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    TUTORIAL




    Neste jogo, você controlará um Captain, o líder de um grupo de mercenários (chamados Raptors) que buscam concluir um contrato em um mundo devastado por um vírus mortal. Para jogar Raptors of SouthEdge, tudo o que você precisa, além desse livro, são dois dados de 6 faces. Cada escolha leva você a passagens enumeradas ao longo da obra e gera uma história diferente. No jogo, você terá quatro variáveis para definir seu personagem:




    Habilidade




    Envolve a destreza do personagem. Antes de começar, jogue dois dados para definir a sua Habilidade. Preencha o resultado na Ficha do Personagem.




    Potência (PA)




    Determina o poder ofensivo do personagem. O valor inicial pode ser alterado de acordo com os armamentos encontrados.




    Confiança




    Essa característica mostra o envolvimento entre os Raptors durante a missão e a moral da equipe. Ela começa como 0 (zero) e vai sendo alterada de acordo com as escolhas do próprio jogador. Conforme o valor da Confiança aumenta ou diminui, o final do jogo pode mudar para melhor ou pior.




    Pontos de Energia (PE)




    É a saúde e vigor do Captain. O valor inicial pode ser alterado com eventuais itens que aparecem na história. Durante os combates, ele pode diminuir, mas é recuperado toda noite quando o grupo acampa. Para o valor inicial, jogue novamente dois dados e some com 7, preenchendo-o na Ficha do Personagem.




    Combate




    

      

        

          	

            1


          



          	

            Jogue dois dados de 6 faces e some à Potência do Captain. Essa será a Força Ofensiva (FO) dele.


          

        




        

          	

            2


          



          	

            Jogue dois de 6 faces e some à Potência do adversário. Essa será a FO dele.


          

        




        

          	

            3


          



          	

            Os dois valores de FO são subtraídos. Se a FO do Captain for maior, a diferença será subtraída do PE do adversário. Se a FO do adversário for maior, a mesma coisa vai acontecer ao PE do Captain.


          

        




        

          	

            4


          



          	

            O combate se repete até o PE de um dos dois lados chegar a zero. Caso os PEs do Captain cheguem a zero, ele morre e o jogador deve recomeçar o combate.


          

        


      

    




    Kits de Primeiros Socorros




    Durante as batalhas corpo a corpo, você pode usar Kits de Primeiros Socorros para recuperar PEs. Eles estão espalhados pela história em quantidades limitadas.




    Testes




    Em alguns momentos do jogo, é requerido um Teste de Habilidade. Você deve jogar dois dados. Se a soma destes for menor ou igual à sua Habilidade, você passa no teste. Se a soma for maior ou se for igual a 12, não passa.




    Veículos




    Boa parte de “Raptors of SouthEdge” se passa a bordo de carros na estrada. Cada veículo tem as suas características próprias de Potência e Pontos de Energia (também recuperados toda noite). Mas, ao contrário dos personagens, os Pontos de Energia são fixos para cada veículo. Porém, o jogador pode trocar de veículos em pontos-chave da história. As regras de combate são as mesmas dos personagens. Para testes de Habilidade, usa-se a Habilidade do seu personagem.


  




  

    INTRODUÇÃO




    No dia 03 de Fevereiro de 2024, o CDC (Centro de Controle e Prevenção de Doenças) reportou pela primeira vez ao mundo a ameaça de uma nova doença. Conhecida apenas como “a Infecção”, ela era capaz de transformar seres humanos em monstros sem controle. Sendo transmitida pela mordida dos Infectados, vitimou 85% da população mundial em questão de meses. Os governos e estruturas de poder caíram diante das hordas de Infectados. Mas os sobreviventes se adaptaram. A partir de refúgios isolados e bases das antigas Forças Armadas, novas cidades-Estado surgiram na América do Norte, em uma área a oeste conhecida apenas como “o Território”, sem contato com o resto do mundo. Hoje, vinte e três anos após o chamado “Dia da Infecção”, são esses lugares que mantém viva a chama da civilização no continente.




