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A BRAVURA, ,JOGOS é um projeto editorial
de RPG independente, organizado por Adeir
Lima e Marco ByM que surgiu no Rio de Ja-
neiro e hoje é pubhcado pelo Instituto Pro-
-Diversidade.
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“0QUEERPG?

RPG ou RolePlaying Game € um jogo
colaborativo no qual os jogadores devem
se unir para cumprir uma missao. Sem
vencedores ou perdedores, apenas a sa-
tisfacdo de passar algumas horas diverti-
das com os amigos.

Cada jogador cria um personagem e
interage em uma histéria criada por ou-
tro jogador que, em Ternos e Tiros, €
conhecido como o Porta-Voz.

0 SISTEMA BRAVURA

Para jogar, vocé vai precisar do manual
bésico do Ternos e Tiros (que vocé pode
baixar em nosso site, um D12 e um D6
(dados de doze e seis faces, respectiva-
mente) ou de um App que simule esses
dados.

MECANICA CENTRAL

Para realizar uma facanha, testa-se
1D12 contra um Niamero Alvo resultan-
te da soma Atributo + Proficiéncia +
Vantagem aplicaveis ao teste. Resulta-
dos iguais ou abaixo desse nimero,
indicam sucesso. Resultados acima, in-
dicam falha. Independente do Nidmero
Alvo, um resultado 1 no D12 € sempre
um acerto, assim como um 12 sempre
serd uma falha.




INTRODUGAD

O Jogo Mais Perigoso € uma aven-
tura introdutdria para TERNOS & TI-
ROS RPG. Ela foi pensada para 4 a 6
jogadores ‘iniciantes e personagens
recém criados, mas com poucos ajus-
tes, ela pode ser facilmente adapta-
da para jogadores mais experientes e
personagens mais poderosos.

Para jogar T&T, vocé precisara do
manual, de uma cépia da ficha de
personagem, encontrada no modulo
basico e no nosso site bravurajogos.
carrd.co. ;

CONTEXTO INICIAL

No mundo do crime existe uma
instituicdo cuja responsabilidade €
manter a ordem entre as diferentes

- organizacoes criminosas que atuam
no submundo: a implacavel Cuaria.
Para cumprir suas determinacoes, ela
conta.com os ARCONTES, assassinos
altamente treinados e com capacida-
des quase sobre-humanas.

A cada 3 anos, a Cdria realiza uma
cerimoénia conhecida como “A Pro-
moc¢do”, na qual novos arcontes re-
cém-saidos do treinamento devem
se provar dignos de integrar as fileiras
da Cdria, e para conseguir isso, eles
devem sobreviver ao JOGO MAIS
PERIGOSO.

IMPORTANTE: Tenha em men-
te que a Promocdo serve como
uma avaliacdo das capacidades
dos aspirantes a Arconte e que o
proposito dos arcontes e solda-
dos da Cudria € somente superar
ou neutralizar os personagens,
evitando fatalidades. Portanto,
eles optam prioritariamente por
estrategias nao letais. Os com-

batentes de Sdo Bellator tam-
bem estdo munidos de equipa-
mentos para imobilizacdo sem
risco de vida (como tasers, redes
de captura, gds lacrimogéneo,
etc).

Variacao do Tema: Caso esteja li-
dando com personagens criados a
algum tempo, adapte A Promocao
para uma ceriménia de subida de
posto em vez de Iniciacdo.

SA0 BELLATOR

Sao Bellator € uma ilha paradisiaca
e paraiso fiscal no coracao do Caribe.

Além de suas belezas naturais, sua
vibrante e cosmopolita capital € um
importante centro urbano com uni-
dades das mais destacadas grifes e
empresas, contando também com
uma famosa filial do Sanctorum, rede
internacional de hotéis de superluxo.
Com frequéncia, o hotel serve de pal-
CO para reunides e transa¢oes impor-
tantes, principalmente, da Cdria.

E comum a presenca de Agentes
e Arcontes nas ruas das cidades de
Sao Bellator, sendo também comuns
os incidentes causados por essa pro-
ximidade, sendo todos os conflitos
abafados pelo eficiente governo de
Sao Bellator, com a finalidade de nao.
atrapalhar as atividades legais’ e ijle-
gais que tém lugar em seu cantinho
do paraiso.

