de inspiracdo para as narrativas foram as diversas teorias da
conspiragdo existentes acerca do periodo. Na verdade, a narrativa do sistema depende
fortemente delas, j& que se trata de um universo onde a maioria dessas teorias sao
verdadeiras.

Apesar da grande quantidade de teorias da conspiragdo inverossimeis
existentes, também foram pesquisadas muitas das conspiragdes que vieram a ser
confirmadas como verdade, seja pelo proprio governo ou investigacdo de agentes
independentes. Por exemplo, os projetos secretos do governo dos Estados Unidos para

criagdo de supersoldados, como o MK ULTRA ou o Projeto Stargate (MIYAMOTO,
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2018). Assim, uma parte substancial da narrativa de Arquivo Confidencial também se
baseia em fatos reais, mas transformados de maneira mais ludica com o intuito de
fazer um jogo narrativo de RPG.

Saindo do ambito de inspiragdes provenientes da vida real, também foram
tomadas como referéncias certas obras de ficgdo com tematicas semelhantes. De
maneira autoevidente, provavelmente a principal influéncia narrativa e tematica do
RPG tenha sido o seriado de TV Arquivo X, onde os personagens Fox Mulder e Dana
Scully, agentes do FBI, investigam casos ndo solucionados envolvendo fendmenos
paranormais. Com uma trama envolvendo conspiracdes governamentais, ficcao
cientifica e seres extraterrestres, esse seriado seria uma base favoravel de inspiracao

para a construcao da historia de Arquivo Confidencial.

_ .
THE(X )FILES

Figura 11 - Arquivo X

Durante a pesquisa também foi encontrado um sistema de RPG com a tematica
extremamente similar ao conceito de Arquivo Confidencial: GURPS Illuminati.
GURPS (Sistema Genérico e Universal de Interpretacdo de Papéis) ¢ um sistema de
RPG genérico, que pode ser adaptado para diversos cendrios historicos ou ficcionais e
o GURPS Illuminati é apenas um dos muitos suplementos criados. Esse RPG explora
um mundo onde nada ¢ exatamente o que parece, pois por trds dos governos e das

grandes corporagdes, existem organizagdes secretas controlando o mundo. Os
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jogadores entdo devem enfrentar as complicadas tramas de conspiragdo globais para
desvendar a verdade sobre quem realmente esta no comando do planeta.

Uma ultima referéncia relevante de ser mencionada, foi a histéria em
quadrinhos de Hellboy, criada por Mike Mignola. Nela, um ser diabolico chamado
Hellboy ¢ um investigador da BPRD (Departamento de Pesquisa e Defesa Paranormal)
e suas aventuras o levam ao redor do mundo em busca de investigar ameagas
sobrenaturais como vampiros, lobisomens e outros diversos tipos de monstros. Embora
a trama de Hellboy seja mais fantdstica e gire ao redor do sobrenatural, também
existem entidades extraterrenas na historia € o tom mais soturno da historia também

serviu de referéncia.

OMNIBUS VOLUME

SEEDof DESTRUCTION

MIKE MIGNOLA # JOHN BYRNE

Figura 12 - Hellboy

As referéncias narrativas foram sempre analisadas sob a oOtica de como
poderia-se adaptar historias desse género para um jogo de RPG de mesa. Era
necessario pensar em como juntar um grupo de personagens (os jogadores) de uma
maneira coerente € de que maneira construir um mundo que fosse ideal para criar um
universo que, essencialmente, seria utilizado como um playground para a criatividade

de um outro grupo de pessoas. Ou seja, era necessario que a constru¢do de mundo
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fosse uma estrutura aberta com diversos ganchos narrativos que o mestre € 0s

jogadores poderiam utilizar.

4.2.3. Referéncias para ilustracdes

O trabalho de Mike Mignola também foi fortemente influente no
desenvolvimento das ilustracdes. O aspecto mais interessante a ser observado ¢ o forte
uso do preto e a falta de um gradiente de sombra propriamente dito. Ao finalizar a arte
dessa maneira, Mignola faz com que quase todas as cenas possuem uma iluminagao
extremamente dramatica e evoca elementos do género noir. Um estilo que se provou

ser muito proveitoso para historias de mistério.

UNIVERSO

THE-WIL'B HUNT

MIKE M1 DLA = DUNCAN FEGREDOD

Figura 13 - quadro de referéncias - Hellboy

Um aspecto de alta importancia para as ilustragdes era o design de criaturas.
Dada a narrativa do universo, ha a liberdade para criagdo de diversos tipos de
extraterrestres diferentes. Algumas inspiragdes foram tomadas do imaginario popular,
como por exemplo o classico visual dos alienigenas grey e seus “discos voadores”, que
ja apareceram em diversas obras de ficcdo cientifica diferentes. Mas também outros

tipos de alienigenas e monstros provenientes de obras e autores variados como:
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Resident evil, Mass Effect, Predador, Alien, o conjunto da obra de Lovecraft,

Dungeons and Dragons, A Chegada, etc.

Figura 14 - quadro de referéncias de criaturas da ficcao

Com relacdo a design de criaturas, também ¢ de suma importdncia a
observagdao do mundo real, quer dizer, dos elementos da fauna e flora que existem em
nosso planeta. Afinal de contas, a criacdo de algo desconhecido nada mais ¢ do que a
combinagdo daquilo que se conhece de uma maneira ndo ortodoxa. As grandes e

classicas criaturas da mitologia e da fic¢do cientifica tem sua génese exatamente nisso.

Figura 15 - quadro de referéncias da natureza
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Claro que nem todos os animais e criaturas dos quadros acima foram utilizados
como inspiracdes diretas para a criagdo do design de personagens. Esses quadros
foram montados no inicio do processo de design de criaturas, antes de saber
exatamente que caminho iria-se seguir e tem o propdsito maior de expandir o processo
de criacdo, j4 que muitas criaturas diferentes poderiam ser criadas na historia desse
universo.

Para o intento de retratar uma época histérica passada, também eram
necessarias referéncias historicas de 1974. As principais coisas observadas foram o
tipo de roupa utilizada; penteados de cabelo; quais as tecnologias existentes e comuns

do periodo; veiculos etc.

Figura 16 - referéncias historicas para as ilustracdes

Para o intento de retratar uma época historica passada, também eram
necessarias referéncias historicas de 1974. As principais coisas observadas foram o
tipo de roupa utilizada; penteados de cabelo; quais as tecnologias existentes € comuns

do periodo; veiculos entre outros elementos que caracterizam a época visualmente.

4.2.4. Referéncias de diagramacio

Tomando referéncia outros livros de RPG que retratam periodos historicos,

como o ja citado Lex Arcana ou o Twilight 2000 (um sistema que se passa na 2°
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Guerra Mundial) a ideia para a identidade visual da diagramagdo foi de evocar
elementos do periodo historico de 1974 e a tematica de investiga¢do da narrativa.

Uma coisa importante para um livro de RPG ¢ a necessidade de ser pratica e
simples a procura por informagdes dentro do livro, pois durante a sessdo de jogo ¢
muito comum ter-se que procurar uma regra ou informacao especifica. E com relagao
ao layout e programagdo visual dos elementos na pagina, uma coisa observada foi o
uso de duas colunas para a diagramagdo. Ja ¢ bem documentado que o uso de duas
colunas melhora a navegagdo e legibilidade do texto (citagdo artigo baker), sendo

realmente ideal para um livro onde a navegac¢do ao longo das paginas ¢ essencial.

ar

CLOSE COMBAT

INTTIAL VOLLEYS
o g o e eghan g o g s

Figura 17 - diagramacao de referéncia: a esquerda Lex Arcana, a direita Twilight 2000

Trazendo entdo para o momento historico de Arquivo Confidencial, as
referéncias inspiraram a utilizacdo de elementos visuais como as fontes tipograficas de
maquinas de escrever. Para evocar o género de mistério e investigacdo, o uso de
canetas, marca-textos € uso de notas adesivas poderiam ser utilizados para dar a
sensacdo do livro ter sido manipulado por um investigador, que deixou suas proprias

anotagdes e evidéncias coletadas 1a.
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Figura 18 - referéncias tematicas para diagramacao

4.3. Desenvolvimento da narrativa

A premissa da narrativa de Arquivo Confidencial ¢ de que o mundo estd
encoberto de mentiras e meias verdades, a populagdo confia em uma maquina
governamental que foi projetada para mentir para eles e poucas pessoas percebem isso.
O mistério principal, evidentemente, ¢ a existéncia de vida extraterrestre, que vem
sendo sistematica e metodicamente escondida do publico. Os personagens principais
(controlados pelos jogadores) sdo pessoas que em algum momento da vida perceberam
que ha alguma coisa sendo escondida de todos e sua vontade de buscar a verdade ¢ tao
grande que eles tomam essa missdo em suas proprias maos.

Ha um grande evento que engatilha uma série de acontecimentos que comeca
tornar mais dificil o trabalho dos agentes da desinformagdo: a queda de um grande
OVNI no estado do Acre, no Brasil. O pais, que estava sob dominio militar na época,
envia autoridades para isolar a area da queda, que se torna uma zona proibida a civis.
Nao hd um contato direto por quaisquer passageiros dessa nave, mas em momentos
intermitentes os militares observam que objetos menores saem da nave.

Esse foi um dos conceitos mantidos da versao Projeto Alpha Centauri, a
diferenca aqui ¢ que a queda dessa nave ndo gera um cataclisma em escalas
continentais, embora haja sim grande destruicdo em em uma escala regional. A ideia
de que ¢ uma inteligéncia artificial colecionadora de espécies alienigenas ao longo da

galaxia permanece, mas aqui ha um pandemonio generalizado dentro da nave e
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diversas das espécies acabam fugindo dela e comegcam a vagar pelo planeta Terra.
Enquanto as confusdes causadas pelos seres que escaparam acontecem do lado de fora,

dentro da nave a IA tenta reassumir controle com seu exército de rob0s.

A
n
~onac
Figura 19 - rascunho da nave com Torre Eiffel como escala

Assim, diversos eventos inexplicaveis estdo ocorrendo ao redor do globo. A
base da historia foi feita dessa maneira para dar liberdade aos mestres de criarem
variadas aventuras nesse universo, eles poderdo imaginar varios tipos de alienigenas,
pensar como eles estariam agindo e como os jogadores poderdo investigar esses
acontecimentos estranhos. Claro que os jogadores ainda podem explorar a nave
principal, mas terdo de navegar pelas forcas armadas brasileiras e isso seria tido mais
como uma “missdo final” do jogo. Isto ¢, eles descobririam aos poucos da existéncia
dessa grande nave através de suas investigagdes na histéria e poderiam eventualmente
decidir ir até o local descobrir o que esta acontecendo.

No meio disso tudo, os jogadores ainda terdo de lidar com as diversas agéncias
secretas governamentais e privadas que também estdo investigando esses
acontecimentos, mas servem a suas agendas proprias. A intengdo era colocar uma
gama grande de organizagdes secretas, cada qual com objetivos especificos:

e 12 Majestosos: um comité de 12 notdveis que serve ao governo americano, sua
principal funcdo ¢ investigar, compreender e acobertar a existéncia de vida

extraterrestre do grande publico;
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e Comité Estatal de Estudo de Fendomenos Andomalos: um comité soviético
criado 1inicialmente para investigar fendmenos envolvendo OVNIS, no
decorrer de sua existéncia, conseguiram acesso a tecnologia e material
biologico extraterrestre;

e Ahnenerbe: um pequeno grupo de remanescentes nazistas espalhados ao redor
do globo, ainda possuem influéncia em governos e estdo procurando uma nova
fonte de tecnologia para voltarem ao poder;

e Sistema Nacional de Informacao: o 6rgao de espionagem da ditadura militar
brasileira, ¢ um dos mecanismos de controle e repressdo politica e se
especializaram em encontrar individuos considerados subversivos.

O proposito de inserir as organizagdes secretas dentro da historia ¢ colocar
mais possiveis antagonistas para personagens principais, permitindo que mais
possibilidades narrativas surjam nas mesas. Infelizmente, devido a delimitacdo
temporal do projeto, ndo foi possivel desenvolver e redigir o texto de todas as
organizacdes secretas estipuladas no inicio do desenvolvimento. As que ficaram de
fora dessa versao do livro foram: os Illuminati, a Magonaria e os Reptilianos.

Como dito anteriormente no relatdrio, o objetivo com a narrativa ¢ gerar
inspiragdo criativa nos jogadores e ¢ por isso que sdo colocados tantos ganchos
narrativos para os mestres poderem utilizar. O mesmo RPG jogado por grupos
diferentes nunca sera igual, pois as histérias e personagens serao vastamente
diferentes. Havera a similaridade de tom e género, mas deve-se manter a liberdade

narrativa.

4.4. Desenvolvimento do sistema de jogabilidade

O sistema mecanico de Arquivo Confidencial manteve o central do que havia
sido utilizado para as alternativas descartadas, sendo ajustada a cada teste realizado.
Nesta secdo serd explicada a base do sistema de jogo do RPG e a razdo por tras das
decisdes de design. Ndo serdo expostas todas as regras na integra, pois elas poderdo
ser verificadas no proprio livro, cabe aqui apenas uma explicacdo do funcionamento
central e justificar por que foi feito de tal maneira.

A base do sistema segue a mecanica do Terra Devastada (vide as referéncias),
com ajustes feitos de maneira a adequar a esse projeto. As acdes (ou testes de

habilidade) sdo resolvidas através de uma rolagem de dados, sendo que o tnico tipo de
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dados a serem utilizados serdo os de 6 faces. Ao realizar uma acdo que cujo resultado ¢
incerto, o jogador terd de langar, por padrao, dois dados. Cada resultado acima de 3 (4,
5 ou 6) sera considerado um “ponto de acerto” e para saber se uma acdo obteve
sucesso ou ndo, compara-se essa a quantidade de pontos de acerto o valor do limiar de

dificuldade da acdo, que sera determinado pelo mestre no contexto da agao.

muite facil 0

facil il

meédio e

dificil 3

muito dificil 4
extremamente
dificil

Tabela 1 - tabela do limiar de dificuldade

Note que uma tarefa muito facil ndo necessita de rolagem, ja que a dificuldade
¢ zero. Nesse caso, a acdo ¢ simplesmente realizada pois ndo ha incerteza quanto ao
resultado da acdo. E para a realizacdo de uma tarefa facil o personagem terd uma
chance de 75% de sucesso, mesmo nao tendo nenhum bonus adicionado e esteja
lancando apenas dois dados. Embora a taxa de sucesso para uma tarefa média caia para
25% nessas condigdes, isso vale apenas para quando se estd jogando apenas dois
dados, o que é improvavel nesse sistema pois o jogador possui diversas maneiras de
aumentar sua reserva de dados para uma rolagem.

Os personagens podem aumentar suas chances de sucesso em um lance de
dados de algumas maneiras: através das suas caracteristicas; condigdes temporarias ou
com bonus situacionais. Cada bonus singular proveniente de uma dessas fontes
permitira que o jogador lance um dado adicional para seu teste de habilidade.

Uma caracteristica, como ja explicado anteriormente, ¢ um atributo, qualidade,
conhecimento ou habilidade que um personagem possui anotado em sua ficha. As

caracteristicas descrevem o personagem narrativa € mecanicamente, sua fun¢ao ¢ ndo
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apenas auxiliar o jogador a descrever e interpretar seu personagem dentro da historia,
mas representar suas capacidades de agdo de acordo com seu conjunto de habilidades,
conhecimentos, vinculos e gostos. As caracteristicas podem ser tanto positivas ou
negativas para realizar certas agdes, tudo dependerd do contexto em que ela ¢
realizada.

Outra coisa que pode afetar a reserva de dados sdo as condi¢des temporarias,
que sao estados passageiros do personagem devido a fendmenos, agdes ou lesdes que
ele possa ter sofrido. Por exemplo, se um personagem tomar um energético ganhard a
condi¢do “energizado” e poderd langar um dado adicional para fazer um teste de
corrida. Condigdes temporarias também podem ser negativas, um personagem que
passou a noite inteira bebendo tera a condi¢cdo temporaria “ressaca” no dia seguinte.

Esse sistema ¢ interessante pois permite que haja uma tradu¢do mecanica para
os variados eventos que acontecem no decorrer da narrativa. Ao mesmo tempo que 0s
personagens guiam a historia através de suas acgdes, eles também sdo afetados por ela.

A ultima maneira que a reserva de dados para testes de habilidade podem ser
alterados sao através dos bonus situacionais. Esses que sao qualquer condi¢ao positiva
ou negativa devido a situacdo em que a agdo ¢ realizada. Podem acontecer via uma
condicdo ambiental ndo planejada ou através do planejamento de agdes dos
personagens com o objetivo de se colocar em uma posi¢do mais vantajosa para realizar
a acao.

Um caso especial de bonus situacional € o “bonus de execugao especifica”. No
momento em que um jogador descrever uma acao, ele poderd oferecer uma descri¢ao
adicional a sua agdo, que seja coerente e que torne a acdo mais vantajosa. Entretanto,
esse bonus vem com um revés: o personagem tera de lidar com uma adversidade
advinda dessa acdo. Pode ser uma condi¢ao temporaria que lhe dé uma penalidade por
certo tempo ou um acontecimento narrativo ruim, s6 tem que fazer sentido l6gico com
a natureza da acdo. Por exemplo, se um jogador descrever que deseja correr com toda
sua forca e dando seu maximo, ele podera ganhar um dado adicional de bonus de
execucao, porém ao chegar a seu destino tera torcido seu tornozelo, e terd de anotar em
sua ficha a condi¢do tempordaria: tor¢do de tornozelo.

Assim, o jogador tera de pesar o risco e a recompensa possivel ao tentar utilizar
um bonus de execucao. Além disso, as penalidades geram adversidades interessantes

para os jogadores superarem.
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4.5. Desenvolvimento das ilustracoes

O desenvolvimento das ilustragdes se deu através de etapas: busca de
referéncias, rascunho de alternativas e arte finalizacdo do rascunho escolhido. O
processo de design de personagens, em grande parte € iterativo e revolve-se muito ao
redor de testar ideias, ver e analisar o que funciona. A seguir, serd explorado um pouco

acerca desse Processo.

4.5.1. Design de personagens

Em um RPG de mesa sdo os proprios jogadores que criam seus personagens €
podem imagina-los como quiserem. As ilustragcdes dos personagens entdo servem mais
como um guia e para representar uma classe especifica. Como ndo existem classes de
personagem no sentido tradicional de RPGs em Arquivo Confidencial, foram
colocados alguns arquétipos para servirem de inspiracdo para os jogadores, que nada
mais sdo do que tipos de personagens comuns de existirem nesse género de historia.

Utilizo aqui o termo arquétipo de maneira rudimentar como um mero modelo
para estilos de personagens em narrativas variadas. A funcdo deles para o sistema ¢
meramente servir de guia e inspiracdo para os jogadores poderem criar seus proprios
personagens, querendo eles seguirem o arquétipo ou ndo. Assim, o design de um
personagem de determinado arquétipo tem de comunicar visualmente as variadas
caracteristicas daquele personagem.

Entao o design de personagens desse precisava cumprir alguns objetivos:

e ser coerente com o periodo historico retratado;
e ser coerente com o género de mistério e investigagao;
e comunicar ao leitor o papel narrativo (arquétipo) daquele personagem;

Com isso em mente e observando as referéncias historicas coletadas, foram
realizados rascunhos para certos arquétipos de personagens.

E como o RPG ¢ um jogo de aspecto cooperativo, um fator importante para o
grupo de personagens ¢ que, idealmente, todos devem ter habilidades e aptidoes
diferentes entre si. Isso para que seja possivel que os personagens complementem as
fraquezas uns dos outros e utilizem suas habilidades em colaboragdo para vencer os
desafios impostos pela historia. Dessa maneira, os arquétipos criados sdo bem

diferentes entre si e trardo diferentes conjuntos de habilidades para o jogo.
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O que todos os personagens de Arquivo Confidencial possuem em comum ¢
que sdo interessados em investigar aquilo que estd oculto pelas sombras do

desconhecimento. Sdo todos, em algum nivel, investigadores em seus campos de

atuacgdo ou tornardo-se investigadores ao longo da historia.

Figura 21 - design de arquétipos: criminosa, sobrevivencialista, médico
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Figura 22 - design de arquétipo: professor e religiosa

Dois dos conceitos criados ndo foram incorporados na versao final do livro: a
criminosa € o professor. O arquétipo criminoso foi eliminado por ser abrangente
demais e ndo delimitar muito bem de que maneira esse personagem iria se tornar um
investigador de conspiragdes. O professor foi eliminado porque estaria no mesmo
nicho de personagem do estudante, apenas com mais graduagdes. Novamente, nada
impede que os jogadores criem personagens totalmente fora desses arquétipos, ou
mesmo nesses dois arquétipos descartados, eles devem servir apenas como inspiragao

ou como uma maneira de iniciar um jogo rapidamente.

4.5.2. Design da nave

A primeira ideia sobre a nave seria apenas de que se tratasse de um classico
“disco voador” extremamente grande. Durante o desenvolvimento da historia,
entretanto, a nave se tornou algo além de um mero mecanismo de transporte
intergalactico e deveria ter duas outras fung¢des principais além do transporte: deveria
ser uma estrutura multinivel, para que cada nivel pudesse conter um ecossistema
artificial de planetas diferentes; e também deveria servir como uma espécie de “porta
avides” espacial, para que sondas menores fossem enviadas a partir dela para explorar

diversos cantos do universo a procura de formas de vida.



45

Nao que o formato discoide ndo pudesse ter essas funcdes, afinal trata-se de
uma historia de ficgdo cientifica. Mas também haveriam maneiras mais interessantes
de transmitir essa ideia visualmente, de maneira que a nave também ficasse com um
design mais original. Com isso em mente, comegou-se o processo de geracdo de

alternativas:

Figura 23 - rascunhos da nave espacial

O design escolhido, marcado com um ‘X’ na imagem acima parecia cumprir os
requisitos necessarios. Teria um layout semelhante ao de uma torre, os niveis seriam
andares e através dos trés tlineis em cima as sondas poderiam ser langadas. Como nao
se trata de uma histéria de “ficcdo cientifica hard”, onde os detalhes e precisdo
cientifica sdo aspectos extremamente importantes, ndo foi buscado aqui projetar uma
nave que parecesse verossimil de um ponto de vista da fisica. O intento era apenas que
evocasse a imagem de tecnologia alienigena, fora da compreensdo humana e que

transmitisse alguma ideia acerca de sua funcao.
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4.5.3. Design dos alienigenas

O objetivo inicial era termos diversas possibilidades para ragas extraterrestres
no livro, assim o design de cada raga iria variar quanto a suas formas, anatomia e
sensacdo que devem passar aos jogadores. Mas um objetivo em comum que todos os
designs dos alienigenas deveriam alcangar ¢ de causar uma sensagdo de estranheza nos
jogadores. Porque a sensa¢ao de mistério seria melhor mantida dessa maneira e por
serem criaturas de esferas existenciais completamente alheias as nossas. Em outras
palavras, era desejavel que houvesse o menor reconhecimento possivel dessas criaturas
enquanto seres dignos de qualquer tipo de empatia.

Utilizando um termo da antropologia, os alienigenas sao o “outro”. Podem até
haver ragas pacificas, mas o primeiro contato visual seria certamente a estranheza.

Uma das racas colocadas seriam os cldssicos grey (cinzentos). H4 muitas
teorias e versdes presentes no imaginario popular com relagdo aos cinzentos, como ¢
possivel ver no quadro de referéncias da secdo anterior. A maioria delas os coloca
como seres de estatura baixa, com olhos grandes e pretos em formato ovalado. Com o
objetivo de causar estranheza acima, o principal intento no desenvolvimento das
alternativas foi encontrar um olhar que parecesse impessoal ¢ desprovido de emogao.
Como um cientista que observa uma bactéria em um microscopio, essa seria a

distancia evolutiva entre um ser humano e um grey.

e T g e

Figura 24 - alternativas para rosto do grey

A medida que o processo de iteragdo foi acontecendo, foi-se removendo
caracteristicas que pudessem ser reconhecidas como humanizadoras, at¢ o momento

que o olhar da criatura ndo transmite absolutamente nada. A criatura teria evoluido a
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ponto de poder modificar sua propria anatomia, a ponto de remover codigos
desnecessarios de seu DNA e boca foi removida pois, j& que agora se comunicam
exclusivamente de maneira telepatica. Assim, remove-se de seu semblante mais um
elemento que poderia transmitir emogdo, e com seus olhos sem vida, torna-se

impossivel de identificar inteng@o na criatura.