    Embora cada uma dessas cidades-Estado possua uma administração e organização independentes, uma série de acordos entre elas, liderados pela gigantesca cidade de NorthEden (um oásis para os mais abastados desde antes da Infecção), estabeleceu uma economia conjunta (Primeiro Acordo de NorthEden), a oficialização do serviço de Guarda para a proteção dos perímetros de cada cidade (Segundo Acordo) e a criação do serviço dos Raptors (Terceiro Acordo): grupos de mercenários que atuam sob contrato, sendo responsáveis pelo contato entre as cidades, transporte, captura de criminosos fora das cidades, e por tudo o que aconteça nas estradas e áreas selvagens. Grupos de Raptors geralmente são compostos por um Commander, responsável pela ordem e navegação do grupo; um Sniper, a cargo da defesa do grupo; um Medic, que cuidará da saúde e provisões do grupo; e um Engineer, que observará a manutenção do equipamento. Cada cidade ainda possui um Captain, que é um Commander cuja excelência em serviço é reconhecida, ficando a cargo dele organizar o serviço local de Raptors e pegar os contratos mais lucrativos (e perigosos).




    Os Infectados, entretanto, mostraram-se uma ameaça ainda maior em tempos recentes. Além de agora a doença ter sido transmitida para animais silvestres, os ataques coordenados não deixam dúvidas: alguém ou alguma coisa os está controlando. Mais notícias surgem de cidades sendo destruídas pelos ataques. Mais do que nunca, a civilização está sob risco. E os Raptors são um elemento fundamental na sua proteção, por mais perigosas que as estradas sejam.
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    SouthEdge é a segunda maior cidade do Território, perdendo para NorthEden apenas em termos de população e economia. Surgida a partir de uma base do exército em uma região de fronteira entre os antigos Estados Unidos e o México, sua posição a tornava alvo de ataques constantes dos Infectados, mais do que as demais cidades, fazendo com que fosse mais voltada para o combate. Um ditado popular entre seus habitantes fala que “NorthEden está para Atenas assim como SouthEdge está para Esparta.” Um pouco exagerado, a bem da verdade, mas era fato que sua Guarda e os seus Raptors eram conhecidos por serem mais agressivos do que os demais.




    Uma das construções mais altas de SouthEdge é a sua agência de Raptors: um pequeno prédio de dois andares, ainda de pé mesmo passadas duas décadas desde o Dia da Infecção. No térreo, há o atendimento aos clientes e a administração dos mercenários, e no segundo andar, uma saleta com os equipamentos para as comunicações com outras Agências. Já no primeiro andar, reside o maior dos Raptors da cidade.




    Neste dia, ele se levanta cedo, pouco antes das seis horas da manhã. As cicatrizes de muitos anos na estrada ainda lhe doíam e serviam como um despertador padrasto. Ele olha de relance para as paredes descascadas, vendo as fotos penduradas, lembranças de grandes momentos. Há mais vida nos sorrisos das fotos do que nele próprio. Arrasta-se até o banheiro para se arrumar para o dia. Criando coragem, olha para o resto de espelho. Duas cicatrizes percorrem sua face, uma pela testa e outra descendo pelo olho direito até o queixo. Os olhos castanho-claros apresentam cansaço, e o cabelo, que ganhava tons grisalhos, mostram alguém mais velho do que seus 35 anos podiam indicar.




    “Não”, ele pensa. “Não sou o mesmo homem das fotos.”
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    Uma vez pronto para o trabalho, olha para a maior das fotos na parede. Nela, o Prefeito de SouthEdge apertava sua mão (com outro sorriso). Abaixo, a legenda da foto lhe servira de inspiração ontem e de insulto hoje:




    CAPTAIN OF SOUTHEDGE




    Havia peso nesse título. Dentro da hierarquia dos Raptors, entre todos os Commanders, Medics, Snipers e Engineers, ser designado Captain de uma cidade era o ápice. Um cargo único, vitalício, que dá a ele a organização dos demais, bem como os contratos que melhor pagam (mas que, em contrapartida, são os mais perigosos). Mas o que dizer de um Captain que não pegava a estrada há anos?