HISTORIA -

O passado de Sao Bellator remete
a Era de Ouro da Pirataria. A ilha ser-
via como base para os fora-da-lei que
atacavam navios mercantes em-dguas
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carlbenhas Sao Bellator teve varios
. nomes ao longo dos anos, porém,
-0 atual se deve a Ignatius Bellator,
+corsdrio do séc. XVIII que atacava na-
" vios que traficavam pessoas, libertan-
do os cativos.

Uma vez libertos, a maioria decidia
habitar na ilha que seu libertador usa-
va como base, onde a escravidao era
considerada ilegal. A liberdade era

.garantida pela pequena armada de
corsarios, leais a Bellator, que patru-
lhavam o lugar.

O excesso de mao de obra leal e
o grande fluxo de recursos logo tor-
nou a ilha um grande polo comercial.
As encomendas nao paravam e, aos
poucos, as atividades ilegais foram
dando lugar aquelas dentro dos para-
metros da lei.

Quando Bellator faleceu, devido a
um ataque sorrateiro de um inimigo
juramentado, os locais comecaram a
experimentar milagres, os quais atri-
buiam a intervencao divina do pro-
prio corsario.

ApOs isso, mesmo nao sendo re-
conhecido pela Igreja, as religices
sincréticas da ilha e algumas here-
sias comecaram a venerar Sao Igna-
tius Bellator, Padroeiro do Povo Livre,
como um legitimo santo.

O poder desta crenca foi (e ainda €)
'de tdo grande influéncia que o nome
da ilha foi mudado para homenagear
o “santo”.

Com o sucesso da ilha, muitos pa-
~ises tentaram reivindicar o territo-
rio para si, porém, sem sucesso até
que, nos anos de 1950, a Comissdo
" de Direito Internacional conferiu a Sao
Bellator o status de Pais.

Com a condlgao de territério neu-

tro, a pequena nacdo insular criou
uma legislacdo contando com uma
série de incentivos fiscais que atrai-
ram o dinheiro de grandes investido-
res do mundo todo. Isso, somado a
boa exploracdao da paisagem e recur-
sos naturais, deram a ilha um lugar

entre as poténcias mundiais.

SOB INFLUENCIA DA CURIA

Rolam pelo submundo historias que
dizem que a influéncia da organiza-
¢ao sobre o territorio da ilha €&, até
mesmo, anterior a campanha aboli-
cionista de Bellator. E que o proprio
corsdrio era um Arconte que escalou
todos os graus da organizacao, ob-
tendo liberdade e influéncia e se va-
lendo disso para atacar impunemente
navios que traficavam pessoas.

Sao fatos comprovados historica-
mente que Bellator era um navegador
excelente, fluente em varios idiomas, -
esgrimista renomado, pugilista habi-
lidoso e versado em filosofia e litera-
tura.

Todos esses fatores corroboram a
teoria de que ele tenha sido um Ar-
conte e que a historia da ilha sempre
esteve entrelacada com a Ciria. '

ATO 1: 0 JANTAR

Tudo comeca quando os persona-
gens chegam a uma grande mansao
localizada a beira de um penhasco
proximo a praia nos arredores da ci-
dade de Porto Livre, capltal de Sao
Bellator.

Eles estao acompanhados de seus
mentores (ou patronos) €, ao chega-
rem a mansao, percebem uma gran-
de quantidade de carros de-luxo es-
tacionada diante dos,_pbr‘tc')es, além



de soldados fortemente armados e
equipados com armaduras taticas,
aparentemente. realizando a seguran-
cado evento.

Os personagens sdo recepcionados
por Emanuelle de Santi, a anfitria
do evento e uma das Dux Bellorum a
servico da Cdria.

Ela cumprimenta e parabeniza os
. personagens a medida que eles che-
gam e chama os servicais para acom-
panha-los até o salao onde ocorre o
grande banquete.