—— ———

VT T
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Figura 25 - design dos grey

Na historia, os grey teriam construido geneticamente uma raga a partir de seu
material genético, essa para realizar os trabalhos bragais. Assim, existem duas
variagdes dos grey.

Os “gekkats” foram uma raca criada para representar um povo guerreiro
intergalactico. Sao versados no uso de armamentos de destruicao e utilizam armaduras
pesadas. Seu design deveria passar a ideia de um ser bruto, solido e imponente, além

de passar a ideia de serem assassinos de sangue frio.



48

Figura 26 - design do gekkat

A versao do “chupa-cabra” desse universo, foi pensado como uma das ragas
mais animalescas criadas. Seria classificada como um predador em nosso mundo e a
tentativa aqui foi dar o visual fora do comum de um monstro impossivel a anatomia da
fauna terrestre. Embora ndo seja uma criatura inteligente, ela pode ter fugido da nave e

estar aterrorizando vilarejos rurais e o gado da regido.
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Figura 27 - o “chupa-cabra”

O “observador” é uma criatura que consegue viajar sem uso de naves ou
equipamentos através do “mar” espacial. Nao se sabe qual o objetivo dessa raga,
apenas que trafegam entre galaxias e eventualmente param para se alimentar. O design
da criatura se inspirou em animais aquaticos, imaginando que ela conseguiria trafegar

pelo espaco tal como animal marinho.




50

Figura 28 - design do observador

Outra coisa que ndo foi possivel de se realizar de maneira completa devido a
falta de tempo foi o desenvolvimento de todas as espécies alienigenas desejadas. No
decorrer do projeto foi necessario analisar e decidir o que era mais essencial e deveria
ser inserido no livro com prioridade e frequentemente foi necessario fazer escolher de
conteido que deveria ser cortado ou que, infelizmente, ndo haveria tempo de ser

desenvolvido de maneira satisfatoria.

4.5.4. Rascunhos de ilustragao de capa e aberturas de capitulo

As ilustragdes da capa e das aberturas de capitulo tinham uma finalidade um
pouco diferente das demais ilustragdes utilizadas ao longo do livro. Elas deveriam ser
mais chamativas, cobrir a pagina inteira e transmitir uma ideia do contetdo ou do livro
(capa) ou do capitulo onde aparecem.

A capa foi inspirada nas capas das revistas do Hellboy, apresentando uma
composi¢do com os personagens ¢ elementos relevantes da historia. Nesse ponto,
havia uma ideia vaga de que os personagens da capa seriam os personagens que teriam
manipulado e criado o livro que os jogadores estdo lendo, deixando suas anotagdes
pessoais ao longo dele. Em ponto do andamento essa ideia foi abandonada, mas a capa
permaneceu da mesma maneira, pois ainda transmitia bem a ideia do livro. Mas foi
necessario adicionar um subtitulo posteriormente para facilitar o entendimento sobre o
que € o produto para alguém que visse apenas a capa.

As aberturas de capitulo seguem ideias semelhantes, mas seu propdsito €
introduzir tematicamente o que sera abordado em cada se¢do do livro. Inicialmente sao
feitos thumbnails para compreender a distribuicao visual dos elementos, depois sao
feitos os rascunhos finais e por fim a arte finalizagdo com as linhas definitivas e adicao

de cores.



51

Figura 30 - rascunhos das ilustragdes de aberturas de capitulo

4.6. Desenvolvimento da identidade visual da diagramacao

A inten¢do de evocar o momento histoérico e a tematica do RPG seriam
cumpridas muito devido ao estilo visual da diagramagao. Primeiramente era necessario

escolher uma fonte, j& era desejado que fosse uma fonte que fizesse alusdo a fontes de
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maquinas de escrever, logo, fontes monoespagadas. Alguns testes foram feitos para
encontrar a fonte ideal e muitas tiveram de ser descartadas por ndo possuirem acentos
de pontuagdo comuns para a lingua portuguesa.

Primeiramente foram feitos testes procurando decidir qual seria a fonte
utilizada em titulos e a que seria utilizada em textos corridos. Na imagem abaixo,
constam as familias testadas, na ordem de cima para baixo foram: Courier Prime,
Xanh Mono, American Typewriter, Cutive Mono, Veteran Typewriter, Special Elite e

Mom’s Typewriter.

0S INVASORES

A conspiragdo alienigena é real e deve ser temida

A conspiracdo alienigena & real e deve ser temida

A conspiracdo alienigena e real e deve ser temida

0S INVASORES
A conspiragdo alienigena é real e deve ser temidal

OS INVASORES
A conspiracdo alienigena é real e deve ser temida!

08 INVASORES
A conspiragéo alienigena & real e deve ser temida!

08 INVASORES

A conspiragdo alienigena é real e deve ser temidal!

0S INVASORES

A conspiracgéo alienigena & real e deve ser temida!

OS INVASORES

A conspiracso alienigena é real ¢ deve ser temida!

OS INVASORES

A conspiragdo alienigena é real e deve ser temida!

OS INVASORES

A conspiracéo alienigena € real e deve ser temida!

Figura 31 - teste de fontes

Em seguida foram testados como as fontes se comportavam em um grande
corpo de texto.

No final das contas, as fontes escolhidas foram: Special Elite para os textos e
Veteran Typewriter para os titulos. Ambas as fontes possuem uma certa rugosidade

que simula melhor a tinta de uma maquina de escrever. Uma questdo € que elas ndo
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possuem grande variacdo quanto a seu corpo (bold, italic, etc) mas isso ndo € algo que

existe em maquinas de escrever de qualquer maneira, o que deve-se destacar ¢ que

foram entdo utilizados de outros elementos graficos para realizar eventuais destaques

ao longo do texto do livro.

0S INVASORES

A vasts imensidaoc de pontes reluzentas do sopago
shrign segredos doB mais varisdos. Em un aspago
tan grande, € fruto da arrogineis huasna scredi-
tar que seriames & unica rage inteldpente exis—
tenta no universo. Aqueles dispostos 6 sbandonsr
as pressuposicies programadas dentro de susa
frigeis mentes pelo magquindrio de desinformagho
do governo terdo dedo o primeire passo ex diregao
& verdade,

5Se voek cotd lendo isso, sei que ji 6 um deles, Buo
saudoy drmag!

Durante a curta histéris da hunanidade, un
nimero razadvel de diferentes ragas alienigenns
noe visitou en nosss pequens rocha flutusnte que
chamamas de Terra. Ignorante é aquele que acredi-
ta que 86 hi une raga Alienigens na espreits; on
cinzentos. Estes Ao epenss um dos que nos visi-
taram, nuitos outres vieram. Suss visites tém mo-
tivagtes diversas: alguns apenas por umn suricsi=
dade fugaz, outros vem com propositos clentificos
eainds , & dlare, houveran sgueles que vieram
satisfnzer seu prdprio sadismo.

Aseim, cads espdois tem ssus prdprios propdsitos e
nfo devemos colocs-las todas no mesmo saco, mas
conpreender cada nas para melhor combaté—lsa,
CHB0 88)a necessiric.

Seguen slgumss informagoes dss ragas extrater—
restres conhecidas. As infornagdes adguiridas
vieram de relatos de testemunhas, andlises de
registros histdricos e sesedes de hipnose regres—
siva em abduzidos.

05 INVASORES

A vasta imenaidao de pontos reluzentes do espago
abriga segredos dos mais varisdos. Em um espago
tao grands, & fruto da. arrogineia humana acredi-
tAT que Seriamos a 1inica Pags Micligente existents
no universo. Aqueles dispostos a sbandonar a8
pressuposigtes programadas dentro de suas
frégeis mentes pelo maquingrio de desinformagao
do governo terdo dade o primeiro passo em di-
recao & verdade.

Be wocé esta lendo 1880, el que ja é um deles. Buo
saiido, Irmaol

Durantes a curta histiria da humanidade, om
mimern razsoével de diferentes ragas alienigemas
o8 ViBlG €I Nossa pequens roohs flutusnte que
chamamos de Terra. Ignorante & aquele gque acred-
ika que 86 ha uma raga alienigena na espreita: os
oingentos. Betes sio apenas um dos que Tos visi-
taram, muitos cutros vieram. Buas visitas t8m mo-
tavagies diversas: alguns BDeNAS Por WINA cuUTiosl-
dade Nugaz, GULros veln com propéaitos clentificos
aainda, & clarn, houveram aqueles que vieram
satisfazer seu propric sadismo.

Assim, oada espécie Lem seus Proprios propositos
€140 devemos eclocd-las todas Do IMESmo saco,
mas compreender cada uma para melhor com-
batd-lag, 0650 SEja NE0EsEArI0.

Beguem algumas informagbes das ragas extrater-
restres conhecidas. As informaghes adquiridas
vieram de relatos de testernunhas, andlises de reg-
istros histéricos & sessbes de hipnose refresaiva
em abduzidos.

Figura 32 - testes em textos longos

0S INVASORES

A vasta imensidac de pontes relurentes do eapago
abriga segredos dos mais variadoa. Bm um espago
tao grande, & fruto da arrogancia humana acredi-
tar que serfames a (nica raga inteligente sxiatente
no universn. Aqueles dispostos a shandonar as
pressuposicées programadas dentro de suas
frigeis mentes pelo maquinirio de desinformacio
do governe terao dado o primeiro passo em di-
regac A verdade.
He vood eaté lendo 1880, s61 que j& & um deles. Fu o
saido, irmao)
Durante a curta historia da humanidede, um
niimero ragodvel de diferentes ragas alienigenas
no8 visitou em nosss pequena rocha flutuante que
chamamos de Terra. Ignorante & aqusle que acred-
ita que a6 T uma raga alienifgens na espreita: og
cingentos. Estes 840 apenas um 408 que 1os visl-
taram, muitos outros vicram. Buas visilas t8m mo-
tivaghes (1Iversas: Alfins Apenas Dor Uma auriost-
dade Mugas, oulros vem com propdsitos cientifleos
& ainda , & clare, houveram aqueles que vieram

isfazer 861 Proprio sad
Aseim, eada espéoie tem seus praprios propositos
& nao devemos coloca-las bodas no mesmao saco,
mas compreander cada uma para melhor com-
‘baté-las, cas0 BEjS NECABsATio,

Beguemmn algumas informagies das ragas extrater-
restres conhecidas. As informagoes adquiridas
vieram de relatos de testemunhas, andlises de reg-

1gtroa histdricos e sessdes de hipnose regressiva
em abduzidos

Era necessario entdo formular padrdes visuais que seriam repetidos com seus

propositos especificos ao longo do texto. A ideia, ja expressa anteriormente, era de

fazer a alusdo de que esse livro manipulado, rasurado e rabiscado por outros

investigadores. Para isso foram utilizados elementos visuais para simular o uso de

marca-textos e anotacdes rabiscadas com uma caneta esferografica azul. A fonte

utilizada nos textos que simulam manuscrita foi a Grape Nuts Regular.

Por fim, também foi realizado um teste de disposicao bésica dos elementos na

pagina. Esse teste foi feito de maneira rapida no Adobe Illustrator entdo ndo possuia a

estrutura necessaria que se pode criar com o InDesign, ainda assim, serviu como base

para posteriormente o projeto no software especifico de diagramagao. Muitas coisas

foram alteradas, mas uma questdo estrutural béasica do texto em duas colunas foi

mantida por ser julgada mais proveitosa para a legibilidade a navegagao do texto.



OS INVASORES

A vasta imensid&o de pontos reluzentes do espaco
abriga segredos dos mais variados. Em um espaco
té&o grande, € fruto da arroghneia humana acredi-
tar que seriamos a Uniea racga inteligente exis—
tente no universc. Agueles dispostos a abandonar
as pressuposigdes programadas dentro de suas
frrageis mentes pelo maquinério de desinformacéo
do governo teréo dado o primeiro passo em direcéo
a verdade.

Durante a curta histdria da humanidade, um
nimero razoavel de diferentes racas alienigenas
nos visitou em nossa pequena rocha flutuante que
chamamos de Terra. Ignorante € aguele que acredi-
ta que 50 hd uma raga alienigena na espreita: os
cinzentos. Estes sfo apenas um dos que nos visi-
taram, muitos outros vieram. Suas visitas tém mo-
tivacées diversas: alguns apenas por uma curiosi-
dade fugsaz, outros vem com propositos cientificos
e ainda, & claro, houveram aqueles que vieram
satisfazer seu préprio sadismo.

Assim, cada espécie tem seus prdprios propdsitos e
néo devemos colocd—las todas no mesno saco, mas
compreender cada uma para melhor combaté—las,
caso seja necessdrio.

Seguen algumas informacdes das races extrater—
restres conhecidas. As informactes adquiridas
vieram de relatos de testemunhas, andlises de
registros historicos e sessdes de hipnose regres—
siva em abduzidos.

: /
sigs 4 lve.

]
Em cdso de svistamento, N9

Figura 33 - criagdo de padroes visuais

Os 12 Majestosos

Una organizacho secreta dos Estados
Unidos com un considerave] oreamen-
to fantasma. Criada em 1947 apds o
Incidente Roswell. ela Tem o prin-
cipal chjetive de investigar e
acobertar a ex1stdncia de vida
s¥Trarerrestre. 5ua cipula central
& composta gor 13 pessoas, cabora
n3o 3= saiba exatanents o campo de
atuacio de cada um deles, tudo
indica gue sram todos notavels de
diversos campos da ciincla, engen-
haria e tecnologia, Além dos 12,
oossuen um guadro funcional auxil-
iar de agentes ge campa, engen-
heircs, programadores @ cientistas
en sua folha de pagamente.
Informacles vazadas indicam que os
Majesric 12 esTiveran presentes na
recuparagic da gueda da EWNIs am
diferentes Jocais do globo [cizar
alguns exemalos]. Também hd rumores
do qua consaguiram racuperar o
corpo de um extraterrestre em uma
dessas naves, que fol levado & uma
de suas bases onds esTudos & auTHn-
sias foram conduzidas para entendi-
mente de sua anatoma,

Organizacoes
Secretas

Homens e Preto

Essas figuras enigmdticas sio
Trequentemente vistas em Tocals
proximos a avistamentos e
quedas de OVNIs, costumam
chegar extremamente rapido &
Cena, as vezes antes mesmd das
proprias autoridades Tocais.
Sua prioridade & descobrir
quaiz os individuos tiveram
contato com o fendmenos andmalo
e extrair informagfes delas.
Algumas das pessoas que
supostamente entraram em Conta-
4o com os Homens de Preto desa-
pareceram misteriosamente, o
que Tndica que agueles gue
descobrem ®als do que déverian
sdo capturades... Ou algo pior.
Trajando sempre ternos & grava-
tas pretas, quase oG0S 85565
indi1videos sdc homens gue apa-
rentam estar na meia idade,
testenunhas e sobreviventas do
CONTATO COM e55a5 Tiguras
também descreven alge de estra-
nho e ndo definido em sua
fisionomia. Ha algo de estranho
&M SUAS Caracteristicas e pro-
porcoes faciais gue as testemu-
nhas achas difici] de descrev-
er, como um efeito de vale de

xx

Figura 34 - disposicao dos elementos na mancha grafica
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5. Produto Final

Partimos agora para visualizagdo do estado final do produto. Como dito em
momentos anteriores, houveram aspectos do projeto que ndo puderam ser inseridos no
produto final por uma questao temporal. Contudo, ainda se trata de uma versao jogavel
e funcional do sistema. O livro podera ser visualizado na integra no apéndice, nesse

momento, sera apenas explicado da estruturagdo final do livro de maneira geral.

5.1. Arte finalizacao das ilustracoes

A arte finalizagdo foi inspirada no estilo de Mike Mignola. Utilizando a cor
preta para desenhar os tracos finais dos personagens e delimitar as sombras. Em
seguida, eram adicionadas as cores aos personagens na camada de baixo. Em algumas
ilustragdes, com o propodsito de criar uma iluminagdo mais dramatica, (como na capa)
adicionou-se uma fonte de luz secundaria (rim light) para definir o contorno dos
personagens.

O uso forte do preto ndo foi apenas uma escolha estilistica, mas também esta
relacionado com a narrativa do livro. O mundo de Arquivo Confidencial estd envolto
em mentiras ¢ meias verdades. A verdade ¢ refém de uma sombra conjurada pelos
mecanismos de poder e suas agendas particulares. De maneira que cabe aos jogadores
investigarem e livrar o mundo dessa escuriddo figurada. Assim, o uso de um preto
forte se justifica também fazendo referéncias a historias de investigacdo e mistérios

noir.
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Figura 35 - exemplo de arte finalizada

5.2. Capa

O primeiro elemento com o qual o jogador ird se deparar ¢ de suma
importancia. Na ilustragdo tentamos apresentar os tipos de personagens que sdo oS
protagonistas de historias nesse sistema, a0 mesmo tempo que introduzir certos
antagonistas como 0s proprios extraterrestres € os homens de preto. Como maneira de
caracterizar o produto de maneira mais objetiva, também foi colocado o subtitulo:
“Um RPG de conspiragdes alienigenas”, pois uma interpretacdo possivel ao ver-se
apenas a imagem da capa ¢ de que poderia se tratar de uma historia em quadrinhos, por

exemplo.
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CONFIDENCIAL

Um RPO de conspiragtes elienigenas

Figura 36 - Versao final da capa

5.3. Personagens

O estilo adotado na finalizagdo das ilustracdes também desempenhou um papel
importante na constru¢do da identidade visual dos arquétipos, contribuindo para
reforgar suas caracteristicas essenciais de serem investigadores do oculto. Por meio do
do alto contraste desse estilo de sombreamento especifico, foi possivel atribuir a eles
uma atmosfera mais sombria e introspectiva, alinhando o tom visual dos desenhos ao

conteudo simbolico que representam na narrativa.
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Figura 37 - ilustragdo dos personagens: reporter, detetive, estudante

Figura 38 - ilustracdo dos personagens: médico, conspiracionista, religiosa

5.4. Fichas de personagem

Antes de entrarmos na diagramagdo do livro em si, € proveitoso descrever o

desenvolvimento um elemento complementar ao jogo: a ficha de personagem. Em
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jogos de RPG, essas fichas funcionam como uma suporte para que os jogadores
registrem os atributos e demais informacdes importantes de seus personagens. Como o
sistema de Arquivo Confidencial ¢ propositalmente simples e direto, a ficha nao
demandou uma estrutura visual complexa. Foram incluidos apenas os campos
essenciais: nome e ocupagdo do personagem; caracteristicas; espaco para registrar
possiveis condi¢des temporarias; antecedentes e inventario (conjunto de itens que o

personagem carrega).

Home " 7| Pontos de vids
Otévie Negueira ) 000080000

| Oeupscio ——F | Fontos peiquicos

| Zvestigador ] 000000000

-amﬁe‘:uticas
~ Treinade em srmas de fogo

- Especializagde: pistolas
~ Davestigagdo crimingl
~ Téenicas de interrogatsrio
- Alesslatra

- Fumanle

~ Conhecimento e direio penal

~ Contate: informante
- Combale corpe & oo
- j':'U—j'.r’l(SU

Condigdas temporariss

Ressaca

Antacedembes
Apos sev divereio, Nogc/p.r?—d dchow Gue encontrarid conforte no ftmdo

de uma Garrala. Embora ndo tenha encontrade o gue procuravs,
dinda erd g melhor maneird gue encontrov de lidar com o5 travmas
inerentes & sua profissdo. Nogueird dtuava principdlmente nd ivesti-
' Gagde de assassindlos e embera fosse vm trabathe dificil, o gue en-
contravad mo sev did @ did era muilo comum: brigas de casais, guer-
| ras de Gangue, vingangds pessodis... Alé o dia em gue ele pisev em
| emd cend extremamente peculior, 8 gudl ndo conSeguiv encontrar
i_ nenhuma explicagde raciondl para explicd-(s.

Inventhrie
Revolver; caderno de anotagses; distintivo; cantil de whisky; chaves do

carbo;

Figura 39 - exemplo de ficha de personagem preenchida

As fichas para preencher ndo fazem parte do livro, mas sdo um material a
parte. Os jogadores poderiam imprimir essas fichas em impressoras domésticas com os

arquivos pdf fornecidos ou tirar copias das originais. Dentro do livro, no entanto,
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foram colocadas fichas prontas para os arquétipos dos personagens, para possibilitar
que jogadores que ndo desejam criar seus personagens possam simplesmente

utiliza-las.

5.5. Parametros da diagramacio

As dimensdes do objeto sao de 160 x 230 mm e a configuracao geral do livro
foi feita pensando em confeccionar o livro em grampo canoa. Assim, a configura¢do
do documento ficou da seguinte maneira:

e Margens:
o superior: 12 mm;
o inferior: 20 mm;
o interna: 20 mm;
o externa 10 mm;
e Colunas e espagamento: 2 colunas com 5 mm de espagamento entre colunas;
e Fontes, tamanhos e entrelinha
o corpo de texto: Special Elite 9 pt com entrelinha em 11 pt;
o titulos: Veteran Typewriter (em caixa alta) 9 pt com entrelinha em 11
pt;
o textos de destaque: Grape Nuts em 18 pt;
o indentag¢do: 6 mm;
o alinhamento: a esquerda;
e Hifenizagdo: hifenizar palavras com até 5 letras, apOs as 2 primeiras e antes

das 2 ultimas letras e limite de 3 hifens por paragrafo
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Figura 40 - configuragdo do spread

Com isso a configuracdo base dos spreads estd montada. Nessa estrutura foram

ajustados os elementos textuais e ilustrativos do livro.

5.6. Spreads

A diagramacao dos spreads teve de lidar com muitos elementos visuais e tentar
balancea-los nas paginas. Tinhamos o corpo do texto onde a maioria da informagao
estaria inserida; destaques a regras e situacOes especificas que estariam em notas
adesivas ou escritas “a mao” na pagina e as ilustracdes.

Para facilitar a compreensdo do leitor, foram criados padrdes visuais que
seriam utilizados durante as paginas com propositos especificos:

e Para destacar termos ou conceitos importantes utilizou-se o marca-texto;
e Para escrever notas adicionais importantes com finalidade de complementar
entendimento de regras ou inserir elementos narrativos adicionais, foi utilizado

o texto manuscrito diretamente na pagina,

e Para exemplificar uma regra, geralmente criado uma situacao de jogo ficticia,

foram utilizados os textos manuscritos em pedagos de papel colados na pagina;
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INTRODUGAD

Selam todos bem-vindos 8 mundo de
“Arquive Confidencial®, un APG nar-
rativo de conspiractes governamen—
teis e elienigenas. Investigue avis—
tamentos de OVEIs; desoubrs eriaturas
da eriptosoologia e enfrente oo te~
mivels agenten da desinforragho dos
mein diversos gavernas globalial

A8 £ BEEULY, Vool pode-
rd explarar e deacobrir as verdades
zobre o aundo d: narrativa e com=
preender sa regras do Jogo.

0 QUE B UM REG?

Uma sigla parn “Role Flaying Game’y o
AP poderia ser traduzido comoi Joge
de Interpretagho de Pap & trata-ne

B Labora em prol de un objetivo
an conun. Noste jogo, uma pessos da
grupc tomard o pepel do mestre, en—
quanto op restante perfo on Jogadores.
0 mestre & o nerradoer do jogs, sew

pepel & descrever o cendrio, narrar
o8 scontecd tos da histdris e con-
trolar todos on personagens nao con=
trolados peloa Jogadares (os channdon
Non Flayers Characters; ou NPCal Par
=un vey, oo Jogadares AErio o8 pETAo—
negena prineipais de histdris, scu
papel & eatrapar oa plancs do neatre
el € interpretar a maneira
TOmO SeUS PETSONAZENS irAo reagir as
situsgdos apresentadas pelo mestre @
ir de acordo.

Embors o mestre controls os anta=
ganistas o deva fand=1lo de m i
iar desafi

mente § ums situspio "nestre ver—
sus jogadores™ Jomo 68 trata de um
jogo narrative, o objetive principal
dele nlo € alcancer a “vitdris", mas
=im contar uma bistdria de meaneira
ecl que zela in e
divertide para oz enrclvides.

