





AVISO:
deixe para ler este artigo depois-

0 tenebroso futuro: milhoes
de seres humanos dormem
em campos de cultivo. ..

«..mas alguns
conseguem
despertar para
contra-atacar

Se vocé ainda ndo assistiu MATRIX e pretende assistira

Vocé fol avisado- ..

do faz purie de uma farsa elabor
enganar vocé? -

Mairix, considerado por muitos como o me-
lhor filme do ano (8 isso mesmo, melhor até
que Episédio |}, fala sobre um mundo que é
muito diferente do que fazem vocé acreditar.

O cendrio é a Terra do século XXlI, mas pou-
cos sabem disso. Maquings extremamente cvan-
cadas, guiados per uma Inteligéncia Adificial
verdadeira, dominaram o mundo apés uma ter-
rivel guerra em meados do sécule XXI. A maior
parte da humanidade se encontra preservada
em ‘campos de cultivo”; milhées de seres hu-
menos desacordados e imersos em fangues de
isolamento sensorial, com plugues diretfamente
conectados co sistema nervoso. Tendo as men-
fes controladas pelas Mdgquinas, a humanidade
“sonha” que o mundo ainda & como sempre
fol; quase todos as pessoas na Terrd vivem em
um mundo gerado per computador, uma reali-
dade virtual. A Matrix.

A Matrix imita a Terra de 1999 (e vocés co-
nhecem a Terra de 1999, ndo?). Todos neste

falso mundo aereditam gue estae levando vidas

ais. E se alguém comeca a falar sobre
mcrqum"s gricndo U talsa reclidade para

‘aprisiondr 0s pessoas”, vai ganhar loge uma

camisa com mangas muito longas e um quarto
com paredes acolchoadas.

A infengao das Méquingds & manter o huma-
nidade adormecida e confroladd, para evitar
uma nova revelta. Mas por que ter todo esse
trabalho? Por que néGo somos simplesmente ex-
terminados, como naguele outro filme?2 Buran-
te a guerra conira a Infeligéneia Arfificial, a
humanidade fenfou cortar o suprimento de ener-

_ gia das Mdaquinas bloqueando a luz do sol com

pesadas camadas de nuvens. Agora a Unica fonte
de energia disponivel é a eletricidade gerada
pelo préprio corpe humano; conservando mi-
IhGes de seres humanos vives como processa-
dores quimicos, as Méguinas conseguem conti-
nuar funcionendo.

(Sim, esta E MESMO ume desculpa esfarra-
pada. Na realidade o corpo humano ndo pro-
cessa energid com fanta eficiéncia assim, e se-
ria trivial para uma Infeligéncia Artificial tao
avancada desenvolver processadores quimicos
melhores. Mas, ora, & apenas uma falha pe-
uena em um grande filme...)

Naluralmente, alguma coisa saiu errado. Um
dia, entre os prisioneiros da Matrix, surgiu al-
guém especial. Alguém capaz de perceber a
verdade, perceber que g realidade conhecida
era apenas um programa de computador —
im pragrcxma de onde se podia escapar. Essa

‘pessoa conseguiy desligar eutros prisioneiros e

retirar seus corpos dos campos de culfivo, fro-
zendo-os para a horrenda realidade. Surgiu
assim uma Resisténcia conira as Maquinas. Com

o lempo, a Resisténcia desenvolveu novas




tecnologias para lidar com & Matrix: maneiras
de entrar e sair, programas para criar peque-
nas mudangas de realidade (habilidades am-
_pliadas, aprendizado, roupas, armas. .}, naves
pura localizar e cother novos recrutas nos cam-
pos de cultivo — e ¢ mesmo uma cidade,
Zion; perto do cenfro do Terra, o Gnico lugar
cnde ainda & quente’.

Os rebeldes, ou “Libertos”, tém podere_ que
iembrcm basionte os personagens |ogudor

posswel no mundo reul A{em dasso com
faces digitais, os Libertos podem 1‘r<::nsfer|r co-
nhecimentos e hcbxird{;des -

cérebros
operar quc;lquer
iculo ou maneiar gual
Também é possivel €

édquina, pilofor qua iguer
er arma em segundos!

tro da Matrix (mas esse equipamiento precisa
estar com o Liberfo quando ele se “manifesia”
no mundo virtual). Pode-se afé treinar em “rea-
lidades particulares”, os simuladores de freina-
mento — mundos artificiais semelhanies a
Matrix, mas com diferentes leis da Fisica, e fo-
falmente sob o controle dos operadores rebel-
des. Morram de inveja, X-mutantes; que preci-
sa de Sala de Perigo?