Na festa, eles terdo a oportunidade
de conhecer uns aos outros, além de
proeminentes figuras do mundo do
crime que se encontram no local.

Ao final da noite, eles serdo condu-
zidos a seus aposentos onde poderao
repousar para a competicao do dia
séguinte. Durante esse periodo, os
personagens ‘terdo a sua disposicao
meios pard coletar informagoes sobre
a ilha. -t

v oy,
S

Ao acordarem encontrarao em seu
quarto: ' F
e Um terno tdtico (armadura medta RD -
), AN
* Uma pistola 9mm (arma leve 2d6 de

dano),

* 3 carregadores cheios (cada carregador

permite 16 disparos)

e Uma faca de caca (arma Ieue,
1d6+1+ FIS de dano)

ApOs o desjejum, eles sdo condu-
zidos ao pétio nos fundos da man-"
sao. Chegando ao local, encontram
Emanuelle a sua espera. Sao 7:00
horas da manha e ela os cumpri-
menta antes de falar:

“Bom dia senhores. Hoje vocés
terdo a oportunidade de provar
que todo o tempo e dinheiro que
investimos em sua formacgdao ndao
foi um desperdicio monumental.

No outro extremo da ilha, existe
uma velha cabana de caca, den-
tro dela vocés encontrardo malas
contendo suas insignias de pro-
mocgdo, alem de 30 moedas de
prata para cada um de vocés. Se
conseguirem chegar ld, antes que
o sol se ponha, serdo sagrados
verdadeiros Arcontes.

Ao longo do caminho, encontrardo
arcontes esoldados da Curia, vocés
devem vencé-los - de preferéncia
sem baixas - para seguir na dispu-
ta. Lembrem-se: estamos avalian--
do tanto seu potencial individual
quanto sua capacidade de agir em
grupo, sua lideranca e sua discipli-
na ao seguir ordens.

Agora, Pdrtdm.’ »




Apds _essa prelecdo, ‘0s persona-

.+ gens estao liberados para seguir rumo

‘a cabana. E uma decisdo dos jogado-
sres escolher se agirao em grupo ou

" se seguirdo para a cabana individual-

mente. Em qualquer.dos casos, todos
que alcancarem o objetivo dentro do
prazo- estabelecido terao sucesso na
prova, independente da ordem de
quem chegar ao objetivo.

_ Eles recebem um papel com o
nome de um local gravado nele: A
Ponta do Calabouco.

ATO 2: A PONTA DO CALABOUGO

Personagens que tenham estudado
sobre a ilha sabem o que € a Ponta do
Calabouco, os demais precisam ser
bem sucedidos em um rolamento de
COG. + Investigacao + Generalista
para descobrir do que se trata.

A Ponta do Calabouc¢o é uma an-
tiga prisdo de Sao Bellator para onde
eram enviados aqueles cujos os se-
nhores da Ilha queriam esquecer da
existéncia.

Ela foi destruida e abandona-
da nos anos 1930, apdés uma
sangrenta rebelido. A prisao
fica localizada em uma ilhota
proxima da costa e os perso-
nagens precisam encontrar um
jeito de chegar até ela.

As aguas ao redor de Sao
Bellator sao repletas de tuba-
roes e os barqueiros nao que-
. rem fazer a travessia (pelo me-
'~ NOS NAo.sem um pagamento
substancial).

- Se tentarem . atravessar a
" nado ou.:em embarcagcdes
improvisadas, terao que lidar
com os tubardes locais. Role

1d6 uma vez e, em caso de resultado
4 ou maior, os personagens serao ata-
cados por 1d6 tubardes martelo.

Os oponentes em Ternos & Tiros
seguem as seguintes estatisticas:
Tipo, Iniciativa (IN), nimero de ata-
ques (#), valor de ataque (ATK, com
o dano entre parénteses), valor de
defesa (DEF), Pontos de vida (PV) e
habilidades especiais (HE).

Tubardo - IN+2, #2, ATK 8 (2d6+1),
DEF 4, PV20, HE (Arrancar mem-
bros - se tiver um sucesso critico, o
tubardo arranca um pedaco da vi-
tima. Role 1d6 p/ determinar qual [
1,2 - pe ou mdao/ 3 - parte do torco/
4,5 - Perna/ 6 - braco]).

