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BEM-VINDO AS SOMBRAS

BEM-VINDO AS SOMBRAS

“Quer agir nas sombras? Escuta cara: aprenda tudo que
puder, que ignorancia mata mais rapido que bola de fogo.”
— Ess El El, Xama Cobra

hadowrun — Segunda edicao (SRII) € uma revisdo das regras originais de Shadowrun,
publicadas em 1989. Usando diversas sugestoes de jogadores e mestres de jogo, SRII fol
revisado e reescrito para aumentar a clareza das regras e dinamizar as sessdes de jogo. Os
jogadores e mestres de jogo familiarizados com as regras da primeira edi¢do perceberao
que a alma do jogo permanece inalterada e que as modificagdes respeitaram a l6gica
interna do sistema.

i As regras de SRII contém novos elementos, alguns esclarecendo material jd existente,
f outros revisando e expandindo as regras e informagdes publicadas em livros de referéncia
como O Grimoire, Realidades Virtuais, O Livro Secreto do Fusor, ShadowTech, e outros.
Esses acréscimos refletem o trabalho continuo de planejamento e desenvolvimento do
sistema. A se¢do Atualizacio dos livros de referéncia oferece comentdrios e alteragdes de
regras relativas a cada um dos livros de referéncia publicados como suplementos para
Shadowrun. A se¢do sintoniza as informagdes contidas nos livros de referéncia com as
regras de SRIl. Atencdo: SRII ndo torna obsoletos outros produtos de Shadowrun,




CAPITULO 1

0 ANO £ 2053

“Fique ligado. Acerte no alvo. Poupe munigcao. E nunca —
Jamais! — rompa um trato com um dragdo.”
— Provérbio das ruas.

mundo mudou. Alguns dizem que Despertou.

Devido a uma anomalia no fluxo das energias misticas, a magia retornou ao mun-
do. Elfos, andes, orks e trolls despiram seus disfarces humanos, assumindo suas verda-
| deiras formas. Os animais selvagens também mudaram, tornando-se criaturas de mitos
. e lendas. A sociedade modema persiste em sobreviver, tentando Introduzir os recursos
| da magia num mundo tecnol6gico.

As décadas que se seguiram ao Despertar foram anos de tumulto, panico e caos,
como se os Quatro Cavaleiros do Apocalipse cavalgassem pela Terra. As culturas
primitivas, que jamais perderam o contato com seu passado mistico, comecaram a usar
magia contra as grandes na¢des que as haviam dominado por tantos anos. A vasta
rede mundial de telecomunicagdes sucumbiu ao ataque de um misterioso virus de
computador. Foram disparados misseis nucleares que jamais explodiram. Dragdes
elevaram-se aos ares. Nagdes foram devastadas por epidemias e fome. Tornaram-se
comuns confrontos entre ragas recém-Despertadas e o que restou da humanidade.
Todas as autoridades centrais cairam e o mundo comecou a ser sugado por um rede-
moinho de destrui¢io.

Mas o homem e seus semelhantes sdo animais de sangue quente. Da devasta¢io e
da anarquia, a ordem lentamente emergiu. A cibertecnologla erradicou os tltimos
vestigios do virus de computador e substituiu a velha rede mundial de telecomunica-
¢Oes por aquilo que se denominou a Matriz. Formaram-se novas na¢des-estados de
amerindios, elfos, orks e andes. Metroplexos, vastas cidades-estados, ocuparam a
paisagem. Os govemnos centrais foram substituidos por megaempresas que forjaram as
suas proprias leis. As pessoas que aceitaram sua soberania foram protegidas. Os pros-
critos, dissidentes e rebeldes foram explorados e maltratados, dando continuidade a
relacdo que existe entre os fortes e os fracos desde o inicio dos tempos.
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0 ANO E 2053

A tecnologla também alterou as pessoas. Ndo mals apenas
de carne e osso, multos recorreram aos aprimoramentos artifici-
als da bloeletrénlca para se tomarem mals que humanos. Mals
forte, esperto e rdpldo: assim € o humano de hoje.

No mundo de 2053, os metroplexos sdo monstros que proje-
tam longas sombras. E entre as brechas dos glgantescos prédios
das empresas que os shadowrunners fazem seu lar. Quando as
megaempresas querem um servi¢o felto, mas nido se atrevem a
sujar as mdos, € de um shadowrunner que precisam, e recorrem
aos mals gabarltados para executar a missdo. Embora a existén-
cla de um shadowrunner ndo seja registrada em nenhum banco
de dados govermnamental ou empresarlal, a demanda para seus
servicos & alta. Pode ser uma tecnauta na Matrlz, deslizando
COMO um Sussurro através das representacdes graficas dos ban-
cos de dados das megaempresas, furtando a dnlca colsa real-
mente vallosa — Informagdo. Ou talvez seja um samural urbano,
executor de aluguel, cujas habllidades de combate e reflexos
fazem dele o supremo predador das ruas. Qu talvez ele ou ela
seja urn mdgico, detentor de um dom antlgo, a capacidade de
manelar e moldar as energlas magicas que agora cercam a Terra.

E esse € exatamente o tipo de poder de fogo que serd precl-
50 se vocé for contratado para fazer um shadowrun...

O MUNDO DE SHADOWRUN

O mundo de Shadowrun, conhecldo pelos habltantes da nova
era como o Sexto Mundo, & uma regldo de maglca e supertecnologla,
cendrio de perigo e mistérlo, lablrinto de sentimentos nobres e
contradigBes. Aqueles que atuam nele vivem na corda bamba, a
sombra da aventura.

Bem-vindo.

Shadowrun € um roleplaying game planejado para de dols a
olto Jogadores. Entretanto, ao contrdrlo da maloria dos Jogos
semelhantes, sua condusio € livre, e ndo possul limite de tem-
po, ndmero especifico de sess@es de Jogo ou objetlvo dnico
cujo alcance finda o jogo. Também ao contrdrio da malorla dos
Jogos, ndo ha vencedor ou perdedores. O obfetivo é divertir-se
com o exercicdo da Imaglnagio. Quando Isto acontece, todos
vencem.

Para aqueles que possuem experiéncla em RPG, algumas das
colsas que falaremos a segulr serdo famlllares. Esses leltores po-
derdo pular para o capitulo Conceltos de Jogo, pag. 30, ou para
Fol assim... e esmlugar a histdria e o ambiente do mundo de
Shadowrun.

Para quem estd tendo seu primeiro contato com RPG, segue-
se uma Introdugdo. Ela podera nio responder a todas as pergun-
tas ou mesmo esclarecer muita colsa, afinal RPG € algo que ¢
mals faclimente aprendldo com Jogadores de malor experiéncia
do que num livro. Portanto, absorva o maximo que puder; de-
pols, procure outros que |4 estejam famlliarizados com Shadowrun,
de forma a poder aprender com eles, Jogando.

Uma boa pergunta, e nada facll de responder. Todo mundo )&
leu um livro ou viu um filme onde o personagem princlpal faz
alguma colsa que o leltor, ou o espectador, considera tdo errado
que gostarla de poder gritar para avisd-lo. Mas ndo Importa se o
leltor ou o espectador Ird gritar ou ndo, porque nio fara diferen-
¢a. Ndo Importa o que digamos, o personagem agird de acordo
com a exlgéncla do rotelro; somos apenas caronas em sua aven-
tura,

A sltuagdo num roleplaying ¢ muito diferente. Num refeplaying
{ou “Jogo de personificagio de papéls”), os Jogadores controlam
os atos dos personagens e suas reagbes ao rotelro. Se ndo é da
vontade do Jogador que o personagem passe por uma porta, ele
ndo passard. Se o Jogador pensa que o personagem € capaz de
argumentar para salr de uma sltuag¢do dificll, sem preclsar recor-
rer a sua plistola de confianga, entdo o personagem argumenta. O
rotelro, ou trama, de um roleplaying & flextvel, sempre mudando
com base nas declsbes que os Jogadores fazem enquanto perso-
nagens,

A pessoa no controle da histérla € chamada de mestre de
Jogo. Sua fungdo € definlr o que acontece e em que momento,
descrever eventos a medida que ocorrem para que os Jogadores
possam reagir (como personagens) a eles e avallar tentatlvas de
agbes que tenham por base o slstema do Jago. O mestre do jogo
descreve o mundo como os personagens o véem, funcionando
como seus olhos, ouvidos e outros sentldos. Diriglr um Jogo ndo
€ tarefa facll, mas a emogdo de crlar uma aventura que envolva
os outros Jogadores — teste tanto para as habllidades dos Joga-
dores quanto para as habllidades dos personagens no mundo do
Jogo — e que capture a Imaglnagio dos Jogadores, faz valer a
pena. A FASA publica suplementos de Jogo e aventuras para
auxlllar esse processo, mas os bons mestres de Jogo sempre
adaptam o unlverso do Jogo ao seu proprio estilo.

As histdrlas {(aventuras) proporclonam o roteiro, um dellnea-
mento geral para o que deve acontecer em determinados mo-
mentos em reacdo a outros eventos. A histéria ndo € mals con-
creta do que Isso até os jogadores particlparem. A partir desse
momento, a aventura se torna uma histérla tdo envolvente e
dramaética quante aquele filme Incrivel que vocé viu semana pas-
sada, ou o livro fantdstlco que o delxou acordado até a dltima
pdgina. Sob alguns aspectos ¢ até melhor, porque vocé ajudou a
crid-lo.

COMECANDO

Esse ol o concelto bdsico. Seguem-se conceltos especificos,
divididos em se¢fes, cobrindo cada aspecto do Jogo. O conto de
abertura, Plus Ca Change, proporclona uma amostra da atmos-
fera, linguagem e estilo de Shadowrun. O capitulo seguinte fala
como surglu o mundo de Shadowrun. As regras de como jogar
comegam em Conceltos do jego, na pagina 30,

Seja bem-vindo ao Sexto Mundo, meu chapa. Val ser uma
tremenda viagem.
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CAPITULO 2

PLUS CA CHANGE

“Shadowrun s. Qualquer movimento, acdo ou série de
movimentos ou agoes praticadas com a intengao de executar
planos ilegais ou semilegais.”

— WorldWatch WordWatch, edicao revisada, 2050

Igumas coisas mudam, outras ndo. Veja a interurbs, por exemplo: por fora, Seattle parece
mudar sempre. Mas ndo se deixe enganar, cara. Atrds desse monte de vidro e concreto
tudo permanece igual.

A interurbs parece uma coisa viva. Viva e faminta. Ndo Importa quanta comida e
combustivel chegue pelo porto e pela rodovia, ou quanta informagdo verta pela Matriz,
Seattle simplesmente engole tudo, e depois arreganha as mandibulas e grita, pedindo
mals.

As pessoas também sdo engolidas. Talvez ndo as que chegam de avido ou zepelim,
. aquela turma com neoienes para queimar e boas relagdes para manté-las em seguranga. E
, das outras que estou falando. Numa cidade com tantos cagadores, a camne das ruas estd
' sempre em demanda. Como na Esta¢do da King Street, onde a velha cidade e o sangue
novo se misturam.

A sombra da Arquisede Renraku, linhas de trem e 6nibus trazem came nova para a
interurbs. E em busca de seus sonhos, ou talvez fugindo de pesadelos, que vém conhecer
a vida na cidade, da qual ouviram falar através do Sound. E a rapaziada 14 das terras dos
americanos nativos; desertores da UNECAM ou do Estado Livre da Califémia, e até
mesmo elfos, rebelando-se contra a vida movida a chips de fantasia de Tim Tairngire.
Todos pensam que Seattle € uma terra onde a magia estd viva em cada esquina e as
pessoas dangam nas sombras.

Muitos deles descobrem que outras coisas vivem nas sombras.

Naquele dia procurava por um rosto familiar na multiddo de King Street. Um rosto
bonito, emoldurado em cabelos loiros, com uns dezenove anos e um jeito prepotente
que me agradava. Eu tinha no meu computador de bolso uma holo que lhe dava um
nome: Sheila Serpa, ex-moradora de um encrave empresarial de Sdo Francisco, filha de
um casal de executivos classe média-para-alta. Parece que ela disse onde a mamie e o
papal podiam enfiar seu estilo de vida empresarial e se mandou da cidade dos bacanas.
Quando foram interrogados pelos tiras, os amigos da garota disseram que ela
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tinha vindo para Seattle. Fol assim que um dos Mr. Johnsons da
Mitsuhama anuncliou que preclsava de runners que conhecessem
as sombras de Seattle.

Achar a garota fol moleza. O analisador de Imagens em meu
olho direlto confirmou-lhe a identidade. O problema fol que mals
alguém a locallzou ao mesmo tempo. Achel que era um allclador
procurando otdrlos. Talvez um cafetdo querendo expandir seu
negocio ou, quem sabe, um recrutador para alguma colsa plor.
Alguns lugares tém uma alta rotatividade de empregados, mas o
beneficlo da morte € o dnlco seguro-desemprego que os ex-
funclondrios recebem. Este aliclador era um magricela vestido
com um sobretudo longo; atravessava a multlddo olhando rosto
por rosto, tentando descobrir quals produtos venderlam.

E estava mals perto da garota que eu. Eu poderia até mesmo
ter chegado primelro nela, se flvesse ativado as ligagdes que
ampllam meus reflexos. Mas correr através de uma multidio da
cldade a 70 qullometros por hora ndo € uma boa Idéla quando se
quer evitar atengio excessiva da Lone Star. Asslm, eu estava a
algumas dezenas de metros de distancla quando o aliclador che-
gou até Shella.

A rotina de quando um allclador acha carne nova consiste de
algumas palavras rapidas e talvez uma mao para carregar a mala.
Um bom samaritano, saca? Mas a abordagem deste sujelto era
diferente. Ele levantou um dedo ossudo em frente ao rosto da
menina e reallzou algum tipo de passe de magica. Os grandes
olhos azuls ficaram brancos e o corpo da menina enrijeceu. Tam-
bém enrlject por um instante, torcendo para que Isso ndo fosse o
que parecla. A garota simplesmente ficou all parada enquanto
ele levantava a mala. Tive um mau pressentimento sobre o tru-
que do dedo. Droga! Odeio quando um mago cruza meu caml-
nho.

Estava de costas para mim, o que era a dnica colsa a meu
favor naquela sltuagio. Acelerel minhas ligagdes nervosas; ndo
multo, apenas o bastante para cobrir o espago entre nos antes do
mago virar em minha direclo. Agarrando o pescogo dele com
uma mdo e 4 mala da garota com a outra, eu o fiz glrar com um
golpe restrito de kokyunage. Quando se faz Isso direlto, nin-
guém percebe que vocé teve qualquer culpa do outro cara ter
caldo no chio. Com forga.

A queda deixou-o sem agdo. Eu estava contando com Isso. A
menina plscou e comegou a reaver Interesse pelas colsas que a
cercavam. Eu estava torcendo por Isso. O aliclador-mago tinha
perdido sua concentragdo, de forma que o encanto scbre ela fora
remplde. Falel com meu tom de voz de “homem da companhia”,
que uso com tiras da Lone Star e Johnsons empresarlals.

— Moga, este lugar € perlgoso. Se vier comigo, terel prazer
em leva-la para uma drea mals segura.

Mas ela ndo sacou nada. Apenas olhou para mim, com olhos
perdldos, e depols para o sujelto caldo no chio a nossa frente. O
sobretudo do allclador era duro onde a armadura ficava a mostra.
Eu mesmo usava uma, s6 que a minha estava mals limpa. Debal-
xo do casaco, ele tinha uma camiseta feita de algum tipo de pélo
cinzento e ralo. Enfeltes — fetiches, como sdo chamados pelos
magos — pendlam da frente. Os mals bonitos pareclam réptels
emplumadaos. Descobr, pelo Jeito dele se vestlr, que tinha topa-
do com um xamd, provavelmente um xama rato. Seus olhos
estavam perdendo a expressio embaclada e me focallzando,
Nio que Isso me delxasse contente. Um mago pode enfelticar
qualquer colsa na qual puser os olhos, e o aliclador estava me
vendo bern até demals.

Pensel em ser sutll. De repente ¢ mago tirou da camisa um
dos fetlches, apontando-o para mim. Decldl que o momento ndo
era adequado para sutllezas. Del um passo e enterrel a bota em
sua virliha. Como o feltigo que ele tinha em mente — fosse qual
fosse —ndo pareceu acontecer, vl que tinha conseguldo quebrar
de novo sua concentragao.

ﬁ—_—
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Como a abordagem dlreta parecla estar funclonando bem,
agarrel Shella Serpa pelo pulso.

— Droga — rosnel. — Vamos nessal

Ou a garota ainda estava tonta com o feitico, ou teve um
ataque de bom senso, porque me acompanhou quletinha en-
quanto eu procurava uma safda. Isso fol bom. Camega-la causarla
comentdrios.

Tudo Isso ndo levou mals de 15 segundos. Enquanto Isso, em
volta do xamd, as pessoas comegaram a notar que tinha um
sujelto sofrendo um ataque agudo de alguma colsa. Encostel a
lingua em meu molar esquerdo. Tinha programado o telefone
para discar o ndmero certo assim que fosse ativado. O receptor
Implantado no mastside fez o Neddy parecer que estava ao meu
lado quando ele atendeu,

Tenho um microfone enterrado no meu pomeo de addo, de
forma que murmurel para Neddy enquanto tentava abrr cami-
nho pela multidio com Shella a reboque.

— Peguel a garota na King, mas acho que estamos numa frla.

— Que espécle de dlficuldade voce esta experimentando,
meu amigo andnimo? — Neddy sempre falava como se fosse
candldato ao cargo de Sr. Diclondrle na WorldWatch.

— Ela fol apanhada por um allclador, xama urbano, e ele
tentou dar um abracadabra nela.

— Abracadabra? Sinceramente, Isso ndo ajuda. Que tipo de
feltico ele langou?

— Droga, Neddy! Como € que euvou saber? E melhor man-
dar os outros para ca. Estou Indo para a Jackson...

Ful Interrompldo quando delxamos a estacio e viramos na
Jackson Street,

Pelo visto o allclador-mago nde tinha vindo s6, O cara a
esquerda aproxlmou-se ruldosamente. Fez Isso para que eu vi-
rasse e me defendesse dele, o que delxarla o seu companhelro
llvre para me pegar por tras. Glrando em meus calcanhares para
me defender do ataque pela esquerda, empurrel a garota para
fora da linha de fogo. Fol nesse momento que meus amplificado-
res de dudio Ares Wiremaster capturaram o suave rogar de sapa-
tos plasticos na calgada. Eu Ja estava no melo de um chute-colce
de mula para acertar quem vinha pela retaguarda, mas o ataque
dele fol tio rapldo, que del sorte de ndo quebrar a espinha.

Usando o Impacto do golpe como Impulso, rolel para me
distanciar do atacante e poder ver o que tentou atralr minha
atengdo. Era um ork; tinha nas m3os bases de contato nervoso,
do tlpo que usam para conectar amnas neurals baratas que ndo
formam drcultos dérmlcos. Parecla mover-se em cimera lenta, o
que Indicava que suas ligagdes nervosas — se € que ele tinha
alguma — eram mals lentas que as minhas. Seu parcelro — o
veloz — era uma mulher humana. Nao tinha nenhum equlpa-
mento bloeletrdnlcos A mostra, mas respondla a meus movimen-
tos com uma velocldade alarmante. Ela devla possulr recursos
topo-de-linha, ou entdo era uma Inlclada, alguém que usa magla
para reallzar as mesmas faganhas que o resto de nos pratica com
bloeletronlcos.

Procurando o melhor posicionamento, nos espalhamaos. Mesmo
que ndo dispardssemos um so6 tiro, um trio de samurals brincan-
do de roda nesta parte da cldade chamarla a atencio da Lone
Star e talvez da agéncla de seguranga Renkaru. Daf todos ndés
querermos acabar logo com a histérla. Lutar com esse tipo de
limlte de tempo € bom para quem estd em desvantagem, e o ork
cometeu seu primelro erro, Finglu que la desferlr um chute longo
e em segulda atacou quando recuel. 56 que meu recuo também
fol fingido e eu o acertel com uma comblnagdo punho-joelho-
cotovelo que o fez cair, vomitando, na calgada.

Nao tive tempo de continuar com o ork parque sua parcelra
Ja se aproximava. Defendl-me de uma sérle de golpes de técnica
manual, bloqueando como louco. Desferi um contrachute, e a
Inlclada deu uma cambalhota para trds. Isso me delxou preocu-
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pado. Meu golpe ndo fol tio ameagador assim para que a mulher
recuasse. Quando Shella gritou para avisar, glrel e decldl que
preferia lutar com a Inlciada. O xama rato estava de pé a uns dez
metros de distAncla, um fetiche na mio e um olhar ameacador
no rosto, Saquel minha Browning MaxPower, mas nio consegul
disparar antes de ser enfeltigado.

Gritou algumas palavras e, juro pelo Espirito, os olhos do
mago emltiram um brilho vermelha que ofuscou as luzes da rua:
algum tipo de ralo me acertou bem na cara. Meus compensadores
de ofuscamento foram sobrecarregados; fiquel cego. Achando
que enflm saberla a resposta para uma antiga discussfio com
Neddy sobre a vida apés a merte, fiquel realmente surpreso em
sentlr o recuo da arma quandoe descarreguel metade do pente de
balas na diregdo para a qual eu estava voltado. Entdo esperel que
meu corpo relatasse dor, quelmaduras, alguma colsa.

Ao Invés disso, minha visdo clareou, revelando o que restara
do xamd espalhado pela calgada. Atras de mim, ouvl uma voz
arrastada que me era famlllar,

— Entdo voltou a usar balas explostvas. Andnlmo, vocé real-
mente precisa adotar uma técnica mals sutll,

Ouvl sirenes aproximarem-se. Neddy também podia ouvi-
las, mas estava mals preocupado em fazer pladas.

— Tentel ser sutll, Neddy, Ndo ajudou multo. Agora, serd
que d4 para voltarmos para a toca?

Magos. Putz.

Shella Serpa olhava estupldificada para o meu cartdo de visi-
tas. Ele Identlficava um certo Nathanlel Edward Fortescue, Dou-
tor em Taumaturgla. Talvez tenha achado que este toque de
civiildade contrastava com o amblente, Minha residéncla, a qual
Andnimo chama carinhosamente de “toca”, fica na orla da favela
Redmond. A experléncla me ensinou que ao serem perturbados,

©s vizinhos de uma Zona Mllitarlzada Central como esta atlram
primeiro e perguntam depols, mas em geral respeltam sua priva-
cldade se voce ndo se Intromete na vida deles, Uma taxa que
pagamos aos lideres das gangues da regldo ajuda a manter a
paz, assim como a reputacdo das gangues de punlir sumarlamen-
te quem a perturba.

Para alguém que cresceu no amblente asséptico de um encrave
empresarlal classe-executiva, a srta. Serpa tinha recebido uma
eficlente Introdugdo a vida na Interurbs. Durante seus primel-
ros cinco minutos em Seattle, sofreu controle mental de um
xamad rato, assistiu de perto um duelo entre trés samurals urba-
nos e coroou a experiénca vendo Anonimo fazer plcadinho do
xamd.

O autodominlo da garota alnda estava sendo testado. Senta-
da em minha sala de visitas, vlu-se examlnada por um grupo
tiplcamente heterogéneo de shadowrunners. Ela se adaptou multo
bem a An6nimo e a mim, ambos exemplos de seres humanos
com aparéncla relatlvamente normal. Entretanto os outros dols
membros do grupo dificdimente se encaixarlam no padrio em-
presarial. Os dnicos meta-humanos que ela J4 vira em casa ti-
nham sido alguns elfos e andes de espetaculos de varledades, ou
entdo um ou outro ork que passara por varlas clrurglas cosmétl-
cas para ndo ofender a sensibllidade de seus vizinhos, Parecla
Impossivel saber se ela estava mals fascinada por [rls ou Smedley.

Iris & uma elfa, e nao tenho pudor de admitir que € uma das
mulheres de beleza mals Impressionante que Ja vi, de qualquer
raca, A cultura popular projeta uma imagem da raca dos elfos
como sendo figuras poéticas e romanticas e, entre as crlancas da
geracdo da srta, Serpa, ha um elemento de total Idolatria pelos
elfos. O fato de que Irls estava vestida num macacio folgado e
sujo de graxa, e que tinha seu cabelo prateado raspado sobre
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uma témpora para acomodar um conjunto de conexdes, parecia
ofender a nogio que a Jovem tinha das elfas.

Smedley, por suavez, &€ um troll. Alguns dirlam que ele € um
troll e melo, afinal mede trés metros e pesa 240 qullos, Sua pele,
uma rnassa de couro duro, é coberta por clcatrizes e por aqueles
tumores caracteristicos de sua raga, os quals chamamos erronea-
mente de verrugas.

A despelto da dieta rigorosa de choque cultural a qual estava
sendo submetlda, a srta. Serpa provou ser uma jovem de fibra.
Pode parecer estranho, mas ela parecla em melhor estado que
Andnimo. Embora eu tenha sido capaz de protegé-lo do Impacto
do altimo feltigo do xama, Andénimo sofreu dlversos ferimentos
em seu duele com a samural urbana. Depols que ele |d estava a
salvo no furgdo, cruzando o Lago Washington, estend! minhas
percepgdes ao espago astral e examinel os ferlmentos antes de
tratd-los. Os slnals eram leves mas evidentes ao observador ex-
perlente. As maos de seu adversarlo estavam carregadas de energla
letal que poderla ter sido obtida por feitigo cu entdo ser um
poder Inerente de um Inlclado somdtico. De qualquer modo, a
mulher que Andnlmo combatera era formidavel... formldavel de-
mals para o tempo e lugar.

— ... 0 que nos conduz a um enigma intrigante: termos
encontrado um xamd e uma mulher que ndo apenas era uma
Inlclada natural, mas também uma samural contra a qual qual-
quer aponente menos habllidoso que Andnimo nio terla chance.
Empregar proflssionals desse callbre numa operagao de allclamento,
para catar ao acaso Jovens desgarrados, simplesmente oferece
um retormo balxo demals.

— Portanto preclsamos saber por que essas pessoas tao fa-
lentosas destacaram voce na multldao e contlnuaram a persegul-
la ao depararem-se com uma oposlgio determinada. Mortal-
mente determinada, eu dirla, Quern a quer tanto, Shella Serpa?

O rosto da moga permaneceu Inalterado.

— Meus pals...?

— Devo Informa-la que fomos contratados por seus pals, ou
pelo agente cleles, para caplurar vocé e mandd-la de volta a Sao
Franclsco.

Ela arquejou, parecendo prestes a choramingar, Alnda nio
lhe havia ocorrldo que nosso Interesse na seguranga dela ndo era
altruista.

— Qlhe, sr., humm... Fortescue. Estou grata por sua ajuda e
tudlo mais, mas niio vou voltar para meus pals ¢ seu condominio
reluzente asquerosa, nem...

— Ah, o ardor Inocente da Juventude — dlsse com um risl-
nho. — Nio Importa como se expresse, ele continua sendo um
ponto fixo num unlverso em mutagdo. Plus ga change, plus c'est
la méme chose. — Ela pareceu confusa, e eu traduzl: — Quanto
mals as colsas mudam, mals permanecem Inalteradas,

— Mas eu tenho mals de dezoitol Eles ndo podem me fazer
voltarl

— Sem duvida (ol o motivo de teremn contratado profissio-
nals llberals, ao Inves de comunicarem seu desaparecimento a
Lone Star, que talvez respeltasse seus direitos legals, afinal mila-
gres acontecem. Mas estamos fuglindo do assunto. Quem mals
gastaria urmna quantia significativa de neolenes para té-la sob seu
poder, srta. Serpa?

— Nao conslgo pensar em ninguém — respondeu, os olhos
lrrlguletos.

Susplrel. Estarla ela dizendo a verdade? Deverla arriscar e
conflar na palavra ndo corroborada da jovem? No mundo das
sombras, havla apenas uma resposta. Estiquel o brago e toquel-
lhe a fronte. Antes que ela pudesse reaglr, expriml uma [rase
sllenclosa e penetrel em sua mente. A moga reslstlu com perse-
veranga contra a Invasdo, mas, por mals forte ¢ue fosse sua
mente, ela era apenas uma pessoa comum. VI o que era ser
Shella Serpa. Eu era Shella Serpa.

Abro a gaveta debalxo de minha cdmoda, de onde tiro o
estofo polido do neuroterminal. Por um Instante, sinto-me sur-
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presa por ser um Fucht Cyber-6. Entdo, lembro da enorme quan-
tidade de brinquedos de dez lenes que fluem pela Matriz, catan-
do um dinhelrinho efetronico aqul e acold, até seus donos terem
o suficlente para comprar a colsa auténtica. Aqul. Em minhas
mdos. Pronta para agdo de verdade.

Puxo o cabo conector de seu nicho e o plugo na conexdo de
dados em minha témpora, Respiro fundo. Ligo. As paredes do
quarto bonlto e enfeltado, caracterfstico das adolescentes do
Encrave Sdo Furanshisuko de Mitsuhama, Complexo Kantoku-3,
estithagam-se numa mirfade de grdos brilhantes de poeira; do
caos, forma-se o universo em neon da Matriz,

Ja estive aqul clezenas de vezes, mas agora sinto uma onda
momentinea de ndusea, como se [sso, de algum modo, fosse
algo terrivel, errado. A sensagdo passa. Nunca aconteceu real-
mente, ndo € mesmao?

Conhego a rota que quero tomar. Mapeel o sistema umas
cem vezes no terminal de seguranga de papal. Uma cobra de
cristal, a Serpente de Silfclo, escorrega pelas ligagdes de dados,
mesclando-se as em/ssoes fluentes de Informagdo. Todos os con-
flitos terminam. Sou Shella e sou a serpente. E estou cagando.

Deslizo através do slstema Majordomo-2045 do condom-
nlo. Exibindo um codigo de passagem falso para uma resplande-
cente sentinela magenta na NAS, dou na MLT particular para a
Mitsuhama Sanfran. A Serpente de Slliclo atravessa as sondas
Isglcas de um Inesperado programa de manutengdo preventiva,
rodado pelo escritdrio central de distribulgdo. Corro atraves dos
blocos de circultes até salr no bloco derlvado para as linhas de
seguranga.

Minhas sondas penetram nos cintilantes constructos de aces-
so, De sublto, uma forma humanoide, negra como a nolte, avul-
ta-se A minha frente. E um programa guardiio GELO. Exibo a
Identidade de manutengdo. O fcone arranca med disfarce logistico
e a Serpente de Siliclo Investe contra ele, afundando-ihe presas
digitals, Lango um codigo de ataque contra o Icone, embaragan-
do suas sub-rotinas até ele entrar em colapso. Terd disparado um
alarme? Ndo sel. Melhor correr.

Quero a linha destinada a Unldo de Crédito MCT/SF. Alguns
ajustes all ¢ meu magérrimo cartdo-moeda estard gordo e fellz.
Achando um clrculto que aparentemente possul as caracteristl-
cas cjue preclso, escomego por ele.

Descubro que ndo se trata de chamada local ao ser sugada
através de um canal de expedicdo por uma ligagdo ascendente
de satellte. Onde dlabos euvim parar? Sempre posso desconectar-
me, comegar de novo. Se aquele GELO com o qual esharrel ndo
tiver obstruido a linha. Drega, todo mundo que compra um
neuroterminal pirata recebe de brinde um balde de parancla, e o
meu acaba de entomar. Tudo bem, Serpente. Subzero, garota,
Para o alto e avante.

O tempo flca esssstitraaannnhhhooooo pppooorr ummm
ssseeeggguuunddo quando a ligagdo de satélite abala meus sen-
tidos, Um dnjco fcone flutua em clberespago aberto. Apenas um
arquivo num depdsito de dados Intelro. Parecem dados de paga-
mento. Nenhum GELO a vista. 5im, € Isso mesmo.

Emito um constructo falso. Uma aura dourada e tremeluzente
matertaliza-se em forno da Serpente de Silicio, para em seguida
despreender-se, deslizando na diregdo do arquivo, solitdrio e
tentador. Uma cobra fantasma, dirigindo-se ao centro do depdsi-
to de dados.

O espago a frente do constructo falso rodopla, solldificando-
se na forma bruxuleante de um dragdo branco-azulado. Ele eml-
fe Impulsos de radlagdo ofuscante, tal uma ldmpada estroboscoplca.
A retroallmentagdo dos sensores do constructor revela que algu-
mas das histérlas de tecnautas sdo verdadelras. Este é um GELO
negro. Se ele atacar a verdadeira Serpente de Siiiclo, paderel ser
morta. Com efelto, ele Investe contra a constructo false, abrindo
um rombo nos seus segmentos codiflcados,

Ao passar a toda pelos Icones engalfinhados do constructo e
do GELO, para tentar chegar ao solltdrio arquive de dados, sinto
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uma tensdo enlouquecedora, eco da adrenalina correndo pelas
minhas velas 14 em Sdo Franclsco. A Serpente crava as presas no
arquivo e comega a sugar dados para meu neuroterminal. Forgo
o Fuchl ao mdximo, querendo arrancar tanta Informagdo da Ma-
triz quanto sua largura de falxa me permitir.

Meu programa de moldura entra em colapso. Seus sensores
somem de minha conscléncia numa rajada de instrugdes assassi-
nas emitidas pelo GELO Dragdo Relampejante. Praguefo contra o
arquivo de dados. L4 em casa, meus dedos tatelam pela conexdo
de dados, procurando romper o elo que me segura na Matriz. 56
mals um segundo e consigo me desconectar. 56 mais um seg...
O Indicador de fim-de-arquivo desce pela linha de comunicagdo,
completando a carga. Meus dedos de came esticam-se para al-
cangar a conexdo de dados. E um reldmpago me alravessa os
nervos quando o GELO ataca.

Na Matriz, meus programas sdo paralisados por padrdes de
comande dllacerantes, emitidos do GELO Dragdo Relampefante
para a Serpente de Silfcio. Ld em S5do Franclsco, meus dedos
oscllam, palrando a miltmetros da conexdo que precisa ser rom-
plda.

O Dragdo Relampefante rasga um pedago da Seipente de
Slifelo. Comega a escorrer sangue de meu narlz. E minha pressdo
sanguinea sendo elevada por Instruges letals de blofeedback;
elas sobrecarregam meu neuroterminal, transformando sua Interface
ASIST numa mdquina programada para me matar.

Lango um programa assassino: as presas da Serpente reta-
tham o Dragdo Relampejante. O GELO altera seu enderegamento
para evitar o ataque e outro ralo de agonla atravessa meu ser.
Debato-me descontroladamente. Estou em pdnico. As esca-
mas soltam-se de meu corpo em decomposigdo, perdendo-se
no vdcuo Infinito do espago virtual. Lutel Fujal Morda! Desco-
nectardesconectardesconectar...

Estava caldo no chdo, a cabega latelando de forma tedlosa. A
memorla de outra agonla ecoava em meus nervos. Dentro de
meu cranlo, podla escutar Shella Serpa, do outro lado da sala,
solugando descontrolada. Um polegar chelo de calos abrlu-me a
palpebra; as luzes do teto Investiram contra mim como os ralos
do Dragdo Relampejante tinham felto com minha... com a persona
matrix de Shella.

Praduzi um som Inarticulado que aparentemente comunicou
meu sincero desejo de que o dedo fosse removido. Ouvl Anonl-
mo dlzer "Estd voltando a sl”.

Irls disse alguma colsa nas cadénclas melodlosas do Sperethlel,
a assim chamada linguagem elfa. Reconhec! algumas das pala-
vras mals populares. Contudo ela mudou para o inglés quando |a
terminava de falar:

— Espero que ele ndo esteja se sentindo tio mal quanto a
pobre crlanga. Que dlabos aquele mago lambedor de esgoto fez
com ela?

Bem, Irls nunca falou como uma elfa tipica. Decldl que se
estava suficlentemente consclente para anallsar padrdes de lin-
guagem, provavelmente serla capaz de sentar. Ou talvez nio?
Vamos, Fortescuel Laudace, encore de l'audace, toujours de
I'audace. Sentel-me. Tarde demals, recordel o destino de Danten,
que assim tinha louvado a audacla. Verdade seja dita, teria prefe-
rido a gullhotina. Minha dor de cabega explodiu numa torrente
de dcldo borbulhante, polindo o Interior de meu cranlo antes de
assentar-se numa toleravel plscina de lava.

Durante os minutos segulntes houve uma azdfama ensurde-
cedora, com [rls tentando acalmar a histérica Shirley Serpa, en-
quanto Anbnimo e Smedley enchlam-me de analgésicas. Por
fim, todos os envolvidos voltaram ao normal, ou ao que poderla
ser chamado de normal. Levantel o rosto para fitar Shella. Ela
devolveu-me o olhar, desafladoramente.

— Descobrlu o que querla, seu estuprador de cérebros?

Respire! fundo.
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— Sabe o que descobtl, Shella? Vocé& € uma Intrusa, Talvez
Ihe falte experiéncia, mas € talentosa e rdplda. Tropegou, lliteral-
mente, na base de dados de seguranca maxima de um sistemna
central da Mitsuhama. All, balxou um arquivo tdo Importante
que era guardado com um GELO negro. E nés dols sabemos o
que havia nele, e porque as pessoas estavam t3o dispostas a
matar para obté-lo. Quer dizer a eles? Ou prefere que eu conte?

Continuou a me fitar por mals um segundo, mas por fim
baixou os olhos. Respondeu num tom de voz contido:

— E o algoritmo-mestre para as senhas de sistema de todos
os grandes portes empresarlals da Mitsuhama.

Anotnimo quebrou o sliénclo.

— Odelo parecer Idlota, mas que tralha de algoritmo Impor-
tante € esse?

Fol Smedley quem respondeu.

E a chave para todas as senhas que a MCT possul em linha.
Mails do que Isso, se a gente consegulsse o algoritmo-mestre,
terfamos como adtvinhar todas as senhas que eles pedem ter em
seus sistemas. A dnica maneira que a MCT terla de passar a
pema na gente serla cedlficando um noveo algorlimo e recompllando
cada programa deles na Matriz.

[fls Intrometeu-se:

— Estou apenas chutando, mas um trabalho tio grande as-
slm val levar de uma semana a dez dlas. Vio ter de replanejar e
testar o novo algorltmo e depols fazer a distrlbulgio. Tera de ser
uma operagdo de seguranga, ou entdo irdo comprometer 0 NOVo
cadigo, e voltardo ao ponto que estdo agora. — Voltou-se para a
Jovem sentada ao seu lado no sofd, — Quando vocé fez esse
furto de dados, Shella?

Eu e a garota respondemos em unfssono:

— Ha trés dias.

Isso me custou um olhar desaprovador de [ris, como se me
perguntando desde quando eu me chamava Shella, Enrubescl,
Sondagens mentals profundas podem ser extremamente
desorlentadoras. Shella continuou falando:

— Percebl que se algum daqueles CELs tivesse me Identlfica-
do, ou mesmo me rastreado até o condominlo de meus pals, os
tiras empresarlals estarlam me procurando rdpide de verdade.
Entdo del no pé o mals rapldo que pude. Pensel que... bem,
dizem que Seattle € onde ficam todos os dados quentes. Troguel
meu bastdo-moeda para comprar uma passagem de 6nlbus. O
resto da historla voceés sabem.

Ela pareceu prestes a chorar novamente. Irls pousou uma
mao confortadora em seu ombro.

— A Julgar pelo comité de boas-vindas que a recebeu na
rodovldria, a Mitsuhama sabe que vocé estd comn os dados — Irls
disse. — O sistema deles estd em seu plco de vulnerabllidade.
Enquanto estiverem conduzindo os novos subsistemas de segu-
ranca através da Matriz, sua posicdo serd desvantajosa. Daqul a
uma semana, ndo dardo a minlma para quem estlver com os
dados que Shella furtou, Mas até la moverdo céus e terra para
por as maos nos dados, e em Sheila.

Alnda tonto, levantel-me. Caminhel até a mala de Shella,
esquecida no chdo. Abrl o ziper da mala, remexl dentro dela e
tirel a forma reluzente do neuroterminal de Shella.

— Isto contém a Gnlica copla do arquivo baixado — eu disse.
Nio fol uma pergunta. — Dados tao vallosos que podem nos
delxar ricos, ou acabar conosco... Talvez as duas colsas. E a
chave para a sua vida e llberdade, senhorita. Acho que tenho
uma solugdo para o nosso dilema matuo. Mas ela dependera de
voce, Shella,
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A garota... ndo, nos ditimos trés dlas ela delxou a Infancla
para tras... a mulher pegou o neurotemminal e correu os dedos
pelo revestimento plastico. Nossas mdos tocaram-se por um Ins-
tante. As minhas estavam firnes. As delas também. Shella sor-
rlu.

— E af, Neddy, qual é o barato?

Enquanto eu caminhava pela zona portudria de Seattle, o sol
matutino aquecia o céu nebuloso, conferindo-lhe um tom cinza-
claro. A luz Indistinta me fazia lembrar de casa: fiquel surpresa
em sentir os olhos lacrimejarem. Seja forte, Shella, vocé é uma
shadowrunner grande e ma agora. Ou pelo menos, se quiser
sobreviver as proximas horas, preclsard ser.

Neddy ligou para Mr. johnson e comunicou que tinham en-
contrado a pobre fugltiva. Também Insinuou que estava fulo da
vida com a confusdo na King Street ontem a nolte. Mr. Johnson
Jurou que ndo teve nada a ver com aqullo.

De qualquer forma, Acou combinado que eu esperarla na
Praga do Porto, as 07:00, e que a seguranga da MCT viria me
pegar. Depols da entrega, Mr. Johnson providenclarla pagamen-
to para os shadowrunners, como de costume.

Segundo Neddy, eu estava arrependida pelos meus atos e
querla voltar para casa. Quase pude ouvir o tema de O Mdgico
de Oz ao fundo, enquanto Neddy enrolava Mr. Johnson com a
sua historla. Mats tarde, quando contel Isso, todos me olharam
sem entender nada, menos Smediey, que rolou de rir no chio,
gritando "Nio ha lugar como o lar”, por uns dols minutos.

Todo mundo fingiu ndo saber nada sobre furto de dados,
assassinos da empresa ou senhas de algoritmos.

As 06:50, Iris tinha atravessado avla Alaskan e estaclonado o
furgio na Plke Street. O sol de domingo acabara de nascer; havia
pouco transito. Saltel e o furgdo seguiu pela Plke. Caminhel pela
praga até chegar ao quebra-mar. E aguardel.

As 07:00, um carrinho compacto, um Allegra ou um Americar,
alguma colsa Intelramente apropriada e esquectvel, veio pela
Alaskan e parou. Saltaram trés pessoas unlformizadas. Duas de-
las ndo reconhec!. A tercelra, que usava dragonas de oficlal, era a
mulher que havla lutado com Anénimo perto da rodovidra.

Ta bem. Eu estava comecando a ficar com medo. Com mals
medao do que Jd estava, quero dizer. Ela efa raplda demals: quan-
do acertou Andnimo, as mios dela simplesmente rasgaram rou-
pa, pele e até mesmo a armadura dele. Eu ndo estava usando
armadura. E ndo ajudava em nada pensar no que as mios dela
poderiam fazer em mim.

Caminharam em minha diregfio. Esperel até que estlvessem a
uns 20 mefros, e entdo tirel o Fuchl debalxo do casaco, levantan-
do-o para que pudessem vé-lo. Pararam.

— E Isto o que vocés querem. Ndo a mim, $6 ao arquivo.
Entdo, que tal o levarem e me delxarem aqui? Ou eu posso
arrebenta-lo, Jogd-lo na dgua. Agora mesmo. Assim ndo val lhes
causar mais nenhum problema.,

— Shella, também ndo queremos causar nenhum problema
— a mulher respondeu. — Vocé & esperta, sabe como as colsas
sdo, Temos de lhe fazer algumas perguntas, apenas para termos
certeza de que ninguém ficou com uma copla do arquive. Since-
ramente, querida, ninguém estd com ralva. Ora, a companhla
preclsa de magos de computador como voce. Apenas venha
conosco, vamos leva-la para ser Interrogada e depols... bem,
Shella, seus pals estdo preocupados com voce, Estdo com sauda-
des da filha. Prometo, querlda. Dou minha palavra de que vocé
Ird vé-los de novo.

Droga. Mesmo |d sabendo, comecel a chorar quando ela
disse Isso. Irls me contou ontem a nolte. Nio queria ouvir, mas
elame obrigou. Usamos o algoritmo-senha para acessar os com-
putadores de seguranga 4 de S3o Francisco. Com es cadigos, fol
possfvel invadir os arquivos mals bem trancados deles. Mesmo
os arquivos de Codigo Vermelho. Inclusive aqueles que reglstra-
vam a morte de meus pals sob Interrogatdrio, ha dols dlas.
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Saber o que a maldita companhla havla felto, e sim, até onde
la minha culpa nisso, facllitou o passo seguinte.

— Certo, oficlal. Quer o neuroterminal? Aqul esta ele.

Presslonel o botdo de neuroterminal e Joguel o neuroterminal
para eles, mergulhando em segulda ao chao.

Ela era rdplda. Percebeu o que estava acontecendo e pulou
para longe. Um dos dols homens simplesmente ficou parado la.
O outro correu para a frente e agarrou o neuroterminal. Ele tam-
bém tinha adivinhado, e tentou jogd-lo de volta, para mim, para
a dgua, sel I4.

Explodiu nas maos
dele.

Levantel mInha cabega
da calgada. O oficlal de
seguranga que tinha agar-
rado o neuroterminal es-
tava caido no gramado.
Havia sangue por toda
parte. O outro homem ain-
da estava parado l4, sor-
rindo. Algum tipo de es-
cudo mdgico bruxuleava
onde havia detido a ex-
plosdo, Impedindo que o
homem se ferisse. A mu-
Iher tinha rolade no chide.
Tlnha um arranhao numa
face, mas, a despeito dis-
50, nado parecia ferlda.

Ela olhou para o ho-
mem no gramado e, em
segulda, para mim. Nao
disse nada. Nao precisa-
va. Apenas velo em mi-
nha diregao, tao rdpidoe
que quase nao pude ver.
Talvez estivesse a uns trés
passos de distancla quan-
do uma forma, molhada
e gotejante, emergiu do
dique e acertou-a com os
dols pés. A mulher fol |o-
gada para tras alguns me-
tros.

Andnimo sorriu para
ela.

— Cuméqulé, otaria?
Ta a im de encarar?

da lapela algo que ndo consegul ver e jogou-o longe. Houve
uma explosio de poelra em pleno ar, como se alguma colsa
pequena tlvesse acabado de virar fumaga. Um segundo depols,
sua cabega explodiu, e ouvl o estalo de um disparo de rifle.

Mals tarde descobrl que Neddy atacou algum objeto mdgl-
co que o bruxo estava usando para proteger-se com um campo
de forga. Se o bruxo ndo o tivesse atirado longe, Neddy disse
que o bruxo terla sldo capaz de langar um Ffeitico através do
foco. Mas, ao perder seu campo de forga, o mago ficou vulne-
ravel ao rifle com mlra te-
lescoplca de Smedley.
FIm de papo.

A luta entre Anénimo
e a Iniclada chegou a um
Impasse. Agora ambos
sangravam de ferimentos
graves. Chegaram mesmo
a ficar mals lentos, de for-
ma que pude acompanhar-
Ihes os movimentaos, to-
dos muite mais avanga-
dos que tudo que eu
aprendl| para obter o em-
blema de defesa pessoal
nos escoteiros empresa-
rlals,

Mao conhego, portan-
to, o nome do movimen-
to que Anbénimo usou,
Tudo o que sel é que num
momento os dols adver-
sarlos estavam engalfinha-
dos, e no outro a Iniclada
estava caida no chio, a
cabeca num angulo que
0s pescogos SO permiterm
quando quebrados.

Anodnimo permaneceu
paracdo por um minuto,
olhando para o cadaver.
Entdovelo até onde eu es-
tava, alnda estlrada no
chdo.

— E ai Serpa, como
estd se sentindo? — ele
perguntou. Comecel adl-
zer ¢ue estava bem, mas

Fol como se ela vibras-
se. Num momento estava no chdo, no seguinte estava em pé.

— Tua batata ta assando, garotao.

Vi @ bruxo de aluguel apontar um dedo para Anonimo. Uma
rajada de fogo negro fol disparada contra o samural, mas — a
apenas alguns centimefros de seu corpo — alguma colsa pare-
ceu sugar as chamas para cima. O bruxo parou de sorrir. Olhou
ao redor freneticamente, tentando locallzar de onde vinha a pro-
tecdo.

Investindo velozmente um contra o outro, Anonime e a Inicl-
ada tormaram-se formas Indistintas. Nenhum dos dois nem mes-
mo chegou a usar uma arma. Algum tipo de codigo de honra,
achao, como aquela droga de bushido que nos obrigaram a adotar
na escola. Se eu tivesse uma arma, € uma chance em mil de
acertar a mulher, juro que terla acabado com aquela maldita
Iniclada.

De sdblto, o bruxo de aluguel retesou-se, comegando a fazer
passes de mdglica com as mdos. Estava com os olhos fechados,
como que, em seu transe, Jutasse com alguma colsa. Arrancou

em seguida me vi debru-
gada sobre seu ombro, aos
prantos, como um bebé.

Saimos rapldo daquela drea, antes que os outros agentes da
Mitsuhama chegassem. Parece que vou estar bastante ocupada
nos proximos dlas. lris disse que val me apresentar a um Tec que
ela conhece, e que nos dols vamaos visitar um monte de sistemnas
financeiros da Mitsuhama enquanto aquelas senhas continuarem
vdlidas.

Ja culdamos de uma parte do negdclo. Toda referéncla a
Shella Serpa, SINA B452-623-09945, fol apagada dos bancos de
dados da MCT. O sistema da empresa também |4 emitlu um
dossié de cancelamento dessa SINA para os bancos de dados
federals. Dessa forma, acho que Shella Serpa estd morta. Mas
Serpente val bem, obrigada.

Num unico dla, tedas as regras que eu pensava conhecer
mudaram. Mas alnda ¢ o mesmo mundo, a mesma eu. Talvez
sela como Neddy disse. As pequenas colsas mudam, mas as
colsas realmente importantes, essas ficam para sempre. Plus ¢a
change? Funciona comigo.
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“Fazer ronda durante aqueles primeiros meses fol uma colsa
esquisita. Nio havia como saber se de repente ilam crescer
presas no seu parceiro.”

— Pat Miffin, oficial de policia aposentado.

mundo de hoje, em 2053, é radicalmente diverso daquele de nossos tataravés. No
planeta antes dominado por nagbes poderosas — que ameagavam umas as outras com a
aniquilagdo nuclear stbita — existem muitas na¢gdes autdbnomas bem menores, e a autori-
. dade das superpoténcias, antes imensa, foi assumida pelas empresas. Também nossa
ciéncia e tecnologia nos distingue; seu nivel atual faz os avangos anteriores parecerem
| experimentos infantis de feira de ciéncias.

Mas ndo € apenas isso que divide, de forma irreversivel, nosso periodo histérico do
' passado. A magia emergiu novamente na Terra; vivemos num mundo Despertado.

ASCENSAO DAS MEGAEMPRESAS

Tudo comegou no final da década de 1990, quando se intensificaram os distirbios
civis que marcaram o fim do milénio. Alarmadas com a situagdo social e politica, as
empresas temiam confiar a seguran¢a de seus bens a governos indiferentes ou, a seus
olhos, incompetentes. Comegando por suas filiais nos paises do Terceiro Mundo, onde
sentiam-se mais imediatamente ameacgadas, as empresas passaram a armar suas equipes
de seguranga com os equipamentos mais avangados existentes e a contratar mercendrios
profissionais em acordos de curto e longo prazo. Quando foi iniclada a onda de desobedi-
éncia civil e violéncia urbana que engolfou cada na¢do do globo, as empresas comegaram
a transferir seus recursos paramilitares para onde estes se fizessem necessarios. O cendrio
estava montado.

O inicio dos tumultos por comida na cidade de Nova York, em 1999, foi a fagulha que
acendeu o estopim. O povo tomou as ruas, desesperado e revoltado com a greve dos
caminhoneiros, que interrompera por trés meses a entrega de alimentos frescos. Cente-
nas foram mortos e milhares ficaram feridos a medida que a violéncia se espalhava pela
cidade.

20 SHADOWRUN



y

)

i

)
Ny peewBd

SHADOWRLUN

21



Em dado momento uma multidio atacou um caminhdo da
Seretech Medlcal Research que transportava residuos, Inclusive
materlals radloativos. Quando a seguranga da Seretech velo acu-
dir os caminhonelros empresarials, levando-os para uma das Instala-
goes médicas da empresa, travou-se auténtica batalha campal,
Houve mals violéncla quando a multidio enlouquecida Invadiu o
prédlo. Pelo amanhecer, 20 funclondrios da Seretech estavam
mortos e mals de 200 desordeiros Jazlam sem vida no prédio e
na ra.

Numa tentatlva de esmagar o crescente exército empresarlal,
a cldade, e depols os govemos estaduals e federals, processaram
a Seretech por negligéncla alminosa. A Seretech defendeu-se
afirmando que, ao defender o caminhdo da multidao, Impedira
uma carga potenclalmente letal de contaminar a populagdo. Numa
declsdo histérica — Os Estados Unidos contra a Empresa Seretech
(1999) — a Suprema Corte assegurou os direltos da Seretech em
manter uma forga armada para a protegdo de seus funclondrlos e
propriedades, e condecorou a empresa por proteger os Inocen-
tes e honrar seu compromlsso em dispor, de forma segura, dos
materlals contaminados. O caso abriu um precedente que levou
a Dedlsao Shiawase de 2001 (A Comissdo de Regulamentagdo
Nuclear contra a Empresa Shiawase), estabelecendo de forma
clara a extraterritorlalledade das empresas multinaclonals na lel
Internaclonal, concedendo-lhes os mesmos direltos e priviléglos
dos governos estrangelros.

Mals desastres ocorreram em segulda. Em 2004, a Libla de-
sencadeou um atague com armas quimlicas contra Israel. Os [sra-
elenses responderam com uma Investida nuclear que destrulu
metade das cidades |fblas. Em 2005, um terremoto de propor-
¢des glgantescas abalou a cldade de Nova York, matande mals
de 200.000 pessoas, e delxando em seu rastro um prejuizo de
mals de 200 bilhdes de dolares. Serlam preciso ainda 40 anos
para que a cldade fosse Intelramente reconstruida com a ajuda
das empresas, que ofereceram consultorla e recursos financelros.
Nesse melo tempo, a sede das Nagdes Unidas fol transferida para
Genebra, e a Bolsa de Valores da Costa Leste para Boston.

No ano segulnte o Japdo reivindlcou sua posi¢do como su-
perpoténca mundlal, anunclando a crlagdo do Novo Estado Im-
perial Japonés e colocando em &rblta um satélite coletor de ener-
gla solar, o primelro de uma frota com a fungio de Irradlar ener-
gla em microondas para receptores na superficie da Terra. Com
esse método relativamente barato de distribulr energla a regides
Isoladas, o Japao comegou a exercer uma Influéncla poderosa no
Tercelro Mundo.

A CORRIDA DOS RECURSOS

Com sua nova liberdade, as empresas da América do Norte
Intensificaram a exploragdo dos recursos do continente como um
ato de vinganga, Naqullo que a Imprensa chamou de “a Corrlda
dos Recursos”, as empresas coligadas exiglram, e receberam,
acesso ao petréleo, aos minerais e aos recursos do solo das terras
federals. De 2002 a 2008, o govemo Invocou o direlto de domi-
nio eminente para ter mals uma vez as propriedades sob seu
controle, mas fol obrigado a licenclar um representante empresa-
rlal a explord-las. Entre as terras brutalmente arrebatadas esta-
vam as reservas Indigenas e os parques florestals.

Os conservaclonlstas e os grupos de defesa dos direltos indi-
genas expressaram seu desagrado, embora a Influéncla e o poder
paramllitar das empresas tornasse qualquer objeciio perlgosa.
Furiosos e frustrados, os elementos mals radlcals fundaram o
Movimento pela Soberania dos Indigenas Americanos (MOSIA),
cujas raizes remontavam as lutas pelos direitos Indigenas no sé-
culo vinte.

As tenstes e Gdlos crescentes vieram finalmente a explodir
em 2009. Em 5 de malo, A United Oll Industries anunclou que
adquilrira o direlto de explorar os recursos petroquimicos em um
quarto dos parques florestals remanescentes e em um décimo
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das terras Indigenas, que tinham acabado de ser confiscadas
pelo govemo. A reagio da MOSIA fol Imediata. Um pequeno
grupo invadiu Shlloh, uma plataforma de lancamentos da forga
aérea dos Estados Unidos em Montana, e capturou um sllo de
missels. Até hoje ninguém sabe como os terroristas consegul-
ram passar pela guarda, porém, uma vez no Interior do sllo de
missels, encontraram-se com John Redbone, major da USAF e
Dakota Sioux de raca pura. Depols de desacordar seu parcelro
com um golpe, Redbone usou as chaves e cidigos do soldado
para destravar os comandos de lancamento.

A AGUIA SOLITARIA

Declarando sua exigéncia pela devolugio das terras Indige-
nas, os terroristas de Shiloh ameacaram disparar os missels da
Instalagda. Dez dlas de negoclagbes tensas terminaram com a
Invasdo do sllo por uma equipe do Comando Delta, em seus
uniformes negros. Durante o combate, que resultou na morte de
todos os Indlos Invasores, um dnico missel balfstico Intercontl-
nental Lone Eagle, carregado com quatro ogivas de cinco
megatoneladas, fol langado.

O comando NORAD, na montanha de Cheyenne, presenclou
Impotente o missel dirigir-se & Repdbllca Russa. Todos os sinals
de autodestrulcdo foram Ignorados, e os militares nad possufam
interceptores posiclonados para abater o passaro. Alnda que
negando a responsabllidade pelo disparo, o presidente Jesse
Garrety Informou a Moscou quals eram os alvos de cada uma
das ogivas maltiplas do missel. O presidente esperava evitar
uma retallagdo em escala total, provendo as Informagdes neces-
sdrias para que os russos usassem suas defesas ballsticas seml-
secretas e detlvessem o missel.

Compreensivelmente, Moscou reaglu com cetlclsmo as de-
claragdes de Washington de que o langamento do Lone Eagle
fora acldental, ndo uma distragdo para que desferlssem um ata-
que clrdrglco contra alvos russos seleclonados, As forgas russas
foram postas em alerta total; os cldaddos da Comunidade dos
Estados Independentes receberam ordens de que se dirgissem
aos abrigos. Enquanto Isso, nos Estados Unldos, o pablico per-
manecla desavisado da ameaca Iminente de uma guerra nuclear.

O presidente Garrety aguardou, apreensivo. Como seria re-
velado mals tarde nas famosas “fitas do quarto dos fundos”®, ele
alternou choro, blasfémlas e oragSes. Pouco tempo depols o
presidente russo Nikolal Chelenko informou em poucas palavras
a Garrety que as oglvas havlam sido detldas. Uma analise de
tensdo da voz de Chelenko, secretamente conduzlda mals tarde,
Indlcou uma probablildade de apenas 79% de que ele tenha dito
a verdade. Contudo nenhuma explosdo nuclear fol resgistrada
pelos sensores sismicos ou pelos sensores orbltals. Com ou sem
explosdo, ndo hd ddvidas de que o Incldente gerou precipita-
¢oes radloatlvas.

APONTAM-SE OS CULPADOS

Quando o puablico americano ficou clente da crise do Lone
Eagle, os protestos foram enomes. Incitados pelos propagan-
distas empresarlals, as pessoas comegaram a culpar a MOSIA, e
conseqilentemente, todos os Amerlcanos Nativos. Isto se en-
quadrava com perfelgio nos planos mals audaciosos das mega-
empresas, princlpalmente da United Ol Industrles, que ndo es-
tava satisfeita com o ritmo de suas aquisigdes de bens minerals.
Em 2010, as empresas presslonaram o govemo a sanclonar o
projeto de lel de Reeducagdo e Mudanga, apresentado original-
mente em 2009. Esta nova lel determinava o confinamento de
qualquer Individue relacionado de qualquer forma com o MOSIA.
Devido ao ¢dlo geral contra os Indlos, os abusos da lel foram
enormes. Milhares de Amerlcanos Nativos inocentes foram man-
dados para campos de concentragdo, eufemisticamente chama-
dos de “centros de reeducagio”. Entre os que foram envlados
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para o campo Abllene estava um homem chamado Danlel Coleman,
futuro profeta da Grande Danga do Espirito e o primeiro xama
guerrelro das NagDes Nativas da América. A Histdrla lembra dele
como Danlel Colote Uivante.

A titulo de medida econdmica governamental, o congresso
logo passou as empresas a administragido dos campos de reedu-
cacdo, e, A medida que a atengio dos melos de comunlcagdo se
afastava dos campos, 0s reclusos comegaram a sofrer com
superpopulacdo, deficiénclas sanitdrlas e culdado médico Insufi-
clente. Terla havide um plano dellberado de genocidlo, como
Coleman virla a afirmar? Entretanto, numa das malores Ironlas da
histéria, o Isolamenta de muitas trlbos nos campos de reeduca-
¢do poupou-as do flagelo que se abateu contra o mundo em
2010.

ADVERSIDADES

A VITAS (Virally Induced Toxic Allergy Sindrome/Sindrome
da Alergla Téxica Viroticamente [nduzlda) fol Identificada primel-
ro em Nova Dell, mas em poucas semanas foram reglstrados
casos no munde todo. Na plor epidemla desde a Peste Negra,
uma porcentagem significativa da populagdo mundial estava morta
ou morrendo no Anal de 2010, A maloria das fatalidades ocorreu
nas regldes remotas, onde culdados médicos se fazlam Inviavels
ou em centros altamente populosos, onde os suprimentos de
remédios e de vacinas provisorias eram Insuficlentes. China, In-
dla, multas na¢des africanas, e muitas cidades densamente po-
voadas do Tercelro Mundo sofreram desproporcionalmente de-
vido a seus sistemas de atendimento médico ndo fornecerem
allvlo sintomdtlco adequado,

Por mals traglca que tenha sido, a VITAS fol apenas o Iniclo
de um caos sem precedentes. Comecando com a violenta disso-
lugio do governo mexicano em janeiro de 2011, mals governos
calram nos cinco anos seguintes do que em qualquer perfodo de
tempo de extensio aproxlmada na histérla. A fome tomou o
munde, aumentando o J& enorme ndmero de mortes. Protestos
civis de grandes proporgdes resultaram ern ataques a usinas nu-
cleares na Europa, trés das quals sofreram fusdes nucleares. Hou-
veram preclpltagtes radloatlvas longas e prejudiclals.

O DESPERTAR

Fol bizarro, Eles simplesmente nos Ignoraram, mas
fol mals como se ndo ouvissem uma tnlca palavra do
que dlzfamos. Achel que deviam ser os trovdes abafan-
do os alto-falantes, mas meu chefe no concordou. Ele
decidlu levar a cabo a ameaga de abrir fogo se eles nao
parassem. Eu estava apavoraco, mas quem no ficarta,
com o Jelto sobrenatural como aqueles peles-vermelhas
estavam aglndo? Quando os outros dispararam, eu ati-
rel também.

Mas os peles-vermelhas apenas continuaram andando.
E aquele tal de Coleman parecla estar brilhando. Sel
que os clentistas dizem que fol apenas um truque de
luz, algum tlpo de reflexo dos relampagos. Alnda as-
sim, Juro que eu o acertel bem em chelo, duas ou trés
vezes, mas ele apenas continuou andando.

Quando chegaram ao portdo; que havla sido arran-
cado pelo vento, eles simplesmente o atravessaram dan-
gando. Na manh seguinte ndo conseguimos encontrar
nenhum vestiglo deles. Fol realmente esquilsito.

— Testemunho cedlido 4 Comlssdo Oficlal de Inves-
tigagdo do Caso Abllene, por Harry Wood, guarda no
Centro de Reeducagdo Abllene, emn 24 de dezembro de
2011.

e
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Nos calcanhares da VITAS, velo o fendmeno assustador que
mals tarde serla chamado de Expressdo Genétlca Obscura, ou
EGO. No mundo Intelro, pals “normals” comegaram a gerar al-
angas mutantes e deformadas. A Newsweek batizou essas crlan-
cas de "elfos e andes”. Parecla que o Apocalipse afinal chegara.
O ano 2011 € hole lembrado como o Ane do Caos.

Com milagres e calamlidades sendo reglstrados em todas as
nagdes, rellgldes nasceram e morreram. Surgiram profetas, pro-
clamando o fim do mundo. Um desses emerglu do desespero de
urn campo de reeducagio. Em 24 de dezembro, no mesmo ma-
mento em que centenas de Japoneses — a0 passarem velozmen-
te pelo Monte Fujl a bordo de um trem-bala — presenclavam a
primelra apari¢io do grande dragdo Ryumyo, o Profeta da Gran-
de Danca do Espirito, Danlel Colote Ulvante, conduziu seus se-
guldores para além dos portdes do centro de reeducagio.

J4 ndo havia mals davida nessa época: a magla retornara ao
mundo.

O SEXTO MUNDO

O que & conhecido como o Ano do Caos fol verdadelramente
o fim da Idade antiga e o Infclo da nova, o amanhecer do mundo
Despertado. Alguns misticos apontam o calendarlo Mala como
sendo profético, lembrando que ele prediz o comego de um
novo ciclo para a humanidade em 24 de dezembro de 2011. Os
mesmos misticos alegam que a aparlgdo do dragdo Ryumo € o
marco daqullo que os malas chamaram de o alvorecer do sexto
mundo.

Tivessem pesqulisado mals, esses sonhadores terlam desco-
berta que os malas também predisseram uma hecatombe mun-
dlal que proclamaria o nascimento de uma raga nova e aperfelco-
ada de humanos. Quals foram esses sinals e eventos? E verdade
que o mundo enfrentou provagdes, desastres e grandes mudan-
¢as, mas ndo € um mundo novo. E alnda a boa e velha mae Tera,
mesmo que em nova fase.

U modelo melhor para esse tipo de mudanga € a alteragio
histérica de a.C. para d.C. Ninguém vivo na época soube que ela
aconteceu. Tendo sido revelada apenas mediante uma percep-
¢do tardla, fol necessdrio alterar o calenddrlo para reglstrar a
mudanga.

A DANCA

Depols que Danlel Coleman liderou seus seguldores na fuga
do complexc Abllene, nio se ouviu falar dele por vdrlos anos.
S3io minimas as Informagdes de suas atividades durante esse
periodo, mas, com toda seguranga, elas influenclaram pessoas.
Entre 05 Americanos Nativos — 0s que Jd estavam livres e aque-
les encarcerados em campos ou restritos ds reservas que enco-
lhiam cada vez mals — espalhou-se a palavra de um novo profe-
ta, um grande xamd para quem os espiritos haviam ensinado
uma danga poderosa.

Isso Inspirou os Americanos Nativos a resistir a tirania de sua
existéncla. Multos outros escaparam dos campos, desaparecen-
do no deserto para livrarem-se de seus cagadores federals e
empresarlals. Também eles comegaram uma guerrilha contra
um exérclto que querla destrul-los, mas ao contrarlo de seus
ancestrals, tiveram acesso a mesma tecnologla que o Inimigo,
e mals.

Em 2014, Danlel Coleman salu das sombras. Chamando a sl
mesmo de Colote Ulvante, declarou que era um xama da Danga
do Espirito. Apolado por um corpo de ellte de fanaticos, anun-
clou a formagiio das Nagdes Nativas da América (NANA), uma
coallzdo de tribos comandada pelo Conselho Tribal de Soberanla.
A NANA Reclamou seu direlto sobre toda a Amérlca do Norte,
exigindo a retirada Imedlata de todas as pessoas de ancestralidade
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Quvl as palavras do profeta quando, ha trés Inver-
nos, ele se sentou conosco em torno de uma foguelra
mdglca. Era homem forte, tio poderoso em corpo quanto
em esplrito. Tive medo dele.

Suas palavras também eram fortes. Falou de uma
nova Danga do Espirito — uma Grande Danga do Espi-
rito. Desta vez, ele disse, a magla Irla funclonar. Ao
contrdrio da danga que nossos ancestrals haviam exe-
cutado, esta despedagaria o Jugo opressor do homem
branco. Eles nos disse que os velhos profetas nio ha-
vlam se enganado completamente. Sua visio estava
obscureclda, e eles ndo enxergararmn o momento certo
para a Danga. O mundo alnda ndo estava preparado
naquela €poca, mas agora o momento havia enfim
chegado.

Seus olhos brilharam quando ele disse essas pala-
vras, e acredltel nele.

Pela manhd ele havla partldo do acampamento es-
condido, mas permaneceu em nossos coracdes.

— Arthur Ombro vermelho, em entrevista concedi-
da a reporter Shella Eckolds, exibida em 2015.

européla, afflcana e aslitica sob a ameaga de uma terrivel re-
presdlla magica caso a exigéncla nio fosse cumprida. Claro que
os melos de comunicagdo tentaram fazer de Coleman e seus
seguidores motlve de rlso, Apesar de os fendmenos maglcos
terem se tomado corrlquelros, ninguém acreditava que um gru-
po de pessoas serla capaz de consumar esse tipo de ameaga.

Alnda se ouvlam pladas ridicularizantes quando Colote Ulvante
e seus Dancadores do Espirito demonstraram seu poder. Em
2014 o Plco Redondo entrou em erupgiio, soterrando Los Ala-
mos, Novo México, sob uma nuvem de cinzas, Colote Ulvante
apareceu em transmissdo televisiva via-satélite d& uma reserva
Zufil proxima. Ele assumiu o crédito por Invocar “nossa Mie
Terra para punir os filhos que a abandonaram”.

Documentos remanescentes Indlcam que o governo dos Es-
tados Unldos ndo levou a declaragiio a sérlo, exceto como uma
oportunidade para capturar o lider de fuga e resisténcla e esma-
gar seu crescente movimento, Uma hora depols da transmissio
de Colote Ulvante, uma forga federal de reagdo, composta do
Sexto Batalhdo da Cavalarla Aérea de Forte Hood, Texas, havia
decolado. Entretanto os helicdpteros e avides nunca chegaram &
reserva Zufl. Foram todos destruldes pela aparigdo sabita de
tornados violentissimos. Quando uma segunda forga alcangou
seu destino, o autoproclamado xama Jd partira ha multo.

A guerilha continuou, para grande embarago das forgas fede-
rals e empresarlals, que pareclam Incapazes de ver ou tocar sua
caga. Enquanto a frustragdo aumentava no govemo, tomou-se
mais dificil abafar as noticlas, e os comunicados oficlals ficaram
cada vez menos convincentes, Por fim, alguém vazou a histdrla
toda, que abalou o govemo, tomando o presidente Garrety alvo
de pesadas criticas.

Naquele mesmo ano, desordem e mudanga continuavam a
acontecer no mundo todo. A Repdblica Livre da Irlanda fol esta-
beleclda e o governo branco da Africa do Sul foi dissolvido por
completo,

A QUESTAO INDIGENA

Em melo a tempestade de criticas, Garrety fol assassinado no
fim de 2016. Logo em segulda tammbém ocorreram os assassina-
tos do presidente da Rissla, Nikolal Chelenko, da primelra-mi-
nistra Lena Rodale, da Gra-Bretanha, e do minlstro Chalm Schon,
de Israel. Os assassinos de Chelenko, Schon e Rodale serlam
mortos em confrontos violentas. Willlam Springer, o homem Iden-
tificado como assassino de Garrety, nunca fol capturado.

Willlam Jarman, o novo presidente dos Estados Unidos, bal-
xou a hoje Infame Ordem Executiva 17-321 Imedlatamente apds
assumir o cargo. Um més depols, o Congresso ratlficou-a com o
Ato Substitutivo de 2016. O governo corrupto sanclonou o pla-
ne de Jarman para resolver a "questdo Indigena”: o exterminlo
total de todas as tribos natlvas da América.

Enquanto o governo maquinava com as megaempresas as
providénclas a serem tomadas, os seguidores de Colote Ulvante
sllenclosamente desenvolviam sua propria solugdo para a “ques-
tdo Indigena”™. Hoje é sabldo que a Grande Danca do Espirito
comegou em 2017, com homens e mulheres de todas as tribos
clo continente executando o rifual que Colote Ulvante lhes ensl-
nara. Cantaram suas can¢des e entoaram seus louvores. Seu po-
der crescla.

Quando o govemo comegeu a Implementar o Ato Substitutivo
de 2016, durante virios meses ocorreram varlagdes climdticas
blzarras e outros distdrblos estranhos nas bases militares e nos
depdsitos de suprimentos designados para a execugio do plano,
A cada novo atraso o presidente exonerava outro general, mas
recusava-se a envlar apenas parte das tropas. Quando, em 17 de
agosto de 2017, o govemo finalmente consegulu reunlr suas
tropas, a operagdo comegou a ser executada.

Naquela manha, as 10:32, hora do Pacifico, o monte Hood, o
monte Rainler, o monte Santa Helena, e o monte Adams entra-
ram simultaneamente em [drla apocaliptica. Era a Mae Terra anun-
clando de que lado estava, e até os mals cétlcos comegaram a
crer nisso.

O TRATADO DE DENVER

Em 2018, cautelosos e desconflados, os govemos federals
dos Estados Unldos, do Canad4 e do México enviaram represen-
tantes a Denver para negoclar com os Dancgadores do Espirito.
Trés meses depols tinham forjado o Pacto de Denver,

No pacto, os trés govemos reconheceram a soberanla das
NagBes Nativas da América (NANA) sobre a malor parte da re-
gldo oeste da Amérlca do Norte. O documento delineava um
plano de dez anos de adaptagio populacional que retlrarla os
nao-indlos das terras pertencentes a NANA. As condlcbes Inclu-
fam a crlagdo de reservas para pessoas nao-tribals e empresas, a
conservagado de certas cldades (como Seattle) como extensdes
extraterritorlals dos governos que anteriormente haviam recla-
mado aquelas terras, e a retengdo da malor parte do estado da
Califérnia pelos Estados Unidos. A prépria Denver fol destacada
como a “cldade do tratado”, sendo submetida a adminlstragio
conjunta das duas partes.

Ninguém ficou satisfelto com o Tratado de Denver, mas nin-
guém viu uma solugdo melhor. O poderio mdgico da NANA
equlparava-se ao poderlo nuclear das trés nagoes norte-amerlca-
nas, motive pelo qual concordaram em ceder grandes porgdes
de suas terras e riquezas. Embora os americanos nativos nio
tenham alcancado seu objetivo de remover todos os outros de
sua terra natal, consegulram reaver controle sobre grande parte
daqueles territarios.

Colote Ulvante fol nomeado lider do Conselho Tribal de So-
beranla, o corpo governamental da NANA. Apesar de ter encon-
trado dificuldade para meditar em melo as disputas que agora
comegavam a surglr entre as dlversas facgdes, Colote Ulvante
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provavelmente fol o dnico homem que alnda poderla angarlar
lealdade de todos os lados.

Enquanto o Conselho Tribal lidava com problemas de dispu-
tas Intemnas, o pove dos Estados Unldos vivencdou uma nova
onda de horror quando o avido espaclal America Jesintegrou-se
em orbita. Os destrogos calram na Australla, matando 300 cida-
dios da pequena cidade de Longreach,

Também em 2018, o dr. Hosato Hiklta, da ESP Systems Inc.
cle Chicago, criou a primelra geragio da tecnologla do (Artificial
Sensory Induction System — Sistema de Indugdo Sensdrla Artifl-
clal). Enquanto a Indastria de entretenlmento comegou a explo-
rar desvalradamente os aspectos comerclals do sensorama ou-
tros pesquisadores viram a tecnologla como uma solugdo para o
controle da explosio de dados.

MUTACAO

Em 30&3 abril de 2021, fol Iniclado um fenémeno totalmen-
te Inexplicado. Por todo o mundo, um entre cada dez homens e
mulheres subllamente mutaram-se em formas humandides hor-
rendas. Para alguns, o processo fol curto e Indolor. Outros passa-
ram dias ou semanas hospltalizados. Alguns recuperaram-se, en-
quanto outros morreram gritando em agonla. Naquelas semanas
horrivels duas novas ragas de humanos emerglram como flores
primaverls sab o sol Despertado.

“Mulagdo” fol o nome dado pelos melos de comunicagdo a
esse processo aparentemente catastrofico, que era apenas mals
um sinal da reemergéncla da magla. Os estudlosos tém seus
proprios nomes para Isso, palavras Incrivelmente polissilablcas
ou fllelras de consoantes formando fllelras de palavras aparente-
mente desconexas. Mas, seja qual for o nome, o resultado €
sempre o mesmo. Nenhuma raga ou grupo étnico fol poupada
quando 10% da populagio mundial transformou-se em criaturas
que logo serlam batizadas de orks e trolls, projetando os som-
brlos mitos nordicos nas mudangas fisicas sofrldas pelas vitimas.

A Matriz ¢ uma representagio simbdlica, gerada
por computador, da Malha, a rede mundlal de Infor-
magio. Em vez de lidar com comandos manuais e
procedimentos Intrincacos, o neuroterminal permite
ao usudrlo executar no clberespago agdes aparente-
mente reals, que sio entdo traduzldas em operagoes
de sistema. Uma pessoa na Matrlz dirige-se até um
simbolo representando um arquivo e o toca. O software
do neurotermlial sabe que o usudrio quer abrir aquele
arquivo s A maquina executa todas as Intrincadas ope-
raghes microeletrénlcas, poupando o usuarlo da tarefa
tedlosa de proceder manualmente aqueles comandos.
As Imagens geradas pela Matriz sdo Impostas ao usu-
arlo pela Malha numa "aluclnaglo consensual”, para
usar o termo do Dr. Hikita. Nao e uma realldade mals
palpavel que um videochip de desenho animado. Sdo
Imagens graficas geradas por computador. Os siste-
mas e as fungdes daquelas Imagens representam o
real, mas as Imagens sdo apenas Isso. Nao possuem
realidade,

— Dr. Willtam Spheris, em entrevista ao programa
de trideo People to People, exibido em 12 de Junho
de 2049,
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A malorla desses desafortunados ficaram traumatizacdlos pela
experlencla. E, se ndo, seus entes querkdos ficaram. Alguns en-
tenderam o nome gue lhes fol conferido pela Imprensa como
uma licenga para agir como os duendes e monstros das lendas,
gerando multos Incidentes violentos.,

Tivesse o fendmeno terminado aqul, os danos pslcologlcos
certamente serlam curados depals de certa tempo. Mas algumas
crlangas nommals também comegaram a mudar a medlda que
cresclam, Juntando-se as legldes dos assim chamados orks e
trolls. Esses ou se juntaram a sua propria espécle ou se casaram
com almas de coragio aberto que podlam ver através das con-
chas fislcas, Algumas vezes essas unlbes geravam proles nor-
mals; em outras, produzlam os novos tipos raclals. Mas nem
todas as criangas nommals permaneceram dessa forma. Multas
passaram subltamente pela mutagio durante a puberdade; mals
uma vez, o trauma terrivel e seus desajustes decorrentes clrcula-
ram pela comunidade.

A EGO, a mutagao e a violéncla por elas causadas preocupa-
ram as pessoas da Terra durante a malor parte do ano seguinte.
Até entao a cor havia sldo a grande barrelra entre os homens,
mas agora as pessoas da Terra comegavam a odlar e temer as
novas ragas que surglam: elfos, andes, orks e trolls. No ano de
2022, conflitos raclals varreram o globo numa escala jamals vis-
ta. Em melo ao tumulto novas na¢des emerglram, quando esta-
dos separaram-se das nagdes gue tinham-nas colonizado ou
coalesceram a partlr de duas ou mals unidades. No quadro da
América do Norte, os mals Importantes desses novos Estados
foram um Quebec Independente e a Liga Carlbenha.
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Numa tentativa Indtll de controle, o govemo dos Estados
Unldos declarou lel marclal durante varlos meses, enquanto da
Rassla e de outras nagdes na Comunldade dos Estados Indepen-
dentes pingavam relatos a respeito de martes em grande escala.
Temendo por suas vidas, multos dos seres mutantes buscaram
refiglo no submundo, no campo ou em comunidades de suas
proprias espécles.

Mas enquanto o ano aproximava-se do fim, outro espectro
alnda mals pavoraso que qualquer ork ou troll ergueu a cabega
quando uma nova onda da praga VITAS varreu o planeta. En-
quanto mals uma parte da populagdo mundial cafa dlante do
ataque furloso da peste, a violéncla raclal arrefeceu, unindo pelo
medo humanos e meta-humanos.

Fol nesse ano sombrio que a Data, uma revista de noticlas
sobre eletronica, criou o termo despertados para os meta-huma-
nos e as outras formas de vida que haviam surgido recentemente.

Em algum momento, durante os grandes proble-
mas dos primelros anos do século, as pessoas come-
garam a pratlcar a magla. E possfvel que a magla exis-
tisse antes disso, mas, nesse caso, era precdria. Agora
funclonava, sempre que felta corretamente. Durante
aqueles anos de caos, magos e felticelros tornaram-se
parte da vida modema.

Alguns clentlstas acham dificll aceltar a magla comao
um fato. N3o podendo negar que exlste alguma colsa
que faz tudo aqullo, eles ndo se mostram propensos a
acreditar nela como magl/a. Nio Importa quanto os
clentistas tentem encalxar a magla em seu modejo
clentifico de realldade, ela parece transgredir todas as
lels da fisica ao se manifestar no continuum nomal —
aquilo que nas, os lelgos chamamos de “mundo real”,
a magla parece transgredir todas as lels da fisica. Ou-
tros clentistas postulam que a magla usa uma forma
de energla simplesmente Irrelevante s lels fisicas de
nosso unlverso, e portanto, a matematica descritiva
da fislca tedrica ndio se aplica a ela.

A magla tem sldo definida como a arte e a cléncla
de causar mudancas em concordancla com a vontade.
As palavras chaves aqul sdo arte e c¢/éncla. A magla
opera segundo lels rigorosas dentro de sua préprla
esfera de referéncia, e portanto pode ser conslderada
uma cléncla. E slm, também € uma arte, porque ape-
nas uma mente crlativa é capaz de fazé-la funclonar,
Como todas as artes, a magla usa a emocdo e a forga
da vontade para abrir as portas da conscléncla. Por-
tanto, & preciso ser tanto poeta quanto matematico
para lldar com a taumaturgia especulativa. Um pouco
de Insanldade pura também parece ser atll.

Isto pode ser uma pilula amarga para os estudlo-
sos mals materlallstas engolirem, mas também € o
motivo pelo qual nossos laboratérios ndo possuem
“magiometros”. £ por Isso que nio se roda nenhum
programa de feltico em nossos computadores mals
sofisticados, e porque ndo existern baterlas de energla
mdglca para mover nossos carros ou utensfllos. A anl-
ca méaquina capaz de lidar com a magla se encontra na
mente criatlva de um mago.

— Extraido de "Observacdes Através de uma Teo-
ria da Mutagio Somdtica e do Desenvolvimento Psi-
quico”, tese apresentada pelo Dr. Randall Grant na
conferéncia de 2038 da AAAS.

O ALVORECER DA MAGIA

Embora a humanldade estlvesse sofrendo mals uma crise
clevastadora, a cléncla e a tecnologla contlnuavam a progredir.
Em 2024, comegou a ser comerciallzada a primelra unidade de
entretenimento de sensorama (um tipo de videocassete sensorl-
al). A unldade oferecla Impressdes sensorlals to rudimentares
que o usudrlo tinha total consciéncla de que a experiéncla era
uma simulagio. No mesmo ano fol usado, pela primelra vez, um
sistema experimental de voto-remoto nas elelgbes para a presl-
déncla dos Estades Unidos. O presidente Jarman fol reefelto,
obtendo uma vitorla esmagadora nos centros urbanos, apesar
de a posigio ter alegado fraude. Enquanto Isso, o éxodo das
NANA prossegula de forma relativamente pacifica, a despelto
das continuas provocagdes do presidente Jarman.

Em 2025, a magla finalmente fol acelta como ciéncia. A
UCLA concedeu-lhe reconhecimento académico estabelecendo
o primelro curso facultativo de estudos ocultos. Em dols anos,
programas de magla técnica e Instalagbes de pesqulsa em ma-
gla foram estabelecidos na universidacie Texas A & M and MIT,
que mals tarde teve acrescldo “8. M” ao nome (para and “magic”).

Enquanto o estudo de magla representava uma entrada para
o relno astral, pesqulsas secretas do govemo exploravam outro
mundo misterloso: o eletrénico. Em 2026, os primelros viajan-
tes do clberespago davam passos claudicantes naquilo que hoje
conhecemos como Matrlz. O primelro clberterminal fol uma ca-
mara de isolamento do tamanho de uma sala, munida de conec-
tores com contatos mdltiplos e diversos sistemas de apolo para
o operador. A Instalacio fol projetada para uso da Intellgéncla
militar. Os primeiros voluntarios enlouqueceram.

Em 2027 a cléncla buscava outro avango, desta vez na parte
do mundo banhada pelo sol. Depols de anos de persegulgio ao
sonho da energla gerada pela fusdo fria, a primelra usina de
forga entrou em operagdo. Embora o sonho de pequenos gera-
dores ainda ndo tivesse sido alcangado, a pesquisa conduziu a
conquistas que possibliitaram a crlagdo de uslnas nucleares de
grande porte. »

A outra conquista desse ano fol o refinamento dos neuro-
terminals. Quando os slstemas de computagdo tornaram-se In-
crivelmente complexos no final do século vinte, multos progra-
mas substltuiram as longas sérles de comandos por desenhos
simples, ou fcones, que simbolizavam comandos especificos ou
programas. O usudrio Indicava o Icone desejado, e o computa-
dor farla aquilo que o desenho significava. No final da década de
1990, um usudrlo tiplce estava lidando com tantos milhares de
lcones que os sistemas de processamento de dados estavam
rulndo sob o pesa da prapria complexidade.

Em 2029, a Sony Cybersystems, a Fuchl Industrial Electronlcs
e a RCA-Unlsys tinham todas desenvelvido protdtipos de
clberterminals que permitiam ao usudrlo Interfacear com a rede
rmundlal de dados através de seu sistema nevoso, que traduzla
os dados e transmiltla os comandos. Ao Invés de digitar coman-
dos ou de clicar um mouse num fcone, as operagbes eram reall-
zadas literalmente a velocldade do pensamento. Esses primelros
clbertermInals eram grandes, requerendo que o usudrlo estives-
se num tanque de Isolamento sensorlal. O objetivo da pesqulsa,
patroclnada por vérlas agénclas de esplonagem, era passibllitar
a Invasdo de sistemas de dados por esquadrdes de choque de
“super plratas de dados”.

Nos Estados Unldos, a CIA, a NSA e a IRS Juntaram suas
forgas para explorar essa técnica. Sob o nome de cédigo de
Echo Mirage, recrutaram e trelnaram uma equlpe de clberco-
mandos. Esbarrando em dificuldades como equlpamentos defel-
tuosos e psicoses Induzldas pelos sinals sensorlals gerados pe-
los ciberterminals primitivos, a Echo Mirage estava avancando
na diregdo de uma tecnologla exeqlivel quando ocorreu o de-
sastre Intemaclonal.
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Em 8 de feverelro de 2029 os sistemas de computador do
mundo Intelro foram atacados, aparentemente ao acaso, por um
virus de computador de uma forga sem precedentes, Os siste-
mas quebraram, seus dados foram completamente apagados e
até mesmo seus hardwares foram danificados pelos efeltos do
virus. A medlda que o programa assassino se espalhava, gover-
nos calam. A economla mundlal belrava o colapso.

Durante os primelros frés meses do ano, o virus espalhou-se
pela rede de dados que mantém o mundo em sintonla. Por or-
dem presidencial, a Echo Mirage fol attvada para neutrallzar o
virus, mas os agentes tiro certo da Echo Mirage foram sobrepuja-
dos pelas exlgénclas psicolégicas do combate psicofisiologico
no clberespago.

Os mestres da Echo Mirage reagiram, recrutando os mals
brilhantes, alnda que excéntricos e rebeldes, processadores de
dados da Indastria e das universidades. Foram escolhidos duran-
te uma ordem presidencial de emergéncla e forcados a um pro-
grama de trelnamento brutal. Um total de 32 homens e mulheres
passaram no trelnamento com a sanidade Intacta.

Entretanto, fol preciso esperar até agosto de 2029 para que a
nova equipe, armada com clbertecnologla aperfelgoada, pudes-
se montar um ataque coordenado contra o programa matador.

Apds dezolto minutos de luta contra o virus, quatro mem-
bros da Echo Mirage estavarn mortos. Quando os arquives de
dados foram anallsados, duas colsas ficaram claras. Primelro, o
programa virus poderla Induzlr blofeedback letal em humanos
acessando a Matriz. Segundo, nenhum computador de seguran-
¢a exlistente terla condi¢Bes de nem mesmo retardar uma pessoa
usando um clberterminal.

As empresas envelvidas no esforgo ficaram horrizadas com a
facllidade com que a Echo Mirage penetrou em seus sistemas de
dados de seguranga maxima. Em reacdo a Isso, através de pes-
quisas secretas, as empresas comegaram a desenvolver novos
softwares de seguranga que poderlam repellr tecnautas usando
uma Interface com a Matriz. Isso Inclulu uma pesquisa para du-
plicar os efeltos letals gerados pelo virus. O software resultante
fol a primelra geragio das contramedidas eletronicas, ou CELs,
como sdo mundiaimente conhecldas,

A Echo Mirage aprendeu técnlcas para isolar e conter o virus.
Equipados com novos programas de combate e clberterminals
reforcados, comegaram a longa tarefa de expurgar a Infeccio da
Malha. Até o Anal de 2031, eles tinham eliminado a dltima con-
centracdo conheclda do cédlgo virus.

Esses terminals de segunda geragdo usavam hardware do
tamanho de uma mesa e dispensavam o tanque de |solamento
sensorlal. Pouco tempo depols da eliminagio total do virus, qua-
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tro dos membros sobreviventes da Echo Mirage retlraram-se para
o setor privado, para o qual foram transmitldos os segredos da
nova tecnologia.

Em malo de 2034, a Matrlx Systems, de Boston, comegou a
comerclallzar o primelro clberterminal pirata. Sels meses depols,
o computador da Matrix Systems fol Inutllizado e seus dols fun-
dadores morreram em acldentes sem relagio aparente com os
fatos.

Da perspectiva do complexo militar-Industrial, os danos |a
tinham sldo feltos. A tecnologla da Matrlz fora liberada. A Fuchl
Industrial fol a primelra grande empresa a desistir de combater a
invasdo de tecnautas quando, em 2036, colocou no mercado seu
primelro cyberteclado de tercelra geracdo, o desktop CDT-1000.

A maloria des neurotermlinals vendidos hoje sao maquinas
licencladas que Injetamn uma assinatura exclusiva nos arquivos de
qualquer slstema que acessam, registrando dessa forma todas
attvidades legals na Matriz. Entretanto, hd anos os usudrlos plra-
tas, ou tecnautas, vém adquirindo neuroterminals para modiflca-
los. Os tecnautas suprimem as assinaturas de seus slstemas e
acrescentam capacldades que sdo de pouco uso para operadores
honestos de neuroterminals. Assim € o mundo na década de
2050.

Devido ao caos do craque dos computadores, outro evento
importante de 2029 passou relativamente desapercebldo. Na-
quele ano, as Nagdes Natlvas da Amérlca declararam que as emer-
gentes ragas meta-humanas eram bem-vindas nas terras tribals.

OS SUPERPODERES

O craque dos computadores fol a marcha finebre para os
domlnadores do mundo. Jd enfraquecldos pelas catastrofes das
trés primelras décadas do século, e fatigados pelas provagdes do
Mundo Despertado, rufram sob a nova crise.

Por vinte anos, comegando em 2030, as pessoas da Europa e
da Asla enfrentaram uma série de conflitos hoje conhecldos como
as Euroguerras. Com seus slstemas de comunicagio e vigilancla
despedagados, o poder dominante da Republica Russa descobriu
os outros membros da Comunidade dos Estados Independentes
exlgindo o cumprimento de antigas promessas de Independén-
cla auténtica. © conflito fol dificultade e prolongado quando
poténclas da Europa Orlental, como a Alemanha e a Polonla,
foram arrastadas para a guerra. Também durante esse periodo, o
Despertar alastrou-se pelas Regides Balxas da Sibérla Ocldental,
a Yukut ASSR, e todos os outros terrltorlos a oeste das regides
balxas. Como os Estados Unidos e o Canad4, os russos perderam
seus campos para os recém-chegados.

O Craque fol um chute no estémago dos Estados Unidos da
América. Num pals cada vez mals dependente das tecnologlas
de Informagao, o virus fol mals devastador para a economila que
a VITAS fora para a populagdo. A sltuagio no Canada fol alnda
plor, Em 2030, o que havla sobrado dos Estados Unldos (menes
as terras cedidas a NANA) Juntou-se ao que havla sobrado do
Canada, Incluindo seus princlpals centros Industrlals e Importan-
tes dreas de recursos naturals. O novo govemo fol chamado de
Unldo dos Estados Canadenses e Amerlcanos (UNECAM), apesar
dos protestos em ambos os lados da frontelra.

Quase quatro anos depols, uma coallzdc de dez estados su-
listas separou-se da unl3o para formar a Confederagio dos Esta-
dos Amerlcanos (CAS). A CAS foram Instantaneamente reconhe-
cida por Aztlan (anterlormente Méxlico), ele mesmo recentemen-
te separaclo das NANA. Os anlmos se exaltaram, e o medo de
uma segunda guerra clvil se espalhou. Contudo, a transl¢do fol
relatlvamente organizada. As unidades milltares, com suas leal-
dades divididas, partiram-se e se transferlram para seus pafses
de preferéncia. Os incidentes violentos foram pouces.