Jegating

E comum no decorrer do jogo oo
Jogadores e o mestre frlarem cono
se fopsem oF PEFBONAZENS que enths
interpretende, afinaly € us “jogo
de interpretagio de papéia® Nesse
sentidey o 16 ge diger que o AP0 se
aproxima de ups pepa testrel. Embo~
ra, & elarg, ningudn eapere atuacten
de ndvel profisaional, quando todon
ae diepdem & interpretar spus per=
sonegens & imergiren susd aentes no
mundao da nerrative, o jogo fica muitc
mais envolventa para tode o grupo.

Jumte-se @ outres MU,
(r'gadror("i ! yofcjbgﬂ;o
vprdc?d? (’x‘rgp_ %

et pqwlmo

IURAGAD DO JOGO

Une sesseg de RPG tende a durar de
& bhoras e enbora um grupo posss co—
mecar & terminar uma histdria nesse
tempoy € mals comun serem necessArias
algumas sesafies de jogo pars real-
mente dar fim a narrative. Isto &, un
Erupo poderia Jogar a nesma histeria,
CoR 08 mepacE perponApens, durante
virics meaen, ag longe de diversas
seasies diferentes.

A duragho total de ume “campanhn’
[made como pade per chanado o ecn~
Junte de virins sesades de jogel acaba

néo impede que vood Jogue campal 5
mais longas em Arquivo Donfidencial,
trats-se apenas de ums recomendagao.

O QUE B PRECIED PARA JORAR?

Fora o prdprio Livre que voct tem em
mAoR, o8 tnlcos materials realmente
neceastrion pare ente jogo ahot 2l-
guna dados de sefis facea (quento asls
melhor, maz em torno de cinco dados
Euma bon guantidade), pepel, ldpine
berracha. Jom isso e muits imagina-
cfo vood B seus anigos J4 conceguiric
se ambréenhar nos mistérios e conspi=
ragiées de Arquivo Oonfidencial.

Como sugestdes para melhorar a
expariénois, recorendamos um cadsr=
no de anctapdes, pars notas rApd
das schre acontecimentos, pistas e
informapes adquiridas no dacorrer
do jogo. Também & recomendado impri=
mir a3 fiches dos perscnagens, nelas
vocé poders anctar as caracteristi-
casy nome & bistéris pregressa do seu
DersonagEm.

M0 0 FOGO FUNCIONA

Oomo dito acims, o sistema de Arqui-
wio Donfidencial utilizs dados de
seis feces en sus mecAnics bdsica.
0s dados enfrarfo em cena tods vez
oue o resultade de uma agfo tonada
por um personagen eativer a prove,
1sao scontece gquands ume stividede
particularmente d1fioll estiver sen-
do exerutedn ot cquando houver une
dispute entre duns apfies apoatas de
personagens diferentes.

Neasan aituacdes, o meatre lrd
pedir por umteste de habllidede.

Egae teste coarre atraves de ums
série de etapnss

For padrao, sio langados dois
dadas;
Somam-se bénus & penalidades,
cada qual adiricnando ocu sub-
traindo um dado ao total do lanoey
*  Checam-se entAo os resultados am
cada um dos dados langedos. Para
cads velor maior que 314, Sou )
contard como um panto de acertoy
+  Par fim, comparam-g2 os ponton
de neerto obtidos coma “limiar
de difiouldade” da apio realiza=
da, cezo o velor seja superior ou
igunl, & achn fol reslicndn con
FUCEBRs.

Como ja

Figura 41 - Spread de introdugao ao livro

podemos perceber na imagem acima, também foi feito um tipo de

ilustragdo adicional para melhor caracterizagdo do livro em certos momentos. Feitos

na mesma cor de azul para simular um desenho rascunhado por um investigador que

tivesse tido acesso a esse livro anteriormente. Elas foram colocadas ao longo do livro

tanto para auxilio em caracterizagdo de regras como também como um elemento para

descrever certos elementos narrativos. Os outros tipos de ilustragdo utilizada seguem o

estilo principal de arte finalizagdo, mas foram colocadas de maneira a parecerem

registros fotogréficos.

O livro deveria parecer que ja tinha sido utilizado e rabiscado anteriormente,

ainda assim, ndo era desejavel fazer isso de maneira extremamente cadtica, em

detrimento da legibilidade e navegacdo, por isso, esses elementos foram utilizados

apenas na medida certa.
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Figura 42 - ilustrag¢des adicionais

Como elemento visual auxiliar, foram feitos determinados padrdes de manchas
para o plano de fundo das paginas. O objetivo era fazer parecer que eram folhas
antigas e um pouco danificadas ap6s muita utilizagdo. Novamente, ndo desejava-se
fazer isso de maneira a atrapalhar a leitura do texto, entdo as texturas foram colocadas

em baixa opacidade e de maneira suave.

Figura 43 - exemplo de uma das texturizagdes
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Haveriam spreads com propositos diferentes que seriam organizados de

maneira especifica. Por exemplo, os spreads de abertura de capitulo:

Reste capitulo vood irs explorar as 08 12 MATESTOS0S
arganizapses peeretas do munds de

Arguive Confidencial. Enoas orgs— Tnn grganisngho oecreta dos Estados
nizepes exiatem com Sus3 propriag Unidon com ur conaiderdvel oroanen=
sgendas e poderfio ser utilizedaspelo to Criads em 1947

mestro como possiveis nntagonistas sidente Roawell, ala ton o

ou ate nesmo alledos objetive de investipger e scobertar 4
o existéncia de vida extraterrestre.
Lembr nn arganle i:ﬂr nfn  Sus oipuls eentrsl @ compopte por 12
s840 conhecides v pesaoss, embors ndo se satha exata—
do nupdo d& narrative e sdo consi: mente o campo de atuagho
deradss meras especulagtes. dinda deles, tudo indica g
assim, axisten A5 beorias da conspi= notéveis de diver
Ao que supde A aua existénels e o
perscnagens podem ou nic acreditar
nelsg.

f{g,-r atiarmpnte, vocé tam-
bem crigr vmd histora

adores zem
z

3 oG A2 Ao

-t Te te de vr =
I\, o sociedade secreta

y SN

Organizacgdes Secretas | A »

Figura 44 - spread de abertura do capitulo “Organizacdes Secretas”

Nesses spreads a ilustracdo iria sempre estar na pagina da esquerda, com o
titulo no canto inferior esquerdo. Ademais, foi dado um respiro visual na pagina da
direita, de maneira a criar uma separagao clara entre o capitulo anterior e o inicio de
um novo.

Apesar de conter um grande nimero de ilustragdes, o livro ainda se caracteriza
por apresentar uma quantidade significativa de texto corrido, o que ¢ tipico de
publicacdes voltadas ao universo dos jogos de RPG. Nos spreads dedicados as
descri¢des narrativas do mundo, optou-se por reduzir o uso de imagens e anotagoes,
priorizando a fluidez da leitura e a imersdo no contetido textual. J& nas se¢cOes mais
técnicas, voltadas a explica¢ao das regras do sistema, foi-se necessario empregar mais
elementos de destaque visual, como as notas e o marca texto, para evidenciar

conceitos-chave e facilitar a compreensao das mecanicas do jogo.
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Essa papitulo ird aprasentar um
pavce do pane de fundo geopolitics &
histdriso do cendrio do jogo. Explo—
randg a conjuntura da Guerra Fria,

o5 enbates de poder entre as supsrpo-
téreias e o estado do Brasil durante
eage periodo. Esse serd o aunds onde
anarrativa do Jogo scontecs, chedo da
tansdo, parandis, siléneios forpados
econapirectes oeultas.

Em grande parta, o contexto
histdrico de 1874 “de vida real’ ae
mantém, mas com algunas mudancas.

Ra vardade, o5 acontecinenton reain
provavel mente sRo an yerafea ofledials
dos ecantecimentos gue as pessces
démso universe cophooen. Asin, sm=
bora nio seja praiolde, & recopendeds
que apenas o mestre 1eia esse capiiu=
in, J& que posaul elgunes informecoen
scbre o mundo qus os personagens de
narrabiva provavelnents nio sabe-
riam. O ides] pqui peris omestre ler
para poder oriar s sus prdaprie histd-
rincom este pano de fundo e phsseT A8
Informactes gue sfo da conhecimento

eonum para o5 jogadares, Ainda assing
o Jogrdor pade explorar ae pdginan
degse capitulo, mas tenha em ments
gue as informagées qua vond sabo nAg
BB necepsariansnte as infornacoes
fUE O 581 PECSONAZEn SAD

COBTUNTURA: 1974

BEra a Guerra Frin, Um periodo hiotd-
rico de alte tenmfo gundinl, quando
todas o paises d¢o mundo roian suas
unhas em ansisdade, assistindo a5
duss melores superpoténeios em umn
feroz disputs por hegemondia glo—
bal, terendo & aniguilagho total da
poesibilidade de uma guerra noslear.
0 confronto entre os gigantes que
poderia destrulr o planets com o peso
de seus armamentos nuclesrss tomava
dimensdes @ campos de batalba varia-
dog, no Intento de evitar que chegra-
sem em conflito direts de fato.

D= maneira que s Unido Sovistics
& o8 Eatados Unlidos se snfrentavam

Figura 45 - abertura do capitulo “O grande véu”

sias forn

conduzidas para entendi=
mento ds BuR enstonis.

Ce Homers de Freta

Easan fipuras enipndticas sdo
frequentepente vistas en locals
proxinos & avistanentos e quedas de
OVHIs, costunam cheger extrenanents
rapido & cene, 8 vegen antes mesmo
préprias sutoridades Loeaio. Sun

dividuos tiveran contato com o fané-
mencs Entnalo e extreir informectes
deles. Algumas das
tamente sntraran em contato con op
Homens de Freto desapsreceran miste—
ripEsmente, o que indies que aguclen
que descohren nais do que deverian
BAo oapturedon... Ou elpge plor.
‘Trajando sempre ternos ¢ gravatas
pretas, quase tedos esses individucs

mela idade, testan
wentas do contato com us figuras
tamhén dapcrevem slge de estranho &
nén definido en sun fialononia, He
algo de eotr Bm puss caractaris=
ticas e proporcdes faclels gue as tea—
temunhas acham dificil de descrever,
zeno um efeito de vale de sstranhesa.
Aldm diene, hd desoripben de que elen
o comportan do pansird poodling
como 52 8 maneira que sles agem foose
umA garinoatura ea balxe reéaglugdo de
£ono um ser humane deveria agit,
Esses flguras peculiares sia o8
agentes de canpo don Majertic 18,
Todos eles resiltarsm ds
pecTetos do governs anericana pars
iapAo de super poldadas, isto 6
soldedos com hebilidades que supe-
ram & de um 2eT humaAne comum.
ogramas sfc varlados e com obje—
dietintos, inposaivel saber sp
hebilidades d8 cade homom de prato,
mas fato & que possuen nebilidades
fora da canpo da normalidade paea
um sar hunano. ALém disso, tén acesso
B coguetéis de drogas e esterdidas
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pxperimentais que aumeninm suas
capacidades fisices e menteis. S8c
individuos extremamente peripeans e
devem per 1idedas com onubela.

B Laprovavel que todos os sol-
dndos Temultanten desses programes
%enhan oido direcionados ks fileiras
dea Majeatde 12, Muites foram en-
visdos a cubras dress do sovernc &
outras divistes das forcas armadas
americanas. Mas fartes svidénoiss
indican gue & medoria doo ngantes
oonhesidos yulgarmente como “homene
de preto” fizeran parte de tadis pro-
pgramas secretas, como o MY ULTRA ou o
Projeta STAREDATE.

FProjeto MK ULTRA

Um projeto da CIA con a finalideds
de desenvelver Wonicas de interro=
gacao vor vies de controle mental.
Ersm utilizadag téentoss de hipnoas,
privagio sensorial, abusos prico-
1ldgicos & emooionnis; isso somado o
adnimistrecéo de substdneiss palco—
ativas oong o LED e anfetanine, por
oxemplo. Evidentemonte que a CIA nac
reallzs esses experimentos de manei-
ra direta, mas stravén de empresen de
fachadn. Assim, mantém—oa na obscu-
ridade a renlidade desces experim
tos o a maiorin da populagiio desco—
nhecs sus existéncis

Os resultados frequentenente nio
danos psiccldgicos e fisicos perna=
teptes scs participantes. Mas hou—
veram cobning capazes de aubsistir
de maneira mais aceitdrel os sxperi-
menton, estea individuoe, dotadoa de
plasticidads cerabral forn do comum,
foran desprovidos de sus anterior
hunanidade & remcrec, tornando-pe
apentes frios & caleulistas a mando
de peur somandantes, alda de poasud-
rum capacidades intelectusis vasta:
ments supsrieores a de um ser humano
oomus.

Em outras palavras, o projeto ma=
terdalizou s idele do scldado perfel—

to, serpre fiol & seus comapdos e fric imedistos ntraves de um
extrassenasrial, Geralmer
randadon & canpo Baginkios, formands
duplas ou equipes com outro!

na execupio de suas ordens. E sass
uma den poaniveis Fazses da eatre=
nheza relatada por testenunhos da

oo
£ NAC 980

encontros con honens de pretor eases de preto.

rEentens foram totalmente desprovidan
da sus anterior hunanidade.

COMTTR BSTATAL U2 ESTUTG DE PENOYEN(S
ANDUALOS

Frujeto Stasgeie

0 Gomité de Segurance do Eatado da

Un progroma cuje objetivo era in-
wentipar “fendmenca mentalis anbma-
105" @ cono utilizé-los para fins de
intelipéneia militer & espionagem.
Aprincipal habdlidade ne qual epse
programa astaria interessado era s
chamade wiska remota. Tanbén podan—
do ser chanada de teleatemia, a visio
ramcta d a capacidade de sentir oun
perceber Inforaapden desconneclidas
sobre lugares ou eventos.

maioris dos perticipantes sa
tratave de pespoas autodeelaraden
detentoras de haldlidedes pedqui=
g, olaro qus nuitas so roveliron
ums fares, nes as verdadeiras foran
utilizades comn mold, ra o treine-
manto de azentes nessas masmas bebi=
lidades, 0= visualizadores remotes
resultanten do treinemento passan o
mer-capazes de descrevar coordenadas
distantes su nesmo deacrever o can
teude de ur envelops fechado, embora
pars isen precisem estar em um estado
de relaxanento quase que meditativo.

A previsic de eventos futuros
tambédn ers algo desejade de se con—
presnder, mas apesar de existirer
diverses pessoas que clamam tar esss
habilidade, em experimentos contro=
lndom, 40 menca até agora, foi deter=-
mimado que s precognlicho tio & algo
posaivel. Mas o projeto ainds estd en
seus anes inisdain, slgun avange nao—
pe sentido adnds pedéris spontecar.

Fato 6, on homens de preto que sai-
ran desta prograns s8o utilizados em
operagdes de dnteligénoia e akio ca=
pazes de observar localis distantes e
colsss ocultas s seus sentldes Nisicos

URSS [KGB! astave interessado em
guaisquer fendmensa ou tecnologlen
qua pudessen oo LoTAAT UME ARGAZA Ou
UM VANLEZem PATA oF sovisticon: Nea
€ de 2e eapantar que tenham se inte=
ressado na investigagho de fentmenos
séregs anbmelos, cono evistanento de
OVMIa:

0 prinedro contate sovidtico com
alpo depta natureza, fol durante o
scidente de Kasputin ¥ar, onde uma
nave de origem extreterrestre caiun
em uns bese ailitar, Apde a recupe=
ragio da agranave & dos corpos dos
zeres extroterrencs, um projots de
zonfidencialidade mixime fod 47
taursado con ea melbares clentlatas e
Lroa trabalhando no estudo 8
B¢ dos artefates encontra—

Desde enbfoy um conitd separada
pars 1idar com sgsuntes de arigen
anoraal, teenologia extraterrestre
U neEma eventos perancrmals fol
oriado: o Comité Eatatal para Eatudo
de Fenomenos Andmalos. O objetive do
camité ers investiger; estudar & com-
presnder oa fendnenon OVHIa.

A preccupacto inicisl eraque o
fentmenn OVHI estivenss relacionadn
8 tecnologias aneTican inda nfio
reveladas, Nas cedo os elentistes so—
vidticos perosberan que & teenologin
adquirids em Kasputin ¥ar era algo
muito apima do gue oo seres humanos
daquele tampo poderiom reprodusin.
Alen do mais, o5 relatos e imsgens da
autrea OUNIs desereviam Aeranaves
quiy por falia do malhor deserigtio,
“guebrevem BE lels de fisica™ O que

36




66

Figura 46 - spread do capitulo “O grande véu”

Acima temos a abertura e um dos spreads do capitulo intitulado “O grande
véu”, onde ¢ explorado o panorama geral da narrativa desse universo.

Abaixo, um spread do capitulo que trata sobre as regras basicas de
funcionamento do jogo. Certos termos chaves sdo destacados e a exemplificagdao da

regra em um cenario hipotético de jogo ¢ feita nas notas grudadas.

carsoterdstion negative & naturess

d0 tustoy ala ird subtrair un dado da
AEe.

4 quentidede de dados que o
parsanage langar ns tasts apds
Sopar &8 iy & penalidodes advin-~
doa de auas caracterishions serd o sen
moatante

Par= gualquer beste, o montanke
{innl da dados nunca poders sar menoT
4o que 1 ade:

EONUE E FENALIDADES SITUACIONAIE

Além do uso d8 SRS CArecteristi

adicionnia ou sofre:
teatan por malo dos bomua aitun

situnpsen narretivas especificas,
e cu outres Patores ex-
‘ternos relevantes.

Uma mansiza pala qual um banus
situselonal pode vir & ser splicedo &

4z

=orTe pode
= & 1ATLeLIdAde d8

Shig oxeiplen de influbnein an—
trbaitats

+ Ghuva forte pode atrapalhar s
diregis e um vaioulos
Ambients on penusbra disimd
visibdlidede, caso o personagen
esteja tentando encontrar slgo
mewd main difinil, mas ao tiver
tentando e asconder ds alge, serd
male firil;
Um enbisnte con barulhes altes
dirlouite & oopuASicooAn au eacu-
e ds axtros sone possivelzents
importantas
Tarreno sscorrogadic trard un
risco de queds, dificultando tes=
tes de novimenteco)
0 son Bipnotico de un dispositivo
nlicnigena pade difioulter tantas
de vortads o concentraghay
Vegetagho denss facillts & camu-
Dagen;
Uz anbienta con equipamentos &
recursca pode facilitar testes de
peocuian, sstbudo, engenbaris ou
madicina.

Erses s ppenne plgens sxenslon,
RAS pENSA AR como ¢ anbiente narrati-
wo pods INFIUENALAY 6 BUGSEa0 da de=
tarninads apio o vood poderd aplicar
eage concelto a diversas situspbes
durante o histdris,

Lembre=se de gue & aplicacho ou
n&o de un bl Atuecionel S50, sn
dltins instAnois, decisdo do mastre.

Qutro banus situsnional posedivel
& straves da planajamentos Os perso=
nagens poden [lanslaT SuAs Bries de
nrneirs o sunentar suas chancea de
mazssso am uma teste' Efetivenants
arisndd uns Bituapho naLa vantajoss
pare ed nermon.

O seiay o planeianentes 6 uns ma—
nripulagho da situspho REFTELIVE que
dave tor foitn previamenta s apic quo
se deselar realizan

Onsg o plansjancnte nio sejs elgn

posmival de sor foito, o persona—

gen Binde poders obter um bis de
I=to €y 0 modo cono ume AgAo

4 descrite no nomento am quaela g

renlizada tambem pode gerer Un BaALE

situscional.

0 'brus da execuche reprasenta
alguz tipo de risso adigionel gue seu
parsonagen tonou pare tantar tornar
& Execugho de B1A ACH0 NALE eficas. U
aejey 2Boe BAnua a6 pade ser aplicado
2030 o parsonogam Teoaba Rlzun thpe
da reves ol adveraidese oons remil-
tada de cur aglo. Fenze que ae deacre
var una naneles ecpecifios cono ests
raalizands UmA EfA0 pars LornE-1a
nnds vantnjosa pars sl zesng, voob
et anrindo nio de algo pare potan—
cinlizar o séu suacaed

Faza risas pads ame mAdz dnedin-
1o k situacho que esta acontecendo,

9amo ee gulogsT en um pasicionenen
to ruim durants un combate pars ter
uma nelbor 1inhi de tiro. Mes tamben
pode ser um revés que berd repercus
sées em um future nar
nais dlstante, por e
pereonngen decidir que pare fr

teate da pasguins ele fleard 6 madr-
gada tode scordado ra bitllioteos, ele
poderd rocubor ur dano banus, mas

inplicegho mEcAnics direta o APemAs

narrative. o«
pursonagen com
nhardis uma oo 0 temporaris qua
poderin Terd o une penslidade
o8 cortas rolagenns

capla anterion o
fi0 3o ga—

¥r aphs seinn, I
PATHF de oorrer pars
& precisto no o and
—oa en unn situacto potencialmente
perigoss 0ad0 erre o tire, 6 que eeq
inimigo ird rapidamento oocurtar a
distanecls, Bste revds pods ser pen—
ando pelo mestre e pelo jogador, mas
4= Witimn inotineia, o dacisho do que
serd o reves € do mestre do Jogo.

Figura 47 - spread de um trecho sobre as regras do jogo

Nao ¢ necessario mostrar todas as paginas aqui, foi seguindo os padrdes de
organizagdo expostos acima que se deu a diagramagao das demais paginas do livro que

pode ser visualizado no apéndice C.

5.7. Livro impresso

O livro foi impresso em grafica utilizando papel CF 115g para o miolo e 170g
para a capa; a montagem foi feita em grampo canoa. Abaixo algumas fotos da

materialidade final do projeto.
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Figura 48 - capa do livro impresso



Figura 49 - spread do livro impresso

Figura 50 - abertura de capitulo no livro impresso
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6. Conclusao

O objetivo geral deste trabalho era “desenvolver sistema mecanico, ilustragcdes
e narrativa para um RPG de mesa inspirado na época da Guerra Fria centrado na
exploragdo de mistérios e teorias da conspiracdo”. Ao final deste trabalho pode-se
dizer que esse objetivo foi alcancado, embora ndo em toda sua plenitude. Devido ao
escopo limitado do projeto, houveram elementos incompletos e ideias descartadas.

Um dos motivos pelo qual o tempo se tornou um fator limitante foi a alteragao
do conceito a ser trabalhado durante o semestre. Pois muito tempo foi despendido em
pesquisas com relagdo aquelas duas alternativas eliminadas e grande do que foi
trabalhado e produzido para elas teve de ser eliminado. Ainda assim, foram parte
essencial do processo projetual, pois ndo seria possivel encontrar o conceito que
realmente seria o mais adequado e interessante para a finalidade do projeto como um
todo, sem ter-se estudado, desenvolvido e testado essas alternativas que foram
descartadas.

Durante o trabalho, a questao de maior dificuldade certamente foi o manejar do
tempo utilizado para cada um dos eixos de produgio. Areas como o desenvolvimento
do sistema mecanico provaram ser muito mais complexas do que julgado inicialmente,
mesmo utilizando-se de uma mecanica ja existente como base. Nesse sentido,
houveram aspectos de cada uma das 4reas do jogo (narrativa, mecanica e ilustracdes)
que tiveram de ser conscientemente abandonadas no intuito de obter um produto final
mais coeso. De maneira que a opcdo escolhida foi ter cada uma das 4areas
desenvolvidas razoavelmente, ao invés de focar muito em uma e deixar as outras com
um desenvolvimento a desejar.

De certa maneira isso também ¢ um atestado sobre a necessidade de um projeto
holistico quando se fala de RPG. Todos os elementos estdo conectados intrinsecamente
e ndo podem ser dissociados, sem que se perca a verdadeira esséncia do que € esse tipo
de jogo. Embora a narrativa seja o eixo principal que guia as escolhas de design do
projeto, ndo se trata apenas de uma historia a ser contada, mas de uma historia jogada
de maneira colaborativa. Ou seja, se a historia fosse extremamente desenvolvida e a
mecanica for ruim, o jogo se torna injogavel, por outro lado, se a mecanica ¢
extremamente refinada e bem construida em detrimento da narrativa, o sistema ndo

corre o risco de ndo possuir substancia.
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Esse trabalho foi administrado pensando em evitar que algo desse tipo pudesse
ocorrer e o resultado final demonstra isso. Apesar do livro estar incompleto e poder ser
considerado uma versao beta, ¢ uma versao jogavel do sistema e nada impede que
jogadores e mestres criativos se divirtam com historias das mais diversas e
mirabolantes, frutos das teorias conspiratdrias mais obscuras que se pode encontrar.