E tambeém temos os Homens de Preto. Mao,
eles NAO profegem a Terra contra o escoria do
universo; agui eles sGo conhecidos como “Os
Agentes” — mas o conceifo, o mistério, alenda
por frés deles sGo os mesmos. Os Agentes sao
manifestacoes da Inteligéncio Artificial denirg
do Matrix, os gudrdides do realidade (ou pro-
gramas antivirus, se vocé preferir). Eles podem
se manifestar a qualguer memento; gualguer
pessoa conectada ds cdmaros {ou sejo, gual-
guer nao-Liberto) pede ser transformada em
Agente. Eles sGo ainda mais poderosos gue os
Libertos; muito mais fortes e rapidos gque uma
‘mente Liberfa pode ser, e praticamente imor-
tois {afinal, quando um deles é destruido, 56
precisaitessyrgir no corpo de outro pobre hu-
mano que-esteia por perfo).

Alem dos Agentes, as Mdauinas podem rea-
lizar certas ci?ercegées o Matrix. Podem, por
exemplo, criar uma pareda onde néo havia
nenhuma. Mas esse fipo de colsa & feiia mais

raramente, com exiremo cuidado, potgue pode.

causar folhas (essas falhas padem ser perceb
das como situacoes de déja vu). Se alguém pre-
sencigr essas mudancas, vai comecar o acredi-
tar em coisds que ndo deve — e isso € algo gue
as Mdguings nao guerem.

Todas as outras pessoos coneciadas @ Matrix
podem, além de se fornar Agentes, também
servir como espides involuntarics; fudo o gue
eles véem pode ser monitorado pelas Mdagui-
nas e, porianfo, pelos Agentes.

Para completar, existe o Predestinado. Uma
espécie de cibermessias profetizado pelo Ora-
culo: esse grande mago, mutdnie ou messids
mesmo {a explicacdio fica por conta do Mestre)

seria capoz de manipblar a Matrix de formas
gue nem as Moqumcs sonham ou ousam.

e 0 que vocé esia 1entundo me dizer? Que N

dotipo de “equipa-
mento virtual” que funciona perfeitamente den-

Swwewwhatisthematrix.com/). Vale o pena con-

um RPGisia legitimo seria capaz de saie do
nema sem pensar em fransforma-lo em compa-
nha? Especialmente um jogador de Mago: a
Ascens@io? Vocé seria capaz de assistir 4
meira seqUéncia, em que uma Liberio enis
a policia usando manobras impossiveis &
pulando de prédio em prédio, sem dizer c:fg
do tipo * {g sei, ela & uma Street Fighter”? Pors_
é. O tema "o realidade néo € aquilo que comcx-
ram pora voce” pode ser novidade para o pi-
blico em geral, mas € coisa onfiga para RPGistgs.
Basta examinar Mago, Kuli e outros.
Mairix pode gerar dois fipos bdsicos de cam-
panha; o estilo paransdico-sem-esperancas,
onde o inimigo é sempre mais podeérosc e qual-
quer movimento seu deve ser covteloso, seguin-
do o clima do filme; ou um estilo mais “supers”,
com persondgens {ogodores genhando pode-
res imensos como novos Predestinades (quem
disse que Neo precisa ser o Onico?). E se o
proprio filme nao puder fornecer idéias sufici-
entes, o Mestte ainda pode buscar inspiragto
em quadrinhos gratuitos na Internet {hitp://

Maquinas:
domiham B «

ferir especiolmente uma histério assinada por
ninguent mienos que Bill Sienkiewicz.

Estes sao exatamente os dois fipos de cam-
panha (ou cronica) miais gomuns no Mundo das
Trevas de Vumpiro, Lobisomem e Mago. Alem
disso, como “quebrar as regras do fﬁgi'daoe
faz parte da trama, néo serio odeques oar
Matrix com regras complicadas — e o sisiema
Storyteller mostra-se mais que odequodo para
isso. Porfanto, e fambém porque Storyleller é o
sistema mais jogado no Brasil, vamos fornecer
regras mais detolthadas para Matrix no Mundo
das Trevas.