A Europa ndo teve a mesma sorte. Em 2031, uma desespera-
da Republica Russa atropelou a Blelordssia e langou uma Invasio

da Europa para garantir recursos vltals e industrials. A Rassia e
suas forgas alladas depararam-se com uma oposigdo por parte da
Alemanha, Polonla e da OTAN; oposlgdo essa, Inesperadamente
forte, ainda que tenha lutado sem o auxfllo de seus allados ame-
ricanos. Numa tentativa de Isolaclonismo, o congresso da UNECAM
havia retlrado as tropas amerlcanas da Europa.

Em um ano o conflito Europeu chegou a um Impasse; o
desgaste revelou-se implacavel. Embora as perdas em homens e
materlals tenham sido altas em ambos os lados, poucos terrtorl-
os realmente trocaram de denos. Entio no final de 2032, as
forgas russas, tendo obtldo uma dominagio precdria sobre uma
parte slgnificativa da Polénla, renovaram a guerra com um ata-
que de surpresa sobre Berllm. Suas forgas aerotransportadas, que
tinham sido culdadosamente poupadas enquanto as cutras repd-
blicas e seus allados punham em combate tudo que possulam,
obtiveram Inlclalmente grandes vitdrlas. Os allados perderam o
equllibrlo, mas alnda asslm consegulram retardar a ofenstva. A
Gri-Bretanha, que antes nio se comprometera, entrou no confll-
to envlando tropas para os Palses Baixos “com o fim de proteger
os Interesses britinicos”. A escalada da guerra parecia Inevitavel.

Entdo, na nolte frigida de 23 de janelro de 2033, os monlto-
res aeroespaclals suecos detectaram vdrlas aeronaves cortando
os céus da Europa setentrlonal; pareciam bombardelros de com-
bate Nightwraith da Aerospace FA-38 britinica. Num atague-
relimpago, as aeronaves anularam os centros estratéglcos de
comunicagdo e comando pertencentes aos dols lados. Com seus
planos de ofensiva prejudicados além de qualquer chance de
recuperagdo, os dols lados anunclaram um cessar-fogo no dla
segulnte, Nenhuma nagdo Jamals assumlu a responsabllidade do
ataque dos Nightwraith.

Embora os combates princlpals tivessem terminado, as
Euroguerras continuaram alnda durante multos anos, enquanto
as frontelras eram retragadas e as tropas de ocupagdo mudavam
de posigdo. A Comunidade Econdmica Européla rulu. A Itdlla, a
Franga Meridlonal e a Europa Sueste estilhacaram-se em cente-
nas de pequenos estados, retornando & Ineficlente poliitica de
cldades-estados que um dia fora seu grande mal. Perdida em
Impotentes sonhos Imperlalistas, a Repablica Russa contlnuou a
lutar para reconquistar territorlo, mas fol repelida de todos os
campos de batalha por Estados vizinhos, pela pressio das em-
presas e pelo fenémeno do Despertar.

A FEBRE DA INDEPENDENCIA

Enquanto a luta morrla na Europa, o especto da violéncla
Inflamou-se novamente na Amérlca quando uma forga de seres
Despertados e meta-humanos, llderada por trés grandes dra-
gdes, desceu a Bacla Amazoénlca. Apos um confllto curto, mas
extremamente sangrento, as forgas brasllelras tiverem de ceder a
malor parte da Bacla Amazodnica aos Invasores, O governo brasl-
lelro caiu. Dols anos depols, a malor parte de seu territdrio fol
reclamada pela nova nagdo de Amazonla, que proclamava a s|
mesma a salvadora da ecosfera.

Também houve tumulto ao norte do Equador. Quando Aztlan
— o membro das NANA que obtlvera parte do MéxIco e porgdes
sudoestes do Texas como parte do Tratado de Denver — tomou-
se Independente, ndo mals estando sob a protegio do Conselho
Tribal de Soberanla, o Estado do Texas prop6s uma Investida
milltar para recuperar as terras. Em 2035 o governo dos CAS
recusou, por suspeltar que a NANA defenderla Aztlan, seu antl-
go membro. Ninguém em Atlanta ¢uerla enfrentar o poder da
Grande Danga do Espirito. Irados, os texanos declararam sua
propria Independéncla e langaram uma Invasio, Quatro meses
depols, um frustrado e embaragado Texas requisltou sua readmissdo
nos CAS,

Nao havia fundamento no temor dos CAS de uma retallagio
por parie da NANA. O Conselho Trlbal de Soberania tinha seus
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praprios problemas. Tendo aberto seus bragos para vdrlas racas
meta-humanas, a NANA estavam descobrindo que esses filhos
da Mie Terra tinham seus préprios planos. Um grupo poderoso
de seres Despertados e meta-humanos, em sua malorla elfos,
estava em processo de fazer com a NANA o que a NANA haviam
felto com os Estados Unidos. Através de uma Interrupgio Inédita
na programagdo mundial de telecomunicagdes, os elfos do noro-
este anunclaram o nascimento de Tir Talrnglre (a terra da pro-
messa), separando-se das NANA em 2035.

Por ndo querer ou ndc estar em condigdes de reslstlr ao
movimento, as Nagbes Nativas da América nada flzeram para
deter a formagdo desse novo Estado na reglio que fora antes o
Oregon. Empolgados, os Tsimshlanos também declararam sua
separagio das NANA. No rastro dessas desergdes e da renova-
¢io das discordanclas Internas, Colote Ulvante abdicou. O xama
da Grande Danga do Espirlto retirou-se para o Isolamento.

A Febre da Independéncla era contaglosa. Hi muito Isolada
de sua m3e UNECAM, a Caliidmia também se declarou nagdo
soberana em 2037. Reconhecendo Imedlatamente a Califémia
como nagdo, o poderoso Estado Imperial Japonés enviou-lhe
tropas a flm de proteger os Interesses Imperlals de qualsquer
romplmentos econdmicos. Em cinco anos, 530 Franclsco era quase
totalmente controlacla por empresas Japonesas.

MAIS VIOLENCIA

Em 2036, o bombardeamento por napalm de uma pequena
comunidade rural de Ohlo anunclou o Neoterrarisma. Vinte pes-
soas, a malor parte meta-humanos, morreram nas chamas da-
quela manhi de domingo. Um grupo autodenominado 20.000
de Alamo assumlu a responsabllidade. Durante os 15 anos se-
gulntes, este grupo fol relaclonado posltivamente as mortes de
mals de mil meta-humanos e pessoas normals que apolavam
publicamente os meta-humanos.

Trés anos depols o édlo contra os meta-humanos chegou a
seu dplce na Nolte da Fdrla. Houve tumultos no mundo Intelro,
resultando nas mortes de milhares de meta-humanos e de pes-
soas cosmeticamente alteradas para parecerem meta-humanos,
S6 em Nova York, B36 pessoas morreram. Tormnaram-se comuns
agles de vinganga e violéncla de reagdo.

A retallagio aparentemente chegou em 2041, quando o Voo
329 da EuroAlr fol destruido, sem sobreviventes, Durante sua
rota de Londres para Atlanta, a aeronave fol atacada sobre o
Atlantico por um dragao. A ditima transmissdo da aeronave con-
denada parece Indlcar que um passagelro herdico manteve a fera
afastada com felficarla durante varlos minutos, antes dos passa-
gelros e da tripulagio serem destrufdos pela explragio ignea do
terrorista,

Qutro acontecimento Importante de 2041 fol o aparecimen-
to na Europa dos pollclubes. Orlentadas a Jjuventude, essas asso-
clagdes eram dedicadas a promover varlas filosoflas politicas.
Cada policlube proclamou sua Intengio de impor seu ponto de
vista ao pablico tomando a frente da assim chamada Restauragio
Européla.

Em 2044, Aztlan naclonallzou todas as empresas de capltal
estrangelro, sob a forte pressdo da Empresa Aztecnologica. Hou-
ve um Iniclo de conflito armado quando algumas empresas ten-
taram manter suas proprledades. Usando a confusio come co-
bertura, Aztlan anexou a malor parte do que havla restado do
Meéxico, A excegiio fol o lucatd, onde forcas Despertadas frustra-
ram todas as tentatlvas de posse.

Em 2046, a Idéla do pollclube havia migrado para a América

do Norte. O movimento se espalhou rapldamente, mas a violén-
cla velo em seu rastro. O pollclube Humanls, em partlcular,

FWET Fuy 1o ritn.

arregimentou um grande ndmero de adeptos em virlas posl-
¢des econdmicas, soclais e politicas. Terry Smith, uma ativista
pelos direltos meta-humanos e [ider do grupo Mies dos Meta-
humanos (MAME), denunclou a Humanls como uma facgdo da
sombria organlzagfio 20.000 de Alamo, numa sérle de artigos
pagos nos princlpals jornals.

Em 2048, o govermno de Aztlan negoclou o povoamento de
Vera Cruz com vérlas megaempresas, no rastro de um ataque
militar empresarlal em Ensenada. No mesmo ano, Alan Adams,
ex-presidente do Colbert Group, uma empresa multinacional sediada
em lllinols, fol elelto presidente da UNECAM. Edna Wallace, ex-
govemadora de Louslana, fol elelta presidente dos CAS. Ambos
foram reeleitos em 2052,

Os anos que se segulram a 2050 testemunharam o desen-
volvimento do neuroterminal de sétlma geragio, agora do ta-
manho de um teclado. No mesmo perfodo, a organizagio huma-
nitaria Fraternidade Unlversal gozou de crescimento Intemaclo-
nal. A bloeletrénica e a blotecnologla continuam a avangar, a
medida que uma parcela significativa da humanidade tem esco-
Ihido distanclar-se das falhas do corpo natural.

Embora o 6dio entre humanos e meta-humanos ainda fervi-
Ihe, a sltuagdo atual encontra-se num estado relativamente cal-
mo. Mas, num mundo Despertade, quanto tempo Isso pode
durar?

SHADOWRUN 29



|
{ CAPITULO 4 |

CONCEITOS DE 0G0

“As empresas tém suas regras, as ruas também. Jogue por sua
propria conta e risco.”
— Wida’maker, bruxa guerreira

eguem-se alguns conceitos e termos basicos usados em Shadowrun. Alguns sdo termos
. gerais de RPG, outros sdo peculiares a este sistema de jogo. As regras fardo mais sentido se
. os jogadores estiverem familiarizados com estes termos. Os termos e conceitos foram
* concentrados em uma segdo para facilitar a consulta. Quando um termo aparece pela
primeira vez nesta se¢do de orientagdo, é grafado em negrito.

| JOGANDO OS DADOS

Em Shadowrumn, os personagens costumam defrontar-se com situagdes nas quais o
mestre de jogo pedird ao jogador que jogue dados para determinar o que ird acontecer.
Esse sorteio com os dados, chamado de testes de sucesso, indica o quiao bem ou mal um
personagem executa uma tarefa exigida, seja disparar contra um guarda de seguranga que
ndo fol com a cara dele ou persuadir um empregador de que seus préstimos valeram muito
mais do que lhe foi inicialmente oferecido. Os testes de sucesso também determinam o
quanto um personagem resistiu a danos e outros assuntos desagradaveis.

Shadowrun usa alguns dados de seis lados (chamados D6) para decidir qualquer
desafio imposto a um personagem. O mestre de jogo ndo exigird um teste para descobrir se
um personagem pode abrir a porta, mas provavelmente pedird ao jogador que jogue os
dados para ver se um personagem € capaz de dar um salto mortal através da porta de um
escritério, aterrissar em pé e abrir fogo com sua AK-98 contra trés assassinos parados atrds
do presidente da empresa — tudo isso sem cair ou alvejar o refém.

Ao contrario da maioria dos jogos, os resultados obtidos nos dados ndo sdo somados, a
ndo ser quando as regras instruem diretamente o jogador a fazer isso, ou a ndo ser que D6
seja precedido por um nimero ou pelo nome de uma Habilidade ou Atributo: (Atributo)D6.
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CONCEITOS DE JOGO

O mestre de jogo fornecera ao Jogador um Namero-Alve, ou
simplesmente Alveo, contra o qual Jogara os dados. Joga-se o
namero Indicado de dados e em segulda se compara cada resul-
tado de dados Indlvidualmente com o ndmero-alvo. Cada dado
Indlvidual que dé um ndmero Igual a, ou malor que, o ndmere-
alvo, é considerado um sucesso. Quanto mals dados obtlverem
sucesso, melhor serd o resultado.

Nik, um xam4a gato, esta jogando quatro dados con-

tra um Ndmero-Alvo 4. Os resultados dos quatro dados

s3o 2, 3, 4 e 6. O4 e o6 lgualam ou superam o ndmero-

alvo, o que confere a Nik 2 sucessos.

FRACASSO OU SUCESSO AUTOMATICO

Duas outras regras sio Importantes quando se Joga os dados
para fazer um teste. Elas s3o a Regra do Um e a Regra do Sels.

Regra do um

Esta ¢ a regra do fracasso, e € dividida em duas partes.

Sempre que, num teste, o resultado do dado for 1, esse dado
¢ um fracasso automadtlco, ndo Importa gqual seja o ndmero-alvo.
Mas o teste alnda podera ser bem-sucedido caso os outros da-
dos superem ou Igualem o ndmero-alvo.

Se num teste TODOS os dados derem 1, Isso significa que o
personagem cometeu um erro desastroso. O resultado pode ser
engragade, embaragoso ou mortal. O mestre de Jogo determina-
rd o tom apropriado a situagdo, aos Jogadores, e as necessidades
dramadticas ou humoristicas do momento.

As regras Indlviduals poderdo também ter resultados parti-
culares quando a Regra do Um for aplicada.

Regra do seis

A Regra do Sels permite que os testes sefam aplicados con-
tra ndmeros-alvos malores que 6 (como um dado s6 tem sels
lados, parece ser bom esta regra existir), Ao fazer um teste
contra um ndmero-alvo malor que 6, o Jogador Joga mals uma
vez qualquer dado que dé 6 e a segulr soma o novo resultado a
6. Digamos, por exemplo, que um dado dé 6 num teste contra
um ndmero-alvo malor que 6. O Jogador Joga mals uma vez o
dado, obtendo 5 como resultado. Somando os dols, o novo
resultado de teste de dados € 11 (6+5). O Jogador pode |agar
novamente os 6s adlcionais, se o total do resultado atual de
dados alnda for menor que o ndmero-alvo. Por exemplo, para
bater um ndmero-alvo de 14 (dificil mesmo), o Jogador teria de
obter 6 no dado, e em segulda Jogd-lo novamente para obter
outro 6 e depols Jogar alnda mals uma vez para obter um 2 ou
mals{6+ 6+ 2= 14).

Mas ndo esquega de que ndo importa por quanto o dado
Individual bate o ndmero-alvo, apenas que o faga. Quando o
numero-alvo tiver sido Igualado ou superado, ndo € necessarlo
continuar jogando os dados.

TESTES DE SUCESSO

Conforme foi dito acima, os jogadores e o mestre do jogo
ocaslonalmente preclsardo fazer Testes de Sucesso. O ndmero de
dados usado € igual ao Nivel aproprlado do Atributo ou da Habl-
lidade do personagem que serd submetida ao teste. Em outras
palavras, esse nivel Indlca o ndmero de dados de sels lados
devemn ser usados no teste. Por exemplo, para fazer um Teste de
Armas de Fogo, verifique o Nivel de Habllidade de Armas de
Fogo e faga o teste jogando a quantidade de dados de seis lados
Igudls a eésse ndmero. Para um teste de Perseveranga, use o
Atrlbuto de Perseveranga do personagem para determlnar o no-
mero de dados que deverdo ser Jogados.

As regras fornecem o ndmero-alvo para vdrlos testes. Para
outros, 0 mestre de Jogo determina qual € o apropriado. Cada
resultado de dado que iguala ou supera o ndmero-alvo € um
sucesso. Um dnlco sucesso Indlica que o personagem cumpriu a
tarefa, mas, quanto mals sucesses forem obtldos, melhor. Na
maloria das sltuagdes, os sucessos mdltiplos significam que um
personagem receberd mals Informagdo, causard mals danos ou
fard com que encarar um troll parega brincadelra de crianga.

Em outros produtos do sistema Shadowrun, este Teste de
Sucesso padrdo costuma ser escrito de forma abreviada, como
Teste de Perseveranga (5), que na verdade € apenas uma manel-
ra curta de dizer "faca um Teste de Perseveranga usando um
Ndmero-atvo 5."

PILHAS DE DADOS

Quando a colsa estd fela, e as habilidades baslcas e atributos
do personagem ndo sdo suficentes para garantlr que Ird ver a
manha segulnte, ele precisa de ajuda. E af que entram as Plihas
de dados.

Uma pilha de dados ¢ uma quantidade de dados que um
jogador pode acrescentar aqueles que sdo normalmente permitl-
dos num teste. As quatro pilhas possivels vém de fontes dlferen-
tes, usando habliidades ou atrlbutos. A Pilha de Combate, por
exemplo, € baseada em diversos Atrlbutos, e pode ser usada
para praticamente qualquer teste relaclonado a combate. Qutras
pllhas de dados podem ser usadas para complementar outros
testes. A Pilha de Magla ajuda testes de magla, a Pilha de Con-
trole ajuda testes de velculos, e a Pllha de Plratarla aumenta as
chances em testes de tecnavegagdo.

O ndmero de dados numa pllha € Igual ao nivel do persona-
gem na Habllidade ou no Atributo que & a fonte da pilha. Cada
dado da pllha deve ser usado uma anlca vez durante a agdo. Um
Turno de Combate de um Jogador pode consistir de diversas
aches.

As Pilhas de dades podem ser reabastecldas, ou restauradas
aos seus nameros origlnals de dados disponivels ao Jogador.

MODIFICADORES

As regras de Shadowrun freqlientemente pedem para acres-
centar ou subtralr um modlficador. A ndo ser quando Indlcado o
contrdrlo, esse modificador € aplicado ao ndmero-alvo. Portanto,
um modificador -3 para um Namere-alvo 5 produz um Ndmero-
alvo modificado de 5 - 3, ou 2. Se as regras pedirem por +2
dados ou por -1 dados, o Jogador soma ou subtral esse ndmero
de dados aos dados dispontvels para o teste. Portanto, um xamd
que possul dados + 2 para conjurar certos espirlitos da natureza,
soma mals 2 dados ao ndmero normal que ele pode Jogar para
aquele teste.

TERMOS DE JOGO

Essas definigdes simplificadas de termos comuns de jogo
ajudardo os Jogadores famillarlzados com as regras. O texto das
regras contém definigdes completas e exemplos nas segdes apro-
prladas.

PERSONAGENS
Os Arquétipos sdo personagens previamente gerados, crla-
dos a partir das principals classes, ragas e tipos de Shadowrun.
Os Jogadores podem usd-los com pouca preparagdo adiclonal.
Os Awributos fazem parte da descrigdo de cada personagem,
oferecendo uma visdo geral de suas habllidades, As Habllidades
e os Feltlgos aprimoram essas capacidades.
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CONCEITOS DE JOGO

A FAcha do Personagem € preenchida para acompanhar a
evolugio do personagem quanto a seus pertences, capacidades,
aparéncia e posicdo.

Uma parte Importante da ficha do personagem ¢ o Monltor
de Condigio, que conslste cle dols Indicadores. O Indlcador de
e Danos Hslcos demonstra os ferimentos obtidos e acusa quan-
do o personagem morre. O Indicador de Danos de Atordoa-
mento demonstra o dano resultante de fadiga e atordoamento e
Indica quando um personagem cal Inconsclente. Equipamentos
como velfculos e neuroterminals também possuem Monitores
de Condigdo para reglstrar a quantidade de danos sofrldos pelo
objeto.

As armas possuem um Cédlge de Danos que diz ao Jogador
a quantidade de danos que elas causam. O codigo consiste de
um ndmero e de uma letra. O ndmero € o Nivel de Poténclas,
que Indica a dificuldade de resistir ao dano causado por essa
arma. A letra indica 0 Nivel de Danos (Leve, Moderado, Sérlo
ou Fatal) que a arma Inflige.

Ha mals um termo de Shadowrun usado para descrever per-
sonagens. O termo € Carma, a representacdo ndmeérica dos fel-
tos de um personagem, Com o passar do tempo, um persona-
gem pode usar seu canma para aprimorar suas habllidades ou
mesmo seus atributos. Também poderd usar o Carma para salr-se
melhor em testes para salvar a pele.

CONCENTRACOES E ESPECIALIZACOES

As areas de conhecimento ou técnlca sdo conhecidas como
habllidades, graduados em nivels usados para executar testes.
Uma Concentragdo representa um campo particular de trelna-
mento ou educagdo em um aspecto de uma habllidade geral. Por
exemplo, um personagem com Habllidade de Armas de Fogo
pode concentrar em rlfles, aumentando sua habllidade ao dispa-
rar rifies, mas reduzindo sua habilidade ao usar outros tipos de
armas de fogo. Uma Especlalizagdo ¢ um estreltamento malor
de um enfoque numa habllidade que Ja € uma Concentragdo. Isso
aumenta a pericla de um personagem numa drea especifica, mas
dimlnul sua habllidade em assuntos afins. O personagem com
uma Concentragdo em rifles poderla depols especiallzar-se em
AK-98s, tomando-se mals competente com essa arma, porém
menos habllitado com outras. Um personagem nao preclsa ser
concentrado ou especializado,

MAGIA

Os Magos, personagens que podem usar magla, dividem-se
em dols tpos. Os magos Hermétlcos acreditam que a magia é
uma forga natural que pode ser compreendlda e controlada como
qualquer outra forga fisica. Sua magla provém de regras rigoro-
samente aplicadas. Os magos Xamanlstas acreditam em espirl-
tos que fazem parte de todas as colsas. Sua magla Implica em
fazer tratos com esses espiritos.

Cada tipo de feltigo ou espirito possul um Nivel de Poder,
escolhldo pelo mago e limitado por suas habllidades, por seu
tempo, por seu dinhelro. Nos testes, o Poder funcicna come um
nivel de habllidade ou atributo.

Espiritos de Lancar feltigos ou Invocar espiritos causam a
um mago uma fadiga chamada Exaustdo. Depols de lancar um
feitico, o mago verifica o Cédigo de Exaustdo do feitigo, que
funclona de forma multo semelhante ao Codigo de Dano de uma
arma, exceto que é aplicado contra a pessoa que Jangou o feltl-
¢o. O Codigo de Exaustdo consiste de uma letra e de um ndme-
ro. A letra Indica o Nivel de Exaustido (Leve, Moderado, Sérlo,
Fatal), exatamente como uma ama. Em vez da Poténcia da ama,
a Forga do feltico Indlca a dificuldade de evitar danos de atordo-
amento causados pela Exaustdo quando se langa um feltigo. O
mago faz um teste para evltar o excesso de Exaustdo,

MATRIZ

A Matriz € o espago andlogo clbernético dentro da Malha, a
rede mundial de computadores. Apenas um personagem equl-
pado com um neuroterminal pode entrar neste ciberespago, que
parece uma grade Imensa.

Conectar-se a Matrlz aumenta de varlos modos as aptiddes
do personagem, mas esse personagem apenas parece estar den-
tro da Malha. O que ocorre € que ele deixa seu corpo no mundo
fislco como uma concha Inerte, que seus companheiros precisam
proteger enquanto ele vaga pela Matriz. No Interlor da Matriz, o
personagem aparece como uma persona, imagem estllizada de
sua personhalldade. Tudo o que o personagem encontra na Matriz
— Software, sistemas de seguranca eletrénica, enderecamentos
eletrénicos, outras personas — aparece como consiructos, ou-
tras Imagens estllizadas cujas formas obedecem a um padrio
préprio.
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META-HUMANIDADE

“Ork também é gente, sabla? E se esquecer de novo, te parto
0 pesco¢o que nem graveto.”
— John Wetland, ork.

esde o Despertar, cinco espécies principais de Homo sapiens apareceram por todo o
mundo. S3o distribuidas uniformemente por regido, raca e etnia, embora aparecam
variantes.

As informagdes que se seguem foram transcritas de Estudos em Biologia Avangada
sob a autorizacdo dos autores, os doutores Eileen Van Buren e Peter Carmine. Seu livro
fol publicado em 2048 pela Servicos Modemos de Informagdo (Atlanta, CAS). As opi-
nides sdo dos préprios autores, especialmente sua visdo do Homo sapiens mais como
criaturas interessantes que seres sencientes. Os autores também tendem a considerar as
caracteristicas pessoais ou culturais como predisposi¢oes genéticas.

Quase sempre 0s elfos e os andes nascem de pais da mesma raga. Elfos procriam
elfos, andes procriam andes, e assim por diante. Nos casos de tentativa de cruzamento
inter-racial com humanos normmais, a crianga € sempre da mesma raga do(a) genitor(a) da
raga elfa ou and. Parece haver uma chance quase exata de 50% de cada manifestacdo.
N#o se tem conhecimento de mestigos ou hibridos. Em 2050 o cruzamento entre huma-
nos normals quase nunca resulta em criangas elfas ou anas.

O mesmo ocorre com os orks e os trolls, que quase sempre nascem de pais da
mesma raca. Ao contrdrio dos primeiros dias da gnomizagdo, hoje € raro que criangas
humanas (com os dois genitores humanos) transformem-se em trolls, mas isso ocorre.
Tentativas de cruzamento inter-racial entre os grupos elfo/ando e os grupos ork/troll
quase sempre resultam numa expressdo mutante.
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ANAO

Homo saplens pumillonis

Identificagdo: O ando comum possul 1,20 metro de altura e
pesa 54 quilos. Normalmente sua coloragdo € branco-rosada ou
castanha clara, mas também pode ser escura como o €bano, As
fémeas possuem duas mamas, e todos os andes possuem 32
dentes. As pernas dos andes sio desproporclonalmente curtas, o
que faz deles maus corredores. Tém os troncos largos, com om-
bros bem amplos, o que proporciona uma grande forga bragal a
subespécle. Os pélos do corpo sio bastante desenvolvidos, e os
cabelos, abundantes, assim como os pélos faclals, nos machos.
O nariz do ando tende a ser largo e longo, e as crelhas, levemen-
te pontudas,

Habltat Esta subespécle prefere cavernas naturals ou artlficl-
als em dreas desérticas. Nos amblentes urbanos, os anies de-
monstram preferéncla por morar em pordes.

Hibitos: Os andes podem ser atlvos de dia ou de nolte. Sua
dieta & onfvora. As populagbes formam pequenos grupos famill-
ares, e embora demonstrem tendénclas Isolaclonistas, pequenos
encraves sio encontrados em comunidades no mundo Intelro.
Sua duracdo de vida ainda ndo fol verificada, mas predicdes
baseadas em indices metabdlicos alcangam mals de uma centena
de anos. A temporada de acasalamento & Irrestrita. O perfodo de
gestagio dura 284 dlas.

Prole: Geram um filho a cada parto. O peso de nascimento ¢
de 5,6% o peso da mae. O perfodo de amamentacao dura mals
de 15 meses.

Comentario: Tendo olhos sensivels ao espectro Infravermelho,
a atividade dos andes € lrrestrita tanto na superficle quanto no
subsolo. Os fenctipos dos andes também demonstram uma re-
sisténcla bastante alta a agentes patogénlcos.
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ELFO

Homo saplens nobillls

Identificacdo: O elfo tipico mede 1,90 metros e pesa 72
qullos. Sua coloragdo ou varla entre o rosa palldo e o branco ou €
ebinea. As fémeas possuem duas mamas, e todos os elfos tém
32 dentes. Nobllls é mals esgulo que o saplens e possul compo
mals leve, embora a estrutura Gssea e muscular seja |gualmente
forte. A magreza é exagerada nos nobllis polinéslos e nos de
orligem aborigene australlana. Os pélos dos corpos dos elfos sdo
esparsos, mas os cabelos costumam ser exuberantes e extrema-
mente finos. O cabelo dos elfos & reto ou levemente ondulado, e
eles quase sempre deixam-no comprido. Contudo também exls-
tem diversas populagbes de elfos com cabelos cacheados. Os
olhos sdo amendoados; nos nobllis de pele negra, costumam ser
levemente saltados. As orelhas terminam numa ponta aguda.

Habltat: Nas dreas urbanas, os elfos habltam prédios huma-
nos comuns. Nas areas desérticas, preferem viver em estruturas
construldas a partir de materlals naturals ou plantas vivas.

Habltos: Os elfos s3o seres noctivagos, de dleta vegetarlana,
Tendem a viver em grupos pequenos, de preferéncia Isolados do
resto da humanldade. Alnda ndo tendo sido verificada, a expec-
tativa de vida dos elfos pode chegar a vdrias centenas de anos,
mas os estudos metabdlicos ndo so condusivos. O periodo de
acasalamento € Irrestrito. A gestagdo dura 360 dias.

Prole: Normalmente geram um filho por parto, embora gé-
meos sejam comuns. Nesses cascs, apenas um é nobllls, e o
outro normalmente ndo tem chances de sobrevivénda. O peso
ao nascer ¢ de 5,2% o da mie. O perlodo de amamentagio dura
mals de 25 meses.

Comentario: Os olhos dos elfos sdo dotados de uma alta
concentragio de bastonetes. Isso permite que enxerguem me-
Ihor na penumbra do que o saplens.
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HUMANO

Homo saplens saplens

identificagdo: Os humanos atingem em médla 1,70 metros
de altura e pesam cerca de 70 qullos. A coloragdo € varlavel, do
branco rosado ao ebaneo. ExIstem trés grupos étnlcas principals,
cada um varlando conslderavelmente em tamanho, coloragio,
distribuigio capllar e capacidades, mas as orelhas sempre sao
arredondadas, o cranlo possul 32 dentes e as mulheres tém duas
mamas.

Habitat: Os humanos preferem morar em construgdes prote-
gidas por tetos.

Habltos: A malorla dos humanos prefere atividade diuma.
Sua dieta & onlvora. Vivem em pequenos grupos famlllares, pa-
res de adultos ou solitarios. O periodo médio de vida do ser
humano € de 55 anos. O perfodo de acasalamento € Irrestrito. A
gestagdo dura 266,5 dias.

Prole: Normalmente geram um filho por vez. Gémeos sdo
Incomuns; mdltiplos, alnda mals raros. O peso ao nascer & de
5,5% o da mae, O perfodo de amamentagao dura mais de vinte
meses. Uma prole Individual pode ser das subespécles robustus
ou Ingentls, podendo manifestar-se (sob o efelto da Expressao
Genétlcas Obscura) na puberdade.

Comentério: Como a forma Homo saplens apresenta-se du-
rante toda a Historla registrada, o Homo sapiens saplens as ve-
zes € chamado de nermal, como forma de dlistingul-lo das outras
espécles. Este nio € um termo clentifico, pols qualquer espécle é
tao normal quanto outra. Mas usado popularmente, © termo
diferencla o saplens dos grupos de “meta-humanos” cuja exls-
téncla tém sldo registrada desde 2011.
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ORK

Homo saplens robustus

Identificacio: Os orks medem 1,90 metros e pesam 95 qul-
los. A colorago de sua pele varla do rosa palido ao ebaneo. Os
corpos dos orks sdo proporclonalmente similares aos dos saplens,
mas os robustus sio mais resistentes. Os cabelos costumam ser
mals abundantes que os de grupo étnico do qual cada robustus
& derivado. O narlz do ork tende a ser largo e os ldblos a serem
finos. As orelhias possuem pontas agudas, sendo as vezes tam-
bem alongadas. O cranio do ork possul 32 dentes, com caninos
Inferlores extremamente grandes, As fémeas orks tém duas ma-
mas.
Espécles similares: A aparéncia do robustus, assim como a
do Ingentis, € altamente varldvel, levando os pesquisadores a
teorizarem que certos Individuos ou pequenas comunldades sdo,
na verdade, outras subespécles ou espécles completamente di-
ferentes. Esta varledade de tlpos continua a confundir os estudl-
0505,

Habitat: Normalmente moram em prédios protegidos por
tetos.

Habitos: Os orks sdo ativos tanto de dla quanto de nolte,
mas parecem preferlr a nolte. Sua dleta € onlvora, mas com uma
preferéncla obvla por came. As populagdes formam grupos mal-
ores, freqlientemente com uma estrutura tribal. A duragio tiplca
de vida parece varlar entre 35 e 40 anos. Seu periodo de acasa-
lamento & lrrestrito. A gestagio dura 187 dlas.

Prole: As maes orks costumam parlr quatro filhos, mas nascl-
mentos de sels ou sete ndo sdo Incomuns, O peso ao nascer €
4,2% o da mde. O perfodo de amamentagdo dura mals de sete
meses, A malorla dos recém-nascldos obviamente sdo robustos,
mas podem parecer-se com saplens; 95% desses Irdo expressar-
se na puberdade, o que ocorre por volta dos dez anos.

Comentdrlor Devldo aos seus olhos apresentarem um nd-
mera malor de bastonetes que de cones, os orks possuem uma
capacidade elevada de visio noturna. Os Individuos que se ma-
nifestam em orks costumam demonstrar efeitos psicologlcos ne-
gativos, sendo comuns pslcoses graves e padrdes anormals de
comportamento. Os Individuos que nascem robustus costumam
soclalizar-se hormalmente,
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_—— TROLL
e Homo saplens Ingentls
- Identificagdor Os trolls medem 2,8 metros e
., =\ pesam 225 qullos. A cor da pele varla do
branco rosado para o marrom-mogno e
nomalmente permanece Inalterada
apds a Ingentizagio, ou meta-
morfose em troll. As proporgies
do corpo do Ingentis difere da
- proporgdo dos saplens, com a razdo da distancla do brago a
e I:K | . pema sendo significantemente malor no Ingentis. Os trolis
\‘? l'\‘\“ il possuem uma constltulgio extremamente reslstente.
W, ﬁq" ta As vezes exibem sedimentagio Gssea na pele, o
: ":;,‘ o que resulta em esplnhos, textura superficlal dspe-
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7 ra, ou um efelto de blindagem por placas. Os
pélos do corpo costumam ser bem desenvolvi-
dos, mas podem também ser completamente
ausentes, O cabelo costuma ser mals denso
que o do Individuo do qual o Ingentis derl-
vou. O nariz tende a ser largo. As orelhas
demonstram pontas agudas, ocasionalmen-
te sendo alongadas. O cranlo € Inclinado e
possul 34 dentes, Os caninos Inferlores sdo
multo grandes e os molares apresentam
convolugBes extremas, Interpretadas pe-
los clentistas como um Indicio de que os
dentes do Ingentls regeneram-se cons-
tantemente. As fémeas possuem duas
mamas.

Espécies simllares; alguns estu-
diosos acreditam que Individuos ou
pequenas comunldades desta subes-
pécle sdo, na verdade, espécles com-
pletamente dlferentes. Investigagbes

adiclonals, Incluindo estudoes de repro-
ducdo, fazem-se necessarlos para conflr-
mar tals hipdteses, pols a aparéncla dos
trolls € altamente varlavel.
Habitat: Os trolls que vivem em dreas
desérticas moram em cavemas ou convertem es-
truturas como pontes em suas moradlas. Em dreas
urbanas, preferem regldes evitadas pelos normals,
como esgotos ou prédlos abandonados,
Habltos: Os trolls preferem atividades notur-
nas. Sua dleta é onfvora, As populagbes costu-
marn congregar-se em pequenocs grupos, freqlen-
temente partllhando moradla com Individuos da
subespécle robustus. Estudos metabélicos e obser-
vagdo dlreta Indlcam uma expectativa de vida de cer-
ca de 50 anos. O perfodo de acasalamento € Irrestrito. A
gestagdo dura 259 dlas.
; Prole: Normalmente geram um filho por parto. O peso ao
nascer € 2,5% o peso da mie. O perfodo de amamentagdo
dura mals de 15 meses.
2 Comentario: A senslbllidade dos olhos dos trolls & porgio
RS Infravermelha do espectro permite-lhes agir no escuro de for-
ma quase Irrestrita.
Infellzmente, a expressdo de saplens para Ingentis afeta a
: condi¢do mental do Individuo, freqlentemente resultando em
" psicose e em padrdes anormals de comportamento. Indivi-
duos nascidos Ingentis nio experimentam este trauma e cos-

tumam soclalizar-se normalmente.
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CRIANDO M PERSONAGEM

“Personalidade? Sal dessa, cara! Sou feito é de titanio.”
— Chacal, samurai urbano.

g m personagem de Shadowrun é muito semelhante a um personagem de livro ou filme, a

ndo ser pelo fato do jogador controlar suas agdes. Composto como uma cole¢do de
atributos e habilidades, o personagem € aquilo que o jogador injeta nele. Sem personali-
dade, ele ndo passa de uma coisa; s6 depois de recebé-la € que se toma um ele ou uma
ela, e, com uma boa caracterizagdo, alguém inesquecivel.

INFORMACAO DE PERSONAGEM

Os personagens de Shadowrun possuem varios Niveis de Habilidades e Atributos
Fisicos, Mentais e Magicos, podendo também usar bioeletrdnicos, feiticos, equipamentos
e extras. Embora esses aspectos sejam importantes, definindo o personagem de forma a
permitir o uso do sistema de jogo de Shadowrun para julgar suas ag¢oes, eles ainda sdo
apenas ndmeros numa pdgina. O negécio € o seguinte, cara:

O personagem € por sua conta...

Para resultados mais satisfat6rios ao criar um personagem, os jogadores e mestres do
jogo devem primeiro estar familiarizados com o restante das regras deste livro. Para ndo
lamentar depois, € melhor saber de tudo direitinho antes de tomar uma decis3o.

RACA

Os personagens de Shadowrun devem pertencer a um dos cinco subgrupos de
Homo sapiens: humano predominante (Homo sapiens sapiens), elfo (Homo sapiens
nobilis), ando (Homo sapiens pumilionis), otk (Homo sapiens robustus) e troll (Homo
sapiens ingentis). Conforme descrito nas paginas 34-38, todos sdo seres humanos, pelo
menos de acordo com os geneticistas. Os racistas pensam diferente.

No come¢o da década de 2050, os humanos ainda sdo a raca mais numerosa ha-
bitando o planeta. Cada uma das outras ragas, conhecidas genericamente como
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meta-humanos, sdo representados quase Igualmente, mas estio
espalhadas de forma deslgual pelo globo. Em alguns lugares, os
humanos constituem a minorla, mas essas dreas tendem a ser os
locals onde os meta-humanos se rednem buscando seguranga,
protegio, Isolamento.

Os humanos formam o padrdo. Como personagens, nao re-
cebem atrlbutos especlals ou modificagdes de habllidades.

Os andes s3o mals vigorosos {possuem Corpo ligeiramente
superior), menos dgels (menor Agllidade), mals fortes (Forga malor)
e mals determinados (Perseveranga malor) que os humanos, Eles
também tém visdo termogrdfica, o que lhes permite enxergar
energia de radlacdo Infravermelha (calor) tdo bem quanto as lu-
zes nomnais do espectro. Também sdo mals reslstentes a doen-
¢as. E slm, sdo balxinhos.

Os elfos sdo mals dgels (malor Agllidade) e mals carismadtlcos
(malor Carlsma) que os humanes. Tambem possuem visao notur-
na, que lhes permlte enxergar claramente na escurldio quase
total.

Os orks s&o multo vigorosos (Corpo multo mals elevado),
lentos (Agllidade menor), mals fortes (menor Forga), menos
carlsmdtlcos {Carisma menor), menos espertos (Inteligéncla mals
balxa) e menos determinados (Perseveranga menor) que os hu-
manos. Possuem visdo termogrdfica, bragos longos que sdo van-
tajosos em combate corporal e pele exttremamente dura que os
torna reslstentes a danos,

Um Jogador nio preclsa pagar extra para crar um persona-
gem humano. Os Jogadores que querem Jogar com um meta-
humano (ando, elfo, ork ou troll) precisam pagar um pouco mais
pelo priviléglo.

ATRIBUTOS

Em Shadowrun cada personagem possul olto Atrlbutos, ou
nove, €aso o personagem seja um mago. Existem trés Atrlbutos
fislcos, trés Atrlbutos mentals e dols {ou trés) Atributos Espe-
clals.

TABELA DE ATRIBUTOS
Atributos Atributos Atributos
fisicos mentals especlals
Corpo Inteligéncla Esséncla
Agliidade Perseveranga Magla
Forga Carlsma Reacdo

Corpo representa saude geral e resisténcla a ferimentos e
dor.

Agilldade representa destreza geral e agllidade. Também se
aplica a movimento, a camlnhar e a velocldades de corrida.

Forga representa a capacidade de erguer, carregar corpos ou
ob)etos e causar danos fisicos.

Intellgéncla representa a velocidade geral de pensamento,
suas atltudes e a capacidade de perceber o que o cerca, Conhecl-
mento € representado pelas habllidades, de forma que um per-
sonagem estipldo terla Nivels de Habllidade batxos, e ndo ne-
cessarlamente Inteligéncla balxa.

Perseveranga representa determinagio, estabilidade mental
e forga de vontade para reslstlr a certos tipos de danos mentals e
danos de fadiga.

Carlsma representa a atratividade (nfio necessarlamente be-
leza fisica), persuasio, aura pessoal e amabllidade geral.

—
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Esséncla € uma medida das condicdes do sistema nervoso
central e do esplrito, Colsas estranhas ao organismo, como bloe-
letrdnlcos, reduzem a Esséncla. Quando a Esséncla cal, a magla
cal na mesma proporgdo,

Magia ¢ uma medida de energla maglca, Danos sérios ao
corpo e adi¢bes de materlals estranhos ao organismo, como
bioeletronicos, reduzem a energla magica.

Reagdo determina a agllidade e a freqiéncia com que um
personagem pode aglr sob pressdo. O Nivel de Reagdo € a médla
de Agllidade e Inteligéncla, arredondada por balxo.

Nivels de Atributos

Os Atrlbutos Fisicos e Mentals de um personagem humano
normal varlam de 1 a 6. Humanos com bloeletrénicos, assim
como meta-humanos (elfos, andes e semelhantes), podem ter
valores mals altas em um ou mals Atributos. Cada tlpo raclal
possul seus proprlos limltes.

Quando os atrlbutos de um personagem sdo listados, o pri-
melro ndmero € sempre o Atribute natural e nic modificado.
Modlficagbes decorrentes de bloeletronicos e magla crlam um
Valor de Atrlbutos modificado, que € registrado entre parénteses
depols do numero base, desta forma: 4 (6). Os jogadores podem
gastar Carma durante o aperfelcoamento do personagem (pdg.
190) para melhorar um Atrlbuto, que aumenta tanto os Valores
naturals quanto os modificados. Algumas vezes as regras se refe-
rem a Valores de Atrlbutos naturals como opostos aos Valores de
Atributos aumentados. O Valor natural € o Valor de Atributo
desconsiderando qualsquer modIficagdes para bloeletronlcos ou
magla. O nivel aumentado Inclul cyberware. Os acréscimos
que um Inlclado natural recebe de algumas habllidades espe-
clals sio conslderados Atrlbutos Naturals, embora provenham
de fontes magicas.

Se um personagem pode usar magla, seu Nivel de Magla
comega com 6, mas € Igual ao Nivel de Esséncla, arredondado.
Portanto, um mago com um Nivel de Esséncla de 4,5% possul
um Nivel de Magla de 4. Um personagem que ndo pode usar
magla ndo possul Nivel de Magla.

Quando personagens crlados recentemente comegam a Jo-
gar, ndo podem possulr nenhum Nivel de Atrlbutos malor que
aquele Indicado na Tabela de Limites Raclals. Entretanto os Valo-
res dos Atributos podem crescer (até um limite) através do de-
senvolvimento do personagem durante o Jogo. Os Atrlbutos dos
cldaddos comuns (personagens sem Jogadores) nunca estio acl-
ma do limlte raclal. Ocaslonalmente poderdo haver personagens
sem Jogadores que excedam os limites raclals, de forma que os
|Jogadores nunca tomem tudo como certo, (Afinal, os NPC precl-
sam ser suficientemente durbes para fazerem frente aos persona-
gens dos Jogadores.)

VALORES DE ATRIBUTOS DOS HUMANOS

Nivel Descrigio

1 Fraco
Subdesenvolvido
Tiplco
Aperfelgoado
Superlor
Limilte humano sem modlficagdo
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TABELA DE LIMITES RACIAIS

Humano Elfo Ando Ork Troll
11
i1

10

Corpo
Agllidade
Forgca
Carlsma
Inteligéncia
Perseveranga
Esséncla
Magla
Reagio
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HABILIDADES

As habllidades definem o que um personagem sabe e o que
pode fazer. Variam de habllidades fislcas, como Combate Desar-
mado até certas dreas de conhecimento, como Blologla. As habl-
lidades sdo classlficadas numa escala semelhante aos atributos,
na gqual um Nivel de 3 € o nivel {(Imaglndrio) médlo. Personagens
Iniclantes ndo podem ter um Nivel de Habilldade superior a 6, a
ndo ser que o personagem possua uma Concentragdo ou uma
Especlallzag3o.

Concentragtes e Especiallzagbes significam que um persona-
gem agucou ou estreltou seu campo de conheclmento. Entretan-
ta, dentro desse enfoque mals estrelto, o personagem € mais
habllidoso. Para malores informagdes, consulte Concentragdes e
Especlalizagdes no capitulo de Habllldades, pagina 66.

BIOELETRONICOS

Os acréscimos tecnologleos ao corpe humano conhecldos
como bloeletranicos podem aperfelcoar os Atributos e capacida-
des de um personagem. Certos bloeletronicos possibliitam que
um personagem execute acdes extraordindrlas, como percorrer
os dados da Matriz, o slstema global de computagdo, ou usar
uma aparelhagem de controle para controlar um veiculo apenas
com o pensamento.

O |ogador que quiser equlpar o personagem que esta crlan-
do com bloeletronicos precisa compra-los com os fundos dispo-
nivels durante a crlagdo do personagem. Cada pega bloeletronica
também custa Esséncla, reduzindo numa determinada guantida-
de o Nivel de Esséncla do personagem. Os personagens nunca
poderdo ter um Nivel de Esséncla menor que 0.

Os personagens podem adquirlr mals bloeletronicos depols
que o Jogo tlver comegado. Bloeletronicos adiclonals custam
dinhelro, mas agora o personagem pode usar o dinhelro obtido
durante o Jogo. Bloeletrénicos adiclonals também custam Essén-
cla, Infellzmente bloeletronicos novos simplesmente nio se ma-
terlalizam na calxa de correlo. O personagem preclsa descobrir
alguém que esteja vendendo a peca, a um prego razodvel, e
depols achar quem a Instale clrurgicamente. Os jogadores nio
preclsam achar pegas ou sofrer clrurgla para obter bloeletronicos
durante a geragdo do personagem

FEITICOS

Felticos magicos encontram-se disponivels apenas a perso-
nagens capacltados em feltigaria. Certos tlpos de bruxos de ca-
pacldade limitada (veja Inlclades, pag. 45, em Construlndo um
Personagem, e o capitulo Magla, pagina 124) nio podem usar a
Habllidade de Felticarla para lancar encantamentos e portanto
ndo possuem felticos.

Os primelros felticos de um novo personagem s3o adqulri-
dos durante a crlagio do personagem. Pode-se aprender feiticos
adliclonais durante o Jogo, mas o personagem preclsa consegulr
um professor e o dinhelro para pagar pelas lighes. Vela Apren-
dendo um novo Feltigo, na pag. 132.

Os felticos possuem um Nivel de For¢a que comega em 1 e
aumenta a medida que o poder do feitico aumenta. Quando

comegam a ser usados, os felticos ndo podem ter uma Forga malor
que 6. Nio hd limlte como esse depols que o jogo comega.

EQUIPAMENTOS

Equipamentos sdo os pertences do personagem. Os equipa-
mentos Incluem armas, roupas, um radlo, um carro, focos magi-
cos e assim por dlante. A lista de equipamentos dispontvels se
encontra (por mals estranho que parega) no capftulo Equipa-
mentos, pag. 236. Os personagens Iniclantes compram equlpa-
mentos com uma quantidade de dinhelro disponivel apenas du-
rante a crlagio do personagem. Depols que o Jogo comega,
qualquer colsa que o personagem quelra terd de ser comprada
com o dinhelro que ele fez por merecer. Bem-vindo ao mundo
real, cara.

Alguns equlpamentos possuemn nivels, comegando com 1 e
aumentando com a capacldade e a sofisticagio do objeto. Ao
comegar a ser usados, os equipamentos ndo podem possulr um
nivel malor que &, embora um tipo especdfico de equipamento
esteja disponivel no mercade com nivels malores. Depols que o
Jogo comega, esse tipo de limite delxa de exlstir.

EXTRAS

Os Extras constituem uma categorla de assuntos diversos
cobrindo aspectos da vida de um personagem que 5o mals ge-
rals que um feitico ou um equipamento, Como algumas dessas
“vantagens” encontram-se disponivels apenas durante a geracdo
do personagem, € aconselhdvel dedlcar-lhes multa atengio.

Contatos

Os contatos sdo vitals em Shadowrun. S30 as pessoas que
um personagem sabe que podem revelar Informagdes Importan-
tes para o trabalho (mesmo que llegal) do personagem. Os con-
tatos sao os formecedores daquela que talvez seja a mercadoria
mals essenclal da cécada de 2050: /nformagdo, Precisa saber
quem estd fazendo o qué com quem? Pergunte a um contato.

Os contatos obtldos durante a crlagdo do personagem sdo
“pagos” com o dinhelro disponivel apenas durante aquele mo-
mento. O dinhelro gasto neste estidglo representa o jogo de
cintura necessdrlo para cagar um contato, estabelecer uma rela-
¢ao de trabalho e desenvolver algum grau de conflanga. Os con-
tatos adquiridos desta forma sdo, dentro de certo limite, dignos
de conflanga. Trate-os bem, pague-os direltinho e podera conflar
neles. No mundo de Shadowrun um personagem nao chega a
lugar nenhum se ndo confla em ninguém; portanto assume-se
que um personagem Iniclante desenvolveu uma relagdo de tra-
balho com um contato.

Todos os personagens comegarn com dols contatos grdtls.
Também € possivel adquirlr contatos durante o Jogo, mas apenas
através de roleplaying. Os personagens ndo podem “comprar”
contatos depols que o jogo comega. Eles tém de consegui-ios da
forma mals diffctl.

Camarada

Um camarada esta um degrau acima do contato. Os contatos
conflam no personagem, mas negdclos, negdclos... Exlja multo
de um contato e sabe-se |4 0 que pode acontecer, Mas um
camarada € exatamente o que o nome implica. Um camarada é
um amigo disposto a tirar o perscnagem de uma frla, a assumir
rlscos pessoals que um contato nem cogitaria, Um camarada
pode ser uma fonte de Informagdo, mas também € um sujelto
que vigla a retaguarda do personagem, entrega mensagens e faz
colsas que s& pedirfamos a amigos do pelto.

Um personagem pode apenas "comprar” um camarada du-
rante a crlagdo do personagem. O camarada deve ser um dos
Arquétlpos publicados ou aprovados pelo mestre de Jogo, ¢
devem possulr Atributo, Habllidade, Feltlgo e outros nivels com
valor 4.
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Na verdade um personagem poderd obter outro camarada
depols do Iniclo do Jogo, mas Isso Ird requerer bastante expe-
riéncla de Jogo e uma Interpretagio convincente do persona-
gem..

Gangue ou Tribo

O personagem pode ser um membro ou manter relagdes
com uma gangue local ou com uma tribo. Ha 2D6 membros da
gangue ou tribo que se encontram a disposi¢io dia e nolte. Vém
quando s3o chamados por telefone {chegando em 1D6 x 10
minutos) e s¥o muito leals. Todos os membros de gangues ou
tribos possuem Nivels de Habllidade e Atributos de 3.

Seguidores

Sdo alnda mals leals que os camaradas. Fazem qualquer colsa
pelo personagem, Inclulnde morrer se necessdrlo (el, eles conhe-
cem os riscos). Os seguldores também sdo “comprados” durante
a arlagdio do personagem, constitulndo um grupo de NPC a dis-
posicdo do personagem. Os seguldores também podem fornecer
InformagGes, como os contatos.

Encontram-se disponivels seguldores de qualquer um dos
cinco Arquétlpos diferentes que o jogador escolher, mas apenas
1D6 + 1 chegam a qualquer momento. (Todos os cinco seguldo-
res preclsam ser de Arquétipos diferentes. Cinco seguldores do
mesmo tlpo serlam uma ganguel) Eles possuem as estatlsticas
médlas dos Arquétipos, mas o Jogador precisa fomecer-lhes os
equlpamentos que usardo.

Adqulrir seguldores depois que o Jogo comega € a matérla
da qual as lendas urbanas sdo feltas.

Estllo de vida

Durante a crlagdo do personagem, o Jogador precisa “com-
prar” o estlio de vida Iniclal do personagem. O estilo de vida
determina a qualicade de vida do persocnagem e ellmina a prec-
cupagdo dos gastos dldrlos como allmentagdo, lavanderla, con-
tas de telefone, e colsas do tipo. Para manter um estllo de vida
depols do Infcle do Jogo, o personagem preclsa pagar uma certa
uantia em dinhelro (baseada em seu estilo de vida) pormés. Se
o personagem delxa de pagar, ele cal para o estllo de vida
Imedlatamente mals baixo. O assunto do estllo de vida € coberto
em detalhes na pagina 189, mas a lista a segulr os resume:

Rua: Literalmente, viver nas ruas. Pouca ou nenhuma despesa,

Toca: Um degrau aclma das ruas: uma cablne de aglomerado
sintético, um prédio abandonado, ou algo parecido.

Balbco: Um conjugado, mas nada do que se orgulhar, apenas
o personagem e mals um monte de gente.

Médlo: Uma bela casa ou condominlo, talvez até comida de
verdade,

e
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Requintado: Um apartamento de alto luxo, seguranga no
prédio, comida boa a vontade.,
Luxuoso: Dé asas a Imaginagdo, cara. E Imagine...

CONSTRUINDO UM PERSONAGEM

Os Jogadores que querem entrar de sola em Shadowrun
podem simplesmente escolher um dos Arquétipos. Pré-gera-
dos, eles sfo personagens tipicos, fornecldos nas pags. 49-64.
Esses personagens foram construldos usando as regras de crla-
¢do do personagem neste capltulo. Devem ser usados como
estio, E mals simples construlr um novo personagem do que
alterar um Arquétipo.

Os arquétlpos sdo bons exemnplos de como os personagens
tiplcos parecem no papel. Nido hd Intengio de que eles sejam a
versdo definitiva de um personagem, ou mesmo a melhor. Sdo
personagens simples. Os mestres de Jogo costumam usd-los como
NPC, enquanto os jogadores podem usa-los como contatos po-
tenclals, camaradas ou seguldores.

Construir um personagem de Shadowrun a partir do nada €
relativamente facll. O primelro passo € pensar como sera o per-
sonagem a ser criado e responder uma pergunta bdsica. O que o
personagem faz e por que? As respostas a essas perguntas de-
terminardo as prioridades do personagem. Por exemplo, se o
personagem & um mago, magla sera uma prioridade alta. O
|Jogador deverd também decidir se o personagem € um mago
hermético ou xamanlco; se for xamanico, que totem ele segue?
A escolha do totem € Importante porque gulard a outras esco-
Ihas da criagdo do personagem. Por outro lado, se o personagem
for um samural, um trecnauta ou um fusor, entdo os atributos, as
habllidades e os equipamentos Importantes para esses persona-
gens devem ser favorecidos.

DETERMINANDO PRIORIDADES

Shadowrun usa um sistema de prioridade para a geragdo de
personagens que se divide em cinco nivels, de A (o mals Impor-
tante) até E (o0 menos Importante). Também exlIstem cinco cate-
gorlas de capacldade: Raga, Magla, Atributos, Habllidades e Re-
cursos. Deslgnando prlorldades as categorlas, o Jogador indica a
ordem de Importdncia das capacldades. Em outras palavras, um
Jogador que deslgna Prioridade A & categorla Magla esta dizen-
do que a magla é o aspecto mals Importante do personagem. Se
a Prloridade A fol deslgnada a Habllidades, entdo as habilidades
do personagem serfam seu aspecto mals Importante.

Cada uma das prioridades (A, B, C, D, E) devem ser deslgna-
das a uma das cinco categorlas. Elas podemn ser designadas de
qualquer modo, com apenas algumas restrigbes. As descricbes
de cada categorla, a segulr, também expdem os resultados de
deslgnar cada priorldade a cada categorla.

Raca

Simplesmente determina a raga do personagem. Esta cate-
gorla possul apenas uma restrigdo, mas bem Importante: se o
Jogador quiser que o personagem seja um meta-humano (elfo,
ando, ork ou troll), a Priorldade A deve ser deslgnada a categorla
Raca. Se a Prioridade B, C, D ou E for deslgnada a categoria Raga,
o personagem € humano.

Os personagens humanos ndo recebem nenhuma modifica-
¢do especlal ou capacidades. Assim, se um Jogador qulser crlar
um personagem humano, deverd deslgnar a prioridade “menos
importante”, E, a categoria Raga,

Se o Jegador designar Prioridade A a categorla Raga, o perso-
nagem pode ser qualquer um dos quatro tipos meta-humanos.
Q Jogador simplesmente escolhe ando, elfo, ork ou troll. Contu-
do a escolha do tipo meta-humano Importa, porque cada tlpo
meta-humano possul diferentes modificagbes de atrlbutos e ha-
billdades especials, conforme demonstrado na Tabela de Mod!fi-
cagdes Raclals. (Vela em Atrlbutos, mals adlante, como usar
esses modificadores).
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TABELA DE MODIFICACOES RACIAIS
Modificagdes
Corpo +1, Agllidade -1, Forca +2, Perseveranga
+1, Visdo termografica, Resisténdla (Corpo +2) apenas
para doengas
Elfo Agllidade +1, Carisma +2, Visdo Notuma

Raga
Ando

Ork Corpo +3, Forga +2, Carlsma -1, Inteligéncla -1,
Visdo notuma
Troll Corpo +5, Agllidade -1, Forga +4, Inteligéncia -2,
Perseverancga -1, Carlsma -2, Vis3o termografica,
Alcance para combate armado/desarmado + 1, Blin-
dagem démnica (Corpo +1)}
Magila

A prioridade deslgnada a categorla Magla determina se o
personagem € um mago. Se o personagem € humano e preten-
de ser um mago pleno, ele deve designar Priorldade A para
Magla, Se o personagem € meta-humano e pretende ser um
mago, designa Prioridade B para Magia. Portanto um humano
mago terla Prioridade A designada a Magla e (multo provavel-
mente) Prioridade E deslgnada a categoria Raga. Um mago meta-
humano terla Priorldade A designada a Raga e Prioridade B de-
slgnada a Magia,

A forma como as prioridades sdo designadas ndo determina
se 0 personagem € um mago hermético ou xamanico. Essa esco-
Iha cabe ao Jogador.

Iniciados

Os Inlclados, magos com capacldades limitadas, designam
prioridades de forma diferente. Os Iniclados humanos devem
deslgnar Prioridade B a Magla, e os Iniclados meta-humanos
devem designar Priorldade C a Magla. Um Inlclado humano de-
slgnarla Prioridade B a Magla e E a Raga (repare que a Priorldade
A alnda esti vaga). Um Iniclado meta-humano designarla Prlorl-
dade A a Raga e Prioridade C a Magla (B alnda esta vaga).

Da mesma forma que ocorre com 0s Magos comuns, a desig-
nagido de prioridades ndo determina que tipo de Inlclado o per-
sonagem Ird tomar-se; essa declsdo cabe ao jogador.

Atributos

Depols de designar a raga do personagem e deddir se ele
serd ou nio maglcamente ativo, deslgne uma prioridade a cate-
gorla Atrlbutos (Corpo, Agllidade, Forga, Inteligéncla, Perseve-
ranga e Carisma). Quanto mals alta for a prioridade designada,
malor serd o ndmero de pontos disponivel. A Prioridade A pro-
porclona 30 pontos, a B proporciona 24, a C proporclona 20, a D
proporclona 17 e a E apenas 15 pontos.

Agora o jogador divide os Pontos de Atributos entre os sels
Atributos Fislcos e Mentals. Os Atrlbutos Especials {Esséncia,
Magla, Reagiio) sio tratados de forma diferente (veja abalxo).

Esses pontos sdo designados conforme o desejo do jogador,
que deve ter em mente duas limltagdes: nenhum personagem
pode comegar com um Valor de Atributos superior ao listado na
Tabela de Limites Raclals, pdg. 43, para o tipo raclal escolhido, e
todos Atrlbutos devem ter um Valor minimo de 1. Depols que os
Pontos de Atrlibuto tlverem sido designados, aplique os
modificadores de Atributo dispontvel baseado na Raga do perso-
nagem através da adicdo ou subtragio do modificador para os
Pontas de Atributo conferldos. Lembre que este ditimo Valor de
Atributo nfo pode exceder o limite raclal ou ser Inferior a 1.

Todos personagens comegam com uma Esséncla de 6. Esse
valor poderd diminulr caso o personagem compre bloeletront-

cos, Se o personagem € mago (determinado pela prioridade
atrlbuida a categorla Magla), ele possul um Valor de Magia Iniclal
de 6. Porém o Valor de Magla € igual 2 Esséncla do personagem,
arredondada sempre para balxo. Um mago com uma Esséncla de
3,75 possulrla um Valor de Magla de 3.

A Reagio de um personagem € Igual 2 Agllidade mals Intell-
géncla, dividido por 2 e arredondado para balxo.

Pontos de Atrlbuto ndo podem ser conferidos a Esséndla,
Magla ou Reagdo.

Habilidades

O Jogador devera transferlr um namero de Pontos de Hablil-
dade, colocados na prioridade designada, as habllidades de sua
preferéncla. A Prioridade A oferece 40 pontos, B oferece 30, C
oferece 24, a D oferece 20 pontos e a E oferece 17.

O Jogador pode escolher qualsquer habllidades do capitulo
Habllldades, pagina 65, com as seguintes limltagdes: apenas os
personagens com um Valor de Magla (aqueles que receberam
uma priorldade apropriada para Magla) podem usar as Habllida-
des de Felticarla e Conjuragdo. Neste caso, costuma funclonar
melhor se o jogador fizer uma lista das habllidades que quiser
que o personagem possua, e depols designar os Pontos de Habl-
lldade as habllidades escolhidas. Nio existem restricdes a distrl-
bulcio dos Pontos de Habilidade, exceto que nenhum persona-
gem Inidlante poderd possulr um Nivel de Habllldade superior a
6, a nio ser que estiverem designadas Concentragbes e Especia-
lizacoes. (veja Concentragdes e Especlalizagdes, pag. 70, Ha-
bilidades.)

Caso use Concentracdes e Especlalizactes, aplique as se-
gulntes regras:

1. Qualquer habllidade geral deve possulr apenas uma Con-
centragio e Especlalizagio. Cada habllidade geral pode ser ad-
quirlda apenas uma vez.

2. Caso use uma Concentragio, some +1 ao Nivel geral de
Habllidades para determinar o Nivel de Concentracdo; em segul-
da reduza o Nivel geral de Habllldades em -1. Por exemplo, um
personagem com 5 pontos designados para a habllidade geral
de Armas de fogo que possul uma Concentragio em Pistolas
(uma categerla das Ammas de fogo) terminaria com uma Hablll-
dade em Armas de Fogo de 4 (5 - 1) & uma Concentragio em
Plstolas de 6 (5 + 1).

3. Se for especlalizar-se, some +2 ao Nivel geral de Habllida-
des para determinar o Nivel de Especlalizacao; em segulda redu-
za o Nivel Geral de Habllidades em -Z. Um personagem com
uma Especlalizagiio também usa a Concentracio apropriada a um
nivel igual ao Nivel de Habllldades original. Usande o mesmo
exemplo de aclma, se o personagem tem Especlallzacio em
Ares Predator (um tipo de pistola), ele terla um Nivel de Habili-
dade em Ares Predator de 7 (5 + 2), a Concentragio em Pistolas
de 5 (o Nivel de Habllidade original), mas todas as outras Armas
de Fogo (a Habllldade) em 3 (5 - 2).

Habilldades Especlals também podem ser compradas du-
rante a geragio de um personagem (veja pdg. 74), mas sdo
sujeltas A aprovagio do mestre de Jogo. Uma Habllldade Especial
Importante & Linguagem. Todos os personagens conhecem seus
ldiomas nativos a um nivel Igual a sua Inteligéncla mals 2 (o total
podera exceder 6), Os personagens com um estllo de vida de
Rua (veja Dinhelro na paglna 46) também possuem uma lingua-
gem de dlaleto local como o Linguajar de Rua ou o Papo de Pogo
avallada em metade de seu Nivel de inteligéncla {arredondado
para baixo), Outras linguagens devem ser adquiridas da mesma
forma como se adquire habllidades, mas consulte a segio Lin-
guagens, a pig. 74, para mals Informagdes.

Uma habilidade Inicial deve possulr um Nivel minimo de 1.
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Recursos

A categorla de Recursos proporciona duas colsas: dinhelro
para comprar bloeletrénlcos, equipamentos e extras, e Pontos de
Forga para adquirir Feltlgos magicos e focos. Apenas os magos
recebermn Pontos de Forga, mas todos personagens ganham dl-
nhelro. A Prioridade A fornece 1.000.000¥% e 50 Pontos de Forga,
B fornece 400.000% e 35 Pontos de Forga, C da 90.000¥ e 25
Pontos de Forga, D possul 5000% e 15 Pontos de Forga, e E
fomece humillhantes 500¥ e 5 Pontos de forga. (O que vocé
esperava da prioridade mals balxa?)

Dinheire

No mundo da década de 2050 todo dinhelro equivale a uma
unidade internacional de camblo, o neolene (¥). O neolene &
usado na aquisigio de bloeletrénicos, equipamentos, extras,
para pagar o custo monetdrlo dos focos.

Para comprar bloeletronlcos, o jogador seleclona o objeto da
lista na pagina 254, paga o pre¢o Indicado, e reduz a Esséncla do
personagem pela quantidade Indicada. Lembre-se de que a Es-
séncla Jamals podera calr abalxo de zero, e que a Magla € relaci-
onada diretamente a Esséncla (vela Magla, pag. 116). Durante a
crlagdo do personagem, Ignore Disponibllidade, Preco de Merca-
do (pag. 184), e qualsquer custos cirdrglcos ou de Instalagdo
assoclados aos bloelefrénlcos. Porém, depols que o Jogo for Inl-
clado, o Jogador terd de pagar pelos materlals e considerar sua
disponibllidade.

Para adqulrir equipamentos, simplesmente pague os pregos
alistados na segio Equipamentos (pdgs. 254-265). Mas lembre-
se de que os personagens nio podem comegar o Jogo com
nenhum equlpamento cujo nivel esteja acima de 6. Ao comprar
focos, um mago deve pagar o preco monetdrlo do objeto (pag.
254), e o prego de llgagio em Pontos de Forga {ve|a abalxo). Nio
esqueca das despesas eventuals — munigdo, blindagem corpo-
ral, neuroterminals, programas, materlals de conjuragdo, llvros
madglcos, e assim por dlante.

Para comprar extras, pague os custos listados na tabela abal-
xo. Um estllo de vida deve ser adquirldo durante a crlagio do
personagem. Se o Jegador escolhe ndo adquirlr um estllo de
vida, aquele personagem estd vivendo na rua, goste ou ndo. Os
personagens podem pagar adlantado por varlos meses de qual-
quer estllo de vida, mediante uma quantia significativa paga
durante a crlagdo do personagem. Lembre-se também de que os
personagens comegam com dols contatos grétls.

PRECO DE EXTRAS
Extra Prego
Contato 50.00%
Camarada 10.000¥%
Gangue/Tribo 50.000¥%
Seguldores 200.000¥
Estilo de vida
Rua 0¥
Toca 100¥ mensals
Balxo 1000¥% mensals
Médio S5000¥ mensals
Requintado 10.000¥ mensais
Luxuoso 100.000¥ mensals

Pontos de Forca
O segundo tipo de recurso disponivel sdo os Pontos de For-
¢a. Pontos de Forga sdo usados para comprar felticos maglcos e

:é
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para adqulrlr focos, objetos de poder magico usado pelos ma-
gos. Escolhe-se os feltlgos de forma semelhante as Habllidades.
O Jogador deverla examinar o Catdlogo de Feltigos nas pags.
151-158, escolher os feltlgos que deseja que seu mago possua,
escrevé-los, e deslgnar pontos para cada feltico do total de Pon-
tos de Forga. Lembre-se de que nenhum feitigo que esteja come-
¢ando a ser usado pode possulr uma Forga superlor a 6. E Igual-
mente Importante ter os modificadores de totens (pag, 119) em
mente ao escolher feltigos, porque eles afetardo a fotrna como o
perscnagem € conduzldo pelo Jogador,

Mais Meta-humanos (Opcionals)

No universo de Shadowrun, os meta-humanos sao a mino-
rla. A crlagio de personagens do sistema reflete Isso tornando a
prioridade de Raga Meta-humana extremamente cara em com-
paracio as outras prioridades do mesmo grau. Esse planejamen-
to mantém balxo o ndmero de shadowrunners meta-humanos,
de forma a aproximar-se da verdadelra razdo entre humanos e
meta-humanos dentro do universo do Jogo.

Se os mestres de |Jogo sentem-se confortdvels com a presen-
¢a de um ndmero de meta-humanos acima do médio em seu
Jogo, podem reduzir a priorldade exlflda para a Raga Meta-hu-
mana de A para C, e alterar as prioridades de Magla para A para
05 magos cabals e B para os Inclados em todas as ragas, humanas
e meta-hurmnanas.

Alergias (Opclonals)

Cabendo a escalha ao Jogador, pode ser conferida uma aler-
gla a um personagem meta-humano durante sua crlagdo. A aler-
gla pode originar-se de uma varledade de substdnclas ou condi-
¢des e possuir varlas condigdes de gravidade. Os jogadores de-
vem escolher uma alergla e em segulda uma gravidade, usando
a tabela abalxo.

Em troca da alergla, o personagem recebe varlos pontos na
geragdo do personagem. Eles podem ser na forma de uma Habi-
lidades, de Atributos, Pontos de Forga, ou neolenes (¥) adicle-
nals. O personagem pode receber apenas o bonus de uma das
categorlas assocladas, tanto para a alergla quanto para a gravida-
de, mas pode escolher categorlas diferentes para alergia e para
gravidade,

Para malores Informagdes, consulte a descri¢io das alerglas e
gravidades na pag. 220 da secdo de Criaturas.

TABELA DE ALERGIAS E GRAVIDADES

Alergla Atributos Habllldades Forga Neolenes
Incomuns

ferro, prata +1 +1 +1 +200%
Comuns

plastico, poluentes,

luz selar +2 +2 +2 +400%
Gravldade Atrlbutes Habllldade Forga Neolenes
Inconvenlente  — — == -
Leve +1 +2 +1 +100%
Moderada +2 +3 +2 +200¥%
Grave +3 +4 +3 +300%
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CRIANDO UM PERSONAGEM

TABELA PRINCIPAL DE CRIACAO DO PERSONAGEM
Prioridade Raga Magia Atributos  Habllldades Recursos/Pontos de forga
A Meta-humana Mago Humano 30 pontos 40 pontos 1.000.000%/50
B Humano Iniclado humano/Mago meta-humano 24 pontos 30 pontos 400.000%/35
C Humano Iniclado meta-humano 20 pontos 24 pontos 90,000¥%/25
D Humano — 17 pontos 20 pontos 5.000%/15
E Humano — 15 pontos 17 pontos 500%/5

COMPLETANDO O PERSONAGEM

Até aqul, o personagem ndo passa de um conjunto de ndme-
ros. Ja estd na hora de fundamentar essas estatisticas. Primelro,
certifique-se de que o processo de criagio do perscnagem esta
completo.

1. Caso o personagem seja um mago, de que tipo ele €? Se
for um xam4, qual é o seu totem? (Os Iniclados possuem requisi-
tos semelhantes.}

2. Foram designadas as prioridades adequadas para Raga e
Magla?

3. Todos os Pontos de Habllidade foram atribuidos, e caso
estelam sendo usadas Concentraglies e Especiallzacies, os ajus-
tes foram feltos?

4. O personagem possul o equlpamentos, necessdrlo como
bloeletrénicos, feltlcos, contatos, focos e colsas semelhantes?

5. Fol escolhldo um estllo de vida para ele?

-"W.!\\.%ﬁ&;‘ ]
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Dinhelro Inicial

Toda quantla em neolenes que nio for gasta transforma-se
em dinhelro disponfvel durante o jogo a uma razdo de 10:1. Se,
depols de sua crlagdo, um personagem alnda tiver 15.000¥, esse
personagem comegard o Jogo com 1500% (15000:10).

Todos os personagens também comegam com 3D6 x 1000%,
que pode ser sob qualquer forma, a escolha do Jjogador.

Carma Inicial

Os personagens humanos comegam com | ponto em sua
Pilha de Carma (pag. 191). Os meta-humanos comegam o Jogo
com 2 pontos em sua Pilha de Camma, a ndo ser que a regra
opclonal de Mals Meta-humanos (acima) esteja sendo utilizada;
neste caso, eles obtém apenas o 1 ponto padrio. (Vocé nio esta
querendo moleza, ta?)

Uma nova equipe de shadowrunners comega o jogo com 2
pontos em sua Pilha de Carma (pag. 191). Personagens Inlclan-
tes, se quiserem, poderdo contribulr com alguns de seus Pontos
Iniclals de Carma para o Carma da equipe.

E agora vamos para a parte divertida.

CRIANDO UMA PERSONALIDADE

Para que realmente se divirtam com o Jogo, os jogadores
devem Insuflar vida ao persenagem, crlando-lhe uma personall-
dade. Mals uma vez, um personagem sem antecedentes ndo
passa de ndmeros num papel.

A forma de criar personalidades que exporemos agora asse-
melha-se aos métodos usados por multos escritores, dramatur-
gos e rotelrlstas de cinema. As respostas as perguntas a segulr
ajudarfio os jogadores a construlr um passado e uma amblentagio
para seus personagens. A cada pergunta, seguem-se pontos a
serem levados em conslderagio e possivels repercussdes de cada
declsdo.

Qual € o sexo do personagem?

A escolha € simples, mascullno ou feminino, mas a escolha
causard uma dlferenca. Perspectivas e necessidades bloldgicas,
soclolégleas e, segundo alguns, psicoldglcas sdo diferentes nos
homens e nas mutheres. Nos escritérios empresarlals da década
de 2050 o sexlsmo pode ser colsa do passado, mas alnda deve
existir nas ruas, onde as atltudes varlam muito. O que acontece
quando o préximo samural urbano que um personagem mascull-
no encontrar for mulher, e tremendamente sexy?

Qual é o tamanho do fisico do personagem?
O personagem € um ando alto e magro? Ou um elfo balxo e
atarracado? Ou € apenas comum?

Qual € a cor do cabelo dos olhos e da pele do
personagem?

Ha cores naturals e também cores Intenslficadas. Os cosmétl-
cos modernos sao fantdstlcos, e usados praticamente por todo
mundo (de ambos o5 sexos) até limites varidavels. Qual ¢ a cor
{(ou cores) do cabelo de seu personagem? Como ele é penteado?
Por que? E quanto a cor dos olhos? E natural? (Olhos clbeméticos
podem ter quase qualquer aparéncla.) O personagem preclsa de
oculos, lentes de contato, ou ele 4 fez cirurgla corretiva? E quan-
te a cor da pele?

Os meta-humanos surgiram de todos os tipos raclals. Sim, hd
andes asldticos, elfos negros e quase todas as outras combina-
¢0es de raca e grupo étnlco. E ndo se esquega de que o raclsmo
de 2053 estd ligado as ragas (humana, and, elfa, raga ork, raga
troll), e ndo & cor da pele. (Por que se preocupar com a aparéncia
bronzeada do cara ao seu lado no metrd quando aquela colsa all
adlante tem mados do tamanho da sua cabega?)

Qual € a aparéncia geral do personagem?
©O personagem anda ereto ou Inclinado? Veste-se de forma
anacronica, estifistica ou Inauspiclosa? Parece Intimldador ou nomal?
O personagem & atraente? Ha alguma colsa especlal a respelto
do formato de sua cabega, de seu rosto ou de seus membros?
O que pensarla alguém que visse o personagem pela primel-
ra vez, pensaria?
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Onde o personagem nasceu?

A Infincla de alguém que cresceu em Seattle certamente
proporclonou experlénclas diferentes das vividas por uma crian-
¢a das regides tribais da NANA. Ora bolas, alguém que cresceu
numa vizinhanga rica terd lembrangas diferentes de uma pessoa
que fol criada a alguns quartelrdes de distancla, num balrro po-
bre, Decida em que pals, estado, provincla, cidade e, se possi-
vel, vizinhanga (ou pelo menos em que estllo de vida) o persona-
gem fol crlado. Muitos psicdlogos afirmam que aqullo que so-
mos como adultos € Influenclado primarlamente pelas crlancas
que fomos. Pense a respeito da Infincla do personagem, sua
vizinhanga, seus amigos e famillares.

Qual ¢é a idade do personagem?

Quando um personagem nasceu € um fator o Importante
quanto onde. Q personagem estava vivo antes do Despertar em
2011? E quanto ao Tratado de Denver em 2018? Ou o Craque
dos Computadores em 20297 Ou a Nolte da Farla em 20392 Ou
mesmo a secessdo da nagdo elfa de Tir Taimglre da NANA quatro
anos antes? Cada um desses eventos, e muitos outros descritos
em Fol assim... na pag. 20, mudaram o mundo. O personagem
estava no local de um desses eventos e ele o afetou? Como
esses eventos afetaram a famflia ou os amlgos dos personagens?

Como era a familla do personagem?

O que os pals do personagem fazlam? Quals eram os melos
de sustento da familia? Seus pals eram casados, separados, di-
vordiados? Como era a famflla dele? O personagem tem paren-
tes vivos? Onde eles estdo agora? O que fazem? O personagem
se mantém em contato com eles? O personagem ao menos
chegou a conhecer sua familla? Se ndo, por quem fol crlado?

O personagem comecou sua propria familia?
O personagem é casado? Divorclado? Separado? Tem Alhos?
Se ndo os tem, deseja té-los?

Onde ou como o personagem fol educado?

Onde o personagem aprendeu suas habllidades? Fez o se-
Bundo grau? Freqlientou alguma faculdade? Qual? Sua escola
era pablica, particular ou patrocinada por empresas? O persona-
gem teve um professor particular ou sofreu o dlabo com as ma-
térias que ndo compreendia?

O personagem Ja fez alguma outra colsa para
viver?

Certo, o personagem € um shadowrunner agora, mas o que
ele fez antes? O personagem [d trabalhou para seu sustento em
algo legal? Gostava do que fazla? Por que abandonou a antlga
profissio? Voltarla a exercé-la?

E quanto aos credos politicos e religiosos do
personagem?

ExlIstem assuntos que sdo motivos certos de confusio, Qual
€ a opinido do personagem quanto a eles? Possul algum posicio-
namento politico definido? Que posiclonamento € esse? O per-
sonagem tem rellglao? A familla dele era religlosa? Alnda €? Se
o personagem mudou de religlio, por que fez Isso?

Qual € o cédigo moral do personagem?
O personagem matarla? Por que? Quando decidiu que serla
capaz? Ele acha que matar € correto? Sob que clrcunstanclas?

Qual € a oplnldo do personagem quanto a assuntos afins, como
pena de morte, aborto, eutandsla? O personagem possul algum
codigo de ética sexual ou ele nem pensa sobre Isso?

O personagem tem algum objetivo?

Isto € tudo que o personagem sempre quis fazer? Ele tem
alguma ambigdo para além do aqul e do agora? Esta satisfeito
com a forma como as colsas sdo? Se ndo estd, por que motivol
Ele tem algum plano para mudar as colsas? Qual é? Quanto
tempoe Isso levard? O personagem estd disposto a esperar esse
tempo todo?

Por que o personagem age nas sombras?

Q que o trouxe até aqul? O personagem age pela emogio?
Pelo dinhelro? Para chutar os traselros dos poderes estabelecl-
dos? Como um passo para um plano pessoal? Por convicgio
politica? Algum tipo de evento ou clrcunstancla poderia fazé-lo

deixar de aglr nas sombras?

Qual € a personalidade do personagem?

O personagem & pessimista? ldeallsta? Radical? Conserva-
dor? Conformado? Sereno? Agressivo? Timido? Veemente? Bom-
bastlco? Obsessivo? Supersticloso? Extravertido? Introvertido?
Amblvalente? Raclonal? Dogmdtico? Exaltado? Questionador?

Quals qualldades especlals o personagem
possui?

Isto ndo se relaclona necessarlamente as habllidades, mas a
que o personagem faz bem. Ele convive bem com as pessoas?
Culda bem dos negéclos? Escolhe os servigos? Planeja adlante?

Existem colsas que o personagem simplesmente nio
seja capaz de fazer?

Ser Intimo com as pessoas? Analisar a sl mesmo de forma
realista? Trabalhar em conjunto? Pensar de forma clara sob ten-
sdo? Administrar seu dinhelro?

O que o personagem detesta?

Empresas? Orks? Agir nas sombras? Perguntas pessoals? Sen-
timentallsmo? Os melos de comunicagio? Sua familla? Certas
pessoas? A socledade em geral?

O que o personagem ama?

Pralas? A vista de um prédio elevado? Tempos tranqullos?
Mdsica alta? Arte? Culdar dos negdclos? Uma pessoa espectfica?
Um certo lugar?

Qual € o nome do personagem?

Qual fol seu nome de batlsmo? Que nome usa agora? O
personagem escolheu o proprio nome ou lhe fol dado como
apelldo ou em fungdo de uma plada?

A FICHA DE REGISTRO DO
PERSONAGEM

Parabéns! Um personagem nasceu. Preencha a Ficha de Re-
glstro do Personagem que se encontra no final deste livro. Se
necessdrlo faca fotocoplas da ficha em branco. O personagem
esta pronto para agir.
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ARQUETIPOS
GUARDA -COSTAS

— Na minha profissdo é assim: quem mela tudo uma vez
pode nunca mals pegar outro trabalho. Quem val contratar um
guarda-costas que melou tudo e deixou que detonassem seu
cliente? Reputa¢do é a alma do negéclo.

Se o senhor me contratar, terd em mim alguém de conflanga.
Meus olhos véem tudo, meus ouvidos escutam tudo, mas eu ndo
lembro de nada se o senhor me pedir para esquecer. Faz parte
do meu trabalho. Se o senhor ndo acreditar em mim, de que vale
eu trabalhar para o senhor?

Contrate-me e poderd dormir sossegado. Val estar seguro
em minhas mdos. Ninguém val chegar perto do senhor, e se
tentarem, culdo deles. Posso jogar limpo ou sujo, como o senhor
pedir.

Farel tudo o que o senhor mandar, A ndo ser quando Joga-
rem a bosta no ventilador. Al € o senhor que obedece, Digo para
pular, o senhor pula. Digo para correr, o senhor corré. Quando a
vida do senhor estiver em jogo, quem apita sou eu. {

Comentério: O guarda-costas € um profissional. Protecdo
pessoal € sua especialldade. O trabalho pode ser tdo enfadonho
quanto proteger um programador de computador solitdrlc e ca-
selro, ou tio excltante quanto culdar da mals nova estrela de
sensorama durante uma movimentada excursdo pela Europa.

Atrlbutos Habllldades:
Corpo: 6 (9) Carro: 6
Agllidade: 6 Ammas de fogo: 6
Forga: 5 Negoclacdo: 4
Carisma: 3 Esgueirar; 2
Inteligéncla: 5 Combate desarmado: 6
Perseveranga: 5
Esséncla: 0.2
Reacdo: 5(9)

inlclativa: 9 + 3D6
Pllhas de dados
Combate: B
Bloeletrinicos
Filtro de ar: 5
Revestimento démnico: 3
Programas de habllidade
Combate ammado: 3
Motocicleta: 3
Eletrdnica: 3
Helicépteros: 3
Avides: 3
(4) Programas de Protocolo Especializado de nive! 3 cada
Habilitronlcos: 3
Ligacdo neural
Reflexos Acelerados: 2
Contatos:
Escolha (2) Contatos
Equipamentos
(3) Pentes de Balas sobressalentes
Ares Predator (com ligagdo neural, muni¢do explosiva de 50
cartuchos)
Roupa a prova de balas (3/1)
Coldre Oculto
Plano de Saude DocWagon (Gold)
Estilo de Vida Requintado (2 meses pagos)
Sobretudo reforcado (4/2)
Secretaria de Bolso
Telefone Celular (aurlcular/sinal ampliado)
Roupas Elegantes
Dinhelro iniclal: §1.474¥

25

9%
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ARQUETIPOS

BRUXO GUERREIRO

— Ninguém discorda que o samural € o senhor do melo
urbano fisico. Mas vocé ndo Ird viver por multo tempo se consl-
derar esse melo como a totalidade da existéncla.

“Ndio sou do tipo comum de bruxo. Embora todos assuntos
arcanos sejam de meu Interesse, minha paixdo reside na aplica-
¢do dessas teorlas misticas. Meu estllo de vida é caro porque
gosto de todas as colsas finas, Ndo serla possivel gozar a vida
como fago se passasse o tempeo Intelro absorto sobre llvros poel-
rentos.

“Nunca me preocupo com dinheire; meus servigos sio extre-
mamente Utels para quem pode pagar por eles.

Comentédrio: O bruxo guerrelro pertence ao grupo de elite
de magos dedlcados 2 aplicagio marclal da magla. Seu apareci-
mento sublto pode alterar o equllibrio de um tlrotelo. Apesar de
nao possulr porte atlético, o bruxo guerrelro € uma méaquina de
combate poderosa e um adversdrio mals do que a altura da
maloria dos samurals. Entretanto um bruxo guerrelro seria tolo
em se defrontar cara a cara com um samural. Seus Instrumentos
mals poderosos sempre serdo perfidia e subterfiiglos.

Atributos Habllidades

Corpo: 2 (4) Conjuragdo: 3

Agllidade: 4 Protocolo (Empresarlal): 2
Forga: 2 Armas de Fogo: 3
Carlsma: 2 Teoria Migica: 4
Inteligéncla: 5 Feltlcarla: 6

Perseveranga: 5 Combate Desarmado: 2
Esséncla: 5.6

Magila: 5 (7)

Reacdo: 4

Iniclativa: 4 + 1D6
Pllhas de Dagdos
Combate: 7 (13)
Magia: 8
Bloeletrnlcos
Qlhos bioeletrdnlcos com Visdo Noturna e Termografica
Contatos
Escolha (2) Contatos
Equipamento
Casaco blindado (5/3)
Plano de Satide DocWagon (Gold)
HK227 SMG (Com mira laser e 50 cartuchos de munigdo nor-
mal)
Estilo de Vida Médlo {Pagamento adlantado de 1 maés)
Foco de Poder (2)
Trava de feltigos (Ammadura/2 sucessos)
Prolongador de feitigos (Sentido de Combate Pessoal/ 4 su-
Ce5505)
Feltigos
Combate:
Bola de Mani: 4
Ralo Mana: 4
Ralo de Forga 3
Deteccdo:
Clarividéncia: 3
Deteccdo de Inimigos: 2
Sentldo Pessoal de Combate: 5
Sahde:
Cura de Ferimentos Leves: 3
Reacdo Acelerada; (+2): 2
Manlpulacio:
Blindagem: 3
Confusdo: 3
Dinheiro Inlclal: 14.100%
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ARQUETIPOS
TECNAUTA

— Uma tecnomante, ¢ Isso que sou. Uma bruxa. Mas com
tecnologla, nada daqueles fetiches esquisltos. O todo-poderoso
computador € meu servo, pronto para cumprir minhas ordens.

“Se vocé quer derreter um GELO, sou a garota dos seus
sonhos. Tenho programas para passar pelos melhores. Quer al-
guém que faca um shadowrun? Nido esquenta. |& fiz deles, e
sempre me saf bem. Nenhum rastreador ou farejador empresarial
consegue segulr minha trilha. Pego eles de surpresa e logo de-
pois |4 estou correndo, um fantasma na Rede. A dnica colsa que
eles podem ver de mim € meu nome de guerra, que eu sé delxo
que salbam quando estou a fim,

“E bom que seu cartio-moeda este]a chelo, cara, porque
meus servicos ndo sdo baratos. Sou uma jogadora de primeiro
time, ndo corro atrds de sobras. Sou astuta e riplda, estou sem-
pre me arrlscando. A Matrlz € o meu lar, e eu ndo viverla de
outra forma. Vocé ndo existe até que tenha se ligado e visto o
horizonte de elétrons do clberespaco. E o maximo.

“Se vocé J& ouviu falar de Fastjack, pode esquecer delel Ago-
ra sou a melhor tecnauta da Malha. Vou botar o coroa nos bancos
de dados histéricos.

Comentirlo: A tecnauta é uma cowglr! do teclado, uma des-
cendente dos plratas de computador do fim do século 20. Ela se
conecta & Matrlz para manlpular o fluxo de dados de acordo com
seus préprios fins, buscando fazer um grande ganho ou o golpe
que Ird coloci-la nos anals dos tecnomantes. Margeando os liml-
tes da legalidade, ela os ultrapassa mals do que ocaslonalmente.

Atributos Habllidades
Corpo: 2 Moto: 4
Agliidade: 4 Computador: 6
Forca: 3 Teorla de Computagdo: 6
Carlsma: 1 Computador (C/R): 6
Inteligéncia: 6 Eletronica: 6
Perseveranca: 4 Protocolo (Ruas): 5
Esséncla: 5.5 Amnas de Fogo: 3
Reacdo: 5 (7)" Clénclas Fisicas: 4

Inlciatlvas 5 (7)* + 1D6 (3D6)*
Pllhas de Dados
Combate: 7
Piratarla de dados: 11 {13)*
Bloeletrénicos
Conexdo de dados
Memdria Bioeletronica (30 Mp)
Contatos
Escolha (2) Contatos
Equlpamentos
Fuchl Cyber-4 (com Ampliagio de Resposta 2)
Programas:
Estrutura: 5
Fuga: 4
Madscara: 4
Sensores: 5
Ataque: 6
Vasculhar;: 4
Logro: 4
Ferramentas de Microeletrénica: Computador Pessoal (100 Mp)
Yamaha Rapler
Ruger Super Warhawk (com 10 carfuchos comuns)
Estllo de Vida Médio
Dinhelro Iniclal: 10.860%

‘Aplica-se exclusivamente na Matriz.
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ARQUETIPOS

DETETIVE

— Ouvi dizer que vocé estava procurando por mim. Bom,
achou. Pode contar sua histéria triste com calma que eu tenho
tempo de sobra. Mas antes alimente meu computador com seu
cartdo-moeda. Posso ter tempo, mas s6 vou ter Interesse depois
de ver os neolenes. Tempo custa dinhelro, cara. Basta colocar o
cartdo na ranhura que o aparelho val cusplr meus honorarios e
meu curriculo.

“O currfeulo val mostrar os pontos altos de minha llustre
carrelra: donzelas resgatadas (taxa extra por entregar a mercado-
rla Intacta); perdidos achados; o que era preclso perder, perdido;
s6 ndo apago ninguém. Nio preciso falar mals nada. Vejo pelos
seus olhos que Jd examinou o currfculo. Quem me Indlcou? O
Charlie 14 da delegacla, Stevle Dedo-Duro? Bem, ndo Importa. Se
alguém ndo tlvesse |he dado o meu nome, vocé nio terla me
procurado.

“Agora, antes de prosseguirmos, delxa eu checar o nfvel de
crédito. Uau! Vocé conquistou meu Interesse, Qual € o servico?

Comentirlo: O detetive leva uma vida dura, no limlar entre
as sombras do crime e o brilho cruel das empresas e da cldade.
Para sobreviver ao dia, ou a noite, mantendo lleso seu cédigo

pessoal de honra e Justi¢a, preclsa constantemen-
te fazer acordos. Jamals Ird tocar em magla, em-
g bora seus casos freqllentemente a envolvam, Tam-
bém se recusa a aperfelgoar o corpo, mas essa
“ resolucdo o pde em desvantagem as vezes. Se lhe
perguntarem por que faz Isso, ele dird que um
homem deve andar com os préprios pés,

Atrlibutos Habllidades
Corpo: 4 Biotecnologla: 2
Agllidade: 4 Carro: 4
Forga: 3 Computador: 4
Carisma; 3 Protocolo (empresas): 3
Inteligéncla: 6 Protocolo (Ruas): 4
Perseveranca: 4 Armas de fogo: 6
Esséncla: 6 Negoclagdo: 6
Reacdo: 5 Esguelrar: 5

Inlclatlva: 5 + 1D6
Pllha de dados
Combate: 7
Bloeletrénlcos
Nenhum
Contatos
Escolha (6) Contatos
Equipamentos
Ares Predator (com 10 cartuchos)
Colete blindado (2/1)
Ford Amerlcar {segunda mdo)
Estllo de Vida Balxo (pagamento adlantado de | més)
Microgravador
Secretéria de Bolso Sony
Pistola Walther Palm (com 10 cartuchos)
Dinhelro Inlclal: 12.311%

Combate Desarmado: 6
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ARQUETIPOS
ANAO MERCENARIO

— R4-r4-ral Entend!. Fol uma plada, ndo fol? Pois tenho novi-
dades para voc®, cara. Quando puxo o gatilho de meu FN-HAR,
ndo sou eu quem fica estirado no chdo,

“Se o lugar é quente, pode ter certeza que eu |4 estlve l4.
Tenho o bronzeado e as clcatrizes para provar, Quer ver meu
passaporte? Qual deles?