E possivel dizer entio que a parte pratica tomou grande parte do tempo e
esforco do projeto, mas ndo se pode negar a importancia das pesquisas € também o
tempo que demandaram. Nao ha dividas de que teria sido mais proveitoso para o
projeto a realizagdo de mais pesquisas e estudos de caso, para a criagdo de uma base
teorica mais forte sobre a qual o projeto poderia se erguer. Mas a urgéncia de tempo
criada pela quantidade de coisas a se produzir impediu que isso acontecesse.

Apesar de todos esses problemas o projeto conseguiu atingir um estado
aceitavel de finalizagdo e atingir seu objetivo principal. Criando um mundo rico de
intrigas e conspira¢des onde diversas historias podem ser criadas.

Como caminho futuro, evidentemente esta a finalizagdo de todo conteudo
planejado para o livro: finalizar a parte das organizacdes secretas; elaboracdo de
demais racas extraterrestres e suas histdrias; e finalizacdo de mecanicas especificas,

como a dos poderes psiquicos, que ndo puderam ser adicionadas.
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APENDICE A — Aliens e Langas

Narrativa - Aliens e Lancas

O fim veio do reino dos céus.

Os humanos ainda viviam na era da espada e da langa. Da enxada e do ancinho.
Uma era que posteriormente iriamos chamar de “Idade Média”. A queda do Império
Romano do Ocidente fragmentou o dominio da terra. Aqueles que podiam cercaram-se
em muralhas de pedra e fecharam seus portdes, guardando-os com homens de langa.
No entanto, a maioria da populagdo, incapaz de tamanho luxo, se vé for¢ada a vender
sua forca de trabalho em troca de alguma sensacdo de protecdo, fazendo juramentos de
fidelidade a um senhor que tenha capacidade de causar violéncia. Grandes cadeias de
servico e beneficio comegam a se formar, prendendo as pessoas umas as outras em
grilhdes de lealdade, baseadas em um juramento feito diante de suas maiores
divindades.

Nao muito diferente de todos os periodos na histéria da humanidade, esta
também era uma ¢época da violéncia. As estradas nao eram seguras. Homens de espada
de um lado da colina sempre desejosos das riquezas que poderiam obter ao
ultrapassarem o monte. As diferentes tribos ndo cansavam de se entreter no embate
umas com as outras.

Aquele que ¢ ligeiramente diferente deve sucumbir e suas posses devem se
tornar minhas, pois, segundo a mim, esta ¢ a vontade de meu deus.

No auge de seu sistema de producao feudal, as pobres almas que semeavam os
duros campos dessa perdicdo cinzenta ndo poderiam imaginar o terror que lhes
aguardava.

E como poderiam?

Em um dia como qualquer outro, todos se ocupavam com suas atividades
ordinarias. Fazendeiros aravam a terra; guerreiros treinavam com espadas; ladrdes
aterrorizam as estradas; padres rezavam. Ninguém esperava o deus de fogo que vinha
de cima. Um monstro prateado envolto em chamas rasgava o azul celeste, sangrando o

céu implacavel violéncia.
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Em diversos locais, sacerdotes das diversas crencas bradaram o inexoravel fim
de suas civiliza¢des. Brandindo seus livros de historias e recitando os poemas antigos,
evocavam as passagens que prediziam o inicio do fim.

Era o dragdo de fogo que consumiria as terras. Era o dia do arrebatamento
final. Era a chegada do Ragnarok. Era o Diabo que vinha punir os pecadores.

Era o pressagio da destruicao.

Ninguém estava preparado para o que aconteceria quando a temivel besta
atingisse o solo. A terra tremeu ante a ira do Beemote, derrubando montanhas e
causando deslizamentos de terra. As pobres constru¢des humanas, limitadas pela
engenharia de seu tempo, jamais poderiam resistir @ onda de choque do impacto do
colosso flamejante.

Em muitos lugares, a terra foi rasgada ao meio. Abrindo ravinas obscuras e
passagens sombrias para as profundezas do submundo.

As nuvens de fumaca provindas das suas chamas infernais infestaram os ares,
tornando o azul do céu negro e dificultando a passagem dos raios luminosos do sol. A
terra foi engolfada em escuridao.

No epicentro dessa catastrofe de propor¢des biblicas, uma enorme cratera de
mais de 200 km de diametro se formou. As populagdes humanas nesse perimetro
foram basicamente dizimadas pelos abalos sismicos subsequentes e pela baforada de ar
quente que seguiu ao impacto. Se alguém sobreviveu, foi devido a extrema sorte ou
protecdo divina.

Com a terra dizimada, os humanos ndo veem outra alternativa a ndo ser
explorar a causa de sua destruicdo. Encontram uma grande ciclopica de metal. Algo
que apenas poderiam descrever uma cidadela prateada feita por seres de alta elevacao.
A opinido sobre a estrutura ¢ variada. Uma bengao dos reinos celestes ou o inicio da
destruicao da humanidade?

[De qualquer forma, os humanos comec¢am a explorar essa grande fortaleza. Ou
para descobrir seus segredos, ou para expurgar o mal que l4 adentra ou, ainda, para

conhecer o Deus que rasgou os céus.|

Sistema de regras - Aliens e Lancas

O sistema utiliza apenas dados de 6 faces. Em um teste de habilidade, o

jogador ird lancar dois dados de seis faces. Cada nimero 4, 5 ou 6 contara como um
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ponto positivo quantidade de “sucessos”, cada 1 contard como um ponto negativo, um
revés. Os resultados 2 e 3 sdo nulos.

Cada habilidade relevante da personagem em determinado teste ird adicionar
1d6 ao lance. Cada penalidade da personagem relevante a determinado teste ird
subtrair 1d6 ao lance. Assim, se um personagem desejar atirar com um canhdo de
plasma e tiver uma habilidade "Boa Mira" ele ird langar 3d6, entretanto, se esse
personagem também tiver uma penalidade "perdeu um brago" ele tera -1d6, e ira
langar apenas os dois dados normais do teste.

Acerto Critico

Um acerto critico s6 pode ser obtido caso a personagem escolha abster-se de
um de seus dados totais na rolagem. Se o jogador assim o fizer e conseguir obter um
resultado 6 em um dado, além de contar como um sucesso também podera langar outro
dado adicional. Este dado adicional ¢ o "dado critico" cada sucesso neste dado contara
como dois pontos positivos para o tanque de sucessos.

Disputas

Quando duas personagens tém agdes opostas e € necessario decidir qual delas
terd sucesso, rola-se os dados e compara-se a quantidade total de pontos positivos que
cada uma conseguiu. A que obtiver o maior nlimero tera sucesso em sua agao.

Nas situagdes em que uma personagem deseja impedir que outra realize uma
determinada acdo, ou seja, esta reagindo. Por exemplo, quando um personagem tenta
atacar outro e o atacado deseja se defender. Caso a criatura que iniciou a disputa ndo
consiga nenhum sucesso em seu teste, a acao falhard automaticamente.

As personagens

No momento da criagdo das personagens, o jogador deverda escolher 8
caracteristicas/atributos/habilidades/pontos positivos para a personagem. Podem ser
quaisquer coisas que ajudem a definir aquela personagem, seu conceito e o que ela faz.

Por exemplo, o personagem Amtek ¢ um guerreiro da guarda real, ele podera
ter em sua ficha caracteristicas como: "levantamento de peso", "treinamento com
espadas e escudo", "atleta". Amtek também tem o costume de cagar e pode ter as
habilidades: "esfolar animal" e "andar na selva". Além disso, Amtek tem uma irma
mais nova, a quem ele jurou proteger e também tem a caracteristica "irma mais nova".

O uso das caracteristicas

Cada caracteristica que seja relevante positivamente para uma agdo ird

adicionar um dado para o teste. Caso Amtek tenha que defender sua irma mais nova do
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ataque de um anquilossauro feroz, ele poderd rolar 4d6. 2d6 do lancamento normal
+1d6 (da caracteristica "treinamento com espada e escudo") e + 1d6 (da caracteristica
"proteger irma mais nova").

As caracteristicas ndo podem ser tdo amplas ou genéricas ao ponto de poderem
ser aplicadas a diversas agdes ndo relacionadas. Por exemplo, vocé nao podera colocar
como caracteristica "estudioso" e aplicar um dado a mais para todos os testes que
envolvem intelecto ou estudo. Coloque o campo de estudo especifico no qual seu

personagem dedicou tempo para compreender, como "estudioso da geografia".



APENDICE B - Projeto Alpha Centauri

76



[ ]
Versio 0.2

=
BN
Ay

=

df % l\\ U’\_l-
¢ /\u,u\‘\\\\\ B
TN

=i
-
S
=
-
v
O
S
<
MP

eto

//

P roj




Introducao

Seja bem-vindo ao “Projeto Alpha Centauri”, um RPG
historico de ficgao cientifica narrativo. O sistema se pas-
sa durante o século XVIII em um universo alternativo
ficticio em que uma gigantesca nave extraterrestre caiu
na Terra. Os diversos efeitos deste evento no planeta e
nas sociedades humanas sao o tema principal da nar-
rativa e os personagens sao investigadores que desejam
compreender os mistérios do artefato que causou tudo
isso.

A Queda

No auge do que viria a ser chamado de “Século das Lu-
zes”, a humanidade avancava com vigor em sua com-
preensao e dominio da natureza. Nao havia nada que
o intelecto humano nao pudesse conquistar através da
construcao de conhecimento metodico e organizado.
Dias melhores aguardavam a humanidade, os avangos
na ciéncia, tecnologia e filosofia prometiam sociedades
mais inteligentes, sensiveis e capazes. Sem duvidas,
parecia o alvorecer da humanidade.

E havia quem acreditasse nisso.
Entao como poderiam esperar a destruicao completa?
Como poderiam esperar que o universo lhes mostrasse

0 quao pequenos e frageis realmente sao?

Era uma quarta-feira de 1743 quando a grande lamina de
fogo cortou os céus de uma calma tarde de verao.

O objeto caia em alta velocidade e a medida que chegava
mais perto da superficie terrestre, era possivel perceber




suas proporc¢oes monstruosas. Tinha uma base em for-
mato discoide, com talvez 4 km de diametro; no centro
da circunferéncia, algo como uma grande torre ou haste
se projetava, tao grande quanto o diametro de sua base.

O artefato descia dos céus como um arcanjo de chamas,
prestes a despejar sua colera em um ato de vinganca pe-
las incontaveis falhas da humanidade. Além da enorme
cratera formada no local do impacto, a queda gerou
terriveis terremotos e uma onda de choque que dizimou
estruturas a quilometros de distancia. Se nem as mon-
tanhas, erigidas por milhoes de anos, puderam resistir,
que dira as estruturas frutos de engenharia humana lim-
itadas pela ciéncia e tecnologia de seu tempo. Nenhum
ser vivo a quiléometros de distancia do local da queda
pode resistir a devastacao.

A energia liberada pela queda ainda liberou uma onda
de calor que gerou incéndios florestais nunca antes visto
na Terra, salvo por uma situacao semelhante ocorrida ha
cerca de 66 milhdes de anos. E como se o impacto inicial
nao tivesse sido o suficiente, os detritos lancados a at-
mosfera devido a forca da queda caem como uma chuva
de meteoros, causando ainda mais destruicao. E como se
nao fosse o suficiente, a quantidade de fuligem e detritos
liberados na atmosfera geram uma grande nuvem cinz-
enta de poeira que bloqueia parte da luz solar, envolven-
do o planeta em uma escuridao eterna.

Incontaveis vidas foram perdidas, mas de alguma forma,
a humanidade sobreviveu.

E agora?




Regras - Resolucao de conflitos

O sistema utiliza apenas dados de 6 faces (1d6). Em um
teste de habilidade, por padrao, o jogador devera lancar
dois dados de seis faces (2d6). Cada numero 4, 5 ou 6
contara como um ponto positivo para a quantidade de
“sucessos” total do teste, cada resultado 1 contara como
um ponto negativo, um revés. Os resultados 2 e 3 sao
nulos e nao contarao como valor positivo ou negativo
para a quantidade total do teste. Ao final de uma rola-
gem, conta-se a quantidade de “sucessos” que o jogador
obteve no lance de dados e caso ele exceda o limiar de
dificuldade da tarefa, ele obtem éxito no teste.

Cada caracteristica relevante de um personagem para
um determinado teste ira adicionar 1d6 (um dado) ao
lance, caso seja uma caracteristica positiva. Caso seja
uma caracteristica negativa a natureza do teste, ela ira
subtrair 1d6 (um dado) da rolagem. Por exemplo se

o personagem John Johnson desejar atirar com um
mosquete e tiver uma habilidade chamada “boa mira”
ele ira lancar 3d6, entretanto, se esse personagem tam-
bém tiver uma penalidade “perdeu um braco” ele tera
-1d6, e ira lancar apenas os dois dados normais do teste.

O numero minimo de dados que um personagem
podera lancar em um teste € um (1d6).

Limiar de dificuldade

Para obter sucesso em um determinado teste de habili-
dade, a personagem devera exceder em sucessos o nivel
de dificuldade da tarefa. O nivel de dificuldade devera
ser determinado pelo mestre e podera variar de “muito
facil” a “extremamente dificil”.




muito facil

facil

médio

dificil

muito dificil

extremamente dificil

Bonus situacionais

Em adi¢ao, uma determinada situagao na narrativa
podera dar uma vantagem ou desvantagem a person-
agem que deseja realizar determinado teste, podendo
adicionar ou subtrair dados. Por exemplo, se o John
Johnson quiser atirar com seu mosquete uma criatura,
enquanto sentado em uma carroca em alta velocidade ao
longo de uma estrada irregular, ele ira lancar apenas 1d6,
pois embora tenha boa mira (+1d6) ele esta atirando um
um braco s6 (-1d6) e esta sob uma situacao de desvanta-
gem da carroca em movimento (-1d6).




Especialidades

Durante a fase de criacao de personagens ou ao longo da
progressao de niveis, o Investigador podera adquirir ha-
bilidades dentro de um mesmo campo de atuagao, que
irao se somar e melhorar suas chances de sucesso. Por
exemplo, se um personagem que tiver as caracteristi-
cas “luta corpo-a-corpo” e “espadachim” for realizar um
ataque utilizando uma espada, esse personagem podera
adicionar 2d6 para a sua rolagem de dados, totalizando
4d6 lancados para este teste. Se, além dessas duas carac-
teristicas a personagem ainda possuir “arma favorita: flo-
rete” e realizar um golpe com tal arma, podera adicionar
3d6 para sua rolagem, totalizando 5d6 lancados no teste.

O limite para a adi¢ao de dados desta maneira € de 5d6.

No momento da criacao de personagens nao se pode ter
mais de 2 especialidades em um Unico campo de atu-
acao.

Acerto Critico

Um acerto critico s6 pode ser obtido caso a personagem
escolha abster-se de um de seus dados totais na rolagem
ou se o total de dados a ser lancado no teste for de 1d6.
Nessas situacoes, o jogador que fizer o teste e obter um
resultado 6 em um dos dados langados, além deste con-
tar como um sucesso também dara a possibilidade de
lancgar outro dado adicional. Este dado adicional sera o
“dado critico” e cada sucesso no lance deste dado contara
como dois pontos positivos para o total de sucessos do
teste.




Disputas

Quando duas personagens tém acoes opostas e €
necessario decidir qual delas tera sucesso, rolam-se os
dados e compara-se a quantidade total de pontos pos-
itivos que cada uma conseguiu. A que obtiver o maior
numero tera sucesso em sua acao.

Nas situacdes em que uma personagem deseja impedir
que outra realize uma determinada agao, ou seja, esta
reagindo. Por exemplo, quando um personagem tenta
atacar outro e o atacado deseja se defender. Caso a cria-
tura que iniciou a disputa nao consiga nenhum sucesso
em seu teste, a acao falhara automaticamente.

Inquisidores

No momento da criacao das personagens, o jogador
devera escolher 8 caracteristicas para a personagem.
Podem ser quaisquer coisas que ajudem a definir aquela
personagem, seu conceito, o que ela € e o que ela faz.

No momento da criacao da personagem, € obrigatorio
que ao menos uma das caracteristicas do personagem
seja negativa. Deve ser algo que seja relevante a algum
tipo de teste ou na histéria da personagem. Opcional-
mente, caso o jogador deseje tornar a personagem mais
interessante, podera ainda escolher colocar mais carac-
teristicas negativas nela no momento da criagao, para
cada caracteristica negativa adicional colocada dessa
maneira, o jogador podera adicionar uma caracteristica
positiva na ficha da personagem.

O limite de caracteristicas negativas adicionadas dessa
maneira ¢ de 2.




As caracteristicas nao podem ser tao amplas ou genéri-
cas a ponto de poderem ser aplicadas a diversas acoes
nao relacionadas. Por exemplo, vocé nao podera colocar
como caracteristica “estudioso” e adicionar um dado

a mais para todos os testes que envolvem intelecto ou
estudo. Coloque o campo de estudo especifico no qual
seu personagem dedicou tempo para estudar e com-
preender, como “gedgrafo” ou “matematico”.

Um personagem nao podera ter duas caracteristicas
opostas. Em outras palavras, um personagem nao pode
ter em sua ficha “bonito” e “feio” ao mesmo tempo.

A validade de uma caracteristica deve ser discutida e aprovada
em didlogo entre o mestre e os jogadores, mas use o bom senso
nas suas escolhas.

Por exemplo, o personagem Amtek ¢ um guerreiro da
guarda real, ele podera ter em sua ficha caracteristicas
como: “levantamento de peso’, “treinamento com sa-
bre” e “atleta”. Amtek também tem o costume de cacar e
pode ter as habilidades: “esfolar animal” e “andar na sel-
va”. Além disso, Amtek tem uma irma mais nova, a quem
ele jurou proteger acima de qualquer coisa e também
tem a caracteristica “irma mais nova’. Por fim, Amtek
possui um antigo ferimento de batalha que nunca sarou

completamente, rendendo-lhe a caracteristica “joelho

Assim, caso Amtek tenha que defender sua irma mais
nova do ataque de um anquilossauro feroz, ele podera
rolar 4d6: 2d6 do lancamento normal +1d6 (da carac-
teristica “treinamento com sabre”) e +1d6 (da carac-
teristica “irma mais nova”).




Pontos de Vida

A capacidade de uma personagem sobreviver a danos e
condicoes letais € representada por um valor chamado
“pontos de vida”. Quando este valor chegar a “0” a per-
sonagem ira cair desacordada e estara a beira da morte.
Caso nao receba tratamento imediato morrera defini-
tivamente. Além disso, caso o valor dos pontos de vida
cheguem a um total negativo igual aos pontos de vida da
personagem, ela morrera.

Cada personagem comeca com 6 pontos de vida e
podera adicionar ou subtrair um ponto de vida para
cada caracteristica em sua ficha que seja relevante a este
atributo. Por exemplo, se a personagem tiver a carac-
teristica “saudavel” ou “durao” podera somar +1 ao seu
total de pontos de vida e se tiver a caracteristica “fuman-
te” devera subtrair de seus pontos de vida.

Na criacao de personagens, o limite de pontos de vida
adquiridos ou subtraidos dessa maneira € de +3 ou -3.

Pontos Psiquicos

O mundo do Projeto Alpha Centauri se encontra em um
estado extremamente hostil nao apenas para a saude
fisica das sociedades humanas, mas a mental também.
Todas as personagens possuem uma quantidade de
pontos psiquicos que representam a sua fortitude men-
tal. Esses pontos sao subtraidos em situacoes de estres-
se ou quando encontram fenéomenos que desafiam sua
realidade e visao de mundo. Ao chegar a O (zero) pontos
psiquicos, a personagem podera adquirir uma condicao
mental (fazer tabela de condigoes mentais).




As personagens poderao recuperar seus pontos psiqui-
cos ao ter uma boa noite de descanso ou realizando uma
atividade que acalme seu personagem.

Além disso, pontos psiquicos sao necessarios para uti-
lizar habilidades sobrenaturais.

Habilidades Sobrenaturais

Desde o evento da Queda, fenémenos que desafiam a
compreensdo da ciéncia vem acontecendo por todos os
lados, como aparigoes de criaturas estranhas; eventos
climaticos inexplicavelmente repentinos; animais com
mutacoes nunca antes vistas; entre outros relatos cada
vez mais inacreditaveis. Ademais, também ha relatos de
pessoas sendo capazes de ver o futuro; mover coisas com
a mente; até mesmo alterar a densidade de sua pele.

Ha diversas teorias para explicar esses fenomenos, mas
ainda nenhum consenso, a nao ser de que a origem deles
esta relacionada a queda da grande nave.

Caso uma personagem possua alguma habilidade so-
brenatural, adicione-a a sua lista de caracteristicas. Para
utilizar esta habilidade em uma cena, o jogador devera
gastar 1 de seus pontos psiquicos.

Estes sao fenomenos sao obscuros e mal compreendi-
dos, mas eis as habilidades que consegui catalogar ao
longo dos ultimos meses.

Telecinesia

Capacidade de manipular, interagir ou exercer forca em
objetos do mundo fisico com a propria mente; isto €,
sem uma interacao fisica de sua parte. A quantidade de




forca capaz de ser exercida dessa maneira, ao que tudo
indica, varia de acordo com a resiliéncia mental do in-
dividuo. Duas semanas atras, em Melbourne, frequen-

Pirocinese

Habilidade de criar e controlar chamas com a mente.
Uma habilidade extremamente perigosa, caso seja real-
mente verdadeira. O controle de tal energia destruti-

va nas maos de pessoas erradas poderia gerar grandes
catastrofes e o mero rumor de pessoas assim vagando
nas ruas causa medo na populacao. Ha boletins policiais
que descrevem um individuo que: “sem estar portando
qualquer tipo de material inflamavel aparente, ateou
fogo no proprio corpo e correu em meio a berros de
desespero ao longo da avenida comercial (...). Quando os
transeuntes conseguiram apagar as chamas com baldes
de agua, o homem ja estava morto.”.

Metamorfose

A habilidade de alterar a propria forma. Ja ha teorias de
que o proprio “Xablaue McFLingston” foi substituido.
Nao posso citar minhas fontes, mas pessoas muito prox-
imas ao nosso atual “administrador” alegam alteracoes
em seus habitos e trejeitos, como se ele nao fosse mais a
mesma pessoal

Tomem cuidado, cidadaos! Nos dias de hoje, mesmo a
pessoa do seu lado pode ser uma impostora.

Manipulacao de densidade

Capacidade de alterar a densidade do préprio corpo. Em
outras palavras, consegue manipular a concentragao de




massa em determinado volume. Assim, o portador de
tal habilidade, supostamente consegue tornar seu corpo
mais so6lido e resistente; ou realizar o processo oposto e
tornar-se muito mais leve.