    Ele sabe o que dizer. Olha de longe o espelho e diz:




    — Seu inútil! Seu velho inútil! — rosna. E então, ri.




    “Se sentindo velho antes dos 40. Acho que é isso que chamavam de crise de meia-idade.”




    Um barulho corta seus pensamentos. Um estampido vindo de baixo. Ele ouve gritos e uma discussão.




    O que quer que fosse, ele sente que precisaria agir. Pega sua 9 mm e se prepara. Abre a porta do quarto e desce as escadas. O que encontrará?




    Vá para 186.
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    Dentro desse caminhão, há pertences pessoais dos Cultistas. Nada que possa ser de interesse.




    Volte para 101.
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    Captain é o último nome do sorteio.




    — Gostaria de acertar as contas com uma pessoa.




    Michelle entende o recado:




    — Você já imaginou que de repente a “pessoa” ainda pudesse estar ressentida de você? Seria um esforço em vão.




    — De repente, a “pessoa” poderia ver que, por mais raiva que ela tenha, ou que eu tenha, as brigas e as situações ruins precisam acabar!




    — E como você espera isso? O que de diferente você quer fazer para esse fim?




    Captain se enraivece e anda com passos firmes em direção a Michelle. Tanto Doc quanto Susan pensam que a briga vai subir de nível. Mas eis que Captain se aproxima de Michelle e fala ao seu ouvido, com voz embargada:




    — Pedir perdão a ela.




    Os dois se afastam. Há lágrimas nos olhos de Captain. Michelle está desconcertada, como se todas as defesas dela tivessem sido postas abaixo. Doc e Susan observam tudo.




    Os dois se entreolham e vão embora. A brincadeira acabou. Vá para 11.
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    — Michelle, pelo amor de Deus, atire! — Captain ordena.




    As palavras de Captain tiram Michelle de uma espécie de transe. Ela volta a empunhar o seu rifle e atirar. Jogue o dado. Se tirar um número par, vá para 26. Tirando ímpar, vá para 283.
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    A pontaria de Michelle faz outro milagre naquela noite.




    No momento em que o líder Cultista incineraria Captain, uma de suas balas acerta em cheio o tanque de combustível dele, fazendo-o entrar em chamas. Desesperado, ele começa a correr entre o público e as tendas, aumentando as chamas. Logo, o acampamento Synir Vindamma torna-se caótico, com toda a estrutura de ordem caindo por terra.




    Captain se aproveita dessa confusão para escapar. Mas alguns dos fanáticos percebem e começam a disparar contra ele.




    Teste sua Habilidade para fugir.




    Se tiver sucesso, vá para 161.




    Se falhar, vá para 7.




    - 6 -




    A falta de atenção faz Captain acertar uma árvore de frente. Isso é a brecha para os Infectados diminuírem a distância enquanto Captain passa pelo obstáculo. O barulho das árvores caindo está cada vez mais perto.




    Teste sua Habilidade para continuar.




    Se tiver sucesso, vá para 246.




    Se falhar, vá para 237.
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    Captain é fuzilado durante a fuga. Mesmo tentando protegê-lo com os seus disparos, Michelle vê a isso tudo e chora enquanto foge de volta para o grupo.




    Game over.
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    Captain abre a maior distância que pôde. Por um instante, para:




    — Susan, assuma o volante. Michelle, venha comigo. Vamos ter problemas com aquele tanque se continuarmos assim.




    — Vai repetir o plano de IceRoad? — pergunta Michelle.




    — Com certeza. Susan, continue levando a carga até Gan. Nos encontramos lá.