“]4 pus na sua frente meus cinco dltimos relatérios de eficién-
cla. N3o tem nem uma mancha de tinta vermelha neles. Sio
autenticados. Se eu os tivesse falsificado, vocé saberla. Mas se
quiser continuar questionando minha integridade, eles logo vio
estar cobertos de vermelho,

Vocé conhece meus honordrios. Fazemos negéclo ou ndo?

Comentérlo: Embora o mercendrlo ando seja uma rarldade
entre os exércltos empresarials do mundo, sem divida alguma é
um profisslonal Intrépido e vigoroso. Seu tamanho é uma vanta-
gem nos terrenos acldentados que um mercendrio de tamanho
normal ndo consegulria transpor ou no qual atolarla. Mas ndo
Importa se vocé tiver tamanho normal ou ndo; se fizer alguma
plada com a altura dele, as conseqliénclas poderdo ser fatals.

Atributos

Corpo: 6

Agllidade: 3

Forga: 5

Carisma: 2

Inteligéncla: 3

Perseveranca: 4

Esséncla: 5.5

Reacdo: 3
Habllidades

Carro: 4

Protocolo (Mercendrio): 2

Ammas de Fogo: 6

Armamento pesado; 5

Esguelrar: 4

Lancar; 4

Combate Desarmado: 5
Inlclativa: 3 + 1D6
Pllhas de Dados

Combate: 4
Bloeletrnlcos

Ligacdo neural
Equlpamento

Roupas Blindadas (3/1)

(2) Granadas Manuals Defensivas

Rifle de Assalto FN-HAR (100 cartuchos
e mira laser)

Estilo de Vida Balxo
Contatos

Escalha (2) Contatos
Dinhelro Inlclal: 10.154%

Notas: Visdo termogrdfica natural,
Corpo + 2 apenas para
resisténcla a doengas.
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ARQUETIPOS

ELFO TECNAUTA

— Dizem que os Despertados ndo levam Jelto com tecnolo-
gla. Bem, balxinhos, entocados e desfavorecidos, ndo acredltem
em tudo que ouvirem. Sou a prova viva de que um meta-huma-
no, especlalmente um elfo, pode cavalgar a Matriz e dobré-la 2
sua vontade.

“"Sou um tecnomante, e ndo hd uma gota de Danga da Chuva
na mdgica que fago. Meus felticos sio programas, oferecendo
uma conflablildade da qual que nenhum rato de felticos pode se
gabar. A varinha migica que uso € minha conexdo de dados,
portal para o amblente cintllante da Matriz. Minhas conjuragdes
sao elétrons escravizados a4 minha vontade sob os chicotes de
meu elegante e sofisticado software. Voc& ndo acharla ninguém
melhor.

“Diga o que voce quer que eu faga. Caso desperte meu Inte-
resse, Irel dedicar-me a tarefa até cumprl-la de forma que eu
fique satisfeito, o que muito certamente superard suas exigén-
clas.

“Haverd uma taxa, claro.

Comentérlo: O elfo tecnauta parece, & primelra vista, uma
contradigio de termos. E a prova viva de que os meta-humanos
ndo podem ser estereotipados, e ele val ser o primelro a dizer a
vocé que nem todos os elfos vivem na floresta. A magla ndo
exerce nenhuma atrag@io sobre ele, e embora ele tenha a atltude
arrogante de seus confrades do campo, ndo guarda nenhum de
seus costumes e prdticas. £ um fellz habltante do tecnolégico
mundo moderno.

Atrlbutos Habllidades
Corpo: 2 Mota: 3
Aglildade: 5 Computador: 5
Forga: 2 Teorla de computagdo: 5
Carlsma: 5 Protocolo (Elfo): 2
Intellgéncia: 5 Protocolo (Ruas): 2
Perseveranca: 4 Armas de Fogo: 3
Esséncia: 5,
Reacdo: 5 (7)

Iniclativa: 5 (7)" + 1D6 (3DG6)"
Pllhas de Dados
Combate: 7
Plratarla de Dados: 10 (12)
Bloeletrénicos
Conexdo de Dados
Memdrla Bloeletronica (30 Mp)
Contatos
Escolha (2) Contatos
Equipamentos
Fuchl Cyber-4 {com Ampliagio de Resposta 2)
Programas:
Estrutura; 5
Fuga: 4
Disfarce
Sensores: 5
Ataque: 6
Vasculhar: 4
Logro: 4
Ferramentas para microeletrdnica:
Computador pessoal (100 MP)
Yamaha Rapler
Ruger Super Warhawk {com 10 cartuchos comuns)
Estilo de Vida Médio
Dinhelro Iniclal: 10.860%
Notas: Visdo noturna natural dos elfos.
"Aplica-se apenas na Matriz.
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ARQUETIPOS

EX-FUNCIONARIO DE EMPRESA

— Vamos delxar uma colsa bem clara. Ndo trabalho mals
para eles: agora sou freelancer. Nio me importa o que lhe conta-
ram sobre a explosdo na Aztecnoléglca no més passado. Ndo ful
eu, Sou profisslonal: s6 amadores fazem tanto barulho. Além
disso, ninguém me viu.

"Entdo estd procurando alguém que faga um servico e fique
com a boca fechada? Nio preclsa procurar mals. Flz um bom
trabalho para eles e vou fazer o mesmo por vocé. Vamos nos dar
bem se vocé se lembrar de uma colsa: ndo falo sobre eles. Nun-
ca. Esse tipo de papo dd mals problema que alguém espetando
uma beretta automdtica com munlg¢do flechette na sua barriga.

“"Aprendl uma colsa quando trabalhava para a empresa, Vocé
ndo pode jogar sem um pouquinho de quid pro quo, sabe dis- £
s0. Se eu ndo puder fazer o servigo, conhego alguém que A8
pode. Entio vamos falar do prego e dos detalhes. Tenho cer-
teza de que podemos chegar a um acordo.

Comentérlo: O ex-homem da companhla abriu os olhos
quanto A natureza da empresa a qual serviu por tanto
tempo. Enojado com a corrupgdo que descobriu, pediu £
demlssdo. Alnda ¢ assombrado por seus antigos pa- £
trdes e pelos seus atos, mas estd tentando enterrar o £
passado, Comegar uma vida nova € dlficll. Ele J
tem pouca colsa a oferecer além das hablll-
dades que usava em beneficlo da compa- \'i\
nhla; pode ndo gostar disso, mas precl-
sa usd-las, Algum dla Ird aposentar-se
compietamente,

Atributos Habllldades
Corpo: 4 Camro:6
Agllidade: 4 (5) Computador: 2
Forga: 4 (5) Demolicdo: 2
Carlsma: 2 Protocolo (Empresas); 4
intellgéncla: 3 Armas de Fogo: 6
Perseveranga: 3 Esguelrar: 4
Esséncla: 1.3 Combate Desarmado: 6
Reacdo: 4 (8)

Inlclativa: 8 + 3D6
Pilha de Dados
Combate: 5
Bloeletrinicos
Conexdo de dados
Substltulgdo Muscular (1)
Ligagdo Neural para Arma
Reflexos Acelerados (2)
Contatos
Escolha (2) Contatos
Equlpamentos
Roupa blindada (3/0}
Casaco blindade (5/3)
Detector de Microfones (4)
Telefone Celular Aurlcular munido de Amplificador
Eurocar Westwind 2000
Pistola Fichett! (com ligagdo neural Interna,
100 cartuchos comuns)
HK227 SMG (com ligagio neural Intema, 100 cartuchos com .L
Contra-escuta eletronlca (4)
Oculos de Visio Noturna
Estojo de Emergéncla
Estojo de Sobrevivéncia
(2) Emplastros tranqUllizantes (I?)
(2) Emplastros para Ferimentos
Gerador de Ruido Branco (6)
Dinhelro Inlclal: 17.780%
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ARQUETIPOS

EX-BRUXA DE ALUGUEL

— Por que deixel meu antigo emprego? E melhor conter a
curiosidade, pols nio vou responder sua pergunta. Se qulser
saber, procure meu ex-patrio.

“Mas n3o vamos delxar futilidades estragarem um acordo
mutualmente lucrativo. Sel que minha recusa em falar sobre o
passado parece Inconvenlente e um tanto desconcertante, mas
posso garantir que ndo tenho rabo preso com ninguém. Agora
sou uma agente livre e plenamente capaz de impedir as sombras
de meu passado obscurecerem os seus planos.

“Estamos todos clentes da condl¢io do mundo e das mudan-
¢as que herdamos do tempe de nossos avds. Acredito que suas
preocupagdes dizem respelto a algumas dessas mudangas, ao
menos em parte. Vocé estd precisando de um bruxo competen-

te, bem versado nos aspectos mals complexos da magla,
“Conte-me o seu problema. Depols de saber qual &, po-
\derel comegar a resclvé-lo.
2 Comentdrio: A ex-bruxa de aluguel teve seus olhos
abertos quanto a natureza da empresa a qual serviu por
muito tempo. Enojada com a corrup¢do que descobrlu,
demitlu-se, Alnda € assombrada por seus antigos pa-
trdes e pela perversao da magla que cometeu em be-
neficlo deles. Ela quer esquecer o passado & come-
_ gar uma vida nova. Tem as hablildades que usou
em beneficlo da companhla e as usa — de forma
mals posltlva, ela espera — para praticar o bem,
Algum dla os pratos da balanga estario em equilf-
brlo, e ela podera descansar.

Atributos
Forca: 1 Hablildades

Agilidade: 3 Con]uracdo: 6
Corpo: 2 Protocolo (Empresas): 5
Carisma: 1 Armas de Fogo: 3
Inteligéncia: 6 Teorla Maglca: 6
Perseveranga: 4 Negoclagio: 2
ﬁ’:;’:: 6 Psicologla: 2
Reacio: 4 Felticaria: 6

Inlclativa: 4 + 1D6

Pllhas de Dados BloeletrBnlcos
Combate: 6 Nenhum
Magia: 6 Contatos

Equipamento Escolha (2) Contatos

Roupas Blindadas (3/0)
Biblioteca hermética multl-midia
Conjuragio: 3
Mdgica tedrica: 3
Feiticarla: 3
Visor de dados com 60 Mp de memdrla
Ruger Super Warhawk (com 10 cartuchos de municdo)
Feltigos
Escolha uma classificagdo entre as seguintes:
De combate:
Bola de fogo: 5
Cura de Ferimentos Graves: 3
Raio Mana: 3
Bola de Forga: 6
Sono: 5
De cura: Cacada:
Antfdoto Contra Toxina M: 2 Andlise de Equipamento: 5

Cura contra Doenca M: 4
Neutrallzar toxina M: 3

Cura: 6

Hibemagio: 4

Alivio: 6

Caos generallzado: 5
Clarividéncla: 4

Distragdo: 3

Madscara: 3

Sono: 5

Dinhelro Inlclal: 11:100 ¥
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ARQUETIPOS

MEMBRO DE GANGUE

— Vocé ndo me parece assim tdo durdo, mas tudo bem. O
que se pode querer de um cara que ndo ¢ da minha gangue?
Mas se estd procurando agdo velo ao lugar certo.

“Nesta parte do metroplexo s6 existe um poder de verdade.
A gente conhece as ruas e as pessoas conhecem a gente. Este é
o nosso territério. Territérlo de ganguel E a gente protege ele. Se ¢
quiser um arranca-rabo sabe onde achar a gente. Quer dizer, se 2~
vocé for Idlota pra isso. /

“Qualquer coisa que vocé preclsar na rua, pode me procurar.
56 ndo esquega do seguinte: se vocé me queimar, a4 gangue te
queima. E a lel do metroplexo, meu chapa. Culdamos dos nos-4
505,

Comentirlo: O membro de gangue pode ser Jovem, mas &
raposa velha nos costumes do metroplexo, £ um scbrevivente,
um predador da selva de pedra. E durdo, esperto, confiante,

Atrlbutos
Corpo: 5
Agilidade: 6
Forga: 5
Carlsma: 6
intellgéncla: 4
Perseveranca: 4
Esséncla: 5,7
Reagdo: 5
Hablildades
Combate Armado: 4
Moto: 3
Protocolo (Ruas): 4
Armas de Fogo:4
Armas De Lancamento:
Esgueirar: 3
Combate Desarmado: 3
Iniclativa: 5 + 1D6
Pilhas de Combate
Combate: 7
Bloeletrfnlcos
Garras metdlicas
Olhos Cibernéticos com
Vis3o Noturna
Contatos
Escolha {4) Contatos
Equipamentos
Faca
Aparelho de Sensorama e Mela Dazia
de cartuchos sensoriais
Estllo de Vida de Toca
Pistola Especial Streetline (Com 10
cartuchos comuns}
Jaqueta de Couro Sintético (0/1)
Yamaha Rapier
Dinhelro Inlclal: 11,.674%
Notas: O membro de gangue %
pode convocar 2D6 i
membros da mesma
gangue para afudd-lo,
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ARQUETIPOS

MERCENARIO

— Somos ambos homens de negéclo, certo? Trabalhamos
para viver, ndo trabalhamos? Tenho contas para pagar, exata-
/-.‘\ mente como vocé, A Unlca diferen¢a é que vocé

e \\‘} trabalha com um neurotermlnal, eu com
&f uma Uzl M1
“Olhe, minha ficha é boa. Trés anos
fazendo missdo de calouro para as em-
presas e dols anos Inteiros na Tercelra Le-
gléo de Aztlan, Ndo ful rebalxado nenhuma
vez nem tive problemas disclplinares. Qué? Nio
me venha com essa histérla de fichas falsificadas, Es-
tou dizendo que minha ficha € limpa. Posso fazer o traba-
Iho de forma slienciosa ou barulhenta. De qualquer modo apre-
sentarei resultados, e ¢ Isso que vocé quer, nio é?

Estamos acertados. Entdo vames conversar sobre o pre¢o.”

Comentdrlo: O mercendrio € um veterano durdo que Ja viu
combate em todos os cantos do mundo, Pode trabalhar para as
empresas, para os policlubes, para ditadores desprezivels ou
para uma revolugdo nobre — contanto que seja pago. O contrato
\ ¢ tudo que Importa. Receber pagamento por um trabalho nunca
M) fol problema para ele, Nenhum empregador ousaria descurnprir
um contrato felto com um mercenérlo.

Atributos Habilidades
Corpo: 5 Combate Armado: 6
Agllidade: 4 Carro: 4
Forga: 5 Demoligdes: 3
Carlsma: 3 Armas de Fogo: 6
Intellgéncla: 4 Armamento pesado: 4
Perseveranca: 3 Teorla Milltar: 2
Esséncla: 3,4 Helicopteros: 3
Reacgdo: 4(6) Esguelrar: 3

Combate Desarmado: 6 Langar: 3

Iniclativa: 6 + 2D6

Pllhas de Dados
Combate: 5

Bioeletronicos
Olhos Cibernéticos com Visdo Notuma
Receptor de Ridio
Reflexas acelerados: 1

Contatos
Escolha (2) Contatos

Equipamento

Ares Predator (com ligacdo neural externa, municio comum de
20 cartuchos)

Casaco blindado (5/3)

Ingram Vallant LMG (com ligacdo neural extema, munigdo co-
mum de 100 cartuchos)

Faca

Oculos Neurals

Faca de Arremesso
Dinhelro Inlclal: 12.750%
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FUSORA

— Vinhamos pisando fundo quando o T-bird de Oldfleld le-
vantou véo. O Idlota achou que J& tinhamos abatldo os AVM
deles. Mas quem mandou ser burro? A companhlia perdeu dols
milhdes naquele pdssaro. Oldfield Jamals poderla ter manobrado
um vefculo aéreo com a mesma desenvoltura que um fusor. Até
para nés fol duro, mas conseguimos. Aniqullei o esquadrio de
foguetes contraindo o velho dedo do gatllho, passel batida pela
equipe de seguranca e desliguel os motores antes de atingir
forga méaxima. Ganhel um belo bénus por toda aquela sucata. E
também um pagamento bastante razodvel para uma missdo de
calouro. A velha EBM2 gosta de um trabalho bem feito. Mas sé
contel 1sso para vocé ter uma ldéia do nivel de qualidade do
servigo que val contratar.

“A malorla das pessoas ndo entende a nés, fusores. Acho
que nunca entenderdo. E preclso sentir como a adrenalina corre
quando vocé aumenta a rotagdo das velhas turbinas e o ar uiva
sobre a sua fuselagem. Ndo tem nada Igual.

Comentario: Um tipo especializado de cowboy de painel de
controle, o fusor troca todas as sensa¢des normalis por uma liga-
¢do cibernética, normalmente a um vefculo ou a um sistema de
seguranca. Depols de conectado ao vefculo, passa a sentir a
revolugdo do motor em vez das batldas do coragdo, o fulr do
dleo em lugar da adrenalina. Nesse momento ele € uno com a }
mdqulna. Ainda assim, ao Aim de uma agdo é capaz de separar
suas percepgdes da miquina e salr caminhando normalmente.

Atributos Habllidades
Corpo: 5 Moto: 4
Agllidade: 6 Carro: 5
Forca: 4 Computador: 3
Carisma: 4 Eletrdnica: 3
Inteligéncia: 6 Protocolo (Empresas): 1
Perseveranga: 5 Armas de Fogo: 2
Esséncia; 1,05 Armamento pesado: 4
Reacdo: 6{10)* Velculos Terrestres
Inlclativa: 6(10)° + 1D6 (3D6)*
Piika de Dados
Combate: B
Controle: 6 (10)*
Bloeletrénlcos

Olhos cibemnéticos com Visdo Notuma, Protegdo
contra Ofuscamento e Visuallzagdo Termografica
Conexdo de Dados
Rédlo
Ligacdo Neural
Fusocontrolador de Velculo: 2

Contatos

Escolha (2) Contatos

Equipamentos

{2) Telegulados de Observacdo (Fusoconectdvel, com controle re-
moto)

Ares Predator (com ligacio neural externa, 20 cartuchos de munigio
normal)

Casaco blindado (5/3)

Plano de Sadde DocWagon (Platinum)

Eurocar Westwind 2000 (fusoconectdvel, com LMG oculto, cinta de
munigdo com 1000 cartuchos, e um langa-missels de dols disparos
(2 AVM)

Telegulado de Detecgdio e Busca (com 2 LMGs e cinta de municio
com 1000 cartuchos comuns, controle remoto, fusoconectdvel)

Estllo de Vida Médlo

Velculo de Patrulha (com Z LMGs e correla com 1000 cartuchos de
municio comum; controle remoto)

Console de Controle Remoto {com trés saidas dedicadas)

Dinheiro Iniclal: 10.315¥
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ARQUETIPOS

XAMA

— Sou aquele que voc® busca, Aproxime-se, Nio te-
nha medo. Minha magla & poderosa, mas vocé nao sofrerd
nada se suas Intengdes ndo forem mds.

“Sabla que voca virla. Meu totem sussurrou Isso, A ne-

cessldade sempre os traz até mim. Diga-me o que deseja,
para que eu avalle seus propésltos.

“Se o seu desejo estiver em harmonia com a terra

dos espiritos, poderel ajudéd-lo. Aqueles que me ajudam

e gulam podem ser convocados para vir em seu socor-

ro. Haverd um prego, mas ele deverd ser um prego
Justo, apropriado ao que sera feito e a quanto vocé
pode pagar.

Comentarlo: O xami percorre as trilhas dos
esplritos, Afestonado com os fetiches e as fer-
ramentas de sua profissdo, caminha pela
Terra em comunhdo com seu espirito e pro-
curando preservar sua harmonla. Mais do
que o bruxo comum), ele abomlna o abuso
da tecnologla, especlalmente daquela que
invade o corpo.

Atrlbutos Hablildades
Corpo: 3 Combate Armado: 3
Agllidade; 3 Con|uragdo: 6
Forga: 3 ' Protocolo (Tribal): 4
Carlsma; 5 Teorla Magica: 3
Intellgéncla: 4 Feiticarla: 5
Perseveranca: 6 Esguelrar: 3
Esséncla: &
Magla: 6 (8)

Tempo de Reagdo: 3
Inlclativa: 3 + 1D6
Pilhas de Combate
Combate: 6
Magla: 5
Bloeletrdnlcos
Nenhum
Contatos
Escolha (2) Contatos
Equipamento
Faca
Roupas de Couro (0/2)
Materials para abrigo espiritual; 2
Estilo de Vida de Rua
Feitigos
Escolha uma dentre as seguintes classlfica-
Gdo:
Combate:
Ralo de Mand: 4
Bola de Forca: 6
Sono: 5
Cura:
Cura: 6
Hibemnacio: 4
Alivio: 5
Logro:
Caos: 4
Confusio: 5
Entretenimento: 3
Mdscara: 3
Detecgdor
Andlise de equipamento; 4
Clarividéncla: 3
Detectar Inimigos: 3
Detectar Magla: 3
Dinhelro Iniclal: 10.300%
Atengdo: Um xamd deve selecionar um totem do campo.
Para malores detalhes, consulte o capftulo Magia.
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ARQUETIPOS
BRUXO URBANO

— A vida estd nas ruas. Vida, vocé sabe, € a matéria-prima
da magla.

“Isso ¢ algo que aqueles bruxos na folha de pagamento das
empresas simplesmente nio entendem. Se vocé tem o poder,
entdo tem de usd-lo. Em beneficlo préprio. Em beneficddo das
pessoas. Bater ponto para colocar necines nos bolsos das em-
presas é como vender o corpo. £ prostitulr a magia, cara. Experi-
mentel esse caminho por algum tempo. Mas meus olhos foram
abertos quando vl os engravatados e o relégio de ponto como
uma ldplde em meu futuro. Como eles ndo tinham nada para me
ensinar, caf fora. Vim para onde a vida estd. Eles balancaram suas
cabegas brancas e sdblas e apontaram as poderosas letras mlddas
do meu contrato. Que cérebros de féssill

“Olhe em torrno, cara. £ vida, sabe? Somos todos parte dls-
to, e este ¢ o poder verdadelro. Vou usar esse poder, cara. £ a
porta do Parafso.

Comentarlo: O bruxo urbano abandonou a trilha dos rigoro-
sos estudos da magia e fol buscar nas ruas a
sua prépria trilha de esclarecimento e aper-
felgoamento. Ele tem a alma, a energia e a
telmosia dos Jovens. Sabe que sua trilha
mudard o mundo para melhor, mesmo que
tenha de dedicar-se a atlvidades que apa-
rentemente contradigam seus objetivos. Tem
certeza de que tudo salrd bem no fim.

Atributos
CO(pO: 3
Agilidade: 3
Forga: 2
Carisma: 3
Intellgéncla: 4
Perseveranga: 5
Esséncla: 6
Magla: 6
Reagdo: 3

Iniclativa: 3 + 1D6

Plihas de Dados
Combate: 5
Magia: 6

Materlals Bloeletronlcos
Nenhum

Contatos
Escolha (2) Contatos

Equlpamentos

Hablildades

Moto: 2

Conjuragdo: 6
Protocolo (Ruas): 4
Armas de Fogo: 2
Teoria Mdglca: 5
Felticaria: 6

Esguelrar: 3

Combate Desarmado: 2

Casaca a prova de balas (3/0)

Materials para rituals de feiticarla (4 pontos
para Feiticos de Detecgdo e llusdo)

Pistola Streetline Speclal (Com 10
cartuchos de munigcdo comum)

Felticos
Escolha uma orientagdo dentre as seguintes:
Luta: Logro:
Ralo Mana: 4 Caos: 4
Bola de Forga: 6 Confusdo: 5
Sono: 5 Diversdo: 3
Cura: Mascara: 3
Cura: 6 Detecgdo:
Hibernagdo: 4 Analisar dispositivo: 4
Ameaga: 5 Clarividéncla: 3

Dinhelro Iniclal: 10.300¥ Detectar Inimigos: 3

Detectar Magla: 5
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ARQUETIPOS

SAMURAI URBANO

— As ruas devem parecer uma baderna pra vocé, meu cha-
pa. D4 pra ver que vocé ndo tem olhos, Talvez devesse fazer um
passelo até Chiba. Jd ouvl dizer que eles t8m um par pra todo
mundeo, entdo devem ter um conjunto pra vocéd. Delxe que fa-
gam vocé ver as colsas de perto, em tempo real. Como eu. Vejo
as ruas como a terra da oportunidade pra um guermelro. As possl-
billdades estdo por toda parte pra um cara com ldminas,

“O quanto minha ldmina é aflada, voce quer saber, Eu devia
te mostrar o quanto ela é aflada, s6 porque vocé perguntou. Ah,
€ bem aflada. Alnda estou soprando ar pelos meus dentes, ndo
estou? Essa € a dnlca credenclal que um cara da minha profissdo
preclsa.

“Fago shadowruns desde... bem, ndo Importa desde quando.
Posso ser um samural urbano, mas tenho toda a experiéncia de
que preclso pra fazer o que vocé quer. O que €? Descer o malho
em alguém? Pegar alguma colsa? Ou apenas fazer um ataque
direto? Hum, vocé prefere que eu salba apenas quando chegar a
hora. T4 certo. Posso respeitar Isso. Mas se vocé ndo me disser
alguma colsa que preclso saber, val descobrir o quanto minha
ldmina ¢ aflada. Acho que vocé ndo la gostar disso.

Comentérlo: O samural urbano pode ser homem ou mulher,
mas sexo nio faz diferen¢a em matérla do quanto um samural ¢
dur3o. Nascldo no metroplexo, ele € tio forte quanto seus pssos
de ago e tdo perlgoso quanto caminhar sobre vidro moldo. Seus

bloeletronicos sio mals do que ferramentas para ele; sdo seu
estllo, o simbolo de seu compromlsso com a vida
blotecnolégica da cidade. Ele € cromado e se orgulha
disso, Seja guarda-costas ou brago-forte, miisculos de
aluguel ou soldado urbano, ele € o ledo do complexo,
um cagador nas sombras,

Atributos
Corpo: 6 (8)
Agllidade: 4 (6)
= Forga: 6 (8)
Carlsma: 2
. Intellgencla.:ss Habllidades
erseveranca: Combate Armado: 3
Esséncia: 0 Moto: Z
Reagio: 5(9) .
Protocolo (Ruas): 4
Iniclativa: 9 + 3D6 Armmas de Fogo: 5
Pilha de Dados o
Combate: 8 aﬁ;m:; 6
Bloeletrbnicos te Desamado:

Olhos bloeletronicos com Visio Notuma
Blindagem Dérmlca: 2
Substltulgdo Muscular: 2
Garras Metdlicas Retrdtels
Ligagio Neural
Reflexos acelerados: 2
Contatos
Escolha (2) Contatos
Equipamentos
Visor de Dados (100 Mp de meméria)
Casaco blindado (5/3)
Ares Predator (com ligacio neural extemna, 50 cartuchos de mu-
ni¢do comum)
Plano de Sadde DocWagon (Platinum)
Harley Scorplon
Bastdo de Choque
Uzl 1l (com ligacdo neural extema, supressor de ruldo, 100
cartuchos de munigdo comum)
Telefone de Pulso com Tela Escamotedvel
Dinhelro Inicial: 17. 270¥
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ARQUETIPOS
XAMA URBANO

— Outros dirdo que apenas na natureza € possivel encontrar
os esplritos que gulam e protegem. Estio lamentavelmente er-
rados. Eles se prendem com fervor exagerado aos velhos méto-
dos, as velhas histérias. O futuro chama por todos néds, e deve-
mos abrir novas trilhas para alcangd-lo.

“Descobri os espiritos da cidade, e eles t¢m poder. Empres-
tam seu poder a mim, para que eu possa trabalhar para encon-
trar as novas trilhas, para que eu possa caminhar forte e orgu-
Ihoso rumo ao futuro,

“Conte-me seus problemas, Se a solugo para eles estiver
na trilha que percorro, poderel ajudar vocé. Aqueles que me
ajludam e gulam podem ser convocados para vir em seu
secorro, Haverd um prego, mas serd um prego justo, apro-
priado ao que serd felto e a quanto vocé pode pagar.

Comentérlo: O xama urbano percorre a trilha dos espi- It
ritos. Paramentado com os fetiches e as ferramentas de sua (A
profissdo, ele perambula pelo metroplexo em harmonla ‘
com seus espiritos e buscando preservar sua harmonia. Ao ,
contrdrio do xamad comum, ele nio abomina o abuso da tec- \J 3/
nologla, embora pessoalmente ndo se beneficle dos frutos do 3 @
mundo Industrial. Como todos os magos, evita toda tecnologla
que Invade o corpo.

Atributos Habllidades

Corpo: 4 Conjuragdo: 5

Agllidade: 3 Protocolo (Ruas): 3

Forca: 2 Armas de Fogo: 3

Carlsma: 5 Teoria Mégica: 5

Inteligéncla: 4 Feltigaria: 5

Perseveranca: 6 Esgueirar: 3

Esséncla: 6

Magla: 6

Reacdo: 3
Iniclativa: 3 + ID6
Pilha de Dados

Combate: 6

Magia: 5
BloeletrGnicos:

Nenhum
Contatos

Escolha (2) Contatos
Equipamento

Materlals para abrigo espiritual (1)

Estojo de Primelros Socorros

Ruger Super Warhawk (com dez cartuchos de

!

munl¢do comum)
Feiticos
Escolha uma classificagdo entre as seguintes:

Guerrelro: Nuslonistas
Ralo Mané4: 4 Caos: 4
Bola de Forga: 6 Confusdo: 5
Sono: 5 Entretenimento: 3

Curandeiro: Mascara: 3
Cura 6 Detector:
Hibemacdo: 4 Instrumento de Andlise: 4
Prazer: 5 Clarlvidéncla: 3

Detector de Inimigos: 3
Detector de Magla: 5

Dinhelro Inlclal: 11,305%
Nota: Um xamda urbano precisa selecionar um totem urbano,
Para malores detalhes, vela em Magla.
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ARQUETIPOS

HOMEM DE TRIBO

— A tema € a vida do mundo. Hd muito renunclamos a0
, Nosso verdadelro dever, abandonamos nossos papéls como
guardides. Esta é a nossa vergonha. Preclsamos reassu-
mir nossa responsabllidade. Os xamis compreendem
Isso. Sdo homens sablos.
“Anos atrds, a Grande Danga do Espfrito prometeu a
salva¢do aos nossos pals. Ela velo, mas ndo como nossos
pals a previram. O Espirito Malor tinha um plano mals profun-
do. Ele nos tem dado multo para ajudar em nosso trabalho. O
resto nos cabe. S6 veremos a terra prosperar se trabalharmos
com esse fim. Os velhos métodos |4 sumiram hd muito,
mas Isso ndo € mau. Existem métodos novos agora, mas
Isso também ndo € mau. Percorremos uma ftrilha entre o
velho e o nove; uma trilha de nossa prépria escolha que
nos gulard & grandeza e a realizagio de nossos sonhos,
se ndo desprezarmos ou renegarmos a terra.
“Abandonel a sombra das 4rvores e agora cami-
nho & sombra das torres de ago e vidro. £ uma tritha
de rastreador, as vezes uma trilha de guerreiro.
Meu esforco € sempre para tornd-la uma trilha de
honra e sabedoria,
Comentirio: O homem da tribo € membro de
uma das tribos locals, possivelmente meta-
humanas, espalhadas pelo campo. Ele acredlita
na santidade da terra e do corpo.
Atributos
Corpo: 5
Agilidade: 5
For¢a: 5
Carlsma: 5
Inteligéncla: 5
Perseveranga: 5
Esséncla: &
Reagdo: 5
Habllidades
Combate Armado: 5
Blologla: 3
Blotecnologla: 3
Protocolo (Tribal): 4
Armas De Lancamento: 6
Esguelrar: 6
Habllidades Especials:
Cavalgar: 3
Inlclativa: 5 + 1D6
Pilhas de Dados
Combate: 7
Bloeletrbnlcos
Nenhum
Contatos
Escolha (2) Contatos
Equipamentos
3 Emplastros de Antidoto (4)
Bindculos
Arco e 20 Flechas
Faca
Oculos de Visio Noturna
Estojo de Primelros Socorros
Artigos de Couro Auténtico
Estilo de Vida de Rua
Estojo de Sobrevivéncla
Emplastro Trangfillizante (5)
Emplastro antl-choque
Dinhelro Inlclal 12.495%
Comentdrio: O homem da tribo pode convocar 2D6 membros de
sua tribo para ajudd-lo.
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CAPITULO 7

HABILIDADES

“Se vocé fez e sobreviveu, provavelmente fez direito.”
— JKW, Freelancer

uando um personagem estiver tentando realizar alguma coisa mais complicada que
. levantar um peso, fazer uma emboscada ou correr em busca de abrigo, normaimente
| precisard usar uma habilidade. As habilidades de Shadowrun sdo grupos intimamente
| relacionados de técnicas e conhecimentos, e ndo dreas estreitas e limitantes de fungdes.
Se um personagem usa Concentragdes e Especializagbes, terd sua aptiddo aumentada na
drea na qual € especialista, mas ao custo de uma redugdo de sua pericia nas outras
fun¢des cobertas pela habilidade geral.

NIVEIS DE HABILIDADE

Os niveis de habilidade comegam no grau 1. Nao ha nivel méaximo, mas os jogado-
¢ res perceberdo que serd cada vez mais dificil elevar os niveis de habilidade de seus
personagens a medida que o personagem evolui numa determinada habllidade. Os
personagens iniciantes ndo podem comecar com nivel superior a 6 em nenhuma habili-
dade. Considera-se que os personagens sem nenhum nivel numa habilidade ndo sdo
treinados nessa determinada habilidade; poderdo, contudo, tentar desempenhar uma
atitude coberta por essa habilidade de duas formas: ou usando uma habilidade relaciona-
da ou descontando de'um atributo. Para fazer isso, é preciso usar O Mapa de Habilida-
de na pag. 69.

TESTES DE SUCESSO

As regras referem-se constantemente aos Testes de Sucesso. Para fazer um Teste de
Sucesso para uma habilidade, jogue um nimero de dados de seis lados igual ao nivel
numeérico da habllidade indicada para o teste. O resultado de cada dado que iguale ou
supere o nimero-alvo especificado é um sucesso. Normalmente basta um sucesso para
indicar que um personagem passou no teste.
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Existem dols tipos de testes. Num teste de sucesso, o perso-
nagem est4 tentando realizar alguma colsa sem nenhuma Inter-
feréncia. jogue os dados conforme descrito anteriormente; qualsquer
sucessos gerados determinam diretamente o efelto do uso da
habllidade. Freqlientemente, quando um personagem estd ten-
tando atacar outro personagem (ou objeto), o perscnagem ou
objeto assaltado também realiza um teste padrdo e usa seus
sucessos para compensar aqueles empregados pelo atacante. A
forma exata como esses sucessos sdo compensados varla com o
tipo de ataque.

Num teste de oposicdo, dols personagens usam a mesma
habllldade, ou uma habllidade oposta, um contra o outro, estan-
do apenas um deles apto a realmente ser bem-sucedido no es-
forco. Normalmente o personagem gerando ¢ nimero malor de
sucessos atinge seu objetivo. Uma sltuagio tfpica neste tipo de
teste € a Negoclagdo,

Usando a Tabela de Testes de Sucesso, o mestre de jogo
determina o ndmero-alvo necessdrio ao sucesso. As regras cos-
tumam especlficar um nidmero-alvo para testes de habilidade
especificos. As clrcunstdnclas e as condigdes (mau clima, tensdo,
etc.) podem alterar o nimero-alvo.

Os Testes para Atributos sdo executados exatamente da mesma
forma que os testes para habllidades, onde o ndmero de dados
Jogados é baseado no Nivel de Atrlbutos.

TABELA DE SUCESSOS DE HABILIDADES
Dificuldade Nimero-Alvo
Simples 2
Rotina 3
Médlo 4
Desaflador 5
Dificll 6-7
Extenuante 8
Extremo 9
Praticamente Impossivel 10+

CONSIDERANDO O TEMPO

As vezes os personagens usam habllidades e Atributos para
atividades que ndo apresentam resultados imediatos, como con-
sertar um camo, construlr alguma colsa, etc. O mestre de jogo
determina quanto tempo uma atividade dessas ird durar, Este
nimero é conhecldo como tempo-base. O tempo-base € dividi-
do pelo ndmero correspondente ao total de sucessos obtidos no
Teste de Habllidade (cada dado que Iguala ou supera o nlimero-alvo).
O resultado tem suas fragdes arredondadas para a unidade de
tempo Inteira mais préxima (2,66 horas conta como 3 horas).
Portanto se a execucdo de um trabalho leva 10 horas (o tempo
base), e o personagem foga 3 sucessos (10 : 3 = 3,3), a tarefa
durard trés horas.

Fastjack relntroduziu o extrator de chips na ranhura
do estofo de microeletrénica, que afagou com um sorriso.
Acabara de reparar o telecom para Sally Tsung em tempo
recorde,

Fastlack, o lenddrio Tecnauta, acabou de terminar uma
tarefa usando sua Habllidade em Eletrdnica (C/R). que
possul um nivel de 7. O mestre de Jogo havia atribuido
um tempo base de 10 horas para o trabatho, baseado na
estimativa das modificacoes que Fastfack tendonava Indulr
e num Nimero-Alvo de 4. O Intruso obteve sucessos
com 4 dos 7 dados (10 : 4 = 2,5, com arredondamento
para 3). Ele finalizou o trabalho em trés horas.

O MAPA DE HABILIDADES

Quase todas as habllidades sdo relaclonadas a uma ou mals
hablilidades medlante uma rede de relagdes chamada Mapa de
Hablilidades. Usar o mapa possibllita aos personagens com uma
habllidade em desempenhar agdes que, a rigor, pertencem a
outra habilidade, Claro que eles ndo Irdo desempenhd-las com a
mesma destreza de alguém que possua a habilidade apropriada.

H4 duas formas de usar © Mapa de Habllidades: usando uma
habilidade relaclonada ou descontande de um Atributo.

Ao usar uma habllidade relaclonada siga a linha, tragando
uma trilha entre a habilidade desejada e aquela na qual o perso-
nagem possul um nivel, Ndo € necessdrio tragar a trilha mals
curta. Conte os ndmeros de circulos passados, com cada cfrculo
somando +2 ao ndmero-alvo. {Inclua o primeiro e o dltimo circu-
lo no ndmero total.)

Ac descontar de um Atrlbuto, v4 até a posicio do Atributo
desejado na grade e siga a linha, tragando uma trilha dele até a
habllidade desejada. Mals uma vez, cada circulo pele qual se
passar durante o tracamento da tritha atrlbul +2 ao ndmero-alvo.
(Ninguém disse que la ser ficlll)

Sé & permitido tragar uma trilha na diregiio indlcada pelas
setas, Se um Jogador encontra uma seta apontada em diregio
oposta A trllha que ele estd tragando ao mover-se de uma hablil-
dade para outra, ou de um Atributo para uma habilidade —, a
trilha estd bloqueada. E preciso encontrar outro caminho. Algu-
mas habllidades simplesmente ndo se conectam a outras habill-
dades ou a alguns Atrlbutos.
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HABILIDADES

FORCA

— AGILIDADE

e

Atletismo

Esgueirar

Armas de Fogo @ (C/R)
Armamento pesado -@- (C/R)
De Langamento @ (C/R)
Arremessar 8- (C/R)

Combate armado —@— (C/R)

Combate Desarmado

CORPO

®——8&—Biotecnologia

*—— CARISMA

t Computador
Eletronica ——&— (TR)

—®— (CR)

L

I—— Lideranga

—t

L

Interrogagao
Negociagao

Protocolo

—— REACAO

Veiculos Terrestres (C/R)

Hovercraft
Moto

Carro

@— Barcos (C/R)

Motobarco
———0—[ Veleiro

®— Aeronave (C/R)

Avides
‘—O—E Helicopteros
Empuxo dirigido

INTELIGENCIA

Dermolicies —4—e&—&—

Ciéncias Fisicas

L Teoria de Computagéo
Tecnologia Bioeletronica
(C/R)
Biologia

Teoria Militar
Psicologia
Sociologia

Teoria Mdgica
Lancha
Feitigaria

PERSEVERANCA
L
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HABILIDADES

CONCENTRACOES E
ESPECIALIZACOES

Aos jogadores é oferecida a opgdo de dar a seus persona-
gens uma Concentragio numa forma ou habllidade particular. Ou
seja, o personagem dedica a malor parte de seu tempo de estu-
do ou trelnamento ao dominlo dessa forma de habllidade. Enfo-
cando assim seu Interesse, o personagem obvlamente nio pode-
rd dedicar tanta atengio a formas relacionadas. Por exemplo,
dols personagens que possuem 0s mesmos nivels em esguelrar
terio nivels reals diferentes se um deles tiver uma Concentragio
em esguelrar (urbano). O camarada urbano aglrd melhor que o
outro nas ruas da cldade, mas nlo aglra t3o bem no campo.

Os personagens que se concentraram numa habllidade tém
essa habllidade aumentada de um ponto em relagdo a habllidade
geral que normalmente os govemna. Ao mesmo tempo, o nivel
da hablildade geral é reduzldo em 1. Por exemplo, um persona-
gem com nivel de 5 em Armas de Fogo (a habllidade geral) que
Concentrou em SM (uma das Concentra¢Bes possivels) termina
com um Nivel de SM de 6 (5 + 1) e um Nivel em Armas de Fogo
de 4 (5 - 1). Portanto, sempre que o personagem usar uma SM, o
jogador Joga 6 dados. Se o personagem usar outro tlpo de ama
de fogo (rifle, pistola, etc.), ele apenas jogarla quatro dados.

A Especializagdo leva o processo um pouco adlante, estrel-
tando a habllidade do personagem para um Item ou atividade
em partlcular. O uso de uma hablildade Especlalizada atribul +2
ao nivel geral de habllidade (que, por sua vez, € reduzido em 2
pontos). Ao mesmo tempe, o personagem obtém uma Concen-
trac3o dirigindo a Especlalizacio a um nivel Igual ao nivel geral
de habllidade original. Se o personagem no exemplo antertor
Especlalizou-se em Uz! Il (um tipo de SMG), ele Acarla com um
Nivel de 7 em Uz III, um Nivel de 5 em SMG (a Concentragio
Iguala-se ao nivel original), € um Nivel de Habllidade em Armas
de Fogo de 3.

Uma Especiallzagio costumna ser listada entre parénteses de-
pols do nome da habllidade. Toda essa gindstica ndmerica &
relevante apenas durante a crlagio do personagem, quando os
jogadores estio determinando as habllidades Iniclals de seus
personagens (veja pag. 45). Depols do Inicio do jogo, a evolugao
das habilidades & conduzida de acordo com as regras de Carma,
4 pag. 190, Aos personagens Iniclantes € pemitido possulr ape-
nas uma Concentragdo e uma Especlalizagio por habilidade. Ao
consultar a Grade de Habllidades, use apenas o nivel geral de
habilidades, nunca um nivel de Concentragio ou Especlallzagio.

CATEGORIAS DE HABILIDADE

As habllidades de Shadowrun agrupam-se em clnco grandes
categorias: Agldo, Construgio e Reparo, Conhecimento, Linguas
e Habllidades Espedials. Todas possuem nivels que evoluem a
medida que o personagem toma-se mals experlente. A descri-
¢do de cada habllidade Inclul uma lista de Concentragdes sugerl-
das. Os Jogadores podem crlar outras, sujeltas a aprovagdo do
mestre de jogo. As Especlallizagbes possivels aparecem entre
parénteses depols do nome da Concentragio. Outras especlall-
zagbes podem ser crladas mediante a aprovagdo do mestre de
Jogo.

HABILIDADES DE ACAO

As Habllidades de Agdo costumarm ser utilizadas para atingir
um resultado especifico, de curto prazo, como acertar um alvo
com uma arma, desempenhar uma manobra dificll com um vel-
cula, escalar um muro, langar um feltico, etc. Essas habllidades
também envolvem alguma forma de atividade fisica.

Uma Habllidade de Agdo Incul a manutengdo do equipa-
mento comumente necessarlo ao uso da habllidade, assim como
o conhecimento do usudrio sobre a aplicagio da habllidade. Uma
Habllidade de Agio nio Inclul a capacidade de projetar um navo
equipamento. Para simplificar o uso da Grade de Habllidades, as
habilidades de agio sio dispostas em grupos, o que facllita a
verlficagio de quals habllidades estdo listadas.

Habllidades de Combate

A malorla das Habllldades de Combate possuem a designa-
¢do AE entre parénteses. Isso signifilca que o personagem pode
escolher Especlalizar-se numa arma especifica (AE) do grupo de
Concentragdo.

Combate Armado

A Habllidade de combate armado governa o uso de armas de
luta corporal de porte manual. Concentragfes: Armas Brancas
(AE), Langas/Cajados (AE), Chicotes (AE), Clavas (AE).

Combate Desarmado

A habllidade de combate desarmado governa o uso de témi-
cas de artes marclals e armas Implantadas. Abalxo encontra-se
uma lista de Concentracio para Estllo de Artes Marclals (com
uma Especlallzacio para técnicas especificas). Esta Concentragio
(tae-kwon-do, por exemplo) e Especlalizacdo (golpes manuals)
apenas ¢ aproprlada para 0 uso no Jogo quando tanto o Jogador
quanto o mestre de jogo compreendem as pecullaridades do
estllo desejado, Inclusive suas formas e limitagbes,

Concentragbes: Combate de Imobllizagio, Armamentos
Bloeletronicos (AE), Estllo de Artes Marclals {Técnlca Especifica).

Demoligao

A Habllidade de Demollgic governa a preparagdo, avallagio
e |nstalagdo de explosivos quimicos.

Concentragdes: Explosivos Comerclals, Explosivos Plasticos.,

Ammas de Fogo
A habllidade de Armas de Fogo govema o uso de todos os
tipos de armas de fogo, de plstolas a langadores de granadas.
Concentragdes: Plstolas (AE), Rifles (AE), Submetralhadoras
{AE), Submetrathadoras Leves (AE), Langadores de Granadas (AE),
Tasers (AE).

Artilharia

A Habllidade de Artilharla governa o uso de armas pesadas,
seja sobre tripés, suportes em velculos, engates de canhdo ou
em embasamentos fixos.

Concentragoes: Metralhadoras (AE), Langadores de Missels/
Foguetes (AE), Canhiio de Assalto (AE), Canhdo Instalado em
Veiculo (AE).

Armas de Lancamento

A habllidade de Armas De Lancamento governa o uso de
armas projetadas pela forga muscular.

Concentragdes: Arcos (AE), Bestas (AE).

Armas de Arremesso

A habllidade de Armas de Amemesso governa o uso de ar-
mas arremessadas pelo usudrio.

Concentragdes: Langas (AE), Armas Nio-aerodindmicas (Gra-
nadas, Facas), Armas Aerodinamicas (Shurlkens, Granadas Aero-
dindmicas).
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Hablilidades Fisicas

As Habllidades Fisicas requerem agllidade e controle geral
do corpo, da forga e da capacidade de resisténcla. A carga que
um personagem carrega causa um grande efelto sobre suas Ha-
bllidades Fisicas. Para mals detalhies, consulte Nos Bastidores,

pag. 185.

Atletismo

A Habllidade atletismo governa o trelnamento excepclonal
em um aspecto particular do empenho fisico. A Espediallzacio
consiste em aumentar a Concentragio de um personagem, ao
Invés de exercitar uma forma especffica. Portanto, um persona-
gem Espedallzado em Escalar atrlbul +2 a seu Nivel Atlético ao
escalar e -2 ao usar uma Concentragdo Atlética diferente.

Cencentragdes: Correr, Escalar, Erguer, Pular, Nadar.

Esguelrar

A capacidade esguelrar govema o ato de esguelrar-se, mover-se
sllenclosamente, rastrear (e encobrir a plsta de alguém), segulr
secretamente outro personagem ou esplonar alguém. Cada as-
pecto da habilidade deve tomar-se uma Especlalizagio para toda
Concentragdo amblental.

Concentragdes: Urbano (pelo aspecto), Campo (pelo aspec-
to), Zona Rural (pelo aspecto).

\\

Habilidades Técnlcas

As habllidades técnicas referem-se a todos os tipos de ma-
quinas, Incluindo os aparelhos eletronicos e aqueles Implantadas
no corpo.

Blotecnologla

A habllidade blotecnologia govema a mediclna basica, os
primelros socorros € as operagdes de Implantagio. Um persona-
gem com esta habllidade compreende Intultivamente medicina
bdsica, estando.mals ao nivel de um paramédico que de um
médico. Apesar de estar famillarizado com as técnlcas e os ma-
terlals bloeletrdnicos, um personagem com esta habllidade alnda
precisarla de um especlalista em computagio para ajudd-lo com
o Interfaceamento homem-mdquina.

Concentragdo: Clrurgla de transimplante (Cefalotronicas, Cul-
tivo de drgdos, Reposigdes Organicas), Aperfelcoamento Orga-
nlco (por &rgdos ou membros), Reposi¢do de Estrutura (por or-
gdos ou membros), Tratamento Continuo, Primelros Socomos

Computador

A habllidade Computagdo governa o uso e o entendimento
da tecnologla e da programagio de computadores. Esta habllida-
de ¢ absolutamente essenclal a qualquer urn que deseje conectar-se
ao ciberespacgo e agir na Matriz.

Concentragoes: Hardware (Unldades Princlpals, Micros, Tec-
nologla de Interfaceamento, Tecnologla Implantolsgica), Software
(Tecnavegacio, Programacgio da Matriz, Programagio Fora da
Matrlz, Programagio de Interfaces, Programagdo Bloeletronica).

Eletronica

A habllidade em elefronica governa o uso e o entendimento
dos dispositivos eletronlcos que, na década de 2050, constituem
os objetos de uso mals fregllente numa cidade. Como em Atle-
tismo, a especlalizagdo conslste no aprofundamento da Concen-
tragdo. Portanto, Especializar-se em Maglocks atribul +2 aquela
Concentragdo mas um -2 a todas as outras Concentraghes em
Eletronica.

Concentragdes: Slstemas de controle, Armamentos eletronl-
cos, Maglocks, Ligagio entre Disposltivos, Dlagnésticos.

Habilidades Magicas

Qualquer um poderd estudar as Habllidades Magicas para
adquirr um conheclmento basico, mas apenas um mago pode
usar essas habllidades para manlpular energla maglca. Consulte
o capitulo Magica, pigina 116, para malores detalhes.

Conjuragdo
A habllidade conjuragdo governa a Invocagio e o exorclsmo
de poderes esplrituals. Apenas os magos podem invocar elementals,
e apenas os xamds podem Invocar espiritos da natureza,
ConcentragGes: Elemental (Tipo), Espirito da Natureza (Tipo).

Feltd¢aria

A Habllidade feiticaria governa o controle de energla magica
na forma de feltigos.

Concentragdes: Langamento de Feltigos (por Categorla de
Feltlgos), Feltigarla Ritual (por Categorla de Feltigos).
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Habllldades Socials

As habllidades soclals tratam da Interagdo dos personagens
de Jogadores e dos NPC. Para haver Interacio entre personagens
dos Jogadores, os jogadores devem contar com suas habllidades
soclals da vida real, embora eles possam sollcitar — ou o mestre
de jogo Insistir que a Interagdo dos personagens seja apolada
por um teste de habilidade.

Protocolo

O Protocolo € um tipo especlal de habllidade que exige uma
Concentragdo. Cada Concentragio representa uma subcultura par-
ticular. A habllidade em Protocolo possibilita um personagem a
atuar no amblente de uma subcultura sem parecer deslocado.
Também permlte ao personagem reconhecer personalldades pro-
eminentes na subcultura, assim como a ter uma Idéla geral de
suas qualldades, fraquezas, gostos e aversdes. Para se tentar a
manlpulagio de alguém pertencente a uma subcultura, tendo
como recurso a Habllidade em Protocolo, usa-se como ndmero-alvo
o Nivel de Carlsma do personagem a ser manlpulado.

As Especiallzagtes em Protocolo diferem de acordo com as
subculturas. Uma Concentragio de Protocalo (Ruas) terla Especl-
alizacbes em cada gangue, elementos criminosos, etc. Trlbos
espedificas, Interesses tribals especificos, ou politica Intertribal
serlam Especlalizagbes aproprladas para Protocolo (Tribal). Em-
presas especfficas, assalarlados empresarlals e relagdes Interem-
presarlals referem-se a Protocolo (Empresarlal).

Concentragdes: Empresas, Matriz, Midia, Ruas, Tribos

interrogatério

A habllidade Interrogatdrio govema a extragdo de Informa-
¢Bes de um personagem gque se recuse a colaborar. Ela usa como
ndmero-alvo o Valor de Perseveranca do personagem do qual se
deseja extralr Informagtes. Costuma ser Ineficaz quando aplicada
concomitantemente contra mals de um personagem,

Concentragoes: Verbal, Auxillo de Aparelhos (Detectores de
Mentira, Anallsadores Vocals de Tensio).

Lideranca

A habllidade lideranga govemna a aptidio de um personagem
para fazer os outros aglrem conforme sua vontade através de
exemplo e autoridade, Apesar de caracterizar-se como recurso
para a soluglio de problemas, a habllidade nio fol planejada para
substitulr clareza de pensamento e bom planejamento da parte
dos Jogadores. A habllidade de Lideranga usa como ndmero-alvo
o Valor de Inteligéncia do personagem que se deseja liderar.

Concentragoes: Politica, Militar, Comercial — As Especlaliza-
¢8es para cada Concentragdo Incluem Estratégla (planos gerals),
Tatlca (planos toplcos), e Moral.

Negoclagio

A Habllldade negoclacdo govema qualsquer Interacdes nas
quals cada lado procure levar vantagem sobre o outro, seja atra-
vés de permutas culdadosas e bem planejadas ou apenas pas-
sando a labla. Usa como ndmero-alvo a Perseveranga do adver-
sdro.

ConcentragGes: Barganha, Subomo, Conversa Raplda.

Habilidades com Veiculos

O tipo de velculo em uso e a famlllaridade do motorista com
ele afetam as chances de sucesso quando um personagem tenta
uma manaobra dificll ou conduz o vefculo através de um terreno
acldentado ou sob condigdes dificels. A operagido normal do
velculo nio exlge que se lance dados. Multos velculos do século
21 podem operar de forma praticamente auténoma.

A malorla das Habllldades com Velculos possul uma Concen-
tragdo em Operagdo por Controle Remoto. Isso se refere a velcu-
los cujos operadores ndo estejam presentes na operagio do vel-
culo. O vefaulo responde a ordens transmitidas. A Especializagio
numa Concentragio em Controle Remoto especlfica uma catego-
ria de Concentragio, ndo um velfculo especifico (VE).

Moto

A Hablilldade moto govemna o uso de todas motocicletas,
triclclos e motos com carrinhos laterais.

ConcentragOes: Velculos de Duas Rodas(VE), Velculos de Trés
Rodas (VE), Corrida (VE).

Carro

A habllldade Carro refere-se a velculos motorizados com quatro
rodas ou mals.

Concentragdes; Velculos de Passagelros (VE), Caminhdo (VE), -
Corrida (VE), Operagio por Controle Remoto (Categoria).

Hovercrafi

A Habllidade hovercraft govema a condugio de todos os
velculos que se deslocam sobre colchao de ar, Independente-
mente de seu proposito.

Concentragdes: Velculos de Passagelros (VE), Velculos de Trans-
porte de Cargas (VE), Corrida (VE), Operagdo por Controle Remo-
to (Categorla).

Barco a Motor

A Habllidade barcos a motor refere-se a navegagio de qual-
quer embarcagdio motorizada.

Concentragbes: Velculos de Lazer (VE), Velculos de Transpor-
te de Cargas (VE), Corrida (VE), Operagdo por Controle Remoto
(Categoria).

Aeronaves Munlidas de Rotor

A Habllidade aeronaves munidas de rotor refere-se a pllota-
gem de giroplanos e helicopteros.

ConcentragOes: Giroplano (VE), Hellcoptero (VE), Operacio
par Controle Remoto (Categorla).

Barcos a Vela

A Habllidade barcos a vela governa o controle de embarca-
¢oes Impulsionadas a vela.

ConcentragOes: Velculo de Lazer (VE), Transporte (VE), Corrl-
da (VE).

Jatos

A Habllidade em utllizar fatos abrange aeronaves dependen-
tes de empuxo dirigido para elevagdo e propulsdo. Isto Inclul
velculos de balxa altitude (coloqulalmente conhecldos como
thunderbirds, velculos militares que utlllzam essa forga motriz,
mas que normalmente nao operam em altitudes elevadas devido
ao peso de suas cargas de materials bélicos e armamentos).

Concentragdes: Pouso e decolagem Verticals (VE), Propulso-
res (VE), Operagio por Controle Remoto (Categorla).

Avides
A Habllidade aviSes govema o controle a pliotagem e o
controle sobre aeronaves de asas flxas ou mdvels (Jato, héllce,
turbo-hélice) e aeronaves desprovidas de propulsio.
ConcentragBes: Planadores (VE), Jatos (VE), Avides Propelidos
a Héllce (VE), Corrida (VE), Operagdo por Controle Remota (Cate-
gorla),
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HABILIDADES DE CONSTRUCAO E REPARO

Existe uma Habllidade em Construgio/Reparo (C/R) corres-
pondente para muitas Habllidades de Ac3o. A habilidade C/R
confere ao personagem acesso as ferramentas e/ou equipamen-
tos de uso mals corriquelro relativos a habllidade original. Desta
forma, Combate Armado (C/R} permite ao personagem fabricar
ou consertar espadas e outras armas de combate corporal. Velcu-
los Terrestres (C/R) possibllita-lhe reparar um carro, uma biclcleta
ou um hovercraft com a mesma pericia.

O personagem alnda precisa de tempo, ferramentas e mate-
rlals para construlr alguma colsa do nada. Até mesmo um perso-
nagem com nivels soberbos de habllidade pouco podera realizar
sem o equipamento aproprlado. Se o personagem estd tentando
construir alguma colsa nova, preclsard também de conhedmento
tedrico para planejar o objeto, a ndo ser que alguma outra pes-
soa proporcione uma planta detalhada para sua construgio. Con-
sulte a secdo Nos Bastidores para malores detalhes sobre como
usar as Habllidades de Construgio e Reparo.

As ConcentragOes para as Habllldades de Construgio/Reparo
referem-se a tipos de equipamento quando se relaclonam a habl-
lidades especificadas, e a categorla do equipamento quando
aplicam-se a grupos de habllidades. Assim, concentracdes em
Combate Armado (C/R) poderla ser usada com Armas Brancas
exclulria outras ammas de combate corporal, enquanto uma Con-
centragio em Velculos Terrestres (C/R) pode ser Motos, mas nio
Inclulr Carro e Hovercraft.

Se uma Habllidade em Construcfio/Reparo estiver disponi-
vel, ela serd relaclonada a habllidade geral, e separada por um
dnico circulo no Mapa de Habllidades.
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HABILIDADES DE CONHECIMENTO

As Habllidades de Conhecimento proporclonam a um perso-
nagem acesso a Informagdes espedificas. Isso € especlalmente

dtil quando o personagem & um especlalista num campe no qual
o Jogador € Ignorante.

Muitas Habilidades de Conheclmento também proporclonam
ao personagem a base tedrica necessdrla a agbes relaclonadas a
um determinado campo de estudo e a base para a elaboragio de
novos projetos numa drea.

Blologla
A Habllldade blologla cobre as ciénclas gerals que estudam a
vida. As especlalizagdes Incluem todos os ramos especificos de
cada dlisciplina, numerosos demals para serem listados aqul.
Concentragoes: Zoologla, Botanica, Medicina, Parazoologla,
Parabotanica.

Teorla da computagdo

A Habllidade teorla da computagdo governa o planejamento
e a arquitetura de computadores.

Concentragdes: Hardware (Unlidades Princlpals, Micros, Tec-
nologla de Interfaceamento, Tecnologla Implantoldglca), Software
(Tecnavegacdo, Programagio da Matriz, Programagdo Fora da
Matrlz, Programagao de Interfaces, Programagao Bloeletronica),
Teorla da Matriz,

Tecnologla BloeletzGnlca
A Habllidade tecnologla bioeletrénica cobre o projeto da tec-
nologla bloeletronica e de controle clbernético. H4 Especiallza-
¢Oes disponivels para Dispositivos Especificos (DE).
Concentragdes: Cefalotronlcos (DE), Bloeletronlcos Corporals
(DE).

Teorla Méaglca

A teorla mdgica Inclul uma compreensio geral das fungbes e
do funclonamento da magla. E vital ao planeJamento de novos
felticos.

Concentragdes: Planejamento (Xaminlco, Hermético), Hists-
rla (por Continente),

Teorla Militar

A teoria militar cobre os estudos tedricos de homens em
organizagdes de combate e militares.

Concentragbes: Histérla Militar (por contlnente e perfodo),
Tatlcas (Aéreas, Terrestres, Marinhas),

Ciénclas Fislcas
Esta hablildade Inclul engenharla, assim como todas dénclas
fislcas. As Especlallzagdes sfo os diversos ramos de cada discl-
plina, que sdo numerosas demals para serem llstadas.
Concentragcdes: Engenharla, Fislca, Quimica, Geologla.

Psicologla

A psicologia inclul as clénclas do comportamento em suas
formas de andllse e prognostico. As especlallzagbes destinam-se
a tlpos especificos de comportamento e personalidade.

Concentragdes: Comportamento do Individuo, Comportamento
de Grupo, Desvios comportamentals.

Soclologla

A sociologia cobre as clénclas histdrlcas e observativas
concernentes aos humanos e as Interagbes humanas, As Especia-
lizagBes dividem-se por continente ou cultura.

Concentragoes: Historla, Antropologla, Arqueologla.
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HABILIDADES DE IDIOMA

As habllidades de Idloma constituem uma excecdo a regra
de habilidades baslcas. Cada ldloma especifico € uma Especlali-
zacdo de um Grupo Linglistico. Dessa forma um personagem
encontrard alguma facllidade com Idlomas relaclonados a seu
Idioma especifico, mas ndo sera fiuente em Idiomas adiclonals
dentro de seu grupo, a ndo ser que o personagem também
adquira Especlalizagbes nos Idiomas adiclonals. Nao se conslde-
ram Grupos Lingiiisticos diferentes como relaclonados.

Quando s#o usadas Especlallzagbes como parte da geragio
de um personagem, atribul-se automaticamente +2 acs Nivels
de Especlalizagio. O grupo linglilstico, como o equivalente da
regra geral, terla um nivel de habllidade 4 pontos menor que o
do proptio Nivel de Idioma. Qualquer Nivel modificade menor
que 1 € tratado como 1.

Os Jogadores perceberdo que nio existem Idiomas formais
de trolls, andes ou orks. Esses personagens usam os Idlomas de
suas mdes e pals, a malorla dos quals s3o humanos. Contudo,
esses grupos podem falar ocaslonalmente um tipe de dlaleto.

Cada grupo lingUistico encontra-se listado emn negrito, segul-
do pelos idiomas especificos.

Algonqulanos: Algonquliano, Arapaha, Pé-Preto, Caleno, Cree,
Micmac, Molcano, O)lbwa, Shawnee, Wiyot, Yurak,

Arménlo

Athabascos: Apache, Chipulana, Navalo.

Balticos: Estonlano, Leto (Letao), Lituano.

Bascos

Caddoanos: Caddo, Pawnee, Wichita,

Camfticos: Beja, Berbere, Gala, Haussa (Chadic), Somall, Tuaregue.
Celtas: Bretdo, Gaéllco Irlandés, Gaéllco Escocés, Galés.
Chukchl

Coreano

Dravidianos: Gongl, Kannado, Kurukh, Malalalo, Tamll, Telugu,
Tulu.

Elfos: Veja Idlomas Especlals, mals adlante.

Esquimd

Finesos: Cheremls, Finlandés, Carélio, Lapdo, Livonlano, Mordulno,
Veps, Votyak, Zyrlan.

Grego

ldlomas Correntes ¢ Hibridos: Linguajar de Rua (Ve)a Idlomas
Especlals, abalxo), Esperanto, Interlingua.

indlanos: Assamni, Bengall, Bhlll, Guzarate, Hindl, Konkanl, Marathi,
Orl4, Penjabl, Rajastanl, Sindl, Cingalas, Urdu,

Indigenas Sul-Amerlcanos: Arowakan, Carlban, Quechua,
Tupl-Guaranl e multos outros.

Indo-Irdnlcos: Balachl, Curdo, Persa (Farsl), Pushtu.
Iroqulanos: Cayuga, Caleno, Erle, Huron, Iroqués, Mohawk,
Omandago, Onelda, Seneca, Tuscarora.

Japonés

Kholsanos: Boximane, Hadza, Hotentote, Nama, Sandawe.
Malalo Polinéslos: Bahasa, Cebuano, llocano, Javanés, Kirlwina,
Madurese, Malalo, Maorl, Melanesiano, Mlcroneslano, Misima,
Panay-Hillgaynon, Polinésio, Samar-Leyte, Samoano, Sundanés,
Tagalo, Taluga. '

Malas: Guatemalteco, Kekchl, Mam, Quiché-Tzutu)ill-Cakchique,
lucatuano.

Mon-Khmers (Annamita): Cambojano {Khmer), Mon, Vletnameés
{Annamese).

Mongbis: Khalkha {(Mongolico).

Muskhogeanos: Chickasaw, Choctaw, Creek, Seminola,

Niger-Kordofanlanos (Bantu): Anyl, Ashant, Azande, Bassa, Baule,
Bemba, Blrom, Bulu, Efik, Ewe, Fang, Fante, Fula, Ganda, Ibo,
lgbo, Kikuyu, Kituba, Kongo, Kpele, Kru, Luba, Lunda, Makua,
Mande, Mbundu, Mende, More, Mossl, Ngala, Mgbaud,
Nyamwezl-Sukuma, Nyanja, Rundl, Rwanda, Shona, Sotho, Sukuma,
Swahill, Temne, Tiv, Tswana, Twl, Wolof, Xhosa, Yao, Yoruba,
Zande, Zulu.

Nilsticos: Bagirml, Dinka, Fur, Kanembu, Kanurl, Koman, Luo,
Maban, Masal, Nuer, Sango, Shilluk, Songhal, Wadal.

Oto-Manguanos: Mixtec, Otoml, Zapotec.

Papuanos: Dayak, Negritto, Papu.

Romangos: Cataldo, Francés, Galego, Itallano, Portugueés, Provengal,
Rumeno, Espanhol.

Salish: Chehalls, Okanagon, Sallsh.

Semiticos: Amdric, Arabe, Hararl, Hebreu, Neo-aramalco, Tigré,
Tigrinya.

Sino-tibetanos: Birmanés, Cantonés, Hakka, Cachemire, Lao,
Mandarim, Min, Nepall, Shan, That, Tibetano, Wu, Yueh.
Slouanos: Catawba, Crow, Dakota, Hidatsa, Omaha, Osage.
Eslavos: Balgaro, Blelorusso, Tcheco, Georglano, Macedonlo, Po-
lonés, Russo, Servo-Croata, Eslovaco, Esloveno, Ucranlano.
Teutdnlcos: Holandés Sul-africano, Dinamarqués, Holandés, In-
gles, Flamengo, Islandés, Noruegués, Sueco, klche.

Tinglit

Tslmshlan

Tunglslo

Mulgumanes: Azerbaljani, Chuvash, Kazakh, Qulrguiz, Tartaro,
Turco, Usbeque, Yakut.

(igricos: Maglar (Hangaro), Ostyak, Vogul.

Uto-Astecas: Aztec, Comanche, Hopl, Palute, Papago, Pima,
Choshone, Ute,

Zune

IDIOMAS ESPECIAIS

O Linguajar de Rua € um dos vdrlos ldlomas que ndo fazem
parte de qualquer grupo formal de idiomas.

O elfo, conhecldo mals formalmente como sperethlel, tem
obtldo popularldade nos dltimos anos. Os linglistas que ja estu-
daram a forma e o conteddo do Idloma nio consegulram encon-
trar nenhuma conexdo direta com grupos de Idiomas conhecl-
dos, embora exlstam derivagbes aparentes na estrutura e no
estllo do sperethiel. Tudo Indlca que o Idloma entrou em uso
logo apos a fundagdo de Tir Taimglre.

Conforme dito anterlomente, os orks, trolls, andes e outros
grupos que costumam viver em comunidade em certas regides
freqUentemente desenvolvem seus préprios dialetos Informals.

HABILIDADES ESPECIAIS

Esta categorla de habllidades engloba caracteristicas extre-
mamente pessoals, utllizada para tornar o personagem mals rea-
lista. Envolve hobbles, passatempos, atividades artisticas e ou-
tras qualidades pessoals. Seja crlativo.
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TABELA DE HABRILIDADES
Habllldades de Combate
Combate Armado
Clavas (AE)
Armas Brancas (AE)
Armas longas/Cajado (AE)
Chicotes/Manguals (AE)
Demoligtes
Explosivos Comerdials
Explosivos Plasticos
Amas de Fogo
Lancadores de Granadas (AE)
Metralhadoras Leves (AE)
Pistolas (AE)
Rifles (AE)
Submetralhadoras (AE)
Tasers {AE)
Artilharla
Canhdo de Assalto (AE)
Metralhadoras {AE)
Lancadores de Missels/Foguetes
Canhdo Instalado em Velculo
Armas de Langamento
Arcos (AE)
Bestas (AE)
Ammas de Arremesso
Aerodinamicas (Shurlken, Granadas
Aerodinamicas)
Nao-AerodIndmicas (Granadas, Fa-
cas)
Dardos (AE)
Combate Desarmado
Amnamentos Bloeletrdnlcos (AE)
Estllo de Artes Marclals (Técnlca
Especifica)
Combate de Imobllizagio
Habllldades Fislcas
Atletismo
Alpinismo
Salto a distancla
Levantamento de peso
Corrida
Natagio
Esguelrar
Fazenda (por aspecto)
Urbano (por aspe:::to}
Campo (por aspecto)
Conjuramento
Elementals (Tipo)
Espiritos da Natureza(Tipo)
Felticarla
Felticarla Ritual (por Categoria de Feltl-
o)
Langamento de Felticos (por Categorla
de Feltico)
Habllidades Técnicas
Blotecnologla
Tratamento Continuo
Primelros Socorros
Cultivo de 6rgaos

Reposicdo de Estrutura (por 6rgdos
ou membros)

Cirurgla de Transimplante (Cefa-
lotrénicos, Bloeletrdnicos cor-
porals, Reposi¢hes Organicas)

Computador

Hardware (Malnframes, Micros,
Tecnologla de Interfaceamento,
Tecnologla Implantoldgica)

Eletronlca

Sistemas de Controle

Dlagnasticos

Armamentos eletrdnicos

Ligagao entre Dispositivos

Maglocks

Habllidades Soclals
Protocolo

Empresarlal

Matriz

Midia

Ruas

Tribal

Interrogatorio

Auxiliado por Miquina (Detectores
de Mentira, Anallsadores

Vocals de Tensdo)

Verbal

Lideranca

Comerclal (As Especlalizagbes para
cada Concentragao Incluem Es-
tratégla (Planos Gerals), Tatica
(Planos Topicos), e Moral)

Militar

Politica

Negoclagdo

Barganha

Suborno

Labia

Habllidades com Veiculos
Motocicleta

Corrida (VE)

Duas Rodas (VE)

Trés Rodas (VE)

Carro

Velculo de Passagelros (VE)

Corrida (VE)

Operagao por Controle Remoto
(Categorla)

CamInhao (VE)

Hovercraft

Velculo de Passagelros (VE)

Corrida (VE)

Operagdo por Controle Remoto
(Categoria)

Veiculo de Transporte de Carga
(VE)

Barco a Motor

Veiculo de Passelo (VE)

Corrida (VE)

Operagdo por Controle Remaoto
(Categoria)

Transporte (VE)

Aeronaves Munidas de Rotor

Hellcoptero (VE)

Operagdo por Controle Remoto (Ca-

tegoria)

Barcos a Vela
Velculo de Passelo (VE)

Corrida (VE)
Transporte (VE)

Jatos
Propulsores (VE)

Operagdo por Controle Remoto
(Categorla)
Decolagem e Pouso Verticals (VE)

Avides
Planadores (VE)

Jatos (VE)
Avides a Hélice (VE)
Corrida (VE)
Operagio por Controle Remoto
(Categorla)
Habllldades de Conheclmento
Biologla
Botanlca
Medlclna
Parabotanica
Parazoologla
Zoaologla
Teorla de Computacio
Hardware (Unidades Princlpals,
Micos, Programacio de bioele-
tronica, Tecnologla bloele-
tronica)

Teora da Matriz

Software (Intrusdo, Programagio
da Matrlz, Programagdo Fora
da Matrlz, Programagio In-
terfacial, Programagio Implan-
toléglca)

Tecnologla Bloeletronica
Bloeletronicos Corporals(DE)
Cefalotrénicos (DE)

Teorla Maglca
Projeto (Xamanlco, Hermético)
Histdrla (por Contlnente)

Teorla Magica
Histdrla Militar (por Continente e

Perlodo)
Tatlca (Aérea, Terrestre, Marinha)

Clénclas Fislcas
Quimlica
Engenharla
Geologla
Fislca

Psicologia
Desvio comportamental
Comportamento em Grupo
Comportamento Individual

Sociologla

Antropologla
Arqueclogla
Historla
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CAPITULO 8

COMBATE

“Armas, armas, armas... Minha vida la ser um saco sem elas.”
— Ariete, mercenario

uando chegar a hora de haver combate entre personagens, o jogo Shadowrun passa a
operar em tumos. Cada personagem age em ordem, o mais rapido primeiro, numa
seqliéncia de a¢des conhecida como Turno de Combate. O Turno de Combate procura
representar o que ocorreria durante um combate real, resolvendo questdes tais como
quem age primeiro, quem saca mais rdpido, o que acontece quando um personagem
esmurra outro, e assim por diante.

Durante o Tumo de Combate, que tem uma duragdo tedrica de aproximadamente
trés segundos, os jogadores descrevem a agdo de seu personagem, cada um porvez. O
papel do mestre de jogo é descrever as agdes e reagdes dos NPC, assim como a
conseqliéncia de todas agdes.

O Turno de combate € dividido num ndmero variavel de Fases de Combate. Basea-
dos em suas Iniciativas, temos a velocidade com que reagem os personagens, que
podem executar agdes durante uma ou mais Fases de Combate dentro de um unico
Turno de Combate. Uma agdo, conforme explicaremos detalhadamente mais adiante, € a
tentativa do personagem em realizar um feito qualquer. Disparar uma arma, lancar um
feitico e ativar um programa de computador sdo algumas agdes tipicas.

Estas regras de combate aplicam-se igualmente a personagens de jogadores e a
NPC. Naqueles casos nos quais uma regra ou procedimento difere para um ou para o
outro, serd indicada a regra especifica.

USANDO ESTAS REGRAS

Nado € preciso que os jogadores compreendam completamente os procedimentos
do Tumo de Combate em sua primeira passada de olhos pelas regras. As proximas
secoes neste capitulo esclarecem cada passo em maiores detalhes. Por enquanto, sim-
plesmente lela a visdo geral do Tumo de Combate fomecida adiante. Ao 1&-la pela
primeira vez, os jogadores também poderao ignorar as referénclas a outras regras espe-
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cificas, Estas referénclas Irdo tornar-se mals relevantes a medida
que os Jogadores ficarem mals famillarizados com o jogo e co-
megarem a se depararem com possibllidades mals complexas de
acdo,

As regras relatlvas a magla e a tecnavegagdo sdo apresenta-
das em malores detalhes nos capitulos que cobrem esses assun-
tos.

SEQUENCIA DE TURNO DE
COMBATE

Segue-se um resumo rdpldo da seqiiéncla de Turno de Com-
bate. Esta seqUéncla € usada para resolver todas as formas de
combate, seja corporal, a distancla, usando armas de fogo, ma-
gla, velculos de combate ou que ocorra na Matriz.

Renovag¢io de todas as pllhas de dados (apenas no
primelro tumo de combate)

Caso este sefa o primeiro Tumo de Combate de um novo
conflito, todas as Pilhas de Dados de todos os personagens
envolvidos sdo renovadas, a ndo ser que esta seja uma sltvagdo
de Surpresa (pdg. 86).

1.Calcule a Iniclativa

Calcule a Iniclatlva (Reagio mals dados de Inlclativa) para
todos os personagens, crlaturas, espfritos ou programas de com-
putador envolvides no conflita. Em seguida determine qual per-
sonagem possul o total de Iniclativa mals alto. Para malores
detalhes sobre Inlclativa, consulte a pag. 79,

2. Os personagens executam Agdes

Os personagens envolvidos no combate agora executam
seqlenclalmente suas agdes, comegando com o personagem
com o total de Inlclativa mais alto. Este personagem € o perso-
nagem atuante. Se mals de um personagem possulr o mesmo
total de Iniciativa, consuite Empates de Iniciativa, a pag. 79.

A. Renovagdo da pilha de dados do personagem atuante
As Pilhas de Dados do personagem atuante sdo renovadas. Caso
ele ndo tenha usado nenhum dado da pllha, as pilhas mantém
seu estado atual.

B. Declare Agoes

O personagem atuante declara suas agdes para a Fase de Com-
bate. Poderd executar agdes Livres, Simples e Complexas em
qualquer ordem. Se varlos personagens estiverem agindo du-
rante uma Fase de Combate (veja Empates de Iniclativa, pag.
79), os personagens declaram suas agbdes em ordem reversa,
movendo-se daquele com o menor total de Inlclativa (utllizan-
do-se os critérios de desempate da pag. 79) para o personagem
com a Inlclativa mals alta.

C. Resoiva as agdes

Resolva as agdes (veja pag. 79) do personagem atuante. Depols
que as agdes tlverem sldo resolvidas, o total da Iniciativa do
personagem € reduzido em 10. Se a Iniclativa total resultante
for malor que 0, o personagem deverd executar agdes adiclio-
nals mals adlante no Turno de Combate. Vela A¢des Maltiplas,
4 pag. 79. Se for lgual ou menor que 0, o personagem encefra
suas agbes nesse Turno de Combate. Se diversos personagens
estlverem resolvendo agdes durante a mesma fase, resolva prl-
meiro as agles do personagem com o malor total de Iniclativa
{utllizando-se os crltérios de desempate da pag. 79), e em se-
gulda resolva as agdes do segundo malor, e assim consecutiva-
mente. (Ve)a Empates de Inlclativa, pag. 79.)

D. Declare e resolva as a¢des dos outros personagens

Passe para o personagem com o segundo total de Iniclattva
mals alto e resolva suas a¢Bes, comegando com o passo A,
descrito acima. Continue percorrendo os passos de A a D até
que ndo haja nenhum personagem qualificado para a execugdo
de agbes,

3.Comece um novo Turno de Combare

Comece um novo Tumo de Combate, Iniclando novamente
no passo 1. Continue percorrendo os passos de 1 a 3 até que o
combate tenha sido resolvido. Todo dado que ndc tenha sido
usado na Pllha de Dados de um personagem é mantldo para o
Turno de Combate seguinte, permanecendo disponivel para uso
até a primelra acio do personagem nesse tumo.




COMBATE

INICIATIVA

A Iniciativa determina a ordem pela qual os personagens
executam agdes durante um determinado Turmoe de Combate. A
Iniclatlva € baseada em dols fatores: o total de dados de Iniclatl-
va do personagem mals seu Nivel de Reagfio ajustado. A Isso &
chamado o tofal de Inlclativa, conforme explicado abalxo.

Cada personagem comeca com uma Inlclatlva base de um
dado de sels lados (1D6). Existem diversos tipos de bloeletrénicos
e maglas que adiclonarde mals dados. O total de dados de Inlcl-
ativa de um personagem encontra-se listado entre parénteses
depols do ndmero base; por exemplo, 1D6 (2D6). Em outras
palavras, este personagem possul dols dados de Iniclativa (2D6),
um a mals de sua base.

Todos os personagens possuem uma Reagfo-base, que €
Igual a média dos Atributos Inteligéncla e Aglildade do persona-
gem (arredondada para baixo). Este ndmero ¢ modificado por
bonus para magla, bloeletronicos ou por penalidades por ferl-
mentos e colsas semelhantes. A Reagdo ajustada de um persona-
gem encontra-se listada entre parénteses depols do ndmero base;
por exemplo, 4 (6).

Na Matriz, a Reagdo e a Iniclativa de um Tecnauta s3o modifi-
cados apenas pela presenga de clrcultos de aceleragio de res-
posta (veja Aceleracio de Resposta, pag. 173) no neuroterminal
usado pelo personagem. Nenhuma outra forma de modificaclores
de Reagdo ou Iniclativa (além de modificadores de Ferimentos,
pag. 112) afetam o personagem dentro da Matriz.

Durante uma fusdo, os fusores recebem apenas as modifica-
goes que lhes sdo atributdas pelo dispositivo fusor de controle
do velculo (pag. 249) que estiverem usando. Nio ¢ aplicado
nenhum outro modificador de Reacio ou Inlclativa, exceto os
modificadores por ferimento.

Para obter o total de Iniclativa de um personagem, Jogue os
dados para Iniclativa e adlclone o resultado  Reagio Ajustada. O
ndmero determina em qual Fase do Combate o personagem de-
verd tentar executar uma acdo pela primelra vez.

John Ossudo, um ork samural urbano, possul uma
Reacdo listada de 3 (5) e uma Iniclativa de 1D6 (2D6).
(Ossudo passul bloeletronicos aceleradores de reagio que
aumentam sua Reagdo base em 2, além de conferir-the
um dado de Infclativa adicional.) Jogando seus 2D6 dados
de Iniclativa, Ossudo obtém um 7, ao gual ele soma sua
Reagdo ajustada, 5, obtendo 12 como resultado. A Fase
de Combate 12 € a primeira na qual Ossudo poderd atuar.

O ndmero de Fases de Combate num Turno de Combate &
Igual ac total de Iniclativa mals alto gerado apés terem sido
jogados todos os dados de Iniclativa. Se, por exemplo, o total de
Iniclatliva mals alto fosse 22, esse Tumno de Combate terla 22
Fases de Combate. Os eventos podem ocorrer na primelra Fase
de Combate (22) ou em qualquer uma das segulntes, Fases de
combate 21-1. Nenhum evento ou agio ocorre na Fase de Com-
bate zero, que marca o final desse Turmo de Combate.

Tedos eventos ou agdes durante o Tumno de Combate dévemn
ocorrer durante a Fase de Combate. Devera ser preciso que o
mestre de Jogo determine, por decreto ou ao acaso, totals de
Iniclativa para alguns eventos que estelam além do controle do
personagem. Eventos que ocorram no final de um perfodo de
tempo previamente determinade, como um explosivo com dis-
positivo de tempo, sempre ocorrem no final de um Tumo de
Combate, depols que todas agdes tenham sldo resclvidas,

COMENTARIO AO MESTRE DE JOGO: Em toda Fase de Combate
durante a qual ocorra agtes de tecnavegacio astrals e fislcas, a
ordem de resolugio das ag¢des €: primelro todas as agoes astrals,
em segulda todas as agfes de tecnavegacdo e, por dltimo, todas
as agdes fislcas.

ACOES MIILTIPLAS

Dependendo de seu total de Iniclativa, os personagens po-
derdo desempenhar agdes maltiplas. Conforme descrito anterlor-
mente, cada personagem desempenha sua primeira agio da Fase
de Combate que corresponde ao ndmero de seu total de Iniclati-
va. Depols disso, os personagens tomam-se quallficados a exe-
cugdo de agdes adiclonals a cada dez Fases de Combate. Os
quatro personagens llstados como exemplos nas primelras colu-
nas abalxo estarlam quallficados a agdes nas Fases de Combate
listadas na tercelra coluna,

Personagem Total de Iniclativa Fases de Combate

A 40 40,30,20e 10
B 27 27,177
C 12 27,17e7
D 8 Apenas 8

Nasso amigo Ossudo, do exemplo anterior, desempenharia
sua primeira agdo na Fase de Combate 12 (seu total de Inidiativa)
e uma segunda na Fase de Combate 2 (12-10). O parcelro
dele, Tubardo, que € um samural urbano com bloeletrénicos
bem melhores (e mals caros), possul uma Reagdo de 5 (9)
e dados de Iniclativa de 1D6 (3D6). Caso ele tenha obtido
18, Isto &, o mdximo de seus dados de Iniciativa, ele
alcanga um total de Iniclativa de 27. Tubario, portanto,
poderd desempenhar agoes nas Fases de Combate 27, 17
e7.

COMENTARIO AO MESTRE DE JOGO: No desenrolar da sequén-
cla do Tumo de Combate, o mestre de jogo deve perguntar aos
Jogadores qual de seus personagens possul o proximo total de
Iniclativa mals alto. Todos devem responder. Em segulda o mes-
tre de Jogo compara suas respostas com o total de Iniclativa de
cada NPC envolvido no confilto. Entio, a préxima fase de Com-
bate a ser jogada € aquela de namero Igual ao total de Iniclativa
mals alte. Estimular os Jogadores a responderem faz com que
decorem seus totals de Iniclativa, o que ajuda a evitar que um
Jogador perca a Fase de Combate correspondente ao total de
Iniclativa atual de seu personagem. Se um personagem perde
uma Fase de Combate, suas ages sfo resolvidas em segulda a
resolugdo de todas as agdes dos personagens em progresso no
momento. Cabe ao Jogador manter reglstro de quando seu per-
sonagem poederd agir. O personagem pode aglr novamente na
Fase de Combate Igual a 10 menos a Fase de Combate atual,

EMPATES DE INICIATIVA

Quando diversos personagens encontram-se capacltados ao
desempenho de agdes na mesma Fase de Combate, o persona-
gem com o total de Iniclativa mals alto declara e resolve as agoes
primelro, seguido pelo personagem com o segundo total mals
alto, e assim por dlante. Se alguns personagens thverem obtido
nos dados o mesmo total de Iniclativa, age primeiro aquele com
a Reacdo ajustada mals alta. Caso Isso ainda nio desempate,
use a Reacdo natural mals alta. Se Isso ainda nio for suficiente,
consldere que as agdes de ambos personagens ocorrem simulta-
neamente.

Quando diversos personagens desempenharem aghes na mesma
fase, essas agBes sio declaradas em ordem reversa, do total de
Iniclatlva mals balxo (ou qualquer que seja o valor decisivo) para
o mals alto. Desta forma, os personagens que forem mals rapl-
dos (mesmo que apenas ligelramente) alnda estio reagindo as
agdes dos mals lentos. Contudo, ao resolver agdes, trabalhe dos
totals de I[niclativa mais altos para o mals balxo; primelro os
personagens mals rapldos.
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Jack Fria e um xamd urbano chamado Sétimo Filho
possuern ambas o mesmo total de Inlclativa (15). A Reagdo
ajustada de Sétimo Filho € 7, enquanto a de Jack € 12, o
que faz de Fria mals rdpide. Sétimo Filho declara suas
agdes (porque ele é o mals lento), e em seguida Frla
declara as suas. Como Fria € mals rdpldo, suas agdes sdo
resolvidas primelro.

ADIANDO ACOES (OPCIONAL)

Quando chega a vez de um personagem desempenhar suas
acdes na Fase de Combate, o Jogador podera declarar que estd
adlando as agbes de seu personagem para uma Fase de Combate
posterlor no Tume de Combate. (O procedimento para declarar
um Adiamento de Agdo encontra-se na pag. 81.) Ao adlar, o
personagem escolhe esperar até mals tarde no Turno de Comba-
te para desempenhar a agdo. Enquanto espera por esse momen-
to, o personagem ndo pode fazer nada excepclonal exceto exe-
cutar normalmente Agdes Livres (veja pag. B1). O beneficlo em
adlar uma acdo estd em possibilitar ao personagem que espere €
responda a alguma colsa que s6 deverar acontecer mals adlante
no tumo,

Quando, numa Fase de Combate posterlor, finalmente ocorre
alguma colsa contra qual o personagem quelra reaglr, o Jogador
declara que seu personagem estd Intervindo. Isto precisa ocorrer
durante a parte de declaragio de agbes da Fase de Combate,
depols que todos os personagens que estejam agindo nessa fase
tenham declarado suas agbes. Se as agdes de algum personagem
tenham cormegado a serem resolvidas, o personagem a espera
nio mals poderd Intervir, tendo esperado tempo demals. Caso
varlos personagens tenham adlado agbes e desejem agora aglr
na mesma Fase de Combate, use as regras acima para Empate de
Iniclativa. Em geral, declare agbes do total de Inlclativa mals
baixo até o mals alto para os personagens gue estelam agindo
nomalmente nessa fase, e em segulda declare da mesma forma
as agbes dos personagens a espera, Resolva primeiro as agdes
dos personagens a espera, dos totals mals altos de Inlclatlva até
o mals balxo, e em seguida resolva as agbes dos outros persona-
gens.

Baluarte estd esperando numa emboscada (ele adlou
na Fase de Combate 25). Agachado a uma sombra, vigla
um beco, aguardando sinals de atividade. Finalmente dols
homens saem por uma porta do outro fado: sdo eles por
quemn Baluarte tem esperado. Agora, na fase de Combate
12, Baluarte desempenha sua Fase de Combate adlada.
As agdes de Baluarte sdo resolvidas primelro nesta Fase
de Combate, e em seguldas os outros resolvemn as suas.
Todos os trés deverdo agir novamente dez fases mals
tarde,

Adlar uma agio requer uma Ag¢do Livre para Inlclar, mas ndo
custa nada finalmente desempenhar as agoes. Depols da resolu-
¢ao do adlamento das agdes do personagem, subtrala 10 de seu
total de Iniclatlva. Se o resultado for superlor a zero, o persona-
gem poderd aglr novamente durante aquele turno de combate.
Veja Agdes Maltiplas, & pag. 79.

Caso um personagem alnda tenha uma agdo adlada ao téml-
no de um Tumo de Combate, a Agio Adlada continua no Turno
de Combate segulnte. O total de Iniclatlva do personagem €
determinadoe através do procedimento normal. Ele deve desem-
penhar a Agdo Adiada em qualquer momento durante o Turno
de Combate, mesmo se a Fase de Combate escolhlda para a sua
Agio Adlada estlver num total de Iniclativa mals alto que o do
personagem a espera.

Baluarte, aguardando numa emboscada em outro lugar
(faz o estllo dele, saca?), manteve suas A¢des Adladas do
Tumo de Combate anterlor. Seu total de Iniciativa para o
Tumo de Combate & 17, mas seu alvo surge na mira do
rifie na Fase de Combate 29. Embora ainda ndo seja o
momento no qual ele normalmente poderia agir, devido
a Agdo Adlada, Baluarte agird agora.

A agio adlada é resolvida normalmente. O personagem a
espera poderd aglr novamente dez Fases de Combate mals tarde
ou na fase correspondente a seu novo total de Iniclativa para
aquele Turno de Combate, o que vier anfes.

As Pllhas de Dados s3o renovadas na Fase de Combate du-
rante a qual o adlamento & Iniclado. Elas ndo sdo renovadas
novamente quando o personagem executa sua Ao Adlada. Se,
por alguma razdo, o personagem usa os dados de qualquer Pilha
de Dados enquanto sua Aglo estiver adiada, o adlamento & quebrado
e a agdo ocorre, Vela Pllhas de Dados, pig. 84.

Um personagem pode ter apenas uma Agdo Adlada por vez.

Ap0s a resolugdo de sua Agdo Adlada, Baluarte ndo
estd quallficado para agbes adiclonals até a Fase de Combate
correspondente a seu fotal de Iniclativa de 17, porque €
menor que 18 (Fase de Combate Desencadeadora menos
10). Caso o evento desencadeador tivesse ocorrido na
Fase de Combate 18, Baluarte ndo poderia agir novamente
até a Fase de Combate 8 (Fase de Combate Desencadeadora
18 menos 10, o que € menor que seu proprio total de
Iniciativa de 17).
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ACOES

Os personagens podem desempenhar trés tipos diferentes
de agao durante uma Fase de Combate: Livre, Simples e Comple-
Xa. Para sua aglo, um personagem pode escolher uma Aglo
Livre, e tanto duas Agdes Simples quanto uma Ag¢io Complexa.

ACOES LIVRES

As Agbes Livres sdo agdes relativamente simples, quase au-
tomdticas, que requerem pouco ou nenhum esfor¢o para sua
execugdo. Por exemplo: dizer uma palavra, delxar calr um obje-
to, jogar-se de brugos ou casualmente ver alguma colsa.

Um personagem poderd executar uma Ag¢So Livre durante
qualiquer Fase de Combate do Tumo de Combate, mesmo se nio
for uma fase para a qual ele esta habllitado. E possivel desempe-
nhar apenas uma Acgdo Livre durante qualquer Fase de Combate.
Um personagem ndo poderd desempenhar uma Agdo Livre antes
de sua primelra agio, a ndo ser que o personagem tenha adlado
uma agdo de um Tumo de Combate anterior, conforme descreve-
mos antes.

As Acbes Livres ndo costumam requerer Teste de Sucesso,
embora clrcunstanclas especlals possam Justificar um. Seguem-
se descrighes de diversas Agdes Livres que podem vir a ocorrer
nos combates de Shadowrun.

Ativacao de bloeletronicos

Um personagem podera usar uma Agfio Livre para ativar uma
peca bloeletrdnlca que ndo se encontre ligada continuamente.
Este equlpamento inclul cefalotrénico de radlo/telefone, visio
termogrifica, etc. Veja Materials Bloeletrdnicos, pag. 246.

Declarar alvo

Um personagem pode mirar (apontar para uma area vulnera-
vel de um alvo) com esta Agdo Livre. Veja Declarar alvos, pag,
92. Esta agio deve ser Imediatamente seguida por um Mirar,
Disparar Arma, Langar Arma ou Reallzar Combate Desarmado.