APENDICE C - Arquivo Confidencial

77



Arquivo

CONFIDENCIAL

Um RPG de conspiracgdes alienigenas



ARQUIVO CONFIDENCIAL

Um RPG sobre conspiragdes aligenigenas




SUMARIO

TNTRODUCAQRTISFSTws. 1 S WP Const Ao iCinputirioier . om0 (B o e LR 8
OlquelCiumyREG et -5 78 R N e A Tl N BT L e, 8
ADBEYW Y0} [ OSIO A0 A o o AR T B0 "0 Bcric, o O TTTAINA s o AR e o 9
O G0 T G E5thn0 6 0 .0 500 Do 0 0 o BB 0BG E 86 03 A8 P =100 000006 A8 a0k 08800 9
COMONORIOZORUNCT ONa et MR SRR = L e M o ey L TR s L 9

NS ONIAGERID . . .~ . .. . tee e veie s s et e st denese s e e snnns e e, 10

AN D) N T S o s s Tl e T L QT8 g T i 1L

ARQUETTPOSEHE crck e eatie apli = "8 bty S o s s et 12

CARACTERISTICAS e W re oot o " = o e D ¥ e Tl i OFE TSt 12
EntendendoaseCaraeteristiCas i . ot i atatole,, s o e baate se ke ol /e holishe faonel WS L 12
O T RS I (et R A Y e M e RIE W) | i B S . (i P P L e s - L) 13
Cagacteristicas/OpBatasi, o ey s fu STiNainh e el a5 o el et 13
0 NG ERIEE & oot e it o e e A e e T e B S 13

IZOLIKATS: T3E AT . o T e et s T e b, i T e T S 14

PONTOSHRMQUERQS, o ol abansc s osmr el P e e LA i b s e L, 14

EQUIEAMENIQEINTC T Mg - .. o . - gt 2 N s e st v b b 14
IARCUETTPAECONS PTRACTONEST A A ¢ e S U0 Ctioy A e e, 15
ARRWET TR0 DR TR T R RN s - ol o s B e 17
AR QU TP 0 F T D) A E s e o i e e dhe s e i st e ontae s 19
AR QUETLEO: M TGOS e W sl 5T e L T 21
ARQUETIENSRET TG TOSO RS eI <08 o ey 100 23
ARQUETTPSRREEORIIER SO s M SR ur 2 me s e 25

CLOENTD U e AR s R N R 28

OO O TR ERSY A o o e e SR e i & 1 e e Rc A S S AU 29

QML AR O G U T O O R O S O R AT e R o o % e L i@t g o o o o oo o o gle oo s 30

DETECUAQMAS Sl PRI s it % e 8B L 3l
L e e e o G ai B D L brob A o e o PSRN R 31

CONJUNTUR A:- BRI S i i s e e v e S =, f. .7 . 5. £ 32
Investiga cs ol e Bl e e T o, Lo N i B 32
GO DOt a MO e T e e . . . T .. . o™ e v ool oo 33

OSVEUAG, (7. oo i e ittt it DRSNS s | | 5o, e TR R e i, 34

A T e Rl 2 v (250 P g e et e G ISR AL 1 o 34

R A SR O O A S o e e e oe oo e B 0 e 35

JARPOEULACAO -5l A SR P S e s 0T e L 35

OIRIEANTRACIONS ST EUDITAS, | i e P I U P A 36

QEREPZ AR QS Ofsle DA s et B o . S L - AP U DR 37
QrIsio) (ol 12 g ol SIE BRI, | 0 s e ISR T 38
ISgolionye) Sl CEAEYR S VI . B S e 1 T e T LB | e el S 38
ProgetoiStargate i . . . . samorrwtl -0l MR EER L R .. 39

COMITE ESTATAL DE ESTUDO DE FENOMENOS ANOMALOS . . oo vttt ettt 39
IErogramafdel b ridi2aCa0sSoVIC I COMBWA aarie: e = o Soelorel e oo BB - s ol s ote e o el ol 40
Habildadesi B iDrida SIS i e s s o shcre e ave Te o Wl TETOGRMR Y L L 41

PSP L i s, T, « Sl e el R S . (o S 41
SoldadosiNazigtas. ... o . . & e o o w ke ire % s 5 O 42

AVDIVADURANMIBITAR, B, O SN . orere s terg. vt aen bW e UL e T i 42

T R P A £ o e U VIR G D by 1S o g 44

AV BART DO STSTEMART e Ty 0, 1o R bR T hrmat, ol tol e o oo e o T W e A 45

BONUSMER RENATID ADES STTUACTO N ARSI o e e 46

AR DR D I R TG UL D AD B s i 151 o W o T i e oo o (SO T o L W . v Y 48

SNSRI RS SIONe) At A RIS NI S i 56 1 oo 0 B i 6 016 Glo Bolb B0 BE6 6 361066 0 clad 5 0o o aon - o Bl 48



A VERDADE ESTA LA FORA

Nao! O terremoto que vocé sentiu néo foi “completamente natural”!
No dia 23 de setembro de 1974 um grande objeto adentrou a atmosfera
terrestre em alta velocidade e supostamente caiu em alguma regido da
América do Sul. 0 impacto gerou abalos sismicos que puderam ser senti-
do em todo o continente. As autoridades americanas afirmam que nao
passa de um meteoro e que foi uma tragédia natural. Nada para se
preocupar, néo € mesmo?

Mentiras! Serd que vocé ja néo estd cansado de ser tratado como um
1diota pelo seu propric governc? Pelo governo que deveria servir a
vocé? Quando serd o suficiente? Quando serd que vocé iré decidir que
vocé ja aguentou essa balela por tempo demais?

Eu jé estou farto.

Nos ultimos tempos, a verdade tem perdido seu significado. No pas—
sado, houve um tempo em que éramos interessados em desvendar as ver-
dades do universo e expandir os horizontes da compreensdo humana em
prol de um futuroc melhor para nossa civilizacéo. Era o tempo da busca
da verdade, o tempo das luzes. O futuro que nossos fundadores desejavam
era o da emancipacéo da espécie através do intelecto.

0 mundo deveria ter sido salvo pela verdade! Mas hoje em dia, eu
abro o jornal e vejo um mundo condenado. A verdade se tornou refém dos
interesses dos poderosos. A realidade deixou de ser aquilo que € con-
creto, e tornou—se uma categoria a ser moldada a partir das necessi-
dades daguele que & propaga.

Neste mundo de sombras en paredes de cavernas ilusdérias, 0 que se
tornou a verdade? Uma narrativa, um tecido de mentiras costurado
através de motivacdes escusas e agendas secretas. QOra, caroc leitor,
penses o que seria dos magnatas do petrdleo caso uma fonte de energia
mais eficiente e renovdvel fosse descoberta? 0 que seria das grandes
méfias da inddstria farmacéutica se seus medicamentos se tornassem
repentinamente smiteis? O que seria do governo, se a populacéo desco—
brisse para onde esta sendo desviado ¢ dinheiro dos contribuintes?

0 que aconteceria, caro leitor, se descobrissemos que 0 governo tem
corpos de seres extraterrenos armazenados em suas instalagdes secre-
tas? E as naves recuperadas do incidente de Roswell, onde estdo? E os
projetos secretos para criacdo de soldados psiénicos?

Eu poderia continuar infinitamente, mas se vocé ja € um leitor
svido deste periddico, vocé ja sabe dessas verdades que s&o negadas
pelo governo e pela midia tradicional.

0 governo mente, caro leitor! O governo sempre mente!

Se é a primeira vez que vocé, leitor, entrou em contato com es5a5
ideias, agora deve estar me achando louco! Mas lembre das situacdes
estranhas que j4 encontrou ac longo de sua vida, vocé por acaso ja viu
1uzes dancantes nos céus? Pede muito bem ter visto uma frota alienigena
em um passeio ou expedicéo cientifica. Vocé jé se deparou com uma
pessoa muito estranha, mas extremamente comum &0 mesmo tempo? Pode ter

se encontrado com um extraterrestre disfarcado! J4 se encontrou na
mira de olhos escuros como &nix, em uma noite estrelada? Se sim, tenho
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INTRODUGAO

Sejam todos bem—-vindos a mundo de
“Arquivo Confidencial” um RPG nar-
rativo de conspiragdes governamen-—
tais e alienigenas. Investigue avis-—
tamentos de OVNIs; descubra criaturas
da criptozoologia e enfrente os te-
miveis agentes da desinformagéo dos
mais diversos governos globais!

Nas paginas a seguir, vocé pode—
ré explorar e descobrir as verdades
sobre o mundo desta narrativa e com—
preender as regras do jogo.

0 que é um RPG?

Uma sigla para “Role Playing
Game”y o RPG poderia ser traduzido
como: Jogo de Interpretacédo de Papéis
e trata-se de um jogo narrativo onde
um grupo de jogadores (normalmente
de 3 a 6 pessoas) colabora em prol de
um objetivo em comum. Neste jogo, uma
pessoa do grupo tomaré o papel do
mestre, enquanto os restante seréo os
jogadores.

0 mestre € o narrador do jogo, seu
papel € descrever o cendrio, narrar
os acontecimentos da histdria e con—
trolar todos os personagens néo con—
trolados pelos jogadores (os chamados
Non Players Characters, ou NPCs). Por
sua vez, os jogadores serdo os perso—
nagens principais da histdéria, seu
papel € estragar os planos do mestre
seu papel € interpretar a maneira
como seus personagens irao reagir as
situacdes apresentadas pelo mestre e
agir de acordo.

Embora o mestre controle os anta-
gonistas e deva fazé-1lo de maneira a
criar desafios que tornem a histdéria
mais interessante, ndo necessaria—
mente € uma situacgéo “mestre ver—
sus jogadores”. Como se trata de um
Jjogo narrativo, o objetivo principal
dele néo € alcangar a “vitdria“ mas
sim contar uma histéria de maneira
colaborativa que seja interessante e

Jogating

divertida para os envolvidos.

E comum no decorrer do jogo os
jogadores e o mestre falarem como
se fossem os personagens que estéo
interpretando, afinal, € um “jogo
de interpretagéo de papéis”. Nesse
sentido, poderia se dizer que o RPG se
aproxima de uma pega teatral. Embo-
ra, € claro, ninguém espere atuacdes
de nivel profissional, quando todos
se dispdem a interpretar seus per—
sonagens e imergirem suas mentes no
mundo da narrativa, o jogo fica muito
mais envolvente para todo o grupo.
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Duragéo do jogo

Uma sesséo de RPG tende a du-
rar de 2 a 5 horas e embora um grupo
possa comegar e terminar uma histo-
ria nesse tempo, é mais comum serem
necessarias algumas sessdes de jogo
para realmente dar fim a narrativa.
Isto €, um grupo poderia jogar a mesma
histdria, com os mesmos personagens,
durante varios meses, aoc longo de
diversas sessdes diferentes.

A duragéo total de uma “campanha”
(modo como pode ser chamado o con-—
junto de vérias sessées de jogo) acaba
sendo uma mistura do planejamento
do mestre, o modo como os jogadores
conduzem seus personagens e o tipo de
sistema utilizado. Por exemplo, o 1i-
vro que vocé tem em méos dispde de um
conjunto de regras idealizadas para
histdrias de sessdes unicas ou cam—
panhas curtas (de 2 a 3 sessoes). Isso
néo impede que vocé jogue campanhas
mais longas em Arquivo Confidencial,
trata—se apenas de uma recomendagéo.

0 que & preciso para jogar?

Fora o prdéprio livro que vocé tem
em m&os, os Unicos materiais real-
mente necessarios para este jogo séo:
alguns dados de seis faces (quanto
mais melhor, mas em torno de cinco
dados € uma boa quantidade), papel,
14pis e borracha. Com isso e muita
imaginacdo vocé e seus amigos jé con—
seguirédo se embrenhar nos mistérios
e conspiragdes de Arquivo Confiden-
cial.

Como sugestdes para melhorar a
experiéncia, recomendamos um cader—
no de anotagdes, para notas rapi-
das sobre acontecimentos, pistas e
informagdes adquiridas no decorrer
do jogo. Também € recomendado impri—
mir as fichas dos personagens, nelas
vocé podera anotar as caracteristi-
cas, nome e histdria pregressa do seu
personagem.

Como o jogo funciona?

Como dito acima, o sistema de
Arquivo Confidencial utiliza dados
de seis faces em sua mecénica bésica.
Os dados entrarédo em cena toda vez
que o resultado de uma agdo tomada
por um personagem estiver a prova,
isso acontece quando uma atividade
particularmente dificil estiver sen-
do executada ou quando houver uma
disputa entre duas acdes opostas de
personagens diferentes.

Nessas situagdes, o mestre iré
pedir por um teste de habilidade.

Esse teste ocorre através de uma
série de etapas:

¢ Por padréo, sdo lancados dois
dados; '

¢ Somam-se bdénus e penalidades,
cada qual adicionando ou sub-
traindo um dado ao total do lance;

*+  Checam-se entdo os resultados em
cada um dos dados lancados. Para
cada valor maior que 3 (4, 5 ou 6)
contaré como um ponto de acerto;

*+  Por fim, comparam-se os pontos
de acerto obtidos com o “limiar
de dificuldade” da ag&éo realiza-—
da, caso o valor seja superior ou
igual, a agéo foi realizada com
sucesso.




Criacéo de Personagem

Neste capitulo, vocé ird aprender a criar
seu proprio personagem. Os primeiros
Passo na cria¢do de personagens comega em
seus aspectos mais basicos: nome do perso-
nagen, seus antecedentes, qual sua ocupa-
¢d0, aparéncia ete. Em seguida, o jogador
devera escolhner as caracteristicas, que
serdo anotadas no campo correspondente
da ficha do personagem. Essas caracteris-
ticas ajudam a definir o conceito daquele
personagem, quais sd0 suas atinidades € 0
que ele é capaz de fazer.

Embora a escolha das caracteristicas
seja bastante livre, ainda sera necessario
se atentar a algumas regras que serdo
explicadas nas paginas seguintes.
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ANTECEDENTES

0 antecedente de um personagem sé0 08
acontecimentos de sua vida antes da
narrativa do jogo ter comegado. Pensar
nos antecedentes do seu personagem pode
auxiliar vocé a interpretar melhor a
maneira como ele enxerga 0 mundo € como
ele agira diante das situag¢bes postas no
decorrer da narrativa.

N&o é necessario que vocé crie toda
a histdéria da vida do personagem, nem
que seja muito extensa, mas pense nas
principais coisas que aconteceram em seu
passado que foram formadoras para sua
personalidade e suas escolhas de vida
mais importantes.

E lembre-se, apesar desse siste-
ma sugerir personagens de arquétipos
tipicos de histdrias de investigacdo e
conspiracéo. Nada impede que vocé cri
um personagem que tenha tido uma vida
relativamente comum (a0 menos até os
eventos da histéria do seu jogo). Também
pode ser interessante pensar em como uma
pessoa comum € tradicional poders reagir
a0 ter que lidar com a existéncia de seres
extraterrestres.
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ARQUETIFOS

Como ponto de partida, pode ser inte-
ressante comegar pensando no tipo de
arquétipo do personagem que vocé deseja
interpretar. Um arquétipo € apenas um
conceito de personagem que pode servir
como um guia para a criagdo € ndo sendo
equivalentes a0 conceito de “classe” de
outros RFGs. Utilize-os como inspiracéo
para criar os antecedentes, ideais e ca-
racteristicas do seu personagem.

Por exemplo, pense no arquétipo do
repdrter, provavelmente serd uma pessoa
com boas habilidades de escrita, fotogra-
fia e com um impeto moral de descobrir
e divulgar a verdade. E é claro, nada
impede que um personagenm do arquétipo
“reporter” tenha habilidades fora de sua
ocupagédo, como ser um bom confeiteiro ou
ser habilidoso na pilotagem de motos es-
portivas. Em outras palavras, 0 persona-
gem pode existir fora dos limites do seu
arquétipo e ter outras caracteristicas
ndo relacionadas.

A parte final desse capitulo ira
descrever alguns arquétipos (bem como
mostrar sua ficha de personagem) como
exemplos. Sinta-se livre para utiliza-los
ou ingpire-se neles para criar seu proprio
personagem.

CARACTERISTICAS

As caracteristicas s&o os atributos
que descrevem quem € O seu persona-—
gem e o que ele € capaz de fazer. Elas
séo utilizadas para melhorar suas
chances de atingir sucesso em testes
de habilidades relacionados a elas.
Assim, cada caracteristica na ficha
do personagem que seja relacionada a
um teste de habilidade de maneira po—
sitiva iréd adicionar um dado ao total
do lance. Ou seja, como normalmente
vocé pode jogar dois dados para um
teste, uma caracteristica positiva na
natureza do teste permitiria que vocé
jogasse trés dados no total.
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Inicialmente, todos os persona-
gens comegam com 8 caracteristicas
anotadas em sua ficha. Um personagem
pode ganhar ou perder caracteristi-
cas no decorrer da histdria.

Entendendo as Caracteristicas

Uma caracteristica pode ser qual-
quer coisa que ajude a descrever seu
personagem:

« uma habilidade especifica (ar—
quearia, manejo de armas de fogo,
lancamento de facas, tocar ins-—
trumento, lutas marciais, arrom—
bamento de trancas);

+ uma formagéo (graduado em admi-
nistragdo, doutorado em fisica
quéntica, engenheiro quimico);

« sua ocupagéo (repérter, mecénico,
médico, enfermeiro, bombeiro, in-
vestigador particular, detetive,
militar, professor de histdérial;

+ um atributo fisico (dgil, forte,
bonito, feio, gordo, dangarino,
arremesso de peso);

+ conhecimentos especificos (co-
nhecimento de ocultismo, cons—
pirdlogo, teologia, estudo em
criptozoologial;

* vinculos emocionais (um irméo,
um marido, uma esposa, familia,
amigos, um cachorro);

Lembre-se de que as caracteristi-
cas estédo, em algum nivel, relaciona-
das & maneira como o personagem age
no mundo. Assim, opinides ou gostos
como “adoro de bolo de chocolate” ou
“fa de Arquivo X” ndo séo exatamente
proveitosos para serem colocados na
sua listagem de caracteristicas. Nada
te impede de fazé-lo, mas as situacdes
em que conhecimentos acerca de bolos
de chocolate ou do seriado Arquivo X
sejam necessérios durante a histdria
provavelmente serédo limitados.
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Ademais, as caracteristicas néo
podem ser tdo amplas ou genéricas
a ponto de poderem ser aplicadas a
diversas agdes néo relacionadas.
Por exemplo, vocé néo poderé colo-—
car como caracteristica “estudioso”
e aplicar um dado a mais para todos
os testes que envolvem intelecto ou
estudo. Coloque os campos de estudo
especificos nos quais seu personagem
dedicou tempo para compreender, como
“gedgrafo” ou “matemético”.

Caracterigticas Negativas

No momento da criagédo de persona—
gem, € obrigatdrio a escolha de ac me-
nos uma caracteristica negativa para
o personagem. Deve ser algo que possa
ser relevante a algum tipo de testes
ou na histdria da personagem. Sdo
exemplos de caracteristicas negati-
vas: alcodlatra, sedentdrio, fumante,
miope, dalténico, surdo, traumatiza-
do, egoista, paranoico, esquizofréni-
co, depressivo, perda de membro, etc.

Em adigéo a caracteristica nega-
tiva obrigatdria, o jogador podera
optar por colocar mais caracteris—
ticas negativas durante a criagéo do
personagem, caso queira deixar seu
personagem mais interessante. Para
cada caracteristica negativa colo—
cada dessa maneira, o jogador podera
adicionar uma caracteristica positi-
va extra na ficha do seu personagem.

0 limite para caracteristicas po—
sitivas adicionadas assim é de 3.

Caracteristicas Opostas

Um personagem ndo poderé ter duas
caracteristicas opostas. Afinal, um
personagem nédo ser “bonito” e “feio”
ou “inteligente” e “burro” ao mesmo
tempo.

Em outras palavras, néo € possivel
adicionar uma caracteristica posi-
tiva que efetivamente elimine uma
caracteristica negativa.

Especialidades

Se um personagem for extremamen-
te habilidoso em algo ou bem infor-
mado em uma area do conhecimento,
ele poderaé ter especializagdes. Uma
especializagdo € uma caracteristica
como todas as outras, a diferenca €
que ela permite que o personagem adi-
cione mais dados bénus para o mesmo
teste envolvendo determinada espe-
cializacéo.

Assim, adicionar especialidades
pode ser uma boa maneira de tornar
seu personagem mais competente em um
determinado campo de atuagdo, pois
para cada especializagéo adicionada
que se aplique a um teste de habili-
dade o personagem poderé acrescentar
um dado ao montante final do teste.

8 bisloga gue deseja inves-

kstio Eldvia é um
tigar os efeitos de um virds extraterrestre v

organismo de um rdto. ]
. =« .
=] ”bz'o'/ogc?” e ad PSP?C/@/Ingc?O V{I/‘o/ogzc? .

Ela possui I caracte-
ristic
Assim, eld pode
parad sev montante find
do Y dadoes a serem ([angades.

& acrescentar dois dados

[ neste teste, totalizén-
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0 limite para a adig¢éo de dados
com especialidades € de 3. Isto &, néo
é possivel adicionar mais de trés
especializacdes como bénus para uma
rolagem.

Note que esse limite refere-se
para a quantidade de dados adiciona-—
dos como especialidades. Sendo assim,
ainda seria possivel a adigéo de
dados a partir de bénus situacionais,
por exemplo.

PONTOS DE VIDA

A capacidade de uma personagem so-—
breviver a danos e condigdes letais

€ representada por um valor chamado
pontos de vida. Quando este valor
chegar a “0” o personagem iré cair
desacordado e estaré & beira da morte.
Caso ndo receba tratamento imedia-
to morrerd definitivamente. Além
disso, caso o valor dos pontos de vida
cheguem a um total negativo igual
aos pontos de vida do personagem, ele
morreri.

Cada personagem comega com 6
pontos de vida totais e poderad adi-
cionar ou subtrair um ponto de vida
para cada caracteristica em sua ficha
que seja relevante a este atributo.
Por exemplo, se um personagem tiver
a caracteristica “saudavel” podera
somar 1 ao seu total de pontos de vida
e se tiver a caracteristica “fumante”
devera subtrair 1 de seus pontos de
vida.

Na criagéo de personagens, o 1i-
mite de pontos de vida adquiridos ou
subtraidos dessa maneira € de +3 ou
=3

Marque o seu total de pontos de
vida no local designado na ficha de
personagem. Caso receba dano, remova
o equivalente do seu total, o resul-
tado serédo os seus pontos de vida
atuais.
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PONTOS PSIQUICOS

Todas as personagens possuem uma
quantidade de pontos psiquicos que
representam a sua fortitude men-
tal. Esses pontos séo subtraidos em
situacdes de alto estresse ou quando
encontram fenémenos que desafiam a
realidade e sua viséo de mundo. Ao
chegar a O (zero) pontos psiquicos,
a personagem poderd adquirir uma
condigéo mental temporaria ou per—
manente.

Os personagens poderéo recuperar
um valor de pontos psiquicos equiva-—
lentes a metade do seu total ao terem
uma boa noite de sono ou realizarem
uma atividade que acalme seu perso—
nagem por no minimo 3 horas.

De maneira semelhante aos pontos
de vida, todos os personagens come—
¢am, por padréo, com 6 pontos psiqui-
cos totais. Tendo a possibilidade de
adicionar ou subtrair a este valor
para cada caracteristica relevante a
este atributo. Pense em como a carac-
teristica pode afetar a habilidade e
resiliéncia mental do personagem.

Além disso, pontos psiquicos s&o
necessarios para utilizar, caso a possua,
habilidades sobrenaturais.

EQUIPAMENTO INICIAL

Ao criar um personagem, anote um
total de 6 itens uteis na sua ficha
que sejam coerentes com seu arquétipo
e antecedentes. A escolha dos itens
€ livre, mas deve fazer sentido. Use
o bom senso na sua escolha de itens,
lembre-se do espago—tempo em que a
histéria esté se passando e pense que
equipamentos fazem sentido para seu
personagem.

Em ultima insténcia, os equipa-
mentos precisam ser validados pelo
mestre do jogo.

ARQUETIFO: CONSPIRACIONISTA

0 arquetipo do conspiracionista compreen-
de um tipo de personagem que jé suspeita
de que ha alguma verdade oculta que
deve ger descoberta. O interesse nessa
area geralmente comega com a experiéneia
de algo aparentemente inexplicavel, ou
de uma inconformidade com a explicacgéo
oferecida pelas autoridades.

Assim, 0 conspiracionista se torna
uma pessoa que descontia das “versdes
oficiais” das informac¢des, optando por
realizar suas proprias investigagdes na
busca pela verdade. B um tipo de per-
sonagem marcado pela descontianca nas
organiza¢des governamentais e instigado
pela perseguicdo de algum tipo de entida-
de oculta que esteja por tras de aconteci-
mentos extraordinarios.

Muitos também estéo se preparando
para algum tipo de catastrofe ou ruptura
da ordem politico-econdmica € se preparan
para esses eventos estocando mantimentos
e realizando treinamentos de sobreviven-
cialismo.

A maioria das pessoas simplesmente
toma suas idéias ndo ortodoxas como lou-
curas frutos de uma mente alienada com
muito tempo livre. Assim, 0 conspiracionis-
ta comega a ser excluido de seus antigos
circulos sociais, ou encontra novos com
pessoas de mentalidade semelhante.

Aspectos que vocé pode considerar ao
eriar um conspiracionista:

* Como seu personagem entrou no
mundo de investigac&o alterna-
tiva?

*  Quais foram os efeitos disso em
sua vida?

* Quais teorias da conspiragéo ele
mais investigou?

+ Estéd sendo cagado por agentes
governamentais?

+ Jéa teve alguma experiéncia ufo-
1dgica ou inexplicavel?