    Os dois saem do carro e seguem abaixados pelo lado da estrada, rumo ao tanque. Susan e os demais vão a toda velocidade em direção a Gan.




    Teste sua Habilidade para chegar próximo do tanque.




    Se tiver sucesso, vá para 80.




    Se falhar, vá para 211.
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    Dois soldados conseguem se infiltrar na casa. Captain parte para o enfrentamento com eles enquanto deixa Michelle e Doc abatendo os invasores fora da casa.




    Soldado 1 tem P 7 e 13 PEs.




    Se vencer, vá para 269.
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    Captain e os outros conseguem escapar antes do teto cair por inteiro. Por sorte, ninguém se feriu.




    Volte para 59.
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    Pouco antes de dormirem, Susan se aproxima nervosa de Captain, em um momento que ele estava só:




    — Captain, o que aconteceu entre você e Michelle?




    — Chega um momento na vida de todo mundo que se percebe que os seus erros sempre voltam para machucar você e os outros. Quando isso acontece, você procura corrigir seus erros. Parar o sofrimento. Eu errei muito com ela. Você já entendeu.




    — Quer que eu tente falar com Michelle depois? O que você disse mexeu com ela. Posso ajudar.




    — Eu agradeço.




    Susan se afasta silenciosamente, e, depois dela, Doc se aproxima de Captain:




    — Você enlouqueceu? — disse Doc. — Perdi a conta de quantas vezes apartei vocês em SouthEdge. E que história é essa de pedir perdão? Nenhum dos dois nunca fez isso.




    — Tem razão. Mas se estivéssemos do mesmo jeito que antes, as brigas continuariam, fosse em SouthEdge ou em NorthEden. É preciso que uma pessoa mude a postura para algo mudar.




    — Você ainda gosta dela, não é?




    — Ia ser mentira se eu negasse.




    — Isso pode terminar muito bem ou muito mal para os dois. Veja o que vai escolher para você e para ela.




    Vá para 257.
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    Captain não pode fazer nada, e o carro cai dentro do alçapão. A queda é longa e todos os Raptors ficam presos lá dentro. Após um tempo inconsciente, a última coisa que Captain vê é um vulto com uma faca se aproximando…




    Game over.
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    O sangue de Captain ferve e ele decide pelo combate direto. Michelle e Doc concordam. Eles se juntam a outros Raptors na troca de tiros. Diante deles, há um Cultista fortemente armado e um Cão Infectado (PA 2 e 14 PEs). Serão duas batalhas consecutivas.




    O Cultista tem PA 4 e 20 PEs.




    Se vencer a primeira luta, vá para 205.
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    Captain se coloca entre os dois e os aparta, gritando:




    — Já chega! Ponham-se em seus lugares. Enquanto estiverem sob contrato, os dois fazem parte do mesmo lado. Qualquer problema EU vou resolver. E acreditem, vocês não vão gostar




    Os dois ficam em silêncio e recuam. Nada podem fazer. Susan olha para Captain, aliviada.




    “Essa bomba vai estourar depois, e vai causar estragos.” Captain pensa. “Pode ser que na próxima, eu é quem a estoure. Mas não agora. Não agora.”




    — Vamos continuar a viagem depois, quando todos estiverem calmos.




    Todos se resignam e concordam com o que foi dito.




    Todos os PEs foram restaurados.




    Você ganha 1 ponto de Confiança.




    Vá para 53.
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    Horas após o combate, Michelle desce da torre e se aproxima de Captain, com olhos marejados.




    — Eu fiquei com ele depois do divórcio. Terminamos há pouco tempo. Ele era da família, um Raptor. Não merecia isso.




    Há muito aqui além das declarações dela. Os sentimentos dos dois, os eventos em Heartland. O que fazer?




    Falar o necessário: vá para 255;




    Consolar Michelle: vá para 25.
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    Captain e Doc vão até a agência de Raptors da cidade, bem mais conservada do que a de SouthEdge. Está pouco movimentada, com poucas pessoas conversando ao redor de um mural com os contratos disponíveis e uma atendente por trás do balcão. Se um Raptor quiser informações sobre algo ou alguém, a agência é o lugar.