Colocar a pistola no modo neuroconexio

Os personagens que estelam empunhando uma plstola
neuroconectada preparada (com cefalotronico de ligagido neural)
poderdo prepara-las para disparar utilizando-se de uma Agao
Livre. VeJa Modo de Disparo, pag. 92, e Ligagio Neural, pag.
90.

Adiar Acao

Um personagem pede adiar uma agio para a qual encontra-
se quallficado usando uma Agdo Livre. VeJa Adlando Agdes,
pag. 80. Esta Acgo Livre & possivel apenas durante uma Fase de
Combate na qual um personagem esteja quallficado para a agio.
Veja Ag¢bes Maldplas, pag. 79,

jogar-se de Brugos

Um personagem poderd Jogar-se de brugos a qualquer mo-
mento, contanto que ele ndo estela sendo surpreendido (veja
pag. 86). Um personagem que seja surpreendido nio podera
|ogar-se de brugos.

Um mago sustentando um feitico, deverd fazer um Teste de
Perseveranga (2) para evitar perder concentragdo nesse feltico,
ao jogar-se de brugos.

Deixar cair um objeto

Um personagem podera delxar calr um objeto como uma
Agdo Livre. Se ele estiver segurando objetos com as duas mios,
poderd delxar calr ambos objetos como uma Aclo Livre,

Interromper o feltice sustentado
Um mago podera balxar um feltigo sustentado usando uma
Acdo Livre.

Ejetar pente de balas de arma neuroconectivel

Um personagem que esteja segurando uma arma neuroconectavel
preparada (e neuroconectada) poderd usar um simples comando
bleeletronico para ejetar o pente de balas da arma. Para a Inser-
¢do de um pente de balas novo ¢ necessdrlo executar uma Agio
Simples Veja Ligagio Neural, pag. 90.

Gesto

Um personagem poderd fazer um gesto como parte de uma
Ago Livre. (Por mals ridiculo que Isso possa soar, diz respelto
fundamentalmente ao uso de gesto como forma de comunlcagio
sllenclosa em sltuagdes de combate.)

Observar

Um personagem podera observar como uma Aclo Livre. Veja
Percepgdo, pag. 185. Um personagem que estlver observando
pode ver apenas aqullo que ¢ Imedlatamente ¢bvlo, mesmo que
estejam sendo usados Intensificadores de visdo ativa (visdo no-
tumna, termografica). Nenhum Teste de Percepgio & possivel quando
se observa usando uma Aglo Livre. (Veja também Observar aten-
tamente em Acdes simples)

Falar uma palavra

Cada palavra proferlda € uma Agfio Simples, mas, para todos
o0s propdsitos préticos, os personagens podem falar uma ou duas
frases coerentes quando necessdrlo. O mestre de Jogo poderd
impor a regra de palavra em agdo simples para controlar conver-
sas excesslvas e lrireals no espago de tempo de um Tumo de
Combate {cerca de trés segundos). Alguns mestres de jogo e
Jogadores poderdo preferlr utlllzar comunicagio mals elaborada.

ACOES SIMPLES

Uma Ago Simples € ligelramente mais complicada que uma
Agdo Livre, requerendo um pouco mals de concentraciio para ser
executada. Entretanto, apenas umas poucas requerem um Teste
de Sucesso para serem levadas a cabo.

Uma Aclo Livre pode ser executada em lugar de uma Aclo
Simples.

Durante qualquer Fase de Combate, o personagem podera
executar duas Ag¢bes Simples ou urna Ag¢do Complexa.

Segue-se exemplos tiplcos de Ag¢bes Simples que ocorrem
no Jogo Shadowrun.

Mudar modo de disparo da arma

Um personagem que esteja empunhando uma arma de fogo
preparada pode mudar seumodo de disparo através de uma Agio
Simples. Se a arma for uma plstola neuroconectada corretamente,
€ necessario apenas uma Aglo Livre para mudar o modo. Veja
Mado de disparo, pag. 92, e Ligacdo neural, pag. 90.

Mudar de posi¢io

Usando uma Ag¢lo Simples, um personagem poderd ou le-
vantar-se ou deltar-se (ficando de brugos). Se o personagem
estiver ferido e tentando levantar-se, preclsard de um Teste de
Perseveranga (2) para ficar em pé. Lembre-se de adiclonar cada
modlficador de ferimento ao ndmero-alvo. Os personagens po-
dem sempre calr sem fazer um teste (ou usar a Agdo Livre de Calr
de Brugos).

Comandar um Espirito

Usando uma Agdo Simples, um personagem mago pode pro-
ferlr um comando a um elemental da natureza sob seu controle.
Consulte Servigos de Elementals e Servicos de Espiritos da
Natureza, pag. 140.
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Disparar Arma

Um personagem poderd disparar uma arma de fogo prepara-
da em modo de disparo Onlco, seml-automdtica ou rajada de
tiros. Para malores Informagdes, veja Armas de fogo, pdg. 92.
Caso um personagem tenha uma arma em cada mdo, poderd
disparar uma vez com cada ama gastando apenas uma Agdo
Simples. Veja Usando uma segunda arma de fogo, na pag. 90.

As armas de disparo dnico podem ser disparadas apenas
uma vez por Fase de Combate.

Ao pretender disparar uma arma, um personagem poderd
disparar um arce (nomal ou besta) que tenha sldo preparado
previamente usando a Agio Simples de Preparar Arma. Veja
Armas Projétels, pig. 96.

Inserir pente de balas

Um personagem poderd Inserlr um pente de balas novo
numa arma de fogo preparada fazendo uso de uma A¢lo Sim-
ples, mas apenas se tiver removldo antes o pente de balas ante-
rlor. Consulte Acdo Simples de Remover Pente de Balas, mals
adlante, e também Recamregando pente de balas, a pag. 95.

Observar detalhadamente

Um personagem pode fazer uma observagio detalhada exe-
cutando uma Aglio Simples,
Pegar/pousar objeto

Um personagem poderd pegar um objeto ao seu alcance ou
pousar um que estivesse segurando através de uma Ag¢do Sim-
ples. Vela Percepgdo, pdg. 185.

Sacar Rapido

Um personagem pode tentar sacar rdpldo uma plstola ou
ama do tamanho duma pistola (Capacldade de Ocultamento 4
ou malor, vela pag. 94) e dispard-la Imedlatamente gastando
uma acdo de Saque Rapldo. Para que o personagem saque a
arma com sucesso, o jogador deverd executar um Teste de Rea-
¢30 (4). E necessdrlo apenas | sucesso para expor a arma. Caso a
pistola ndo esteja alojada no coldre apropriado, atribua um
modificador +2 ao namero-alvo. Se o teste for bem-sucedido, ©
personagem poderd sacar a arma e disparar normalmente. Fa-
Ihando no teste, o personagem ndo pederd disparar a arma nesta
Fase de Combate.

Apenas as anmas que possam ser disparadas com uma Agdo
Stmples podem ser sacadas rdpldo. Duas armas podem ser saca-
das rapldo e disparadas, mas Isso atrlbul +2 a um modificador de
alvo para cada Teste de Reagdo, Consulte Usando uma segunda
arma de fogo, pig. 90.

Preparar arma

Para preparar uma arma, um personagem devera gastar uma
Agido Simples. A arma poderd ser uma arma de fogoe, arma de
combate corporal, arma de arremesso, arma de combate a dis-
tancla, arma montada ou Instalada em velculo. O ato de Preparar
conslste em sacar uma arma de seu coldre, puxar uma arma de
arremesso ou de peleja de sua balnha, pegar qualquer tipo de
arma, colocar uma flecha na corda de um arco ou de uma besta,
ou preparar para uso, em termos gerals, qualquer tipo de arma.
Uma arma preclsa ser preparada antes que possa ser usacla.

Um personagem pode preparar varlas armas de arremesso
pequenas, como facas ou um shurlken, que se igualem & metade
de sua Agllidade (arredondada) por agio Preparar Arma.

Remover pente de balas

Para remover um pente de balas de uma arma preparada, o
personagem preclsard executar uma Agao Simples, Consulte In-
serir pente de balas, acima, e também Recarregando armas de
fogo, pag. 95. Faz-se necessaria outra Acao Simples para pegar
um pente de balas novo e enfla-lo na amma.

Uma plistola neural com cefalotronico corretamente conecta-
do pode ejetar o pente de balas da arma através do uso de uma
Agdo Livre para executar um comando bloeletronico simples.
Veja Ligagao Neural, pag. 90.

Transferlr percepgio

Uma Acdo Simples posslbllita ao mago transferlr sua percep-
¢do para o espago astral ou deste para o espago normal. A via-
gem astral verdadelra requer uma Acdo Complexa, Consulte Per-
cepgdo Astral, pag. 145.

Fazer mira

Um personagem deverd utlllzar uma A¢do Simples para fazer
mira com uma arma de combate a distancla preparada (arma de
fogo, arco ou arma de arremessa). As agdes de Fazer Mira sdo
cumulativas, mas os beneficlos sdo perdidos se os personagem
executarem qualquer outro tipo de agdo, Inclusive uma Acdo
Livre, As agdes de Fazer Mira podem prolongar-se através de
diversas Fases de Combate e Tumos de Combate. O ndmero
maximo de agdes seqienclals de Fazer Mira que um personagem
estd apto a executar é |gual 3 metade da habilidade do persona-
gem com essa arma, arredondada por balxo.

Os personagens que estlverem mirando através de varlas
Fases de Combate ndo usam os dados da Pllha de Dados por
qualquer motive sem perder os beneficlos das agdes de Fazer
Mira,

Cada agido de Fazer Mira reduz o ndmero-atvo base em 1.
Vela Resolvendo um Combate & distincla, a pdgina 87.

Lancar Arma

Um personagem poderd langar uma arma de arremesso pre-
parada (veja Preparar Arma, ao lado) através de uma Agdo Sim-
ples,

Usar objetos simples

Para usar um objeto simples um personagem precisard de-
sempenhar uma Agio Simples. Neste caso, simples € definido
como sendo capaz de operar o disposltivo ou mecanismo atra-
vés de uma atividade simples como presslonar um botdo, virar
uma maganeta (as portas preclsam ser destrancadas para serem
abertas medlante uma Ag¢fio Slmples), puxar uma alavanca, e
assim por dlante. Podera ser preciso que o mestre de jogo decl-
da, caso a caso, se um dispositivo ou mecanismo € simples ou
complexo. Através de uma agio slmples, um personagem paode
também usar objetos como pogoes, pllulas, programas de hablll-
dades ou emplastros.

ACOES COMPLEXAS

Uma Acac Complexa requer a concentragdo mals Intensa de
todos os tipos de agdo possivels. Pode-se executar apenas uma
Agdo Complexa por Fase de Combate. Um personagem que quelra
desempenhar uma Agdo Complexa poderd executar também uma
Acdo Livre nessa Fase de Combate, mas nenhuma Agdo Simples
serd possivel.

Viagem Astral
Um mago poderd executar uma viagem astral através de
uma Ag¢io Complexa. Veja Viagem Astral, pig. 146,

Lancar Felticos
Um mago poderd langar um feltlgo executando uma Acio
Complexa. Veja Lancar Feltigos, pag. 129.
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e ataque desarmado

Um personagem poderd atacar com uma arma de peleja, ou
desarmado, através de uma Ac¢io Complexa. Ve)a Combate cor-
poral, pag. 100, Um personagem poderd atacar alvos maltiplos
dentro do alcance de combate corporal com uma dnica Agdo
Complexa. Veja Alvos Miltiplos, pag. 102.

Disparar arfma automatica

Um personagem poderd disparar uma arma de fogo prepara-
da em disparo automdtico por melo de uma Ag¢io Complexa.
Veja Armas de Fogo, pag. 92.

Disparar arma montada em veiculo
ou arma de veiculo

Um personagem poderd disparar uma arma preparada mon-
tada em velculo através de uma Agdo Complexa. Vela Velfculo
de Combate, pag. 95.

Recarregar arma de fogo

As armas que ndo sdo municiadas através de pentes de balas
preclsam ser recarregadas através de uma Agio Complexa. Con-
sulte Recarregando armas de fogo, pag. 95.

Invocar espirito da natureza

Um Xama podera Invocar um espirito da natureza através de
uma Acdo Complexa. Veja Invocando espiritos da patureza,
pag. 140.

Usando um objeto complexo

Através de uma Ao Complexa, um personagem poderd
operar objetos complexos, como computadores, neuroterminals,
veiculos, etc. O uso consiste de ativar um programa, fornecer
InstrugBes detalhadas, conduzir uma operagdo Interna (como co-
plar arquivos), dirgir um velculo, etc. Isso ndo pode ser felto
enquanto se corre.

Usar habllidades
Um personagem poderd usar uma habllidade apropriada através
de uma Agio Complexa. Veja Habllidades, pag. 66.

MOVIMENTO

Além das escolhas entre Agdes Livres, Simples ou Comple-
Xas, os personagens também poderdo escolher mover-se duran-
te umas Fase de Combate. O movimento de forma alguma altera
a eficicla das Agdes Livres, Simples ou Complexas.

Existem dols tipos de movimentos: camlInhar ou correr. Os
personagens poderdo utllizar um dos dols tipos de movimentos
durante uma Fase de Combate. Também poderdo, se quiserem,
decldir permanecerem parados. Os personagens que tém Agdes
Maitiplas poderdo correr apenas em uma dessas Fases de Com-
bate, mas ndo Importa qual.

CAMINHANDO

Ao caminhar, os personagens poderdo mover-se a um ritmo
Igual a seu Nivel de Agllldade em metros durante essa Fase de
Combate. Se estiverem combinando ¢ movimento com uma agdo
que exija alguma forma de Teste de Sucesso, o personagem
atribul um modlificador de alvo +1. Se o movimento for sobre
terrenos acldentados ou através de obstdculos, o personagem
atribul um modificador de alvo +2.

CORRENDO

Os personagens que estlverem correndo deverao mover-se
por um ndmero de metros Igual ao seu Nivel de Agllidade multi-
plicado pelo modificador de corrida apropriado na tabela abaixo.
O resultado ¢ em metros por Fase de Combate.

Os personagens que estlverem correndo atribuem um
modificador de alvo +4 a qualsquer testes tentados durante a
corrlda.

Os personagens com a Habllldade Corrlda poderdo tentar
aumentar sua distancla de corrida gastando uma A¢do Complexa
(Usar habllidades). Cada sucesso contra um Ndmero-Alvo 4 au-
menta em 1 ponto a eflcicla da Agllldade do personagem duran-
te essa Fase de Combate.

TABELA DE CORRIDA
Raga Modificador de Cormrlda
Humano x3
Anio x2
Elfo x3
Ork x3
Troll x2
INTERCEPTACAO

Se o0 movimento faz um personagem chegar a um metro de
um oponente, e ¢ personagem tentar passar por ele sem atacar o
oponente, esse oponente pode desempenhar um ataque de combate
corporal livre. Se o oponente tiver uma arma preparada, ele usa
seu Nivel Normal de Combate Armado; do contrarlo, usa a Habl-
lidade de Combate Desarmado. O ndmero-alvo do atacante € 4.
Os anicos modificadores sdo aqueles atribuidos a alcance, movi-
mento ou condlgio do atacante. O personagem pode escolher
Subjugar (pag. 103), se preferir. Consldera-se que o personagem
atacado estd em Defesa Plena (pagina 103).

Se o personagem tentando passar sofre dano (veja Combate
Corporal, pag. 100}, considera-se que ele fol Interceptado e,
portanto, ndo poderd prossegulr seus movimento.

Podem ser utillzados dados da Pllha de Combate para favore-
cer esses testes.
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No primelro Instante do primelro turno de combate de qual-
quer encontro, as pilhas de dados estardo disponivels com seu
valor maximo. A partlr de entio os Jogadores poderdo utilizar
dados das pllhas adequadas a aglo desejada em seu tumo de
combate. Depols dos personagens terem pedido dados da pllha,
esses dados ndo mals ficardo dispontvels para uso até que a pilha
seja renovada no comego da préxima agio do personagem. Mals
de um dado podera ser usado para favorecer um teste, desde
que dentro das limltagSes da Pllha de Dados.

Ao usar dados de uma Pllha de Dados para favorecer seu
teste, o Jogador acrescenta o dado da Pllha de Dados diretamen-
te aos que s3o nomalmente usados para o teste. Ou seja, se um
perscnagem normalmente langasse 4 dados para um teste, mas
utilizasse 3 dados adlclonals da pllha apropriada para favorecer
seu teste, ele agora langarla um total de 7 dados.

Algumas pllhas possuem limlitagdes acerca de quantos dados
podem ser acrescentades a um Unlco teste. Veja as descrigbes
das Pilhas de Dados para mals Informagdes.

Os dados de uma Pllha de Dados devem ter uma cor diferen-
te daqueles dados usados num teste.

Empunhando uma pistola pesada em posi¢do de tiro,
Ellen Cara-pdlida ndo tem multo o que escolher: se ela
ndo detiver, neste exato Instante, o troll que vem Investindo
contra ela, nunca mals terd de se preocupar com escolhas.
A jogadora dela pode escolher usar nenhum, alguns ou
todos os dados na Pllha de Combate de Cara-pailda para
favorecer seu Teste com Armas de Fogo. Qualquer dado
que ela venha a usar para favorecer seu teste nio mals
estard disponivel até o comego da PROXIMA acdo de
Cara-pdlida. Neste caso, Cara-pdlida tem uma Pllha de
Combate de 6 dados. Sua Jogadora, sabendo que o troll
precisa ser detido, declde usar todos os 6 dados. Isso
ndo deixa mals nenhum dado na Pllha de Combate do
personagem até sua praxima agdo. Se a jogadora de Cara-
pdllda tivesse decldido usar, digamos, apenas 4 dados, 2
dados terlam restado para uso. A Jogadora de Cara-palida
decldiu arriscar tudo para abater o troll. Se Cara-pdlida
ndo detiver o trell agora, ele poderd atacd-la novamente
num momento no qual ela ndo terd nenhum dado na
Pitha de Combate para ser usado em sua defesa.

No Iniclo de cada agdo do personagem, todas suas Pilhas de
Dados sdo renovadas para seu Valor Maxlmo. Assim, se um
personagem possul uma Pllha de Magla com 8 dados, a pllha
sempre retornard para 8 dados no comeco da agdo daquele per-
sonagem. Os dados das pilhas que ndo forem usados ndo sido
mantidos de uma agdo para a seguinte. As pllhas de Dados que
ndo forem usadas ao fim de um Tumo de Combate sio dispont-
vels para uso no Infclo do Tumo de Combate segulnte, mas sio
perdidas na primelra a¢do do personagem nesse Tumo.

A duras penas, Cara-pdlida conseguiu detonar o froll,
Mas agora € atacada por um trlo de ninjas de araque
dispostos a fazer plcadinho dela. Quando o Tumo de
Combate termina, ela alnda tem 3 dados em sua Pliha de
Combate. Langando-cs para Inlclativa, sua jogadora obtém
um total de Iniclativa de 18. Aqueles 3 dados remanescentes
podem ser usados a qualgquer momento, sufeltos as regras
da Pilha de Combate, antes de sua agdo 18. Ela Ird precisar
deles: dols dos ninjas de araque tém agdes antes dela.

As pllhas de dados de Jogadores que adlam agdes sdo reno-
vadas na Fase de Combate durante as quals eles adlaram. Conftu-

ﬁ 1
1 COMBATE

do, as plihas ndo se renovam quando a agdo vem a ocorrer de
fato. Os personagens preclsam aguardar até a prdxima agido
(para a qual forem quallficados) depols da agdo desencadeadora.
Se tiverem sido pedidos dados de qualquer Pllha, por qualquer
motlvo, a qualquer momento durante o perfodo de adlamento
(antes de acontecer o evento desencadeador), o adlamento €
perdido. Vela Adlando a¢es, na pag. 80.

PILHA DE COMBATE

A Pllha de Combate representa a atengdo que o personagem
estd dedicando a sua postura de defesa e ataque. Poderdio ser
transferldos dados da Pllha de Combate para qualsquer testes de
defesa ou ataque relaclonados a combate, como Ammas de Fogo,
Armmas de Langamento, Armas de Arremesso, Artllharla, Comba-
te Corporal ou Testes de Habllidade de Combate simllarmente
ofensivos (veja Testes de Sucesso, pdg. 66). Também € possi-
vel usar dados da Pllha de Combate para favorecer os Testes de
Reslsténcla contra Dano (veja pag. 102) contra ataques normals.

Marreta, um mercendrio com um ponfo de vista um
tanto quanto radical, tem uma Pliha de Combate de 7
dados. Tem Habllidades em Ammnas de Fogo, Ammas de
Langamento, Armas de Arremesso e Artilharla, e pode
usar dados da Pllha de Combate para favorecer seus testes
para essas habllidades, Caso sefa atacado, ele tambéem
pode usar dadas da Pilha de Combate para o Teste de
Resisténcia contra Dano.

A Pllha de Combate de um personagem € Igual a soma de
nivels de Agllidade, Inteligéncia e Perseveranga divididos por 2
e arredondados por balxo, Repare que o feltico de sentido pes-
soal de combate (pdg. 153) afeta a Pllha de Combate, assim
como outros felticos que afetam Aglildade, Intellgéncia ou Per-
severanga.

A Pllha de Combate € renovada de acordo com as regras
padrdes da Pilha de Dados.

O ndmero maximo de dados na Pilha de Combate que um
personagem pode somar a qualquer Teste de Sucesso de ataque
é lgual ao seu ntvel na habllidade para a qual estd fazendo o
teste. Por exemplo, quando estiver fazendo um Teste de Suces-
so de Combate, um personagem com uma Habllldade de Com-
bate de 5 pode somar apenas mals 5 dados de sua Pllha de
Dados.

Nio exlste lImlte para o namero de dados que um persona-
gem pode usar da Pilha de Dados para um Teste de Resisténcla a
Dano de defesa.

A dnlca ocasldo na qual uma Pilha de Dados pode ser usada
para favorecer ou resistlr a Testes de Sucesso relacionados a
magla & no caso de feltigos de manipulagio de dano. Um perso-
nagem pode usar dados da Pilha de Combate para favorecer seu
Teste de Resisténcla a Dano contra esses felticos. Veja Feiticos
de Manipulacdo, A pag. 127.

Um ataque é considerado um fracasso completo se os suces-
sos obtldos exclusivamente nos dados da Pilha de Combate ex-
cederem os sucessos obtldos pelo atacante. Veja Resolvendo
combates & distdincla, pdg. 87, e Resclvendo pelejas, pag.
100. Aos personagens que estejam vestindo armaduras pesa-
das, pardlals ou Intelras, sdo atribufdos redugbes em suas Pllhas
de Combate, Esses tipos de armadura reduzem a Pilha de Com-
bate em 1 dado para cada ponto do Resisténcia balistica de
Armadura que a armadura possul acima do Valor da Agllidade
do personagem que a veste. Vela Armadura, pag. 242.
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A Pilha de Controle € usada por fusores para favorecer os
testes relaclonados a controle de veiculos, como Testes de Dirl-
glr ou Pilotar (pdg. 183) e Testes de Posl¢iio (pag. 105).

A Pilha de Controle de um fusor € Igual a Reacio do persona-
gem, modificado apenas por um dispositivo fusor de controle de
velculo. Os bdnus de Reacio das outras fontes ndo sio de ne-
nhuma ajuda.

A Pllha de Controle ¢ renovada de acordo com as regras
padr&es da Pilha de Dados. Consulte Combate em Veiculos,
pag. 105, a respelto de regras especials relacionadas a Pllha de
Controle e aos Testes de Posli¢io.

© namero maximo de dados na Pilha de Controle que um
personagem pode somar a qualquer teste relaclonado a controle
é |gual ao ndmero base de dados envolvidos no teste. Isto é, 0
ndmero maximo de Dados de Controle que um personagem
pode adiclonar a um teste relacionado a controle é Igual a seu
nivel para a habllidade que esta tentando usar.

Apenas personagens com um Dispositivo Fusor para Contro-
le de Velculos {veja pdg. 104) pode usar uma Pilha de Controle.

PILHA DE PIRATARIA

Os fusores podem usar dados da Pllha de Piratarla para favo-
recer seus testes relacionados a decking como por exemplo os
Testes de Utllidade (pag. 174) e o Teste de Resisténcla do PPCP
em situagdo de Combate na Matriz. A Pllha de Plrataria nio pode
ser usacla para favorecer programas utllitirlos de defesa.

A Pliha de Plratarla de um personagem € igual & sua Hablll-
dade em Computagido (ou Concentragio em Software, ou alnda
Concentragio em decking) acrescido da Reagio do personagem.
Os dnlcos bénus que podem ajudar a Pllha de Pirataria sio aque-
les recebldos do clrculto de amplificagdo de resposta do
neuroterminal {pag. 173). Os bdnus recebldos de outras fontes
ndo ajudam.

A Pliha de Piratarla ¢ renovada de acordo com as regras
padrdes da Pllha de Dados.

O namero maximo dos dados da Pllha de Plratarla que pode
ser somado a qualquer teste € Igual ao namero base de dados
em uso. Isto &, o ndmero maxlmo de dados da Pilha de Plrataria
que pode ser somado a um teste relacionado a programa € Igual
ao nivel do programa. De forma semelhante, o ndmero maximo
de dados que pode ser somado ao Teste de Reslsténcla PPCP ¢
Igual ao ntvel do PPCP.

Apenas 0s personagens que possuam neuroterminals (pag.
172) podem usar urma Pllha de Dados.

PILHA DE MAGIA

Um mago usa dados da Pliha de Magla para favorecer certos
Testes relaclonados a magla. Os dados da Pllha de Magla podem
ser usados para favorecer os Testes de Sucesso de Feltigos e
Testes de Reslsténcla a Exaustio em lancamento de feltigos (pag.
129), para uma forma especlal de feltiarla ritual (pag. 133), e
para defesa de Felticos de Localizagfio ou Felticos de Saturagido
de Area (pag. 132}. Os dados da Pllha de Magla no podem ser
usados para favorecer Testes relaclonados a Conjuragio,

A Pilha de Magla de um personagem € Igual ao seu Nivel de
Habllidade de Feltlgarla {ou qualquer Concentragdo ou Especlall-
zagio para essa habilidade, segundo as regras da pag. 70), adicl-
enado do nivel de qualquer foco de poder aplicivel que o perso-
nagem tenha (veja Focos, pdg. 137). Os Xamas também rece-
bem bonus condlclonals para sua Pilha de Magla baseada no
totem que seguem. Consulte Modlficadores de Totens, pig.
119,

A Pilha de Magla € renovada de acordo com as regras pa-
droes da Pilha de Dados.

O ndmero maximo de dados da Pllha de Magla que um
personagem pode somar a um Teste de Sucesso de Magla ¢
igual ao seu Atributo Magla. Por exemplo, um personagem com
um Atributo Magla de 6 pederla somar um maximo de 6 dados a

um Teste de Sucesso para um feitico de Nivel de Forga 4; Isto €,
ele farla o teste com um total de 10 dados,

Nio existe limlte para o ndmero de dados que um persona-
gem pode usar de uma Pllha de Magla para o Teste de Reslstén-
cla a Exaustdo. Veja as regras especlals assocladas com Magia
Ritual (pdg. 133) e Defesa de Felticos (pag. 132) para malores
detathes sobre a Pllha de Magla nessas sltuag®es. Os dados da
Pllha de Magla ndo podem ser usados para favorecer os Testes
relaclonados a Conjuragdo.

Os dados da Pllha de Magla sio transferidos Imediatamente
depols do passo de Dedarar A¢des do Tumo de Combate.

COMBATENDO CRIATURAS

Em Shadowrun, o termo criatura cobre uma ampla varledade
de monstros e seres. O grupo Inclul animals comuns, anlmals
paranormals, espiritos e Indlviduos que foram afetados por virus
magicos, como vamplros e deménlos.

INICIATIVA

A Inlciativa das crlaturas € determinada exatamente da mes-
ma forma que € determinada a Iniclativa dos personagens nor-
mals. Todos animals possuem um Nivel de Reagio-base e um
ndmero de dados de Iniclativa baseados em seus refiexos (nor-
malmente 1, 2 e até mesmo 3D6). Consulte a Tabela de Estatis-
ticas de Crlaturas, pag. 233, para conhecer essas estatisticas,
Os dados de Inlclativa sdo langados e somados ao Nivel de
Reacdo do animal para determinar seu total de Iniclativa.

ACOES

As criaturas senclentes devem executar as mesmas agDes
que os personagens comuns, considerando que eles possuem os
melos fisicos ou paranormals para tal. Isso deverd requerer al-
gum Julgamento da parte do mestre de Jogo, baseado na Infor-
magdo apresentada no capftulo Criaturas, pag. 214. As unicas
Agbes Livres disponfvels as crlaturas ndo-senclentes sfo Cessar
Liso do Poder (semelhante a Balxar Feltico Sustentado), Adlar
Agao, Jogar-se de Brugos, Delxar Calr Objetos (de forma aproprl-
ada), ou Observar, Eles podem usar as A¢des Simples de Mudar
de Posigio, Observar Detalhadamente ou Pegar/Pousar Objetos
(de forma apropriada), e A¢des Complexas como Atacar (como
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Combate corporal e Ataque Desarmado) ou Usar Poder (seme-
lhante a Langar Felti¢o).

PILHAS DE DADOS

As Crlaturas nao possuem Pilhas de Dados. Entretanto, t&m
Nivels de Ameaga. Veja abalxo e também em Nos bastidores,

pag. 187.

NIVEIS DE AMEACA DAS CRIATURAS

Asslm como os personagens sem jogadores, as criaturas pos-
suem Nivels de Ameaca que refletem perlgo ou capacidade. O
Nivel de Ameaga € uma adlgiio permanente de dados para favo-
recer qualsquer testes apllcavels que as crlaturas fagam, sejam
‘ofensivos (especlalmente os relaclonados a ataques) ou defensi-
Vos.

Contudo, o Nivel de Ameaga niio € somado ao dado de
Iniclativa para o propdsito de determinar a Iniclativa da Criatura.
Use a férmula padrio de somar o Nivel de Reagio aos dados de
Iniciativa.

Os dados de Nivels de Ameaca devem ser tratados como
dados de Pllha de Combate para os propdsitos de determinar um
erro evidente. Veja Pllha de Combate, pag. 84.

Caberd ao mestre de |ogo escolher © momento para aplicar
os dados de Nivel de Ameaga de uma crlatura, baseado nas
capacidades da crlatura e em suas qualidades gerals.

HABILIDADES DE COMBATE

As crlaturas senclentes poderdo possulr habllidades, mas caso
ndc as tenham, € normal que obedegam as mesmas regras que
as crlaturas ndo-senclentes. Consulte o capitulo Craturas, co-
megando na pagina 214, para obter mals Informagdes. As criatu-
ras nio-senclentes usam seu Nivel de Reagido como seus dados
bases para ataques fislcos. As crlaturas com habllidades paranor-
mals usam tanto Agllidade, Inteligéncla, Perseveranga ou Reacio
como aproprladas para a habllidade ou poder.

As criaturas fazem normalmente os Testes de Dano de Resls-
téncla, mas acrescentam seus dados de Nivel de Ameaga ao
teste.

SURPRESA

As vezes os personagens surgem em momentos e lugares
nos quals ndo sdo esperados. Isso pode ser premeditado, como
no caso de um plano de emboscada. Ou pode ser acldental,
como no caso de dols desventurados guardas de seguranga que
esbarram com um grupo de shadownunners cometendo alguma
missdo nefasta. Nessas e em outras circunstanclas semelhantes
pode ocorrer uma sltuagio de surpresa.

Quando surpreendido, um personagem tem pouco a fazer,
exceto assistir o desenrolar dos eventos. Surpresa, como um
concelto de |ogo, acorre Indlvidualmente numa base de perso-
nagem para personagem. Asslm, um personagem de jogador
que caminhe para uma emboscada armada por dois NPCs. Ae B
pode ver-se surpreendldo por NPC A, mas ndo por NPC B. Neste
€aso, o personagem com |ogador pode desempenhar agdes con-
tra a emboscada de B, mas ndo contra a emboscada A, porque
fol a emboscada de A que o surpreendeu.

Para resolver situagdes de surpresa ¢ emboscada, todos par-
ticipantes devem executar Testes de Reagdo. Cada personagem
langa seus dados de Reagido contra um Ndmero-Alvo 4. Os per-
sonagens de Jogadores, caso tenham adlado agdes enquanto
permaneclam a espera da chegada ou aparlgdo de seus alvas,
tém -2 atribuido a seus ndmeros-alvos. Os mestres de Jogo po-
dem também querer aplicar modificadores adiclonals de ndme-
ro-alvo para terreno, camuflagem adequada (ou Inadequada), e
outras clreunstanclas amenlzantes.

e s e 7 o ol
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Os sucessos de cada personagem sd3o entio comparados
Individualmente com os sucessos gerados pelos personagens de
oposi¢io. Um dos dals resultados segulntes podera ocorrer con-
tra cada um dos personagens sem Jogadores:

1. Se um personagem ndo tiver gerado mals sucessos que
um personagem de oposigdo em particular, nio podera desem-
penhar nenhuma agdo que afete diretamente, Impega ou neutra-
lize esse personagem.

2. Se o personagem fiver gerado mals sucessos que um opo-
nente em particular, o primelro personagem pode desempenhar
agbes contra o segundo:

Tess, Virgll e Ventania estdo esperando numa embascada
armada para trés capangas da Mitsuhama. Os capangas
chegam, e nossos herdls desencadelam a emboscada.
Tess tem uma Reagdo de 6, Virgll um 8, Ventania um 9,
Os trés capangas tém, cada um, Reagdo 4. Todos os
personagens fazem Testes de Reacdo. Jogando dados contra
Numeros-Alves de Z (4 menos 2, por estarem praticando
a emboscada), Tess obtém 3 sucesscs, Virgil 4, Ventania
5. Gapanga A cbtém 4, Capanga B 2, e Capanga C, nenhum.
Comparando sucessos, descobrimos que Tess (3 sucessos)
pode dar conta de Capanga B (2 sucessos) e Capanga C
(0 sucessas), mas é Impotente contra Capanga A (4 sucessas).
Virgll pode desempenhar agdes contra os Capangas B e
C, mas ndo confra A, porque Virgll e Capanga A tém o
mesmo ndmero de sucessos. Com 5 sucessos, Ventanla
pode agir contra qualquer um.

Os capangas estdo numa encrenca dos diabos. Capanga
A pode desempenhar agdes contra Tess (4 sucessos contra
3), e s6. Nem Capanga B nem Capanga C podem
desempenhar agdes conta qualquer dos shadowrunners.
Capanga B simplesmente ndo gerou sucessos sufliclentes,
e Capanga C, sem sucesso algum, € surpreendldo com a
boca aberta, admirando alguma rachadura particularmente
atraente na calgada.

Todas derrofas nas agdes, ou limltaghes nas agbes, dizem
respelto a agio presente do personagem (se ele estlver atuando)
ou a proxlma agdo, caso ndo seja sua agido. As surpresas devem
ser resolvidas antes de qualquer agdo numa Fase de Combate.

Ndo ha davida de que os mestres de Jogo terdo de fazer
diversos Julgamentos nas sltuagdes de combate, A Idéla princl-
pal numa situagio de surpresa € que os personagens que ndo
geram mals sucessos que um oponente em particular no Teste
de Reagdo ndo podem atuar contra ou reagir diretamente contra
esse personagem. Eles sdo suipreendidos por esse personagem.
O perscnagem pode executar outras acdes de uma natureza
mals geral, que ndo seja diretamente relaclonada ao personagem
oponente, como Jogar-se de brugos ou preparar uma arma (mas
ndo dispara-la).

Os personagens que sao Incapazes de gerar mals sucessos
que quaisquer adversdrlos sofrem duplamente. Se algum dos
adversdrlos geraram mals sucessos que o primelro personagem,
consldera-se que o ditimo fol Inteiramente surpreendido, estan-
do Incapacitado de desempenhar a¢bes de qualquer espécle,
Incluslve Agtes Livres. O personagem pode agir normalmente
depols de dez Fases de Combate,

Todas as crlaturas e anlmals obedecem as mesmas regras
para surpresa, assim como os espiritos. Os felticos maglcos, pro-
gramas e GELO Jamals s3o surpreendidos. Desculpa, galera!
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COMBATE A DISTANCIA

Existemn dols tipos de combate em Shadowrun: combate a
distancla, envolvendo armas, e combate corporal ou combate
mano-a-mano, Todos os combates a distinda, nio Importa se
envolvam armas de fogo, armas de langamento ou armas de
arremesso — sdo resolvidos da mesma manelra. O Combate
Maglco & Distancla é explicado na se¢do Magla, comegando a
pag. 116.

RESOLVENDO COMBATE A DISTANCIA
Use o procedimento descrito adlante para resolver o com-
bate a distdncla. Cada passo serd expllcado nas préximas
seqoes.

1. Determinar distincla

Conte o ndmero de metros até o alvo e compare o tipo
de arma contra a coluna de dlistancla aproprlada na Tabela de
alcance de arma (pag. 88) para descobrir o numero-alvo
base.

2. Atribua modlficadores de nGmero-alvo

Consulte a Tabela de ModIficadores de Combate a Dis-
tancla (pdg. 89) e atribua os modificadores apropriados ao
nimero-alvo.

3. Teste de Sucesso do Atacante

Faca o Teste de Sucesso do atacante usando a Habllidade
de Combate aproprlada, modificada por dados da Pllha de
Combate do personagem. Conte os sucessos. Veja a pag.
90, a segulr.

4. Resolva o Teste de Resisténcla a Dano do alvo

Faca o Teste de Resisténcla a Dano do alvo usando dados
do Atributo Corpo e da Pilha de Combate contra um name-
ro-alve Igual a Poténcia da arma usada, menos o Nivel de
Armadura do alvo. Conte os sucessos.

5. Determine o Resultado

Compare os sucessos. Dependendo de qual personagem
rolar o ndmero mals alto de sucessos, o dano de arma €
reduzido ou aumentado aproprladamente. Um empate sig-
niflca que o atacante faz o dano base da arma. Dizemos que
o disparo errou o alvo se o ndmero de sucessos da Pilha e
Combate do Alvo exceder os sucessos do atacante. Veja
pag. 91, mals adlante.

6. Atribua Dano
Os dano da arma sdo modificados adequadamente e apll-
cados contra o alvo, se necessarlo. Vela pag. 91.

NOMERO-ALVO BASE

Para determinar o ndmero-alvo base de uma arma, verifique
a distincla ao alvo em metros e em segulda consulte a Tabela de
Alcance da Arma, adlante. Tiras contra alvos a distdnclas curtas
possuern um ndmero-alvo base de 4. Tiros contra alvos a distan-
cla médla possuem um 5, contra distancla longa um 6, e, contra
distanclas extremas, possuem um 9.
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TABELA DE ALCANCE DE ARMAS

Niamero-alvo 4 5 6 9

Curta Médla Longa Extrema

Alcance em metros

Armas de fogo
Plstola Escamotedvel 0-5 6-15 16-30 31-50
Pistola Leve 0-5 6-15 16-30 31-50
Pistola Pesada 0-5 6-20 21-40 41-60
Submetralhadora 0-10 11-40 41-80 81-150
Taser 0-5 6-10 11-40 13-15
Escopeta 0-10 11-20 41-80 81-150
Rifie de caga 0-30 31-60 61-150 151-300
Rifie de precisdo 0-40 41-80 81-200 201-400
Rifle de assalto 0-15 16-40 41-100 101-250
Metralhadora leve 0-20 21-40 41-80 81-150
Ammas Pesadas
Metralhadora Média 0-40 41-150 151-300 301-500
Metralhadora Pesada 0-40 41-150 151-100 401-800
Canhdo de Assalto 0-50 51-150 151-400 401-800
Langa-granadas *5-50 51-100 151-450 451-1300
Langa-missels *20-70 71-150 151-450 451-1500
Projétels de Impacto
Arco O-For Para For x 10 Para For x 30 Para For x 60
Besta Leve O-Forx 2 Para Forx 8 Para For x 20 Para For x 40
Besta Média O-Forx 3 Para Forx 12 Para For x 30 Para For x 40
Besta Pesada O-Forx 5 Para For x 15 Para For x 40 Para For x 50
Faca de Arremesso O-For ParaForx 2 Para For x3 Para For x 60
Shurlken O-For ParaForx 2 ParaForx 5 ParaForx 7

O ndmero-alvo base aparece no topo da coluna de distancla
apropriada. Todas as distanclas s3o em metros. As armas com
um asterlsco na coluna de alcance curto exlgem distanclas minl-
mas para serem usadas. Para projétels de Impacto, as notas “Para
For x 10" e semelhantes signlficam que o Minimo de Forga do
arco € usado para determlinar o alcance. Isto €, um arco sendo
empunhado por um personagem com um Nivel de Forca de 5
tem um alcance curto de 0 a 5 metros, € um alcance médlo de 6
a 50 metros, um alcance longo de 150 metros, e uma distancla
extrema de 151 a 300 metros. Veja Nivel Minlmo de Forga, pag.
96,

Distanclas Minlmas

As armas marcadas com um asterlsco ndo podem ser dispa-
radas contra alvos que esteJam mals préximos que o valor mini-
mo atribuido sob Distincla Curta. Consulte Distincia minima
para Lanca-granadas, pag. 97, e Lanca-missels, pag, 99,

Sistemas modificadores de Imagem

Estes sistemas subtraem da categorla de distincla de uma
arma um ndmero de graus Igual ac nivel do dispositivo. Por
exemplo, mira telescépla de Nivel 2, para distancia longa, terla
sua distancla alterada duas posigdes para a esquerda na Tabela
de Distancias de Ammas. A distancia longa mudarla para distancla
curta, e o ndmero-alvo base (normalmente 6 para um ataque a

longa distancla) calrda para Ndmero-alvo 4 (distancla curta). A
distancia curta € © minimo, de forma que o mesmo disposlttvo
usado para um ataque a distancla médla ndo poderla reduxlr a
categorla de distancla para menos que o minimo que € distancla
curta.

MODIFICADORES DE POSICAO DO ALVO

As colsas nem sempre sdo tdo ficels quanto parecem. Os
acessdrlos das armas, o terreno a ser percorrido, as condigbes do
clima e o movimento do atacante e do alvo podem alterar o
ndmerc-alvo base. Como nos testes para habllidades ou atribu-
tos, as condigdes fisicas do personagem também afetam o nd-
mero-alvo.

Consldera-se que os ndmeros-alvos modificados para menos
de 2 sefam 2. Um namero-alvo nunca poderd ser menor que 2.

Os diversos modificadores de combate a distAncla s3o forne-
cldos na tabela a segulr. Cada condigio é descrita Individual-
mente apds a tabela.

Para determinar o numero-alvo ajustado, e final, totallze to-
dos os modificadores aplicdvels e atrlbua esse ndmero ao ndme-
ro-alvo base encontrado anterlormente, O resultado € o ndmero-
alvo ajustado. O namero-alvo ajustado Jamals poderd ser menor
que 2.
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TABELA DE MODIFICADORES
DE COMBATE A DISTANCIA

Modificador

+1 para segundo tiro
naquela Fase de
Combate

+3 por rajada naquela Fase
de Combate

+1 por tiro disparado
previamente naquela

Shuacio
Recuo, Semi-autormdtica

Recuo, rajada curta

Recuo, rajada continua

Fase de Combate
Recuo, Arma pesada 2 x recuo ndo compensado
Tiro as cegas +8
Alvo parclalmente coberto +4
Visdo prejudicada Veja Tabela de visiblildade

Alvos maltiplos +2 por alvo adiclonal para
essa Fase de Combate

Alve em movimento +2

Alvo estaclondrio -1

Atacante em combate corporal +2 por oponente

] COMBA |

Atacante correndo w4
Atacante correndo

(terreno diffcil) +6
Atacante caminhando +4
Atacante caminhando

(temreno dificl) +2
Atacante Ferido Veja Modificador por

Ferimento, pag. 112

Ligagdo neuroconectada

(com pistola

neuroconectada) -2
Oculos Neuroconectados

(com pistola

neuroconectada) -1
Mira Laser -1
Usando uma segunda

arma de fogo +2
Mirando culdadosamente -1 por Agio Simples
Ampllagio de Imagem Especlal
Compensagio de Recuo Reduz modificador de

recuo

Establlizador Glroscoplco Reduz modificador de

recuo ou maovimento

Recuo

As armas que disparam mals de uma vez por agdo estdo
sujeitas a um modificador de recuo crescente, a medida que os
cartuchos delxam a arma. As armas seml-automatlcas que dispa-
ram um segundo tiro recebem um modificador +1 apenas para o
segundo tiro. O modo de tiro Rajada curta (rajadas de 3 tlros)
recebe um modificador de recuo +3 para cada cartucho usado
nessa Fase de Combate. Isto €, um personagem que cispare o
maxime de duas rajadas numa agdo recebe um modificador +3
para a primelra raJada e um madificador adiclonal +3 (total: +6)
para a segunda rajada. As armas disparando em rajada continua
recebem um modlficador +1 para cada cartucho usado anterlor-
mente nessa Fase de Combate. Isto &, um personagem que opte
por disparar uma rajada continua de até sete tiros recebe um
modlficador +6. Se, ao Invés disso, esse mesmo personagem
escolher disparar duas rajadas de cinco carfuchos, ele receberla
um modificador +4 (para os cartuchos anteriores) para a primeira
rajada e um meodlficador +9 (nove cartuchos anterlores) para a
segunda rajada.

A dnica forma de anular um modlficador de recuo € usando o
compensador de recuo ou o establlizador glroscéplco (pag. 240},

Duplique os modificadores de recuo nio compensados para
armas pesadas (especialmente as metralhadoras médias e pesa-
das) e escopetas. Se uma metralhadora média estiver disparando
10 cartuchos, e possulr 6 pontos de compensador de recuo, seu
modificador final de recuo serla +6 (9 - 6 + 3; dobrado é 6).

Tiro as cegas

Os ataques a alvos que n3o podem ser vistos recebem um
modlficador +8. Este modificador costuma ser aplicado apenas a
ataques através de barrelras opacas ou para disparos indiretos
por langa-granadas ou langa-missels contra alvos que ndo pos-
sam ser vistos. Os ataques contra alvos nomalmente visivels
que estejam momentaneamente Invistvels também sofrem este
modificador.

Cobertura Parcial

Os ataques contra alvos obscurecldes por obstrugBes de ter-
reno como arbustos, folhagens, cbsticulos (grades, Janelas, por-
tas, cortinas e semelhantes) recebem um modificador +4. O
obscurecimento devido a condiges dimadticas como fumaga ou
escurldfo usa modifAcadores dados na Tabela de Visibilidade,
abalxo.

Visibliidade prejudicada

Condi¢des climdtlcas tals como escurlddo ou nebllna ocaslo-
nalmente afetam as condigdes do combate. O grau de depen-
déncla do tipo de visdo usada pelo atacante. Consulte a Tabela
de Visibilidade para os modificadores.

Se o Item da tabela for cortado por uma bamra, o primelro
modificador refere-se a visdo bloeletronica ou eletrénica, en-
quanto o segundo Indica visio meta-humana natural. Se ndo
houver nenhuma barra, o modificador aplica-se Igualmente a
todos os tipos de visdo.

Normalmente ocorrendo apenas em Interlores ou no subso-
lo, a Escuriddo Total Indlca a completa auséncla de luz. A Lumi-
nosldade Minima indica a presenga de uma pequena quantida-
de de luz (lantema pequena, fSsforo, réstla de luz, luar, efc)) A
Luz Parclal € a mals comum, sendo a condigdo de luminagio
das ruas das cldades a nolte, das escadas parclaimente llumina-
das, dos corredores, etc. Ofuscamento ocorre quando o atacan-
te estd olhando diretamente para uma luz forte, seja o sol ou
uma fonte artificlal de luz como um holofote ou um farol. Nebli-
na & uma chuva multo suave ou uma ventania de neve. Fumaga/
Bruma/Chuva fina € a presenca de fumaga fina (talvez de um
Incéndlo), uma leve bruma em terra firme ou uma chuva suave.
Fumag¢a/Bruma/Chuva pesada ou densa € a versio pesada da
anterlor. Fumaga Térmlca ¢ um tipo especial de fumaca, planeja-
do para bloquear a visio termografica, A fumaga témica afeta a
visio termogrdfica da forma como a fumaga normal afeta a visdo.

TABELA DE VISIBILIDADE
Condigdo Tipo de Visdo
Normmal Notuma Termogréfica
Escurldio Absoluta +8 +8/+48 +4+2
Luminosidade Minima  +6 +4/+2 +4/+2
Luminosidade Parclal +2 +1/0 +2/41
Ofuscamento +2 +4/+2 +4/+2
Névoa +2 +2/0 0
Fumaga/Bruma/
Chuva fina +4 +4/+2 0
Fumaga/Bruma/Chuva
pesada ou densa +6 +6/+4 +1/0
Fumagca Térmlca Como Como Como
fumaga fumaga normal
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Alvos Mildplos

Se um personagem estd atacando alvos mdiltiplos dentro de
uma dnica Fase de Combate, ele obtém um modificador +2 por
alvo adlclonal. Isto €, se um personagem estivesse disparando
em rajada continua contra trés alvos (rajadas de trés, quatro e
trés cartuchos), ele sofrerla um modificador +2 para o segundo
alvo e um modificador +4 para o tercelro alvo.

Alvo correndo

Se o alvo estiver correndo no momento do ataque ou duran-
te sua agdo anterior, o ataque sofre um modlficador +2.

Alvo Estaclondrio
Ataques contra um alvo Imével reduzem o ndmero-alvo em

Atacante em combate corporal

Se o atacante estlver tentando conduzlr um ataque A distan-
cla enquanta envolvido num combate corporal com um oponen-
te, ou se estiver clente de que outro personagem esta tentando
bloguear a tentattva a dols metfros dele, o ataque recebe um
modlficador +2 por cponente presente.

Atacante Correndo

Caso o atacante este]a correndo no momento do ataque, ao
ataque é atrlbufdo um modificador +4. Se o atacante estiver
correndo sobre temreno diffcll, arriscado ou acldentado, 0 modificador
€ +6. Os modIficadores de Movimento podem ser neutralizados
por sistemas de establlizagdo giroscopica, descritos adlante. Veja
também a pag. 83, Movimento.

Atacante caminhando

Os Modificadores sdo +1 para caminhar normalmente e +2
para caminhar em terrenos dificels, perigosos ou acldentados.
Veja também Movimento, na pdgina 83.

Atacante Ferido
Usados quando o atacante sofreu dano. Veja Modlficador
por Ferimentos, pag. 112.

Ligagdo Neural

Os personagens com cefalotrénicos de ligagdes neurals e
uma arma neuroconectada e equipada apropriadamente (vela
pag. 241) recebem um modlflcador -1.

Mira laser

Os atacantes usando armas equipadas com mira laser rece-
bem um modificador -1. A mira laser apenas ¢ eficaz ate 50
metros e € anulada pela presenga de neblina, fumaca fina, fuma-
¢a densa ou chuva.

Usando uma segunda arma de fogo

Os personagens podem usar duas plstolas ou duas
submetralhadoras, uma em cada mao. Porém, fazer Isso Impoe
um modificador +2 a cada arma, e Invallda todas as redugdes
de nomero-alvos devidas a ligagdes neurals, visores neurals ou
Visdes laser. Além disso, todo modlificador ndo compensado
de recuo recebldo por uma armma também € aplicado A outra
arma.

é 1
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Mira culdadosa

Personagens mlrando recebem um modificador -1 por Agio
Simples gasta mirando. Veja Fazer mira, pag. 82.

Ampliador de Imagens
Este equlpamento reduz a distancla e o ndmero-alvo base
assoclado. Vela Miras telescoplcas, pag. 240.

Compensacio de recuo

O sistema de compensagio de recuo anula os efeltos do
recuo em uma arma. O modificador de recuo €& reduzido a uma
razdo de -1 por ponto de compensagdo de recuo que o sistema
oferece. Lela em Acessbrios de armas de fogo, pdg. 240, a
Tespelto dos graus exatos de compensagdo de recuo. A com-
pensagdo de recuo ¢ acumulativa, e apenas anula o
modificador de recuo, nio os modificadores de sltuagdes
que ndo sejam de recuo.

Establlizador giroscéplco

Os establlizadores giroscaplcos proporclonam plataformas de
establlizagdo de tiro para anular os efeltos dos modlficadores de
recuo e dos modificadores baseados em movimentos (tais como
correr e caminhar). Os modificadores totals de recuo e movimen-
to recebem -1 para cada ponto de establlizagio glroscopica que
o sistemna proporciona. Veja Acessbrios de armas de Fogo, pag.
240, para os graus exatos de establllzagdo glroscoplca dispont-
vels. A establlizagio glroscdplca anula apenas os modificadores
de recuc e movimento, ndo anulando nenhum outro modifcador
de sltuagdo. A establlizagdo glroscoplca € acumulativa com a
compensagdo de recuo.

Teste de sucesso do atacante

Para determlinar o resultado do ataque, os Jogadores fazem
um Teste de Sucesso usando um ndmere de dados Igual a Habl-
lidade de Combate a Distincla apropriada de seu personagem,
mals dados adiclonals da Pllha de Combate do personagem.
Compare cada dado Individual Jogado contra o ndmero-alvo
modificado usando a Regra do Um e a Regra do Sels (pdg. 32).
Conta-se cada dado que lguale ou supere o ndmero-alvo como
um sucesso. Se ndo houver nenhum sucesso o atague terd fra-
cassado.

Registre este ndmero. Escreva-o.

Liam tem uma Habllidade em Armas de Fogode 6 e
estd usando 4 dados de sua Pilha de Combate, Seu Ndmero-
alvo ajustado € 4. Rolando as 10 dados (6 + 4), ele obtém
3,4, 3 2,5 5 1, 2 6e5 Olhando para os dados
Individualmente, ele tem o0 4, os trés 5 e o 6 Jgualando
ou superando o ndmero-alvo ajustado (4), dando um total
de 5 sucessos. Se o ndmero-alvo ajustado tivesse sido 5,
teria havido apenas 3 sucessos. Se o ndmero-alvo tivesse
sido malor que 6 — digamos um 8 —, entdo apenas o 6
poderia ter sido Jogado novamente ou tenfado para o 8,
afravés da Regra do Sels. Nesse caso, rolando novamente
apenas o 6, Llam terla precisado rolar um 2 ou mals para
obter 1 sucesso,

Teste de resisténcia do defensor

Neste ponto, o alvo precisa fazer um Teste de Resisténcla
jpara amenizar os efeltos dos dano. Para salvar sua pele, o defen-
sor rola um ndmero de dados Igual a seu Atrlbuto Corpo ajusta-
do (Incluindo qualquer armadura dérmica, pag. 242), mals quals-
quer dados alnda em sua Pilha de Combate.
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COMBATE

cante, modificado por todas as armaduras que o personagem
estiver usando. Para determinar esse ndmero-alvo ajustado, sim-
plesmente subtrala o nivel da armadura da poténcia da arma.
Qualquer resultado Inferlor a 2 é considerade um 2. Role os
dados, usando a Regra do Umn/Regra do Sels. Recomenda-se que
os dados da Pliha de Combate tenham cores diferentes que os
dados de Corpo. Cada dado que iguale ou supere o nimera-alve
conta como um sucesso.

Reglstre o total de sucessos, asslm comeo quantos dados na
Pllha de Combate também sdo bem-sucedldos.

Este teste ¢ também referido como Teste de Resisténcla a
Dano.

O alvo de Litam, um pobre coltado com o Infeliz apelido
de Muco, tem Corpo de 5 e estd usando 5 pontos de
armadura balistica. Llam empunha sua arma de f&, uma
pistola pesada Ares Predator, possuidora de um Codigo
de Dano 9M.

O namero-alvo para o Teste de Resisténcla de Muco
& 4(9-5). Ele estd lancando 5 dados para seu Corpo, mals
qualsquer dados de sua Plstola de Combate. E— al delel
— ndo lhe sobrou nenhum.

Os dados sdo rolados, resultando em 2, 3, 4, 4 e 6.
Trés dos resultados dos dados sdo Iguals ou malores que
4, de forma que Muco tem trés sucessos.

Determine o resultado do ataque
Compare os sucessos gerados pelo atacante e pelo alvo.

Caso os sucessos do atacante superem os do alvo, o atacante
pode elevar o dano bdsico da aima. O dano bdsico da amma é
elevado em um Nivel de Dano para cada dols sucessos que o
atacante consegulr a mals que o defensor.

Todas as armas sdo classlficadas em um dentre quatro Nivels
de Dano: (L)yeve (M)oderado, (S)érlo e (Fatal, nessa ordem. Au-
mentar o Nivel de Dano de uma arma colaca-a no Nivel de Dano
Imedlatamente mals alto. Balxar o Nivel de Dano de uma arma
coloca-a no Nivel de Dano mals balxo. Veja também Cédlgos de
Dano, pag. 33.

Passando 1 nfvel para cima a cada 2 sucessos >
(L)eve (M)oderado (S)érdo (Flatal
< Passando um nivel para balxo a cada 2 sucessos

Caso os sucessos do atacante lgualem-se aos do alvo, a arma
executa seu Nivel de Dano base.

Caso os sucessos do alvo superem os do atacante, o alvo
pode reduzlr o dano bdslco da arma. © dano bdsico da ama cal
em um Nivel de Dano para cada dols sucessos que o alvo obtlver
a mals que o atacante, Se os dano calrem abalxo de Leve, ne-
nhum dano ocorre.

Caso os dados da Pilha de Combate sozinhos sejam suficlen-
tes para superar s sucessos do atacante, o ataque € um fracasso
completo. Qu seja, os tiros erraram o alvo.

Comparando os sucessos de Llam e Muco, descobrimos
que Llam (o atacante, com 5) gerou mals 2 sucessas que
Muco (o defensor, com 3). Llam portanto eleva o dano
de sua arma. Ele possul 2 sucessos Iiquidos (2 a mals
gue Muco), o que € suficlente para elevar o Nivel de
Dano de “M" para "S". O pobre Muco recebe um ferimento
Sério.

Se Muco tivesse, por um milagre, rolado 2 sucessos a
mals que Llam, poderfa ter sido capaz de abalxarem 1 o
Nivel de Dano da arma, de "M" para "L", e recebido
apenas um ferimento Leve. Ele terfa precisado de mals 4
sucessos que Llam para ndo obter dano (2 sucessos para
alcangar Leve, e dal mals dols para elimind-los
completamente),

Se ambos tlvessem obfido o mesmo ndmero de
sucessos, Muco terla recebldo um ferimento Moderado,
o dano bdslco da arma (9M).

Caso Llam tivesse obtido mals dols sucessos do que
conseguiu, ferla sido capaz de elevar o Nivel de Dano em
2 nivels, de "M" para "S§", e dal de “§” para “F", brindando
seu oponente com um ferimento fatal que o mandarla
para o... bem, vocé entendeu.

Aplicar dano
Reglstre o dano no Monltor de Condigdo do alvo, de acordo
com as regras a pag. 111.

Incapacitacdo e Nocaute

Um personagem atingldo por uma arma de langamento ou
arremesso pode ser nocauteado pelo Impacto. Ao ser acertado,
o personagem preclsa fazer um Teste de Corpo contra um ndme-
ro-alvo lgual A metade da poténcla do ataque, arredondado, Seo
personagem consegulr mals sucessos que um Ndmero Limite
Igual & metade (arredondada) do total de dano (1 para Ferimento
Leve, 2 para Moderado, 3 para Sérlo), ndo hd efelto.

Caso o personagem encontre-se Incapaz de gerar qualsquer
sucessos, ele cal de brugos.

Caso ele gere sucessos, mas ndo supere o Namero Limite, o
personagem mantém-se em pé mas anda um ou dols passos (um
metro), afastando-se da dlre¢do do ataque.

Isto significa, por exemplo, que um personagem que tenha
recebldo um ferimento Moderado precisa gerar mals que 2 su-
cessos em seu Teste de Corpo para manter-se em pé. Com 1 ou
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2 sucessos, o personagem, cambaleando ou arrastando-se, afas-
ta-se um metro do ataque. Se ndo forem gerados qualsquer
sucessos, o personagem cal.

Os cartuchos de gel requerem um ndmero-alvo igual a sua
poténcla. {(Ve]a a Tabela de Muni¢io, na secio de Equipamen-
tos).

Os personagens que receberem um ferimento Fatal sdo sem-
pre nocauteados,

Tiros localizados

Os personagens podem “localizar tiros” para tentar aumentar
os danos que suas armas podem causar. Pedindo a locallzagdo
de um tiro, o personagem estd apontando para uma reglio vul-
nerdavel de um alvo, como a cabega de uma pessoa ou ent3o os
pneus ou as Janelas de um veiculo. Cabe ao mestre de jogo
determlinar se tal ponto vulneravel se encontra acesstvel.

Quando locallzamos um tiro, podem acontecer algumas col-
sas, a escolha do jogador e com o consentimento do mestre de
jogo.

1. O Codigo de Dano € aumentado em um nfvel (L torna-se
M, M toma-se S, e assim por dlante, até um maximo de F). O
personagem também sofre um modificador de alvo +4 para o
tira.

2. Um subalvo especifice de alguma colsa que tenha tama-
nho aproximado de um velculo pode ser atingldo, como Janelas
ou pneus de um velculo. As regras normals de dano aplicam-se,
mas sdo usadas contra a parte especifica do velculo. Para as
Janelas ou para os pneus, podem ser usados os de preclsdo.
Também para este tiro o personagem recebe o modlificador +4.

Apenas as armas que dlsparem nos modos de tiro simples,
seml-automdtica e rajada curta sdo qualificadas para locallzar
tiros.

Um personagem pode mirar (veja Agoes Simples, pag. 81) e
entdo localizar um tiro no momento do ataque. Locallzar um tiro
constltul uma Agdo Livre.

ARMAS DE FOGO

A maloria dos combates a distdncla envolve o uso de armas
de fogo. Os quatro tipos de armas de fogo sdo aquelas que
disparam nas fungdes tlro simples (TS), semi-automdtica (SA),
rajada curta (RC) e raJada continua (CONT). Algumas armas de
fogo sdo capazes de disparar em mals de uma fungdo.

TABELA DE FUNCAO DE DISPARO
Tipo de arma de fogo Fungdoe de disparo

Pistola escamoteavel Tiro simples ou seml-automatica

Pistola Leve Apenas Semi-automadtica

Taser Tiro simples ou seml-automatica

Plstolas Pesadas Tiro simples ou seml-automadtica

Submetralhadora Seml-auto, rajada curta, e/ou
rajada continua

Escopetas de caga Semi-auto ou rajada curta

Rifie de assalto Semi-auto, rajada curta, e/ou

full auto
Apenas seml-auto
Apenas sem]-auto
Rajada curta e/ou rajada continua

Rilfe esportivo
Rifle de mira

Metralhadora leve
Metralhadora média e
metralhadora pesada

Canhdo de assalto

Apenas full-auto
Apenas tiro simples

I| COMBATE II

MODO TIRO SIMPLES

As armas que disparam com o modo tiro simples nomal-
mente podem disparar apenas tiro simples. Disparar uma arma
de fogo de modo tlro simples requer apenas uma Aglo Simples,
mas a arma ndo pode ser disparada novamente na mesma Fase
de Combate.

Modo semi-automatica

As armas que sdo capazes de disparar na fungfio seml-auto-
matica podem ser utlllzadas até duas vezes em uma Fase de
Combate. Cada tiro requer uma Agio Simples. O primelro tiro €
ndo modlificado, mas a arma recebe um modificador +1 de recuo
se um segundo tlro for disparado na mesma Fase de Combate.
Este modificador pode ser, e normalmente €, neutralizado por
compensador de recuo.

Cada recuo requer um Teste de Sucesso separado. Cada tiro
também requer uma transferéncla separada dos dados da Pilha
de Combate, caso seJam usados.

Alvos Maitiplos
Caso o atacante se confronte com alves miltiplos na fungio
seml-autoemadtlca, o segundo alvo recebe um modificador +2.

MODO RAJADA CURTA

No modo rajada curta, as armas de fogo disparam trés balas
em sucessdo rdplda cada vez que o gatllho € presslonado. Disparar
uma arma em rajada curta € uma Agdo Simples, que significa que
até duas rajadas poderdo ser disparadas por Fase de Combate.

Disparar uma arma na fungdo rajada curta acarreta um
maodificador de recuo +3 por rajada curta disparada. Este modificador
pode ser neutralizade medilante o uso de um compensador de
recuo,

Se preferir, faga um Teste de Sucesso Individual para cada
rajada curta separado, modificado por dado da Pllha de Comba-
te. Cada rajada curta requer uma transferéncla Independente da
Pllha de Dados de Combate. Para os propdsitos de resolver dano
de rajada curta, a arma € considerada como possuldora de uma
Poténcla 3 pontos malor que a listada, e seu Nivel de Dano ¢
elevado ao nivel Imedlatamente superlor. Assim, uma arma 5M,
disparando na fungdo rajada curta terla um Poténcia de 8 e um
Nivel de Dano de S.

Rajadas Incompletas

Se, devido a uma Insuficléncla de municdo no pente de ba-
las, a rajada terminar sendo uma rajada Incompleta, € atrlbuido
+2 a Poténcla, mas o nivel de dano no aumenta, Um modificador
de recuo +2 € também apllcado.

Se uma rajada conslstir de apenas um tiro, novamente devl-
do a munigio Insuficlente, resolva isso como se fosse simples-
mente um ataque de tlro simples.

Alvos miitiplos

Ao lidar com alvos mdltiplos na fungdo rajada curta, os disparos
dirigidos contra um segundo alvo recebem um modificador de
alvo +2.

MODO RAJADA CONTINUA

As armas capazes de disparar em modo rajada contfnua per-
manecem disparando projétels enquanto o atacante pressiona o
gatllho. Este efelto & chamado carinhosamente de “esguicho de
chumbo”. Disparar uma arma na modo rajada continua é uma
Agdo Complexa.

O atacante declara quantos cartuchos sio disparados da arma
contra um alvo especifico. Este grupo de cartuchos € considera-
do uma “rajada continua”, sendo resolvido de forma semelhante
ao rajada curta, Cada round disparado, apds o primelro, acarreta
um moedificador de recuo + 1 para o grupo Intelro. Este modificador
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pode ser reduzido por um compensador de recuo. E realizado
um teste, modificado por dados da Pliha de Combate, para resol-
ver cada ataque, cada rajada continua. A poténcia da arma au-
menta em 1 ponto para cada round depols do primelro nesse
rajada continua. O Nivel de Dano da arma também aumenta em
um nivel para cada trés cartuchos de rajada continua, elevando
um Nivel de Dano M para S, e daf para F, caso tenham sido
disparados cartuchos suficlentes. Um Nivel de Dano de F € o
maximo que pode ser obtido.

Um minimo de trés cartuchos deve ser disparado em cada
rajada. Caso a correla de muni¢io ou o pente de balas se esgo-
tem, consulte Rajadas incompletas, adlante,

E mesmo um dia de sorte para Arfete. Sels punks da
Gangue do Halloween resolveram azucrinar alguns pedestres
Inocentes, e Arfete acaba de decldir que isso € baixaria.
Obviamente Arfete grita um aviso para os mairginals, mas
ele tem culpa se o Linguajar de Rua & tdo sujo que soe
como alguma colsa sobre mdes mortas e pelxe?

A Gangue do Halloween investe contra Arfete exlbindo
uma colegio de facas e porretes. Arfete pega sua SM
Ingram Vallant na traseira da camioneta e enterra o dedo
no gatilho em rajada continua.

Arfete pode ser pirado, mas ndo é completamente
Insano. Ele restringe seu alvo aos primeiros trés maiginals,
acertando cada um com uma rajada contfnua, consistindo
de trés cartuchos, trés cartuchos e quatro cartuchos,
respectivamente.

A Vallant tern um Cédigo de Dano de 75, e esta arma
em especlal estd equlpada com um sistema de
direclonamento dos gases de exaustio de Nivel 3 no
cano e uma almofada amortecedora de Impacto na coronha,
somando um tofal de 4 pontos de modificador de recuo.
Os punks estdo todes dentro de uma distdncia de 20
metros, tomando o Ndmero-alvo base de Arete um 4.
Os punks estdo caminhando, portanto ndo hd modificador
de movimento. De fato, ndo existem qualsquer
modificadores de situagdo, exceto pela mira laser na
metralhadora leve (menclonamos Isso?). Arfete, portanto,
possul um Nomero-alvo base de 3 (4 - 1).

O primelro punk leva uma rajada de trés tiros, o que
eleva o Codigo de Dano da arma para 10F. A rajada de
trés tiros causa 2 pontos de recuo, os quals a ama compensa.
Punk 1: Codigo de Dano 10F. Nidmero-alvo 8.

A Punk 2 leva una rajada ge trés tiros, com um saudavel
Cadigo de Dano de 10D. Mas agora J4 foram disparados
sels cartuchos da arma, de forma que o modificador de
recuo & 5. A anma compensa por tudo menos | ponto.
Este & o segundo alvo nesta Fase de Combate, o que
acrescenta outro modificador +2. Punk 2: Codlgo de Dano
10D. Namero-alvo 6.

A Punk 3 leva uma rajada de quatro tiros (sorte dele),
que tem um Codigo de Dano de 11D. O modificador de
recuo é agora +5 (9 - 4). Ser o tercelro alvo também
signlfica ter um modificador +4 acrescentado ao atague,
devido aos alvos maitiplos. Punk 3: Codlgo de Dano 16D,
Ndmero-aivo 9.

Faga um Teste de Sucesso Independente para cada
rajada, com uma transferéncla Independente de dados da
Pitha de Combate, os quals Arfete tem viérios, que costuma
usar principalmente para as dltimas duas rajadas devido a
seus ndmeros-alvos serem malores,

Alvos Mdltiplos

Ao combater alvos mdltiplos na modo rajada continua, o
atacante precisa "mover” o disparo de um alvo para o seguinte.
Isto significa que um cartucho € “desperdicado” para cada metro
de distancla entre dols alvos. As plstolas neuroconectadas nunca
desperdigam cartuchos.

| COMBATE

O atacante também recebe um modificador +2 adlclonal para
cada alvo novo com que venha a defrontar-se durante aquela
Fase de Combate.

TIROS PERDIDOS (OPCIONAL)

Mover uma rajada continua de um alvo para o seguinte po-
dera resultar em tiros perdidos que atinjam um alvo ndo Intencl-
onal, Caso um alvo potencial estiver nos limlites da linha de fogo
de um tiro perdido, Jogue 2 dados contra um 4 se o alvo poten-
clal estlver a uma distancla curta, 5 para distancla média, 6 para
longa, 9 para extrema. Caso 1 ou mals sucessos sejam obtidos
nos dados, resolva o Impacto de forma nommal, mas dé ao ata-
cante 1D6 sucessos adiclonals. Se mals do que um alvo potenclal
estiver dentro da linha de fuga, determine aleatorlamente a or-
dem na qual eles so atingldos.

Lembre-se de que cada metro entre alvos produz um
cartucho perdldo, e de que as armas neurals nunca produ-
zem cartuchos perdidos.

MUNICAO

A malorla das armas sdo capazes de disparar uma variedade
de tipos de munigdo. As trés mals comuns sio flechette, explosi-
va e cartuchos de gel (ou atordoantes).

Munl¢io flechette

Ao Invés de disparar uma dnica bala solida, os cartuchos
flechette disparam uma grande quantidade de fragmentos me-
talicos; pequenos e aflados, sio projetados para penetrar e dila-
cerar alvos. S3o extremamente eficazes contra alvos providos de
pouca armadura ou de nenhuma, mas praticamente Indteis con-
tra alvos que usem qualquer tipo de armadura de protegdo.

Contra alvos desprovidos de armadura, os cartuchos fiechette
aumentam seu dano em um nivel, Exemplificando: uma pistola
pesada (9M) disparando um cartucho flechette terla um Codigo
de Dano de 95 contra alvos desprovidos de armadura.

Contra alvos providos de armadura, os cartuchos flechette
s3o de pouca utllldade. Para o Nivel de Amadura do Alvo, use
ou o dobro de seu nivel de Armadura de Impacto ou seu Nivel
Balistico Normal — o que for malor. Dobre o Nivel de Barrelra de
qualsquer barrelras contra as quals houver disparos ou que sejam
atravessadas (veja Barrelras, pag. 98). Tambem dobre o valor de
qualquer armadura de vefculo (pag. 104).

Q dnlco efelto da armadura dérmica, além de acrescentar seu
nivel ao Atributo Corpo do personagem, € que ela nega os efel-
tos do Nivel de dano aumentado da munlgio flechette,

Maunigdo explosiva

Os cartuchos explosivos sdo balas solidas projetados para
fragmentar e explodlr ao impacto. Aumente em 1 a poténcla de
qualquer ataque com cartuchos explostvos.

As tentatlvas de dlsparar através de uma barrelra usam o
dobro do Nivel de Barreira normal do materlal, mas a prdpria
barrelra recebe dano como se tlvesse metade de Nivel de Barrel-
ra normal. Para malores Informagdes, consulte Barrelras.

Por outro lado, todas as vezes que os Dados do Teste de
Ataque derem um, significa que os cartuchos explosivos detona-
ram acldentalmente, a despelto do teste ter, sob todos os outras
aspectos, falhado ou sido bem-sucedido. Quando Isto ocorrer, o
personagem que estiver disparando a arma € imedlatamente
submetido a um "ataque” com um Cadigo de Dano Igual aquele
do cartucho normal usado pela arma. Ndo aplique os ajustes de
cartucho explosivo. O personagem deverd executar um Teste de
Resisténcla contra o “ataque”, mas nao podera utilizar qualsquer
dados de sua Pllha de Combate, Jogue 1D6 dados para determl-
nar o ndmero de sucessos no “ataque”. O ataque em progresso €
mal-sucedido.
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TABELA DE ESPECIFICACAO DE ARMAS

Tipe Ocuitamente  Munlgio Mode Dano Peso Custo
Pistolas
Streeline Speclal CA 8 6(p) TS 4L 5 100¥
Walther Palm Pistol CA 9 2(r) TS 4L 25 200%
Beretta Modelo 10IT PL 5 12(p) SA 6L 1.0 350¥
Colt Amerlca L36 PL 6 11(p) SA 6L 1.0 350¥%
Fichett! Securlty 500 PL 7 12(p) SA 6L 1.0 400¥%
Fichettl Securlty 500a PL 6 25(p) SA 6L 1.25 450%
Ares Predator PP 5 15(p) SA oM 2.25 450¥%
Ares Viper PP 6 30(p) SA/RC 9s(f) 20 600%
Browning Max-Power PP 6 10(p) SA oM 2.0 450%
Remington Roomsweeper PP 8 8(e) SA 95(f) 25 300¥%
Ruger Super Warhawk PP 4 6(t) 15 oM 25 300¥
ARMAS ESPECIAIS
Pistola Narcojato PL 7 5(p) SA - 1.5 600¥
Rifie Narcojato EP 4 10(p) SA e 3.25 1.700%
Super Shock Defiance PL 4 4(e) SA 108 2 1.000¥%
SUBMETRALHADORAS
SM/Rifle AK-97 SM 4 30(p) SA/RC/CO 6M 4 800¥
Heckler & Koch HK227 SM 4 28(p) SA/RC/CO ™ 4 1.500%
HK227 § Varlant SM 5 28(p) SA/RC ™ 3 1.200¥%
Uzl il SM 5 24(p) SA/RC/CO 6M 2 600¥
RIFLES
Remington 750 RC 3 5(e) SA 75 3.0 600%
Remington 950 RC 2 5(e) SA 9s 4.0 1.300¥%
Ranger Arms SM-3 RP — 6le) SA 145 4.0 4.000¥%
Enfleld AS-7 EP 3 10(p) SA/RC 8S 4 1.000¥%
Deflance T-250 EP 4 S(e) S5A 105 3 1.400%
AK-97 RA 3 38(p) BF 8M 4.5 700%
AK-98 RA/LG — 38(p) SA/RC/CO 8M 6.0 2.500¥%
FN HAR RA 2 35(p) SA/RC/CO 8M 45 1.200%
METRALHADORAS LEVES
Ingram Vallant ML — Correla 50(P) RC/CO 75 9 1.500%
METRALHADORAS PESADAS
Metralhadora média genérica MM — 40(p) co 95 12 2.500%
Metralhadora pesada genérica MP — 40(p) co 105 15 4.000¥%
Canhio de Assalto Canhido de Assalto  — 20(p) 15 18F 20 6.500%
Legendas

Tipo Indica se a arma € camufiavel (CA), pistola leve (PL), pistola pesada (PP), submetralhadora (SM), rifie de caga (RQ), rifie de
precisio (RP), escopeta (EP), rifie de assalto (RA), langa-granada (LG), metralhadora leve (ML), metralhadora médla (MM),
metralhadora pesada (MP), ou canhio de assalto (canhdio). Essas designagdes correspondem aos Itens na Tabela de Alcance de
Armas, pag. 88, usada para determinar a distncla e o nimero-alvo bdslico.

Ocultamento mede a capacidade de ocultamento de uma ama. E usado como namero-atvo para Testes de Percepgio
direclonados a detecgio de uma amma. Veja Percepgdo, pag. 185.

Munigio refere-se a quantidade de munigio carregada pela arma, € o tipo de slstema de recarga usada. Veja Recarregando
uma arma de fogo, pag. 95.

Modo refere-se aos diferentes modos de tiro que podem ser oferecidas pela arma. TS € um tiro simples, SA € o modo seml-
automdtico, RC € uma rajada curta, e CO & rajada contfnua. Veja Modos de Tire, pag. 92.

Dano Indica o Codigo de Dano geral da arma. Quanto mals alto for a Poténla da arma, mals dificll serd para o alvo resistir ao
ataque. A segunda parte do Cédigo de Dano € uma letra — seja L (leve), M (Moderada), 5 (Sério), ou F (Fatal) — indicando o
nivel do dano causado. Veja Cédigos de Dano, pag. 110. A presenca de um (f} Indlca que devem ser usadas as regras para
munligio flechette (pag. 93).

Peso Indica o peso da arma em qullogramas.

Custo ¢ o custo base da arma em neclenes.
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Cartuchos de Gel (atordoantes)

Os cartuchos de gel s¥o cartuchos especials projetados para
abater um alvo sem danlficd-lo seriamente. Costumam ser balas
seml-rigidas que se achatam ao Impacto, distribuindo sua ener-
gla cinética sobre uma drea de tamanho acima do normal. Os
cartuchos de gel possuem 2 pontos de Nivel de Pot&ncia a me-
nos do que € indicado para o cartucho normal da arma e o
mesmo Nivel de Dano, mas todos os danos que provoca sio
Danos de atordoamento, ndo danos fislcos. Aplica-se Armadura
de Impacto, mas ndo Armadura Balfstica.

Os cartuchos de Gel também podem ser usados para nocautear
um personagem, Veja Nocaute, mals adlante.

RECARREGANDO ARMAS DE FOGO

Em Shadowrun, a municdo da maloria das armas € contida
em pentes removivels que podem abrigar diversas balas, Outras
armas oferecem uma varledade de métodos de recarregamento,
Inclusive retrocarga, estojos Internos, ou dlindros {em revélve-
res). As armas pesadas usam pentes, ou correlas de munigdo de
cartuchos maltiplos. Os langa-granadas, dos quals Jd falamos bre-
vemente, utlllzam o slstema de estojos Internos. Os lancadores
de missels e foguetes, os quals também )4 comentamos, usam a
retrocarga. O tipo de slstema usado determina quanto tempo é
necessdrio para recarregar a arma.

Depols de recarregadas, consldera-se que as armas de fogo
est3o prontas para uso. (Veja Ag¢des, pag, 82)

Pentes Removiveis

Identificados com um (p) na Tabela de armas de fogo, os
pentes removivels requerem uma Agdo Simples para serem re-
movldos ou Inserldos. Usando uma Agio Complexa, um perso-
nagem pode recarregar num pente uma quantidade de cartuchos
Igual a Agllidade.

Retrocarga

Identlficada por um (1) na Tabela de Armas de Fogo, uma
arma de retrocarregada exige uma A¢io Complexa para a Inser-
¢do de dols cartuchos. Uma arma retrocarregada normalmente
possul uma parte mdével perto do mecanismo de disparo (ou o
equivalente). A parte mdvel abre para permitir a Insergio dos
cartuchos.

Estojo intemo

Identificada por um (e) na Tabela de Amas de Fogo, uma
arma munida de estoo Interno requer uma Ag¢io Complexa para
a Insercdo de uma quantidade de cartuchos Igual a Agllidade do
personagem. As armas munidas de carregadores Internos costu-
mam possulr orlficlos, no alto ou no topo. Nesses orlficlos sdo
inseridos cartuchos para estocagem e disparo.

Tambores

Identlficados por um (t) na Tabela de Armas de Fogo, esses
slstemas podem ser recarregados A taxa de uma quantidade de
cartuchos equivalente a4 Agllidade do personagem, por Agle
Complexa. A presenca de um carregador rdpldo (veja Acessérios
de Anmas de Fogo, pdg. 240) possibilita que o conteddo do
carregador {a capacldade maxima de munigio da arma) seja car-
regado medlante uma tnica Agio Complexa. Os proprios carre-
gadores rapldos podem ser recarregados a mesma razio que a
arma.

Correla de Muni¢io

Identificada pelo sinal (co}, a correla de munigio € um cinto
comprido de cartuchos ligados por elos que mantém a arma
abasteclda de balas até que a correla se esvazle. E requerlda uma
Acdo Complexa para Inserlr a correla na arma. As proprias correl-
as podem ser regarregadas a uma razfio Igual a metade do Nivel
de Agllidade do personagem, por A¢ao Complexa.

Espingardas e escopetas

As espingardas de caga descritas no capitulo Equipamento
(pag. 236) disparam projétels macicos. E possivel carrega-las
com cartuchas de chumbo de caga, mas com a atual proliferacio
da tecnologla das armaduras corporals, os efeltos causados pelos
cartuchos de chumbo de caga sdo minimos.

Apllque as regras de munic3o flechette ao Codigo de Dano
Indlcado pela arma. Isso determina o dano para um Impacto de
um tiro de chumbo disparado por essa arma.

Os tlros de chumbo dispersam-se ao serem disparados, cri-
ando um cone de projétels que se espalham ao delxar o cano da
arma. Isso permite que o tiro atinja alvas maltiplos, porém com
eflcicla reduzida (o namero de pelotas que Irdo se dispersar serd
sempre 0 mesmo, nao Importa o tamanho da area atingida). O
mecanlsmo que controla a dlspersio € chamado de difusor,

O usudrlo da espingarda de caga pode ajustar o difusor da
arma em qualquer ponto de 2 a 10. © ndmero determina a taxa
com a qual o tlro se dispersa. Para cada ndmero de metros —
correspondente ao ajuste do difusor — que percoma, o tiro Ird
dispersar-se um metro para cada lado da linha central de fogo.
Isso significa que um rifle de caga disparando com um difusor
regulado na posigio 2 atinglria alvos ao longo de uma trajetdrla
de um metro de largura durante 2 metros, depols numa largura
de dols metros durante mals 2 metros, depols numa largura de
quatro metros para mals 2 metros, e assim por dlante. Se o
difusor estlvesse na posl¢do 5, a arma atingira atvos ao longo de
uma trajetéria de um metro de largura durante 5 metras, depols
numa largura de dols metros até um ponto de dez metros, de-
pols numa largura de quatro melros até um ponto de quinze
metros, depols numa largura de sels metros até um ponto de
vinte metros, e assim por dlante.

Sempre que um cartucho de chumbo de caca aumentar sua
dispersdo, perderd | ponto de Poténcla. Sempre que o tlro se
dlispersar, atribua -1 ao ndmero-alvo do atacante. Isso significa
que o primelro tiro no exemplo acdma serla uma Poténcla -2/
ndmero-alvo -2 a um ponto de sels metros, enquanto o segundo
tiro serla um -2/-2 a quinze metros, e depols -3/-3 a vinte me-
tros. Quando a Poténcla for reduzlda a zero, o tiro € conslderado
Ineficaz, ndo sendo determinados quaisquer efeltos.

1 NAS—+—-2 NAT—]

[ Dispetsio
Hﬂ F—3 Metros —— 6 Metras —}—9 Metros—| I|2 3 em

___| Melros

Paténcia -1—|—Poténela -2

EXEMPLO DE DISPERSAC DE TIRO DE ESCOPETA

Conslidera-se alvo villdo tudo que se encontre nos limltes de
uma drea de dispersdo, seja orgdnlco ou Inorganico, amigo ou
Inimlgo. Para resolver o ataque, o atacante reallza seu Teste de
Sucesso, e em segulda cada um dos alvos executa Individual-
mente seu Teste de Reslsténcla, comparando os resultados con-
tra os sucessos do atacante obtldos nesse dnico teste de suces-
so. Veja Resolvendo Combate & Distincla, pag. 87. Existe um
modiflcador para cada outro alvo que se encontre nos limites da
dispersdo na frente do alvo que esteja fazendo o Teste de Resls-
téncla. Se, por exemplo, um personagem estivesse um pouco
afastado e houvesse outros trés alvos a sua frente dentro dos
limltes da dispersdo (entre o primelro personagem e a ama),
esse primelro personagem obterla 3 dados extras para seu Teste
de Resisténcla.

Medlante um custo extra de +10%, o difusor de uma escopeta
neuroconectada pode ser fusoconectado para ajuste bloeletronico.
As armas que disparam cartuchos de caga recebem apenas um
| das ligacOes neurals, e nenhum maodIficador dos visores neurals
ou das miras laser.
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TABELA DE ARMAS DE LANCAMENTO
Tipe Ocultamento Forga Minima Codlgo de dano Peso Custo
ARCOS 2 1+ {For Min + 2)M 1 100¥xFor Min
Arco comum 3 NA Como arco A 10¥%¥
Flechas
BESTAS 2 3 6L A 300¥%
Leve 2 4 &M 3 500%
Médla NA 5 8s 4 750%
Pesada
ARMAS DE ARREMESSO
Nio-aerodindmicas 9 NA (For)L .25 20%
Faca de arremesso
Aerodinimicas
Shuriken 8 NA (ForjL .25 30%

ARMAS DE LANCAMENTO

Os arcos (comuns e bestas) e as armas de aremesso usam o
mesmo procedimento de combate que as armas de fogo (veja
pag. 87). Contudo existemn algumas regras especlals que se apli-
cam a esses tipos de amas.

For¢a Minima para utilizacdo

Os arcos e as bestas possuem um valor minimo que Indica a
Forga que o personagem preclsa para usar essa arma. Ao atacar
COm U arco, os personagens que estejam abatxo da Forga Minl-
ma sofrem um modificador de ndmero-alvo adicional de +1 por
ponto abalxo da Forga Minlma. Isso se deve a dificuldade que
eles tém em vergar a corda do arco com uma flecha. A Forga
Minlma da arma € usada para determinar seu alcance e o dano
que ela causa.

Caso um personagem ndo possua a forga minlma para usar
uma determinada besta, ele preclsa gastar uma agio adlclonal de
Preparar Arma, recarregando a besta por cada ponto de forga
que ele esteja abaixo do minimo. Existe também um valor de
Forga Minlma para bestas, que € usado para determinar seu al-
cance e dano.

Armas de Amremesso

As Armas de Arremesso ndo possuem Nivel Minimo de For-
¢a; elas usam o Atributo Forga do arremessador para determinar
alcance e dano.

Tipos de Armas de Lancamento

Segue-se uma lista de algumas armas de lancamento dispo-
nivels no universo de Shadowrun. A lista ndo fol planejada para
esgotar o assunto, apenas para exemplifica-lo.

Repare que os arcos sdo adqulirides com um Minimo de Forga
especifico.

GRANADAS

O efelto das granadas € impreciso e duvidoso. Quando usa-
das aproprladamente, porém, essas armas podem ser extrema-
mente eflcazes. O personagem pode diriglr granadas para um
alvo arremessando-as ou disparando-as através de um langa-
granadas. Em cada caso, a priorldade ndmero-um do atacante €
fazer com que a granada atinja o solo o mais proximo possivel
do alvo. Devido a seu formato e a forma como sdo utilizadas, as
granadas tendem a desvlar-se, rolando ou quicando pele chio.
Quanto mals preciso for o langamento, menor serd o desvio.

Resolver um ataque de granada € um processo de dols pas-
sos. O primelro passo determina onde a granada estard ao ex-
plodir. Em segulda deve-se resolver o efelto da explosio da
granada, ou de seu subseqlente deslocamento de ar.

Acertando o Alvo

Para determinar a locallzagio final da granada, escolha pri-
melro o alvo. Faga um Teste de Sucesso para a Habllidade de
Combate aproprlada do atacante; faga-o contra um ndmero-alvo
base da Tabela de Alcance da Granada. E permitido aplicar a
Pilha de Combate.

Determine a distdncla ao alvo em metros e correlacione com
o tipo da granada usada. O namero no topo da coluna de alcance
correspondente & o ndmero-alvo base. Esse ndmero-alvo € mo-
dificado pelos mesmos modificadores de sltuagio usados no Com-
bate & Distincla (veja pdg. B8). Jogue os dados contra o ndme-

ro-alvo, anotando o ndmero de sucessos gerados.

‘Vela Alcance Minimo de Langa-granadas, pdg. 97.

TABELA DE ALCANCE DE GRANADAS

Nimero-alvo
4 5 8 9
Tipo Curto Médio Longo Extremo Ralo de fragmentagdo
Comum O-Forx 3 ParaForx 5 Para Forx 10  Para For x 20 1D6& metros
Aerodinamlco O-Forx 3 ParaForx 5 ParaForx 20  Para Forx 30 2D6 metros
Langa-granadas *5-50 51-100 101-150 151-300 3D6 metros
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Determine Desvio

Em segulda o mestre de Jogo deve determinar o desvio base
da granada. Como todas as granadas se desvlam ermn algum grau,
o ndmero de sucessos gerados nos Testes de Desvio sio usados
para reduzlr a distincla ao atvo.

O mestre de Jogo determina a diregdio do desvio rolando
1D6 e consultando o Dlagrama de Desvio, abalxo.

A seta malor Indica a diregio do arremesso, de forma que
um resultado de 1 significa que a granada passou do alvo, en-
quanto um resultado de 4 slgnifica que a granada quicou e rolou
de volta na diregio do atacante. (Epal)

1

6 2 4
Direcao
do
5 3 arremesso
4

DIAGRAMA DE DESVIO

Depols de determinar a diregio do desvio, o mestre de Jogo
calcula a distancla base do desvio. A dltima coluna a direlta da
Tabela de Alcance de Granadas Indica o ndmero de dados que se
precisa Jogar para descobrir a distanda do desvio.

Depols de jogar os dados, o atacante reduz a distancla de
desvio em dols metros por sucesso para granadas comuns, e
quatro metros por sucesso para granadas aerodinamicas e langa-
granadas. Se a distincla de desvlo tiver sido reduzida a zero ou
menos, a granada detonou no alvo. Se a distancla de desvlo ndo
tiver sido reduzida a zero, a granada detona na distancla rema-
nescente na direcdo Indlcada.

Alcance minimo do Langa-granadas

O menor alcance conferido aos langa-granadas situa-se numa
falxa de 5 a 10 metros. As minigranadas disparadas pelos langa-
granadas comuns ndo chegam a armar antes de terem percorrido
um trajeto de cerca de clnco metros. Elas ndo detonardo caso
atinjam alguma colsa antes de percorrer essa distancia. Este dis-
positivo de seguranga exlste para proteger o atacante em caso
de disparo acldental.

Para desarmar o disposltivo de seguranga ¢ necessdrlo ape-
nas um ajuste simples na arma, fora do Turmno de Combate. Con-
tudo, aconselhamos ao personagem que quelra realizar este ajuste
a releitura das regras de desvio.

Efeitos de Deslocamento de Ar

O passo segulnte € determinar os efeltos da explosdo da
granada. As granadas sdo armas que atuam sobre uma drea e
ndo sobre seu alva possivel, o que significa que o deslocamento
de ar por elas provocado surtlrd éfelto sobre qualquer alvo, seja
amigo ou Inimigo, que se encontre nessa drea. A distincla do
alvo até a poslgio final da granada, o ponto de detonagdo, &
critico. Quanto mais distante for o alvo, menor serdo os danos
que a granada provocard; 1sso .ocorre devido ao efelto de desle-
camento de ar diminulr com a distancla.

Tipos diferentes de granadas perdem os efeltos do desloca-
mento de ar em proporgdes diferentes. Consulte a Tabela de
Danos das Granadas para encontrar o Codigo de Dano da grana-
da, assim como sua taxa de redugio dos efeltos do deslocamen-
to do ar.

TABELA DE DANOS DE GRANADAS

Tipo Cédigo de Dano  Redugdo do Nivel de Potgncla

Ofenslva 10s -1 por metro

Defenstva 105 -1 por melo metro

Concussio 1ZM -1 por metro
(Atordoamento)

Da mesma forma que com outras armas, a primelra parte do
Codigo de Dano de uma granada € sua Poténcla. E a Poténcla
que determina a possibllidade do deslocamento de ar provocado
pela granada afetar o alvo. Também é a Poténcla que se reduz
com a distancla. Um alve parado a uma distancla de trés metros
do deslocamento de ar de uma granada ofensiva serla, portanto,
sujelto a um dano base 7S, enquanto um alvo parado a sels
metros de distancla estarla sujelto a um dano base de 4S. Se a
granada, ao Inves de ofenstva fosse defensiva, o primelro perso-
nagem estarla sujelto a um dano base de apenas 45, enquanto o
segundo estarla completamente protegido do deslocamento de
ar provocado pela granada.