Ficha de congpiracionista ARQUETIFO: DETETIVE

Um investigador que geralmente esté vin-
o culado a alguma ingtituigdo policial mas
Charles L. Whal ey . __......OOD também poc.1e Prover servicos pa‘rtloula—
L RN res. Esse tipo de personagem muitas vezes
T i Fontos peiquicos ¢ movido por ideais de justica, protecdo
| Deserprega Lo 9000000000 dos 1n'oc'entes © punigio dos CTIMInosos.
Posguira expertise em investigar cenas de
crime, interrogar pessoas € em manejo de
armas de fogo.
B comum em historias de investigacdo
o detetive ser um veterano enduracido e
dotado de um cinismo adquirido som longo
de anos lidando com tragédias. Mas vocé
também pode optar por jogar com um dete-
tive que seja um novato, idealista e que

Fontos de vida

Caracteristicas

- Com_‘?pe'rc?csbm'sfd
- Ufologo
- tremdmente em drmas de fogo
- Arma [avorita - 65C0pé’fc?5 |

- Sobrevivencislista

= Deseon fads esteja mais ansioso por obter respostas do
que seus veteranos na forcga de policia.

- Sebre peso 0 arquétipo do detetive também pode

_ Ercanadsr ter relacionamentos obscuros, como conta-

tos de informantes € podem mover entre
0 mundo legal e 0 submundo do crime a
partir de seus contatos.

| Condictes temporarias

Aspectos que vocé pode congiderar ao
criar um detetive:

*  Qual a sua motivagdo para entrar
nessa profissao?
¢ Jéa se deparou com circunstéancias

e o dade natal moralmente ambiguas?
> alhavad cemie encdnddor en SuUd ¢t M n G
Ate & iorente il 3 N b " ¢ ; o *  Eou ja foi um policial corrupto?
mds desde gue teve uma experiéncid ufolsgica em um dvistomento ce H4 algo de obscuro em seu passa-—
luzes errdticas e céu noturno, passov & dedicar sud vida @ desco- 31?? : 2 :
; , +  J4 se deparou com alguma cena de
brir 8 verdade sobre dguilo gue tinhs viste. O goverro sabe de algeo, crime em que néo havia explica-
ele tem certezs disso, mas sud [amilia e dmigos acham gue ele esta ¢do racional e cientifica para

explicar o que tinha acontecido?
louco @ aGora Charles enfrenta um ostracismo social pelds pessods A K

de pensamento simples’. Embord ele tema estar sendo cagado pelo
I (;‘,ch-?rno, (SSe mdoe s'm(;’(ﬂafs'rﬂdf gue 5f'9::? suva miS5do. J

l___ i : = -

Inventario
Escopeta; 6 cartuchos pard escopets; gravador de dudic; ragses de
emergéncid (3 dias); contil; chaves da camionete
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Ficha de detetive

¥ome "

— e dthtned 90000

Deupacao ==

@V?kagc?d’sr‘

Fontos psiqui-c_.::s

900000000

[ Caracteristicas
= Treimnsmento em drmas de fogo
- Especidlizagdo: pistolas

- Investigagdo

- Técnicas de r}f:l‘pbrocj‘afo‘wb

- Alecoslatra

- Fumonte

- Conhecimento em direito pendl
= Contdle: informante

- Combate corpo & corpo
L = J:'f‘r./—/'r‘fSU

Condiptes temporarias

Alcoolizade

Antecedentes
> A ! i/ ;
Apss sev disrcio, Negueird achou gue encontrdrid conforte re fimde

C{p rvidd E;C?P"P'C?,'d 'I‘: .b
y e lele ] (= e} lpﬂ!ft.‘? e 1l e Ll o
co f C?d’o o q{/ {_9 (el & C?VC?)

Anda erd & melhor moneird gue encontrov de lidar com o5 traumas
| terentes & sud profissdo, Nogueira atusve principdlmente na ivesti-
GI¢do de assassindtes e embora fosse um trabalhe d

ficil, o gue en-
contravad ro sev did & dis erd mici

to comum: brigas de casais, Guer-
ras de GINGYe, Vingangds pessodis... Até o dis em gue ele pisov em
| M3 cend extremamente peculior, & gud| ndo consequiv encontrdr
| nenhume explicagdo rdciond! para explica-(a.

Inventario - = B

Revolver; caderne de anolagses; distintive; cants
CAro;

{ de whisty; chaves do
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ARQUETIPO: ESTUDANTE

0 arquétipo do estudante é marcado pela
inexperiéneia e por um grande impeto na
busca pelo conhecimento. Muitas vezes, 0
estudante também & movido por uma von-
tade de se provar e seu potencial ainda
néo foi todo realizado. E como o estudan-
te ainda esta em formacgéo, sua identidade
€ geus valores podem néo estar ainda mui-
to bem det'inidos e poderdo mudar drasti-
camente no decorrer da narrativa.

Geralmente um estudante estéd matri-
culado em uma instituicdo de ensino, mas
nada impede que vocé crie um personagem
autodidata que pesquisa sobre seu assun-
to de interesse com seus proprios recur-
sos. Ele também pode ter um mentor que o
iniciou nos estudos ou se tornou particu-
larmente importante para sua formacéo
intelectual

Aspectos que vocé pode considerar ao
criar um estudante:

*  Qual seu campo de estudo?

« Em que ponto de sua formacgéo ele/
ela esta?

*  Qual foi a motivagéo para estudar
esse assunto?

* Possui alguma ideia ou teoria que
vai contra o pensamento cienti-
fico vigente?



Ficha de estudante

Nome
“asmin Castre Comha

| Ooupagao

| Groduanda em Historid

Pontos de vida
000000000

Fontos TJ?iquicos

000000000

Caracteristicas

- Conhecimento - histériad
- Use de bibliotecs

- Habilidades de escrita

- Retsrico

- Idioma adicional: dlemde
- Clube de stletismo

- Conhecimento - ocullisme
- Impaéciente

_

Condigdes temporsriss

-

Antecedentss

Movida por vm desejo mérbide de campr??md?r as estruturas soci-
ais e historicas das diversas préticss de ecultismo gue surgem em
variadas civilizagses humands, Tasming se mdtriculov ne curso de
: _Soc;'o./ogr'c? dc? (/ﬂ,fB_ Duré‘mfe o] c?fu.:?f f)?mbdo pofr’f!bo d(—" w’cj‘e}"c';‘\wc:'c':‘ e
censurd no Brasi, eld se vé tendo gue ser ainda mais cuidadosa nd

perseguilgdo do conkecimento gue almeja.

Inventario

PUPOPPU

-

caderno de anotagses; 9r~dvda’cr~ de dudio; cartdo da bibliotecs;

canivete; chave da motonets; livro sobre ocultisme ro sudoeste

R0

ARQUETIPO: MEDICO

0 tipo de personagem que tomou como mis-
580 pessoal curar e salvar vidas de pesso-
as. Possuird um conhecimento relacionado
a cura de doengas e aflicdes que acometem
a fisiologia humana. Embora a formacéo
bage seja comum para todos, cada médico
tera sua especialidade, com suas habili-
dades e conhecimentos especiticos.

0 médico pode possuir um temperamen-
to frio e distante, advindo de exposicéo
constante ao sofrimento, mas também pode
ser extremamente empatico e disposto
a ajudar. Devido a seu estilo de vida,
nuitas vezes conseguem ser mais calmos em
situagdes de alta presséo do que a maio-
ria das pessoas, sendo capazes de fazer
decisdes rapidas para salvar alguém.

Aspectos que vocé pode considerar ao
eriar um médico

*  Houve algum evento especifico na
sua vida que fez vocé se interes—
sar pela medicina?

* Qual ¢ a sua area de especializag¢do?

+  Vocé teve algum evento traumatico no
seu consultorio?

+ Ja teve algum paciente acometido
de doenga inexplicavel? Ou com um
implante misterioso?




Ficha de médico

Home
-, Pontos de vid
Elids Carvalhe it

| Deupacio = - —

L(l/r'éc!{ab L_ggs'sfd

Carscteristicas

- Medico
. LPgrSfc? '
- Palologists

- Mdes frmes

= Filotagem de motos esportivas

- Idiome adicional G lés

- Cdlma sob pressdo

- Apetico

.

Condigdes temporarias

—_—

.f{)f*fi’dgcgo dp Sorlo

5

Antecedentes
For sempre ler tids um lemperamento mais introvertids e se sentir mars
9 vontade sezinho do gue com outras pessoss, Elias escolhew & carmeirs
de médico legista. Certo dia, durante uma AUASpsia, encontrov um estra-
who mplante metdlico em wm caddver, o Gual descreveu em seu

reldtério, : ;
(6rie. Uma semena depors, descobriv gue @ amostra do implante

hovia side roubads e seu reldtorio alterade por seus Superiores. Efes
disse | '

rIm pord ele esguecer o dssunto, mas Elias sebis gue nuncd pode-
| Pid [Bzer (S50, ’
1

Inventario I : - —

chave da motociclets; malets de primeiros Secorros; Gravader de
Sudio; revélver

R2

ARQUETIFO: RELIGIOSO

Um personagem religioso & um pouco mais
peculiar de ser encaixado em narrativas
de Arquivo Confidencial, mas também pode
gerar muitos conflitos e interpretagdes
interessantes. O arquétipo do religioso €
um personagem que esta ligado a uma t'é
especitica que possui um conjunto crengas
acerca do universo € um certo codigo
moral que deve ser seguido.

Um religiogo certamente tera conne-
cimentos de teologia, mas muitos também
tomam o estudo de outras artes e ciéneias
como parte de sua formagéo, como filogso-
fia e matematica. Suas praticas e costumes
dependerdo da religido que ele segue, mas
pode-se considerar que o religioso esta
interessado em compreender 0 universo
através da lente de sua t'é, embora isso
ndo necessariamente signifique que eles
ndo possam ter pensamento cientifico.

Aspectos que vocé pode considerar ao
eriar um religioso:

* Como vocé relaciona a ciéncia com
sua religido?

+ Possui algum cargo religioso ou &
apenas um estudioso da religigo?

+ Ja observou algum fendmeno ou teve
algum evento que o fez questionar a
sua é?

+ Se for um sacerdote, que tipo de rela-
¢é0 tem com a sua comunidade?

23



Ficha de religiosa

- 3 Fontos de vida
[Home 000000000
Joana da Silve e

Pontos peiquicos

000000000

Deupagao

| Freird

Caracteristicas
= T(—"ofogf'é’ |

- Cristidnisme |
- Filesofid '
- Ocultismo
- {f‘oﬂf’fPCfMPﬂfOS medicindis

= pm‘m?s'r\os Socorros
- Latim

surdez moderada (precise de

dpc?#@/fqo auditive)

T =1

Condicdes temporarias

|

Antecedentes

Teve sud formdgdo intelectusd! ro convento, Gue embord muite voltads

pard o estude das escriturds sagradas, também se debrugou sobre &
eird e frc?.bc?ﬂ?cu

filosefia, linguas . Tarbém teve formacdo com enferm !
suxiliandes doentes necessitades. Certo dia teve um sonho diferente de
rionciade, dotade de umad simbologid estranhd

tode Gue j& hovia expe
‘ (3. Vo cowSpgc/Mdo aj'uo’c? de sevs

completomente incompreensivel 3 e 4

pares Joonad explorov cantos mais obscures dé teologid em procursd ce
’ —~

umd resposta, como em livros apscrifes de flssofss cristdos da Idade

|1 Media. - _J

Inventario

cructfixe, b

iblia, chaves da Igrejs, dgud benta, malets de primeiros

SecorkoSs

R4

ARQUETIFO: REPORTER

Essencialmente se trata de um inves-
tigador, mas que tem como obriga¢do moral
reportar suas investigagdes ao publico.
Em ultima insténcia, seu objetivo sera a
divulgac¢do da verdade. Reporteres podem
ser muito vorazes em suas investigacgdes,
estando dispostos a correr grande perigo
para conseguir uma historia.

0 repdrter possui uma capacidade de
analise para encontrar furos e motiva-
¢des escusas por tras das grandes movi-
menta¢des politicas, econdmicas e sociais.
E utilizara seu veiculo de informacéo,
(geralmente um jornal impresso periddi-
co, mas também pode ser através de um
programa de radio ou televisdo) para
denunciar as coisas como e€las s&0.

Embora 0 arquétipo devesse ser com-
prometido com a verdade, também existem
reporteres corruptos e com agendas pro-
priag. Podem ter recebido suborno para
fazerem vista grossa a certas coisas, ou
até mesmo terem tido a seguranga de sua
familia amea¢ada, ainda assim faltaram
com sua obrigac¢do. O repdrter pode néo se
importar com isso ou pode sentir profun-
do desgosto de si mesmo.

Aspectos que vocé pode considerar ao
eriar um reporter:

*  Onde vocé trabalha?

+ J& foi intimidado para ndo publicar
uma reportagem? Vocé se arrependeu
da decisdo que tomou?

+ Ja cometeu crimes, como invagdo de
propriedade, para concluir uma in-
vestigacdo?

+ J&a se investigou alguma teoria da
conspiracgdo?
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Ficha de repdrter

Nome

5?'!”9 io Silva Pereirs

Pontos de vida
000000000

Ocupagdo
Repsrter Investigativo

Fontos psi quims_

(e00000000

Caracteristicas
- Reporter
— MVPSfr'gc?gcﬁt:: Jorndlistica
- andlise critica
- Comunicé¢do escritd
- Folsgrafe
- Carismdtice
- enganddonr
- Apma de fogo: revslver
= Mt’oﬁ?
- Tanslolobia

Condigoes temporariss

Antecedentes

Comegov como Jornalista nos anos 60 pard um jorndl peguene no Rio
de Joneire. A medids gue progrediv nd carreird, foi transferide
para Brosiia em /968, onde oté hoje trabsolhs em um grande jorndl
| alinhade do regime militar. Secretamente, no entanto, trabaltha de
midneird discreld Puf?/f'c:dnda materias de Mvpsfrgdgﬁo de corrupedo
o Goverro em publicdgses independentes clondestings. Mesmo
estande & anes fBzendo (550, ainda sente pkaf:’/mdd ansiedade de
estor sendo vigiade e tem medo de gue possam tentor eliminé-lo

1 i

Inventario

do carre, revélver cal 38

camerd fotegrdfics, caderno de anotagses, gravedor de dudie, chave

R6
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O Grande Véu

Esse capitulo iré apresentar um
pouco do pano de fundo geopolitico e
histdrico do cendrio do jogo. Explo-—
rando a conjuntura da Guerra Fria,

os embates de poder entre as superpo-—
téncias e o estado do Brasil durante
esse periodo. Esse sera o mundo onde
a narrativa do jogo acontece, cheio de
tensdo, parandia, siléncios forgados
e conspiragdes ocultas.

Em grande parte, o contexto
histdérico de 1974 “da vida real” se
mantém, mas com algumas mudancas.

Na verdade, os acontecimentos reais
provavelmente séo as versdes oficiais
dos acontecimentos que as pessoas
desse universo conhecem. Assim, em—
bora néo seja proibido, € recomendado
que apenas o mestre leia esse capitu-
lo, ja que possui algumas informacdes
sobre o mundo que os personagens da
narrativa provavelmente ndo sabe—
riam. O ideal aqui seria o mestre ler
para poder criar a sua prépria histé-—
ria com este pano de fundo e passar as
informagdes que s&o de conhecimento

comum para os jogadores. Ainda assim,
o jogador pode explorar as paginas
desse capitulo, mas tenha em mente
que as informagdes que vocé sabe ndo
s&o necessariamente as informagdes
que o seu personagem sabe.

CONJUNTURA: 1974

Era a Guerra Fria. Um periodo histé—
rico de alta tensdo mundial, quando
todas os paises do mundo roiam suas
unhas em ansiedade, assistindo as
duas maiores superpoténcias em uma
feroz disputa por hegemonia glo-—
bal, temendo a aniquilagéo total da
possibilidade de uma guerra nuclear.
0 confronto entre os gigantes que
poderia destruir o planeta com o peso
de seus armamentos nucleares tomava
dimensdes e campos de batalha varia-
dos, no intento de evitar que chegas—
sem em conflito direto de fato.

De maneira que a Unido Soviética
e os Estados Unidos se enfrentavam

29



indiretamente por meio de “guerras
de procuracgéo”, como no Vietné, na
tentativa de impor seus sistemas po-
1itico e econdmico ao resto do mundo.
Concomitantemente a conflitos ar—
mados diagonais, uma grande corrida
tecnoldgica e armamentista acontece,
visando, em ultima insténcia, a supe-
rioridade bélica. Em meio a isso tudo,
as atividades de espionagem tornam-—
—se cruciais, dada a necessidade de
adquirir toda e qualquer vantagem
que pudessem através de operagdes
secretas de inteligéncia e complexas
redes de traidores e informantes.

A disputa por superioridade tec-—
noldgica assume proporgdes dramati—
cas quando comegam os esforgos para o
dominio da fronteira final: o espa-
co. Embora os Estados Unidos tenham
dado a largada para corrida espa-
cial, a Unido Soviética logo acabou
assumindo a lideranca, pois em 1957,
langaram seu primeiro satélite ao
espaco, o Sputnik Ij poucos anos de-
pois, em 1961, Yuri Gagarin se torna o
primeiro homem a ir ao espago.

Tendo ficado para trés, cabia
entdo aos Estados Unidos acelerar o
passo e alcangar seu némesis e assim
foi dado inicio ao Programa Apollo,
que tinha como objetivo final colocar
o primeiro ser humano na Lua e re—
tornéd-lo em segurancga & Terra. E € em
1969 que o grande feito € realizado,
quando Neil Armstrong e Buzz Aldrin
pousaram e caminharam em solo lunar.

\J

cor O SoV('éft'COS con-
detectar leitords
P/efromagméficds amamq/as
g partir de suas pmmemas

: a o' Olflde
ivestidas 9o €5pP9% 5//

Silgaiiorg oo

é dito

seg UiradM
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0 LADO OCULTO DO POUSO NA LUA

A miss&o gravou e fotografou o acon-
tecimento, entretanto, até mesmo o
mais leigo dos espectadores poderia
notar as estranhezas dos supostos
registros divulgados ao publico. Com
o minimo de andlise, podiam—se ver

os cabos suspendendo os astronautas
e a maneira como eles se movimen-—
tavam parecia artificial demais,
mesmo levando em conta a diferenca de
gravidade. N&o s6 isso, mas em entre-
vistas apds retornaram a Terra, ficou
evidente o comportamento estranho
dos trés astronautas da Apollo 11, pa-
recendo nervosos e descontentes. Isso
foi suspeita suficiente para parte

da populagédo desacreditar do pouso a
lua e comecarem a tecer suas prdprias
linhas de pensamentos tentando des-—
creditar o pouso na lua.

As teorias que surgiram a partir
de tantas inconsisténcias e meias
verdades, de que o pouso na lua havia
sido forjado, estavam apenas meio
corretas.

0 pouso na lua de fato aconteceu,
entretanto, de maneira semelhante
ao0s russos, os americanos se depara-—
ram com um fenémeno andémalo na su-
perficie lunar. O artefato encontrado
poderia ser fruto de tecnologuia ex-—
traterrestre, ou ainda pior: soviéti-
co. Qualquer uma das hipdteses seria
devastadora para o governo americano
caso fosse revelado & populagdo: caso
fosse tecnologia soviética, signifi-
caria que eles chegaram antes & lua;
caso fosse de origem extraterrestre,
significaria que possivelmente ha
inimigos ainda maiores 14 fora, para
os quais os Estados Unidos ainda néo
estavam preparados.

As gravagdes reais do momento,
portanto, foram classificadas como
arquivo confidencial. Assim, tornou-
—se necessario reencenar o pouso ha
lua a portas fechadas. E foi essa ver—
s&o de gravagdes, com suas inconsis—
téncias evidentes, que foi liberada.
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Muitos dos que diziam a verdade
foram simplesmente taxados como lou-
cos e ignorados ou ridicularizados
pela midia tradicional e pelo grande
publico. Mas houveram aqueles com
mecanismos alternativos para pro-
pagar suas mensagens, que chegavam
mais perto da verdade a partir de in-
vestigagédo meticulosa e argumentagéo
convincente. Esses eram uma ameaca.
Muitos misteriosamente desaparece—
ram ao longo do tempo; ou receberam
visitas de misteriosos homens de pre-
to e tiveram uma subita mudanca de de
opinido; ou ainda foram forgados ao
ostracismo social apds campanhas de
difamagéo por parte da midia tradi-
cional.

Como se para provar a necessidade
de investigadores da verdade na so-—
ciedade, poucos anos depois, um gran—
de evento ufoldgico iria desafiar os
poderosos mecanismos de desinforma-
¢80 governamentais.

DETECGAO

Fato € que, cinco anos apds o pouso na
lua, a NASA detectou um objeto astro—
némico em rota de coliséo com a Terra.
A partir do momento da deteccéo, foi
calculado que o impacto viria a ocor-
rer dentro de poucos dias. Revelar a
informagéo ao publico apenas geraria
panico desnecessério, embora segun-—
dos os cédlculos o objeto fosse grande
para um asteroide, ele ainda prova-
velmente se desintegraria durante a
entrada atmosférica.

Al guns astrénomos amadores com
telescdpios caseiros até conseguiram
detectar o objeto, mas a velocidade
com que a informacéo trafegava ainda
era muito lenta e uma parcela muito
pequena da populagéo mundial sabia
do evento que estaria por vir.

A expectativa da desintegracgéo na
entrada atmosférica foi logo descar-
tada, conforme se aproximava, novos
célculos revelaram que o objeto era

Tentdram nos silencidr, mas

ainda estamos agot!

maior do que pensado inicialmente.
Além dissoy 0 que antes parecia um as—
teroide revelou-se um cometa, dado o
surgimento da cauda luminosa, fruto
do processo de desgaseificagéo.

Jé era tarde, no entanto, para
qualquer tipo de acéo por parte do
plano espacial de qualquer governo
que tivesse detectado a ameaga. O ob-
jeto iria se chocar com a Terra.

A Queda

E em 7 de setembro de 1974 ele
veio. Um rastro de chamas cortou os
céus, como se uma vinganca divina
pelas transgressées humanas de um
século de guerras, massacres e des—
truicado. Os raios incandescentes,
embora belos de serem observados a
disténcia, carregavam a certeza de
destruig¢do no momento do impacto
inevitéavel. O epicentro da destrui-
¢80, no entanto, ndo pode ser bem ob-
servado pelos astrénomos das grandes
poténcias, jd que ocorreu no hemisfé-
rio sul.

Q0 corpo celestial acabou caindo
no Brasil,especificamente no estado

do Acre, que foi quase que comple-
tamente dizimado. Uma cratera de
dezenas de quilémetros de didmetro
se formou no local da queda; a 1i-
beragédo de energia do impacto cau-
sou imensos incéndios florestais e
a onda de choque do impacto causou
grande destruicéo em tudo a quiléd-—
metros do local da queda. A destrui-
¢éo nas imediagdes foi tamanha que €
extremamente improvéavel que tenha
havido sobreviventes de populacdes
préximas. Além disso, o impacto e os
incéndios liberaram poeira e gases
na atmosfera, criando uma gigantes-—
ca cortina de fumaga que aos poucos
passa a se expandir pelos céus dos
estados e paises vizinhos.



Em certos locais do Brasil foi
possivel observar parte da trajetdria
do objeto e sentir os abalos sismicos
subsequentes a sua queda. As partes
do Brasil que nédo puderam perceber a
queda apenas julgaram como um abalo
sismico natural. As partes mais iso—
ladas apenas se tornaram cientes do
acontecimento com os noticidrios do
dia seguinte e com a crescente nuvem
negra que se aproximava, vindo do
norte.

CONJUNTURA: BRASIL

No momento da queda, o Brasil 1lida
com uma situagdo complicada politi-
camente. Apds um golpe de Estado em
1964, o pais se vé refém de um regime
autoritdrio militar, que se utilizava
dos chamados “Atos Institucionais”
para legitimar seu poder e impor res—
tricdes as liberdades civis. Um peri-
odo que também ficou conhecido como
“Anos de Chumbo” posteriormente.

Paradoxalmente a este regime
de torturas e repressdo politica, a
partir de 1968 o Brasil experienciou
um periodo de crescimento econdémi-
co elevado. Com os grandes aumentos
no PIB e diminuigcéo da inflagdo,
as bolsas de valores brasileiras se
encontravam em um clima de empolga-
¢éo generalizada. Aproveitando-se
da boa situacgédo econdmica, o governo
investiu em inumeras grandes obras
de infraestrutura, como a Ponte
Rio-Niterdi e a Usina Hidrelétri-
ca de Itaipu. Durante esses anos os
brasileiros estavam vendo seu pais
ser construido e de fato parecia que
o estavam adentrando uma nova era de
prosperidade.