    — Bem-vindos a agência de Heartland. Em que posso ajudar? — diz a atendente, sem olhar para os dois. Captain vai direto ao ponto:




    — Quero informações sobre um Commander da sua cidade.




    A atendente olha finalmente para os dois, curiosa pela pergunta.




    — Há quanto tempo, Captain de SouthEdge. Voltou para a estrada?




    — Por ora.




    — Quem seria a pessoa de quem você quer informação?




    — Commander Michelle Axford. Pago pela informação.




    Ele passa para a atendente um pequeno bolo de cédulas, que ela esconde atrás do balcão.




    — Fale com o antigo Engineer dela. Ele pode ajudar.




    Ela aponta para um homem afastado, que olha para o mural à distância.




    Captain o reconhece. O homem, ao olhar de volta se assusta e tenta sair, mas Doc percebe isso e o intercepta, agarrando-o pela gola e o levantando do chão.




    —É assim que você trata alguém da família? — diz Captain a ele.




    — Você o conhece? — pergunta Doc.




    — Claro que sim. Doc, conheça Albert Quinn. Foi meu Engineer por algum tempo. E também meu cunhado. Pelo visto, temos muito a conversar.




    Vá para 99.
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    Outra coluna de fogo se ergue, agora marcando o lugar onde o blindado foi destruído.




    “Uma cova purificada,” pensa Captain, ironizando.




    Os Raptors seguem adiante.




    Vá para 184.
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    Após muita negociação o atendente contrariado aceita reduzir o preço da compra. Doc olha duplamente orgulhoso: por sentir que estava com a razão e por ver a autoridade do Captain.




    Você consegue um Kit de Primeiros Socorros e ganha um ponto de Confiança.




    Se o Captain ainda não pegou informações, vá para 16.




    Do contrário, vá para 100.
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    Enquanto sobem pela serra, o grupo ouve um rugido distorcido. Captain manda o grupo se preparar.




    Outro rugido, agora mais perto.




    Ao virar uma curva, um gigantesco felino, pouco maior do que o carro, devido à Infecção, salta sobre o ASX e arranha a blindagem. Há uma “crina” feita pelos esporões, e a cauda mostra pedaços do osso. Feridas brotam pelo animal.




    A fera lança o seu desafio. O Jaguar Infectado tem PA 10 e 13 PEs.




    Se vencer, vá para 89.
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    A prefeitura é uma construção baixa, com dois andares. Assim que eles chegam à porta da prefeitura, um disparo de bazuca passa direto por eles e acerta outra casa à frente.




    O responsável pelo disparo fica próximo de uma escada. O rosto e o corpo estão completamente cobertos por trapos, e sua voz abafada grita contra os quatro:




    — Saiam daqui! Dawn é para o seu povo!




    Seus gestos nervosos mostram um desequilíbrio perigoso demais para alguém com aquele tipo de armamento.




    O Louco tem PA 6 e 12 PEs.




    Se vencer, vá para 104.
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    Quando a multidão grita mais alto pela morte de Captain, a bomba que ele colocou no primeiro caminhão explode. O impacto faz todos irem ao chão enquanto o fogo se alastra para os outros veículos.




    Aproveitando-se da confusão gerada, Captain foge por baixo do caminhão-pipa. Contudo, alguns Cultistas percebem sua fuga e passam a atirar contra ele.




    Teste sua Habilidade para fugir.




    Se tiver sucesso, vá para 161.




    Se falhar, vá para 7.
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    O disparo não passa nem perto do Cultista, mas denuncia a presença deles. O pregador conclama todos os outros a caçarem e purificarem os “hereges”.




    Captain pega Michelle pelo braço e os dois correm em disparada daquele lugar. Eles sabem que agora, são as presas.
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