Para resolver os efeltos do deslocamento de ar da granada,
Jogue os dados de Corpo do alvo contra um namero-atvo Igual a
Poténcla ajustada do deslocamento de ar da granada a essa dls-
tancla, menos o Nivel da Armadura de Impacto do alvo. Os
dados da Pllha de Combate podem ser usados para favorecer
este teste. Compare os sucessos do personagem atacado com os
Testes de Sucesso do atacante. Caso o atacante gere mals suces-
sos, o Nivel de Dano do deslocamento de ar aumenta em um
grau para cada dols sucessos sobre o ndmero de sucessos do
alvo. Se o personagem que estlver se defendendo gerar mals
sucessos, 0 Nivel de Dano do deslocamento de ar é reduzido em
um grau para cada dols sucessos sobre o total de sucessos do
atacante.

Deslocamento de ar conira Barrelras

Quando o deslocamento de ar de uma granada atinglr algo
come um muro, uma porta, ou algum outro tipo de estrutura
semelhante, compare o Poder remanescente do deslocamento
de ar (reduzido pela distancia) contra o dobro do Nivel de Barrel-
ra do objeto, que pode ser verlficado na Tabela de Efelto de
Barrelras, a pag- 98.

Se a barrelra calr, o deslocamento de ar prossegulrd, mas o
Nivel de Poder é reduzldo pelo Nivel de Barrelra original. Caso a
barreira ndo cala, o deslocamento de ar deverd ser canalizado,
conforme descrito abalxo em Deslocamento de ar num espago
coenfinado.

Demoli¢coes

Caso o personagem use a Habllidade de Demolicdo para
plantar cargas explosivas, trate a barrelra como se ela tivesse um
Nivel de Barrelra normal. Também faga um Teste de Demolicdo
contra um Ndmero-Alvo 2. Os sucessos obtidos nesse teste sdo
somados a Poténcla efetiva dos explosivos,

Deslocamento de ar num espago confirado

As vezes as granadas detonam em espagos conflnados, como
um corredor ou uma sala. Quando Isto ocorre, o mestre de jogo
deve primelro determinar se qualsquer barrelras (principalmente
paredes) se mantém firmes perante a explosio. Consulte Deslo-
camento de ar contra bamrelras, acima, Se as paredes ou portas
aglientarem, ocorre a canallzagdo do deslocamento de ar. Caso
ndo aglentem, o deslocamento de ar ocorre normalmente.

Caso as paredes aglientem, a onda de choque reflete nas
paredes, retornando continuamente para a diregdo da qual velo.
Caso esta onda de rlcochetes retenha Poténcla suficlente para
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atinglr um personagem, esse personagem € submetido ao des-
locamento de ar apropriado. Caso esta seja a segunda vez que o
personagem & atingido pela onda de choque (tendo-o atingido
ao ricochetear em sua direcdo e depols mals uma vez, ao rico-
chetear de volta), a Poténcla do Deslocamento de ar € Igual a
Poténcla comblnada das duas ondas. Se, por exemplo, a onda
tlvesse uma Poténcla de 6 quando passou pela primeira vez pelo
personagem, e um poder de 2 apds ricochetear e atinglr nova-
mente o personagem, a Poténcla efetiva do ataque serla de 6 +
2, somando 8. Sim, Isto significa que numa sala bem pequena e
realmente bem construfda, uma granada que detonasse continu-
arla a ricochetear repefidamente nas quatro paredes, aumentan-
do a Poténcia efetlva de seu deslocamento de ar até um valor
multo aclma da Poténcla orlginal da granada. Isso € conhecldo
como efelto "Plcadinho”.

Para alguns exemplos dos efeltos dos deslocamentos de ar
em espagos confinados, consulte os dlagramas abalxo,

Ponto de detonagao Ponto de detonagao

@ (Ofensiva, 10s) + (Ofensiva, 10s)
s < ,I 45
1s S; o fs ;4 i
i ———— * g
o it 75
s 7s 8s

l— 3 Melros—'l'—fi Metros—-l I— 2 Metros -*—3 Metros —l

DESLOCAMENTO TOTAL DE AR DESLOCAMENTO TOTAL DE AR
7+1=8s 10+6+4=20s

DIAGRAMA DE DESLOCAMENTO DE AR DE GRANADAS

BARREIRAS

As vezes o personagem Ird querer atacar através de uma
barrelra, seja para atingir um alvo do outro lado ou para criar um
buraco através do qual possa passar. O procedimento para cada
Intencio é semelhante, mas ndo o mesmo.

TABELA DE NIVEL DE BARREIRA

Materlal Nivel
Vidro comum 2
Materlal barato/pneus comuns 3
Materlal comum/vidro a prova de balas 4
Materlal pesado 6
Vidro reforgado/blindado 8
Materlal estrutural 12
Materlal estrutural pesado 16
Materlal refor¢ado blindado 24
Material fortificado 32

As portas comuns usam os Nivels de Barrelra do materlal de
suas construgbes. As portas de seguranca possuem o dobro do
nivel do materlal. As portas de vidro possuem o nivel do vidro.

Disparando através de barrelra

Ao disparar uma arma de combate 2 distanda contra um alvo
do outro lado da barrelra, o personagem esta sujelto ao Modificador
Tiro as Cegas +8 devido a Incapacldade de enxergar o alvo dese-
Jada. Se a barrelra que estlver entre atacante e alvo for transpa-
rente, o madificador ndo € aplicado.

Em qualquer um dos casos, o personagem preclsa fazer o
Teste de Sucesso normal, a ndo ser que o personagem que estl-
ver se defendendo possa subtralr da Poténcla do Ataque tanto
seu Nivel de Armadura apropriado quanto o Nivel de Barmrelra
ajustado da barreira.

Entretanto, caso o Nivel de Barrelra exceda o Poder do ata-
que, o ataque ndc pode penetrar, sendo parallsado. Apesar dis-
50 a barrelra ainda podera ser danificada, sofrendo uma reducao
de nivel.

Ao sofrer ataques de combate armado ou desarma que use
como Instrumento os punhos, ou entio porretes ou outros Ins-
trumentos rombudos, a barrelra mantera seu nivel normal.

Contra ataques de combate corporal armado que tenham
como recurso armas brancas, como espadas e instrumentos se-
melhantes, a barrelra terd o dobro de seu nivel normal.

Arrombar

Algumas vezes os personagem querem arrombar uma bar-
refra — portas, na malorla dos casos — para chegar ao outro
lado. Isto € resolvido através de um procedimento semelhante
ao usado em Deslocamento de ar contra barrelras, exceto que
a barrelra possul o dobro de seu nivel normal contra cartuchos de
armas de fogo e outros ataques 4 distancia. sso se deve ao fato
de que uma bala, por mals poderosa que seja, serd capaz de abrir
apenas um buraco diminuto.

TABELA DE EFEITO DAS BARREIRAS

Poténcla de Ataque Efelto
Poténcla abalxo da mefade do
Nivel de Barrelra ajustada. Nenhum efelto, a barreira
resiste, dano estético mi-

nimo

Poténcia Igual ou malor que

a metade do Nivel de Barrelra
ajustado, conforme a barrelra. Barrelra danificada; Nivel
de barreira reduzido em

Poténcla malor que o Nivel
de Barrelra ajustado Para cada Incremento Igual
ametade do Nivel de Bar-
relra que a Poténcla ex-
ceda, o nivel de barrelra
é reduzldo em 1;

considera-se aberto um
buraco de melo metro de

diametro.

Contra ataques de combate corporal, uma barrelra possul o
dobro de seu nivel normal.

Contra feltlgos de combate, as barreiras usam o dobro do seu
nivel normal. Contra feltigos de manlpulagdo, elas usam o Nivel
de Barrelra normal.
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LANCA-MISSEIS

Ocaslonalmente os personagens se apoderam de langa-mfs-
sels e langa-foguetes do exérclto. Ambos usam o mesmo tipo de
langador (chamado, por convenléncla de langa-missels), mas os
dols possuem diferencas Inerentes.

Foguetes

Sdo projétels em forma de foguete que consistem de pouco
mals do que um corpo leve de metal ou plastico com aletas
estabilizadoras, um slstema propulsor (normalmente sélldo-qui-
milco) e uma oglva. Sdo consideradas armas burras: vio apenas
para onde sdo apontadas, sendo desprovidas de qualsquer equl-
pamento direclonal Interno ou externo.

Existem trés tipos de foguetes: Foguetes de alto-explosivos
(FAE), Foguetes Antipessoals (FAP), e Foguetes Antivetculos (FAV).

Foguetes de Alto-explosivos (FAE)

Os Foguetes de Alto-explosivos sdo projetados para causa-
rem danos sérlos a dreas extensas, O padrdo de explosio é
semelhante ao de uma granada, mas cobre uma drea malor. Nio
sdo partlcularmente eficazes contra alvos blindados como velcu-
los e construgdes militares, Os FAE usam as regras normais das
granadas para as explosdes e seus efeltos.

Foguetes Antipessoals (FAP)

Os foguetes antlpessoals, conforme o nome Implica, sfo usa-
dos princlpalmente contra pessoas. Apds o Impacto, a ogiva
expele em alta velocldade fragmentos de metal ou plastico, ten-
do como Intulto dllacerar carne humana nio protegicda. Os FAP
sdo multe eficlentes quando usados contra Individuos desprote-
gldos, porém extremamente ineflcazes contra barrelras, constru-
¢Bes e velculos. Os FAP usam as regras para Cartuchos Flechette
na pag. 93.

Foguetes Antiveiculos (FAV)

Os foguetes antivelculos contém uma ogiva explosiva com
conformagdo projetada para explodir ao Impacto com velculos
ou barrelras. Embora seja seguldo por um deslocamento de ar, o
Impacto, em comparagdo a um FAE, € limltado. Contra um FAV,
o nivel de uma barrelra cal pela metade (o valor deve ser arre-
dondado). O mesmo ocorre com o Nivel de Blindagem dos vel-
culos.

Missels

Baslcamente missels sdo foguetes, com duas diferengas: 1)
sdo providos de equipamento direclonal Intemno e sistemas de
rastreamento; 2) sdo multo mals caros. Devido a seus compo-
nentes eletrdnlcos sofisticados, os missels sio considerados ar-
mas Intellgentes. Os componentes eletrdnlcos que se encontram
a bordo proporclonam, ac Indldividuo que disparar o missel,
malor preclsdo na locallzagio e no Impacto sobre o alvo.

Assim como os foguetes, os missels dividem-se em trés tl-
pos: Missll Alto explosivo (MAE), Missel Antipessoal (MAP) e
Missll Antlvelculo (MAV). Os tipos munlidos de oglvas cbede-
cern as mesmas regras que seus primos foguetes.

TABELA DE MISSEIS E FOGUETES

Tipo Cédigode  Redugdo de nivel Desvio
Dano de Poder

FAE/MAE 16D -1 por metro 2D6 metros

FAP/MAP 16D -1 por melo metro  2D6 metros

FAV/MAV 16D -8 por metro 2D6 metros

Resolvendo disparo de foguetes e missels

O disparo de foguetes é resolvido exatamente como os lan-
¢amentos de granadas. Veja Granadas, pag. 96.

O disparo de missels, por sua vez, funclona de forma um
tanto dliferente. Os missels possuem um Nivel de Inteligéncla
que reflete a sofisticacio de seus componentes eletronicos. A
presenga desses componentes resulta em trés colsas. Em primel-
ro lugar, ao usar os circultos sensores e de rastreamento, o per-
sonagem adlclona um ndmero de dados Igual ao Nivel de Intell-
géncla do missil como dados extras no Teste de Sucesso (so-
mando o resultado & Habllidade em Artilharia e aos dados da
Habllidade Artliharla e da Pllha de Combate). Em segundo lugar,
quando um missll € disparado contra um velculo, a Asslnatura
(veja pag. 104) toma-se o ndmero-alvo, ndo Importando a dis-
tancla. H4 um modificador adiclonal +2 quando o missl| é dispa-
rado num centro urbano, como uma grande cidade, um parque
Industrial ou a malorla das dreas residencials de uma Interurbe.
Por ditimo, o desvio de um missel & reduzido em metros pela
Inteligéncla do missel.

Para mals Informagdes sobre a aqulisi¢do de missels, consulte
a pag. 236,

Desvlo de missels e foguetes

Assim como as granadas, os missels e foguetes sofrem des-
vlo. Seu desvlo é reduzido em 1 metro por sucesso obtldo nos
Testes de Sucesso. O desvio dos misseis também & reduzido em
1 metro para cada ponto de Intellgéncla que eles possuem.
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COMBATE CORPORAL

Sempre que dois personagens entram num combate corpo-
a-corpo ou num combate armacdo, o sistema de combate corpo-
ral de Shadowmn consldera que algumas mavimentagdes ocor-
rem como parte do combate. Cada ataque ndo € um golpe Isola-
do, mas uma sérle de movimentos e contramovimentos executa-
dos pelos Individuos envolvidos. Para simplificar as colsas cha-
mamos o personagem que Inlcla o ataque de "atacante” e o
oponente de “defensor”.

RESOLVENDO COMBATE CORPORAL

Para resolver um combate corporal, siga o procedimento que
descreveremos a segulr. Apos a lIsta, cada passo serd expll-
cado detalhadamente.

1. Faga o teste do atacante

Jogue os dados da Hablildade de Combate do atacante, acres-
cldos de dados de sua Pilha de Combate, contra um Ndmero-
Alvo base 4, modificado de forma aproprlada. Conte os su-
cessos.

2. Faca o Teste do Defensor

Jogue os dados da Habllldade de Combate base do defensor,
acrescidos dos dados de sua Pilha de Combate, contra um
Naomero-Alvo base 4, modificado de forma aproprlada. Con-
te 0s sucessos.

3. Compare 0s SuUcessos

O personagem que obtiver o malor ndmero de sucessos nos
dados terd atingldo seu oponente. Em caso de empate consl-
dera-se que o atacante atinglu o defensor.

4. Determine dano .

Q personagem que atlnge o oponente pode aumentar o Ni-
vel de Dano de seu ataque em um grau para cada dols suces-
s0s gue obtlver nos dados a mals que o oponente,

5. Resista a dano

Jogue os dados de Corpo do personagem atingldo contra um
namero-alvo Igual a Forga do atacante (modificada pela arma),
menos o Nivel de Armadura de Impacto do alvo. Para cada
dols sucessos obtldos, o Nivel de Dano ¢ reduzido em um
nivel,

ARMAS DE COMBATE CORPORAL

As armas de combate corporal sdo todas as armas manejadas
em combate proximo, ou sefa, quando os combatentes encon-
tram-se a alguns metros de distancla um do outro. Em alguns
casos as armas podem ser arremessadas, mas, se a arma for
brandida, usa-se combate corporal. A Tabela de Armmas de com-
bate corporal lista as armas de combate corporal disponivels aos
personagens de Shadowrun e seus atributos de Jogo.

A tabela seguem-se explicagdes dos termos usados.
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Armas brancas Ocultamento Alcance
Katana 3 1
Faca 8 0
Espada 4 1
Cajados

Vara Z 2
Cajado 2 2
Bastdes

Bastio 5 1
Cassetete curto 8 o
Bastio de choque 4 1
Outros

Garras metalicas —/10* 0
LamInas Retrdtels —[B" 0
Combate desarmado NA 0
Chlcotes

Chlcote de monofilamento 10 2

TABELA DE ARMAS DE COMBATE CORPORAL

Dano Peso Custo
{For + 3)M 1 1000¥%
(For)l 5 30¥%
{For + 2M 1 500¥
(For + 3)S 4 500%
(For + 2)M Ator. 1 50¥%
(For + 1)M Ator. i 10¥%
(For + 2)M Ator. _ 10¥
6S Ator, 1 750%
{For)L — 4.500/9.000%
{ForlM — 7.000/11.500%
(FonM Ator. NA NA
108 . 3.000%

Ocultamento Indica o grau de facllidade ou dificuldade em
ocultar a amna. Este nivel torna-se o ndmero-alvo para Testes de
Percepgio destinados a notar a arma. Veja Percepedo, pag. 185,
O asterlsco sob Garras Metdllcas e Laminas Retrdtels Indicam
seus respectivos Nivels de Ocultamento quando projetados.

Alcance Indlca o comprimento da arma. Se o Alcance da
arma de um personagem excede o de outro, ele recebe um -1
para seu ndmero-alvo por cada ponto que o Alcance de sua arma
exceder o do oponente. Os trolls possuem um Alcance natural
+1 que é cumulativo com Alcance de arma,

Dano Indica o Cadigo de Dano geral da arma. A maloria das
armas de combate corporal, com a excegdo do chlcote de
monofilamento (cujo efelto ndo mantém relagdo alguma com a
forga com o qual € manejado) possul uma Poténcia base equlva-
lente a Forca dos personagens que as empunham, acrescldo de
algum valor. Isto se expressa, por exemplo, como For + 2, que
confere 2 pontos adlclonals a Forga do personagem para o Poder
do atagque. Quanto malor for a Poténcla da arma, mals dificll serd
para o alvo resistlr ao dano do ataque. A segunda parte do
Cddigo de Dano ¢ uma letra, seja L (Leve), M (Moderado), S

{Sérlo) ou F (Fatal), que indica a gravidade do dano Infligido pela
arma. Veja Codlgos de Dano, pag. 110.

Peso indica o peso da arma em qutlogramas.

Custo € 0 custo base da arma em neolenes.

Teste de Sucesso do atacante

O Jogador do atacante joga um ndmero de dados igual a
Habllldade Combate de seu personagem, contra um Nomero-
Alvo base 4. Pode-se acrescentar dados da Pilha de Combate
para este teste, O ndmero-base deve ser modificado de acordo
com a sltuagdio. Veja a Tabela de Modlificadores de Combate
corporal, abalxo. A tabela seguem-se explicagbes complementa-

res sobre as sltuagoes lIstadas.

Cada dado que dé resultado |gual ou maior ao ndmero-alvo
modificado conta como um sucesso. Mantenha reglstro do na-

mefo total de sucessos.

Shtuagdo

O personagem tem amlgos
envolvidos na combate corporal
O oponente tem amlgos
envolvidos na combate corporal
Visltbllidacle debliitada

O personagem est4 ferldo

A amma do personagem tem
alcance malor

A arma do personagem tem
alcance Inferlor

O perscnagem ataca alvos
mltiplos

O personagem estd em posi¢io
superior

O oponente esta caldo

TABELA DE MODIFICADORES DE COMBATE CORFPORAL

Modlficadores

-1/Amigo (mdx. -4)
+1/Amligo (max +4)
Consulte a Tabela de

Visio
Modificador de Ferl-
mento

-1/ponto malor
+1/ponto menor
+2/alvo

-1
-1
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Amlgos envolvidos na combate corporal: Este modIficador
aplica-se principalmente a grandes combate corporals, com mals
que um particlpante. O personagem apenas recebe o modificador
se ele ou seu oponente tiver allados envolvidos na mesma luta.
Ter allados proximas ndo € suficlentemente bom; eles preclsam
estar partlcdipando da mesma briga. Veja também Oponentes
Mailtiplos, pag. 20.

Visibliidade Prejudicada: Consuite a Tabela de Visibllidade,
pdg. 89, usando os modlficadores com metade de seu valor
orlginal, arredondados para balxo, exceto por Escurldio Absolu-
ta.

Personagem Ferldo: Veja Dano e Cura, pdg. 110.

Alcance: Ve|a a explicagio de alcance em Armas de Com-
bate corporal, pag. 100.

Alvos Milddplos: Veja a regra de Alvos Maltplos, pdg. 92.

Posicdo superior: Um personagem encontra-se em poslgio
superlor se estiver em pé sobre um terreno mals elevado (em
pelo menos melo metro) que o do oponente; se estiver em pé
sobre um terreno firme e estdvel e o oponente ndo; ou se o
persenagem estiver com mavimento normal e o oponente en-
confrar-se numa posigdo que restrinja seus movimentos.

Oponente Caido: este modificador € aplicado caso o opo-
nente esteja deltado no chio.

Teste de Sucesso do defensor

Depols que os dols lados tiverem felto seus testes, compare
os sucessos gerados por cada personagem. Aquele que gerar o
malor ndmero de sucessos atinge o oponente. Subtrala os suces-
sos do oponente dos sucessos do vencedor para obter o ndmero
diferenclal de sucessos. O empate favorece o atacante.

O namero diferencial de sucessos determina a quantldade de
dano potencial do combate.

Cicatriz e Zumbi estdo se encarando num beco sombrio
em alguma parte da Interurbe. Clcatriz tem Combate
Desarmado 5, Corpo 5 e 4 dados disponfvels em sua
Filha de Combate. Zumb! tem Combate Desarmadio 4,
Corpo 5, e 5 dados disponivels em sua Pilha de Combate.
Ambos estdo fazendo testes contra um Nomero-Alvo 4
(ndo se aplicam qualsquer modificadores de situagdo).
Ambos usardo os dados de suas plthas de combate para
favorecerem seus ataques.

Cicatriz Joga 9 dados, resulfando em um 1,2,2,2,3,3,4,5
e 6. Trés dos dados superam 4, de forma que ele obteve
3 sucessos, Zumbl joga 9 dados, que resultam em
1,1.2,2,4,4,5.5 e 6. Zumbl obteve 5 sucessos,

Como teve mals sucessos que Clcatriz, € Zumbl quem
atinge o oponente. Se Clcatriz flvesse obtldo mals sucessos
nos dados, serla ele quem tera atingldo. Se eles tivessem
ambos gerados o mesmo ndmero de sucessos, o empate
terla favorecido Zumbl.

Determine dano

O personagem que gerar o0 malor ndmero de sucessos — o
vencedor — podera tentar usar esses sUcessos para aumentar o
dano provocado por sua arma. O Nivel de Dano da arma € au-
mentado em um nivel para cada Z sucessos diferenclals. Em caso
de empate, considera-se que o ataque produziu o dano base da
arma.

O dano causado por Zumbi € baseado nas dols sucessas
que ela obteve a mais que Cicatriz. O Codigo de Dano
desarmada dela é 4M Ator. (sua Forga € 4), de forma que
ela pode usar seus 2 sucessos para aumentar, ou elevar,
o Codigo de Dano em um grau para Sérfo-Ator.

Teste de resisténcia a dano

O personagem que fol atingldo agora tenta resistir ao dano.
Ele Joga dados de Corpo contra um ndmero-alvo Igual a Forga da
arma modlficada, menos o Nivel de Amadura de Impacto do
personagem, Cada 2 sucessos reduz, o Cadlgo de Dano da arma
em um nivel.

Cicatriz foga 5 dados de Corpo contra um Ndmero-
alvo base 4 (a Forga de Zumbl), menos os 2 pontos da
armadura de Impacto que ele veste, Isto [he atribul um
numero-alvo 2. Jogando seus 5 dados, ele obtem 1,1,2.4
e 6. Trés desses dados sdo malores que 2, de forma que
Zumbi obteve 3 sucessos.

Cada 2 sucessos que ele obtiver reduzird o dano em
um nivel abalxo do ponto no qual Zumbl atingiu (Sério-
Ator.). Como Cicatriz tem 3 sucessos, ndo 4, ele pode
apenas reduzlr o Codigo de Dano em um nivel, para
Meédio-Ator. Clcatriz recebe um ferimento Médio-Ator.

Alvos Miiltiplos

Os personagens podem atacar mals de um oponente com
uma Agdo Complexa. Cada ataque usa os dados da Habllidade
de Combate base do personagem, acrescldos dos dados da Pllha
de Combate, se deselado. O nimero-alvo para cada ataque é
aumentado em +2 por alvo adiclonal que o personagem tentar
atinglr na Fase de Combate. Caso um personagem esteja tentan-
do acertar dols alves, por exemplo, o primelro ataque ocorre
com o ndmerg-alve calculado, e o segundo com um +2 adiclo-
nal.

Os dados da Pilha de Combate devem ser transferidos sepa-
radamente para cada ataque.

Oponentes miiltiplos

Os personagens freqilentemente se v&em superados em nd-
mero durante um combate. Quando Isto ocorre, 0 ndmero de
amigos disponivels assume uma Importancla Incrivel. Numa sltu-
agdo dessa, totallze o nimero de personagens no ralo de aprox|-
madamente um metro que estiverem lutande no mesmo comba-
te que o personagem. Caso haja sels amlgos por perto, mas se
eles estiverem dispersados travando seus proprios combates,
eles nio serdo de nenhuma ajuda contra o oponente do persona-
gem. Mas se estiveremn proximos do personagem e lutando con-
tra ofs) mesmo(s) oponente(s), os amigos poderdo ser dtels,
Some o ndmero de "amigos” em cada lado. O lado com o malor
ndmero de amlgos obtém um madificador de ndmero-alvo de -1
para cada amligo que tlver a mals que o oponente, miximo de 4.
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O lado com o menor ndmero de amigos sofre um modificador de
ndmero-alvo de +1 para cada amigo adiclonal que seus oponen-
tes tiverem, maximo de +4.

A medida que os personagens se distanclam fisicamente, ou
saem de combate, sdo removidos da contagem de “amligos”.

Tires Locallzados
Os personagens que estiverem usando ammas de combate
corporal podem locallzar tiros, segundo as regras da pag. 92.

Defesa Plena

Quando atacados, os personagens podero optar por defen-
der apenas a sl proprios. Neste caso ndo poderdo acrescentar a
seus Testes de Resisténcla nenhum dado da Pilha de Combate,
podendo porém usar os dados da pilha de atague para o Teste
de resisténcla a Dano. Caso os sucessos dos dados da Pllha de
Combate do alvo excedam sozinhos os sucessos do atacante,
significa que o atacante errou totalmente o alvo, Indiferente de
qualsquer outros resultados nos dados ou do Cadigo de Dano da
arma,

Quedas & nocautes

Os personagens que sofrerem golpes nos combates carpo-
rals podem ser derrubados ou, possivelmente, nocauteados. Ao
ser atingldo, o personagem precisa fazer um Teste de Corpo
contra um ndmero-alvo Igual a Forga do oponente. Se o persona-
gem consegulr mals sucessos que um ndmero-limite Igual a me-
tade (arredondada para balxo) da quantidade de dano causado
(1 para Ferimento Leve, 2 para Moderado, 3 para Sérlo), ndo ha
efelto.

Caso gere sucessos, mas ndo supere o limite, o personagem
caminha um metro para irds em linha reta. Se por algum motivo
ele ndo puder caminhar para tras (uma parede, talvez), ele Ira
lutar usando um modlficador de alvo +2 até ser capaz de se
afastar.

Se o teste ndo gerar sucessos, o personagem cal (de brugos).

Um personagem que sofreu um ferimento Moderado terla de
fazer mals que dols sucessos em seu Teste de Corpo para perma-
necer em pé no lugar no qual se encontra. Caso gere 1 ou 2
sucessos, ele recua um metro, se ndo obtlver nenhum sucesso,
cal.

Subjugando

As vezes ¢ preciso subjugar e controlar um oponente sem
golped-lo até a Inconscléncia. Para fazer Isso, o atacante preclsa
travar um combate de subjugacio,

Para subjugar um personagem, resolva normalmente o com-
bate, mas aplique um modlficador adlclonal +2 ao ndmero-atvo
e consldere todos os danos causados como danos de atordoa-
mento. Quando um dos personagens recebe danos até um nivel
de “Inconscléncla”, consldera-se que ele fol subjugado, estando
sob o controle do personagem vitorloso. O personagem perde-
dor nunca fica realmente Inconsclente. Como este fol um comba-
te de subjugacdo, o dano causado durante o combate & removi-
do do Monitor de Condligio a uma razdo de um quadrado por
minuto caso o controle ndo esteja sendo preservado.

Para manter controle sobre o personagem derrotado, o per-
sonagem que subjugou pode tentar manter o dano do Monitor
de Condligdo. Para tal pode fazer um teste de Combate Desarma-
do, For¢a ou Agllidade contra um ndmero-alvo Igual ao valor de
Combate Desarmado, For¢a ou Agllidade do personagem derro-
tado, o que for menor. Cada sucesso adiclona um quadrado de
dano ao monitor de combate devido a subjugagio, O persona-
gem derrotado pode tentar resistir a Isso fazendo um teste de

oposigdo usando as mesmas regras anterlores, mas com
modificadores de ferimento e um modificador +2 adiclonal apli-
cado ao ndmero-alvo. O personagem dominador pode escolher
fazer este teste de manutengio sempre que quiser.

O personagem Vvitorloso preclsa declarar combate de subju-
gacdo no Iniclo do combate. A qualquer momento durante o
combate o personagem pode decldir Interromper a subjugacdo e
lutar nomalmente. Caso Isso ocorra, sdo removidos todos os
danos de combate de subjugagio do Monitor de Condlgao. Nao
¢ necessarlo que todos os participantes de uma luta travem com-
bate de subjugagdo. Todos os modificadores de ferimentos rela-
tlvos a danos de subjugagdo sdo aplicados normalmente.

A subjugacdo pode ser executada apenas com amas que
causem danos de Atordoamento.

Chicote de monofilamento

Esta ¢ uma arma Incomum — mas temlda — nas ruas da
década de 2050. Embora ndo seja realmente monomolecular, ©
chicote de monofllamento & capaz de Infliglr danos significatt-
vos. A arma consiste de um cabo curto que abriga o cordel
monofilamentar quando este ndo estd sendo usado. O cordel em
sl & capaz de se estlcar até dols metros, daf o ajuste de Alcance
+2.

A agdo de chicotear, a presenga de um peso na extremidade
do flo e o perigo que o propria cordel de monofllamento repre-
senta, diflcultam o diregio da arma. Caso um ataque [racasse
devido aos dados da Pllha de Combate execederem sozinhos os
sucessos do atacante (algo que s6 € possivel se as regras opclonals
de Defesa Plena estiverem em uso), o atacante corre o risco de
ser atingldo pelo chicote. Quando Isto ocorrer, faga Isoladamen-
te um Teste de Combate Armado contra um Namero-Alvo 6. Se
o teste ndo render sucessos significa que o atacante € atingido
pelo préprio chicote.

O atacante, agora o alvo, deve fazer um Teste de Resisténcla
contra Danos (dados de Corpo mals dados da Pllha de Combate)
contra o codigo de dano base da arma, 105. Os sucessos do
Teste de Resisténcla contra Danos dimlnuem o dano em 1 grau a
cada 2 sucessos,

A armadura de Impacto € usada como defesa contra o chico-
te de monofilamento, mas seu nivel € reduzido a metade (para
baixo). Os Nivels de Barrelra sdo duplicados quando em uso
contra um chicote de monofilamento,

ARMAS DE CHOQUE

No grupo das armas de choque Incluem-se tanto os bastBes
de atordoamento de combate corporal quanto os tasers de com-
bate a distancla. Ambos funclonam a partir de principlos seme-
Ihantes; seu efelto consliste de uma descarga de eletricidade, em
lugar de energla cinética, ativada ao contato. O dano causado
por ambas é Atordoamento. Combater com um bastio de ator-
doamento (combate corporal) ou pistola taser (a distancla) obe-
dece as regras normals para cada tipo de arma.

Como efelto adiclonal de um golpe bem-sucedido, as armas
de atordoamento tontelam o alvo durante um ndmero de Tumos
de Combate Igual a Poténcla do ataque, menos metade (arre-
dondada para balxo) de qualquer armadura de Impacto usada, e
menos 0s sucessos gerados por Testes de Corpo ou Perseveran-
¢a (o que for malor) conta um Ndmero-Alvo 4. Enquanto perdu-
rar, este estado de desorlentagio impde um modificador de alvo
adlclonal +2 a todos os testes.

Usa-se a armadura de Impacto contra amrmas de choque, po-
rém seu nivel € reduzido a metade, arredondada para balxo.

SHADOWRUN 103



COMBATE

~ VEICULOS E COMBATE

Embora Shadowrun ndo seja um Jogo de combate em vefcu-
los, os personagens ocaslonalmente travam combates que en-
volvam vefculos.

VALORES DE VEICULOS

Os velculos possuern Valores de Atrlbuto multo semelhantes
aos personagens, Entretanto os valores dos velculos obedecem &
sua prdprla escala, nio sendo diretamente compativels com os
Atributos dos personagens.

Seguem-se explicagdes de Manobra, Velocidade, Estrutura,
Blindagem, Assinatura e Plloto Automadtico: os atributos dos vel-
culos em Shadowrun.

Manobra refere-se a diriglbllidade do velculo. Quanto mals
alto for o nivel, mals dificll serd controlar o veiculo,

Velocldade ¢ um nivel com 2 valores que Indlca a velocida-
de médla de cruzelro e em segulda a velocldade maxima do
velcule, em metros por Turno de Combate, Para determlinar as
velocldades do veiculo fora de um Turno de Combate, multipli-
que a velocldade listada por 1,2. O resultado serd em qulldme-
tros por hora,

Estrutura ¢ a medida da resisténcia estrutural do veiculo,
também atuando como um gula para seu tamanho relativo.

Blindagem mede a protegio do velculo contra danos provo-
cados por armas. A armadura do vefculoe funclona como algo
entre a armadura usada pelos personagens e um nivel de barrel-
ra. VeJa Velculos, Armas e Magla na pag. 108,

Asslnatura representa a vulnerabllidade do velculo a detecgdo
eletrénica e térmlica. Quanto mats alto for o nfvel, mals dificll sera
detectar o velculo.

Plloto Automatico representa a capacldade do plloto auto-
madtico em controlar o veiculo e observar as ameagas a seu curso.

FUSOCONTROLADORES DE VEICULO

Tornar-se um fusor requer a aptlddo para usar um dispositivo
bloeletrénico conheclda como fusocontrolador de velculo (FVE).
Este equipamento permite ao fusor comandar bloeletronicamente
um velculo, seja fundindo-se diretamente com ele, seja operan-
do-o através de um disposltivo de controle remoto. O
fusocontrolador de velculo confere ao fusor vantagens como bé-
nus para Reacdo e Iniclativa, mals a Pilha de Controle.

Iniclativa Fusor/Veiculo

Um fusor apenas recebe os bénus de Reagio e Iniclativa para
o fusoconector de controle do veiculo enquanto estiver contro-
lando bloeletronicamente um vefculo. Isto deverd ser por ligagio
direta com o velculo, ou através de uma ligagido remota via
dispositivo fusor. Qutros tipos de amplificadores de Reacio e
Inlclativa bloeletronicos ou maglcos ndo auxlllam o fusor en-
quanto este estlver conectado.

Comandos e a¢des de veiculos

Necessita-se de uma Ag¢io Complexa para comandar um anl-
co velculo, ndo Importando quantos estiverem sob controle nes-
se momento. Um fusor poderd estar controlando dols telegula-
dos, por exemplo, mas poderd comandar diretamente apenas
um deles medlante uma Agio Complexa. Entretanto, se mals de
um telegulado estiver recebendo um controle Identlco — “Delxe
a drea” ou “Ataque este alvo”, por exemplo —, o fusor devera
comandd-los como um grupo.

Caso um telegulado ou um vefculo remoto de patrulha (VRM)
tiver plloto automatico, o fusor poderd emitir comandos de uma
56 frase como “Clrcule a drea”, “Dispare contra qualquer um que
passar por esta porta”, "Siga aquele carro”, etc, Atengio: quanto
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mals especifico e detalhado for o comande, malores serdo as
chances do plloto automatico se confundir. Caberd ao mestre de
Jogo avallar a complexidade do comando (use a Tabela de Ha-
bllidades de Sucesso, pag. 68), e em segulda comunicar ao
jogador do fusor o ndmero-alvo para o teste, dando-lhe a opgdo
de reduzir a complexidade antes de efetivamente emitir o co-
mando. (Poderd ser convenclonado que por volta do ano 2053
os computadores sdo capazes de entender e Interpretar com
perfeicdo a estrutura da lingua corrente. Também podera ser
convenclonado que o fusor conhece a capacidade do plloto au-
tomatlco.)

Em segulda o mestre de Jogo testa o Nivel de Plloto Automa-
tico do velaulo contra o ndmero-alvo calculado. Preclsa-se de
apenas um sucesso para o telegulado executar a Instrugdo. Quanto
mals sucessos forem obtidos, malor serd a amplitude da capacl-
dade de Interpretagio do comando pelo telegulado (em benefi-
clo do fusor.) O mestre de Jogo poderd até mesmo permitir ao
fusor que declda o que o telegulado faz em face de uma clrcuns-
tdncia que, de certa forma, ocorra em oposlgido as Instrugdes do
fusor.

E melhor assumlr que o telegulado € aqullo que costuma ser
chamado de um “cérebro de cachorro”, ou seja, capaz de res-
ponder a comandos como um cdo excepclonalmente Inteligente
e multfssimo bem trelnado. Quanto malor for o Nivel do Plloto
Automdtico, mals esperto serd o cérebro de cachorro.

TERRENO

O desempenho de um veiculo € afetado pelo tipo de terreno
pelo qual o velculo se move. Um carro esporte viajando por uma
estrada deserta certamente cobrird mals terreno do que se estl-
vesse ultrapassando outros carros numa rua de cldade grande,
Da mesma forma, o percurso de uma aeronave viajando através
de um céu limpo serd menos turbulento que se estlvesse aconte-
cendo uma tempestade.

O jogo Shadowrun classifica os tipos de terreno em Aberto,
MNormal, Restrito e Obstruido, considerando o tipo de veiculo
envolvido. Obviamente, o que se considera Obstruido para um
carro esporte pode ndo ser para uma aeronave (pelo menos até a
tecnologla ndo avangar um poudquinho mals).

Temreno aberto significa dreas planas sem prédios, arvores
ou outras estruturas signlficativas. As auto-estradas sao classlfi-
cadas como Abertas. Para aeronaves, Isso significa um céu sem
nuvens, e para embarcagtes, dguas calmas.

Terreno mormal significa regides rurals e estradas, abertas
em sua malor parte, mas com alguns obstdculos. Para aeronaves
Isso significa um céu parclalmente nebuloso, e para embarca-
¢Oes, dguas agltadas.

Terreno restrito pode ser uma rua de subdrblo, um bosque,
dreas com pequenas collnas, etc. Nebllna, chuva ou escurldao
podem transformar um terreno Normal num terreno Restrito. Ceu
encoberto e chuva constituem terreno Restrito para aeronaves, e
mar batldo para embarcagdes.

Terreno obstruide Inclul lablrintos urbanos, terras drldas e
florestas densas. Névoa, luz ofuscante ou pouca llumlinagio po-
dem transformar Nomal em Obstruido. Ventos fortes constitu-
em condlgdes obstruldas para aeronaves e embarcacgdes.

O mestre de Jogo deve definir o tipo de terreno para qual-
quer velculo no qual ocorrerem agdes, determinando se & possi-
vel mudar tipos de terreno nesse momento.

COMBATE EM VEICULOS

Shadowrun ¢ um RPG: seu sistema de combate em veiculos
reflete Isso. Ndo hd Intengdo de que seja uma simulagio detalha-
da e precisa de combate entre velculos. O obletivo principal é
que seja um melo pelo qual os elementos princlpals da persegul-
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¢do de velculos possam ser Jogados de forma relativamente sim-
ples e rdplda.

Neste sistema, a maloria das a¢Bes, eventos e resultados de
uma verdadelra persegulgdo devemn ser abstraidos para facilitar o
Jogo. Par exemplo; convenclona-se que a velocldade dos velcu-
los envolvidos seja apropriada para o tipo de velculo e o terreno
que eles percorrem. A velocldade real ndo precisa ser determl-
nada.

Tumo de combate em veiculos _

Os vefculos usam os mesmos Turnos de Combate que os
personagens comuns. Porém, existem algumas diferengas. Use a
Seqiigncla de Tumno de Combate da pag. 78, mas, em caso de
necessidade, acrescente as subsecOes a segulr.

1. Determine Inlclativa

Antes de determinar inclativa, resalva A e B abaixo para
os fusores, Depols que Isso tiver sido felto, determine nor-
malmente a Iniclativa.

A, Distribua os dados da pllha de controle

O fusor deve decldlr quals dados da Pilha de Combate
estardo disponivels para o restante do Tumo do Velculo, &
quals serdo usados para o Teste de Posicdo.

B. Faca o teste de posicao.

Faga um Teste de Poslgio (explicado adlante) para todos
os vefculos envolvlidos no Tumo de Combate, Jogue os dados
aproprlados para a Habilidade Velculo, acrescldos dos dados
da Pllha de Controle, contra a Manobra do vefculo, modifica-
do pelo terreno. O resultado depende dos sucessos e de se o
veiculo est fugindo, perseguindo ou combatendo.

2. Resolva agdes

As agdes dos personagens sio resolvidas normalmente,
mas dentro dos parametros definidos em Resolvendo acdes,
pdg. 106, adlante.

3. Comece um novo turno de combate
Antes de comegar um novo Turno de Combate, os fusores
devem fazer um Teste de Desplstamento.

A. Faca um teste de despistamento (flm de turno)

Os fusores que escolheram Combater no Teste de Posi-
¢do poderdo agora tentar escapar completamente, Para mal-
ores Informagdes, consulte Testes de Fugas, pag. 107.

Distribuindo os dados da pilha de controle

Um fusor com uma pilha de controle deve agora decldir
quantos de seus dados serdio usados no passo seguinte, o Teste
de Posigdo. Os dados restantes serdo reservados para outros
usos, conforme necessdrlo.

A pliha de controle renova no comego de cada uma das
agdes do fusor, mas o Jogador remove os dados gastos no Teste
de Posi¢do cada vez que a pllha for renovada.

Fazendo teste de posigio

No comego de cada Tumo de Combate e antes de determinar
a Iniclativa, os Jogadores devem fazer Testes de Poslgdo para
velculos envolvidos nesse tumo. O propésito do teste € determl-
nar a posicio relativa dos diversos velculos que estiverem fra-
vando combate. Cada motorista envolvido poderd ter uma Inten-
¢do diferente no teste, sendo essas Fuglr, Persegulr ou Comba-
ter.
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Fuglr consiste de manobrar o vefculo para escapar do com-
bate ou de qualsquer perseguldores. O objetivo do motorlsta &
alargar a distancla entre os velculos de forma a possibllitar a
fuga,

Perseguicio € exatamente o oposto. Um motorista em per-
segulcio deseja alcangar um velculo em fuga para Impedi-lo de
escapar.

Um motorista que escolha Luta esta Interessado principal-
mente em consegulr acertar o oponente com um bom tlro ou,
mals corretamente, quantos bons tiros forem possivels. Acertar o
oponente € a principal meta.

Os adversdrlos escolhem suas Intenges Individuals em se-
gredo, apenas revelando suas escolhas depols de fazer os Testes
de Posi¢io.

Para fazer o Teste de Poslgdo, jogue os dados da Hablildade
Veiculo do personagem motorista contra um ndmero-alvo Igual
ao Nivel de Manobra do vefculo, modificado pelo tipo de terreno
percorrido pelo velculo. Consulte a tabela abalxo. Caso o moto-
rista do vefculo possua uma pliha de dados, ele podera adiclonar
qualsquer dados transferldos para o Teste de Posi¢io no Infclo do
turno,

Determine os sucessos de cada adversario. O que cada um
consegulr com seus sucessos depende de quals sejlam suas In-

tengbes: fuga, persegulcio ou combate,

MODIFICADORES DE TESTE DE POSICAO
Terreno Modificador
Aberto 0
Normal +1
Restrito +2
Obstrutdo +4

Veiculos em fuga

Cada sucesso no Teste de Poslgio permite ao velculo em
fuga percorrer um ndmero de metros correspondente a sua velo-
cldade de cruzelro. Se, por exemplo, o motorista de um velculo
com uma velocidade de cruzelro de 20 obtivesse 4 sucessas no
Teste de Poslcio, ele percorrerla oltenta metros.

Além disso, para cada 2 sucessos gerados, cada personagem
no velculo € capaz de gastar uma agio Intelra conduzindo ata-
ques contra um velculo em fuga (sujelto & disponibllidade da
arma e elementos semelhantes). Caso sejam gerados 6 sucessos,
©Os personagens no velculo podem gastar até trés agdes cada um
para atacar um veiculo em perseguicio. Um personagem que
seja quallficado apenas para duas agdes nesse Tumo de Combate
56 podera desempenhar mesmo duas agdes. O personagem s6
poderla usar todas as trés agdes proporclonadas pelos 6 suces-
sos obtldos no teste se tivesse trés ou mals agdes para as quals
fosse qualificado.

Existe também uma chance de que no im deste Tumo de
Combate o vefculo em fuga burle o perseguidor, escapando.
Para malores detalhes, veja Teste de Fuga a pag. 107. Anote o
numero de sucessos gerados no Teste de Posicio porque eles
afetardo o Teste de Fuga.

Persegulgic

Os velculos em persegulcio usam os sucessos do Teste de
Posicio da mesma forma que os velculos em fuga, exceto que
sd0 aptos a diminufrem uma distancla igual a velocidade de
cruzelro do velculo multiplicada pelo ndmero de sucessos. Tam-
bém conseguem atacar o velculo em fuga uma vez a cada 2
sucessos obtidos.

Anote o ndmero de sucessas obtidos no Teste de Posigio
para usar no Teste de Fuga no fim do turno.

Combate

A opgdo combate é a escolha dos guerrelros. Ao escolher
esta opgdo, o personagem do Jogador podera ter que manobrar
o veiculo, alterando sua pesicio em termos de fuga ou combate,
para executar o ataque.

Os vefculos que pretendam combater podem desempenhar,
contra o vefculo oponente, um ndmero de ataques Igual ao nd-
mero de sucessos obtidos no Teste de Posigio.

Para cada 2 sucessos, também conseguem aumentar ou apro-
xImar a distancla entre eles mesmos e os outros velculos por um
ndmero de metros equivalente a velocidade de cruzelro do vel-
culo.

Distinclas relativas

Quando um veilculo aproxima-se de outro percorrendo uma
distancia malor que o outro velculo naquele Tumo de Combate,
o motorista poderd escolher a distincia final entre os dols velcu-
los. Digamos, por exemplo, que os velculos comegam o Tumo
de Combate com 20 metros entre eles, O vefculo para fuga
percorre outros 30 metros, enquanto o velculo perseguldor viaja
45 metros. O vefculo perseguldor aproximou-se 15 metros do
velculo em fuga, diminuindo a distancla entre eles para 5 me-
tros, Nesta situagdo, o velculo perseguldor poderla escolher a
distancia final que os separa, sendo qualquer colsa entre 5 me-
tros (a aproximagio maxima) e 20 metros (a distancla original
entre eles),

Os velculos que estejam mals préximos que 1 metro encon-
tram-se numa sltuagdo de collsio potenclal. Mas uma batida
ocorre apenas se o motorista de um dos veiculos escolher gastar
uma Agado Complexa para albalroar contra o outro velculo. Veja
Abalroar, mals adlante.

Aeronaves e tefreno

Quando a disputa for entre velculos aéreos e terrestres, como
um hellcéptero cagando uma motocicleta, é provavel que o con-
fronto Ird inclulr mals que um tipo de terreno. O mestre de jogo
poderd querer considerar fatores — como, por exemplo, a altura
dos prédios — para determinar o tipo de terreno para cada vel-
culo. Por exemplo, uma motoclcleta pode estar percorrendo uma
rua suburbana Restrita, enquanto o hellcoptero acima dela se
encontra em terreno aberto. Mas se a moto estiver percorrendo
ruas <o centro da cldade (terreno Obstrufdo), o helicoptero tam-
bém estard percorrendo terreno Obstruido devido a altura dos
edificlos.

Determinando Iniciativa

Chegou o momento dos particlpantes determinarem a Inicia-
tlva, ao modo habltual. Os personagens que estiverem usando
fusores de controle de veiculos para operar um vefculo devern
acrescentar os bonus de Reagio e Inlclativa obtidos com esse
dipositivo bloeletrénlco. Também aplique todos os modificadores
de Iniclatlva relativos ao dano de velculo nesse momento, redu-
zindo a Reaclo efetiva do motorista.

O fusor determina apenas um total de Inlclativa, ndo Impor-
tando o nidmero de velculos sob controle. A Inclativa do fusor é
Igual ao resultado mals balxo de Iniclativa para todes os velculos
sob controle. Obvlamente, se todos eles tlverem a mesma con-
dicdo de dano, resultardo os mesmos nameros. Caso os velculos
tenham condigbes cliferentes de danos, use o ndmero para o
velculo em plor estado,

Resolvendo acoes

Os personagens dos Jogadores ervolvidos no Tumo de Com-
bate poderdo agora desempenhar as agbes 2 medida que eles
chegarem s suas Fases de Combate apropriadas. Lembre-se,
cada personagem pode conduzir apenas um namero limitado de
ataques contra o velculo oponente, baseado nos resultados do
Teste de Poslcdo.
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O motorista do velculo deve gastar ao menos uma Ao
Complexa — nio Importa qual — para controlar o veiculo. Nio
sdo necessdrlos testes; ele simplesmente gasta a agdo. Caso nio
use nenhuma agido, o motorista faz um Teste de Colisdo no fim
de sua dltima Agdo nesse tumo. (Veja Testes de collsZo, adlan-
te),

O motorista pode usar os dados da Pllha de Controle para
favorecer o teste contra qualsquer ataques, mas ndo deve usar os
dados da Pliha de Controle para ajudar na defesa contra ataques
por felticos de combate ou para favarecer a fase de resisténcla a
danos dos Testes de Colls3o.

Os dados da Pllha de Controle podem e devem favorecer
todos os Testes de Manobra.

Testes de collsio

Os Testes de Collsdo s3o necessdrios em todas as Fases de
Combate nas quals o velculo obtém danos sérlos. O motorista
faz um teste usando a Habllidade de Velculo aproprlada contra
um ndmero-alvo baseado na Direcio do velculo e no terreno,
segundo a Tabela de Collsdo, abalxo. Os dados da Pllha de con-
trole podem ser acrescentados a este Teste.

Caso o motorista fracasse no teste, o velculo collde. A Potén-
cla da colisdo € Igual a velocidade de cruzelro do veiculo, dividi-
da por 10, arredondada. O Codigo de Dano também se basela na
velocldade de cruzelro do velculo. Consulte a Tabela de Impacto.

TABELA DE TESTE DE COLISAO
Terreno Modlficador
Aberto -1
Normal 4]
Obstruido +2
Restrito +4

TABELA DE IMPACTO
Velocldade Categorla de dano
1-20 Leve (L)

21-60 Moderado (M)
61-200 Sério (S)
201+ Fatal (F)

O Teste de Resisténcla a Dano usa a Estrutura do velculo,
acresclda da metade da blindagem do velculo (arredondada para
baixo) contra a Poténcla do ataque. A Poténcla deste ataque é
reduzido apenas pelo valor total da armadura do veiculo, e nfo
também por seu corpo, como ocorre contra os danos de armmas.
Cada 2 sucessos reduzem o Cédigo de Dano em um nivel. Os
dados da Pllha de Controle ndo podem favorecer este Teste.

Os passagelros que estlverem vlajJando ne velculo também
devemn ser ferldos com a collsdo. Se o Teste de Resisténcla do
veiculo eliminar o dano, os passagelros ndo preclsam ficar preo-
cupados. Caso o velculo receba danos, os passagelros sofrerio
um ataque Igual ao dano de colls3o. Entretanto, € no Cadigo de
Dano que os danos de collsdo sdo reduzidos. Se os danos de
collsdo comecarem em Fatals e seJam reduzldos a Moderados,
os passagelros sofrerdo um ataque com a mesma Poténcla do
dano de collsdo, mas um Cédigo de Dano Moderado. Resiste-se
a este dano como no caso do combate corporal. Os dados da
Pllha de Combate nunca podem ser aplicados, e apenas a arma-
dura de Impacto € considerada.

Uma colisdo detém o percurse de um velculo durante o res-
tante desse Tumo de Combate, ellminando qualquer distancla
obtida no Teste de Poslgio.

Caso ndo gaste nenhuma agldo controlando o velculo em
qualquer momento durante o turno, o motorista também preclsa
fazer um Teste de Collsdo no fim da ditima agfo. O Teste de
Veilculo também € resolvido da forma descrita anterlormente.

Se as armas causarem aos velculos danos suficlentes para
que este seja destruido, o resultado serd urna collsdo automdtica.

Abalroando

Quando a distancia entre os dols veiculos for menor que um
metro, um dos motorlstas envolvidos pocde escolher abalroar o
outro veiculo. Em outras palavras, o motorlsta de um veiculo
esta tentando forgar o outro a fazer o Teste de Collsdo. Aplica-se
a Ptlha de Controle,

Para resolver o abalroamento, faga um teste para cada um
dos dols velculos: jogue dados equivalentes a Habillidade Vefcu-
lo do motorlsta, mals Estrutura, mals a metade {arredondada) da
blindagem do veiculo, menos a Manabra do veiculo. O ndmero-
alvo € lgual a Estrutura do vefculo oponente mals a metade da
blindagem do velculo, menos um modificador de terreno.

Aplique o modificador para o terreno percorrido pelo velculo
perseguldor. (Obviamente, € multo dificll escapar de uma aero-
nave.)

O velculo que gerar o menor ndmero de sucessos deve fazer
um Teste de Collsdo. Em caso de empate ndo havera colisdo.

TABELA DE COLISAO
Terreno Modlfcador
Aberto 0
Normal -2
Restrito -3
Obstruido -4

Teste de fuga

Os velculos que escolherem combater no Teste de Posigdo
devemn agora tentar escapar completamente. Compare os suces-
sos gerados por ambos adversdrlos no Teste de Poslgdo. Caso o
perseguidor no vefculo de combate tiver mals sucessos, a tenta-
tlva de fuga tera fracassado automaticamente.

Caso o velculo em fuga cbtenha mals sucessos, consegulrd
se afastar, O veiculo perseguldor deve agora realizar um Teste
de Fuga contra um namero-alvo Igual aos sucessos diferenclals
gerados pelo velculo em fuga 2 diferenca entre o ndmero de
sucessos obtidos pelos Jogadores no Teste anterior, modificados
segundo a tabela abalxo.

TESTE DE MODIFICADORES DE DESPISTAMENTO
Terreno Modlficador
Aberto -4
MNormal -2
Restrito 0
Obstruido +2

O velculo perseguldor pade decldir fazer um teste com um
Atrlbuto Inteligéncia mals alto do personagem que seja o mals
alto e potenclalmente o mals apto a ver o velculo em fuga. Se
este teste ndo gerar nenhum sucesso, o velculo em fuga terd
conseguldo desplstar seus perseguldores.

Comecando um novo turmo
Comece um novo tumo transferindo os dados da Pllha de
Controle para um novo Teste de Posicio.
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VEICULOS, ARMAS E MAGIA

As armas usam os mesmos Cédlgos de Dano contra veiculos
{alvos rigidos) que aplicam a outros personagens (alvos maclos),
mas com algumas diferengas e restrigdes.

Contra velculos desprovidos de blindagem de vefculo, uma
Estrutura de velcuio conta como uma armadura composta (de
Impacto ¢ balistica) e reduz a Poténcdla do Ataque. Tirando Isso,
resolve-se o dano causado pela arma da mesma forma que no
combate corporal. A Estrutura do velculo também determina o
namero de dados Jogados durante o Teste de resisténcla a da-
nos. O Cédlgo de Dano de uma arma & reduzido em um nivel (F
para$, S para M, e M para L). As armas classificadas como Leves
sdo Ineficazes contra vefculos, a ndo ser quando usarem munlgio
espedal ou quando estiver atacando algum ponte vital (veja
Tiros Locallzados, pag, 92.)

Em ataques contra velculos provides de blindagem, a blinda-
gem atua como um Nivel de Barrelra. Isso quer dizer que se a
arma de ataque ndo exceder o nivel da blindagem do velculo,
ela ndo Ird penetra-lo.

Os Codigos de Poténcla e Dano para granadas e outros ex-
plostvos sdo afetados da mesma forma, com a exceglo dos fo-
guetes e missels antlveiculos, Essas armas possuem uma oglva
perfurante, semelhante a um antlblindado, e nio tém seus Nivels
de Dano reduzldos, mas o Poder é reduzido pela blindagem do
velculo.

Ao resistir a danos, um motorista cujo velculo possulr blinda-
gem Joga um ndmero de dados equivalente ao Corpo do veicu-
lo, mals a metade da blindagem do veiculo contra umn ndmero-
alve Igual ao Poder da arma, menos o Corpo mals Nivels de
Blindagem do Veiculo. Os fusores podem transferir os dados de
suas Pllhas de Controle, se qulserem.

Disparando contra alvos em movimento

Para ataques contra um alvo em movimento, consulte a tabe-
la abalxo para modlficadores adiclonals baseados em diregio.
Compare a velocldade do velculo que estiver disparando ou do
velculo do qual o personagem esta disparando com a velocldade
do alvo.

Os atacantes estaclondrios possuem uma velocldade de 5.
Ao usar as regras de combate de veiculos da pag. 105, compare
as velocldades de cruzeiro dos vefculos.

TABELA DE ALVOS EM MOVIMENTO
Velocldades relativas Modificador
A velocldade do Alvo € menor ou Igual a

do Atacante o
A velocidade do Alvo € o dobro da

velocidade do Atacante +2
Duas a trés vezes malor +4
Mals que trés vezes malor +6

Quebrando janelas

Embora em Shadowrun o sistemna de dano de vefculo nio
use locallzagbes especificas de danos, algumas vezes & preclso
saber se as Janelas de um veiculos foram estilhagadas.

Convenclona-se que os velculos clvis que recebem dano
Moderado tém uma ou mals |anelas partidas ou estllhagadas. Os
velculos militares e de seguranga, por sua vez, possuem janelas
reforgadas que ndo estlthagam ou partem até o velculo sofrer
danos Sérlos.

As aeronaves que tiveremn suas anelas partidas ou estilhagaclas
devem descer Imedlatamente até uma altitude segura, rica em
oxigénlo. Como nenhum dos slsternas de velculos de Shadowrun
dedlica atengdio a altitude, Isto funciona mals como uma
remomendagio visando a boa Interpretacdo da sltuagio de jogo.

108 SHADOWRUN



COMBATE

Felilgos de combate contra veiculos

Apenas feltigos fisicos de combate que causem danos fisicos
podem afetar veiculos. Os feitlgos mana afeta as mentes e as
colsas vivas, enquanto os feltigos fisicos afetam as colsas fislcas.

Um feltigo fisico de combate langado contra um vefculo pos-
sul um Nadmero-alvo 8, devido & complexa natureza tecnoldgica
e eletronica. O velculo resiste a danos fazendo um Teste de
Resisténcla a feltigos padrdo da mesma forma que uma pessoa
nesse velculo pode tentar resistir aos sucessos de lancamentos
de feltigos obtidos por um mago. Os dados Jogados para o Teste
de Reslsténcia do velculo devem ser Iguals a sua estrutura, mals
a metade da blindagem do velculo. O ndmero-alvo para este
teste € Igual ao poder do feiltigo.

Um Jogador pode transferlr os dados de Defesa contra Feltigo
para favorecer um velculo. Em alguns momentos, este € um uso
particularmente eficlente para esses dados, (Veja Dados de de-
fesa contra feltligo, pag. 132).

Se o Teste de Sucesso de feltico do mago obtiver sucessos
extras além daqueles gerados pelo Teste de Resisténcla a Feitl-
¢os do velculo, o dano ocorreu. Calcula-se o dano da mesma
forma que se calcula o dano contra personagens.

Os mestres de Jogo e os Jogadores devemn consultar Feitigos
€ espago astral, a pag. 149. Os velculos possuem auras simples
e limltadas que os tornam vulneravels a felticos fisicos de com-
bate. A tentatlva é dificll; dal o elevado namero-alvo. Um velculo
€ considerado uma entidade dnlca e completa, Seus pneus e seu
pdra-brisa, por exemplo, nao sic conectados diretamente e po-
dem ser construfdos de materlals dlferentes, mas sio compo-
nentes Interrelaclonados. Devido a “Integridade da Aura™ de um
velaulo, um mago n3o pode usar magla contra um alvo seleclo-
nado ou uma porgdo Individual do velculo. Os feltigos de comba-
te contra alvos dnlcos, como ralos e felticos balisticos afetam um
velculo da mesma manelra que um feltigo de efelto sobre drea.
Um mago ndo pode langar um feltico de efelta por drea e em
seguida seleclonar partes Indlviduals do velculo para atacd-lo
separadamente,

Feltico de manlpulagio contra veiculos

Os felticos de manlpulagdo de danos causam danos contra
vefculos como se eles fossern armas comuns, e sfo tratados
como tals. Como na verdade ndo sdo, sofrem reducdes nos Cadl-
gos de Poder e Dano.

Atingindo paredes

Algumas vezes os velculos batem em colsas que seus moto-
ristas ndc querem que batam. Isto é simulado de uma certa
forma no Tumo de Combate durante o Teste de ColisZo. Em
outros momentos, um sistema diferente & necessdrio para deter-
minar o resultado do Impacto.

Digamos que a nolte de Seattle & perturbada pelo rugldo de
uma moto de corrida Aurora, E Peter Pesadelo quem se aproxI-
ma, a mente estrelta tomada por visdes de propdsltos pouco
louvdvels, Peter ndo sabe, mas um jovem e talentoso mago le-
vantou um feitigo de barrelra bem a frente de sua moto. Desaten-
to, com um antecipado sorriso de satisfagio no rosto, Peter corre
diretamente para a barrelra:

O que vira a acontecer depende de exatamente qual seja o
feltigo de barreira.

Se o Jovem langou um feitico de barrelra mana, Peter terd
problemas. Nao sendo viva, a moto de comrlda Aurora ndo serd
afetada pela barrelra de mand, continuando a varar a nolte. Ago-
ra, se Peter alnda estard em clma dela € outra historla.

Peter bate na barrelra de mand como se estlyesse se chocan-
do com um muro. A veloddade com a qual atinge esse muro é a
velocidade da moto. Considere a barrelra como se fosse um
muro de verdade, s¢lido, com urn Nivel de Barrelra Igual a Forga
do Feltico. Quando Peter atinglr a barrelra, ele sofrera danos.

A Poténcla do Impacto € Igual a velocidade do veiculo em
metros por Tumo de Combate, dividido por 10 (arredondado).
Portanto, se Peter vinha correndo na velocidade maxima da moto,
de 210 metros por tumo de combate, a Poténcla serla um obsce-
no 21. Se ele estlvesse viajando a sua velocldade de cruzeiro de
70 metros por turno de combate, o Poder sera um 7. (A proposi-
to, duas motos que se chocassem de frente uma contra a outra
somarlamn suas velockiades Individuals para obterem a veloclda-
de efetlva de Impacto.) Calcula-se o dano exatamente como nos
Testes de Collsdo; consulte essa segdo para determinar o Cédigo
de Dano, que também se basela na velocidade.

Se este Incidente ocorresse como parte do Turno de Comba-
te (dlgamos, como resultado de uma agio executada por um
mago crlativo), a velocidade de cruzeiro serla usada para obter a
Poténcla,

Ao se chocar com essa barrelra, o pobre Peter sofreria o
equivalente a um ataque 21D. Ele pode fazer um Teste de Resls-
téncla a Danos normal. Estando clente do Impacto, Peter pode
acrescentar dados de sua Pllha de Combate. Se Peter estivesse
vialJando mals vagarosamente, a uns 70 metros por Tumo de
Combate, o Cadigo de Dano serla um 7S. Perceba que usar arma-
dura ndo ajuda Peter; o feltlgo de mand Ignora a armadura,

Consulte a segdo Disparando contra bamrelras, a pagina 97,
a respelto de lidar com danos contra paredes. Os felticos cujos
Nivels de Barrelra (Forga) caem para zero sio anulados. Se o
feltlgo ndo & reduzido para zero, ele se regenera automaticamen-
te durante a agido seguinte do mago que estlver langando o
feltigo.

Caso Peter estlvesse vialando num carro fechado, ele e o
velculo terlam passado fellzes e contentes pela barrelra, nio sen-
do de forma alguma afetados por ela,

Se o [eitlco de barrelra fosse fislco ou uma parede de verda-
de, a Aurora também terla sldo afetada. Neste caso a moto terla
atingido a barrelra antes de Peter; esse Impacto terla de ser
resolvide antes de se lidar com o efelto sobre Peter. Todos os
outros valores permanecem o mesmo que para Peter, mas o
veiculo também faz um Teste de Resisténcla a Dano com seus
dados de Estrutura, mals a metade de sua blindagem de veiculo,
arredondada para baixo.

Se a barrelra quebrar como resultado do Impacto (for reduzi-
da a zero), Peter precisa fazer um Teste de Collsfio, de acordo
com a pag. 107. Caso a barrelra nao quebre, Peter (ou o passa-
gelro de qualquer veiculo) sofre um ataque a Poténcla igual ao
sofrldo pela moto, mas com um Cédigo de dano um nivel me-
nor,

DANO DE VEICULO

Os velculos usam um Monltor de Condi¢do comum, que
determlina Nivels de Condigao de Leve, Moderado, Sérlo ou Des-
trufdo. Assim como um personagem comum recebe modlficagdo
baseada em sua condicio de dano, o mesmo ocorre com o vel-
culo.

A tabela abalxo Indica os efeltos dos danos sobre veiculos.

O medificador de danos sobre velculos € aplicado em todos
os testes que envolvam o velculo.

O modificador de Iniclativa reduz a Reagio efetiva do perso-
nagem controlando o velculo.

O modificador de Velocldade reduz a velocidade de cruzeiro
do veiculo e sua velocldade maxima.

MODIFICADORES DE DANOS SOBRE VEICULOS
Dano sobre Alve Namero Velocldade
velculo de inlciativa
Leve +1 -1 Nenhuma
mudanga
Moderado +2 -2 75%
Sérlo +3 -3 50%
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DANO E CURA

Como serla de se esperar, os personagens de Shadowrun
podem ser feridos, que tipo de dano, qual a gravidade do ferl-
mento, e quanto ele afeta o personagem, sdo fatores que varlam
tremendamente.

TIPOS DE FERIMENTOS

Exlstem dols tipos de danos: Fisico e Atordoamento. Os dols
tipos devem ser reglstrados separadamente.
Dano fisico

O dano fisico € o tlpo mals perlgoso dos dols. E o tipo de
dano provocado por armas, explosbes, armas agudas ou provi-
das de laminas e pela malorla dos feltios. Se o Cadigo de Dano
de uma arma ndo Indicar danos fislcos ou de atordoamento, a
arma causa dano Flslco. Se a arma causa dano de atordoamento
Isso estard sempre cltado da forma mals explicita possivel.

Como serla de se esperar, os danos Fislcos s30 os que ex|-
gem mals tempo de cura.

Dano de atordoamento

Os danos de atordoamento costumam causar exaustdo, fadl-
ga muscular e aflicbes semelhantes, sendo do tipo provocado
por socos e pontapés, e por cassetetes, muni¢do de atordoa-
mento, armas de choque, granadas de concussdo, fadiga por
langamento de feltigos e como efeito de alguns feltigos. Se algu-
ma colsa causa dano de atordoamento, seu Codigo de Dano trard
sempre o termo ator,

Os danos de atordoamento saram multo rdpldo, mas seus
efeltos Imedlatos podem ser tdo mortals quanto os danos Fislcos.

CODIGOS DE DANO

Conforme discutimos anterlormente, todas as armas pos-
suemn Codigos de Danos que Indicam o qudo dificll & evitar ou
resistlr a danos, e a gravidade dos ferimentos causados pela
arma. Por convenléncla, essas regras serdo revistas aqul, além
de serem expandldas.

O Cddigo de Dano de uma arma consiste em duas partes, um
numeral para a Poténcla e uma letra para o Nivel de Dano. Os
Cdodlgos de Danos sdo listados coma: 4L, 10M, 6F, etc.

Poténcla

A Poténcla de uma arma € a primeira parte do Codigo de
Dano. Este ndmero € usado como o ndmera-alvo para qualquer
Teste de Sucesso usado para evitar ou resistlr a danos causados
pela arma. Costurmna ser modificado por algum valor de resistén-
cla, como uma armadura corporal.

Se, por exemplo, um personagem for atingldo por uma arma
com Poténcla de 6, 0 ndmero-alvo para os Testes de Sucesso do
personagem usados para evitar ou resistir a danoes serla 6, consl-
derando que o ndmero ndo fol modificado pela presenga da
armadura.

Nivel de dano

A segunda parte do Codigo de Dano é o Nivel de Dano. Esta
letra cédigo indlca a severldade base do dano causado pela arma.
Os quatro nivels possivels s3o "L" para Leve, "M" para Modera-
do, “S" para Sérlo e “F" para Fatal.

Todo o resto sendo Igual, um personagem atingldo por uma
arma com um determlnado Nivel de Dano (L,M,S, ou F) recebera
um ferimento Leve, Moderado, Sérlo ou Fatal, conforme aproprl-
ado. No entanto, normalmente o Nivel de Dano ¢ aumentado ou
reduzido de alguma forma antes do dano ser aplicado ao perso-
nagem. Este processo € conhecldo como ajuste.
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O personagem atacante, usando os sucessos gerados por
seu Teste de Sucesso, pode ajustar a arma em um Nivel de Dano
para cima a cada 2 sucessos gerados. Portanto, se ele estiver
usando uma arma que possua um Nivel de Dano base de M e se
ele tiver gerado 4 sucessos em seu Teste de Sucesso, o persona-
gem atacante poderla elevar o dano da arma em F (2 sucessos
elevam o Nivel de Dano para § e mals 2 o elevam para F).

O alvo, ou personagem que estiver se defendendo, tenta
fazer exatamente o contrirlo. © personagem que estiver se de-
fendendo quer ajustar o dano da arma para balxo. O Cédigo de
Dano da arma pode ser ajustado para balxo em um nivel a cada 2
sucessos gerados pelo personagem. Se, por exemplo, o perso-
nagem cue estiver se defendendo gerar 4 sucessos contra uma
arma causando Dano Sérlo, o dano tornar-se-la Leve (2 sucessos
© ajustam para M, e mals 2 o ajustam para L).

Os sucessos dos participantes constumam ser comparados, e
O personagem com © malor ndmerc de sucessos diferenclals
vence, fixando os danos de forma aproprlada. Para malores Infor-
magoes e procedlmentos relacionados a esse tipo de combate,
consulte Rescivendo combate & distincla, A pig. 87 e Resol-
vendo combate corporal, a pag. 100.

Se o dano da arma for ajustado abaixo de Leve (o nivel |4
estd em L e pelo menos 2 sucessos restam para serem usados na
fixagdo), entdo ndo ocorre dano algum. No extremo oposto da
sltuagdo, o dano Fatal € o nivel mals alto de dano possivel.

APLICANDO DANO

Depols que o dano fol fixado, o personagem ¢é submetido a
todos os danos que restam. Os danos restantes sio reglstrados
no Monltor de Condigio do personagem. Mostrado abalxo, ele
possul duas colunas: Fisico e Atordoamento. Os Danos Fislcos
sdo registrados na coluna Fislco e os danos de atordoamento sdo
registrados na coluna Atordoamento.

O ndmero de quadradinhos preenchidos no menltor depen-
de do Cadigo de Dano da arma apds um possivel ajuste. Consul-
tando a tabela abaixo, pode-se ver que um personagem que
anterlormente nio se encontrava ferldo e obtém tanto danocs
Fislcos quanto de atordoamento terla um quadradinho preenchi-
do se a arma causasse dano Leve, 3 quadradinhos se a arma
causasse dano Moderado, 6 para Sérlo e todos os 10 para Fatal.

Os danos sdo cumulativos. Um personagem que |4 possul 3
quadradinhos preenchidos (por um ferimento Moderado) e que
obtém outro ferimento Moderado teria entdo um total de 6 qua-
dradinhos preenchicos, para o equivalente de um ferlmento Sé-
rlo. Se o personagem tlvesse recebido um ferimento Leve, ele
terla 4 quadradinhos preenchidos (3 + 1), e, se tivesse recebldo
um Sério, terla um total de 9 quadradinhos preenchidos.

MONITOR DE CONDICAO
[+]

FIRIMENTD  FERIMENTO FERIMENTCH FERIMENTO
LIVE MODERADD SERIO FATAL
+1 HAJ +1 HAL 41 HAL
ATORODARENCE |‘I i | -1 |m‘-f.[ l [-Jrn'-r_ I | i }_I
Y] +1 HA2 o MA bz
fisico l_‘l -| Inic. I -3 Il I -3 linie; I | | m
FERIMINTO FERIINTO FERIMENTO FERIMINTC
LEvE MODERADO SfRIO fATAL
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TABELA DE NIVEL DE DANO
Tipo de dano Nimero de quadradinhos preenchidos
Leve 1
Moderado 3
Sérlo 6
Fatal 10

Excedendo o monitor de condlgdo

QO que acontece quando o ndmero total de quadradinhos
preenchidos dentro de uma coluna (Fislco ou Atordoamento)
excede 107 Caso o dano seja de atordoamento, ele entdo passa
para a coluna de Fisico. Exemplificando: um personagem que Jd
obteve um dano Atordoamento Sérlo (6 quadradinhos) recebe
outro golpe de atordoamento Séro. O dano Atordoamento S¢-
rlo gera 6 quadradinhos, de forma que os ditimos 4 quadradl!-
nhos na coluna Atordoamento terlam de ser preenchldos, e os 2
quadradinhos restantes serlam preenchidos na coluna Fisico. Se
Ja houver danos na coluna Fislco, este dano & tratado como se
fosse um dano Fislco adlclonal, sendo somado ao dano existen-
te. Quando a coluna de dano € excedida, o perscnagem também
cal Inconsclente. A consciéncla ndo € recobrada até que o dano
de atordoamento seja curado e o dano removido da coluna Ator-
doamento. Ve|a Carando, pag. 112.

Se a coluna Fisico for excedlda, o personagem estd com pro-
blemas. Exceder a coluna Fislco slgnlfica que o perscnagem estd
belrando a morte. A morte instantinea ocorre apenas quando a
coluna Fisico € excedida por um valor acima do Valor do Corpo
natural do personagem. Se o personagem recebe danos aclma
de 10 mals seu Nivel de Corpo, ele esta morto.

Os personagens que excederam sua coluna Fisico, mas ndo
por mals do que seu Nivel de Corpo, podem alnda sobreviver
caso recebam tratamento médico imedlato e adequado. Se ndo
for atendido, o personagem recebe um quadradinho de dano
adiclonal a cada 10 minutos, Se Isto exceder o Nivel de Corpo do
personagem mals 10 antes da asslsténcia médica chegar, o per-
sonagem estd morto, Lela em Ferimentos fatals e primeiros
socorros, a pag. 115, as regras que govemam a assisténcla meé-
dica aos personagens nessas condigoes.
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NIVEIS DE CONDICAO

A medida que o dano recebido por um personagem excede
determinados nivels no Menitor de Condigdo, o personagem €
sujelto a certos efeltos. Isto simula os efeitos dos ferimentos do
persohagem sobre o seu corpo. Os Nivels de Condigio dentro
de uma coluna ndo sdo cumulativos; o nivel mals alto alcangado
€ usado. Entretanto, os Nivels de Condligio acumulam-se através
das colunas, de forma que um personagem que esta Moderada-
mente ferldo na coluna Atordoamento e Levemente ferldo na
coluna Fislco recebe modificadores para ambas (+2/-2 para Dano
de atordoamento e +1/-1 para Dano Fislco, somando um total de
+3/-3),

MONITOR DE CONDICAO
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EXCESSO DE DANO FiSICO [ ]

A Tabela de Mocdlficadores de Dano mostra que efelto os
ferlmentos causam em um personagem que tente usar habilida-
des e capacidades e como eles afetam seu total de Iniclativa,

O ModifAcador de Ferlmento ¢ um modlficador universal de
ndmerc-alvo que se aplica a praticamente todos os Testes de
Sucesso que o personagem ferido pode tentar, exceto aqueles
que envolvam tentativas de resistir a danos e evitar danos.

O Modificador de Iniclativa € aplicado a Reagio do perso-
nagem antes dos dados de Iniclativa serem Jogados. Se o
modificador de Iniclativa reduz a Reagio do personagem a zero
ou menos, o personagem ndo pode desempenhar nenhuma agdo
nesse Tumo de Combate.

TABELA DE MODIFICADORES DE DANO

Nivel de dano Modiflcador Modificador
de ferimento de [niclativa
Nao ferlido Nenhum Nenhum
Leve +1 -1
Moderado +2 -2
Sérlo +3 -3
Fatal — Inconsclente ou belrando a morte —
CURANDO

Curar demanda tempo. Quanto mals ferido estiver um perso-
nagem, mals tempo serd preciso. Os danos de atordoamento e
Fislco sdo curados de formas diferentes, e em ritmos diferentes.

Curando dano de atordoamento

Tecnlcamente, eliminar os danos de atordoamento € mals
um processa de recuperagio que de cura. Isso € devido ao fato
de que Dano Atordoamento ndo € realmente um dano. O tempo
necessario para se recuperar de um Dano Atordoamento basela-
se na quantldade de Dano de atordoamento receblda, e os resul-
tados de um Teste de Corpo ou Perseveranga (escolha o atributo
de valor mals elevado). Para recuperar-se de um dano de ator-
doamento, Jogue dados de Corpo ou Perseveranga contra um
Ndmero-alvo base de 2. Este ndmero-alvo € modificado por to-
dos os modificadores de ferimentos, sejam fisicos ou de atordo-
amento, que o personagem thver no momento.

A recuperagdo efetiva de um quadradinho de dano de ator-
doamento requer um tempo base de 60 minutos, o tempo efetl-
Vo necessdrlo para recuperar um quadradinho de dano de ator-
doamento € Igual ao tempo base, dividido pelo ndmero de su-
cessos gerados, Depols do términe desse perfodo, o persona-
gem recuperou 1 quadradinho de dano de atordoamento, e o
dano € apagado do Monltor de Condigdo. Um personagem que
tiver sldo nocauteado até a Inconscléncla devido a um Dano
Atordoamento Fatal ndo Ird levantar-se até que seu dano de
atordoamento tenha sldo reduzldo a Sérlo. Para recuperar-se de
um Dano Atordoamento Sérlo o personagem preclsa descansar
completamente. Caso este tempo de descanso seja Interrompl-
do, o processo de recuperagdo € abortado; o personagem terd
de fazer novamente o Teste de Corpo ou Perseveranga, usando
sua presente condigio. Contudo, o resultado nunca pode ser
melhor que o resultado do primelro teste.

Descansar € a Gnica forma para se recuperar de um dano de
atordoamento. Nenhum tratamento médico realmente ajuda, nem
qualquer feitico conhecido pele homem. Os emplastros estimu-
lantes proporcionam uma solugiio tempordrla, mas, a longo pra-
zo, causam efeltos colaterals. Consuite Emplastro estimulante,
no capitulo Equipamentos.

Curando danos fislcos
Os danas fislcos requerem muito mals tempo para serem
curados que os danos de atordoamento. Apesar dos danas Fisl-
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cos freqUentemente sararem sem a necessidade de culdados
médicos, Iss0 nem sempre € o caso. Quando a aventura termina,
ou quando um lapso de tempo suficientemente longo ocorre na
histérla, cada personagem ferido faz um Teste de Corpo contra
um nimero-alvo estabeleddo por seu nivel de ferimentos glo-
bal. Deve-se usar apenas Valor de Corpo natural dos persona-
gens: bloeletronicos ndo ajudamn.

TABELA DE FERIMENTOS
Nivel de ferimento Namero-alvo
Leve 2
Moderado 4
Séro 6

Caso os testes rendam qualsquer sucessos, 0 personagem €
curado sem a necessidade de culdados médicos. Caso os testes
ndo resultem em qualsquer sucessos, exige-se culdados médi-
cos para haver a cura. Ferimentos fatals sempre requerem culda-
dos médicos.

Estiglos de cura

A cura efetiva ocorre em estdglos, com cada estaglo reduzin-
do o dano do personagem em um nivel. Depols de um estiglo
de cura, Fatal tornar-se-la Sérlo, Sérlo passarla a Moderado, e
assim por dlante. Quando um Nivel de Dano € curado, o Monitor
de Condigdo cal para o ponto mals balxo durante o Nivel de
Dano seguinte. Um personagem que possulr um ferimento Sério
cal para apenas 3 quadradinhos preenchidos quando seu Nivel
de Condigio € reduzido a Moderado, ndo Importa quantos qua-
dradinhos Sérlos tenham sldo preenchldos,

A cura demanda tempo, e também dinhelro, caso um médi-
co esteja envolvido. Para determinar quanto tempo demora para
um personagem curar um Nivel de Dano, consulte a Tabela de
Cura.

TABELA DE CURA
Nivel Tempo Tempo Namero- Estilo
de dano base minlmo alvo de vida
Fatal 30dlas 3 dlas 10 Hospltallzado
Sérlo 20dlas 2dlas 8 Alto
Moderado 10 dlas 1da 6 Médlo
Leve 24 horas 2 horas 4 Baixo

Para determinar quanto tempo a cura realmente leva, faga
um Teste de Corpo contra o ndmero-alvo apropriadoe na tabela.
Existem alguns modlficadores. Caso um médico esteja envolvi-
do, (um que tenha diploma de verdade, ndo apenas Habllidade
Blotecnoldglca), consulte a Tabela de Medicina. Caso o persona-
gem encontre-se Incapaz de pagar o Estllo de Vida minimo exi-
gldo para a cura, ele sofre modificadores adclonals baseados em
sua condigio {ao arbitrlo do mestre de jogo). O custo de Estllo
de Vida pode ser pago dlarlamente. Simplesmente divida o cus~
to mensal por 30. Veja Estllos de vida, pdg. 189, para malores
Informagdes.

Dlvida os sucessos do Teste de Corpo pelo tempo base para
determinar o tempo verdadelro de cura. A despelto dos resulta-
dos do teste ou da qualidade do culdado, o tempo real nunca
pode ser Infertor ao Tempo Minimo listado na tabela.

TABELA DE MEDICINA
Sltuacio Modificador
Tratamento Intensivo (apenas hospltalar) -2
Tratamento maglco de longo prazo -2
Condigbes (aplica-se apenas uma)
Fora de hospital ou clinlca +2
Condiges rulns +3
Condigdes péssimas +4
O padlente € mago +2
O Atributo Corpo natural do paciente &*
1-3 +0
4-6 -1
7-9 -2
10 ou mals -3
A Perseveranga natural do paclente &*
1-3 +0
4-6 -1
7-9 -2
10 ou mals -3
*Ndo Inclul modificagdes baseadas em magia ou bloeletronica.

Custos de cura

Caso haja um médico envolvido, provavelmente ha uma conta
a ser paga. Para determinar o dano financelro consulte a Tabela
de Custos Médlcos Imedlatamente abalxo,

TABELA DE CUSTOS MEDICOS
Servigo Custo
Atendimento paramédico para:
Ferimento Fatal 400¥%
Ferlmento Sérlo 200¥%
Ferlmento Moderado 100¥
Ferimento Leve 50¥
Atendimento médico para:
Ferimento Fatal 400¥ por dla
Ferimento Sérlo 200¥% por dla
Ferimento Moderado 100% por dla
Ferimento Leve 50% por dia
Estllo de vida hospltalizado
(Inclul atendimento médico) 500¥ por dla
Tratamento Intensivo (apenas 1000¥ por dia
ferimentos Fatals)

Ferimentos fatals e danos permanentes

Quando um personagem sofre um ferlmento fatal, h4 uma
chance de dano permanente a um 6rgao vital, membro ou slste-
ma bioldgico. Faga um Teste de Carpo (armadura dérmica conta)
conta um Ndmero-Alvo 4. Se for usado um emplastro antltraumna,
aplique um modificador +2.,

Nenhum sucesso: M4 sorte. Algum orgdo vital, parte do
corpo ou sistema fol gravemente danificado. O paclente precisa
ser mantldo sob tratamento continuo por outre personagem com
Habllidade Blotecnologlca, mesmo se o personagem ferido tiver
sido establlizado. Dobre o tempo para o processo total de aura.
Serd necessdrlo algum tipo de transplante de 6rgdo. Isto requer
uma clrurgla violatérla drastica e um 6rgdo para transplante (vela
6rgdos sobressalentes). Jogue 1D6 dados para o “dana” adiclo-
nal sofrido:
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Resultado Resultado

do teste

Perca 1 ponto de Corpo

Perca 1 ponto de Forga

Perca 1 ponto de Agllidade
Perca 1 ponto de Inteligéncla
Perca 1 ponto de Perseveranga

Perca 1 ponto de Reagio

B W -

Os poentos de Atributo perdidos desta forma nfo podem ser
recuperados, embora possam ser substituldos utllizando materl-
als bloeletronlcos ou outros recursos, Perder desta forma um
ponto de Atributo diminul em 1 ponto o M&xdmo Radal do per-
sonagem para aquele Atrlbuto.

1 sucesso: Um membro ou um olho fol atingldo além de sua
capacidade de cura. Faz-se necessdrla uma troca, seja natural ou
bloeletronica. Isso & acrescentado aos custos normals de cura e
poderd significar ter de esperar para receber a pega substituta
para que a cura possa ser Iniclada. Aumente o tempo base de
cura em 50%. Isto requer um tipo avangado de clrurgia e um
olho ou membro substituto (veja Orgidos sobressalentes). Jogue
1D6 para obter a localizagdo precisa do dano:

Resuitado Resultado
do teste
1 Perca brago direlto
2 Parca brago esquerdo
3 Perca perna dlrelta
4 Perca pema esquerda
5 Perca uma orelha (Jjogue 1D6: 1-3 orelha
direlta, 4-6 esquerda)
6 Perca um olho (Jogue 1D6: 1-3 olho direl-

to, 4-6 esquerdo)

2 ou mals sucessos: O personagem nio recebe danos nos
membros ou 6rgiocs.

Orgios sobressalentes

Quando um personagem perde uma parte do corpo e precisa
de uma substituta, a parte pode ndo estar disponivel imediata-
mente. Quem culser uma réplica genética perfelta val ter de
esperar a parte organica crescer. (E claro que um plano de sadde
DocwagonTM platinum Inclul um “doador assoclado™ que pode
prover materlal para transplante imedlato a partir de trés meses
da abertura do plano.)

Os transplantes possuem graus varlados de compatibilidade
com o receptor. Ao ultrapassar o praze de validade ou quando
submetido a esforgo excessivo (como mals danos Fatals), o trans-
plante podera falhar, requerendo outra substitulgio. £ o mestre
de Jogo quem declde quando hd possibllidade de falha; portan-
to, seja um bom menlno, faca suas ligbes e se comporte.

TIPOS DE ORGAOS SOBRESSALENTES

Parte orginica Tempo base Custo
para crescer

Olho ou 6rgdo pequenc 3 semanas 7.500¥%

Orgdo grande 5 semanas 15.000%

Mdo/Pé 6 semanas 15.000¥%

Membro B semanas 25.000%

Além do tipo de substitulgiio, existem diversas categorlas de
orgdos sobressalentes, varlando em disponibilidade, compatibi-
lidade e custos. O melhor tipo de parte organica € a clonada

(uma duplicata exata da parte organica original do personagem),
enquanto a plor € a de segunda mdo (a parte organlca de outra
pessoa; € Isso al, e ndo reclamel)

CATEGORIAS DE ORGAOS SOBRESSALENTES
Categoria Disponibllidade Compatibllidade Custo
Clonada Preclsa crescer 100% Basex 2
Tipo 0 3emé6 0% Base
Tipo G S5emé6 75% Basex 8
Segunda mdo Sempre 3D6 x 5% Base x 4
Compatibllidade Chance de falha quando

submetido a esforgo
100% Nenhuma chance
90— 99% 3 ou menos em 2D6 somados
70 - 89% 4 ou menos em 2D6 somados
40 - 69% 5 ou menos em 2D6 somados
10 -39% 6 ou menos em 2D6 somados

As partes clonadas que preclsam crescer pedem ter seu de-
senvolvimento estimulado através de um processo especlal. Para
determinar o tempo real, divida o Nivel de Desenvolvimento
Estimulado (um méximo de 10 escolhldo por um Jogador) pelo
tempo base da parte organica a ser estimulada. Contudo, o De-
senvolvimento Estimulado aumenta o custo e o nivel da parte
organica, além de reduzir a compatibllidade, subtraindo-lhe o
nivel em percentagem.

Reposi¢des bloeletronicas

Pode-se Instalar bloeletrénlcos em lugar de drgdos sobressa-
lentes danlficadas ou perdidas. Consulte as regras para Clrurgla
facultativa, para a Implantagio de bloeletrdnicos.

CIRURGIA FACULTATIVA

Clrurgla causa danos. A tecnologla médica ndo Ird delxar que
um paclente morra na mesa, mas nio se pode simplesmente
entrar dangando numa clinica, receber um Implante completo de
armadura dérmica e voltar a chutar traselros no dia seguinte. A
recuperacio demora um pouco,

As pequenas clrurglas cosméticas conferem ao personagem
um ferlmento Leve. Isto cobre qualquer colsa que ndo custe
Esséncla, e consiste de pequenas drurglas pldsticas que nio se
relaclonem a olhos, madsculos ou ao slstema nervoso. Podemos
dar como exemplo uma alteragio no formato do nariz ou uma
corregdo de orelha de abano.

As drurglas Invaslvas leves conferem ao personagem um
ferimento Moderado. Entre as drurglas leves Incluem-se qual-
quer colsa que custe até 0,4 pontos de Esséncla, ou qualquer
clrurgla cosmeética relacionada ao corpo intelro, aos olhos e mads-
culos, ou ao slstema nervoso. Obter uma crista que possa ser
erguldo ou abalxado (conextes neurals exigidas) ou um enxerto
total de pele recalrla nesta categoria.

As clrurglas Invastvas graves conferem ferlmento Sério a um
personagem. Qualquer procedimento que custe de 41 a 99 pon-
tos de Esséncla € grave. Esta categorla também Inclul todas as
reposigbes de membros orginlcos ou transplantes oculares. Os
novos olhos permanecem cegos até que se encontrem plena-
mente recuperados da clrurgla.

As clrurglas Invasivas drdstlcas conferem Dano Fatal ao per-
sonagem, mas a condigdo € estdvel, de forma que o padente
ndo morrerd. Uma clrurgla drdstica € qualquer procedimento que
custe 1 ou mals pontos de Esséncla. Esta categorla também In-
clul qualsquer transplantes de orgdos. Os magos devem fazer
um teste para verificar perda de Magla depols da cura (veja pag.
115).

Calcule os custos de Esséncia para todos os bloeletrénicos
que o personagem estd tendo Instalados simultaneamente. (O

114 SHADOWRUN



COMBATE

personagem ndo pode ter nenhum bloeletrénico adiclonal Insta-
lado até que esteja completamente curado, de forma que & me-
lhor Instalar o maximo possivel ao mesmo tempo.) Os custos de
cirurgla ndo Incluem os custo de recuperagiol

PRIMEIROS SOCORROS

Quando um ferimento ndo pode esperar por asslsténcla mé-
dica profissional, a Habllidade em Biotecnologia € usada para
primelros socoros. Ela pode reduzlr os ferimentos que ndo se-
Jam Fatals, ou establlizar os ferimentos Fatals até o personagem
poder ser levado a um médico. A Biotecnologla apenas € qatll
para danos Fislcos, ndo para Dano Atordoamento. Apenas um
bom descanso pode sanar danos de atordoamento.

Para serem eficazes, os primelros socomros devem ser aplica-
dos durante a primelra hora — a hora "dourada” — que se segue
ao ferimento. A despelto de ter havldo ou ndo sucesso, os prl-
melros socorros nio adlantam de mals nada depols da Tentativa
de cura por magia.

Para prestar primelros socorros, faga um Teste de Blotecnologla
contra um ndmero-atvo na Tabela de primelros socorros que
corresponda ao presente Nivel de Dano do personagem ferido.
Em segulda aplique os modificadores do ndmero-alvo que se
seguem.

TABELA DE PRIMEIROS SOCORROS
Nivel de condigio Namero-alve Tempo de tratamento
Leve 4 10 minutos
Maoderado 6 20 minutos
Sério B8 30 minutos
Fatal 10 Especial
Modificadores de niimero-alvo
Sltuagio Modificador
O paclente € mago +2
Condigdes ruins +1
CondigBes terrvels +3
Atributo Corpo do paclente
1-3 +0
4-6 -1
7-9 -2
10 ou mals -3
Nenhum estojo de primelros
socorros disponivel +4

Caso os testes resultem em pelo menos | sucesso, o Nivel
de Dano € reduzido em um nivel. O Nivel de Dano nunca pode
ser reduzido em mals de um nivel através dos primelros socor-
ros. Para determinar quanto tempo se necessita para fazer o
tratamento de primelros socorros, dlvida os sucessos de
Biotecnologla pelo tempo de tratamento. O resultado € o nime-
re de minutos Ininterruptos que o tratamento leva. Qualquer
Interrupgio sérla aborta o processo de primelros socorros, mas
ele pode ser repetido.

Os ferimentos fatals podem ser apenas establllzados por pri-
meiros socorros. Consulte Ferimentos fatals e primelros socor-
ros, imediatamente abalxo. A estabillzacio de um paclente com
um ferimento fatal deve ser mantida continuamente até poder
ser administrado tratamento profissional.

Ferimentos fatals e primeiros socorros

Quando se aplica primelros socorras a um personagem com
um ferimento fatal entram em agdo regras especlals. Como o
personagem estd sofrendo ferimentos terrivels, os primelros so-
corros podem apenas establllzar; no serio capazes de cura.
Mesmo assim, hd a chance do personagem morrer enquanto
estiver sendo tratado.