Exceto pela ditadura, € claro.

Apesar da prosperidade, o finan-
ciamento de grandes obras a partir
de empréstimos externos e as politi-
cas de incentivo a industrializacéo
eventualmente se provaram métodos
miopes para crescimento econdmico.
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Em 1971 houve o estouro da bo-
1ha especulativa na bolsa de valores
brasileira, mas a declinio econdémico
s6 atinge seu ponto médximo durante a
crise do petrdleo de 1973.

Assim, ja em 1974, quando o obje—
to caiu, o Brasil vive uma crise apds
um momento de prosperidade. Como o
principe que nunca se tornou rei,
muitos brasileiros pensam que seu
pais estaria fadado ac subdesenvol-
vimento econdmico e seus antigos so—
nhos se tornaram ilusdes frustradas.

Investigac¢do Inicial

Inicialmente, o evento foi trata-
do como a tragica queda de um meteoro
em territdério nacional. Isto €&, até
o momento das autoridades governa-
mentais irem ao local averiguar a
situagéo. Devido acs incéndios flo—
restais resultantes, s crateras e os
detritos espalhados, o acesso ao local
da queda né&o foi facil. Helicdpteros
entéo foram enviados com o intuito
de fazer reconhecimento aéreo, mas
as aeronaves nédo retornaram de suas
investidas.

Presumiu-se que os pilotos ha-
viam se perdido, pois a fumaga e fuli-
gem no ar era tamanha e atrapalhavam
muito a visibilidade. Entretanto,
momentos antes dos helicépteros de—
saparecerem dos radares, alguns dos
pilotos relataram via radio visua-—
lizar aeronaves néo identificadas.
Segundos depois,y os radios apresen—
tavam falhas e os helicdpteros sumiam
dos radares. Apds a perda de cinco
aeronaves desta maneira, as inves—
tidas para reconhecimento foram
interrompidas.

Foi um processo de drduas semanas
para controlar os incéndios e limpar
o caminho até a cratera da queda. Ao
chegarem 14, as autoridades veem o
impossivel. Aquilo que relegavam ao
mundo da fantasia e da especulagédo
conspiracionista, porque o objeto que

causou a destruigéo, indubitavel-
mente, era fruto de alguma engenha-
ria incompreensivel e ndo um simples
meteoro.

Ainda néo hé registros fotogra-
ficos confidveis da suposta nave
espacial, mas relatos vazados por in—
formantes dizem que se tratava de um
objeto metalico gigantesco, do tama-
nho de montanhas, que tem um formato
de pié&o com tubos se projetando de sua
estrutura.

Acobertamento

A questéo que restava era se o
objeto se tratava de uma tecnologia
experimental das grandes poténcias
ou realmente algo de origem extra-
terrena. Se fosse um protétipo de
aeronave dos Estados Unidos, teria
sido provavelmente um acidente ela
ter caido aqui, no territdério de um de
seus aliados e uma compensagdo pelos
danos seria imprescindivel. Entre—
tanto, caso fosse tecnologia sovié-
tica,y o nivel de destruigéo causado
poderia ser visto como um ataque a
um aliado dos Estados Unidos, o que
poderia causar um efeito domind que
potencialmente engatilharia uma
Terceira Guerra Mundial.

E se o objeto fosse tecnologia
extraterrestre... Bem, ninguém estava
preparado para essa opgéo.

Por isso a situacéo deveria ser
tratada com o médximo de discrigéo
e cuidado. A ditadura ja tinha seus
esforgos voltados para lidar com os
“revoluciondrios traidores” e néo
poderia lidar com uma histeria cole—
tiva advinda do vazamento da verda-
de.

Entéo eles a esconderam.

Um perimetro foi montado ao re-
dor da grande cratera, vigiado por
militares armados com permisséo de
eliminar qualquer civil que se apro-—
ximasse. A informacéo que foi libera-
da para a midia foi de que, realmente,

5

se tratava da queda de um meteoro e

a drea precisava permanecer isolada
para evitar contaminacéo das socie—
dades humanas por quimicos adversos
vindos do espago.

Mas seja qual fosse sua origem,

o objeto que caiu trouxe consigo a
oportunidade do exército brasilei-
ro avangar sua tecnologia através

de engenharia reversa (ou assim eles
pensavam). Depois de controlado o
fluxo de informagdes, o governo “con-—
vocou” académicos de diversas dreas
de interesse para realizarem estudos
no local. Ao que parece n&o lhes foram
dadas opgdes, certo dia esses cientis—
tas apenas sumiram e néo foram mais
vistos por seus amigos e familiares.
0 que era algo muito comum, embora
certamente revoltante para alguns,
néo havia nada fora do padréo para os
Anos de Chumbo.

Al gumas pessoas mais perspicazes
conectaram os pontos. Ndo muitas.

A questé&o é que, sempre houveram
grandes redes de espionagem e in-—
teligéncia. Qualquer poténcia que
se preze j4 possuia informacdes e
suspeitas suficientes para imaginar
que havia algo sendo escondido pelo
governo brasileiro. Algo que valeria
a pena ser investigado.
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Apds anédlise de imagens tiradas
durante queda do objeto, o governo
norte americanos se tornou interes-—
sado em investigar a queda do objeto
celeste. A qualidade das imagens ndo
permitia dicernir o que era exata-
mente, mas estava claro que se tratava
de algo além de um meteoro comum.

0 apoio que haviam dado ao go-
verno militar durante o golpe foi
desculpa suficiente para solicitarem
ao governo brasileiro a permisséo
de enviar um grupo de cientistas (e
agentes especiais disfarcados) para
estudar o sitio da queda, sob o pre-
texto de realizar anédlises quimicas
no suposto meteoro.

Claro que essas agdes foram toma-
das pelos setores mais “ignorantes”
do governo americano. O governo ilu-
sério no qual a populagdo acredita,
aqueles que fazem os discursos para
o réadio e televis&o, que pensam que
estéo no controle. Enquanto isso, os
setores obscuros do poder america-
no que realmente sabiam o que estava
acontecendo entram em agéo.

0 comité dos 12 Majestosos ja
havia sido acionado e seus agentes
se preparavam para chegar ao local
da queda no momento de sua entrada
na atmosfera. Devido a incidentes
anteriores, j4 sabiam da possibi-
lidade do objeto celeste, detectado
semanas antes, ser algum tipo de nave
extraterrestre em rota de coliséo com
a Terra.

Sabiam também que seria neces—
sério tomar controle de qualquer
tecnologia possivel de ser adquirida
com a queda deste OVNI e néo poderiam
deixar essa oportunidade & mercé de
diplomatas e da lei internacional.
Era necessdrio agir imediatamente e
por baixo dos panos.

Os agentes de campo dos 12 Ma—
jestosos, os homens de preto, séo
despachados ao Brasil com a miss&o
encontrar e recuperar artefatos de
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de tecnologia alienigena em uma ope—
racdo altamente secreta.

A URSS

Apesar da campanha anticomunista e a
caca incessante aos revolucionérios
em territdério nacional, a aproxima-
¢éo politica do Brasil com os Estados
Unidos néo significou, necessaria-
mente, um afastamento completo do
bloco soviético. Relagdes comerciais
eram mantidas e o Brasil frequente-
mente adquiria tecnologia, equipa-—
mentos e maquindrio soviético. [Em
1970, por exemplo, as turbinas da
usina hidrelétrica de Capivara foram
compradas da URSS.]

Ou sejay embora opostos ideolo-
gicamente, ainda havia interesses de
ambas as partes de manterem relagdes
diplométicas, no minimo, amigaveis.
Além disso, naquele periodo, a Unido
Soviética estava mais interessada em
lidar com seus problemas domésticos,
mantendo status quo em sua politi-
ca nacional, do que se pautar em uma
atuagéo internacional revolucionéd-
ria (como China e Cuba, por exemplo).

N&o demorou muito para a URSS
oferecer acordos ao governo bra-
sileiro em troca da permisséo para
averiguar o local da queda com uma
expedigéo cientifica. Petrdleo, re—
ducdo de tarifas, maquindrio e equi—
pamento militar: uma oferta dificil
de se recusar.

Sejam esses acordos aceitos ou
néo, € claro que a Unido Soviética,
assim como os Estados Unidos, j4 esta
disposta a acionar seus espides em
territdrio brasileiro para fazerem
suas proprias investigacdes e rela-—
torios por de baixo dos panos.

O Prasi! agord estd nd mird
das grc’mdes pof@mcias/

OUTRAS FORCAS

Além das duas super poténcias, também
haveriam outros agentes poderosos
interessados em investigar o caso.

As redes de influéncia e poder em um
mundo de véus e sombras séo variadas.
Diversas organizagdes secretas in—
vestigam o incomum e o sobrenatural
em busca de algo que os coloquem em
uma ponto mais elevado de poder.

Com o vazamento de informagdes
sobre a queda do OVNI, certamente
diversas organizag¢des sairao das
sombras em busca da sua fatia de tec-
nologia extraterrestre.

A POPULAGAO

Como era de se esperar, a maioria
esmagadora da populagdo civil comum
néo faz ideia da verdade que ocorre
por detrés das cortinas. Apenas acei-
tam as ditas “verdades” divulgadas
pela imprensa e seguem com suas vidas
como se nada tivesse acontecido.

Mas ainda existem os poucos que
se interessam pela verdade. Aqueles
que percebem que hé algo de estranho
na maneira como os mecanismos de po—
der funcionam no mundo, que hé algo
oculto que deve ser revelado. Esses
estaréo dispostos a investigar esses
mistérios, seja por conta prdépria ou
com auxilio de outros individuos de
pensamento semelhante.

Eles seréo os agentes independen-
tes em busca da verdade. Mas também
serdo considerados perigosos e dis—
sidentes pelos agentes do poder. E de—
verdo agir com extrema cautela para
néo serem pegos.

. IGTaN . A

Em Arguive Confidencial, propomos gue
o grypo de jogadores sejom pessods
comuns Gue 9cabaram Se interessande
em buscar umd verdade gue eles sabidm
gue estava sendo escondidsa deles. A(hdc?
assim, [3le com sev gropo e discutam: vo-
¢85 tambeém podem ser agentes secretos
de slgum srgdo Governamental ov mesmo
membros de dlgumad sociedade secrets
/QodPPOSé),/

Como mestre, vocé poderd
cridr S5UA5 prépm'c?s cons-

p/l"c?géej gue oS j'ogc?dokeé
dpvpkéo [VlVé’Sf{gé’l"/ /}qc/z,
estamos dpends citande

pojjfvel'j c’r’gemfPS (h:I/QOkfc?m—
tes comio nspirdgdo pard

sSUAas histérids
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Organizacgdes Secretas
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Neste capitulo vocé iré explorar as
organizacdes secretas do mundo de
Arquivo Confidencial. Essas orga—
nizagdes existem com suas préprias
agendas e poderéo ser utilizadas pelo
mestre como possiveis antagonistas
aos jogadores ou até mesmo aliados
improvaveis.

Lembre-se: essas organizagdes néo
s&o conhecidas pelo grande publico
do mundo da narrativa e s&o consi-
deradas meras especulagdes. Ainda
assim, existem as teorias da conspi—
ragdo que supde a sua existéncia e os
personagens podem ou ndo acreditar
nelas.

Alternativamente, vocé tdm-
bem cridr umd histérid
onde o5 j'ogé)dokes fdzewz
parte de umd organizagdao
' ou Sociedade secretd

foram recolh

l'dOS /901” mili
3 instalagées secretds.

08 12 MAJESTOS0S

Uma organizagéo secreta dos Estados
Unidos com um consideravel orgamen—
to fantasma. Criada em 1947 apds o In-
cidente Roswell, ela tem o principal
objetivo de investigar e acobertar a
existéncia de vida extraterrestre.
Sua cupula central € composta por 12
pessoas, embora nédo se saiba exata-—
mente o campo de atuagéo de cada um
deles, tudo indica que eram todos
notéaveis de diversos campos da ci—
éncia, engenharia e tecnologia. Além
dos 12, possuem um quadro funcional
auxiliar de agentes de campo, enge—
nheiros, programadores e cientistas
em sua folha de pagamento.
Informagdes vazadas indicam que
os Majestic 12 estiveram presentes
na recuperacéo da queda de OVNIs em
diferentes locais do globo. Também ha
rumores de que conseguiram recupe-—
rar o corpo de um extraterrestre em
uma dessas naves, que foi levado a uma
de suas bases onde estudos e autdp—
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sias foram conduzidas para entendi-
mento de sua anatomia.

Os Homens de Preto

Essas figuras enigméticas séo
frequentemente vistas em locais
préximos a avistamentos e quedas de
OVNIs, costumam chegar extremamente
répido & cena, a&s vezes antes mesmo
das prdéprias autoridades locais. Sua
prioridade € descobrir quais os in-
dividuos tiveram contato com o fend—
menos anémalo e extrair informagdes
deles. Algumas das pessoas que supos—
tamente entraram em contato com os
Homens de Preto desapareceram miste—
riosamente, o que indica que aqueles
que descobrem mais do que deveriam
s&o capturados... Ou algo pior.

Trajando sempre ternos e gravatas
pretas, quase todos esses individuos
s&o homens que aparentam estar na
meia idade, testemunhas e sobrevi-
ventes do contato com essas figuras
também descrevem algo de estranho e
néo definido em sua fisionomia. H4
algo de estranho em suas caracteris-—
ticas e proporgdes faciais que as tes—
temunhas acham dificil de descrever,
como um efeito de vale de estranheza.
Além disso, héd descrigdes de que eles
se comportam de maneira peculiar,
como se a maneira que eles agem fosse
uma caricatura em baixa resolugéo de
como um ser humano deveria agir.

Essas figuras peculiares séo os
agentes de campo dos Majestic 12.
Todos eles resultaram de programas
secretos do governo americano para
criagédo de super soldados, isto &,
soldados com habilidades que supe-
ram a de um ser humano comum. Tais
programas sido variados e com obje—
tivos distintos, impossivel saber as
habilidades de cada homem de preto,
mas fato € que possuem habilidades
fora do campo da normalidade para
um ser humano. Além disso, tém acesso
a coquetéis de drogas e esterdides
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experimentais que aumentam suas
capacidades fisicas e mentais. S&o
individuos extremamente perigosos e
devem ser 1lidados com cautela.

E improvavel que todos os sol-
dados resultantes desses programas
tenham sido direcionados as fileiras
dos Majestic 12. Muitos foram en—
viados a outras dreas do governo e
outras divisées das forgcas armadas
americanas. Mas fortes evidéncias
indicam que a maioria dos agentes
conhecidos vulgarmente como “homens
de preto” fizeram parte de tais pro-
gramas secretos, como o MK ULTRA ou o
Projeto STARGATE.

Projeto MK ULTRA

Um projeto da CIA com a finalidade
de desenvolver técnicas de interro-
gagéo por vias de controle mental.
Eram utilizadas técnicas de hipnose,
privagéo sensorial, abusos psico—
1égicos e emocionais; isso somado a
administracédo de substéncias psico-
ativas como o LSD e anfetamina, por
exemplo. Evidentemente que a CIA néo
realiza esses experimentos de manei-
ra direta, mas através de empresas de
fachada. Assim, mantém-se na obscu-
ridade a realidade desses experimen-—
tos e a maioria da populagédo desco—
nhece sua existéncia

Os resultados frequentemente séo
danos psicoldgicos e fisicos perma-
nentes aos participantes. Mas hou-
veram cobaias capazes de subsistir
de maneira mais aceitavel os experi-
mentos, estes individuos, dotados de
plasticidade cerebral fora do comum,
foram desprovidos de sua anterior
humanidade e remorso, tornando-se
agentes frios e calculistas a mando
de seus comandantes, além de possui-
rem capacidades intelectuais vasta—
mente superiores a de um ser humano
comunm.

Em outras palavras, o projeto ma—
terializou a ideia do soldado perfei-

to, sempre fiel a seus comandos e frio
na execucgéo de suas ordens. E essa é
uma das possiveis razdes da estra-
nheza relatada por testemunhos de
encontros com homens de preto: esses
agentes foram totalmente desprovidos
de sua anterior humanidade.

Projeto Stargate

Um programa cujo objetivo era in-—
vestigar “fenémenos mentais anéma-
los” e como utilizéd-los para fins de
inteligéncia militar e espionagem.

A principal habilidade na qual esse
programa estaria interessado era a
chamada visdo remota. Também poden-—
do ser chamada de telestesia, a viséo
remota € a capacidade de sentir ou
perceber informagdes desconhecidas
sobre lugares ou eventos.

A maioria dos participantes se
tratava de pessoas autodeclaradas
detentoras de habilidades psiqui-
cas, claro que muitas se revelarem
uma farsa, mas as verdadeiras foram
utilizadas como molde para o treina-
mento de agentes nessas mesmas habi-
lidades. Os visualizadores remotos
resultantes do treinamento passam a
ser capazes de descrever coordenadas
distantes ou mesmo descrever o con-
teddo de um envelope fechado, embora
para isso precisem estar em um estado
de relaxamento quase que meditativo.

A previséo de eventos futuros
também era algo desejado de se com—
preender, mas apesar de existirem
diversas pessoas que clamam ter essa
habilidade, em experimentos contro-—
lados, ao menos até agora, foi deter-
minado que a precognig¢éo néo € algo
possivel. Mas o projeto ainda estéd em
seus anos iniciais, algum avanco nes—
se sentido ainda poderia acontecer.

Fato €, os homens de preto que sai-
ram deste programa séo utilizados em
operagdes de inteligéncia e séo ca—
pazes de observar locais distantes e
coisas ocultas a seus sentidos fisicos

imediatos através de uma percepcéo
extrassensorial. Geralmente néo séo
mandados a campo sozinhos, formando
duplas ou equipes com outros homens
de preto.

COMITE ESTATAL DE ESTUDO DE FENOMENOS
ANOMALOS

0 Comité de Segurancga do Estado da
URSS (KGB) estava interessado em
quaisquer fendmenos ou tecnologias
que pudessem se tornar uma ameaga ou
uma vantagem para os soviéticos. Ndo
€ de se espantar que tenham se inte-
ressado na investigacéo de fenémenos
aéreos andmalos, como avistamento de
OVNIs.

0 primeiro contato soviético com
algo desta natureza, foi durante o
acidente de Kasputin Yar, onde uma
nave de origem extraterrestre caiu
em uma base militar. Apds a recupe—
racdo da aeronave e dos corpos dos
seres extraterrenos, um projeto de
confidencialidade médxima foi ins—
taurado com os melhores cientistas e
engenheiros trabalhando no estudo e
compreenséo dos artefatos encontra-
dos.

Desde entéo, um comité separado
para lidar com assuntos de origem
anormal, tecnologia extraterrestre
ou mesmo eventos paranormais foi
criado: o Comité Estatal para Estudo
de Fenémenos Andémalos. O objetivo do
comité era investigar, estudar e com—
preender os fenémenos OVNIs.

A preocupagéo inicial era que o
fenémeno OVNI estivesse relacionado
a tecnologias americanas ainda ndo
reveladas. Mas cedo os cientistas so—
viéticos perceberam que a tecnologia
adquirida em Kasputin Yar era algo
muito acima do que os seres humanos
daquele tempo poderiam reproduzir.
Além do mais, os relatos e imagens de
outros OVNIs descreviam aeronaves
quey por falta de melhor descrigéo,
“quebravam as leis de fisica” O que
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revelava a possibilidade de algum
tipo de tecnologia muito aquém das
civilizag¢des humanas.

Programa de Hibridizagdo Soviético

Em meados da década de 1950 os so-—
viéticos deram inicio a um programa
de hibridizagédo de soldados e agentes
a partir do material genético alieni-
gena encontrado no incidente de Kas-—
putin Yar. A criacédo de um hibrido €
feita através da inseminagéo artifi-
cial de mulheres humanas. O processo
todo da gestagéo acabou se revelando
extremamente traumético e desgas—
tante para essas mulheres, tornando
necessaria a criacéo de instalacdes
especificas para o monitoramento da
satdde fisica e mental delas durante
todas as etapas de gestacgéo.

As gestantes necessitavam de
vigilancia médica constante, pois
eram acometidas de aflic¢des de saide
subitas e violentas: febres altas
recorrentes, enxaquecas, exaustéo
crénica, erupgdes cuténeas foram os
efeitos fisicos mais recorrentes.

A producéo de horménios do corpo
feminino acabou sendo alterada num
nivel que causou diversos problemas,
como crescimento anormal de seios,
unhas e cabelos, hipersensibilidade
a luzes e sons; e mudancas répidas de
humor. Houveram até relatos de que no
fim da gestagéo a mulher teria mudado
completamente de personalidade.

Também foram percebidas altera-
¢des psicoldgicas anémalas, poste—
riormente atribuidas as capacida-
des psiquicas que os fetos viriam a
desenvolver. Foram relatados pesade-
los constantes nos quais as gestan-
tes descreviam padroées geométricos
impossiveis e visdes de estrelas ou
galéxias distantes, por exemplo;
amnésias parciais e lacunas de tempo
perdido; audi¢des de vozes, possivel-
mente fruto de telepatia fetal; também
houveram uma parcela das gestantes
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que comegaram a serem incapazes de
reconhecer rostos outrora familia-
res.

Como se n&o fosse o suficiente, foi
percebido que as gestantes também ne-
cessitavam de uma quantidade caldri-
ca didria muito acima de uma gestacéo
normal, com exigéncias nutricionais
especificas. Alimentos ricos em ferro
como carnes vermelhas e feijao foram
os que obtiveram o melhor resultado.

Muitas das gestantes morriam
durante o parto ou até mesmo antes
dele, nesses casos era necessario
continuar a gestacédo em incubagéo.
Isso sem falar dos casos de abortos
esponténeos ou partos com natirmor-
tos. Mas mesmo apds uma gestagéo e
partos bem sucedidos, o resultado era
um bebé extremamente estranho. De
maneira geral as fei¢des eram huma-—
nas, mas tinham muito pouco cabelo; a
pele era acinzentada e o crénio maior
e mais alongado; possuiam apenas trés
dedos nas méos (curiosamente nos pés
possuem cinco dedos); e os olhos eram
como esferas de vidro pretas.

Babilidades Hibridas

Ao longo dos estudos e dos ex—
perimentos foi percebido que esses
hibridos possuem uma taxa de ama-
durecimento bioldgico ligeiramente
maior do que a de um ser humano co-—
mum. Na passagem de um ano, era como
se 1.25 anos tivessem se passado para
os hibridos. Ao longo do envelheci-
mento dessas criangas, suas peculia—
ridades foram sendo estudadas pelos
cientistas.

Através de manipulagéo molecu-—
lar, os hibridos possuem um grau de
metamorfose, sendo capazes de alterar
suas estruturas ésseas, musculares
e epiteliais, com um certo limite.
Podem alterar suas feigdes e copiar
rostos de outras pessoas, assim como
sua altura e composig¢éo corporal
geral. Entretanto, ndo conseguem al-
terar sua forma para algo fora de uma
anatomia humandide, como um céo ou
uma coruja. Também conseguem modu-
lar suas cordas vocais de maneira a
imitar sons diversos ou até mesmo a
voz de outro individuo.

Como consequéncia de suas habi-
lidades de metamorfose, também séo
capazes de esticar seus corpos como
se fossem feitos de material elastico.
Sendo capazes de aumentar o tamanho
de um membro superior ou inferior em
até trés vezes o seu tamanho original.

Possuem habilidades psiquicas
limitadas, como telepatia e teleci-
nese. Através de telepatia, conseguem
compreender intengdes imediatas na
mente de outrem e passar informagdées
simples de maneira sugestiva, de ma-
neira que o individuo que recebeu a
sugestéo perceba a ideia sugestiona-
da como de origem de sua. Entretanto,
s&o incapazes de manter uma “conver-—
sa mental” com seres humanos, embora
observagées dos cientistas tenham
sugerido que eles conseguem fazé-lo
com outros hibridos.

Esses hibridos foram treinados
e principalmente utilizados como

agentes espides da KGB, mas também
foram distribuidos seletivamente
em divisdes especiais do Exército
Vermelho e inseridos em setores da
politica soviética. Ademais, também
foram incorporados como agentes de
campo auxiliares no Comité Estatal
para Estudo de Fenémenos Anémalos.