Ok, entao vamos ld. Se vocé estd preparado
para jogar ou mesfrar no mundo de Mafrix...
siga o coelho branco!
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RSONAGENS

CONSTRU,

Supertreinados-

0s Libeptos invadem
a Matrix para lutar
contra as Maquinas

on ns (mortms) Nao,
de s r um Liberto vampiro,

quﬂh changeling ou
rragao sobrenatural. As

itir o estes magos conviver com
7 oV até éar um deles:

Brsonogem para Morfais
¢ 1 'fi'i‘o.'Guict do Jogador,
Os- Cug 1 dres Cacados e outros (nota: a Fi-
chcl mos -acjg no Ggu do Jogador tem um
‘ ?ahc um ponfo em cada A?nbufo}

pode pe
os L:beﬁ§

Jpu mas commais Habilidades, devide ao frei
namento especial dos Libertos: 6/4/3 Afribu
tos, 13,10,7 Hobilidades, Forca de Vontade 3,

Bénus ainda). Use e abuse de Hal
cunddrias, que estdo nos Gum. 8 Jogador.

to em Antecedentes: de qualquer forma, o mai-
oria deles ndo tem nenhuma ufilidade depois
que vocé descobre a realidade. Um Liberto tem
poucos Antecedentes para 'escolher, e deve
comprd-los com Pontos de Bénus. Eles sdo Status
(entre os Libertos; quanto mais alto, mais os
Agentes vao considerd-lo um alvo valioso) e
Influéncial (vocé e famose dentro de uma deter-
minada drea; Morpheus e Trinity eram conhe-
cidos entre os hackers). Além disso, dois Ante-
cedentes de Mago sdo interessantes:

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

"on?uogao inici aF é a mesma para ot

21 Pontes de Bénus (mas nao gﬁs?e"ﬁs-%ﬂfﬁsﬁﬁ” g
bilidades Se- :

Um Liberto néio comeca com NENHUM pon- -

[am investigd-lo. Some seus
alguer jogada de Furtivi-
qualguer jogada de Per-
o quando. alguém fenta
‘descobrir.algo sobre vocé.

cepgas: ou Inve&sﬁg
procumﬁ =lo ou f:an

. Des{}no. um Gré o previu algo grande em
seu desimo Por eohita disso, Uimal vez por histé-
ria vogé pode renovar sua Forca de Vontade
com utna jogada de Destino: kedtla sucesso re-
cuperc? um ponto de Forga de Yontade.

Hab;lldades
Nutavels

— Vocé sabe pilotar aquela coisa?
—Ainda nado. :
Mﬁfrlx, qullldades fem um s;gmficado es-

o : um Liberio vocé pode receber qualquer
mformagoo ou trelnpmenfo em quesfoo dﬁ s

gc:dor apeloo, com dguaing b
bem ‘¢ssim. Como dlsse ce‘

quartigho 'cprn paredeé e'losﬂcas E)ﬂste um [i-

“mite pora o quantided&®de conhecimento que

ele pode corﬁer de urma s6.vez; quando atfinge
esse limite, para cada coisa nova aprendida,
uma coisa antigd é esquecida.

Em jogo, isso quer dizer que vocé continua
com a mesma guantidade de pontos em Habili-
dades — maos eles sao “Hutuantes”: antes de
entrar na Matrix, vocé pode fransferir liviemente
seus ponios de uma Habilidade para outra, de
deordo com aquilo que achar mais adequado a
miss@o. Entdo, em missdes de infiltracdo e espi-
onagem, vecé poderia esvoziar Efiguetd e co-




locar mais pontes em Furtividade; ou, em mis-
sées de combate, remover aqueles penfos que
esfavam em Reparos e colocar em-Armas de
Fogo. Em Habilidades com nivel 4 ou mais, que
permitem especializagées, vocé também pode
mudar essas especializacoes como quiser.

Tambem e possivel mudar as Habilidades
enguanto vece esid dentro da Matrix, mas neste
caso o processo € mais lento: um furno para
cada “belinha” modificade. Mudar uma espe-
cializagao fambém leva um turno:.