E necessdrio um Teste de Blotecnologla, exatamente como &
felto com os primelros socorros comuns, Se o teste produzir ao

menos | sucesso, o personagem establliza e para de receber um
quadradinho adiclonal de dano a cada 10 minutos, conforme
indicado em Excedendo o monltor de condlgdo, pag. 111. Em
caso de fracasso do teste, faga un Teste de corpo natural para ©
personagem ferldo contra um Nomero-Alvo 10. Se o teste for
bem-sucedido, o organismo do personagem estabiliza por sl proprio.
Caso ambos os testes fracassem, o personagem morrerd depols
que seu Valor de Corpo tiver sido excedldo. Mais uma vez,
consulte Excedendo o monltor de condig¢do.

A ajuda profissicnal — uma vez que chegue ao personagem
— proporclona outro Teste de Blotecnologla e outro Teste de
Carpo do personagem. Neste caso, a ajuda profissional € definl-
da como uma fonte de atengdc médica melhor equipada (como
um hospital ou uma clinica), ou com um Nivel de Habllidade em
Blotecnologla superior (como um paramédico da DocWagonTM),
que o personagem que adminlstrou os primeiros socorros.

Emplastros antitraumas

H4d alnda uma alternativa desesperada para establlizar perso-
nagens em perigo de morte iminente. O emplastro de trauma €
um adeslvo que ¢ aplicado a pele do paclente diretamente sobre
o coragio. O emplastro administra doses medldas e controladas
de drogas multo potentes, crladas para establlizar um corpo feri-
do. Quando um emplastro de trauma € aplicado, € conferldo ao
personagem mals um Teste de Corpo natural para establlizar. O
Ndmero-alvo para este teste ¢ 4, acrescldo do nivel de qualquer
armadura dérmlca ou filtros de sangue presentes (ambaos llmitam
o fluxo das drogas). Os sucessos conferem establlidade ao per-
sonagem, detendo o acdmulo de mals quadradinhos de danos.

Usa-se o emplastro de trauma apenas como dltimo recurso;
ele pode causar efeltos colaterals malignos ao paclente. Consulte
a secdo Ferlmentos fatais e danos permanentes, nesta pagina.

MAGOS E DANOS

A colsa fica fela para os magos quando sofrem ferimentos. E
mals dificll para os médicos tratar deles. A causa € simples: os
médicos ndo podem usar seus equipamentos supertecnoldglcos
e suas drogas poderosas no paclente sem o risco de danificar ©
Nivel de Magla do personagem. Um mago pode ser tratado sem
o modificador +2 (veJa a Tabela de Primelros Socorros), mas
nesse caso € preciso executar um teste para Perda de Magia.

Quando um mago sofre um ferimento fatal, ou € tratado sem
o modificador +2, hd um risco de perda de Magla. Jogue 2D6. Se
o resultado for Inferior ou Igual ao presente Nivel de Magla do
mago, serd perdldo permanentemente 1 ponto. Se o mago tiver
sendo tratado para um ferimento Fatal e o modificador +2 ndo for
observado, verifique duas vezes para perda de Magla.

Se um mago necessltar de um membro ou 6rgdo substituto,
é preclso que ele seja clonado do tecldo original. Todos os ou-
tros padrdes de ADN, mesmo os pertencentes a outro mago,
reduzlrio o Nivel de Magla do personagem em 1. Para que Isso
seja tempordrio, € preciso que um substituto ndo-bloeletronlco
seja reposto mals tarde por um membro ou drgde clonado do
tecido do mago. Isso restaura os pontos perdidos de Nivel de
Magla, mas os transplantes de ¢rgéos causam danos clrdrgicos,
e conseqlentemente apresentam o risco de uma perda ainda
mals acentuada de Magla.

Cura por magia

O feltico de tratamento deve ser aplicado dentro de uma
hora apés o ferimento, ou nio surtlrd qualquer efeito. O feltico
de cura pode ser administrado a qualquer momento.

O uso bem-sucedldo de cada feltico Impossibllita o uso de
mais felticos de cura, de tratamento ou de primeiros socorros.

Os feitlcos de cura e tratamento reduzirdo o dano Fislco ex-
cedente Indicado no monltor de condigdo.
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CAPITULO 9

MAGIA

“Magia ndao é mals cartola, coelhinhos brancos e flores de
papel. E poder.”

— Arthur Garrett, Presidente do Departamento de Estudos
Esotéricos, UCLA

oucos ousariam discordar que qualquer evento da histéria conhecida da Terra tenha sido
} mais significativo que o retorno da magia. Numa bela manhi, o mundo acordou e desco-
| briu que todas as regras havlam mudado. As fronteiras da existéncla tinham se expandido;
era preciso reaprender a viver. O mundo havia Despertado.

Os personagens de Shadowrun podem escolher seguir uma dentre trés trilhas da
magia: 0 xamanismo, a tradi¢do hermética e a disciplina fisica. Qualquer que seja a trilha
escolhida, € para a vida inteira. N3o hd volta.

O personagem que escolhe a tradigdo xamanista toma-se um xamda. Os xamds rece-
bem seu poder ligando seu mundo interior de emogdo, vontade e fé ao mundo extemno da
natureza. Esta ligagdo com a natureza € personificada através de um totem, uma figura
animal que exemplifica as crengas e o estilo de vida do xama.

O personagem que escolhe a tradicio hermética toma-se um bruxo. Os bruxos véem
O universo como um conjunto de forgas e energias abstratas que podem ser controladas
através de simbolos complexos e férmulas de poder. Enquanto o xamanismo € intuitivo e
dado a improvisos, a magia hermética prefere uma abordagem mais intelectual, enfatizan-
do observagdo, teoria, método e execugdo precisa. Auténticos eruditos, os bruxos valori-
zam a pesquisa e o treino, costumando ser cuidadosos na elaboragdo de suas bibliotecas e
na escolha dos equipamentos que usam.

O personagem que seguir a trilha da disciplina fisica se toma um iniciado somadtico.
Para atingir um estado de harmonia interior, o iniciado somadtico dedica-se ao dominio e
ao aprimoramento do corpo fisico. O iniciado somatico pode fazer pouca colsa que n3o
tenha relacdo direta com o corpo, mas o que ele faz costuma ser suficlente.

Em Shadowrun, qualquer personagem com um Nivel de Magia é genericamente
considerado um mago. O titulo de mago significa capacidade méagica em algum nivel, a
despeito de ser hermética ou xamanista. E freqliente as regras referirem-se simplesmente
aos magos, abrangendo igualmente ambos os tipos. Quando as regras referem-se exclusi-
vamente a tradicio hermética, € usado o termo bruxo. Se as regras dizem respeito
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apenas 3 tradlcio xamanista, usa-se o termo xamd. As regras
para os Inlclados somdtlcos sio quase exclusivas, guardando
pOouUco em COMmum Com as regras para os magos hemmétlcos ou
xamanistas.

A trllha da magla que o personagem escolher afeta sua ca-
pacidade em aprender felticos e quals tlpos de espiritos ele
poderd Invocar. Também poderd Impor exlgénclas sobre a forma
do personagem aglir. De fato, a escolha Influl na atitude do
personagem perante a vida, em seu relaclonamento com os
demals personagens, e em seus motivos para estudar magia.

Os magos, Indiferentemente da tradigdo ou forma, dividem-
se em dols tipos baslcos. Exlste o mago de linhagem pura,
capacitado a dominar todo conhecimento da tradigio escolhlda,
e o Iniclado, que pode praticar apenas determlnados tipos e
formas de magla dentro de limites restritos. Ha duas formas de
ser conslderado um mago de raga pura. A primelra é o persona-
gem ter sldo humano durante a Crlagdo do Personagem, quando
a Magla fol sua escolha de Prioridade A. E a segunda & o perso-
nagem ter sido um metahumano cuja Prloridade B fol a Magla.

Para ser um Iniclado, o personagem deve ou ser um humano
que atribulu Prioridade B a Magla, ou um meta-humano que
teve a Magla como Priorldade C. Para malores Informagdes,
consulte Inlclados, pdgs. 124-26, e Criando um persona-
gem, pags. 40-48,

A TRADICAO XAMANISTA

A magla de um xama provém do mundo da natureza e do
poder das emogdes. Em tempos Idos, alguns erudlitos “cviliza-
dos" depreclaram o xamanismo, classificando-o de adoragio
“primitiva" da natureza. Porém, quando ocorreu o Despertar,
esses primitivos “ultrapassados” souberam usar seu novo poder
contra os govemos € as empresas que tinham oprimido seu
povo por tanto tempo. O xamanismo chegou mesmo a se de-
senvolver entre alguns moradores urbanos durante o boom do
ocultismo do final do século vinte. Quando a magla retormnou,
esses “xamds da cldade” descobriram que os velhos métodos
também funclonavam nas selvas de concreto.

Para um xamd, o universo € uma colsa viva. Os animals, as
plantas e a préopria Mae Natureza sdo allados potenclals que
podem ser contatados através da magla. Antes do Despertar,
um xama poderla fazer Isso apenas por melo de alucinégenos,
cAnticos e dangas Intermindvels ao ritmo hipnético dos tambo-
res, ou mesmo atraveés da autoflagelagio. Embora os xamas da
década de 2050 alnda fagam uso dos canticos e da danga, nor-
malmente sAo necessarlas apenas umas poucas palavras ou mo-
vimentos para a magla acontecer.

Os xamds estdo em sintonla com os planos tragados pela
natureza e pela vida. Dedicam-se a manutengio e A preservacio
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MAGIA

de seu ambilente, seja ele uma ltha do Padfico, a vastiddo do
Saara, as majestosas florestas tropicals da Amazonia ou o ecossistema
maravilhosamente complexo que constltul uma cidade modema.
Tudo € natureza, ndo Importa se formado por rochas, rlos, anl-
mals ou por concreto, ago, neon, humanldade.

TOTENS

Para ser um xama € preclso possulr um totem. Para o xama, o
totem € um modelo a ser Imltado. O colote, por exemplo, tem
seus hdbitos, assim como o urso. Ambos sdo anlmals cujas ima-
gens representam um tlpo de aparéncla e um estllo de vida. O
xamd vive segundo esses Ideals. Funcdonando como modelo para
a vida do xamd, o totem representa o seu eu perfeito. Enquanto
na forma Imperfeita de sua carne mortal, o xama preclsa fazer
tudo-ao seu alcance para segulr as pegadas de seu totem.

Um exemplo de qudo fortes sdo os lagos que unem xamd e
totern € a honrosa tradigio da mascara ritual. Antes do Desper-
tar, os xamas usavam madscaras que Invocavam seus totens. Fel-
tas com materlals primitivos, essas mdscaras eram rudes ou so-
fisticadas, simples ou elaboradas, dependendo da cultura a qual
pertencla o xamd. A mdscara ritual era um objeto de grande
peder, Ao usd-la, o xama fomava-se o totern encarnado, A linha
que separava a came rude e a forma perfelta era transposta por
uma pente; o xama e o totem tornavam-se um so.

As madscaras fislcas ndo sdo mals necessdrias. Quando um
xama executa a magla, as caracteristica fislcas assocladas ao totem
fazem-se mals nitldas nele. Quanto mals poderosa a magla for,
mals evidentes essas caracterfsticas anlmals se tornam. Nio ocorre
uma metamorfose completa, mas o efelto pode ser Impressio-
nante.

Se, por exemplo, uma xama Agula executasse um pequeno
feltigo, um que ndo fosse particularmente relevante para o totem
Agula, as felgdes da xama agugar-se-lam levemente, ou seu can-
to serla estridente como o grito de um grande passaro. Ao lancar
um feltico que exigisse mals de seu totem, os dedos curvos da
mesma xamd tomarlam a semelhanga das garras de uma agula;
seus olhos ficarlam penetrantes como os olhos dessa ave de
rapina. Ao Invecar um feltico pederoso, as felgbes da xamd Irlam
dissolver-se para dar lugar a Imagem de uma Imponente cabega
de agula.

Mesmo sem a mascara rltual, o xam Invoca o totem em sua
vida, vestes e agdes. Ao contrdrio de um bruxo hermético, um
xamd ndo pode abandonar temporarlamente as obrigacdes da
trilha escolhlda sem provocar a Ira do totem. O totem segue o
plano da vida. A vida segue o plano do totem.

Escolhendo um totem

Tecnlcamente, € o totem que faz a escolha. Algumas vezes
no Infclo da vida, embora eventualmente na maturldade, o futuro
Xamd ouve o chamado do totem, Normalmente um evento ou
um Incidente simbollza esse chamado, Inlciando o relacionarmen-
to entre xamd e totem. Embora possa levar algum tempo para
que o Individuo encontre a trilha, o totem sempre estard la,
esperando que o xama caminhe até ele.

Em Shadowrun € permiltido aos jogadores escolher os totens
de seus personagens no momento da criagio do personagem.
Esta escolha sempre € permanente. Lembre-se, ¢ o totem que
escolhe, e, embora as vezes possa ndo parecer, ele sempre faz a
escolha certa.

O totem deve ser um dos totens do campo ou da cidade. Os
totens do campo sdo anlmals selvagens, como Agula, Lobo e

Urso. Os totens da cidade sdo animals que encontraram algum
tipo de nicho na ecologla urbana: Corvo, Guaxinim, Cao e outros,

Ha centenas de possivels totens de anlmals, mas o espago
que dispomos permite citar apenas uns poucos. Os Jogadores
que quiserem crlar totens altemativos podem trabathar em con-
Junto com seus mestres de Jogo para definir-lhes as caracterfsti-
cas, vantagens, desvantagens.

A escolha do totern Impde algurnas restrigbes ao comporta-
mento do xami e ao uso que ele faz da magla. Um xam3 possul
dados extras em sua Pllha de Magla ao langar felticos que se
enquadrem no poder do totem. As vantagens ou desvantagens
desses dados sdo chamadas de modificadores de totem. Os xamas
também recebem modificadores de totem para usar a Habllidade
Conjurar para Invocar ou exorclzar determinados tipos de espirl-
tos da natureza.

Aconselha-se visualizar os modlficadores de totem como da-
dos de bonus ou penalidades que s3o aplicados em certas situa-
¢oes. Por exemplo, Voas-Como-o-Vento, um xama Rato, recebe
2 dados extras para feltigos de manlpulagdo, mas perde 1 dado
para felticos de combate. Quando chega a hora de langar um
desses felticos, o xama recebe Z dados adiclonais em sua Pilha
de Magla para um feltico de manipulagdo, ou 1 a menos se este
for um feitico de combate, no memento em que o feltico é
langado. Esses dados existem, ou sdo removidos, apenas no
exato momento em que o feitigo € langado. Se a Pilha de Magla
estiver esgotada, mas o modificador de totem somar 2 dados,
entio 2 dados extras estardo disponivels para langar o feltico
apropriado para aquele momento. Caso hajam dados na pilha,
mas o modificador de totem venha a reduzir a pllha a 0, entdo
nao haverd nenhum dado extra dispontvel para langar esse espe-
cifico, embora pouco favorecido, feltico.

Aconselha-se ao Jogador escolher um totem que possa ser
personlficado facllmente. Um xama Urso, por exemplo, serla va-
garoso, pesado e detentor de um andar deselegante; Isso o farla
parecer lerdo até que fosse preciso mover-se rapldo. Um xama
Rato serla sujo e terla um gosto por esquinas sombrlas, sempre
mantendo um olho aberto para uma saida de emergéncla. Quan-
do fosse preciso lutar, o xamd Rato o farla como um... bem, um
rato emboscado.

Os Jogadores devem também notar que um totem nio &
apenas um “urso”, ou mesmo “o urso”. O totem & Urso, o arqué-
tipo para todos os urses do mundo. Um totem ndo € apenas um
anlmal, mas a esséncia, ou o espirito verdadelro, desse anlmal.
Pronomes que especlfiquem género sdo ocasionalmente aplica-
dos ao descrever um totem, mas o propdsito disso ¢ apenas
conferir um determinado tom as descri¢des, ndo Indlcar quals-
quer restri¢des de género para os xamas desse totem.

TABELA DE TOTENS
Campo Cldade
Urso Gato
Colote Colote
Agula Cio
Crocodllo Crocodllo
Ledo Coruja
Coruja Guaxinim
Guaxinim Rato
Corvo Cobra
Tubardo
Cobra
Lobo
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Urso

Caracteristicas: O corpo de Urso € pode-
roso, mas pesado até que seja necessdrio
mover-se rapldo, Aparenta ser desajelta-
do e desatento as colsas que o cerca, mas
se encontra em harmonla com o mundo e
o que acontence a sua volta. E lento com
as palavras, mas devastador na batalha.
Urso € um poderoso totem de cura, sen-
do encontrado em todas as culturas
xamanistas que conhecem o anlmal, seja
na América do Norte, na América Central,
na Europa Setentrional ou na Asla.

Urso € um curandelro. A ndo ser que
haja uma boa razio, o xama Urso ndo pode
recusar-se a curar ninguém.

Amblente preferido: Floresta.
Vantagens: +2 dados para todos os feltl-
¢os de cura; +2 dados para conjurar espl-
ritos da floresta.

Desvantagens: Um xama Urso pode ficar
descontrolado quando ferido. Sempre que
um xamd Urso se ferlr, seu Jogador terd
de fazer um Teste de Perseveranga com
um Namero-alvo, modlficado pelo ferimen-
to, 3. O xamd Urso ficard descontrolado
durante trés turnos, menos um tumo para
cada sucesso. Se o Jogador obtiver 3 su-
cessos ou mals, a farla do Urso poderd ser
controlada. Um xamd descontrolado ata-
card a crlatura viva mals préxima, usando
suas ammas mals poderosas (tanto magl-
cas quanto fisicas). Quando o tempo hou-
ver se esgotado ou o xama tlver matado
ou Incapacitado um Inimigo, a furla se dls-
sipa,

Gafto

Gato ¢ ardlloso, valdoso, esperto e oca-
slonalmente cruel. Gato adora desiindar
segredos, mas ndo gosta de compartilha-
los com os outros. Por Isso ele & Gato-
Que-Caminha-Sozinho. Totem urbano, Gato
sente-se & vontade com a humanidade,
vivendo tanto em sua companhla quanto
como cagador solitarlo nas ruas e nos be-
cos da cldade. Os xamds Gatos sdo pes-
soas solitarlas, compromissadas com nin-
guém além de sl préprias.

Amblente preferldo: Urbano
Vantagens: +2 dados para felticos de [lu-
sdo; +2 dados para conjurar espiritos da
cldade.

Desvantagens: Em batalha, Gato Ira brin-
car com o oponente, mesmo se a sltuagio
for desesperadora. Ele ameacara, ronro-
nard e rosnard, exlbindo sua superiorida-
de. Durante o processo de exterminlo, fard
truques de saldo, combate fisico veloz ou
outras frivolldades. Um xama Gato que
ndo estiver ferldo deve fazer um Teste de
Perseveranga com um Ndmero-alvo 6, quan-
do quiser langar um feltico de combate.
Se o teste falhar, ele Ird langar o feltlco
menos danoso que conhecer. Caso o xami
estefa ferldo, toda essa brincadelra acaba.
Gato é tio meticulosamente limpo que sofre
um modificador de alvo +1 sempre que,

ao fazer um feste, estiver sujo ou desma-
zelado,

Colote

Caracteristicas: Colote é o Grande Trapa-
ceiro, Imprevistvelmente audacioso num
momento, covarde no outro. Pode ser um
amigo ou um brincalhdo cruel que conduz
alguém ao perigo. Um xama Colote é In-
dependente demals para ser leal a qual-
quer colsa além de sua palavra. Como o
Avo Colote das lendas, ele é excessiva-
mente curlosa. Também € multo ganan-
closo e dado a correr riscos apenas por
diversdo.

Amblentes favoritos: Qualquer lugar em
terra.

Vantagens/desvantagens: Nenhuma. Um
xamd Colote Jamals se permitiria limltar-
se segundo esses conceltos. Estd acima
das regras e vive como quer.

Cao

Caracteristicas: C3o & leal aos amigose 2
familia. Luta furlosamente para defender
sua casa e seus pertences, mas ndo & ne-
cessarlamente agressivo fora de seu terrl-
torlo. Cdo ama as pessoas e Ird defende-
las Implacavelmente de espiritos mallg-
nos ou de magla negra. Depols que um
xamd Cdo confere sua lealdade ou amor,
pemanecerd leal, mesmo se a pessoa ndo
for merecedora de sua dedlcagio, Um xama
Cio tentard proteger a humanidade dos
mageos mallgnos a qualquer custo,
Amblente preferido: Urbano.

Vantagens: +2 dados para feltigos de
detecgdo; +2 dados para conjurar espirl-
tos dos terrenos baldios e dos lares.

Desvantagens: Cio é decldido, chegando
mesmo a ser telmoso. Sempre que um
xama Cio mudar de planos ou tatlcas, seu
Jogador precisard de fazer um Teste de
Perseveranga com um Ndmero-aivo 4. O
teste em sl requer uma A¢lo Complexa
quando Clio esforga-se para mudar de Idéla.

ﬁgula

Caracteristicas: Como Agula € a ave que
voa mals alto no céu, & aquela que chega
mals perto do Paralso. Fita o sol nascente
ao alvorecer e ¢ senhora dos plcos mals
elevados. Agula é orgulhosa, solltdra, e
vé tudo o que acontece na Terra sobre a
qual voa.

Amblente favorito: Montanhas.
Vantagens: +2 dados para felticos de
deteccdo; +2 dados para conjurar espirl-
tos do vento.

Desvantagens: Um xama Agula ndo tole-
rara agdes mallgnas ou desprezivels. De-
fensora ferrenha da terra e da pureza da
natureza, nutre uma desconflanga profun-
da pela tecnologla e pelos seus Instrumen-
tos, Os Inimigos da Agula s3o os poluldores
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e todos aqueles que prejudicam a terra
por lucro. Para derrotd-los, Agula enfrenta
gualquer perigo.

Duplique toda perda de Esséncla cau-
sada pela adigio de materlals bloeletrdnicos,
devido ao Impacto psicologico que eles
causam no xama Agula.

Crocodilo

Caracteristicas: Crocodllo € um grande
guerrelro e um glutdo. E lépldo quando a
acdo se faz necessdrla, mas todo o resto
do tempo € letarglco, até mesmo torpido.
Crocedllo costuma ser mal-humorado, es-
peclalmente quando obrigado a agir. Mas
depols que agarra, nio solta mals — Cro-
codllo Jamals recua de uma trilha que es-
colheu.

Amblente preferldo: Pantanos ou rlos no
campo. Crocodilo tamb&m € um totem
urbano devido ac mito, se ndo for realida-
de, de que fllhotes abandonados de cro-
codllos cresceram nos esgotos das gran-
des cidades. Tratando-se de magla, mito
€ tio palpavel quanto realldade; assim,
Crocodllo vive entre os xamas urbanos.
Vantagens: +2 dados para feltigos de com-
bate e detecgio; +2 dados para conjurar
espirltos dos pantanos, lagos e rlos (se for
escolhlde como totem do campo), ou es-
piritos da cldade (se for escalhido como
totem urbano).

Desvantagens: Crocodllo € pregul¢oso e
ganancloso. Nas horas de lazer gosta de
se encher de comlda e ficar de papo para
o ar, Como profissional, prefere trabalhos
lucrativos para poder vadiar até todo o
dinhelro ter acabado. E preciso um argu-
mento de peso para fazer Crocodllo em-
penhar-se em alguma colsa. Sua gandncla
faz com que odele dividir objetos materl-
als; quase nunca fard empréstimos ou re-
ceberd um cheque. Quando pega um tra-
balho, procura uma solugio direta e ¢ im-
paclente com sutilezas. Para fazer um xama
Crocedllo Interromper uma luta, uma per-
segulcdo ou qualquer outra agdo direta,
faca um Teste de Perseveranca com um
Namero-alvo 6. Ele também subtral um
dado para feiticos de llusio.

Ledo

Caracterfsticas: Ledo é guerrelro bravo e
poderoso. Seus métodos sio diretos e
determinados, afinal Ledo ndo € uma crla-
tura sutll. Ledo prefere trabalhar de sur-
presa ou por emboscada, permltindo ou-
tros a desempenharem tarefas para ele en-
quanto guarda suas forgas, Tomard a ofen-
slva quando necessdrlo. Qualquer ameaca
a seus semelhantes ou a sua familla € uma
ameaga a ele.

Amblente preferido: Pradaras

Vantagens: +2 dados para felticos de com-
bate; +2 dados para conjurar esplritos da
pradarla.

Desvantagens: -1 dado para felticos de
sadde. Ledo € valdoso e exige o melhor
para sl, especlalmente quando se tratar
de algo que favorega sua condigdo e sua
aparéncia. Ele precisa viver bem e exige
respelto e lealdade daqueles que o cer-
cam.

Coruja

Caracteristicas: Coruja € uma obser-
vadora sabla e sllenclosa. Raramente fala,
mas vé mulito. Coruja governa os céus no-
turnos; tudo o que busca, encontra. Coru-
Ja nutre uma grande amlzade por seus com-
panhelros, mas & implacivel com os Inl-
miges. Durante o dla, € praticamente In-
defesa,

Amblente predileto: Qualquer local
na cidade ou no campo, mas seu aprendi-
zado de feltigos ocorre durante a nolte.

Vantagens: +2 dados para todos os
feltigos ou conjuragbes realizados durante
a nolte.

Desvantagens: +2 para todos os na-
meros-alvos (mesmo os ndo-maglcos) quan-
do for dla claro. Mesmo quando Coruja
estiver proteglda do sol, adiclone +2 a
todos os ndmeros-alves para magla du-
rante o dia.

Guaxinim

Caracteristicas: Guaxinlm € um bandide
astuto que pode desarmar qualquer ar-
madilha para pegar a Isca. Também pode
escapar de qualquer perigo, pols suas pa-
tas sdo como maos habllidosas. Guaxinim
luta quando € preclso, mas prefere estra-
tégla e trapaga.

Ambiente favorite: Qualquer um menos
o deserto.

Vantagens: +2 dados para felticos de ma-
nipulagao; +Z dados para conjurar espirl-
tos da cldade.

Desvantagens: Um xama Guaxinim € um
solitirlo. Como Colote, sua curlosidade
Intensa o faz Ignorar o perigo em qual-
guer busca por Informagbes. Guaxinim pode
ser ganancioso (este € um totem dos la-
drdes), mas os xamas Guaxinim roubardo
apenas colsas de multo valor; pequenos
furtos e assaltos violentos estfo abalxo de
sua dignidade. Os xamas Guaxinim so-
frem um modificador de dado -1 para fel-

% ticos de combate.

Rato

Caracteristlcas: Rato € um Jadrdo ardlio-
so, sendo egolsta demals para compartl-
lhar qualquer colsa, mesmo com seus com-
panhelros. Também € um guerreiro refu-
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ranga, com um Ndmero-alvo, modificado
por ferimento, de 4. Ele ficard descontro-
lado durante 3 turnos, menos 1 turno para
cada sucesso, Caso conslga 3 sucessos ou
mals, ele ndo perderd o controle. Um xami
descontrolado atacard a criatura viva mals
préxima, usando suas armas mals pode-
rosas (tanto mdglcas quanto fislcas). Um
xamd Tubardo descontrolado luta para matar.
Ele poderd, por opglo, contlnuar a langar
magla ou usar armas conira o corpo inerte
de sua dltima vitima, fulminando-a ou des-
trogando-a com selvagerla.

tante que preferiria correr a lutar. Para onde
a humanldade val, o rato a segue, afinal,
quem poderla sustent&-lo mals generosa- |
mente?

Ambiente predileto: Urbano

Vantagens: +2 dados para felticos de llu-
sdo e detecgdo; +2 dados para conjurar [
todos Esplritos do Homem. ;
Desvantagens: Os xamds Rato costumam
ser sujos e deslelxados. Rato é covarde,
mas quando se faz preclso lutar, ele luta
até a morte. Rato odela trabalhar a vista
de todos; um feitico sussurrado nas som-
bras (ou uma plstola com sllenclador dis-
parada de uma porta entreaberta) faz mals
seu estilo. Subtrala 1 dado para feiticos
de combate.

Cobra
Caracteristicas: Cobra é uma curandelra
sdbla que vive em multos lugares e
conhece diversos segredos. Cobra
€ uma boa conselhelra, mas cobra
um prego por seus conselhos. Co-
' ) braadapta-se fadimente ao melo
em que estd e pode confundir os
sentidos dos Inimigos.
Amblente preferido: Qualquer lugar, ex-
ceto montanhas,
Vantagens: +2 dados para feltigos de cura,
llusdo e detecgio. Como totem do cam-
po. +Z dados por conjurar qualquer Espf-
rito da Terra {2 escolha do xamd). Como
totem urbano, +2 dados para conjurar
qualquer Espfrito do Homem (a escolha
do xama).
Desvantagens: Cobra ndo lutard, a ndo
ser para defender a sl mesma ou para ca-
car por comlda, Os xamis Cobra possuem
um modificador -1 para todos os felticos
langados durante combate. Os xamis co-
bras s3o obcecados em aprender segre-
dos; para saclar sua obsessdo, correrio
qualsquer riscos.

Comvo

Caracteristicas: Como Colote, Cor-

vo € trapacelro, Inteligente e di-
abédlico. Corvo também € o trans-
formador, o responsdvel pelas mu-
dangas. £ uma centradigio viva, al-
ternadamente ganancloso e generoso.
Amblente predileto: Qualquer sob o céu
aberto.

Vantagens: +2 dados para felticos de
manipulagdo; +2 dados para conjurar es-
piritos do vento.

Desvantagens: Os xamds Corvo ou sdo
obesos ou esqueléticos. Em cada caso sdo
uns glutdes sempre com fome, sendo-lhes:
quase Impossivel recusar comida. Corvo
ndo gosta de lutar, preferindo delxar para
outros essa parte da vida. Subtrala | dado
para felticos de combate, Sempre que nio
estlverem sob céu aberto, 0s xamdas Cor-
vo sofrem um +1 para todos seus ndme-
ros-alvos.

5 T

Lobo

Caracteristicas: Lobo é cagador e guer-
relro. £ Irmio de todo seu bando, e feroz-
mente leal & sua companheira e filhotes.
Como diz o velho ditado, Lobo sal-se vi-
torloso em todos os combates, menos o
dltimo. Nesse, ele morre.

Amblente preferido: Florestas, pradarias,
montanhas.

Vantagens: +2 dados para feitios de de-
tecgdo e combate; +2 dados para conjurar
esplritos das florestas ou das pradarlas (4
escolha do xama).

Desvantagens: Um xama Lobo € leal até
a morte a seus amigos e a sua famflia,
Nada poderia fazer com que os trafsse, E
Lobo nunca age com covardla., Quando
um xamd Lobo estende sua protecdo a
outro ou acelta uma responsabllidade, nada
pode fazé-lo romper esse compromisso.
Contudo, Lobo pode perder o controle,
como acontece com Urso.

Tubarao
Caracteristicas: Tubardo € um cagador frio
e Incansdvel, No combate, € feroz. Sem
ter nenhuma casa fixa, conhece todos os
segredos do mar. Tubardo pode ser um
totemn dos xamas de qualquer cultura que
domine o mar ou habite os litorals, inclu-
sive os kahunas havaianos, os miko japo-
neses, o houngans haltlanos, os angekok
esquimds, assim como os Americanos
Nativos das llhas do Pacifico e qualsquer
xamds sobrevlventes entre os poucos abo-
rigenes australlanos que alnda vivem em
Dreamtime.
Amblente favorito: O oceano, ou préxi-
mo a ele,
Vantagens: +2 dados para feltigos de com-
bate e detec¢do: +2 dados para conjurar
esplritos do mar.
Desvantagens: LIm xama Tubardo poderd
perder o controle quando ferido em com-
bate ou se matar um oponente. Para qual-
quer uma dessas situacdes, o Jogador do
xama deverd fazer um Teste de Perseve-
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Totens de Insetos

Os insetos ndo aparecemn nesta lista devido a serem raros na
tradigio xamanlista. Porém, quando aparecem, costumam ser uma
Influéncla perlgosa ou maligna. Os Jogadores veteranos de
Shadowrun )d conhecem essa triste verdade.

PERSONIFICANDO O XAMA

Ao Jogar com o xamd, o Jogador precisa tomar cuidado para
se comportar de acordo com seu totem. Do contrario, o xama
poderla perder seu elo com o totem, e possivelmente até perder
todo seu acesso a magla. Um jogador que ndo tenha certeza de
querer limitar seu personagem com um monte de exigénclas
deve experlmentar jogar com um xama Colote, que possul malor
liberdade de agdo.

Isto ndo significa que um xamd Gato nunca possa ter amigos
Intimos, ou que um xama Tubardo deva matar qualquer um que
olhe felo para ele, mas Gato ndo revelard seus segredos mais
sombrios, ou mesmo o cddigo de seu telecom, para qualquer
cara com quem topar na rua. Nem Tubardo val evitar uma luta s6
porque alguém de quem gosta pode se machucar.

Os xamds s3o humanos e um totem n3o é uma religido,
embora quase seja. Ndo existem mandamentos que o xama deve
segulr. O totem € importante porque € o que faz do xam3d um
mago. Os mestres de jogo devem ser Indulgentes a respelto de
escorregadelas ocaslonals.

Se um xamd contradlz seu totem com freqiiéncla, caberd ao
mestre de Jogo punir o personagem. Inlclalmente, a puni¢io serd
a perda de qualsquer vantagens normalmente obildas através do
tatem. Para os comportamentos realmente persistentes, o mes-
tre de Jogo pode reduzir em 1 ponto o Atributo Magla do xama.

O xama pode recobrar os poderes perdidos depols de voltar
a se comportar de forma adequada. Porém, uma missio que seja
particularmente aproprlada ao totem pode ser exiglda como uma
purificagao final.

O ABRIGO ESPIRITUAL

O abrigo esplritual € o local sagrado do xamd. E um mundo
pequeno e |solado onde maglas poderosas podem ser forjadas,
um lugar adequado para a comunicagio com os esplritos. E aqul
que o xama guarda os objetos especials que sdo simbollcamente
poderosos para ele. E o lugar onde o munda do xama faz ponte
com o mundo da magla e o mundo terrena.

O abrigo espirliual deve ser um amblente adequado ao totem
do xamd. Por exemplo, um abrigo de Urso deve ser na floresta,
enquanto um abrigo de Rato poderia ficar em qualquer parte da
cldade. O abrigo pode ser entre quatro paredes, numa caverna
ou mesmo em campo aberto, contanto que possua frontelras
definidas. O abrigo deve ter uma drea de pelo menos 3x3 me-
tros, podendo ser malor caso um grupe de xamas quelra com-
partilha-lo.

O abrigo espiritual possul um nivel. O nivel do abrigo € de-
terminado pela capacidade do xama e por sua disponibllidade de
tempo e dinheiro. Para aprender um feltico, um xamd fem que
possulr um abrigo espiritual disponivel. Além disso, o abrigo
preclsa ter um nivel que seja pelo menos Igual ao Poder do
feltlgo que o xamA deseje aprender. Vela Aprendendo um nove
feitico, pag. 132.

A malorla das tribos possuem abrigos permanentes, sejam
chamados de cabana de terra, tenda, kiva, caverna ou pueblo.
Como multos xamas mantém uma vida nomade, freqlentemente
preclsam levar seus abrigos com eles. Entre os materlals necessa-
rlos para a construgio de um abrigo esplritual estio: peles de
animals, ossos, tambores, couros pintados, arela para pinturas de
arela, minerals, cristals, etc. Todos sio materials reaproveltavels,
ndo predsando ser trocados depols de acquirldos, a njo ser que
o abrigo seja perdido ou destruide. Os vendedores de talismas

negoclam os equipamentos maglcos usados num abrigo esplrl-
tual. Falando de um modo geral, os materlals de um abrigo
esplritual custam 500¥ por ponto de nivel e pesam cerca de 2
qullos par ponto de nivel.

O mals adequado seria montar um abrigo espiritual perma-
nente. Caso Isso ndo seja possivel, o xama ceverd transportar os
rmaterials para um local adequado e all montar um abrigo espiri-
tual. Fazer Isso demora um dla por ponto de nivel do abrigo; o
xamd precisa abastecer o novo abrigo com energla para liga-lo a
Terra. £ por este motivo que um abrigo permanente serla mals
adequado.

Os abrigos s3o erlgldos em honra a um totem especifico,
podendo ser compartilhado por xamas do mesmo totem.

ESPIRITOS DA NATUREZA

Uma das aptiddes mals poderosas do xamd € a capacldade
de conjurar espiritos na natureza. S3o espirtos fortes, assoclados
com um lugar ou dominlo especifico, que persenificam as forgas
da natureza naquele lugar. Apenas xamis podem Invocd-los.
Veja Invocando espirltes da natureza, pag. 139, para mals de-
talhes.

APTIDOES DO XAMA

Os xamis podem usar Focos maglcos (pags. 137/139), lan-
car Feldgos (pdgs. 129-132), e obter acesso ao Espago Astral
(pags. 145-150) sem restrigbes, Podem também Conjurar (pags.
139-144), com algumas restri¢des relativas aos tipos de esplrltos
que podem Invocar.

A TRADICAO HERMETICA

Embora alguns magos possam gostar da vida do campo, a
malorla deles sdo tipos urbanos. Sua magla é baseada num con-
Junto complicado de teorlas que descrevem a forma como o
espago astral se mantém em conta e Interfere com o mundo
fisico. Como serla de se esperar, existern tantas versbes dessas
teorlas quanto exlstern tipos de magos.

Antes do Despertar, a magla hermética atrala multo Interes-
se. Quando ele ocorrreu, legloes de pessoas de todas as culturas
estavam estudando as disclplinas da magla, e reaglram com sur-
presa, alivio ou terror ao descobrir que ela subitamente passara a
funcionar. Como multos desses estudantes eram empregados
das empresas que estavam estudando magla em suas horas de
folga, as empresas aderlram desde multo cedo a magla hermétl-
ca. Até hoje as empresas empregam bruxos de aluguel em todos
os nivels de talento e erudigdo, porém possuem pouquissimos
xamas em suas folhas de pagamento. (Experimente dizer a Colote
que ele pode ter apenas uma hora de almogo.)

Os bruxos v&em o unliverso como um conjunto de forgas
abstratas que varlam desde as lels simples e complexas da fisica
natural até as lels Igualmente simples e complexas da metafisica.
A forma pela qual essas forgas funcionam em conjunto ou umas
em conflito as outras, e como podem ser controladas: este € o
territério do bruxo hermético.

Antes do Despertar, o processo pelo qual um bruxo obtinha
acesso a essas forgas, de forma a controld-las, requirla cerim6-
nias complicadas e demoradas. Hoje, um bruxo pode fazer a
magla funclonar mediante uns poucos gestos e silabas baslcas de
Invocagao. Os rltuals elaborados e os equipamentos fazem-se
necessdrlos apenas em sltuacbes especlals,

O desejo do bruxo € conhecer, em primelra mao, a realldade
Interlor do universo. © bruxo deve praticar a rmagla para seu
proprio bem, ou pelos neolenes que ela vale, ou ainda pelo
poder. Mas um bruxo € um erudlto cua arte exlge estudo cons-
tante.

SHADOWRUN 123



T e

he o a1

BIBLIOTECAS HERMETICAS

Os bruxos passam multo tempo fazendo pesquisas, Eles pre-
cisamn de grandes bibllotecas de referéncla para diversas attvida-
des: aprender feitigos novos, planejar ritos maglcos, convocar
esplritos, etc.

As blbliotecas herméticas sdo especificas para uma determil-
nada habllidade. Isso &, um bruxo precisa de bibllotecas separa-
das para feltigaria, conjuragdo e teorla magica. As blibliotecas, ao
contrdrlo das prdprias habilidades, ndo possuem Concentragbes
ou EspeclalizagBes. Elas possuem, entretanto, nivels que refie-
tem sua abrangéncla e seu nivel de Informagio.

Um bruxo precisa de uma biblloteca de felticarla para aumen-
tar sua Habllidade Feltlcaria. Sem ela, o avango da habllldade &
muito dificll (veja Habllldades, pag. 190). Uma biblioteca de con-
Juragdio € vital a Invocagdo de elementals (veja Conjurando, pag.
139). Uma blblloteca de teorla maglca & necessdrla para aprender
felticos novos (veja Aprendendo um novo feltigo, pag. 132).

Na década de 2050, os livros Impressos estio praticamente
exilntos, porém multos bruxos saudosistas apreclam o prazer de
sentlr um livro fislco. As bibliotecas podem consistir de livros e
Jomals impressos. Apesar de volumosos, os livros s3o acessivels
em praticamente qualquer lugar, ndo sendo sujeltos a falta de
energla. Porém, como qualquer outra Informagdo, as bibliotecas
podem ser estocadas em minl-CDs ou chips 6ticos. O espago
necessdrio para armazend-los € minimo, mas o bruxo precisa ter
um leitor de dados ou um computador para acessd-los. As bl-
bllotecas de memdria bloeletrénica (veja Programas de hablil-
dade, pag, 248) estio disponivels, mas sfo caras e nio podem
ser compartilhadas com facllidade entre os bruxos. Uma bibllote-
ca pode comblinar todos os trés tipos de armazenamento,

Os bruxos podem compartiihar bibllotecas. O acesso as se-
¢oes taumatdrglcas de qualquer biblioteca de universidade ou
departamento de referéncla das empresas, permite que qualquer
ndmero de bruxos exerga projetos simultaneamente, Essas gran-
des Instalagbes de pesquisa possuem pratlcamente todos os ni-
vels que um bruxo ex|giria nos limites do bom-senso. As bibllo-
tecas com nivels acima de 4 s3o dificels de serem encontradas, e
obter acesso a elas € Igualmente dificil. As bibliotecas costumam
cobrar aos usudrlos cadastrados uma taxa hordrla equivalente ao
nivel da biblioteca em neolenes. Os usudrlos llegals podem so-
frer censuras por parte dos proprietdrios das blbllotecas.

As bibliotecas podem manter uma quantidade de dados equil-
valente ao seu nivel, elevado ao quadrado e multiplicado por
100 Mp (megapulsos). Um Nivel 6 em feiticarla, conjuragio ou
teorla mdglica requeriria, por exemplo, 3.600 Mp, ou 3,6 Gp
(glgapulsos).

As bibliotecas de volumes Impressos em papel requerem
aproximadamente melo metro ciblco de espago a cada 100 Mp
de dados. Tambeém custam seus nivels de pontas, elevados ao
quadrado e multlplicados por 2.000¥%, Assim, mals uma vez essa
biblioteca Nivel 6 custarla 72.000%,

Os dados eletronicos requerem apenas espago de estocagem
suficlente em CD ou chip. Uma blblioteca de magla em CD con-
tém 100Mp por disco e custa seus nivels de pontos, elevados ao
quadrado e multiplicados por 1000¥. Os chips dtlcos de armaze-
namento de dados contém até um Gp por chlp e custam seus
nivels de ponto, elevados ao quadrado e multiplicados por 1.200%.
Em disco uma biblloteca de Nivel 6 ocuparia 36 discos e custarla
36.000¥, Em chip ocuparla quatro chips ao prego de 46.200¥.

Os nivels das bibllotecas nao s3o cumulativos. Combinar uma
biblloteca de Nivel 2 com uma biblioteca de Nivel 3 nio resulta-
rla numa biblloteca de Nivel 5. Alnda & apenas uma bibllateca de
Nivel 2 ou 3.

O CIRCULO HERMETICO

Algumas vezes um bruxo preclsa de formar um drculo her-
mético, Pode ser em qualquer lugar convenlente e privado, seja

entre quatro paredes ou ao ar livre. Porém deverd ser cercado,
de forma que as operagdes all realizadas nio atralam curlosos.

Qs drculos herméticos sdo preparados para um feltigo espe-
cifico ou conjuramento. Por exemplo, se o bruxo qulser usar
feltigaria ritual para langar um feltico de fedor em alguém, ele
deve preparar um cfrculo para esse feltico especifico. Ele poderia
ndo usar o mesmo circulo para langar um feltico de mascaramento
no dia seguinte, mas precisard desenhar um novo circulo. O
mesmo ocorre ao conjurar elementals. Um dreulo criado para
Invocar um elemental do fogo € Indtll para convocar elementals
da dgua (para ndo menclonar que Isso serla um Insulto direto ao
elemental).

Depols que o circulo tiver sido desenhado, ele pode ser reu-
tilizado para a mesma operagdo mistica. E muito comum que um
mago desenhe um circulo para Invocar um elemental do fogo,
delxando-o no lugar para outro dia e outra Invecagio.

Os circulos herméticos possuem nivels. Nio existe limites
para o nivel de um circulo que um bruxo passa crlar, enquanto
ele tiver tempo e espago suficlentes, O ato de desenhar e energizar
o circulo leva um ndmero de horas de trabalho Ininterrupto igual
ao nivel do circulo. O drculo tem um dldmetro bdsico de 3 me-
tros, acrescldo de um ndmero adiclonal de metros equivalente
ao nivel, Isso significa que um Circulo Hermético Nivel &6 terla 9
metros de diametro.

O nivel de um circulo limlita o ntvel maximo de uma opera-
¢do conduzlda dentro dele. Por exemplo, Invocar um elemental
com uma Forga & requer um circulo hermético que possua um
Ntvel minimo de 6.

Um circulo hermético € ligado ao bruxo que o fez. Esta liga-
¢do pode ser rastreada, embora com alguma dificuldade, através
do espago astral (veja Espago astral, pag. 149). Assim como a
estrutura de um feltigo, o estilo do crlador do circulo € identifica-
vel pelas caracteristicas de sua construgdo. Para malores Infor-
magdes, consulte Observacio astral, na pag. 145.

INICIADOS

Menos poderoso, o inlclado € um mago com capacidades
concentradas e restritas. Como os magos plenos, os Iniclados
possuem um Nivel de Magla, perdem pontos desse Atributo
quando sofrem perda de Esséncla ou ferimentos Fatals. Existem
trés tipos de Iniclados: maglcos, xamanlstas e somdticos.

INICIADOS MAGICOS

Um Iniclade mdgico pode usar apenas uma habllidade magi-
ca. Um Iniclado que use apenas a Habllldade Felticarla costuma
ser chamado de fefticelro, enquanto um que use apenas a Hablli-
dade Conjuragio é chamado de confurador. Os feiticeiros constl-
tuem o tipo mals comum de Iniclados mdglcos, Seja qual for a
habllidade escolhlda pelo Iniclado, ele seguird as regras nomals
para essa habllidade.

Como os outros magas, os Iniclados magicos deve escolher
entre as tradi¢ges xamanistas e herméticas. Eles seguem as re-
gras da tradi¢io escolhida a respeito de aprendizado de felticos
e assuntos semeihantes. Os xamas recebem os beneficlos e as
penalidades do totens, se aplicivels as suas habllidades.

A principal diferenga (e € uma diferenca Importante) entre
um Inlclado mégico e um Iniclado pleno € que o Iniclado ndo
tem acesso ao espago astral. Um Iniclado magico ndo pode fazer
uso nem de viagem nem de observagio astral.

INICIADOS XAMANISTAS

Uma forma diferente de Inlclado € o Inlciado xamanisia, que,
coma o nome Implica, deve ser um xamd. Este Iniclado pode
langar apenas felticos ou conjurar espirltos para os quals um
totem oferecerla modificadores. Por exempio, um inlclado xamanista
do totem Urso pode langar apenas feiticos de sadde e pode
conjurar apenas espfritos da floresta,
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Repare que os Iniclados xamanistas nao recebern modlficadores
de totens para essas atlvidades. S¥o sujeltos a todas as exigén-
clas habituals para seus totens. Por exemplo, ndo € possivel ser
um Inlclado xamanlsta do totem Colote, porque ele nio recebe
nenhum modificador de totem, nem & possivel ter um totem
como Coruja, cujos feltigos recebem um modificador baseado na
hora e no lugar, e nio relativo a finalldade.

Os Iniclados xamanistas fazem uso total de suas Habilidades
de Feltigaria e Conjuramento para propésitos defensivos, e sio
capazes de observagdo e viagem astral.

INICIADOS SOMATICOS

Um Iniclado somdtico é dedicado ao aprimoramento do cor-
po e suas capacldades. Os poderes atribuidos aos lend4rlos artis-
tas marclals, guerrelros de pavos xamanistas e bdrbaros, suge-
rem que tals Iniclados deviam existir antes do Despertar. O pri-
melro Iniclado somdtico que se tomou conhecldo nos tempaos
modemos fol Francis Danlels, doutor em engenharla e falxa-preta
quarto dan e kl-akldo. Deve-se a malor parte dos conhecimen-
tos atuals das capacidades dos iniclados somaticos a pesquisa
conduzida por Danlels antes de sua morte nos distdrblos que se
segulram ao colapso govermo americano no metroplexo Wa-
shington D.C, em 2030.

Quando se ala um personagem Inlciado somatico, seus Pon-
tos de Nivel sio usados para "comprar” diversos aprimoramen-
tos aos atributos Fisicos, Reacdo, sentldos e habllidades. O Inicla-
do também pode “comprar” vdrlos poderes exclusivos, de forma
semelhante aos efeitos de determinados feltigos. Essas capacida-
des se tornam permanentes para o Inlclado.

Deve ser notado que os Pontos de Nivel Maglco do Inlclado
ndo sdo realmente usados para “comprar” as capacldades do
Inlclado. Na verdade esses pontos sdo usados como um callbrador
de quantas capacidades podem ser adquiridas pelo Iniclado (um
ndmero de pontos equivalente ao seu Nivel de Magla.)

O dnlco foco magico que pode ser de alguma utllidade para
um Inlclado somatico € um foco de arma. Os focos sfo descritos
detalhadamente a partlr da pag. 137. Repare também que um
Iniclado somdtico ndo pode usar a observagio astral, a ndo ser
que seja adquirida como uma capacidade. Um Iniclado somatico
nao pode realizar viagem astral.

Poderes do iniclado somatico
Observagio astral

Custo: 2

O Iniclado possul a capacidade de ver o espago astral através
da Observagdo astral (pag. 145), mas nio pode reallzar viagem
astral. Isso permite ao Iniclado usar a Habllidade Felticaria em
Combate Astral (veja pag. 147), mas o personagem nao pode
langar felticos nem passul uma Pliha de Magla.

Sentido de combate

Custo: Veja adlante

O iniclado com poder de sentido de combate possul pratica-
mente um sexto sentldo a respelto de uma 4drea e todas as amea-
¢as que o cercam. Cada nivel desta capacidade adquirlda confere
ao Iniclado uma quantidade de dados extras na Pilha de Comba-
te, asslm como a capacidade de gastar dados da Pilha de Com-
bate para favorecer o Teste de Reagdo em sltuacdes de
ataque-surpresa (pag. 86).

PODER DE SENTIDO DE COMBATE
Nivel Dados da pllha de combate Custo
| 1 2
2 2 3
3 3 4
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Hablidade ampliada

Custo: Veja abalxo

O Inlclado somatico € capaz de adquirr dados adicionals
para uso com uma habllidade geral definida. Os dados compra-
dos para a habilidade geral sio mantidos Igualmente para qual-
quer Concentragdo ou Especlalizagdo da habilidade que o perso-
nagem possa conhecer. Em acréscimo ao modificador de alvo
+2, recebldo por cada drculo cruzado na Grade de hablildades
(pdg. 69), elimina-se um dado extra de habllldade aumentada
para cada circulo cruzado. Por exemplo, passar por trés pontos
acrescentarla um modlficador +6 e ao mesmo tempo subtralria 3
dados de habllidade aumentada.

Exlste uma restricio adiclonal & aquisi¢gio de dados para o
uso em Habilidades de Combate: o Iniclado ndo pode ter mals
dados extras que o atual Nivel de Habllidade de Combate. Por-
tanto, um personagem com armas de fogo 4 nio pede ter mals
que 4 dados adiclonals.

CUSTO DE HABILIDADE AMPLIADA
Area Custo
Habllidades de Atletilsmo .25/dado
Esguelrar .25/dado

Habillidades de Combate

Combate Armado .5/dado
Combate Desarmado .5/dado
Lancamento .5/dado
Armas de arremesso 5/dado
Armmas de fogo 1/dado
Artilharla 1/dado

Atributos fisicos ampllados

Custo: Veja abalxo

Com esta capacidade, o Iniclado somatlco pode elevar um
Atrlbuto Fislco (apenas Corpo, Forga ou Aglildade), mas nfo um
Atributo Mental.

Se o Iniclado quiser mals tarde aumentar um Atributo Fisico
usando o carma da forma normal (pag. 190), o custo € baseado
no valor total do atributo, ou seja, Inclulndo os ampllagdes magl-
cas.

O custo real da capacidade depende de quanto o valor final
de atrlbuto for mals alto (ou mals baixo) que o Maximo Racial do
personagem.

CUSTOS DE ATRIBUTOS AMPLIADOS
Valor de atributo Custo
Menor ou lgual 3 metade do
Maximo Raclal
Até o Maximo Radlal
Até 1.5 x Maximo Raclal

.5 a cada valor +1
1 a cada valor +1
1,5 a cada valor +1

Sentidos fisicos ampllados

Custo: .25 por ampllagio

Essas ampliagdes Incluem vis3o noturna ou termografica, au-
digio de freqUencias altas ou balxas, olfato ou paladar amplifica-
do, etc. A ndo ser que a ampllagio seja relaclonado a um radio
ou a um fendmeno tecnoldgico semelhante, qualquer colsa que
possa ser modlficada usando os disposltivos bloeletrdnicos pode
ser aprimorado por este poder. Ao contrdario dos materials
bloeletronicos, ndo se consegue desconto comprando por ataca-
do.
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Reacdo acelerada

Custo: Veja abaixo

A Reaclio Acelerada confere ao Inlclado somadtico pontos adl-
clonals de Reagiio, baseados no nivel de habllidade adquiridos.
Consulte a tabela abalxo. O Iniclado recebe apenas os bonus de
Reagdo, mas nenhum dado adiclonal de Iniclativa.

CUSTOS DE REACAO ACELERADA

Bonus de Reacdo Custo/Ponto
Menor ou Igual & metade do

Maximo Raclal .5 acada +1
Até o Maximo Raclal 1 a cada nivel +1

Até 1,5 x Maximo Raclal 2 acadanivel +1

Reflexos acelerados

Custo: Veja abalxo

Os Reflexos Acelerados conferem ao Inlclado dados adiclo-
nals de Iniclatlva, baseados no grau de capacidade adquirida.
Consulte a tabela abalxo.

CUSTO DE REFLEXOS ACELERADOS

Dados extras de Iniclativa Custo
i 1
2 4
3 6

Maos assassinas

Custo: Veja abaixo

Os danos normals de corpo-a-corpo causam Dano mental
(Forga)M. O Iniclado somatico poderd usar sua magla para tornar
seus ataques de Caombate Desarmado em danos Fisicos fatals. Ao
usar Combate Desarmado, um Inlclado com Mios Assassinas
pode escolher causar tanto danos normals mental quanto danos
Fisicos ampllados, conforme adquirdos. Consulte a tabela se-
gulnte para saber os custos de cada um dos quatro nivels dife-
rentes de Maos Assassinas dispontvels. Tecnicamente, ndo exls-
te nada que Impeg¢a um Iniclade somadtico de adquirir mals de
umn desses nivels, digamos, (Forga)L e (Forga)F.

O |ogador precisa anunclar o uso de Mdos Assassinas com o
ataque de Combate Desarmado. O ataque em sl € eficaz contra
criaturas com Imunldade ou defesa mdglca contra armas normals
{(ve]a Poderes dos Despertados, pdg. 214). Seus bbénus defensl-
vos ndo contardo contra Maos Assassinas,

Repare também que Mios Assassinas € um ataque de maos
nuas, ndo podendo ser favorecido por armamentos ou por ma-
gla, embora elas possam ser utilizadas em outras capacldades de
Iniclados somatlcos como Habllldade ampliada.

CUSTO DE MAOS ASSASSINAS
Nivel de dano Custo
(Forga)L 5
(Forga)M 1
(Forca)s 2
(Forca)F 4

Resisténcla a dor

Custo: .5 por ponto

A resistancla a dor permlite ao Inlclado somdtlco Ignorar os
efeltos (modificadores de Ferimento e Iniclativa) de uma quanti-
dade de quadradinhos de danos Igual ao namero de pontos de
poder adquirido de Resisténcia a Dor. Portanto, um personagem
com 3 pontos de Resisténcla a Dor nio sofre nenhum dos
modificadores ao receber ferimentos Leves ou Moderados. De-
pols que os danos do personagem passam do nivel de ferimento
Moderado (mals de 3 quadradinhos), todos os modificadores de
ferimento e Iniclativa Irfo aplicar-se normalmente. Os pontos
adqulridos funclonam Iguaimente tanto no Monitor de Condigao
fisica quanto no de Monitor de Condigio mental.

Repare que mesmo se o personagem tiver 10 pontos de
Resisténcla a Dor, ele alnda ficard Inconsclente, e possivelmente
morrerd, depols de atinglr o nivel de ferimento fatal. O que
ocorre & que o personagem ndo demonstrard nenhum sinal de
ter sldo ferldo até que simplesmente cala.

A Resisténcia a Dor também permite ao personagem resistir
a dor Infligida por tortura, magla, doenga, etc. Acrescente o
ndmero de pontos de Resisténcla a Dor adqulricos aos ndmercs-alvos
quando Infliglr dor a um Iniclado (Interrogatdrio sob tortura, por
exemplo); subtrala-os do ndmero-alvo para resistlr a dor {por
exemplo, num Teste de Corpo ou Perseveranga contra os sinto-
mas de uma doenga dolorosa). Mals uma vez, a Reslsténcla a Dor
ndo previne nem cura os danos reals, mas podem prevenir ou
reduzlr o efelto do dano nas habllidades ou na Iniclativa do per-
sonagem.

A Resisténcla a Dor ndo pode ser usada para favorecer o
resultado de qualquer Teste de Resisténcla a Danos.

INICIADOS SOMATICOS E MAGIA

Um Iniclade somatico pode perder Pontos de Nivels de Ma-
gla exatamente como qualquer outro mago. Caso Isso acontega,
a perda afeta qualsquer ampllagbes que o personagem tenha
adquiride. Um Iniclado deve desistir de 1 ponto Inteiro de ampll-
acdo para cada ponto de Magla perdido.

Depols que o jogador transferiu Pontos de Nivels de Magla
para “comprar” um poder, esse poder ndo pode ser mudado,
mas pode ser aumentado gastando-se mals pontos Magicos adl-
ante, Por exemplo, se um Jogador coloca 2 pontos maglcos em
Maos Assassinas (Forga)$, ele poderla mals tarde elevar o poder
para {Forga)F “gastando” mals Z pontos.
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MAGIA

FEITICARIA

A felticaria € a arte de langar felticos. Através dela, um mago
pode comandar e moldar as forgas do espago astral para um fim
especifico. Os xamas e os bruxos podem ambos langar feiticos
sem restricbes, embora o xamd precise ter em mente os
modlficadores de totens.

Embora os dols tlpos de magos possam langar felticos que
sejam, para todas as Intengbes e proposltos, Idénticos dentro do
sistema de jogo de Shadowrun, a forma como langam feltigos é
Intelramente diferente.

Os bruxos herméticos comandam as forgas astrals através de
férmulas bem especificas, testadas e precisas. A malor parte do
esforgo € Intelectual; o exerciclo de comandar as forgas € uma
tarefa de ginastica mental e perseveranga. Algumas atividades
fisicas acompanham o feltico, mas sdo Infimas se comparadas ao
trabalho realizado pela mente do bruxo. Talvez algumas palavras
selam proferldas, um leve gesto seja felto, ou algum materlal
simbdlico sefa usade de alguma forma. A despelto disso, o bru-
o Invoca a Imagem multidimensional da formula do feltigo, Im-
poe a ela as forgas da realidade mals préximas, e entdo as molda,
as canallza e as dirige aos fins desejadoes. O langamento de um
feitico particular € sempre um procedimento Idéntico, a ndo ser
que algum pardmetro do langamento do feltigo seja alterado.

Por sua vez, os xamis raramente repetem uma manelra de
langar um felti¢o. Sua magla provém da Intulgo, do Improviso, e
de um entendimento do momento. As forgas da natureza sio
convocadas, ndo comandadas. O xamd consldera as forgas da
natureza ndo como ferramentas, mas como alladas a serem lou-
vadas por sua colaboragdo. Os detalhes do langcamento de feltico
de um xama varlam segundo o momento e a sltuagdo. A Invoca-
¢dAo desses poderes € muito pessoal e deve ser adaptada a situa-
¢do. Cada danga, canto e cangldo € diferente porque cada mo-
mento € diferente. Portanto, cada langamento de feltico € dife-
rente. Como o bruxo, o xamd usa a mente para convocar todas
as forgas Invistvels da magla, mas seu lancamento de feltico
possul componentes mais externos na forma de dangas, gestos
ou cangdes. Porém, a malorla dessas atitudes s¥o voluntarlas.
Quando necessdrlo, o xama pode convocar as forgas da natureza
COIM UM Mero SUSsurfo.

Dito Isso, devemos frisar que apesar do método de langa-
mento de feltico diferlr drasticamente entre bruxos e xamas,
ambos langam os mesmo feltigos dentro do sistema de jogo. Até
onde importa a Shadowrun, um feltigo de ralo mana é um ralo
mand, a despelto de quem o tlver langado, um bruxo ou um
xamd. A personificagdo do langcamento de feltico Ird diferir, con-
forme explicado anterlormente, mas o procedimento e as esta-
tisticas do Jogo por trds do feltico serdo as mesmas.

TIPOS DE FEITICOS

Os felticos se dividem em dols tipos e cinco categorlas. Os
dols tipos sao Fisico e Mand, e as cinco categorlas sdo combate,
detec¢do, sadde, llusdo e manlpulagdo. Cada categoria Inclul di-
versos felticos Individuals, que sio listados e descritos no Cata-
logo de felticos, a partlr da pag, 151.

Feiticos fisicos

Os feltigos fisicos afetam os corpos fisicos. As energlas magl-
cas de um feltlgo fisico sdo sincronizadas com os aspectos tangl-
vels de um alvo: sua composigdo, massa, Impulso, aparéncla,
etc, Apenas os feltlgos fislicos podem afetar os objetos Inanima-
dos como paredes e rochas. Os feltigos fislcos podem afetar as
coisas vivas, mas eles afetam a natureza fisica e estrutural da
criatura.

Caso o alvo seja um ser vivo, ele resiste aos felticos fislicos
com o Atributo Corpo. Os objetos feltos de certos materlals sdo
mals resistentes a efeltos maglcos. Para malores Informagbes,
veja Langando feltigos, pdg, 129. A nio ser que seja comentado
o contrérlo, os feltigos fislcos causam danos fisicos.

Feitigos mana

Os feltlgos mand afetam os elementos Intangfvels de um
alvo, como o espTrito ou as emog¢des. S3o os anlcos felticos que
podem afetar alvos exclusivamente maglcos. Os felticos mand
ndo podem afetar objetos Inanimados em nenhum grau.

Reslste-se aos feltlcos mand através do Atributo Perseveran-
¢a do alvo. A ndo ser que seja comentado o contrdrlo, felticos
mand causam danos fislcos

FEITICOS DE COMBATE

Rapldos, sujos, violentos: assim sio os felticos de combate.
A energla dos felticos de combate € canallzada diretamente para
o alvo do espago astral através da aura do alvo, O alvo é, efetiva-
mente, atacado por dentro. Os felticos de combate Ignoram os
efeltos de armaduras e prote¢des extemas nao-mdglcas.

Porém, o alvo de um feltico de combate deve se encontrar na
linha de mira do mago que estlver langando o feltigo. O mago
precisa estar apto a ver o alvo, diretamente. O mago pode Igno-
rar obstaculos transparentes, como vidro lfmpldo, mas ndo vidro
fumé ou espelhado. Se 0 mago ndo puder ver o alvo, ndo poderd
afetd-lo, mesmo se estiver absolutamente certo de que o alvo se
encontra logo depols de sua linha de mira. Consulte Mirando
feitico, pag. 130, assim como as descrigbes de Feltios de com-
bate, pag. 151.

Os feitigos de combate podem ser tanto fisicos quanto mand.

Feiticos de saiide

Os feltigos de sadde sdo usados para amplificar os sentidos
ou para anallsar o amblente. Eles possibllitam ao mago, ou ao
reciplente do feltico, sentir coisas de uma forma que normalmen-
te estarla além de sua capacldade, como, por exemplo, ouvir
colsas a grandes dlistdnclas. Também existem feltigos que pemnl-
tem ao mago detectar a presenca de outros seres, magia, vida e
Inimigos. Consulte a pag. 152 a lista de felticos de detecgio.

Os felticos de detecgdo podem ser tanto fislcos quanto mand.

Felticos de satide
Os feltigos de saide relaclonam-se a condigio e ao desem-
penho do corpo. Podem ser usados para tratar ou curar ferimen-
tos, purgar venenos ou toxinas de um corpo, ou afetar os Nivels
de Atributo. Consulte a pag. 154 a lista de feltigos de detecgdo.
Os feltigos de detecgio podem ser tanto fisicos gquanto mand.

Feitigos de llusao

Os feiticos de llusdo confundem os sentldos. Podem ser usa-
dos para enganar, crlar colsas que ndo existam realmente, tornar
as colsas Invisivels, estimular os sentldos, ou oferecer entretenl-
mentos simples ou complexos. Consulte & pdg. 155 a lista de
feltigos de llusao.

Os felticos de llusdo, que afetam a mente, costumam ser
felticas mand.

Feiticos de manipulagao

Os felticos de manlpulagdo podem transformar, transmutar,
controlar ou anlmar matérla ou energla, Sdo feltigos poderosos e
complexos, dificels de controlar e utllizar. Os feltigos de manipu-
lagdo podem controlar as emog¢des ou agdes de uma pessoa,

SHADOWRUN 127



mover objetos e pegas, moldar, crlar ou canallzar energla, como
luz ou fogo; ou alnda, alterar a forma ou a aparéncla de um alvo
modificando sua estrutura. Veja a pag. 156 a lista dos felticos de
manipulagdo.

Ao contrdrio dos felticos de combate, um feltico de manipu-
lagio usado para um propdsito violento e destrutivo realmente
causa um efelto fislco tangivel. Uma rajada de chamas forjada
por um efelto de manlpulagio atinge o alvo por fora, o que deixa
o alvo dependente de protegbes extemas, como armaduras, Os
felticos de combate atacam por dentro, ignorando a armadura.
Os feltigos de manlpulagdo, por sua vez, ndo possuem as mes-
mas restriges relacionadas a linha de mira dos felticos de com-
bate. Consulte Mirando um feltico, pdg. 130, e a lista de manl-
pulacio da pag. 156.

Os felticos de manlpulagio podem ser tantos fislcos quanto
mand,

COMPONENTES DO FEITICO

Além do tipo e da categorla, os feltigos geralmente possuem
outros componentes que afetam sua operagio. Poder, Alcance,
Grau de Exaustdo, Duragio e Excluslvidade sdo aqul explicados
em termos gerals, e em malores detalhes na secio Lan¢ando
feltigos, a pag. 130, e na lista de felticos de manipulacdo, pag.
156.

Poder

O Poder de um feltio estabelece o quanto ele & poderoso.
Um feltico Poder 1 € um feltico de poder minimo. Para ser langa-
do, um feltigo precisa ter um Poder minimo de 1.

Os magos aprendem felticos com um Poder especifico. Po-
dem langar voluntarlamente o feitico a um Poder mals balxo,
reduzldo, mas nunca podem langar o feltigo a um Poder mals alto
do que o feltigo possula quando fol aprendido. Se o mago quiser
aumentar o Poder aprendido de um feltigo, ele preclsa reaprender
o feltico. Veja Aprendendo um novo feltigo, pag. 132.

Quanto mals alto o Poder de um feltico, malor serd seu efelto
potenclal e mals dificll serd para o alvo resistlr. Os felticos de
Poder elevado também sdo mals exaustivos para quem os langa.
Ao escolher o Poder com a qual langara o feltigo, o mago precisa
atinglr um equiltbrio entre a eficacia do feltigo contra o alvo
previsto e sua préprla capacidade para suportar a exaustdo ao
lancar o feitigo.

O Poder do feltigo € o nimero base de dados usados para
determinar o sucesso do feitlgo. Se o mago quiser, esses dados
podem ser acrescidos pelos dados da Pllha de Magla (ve|a pag.
85). Veja tambéem, a pag. 129, Lan¢ando feiticos.

Alcance

Todos os feitios t&m seu langamento limitado por um Alcan-
ce. Para a malorla dos felti{os, o alcance € listado como LDV,
abreviagdo de linha de visao. Isso significa que se 0 mago puder
ver o alvo, ele terd como atingl-lo com o feltio, a despeito do
alcance. Para malores detalhes, consulte Mirando um feitico.

Outros feltigos, especificamente os feitigos de sadde, possu-
em um alcance listado como Toque. O mago que langar esses
felticos preclsa tocar fisicamente o alvo pretendido para que o
feltico funclone. Se o alvo ndo quiser ser tocado, o mago preclsa
também reallzar um ataque bem-sucedido, usando a Habllidade
Combate Desarmado. Veja Combate corporal, pag. 100.

Os feltigos de detecgdo que lidam com os sentidos possuem
um limite de efeito, mas ele & varlavel. No momento que o
feltico for lancado, o mago reallza em separado um Teste de
Poder contra um Ndmero-alvo 4, mals qualscquer modificadores
de ferimento. A critérlo do mago, ele podera faverecer o teste

—_—

MAGIA i

com os dados da Pliha de Magla. Entretanto, esses dados devem
ser separados de qualquer dado transferldo para o Teste de Su-
cesso propriamente dito, De forma a obter o alcance maximo em
metros que pode ser atingido pelo feitico, multiplique o ndmero
de sucessos do Teste de Poder pelo Nivel de Magla do mago.

Nivel de exaustio

O nivel de Exaustdo de um feltigo reflete o quanto langar um
feltico pode afetar o préprio mago. Os feltigos que possuam um
Ntvel de Exaustio mals alto sdo mals estafantes para 0 mago.

Os Nivels de Exaustio sio classificados como o Nivel de
Dano de uma arma (Dano Atordoamento M, Dano Atordoamen-
to S, etc.). De fato, a exaustio pode ser visuallzada como um
tipo de ataque, devido a energla que € manipulada e canalizada
contra o mago.

O dano de exaustio costuma ser dano de atordoamento,
exceto sob determinadas clrcunstinclas. Caso o Poder do feltico
exceda o Nivel de Magla do mago que o estiver langando, entdo
o dano de Exaustdo € um dano Fisico. Como o mago excedeu a
capacldade de seu corpo para canallzar energla, o dano poten-
clal muda de fadiga (dano mental) para dano real (dano Fisico),
como dores musculares, sangramentos, etc.

Reslste-se ao dano de exaustio da mesma forma gque ao
dano de arma. O mago Joga um namero de dados Igual a sua
Perseveranga contra o Nivel de Exaustdo, que se basela no Poder
do feltigo langado. Os sucessos reduzem o Nivel de Dano. Veja
Langando feltigos, especificamente o Teste de resisténcla a
exaustio, pag, 132

Duracdo do feitico

Sdo essas as duragbes possivels para os feltigos reallzados
em Shadowrun: Intantaneo, Sustentado e Permanente.

Os Felticos Instantineos exigem uma Ag¢lo Complexa para
serem lancados. Causam efelto e desaparecem na mesma agio.
Seus efeltos, porém, costumam ser duradouros. Nesta categorla
estdo os feltlcos de Combate e alguns feltigos de Manlpulagio.

Os Feltigos Sustentados podem ser mantidos durante al-
gum tempo. Seu efeito perdura enquanto o mago se mantiver
concentrado no feitigo, sustentando-o, Quando ele perde a con-
centragdo, ou quando Interrompe voluntarlamente o feltigo, os
efeltos do feltlgo desaparecem. Os magos que sustentam os
efeltos sofrem um modificador universal de alvo +Z por feltico
sustentado. Como o mago preclsa concentrar-se bastante para
sustentar o feltico, este modificador de alvo afeta todos os ou-
tros testes que o mago preclsa reallzar durante a sustentagdo.
Um mago deve sustentar simultaneamente um ndmero maximo
de felticos equivalente a sua Habllldade Felticarla. Os magos
podem sustentar os feltlcos enquanto estiverem usando sua ob-
servagio astral (pag. 145), mas nio enquanto estiverem reallzan-
do viagem astral (pdg. 146).

Os Felticos Permanentes devem ser sustentados durante
um determlnado periodo de tempo antes dos efeltos se torna-
rem permmanentes. Os feltigos de Cura sdo um exemplo. Se um
mago abalxar o feltlgo antes do tempo requerldo haver termina-
do, os efeltos do feltigo ndo se tormam permanentes; em vez
disso, desaparecem,

Exclusividade

Um feltigo, quando aprendido, pode ser dedlarado exclusivo.
Isto significa que o feltico ndo pode ser combinado a outro feltico
para ser langado enquanto outro feltigo, ou felticos, estdo sendo
sustentados separadamente. Um feltico exclusivo € o dnico que
o mago pode langar, ou manter sob seu controle, nesse momen-
to. Porém, a exclusividade permite que um feltigo seja langado a
um Poder efetivamente malor. Veja Aprendendo um nove feltl-
¢o, pag. 132.
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COMBINANDO FEITICOS

Para lancar um feitigo faz-se necessiria uma Agio Complexa.
Entretanto, os magos podem comblnar varlos feiticos em um
dnico feltico longo e em segulda lang¢a-los simultaneamente me-
dlante uma Aglio Complexa. © mago, porém, sofre um modificador
de alvo +2 para todos as ndmeros-alvos envolvidos no langa-
mento de feitigos e na resisténcla a Exaustio por feltico combi-
nado. Assim, um mago tentando langar uma rajada de feltico
manad e um feltigo de amadura simultaneamente receberla um
modificador de alvo +2 em todos os testes assoclados ao lanca-
mento desses dols feltigos.

Além dlisso, os dados da Pllha de Magla devem ser transferl-
dos separadamente entre os diversos felticos combinados. Veja
Pilha de magla, pag. 85, para malores Informagdes.

Os felticos Combinados s¥o resolvidos na ordem desejada
pelo mago.

ALVOS MIILTIPLOS

Um mago deve langar um dnico feltico contra alvos malti-
plos. Entretanto, para fazer Isso, ele precisa dividir os dados de
Poder de Feltico entre os alvos. Por exemplo, caso um mago
lance um feltico de Poder 6 contra trés alvos, ele poderia dividir
os dados até 2 dados contra cada alvo, ou 4 dados contra o
primelro alvo e 1 dado contra cada um dos outres dels alvos, ou
qualquer outra comblnagio desejada.

Em segulda o mago que estiver langando o feitico precisa
fazer em separado trés Testes de Resisténcla a Exaustio contra
um alvo base Igual a Exaustdo original do feltico, ndo dividida,

LANCANDO FEITICOS

Todos lancamentos de feitico ocorrem durante o passo C
(Resolver A¢des) da sequencia do Tumo de Magla (pag. 78).
Contudo, oferece-se uma opgao adiclonal ao personagem mago
durante o passo anterlor de Declarar Acoes. E nesse momento
que o mago transfere os dados de sua Pilha de Combate para
toclos os testes esperados durante esta Fase de Combate. Este &
© momento durante o qual o mago deve transferlr os Dados da
Pllha de Magla, a im de favorecer o Teste de Sucesso, o Teste
de Resisténcla a Exaustdo ou para usar os dados para Feltigo de
defesa (pag. 132)

O resumo a segulr descreve os passos basicos para o langa-
mento de feltigos. Cada passo serd explicado mals adlante nas
segbes subseqlentes. Lembre-se, o langamento de feltico em
sl ocorre durante o passo de Resolver A¢es do Tumo de Com-
bate.

I MAGIA I

A. Determine o feltico

Determine o feltico e suas caracteristicas. Verifique se o presen-
te feltico, ou um feltigo que esteja sendo sustentado no mo-
mento, € exclusivo. Veja se o feitico € fislco ou mana, qual € a
sua categorla, qual € a sua Duragio.

B. Determine alvo
Determine o alvo do feitigo e certifique-se de que ele & villdo.
Verlfique as restrigdes do feltigo relaclonadas ao limite de vis3o.
Determine o ndmero-alvo base, que Ird varlar segundo o feltico
langado e o alvo. Os ndmeros-alvos de lancamento de feltico
para objetos inanimados sdo dados na Tabela de Resisténcla de
Objetos, pag. 130.

C. Aplique os modificadores de situagio
Os modificadores de sltuagio como modificadores de fedmento
{pag. 112), alvos protegidos e visibllidade (pag. 89), aplicam-se
ao langamento de felticos. Os alvos dentro de um drculo her-
mético ou de um abrigo espiritual, ou dentro dos limites de um
feltico de barrelra mand, também sofrem um modificador de
alvo por cada 2 pontos de nivel do circulo ou abrigo, ou cada 2
pontos de Poder do feltico de barrelra. Cada feltico que esteja
sendo sustentado no momento também atribul +2 ao namero-alvo.

D. Faca o teste de sucesso do feltigo
Jogue um namero de dados Igual ac Poder do felti¢o, acrescldo
de qualsquer dados transferidos da Pllha de magla, contra o
namero-alvo modificado. Conte os sucessos.
Se o feltico ndo exiglr que o alvo faga um Teste de Resisténcla a
Feltigo, aplique os sucesscs do mago para determinar o efelto
final, segundo a descri¢ao do feitigo.

E. Faga o teste de resisténcla do feltico

Caso sefa aplicavel, faga o Teste de Resisténcla do alvo. Jogue
um ndmero de dados Igual ao Corpo ou a Perseveranca do alvo
(conforme adequado a um feltigo fisico ou mand), contra um
namero-alvo Igual ao Poder do feltigo. Conte os sucessos. Se
quiserem, os magos podem acrescentar dados ndo usados de
sua Pilha de Magla.

Caso o feltigo langado tenha sido um feltico de manlpulagio,
entdo este teste € na verdade um Teste de Reslsténcla a Danos,
como em Combate a Distancla. Veja Combate i distancla, pag.
87, e Feltigos de manlpulagdo, pag. 156, para malores deta-
lhes.

F. Determine resultado
Compare os sucessos. Se 0 mago que estiver langando o feitico
tiver gerado mals sucesso que o alvo, o efelto do feltico € base-
ado em quantos sucessos o mago obteve a mals que o alvo.
Consulte as descrigbes do feltico especifico para saber qual fol o
efelto real. Caso o alvo tenha obtido mals sucessos, o feltico
acaba sem delxar efeltos.

G. Faga teste de resisténcla a exaustio

Para fazer o Teste de Reslstancla a Exaustio, Jogue os dados de
Perseveranca do mago, acrescldos de eventuals dados transfer-
dos da Pllha de Magla, contra um ndmero-alvo Igual ao Poder
madificado do feltigo. Conte os sucessos e reduza o dano de
Exaustdo em um nivel para cada dols sucessos obtldos. Haven-
do danos remanescentes, aplique-os ao monltor de condigio
mental, ou, caso o Poder do feltico exceda o Nivel de Magla do
mago, ao Monltor de Condlgio Fislca.
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Mirando felticos

Ao escolher um ou mals alvos, 0 mago pode escolhier qual-
quer colsa a vista, Visdo € o concelto princlpal. Os magos nio
sdo capazes de afetar diretamente aqullo que nio véem. Bind-
culos, oculos, telescaplos e outros Instrumentos oticos podem
auxillar a visdo quando se langa um feitigo, assim como gqual-
quer tecnologla ou maglca que penetre a escurldio, Contudo,
um mago ndo pode langar feltios diretamente contra seres In-
vistvels ou seres no espago astral excetuando-se pelo uso de
visio amplificada ou observagio astral. Visdo remota, como
através de uma tela de telecom, de uma camera de seguranga
ou de um Feltico sensorlal remoto como a clarlvidéncla, tam-
bém sdo Inatels para langar felticos. Ndo se esquega de que os
magos preclsam estar aptos a ver seus alvos com os préprios
olhos ou medlante uma extensdo natural desses olhos. A Ima-
gem do alvo preclsa ser a Imagem original; uma Imagem condu-
zida por algum velculo transmissor simplesmente ndo funclona.
Portanto, bindculos dticos funclonam bem para langar feiticos,
mas ndo bindculos eletronicos que digitalizam a Imagem € a
amplifica computadorizadamente.

Espelhos funclonam bem, e vidro transparente ndo repre-
senta obstaculo, mas no caso dos vidros espelhados, eles nao
funcionam se o mago ndo estlver no lado de observagio. Os
olhos bioeletrdnlcos funclonam porque o mago pagou Esséncla
por eles. J4 as cAmeras remotas de um telegulado nio funclona-
rlam, Consulte Feltigos de combate (pag. 151), Feiticos e es-
pago astral (pag. 149), e Feltigos de manlpulacio (pdg. 156)
para mals detalhes sobre visiio e mira de feltigos.

Nameros-alvos de feitigos

O namero-alvo base varla de acordo com o tipo e a catego-
ria do feltigo. Caso o alvo seja um ser vivo, entdo o ndmero-alvo
costuma ser a Perseveranga do alvo, no caso do feltico ser um
feitico mand, ou entdo Corpo se o feltico for um feltigo fisico,
Caso o alvo de um feltigo fisico seja um objeto Inanimado, des-
cubra o ndmerc-alvo consultando a Tabela de resisténcla de
objetos na préxima segao.

Feltios de tratamento e cura possuem ndmeros-alvos sepa-
rados. Consulte as descrighes de cada feltigo.

Os feltlgos de manlpulagido de danos a distanda, como uma
langa chamas, possuem um Ndmero-Alvo base 4. Aplicam-se os
modificadores de sltuagio (veja pag. 89).

Objetos Inanimados

O namero-alvo para feltios langados contra objetos Inanl-
mados & baseado no materlal de que & felto o objeto. Quanto
mals alta for a tecnologla empregada no objeto, ou quanto mais
processado ele for, mals dificll sera afetd-lo com magia. A Tabela
de resisténcla de objetos oferece uma lista de exemplos de obje-
tos e materlals.

Os nameros-alvos listados na tabela s3o os alvos do mago
para o Teste de Sucesso do Poder do Feitlgo.

TABELAS DE RESISTENCIA DE OBJETOS

Categoria Ntmero-alvo
Objetos naturals

{arvores, solo, d4gua nido tratada) 3
Objetos e materials de baixa tecnologia

(tijolo, couro, plasticos simples) 5

Objetos e materlals de alta tecnologla
(pldstico avangado, ligas, equipamento
eletronlco) 8
Objeto altamente processados
(computadores, dejetas téxlcos

complexos) 10 ou mals

Felticos de efeito sobre drea

Alguns feltlgos possuem um efelto sobre drea. Isso lhes per-
mite afetar mals de um alvo simultaneamente. O ralo bdslco para
todos os felticos de efeito sobre drea, a despelto de sua catego-
rla, € equivalente em metros ao Valor do Atributo Magila do
mago. Nio Importa qual seja o propdsito do mago: os felticos de
efelto sobre drea afetam todos os alvos villdos nos limites da
drea do efelto. Por esta razdo, os magos costumam varar a drea
de efelto. Isto se faz transferindo os dados do Teste de Sucesso
de Feltico. Inversamente, ele pode também aumentar a drea de
efelto. Isto se faz de forma semelhante, exceto que cada 1 dado
transferido do Teste de Poder de Feltico aumenta o ralo de efelto
sobre drea em 1 metro. Controlar este tipo de poder € muito
mals dificll que deixd-lo solto. O ndmero de dados removidos
para a modlficagio do efeito sobre drea ndo pode exceder o
Valor do Atribute Poder do feltigo. Os dados da Pilha de Magla
podem ser usados mesmo se todos os dados de Poder tiverem
sldo removidos com éxito, até um ndmero maximo Igual ao
Poder origlnal do feltigo.

Para fazer um Teste de Sucesso para um feltico de efelto
sobre drea, Jogue os dados apenas uma vez, comparando em
segulda os resultados obtldos contra os diversos ndmeros-alvos
para cada um dos alvos villdos dentro da area de efelto. Os
sucessos do mago sdo contados separadamente para cada alvo
dentro do ralo de efetto do feltigo.

Modificadores de situagao

0s modlficadores de ferimentos comuns (pag. 112), assim
como os de cobertura e visibilidade (pdg. 89) se aplicam ao
langamento de feltigos. Quanto menor for a visibllidade de um
alvo, mals dificll serd atingl-lo.
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A protecio magica, como um feltico de barreira mana, atribul
um modificador de alvo +1 para cada 2 pontos de Poder que o
feltigo possulr. Este modificador se aplica a todos os feltigos
langados através da barrelra, exclulndo os feltigos langados pelo
mago que tiver erguldo a barrelra,

Além disso, toda magla langada nos limites de um clrculo
hermético ou de um abrigo esplritual € submetida a um modificador
+1 para cada 2 pontos de nivel do circulo ou do abrigo. Este
modlficador se aplica a todos os feltigos, com a exceglo daque-
les langados pelo bruxo que houver desenhacdo o drculo hermé-
tico, ou pelos xamds do totem apropriado ao abrigo esplritual.

Se o mago estiver sustentando algum feltico naquele Instan-
te (veja pag. 128}, atribua um medificador adiclenal +2 por feltl-
¢o sustentado no momento.

Os felticos com exigénda de Toque (que exllam contatos
fislcos) estio sujeltos apenas a modificadores de ferlmento.

Teste de sucesso do feltico

Para determinar se o feltigo fol langado com sucesso, faca um
Teste de Sucesso com um ndmero de dados Igual ao Poder do
feltigo, acrescida dos dados transferidos da Pllha de magla, con-
tra o ndmero-alvo calaulado anterlormente, Se ndo houver su-
cessos, o feltigo falhou, nio produzindo efelto algum. Se todos
os resultados dos dados forem um, emprega-se a Regra do Um:
consldera-se falho o langamento e & atribulde ao ndmero-alvo
para o Teste de Reslsténcla a Exaustio um modificador +2. Caso
haja sucessos, conte-os e os anote.

Se o feltico ndo exiglr que o alvo faga um Teste de Resistén-
cla a Feltigo, apllque os sucessos de acordo com as descri¢des do
feltico para determinar o resultado final.

Jason Eldrich estd langando um feitico Dardo de Poder
contra um mercendrio. O feltigo tem um Poder 4 e Jason
estd transferindo 6 dadas adliclonals de sua Pllha de Magia.
O mercendrio tem Coipo 5.

Jason passul um ferimento Asico Leve: portanto €
atriburdo + 1 ao ndmero-alvo de seu Teste de Sucesso de
Feltico. © mercendrio estd parado bem a vista. Como
nada bloquela ou Interompe a visdo que Jason tem dele,
ndo se aplicam quaisquer modificadores de cobertura ou
vistbllidade. Como o feltigo ndo & exclusivo, € o mago
ndo estd sustentando feltigos, ndo se aplicam modificadores
de alvo para feltigos.

Jogando os dados, Jason joga um total de 10(4 + 6)
contra um Ndmero-alvo 6 (5 + 1). Os resultados sdo
1,3,4,5,5,6,6,6,6,6. Cinco dos dados marcam 6 ou malor,
de forma que sdo obfidos cinco sucessos.

Teste de resisténcla a feitigo

Caso o feltico exlja Isso, o alvo pode fazer agora um Teste de
Resisténcla a Feltico. O nimero-base dos dados jogados ¢ Igual
ao atrlbuto que estiver resistindo (Corpo ou Perseveranga). Se o
alvo for um mago provido de dados de Pilha de Magla, ou se ele
houver anterlommente transferido do dados de Defesa contra Fel-
tigo para protegé-lo (veja Dados de defesa contra feltigo, pag.
132), ele poderd acrescentar dados adiclonals ao teste.

O namero-alvo para este teste € Igual ao Poder do feltico ao
qual se estiver reslistindo.

| MAGIA ' I

O mercendrio contra o qual Jason Eldrich mirou com
seu feltico de dardo de poder agora reallza seu Teste de
resisténcla a feltico. Como o personagem possul Corpo 5,
ele Joga 5 dados contra um Ndmero-alvo 4, que é o
Poder do feltico. Como o mercendrio ndo € mago, ndo
pode acrescentar dados de Pilha de Magla ao teste, e
nenhum dos outros personagens tem a Ildéla de transferir
dados de Defesa contra Feltigo para ele, de forma que ele
langa apenas 5 dados.

Os dados resultam 2,2,3,5 e 6. Dols dados marcaram
4 ou malor, de forma que houveram Z sUCESSGS.

Caso o feltigo langado seja um feltico de manipulagdo de
danos, este ¢ na verdade um Teste de Resisténcla a Danos, como
ern Combate a Distidncla (veja pag. 87). A razdo € que as mani-
pulagdes de danos crlam energla no mundo fisico, e que a ener-
gla € “arremessada” ou dlreclonada contra o alvo, de forma mul-
to semelhante a uma arma de combate a distancla. Veja Felti¢os
de manlpulagio, pag. 156.

Determinando resultado de feitico

Caso ndo seja necessdrio nenhum Teste de Reslst@ncia a Feltl-
oS, 0s sucessos gerados pelos Testes de Sucessos de Feltigo sdo
usados diretamente, de acordo com a descriglio do feltlgo, para
determinar o resultado final.

Contra alvos que resistam, compare os sucessos do mago
que estiver langando o feltico contra os sucessos do alvo no
Teste de Resisténcla a Feltlgos. Caso o alvo gere mals sucessos, 0
feltico ndo Ira afeta-lo. Contudo, o feltigo fol langado com éxlto,
de forma que sua presenga serd visfivel, mesmo que o alvo ndo
seja afefado.

Se o personagem que estiver langando o feltico e o alvo
fizerem o mesmo ndmero de sucessos, o empate favorece o
atacante, tendo o feltico causado danos minlmos. Por exemplo, a
malorla dos feltigos de combate comegam com um Nivel de
Dano Leve. Num empate, um feltico desses causarla danos Le-
ves, Alguns feltigos, porém, nio possuem um efelto minimo.
Para ser bem-sucedido, esses felticos requerem pelo menos um
sucesso a favor da pessoa que estiver langando o feltigo.

Se esse personagem obtlver mals sucessos nos dados que o
alvo, o feltlgo produz efelto. O efelto do feltico € medido pela
diferenga entre os sucessos do mago que tiver langado o feltico e
os sucessos do alvo,

Aconselha-se aos mestres de Jogo e aos Jogadores consulta-
rem as descrigdes dos felticos envolvidos, assim como a segdo
que descreve o tlpo de feltigo, a respelto de regras especlals ou
conslderagdes. Os objetos que ndo tenham regras espedflcas
atribuidas a eles (assim come Velculos, pag. 108), usam uma
quantidade de dados de resisténcla |gual ao valor conferldo na
Tabela de Resisténcla de Objetos, pag. 130.

O dardo de poder de Jason Eldrich atinge o mercendrio.
Jason possul 5 sucessos, o mercendrio apenas 2. A diferenca
entre eles € 3, a favor de Jason, de forma que o sucesso
dos dardos de poder é medido em 3 sucessos.

De acordo com a descrigdo, o feltico possul um Nivel
de Dano Leve. O feltico tem 3 sucessos, mas como ele
requer 2 sucessos para aumentar o dano em um nivel, o
mercendrio recebe apenas um ferimento fisico Moderado.
Se Jason tiver gerado 6 sucessos, ou o mercendrio 1 a
menas, para uma diferenga total de 4 sucessos, 0 mercendrio
receberia um dano fisico Séro.
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Teste de resisténcla a exaustao

Por daltimo, © mago que estiver lancando o feltigo precisa
executar um Teste de Resisténcla a Exaustdo. Jogue um ndmero
base de dados Igual ao Nivel de Perseveranga do mago, mals
todos os dados da Pliha de Magla que tiverem sldo transferldos
para resistlr a Exaustfio. O ndmero-alve ¢ o Poder do Feltico,
modificado pela anotagio de Exaustdo conferida na descrigdo do
feltigo. Ndo se aplicam modificadores de alvo a este teste. Cada
2 sucessos obtldos nos dados no Teste de Resisténcla a Exaustdo
reduz a exaustdo em um nivel.

Jason ndo precisa mals preocupar-se com Exaustdo.
Ele possul um Valor de Perseveranga 6 e transferiu 2
dados (os altimaos que lhe restavam) de sua Pilha de Magila
para favorecer seu Teste de Resisténcla a Danos. Isto lhe
confere um total de 8 dados jogados contra um Ndmero-alvo
4. O feltico Dardo de Poder possul um Nivel de Exaustdo
Leve, de forma que Jason precisa de langar apenas 2
sucessas para reduzir a exaustdo a 0.

Os dados sdo fjogados, mas Jason ndo estd com sorte.
Os resulfados sdo 1,2,2,2,3,3,3,4. Apenas | dado resultou
num 4 ou malor, de forma que ele obteve apenas 1 sucesso.
Freclsando de 2 sucessos para mudar o dano um nivel
para balxo, jason encontra-se Incapaz de fazer Isso,
recebendo um ferimento de atordoamento leve.

NOTANDO LANCAMENTO DE FEITICO

O quanto € cbvio que alguém estd lancando um feltigo? Nao
muito, a nio ser que o observador salba o que estd olhando e
esteja prestando atencdo. O poder manipulado pelo mago e a
complexidade do feltico também influenclam.

Notar um feitlco requer um Teste de Percepgido, ou seja,
dados de Inteligénda jogados contra um namero-alvo Igual ao
dobro da diferenca entre o Poder do feltligo sendo langado e ©
Nivel de Magla de quem houver langado o feltico. Exemplificando:
um mago com um Valor de Magia 6 estd tentando langar silen-
closamente um Feltico com um Poder 4, Todos os personagens
que estejam observando terlam de superar um Ndmero-alvo 4
(6 menos 4, duplicado) para nota-lo. Caso o feitigo tivesse tldo
um Poder 2, o Namero-Alvo seria 8.