ABNENERBE

A “Comunidade para a Investigacéo

e Ensino sobre a Heranca Ancestral”
foi fundada pela Schutzstaffel, na
Alemanha Nazista de 1935 e tinha o
objetivo de comprovar, através de
estudos em variados campos cientifi-
cos e ocultos, a superioridade da raca
ariana. Hoje, € uma organizagéo em
estado semi dormente, os remanescen-
tes nazistas ainda agem nas sombras
na tentativa de encontrar poder para
erguer um novo Reich Aleméo. Uns
dizem que o préprio Heinrich Himmler
permanece vivo e comanda grupos de
resisténcia nazista ao redor do glo-
bo, embora tenham poucos membros e
sua atuagéo seja limitada.

Em frangalhos apds o fim da Se-
gunda Guerra Mundial, percebem que
dominio das forgas ocultas néo seria
o suficiente para atingir a suprema-
cia mundial. Agora, os nazistas estéo
em busca de tecnologias que lhes
concedam tal poder, embora néo te—
nham abandonado inteiramente o uso
de feiticaria proibidas e entidades
nefastas

Assim, permanecem nas sombras,
infiltrados em mecanismos de poder
de poténcias mundiais, onde obtém
informacgdes relevantes para seus em—
preendimentos. A Operag’do Paperclip
permitiu aos nazistas uma entrada
facil no governo americano. A posigéo
destes como cientistas permitiram
que se tornassem cientes do acidente
em Roswell e dos artefatos alieni-
genas recuperados, alguns até mesmo
estéo trabalhando nos esforgos de



compreender a tecnologia a partir de
engenharia reversa, mas atrasando o
progresso conscientemente e passan—
do informagdes para a nova sede da
Ahnenerbe, que fica em algum lugar na
América do Sul.

De maneira semelhante, a Operagéo
Osoaviakhim permitiu aos nazista
acesso as redes de poder e informa-—
¢des soviéticas.

Soldados Nazistas

A diviséo especial da Schutzstaf-
fel que lidava com assuntos do oculto
ainda permanece ativa nas sombras,
ainda portando o resquicio do po—
der que adquiriram em seu passado
“glorioso” Durante a Segunda Guerra
Mundial, os campos de concentragéo
eram utilizados como catalisadores
de almas para rituais nefastos com
entidades ancestrais. E em um deles,
os nazistas fizeram um acordo com
uma entidade primeva das chamas: 100
mil almas por 100 anos de fogo.

0 antigo ente poderia ter sido
confundido por um deménio pela tra—
dicéo cristé, mas se tratava de uma
criatura ancestral de pura energia,
elevada ao status de divindade pelos
humanos antigos que néo sabia como
melhor classificar sua existéncia.
Apds anos de pesquisa, os nazistas
conseguem encontrar as runas ne-—
cessarias para realizar o ritual e
barganhar com a entidade.

Apdés cumprirem com sua parte do
contrato, fora concedido aos membros
da Schutzstaffel capacidades piro-—
cinéticas, isto €, o poder de con—
trolar chamas com a prépria mente.
Intencionalmente ou um efeito cola-
teral acidental, os possuidores dessa
habilidade também experienciaram
uma melhoria em sua vitalidade e
constituicéo fisica.

Embord sejam povcos, ainda
sdo /9?#‘1’90505,/
— e &
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A DITADURA MILITAR E O SNI

0 cendrio brasileiro em 1974 era
extremamente hostil, as forcas
militares ampliaram seu poder do
executivo através dos chamados Atos
Institucionais, tornando legais
diversos mecanismos de repreenséo
politica, como a apreensédo e cassagéo
dos direitos de qualquer individuo
considerado subversivo. Além disso, o
governo controlava as informagdes as
quais a populacéo tinha acesso atra-
vés de pesadas censuras na imprensa e
na produgéo cultural.

0 drgado de espionagem da ditadura
militar brasileira, o Servigo Nacio-—
nal de Informacées (SNI), tem a fun—
¢éo de supervisionar e coordenar as
atividades de informagéo do Brasil e
do Exterior. Sob pretexto de combate
ao comunismo, sua principal ativi—
dade durante a ditadura era a espio—
nagem de locais, estabelecimentos e
instituigées (como universidades) a

procura de individuos subversivos.

No que tange a existéncia de seres
extraterrestres e estudo de OVNIs,
j4 haviam seletos grupos do governo
e das forcas armadas cientes des—
ses fendmenos anémalos. Apds alguns
eventos de avistamentos de OVNIs a
partir da década de 1950, em especial
o caso da Ilha da Trindade em 1958,
uma comissdo especial foi criada na
Forga Aérea Brasileira para a inves—
tigagéo destes OVNIs.

Ou seja, embora néo fosse uma
prioridade do governo naquele mo—
mento, estavam cientes dos eventos
andmalos aéreos. As principais hipd—
teses, evidentemente, seriam de que
fossem objetos de tecnologia experi-
mental soviética ou americana; ainda
assim, haviam setores do governo que
acreditavam que fossem uma possivel
evidéncia de vida extraterrestre.

De maneira a evitar possivel
pénico na populagéo, entretanto,
qualquer informac&o com relagéo a
objetos voadores néo identificados
era terminantemente removida de jor-
nais ou outros meios de veiculagéo de
noticias.

e

Em |6 de joneiro de /958, um
obj'efo voddor ndo t'denf{ﬁcddo foi
dVISfc?do pe‘/oj fk‘/’/ﬁU/c?VlfPS do ndvio
Almirénte Saldanha. O objeto gue

Sobrevedvd s pmx/m/dades da Itha
da Trindade erd prdfeado e em
forma de Fl"c?("o, ndo [9zid o menor
ruide e se deslocavd de maneird
errdtica. © objeto foi ca/p(um?do
em imdgem pelo fofégrc?fo Almiro

Paraond.
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Regras do Jogo

No decorrer do jogo, haveréo situa-
¢des em que o resultado de uma agédo €
incerto, para decidir o que aconte—
ce nessas situagdes, os jogos de RPG
utilizam de um sistema de resolu-
¢éo de conflitos. Ele iré prover uma
estrutura mais justa e coerentes para
determinar resultado de acdes onde
hé risco de falha ou hé oposigéo a sua
agéo.

Jé explicamos brevemente a base
do sistema, nesse capitulo iremos ex—
plorar mais detalhadamente o resolu-
¢éo de conflitos do jogo.

A BASE DO SISTEMA

O sistema utiliza apenas dados tra-
dicionais de 6 faces. Em um teste de
habilidade, por padréo, o jogador de—
veré lancar dois dados. Para saber se
obteve éxito em um determinado teste
de habilidade, o jogador deveré obter
um numero de acertos no seu lance

de dados equivalente ou superior ao

limiar de dificuldade do teste (que

é estipulado pelo mestre do jogo).
Para cada resultado 4, 5 ou 6 no dado,
o jogador terd um (1) ponto de acerto
acerto para seu teste. Os resultados
1, 2 e 3 sdo nulos e ndo contardo como
valor positivo para a quantidade de
acertos necessarios para obter éxito
no teste.

CARACTERISTICAS

Um personagem pode aumentar o nume-—
ro de dados lancados em determinado
teste através de suas caracteristicas.
Cada personagem € dotado de uma série
de caracteristicas que definem o que
ele &, o que ele faz, qual sua persona-
lidade etc. Caso uma caracteristica
que o personagem possua seja rele-—
vante positivamente & natureza de

um teste que ele deseja realizar, ela
iréd lhe render +1 dado para o total de
dados utilizados no teste. Inversa-
mente, caso o personagem possua uma
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caracteristica negativa & natureza
do teste,y ela ira subtrair um dado da
rolagem.

A quantidade de dados que o
personagem ird lanc¢ar no teste apds
somar os bénus e penalidades advin-—
dos de suas caracteristicas serd o seu
montante final.

O persondgem Jomes Johnson estd sendo
/geksegw'do /99/6’5 ruds do Rio de Joneiro
por um hibrido soviético e dejej'c? redlizar
um dispare de revslver contra sev dlgoz.
Normdlmente ele (dncarid dpends 2 dados,
mds  James possui & cardcteristicd "bom
de mira” e “odeid soviélicos” em sud fichd,
gue permitirdo gue ele adicione dois dados
do total do rolsgem. Infelizmente, Jomes
também possui & cardcteristica “nervese”
f3zendo com gue suds mdos figuem tré-
mulds durante sitvagses de alta periculo-
sidade, subtrainde um dade do sev total
no teste. Assim, o montante findl de dados
pord scertor o dispare serd de 3 dados.

Para qualquer teste, 0 montante
final de dados nunca poderé ser menor
do que 1 dado.

BONUS E PENALIDADES SITUACIONAIS

Além do uso de suas caracteristicas,
um personagem pode receber dados
adicionais ou sofrer penalidades em
testes por meio dos bénus situacio-
nais. Esses bénus (ou penalidades) re—
fletem as vantagens ou desvantagens
que um personagem pode enfrentar em
situacdes narrativas especificas,
como ambiente ou outros fatores ex-—
ternos relevantes.

Uma maneira pela qual um bénus
situacional pode vir a ser aplicado €
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a influéncia ambiental: quando o
cendrio em que a agéo ocorre pode
afetar diretamente a dificuldade de
executd—la.

Sao0 exemplos de influéncia am—
biental:

* Chuva forte pode atrapalhar a
direcédo de um veiculo;

* Ambiente em penumbra diminui
visibilidade, caso o personagem
esteja tentando encontrar algo
seréd mais dificil, mas se tiver
tentando se esconder de algo, seré
mais facil;

* Um ambiente com barulhos altos
dificulta a comunicagéo ou escu—
ta de outros sons possivelmente
importantes;

* Terreno escorregadio trard um
risco de queda, dificultando tes—
tes de movimentacéo;

*+ 0O som hipndético de um dispositivo
alienigena pode dificultar testes
de vontade ou concentragdo;

+  Vegetagéo densa facilita a camu-—
flagem;

+  Um ambiente com equipamentos e
recursos pode facilitar testes de
pesquisa, estudo, engenharia ou
medicina.

Esses s&o apenas alguns exemplos,
mas pense em como o ambiente narrati-
vo pode influenciar o sucesso de de-—
terminada agéo e vocé poderéd aplicar
esse conceito a diversas situagdes
durante a histdria.

Lembre-se de que a aplicagéo ou
néo de um blinus situacional seréd, em
Ultima insténcia, decisdo do mestre.

Se James tentsr o C//'S//’é)l"o o Soviético
e umd rud extremadmente movimentdds,
ele sofirerd uma pendlidade, j& gue suo
visibilidade serd menor e terd o risco de
stingir outros transeuntes

Outro bénus situacional possivel
€ através de planejamento. Os perso-
nagens podem planejar suas agdes de
maneira a aumentar suas chances de
sucesso em uma teste’. Efetivamente
criando uma situacdo mais vantajosa
para si mesmos.

Ou sejay o planejamento € uma ma-—
nipulagéo da situagéo narrativa que
deve ser feita previamente a agédo que
se desejar realizar.

Digamos gue James sovbesse de ante-
mdo da dproximd¢do do hibrido 855855im0
do sev guarto de hotel. Ele poderis se
esconder atrds do ports e esperdr gue o
Soviético entrasse, pard gue pudesse exe-
cutar um dispsro guase & gueima-roupd
pelds suds costss. €559 lhe serid umd situ-
d¢do mutto vantdjess e renderia um dado
adicional pars sev montante findl pard
ko/dgem do d{'S/ﬁdro.

Caso o planejamento néo seja algo
possivel de ser feito, o persona-
gem ainda podera obter um bénus de
execucéo. Isto €, o modo como uma agéo
€ descrita no momento em que ela é
realizada também pode gerar um bénus
situacional.

0 bénus de execugéo representa
algum tipo de risco adicional que seu
personagem tomou para tentar tornar
a execucédo de sua acédo mais eficaz. Ou
seja, esse bénus sé pode ser aplicado
caso o personagem receba algum tipo
de revés ou adversidade como resul-
tado de sua agédo. Pense que ao descre—
ver uma maneira especifica como estéd
realizando uma agéo para tornéd-la
mais vantajosa para si mesmo, vocé
esté abrindo m&o de algo para poten-
cializar o seu sucesso.

Esse risco pode ser mais imedia-
to & situagéo que esté acontecendo,

como se colocar em um posicionamen-
to ruim durante um combate para ter
uma melhor linha de tiro. Mas também
pode ser um reveés que teré repercus-—
sées em um futuro narrativo um pouco
mais distante, por exemplo, se um
personagem decidir que para fazer um
teste de pesquisa ele ficaré a madru-
gada toda acordado na biblioteca, ele
podera receber um dano bénus, mas
estaré extremamente sonolento no dia
seguinte.

0 revés também poderé ter uma
implicagédo mecénica direta ou apenas
narrativa. No exemplo anterior, o
personagem com privagéo sono ga-—
nharia uma condigédo temporéaria que
poderia render-lhe uma penalidade
em certas rolagens.

Voltermos para & primeird sitvdgdo,
onde James jd estd sendo persegui-
do p(’/o hibrido /ﬁe/c?S ruvas da Cz'ddde’,

Digamos gue ro meio de sus fuga

ele encontre um cdixote nd calgada
e descreve gue, no momento em gue
for disparar em sev persequidor, ird
gjoelhar e dpoidr s mdos no barrd,

kpS/ﬁ/‘kc?ndo fomdo pIrd estabilizar suas

mdos e dumentar 85 chances de dcer-

tor o dlvo. NVesta sitvdgdo, da maneirad

como €558 d¢do foi descrita pelo joga-

dor, ele poderd acrescentor um dado
do sev montante findl.

Na agdo acima, Jimmy optou por
parar de correr para mirar com calma
e preciséo no ciborgue. Colocando-
—se em uma situacgéo potencialmente
perigosa caso erre o tiro, ja que seu
inimigo iréd rapidamente encurtar a
distéancia. Este revés pode ser pen-
sado pelo mestre e pelo jogador, mas
em Uultima insténcia, a deciséo do que
serd o reveés € do mestre do jogo.
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LIMIAR DE DIFICULDADE

Para obter sucesso em um determina-
do teste de habilidade, o personagem
deverd exceder em acertos o nivel

de dificuldade da tarefa. O nivel de
dificuldade devera ser determinado
pelo mestre e podera variar de “muito
facil” a “extremamente dificil”.

muito facil 0
facil 1
médio &

dificil 3
muito dificil 4
extremamente 5

dificil

Uma tarefa muito facil n&o neces—
sita de teste por parte dos jogadores,
eles apenas a executam por isso a
dificuldade dela € “0O” No entanto, ha
situacdes que podem dificultar até
mesmo uma tarefa trivial. Como por
exemplo, quando se hé a necessidade
de realizar uma tarefa facil, mas de
maneira extremamente rapida ou em
uma situacédo de alto estresse.

Caberé ao mestre do jogo deter-
minar o grau de dificuldade de uma
teste de habilidade.

ACERTO CRITICO

Um acerto critico € obtido quando o
resultado em qualquer um dos da-—
dos lan¢ados em um teste for igual

a 6. Quando isso ocorrer, além desse
dado contar como um ponto de acerto,
também ira possibilitar o jogador a
lancar um dado adicional, este dado
serd o dado critico. Caso seja obtido
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um resultado maior que 4 neste dado,
também seré acrescentado ao seu total
de acertos para o teste.

Ademais, caso seja obtido um re-
sultado 6 em rolagem proveniente de
um acerto critico, o jogador podera
langar outro dado adicional, até que
o resultado seja diferente de 6.

DISPUTAS

Quando duas personagens tém agdes
opostas e € necessario decidir qual
delas teré sucesso, rolam—se os dados
e compara-se a quantidade total de
pontos positivos que cada uma con-—
seguiu. A que obtiver o maior numero
teré sucesso em sua agéo.

Nas situagdes em que uma persona-
gem deseja impedir que outra rea-
1lize uma determinada acdo, ou seja,
esta reagindo. Por exemplo, quando
um personagem tenta atacar outro e
o atacado deseja se defender. Caso a
criatura que iniciou a disputa néo
consiga nenhum sucesso em seu teste,
a agéo falharé automaticamente.

HABILIDADES SOBRENATURAIS

Embora sejam desacreditados por
muitos, desde o evento da Queda
fenémenos que desafiam a compre—
enséo da ciéncia e do senso comum
vem acontecendo por todos os lados.
Como aparigdes de criaturas estra-
nhas; eventos climédticos inexpli-
cavelmente repentinos; animais com
mutagdes nunca antes vistas; entre
outros relatos cada vez mais bizarros
e aparentemente provenientes de um
sonho febril induzido por alucind—
genos. De maneira semelhante, também
hé relatos de pessoas sendo capazes
de mover coisas com a mente; contro-
lar chamas ou até mesmo de alterar a
densidade de seu préprio corpo. Ha
diversas teorias para explicar esses
fenbdmenos, mas ainda nédo hé consenso

na comunidade académica, a n&do ser da
alta possibilidade da origem destes
fendmenos estar relacionada ao fené—
meno da Queda.

Caso uma personagem possua algu-—
ma habilidade sobrenatural, adicio-
ne-a a sua lista de caracteristicas.
Para utilizar esta habilidade em
uma cena, o jogador devera gastar 1
de seus pontos psiquicos. Para cada
ponto psiquico gasto, 0 personagem
podera adicionar um dado a testes
relacionados a sua habilidade sobre-
natural.

Telecinesia

Capacidade de manipular, inte-
ragir ou exercer forga em objetos do
mundo fisico com a prépria mente;
isto €, sem uma interacéo fisica de
sua parte. A quantidade de forga capaz
de ser exercida dessa maneira, ac
que tudo indica, varia de acordo com
a resiliéncia mental do individuo.
Duas semanas atrés, em Melbourne,
frequentadores do bar Touro Preto
alegam ter visto um homem “lancgar um
cavalo do outro lado da rua” com um
mero gesto de suas méos.

Firocinese

Habilidade de criar e controlar
chamas com a mente. Uma habilida-
de extremamente perigosa, caso seja
realmente verdadeira. O controle
de tal energia destrutiva nas méos
de pessoas erradas poderia gerar
grandes catastrofes e o mero rumor
de pessoas assim vagando nas ruas
causa medo na populagédo. H4 boletins
policiais que descrevem um indivi-
duo que: “sem estar portando qualquer
tipo de material inflamével aparente,
ateou fogo no préprio corpo e correu
em meio a berros de desespero ao lon-
go da avenida comercial [...]. Quando

Metamorfose

A habilidade de alterar a prdépria
forma. Ja hé teorias de que o préprio
presidente dos Estados Unidos foi
substituido. A Secretédria Katia Costa
alegou alteragdes em seus hébitos e
trejeitos, como se ele néo fosse mais a
mesma pessoal

C(//'dc?do/ Afé meSmo Sev
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Manipulac¢do de densidade

Capacidade de alterar a densidade
do prdéprio corpo. Em outras palavras,
consegue manipular a concentracéo de
massa em determinado volume. Assim,

o portador de tal habilidade, supos—
tamente consegue tornar seu corpo
mais sélido e resistente; ou realizar
o processo oposto e tornar-se muito
mais leve.
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RECUPERADO
EM ROSWELL!




NADA E COINCIDENCIA. TUDO ESTA CONECTADO.
E VOCE ESTA PRESTES A DESCOBRIR O QUE ELES
NAO QUEREYM QUE VOCE SAIBA.

Arquivo Confidencial € um RPG narrati-
vo onde teorias da conspiragédo ganham
vida, alienigenas espreitam nas sombras
e agéncias secretas puxam os fios por
trés da cortina do mundo. Os jogadores
assumem o papel de investigadores, jor-
nalistas, agentes renegados e fanaticos
que arriscam tudo para revelar a verdade.
Mesmo ao custo de suas prdéprias vidas, ou
sua sanidade.

Se vocé gosta de OVNIs, arquivos secre-
tos e monstros vindos do espago, este é o
jogo certo. Prepare—se para invadir bases
militares, decifrar mensagens codifi-
cadas e, quem sabe, encarar os horrores
cdésmico de frente!



	Relatório - TCC_Final.docx
	1. Introdução 
	1.2. Estruturação do Projeto 
	1.2.1 Problema de Pesquisa 
	1.2.2 Objetivos 


	2. Método 
	Figura 1 - diagrama representando o processo 
	Figura 2 - PureRef 
	Figura 3 - caderno de anotações 
	Figura 4 - checklist 

	3. Conceitos e alternativas anteriores 
	3.1. Conceito abandonado: Aliens e Lanças 
	3.1.1. Teste de Aliens e Lanças 

	3.2. Conceito abandonado: “Projeto Alpha Centauri” 
	3.2.1. Alteração de jogabilidade  
	3.2.2. Pesquisas e Geração de Alternativas 
	Figura 5 - referências visuais históricas 
	Figura 6 - referências de jornais 
	Figura 7 - referências de gravuras 
	Figura 8 - alternativas de design de personagens 
	Figura 9 - estudos em armamentos 

	3.2.3. Sessão de teste 
	3.2.4. Motivo do abandono 


	4. Desenvolvimento — Arquivo Confidencial 
	4.1. Conceito 
	4.2. Pesquisas e referências 
	4.2.1. Busca e análise de similares – mecânica de jogo 
	Figura 10 - livros de RPG de referência 

	4.2.2. Referências  narrativas 
	Figura 11 - Arquivo X 
	Figura 12 - Hellboy 

	4.2.3. Referências para ilustrações 
	Figura 13 - quadro de referências - Hellboy 
	Figura 14 - quadro de referências de criaturas da ficção 
	Figura 15 - quadro de referências da natureza 
	Figura 16 - referências históricas para as ilustrações 

	4.2.4. Referências de diagramação 
	Figura 17 - diagramação de referência: à esquerda Lex Arcana, à direita Twilight 2000 
	Figura 18 - referências temáticas para diagramação 


	4.3. Desenvolvimento da narrativa 
	Figura 19 - rascunho da nave com Torre Eiffel como escala 

	4.4. Desenvolvimento do sistema de jogabilidade 
	4.5. Desenvolvimento das ilustrações 
	4.5.1. Design de personagens 
	Figura 20 - design de arquétipos: detetive, repórter, estudante 
	Figura 21 - design de arquétipos: criminosa, sobrevivencialista, médico 
	Figura 22 - design de arquétipo: professor e religiosa 

	4.5.2. Design da nave 
	Figura 23 - rascunhos da nave espacial 

	4.5.3. Design dos alienígenas 
	Figura 24 - alternativas para rosto do grey 
	Figura 25 - design dos grey 
	Figura 26 - design do qekkat 
	Figura 27 - o “chupa-cabra” 
	Figura 28 - design do observador 

	4.5.4. Rascunhos de ilustração de capa e aberturas de capítulo 
	Figura 29 - rascunho para capa 
	Figura 30 - rascunhos das ilustrações de aberturas de capítulo 


	4.6. Desenvolvimento da identidade visual da diagramação 
	Figura 31 - teste de fontes 
	Figura 32 - testes em textos longos 
	Figura 33 - criação de padrões visuais 
	Figura 34 - disposição dos elementos na mancha gráfica 


	5. Produto Final 
	5.1. Arte finalização das ilustrações 
	Figura 35 - exemplo de arte finalizada 

	5.2. Capa 
	Figura 36 - Versão final da capa 

	5.3. Personagens 
	Figura 37 - ilustração dos personagens: repórter, detetive, estudante 
	Figura 38 - ilustração dos personagens: médico, conspiracionista, religiosa 

	5.4. Fichas de personagem 
	Figura 39 - exemplo de ficha de personagem preenchida 

	5.5. Parâmetros da diagramação 
	Figura 40 - configuração do spread 

	5.6. Spreads 
	Figura 41 - Spread de introdução ao livro 
	Figura 42 - ilustrações adicionais 
	Figura 43 - exemplo de uma das texturizações 
	Figura 44 - spread de abertura do capítulo “Organizações Secretas” 
	Figura 45 - abertura do capítulo “O grande véu” 
	Figura 46 - spread do capítulo “O grande véu” 
	Figura 47 - spread de um trecho sobre as regras do jogo 

	5.7. Livro impresso 
	Figura 48 - capa do livro impresso 
	Figura 49 - spread do livro impresso 
	Figura 50 - abertura de capítulo no livro impresso 


	6. Conclusão 
	 
	REFERÊNCIAS 
	APÊNDICE A – Aliens e Lanças 
	APÊNDICE B – Projeto Alpha Centauri 

	Projeto Alpha Centauri 0.3
	Relatório - TCC_Final.docx
	APÊNDICE C - Arquivo Confidencial 

	Arquivo Confidencial - visualização_final