A Unica limitagao ¢ esta: depois de priorizar
suas Habilidades (primarias, secundarias e ter-
cidrias}, vocé ndo pode trocar pontos entre Ta-
lentos, Pericias e Conhecimentos. Se tiver 10
pontos em Pericias; por &
pode reduzi-los’ para u
nhecimentos, ou viee-v
Ser sempre d'mesmd.

Vocé ainda'pode Usai Pai
tos de Experiéncia pg

ponfos em Uma das irés dreas — Talentes; Peri-
cias ou Conhecimentos. -

ver com m_e.us m

i

A Matrix € uma ‘s
um programa de
complexo, no gual
realizam uma par
samento, Come se &
tem Par@metros que
como a gravidade,
mano, ou sua' velocidede.

Pessoas que conhecem essa verd;f::
menies sdo capazes de operar da_
maneird, pod

interativa”;
emamente
‘envolvidos
le proces-

“overpower”:
Uma nova classe

manipujar; elas funcig
de Vampiro, gs Num

elc

partes do programa da Matrix nas qucns
sonagem é capaz de interferir.

Em uma crénica de baixo.
comeca com 2 ou 3 pon
Narrador) para distribuir
cdo e Limites (e Ordaculo
tir); uma campanha “oy
5 pentos para distribuir g
custam 7 Pontos de Bénus per nivel, e podem
ser aumentados a um custo de (nivel atual x 7)

xemplo, entéo ndo

MATRIX em 3D&T

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

PONTUACAO

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

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

VANTAGENS E DESVANTAGENS

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

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

» Memdria Expandida (2 pontos): esta Vantagem, normalmen-
te disponivel apenas para robds e androides, representa o trei-
namento especial recebido pelos Libertos. Além de uma exce-
lente memaria, incapaz de esquecer qualquer coisa, vocé tam-
bém pode receber do Operador qualquer novo conhecimento de
que precisar. Com isso pode ter qualquer das onze Pericias
(Animais, Arte, Ciéncia, Crime, Esporte, Maquinas, Manipula-
¢ao, Medicina, ldiomas, Investigacéo e Sobrevivéncia). Nao é
possivel ter mais de uma Pericia a0 mesmo tempo — para
aprender uma nova Pericia, primeiro é preciso apagar a anteri-
or. Trocar uma Pericia por outra leva dez minutos; trocar por
uma Especializag¢o leva apenas um minuto.

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

« Patrono (2 pontos): como agente a servico dos Rebeldes,
vocé recebe deles apoio, informagao, transporte, armas e equi-
pamento indispensavel para suas missfes. Sem esta Vanta-
gem, vocé nem mesmo poderia entrar ou sair da Matrix!




* Predestinado (1 ponto): vocé deve realizar um importante
destino revelado por um Oraculo. Esse destino funciona para
reforcar sua forga de vontade em momentos de perigo (“Eu SEI
que nao vou morrer agora, pois 0 Ordculo disse que terei fi-
Ihos!”); em situagOes extremas, quando tiver apenas 1 Ponto de
Vida, vocé pode gastar um turno e jogar um dado para cada
ponto de sua Resisténcia; acrescente o resultado a seus Pontos
de Vida (mas sem ultrapassar o valor inicial). 1$so s0 pode ser
feito em situagoes de perigo ou combate. Se um dia esse des-
tino se realizar, a Vantagem desaparece.

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

* Devogao (-2 pontos): vocé tem um grande objetivo e nada
pode desvid-lo disso — como Morpheus, devotado a encontrar
e orientar o Predestinado. Sempre que estiver fazendo alguma
coisa nao relacionada a sua Devocao, 0 personagem sofre um
redutor de -1 em todas suas jogadas de dados. E interessante
combinar Devogao com Predestinado.

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

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

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

CARACTERISTICAS

Libertos t8m as mesmas cinco Caracteristicas ‘basicas de
‘qualquer personagem: Forca, Habilidade, Resisténcia, Armadura
e Poder de Fogo. Depois de comprar as Vantagens e
Desvantagens, o jogador deve colocar os pontos restantes nas
Caracteristicas.