Os modIifcadores de sltuagio também seriam aplicados. Veja
em Percepgdo, pag. 185, a lista dos modificadores mals co-
muns. Além daqueles listados all, o mestre de jogo podera decl-
dir atribulr um modificador adliclonal -2 se o personagem obser-
vado também for um mago. Um personagem que estefa reall-
zando viagem astral ou observando astralmente nota automatl-
camente a configuragio astral multicolorida que caracterlza o
langcamento de feltigns.

DADOS DE DEFESA CONTRA FEITICOS

Os magos devem, Imediatamente apds a declaragiio de suas
agbes, transferir os dados de suas Pllhas de Combate para usa-los
como Defesa Contra Feltigos. Este efelto de drea abrange todos
0s personagens ou objetos que estlverem ao alcance da visdo
(linha direta de visdo) do mago realizando a transferéncla; po-
rém, sdo beneflclados apenas aqueles personagens ou objetos
que forem escolhldos pelo mago.

Esses dados atuam como um tipo de Pllha de Magla defensli-
va para tudo que ela protege, Inclusive o mago que estiver
langando o feitigo. Quando personagens ou objetos protegidos
sdo atacados por magla, o mago que transferiu Iniclaimente os
dados de Defesa contra Feltigo pode optar por usar esses dados
para protegerem o alvo, Os dados de Defesa contra Feltigos,
depols de usados, sdo perdidos até serem retransferidos no mo-
mento em que a Pllha de Magla for renovada. Os dados de
Defesa contra Feltico devem ser retransferidos.

Para serem beneficlados pelos dados de magla defensivos,
os personagens devem estar ao alcance da visdo do mago que
no momento estiver no controle dos dados usados a favor dos
personagens. Mals uma vez, a semelhanga do langamento de
feltigos, a vis3o que funclona € a visdo normal ou uma extensdo
natural dela.

E o fim de uma missdo particularmente extenuante.
Ferido durante um combate, Neddy estd sentado observando
seus camaradas fazerem a troca final de dados por neolenes.
Tendo transferido 6 dados de sua Pilha de Magla, ele os
estd usando como dados de Defesa contra Feltigos para
proteger os colegas de equipe que pode ver (quatro deles)
e a sacola com a mercadoria.

Sobito, alguma colsa sal errada; comega a chover
magja sobre a drea de encontro. Como dols de seus amigos
sdo alves, Neddy gasta 2 dados da Pllha de Defesa Contra
Feltigos em cada um deles (totallzando 4 dados). Ele mantém
2 dados em reserva para o caso de alguma coisa mals
acontecer e a magia sdblta ser apenas uma distragdo.

Quando os dols personagens protegldos fazem seus
Testes de Resisténcla a Felticos contra a magla, acrescentam
mals 2 dados ao teste, gragas acs Dados de Defesa contra
Feltico que Neddy transferiu para eles.

APRENDENDO UM NOVO FEITICO

Antes que um mago possa langar um feitico, ele precisa ser
aprendido. O mago pode aprendé-lo com um outro mago que Jd
o conhega, ou compo-lo ele mesmo, caso j4 tenha a fdrmula.
Este llvro ndo descreve o processo de compor um feitico, mas
esse processo estd Incluldo em O Grimolre, um livro de referén-
cla de magla avangada que complementa o sistema de jogo
Shadowrun.

Os professores custam multos neolenes. O professor nio
pode fazer mals nada enquanto estiver explicando o feitico tintim
por tintim ao mago, durante o tempo que ele levar para aprendeé-lo.
Se o professor desistlr antes do mago aprender o feltigo, todo o
tempo gasto terd sldo perdido. Os professores cobram medlante
o que o aluno puder pagar, mas um prego tiplco ¢ de 1000%
vezes o Poder do feltigo, mals as despesas de custo de vida.

Ensinar um feltico nio consome a mesma quantidade de
Nivel de Magla que o langamento de feiticos. Enquanto o mago
professor alnda estiver funclonal (tendo restado pelo menos um
Nivel de Magla), ele pode Instrulr o estudante acerca de feiticos
a qualquer grau de Poder que o ditimo quiser, até o maximo que
o professor conhecer do feltigo.

Ao aprender um novo feltigo, um xama gasta tempo cantan-
do, dangando e levando-o a cabo. Isto se estende de acordo com
o tipo de grau emoclonal que o xama precisa atingir para contatar
a energla do feltigo. O xama deve estudar num abrigo esplritual
que tenha um nivel pelo menos Igual ao Poder do Feltigo. Um
bruxo gasta tempo em medltagdo, estudo Intenso e ritual formal.
O bruxo preclsa de paz, quletude e uma biblloteca de feiticarla
com nivel pelo menos Igual ao Poder do Feltlgo.

Nunca convide para a mesma mesa um xamd e um bruxo. A
sltuacdo € alnda plor quando sdo obrigados a aglr em conjunto.
As diferencas entre os “herméticos caxlas” e os “xamas festivos”
constituem uma plada recorrente na popular série de trideo A
bruxa e o xama rato. Aprender um feitico requer um Teste de
Sucesso usando dados das Habllidades de Felticaria e Teorla Ma-
glca do personagem. Caso seja apropriado, um xami recebe
modificadores de totens. Um bruxo poderd receber dados extras
se for auxlllade por um elemental apropriado ao feltlgo. Sio
aplicados todos os modlficadores de ndmeros-alvo para danos

ao mago, asslm como distragbes para felticos sustentados, con-
dighes dificels, etc.
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Caso o mago professor tenha uma Habllidade Especlal apro-
priada, como Ensino, ele pode fazer um Teste de Enslno contra
um ndmero-alvo Igual ac Poder do Feltigo, menos a Inteligéncla
de puplio, com um Ndmeroe-alvo minimo 2. Os sucessos obtldos
com este teste reduzem o ndmero-alvo do mago.

Aprender um feitico requer um namero base de dias Igual ao
Poder desejado. Divida este valor pelo ndmero de sucessos. Q
tempo minimo & um dla, Aprender felticos também custa Carma
{veja pag. 190) igual ao Poder desejado.

Se o Jogador ndo obtiver nenhum sucesso, a tentattva de
aprendizado redunda em fracasso. O mago perdeu tempo e um
namero de dias equivalente ao Poder. Felizmente, estudo des-
perdicado ndo custa Carma, mas alnda assim os professores ex|-
glrdo pagamento. E € melhor ndo ter Idélas; nunca passe para
trds um sujeito que pode arremessar uma bola de fogo.

USO RESTRITO DE FEITICOS

Quando estiver aprendendo um feitigo, o mago pode aceltar
limitagbes a seu uso, mesmo se o professor ndo souber o feltico
dessa forma. Esses felticos com restrighes de uso sdo feltigos
exclusivos e felticos que requerem fetiches. Tendo aprendido
esses felticos, um mago pode langi-los com um Poder malor
que seu Nivel Espiritual sem correr o risco de receber danos
Fislcos. O modificador de Poder para uso restrito aplica-se per-
manentemente a esse feltico. Se 0 mago quiser conhecer o feltl-
gos com opgdes diferentes, ele precisa aprendé-lo todo nova-
mente; depols disso, ele conhecerd as duas versdes do feltio.

Um felti¢o exclusivo pemite ao feltlgo ser langado como se o
seu Poder fosse 2 pontos mals alto, para os propésitos de deter-
minar o efelto do feltigo. A Exaustao, porém, € calculada ao valor
normal de Poder. Ao langar um feltigo exclusivo, um mago ndo
pode sustentar ou langar outros felticos na mesma agdo. Ao sus-
tentar um Feltlo exclustvo, o mago ndo pode langar nenhum
outro feltico ou usar outra habilldade magica.

Neddy, que possul Magla 6, quer ser capaz de langar
um feltigo de bola de fogo. Ele acelta o modificador de
feltico exclusivo (-2) e aprende o feitico a um Poder 6.
Neddy estd apto a langar seu feltigo de bola de fogo a um
Poder 8, sem exceder seu Poder Magla, mas ele deve
também enfrentar todas as restrigSes por usar um feltico
exclusivo.

Um feitico que requer fetiche € langado a 1 Ponto de Poder
aclma do usual caso seja usado um fetiche reaproveltavel, oua 2
Pontos de Poder acima do usual para um fetiche descartavel. O
mago precisa de algum objeto fislco para langar o feitico,
escolhendo-o no momento em que aprende o feltico. A esse
aderego chamamos fetiche, um termo antropolégico que signifi-
ca um obleto ritual usado em magla "primitiva”, (Primitiva para as
pessoas comuns, talvez.) O mago deve ter um fetiche a mao
para usa-lo. O fetlche pertence a um feltico espedfico, e o mes-
mo ndo pode ser usado para fetiches diferentes.

Os fetiches podem ser adquirldos de um tallsmelro com pre-
¢os varlando de acordo com a categorla do feltigo. Um mago nio
pode substitulr um fetiche por outre, mas um fetiche reaproveltavel
€ um objeto durdvel que pode ser usado repetidas vezes, Um
fetiche descartave] é usado até ser exaurldo ou quando o feltico
€ langado. Em outras palavras, o feltico precisa de munigdo para
que possa ser reabastecido todas as vezes.

——
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E possivel aprender um feltico requerendo um fetiche des-
cartdvel ou entdo um reaproveltavel, mas nio ambos,

O mago pode transferlr os dados da Pllha de Magla, basea-
dos no nivel ajustado do feltico com um modificador de feltico
exclustivo ou com um meodlficador de feltico que exlja fetiche.
Veja Pllha de magla, na pag. 85.

Fetiches xamanistas

Reaproveltivels: tambores, chocalhos, facas, machadinhas
Indigenas, bastoes de madelra ou osso, Jolas nativas, esculturas,
madscaras e sacolas de magla, bolsos chelos com uma mistura
complexa de minerals, ervas e pedagos de animals,

Descartivels: Pequenos pacotes de ervas, gravetos de for-
mas curlosas, tufos de penas ou pelos de anlmals, pedrinhas ou
cristals, minlaturas toscas de armas, pedacos de ossos, conchas,
etc.

Fetiches herméticos

Reaproveltavels: bastdes omamentals (normalmente cravejados
de pedras preclosas e seml-preciosas), anéls, amuletos e outras
Jolas, pergaminhos Intrincadamente llustrados com dlagramas,
efc,

Descartivels: Pergaminhos-tallsmas, misturas quimlicas ou
pogoes, cristals ou pedras, amuletos pintados, etc.

Feiticos Inicials

Com a permissdo do mestre de Jogo, um mago pode come-
¢ar o Jogo com feitigos que possuam modificadores de Poder. O
feltico serla adqulirido com o nivel original de Poder (pagando
seu ndmero de Pontos de Forga) e entdo modificado de acordo
com o modificador de Poder.

Contudo, alnda € aplicado o nivel maximo de Poder de 6
para personagens Inclantes.

FEITICARIA RITUAL

A feitigarla ritual € um processo de langamento de feltico no
qual o feltigo aumenta gradualmente, levando horas para ser
completado. Isto permite que os magos cooperem, unindo suas
habllidades e seu poder. Também possibllita acs magos langa-
rem felticos em alvos que ndo estejam ao alcance visual. Use o
Nivel de Concentragio de Ritual de Feltigaria para todos os testes
desta segdo.

Um xama preclsa estar num abrigo espliritual com um nivel
que seja ao menos Igual ao poder do feltico que estd sendo
langado, com o nivel do drculo ao menos |gual ao Poder do
feltigo.

A felticarla ritual requer materlals especlals. Esses materials
sdo generallzados, de forma que o mago precisa pagar apenas o
custo e anotar de quals materlals ele dispte. Seguem-se os cus-
tos para os materlals necessdrios a execugdo dos diversos tipos
de feltigarla ritual:

1. Materlais de Detecgdo custam 100% vezes o Nivel de Po-
der do feltlo,

2. Materlals de Sadde custam 500% vezes o Poder.

3. Materlals de llusdo custam 100% vezes o Poder,

4, Materials de Manlpulagio custam 1000% vezes a Forca.

Os magos ndo podem langar felticos de combate usando

feitlgaria ritual. Para langar o feitico gasta-se o material todo, a
despelto do resultado do feltigo.
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ELO MATERIAL

Caso 0 mago ndo possa enxergar o alvo, precisard de um elo
material para executar o ritual de feltigarla. Se o alvo for um ser
vivo, o material de ligagio é uma amostra de tecldo que conte-
nha o modelo do ADN do ser, Caso o alvo ndo seja um ser vivo,
o mago precisa de uma pega Integral de sua estrutura, O mago
poderia, por exemplo, focallzar um prédio usando um tjolo tira-
do de uma de suas paredes, mas nio poderla usar um quadro
que Jd o tenha adomado.

Havendo uma equlpe de rltual ervolvida no langamento do
feitlgo, um de seus membros pode gular astralmente o feltigo até
0 alvo, o que toma desnecessdrio o elo materlal, Consulte, na
sec¢do seguinte, Orlentacdo astral.

EQUIPES DE RITUAL

A feltiaria ritual possiblllta aos magos cooperarem ao langar
um feltico, mas todos os membros da equipe de ritual deverdo
conhecer o feltico. Os magos devemn pertencer 8 mesma escola,
mas os xamas de totens dliferentes poderdo trabalhar em conjun-
to numa equipe ritual. O tamanho maximo de uma equipe ritual
€ Igual ao Nivel de Feltigaria mals balxo entre os membros. Uma
cadela € tio forte quanto seu elo mals fraco. Por exemplo, se um
mago possul um Nivel de Habilidade Feiticaria 4, apenas trés
outros magos podem Juntar-se a ele na equlipe.

Depols que o ritual comega, 0s magos sdo conectados magl-
camente. O ritual Intelro conta como uma aglo de langamento
de feltico, que afeta a forma como os objetos maglcos sio usa-
dos, Um foco Nivel 4, por exemplo, acrescenta 4 dados durante
o curso do ritual Intelro, ndo a cada estaglo do ritual. Cabe a
equipe de rtual escolher um de seus membros como lider. To-
dos os testes usam os modificadores de totem e equipamentos
do personagem escolhido como lider, e ndo os modificadores do
abrigo espiritual.

No comego do rltual, todos os magos combinam suas Pilhas
de Magla em uma so. Devido ao ritual Intelro constitulr uma agio
anlca, esta pllha ndo € renovada em nenhum momento durante
o rltual. Além disso, um membro da equlpe ndo pode usar suas
Plthas de Magla Indlviduals, a ndo ser que se retire da equipe. Se
algum membro fizer Isso, subtrala da totalldade de dados da
pliha o ndmero de dados da pllha desse personagem. Caso Isso
reduza a zero a pllha da equlpe ritual, o feltico fracassa e todos
os membros da equlpe precisam fazer um Teste de Resisténcla a
Danos, tenham ou ndo se retlrado do grupo.

Os modificadores que afetam um membro da equipe (ferl-
mentos, por exemplo) afetam apenas esse Individuo. Eles nao
alteram a eflcacla geral da equipe, a ndo ser que o personagem
afetado seja o Iider.

Orientacdo astral

Na orlentagfio astral um membro da equlpe é usado para
“localizar” o objeto no espago astral, tomando desnecessarla
uma ligacio. Este membro da equlpe ndo contribul para a Pilha
de Magla do 1lto, mas, como todos os outros, € sujelto a Exaus-
tdo. Se este batedor for morte ou desviado do alvo, o feltigo
fracassa e todos os membros da equipe precisam fazer Testes de
Resisténcla a Danos. O observador precisa permanecer no espa-
¢o astral até que tenha sldo terminado o langamento do feltico.

LANCANDO FEITICOS EM UM RITUAL DE
FEITICARIA

O resumo a segulr comenta brevemente a seq(léncla de pas-
sos para o langamento de um feltio através do ritual de feltiga-
rla. Esses passos serdo explicados detalhadamente na secdo se-
guinte.

A. Prepare o lancamento
A equipe de rltual escolhe o feltico, junta os dados da Pilha de
Magla (caso estejam disponivels) de todos os membros da equl-
pe e o lider declara o Poder do feltico a ser langado.

B. Forme o elo material

Se o alvo estiver a vista do membro da equipe ritual que esteja
conduzindo o feltigo através do espago astral, pule este passo.
Nio estando, a equipe predisa focallzar o feltigo no alvo usando
os elos materlals. Isso exlge um ndmero de horas equivalente ao
Poder do Feiti¢o. No momento adequado, o lider gasta dados de
sua Pllha de Ritual de Magla contra um ndmero-alvo baseado no
elo materlal e na distancla até o alvo.

C. transmlissido
Tendo elevado o poder do feltico, a equlpe agora o dirlge contra
o alvo. A transmissio exige um namero de horas equivalente ao
Poder do feltico. Use os dados da Pllha de Ritual de Magla contra
um ndmero-alvo baseado na natureza do alvo, caracterfsticas da
sltuaglio do alvo e caractertsticas do feltigo envolvido,

D. Determine o efelto
O efelto do feltico & determinado como em feltico normal, como
se fosse um feitico comum. O Teste de Sucesso do Feltigo &
realizado com os dados da Pilha de Ritual de Magla contra um
ndmero-alvo determinado pelo feltigo e pelo alvo. O efeito real
ocorre segundo a descrigio do feltico.

E. Resista & exaustao

A equipe do rltual agora resiste a Exaustdo. Cada membro da
equlpe reallza um Teste de Reslsténcla 3 Exaustdo, exatamente
como se ele tivesse langado sozinho o feltigo. Os dados que
sobrarem na Pllha de Rltual de Magia podem ser divididos, a
critérlo do lider, entre os membros da equipe, Este passo ocorre
mesmo se o ritual de felticarla vier a fracassar em qualquer esta-
glo de sua execugdo,

Preparacao

Depols de preparar o local para executar o feltico (abrigo
esplritual ou circulo hermético), os membros da equipe combl-
nam, suas Plihas de Magla numa Pilha de Ritual de Magla, a ndo
ser que o mago que deseje fazer 1sso também se demita da
equipe. O lider declara o Poder do feltigo que serd langade, Os
membros da equipe ndo podem sustentar ou langar outros feltl-
¢os enquanto estiverem reallzando os rituals de felticarla. Dessa
forma, todos os feltigos deverdo ser balxados como parte do
passo de preparacao.

Elo Material

Se o alvo estlver a vista ou sendo observado do espago
astral, pule este estiglo e passe para o seguinte, a transmissio.
Do contrérlo, a equlpe preclsa usar o elo material para mirar num
alvo. Isso requer um ternpo base em horas Igual ao Poder do
feltlgo. Ao término do tempo, © lider transfere os dados da Pilha
de Rltual de Magla para um teste de sucesso. O ndmero-alvo
depende da precisio com a qual a equipe locallzar o alvo, se-
gundo a tabela adlante. Aplique os modificadores apropriados a
natureza do alvo e a qualquer protegio que ele tenha, também
demonstrada na tabela,

Um dnico sucesso & suficlente para ligar o feltigo ao alvo.
Divida o tempo base para a ligagido (Poder em horas) pelos su-
cessos, de forma a determinar o tempo real que serd necessdrlo.
Se a equipe ndo obtiver nenhum sucesso, o feltlgo fracassa e
cada membro reallza um Teste de Resisténcla a Exaustio,
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TABELA DE ELO MATERIAL
Locallzacdo do alve NGmero-alvo
Cidade ou balrro conhecido 5
Estado, provincla ou pals conhecldo 7
Contlnente conhecldo 9
Localizagio desconhecida 11
MODIFICADORES RELATIVOS A MAGIA

Shtuacio Modificador
Alvo & um espirito +2

Alvo € protegido pela barrelramand  + Nivel da Barrelra

Alvo dentro de um circulo hermético

ou abrigo espiritual + Nivel
Tecldo ndo est4 fresco
(mals velho que a esséncla do alvo
em horas) +4
O lancamento

Este estiglo eleva o poder do feltigo, dirigindo-o ao alvo. O
lider transfere os dados da Pllha de Rltual de Magla para um teste
de sucesso. Determine o ndmero-alvo na Tabela de Langamento,

Existem dols modificadores possivels para este nadmero-alvo.
Caso o alvo esteja se movendo mals rapldo que a velocldade de
uma pessoa correndo (estando viajando de carro, trem ou avido),
atribua +2, Se a equipe estiver lancando um feltico de efelto
sobre drea, atribua um modificador -1 ao ndmero-alvo.

O tempo requerldo para o langamento € um nadmero de ho-
ras equivalente ao Poder do feltio, dividido pelo nadmero de
sucessos obtidos. O tempo minimo € de uma hora. Caso a equl-
pe ndo obtenha qualsquer sucessos, o feltigo fracassa e cada
membro da equipe reallza um Teste de Resisténcla a Danos.

TABELA DE LANCAMENTO
Tipo de alvo Nimero-alvo
Lugar espedfico 6
Humano ou meta-humano 6
Objeto especifico 8
Espirito 8

Notando o lancamento

Durante este tempo, todo mago que enxergar o alvo do
espago astral tem uma chance de notar o que estd acontecendo.
Um observador deve fazer um Teste de Inteligéncla contra um
ndmero-alvo Igual ao Poder do Langamento, menos o namero
de horas de lancamento decorido até o momento em que ocor-
re a observagio. E necessario apenas um sucesso para reconhe-
cer e Identificar o langcamento.

Caso o alvo seja um mago, existe uma chance dele notar o
lancamento. A chance é calculada da mesma forma que acima,
para um observador externo, exceto que € atribuido +2 ao
ndmero-alvo.

Determine o efeito

Caso este feltico seja de drea, o ralo bdslico equivale ao Nivel
de Magla do lider, podendo ser alterado pela subtragio de da-
dos da pllha, segundo as regras nommnals para os feiticos de efeito
sobre drea, pag. 130.

Faca um Teste de sucesso de feitlgo usando dados da Pilha
de ritual de magia. Como estabeleceu-se uma ligagio através do
elo materlal, ndo se aplicam modificadores para circulos hermétl-
cos, abrigos de magla e barreiras mani. Os modificadores para
cobertura e visibllidade também n#o sdo aplicados. O lider talvez
tenha de aplicar apenas modificadores de ferimento. Se o lder
for um xama, também se aplicam os modificadores de totem.

O feltigo ¢ resolvido da forma normal, segundo a descrigio
do feltico. Sendo necessdrio um Teste de Resisténcla a feitico, ele
€ felto contra um ndmero-alvo equivalente ao Poder do feitigo
ou a Habllldade de Felticaria Ritual do lider, o que for malor. Os
allados do alvo podem transferir os dados de Defesa contra
Feitlco (pag. 132) se Ja souberem da transmissdo antes de sua
chegada.

Sustentando ritual de felticaria

Se o feltigo obtiver éxito, e precisar ser sustentado, a equipe
de ritual pode sustenti-lo transferindo qualsquer dados rema-
nescentes da Pllha de Ritual de Magla para esse fim. Um ritual de
feiticarla pode ser mantido durante um ndmero de horas equlva-
lente ao Valor de Magla do lider da equipe multiplicado pelo
ndmero de dados. Os bruxos podem também usar um elemental
para manter o feltigo por um ndmero de dlas equivalente ao
Poder do Langamento do Feltigo. (Ve)a as regras para Elementals,
mals adlante neste capitulo.)

Os magos que compuserem a equipe de ritual podem tam-
bém manter o feltico por conta propria. Podem simplesmente
continuar na equipe, concentrande no feltico. Entretanto, isto
alnda delxa uma trilha astral por onde a equlpe passa, e também
conta como sustentar felti¢o, atribulndo +2 ao Teste de Reslstén-
cla para cada membro da equipe. Os magos que estiverem sus-
tentando um Feltico desta forma ndo precisam manter-se fisica-
mente proximos. Contudo, poderdo executar apenas tarefas co-
muns e leves enquanto estiverem sustentando um feltigo.

Rastreando um langamento

Apds detectar um langamento, € possivel rastred-la para en-
contrar sua origem. Depols que alguém tiver notado o langa-
mento, resquicios de poder podem ser vistos atravessando o
espago astral, ligando o mago que tiver langado o feltico e o
alvo. Para seguir esta trilha, um mago usa as regras de Rastrea-
mento Astral, a pag. 149.

Depols que 0 mago que tiver langado o ritual for encontrado,
ele poderd ser atacado no espago astral. Durante o estaglo de
langamento, a equipe do ritual € conslderada presente no espago
astral, e portanto vulneravel ao Combate Astral (veja pag. 147).

Caso o tempo e a distancla permitam, o alvo pode montar
um assalto fisico a equipe de ritual. Se a equipe nio tiver defen-
sores fislcos, esse ataque funclonard bem, Se os magos ndo tira-
rem seus dados da pllha para usar a fim de defenderem a eles
mesmos, tomam-se alvos facels. E se eles tirarem seus dados, o
ritual € Interrompldo.

Resistir & exaustio

A equipe de ritual agora resiste & ExaustSo. Cada membro da
equipe age como se tlvesse langade sozinho o feltigo, fazendo
um Teste de Reslsténcla a Exaustdo. O lider declde como dividir
entre os membros os dados que tiverem sobrado na Pilha de
Ritual de Magla.

Se os membros da equlpe tiverem dados extras para o feltl-
¢o, devido a focos, modlficadores de totens ou auxilio espiritual
que ndo tiverem usado anterlormente ao langar este feltico, eles
deverdo acrescentar também esses dados.

Lida-se com a Exaustio de acordo com o feltico que fol

langado.
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FOCOS

Os focos sdo objetos de poder magico usados pelos magos.
Devido a sua estrutura genética magicamente atlva, 0s magos
sdo os Onlcos Individuos que podem usar os focos. Para uma
pessoa comum, um foco parece ser qualquer colsa com a qual
parega ou da qual seja felto. Para um mago, um foco € uma fonte
de poder canallzado, uma ferramenta para auxiliar no lancamen-
to dos felticos e na conjuragiio dos espiritos.

Para serem de utllidade para os magos, os focos precisam ser
encantados. Ao aplicar estas regras basicas de Shadowrun, os
magos usardo focos previamente encantados que compram de
vendedores de tallsm3s. Os magos que desejam crlar seus pro-
prios focos encontrardo regras de como fazer Isso em O Grimolre,
nosso livro de referéncla para magta avancgada,

Existem cinco classes basicas de focos: foco de feltigo, que
auxilla na feltigarla, foco espirtual, que auxilia na conjuragio,
foco de poder, que amplia a Pllha de Magla, sustentador de
feltlgos, que mantém felticos, e foco de armas, que presta ajuda
durante o combate,

Todos os focos, & excegdo do sustentador de feiticos, pos-
suem um nfvel minimo 1, costumando ser mals altos. Quanto
mals alto for o nivel, mals poderoso serd o foco. Os sustentadores
de feltigo ndo podem ter um nivel malor que 1.

DISPONIBILIDADE

Conforme dito acima, em geral obtém-se os focos através de
vendedores de talismis, que comerdallzam objetos arcanos. Quanto
mals poderoso for o foco, menos provavel serd obté-lo.

A respelto dos pregos e da disponiblilidade, consulte o capi-

tulo Equipamentos.

ASSOCIANDO-SE A UM FOCO

Antes de usar um foco € preciso assoclar-se a ele. E possivel
assoclar-se a um foco gastando Camma, dependendo a quantida-
de do tipo de foco e de seu nivel. Consulte a Tabela de aprisiona-
mento de foco.

Tendo pago o carma exigldo, 0 mago que thver o foco em
seu poder agora encontra acesso aos bonus ou capacidades do
foco. Apenas um mago pode assoclar-se a um dnlco objeto por
vez, e apenas esse mago poderd usa-lo.

Caso um mago encontre ou tome o foco de outro mago, esse
objeto apenas podera ser usado pelo novo mago se ele gastar
Carma para assoclar-se ao foco.

TABELA DE ASSOCIACAO DE FOCO
Objeto Custo em carma
Foco de Feitigo Espedifico Ntvel
Foco de Categorla de Felticos 3 X Ntvel
Foco Espiritual 2 X Ntvel
Foco de Poder 5 X Ntvel
Trava de feltigos 1 Ponto De Carma
Foco de Arma, Pequeno 4 X Nivel
Foco de Ama, Grande 5 X Nitvel

USANDO UM FOCO

O mago deve atlvar um foco méglco antes de usi-lo. Ativar
o foco requer uma Aglo Simples, mas nio & necessirio nenhuma
acdo para usi-lo ou aplici-lo. O uso de um foco de arma, contu-
do, ocorre em conjung3o com um ataque armado, que requer
uma Agdo Complexa, de acordo com as Regras de Combate
Corporal da pag. 100.

——
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O namero de focos que um mago poderd manter ativos ao
mesmo tempo equivale ao Valor Inteligéncla do personagem.
Depols de atlvado, um foco apera enquanto estiver em poder do
mago, ndo Importando que seja carregado, seguro em sua mao,
ou guardado no bolso ou na alglbelra. Se o foco calr ou for
roubado, € desativado Imediatamente, e 0 mago perde todos os
beneficlos proporclonados pelo foco até que este seja recupera-
do. Se o foco for recuperado, 0 mago ndo preclsa assoclar-se a
ele novamente.

As travas de feltigo constituem as dnicas excegBes ao que fol
dito acima.

FOCOS DE FEITICO

Um foco de feltico confere ao mago dados extras para usar
com uma categorla especifica de feltico. Eles constituem dois
subtlpos: focos de feitico especifico e os focos de categorla de
feltico.

Ambos operam de forma semelhante e oferecem um ndmero
de dados equivalente ao seu nivel. Assim como as Plihas de
Dados, depols de usados os Focos de Feltigo somem até o Inicio
da agdo seguinte do mago. Trate estes dados exatamente como
os dados da Pllha de Magla para quando slo renovados e para
propésitos semelhantes. Entretanto, eles ndo devem ser sim-
plesmente somados a Pllha de Magla, devido a possufrem usos
limitados e especificos.

Focos de felticos especificos

Para os testes de langar e resistir a Danos assoclados a um
feltigo espectfico, o foco de feltico espectfico proporclona dados
extras equlvalentes a seu nivel. O mago preclsa Indicar qual o
feltico ao qual o foco estd assodado. Os dados oferecldos por
um foco de feltico especifico ndo podem ser usados para ajudar
© mago a se defender contra o mesmo feltico lancado por outro
mago. Em outras palavras, os dados do foco de feitico especifico
podem ser usados apenas no Teste de Sucesso de Feltico e no
Teste de Reslsténcla a Dano para esse feltigo especifico. Eles ndo
favorecem os Testes de Reslsténcla a Feltigo.

Os dados de um foco de feltico espedfico nio podem ser
usados como dados de Defesa a Felticos.

Focos de categorla de feltico

Os focos de categorla de feltigo sdo dtels para todos os feltl-
¢os dentro de uma dnica categorla de feltigos, como felticos de
combate, feltigos de detecgdo, € assim por diante. No momento
em que assoclar-se ao foco, o mago deve especificar a categorla
para qual o foco € atll.

Os focos de categorla de feltico oferecem uma quantidade
de dados extras equivalente ao seu nivel. Esses dados devem ser
usados no Teste de Sucesso de Feltico ou no Teste de Resisténcla
a Danos de todos os feltigos que o mago conhecer nessa catego-
rla. Além disso, o mago pode usar os dados de categora de
feltico para favorecer a resisténcla a um feltigo langado por outro
mago dessa categoria.

Os dados de um foco de categorla de feltico ndo podem ser
usados como dados de Defesa contra Feltigo.

FOCOS ESPIRITUAIS

Os focos esplrituals proporclonam dados extras para serem
usados nas conjuragdes. O mago deve declarar o tipo de espirl-
to espedfico no qual usard o foco (por exemplo: elemental da
dgua, assombragio, espirito dos desertos, etc.) no momento da
assoclagio. Um foco esplritual funclona apenas para o tipo de
espirito especifico ao qual estd assoclado.

Um foco esplrltual oferece uma quantldade de dados adicio-
nais equivalente ao seu nivel, podendo ser usados para Invocar,
banir ou controlar um espirito desse tipo espectfico. O mago
pode também usar os dados no Teste de Resisténcia a Exaustdo.
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Contudo, o ndmero de dados que ele poderd usar ndo devera
ultrapassar o nivel de foco em todos os diversos testes assocla-
dos a conjuracdo de um dnico espirito. Veja Conjurando, pags.
139 a 144.

FOCOS DE PODER

Os focos de poder constituem o tipo mals flexivel e podero-
so de focos magicos. Em primelro lugar, eles somam seu valor
ao Valor Magla do mago, desta forma permitindo ac persona-
gem lancar felticos de Poder mals
alto sem correr o risco de receber |
danos de Exaustio. Além disso,
eles somarn um ndmero de da-
dos equivalente ao seu nive! di-
retamente na Pilha de Magia. Es-
ses dados adiclonals na Pilha de
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Magla podem ser usados para tudo -
que os dados da Pltha de Magla ~\\\\
comum podem afetar. N k\ )
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TRAVAS DE FEITICO

As Travas de feitlgo sdo focos
especlals que estabelecem uma -
ligagio com o espago astral e ca- %
nallzam energla num feltigo, per- Sus .
mitindo que ele seja sustentado &\
sem que o mago preclse se con- ¥ s
centrar ou se preocupar com Isso. S

Ndo & possivel assoclar-se pre- S cvbon ' - /

viamente as Travas de feltico. Ten- Mt
do obtido sucesso ao langar um \\}\\;\“‘.““\.\
feltlgo sustentado, o mago gasta ° e

um dnico ponto de Carma, ligan- \m\\“
do a trava de feltigo ao feltico ¢ w\\\\\‘ ;

ao espago astral, desta forma sus- =
tentando o feitigo. Os processos
de langamento e aprislonamento
ocorrem simultaneamente, o que
significa que um mago ndo pode
ficar relancando um feltico para
tentar consegulr © malor ndmero
possivel de sucessos antes de
assoclar-se-a trava de feltico. De-
pols de atlvada, a trava de feltico
sustenta o feltico do espago as-
tral, dispensando qualquer envolvimento da parte do mago que
langou o feitico.

Depols de ligadas a um feltlgo em especlal, as Travas de
feltigo ndo precisam ser ativadas Imediatamente. Um mago pode
criar a Trava e entdo ofertd-la a outro mago da mesma tradicio
(xamanlsta ou hermética) para Instalagdo e attvagdo. Teorlcamen-
te, qualquer um pode Instalar a Trava de feltico, mas apenas
outto mago da tradigdo apropriada podera ativa-la. A atlvagio
ocorre medlante contato e dispéndio de uma Agdo Simples. A
Trava permanece Inoperante até ser ativada. Contudo, qualquer
um que, através da observagio astral, venha a vislumbrar a trava,
Ird reconheceé-la como tal.

Para operar, a trava de feltico deve ser colocada em contato
com o alvo, Isto €, Instalada. Pode ser vestlda, pendurada, pre-
gada ou guardada num bolso, contanto que se mantenha em
contato com o alvo pretendido,

Para todas intengdes e propdsltos, a Trava de feltico desapa-
rece depols de Instalada. Alnda estd 14, e operando, mas as
pessoas comuns ndo podem vé-la, toca-la ou afeta-la. Um mago
pode veé-la se estiver observando astralmente, mas essa € a anica
forma. A visdo normal, ela € Invistvel, Se um mago localizar a
Trava, poderd remové-la. Depols de removida, a ligagio é rom-
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plda e a trava fica Inoperante. Serd preclso assoclar-se novamen-
te a trava para que ela seja usada no futuro. Quando for assocla-
da novamente, a Trava podera ser usada para sustentar um outro
feltigo.
O mago que crla as travas de feltico pode ativa-las e desativa-las
a seu bel prazer, sempre medlante uma Agfo Simples. O mago
crlador depende de seu limite de ndmetro de focos ativos, Indife-
rentemente da trava de feltigo ativada se encontrar com o mago
crlador ou colocada em outra pessoa.
Existem certos Incorvenlen-
e ‘\\\-\\\\\\é}\&\ N\ tes em se usar travas de feitigo.
> e &\\ Enquanto o foco estiver funclo-
%\\\\ ‘\\\\\“‘“ & tnando, um flo de energla astral
" conecta a trava a seu crlador. Esse
. flo pode ser seguldo através do
. espago astral medlante o Ras-
treamento Astral (pag. 149). As
SN : \ Travas de feitico ainda ativadas
IO ‘\ (aquelas que ndo tiverem sido
Y A removidas de seus alvos) podem
ser usadas da mesma forma que
\.-“\\";;‘ ] . 0s elos materials, tomando os
\“\\\ S = cradores das travas vulneravels
W e AT aos rltuals de felticarla, Obvla-
0 £ i ‘ mente, os magos ndo deixam
essas colsas espalhadas por al.
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- FOCOS DE ARMA

3 Geralmente chamados de ar-
:{ mas magicas, os focos de ammas
" funclonam de forma diversa dos
outros tlpos de focos. Conside-
rando que o usudrlo de um foco
de arma se encontra magicalmen-
te ativo (tendo ao menos um Valor
de Magla 1) e tendo gasto carma
para aprisionar o foco, um foco
de amma soma seu nivel a Hablli-
dade Combate Armado do usu-
arlo durante um cenflito. Os Ini-
clados, Incluindo os Inldados fi-
slcos, podem usar um foco de
arma.

A despelto da abundancia de
rumores a respelto de missels
enfelticados, e a despelto do grande ndmero de pesquisas patro-
clnadas pelo complexo militar-Industrial, ninguém encontrou alnda
uma forma de enfeltlgar qualquer tlpo de missil, multo menos
armas de fogo e balas. O problema & que um foco de arma
funclona apenas nas mdos de seu propriletdrio. Asslm que aban-
dona essas maos, © foco de arma cessa seu funcionamento. Gra-
¢as a Isso, enfeltigar qualquer tipo de projétll €, no minlmo,
dlficll.

Um foco de arma causa danos aumentados durante o comba-
te astral (ve]a pdg. 147). As crlaturas paranormals, que possuem
defesas contra armas normals e danos ndo tém essa defesa con-
tra um foco de arma (veja Poderes dos despertados, pag. 214).
Quando um mago que esteja empunhando um foco de arma
realiza viagem astral, uma Imagem do foco transmigra para o
espago astral junto com o mago, de forma que ele pode usd-la
la. Os focos de amas ativos estio presentes no espago astral,
podendo ser usados contra crlaturas ou espirltos que s& estio
presentes la.

Caso sejam usadas contra crlaturas que tenham poder de
regeneragio (pag, 219), o foco de arma podera matar a criatura,
Se o ferimento for Fatal ou se enfraquecer a crlatura devido a um
dane anterlor, a crlatura precisa reallzar um Teste de Esséncla
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contra um ndmero-alvo Igual ac nivel do foco da arma, multipli-
cado por 2. Se o teste falhar, a crlatura nio se regenera. Se o
teste obtiver &xito, o ser executa um teste normal de regenera-
¢do.

Todos os focos de armas preclsam conter o metal maglco
orichaleum (or-f-cal-cum) em sua estrutura, Orlchalcum & uma
liga maglca de metals constltulda de cobre, ouro, prata e merca-
rlo, um pesadelo de metaldrglco que ndo poderla nem mesmo
exlIstlr sem a magla. Possul uma esfuziante coloragio dourada e
fol, segundo a lenda, descoberto na Atlantida.

ATACANDO ATRAVES DE UM FOCO

Exlste uma desvantagem em possulr um foco atlvo de qual-
quer espécle. Sendo uma energla astral continuamente abastecl-
da, o foco maglco cria uma ponte continua e aberta entre o
espago astral e o espago fislco. Isto € perigoso.

Um feltico ndo pode ser langado normalmente do espago
astral para o espago fisico, ou vice-versa. Esses dols relnos dlfe-
rentes sdo separados por uma Interface que pode ser cruzada
apenas sob clrcunstanclas e critérios especificos. Lancamento de
felticos ndo € um deles. Isso significa que os personagens que
estiverem no espago fisico, e ndo tiverem ligagio com o espago
astral, estio a salvo de todos os magos que estiverem reallzando
viagem astral, ou dos espfritos e crlaturas que habltam exclustva-
mente o espago astral.

Em viturde de sua natureza, os focos crlam uma trilha entre
os dols relnos, Através deste canal, um mago astralmente pre-
sente pode langar um feitico no componente fislco do foco. Como
© feltigo estd afetando os materlals fislcos do foco, ele deve ser
de uma espécle fisica.

Embora possa parecer que apenas o proprlo foco possa ser
afetado desta manelra, Isso ndo é compietamente verdade. Se o
mago que estiver reallzando viagem astral fosse langar um feltico
de efeito sobre drea centrado no foco, serla possivel atinglr todos
os alvos nos limites da drea do feltico. Devido a natureza do
funclonamento do feltlgo, os felticos de manipulagio nio podem
ser usados desta manelra.

Atacar através de um foco ¢ um procedimento de dols pas-
sos. Primelro v&m os testes para atacar e reslstir ao feltlgo. Caso o
personagem que estiver se defendendo resistir, os efeltos do
ataque sdo entdo resolvidos,

O mago atacante joga um ndmero de dados equivalente ao
Poder do feltigo contra um ndmero-alve Igual ao nivel do foco.
Aomesmo tempo o personagem que estiver se defendendo |oga
um ndmero de dades Igual ao nivel do foco contra um ndmero-alvo
igual ao Poder do feltigo. O lado que gerar mals sucessos derrota
0 outro. Se o feltico vencer, o foco de feltico desfaz a assoclagio.
Isso Inutiliza o foco, e o feltigo penetra no materlal fislco do foco.
Se o foco salr vitorloso, o feltigo atacante nio se manifesta nele e
se dissipa.

Lembre-se de que o feitlgo atacante precisa ser um feitico
fisico para funclonar desta manelra. Caso o feltlco nfo seja de
efelto sobre drea, ele afeta apenas o alvo que estlver ou sob o
dominlo do foco ou de alguma outra forma conectado a ele.
Resolva os efeitos do feitigo normalmente usando as regras de
Lancamento de felticos, pag. 129.

Caso o feltlgo seja de efeito sobre drea, a unlca diferenga de
resolvé-lo a maneira habltual € que a linha de mira é determinada
pela posicio no espago astral ocupada pelo mago que estiver
langando o feltigo. Alnda faz-se necessirlo que o mago que esti-
ver langando o feitigo esteja apto a enxergar ¢ alvo. Lembre-se
também de que o espago astral é terreno especlal. Consulte Es-
paco astral, pag. 145.

CONJURANDO

Através da conjuragio, um mago pode Invocar, controlar e
banlr espécles diferentes de espiritos. Embora 0s magos e ocul-
tistas estejJam discutindo até hoje se os espiritos gozam de uma
exlsténcla prépria ou se nascem puramente das energlas amorfas
do espago astral no momento da conjuragdo, Isso, na pratica,
ndo faz multa diferenga.

Existemn multos tipos de espiritos, cada um com um Poder
especificado pelo mago conjurador. O Poder determina nio ape-
nas as capacidades do espitltos, mas a dificuldade de se lidar
com ele. Quanto mals poderoso for o esplilto (quanto malor for
seu Poder), mals dificll serd Invocd-lo, controld-lo ou banl-lo.

Dols tipos de esplritos que podem ser Invocados com relatl-
va facllidade s&o os esplritos da natureza e os elementals. Os
esplritos da natureza personificam as forgas da natureza, sendo
que apenas um Xama poderla Invoca-los e controld-los.

Os elementals emergem dos quatro elementos hermétlcos,
que sdo fogo, 4gua, terra e ar, sendo que apenas um bruxo
poderla invoca-los e controld-los. Os esplritos da natureza e os
elementals sdo descritos resumlidamente mais adlante, mas suas
capacldades e descrigBes serdo relaclonadas em malores deta-
Ihes na segio Criaturas, pag. 224.

Embora outros tlpos de espiritos da natureza também habil-
tem o Sexto Mundo, a malorla pode ser contactada apenas por
magos muito experlentes que possuam Carma para torrar. Eles
serdo descritos em futuros suplementos de Shadowrun.

INVOCANDO OS ESPIRITOS DA NATUREZA

Os xamas podem Invocar espiritos da natureza, mas apenas
no dominlo desses espfritos. Um dominio € o amblente personi-
ficado pelo espirito: esplritos das tempestades requerem céu
aberto, espfritos das florestas requerem bosques cerrados, as-
sombragdes uma casa habltada, e assim por dlante (veja Domfnl-
0s, mals adlante). Os xamds ndo podem Invocar um espirto de
fora do dominlo desse espirito. Por exemplo, um xama ndo po-
derla Invocar um esplrito das forestas ou um espirto das tem-
pestades do Interlor de uma casa. As casas sdo os dominlos dos
espirltos dos lares.

O xama declde quio poderoso serd o espirlto a ser convoca-
do. O Poder do espirito, a extensdo de seu poder, constitul o
namero-alva para o Teste de Conjuragio. Os madificadores de
totens € os dados extras dos focos esplrituals também se aplicam
a este teste. Repare que a Pllha de Magla ndo favorece nenhum
dos Testes relaclonados a Conjuragio,

Cada sucesso no Teste de Conjuragao representa um servigo
que o espirlto concorda em executar para o xama. Veja Servicos
dos espiritos da natureza, adlante. Caso o Xxama ndo obtenha
sucessos, nenhum espirito aparece. A Invocagdo de um espirlto
da natureza exige uma Agio Complexa. Os xamds podem Invo-
car apenas um espirito da natureza ou ter um a seu servico por
vez.

Indiferentemente do espirlto aparecer ou nfo, o xami deve
fazer um Teste de Resisténcla a Exaustdo. Sdo usados os dados
de Carlsma (ndo os de Perseveranga), ajustados por modificadores
de totens e focos espirltuals. Consulte a Tabela de Exaustio de
Conjuragfio, a respelto da Exaustiio assoclada a Invocagio de um
esplrito da natureza.

Cada 2 sucessos gerados no Teste de Resisténcla a Exaustio
reduzem a Exaustio em 1 grau. Se a Exaustiio delxar o xami
Inconsclente, o esplrito parte.

Os espirltos da natureza desaparecem ao nascer e ao por do
sol, o que ocorrer primelro, ndo Importando se o sol esta vistvel
ou ndo. Todos os servigos termlnam nesse momento. Qualsquer
servigos que ndo tiverem sido usados ou especificadeos sdo per-
didos.
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TABELA DE EXAUSTAO DE CONJURACAO
Poder do espirito Nivel de exaustio

Menor que a metade do Carlsma

do xama (L)Atordoamento
Carisma do xama ou menor {M)Atordoamento
Malor que o Carlsma do xama (S)Fisico

Malor que o dobro do Carisma do xamd (FFisico

Dominlo

Conforme dito anterlormente, o dominlo de um esplrito da
natureza € o amblente que ele personifica. Os espiritos da natu-
reza tém poder apenas dentro de seu dominio. Eles ndo podem
retirar-se de seu dominlo, nem estender seu poder para além
dele.

Alguns espiritos da natureza possuem dominios que podem
parecer atravessar outros, mas Isso nunca acorre. O dominio de
um espirito de um amblente amplo sempre & substituido pelo
dominlo de um esplrito de um amblente restrito, como uma
assombragio. Assim, mesmo se uma pessoa extremamente rica
tivesse uma casa espagosa Com 0 espago agreo equivalente a um
hangar de porta-avides, ela ainda constitulria o dominio de uma
assombragio e ndo de um espirito celestlal,

Os dominlos s3o multo restritivos. Um espirito da cldade
pode exercer poder de busca nas ruas, quadras e pragas de uma
cldade. Porém, ele ndo podera reallzar a busca eficlentemente se
estiver no Interior de um prédio habltado (territério de uma as-
sombragdo), um parque (territdrio de um espirito das florestas),
num barco singrando um rlo {espirito dos rlos), ou navegando
em Long Beach (espirito dos oceanos).

Servigos dos espiritos da natureza

Ao serem Invocados, os esplritos da natureza aparecem em
sua forma astral, visivel no mundo fisico como um leve tremelu-
zIr no ar. Quanto mals poderoso for o espirito, mals evidente
serd este efelto, O Poder do espliito da natureza, subtraldo de
12, pode ser usado para Ocultar esse efelto. Veja as regras de
Ocultamento a pdg. 94. O espirito pode também permanecer 14
ou ser Instruldo pelo xamd a retomar a seu amblente para espe-
rar outro chamamento mals tarde. A Invocacio do espirito da
natureza requer uma Agio Complexa, mas & preclso apenas uma
Acio Simples para chamar o espirito depols que ele fol colocado
de "prontidao”,

Para desempenhar um servigo, os espiritos da natureza usam
um de seus poderes conforme as Instrugdes do xamd. Um espirl-
to da natureza em sua forma astral, presente apenas no espago
astral, pode usar apenas os poderes que protegerem ou beneficl-
arem diretamente o xamd, como ocultamento, guarda ou movl-
mento. Para usar seus poderes em outros, um esplrito da nature-
za deve assumlir sua forma de manifestagio.

Um espirito manifestado pode usar seus poderes num alvo
Individual ou grupal, dependendo do poder. O uso continuo de
um poder especifico conta como apenas um servigo. Se, entre-
tanto, o xama quiser alterar os parametros de seu uso, digamos,
pela requisi¢io ao esplrito de que ele use o poder de ocultarmento
em mals personagens que anteriormente, Isto constltul um naovo
servigo. Ter um esplrito usado os poderes de combate em bene-
ficlo de seu Invocador, conta apenas como um servico, indepen-
dentemente de namero de adversdrios envolvidos.

Vela em Criaruras, pag. 228, as descrigbes dos esplirltes da
natureza e de seus poderes.

INVOCANDO ELEMENTAIS

Apenas os bruxos podem Invocar elementals. Sdo capazes
de Invocar elementals de qualquer Poder desejado, dado o equi-
pamento e 0 tempo necessdrlos, mas o bruxo precisa de uma
biblioteca de conjuragio e de um drculo hermético (do tipo
certo) com nivels que sejam ao menos lguals ao Poder do espiri-
to a ser Invocado. O rlto requer materlals especlals, que podem
ser obtldos através do vendedor de tallsmds mals préximo, ao
custa de 1.000¥ por Ponto de Poder do elemental.

Cada elemental também preclsa de uma fonte, Os elementals
do fogo emergem de grandes foguelras (atengdo bruxos dque

praticam em casa: mantenham em dia a manutengdo dos siste- |

mas de prevengdo contra Incéndlos), uma larelra, ou um braseiro
grande. Os elementos da dgua chegam através de uma plscina
grande, de um encanamento ou da dgua, (Esta exigéncla € satis-
feita se o bruxo hermético se encontrar nas imedlagbes de um
grande compo aquoso. Os elementals do ar precisam de grandes
quantidades de Incensos quelmados (neste caso, culdado para
nio aclonar os detectores de fumaga). Os elementals da terra
precisam de uma grande pilha (do tamanho de um homem) de
terra, barro ou pedras. Esta exigéncla € satlsfeita se o local de
trabalho for em campo aberto.

O ritual de Invocagio requer um ndmero de horas igual ao
Poder do elemental. Ao fim deste tempo Ininterrupto, 0 mago
realiza um Teste de Conjuragio contra um ndmero jgual ao Poder
do espirito. O uso de um foco esplritual pode acrescentar dados
extras a este teste. Note que as dados da Pllha de Magla ndo se
aplicam a nenhum Teste de Conjuragio.

O ndmero de sucessos obtidos neste teste determina o nd-
mero de servigos que o elemental desempenhard para o bruxo,
Veja Servigos dos elementals, adlante. Caso o bruxo ndo obte-
nha nenhum sucesso nos dados, nenhum elemental aparece,
mas todos os materials comprados para o rito s¥o gastos. Inde-
pendentemente do espirito aparecer ou ndo, o bruxo precisa
fazer um Teste de Resisténcla & exaustdo usando os dados de
Carlsma contra um ndmero-alvo igual ao Poder do elemental. O
uso de um foco esplritual pode acrescentar dados extras a este
teste. Consulte a Tabela de Exaustdo, vista anterlormente, para
determinar a Exaustio. Cada 2 sucessos obtidos no Teste de
Reslsténcia a Exaust3o reduzem o Codigo de dano em um grau.
Se a Exaustdo levar o mago a Inconscléncla, o espirito escapa
Iivre e descontrolado. Faga um teste da forga do espirito contra
um Ndmero-alvo 4 para determinar se o elemental ataca o bruxo
conjurador, Se o espirito gerar pelo menos 1 sucesso, ele apro-
velta a oportunidade e escapa imedlatamente. No caso de haver
nenhum sucesso, o elemental age como o descerebrado que é e
tenta atacar o bruxo conjurador, indiferentemente de haver algu-
ma protegdo ou defesa,

Os bruxos podem, em dado momento, ter a seu servico um
ndmero de elementais equivalente ao seu Carisma. Se o bruxo
estiver em seu limlte e ndo quiser conjurar mals um elemental,
ele pode libertar um dentre os que estlverem assoclados a ele no
momento. O esplrlto simplesmente parte,

Servigos dos elementals

Um elemental que deva servigos a um bruxo € conslderado
aprisionado por esse bruxo, mas o bruxo ndo precisa usar todos
os servicos do elemental ao mesmo tempo. No momento da
Invocagio, o bruxo se une ao elemental, fazendo com que ele se
coloque a disposicio do bruxo. Em segulda, o elemental parte,
através do espago astral para regides desconhecldas, All ele per-
manecerd até ser chamado para servir,

Para usar os servigos de um elemental, o bruxo deve gastar
uma A¢io Complexa para ordenar que o ser aparega, O elemental
entdo aparece em sua forma astral, que é vistvel no mundo fisico
como um leve tremeluzir no ar. Quante mals poderoso for o
espirlto, mals visivel serd o efelto. A forga do elemental, subtral-
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da de 8, pode ser usada para Ocuitar este efelto. Consulte as
regras de Ocultamento da pag. 94.

Os servigos (e portanto, os poderes) de um elemental nio
ficam disponlivels ao bruxo até que o espirito seja chamado e
aparega. Para determinar se o esplrito podera agir durante esse
Tumo de Combate, resolva sua Inlclativa (veja pag. 79). Caso
esteja quallficado para qualquer Fase de Agdo no resto desse
Tumo de Combate, ele Ir4 aglr, considerando que o bruxo por
quem € comandado também este]a quallficado. Chamar um
elemental para servir nao gasta um servigo, mas constitul uma
atividade exclustva, Impedindo que o bruxo sustente qualquer
feltico no momento da Invocagio.

Um elemental permanece preferencialmente no espaco as-
tral, assumindo sua forma de manifestacio, apenas quando for
assim ordenado pelo seu mestre. Pode nao estar satisfeito em
obedecer, mas € obrigado a Isso. Depols de um perfodo de
vinte e quatro horas durante o qual o elemental permanecer
vagando, ou mesmo executando um servigo, gasta-se um servi-
co adiclonal.

Com a excegdo do servigo remota (veja adlante), o elemental
deve permanecer no limlite da visdo de um bruxo. O uso dos
sentidos astrals, dos feltigos de clartvidéncia, ou de outros sentl-
dos magicos, preenchem este requisito, o que nio € o caso da
visdo eletrénica. Um bruxo ndo pode “controlar remotamente”
um elemental através de uma cimera ou de um sisterna de
trideo.

O mago que Invocou o elemental pode ordenar ao esplrito
que obedega a outro personagem, seja ele mago ou uma pessoa
comum. As pessoas comuns nac podem usar os elementals para
langar feltigos, mas em compensagdo recebem os mesmos servl-
¢os que um mago: auxiilo de defesa, felticaria, servigo fislco, etc.
Os guarda-costas elementals sao raros, mas ocaslonalmente pro-
tegem politicos, executlvos das empresas, oyabuiis da yakuza, e
outros costas-quentes.
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Exlstem cinco tipos de servigos que podem ser prestados
por um elemental: feltigarla auxillar, estuclo auxlllar, sustentagio
de feitigo, servigo fislco e servico remoto. Enviar um elemental
para onde quer que os elementals vio, e mandar que fique alerta
para aparecer Imedlatamente quando for chamado, nfo custa um
servigo. Se nido for mandado para longe, o elemental simples-
mente fica vagando por al, sendo observavel tanto no espago
astral quanto no fisico. (A nio ser que vocé goste de arranjar
problemas, € multo Imprudente passear acompanhado por um
monte de elementals.)

Depols que o elemental convocado aparece, faz-se necessd-
rla apenas uma Agdo Simples para ordend-lo que execute um
servico. Os elementals podem executar apenas um servigo por
vez.

Felticaria auxillar

O elemental pode fornecer dados extras para o bruxo langar
feltlcos. O elemental funciona como os dados de uma Pitha de
Magia auxillar que pode ser usada até que o espirito esteja esgo-
tado e desapareca. Cada ponto de for¢a concede um dado. Esses
dados nio sdo renovados, mas podem ser usados para favorecer
qualsquer testes em qualquer estigio de feltigaria, Inclulndo De-
fesa contra feltdgos, pag. 132, embora eles precisem ser trans-
ferldos ao mesmo tempo e da mesma forma que os dados da
Pliha de Magla.

Cada tlpo de elemental pode ajudar apenas com uma cate-
gorla de feltigos.

Os elementals do fogo favorecem apenas os felticos de com-
bate.

Os elementals da agua favorecem apenas os feltigos de Ilu-
sdo.

Os elementals do ar fayorecem apenas os felticos de detecgdo,

Os elementals da terra favorecem apenas os felticos de mani-
pulacdo.

Nenhum elemental pode favorecer feltigos de sadde.

Caso um elemental seja usado desta forma, sua Forga € redu-
zida em 1 ponto para cada dado usado para Feltigarla Auxiliar.
Quando a Forga do espirito € reduzida a zero pelo uso, ele desa-
parece. Pode ser chamado novamente se alnda estiver aprisiona-
do. Fazer Isso requer outra Agldo Complexa, e neste caso custa
um servico. Ao chegar, entretanto, o elemental volta com seu
Nivel de Forga total.

O elemental pode permanecer em sua forma astral e desem-
penhar este servigo.

Estudo auxiiiar

O elemental pode oferecer dados extras para ajudar seu mestre
a aprender novos feltigos. O elemental pode aumentar 1 dado
para cada ponto de for¢a quando o mago tentar aprender um
feltico, e esse awdllo conta como um servigo. Veja Aprendendo
um novo feltigo, pag. 132. O elemental pode auxlllar apenas os
felticos que se encontrem em sua categora apropriada: fogo

1 para combate, dgua para llusdo, ar para deteccdo, terra para

manipulagio. O bruxo pode usar apenas um espirito, uma vez,
para aprender um feltico em especlal.

O elemental pode permanecer em sua forma astral e prestar
este servigo.

Servigo fislco

Q bruxo pode convocar um elemental para manlfestar e usar
seus poderes para algum fim. Um elemental do fogo poderla ser
chamado para arrombar uma porta, quelmando-a por exemplo,
ou um elemental da terra para mover um grande peso, ou qual-
quer tipo de elemental para combater algum Inimigo. Veja no
capitulo Criaturas uma exposicio dos poderes dos elementals.
Consulte também a secio Combate esplritual, neste capitulo.

Os servigos fisicos sempre exigem que o elemental assuma
sua forma de manlfestacio,
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Sustentagdo de feltigo

O bruxo pode convocar um elemental para usar sua Forga
para sustentar um feltico na categoria apropriada. O elemental
pode manter o feltico durante um Tumo de Combate para cada
ponto de Forga que possua. Depols que sua Forga cal a zero, o
elemental desaparece. Para Impedir que o feltico desapareca
junto com o espirito, o bruxo pode assumir a manutengdo do
feltico antes do elemental desaparecer. Os esplritos exauridos
desta forma podem ser reconvocados de forma Idéntlca a como
se convoca o servigo de feltigaria auxillar.

O bruxo pode também prender o elemental a um feitigo
mantendo-o por perfodos mals longos. Fazendo Isso, entretanto,
ele exaure irevogavelmente a Forga do elemental. O elemental
pode manter o feltico por um ndmero de dias equivalente a
For¢a. Cada dla, ou fragio de dia, que se passa, reduz permanen-
temente a Forga do esplirito em um ponto. Quando a Forga do
espirito cal a zero ele é destiuldo e desaparece, mesmo que
alnda deva serviges adidonals. O bruxo pode libertar o espirito
antes que sua Forga se esgote para terminar o feltigo antes do
prazo, mas dessa forma o espirito se llberta e desaparece, ndo
podendo ser reconvocado.

Se o espirito for banido enquanto estiver sustentando um
feltico, o feltigo termina. Depols que um elemental tiver sido
ordenado a realizar um feltico de sustentagio de feltigo, ele nio
poderad desempenhar nenhum outro servigo até gque este servigo
termlne.

Um elemental poderd prestar este servigo enquanto estiver
em sua forma astral.

Servigo remoto

Ao Invocar um elemental pela primelra vez, um bruxo pode
comanda-lo para executar um servigo a distancla, Se o bruxo
quiser usar o espirito para servigos remotos, o espirito nio pode-
rd ser aprisionado. Como o servigo remoto deve ser comandado
Imedlatamente apds uma Invocagdo, o comando conflsca suces-
sos extras e outros servigos. Os elementals em servigos remotos
contam em relacdo ao limite de Carisma do bruxo.

No servigo remoto, 0 bruxo envia o espirlto para desempe-
nhar um trabalho especlal, como um servigo fisico. Depols de
receber suas ordens, o elemental ndo terd outro objetive sendo
segul-las até que tenha completado sua tarefa, sido banldo ou
destruldo. Mesmo o bruxo Invocador nde pode deter um elemental
depols dele ter partido em sua missao.

O elemental pode desempenhar um servico remoto tanto
em sua forma astral quanto em sua forma de manlfestagio e
pode passar de uma para outra a seu bel prazer (medlante uma
Acdo Simples) quando necessirlo.

FORMAS ESPIRITUAIS

Os espiritos da natureza e os elementals podem assumir
tanto formas astrais quanto formas de manifestacio. Mudar de
uma para outra custa ao esplrito uma Agdo Simples.

Formas astrals

Em sua forma astral, o espirito exliste Intelramente dentro do
espago astral, embora possa evidenclar-se com um leve tremelu-
zlr no ar. Consulte nas se¢des anterlores as Informagdes a respel-
to de como notar este efelto. Enquanto na forma astral, os espirl-
tos podem desempenhar apenas servlgos que afetem diretamen-
te 0 mago Invocador ou os alvos que possuam uma presenca
astral vdlida (ve)a Espago astral, pag. 145). Os poderes esplritu-
als podem “balxar"— como feiticos através do corpo fislco do
alvo. Vela Atacando através de um foco, pig. 130, e Combate
astral, pag. 147.

Em sua forma astral, um espirito pode comunlcar-se com seu
Invocador, ou ser percebldo por magos que estejam observando
astralmente ou reallzando viagem astral. Enquanto o espirito es-
tiver nesta forma, ndo poderd ser ferldo por armas fislcas. Os
focos de armas que tenham uma Imagem (uma existéncla) no

espago astral podem ferlr um espirito na forma astral, mas o
portador da arma precisa estar observando astralmente ou reall-
zando viagem astral para uséd-la apropriadamente. O “efelto do
tremeluzir no ar” ndo pode ser atacado por um foco de arma ou
mirado por felticos. Os espiritos podem ser atacados por banimento
(novamente o mago precisa realmente os estar enxergando) ou
por combate astral.

Forma de manifestacio

Os espirltos assumem formas de manifestagio quando preci-
sam usar um poder contra um alvo que tenha apenas uma pre-
senga fislca e que ndo esteja presente no espago astral. Os espiri-
tos ndo gostam da forma de manfifestacio porque elas os tomam
vulnerdvels a ataques fislcos.

Alnda asslm, € multo diffcll para ndo-magos atacar e ferir um
espirite em sua forma manlfestada. Apenas os verdadeiramente
corajosos, desesperados ou loucos podem reunir perseveranca
suficlente para realizar um ataque que afete o espirito.

Ao atacar um esplrlto em sua forma de manifestagio usando
uma armma comum (desprovida de magla) para golpear ou dispa-
rar, o personagem usa Perseveranca em vez da usual Habllidade
de Combate. Contra Inimigos esplrituals, a perseveranga Inabald-
vel € mals Importante que a habllidade em combate. O atacante
ndo poderd acrescentar dados da pllha de Combate ou de Magia
a este teste. Os ataques usando os focos de arma, outros ataques
maglcos ou de feltigo, ou ataques usando a vulnerabllidade de
um esplrito, apllcam os dados da Habllidade de Combate apro-
prlada e podem ser acrescldos dos dados da Pllha de Combate.

Além disso, os espirlitos manifestados possuem o poder de
Imunldade contra ataques de armas de fogo, armas de combate
a distancla (exclulndo arcos e armas de arremesso) e explosivos.,
Esses sdo, tecnicamente, ataques Indiretos, pols ndo sdo "ener-
glzados" pelo atacante e ndo carregam o peso total da perseve-
ranga do atacante. Sob estas drcunstanclas, os espiritos tém o
dobro de sua Forga como armadura do tipo apropriade (de Im-
pacto ou balistlca). Os danos sdo resolvidos nermalmente. Os
espiritos, entretanto, ndo possuem este poder contra os ataques
de peleja, contra arcos (exceto contra bestas) e contra armas de
arremesso. Nio hd o que os espirltos possam fazer para atenuar
as efeltos da coragem do atacante.

Um espirito em sua forma de manlfestacio pode usar seus
poderes contra qualquer alvo que se encontre dentro de seu
limite de visdo. Cada uso constltul um servigo separado, a ndo
ser que seja um ataque contra um grupo de Inimigos. Um ataque
desse tipo constitul um servigo simples, Independentemente do
ndmero de Inimlgos.

Inlclativa do espirito

Sendo criaturas Imaterlals que vivemn nas sombras, es espiri-
tos se movem com grande velocddade em comparagdo aos sacos
de lama e sangue que s3o os humanos.

Em sua forma astral, os espirltos possuem uma Reagio-base,
Indicada de acorde com o tipo do espirito, mals 20. Eles Jogam
um dado de iniclativa (1D6). Os espirltos em sua forma de mani-
festacdo também possuem a Reagdo-base Indicada para o tipo de
esplrito, mas desta vez acrescenta-se 10, Eles Jogam um dado
de Iniclatlva (1D6). Os esplritos seguem os procedimentos nor-
mals de Turno de Combate e sdo qualificados para agbes maditi-
plas (vela pag. 79).

Os esplritos determinam sua Iniclativa baseados na forma que
habitam no momento. Se, em algum momento durante o Tumo de
Combate, um espirto em forma astral mudar para a forma de
manifestacio, ele resolve o resto de suas agbes nesse momento,
mas ndo se qualifica para outra agio durante 20 Fases {as 10
normals, mals os bénus de Inidativa +10 para forma astral). Os
espiritos na forma de manifestacdo que mudam para a forma astral
ndo recebem nenhum modlficador de Iniclativa, a ndo ser que
estejam nessa forma desde o comego do Tumno de Combate.
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Os espiritos podem apenas receber novos comandos duran-
te as agBes de seu Invocador. Podem Adlar agBes enquanto esti-
verem aguardando esses comandos.

COMBATE ENVOLVENDO ESPIRITOS

Os espirltos geralmente obedecem 4s mesmas regras de com-
bate que os personagens comuns. Os poderes |ndividuals irdio
varlar o namero de dados base usados no ataque, qual o Ndme-
ro-Alvo, e se existe um Teste de Resisténcla a Dano ou de Resis-
téncia a Feltico a ser realizado. Consulte, para malores Informa-
¢Oes, a descricdo dos poderes Individuals na segio Criaturas,

Os esplrtos devem também opor-se diretamente um ao ou-
tro. Isto € felto através de um duelo tlpo For¢a x Forga: cada
espirlto usa seus dados de Forga contra um Namero-alvo Igual &
Forga do esplrito oposltor. O espirito que gerar o malor ndmero
de sucessos reduz a Forga do outro espirte pela diferenca de
SEUS SLCessos.

Um elemental do fogo de Forga 4 e um elemental da
dgua de Forga 3 travam combate. Isso significa fogar quatro
dados contra um Ndmero-alvo 3 para o elemental do
fogo. Para o elemental da dgua, fogue 3 dados contra um
Numero-alvo 4.

Além de um monte de vapor, o resultado é que o
elemental do fogo gera 3 sucessos, mas o elemental da
dgua gera apenas | sucesso. A Forga do elemental da
dgua € entdo reduzida por 2 (3-1).

Um espirito cuja Forga & reduzida até zero durante o combate
€ destrufdo, ndo podendo ser reconvocado. Os espiritos devem
estar a um metro um do outro para lutarem. Travar um combate
Forca x Forga requer uma Aglo Complexa do espirto. A luta
custa um servigo, mas pode ser continuada sem custos adiclo-
nals de servigo até que um espirito seja derrotado.

Os esplritos da natureza podem se opor um contra o outro
dentro de um dominlo. A resolugiio desses conflitos de poderes
(digamos, poder de acldente contra poder de guarda) € simples:
vence o espirito com a malor Forga. O poder faz efelto a uma
Forga Igual a diferenca de forga entre os espiritos. Caso hala
empate, 0 combate nao produz efelto. Contra poderes causado-
res de danos ou armas causadoras de danos, aplicam-se as re-
gras de danos de combate normal. Consulte a Tabela de espirl-
tos, no fim deste capitulo, para descebrlr o equivalente dos atri-
butos aproprlados ao espfrito. Os espiritos possuem Monltores
de CondigAo nomals para anotarem esses danos.

Quando atacado por um esplrito, um mago tem a opgio de
usar a Habllldade Conjurar em lugar do atributo de reslsténcia
habltualmente apropriado (como Corpo ou Perseveranga). Isto se
deve a0 fato desta habllidade Inclulr Indmeros encantos tradiclo-
nals usados através dos séculos para repellr a malevoléncia des-
5es seres,

DUELOS DE CONTROLE

Dols magos podem duelar para controlar um espirito. Ape-
nas os xamds podem tentar domlnar um espirito da natureza;
apenas os bruxos podem tentar dominar um elemental.

O mago tentando tomar o controle declara a tentativa como
uma Acdo Complexa. O mago controlando o espirito pode resls-
tir, independentemente de ter ou nio agdes disponivels no mo-
mento. O desaflador faz um Teste de Conjuragdo contra um nd-
mero-alvo Igual a Forga +2 do esplrito, O mage controlador
também realiza um Teste de Con|uragio contra a Forga do esplri-
to, mas sem modificadores. Os dols magos podem usar dados
adiclonals de seus modificadores de totem ou de seus focos
espirituals, embora Isso reduza o ndmero de dados Imediata-
mente dispentvels no foco.
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Se o mago controlador obtiver mals sucessos, nada muda, e
o mago desafiadar precisa fazer um Teste de Resisténcla a exaus-
tio como se ele tivesse realmente conjurado o espirito. Se o
desaflador vencer e tomar controle sobre o espirite, os dols ma-
gos precisam fazer Testes de Resisténcla a exaustio. Caso nio
sejam obtldos qualsquer sucessos, ambos tentam resistlr 3 exaustao,
e o espirito flca descontrolado. O Teste de Reslsténcla a exaustio
sempre ¢ reallzado como se esse personagem houvesse lnvoca-
do o espfrito.

Se 0 mago que vencer o duelo for abatido pela exaustio, o
espfrito fica descontrolado.

Comandando um espirito descontrolado

Caso um mage com Habllldade em Conjuracdo se depare
com um esplrito descontrolado, o mago pode tentar obter con-
trole sobre o esplrito. O mago faz e resolve um teste idéntico ao
de banir um espirito. (Veja adlante.} Se o mago obtiver &xito, o
esplrito € controlado. Para este teste, Jogue os dados de Conju-
ragdo contra um ndmero-alvo Igual a Forga do espirito. Os focos
esplrituals e os modificadores de totem s3o aplicados. Cada 2
sucessos fazem o esplrito dever um servico.

BANIMENTO

O banimento requer grande concentragio, € usa a Habllida-
de Conjurar como se o mago estivesse langando um feltico ex-
clustve (pag. 133). O mago ndo pode sustentar mals nenhum
feltico, nem desempenhar nenhuma outra a¢io enquanto estiver
tentando banlr um espirito. A tarefa requer uma Acio Complexa.

Um mago de qualquer tradicio podera banir um espirito de
qualquer tipo. Para banir um esplrito, consulte a sequéncia de
passos descrita adlante.

O processo & repetido até que um participante dermrote o
outro {tendo sua Forga ou sua Magla debilitada até zero), ou o
vencedor de um assalto decldlr Interromper o duelo. Se a Forga
do esplrito chegar a zero, ele é completamente destruido. Se o
Valor de Magla do mago calr a zero, o personagem desmala e 0
espfrito flca livre para segulr seu caminho. Geralmente, quando
um espirito declde Interromper um duelo, ele foge. Porém, as
clrcunstancias poderdo apresentar a¢des diferentes.

Os pontos de nivel de Magla ou Forga perdidos sdo recupe-
rados & uma taxa de 1 ponto por hora.

A. Faca o teste de conjuragio do mago

Jogue os dados do teste de conjuragiio contra um ndmero-
alvo lgual a Forga do espirito. Se tiver sido o préprio mago quem
conjurou o esplirito, ele poderd somar dados de carlsma a este
teste, Aplicam-se os focos esplrituals e os modificadores de totem.
Conte os sucessos.

B. Faca o teste de forga do espirlto
Jogue os dadas de Forga contra um ndmero-alvo Igual ao
valor de Magla do mago. Conte os sucessos.

C. Determine o efelto

Compare 0s sucessos. Se o espirto tiver gerado mals suces-
sos, o Valor de Magla do mago € reduzido em 1 para cada 2
sucessos além do total de sucessos do mago. Se o mago obtiver
rmals sucessos, reduza a Forca do espirito na mesma taxa.

D. Contlnue o duelo

O vencedor declde se haverd outro assalto. Se houver, ne-
nhum dos combatentes faz mals nada até a proxima agdo do
vencedor: estario presos em um combate de mag|a,
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TABELA DE ESPIRITOS

Nesta tabela, “F "refere-se a Forga do esplrito, e A", abalxo de Esséncla, Indica que o espirlto
exliste principalmente no espago astral.
Elementals
C A F Ca 1 P E 4
Ar F-2 (F+3)x4 F-3 F F F (RA F+2
Ataques: Através de Poderes
Poderes: Tragar, Manlfestacio, Movimento, Halito Téxico, Psicocinese
Fraquezas: Conflnamento, Vulnerabllidade (Terra)

Tema F+4 (F-2)x2 F+4 F F F (A F-2
Ataques: (F)S como Habllldade Combate Desarmado (Habllidade = Reagdo); + 1 Alcance

Poderes: Tragar, Manlfestacio, Movimento

Fraquezas: Vulnerabllidade (Ar)

Fogo F+1 F+2)x3 F-2 F F F (A F+1
Ataques: F(M) como Habllidade de Combate a Distancla (Habllidade = Reag8o); Alcance = Forga X 2 metros
Poderes: Tragar, Aura de chamas, Projegio de chamas, Guarda, Manifestagio, Movimento

Fraquezas: Vulnerabllidade (Agua)

Agua F+2 Fx2 F F F F F(A) F-2
Ataques: (F)5 Atordoamento como combate desarmado (Habllidade = Forga)

Poderes: Tragar, Manifestacio, Movimento

Fraquezas: Vulnerabllidade (Fogo)

Espiritos da natureza
[ o A F Ca | P E R
F+1 (F+2)x3 F-2 F F F (hA F+1
DO HOMEM
Poderes dos espiritos urbanos: Acldente, Allenagfio, Ocultamento, Confusio, Medo, Guarda, Busca.
Dominlo: Ruas, pragas, becos, dreas desimpedidas e prédios abandonados de uma cidade.
Poderes dos espiritos dos lares: Acidente, Allenagio, Ocultamento, Confusdo, Guarda, Busca,
Dominlo: Casas, residénclas, prédios habltados.
Poderes dos espiritos dos campos: Acldente, Ocultamento, Guarda, Busca.
Dominlo: Terras cultlvadas e trabalhadas; dreas de plantio.
DA TERRA F+4 (F-2)x 2 F+4 F F F F(A) F-2
Poderes dos espiritos do deserto: Ocultamento, Guarda, Movimento, Busca.
Dominlo: Desertos desimpedidos.
Poderes dos espiritos das florestas: Acldente, Ocultamento, Confusao, Medo, Guarda,
Dominle: Florestas, assim como parques de tamanho razodvel.
Poderes dos espliritos das montanhas: Acldente, Ocultamento, Guarda, Movimento, Busca.
Dominlo: Terreno montanhoso, acldentado.
Poderes dos espiritos das pradarlas: Acldente, Allenagdo, Ocultamento, Guarda, Movimento, Busca.
Dominlo: Terra desimpedida, campos nio cultivados, tundra.
Do ctu F-2 (F+3)x4 F-3 F F F (PA F+2
Poderes dos espiritos da névoa: Acldente, Ocultamento, Confusdo, Guarda, Movimento.
Dominlo: Névoa, Bruma, Chuva.
Poderes dos espirites das tempestades: Ocultamento, Confusio, Projegio elétrica, Medo.
Dominlo: Tempestades elétricas, furactes, tornados, tempestades violentas,
DAS AGUAS F+2 FX2 F F F F (RA F-1
Poderes dos espiritos dos lagos: Acldente, Tragar, Mede, Guarda, Movimento, Busca.
Dominlo: Agua dos lagos.
Poderes dos espiritos dos rlos: acldente, Ocultamento, Tragar, Medo, Guarda, Movimento, Busca.
Dominlo: Rlos, regatos de grande porte, deltas de rlos (quando nilo forem pantanosos), angras e escoadouros.
Poderes dos espiritos dos mares: Acldente, Allenagio,Ocultamento, Confusdo, Tragar, Medo, Guarda, Movimento, Busca.
Dominlo: Mar aberto.
Poderes dos espiritos dos pantanos: Acldente, Confinamento, Ocultamento, Confusido, Tragar, Medo, Guarda, Movimen-
to, Busca.
Dominlo: Pantanos, Charcos.
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ESPACO ASTRAL

O espago astral, também conhecido como plano astral, €
uma dimensdo paralela que coexiste com o mundo fisico, funclo-
nando tanto como fonte de energla magica quanto como o melo
através do qual ela flul. Embora o espago astral e o fisico sejam
enormemente diversos, os dols compartilham a mesma dimen-
sdo de tempo. Tudo o que exlste na Tera fisica também possul
um cormelato astral, apesar de as lels da fisica nio se aplicaremn ao
plano astral.

Os elementos magicos (espiritos, focos, felticos, algumas crl-
aturas magicas, equlpes rltuals, magos usando percepgio astral
ou realizando viagem astral, etc.) sio entidades vivas no espago
astral. Sdo vislvels, corporeas e aptas ao exerciclo de agoes en-
quanto estlverem 14. Os seres no espago astral podem ver obje-
tos fisicos e perceber a energla magica desprendida pelas formas
astrals das colsas vivas. Perceber é o sexto sentido que possibill-
ta a percepgdo da energla magica e das formas astrals.

As colsas vivas nio-maglecas possuem uma forma astral dor-
mente, uma aura que € visivel e corpdrea no espago astral, mas
que ndo Influl em outras formas astrals. Sendo uma colsa viva em
termos mdglcos, a Terra € corpérea no espago astral. Nio é
possivel passar através de colsas que estio vivas, nio Importa a
que nivel, no espago astral. A vegetaciio, por exemplo, bloquela
0s movimentos exatamente do mesmo modo que no mundo
fisico. A dgua, o ar e o fogo também sio tangivels no espago
astral, mas os seres astrals podem passar através desses elemen-
tos devido a sua balxa densidade. A agua e o fogo ndo ferem o
viajante astral, mas reduzem o alcance do perceber.

Os objetos Inanimados sdo visivels devido a reflexdo da luz,
e bloquelam a passagem da energla maglca e das emogdes, dois
elementos bdslcos da forma astral, ou aura. Devido a esses obje-
tos bloquearem o fluxo da aura, os seres astrals nio podem
sentir através deles.

Contudo, esses objetos ndo possuem aura ou forma astral
proprla, de modo que os seres astrais podem passar livremente
através da posiciio astral correspondente ao objeto no espago
fisico. No espago astral, ndo € possivel ver ou perceber através
de uma parede, embora seja uma simples questio de caminhar
através dela. Os objetos transparentes, contudo, mantém essa
caracteristica.

lluminado pela radlancia da energla vital, o espago astral
costuma ser sempre claro, Independente da hora do dia no plano
fislco. Entretanto, certos locals que sio desprovidos ou carentes
de materlals vivos (o Interlor de uma sala de concreto, por exem-
plo) poderdo ser realmente sombrlos ou escuros, impondo
modificadores de visibllidade semelhantes aos que ocorrem na
visibllidade nomal. Veja Visibllidade Obstruida, pag. 89.

A energla astral pulsa com a energla primal da vida, Os
simbolos artificlals, objetos do Intelecto, ndo sdo diretamente
perceptivels no espago astral. Alguém que examine o correlato
astral deste livro, ou de qualquer outro, descobrlrla ser Incapaz
de ler as palavras sozinho, mas poderia sentir vividamente as
emogBes (fortes, ndo?) de cada passagem. Os Ilvros de poesia
sdo partlcularmente recompensadores quando percebldos astral-
mente. Os manuals técnicos sdo virtualmente Inexpressivos. Pers-
crutar um computador no espago astral nda revelarla o contedda
Informativo, mas transmitiria o conteddo emoclonal do arquivo
— Isto €, se € constituldo de dados pablicos ou secretos, legals
ou llegals, pessoals, técnlcos ou de aplicagio comerclal. Nem os
sinals de transito nem os mapas mals simples podem ser lidos
do espaco astral; € bom que o vlajante astral salba para onde
estd indo antes de chegar [a.

Todas as colsas revelam suas verdadeiras formas e naturezas
quando vistas no espaco astral. As auras ndo mentem, e sio
excluslvas. Disfarces, fisicos ou magicos, nio funclonam astral-
mente. Um elfo metamorfo mantém sua forma original, Indepen-
dente de sua forma final.

e
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PERCEPCAO ASTRAL

Qualquer mago pode observar o espago astral (2 exceclo de
certos Inlclados). Contudo, o mago preclsa desempenhar uma
Agdo Simples para passar de seus sentldos normals para seus
sentldos astrals, e vice-versa. Enquanto observa astralmente, os
sentidos do mago concentram-se no plano astral. As colsas pura-
mente fislcas sdo vislvels apenas por seu eco astral, o que dificul-
ta em multo a Interagdo com o mundo fislco. Se um mago obser-
vando astraimente tentar desempenhar uma tarefa baseada uni-
camente no mundo fisico, atribul-se um modificador de alvo +2
a todos os testes.

Ao observar no espago astral, um personagem pode:

a) perceber tudo que exIsta realmente 14;

b) perceber a energla magica que envolve um objeto;

¢) perceber a transmlssio de um ritual de feitigarla;

d) perceber a aura de um ser para determinar sua verdadelra

natureza.

O mago pode perceber todos os espiritos e crlaturas magl-
cas, sejJam eles visivels ou nio no mundo fisico. Se o mago tem
um feitlgo que afeta o espago astral, ele podera ser langado. Veja
Felticos e espaco astral (pag. 149). O mago também & vulnera-
vel ao combate astral (pag. 147).

Como o personagem estd apenas observando astralmente,
ainda encontra-se sujelto aos limltes do prdprio corpo. O perso-
nagem pode tocar e ser tocado por outras colsas astralmente
atlvas, mas ndo pode alcangar um obleto astral através de uma
parede. Seu brago fisico nfio pode penetrar a parede fisica, mes-
mo estando o brago astral livre dessas restrigbes.

O mago pode perceber a energla maglca cercar qualquer
colsa que sefa mdglca ou que esteja afetada por magla: objetos
encantados, personagens sob o efelto de felticos, etc. Ele pode
perceber felticos, focos e outros objetos maglcos como seres
vivos.

O mago pode detectar a transmissdo de um rltual de feltica-
rla. Ha uma ponte de energlas que pode ser sentida e leva de
volta a fonte do feltigo, permitindo ao mago rastred-la por via-
gem astral {(ve|a Rastreamento astral, pag. 149). Os felticos que
estejam sendo sustentados através de rituals de felticada ou de
sustentadores de feitico também exibem esse tipo de pista que
conduz até o mago que o langou.

A observacdo astral possibllita ao mago ver a aura de qual-
quer colsa viva ou mdgica. Enxergar a aura é atll porque ela
revela a verdadelra forma ou natureza do ser. Um metamorfo,
por exemplo, sempre exibe sua forma anlmal no espago astral,
Um personagem sob um feltico de disfarce também exibirla sua
forma verdadelra. A aura do feltigo (visivel, seja Independente-
mente ou em tormo da colsa a qual esta afetando) a Identifica
como sendo de feiticarla. Os focos também sio vistvels desta
forma. Além dlsso, as auras dos seres vivos revelam seu estado
geral de sadde, ferimentos, doengas, drogas agindo no organls-
mo, e assim por dlante. O mago também pode perceber os
atrlbutos Esséncla e Magla dos seres vivos. O mestre de Jogo
ndo deverd revelar nimeros; em vez disso, devera Informar ao
mago se a contagem estd alta, balxa ou aproximadamente a
mesma em comparagdo a do préprio mago. A aura do mago
demonstra tanto Magla quanto Esséncla, revelando assim a natu-
reza do mago.

O mago podera obter InformagBes adiclonals a respeito de
colsas maglcas através de diversos testes. O Teste de Habllidade
de Felticarla definirla a natureza de um feltico. Os testes de Con-
Jurar ou de Feltigarla, respectivamente, revelarlam os Valores de
Forca e Magla dos espliritas ou dos objetos encantados. Use um
ndmero-alvo Igual a Habllldade Feltigarla do criador do feltico, a
Forga do espirito, ao Atributo Magla de um mago. Caso nlo seja
possivel determinar com facllidade nenhum ndmero-alvo, atrl-
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bua um ndmero-alvo 5. O nimero de sucessos controlard a quan-
tidade de InformagBes reveladas.

O mago pode fazer testes adiclonals para tentar obter mals
informagBes, até um maximo Igual a sua habllidade. Cada tenta-
tiva adiclonal soma +2 ao ndmero-alvo.

O ato de cbservar astralmente sintonlza a prépria aura do
mago com o espago astral, tomando-o dessa forma vulnerdvel a
ataques. Como dissemos antes, enquanto observam astralmen-
te, os personagens ficam vulnerdvels ao combate astral. Podem
também ser diretamente afetados por feitigos mand, e feltigos
fislcos podem ser langados através deles. Veja Felticos e espaco
astral (pag. 149).

EXAME ASTRAL
Sucessos Resultado
0 Nenhurn resultado; nada aprendlido.

1-2 A classe geral € aprendida (elemental do fogo,
feltlgo de manipulagdo, foco de feltico de com-
bate, etc).

3 Feltico exato. Nivel de Forga ou Nivel de Foco
acima ou abalxo do Nivel de Magla do Mago.

4 Feltico, Nivel de Forca do Feltico ou Nivel de
Forga aprendido.

VIAGEM ASTRAL

O passo seguinte a observagio € a viagem astral. Nela, a
aura do mago se “separa” do corpo, ficando apta a mover-se de
forma llvre e Independente durante certo tempo.

Qualquer mago pode desempenhar a viagem astral entrando
em transe. Durante esse transe, o corpo do mago estd morto
para o mundo; seu pulso e sua resplragdo flcam praticamente
nulos; seus sentldos sdo desligados. Em termos mdgicos, a aura
“abandona o corpo” para viajar no espago astral. Até que a aura
retomne, o corpo fislco permanece em coma.

A forma astral do mago possul atributos baseados em seus
Atributos no mundo fislco, tals como:

a) Forga Astral ¢ Carlsma;

b) Agllidade Astral ¢ Inteligéncla;

¢) Corpo Astral € Perseveranga;

d) Reacdio Astral € o dobro da Inteligéncia,

Os Atrlbutos Mentals e os Valores de Magla e Esséncla do
mago ndo sio alterados.

A forma astral do mago aparece como uma Imagem auto-
Idealizada. Claro, ver a Imagem |dealizada de um xamaork ou de
um bruxo que seja um frlo assassino de aluguel pode ser uma
experléncla bastante assustadora.

As Imagens astrals dos fetiches e dos objetos magicos do
mago acompanham a Jomada. O equipamento ndo-maglco per-
manece com o corpo comatoso no mundo fislco. Simplesmente
por querer, o mago astral pode formar qualquer veste ou orna-
mento que deseje, mas esses aparatos ndo possuem valor magl-
co ou de protegdo. Ddo apenas um toque pessoal.

Antes de entrar em seu propiio transe, Tortinho observa
— othes Inundados pela Iiritante compaixdo dos fovens
— a figura fragil de seu mestre. Assim que o rapaz vé-se
cercado pelo espago astral, escuta uma voz trovejar as
suas costas: "Por que demorou tanto, garoto?”

Voltando-se, Tortinho se depara com uma figura vibrante,
o fisico adomado por mdsculos poderosos e envolto em

vestes de luz. Traz na balnha uma espada familiar, e suas
mdes seguram levemente um cajado que Jd fora percebldo
por Tortinho. "Che-Chefe?"

“Tdo Jovens e tdo tolos... vocés nunca adivinham, ndo
é mesmo?”, o bruxo diz com uma gargathada. "Do lado
de cd vocé é o que quer, hdo o que parecel Mas chega de
conversa. Siga-me que temos multo a fazer.”

Movimento astral

Movimentar-se através da palsagem de um espago astral
ocorre a um ritmo normal ou a um ritmo acelerade. O movimen-
to normal € Agllidade Astral multiplicada por 4. Este € o ndmero
de metros percorridos durante cada Fase de Agdo. Nio existe
risco de fadlga. Os personagens usam este rlimo quando precl-
sam prestar atengdo as colsas que os cercam.

O movimento acelerado € rdpldo mesmo! O personagem
mago pode mover-se a seu Valor de Magla em quilometros por
acdo (aproximadamente Magia x 1000 km por hora). A esta
velocidade, a palsagem ao redor do mago ndo passa de um
borrio. O personagem sabe onde estd e pode esquivar-se de
obstaculos astrals, mas ndo pode perceber ou ver detalhadamen-
te a cena sem diminulr para o movimento normal. O combate
pode ocorrer entre os personagens que estiverem ambos usando
um movimento rapldo.

Em qualquer das duas velocidades, o personagem pode voar,
ou seja, mover-se livremente a qualquer altlitude, até os limites
da atmosfera. Ndo deixe a atmosfera (80 qulldmetros). Os ma-
gos que tentaram romper essa barrelra ou morreram ou ficaram
foucos. As memdrias daqueles que consegulram sobreviver a
jornada ficaram serlamente danificadas por aigum tipo de trauma
mental profundo,

Os efeitos da viagem astral

Quanto mals um MAago permanecer no espago astral, mals
fraca toma-se sua forma fislica. Como o mago levou sua Esséncia
para o espago astral, o corpo comega a morrer.

O corpo fisico perde 1 ponto de Esséncla para cada hora que
o mago fAca passeando. Se a Esséncla cal abalxo de zero, o mago
morre. A forma astral do mago mantém todos seus Valores de
Esséncla e Magla, multo embora o corpo fisico esteja definhan-
do. Depols que o mago retoma ao corpo, a Esséncla volta a uma
taxa de | ponto por minuto, até o valor origlnal.

Enquanto estlver no espago astral, o mago fica alhelo as
condlctes de seu corpo fislco, a ndo ser que possa vé-lo. Se
alguém, ou alguma colsa, maver o corpo enquanto a aura do
mago estlver distante, o mago ndo sabera disso até que retorne,
para descobrir que sua porgdo fisica ndo se encontra mals onde
fol delxada. Isso obriga o personagem a uma busca por seu
corpo, que ele executa através de um teste de Corpo ou de
Perseveranca, qual dos dols for o malor, contra um Namero-alvo
4. A busca dura um tempo base de 6 horas, dividido pelo ndme-
ro de sucessos. Ao término desse perfodo, conslderando que o
mago ndo gastou toda sua Esséncla, ele descobrird a locallzagdo
do corpo. Claro, se ele tiver sldo movido por Inimigos, o mago
poderd encontrar alnda oponentes astrals bloqueando seu caml-
nho de volta para casa.

Os Inlmlgos de um mago poderiam simplesmente matar o
corpo fisico. Praticamente qualquer ferimento Infligldo ao corpo
comatoso redundard em choque mortal, Um mago no espago
astral sabe Imediatamente quando seu corpo morre. Lima forma
astral sobrevive até sua Esséncla acabar, momento no qual eva-
pora. Um pobre coltado desses poderd decldir passar as poucas
horas que lhe restam buscando vinganga. O mestre de Jogo pode
usar esses desencamados como fantasmas.
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COMBATE ASTRAL

Qualquer colsa maglica ou ser com uma presenca o espago
astral pode entrar em combate astral. Colsas que nfo possuam
uma presenga astral ativa nio podem lutar ou ser feridos de
forma alguma no espago astral. Isso significa que os personagens
lelgos (aqueles sem Valor de Magia) sfo Imunes aos efeltos dire-
tos do espago astral, Nao é possivel armar emboscadas astrals no
mundo fislco, a ndo ser que a pessoa que ammar a emboscada
encontre algum tipo de “ponte”. Veja Feltigos e espago astral,
pag. 149.

O combate astral funclona exatamente como Combate cor-
poral (pag. 100), devido a natureza do espago astral prevenir
combates a distancla.

Movimento, cobertura e tudo mals tém o mesmo efelto no
espago astral que no espago fislco, com as diferengas anotadas
abalxo. Um mago pode atacar outras formas astrals, nio sofren-
do penalldades por “movimento”.