Chegando a Ponta do Calabouco, os
personagens, apos algum tempo de
exploracdo, encontram um cofre em
um antigo escritdrio (teste de HAB.
+ Prestidigitacao + Gambiarra).
Enquanto estdao no escritorio, serdo
abordados por um Arconte, Razor
Host, liderando 2 soldados com ar-
maduras taticas: :




“Bom dia garotos., Permitam que
me apresente: eu sou Razor Host
e € um prazer conhecé-los. Infeliz-
mente devo dizer que ate aqui foi
tudo um passeio no parque para
vocés, porém, agora, a coisa en-
grossa pra valer” - diz Razor, assu-
mindo posicdo de luta. ‘

Soldado - IN+3, #1, ATK 8(2d6),
DEF 2, PV 15, RD 3.

Razor Host (Arconte [torre]) -
IN+4, # 3, ATK 10 ([pistola] 2d6
ou [faca] 1d6+3), DEF 4, PV 35, HE
(Precisdo 2; Rapidez 1).

Caso consigam vencé-los, o Ar-
conte lhes passara a senha do cofre,
dentro do qual encontrardo um papel
com uma Unica palavra gravada: “La-
zareto”. O Arconte nao dara informa-

" ¢Oes adicionais.

GASTO DE TEMPO:

e Chegar ate a llha, ir e voltar de barco:
2hrs.

- o Ter que buscar informacgdes: + 30min

e Ir de barco e voltar de outro
meio: + 1hr.

e Ir e voltar sem barco: + 2hrs.
‘e Lutar com tubardes: + 1 hr

ATO 3: 0 LAZARETO

O Lazareto é o antigo
Hospital de Leprosos de Sao
Bellator. A colénia de lepro-
sos original foi um dos mar-
cos iniciais da ocupacao da
ilha, sendo esse um dos prin-
cipais pontos turisticos do lo-
cal sendo, portanto, bastante
facil de se encontrar.

No cammho para o Laza-

o préprio Porta-Voz) deve rolar 1d6”5'; e

trés vezes. F
Sempre que um resultad'o" 3-'.ou,‘v

maior sair no dado, os personagens .
serao atacados por 1d6 soldados da

Clria que tentarao impedi-los de che-
gar ao Lazareto. B

Caso saia um resultado 6 em qual-
quer dos rolamentos, eles enfrenta-
rdo 1d6 policiais adicionais, além dos
agentes da Cdria. ' :

Soldado - IN+3, #1, ATK 8 (2d6),
DEF 2, PV 15, RD 3.

Policial - IN+1, #1, ATK 6 ([Revol-
ver] 2d6), DEF 1, PV 10.

Chegando ao Lazareto, outro Ar-
conte da Cdria, Sho Kosugi, os espe-
ra. Ele os aguarda no saldo principal
do lugar e fala:

“Parabens por vencerem Razor, ele
foi um dos meus melhores alunos”
- faz uma pose de luta - “Mas se
quiserem seguir em frente, precisa-
rdo lidar com um mestre agora.”

reto, um c_iqs jogadores (ou




Sho Kosugi (Arconte [Cavaleiro]) -
IN+4, #3, ATK 10 ([pistola] 2d6 ou
[Katana] 1d6+5 ou Artes Marciais
[1d6+3]), DEF 5, PV 30, HE (Resilién-
cia 2; Rapidez 3).

Caso’ derrotem Kosugi, ele lhes dara
a pista segumte “Coisas importan-
tes acontecem no Meridian, nao
chamem atenciao desnecessaria”.

.GASTO DE TEMPO:

* Chegar ao LaziefO' 1hrs.
e Conseguir um carro ou outra condu-
¢do: - 30min.

e Cada combate travado ate o local: + 30
min

ATO 4: MERIDIAN

Personagens que tenham estudado
sobre a ilha sabem o que é o Meri-
dian, os demais precisam ser bem-su-
cedidos em um rolamento de COG.
+ Investigacao + Generalista para
descobrir.