Uma vez que os Libertos podem escolher armas variadas e
alterar suas habilidades de combate livremente, 0 jogador pode
mudar as Caracteristicas antes de cada missao. Digamos que,
depois de comprar Vantagens e Desvantagens, ele ficou com 9
pontos: eles podem ser distribuidos em F1, H3, R1, A2, PdF 2;
ou entdo F4, H2, R1, A1, PdF 1; ou qualguer outra combinagao.
A unica limitagdo é que nenhuma Caracteristica pode ter valor
acima de 5 ou abaixo de 1.

_F’czrémetros, Os dois primeiros,
imites (os Unigos que a mcioric:__d' :

. Liberdos tem), servem para aumentar a
" dade e o5 Atributos do personagem. O
resiantes pe_rmnem efeifos muito mais espe

culares. (Sim, EXISTEM coisas mais espetag

res qun s souwar de uma rajada de bolas!

este Parametro é uma espécie de

porizador) da Matrix; ele define os

mos de iogo E parecido com a

ampiros ou a Foria dos lobiso-

mens: voce foz um leste e, para cada sucesso,

gonha uma acdo exira naguele furno. A veloci-

dede de sua percepcdo e seus reflexos aumen-

_ fo proporcionalmente; com um numero ade-

guodo de sucessos & possivel se desviar de bo-

- los, por exemplo.

- = Limites: define os limites fisicos de uma pes-
' soa, Come sug manifesiacdo na Matrix € pro-
-duio de stg Dropric menfe, voce pode modifi-

nifestacto. E parecido

angue ou Furia para

 faz um feste, & pode
somar os su.cesso's obiic_!_a‘s o um de seus Atribu-
tos Fisicos. O efeifo du-ru-ﬂpencs umturno.

2

wfro_ permife cnn’rrca jar e energias

ou, em niveis mais alfos, crig-las ou “opagd..

3 precisor de regras mois defalhadas, pode




usar ds regms da Esfera Fdrcas de Mngo

;fe mover, parar,

pal

virtual ou, em

desse Parametro, s que o |
uma nocao razodvel de Fisic
de simuludores Por sua com

si mesmo (nivel 4); teleportar outras pe
nwel a7 esfcn em mais de unt iugc

Em termos de regros Oraculo e considera-
da uma Nmina — poderes gue estao apenas
ao alcance de mortais, como Fé Verdadeira e
poderes psiquicos. Yocé pode ter até 5 pontos
em Ordeculo; quante maior o nivel, muaior o
clareza de suas visées e o comrole que vocé
tem sobre elds, desde “Hlashes” oea :

Conhecendo

a verdadea
os Libertos
conseguen
desafiar

as leis

da Matrix

e ganhar
superpoderes

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

PONTOS DE VIDA

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

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

MAGIA

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

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

EXPERIENCIA

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

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

MATRIX em GURPS

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

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




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

Existe, contudo, uma alternativa menos dolorosa. Para per-
sonagens Libertos, o0 Mestre pode adotar uma regra opcional de
Pericias mutaveis.

PERICIAS MUTAVEIS

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

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

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

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

MAGIA

Assim como em 3D&T, o poder de manipular a Matrix pode ser
representado em GURPS através das regras de magia. Claro
que isso ndo € “magia de verdade”, e sim uma forma de alterar
a realidade virtual da Matrix — mas, no final, o objetivo & 0
mesmo: usar um poder especial para conseguir um efeito.

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

Qualquer personagem pode comprar Aptidao Magica, mas
gstes s0 podem ter Magicas de Controle do Corpo e de Movi-
mentacao (GURPS Magia, pags. 23 e 60). Apenas os Predesti-
nados podem possuir outras magicas; ser um Predestinado é
um Antecedente Incomum de 10 pontos.

As regras para Pericias mutaveis NAQ se aplicam a magi-
cas: 0 NH em magicas deve ser comprado de forma normal.
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Também & papel do Operador fornecenequi-
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gos fterrivels, sempre superiofes dos persona-
gens jogadaeres — sejam eles de nivel baixo ou
alto. As pessods presas na Matelx véem os Agen-
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matciais: portanto, eles podem comprar qual-
quer Manobra Espécial, sempre pelo custo mais
baixo — desde que tenham os pré-requisitos
necessarios. As Manobras Especidis também séo
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prar manobrcs, ngo sete.
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