‘O Meridian € um clube das elites,
localizado em uma praia privada.
Chegando ao Meridian eles devem
encontrar uma forma de se infiltrar
sem  chamar a atencdao. Uma vez
que consigam entrar, um arconte
vai encontra-los e lhes informa que
a pista final de que necessitam esta
com o Sr. Kristos Appatolis.

OS . PERSONAGENS PESQUISA-

~ RAM SOBRE A ILHA - Descobrem
que Kristos € um antigo Dux Bello-
rum da Madfia grega aposentado e
que gerencia secretamente o Me-
ridian. Eles também conhecem o
protocolo para conseguir uma au-
diéncia com ele.

0S PERSONAGENS NAO PESQUI-
SARAM : Os personagens devem

fazer um teste de POD + Seducao
+ Adaptacdo para descobrir quem
é. Cada fracasso reduz 0 numero
alvoem 1.

Ao encontrarem'Kristos, o gerente
deve ser convencido pelos persona-
gens a entregar a informacdo que eles
precisam. Uso de violéncia ou amea-
cas apenas fard com que ele ndo aju-
de os personagens de forma alguma.

Caso consigam suborna-lo ou per-
suadi-lo, ele lhes dira onde se localiza
a cabana de caca.

GASTO DE TEMPO:

. Chegdr ate o Meridian: 1hrs.

¢ Cada tentativa de buscar mformagoes
+ 30min

e Cada fracasso em entrar discretamente
no clube: + 30min.

e Cada cada tentativa fracassada de
convencer Kristos: + 20min.




AT0 5: A CABANA DE CAGA

Caso consigam" cumprir a jornada
em menos de 11 horas, os persona-
gens conseguem concluir o requisito
do tempo da missdo. Porém, ao che-
garem a cabana, encontrardo a Estra-
tega Emanuelle esperando por eles
na porta. Ela olha para os persona-
gens e fala:

“Parabens por conseguirem che-
gar ate aqui. Seu teste estd quase
no fim agora, falta apenas uma
ultima tarefa para que sejam bem
sucedidos” - Fala e assume posicdo
de Luta. ' '

Emanuelle de Santi (Estratega) -
IN+5, #4, ATK 12 (Artes Marciais
[1d6+3]), DEF 5, PV 35, HE (Resilién-
cia 3; Rapidez 4; Ira 2[+2d6)]).

CONCLUSTO

Ao concluirem o desafio dentro do
prazo, os personagens receberao o ti-
tulo de Arcontes e a honraria de um
posto (Pedes). As insignias sao aque-
cidas e seus bragos sao marcados
com elas. 4 pontos de Experiéncia.
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COMPLICADORES

CASO MATEM ALGUEM POR EN-

GANO - Eles falham, ndo sdo sa- i

grados Arcontes e viram 'soldados
genericos da Curia (o mesmo ocorre
se estourarem o tempo): 3 pontos
de expenencm

CASO MATEM ALGUEM EM DE-
FESA PROPRIA - Sagram-se ar-
contes mas sem posto: 2 pontos
de experiéncia.

CASO MATEM AI.GUEM DE PRO-
POSITO - Serdo eltmtnados ao.che-
garem na cabana.

USANDO ESSA AVENTURA COM GRU-
POS MAIS EXPERIENTES:

Em caso de grupos que ja tenham
experiéncia prévia com T&T, simples-
mente ajuste os seguintes elemen-
tos:

1. Use as estatisticas do arconte

RAZOR como padrdo para os agen-

tes genericos da Curia.

2. Use as estatisticas de SHO no

lugar das de RAZOR para os dois

personagens.

3. Coloque +2 pontos de pendor ~
para EMANUELLE. S




ANOTAGOES




SAO BELLATOR

PONTA DO
CALABOUCO




NOME:

ARCONTE:

POSTO:

RENOME:

FisICO HABILIDADE PODER

COGNICAD

PONTOS DE VIDA FERIMENTOS

PROFICIENCIAS E PENDORES
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[ VANTAGENS
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EQUIPAMENTOS, ARMAS E ARMADURAS
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