No espago astral, um feltico € uma colsa viva. Quando visto
do espaco astral, o lancamento de um feltigo revela a formagio
de uma forma viva em tomo do mago que o estiver lancando.
Ao ser liberada, essa forma Investe contra o alve a uma alta
velocldade. Ao atlnglr o alvo, a forma desaparece, retirando-se
para o espaco real, onde libera seu poder. Até mesmo os felticos
de manipulagdo que percorram a distancla no espago normal se
comportam dessa forma.

O procedimento para o combate astral varla levemente com
cada tlpo de forma astral.

Iniclativa astral

Os personagens no espaco astral possuem uma Reaclo As-
tral modificada equivalente a sua Reacio Astral caleulada +15.
Eles Jogam 1 dado de Iniclativa (1D6). Os personagens que Inl-
clam um Tumo de Combate em seus corpos fislcos e entdo Inlcl-
em viagem astral, para em segulda retornarem a seus corpos
fisicos (uma Ac¢do Complexa) permanecem com a Iniclativa de
seus corpos fisicos durante o turno. Caso eles comecem o Turno
de Combate reallzando viagem astral, e em segulda retornem a
seus corpos fislcos (uma Agio Complexa), ndo estario quallfica-
dos para outra ago durante 20 fases.

A Inlclativa para espiritos € descrita sob Inlclativa de espir-
tos, pag. 142.

Os personagens que estejam apenas observando astralmen-
te (pdg. 145) estio limltados a sua Reagio fisica e Inlciativa,

Resolvendo combate astral

Os magos em combate astral operam com seus Atributos
Mentals e Especlals nomnals, mas tém seus Atributos Astrals
“Fislcos”. Para todas as agBes no espago astral (esquivar, lutar,
reduzlr danos), os magos possuem apenas uma pilha de dados, a
pliha Astral, que € Igual 2 soma da Inteligéncla do mago, sua
Perseveranca e seu Carlsma, dividido por 2 (arredondado para
baixo). Esta Pliha de Combate Astral funclona como a Pllha de
Combate fisico, podendo ser aplicada a combate astral, mas nio
no langamento de felticos no espago astral.

Na pratica os ataques funclonam como combates corporals
(veja pag. 100). Caso esteja armado com um foco de arma ativo,
0 mago deverd atacar usando a Habllldade Combate Armado. Se
nio, ele usa Habllidade Combate Desarmado ou, se preferlr, a
Habllidade Felticarla em lugar de cada uma das outras duas,
Mesmo os personagens que ndo podem langar feitigos podem
usar a Habllidade Felticarla para o combate astral, E por esta

razdo que o Iniclado somdtico e outros estudam felticaria. O
nomero-alvo para um ataque astral € 4. O Codigo de Danos
astral de um personagem € baseado na natureza do ataque e do
atacante. Veja a Tabela de Ataque Astral.

TABELA DE ATAQUE ASTRAL

Tipo de ataque Codigo de danos
Mago humano

desarmado {Forga Astral)L
Ataque armado (com

foco de arma) (Forga Astral + Nivel de Foco/2)M
Seres de natureza mista Veja pag. 148
Feltigos (Poder)Nivel de Exaustio
Esplrito (Forga)M
Barrelras {NivelL

Faga o Teste de Reslsténcla a Danos usando o Valor de Corpo
Astral. Os seres de natureza mista (veja Criaturas méagicas, mals
adlante, e Criaturas, pag. 214) que possuem amadura fislca,
recebem os beneficlos dessa armadura no espago astral. Assim
como as armaduras normals, a armadura do alvo reduz a Potén-
cla do ataque. (Veja em Estatisticas das criaturas, pag. 232,
uma lista dos seres de natureza mista e de suas amaduras, se
tiverem.)

O dano astral pode ser Fisico ou de Atordoamento, 2 escolha
do personagem que o Infliglr. As entidades astrals nio-senclentes,
como barrelras e focos, sempre causam dano fislco quando ata-
cadas (elas ndo sabem fazer outra colsa). Simllarmente, podem
apenas ser afetadas por dano Fisico.

Repare que um Iniclade somdtico estd apto a usar a capaci-
dade mios assassinas com toda forga no plano astral. Lembre-se
também que os Iniclados somdtlcos sdo capazes apenas de ob-
servar astralmente; ndo podem realizar viagem astral.

Devido ao fendmeno oculto da "repercussio”, o corpo fislico
manlfesta o dano, Isso significa que se um mago for ferldo no
espago astral, e corpo fislco é ferido no mesmo momento. Se for
morto, os corpos astral e fislco morrem ao mesmo tempo. As
técnicas de cura usadas em um corpo também curam o outro,
seja a técnlca de cura magica ou terrena.

Barreiras

Os circulos herméticos e os abriges espirituals agem como
barreiras no espago astral. Para atravessar uma barrelra, um mago
precisa destrulr sua resisténcla, A barrelra permanece Intacta contra
todos os outros Intrusos. Os feltlgos langados em alvos dentro
dessas barrelras devem penetrar a barrelra antes que possam
atacar seus atvos. O crlador de uma barrelra sabera se alguém a
estd atacande. Uma barrelra resistird a uma tentativa de violagio,
mas ndo persistird na luta contra um Intruso que fracasse na
tentativa. Para passar através de uma barrelra 0 mago Joga os
dados de ataque apropriados (Habllidade de Felticarla Armada
ou Desarmada) contra um ndmero-alvo Igual ao nivel da barrelra.
Ao mesmo tempo, o Nivel da Barrelra em dados € jogado contra
um ndmero-alvo Igual ao Valor de Magia do mago. Caso o mago
obtenha mals sucessos que a barrelra, a resisténcla da barrelra &
reduzida pela diferenca do namero de sucessos. Se a barrelra
reslstlr, ela causa o mesmo dano que causarla um mago oponen-
te. Ela possul um Codigo de Danos de (Poder)L, que aumenta em
um nivel para cada 2 sucessos. O mago devera rersistir a este
dano com os dados de Corpo Astral contra um ndmera-alvo do
Nivel da Barrelra exatamente como se fosse um Teste de Resls-
téncla a Danos normal. Se e quando o nivel da barrelra for redu-
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zido a zero, ela rul e © mago pode passar. Se a Juta terminar
prematuramente, o nivel de barrelra & reduzido de forma perma-
nente.

As regras acima aplicam-se apenas contra ataques origind-
rlos no espago astral. Se o ataque se orlglnar no espaco fisico,
aplica-se o procedimento normal da barrelra. Veja Felticos de
manlpulacio, pag. 156.

Objetos magicos
Como as barrelras, os objetos maglcos lutam apenas quando
atacados. Ao ser "destruido”, um objeto maglco perde seus en-
cantamentos, mas sua forma fisica raramente muda. Ele
Ird, provalvelmente, demonstrar alguma evidéncia de
perda de encantamento, como uma redugio de
sua qualidade ou aparéncla. O Poder do objeto
funclona como seus dados de ataque no Teste
de Sucesso original. Lembre-se, um susten-
tador de feltlgo possul apenas o Poder Igual
a 1 (o Carma gasto para aprisiona-la), in-
dependentemente do poder do feltico
por ela contldo. Os ataques sdo desfe-
ridos contra o sustentador, ndo con-
tra o feitico.

Criaturas magicas

Os doils tipos de crlaturas ma-
glcas s80 os seres de natureza mista
e os seres astrals.

Os seres de natureza mista exis-
tern em ambos os planos ao mes-
mo tempo. Possuem os mesmos
Atrlbutos e nivels de Hablildade
em ambos os planos. Os seres as-
trals vivem no espago astral, € a
malorla tém a habllidade, mas ndo
a Inclinagdo, para se manifestarem
no mundo fislco.

Os seres de natureza mista preci-
sam mover-se simultaneamente em am-
bos os planos, assim como devem os
seres astrals quando se manifestam no mun-
do fisico. Eles ndo podem estar num lugar
no espago fislco e em outro no astral. Sdo,
portanto, limitados ao seu ritmo de velocldade
e Iniclativa no plano fisico.

O combate com crlaturas magicas segue as regras
gerals para o amblente, astral ou fisico, onde a batalha se dé&
lugar. Os seres de natureza mista possuem os mesmos atributos,
a despelto de onde ocorrer a luta. No espago fislco, os seres
puramente astrals possuem todos os Atributos Iguals a sua Forga
ou Esséncla.

Equipes de rituals

Os magos envolvidos numa equipe de ritual de felticarla
encontram-se presentes no espaco astral durante a transmissdo
ou quando eles estiverem sustentando um ritual de feltigarla. O
circulo hermético ou um abrigo espiritual funcona como uma
barrelra no espago astral, mas todos 0s membros das equipes,
exceto o lider, podem deixar a protegio da barrelra para se
envolveren nos ataques astrals. Embora eles ndo possam langar
felticos de dentro da barrelra, podem fazer isso livremente do
lade de fora da barrelra. Se um membro da equipe morrer ou calr
Inconsclente, reduza a Pllha de Magla para o ritual pela quantida-
de apropriada. Se Isto reduzir a pllha a zero ou se o lider perder a
consciéncla, o rtual fracassa e cada membro remanescente da
equipe faz um Teste de Resisténda a Exaustdo. Aqueles que
estiverem fora do circulo ou do abrigo recebem a Exaustdo como
Dano Fisico.

Feitigos

Um feltico usa seu Poder para todos os testes em qualquer
duelo com um mago em espago astral. Embora o mago que
estiver langando o feltigo possa estar no mundo fisico, ele sabe
que o feltigo estd sendo atacado. Para ajudar o feitlgo a sobrevl-
ver, ele pode transferir dados da Pliha de Combate e de quais-
quer modificadores de focos e de totens que ele tenha para esse
feltico.

Um feltio & descerebrado. Caso ndo sefa combatido, ele

Ignorara todas as outras formas astrals e se destinard ao seu alvo,

chegando 14 na mesma aglo que sua crlagio. Caso seja blo-
queado, o feltigo alnda lutard. Para interceptar um fel-
tigo, um personagem realizando viagem astral pre-
clsa estar clente do feltico e estar com uma

servando astralmente ndo pode mover sua
forma fisica suficlentemente rdpido para
Interceptar o feltio.
Combater um Ffeitico funclona
coma lutar contra uma barrelra. Veja
Bamrelras. Caso o mago venga, o
Poder do feltigo € reduzido. Se o
feltigo (na verdade o mago que o
estiver langando) vencer, 0 mago
recebe danos, tendo por base o
feltico (Poder — Nivel de Exaus-
tio — como o Cddlgo de Da-
nos). O vencedor (o mago que
estiver Interceptando ou o mago
que estiver langando o feltigo)
declde entio se contlnua lutan-
do. Enquanto um lado continu-
ar a luta, o feltlgo se encontra
“bloqueado”, ndo podendo atingir
o alvo contra o qual fol langado
otiginalmente. Caso o0 mago ata-
cante se retire, ou seja derrotado,
o feltico se projeta velozmente, acer-
tando seu alvo original. Entretanto,
caso receba algum dano, o Poder do
feltigo serd reduzido.
Caso um mago no espago astral Inter-
cepte um feltigo, o mago que o langou po-
derd favorecer o feltico, conforme descrito acima.
Isté pode continuar por quanto tempo © mago
deseje, até que ou o feltico venca a luta ou seja
destruido, o que o anula. O mago pode, em qualquer agdo,
decldir parar de langar o feltigo, que entdo desaparecerd pronta-
mente, Qutros feltigos podem ser langados (sujeltos as regras de
magla) enquanto esse estiver sendo sustentado. Isto € o equiva-
lente a sustentar um feltigo (modificador de alvo +2). O mago
que estiver langando o feitico faz um Teste de Resisténcla a
Exaustdo na agdo durante a qual o feitigo fol langado, ndo Impor-
ta qual. Caso o mago que estiver langando o feitico seja nocauteado
pela Exaustio ou por qualquer outra colsa, o feltigo desaparece.
Um mago no espago astral ndo pode langar um feltico contra
outro feltlgo, mas ele pode langar um feltigo contra qualquer
outro ser astral. Um feltigo como esse ndo pode ser interceptado,
e apenas felticos que afetem fislcamente a colsa ou o ser funclo-
nardo. Um feltico de sono ndo pode ser usado para danificar um
objeto magico, mas funcionarla contra um mago No espago as-
tral. Os feltigos mand afetam apenas o alvo astral. Os feitigos
fisicos manifestam-se por todo o caminho e podem atinglr ou-
tros alvos. Veja Felticos ¢ espaco astral, pag. 149.
Quando um mago langa um felti¢o no espaco astral, a Exaus-
tio sempre causa dano fisico, Independentemente do Poder do
feltico.

.-':. "Ikl I-
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FUGA ASTRAL

Devido as altas velocldades que podem ser atingldas pelos
corpos astrals em movimento (veja Viagem astral, pag. 146),
um personagem fuglr de outro constitul uma questio simples;
ndo hd multos pontos a serem conslderados.

Um ser de natureza mista, algemado até os ossos, pode
mover-se medlante apenas velocldades e formas ditadas por sua
forma fisica. Um personagem que esteja realizando viagem astral
pode Interromper o combate com um oponente desse tipo afas-
tando-se de seu alcance, esquivando-se através de uma parede,
ou através de alguma outra tatica semelhante.

Entretanto, quando ambos oponentes podem se mover com
a mesma liberdade, um Teste de Fuga Astral faz-se necessarlo
para resolver todas as tentatlvas de Interromper o combate e/ou
escapar de persegulgdo. Ambos os particlpantes jJogam os da-
dos, usando Agllidade Astral para movimento normal, ou o Valor
de Magla do personagem para velocldade raplda. (O movimento
nomal permite ao personagem Interromper enquanto estiver
alnda na drea geral. O movimento rdpido permite ao persona-
gem transpor grandes distanclas em tempo praticamente nulo.)
Se um dos particlpantes escolher delxar o outro escapar, niac
serd preciso nenhum teste. Os espiritos sempre usam seus Ni-
vels de Forga.

O ndmero-alvo para este teste € a Agilidade Astral do opo-
nente, seu Valor de Magla, ou For¢a, conforme apropriada.

O oponente com o malor ndmero de sucessos declde o que
acontece. A um ritmo normal de movimento, o personagem
pode afastar-se do oponente até a distdncla que sua velocidade
de viagem astral permitir. No movimento rapldo, o personagem
pode escapar completamente do oponente, delxando a drea.
Como alternativa, o vencedor pode manter combate a distancla
ou pode atacar.,

RASTREAMENTO ASTRAL

Dizem que as transmissdes rituals e focos (como sustentadores
de feltigo) crlam um rastro de energla atrds do maga que langou
o feltlco ou do criador do foco. Isto é verdade, mas nio ¢ nada
facll segulr esses rastros,

Segul-los requer um Teste de Percepgdo Astral de dados de
Inteligéncla Jogados contra um Ndmero-alve 4, modificado pe-
los seguintes modlficadores de rastreamento astral:

Sktuacdo Modificador
Feltigo ritual/foco possul Nivel/Forga Igual ou

Inferior a Habllidade Feltigaria do rastreador -2
O foco/Nivel possul Forga/Nivel malor que a

Habllidade Feiticaria do rastreador +2

O tempo-base para este rastreamento € de doze horas, divi-
dido pelo ndmero de sucessos gerados. E possivel que o tempo-
base seja malor que o tempo durante o qual o personagem &
capaz de se manter em vlagem astral. Contudo, o mago pode
abandonar a busca em algum ponto para descansar. No momen-
to que o mago retomar a busca, ele preclsa fazer um Teste de
Intellgéncia ou Magla (qual for o malor) contra um ndmero-alvo
Igual ac ndmero de horas, ou parte disso, que ele passou desde
que delxou de rastrear. Enquanto ele marcar ao menos 1 suces-
so, a busca contlnua. Caso n3o obtenha nenhum sucesso, ele
perde a trilha.

FEITICOS E ESPACO ASTRAL

E preciso dizer um pouco mals a respelto de feltigos e espago
astral, mas primelro, uma visio geral do que ocorre quando um
mago langa astralmente um feltico. A seqliéncla € levemente
diferente da que descrevemos em Ritual de felticaria, pag. 133.

Primelro, dbvlo, 0 mago escolhe o feltigo a ser langado e qual
serd o alvo. Independentemente da natureza do feltico, o alvo
preclsa estar diretamente na linha de visdo do mago. Os felticos

de combate, & a malorla dos outros (exceto os felticos de mani-
pulagio), afetam apenas os alvos que estejam ao alcance da
visio do mago. Se, por exemplo, dols personagens estiverem
em pé a um metro um do outra, mas um esteja fora da visdo do
mago, apenas o personagem vistvel poderla ser afetado pelo
feltico, mesmo que o segundo personagem se encontre na drea
afetada pelo feltico.

Por qué?

A razdo tem a ver com a forma como um feltico funclona.
Quando um feltico estd sendo langado, os sentidos do mago sdo
sintonizados parclalmente com o plano astral. O mago, devido
ao funclonamento das forgas astrals que Impulsionam o feltigo,
estd apto a ver a aura do alvo. Isto lhe possibllita allnhar ou
sincronizar sua aura com a do alvo, permitindo que a energla
astral sefa moldada pelo mago para saltar entre eles, através do
espago astral, de forma semelhante a como uma fagulha elétrica
pula entre dols pontos polarizados adequadamente, O feltico
salta do mago que o tiver langado, cruza a distincla até o alvo no
espago astral, e o acerta.

Aos olhos do mago, o efelto visual do fenémeno é minimo.
Talvez, quando o feltigo salr, acontega um tremeluzir de energla,
mas ndo € provavel. Como o feltico esta viajando através do
espago astral entre o mago que o langou e o alvo, ndo ocorre
efelto fislco. Nenhuma energla relampeja do mago para o alvo,
embora feltigos poderosos possam exlblr o tremeluzir astral pro-
duzldo pelos felticos de grande poder. A detonagio do feltico no
alvo costuma ser completamente visivel, caso seja apropriada ao
tipo de feltico.

Voltando ac espago astral, o feitlgo cruzou a ponte e acertou
0 alvo. O que acontece em segulda & que o feitico penetra no
alvo através da aura do feltlgo. Isso ocorre devido A regra, vista
anterlormente, de que as colsas no espago astral nio podem
afetar diretamente as colsas do mundo real, a ndo ser que haja
uma ponte. A ponte, neste caso, é momentaneamente crlada
pelo mago que langou o Feltlgo quando as auras se envolve-
ram, entrando em sintonla. Isto apenas pode ser felto se o ma-
go estlver presente no espago fisico, Esta simetrla entre o mago
fislco e o alvo fislco precisa existir para que o feltigo funcione. Se
o alvo estlvesse reallzando viagem astral, a simetrla fislco-fisico
ndo existirla € o mago ndo poderia afetar um alvao fislco.

Voltando ao feltico, com o Impacto suas energlas penetram
através da aura do alvo, afetando tanto o componente fisico do
alvo (se for um alvo fisico) ou o componente esplritual se o
feltlco for mand e o alvo for um ser vivo. As colsas nio-vivas nio
possuem componentes esplrituals, nio podendo ser afetaclas por
feltigos mand.

A energla do feltigo, vinda do espago astral através da aura
do alvo, agora Irradla de dentro para fora do centro da aura, o
faco da vida do alvo. Isto ocorre porque os alvos atingldos por
felticos de combate fisicos ndo recebem os beneficios de ama-
dura. Como uma armadura poderla oferecer protegio contra um
ataque desferldo por dentro?

A restricdo para linha de visdo € alnda forte para esses tipos
de feltigos. Caso a aura do alvo ndo possa ser vista, ela ndo
poderd ser atinglda. Algumas possibllidades assustadoras sio
evitadas devido a aura de um ser vivo Irradiar a uma distancla
curta do ser: os Inlmigos em armaduras de combate lacradas,
sem nenhuma parte do corpo exposta, poderdo alnda ser ataca-
dos devldo as suas auras se extenderem para além das armadu-
ras. Porém, ver apenas uma parte da aura ndo € suficlente para
fazer a mlra, de forma que o Inimigo emboscado bem na ponta
de uma esquina, com sua aura & mostra, estd seguro. Um mago
que esteja observando astralmente pode locallzar a aura, mas
ndo consegulrd mirar contra ela.

Tanto os focos quanto a observagio astral ativa crlam pontes
entre o mundo fisico e o plano astral. Essas pontes podem ser
utllizadas pelos magos no espago astral, Um Feltico mana atlrado
contra um alvo com um perfil misto, fisico e astral afetara apenas
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o alvo, mesmo se for um feitigo de efelto sobre drea. O compo-
nente esplritual é contido dentro do componente fisico, de forma
que o efelto sobre a drea € suavizado. Isto se aplica apenas a
ataques que ndo tenham a simetria fislco-fisico exiglda. Um feltl-
¢o fisico langado por um mago astral contra um alvo de natureza
mista penetrard o componente fisico do alvo. O componente
fisico do alvo obvlamente & afetado, mas devide a proximidade
desse componente com 0 mundo fisico, os efeltos sobre drea de
certos feltigos continuam adlante. As mesmas exigénclas para
linha de mira se aplicam ao efelto do feltico como se o feltico
tivesse sido langado normalmente do espago fisico: se 0 mago
ndo puder ver o alvo, ndo poderd acertd-lo. Como o terreno
fislco € opaco no espago astral, a linha de mira pode ser adivl-
nhada como se o mago langador do feltigo estivesse parado na
mesma locagiio do espago fislco.

Além disso, os obstdculos feltos de substanclas transparen-
tes, como vidro, ndo causam efeito sobre o feitigo. Como o obs-
taculo € transparente, o mago langador do [eitico pode ver o
alvo. Caso fosse opaco, o mago lancador do feltigo ndo serla
capaz de enxergar o alvo, portanto ndo haveria feltico. Os obsta-
culos semitransparentes recebem modificadores de cobertura (veja
padg. 88). Como o obsticulo ndo € um ser vivo, o feltico (no
espago astral) passa direto por ele sem iImpedimento.

Por fim, e quanto aos espelhos?

Bem, os espelhos sdo enganosos, e mortals. Um alvo refletl-
do num espelho é um alvo vdlido. As auras estdo sincronizadas,
o feltigo € langado, e a energla do feitigo segue uma trilha direta
(na medida do posstvel) até o alve. Nio, o feltico ndo refiete no
espelho, como a Imagem do alvo. Os feltigos sdo mals espertos
que Isso. Os espelhos, contudo, quallficam-se em proporcionar a
linha de visdo. Perceba que os feltlgos de manipulagio, os quals
J4 comentamos, ndo podem ser usados desta forma porque quando
estdo em linha direta com o alvo, atingem a parede. Epal

Entretanto, praticamente nada mals funclona. O mago precl-
sa estar apto a ver diretamente o alvo através da visdo conven-
clonal. A tecnologla de visdo remota, como cameras, nio funcio-

na, nem os felticos de visdo remota, como a clarlvidénda. O
mago preclsa usar visdo natural. Os olhos bloeletrdnicos, porém,
se quallficam, porque o personagem gastou pontos de Esséncla
por essa visdo. No que concerne as regras, esses olhos agora sao
naturals,

Putz! Compllcado, né? Bem-vindo a Shadowrun.

Agora, os felticos de manlpulagio. Esses felticos funclonam
de forma um pouco diferente. Langar um feitico de manlpulagio
& semelhante em tudo a langar um feitigo de combate, até o
momento em que a energla € liberada. A energia magica de um
feltico de manlpulagio vlaja a distancla entre o mago € o alvo
ndo apenas no espago astral (como fazem os feiticos de comba-
te) mas também no mundo fisico. Assim, ocorre um relampejar
de energla vistvel entre mago e alvo no momento em que 0
feltico & langado.

Como o feltigo possul um componente de energla "fisica”, &
obstruido por obstdculos transparentes, como vidro, O compo-
nente de energla “fisica” atinge o vidro, e um deles tem de ceder.

As regras gerals para disparar através de barrelras (Combate,
pag. 98) sdo usadas para resolver Isto, mas aplicam apenas a
metade do Nivel de Barrelra. O que acontece & que o alvo soma
a metade do ntvel de barrelra a seu préprio Nivel de Armadura
de Impacto ao ser atingido por um feltigo de manlpulagdo langa-
do através do vidro. Se a metade do Nivel de Barrelra for Igual
ou malor que a Forga do feitigo, o feltigo dissipa.

Como os feltigos de manlpulagdo possuem este componen-
tes de energla “fislca”, o alvo precisa aplicar seu Nivel de Arma-
dura de Impacto ao modo do combate a distancla, reduzindo a
Forga do feltigo pela metade do Nivel de Armadura de Impacto.
Uma olhada raplda no Poder relativo das amas e na Forga antecl-
pada dos felticos, revela que os felticos de manlpulagdo geral-
mente nio sdo tdo eflcazes quanto uma bala no lugar certo. Isto
pode ser verdade, mas devido a sua natureza, os felticos pos-
suem um grau de flexibllidade (alcance llimitado, por exemplo)
do qual as armas carecem. Além disso, os efeltos adiclonals de
certos feltigos de manipulagcio os fazem valer a pena.
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CATALOGO DE FEITICOS

Este catdlogo descreve os felticos basicos que os Jogacores
precisario para trabalhar com magla e magos no universo do
Jogo Shadowrun,

Os felticos sdo apresentados de acordo com o tipo: combate,
detecgdo, sadde, llus¥o e manipulagio. Cada feltico listado &
acompanhado pelas seguintes anotagBes:

Tipo Indica o tipo de feltico, ou seja, se & Fisico ou Mana,

Alcance Indlca o alcance: Toque, Limltado, ou Linha de V|-
sdo (LDV).

Alvo Indica como calcular o ndmero-alvo para o Teste de
Sucesso de Feitigo. Uma anotagio de (R) significa que o feltico €
Resistido, e portanto o alve Jogard dados para reduzir o sucesso
do mago que tiver langado o feltico. Se (R) ndo estiver presente,
o feltigo & Nio-resistido e apenas © mago que houver langado o
feltlgo Joga os dados.

Dano Indlca o Nivel de Dano base; Leve, Moderado, Sério ou
Fatal, asslm como se o feltlco causa danos de atordoamento ou
ndo.

Duragdio Indica se o feltigo tem duragio InstantAnea, Susten-
tada ou Permanente. Se for Permanente terd uma anotagio extra,
como “Permanente (10 Turnos)”, que Indlca o ndmero de turnos
durante os quals o feitigo deve ser sustentado antes de se tomar
permanente.

Exaustio Indlca o Codigo de Dano de exaustlo do feltico. A
anotagao (F : Z) ou [{F : 2) + x}] Indica que o Teste de Resisténcla
a Exaustio € felto contra a metade da Forga do feltigo (arredon-
dada por balxo), ou contra a metade da Forga mals algum name-
ro. A segunda anotagio Indica se o Nivel de Exaustio € Leve,
Moderado, Sério ou Fatal.

Um jogador pode escolher um feltico como exclusivo ou
requerente de fetiche no momento que seu personagem esco-
Iher ou aprender o feltico. Veja Criando um personagem, pag.
43, e Aprendendo um novo feltigo, pag. 132. Aos feiticos lista-
dos aqul nfo s3o designados modificadores de Poder.

FEITICOS DE COMBATE

Para uma explanagio mals elaborada dos felticos de comba-
te, lela Feltigos de combate, pag. 127, Lancando feiticos, pag.
129, e Feitigos e espago astral, pag. 149. E preciso lembrar
que:
1. Os feiticos de combate podem afetar apenas aquilo que os
magos podem ver,

2. As armaduras ndo favorecemn os Testes de Resisténcla a
Felticos.

3. Resiste-se aos felticos Mand com a Perseveranga, e aos
fislcos com o Corpo.

Bola de fogo

Um feltigo de efelto sobre drea que causa danos Fisicos, O
feitico de bola de fogo pode Inflamar materlals combusttvels em
sua drea de agdo. A critérlo do meste de Jogo.
Tipo: Fsico Alcance: LDV ALVO: Corpo (R)
Nivel de dano: S Duragdo: Instantanea Exaustio: [(F:2) + 3]D

Labareda infermal

Um feltico de efelto sobre drea que causa dano Fisico. O
feltico de rajada de fogo pode Inflamar materlals combustivels
em sua drea de rajada. Ao Julgamento do mestre de jogo.

Tipo: Fisico Alcance: LDV Alvo: Corpo (R)
Nivel de dano: D Duragdo: Instantinea Exaustdo: [(F:2) + 6]D

Ralo mana
Uma poderosa descarga de energla magica que causa dano
Fislco.

Tipo: Fisico Alcance: LDV Alve: Perseveranca (R)
Nivel de dano: S Duragdio: Instantinea Exaustdio: (F: 2)S

Dardo mana
Um pequeno dardo de poder maglco que causa dano fisico.

Tipo: Mani Alcance: LDV Alvo: Perseveranga
Nivel de dano: L Duragio: Instantaneo Exaustdo: (F: 2)L

Missil mana
Um raio de poder mdgico que causa dano Fsico.
Tipo: Mana Alcance: LDV Alvo: Perseveranga (R)

Nivel de dano: M Duragdo: Instantanea Exaustio: (F: 2)M

Bola mani

Um feltio de efelto sobre drea que causa dano fislco. Esta
versdo mand afeta apenas alvos vivos.
Tlpo: Mana Alcance: LDV Alvo: Perseveranca (R)
Nivel de dano: M Duragde: Instantanea Exaustfio: (F: 2)S

Ralo de Forga
Veja Ralo mana, acima.
Tipe: Fisico Alcance: LDV Alvo: Corpo (R)

Nivel de dano: S Duragdo: Instantanea Exaustdo: [(F: 2) + 1]S

Dardo de forga
Vela Ralo mand, acima.

Tipo: Fislco Alcance: LDV Alvo: Corpo (R)
Nivel de dano: M Duragdo: Instantinea Exaustdo: (F:2)S

Missil de forga
Veja Missll man&, acima.

Tipo: Fislco Alcance: LDV Alvo: Corpo (R)
Nivel de dano: M Duragdo: Instantanea Exaustdo: [(F: 2) + 1]M

Bola de forga
Um feltico de efelto sobre drea. Veja Bola mand, acima.
Tipo: Fislco Alcance: LDV Alvo: Corpo (R)

Nivel de dano: M Duragio: Instantinea Exaustio: [(F: 2) + 1]S

Ariete

O feitigo arfete danlfica objetos Inanimados. Os sucessos do
mago sdo somados ao Poder do feltico, que em segulda é com-
parada ao Nivel de Barrelra do alvo para determinar o efeito.
Vela Barrelras, pag. 98.

Contra velculos, aplique o mesmo procedimento, comparan-
do os resultados contra o Corpo do velculo como o Nivel de
Barrelra. Cada redugdo Indlcada no Nivel de Barmrelra causa dano
Leve ao veiculo, mas nao reduz realmente o Nivel Corpo. Se a
armadura do velculo estlver presente, deverd ser somada ao
Corpo do velculo para determinar o Nivel de Barrelra,

O nimero-atvo do feitigo € achado na Tabela de resisténcla
de objetos, pag. 130,

Tipo: Fislco Alcance: LDV Alvo: Tabela de resisténcla de objetos
Nivel de dano: S Duragdo: Instantinea Exaustdo: [(F:2) + ]S

Sono

Um feltigo de efelto sobre drea que causa dano de Atordoa-
mento apenas em alvos vivos.
Tipo: Man4 Alcance: LDV Alvo: Perseveranca (R)
Nivel de dano: M Duragdo: Instantanea Exaustdo: [(F: 2) - 1]5
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FEITICOS DE DETECCAO

Alguns felticos de detecgdo, aqueles chamados de felticos
de hipersentidos, conferem ao mago novas sentidos enquanto o
feltico for mantido. Para determinar o alcance medlante o qual o
feltico Ira operar, 0 mago Joga um ndmero de dados Igual ao
Poder do feltigo contra um ndmero-alvo 4. Ele multiplica os su-
cessos pelo valor de seu atrlbuto magla para obter a distancla em
metros que serd o limite para seus novos sentidos. Esses felticos
sdo listados como possuldores de um alcance Limitado.

Certos feiticos de detecgdo, aqueles chamados gerals, ndo
sdo apontados para um alvo ou alvos especificos, de forma que
ndo & necessdrlo fazer um teste para cada uma das centenas de
pessoas ao alcance de, digamos, um feltlgo de detecgdo de vida.
Primeiro, o mago declara a natureza da Informagio procurada.
Isto determina o ndmero-alvo, que € 4, se o mago estiver explo-
rando todos os alvos a vista, 6, para todos os alvos fora de vista,
ou 10, para seres no espago astral. Para Individuos que estejam
fora de vista por trds de uma barrelra maglca, some o Nivel de
Barrelra ao ndmero-alvo. O mago entdo faz um Teste de Suces-
50, Jogando um ndmero de dados Igual ao Poder do feltico con-
tra esse ndmero-alvo. Veja a tabela adlante para obter os resulta-
dos.

TABELA DE DI-'.TEC(..KO DE FEITICOS
Sucessos Resultados

1 Apenas conhedmento geral, sem detalhes

2 Informagdes minuclosas obtldas, mas alguns de-
talhes sdo Inexatos

3 Todos os detalhes sfo exatos, mas alguns Itens

menos Importantes ndo foram fomecidos ou
estdo obscuros
4 Informagio exata e detalhada

Os feltigos de detecgdo contra um alvo especifico usam a
mesma tabela para determinar resultados.

Se um mago sustenta um feltlgo geral de detecgiio, noves
Individuos sdo Identificados ao entrarem na drea coberta pelo
feltico. Os resultados dos testes orlglnals alnda sdo aplicados.

Os feltlcos de hipersentidos especificos sdo funclonals ape-
nas contra um alvo dentro do alcance Limitado do feitigo. Um
feltico geral de hipersentido toca em todos os alvos dentro do
alcance Limitado.

Os felticos que requerem um Individuo voluntario podem ser
langados em gqualquer Individuo condescendente.
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Analisar dispositivo
Um feitico de hipersentido especifico que requer um Indivi-
duo voluntdrio. O mage pode anallsar o propdsito e a operagio
bdsica de uma pega de equipamento. A famlliaridade prévia do
mago com o aparelho ou com objetos semelhantes atrlbul -2 ao
ndmero-alvo. O ndmero-alvo base para este feltico se basela na
resisténcla do objeto {veja pag. 130).
Tipo: Fisico Alcance: Limitado

Duragdio: Sustentada  Exaustdo: [(F: 2) + 1]

Alvo: Objeto

Analisar verdade

Um feitigo de hipersentido. O mago pode dizer se a declara-
¢do de um alvo € verdadelra ou ndo. O alvo faz um Teste de
Resisténcla a Feltlgo usando sua Perseveranga contra o Poder do
feltico para reduzir os sucessos do mago. O mago precisa pelo
menos 1 sucesso para determinar a sinceridade. O feltico nfo
funclona em materlals escritos. O mago precisa ouvir uma decla-
ragdo para saber se ela é verdadelra ou falsa.
Tlpo: Mana Alcance: Limitado Alvo: Perseveranga (R)

Duragdo: Sustentada Exaustio: (F + 2)5

Clarividéncia
Um feitico de hipersentido que requer um objeto voluntrio.
O mago pode presenclar cenas distantes como se estivesse pre-
sente nelas, até o alcance de seu novo sentldo. O mago preclsa
estar concentrado para usar este sentldo, e enquanto o estiver
usando, ndo serd capaz de usar a visio normal. Este feltico ndo
traduz som.
Tipo: Mana
Duragdio: Sustentada

Alcance: Limitado Alvo: 4

Exaustdo: [(F:2) + I]M

Clarlaudigiao

Um feltico de hipersentido. © mago pode ouvir sons distan-
tes como se estlvessem préximos, ao alcance do novo sentldo.
©O mago precisa concentrar-se para usar este sentldo, e enquanto
o estlver aplicando, ndo pode usufrulr de audigio fisica, Este
feltio ndo traduz Imagens.

Tipo: Mana Duragdo: Limitada
Duracdo: Sustentada  Exaustdo: (F: 2)M

Alvo: 4

Sentido de combate

Um feitico de hipersentido que requer um Individuo volunts-
rlo. O Individuo se toma apto a anallsar subconsclentemente
combate ou outras situagBes perigosas, A teorla & que o feltico
pemite a precognigio, com o Individuo sentindo eventos uma
frag@o de segundo antes deles ocomrerem. Cada 2 sucessos so-
mam & Pllha de Combate do Individuo durante a duracio do
feltico.

Alcance: Limitado Alvo: 4

Exaustdo: [(F:2) + 1]S

Tipo: Fisico
Duragdo: Sustentada

Detectar inimigo
Um feltico de hipersentido geral de efelto sobre area que
requer um Individuo voluntdrio. Dentro do alcance, este feltico
detecta seres vivos com Intengbes hostls contra o alvo do feltico.
Este feltlgo ndo detectarla uma armadilha {ela ndo estd viva) nem
um terrorista prestes a disparar ao acaso contra uma multldio (a
Intengdo ndo € pessoal).
Tipo: Mana
Duragdo: Sustentado

Alcance: Limitado
Exaustdo: [(F: 2) + 1]M

Alvo: 4

+  MAGIA
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Detectar Individuo
Um feltigo de hipersentido geral de efeito sobre drea que
requer um Individuo voluntario. Para detectar a presenca de um
Individuo em particular, 0 mage Indica o Individuo quando o
feltico € langado. O namero-alvo & 10 menos a Esséncla do alvo,
se o alvo é terrestre, ou 10 menos o Valor do atributo Magla (ou
entdo a Forga ou Esséncla, conforme apropriado) do alvo, se o
alvo for maglcalmente ativo.
Tipo: Mana Alcance: Limitado

Duragdo: Sustentado  Exaustdo: (F: 2)L

Alvo: Veja acima

Detectar vida

Um feltigo de hipersentido geral de efelto sobre drea. O mago
detecta todos os seres vivos dentro do alcance e sabe a quanti-
dade de seres vivos e suas poslgoes. Numa drea chela de gente o
feltico € virtualmente Indtil, captando uma massa borrada de
trilhas. Requer um Individuo voluntérlo.

Tipo: Mand Alcance: Limitado Alvo: 4
Duragdo: Sustentado  Exaustdo: (F: Z)L

Detectar (forma de vida)

Veja Detectar (objeto)

Tlpo: Mana Alcance: Limitado Alvo: 4

Duragdo: Sustentada  Exaustdo: [(F: 2 - 1]L
Detectar (objeto)

Um feitlco de hipersentido geral de efelto sobre drea, O mago
detecta um tipo especifico de alvo: detectar ork, detectar dra-
gdo, detectar armas, detectar computadores, detectar cameras,
etc, Cada varlagdo € um feltico separado.

Tipo: Fisico Alcance: Limltado
Duragdo: Sustentada  Exaustdio: [(F: 2) + 1M

Alvo: 4

Sonda mental

O mago pode sondar telepatlcamente a mente de um indivi-
duo. O alvo reallza um Teste de Resisténcla usando sua Perseve-
ranga contra um ndmero-alvo Igual ao Poder do feltigo. Se o alvo
falha em contrabalangar todos os sucessos, o ndmero restante
determina a extensdo até a qual o mago pode sondar a mente do
alvo. Um sucesso significa que o mago pode ler pensamentos
superficiais. O mago sabe o que o alvo esta pensando naquele
momento, mas ndo pode Influenclar os pensamentos ou sugar
outras informagdes do alvo. Dols sucessos permitem ao mago
sondar pensamentos. O mago pode descobrlr qualquer colsa
que o alvo salba consclentemente, Ele pode fazer uma pergunta
qualquer, e o alvo deve responder com a verdade conforme ele a
conhece. Trés sucessos ou mals pemmitem ao mago acesso ao
subconsclente do alve, que deve responder a duas perguntas.

Langamentos adiclonals deste feltico contra 0 mesmo alvo
dentro de um ndmero de horas Igual & Perseveranca do alvo
recebem um modlficador +2 por tentativa.
Tipo: Mana Alcance: Toque
Duracdo: Sustentado  Exaustdio: [(F: 2) +2]F

Alvo: 4(R)

Sentide de combate pessoal

Esta forma pessoal do feltigo de sentido de combate afeta
apenas ao langador do feltigo.
Tipo: Fslco Alcance: 5| mesmo
Duragdo: Sustentado  Exaustio: [(F:2) + {]M

Alvo: 4
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FEITICOS DE SAUDE

Os feiticos de sadde podem curar doencas ou Infligi-las, de-
sintoxicar venenos ou drogas, ou simular seus efeitos, e alguns
podem modificar temporarlamente Atributos. A maloria dos fel-
ticos de saade sdo curativos, curando danos fislcos e doengas.
Porém, nenhuma técnica conhecida pela magia pode apagar a
fadiga ou curar condl¢Bes mentals.

Antidoto para toxinas

Estes feitigos curatives agem numa toxina (veneno ou droga)
ou doenga, ndo na pessoa afetada por elas. O Teste de Sucesso
de Feltico tem um namero-alvo Igual & Forga (Poténcla) da Infec-
¢do ou toxina. O feltico antidoto deve ser usado antes da toxina
causar danos a vitima. Seus sucessos reduzem dliretamente a
Forga da toxina a umna razdo de um para um, torando mals ficl|
para o alvo executar seus proprios Testes de Resisténcla.

Tipo: fislco  Alcance: Toque Alvo: Forga da toxina
Toxina (L)

Exaustdo: (F: 2)L Duracdo: Permanente (5 turnos)
Toxina (M)

Exaustdo: (F: 2JM  Duragdo: Permanente (10 tumos)
Toxlna (S)

Exaustdo: (F: 2)S Duracdo: Permanente (15 tumos)
Toxina (F)

Exaustio: (F: 2)D Duragdo: Permanente (20 turnos)
Curar doencas

O feltigo de cura de doengas pode ser usado em qualquer
momento depols da infecgdo, matando os germes no organismo
do paclente e elimlnando Imedlatamente qualguer sintoma, mas
ndo cura danos | causados pela doenga. Isso exlge um feltico de
cura separado. Os sucessos obtldos com o feltico de cura redu-
zem diretamente a Vlrulénda (Poténcla) da doenca a uma razio
de um para um, tomando mals fdcels os préprios Testes de Resls-
téncla do personagem contra a doenga,

Uma versao diferenclada do feltigo existe para cada um dos
Nivels de Danos assoclados com toxinas e doengas.

Tipo: Fisico  Alcance: Toque Alvo: Viruléncla
Doenca (L)

Exaustiio: (F: Z)L Duragdo: Permanente (5 turnos)
Doenga (M)

Exaustdo: (F: 2M  Duragdo: Permanente (10 turnos)
Doenca (S)

Exaustdo: (F: 2)S Duragdo: Permanente (15 turnos)
Doenga (F)

Exaustdo: (F: 2)F Duragdo: Permanente (20 turnos)
Reduzir (atributo)

O Ndmero-alvo do mago & 10, menos a Esséncla do alvo. O
alvo resiste usando o Atrlbuto que € atacado, ndo necessarla-
mente o Corpo.

Os totals de sucesso de ambos s3o comparados. O mago
precisa de apenas 1 sucesso para afetar o alvo. Se um atributo &
reduzido a zero, o alvo estd Indefeso. Se este for um Atrlbuto
Fisico, a vitima fica Inconsclente ou paralisada. Quando um Atrl-
buto Mental & reduzido a zero, a vitima fica parada desculdada-
mente. Uma versdo diferenclada do feltico existe para cada um
dos Atributos Mentals e Fislcos, & para Reagdo, mas os outros
Atributos Especlals nio poderio ser afetados. Esses feltigos sio
fislcos, mas ndo afetardo alvos com modificaclores bioeletrénlcos
em seus Atributos.

e .
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Tipo: Fisico  Alcance: Toque Alcance: 10 - Esséncla (R)

Duragdo: Sustentado
Atributo -1

Exaustio: [(F: 2) + 1]L
Atributo -2

Exaustdo: [(F:2) + 1]M
Atrlbuto -3

Exaustdo: [(F: 2) + 1]S
Atributo —4

Exaustdo: [(F: 2} + 1]F

Detox

O detox € um desintoxicador que alivia os efeltos de uma
droga ou de um veneno. Deve superar a toxina da mesma forma
que o feitigo antidoto faz, mas devido ao alivio ser sintomadtico, o
ndmero-alvo para Exaustio é reduzido. A desintoxicagio nio
cura danos causados pelos toxlcos, mas elimina todos os outros
efeltos que possam ter Induzldo as vitimas (tontelra, alucinagbes,
ndusea, dor, etc,). Para quem pode pagar por ele, o detox é a
cura |deal para a ressaca. Cada Nivel de Dano Téxlco € um feltico
de cura separado.
Tipo: Fisico  Alcance: Toque
ToxlIna (L)

Exaustdo: [(F : 2) ~Z]L
Toxina (M)

Exaustio: [(F: 2) ~2]M
Toxina (5)

Exaustdo: [(F: 2) -2]5
Toxina (F)

Exaustdo: [(F: 2) -2]F

Alvo: Forga do tdxico
Duragdo: Permanente (5 tumos)
Duragdo: Permanente (10 turnos)
Duragdo: Permanente (15 tumos)
Duragdo: Permanente (20 tumos)

Aumentar atributo

O feltigo aumenta os efeltos de um Atrlbuto Mental ou Fislco
e Reagdo normals (com modificaghes especials) mas nao qual-
quer outro Atributo Especlal. O ndmero-alvo para os Testes de
Sucesso de feltigo ¢ Igual a duas vezes o nivel do Atrlbuto a ser
aumentado. Um dnlco sucesso é suficlente. Este feltlgo ndo afeta
os recursos bloeletronicos, que requerem o feltico descrito a
segulr. Cada Atributo possul quatro feltlgos especificos, e por-
tanto deve exlIstir um mago que conhega Aumentar Forga +2,
Aumentar Agllidade +1, etc.

A versdo Aumentar Reagdo deste feltigo possul um nivel de
Exaustio malor; L toma-se M, M torna-se S e 5 toma-se F. Ndo
exlste feltico de Reagdo aumentada +4. O feltico de Reagdo au-
mentada apenas aumenta o Nivel de Reagio, ndo conferindo
nenhum outro beneficlo.

Repare que este feltico ndo pode ser empllhado por clma de
outros feltigos de atributo aumentado do mesmo tipo. Quando
langado em personagens que J4 possuam um Atrlbuto magical-
mente aumentado (come um Iniclado fislco), © ndmero-alvo €
aumentado em +4.

Tlpo: Mana  Alcance: Toque Alvo: 2 x Atributo afetado
Atributo +1

Exaustdo: [(F:2) +1]L  Durag¢do: Sustentado
Atributo +2

Exaustdo: [(F: 2) +1JM  Duracdo: Sustentado
Atributo +3
Exaustdo: [(F: 2) +1]S

Atributo +4
Exaustdo: [(F: 2) +1]F

Duragdio: Sustentado

Duragdo: Sustentado
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Aumentar atributo modificado

Semelhante ao feltigo aumentar atrlbuto descrito acima, ex-
ceto que estes felticos aumentam Atributos Ja afetados por ma-
terlals bloeletronicos. A Reagdo aumentada por bloeletronicos
+4 possul um codigo [(F : 2) +5]F.

Tipo: Fisico  Alcance: Toque Alvo: 2 x Atributo aumentado
Atributo +1
Exaustdo: [(F: 2) +3]L  Duragdo: Sustentado
Atributo +2
Exaustio: [(F:2) +3]M  Duragdo: Sustentado
Atributo +3
Exaustdo: |[(F: 2) +3]S Durag3o: Sustentado
Atributo +4

Exaustdo: [(F:2) +3]F  Duragdo: Sustentado
Reflexos acelerados
Este feitico aumenta os dados dos atributos do voluntario
pela quantidade Indicada para o feltico {+1, +2 ou +3). Nio
existe versio bloeletronica deste feitico, de modo que os perso-
nagens que receberam aprimoramentos bloeletrdnicos que acres-
centam dados de Inlclativa (por exemplo, reflexos ligados) nido
podem ser fortalecidos por este feltico.
Tipo: Mand  Alcance: Toque Alve: 2 x Reagio
+1 dado de Iniclativa
Exaustdo: (F +2)M
+2 dados de Inlcativa
Exaustiio: (F: 2)S
+3 dados de iniclativa
Exaustdo: (F: 2)D

Duragdo: Sustentado
Duragdo: Sustentado

Duragdo: Sustentado

Tratamento

Os Felticos de tratamento e cura t&ém ambos cardter curativo.
Cada um curard um ndmero de quadradinhos de dano Igual aos
sucessos obtidos. A diferenca € que o feltico de tratamento deve
ser apllcado dentro de uma hora de ferimento. O feltico de cura
pode ser aplicado a qualquer momento. Um personagem pode
ser tratado ou curado magicamente apenas uma vez para cada
conjunto de ferimentos.

O ndmero-alvo para este fedmento ¢ 10 ou 8 menos a Essén-
cla do alvo.

O feltigo € permanente e deve ser mantido durante o tempo-
base Indlcado na Tabela de Cura, adlante,

Os sucessos obtidos no Teste de Sucesso de Feltico podem
ser usados para realmente curar quadradinhos de dano, confor-
me Indicado na tabela, ou usados para reduzir o tempo-base.
Divida os sucessos no tempo-base. O total de sucessos pode ser
dividido entre dols usos (cura e redugio de tempo), conforme o
desejo do mago.

O namero-alvo do Teste de Resisténcla a Exaustio & Igual a
metade do Poder do feltico, € o Nivel de Exaustio € fgual ao
Ntvel de Ferimento corrente do alvo {Leve, Moderado, Sérlo ou
Fatal).

Tlpo: Mana  Alcance: Toque
Duracdo: Permanente
Exaustio: (F: 2) (Nivel de Ferlmento)

Alvo: 8 ~ Esséncla

Cura
Veja Tratamento, acima
Tipo: Mana  Alcance: Toque Alvo: B ~ Esséncla

Dura¢do: Permanente
Exaustdo: (F : 2) (Nivel de Ferimento)

II MAGIA 'I

TABELA DE CURA
Nivel de dano Tempo
Fatal 20 tumos
Sérlo 15 tumos
Moderado 10 tumos
Leve 5 tumos
FEITICOS DE ILUSAO

Ndo Importa quio reallstas sejJam os feltios de Ilusdo, eles
ndo podem ferlr permanentemente um personagem, seja fislca
ou mentalmente. Podem causar distrages, perda de equllibrio
ou orlentag¢do, e até mesmo sintomas como ndusea ou dor. Esses
sintomas desaparecem asslm que o mago disslpa a llusio.

Obviamente, as llusbes ndo passam de distragbes. Porém,
um mago pode usar as mals poderosas para ao menos perturbar
os Inimigos, mesmo quando os oponentes sabem que se trata de
uma llusdo. As llusBes de sentido Gnico parecem reals apenas a
um dnico sentido fislco. As llustes de plenitude sensorlal pare-
cem completamente reals para os alvos.

Um feltico de llusdo que pode ser Resistido tem um (R) junto
ao nomero-alvo. Nesses casos, o alvo faz um Teste de Resistén-
cla a Feltigo, Jogando os dados Indicados no item Alve contra um
ndmero-alvo Igual ao Poder do feltigo. Os sucessos do alvo redu-
Zem os sucessos do mago, e portanto o efeito do feitigo.

Os feltigos de llusdo que tém por base o mand s¥o completa-
mente Ineflcazes contra os sistemas de observagio remota, como
cdmeras de seguranga. Um feltico de llusio de natureza fisica
realmente distorce e molda a luz, sendo dessa forma eficaz con-
fra esses sistemas.

Caos

Um alvo que fracasse em resistlr a um feltigo de caos é
sujeito a grandes distragdes. O feltlgo consome todos os senti-
dos numa nuvem de visdes cegantes, sensaches Incomodas e
odores repugnantes. Uma grande distragdo (+1 para todos os
nameros-alvos) € sofrlda para cada sucesso extra que o feltico
tenha depols de ter sldo atenuado pelo Teste de Resisténcla a
Felticos. Alem dos proprios sentidos do alvo, este feltigo pode
também lograr os disposltivos tecnologlcos de monltoramento.
Tipo: Fisico Alcance: LDV Alvo: Inteligéncla (R)

Duragdo: Sustentado  Exaustdo: [(F : 2) + 2]M

Mundo caético

Esta € uma versdo de efelto sobre drea do feltigo de caos.
Tipo: Fisico Alcance: LDV Alvo: Inteligéncla (R)
Durag3o: Sustentado Exaustdio: [(F: 2) + 2]S

Confusdo

Este € um feltico de efelto sobre drea semelhante ao feltico
de caos, exceto que o feitio de confusio ndo afeta sistemas
tecnoldglcos. As llusbes visuals preenchem a drea afetada, tonando-
a um local de formas mutantes, luzes colorldas e lagos de som-
bras. Aqueles que nio conseguem reslstir sofrem uma distragio
(+1 para todos os ndmeros-alvos) para cada dols sucessos que
sobrem depols de atenuados pelo Teste de Resisténcla a Feitigos.

Tipo: Mana Alcance: LDV Alvo: Perseveranga (R)
Duragdo: Sustentado Exaustdo: (F: 2)S
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Distracdo
Este feltico de efelto sobre drea requer Individuos volunta-

rios. Crla llusdes dbvias, contudo fascinantes, para todos que
quiserem assisti-las. O ndmero de sucessos mede o quanto a
platéla é cattvada pela llusao.

Tipo: Mana Alcance: LDV

Duragdo: Sustentada

Alo: 4
Exaustdo: [(F: 2) + 1]L

Invisibllidade aumentada
Semelhante ao feltico de Invisibllidade, abalxo, exceto que

este feltico afeta os disposltivos tecnoldglcos de moniteramen-

to.

Tipo: Fisico Alcance: Toque

Duragdo; Sustentada

Alvo: 4
Exaustdo: [(F: 2) + 1]M

Invisibilidade
O mago deve tocar o individuo, que se torna Invisivel a luz
normal. A visio termografica alnda € capaz de detectar o calor
do corpo, e o Individuo & completamente palpavel e detectavel
aos sentldos de audicdo, oifato, etc. Dobre o ndmero de suces-
sos para obter o ndmero-alvo para o Teste de Percepgio de um
observador. Um Teste de Percepgdo bem-sucedido significa que
a pessoa ou colsa Invistvel fol notada. O feltico ndo afeta os
slstemas de monltoramento tecnolégico (ndo Incluindo os olhos
bloeletrdnlcos, que sio conslderados naturals devido ao Custo
de Essénda pago).
Tipo: Mana Alcance: Toque
Duracdo: Sustentado

Alvo: 4
Exaustdo: (F: 2)M

Mascara
Este feltico requer que o mago toque um individuo volunta-
rio, O Individuo assume alguma aparéncla fisica (mesmo tama-
nho e forma béslcos) escolhida pelo lancador do feltico. O ndme-
ro de sucessos se tormna o ndmero-alvo para Testes de Percepcio
por observadores. Este feltlco ndo afeta dispositivos tecnoldgl-
cos.
Tipo: Mana Alcance: Toque
Duracdo: Sustentada

Alvo: 4
Exaustdo: (F: 2)L

Estimulo

O Individuo voluntario experimenta uma llusio de plenitude
de qualquer tipo desejado pelo mago. Este costuma ser um
feltico de luxo, comprado pelos ricos e poderosos, buscando
sensagdes que ndo podem encontrar no mundo real. Os suces-
sos medem o prazer obtido pelo Individuo.

Tipo: Mana Alcance: LDV Alvo: 4
Duragdo: Sustentado Exaustdo: [(F: 2) + 1]L

Fedor

Este feltigo de efelto sobre drea estimula o olfato. Os Indivi-
duos que se encontremn dentro da drea de efelto reallzam Testes
de Resisténcla a Feltigo normals para reduzir os sucessos do
mago. Cada sucesso remanescente atribul +1 a todos os name-
ros-alvos da vitima, devido ao efelto nauseante do fedor.
Tlpo: Mand Alcance: LDV Alvo: Perseveranga (R)

Duragdo: Sustentada Exaustdo: [(F: 2) + ]S

FEITICOS DE MANIPULACAO

Os felticos de manlpulagio sdo, potenclalmente, a classe mals
poderosa de felticos em Shadowrum, permitindo milhares de
varlagbes. Os feiticos de comando podem transformar ou contro-
lar matéria e energla, Os feltigos de comando podem também
afetar as agbes e os pensamentos dos seres vivos. Os feiticos de
transformagdo mudam a estrutura material de um alvo. Os feitl-
¢os telecinéticos abrangem dlversas formas de mente sobre ma-
térla, desde violentos fendmenos poltergelst até sutls mecanis-
mos de comando.

Os felticos de manipulagio que afetam os personagens con-
tra a sua vontade devem ser resisticlos. Usa-se a Perseveranga e,
para que o feltico obtenha éxito, o mago deve gerar um ndmero
Igual ou malor de sucessos que o alvo.

Manipula¢des de comando

Comandar agdes

Como um manlpulador de fantoches, o mago comanda as
agdes fislcas de um alvo. A conscléncla da vitima niio € afetada,
mas torna-se apenas uma passagelra em seu proprio corpo. Sob
as ordens do mago, a vitima usa todas as habllidades que pos-
sua, mas com +4 atrlbutdo a todos os nameros-alvos. O ndmero-
alvo do mago € a perseveranga do alvo.

Tipo: Mana Alcance: LDV
Duracdo: Sustentado

Alvo: Perseveranga (R)
Exaustio: [(F: 2) + 2]5

A

il

e

Comandar emocoes

O individuo sente alguma emogdo esmagacora, que pode
ser qualquer uma a escolha do mago quando do langamento do
feltico. O feltico pode fazer o alvo amar ou odlar alguém, ou
alnda qualquer outro tipo de emogdo.

Os efeltos deste feltico exigem dos Jogadores mals do que
calcular contagens ou nameros. As vitimas do feltigo sentem a
emogao de forma profunda, mas ndo Irracional. Para facilitar, ndo
se apllcam penalldades se um personagem estlver fazendo algu-
ma colsa relacionada com a emogdo (lutando enquanto tomado
per furla ou odic). Se o personagem estiver fazendo alguma
colsa que n3o comblne com a emogdo (tentando dirigir enquan-
to esta gargalhando loucamente), aplicam-se os modlificadores
de distragio (+2 ou malor para ndmeros-alvos), Se o persona-
gemn tentar lutar contra a emogio {tentando disparar contra um
alvo “amado”), faz-se necessdrio um Teste de Perseveranga ten-
da o Poder do feltlgo como ndmero-alvo. Aplicam-se penalida-
des de distracio mesmo se o teste obtiver &xlto, mas o éxito é
necessdrio para a agao poder ser executada.

Tipo: Mana Alcance: LDV Alvo: Perseveranga (R)
Duragdo: Sustentada Exaustdo: [(F: 2) + Z2]M
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Comandar pensamentos

O mago comanda os pensamentos do Individuo. A vitima
obedecera fervorosamente as ordens enquanto sustentar o feitl-
co. Este € o equivalente maglco da sugestio hipnética profunda.
As agbes que serlam terrfvelmente destrutivas para o alve ou
para seus entes querldos permitem que o personagem lute com
o feltico. Ele precisa passar por um Teste de Perseveranga com
um ndmero-alvo Igual ao poder do feltico. Se o mago que langou
o feitlgo ndo estiver presente, um dnlco sucesso bastard. Se o
mago estiver presente, jogue os dados de Perseveranga do mago
contra um namero-alvo Igual A Perseveranga do alvo. Os suces-
sos do mago reduzem os do alvo. Para resistir a esse abomInavel
comando, exige-se apenas um sucesso liquido da parte do alvo.

Tipo: Mand Alcance: Limitado  Alvo: Perseveranca (R)
Duragdo: Sustentado Exaustdo: [(F: 2) + 2]JF

Hibermnacao

O mago precisa tocar um Individuo voluntdrlo ou Inconsclen-
te. O feltigo poe o Individuo numa espécle de animagio suspen-
sa. Dobre os sucessos do Teste de Sucesso de Feltigos para obter
o fator medlante o qual os processos corporals sdo retardados.
Caso sejam obtldos 4 sucessos, o feltico de hibernacio retarda o
metabolismo do Individuo por um fator de B. Se o Individuo tiver
excedldo seu monltor de condi¢io, ele tera de receber um qua-
dradinho de dano adicional a cada B0 minutos, em vez de a cada
dez minutos, conforme descrito em Excedendo o monitor de
condlglo, pag. 111. Se o Indlviduo estivesse sofrendo de uma
doenga que o enfraquecesse a cada hora, Isso passarla a ocorrer
a cada 8 horas. Se ele estivesse trancado numa cmara pressurizada
apenas com ar suficlente para mant&-lo vivo por mals 1 dia, o ar
agora duraria 8 dlas.

Tpo: Fisico Alcance: Toque
Duragdio: Sustentada

Alvo: 4
Exaustdo: (F: 2)S

Manipulagdes telecinéticas

A levitagdo possibllita a0 mago erguer um objeto ou pessoa
do solo e move-lo. A “distancla” maxima em metros que o alvo
pode ser movido & a sua Magla vezes o ndmero de sucessos,
Esta distancla pode ser expressada como distancla vertical (altu-
ra), distancla horlzontal ou qualquer combinagio das duas. Um
mago com urna distancla resultante de 12, por exemplo, pode-
rla mover um objeto por 12 metros horlzontalmente, por 12
metros vertlcalmente, ou por qualquer comblnagio das duas,
enquanto a distancla total (horizontal + vertical) Igualasse 12.
Aceita-se, portanto, 10 metros horlzontals e 2 metros verticals
(10 + 2 = 12), assim como 5 metros horlzontals e 7 metros
verticals (5 + 7 = 12). A soma dos componentes verticals e
horlzontals deve |gualar a “distincla”. Tedo movimento é calcu-
lado a partir do ponto de partida do alvo.

O ndmero-alvo do mago para o Teste de Sucesso de Feltico é
aumentado por +1 a cada 100 qullos de massa que o objeto
possua. (Considere que um ser vivo tenha 50 qullos por ponto
de corpo, enquanto um veiculo 1000 qullos.) Um mago pode
mover um objeto levitado para qualquer parte enquanto o feltico
estiver sendo mantido e o alvo permanecer a vista. Os objetos
podem se mover por toda a “distancla” dentro de uma Fase de
Acio.

Se o0 mago estiver tentando levitar um objeto preso ou segu-
rado por um ser vivo, a esse & permitido fazer um Teste de Forga
contra um ndmero-alvo Igual ao Poder do feltico. Reduza os
sucessos do mago pelos sucessos desse teste. O mago deve ter
ao menos | sucesso liquido para transportar o objeto por levlta-

¢do.

Levitar objeto

Tipo: Asico Alcance: LDV Alvo: 4

Duragio: Sustentado Exaustdo: [(F: 2) + 1]L
Levitar pessoa

Tlpo: Fisico Alcance: LDV Alvo: 4

Duragio: Sustentado Exaustdo: [(F: 2) + 1]M
Dedos méigicos

Trata-se de telecinésia cldssica. © mago crla “maos Invisi-
vels” e pode segurar ou manipular objetos com o poder da men-
te. O Teste de Sucesso de feltigo possul um Ndmero-alvo 6. O
ndmero de sucessos se torna o valor de forga e agllidade do
feltico. O personagem pode usar suas proprias habilidades com
o feltigo de dedos maglcos, mas todos os ndmeros-alvos rece-
bem +2 devido aos problemas de comando remaoto.

Mesmo as agBes simples poderdo requerer um Teste de Agl-
lidade. O mago pode lutar, destrancar uma porta, qualquer col-
sa, usando dedos magicos, Os dedos podem alcangar qualquer
ponto que possa ser visto pelo mago. O mago pode usar um
feltico de clartvidéncla ou até observar remotamente através de
disposltivos tecriologlcos para obter um close-up da cena, desde
que a verdadelra locagdo esteja dentro de seu campo de visio,
Este feltico vem bem a calhar quando € preclso desammar bom-
bas.

Tipo: Fisico Alcance: LDV
Duragdo: Sustentado

Alvo: 6
Exaustio: [(F: 2) + 2]M

Poltergelst
Todos os pequenos objetos e escombros que pesem até um
qulio e que se encontrem na drea coberta pelo feltigo Irfio rodo-
plar em padrdes aleatdrlos. Isto reduz o fator de vislbilidade da
drea (+2 para todos os nameros-alvos). O feltico também causa
dano de atordoamento, atingindo o alvo com escombros voado-
res. Os alvos dentro da drea usam seu Valor de Agilldade, nio o
de Corpo, para seus Testes de Resisténcia contra tals danos,
tendo o Poder do Feltifo como ndmero-alvo. A Categorla de
Dano € Leve. As armaduras de Impacto oferecem protecio con-
tra este dano.
Tipo: Fisico Alcance; LDV
Duragdo: Sustentado

Alvo: 4 (R)
Exaustdo: [(F+ 2) + 1]S
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Manlpulagdes de transformacio

Armadura
Um Individuo voluntario € requerido. O mago proporciona
uma armadura Intrinseca ao Individuo, entrelagando seus tecidos
em conformagdes de malor resisténcla. Tome a metade dos su-
cessos obtldos no Teste de Sucesso de Feitigo como Nivel de
Armadura Dérmica (some ao Corpo) enquanto o feltico for man-
tido.
Tipo: Fisico Alcance: Limitado

Duragdo: Sustentado

Alvo: 4
Exaustdo: [(F: 2) + 2IM

Barrelra

Barrelra € um feltico de efelto sobre drea no qual o mago
forma um campo de forga de energla. O Teste de Sucesso do
Feltico tem um Ndmero-alvo 6. O mago pode formar a barrelra
como um feltico normal de area, o que crlaria um domo de
energla; outra opgdo € gerar um muro. A altura do muro corres-
ponde ao Poder do feltico em metros. O comprimento do muro
ou o ralo do domo € lgual ao Valor de Magla do mago. Este
comprimento pode ser ajustado da mesma forma que o ralo de
um feltico de efeito sobre drea, economizando os dados do Teste
de Sucesso, O mago pode conferlr qualquer forma ac muro.
Qualquer colsa do tamanho de uma molécula (ou menor) pode
passar pela barrelra, Incluindo ar ou outros gases. Qualquer colsa
malor enfrenta uma barrelra fislca tendo um Nivel de Bamrelra
Igual ao Poder do feltigo (e € portanto acumulativa com a arma-
dura). Os ataques dirigidos através de um feltigo de barrelra
possuem um modificador de visibllidade de 1. As barreiras fisl-
cas ndo Impedem os feltigos, mesmo os felti¢os de manipulagio.

Tipo: Fisico Alcance: Limitado  Alve: 6
Duracdio: Sustentado Exaustdo: [(F: 2) + 2IS

Barreira mana

Embora n3o detenham armas fisicas, as barrelras mand blo-
quelam o movimento dos seres vivos, As colsas ndo-vivas (como
balas) passam direto pelas barrelras. Os passagelros dentro de
velculos fechados ndo sdo afetados por um feltico de barrelra
mand, mas a barreira derrubarla um motociclista de seu velculo.
Um feltico de barrelra mand também age como uma defesa con-
tra feltigos. Acrescente a metade do Poder do feltico {0 Nivel da
barrelra) aos ndmeros-alvos de todos os magos que langam felti-
¢os através de uma bamelra. A barrelra também € uma barrelra
astral.

Tipo: Mana Alcance: Limltado
Duragdo: Sustentada

Alvo: 6
Exaustdo: [(F: 2) + 1]S

Ignicao

O mago acelera a velocldade molecular de um alvo, fazen-
do-o pegar fogo, Qualquer colsa que possa quelmar ests sujelta
a este feltico. O tempo-base para Inflamar um alvo é de 10
turnos, divididos pelos sucessas do mago. Depols que o alvo é
Inflamado, ele quelma até ser reduzido a cinzas ou entio ser
extinto por sufocamento, dgua ou um extintor de incéndio. O
feltico precisa gerar mals sucessos que o Valor do Corpo de alvos
vivos ou o Nivel de Barrelra de objetos Inanimados. O feltigo de
Inflamagio faz com que um ser vivo fique coberto por chamas,
causando dano (Poder)M no primelro turno. O Poder aumenta
em 1 ponto por Turne de Combate. Ao fim de cada tumo, faga
um Teste de Resisténcla a Danos, incluindo no cdlculo a metade
da armadura de Impacto. Toda a muni¢io ou explosives carrega-
dos pela vitima deverdo detonar. Caso as chamas ndo sejam
apagadas, elas Irdc extingulr-se em 1D6 turnos de combate.

Tipo: Fsico Alcance: LDV Alvo: 4
Duracdo: Permanente Exaustdo: [(F: 2) + 2]F

RS TT RN

Detonacio

Este feitico de efelto sobre drea crla uma explosio cujos
efeltos cercam o alvo. Sendo de chamas de verdade, ele provoca
a quelma de materlals facllmente Inflamavels. O Cédigo de Dano
para este ataque € (Poder)M. Cada 2 sucessos aumentam o dano
em um nivel. O feltigo € resistido por Corpo, & a metade do valor
da Armadura de Impacto reduz a Poténcla (Poder) do ataque.
Resolva usando o procedimento de combate a distancla,

Tipo: Fisico Alcance: LDV Alvo: 4
Duragdo: Instantanea Exaust3o: [(F: 2) + 1]F

Lanca-chamas

Este feitlgo arla um Jato de chamas do mago até o alvo.
Sendo composto por chamas reals, o feltico Incendela raterials
facllmente Inflamavels. O Codigo de Dano para este ataque &
(Poder)M. Cada 2 sucessos aumentam o Cédigo de Dano em 1
nivel. O feltico & resistido por Corpo, e a metade do valor da
Armadura de Impacto reduz a Poténcla (Poder) do ataque. Resol-
va usando os procedimentos do combate a distancla.

Tipo: Fislco Alcance: LDV Alvo: 4
Duragdo: Instantinea Exaustdo: [(F: 2) + 1]S

Camada de gelo

Este feltico cria uma fina e plana camada de gelo que cobre
um ndmero de metros quadrados Igual ao Valor de Magla do
mago muitiplicado por seus sucessos. Os personagens que fo-
rem caminhar por cima dessa camada de gelo devem fazer um
Teste de Agilidade contra um Ndmero-alvo 3 para evitar cafrem
de brugos. Os veiculos devemn fazer um Teste de Manobra para
evitar ter de fazer um Teste de Colls3o. A camada de gelo derre-
te a taxa de 1 metro quadrado por minuto.

Tipo: Fisico Alcance: LDV Alvo: 4
Duragdo: Instantanea Exaustdo: [(F: 2) + 1]S

Lux

Um feltico de efelto sobre drea. Este feitico crla um ponto de
luz moével que llumina uma drea Igual ac Nivel do mago vezes o
ndmero de sucessos do feltico em metros. A lluminaglio € apro-
xlmadamente 1gual a provida por uma boa lantema, como um
efelto sobre drea. O feltico nio pode ser usado para cegar, mas
compensa os modificadores de visibllidade para escuriddo. Dols
sucessos compensam um modificador + 1.

Tpo: Fisico Alcance: LOS Alve: Veja acima
Duragao: Sustentada Exaustdo: [(F: 2) + 2]M

Sombra

Um feltico de efelto sobre drea. Este feltico crla um pogo de
escurlddo Igual a metade do Valor de Magla do mago vezes os
sucessos do feltico em metros quadrados, © ndmero-alvo de-
pende das condigdes locails: dla ensolarado, 6; dia claro, 5; dla
nublado, 4; penumbra, 3; rua lluminada ou escura, Z. Cada 2
sucessos Impdem um modificador de alvo +1 para Testes de
Combate ou Percep¢do contra alvos dentro da drea de sombra.
Tipo: Fislco Alcance: LDV Alvo: Veja acima
Durag¢do: Sustentada Exaustdo: [(F: 2) + 2ZIM

Centelha
Este efelto crla uma pequena centelha de eletricidade que
salta do mago que langou o feltico para o alvo. O Cdédigo de
Dano para este ataque € (Poder) M. Cada 2 sucessos aumentam
o Cadlgo de Dano. em um nivel, O feltlgo & resistido por Corpo,
e a metade do valor da Armadura de Impacto reduz a Poténcla
(Poder) do ataque. Resolva usando os procedimentos de comba-
te a distancla.
Tipo: Fisico Alcance: LDV

Duragdo: Instantanea

Alve: 4
Exaust3o: [(F: 2) + 1]M
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Atengio: Um asterisco antes do nome do feitico Indica que a descrigio completa do feltigo

FEITICOS DE COMBATE
Nome

*Bola de fogo
*Labareda Infernal
Ralo mana

Dardo mani
Missll mana

‘Bola mani

Ralo de forca
Dardo de forga
Missel de forca
Bola de forca
"Ariete

Sono

FEITICOS DE DETECCAO

Nome

‘Analisar equipamento

*Analisar verdade

Clarlaudicio

Clarividéncla

‘Sentido de combate

‘Detectar Inlmigos

‘Detectar Individuo

*‘Detectar vida

Detectar (forma de vida)

‘Detectar (objeto)

*Sonda mental

Sentido de combate
pessoal

FEITICOS DE SAUDE
Nome

*Antidoto para toxina L
*Antidoto para toxina M
*Antidoto para toxina $
*Antidoto para toxlna F
*Cura para doenga L
*Cura para doenca M
*Cura para deenga $
“Cura para doenga F
“Reduz atributo —1
*Reduz atributo -2
*Reduz atributo -3
*Reduz atributo -4
"Desintoxicar toxina L
"Desintoxlcar toxlna M
*Desintoxicar toxina 5
*Deslintoxicar toxina F
“Curar

II MAGIA II

TABELA DE FEITICOS

oferece detalhes adiclonals a respelto de seu funclonamento no jogo.

Exaustio
[(F: 2) + 3]F
[(F:2) + 6)F

(F:2)8
(F:2)L
(F: Z2)M
(F:2)8
[[1-' : Z} + 1]5
[(F:2) +1]L
[(F:2) +1]M
I[(F:2)+1]S
I(F: Z) +1]S
[(F:2)—-1]S

Exaustio
[(F:2)+ 1M
(F:2)S
(F: 2)M
(F:2)M
[(F:2)+ 1IS
[{(F:2)+ 1M
(F:2)L
(F:2)L
(F:2)~1]L
[(F:2)+ 1]M
(F: 2) + 2IF

(F:2) + I]M

Exaustio
(F:2)L
(F:2)M
(F:2)s
(F: 2)F
(F:2)L
(F: 2)M
(F: 2)S
(F: 2)F

[(F:2)+ 1)L
[(F:2)+ 1]M
"F: 2} + 1]5
[(F:2)+ 1]F
I(F : 2} = 2Z]JL
[{F: 2) = 2]M
[{F:2)=2]S
[{F:2)-2JF

(F = 2){Nwel do ferimenio)

Tipo Duragio
F |
F I

M I
M I
M I
M I
F |
F i
F I
f 1
F I
M I

Tipo Duragdo

F 5
M S
M S
M S

F S
M S
M S
M S
M S

F S
M S

F S

Tipe Duracio
F P
F P
F P
F P
F P
F P
F P
F P
F S
F S
F S
F S
F P
F P
F P
F P

M P

FEITICOS DE SAUDE (continuagiio)
Nome Exaustio
"Aumentar atributo +1 [(F:2) + 1]L
*Aumentar atributo +2 [(F:2) + 1]M
“Aumentar atributo +3 [(F:2)+ 1]S
*Aumentar atributo +4 [{F:2)+ 1]F
*Aumentar atributo

modificado +1 [(F:2)+ 3]L
*Aumentar atrlbuto

modlficado +2 [{(F:2) +3M
“Aumentar atributo

modificado +3 [{F: 2) + 3]S
“Aumentar atributo

modificado +4 [(F:2)+ 3]F
‘Reflexos acelerados

+ 1 dado de Iniclativa (F: 2M

+ 2 dados de Inlclativa (F:2)5

+ 3 dados de Iniclativa (F:2)F
*Tratamento {F : 2){Nivel do ferimenio)
FEITICOS DE ILUSAO
Nome Exaustio
‘Caos [(F:2) + 2IM
*Mundo cabtico [(F:2)+ 2]5
*Confusio (F:2)S
‘Distracio [(F:2)+ 1]L
‘Invisibilidade aumentada [(F: 2) + 1]M
*Invisibllidade (F: 2)M
Mascaramento (F:2)L
Estimulo I(F:2) + 1JL
Fedor [(F:2)+ 1]S
FEITICOS DE MANIPULAGCAO
Nome Exaustio
‘Comandar agdes ItF:2)+2]8
‘Comandar emo¢des [(F:2)+ 2]M
*Comandar pensamentos [(F: 2) + 2]F
*Hibernacao (F:2)5
*Levitar objeto [(F:2) + 1]L
“Levitar pessoa [(F:2)+ 1]M
‘Dedos magicos [(F:2) +2]M
‘Poltergelst [(F:2)+ 1]S
Armadura [{F:2)+2IM
*Barrelra I(F:2)+2]5
‘Detonacio I(F: 2) + 1]F
"Langa-chamas [(F:2)+ 1]5
“Camada de gelo [(F:2)+ 1]S
*lgnigdo [(F:2)+ 2]F
‘Luz [(F:2)+ 2]M
‘Barrelra mana [{F:2)+ 1]S
*Sombra [(F:2) +2]M
*Centelha [{F:2)+ 1M

Tipo Duragio
M S
M S
M S
M S

F s
F s
F 5
F 5
M 5
M 5
M 5
M P
Tipe Duragio
F 5
F s
M s
M 5
F S
M S
M S
M 5
M S

Tipo Duragio
M S
M S
M S

F s
F S
F S
F S
F S
F S
F S
F I
F i
F 1
F P
F s
M S
F S
F 5
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1 CAPITULO 10

A MATRIZ

“Viver e aprender. Morrer e esquecer... a nao ser que vocé
seja um sistema especialista.”
Zap-Tudo, lendario tecnauta

Tela € a rede fisica de todos os sistemas de computador interconectada ao sistema
mundial de telecomunica¢des. Se um computador estd conectado a qualquer parte da
Tela, entdo pode ser acessado de qualquer outra parte da Tela. Contudo, com a excegdo
de alguns técnicos, a maioria das pessoas se refere & rede mundial de computadores
como a Matriz.

Em 2053, os mals inveterados usudrios de sistemas de computador, aqueles cujo

trabalho € esmiugar, separar e furtar vastas e complexas quantidades de dados, ndo
usam simplesmente seus sistemas de computador. Eles os habitam.
A tecnologia da Matriz instala o usudrio numa simulagdo eletrdnica criada pelo
% sistema de computador e conhecida como realidade virtual. Tudo na Matriz € uma
representacdo grafica (visual) de algum componente fisico (como um arquivo de dados
ou um processador), um programa (como um leitor de dados ou um programa de
contramedidas eletrdnicas), ou um comando (como copiar um arquivo, mudar um cédi-
g0, etc).

Em 2053, um operador ndo fica sentado num cubiculo de reparticio — os olhos
grudados na tela, os dedos dangando alucinadamente no teclado — junto a outras
centenas de escravos de aluguel. O corpo fisico do operador pode até estar num desses
cubos, mas seus sentidos se encontram numa deslumbrante representagdo luminosa e
metdlica dos dados com os quals estd trabalhando. Uma boa analogla poderia ser estar
realmente no interior de um videogame. Os dados se movem e mudam em resposta aos
comandos mentais do operador, a tecnologia da Matriz traduzindo seus pensamentos
(com alguma ajuda fisica, via teclado) em comandos de sistema de computador. Em vez
de ter de lembrar de incontéveis c6digos e comandos para executar seu trabalho, o
operador de computador simplesmente faz. O seu trabalho, em comparag¢do ao de seus
colegas do fim do século 20, € a maior moleza.
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A MATRIZ

Claro, aqueles que tenham motivos pessoals para estar no
Interior de um sistema de computador podem usufrulr dos mes-
mos avancgos tecnoldglcos. O mesmo equipamento de Matriz
que faz o trabalho do escravo de aluguel ser mals simples dd o
poder aos tecnautas. Esses usudrlos renegados podem simples-
mente penetrar num sistema de computador e usar as represen-
tagbes graficas simples para seus propésitos escusos.

ACESSANDO A MATRIZ

Existe apenas uma forma de entrar na Matriz, que € usando
um “Dispositivo Bloeletrdnico de Representagdo na Matriz™ ou
neuroterminal. Existem também outros aparelhos Interfacials, mas
estdo ultrapassados. O neuroterminal € a dnlca opgdo para quem
deseja emogdes fortes. Delxe aquelas tralhas horrorosas para os
escravos de aluguel das empresas.

Para conectar-se a Tela, todos os tecnautas usam um cabo de
fibra Stica com uma tomada comum, pareclda com as que temos
em casa nos sistemas de telecom. Com as ferramentas certas,
qualquer tecnauta pode Instalar um pequeno e eficlente cornuta-
dor a qualquer linha de comunlcagdo para encalxar a sua tomada.
Depols € s6 ligar o neuroterminal, conectar-se a ele e meter
bronca. A conexdo com o neuroterminal ocorre através de uma
rede de eletrodos que o usudrio veste qual um gorro (o modo
dos covardes), ou através de uma interface bloeletronlca direta
que & Introduzida numa conexdo de dados (o Onico jelto de
voar), Ha alnda alguns tecnautas que recorrem ao uso de tecla-
dos auxlliares, mas a malorla prefere agir através de uma ligagio
pura.

Depols de atlvado, o neuroterminal sufoca a malor parte das
Informagdes sensorlals do Individuo, substitulndo-as por uma si-
mulagio eletrdnica conheclda como sensorama. Os sinals de
sensorama traduzem as complexas estruturas-cédigos da verda-
deira Tela numa representagdo grdfica da Matrlz. O neuroterminal,
sabendo que o sinal do usudrio viaja através de uma linha de
transmiss3o de dados, alimenta o usudrlo com um sinal de sensorama
que o faz ver (e sentir) como se estivesse atravessando um tanel
de neon em alta velocldade. Quando o tecnauta estd, por exem-
plo, prestes a entrar no vasto slstema de computador da Fuchl
Industrial Eletronics, o neuroterminal confere ao slstema a apa-
réncla de uma gigantesca estrela de cromo com cinco pontas,
milhares de vezes malor que o tecnauta. O sistema de computa-
dor da Fuchl ndo parece realmente uma estrela de cromo, mas
gragas ao neuroterminal, € isso que o tecnauta vé.

VENDO A MATRIZ

Qual € a aparéncla da Matrlz? Nao Importa o qudo assombro-
s0 seja o visual — eventualmente tdo reallsta quanto um filme —
a matrlz ainda parecerd desenhada e gerada por computagdo
grafica. De fato, algumas se¢Bes da Matrlz sdo virtualmente
Indistingutvels do mundo real, mas esses lugares sdo perlgosos.

Tudo na Tela (ou em um dos computadores a ela conectado)
possul uma representacio simbélica na Matrlz. Os sistemas de
computador, quando vistos do exterlor, costumam parecer pré-
dlos, montanhas ou oufras estruturas glgantescas. O Interlor de
um sistema de computador pode assemelhar-se a uma sérle de
“salas", representando componentes do sistemna (conhecldos como
nos), como bancos de dados, Jun¢des de linha de dados ou
subprocessadores. Conectadas a esses ngs estdo linhas de dados
representadas como tubos translacldos ligando os espagos entre
os nos. O temauta preclsa viajar através desses tubos para Ir de
um no até outro.

Os dados também tém sua prépria representagdo, assim como
o5 slstemas que os guardam. Os dados podem aparecer como
pontos que rodoplam encerrados em cubos flutuantes. E ao redor
desses cubos colelam serpentes glgantescas (representando um
sistema de criptografia de seguranga), a espera de um invasor
Incauto.

Outros tipos de programas também tém sua propila repre-
sentagdo. Um programa de seguranga de acesso poderia parecer
uma porta, enquanto um programa de barrelra terla a aparéncla
de uma cerca eletrificada. Os programas usados pelos tecnautas
também possuem representagdes similares. Um programa de
ataque pode parecer com qualquer colsa que desferirla um ata-
que, de uma faca a um langador de foguetes. Um programa de
escudo poderla parecer um escudo tradiclonal ou talvez um campo
de forga que se ergue para proteger o tecnauta quando necessd-
rlo. E qual a aparéncla do tecnauta? Ele pode ter a aparéncla que
desejar. Um homem usando uma armadura medieval ou tecnoldgica,
um ser felto de luz pura, uma bola branca reluzente, um demonlio
saldo de algum buraco do infemo; ndo importa. Na Matriz, qual-
quer colsa pode parecer qualquer colsa.

Isto pode soar estranho, mas lembre-se de que as Imagens
que o tecnauta vé (os sons que escuta, etc.) ndo tém base na
realldade. Essas Imagens sdo geradas Intelramente pelo
neuroterminal, baseadas na Informagdo receblda pelo sistema de
computador com o qual estd Interagindo. Por exemplo, o Fuchl
Computer System, descrito anteriormente, diz ao neuroterminal
que parece com uma glgantesca estrela de como. O programa
de criptografla comunlca, através de um pequeno cédligo, que
possul a aparéncia de uma serpente. O programa de ataque diz
que parece uma pistola. E o neuroterminal Informa, a quem per-
guntar, a aparéncla escolhlda pelo tecnauta que o estd usando.
Continue lendo para descobrir o que acontece quando um tecnauta
entra na Matrlz.

ENTRANDO NA MATRIZ

Depols de um segundo de desorlentagdo, o tecnauta (Isto &,
a Imagem na Matriz do personagem tecnauta) aparece na Matrlz
no ponto onde o neuroterminal conectou-se a Tela, Se ele chega
por uma liga¢do llegal no deposito do Matchstick’s Bar & Grill, a
Imagem do tecnauta aparecerd na linha de telecom que atende a
espelunca.

O tecnauta aparece parado ao lado do constructo do
neuroterminal. Na Matriz, as representagbes dos sistemas fislcos,
como um sistema de computador, um nd, ou mMesmo um
neuroterminal, sdo chamados de constructos. Costuma ser uma
pequena pirdmide branca com a mesma aparéncla de um temil-
nal bioeletrdnico legal e licenciado. Pode assumir qualquer forma
desejada pelo tecnauta, mas como a maloria dos tecnautas pre-
fere manter a discricio, costumam ndo mexer na forma de seu
ponto de entrada. Por outro lado, alguns dos tecnautas realmen-
te feras ndo dio a minima para se o estio vendo ou ndo. O
saucloso St. Louls Blue atribufa ao constructo de seu neuroterminal
a Imagem de uma tenda de clrco com os segulntes dizeres em
neon: “Este neuroterminal pertence ao cara mals durio da Ma-
triz.” (Vergonhoso da parte do velho Blue, ndc acham?)

Normalmente o tecnauta se conecta a Tela Local de Teleco-
munlcagdes, a TLT. Ela € o equivalente de um cddigo de drea no
antlquado sistema telefonico, proporclonanda conecgdes a to-
dos os sistemas de comunlcagio {e os sistemas de computador}
cobertos por esse codigo de drea. Entrar na TLT & facll. E s6
quando o tecnauta resolve vlajar para outra parte da Tela, ou
para outro sistema de computador conectado a TLT, que as col-
sas flcam Interessantes.

TEMPO E MOVIMENTO NA MATRIZ

Por alguma razdo, o0 mundo computadorizado da década de
2050 & um bocado parandlco. O setor empresarlal parece sentlr-
se ameacado pelos tecnautas perambulando pela Matriz — e
estdo cobertos de razdo. A Informagdo & a malor riqueza do
mundo, e o mercado estd sempre faminto por aquele pedacinho
de dados que Incriminard um executivo ou dard uma vantagem
adlclonal aos rapazes de pesquisa e desenvolvimento de alguma
empresa. Os arquivos financelros sdo alvos especlalmente tenta-
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dores para os tubardes de dados do clberespago. Bllhdes de
neolenes existem excluslvamente como dados, €, como quals-
quer dados, podem ser apagados, modificados ou transferidos,

Para viajar legalmente para qualquer parte do clberespaco,
um tecnauta precisa de senhas. Até mesma entrar na TLT requer
uma senha para que a companhla telefdnica salba para quem
envlar a conta. Fellzmente os TLT sao llberados se o usudrio tem
o equipamento correto, Mesmo um neuroterminal que nio passa
do modelo obsoleto langado ano passado consegue entrar no
sistema de graga.

O ponto onde dols sIstemas ou redes se encontram & chama-
do No de Acesso ao Sistema, ou NAS. Este & apenas um dos
multos tipos de nés que formam a matrlz. Para entrar em um
NAS é necessirla normalmente uma senha, pois os donos do
slstema desejam saber quem esta acessando seu equipamento,
S3c Instalados programas de protecio e defesa, as contramedidas
de Intrusdo, conhecldas pela sigla GELO (Guardiao Eletrénico de
Linhas e Operaches).

O GELO Impede o acesso de todos os usudrlos que nio
fornecam senhas auténticas. Usudrios com senhas autorlzadas
tém o acesso permitido, entretanto o sistema registra a senha
utllizada para o acesso. Os donos do sistema agora conhecem o
usudrio e a conta estd a caminho, Os tecrautas tém varlos modos
de passar pelo GELO. Podem ter o c6digo de alguma outra pes-
s0a ou algum software que possam usar para enganar o GELO.
Mas com um neuroterminal dos bons e os programas certos, o
Intruso pode dispensar as formalidades. Ele ¢ o fantasma na
maquina.

Senhas

O movimento aparente na Matriz € Instantdneo enquanto o
Intruso ndo cruzar um né. Quando o tecnauta alcanga um no e
comeca a brincar com o GELO, as colsas se tomam mals lentas.

Caso o tecnauta possua uma senha legitima, nio ha proble-
ma. Emlta o codigo e passe pelo n6. Mas se o tecnauta nio tiver
um cédigo, serd preclso lidar de alguma forma com o GELO —
matd-lo ou engand-lo —, para passar pelo né que ele guarda.
Sempre que Isto ocorrer, use o procedimento para Combate na
Matrlz, pag. 178. O combate na Matriz funciona exatamente da
mesma forma que os combates a distancla, com armas de fogo,
combate corporal ou combate maglco.

Um Tumo de Combate na Matrlz dura o mesmo tempo e usa
os mesmos procedimentos basicos de Iniclativa que o Tumo de
Combate comum. Se dois turnos de combate se passarem na
Matziz, dols tumos de combate se passam também no mundo
real.

ALO, TELEFONISTA?

Cada tela local de telecomunicagbes € parte de uma tela
regional de telecomunicacdes, ou TRT. Se uma TLT € o equlva-
lente ac codigo de drea local, entio uma TRT equlivale ao siste-
ma de ligagdo Interurbana. O mapa neste capltulo mostra a TRT
da América do Norte e seus graus de seguranga. As empresas
sabem que os tecnautas estdo por al, tentando arrombar seus
sistemas e usando redes de telecomunicagio sem pagar por
elas. E por Isso que todo sistemna de acesso possul um grau de
seguranca, ou nivel. Veja Nivels de seguranca, adlante,

Os tecnautas numa TLT tém varas escolhas, Eles podem:

1. Tentar penetrar em qualquer sistema de computador liga-
do a mesma TLT, se eles conhecerem o endere¢o desse sistema.
O Nivel de Seguranca depende do sistema indlvidual de com-
putagdo. VeJa Mapeando sistemas, pag. 168.

2. Tentar entrar em outra TLT na mesma Tela reglonal. Isto
requer que o tecnauta cruze um NAS para fazer a conexdo, O
NAS da TLT tem o mesmo Nivel de Seguranca que a TRT.

3. Tentar entrar na TRT. O NAS da TRT sempre tem o Nivel
de Seguranga da TRT que o tecnauta estd tentando entrar,

Para entrar em sistermnas fora da drea Imedilata, o tecnauta
precisa entrar na TRT. Uma vez |4, ele pode entrar em qualquer
outra TRT do mundo, criando uma conexdo entre linhas de terra,
cabos transocednicos, efou ligaghes de satélite. Entrar numa
nava TRT significa que o tecnauta preclsa atravessar um NAS
com o Nivel de Seguranga da TRT.

Por exemplo, Fastjack se liga & TLT 2206 em
Seattle. Ele esta Indo até um grande porte Renraku
na TLT 4206. Mudar de TLT na TRT de Seattle (Nivel
de Seguranca Verde-4) significa que ele pode cruzar
LM no de acesso ao sistema. @ NAS possul um Nivel
de Seguranga Verde-4.

Se ele estivesse procurando por um computador
em Tir Talmgire, serla preclsoc mover-se da TRT de
Seattle (NA/UNECAM-SEA) para a TRT de Tir Talmgire
(NA/TT). A TRT ao qual se destina tem um Nivel de
Seguranga Laranja-5, e ele teria de passar um NAS
com esse codigo de seguranga.

Quando a questdo € privacidade, esses elfos sdo
uns parandicos.
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MAPA DE ACESSO AOS TRT DA AMERICA DO NORTE

UNECAM: Todos os TRT possuem Nivel Verde-4
Nordeste (NA/UNECAM-NE)
Norte central (NA/UNECAM-NC)
Sul (NA/UNECAM-SU)
Melo-oeste (NA/UNECAM-MW)
Oeste (NA/UNECAM-WE)
Seattle (NA/UNECAM-SEA)

Quebec: (NA/QI) Nivel Verde-2

CAS; Todos os TRT t&m Nivel Verde-3
Seabord (NA/CAS-5B)
Golfe (NA/CAS-GU)
Central (NA/CAS-CE)
Texas (NA/CAS-TX)

Estados membros da NAN:
Nagdes Sloux (NA/SIO), Nivel Laranja-3
Conselho Algonqulano-Manitu (NA/ALM), Nivel Verde-4
Conselho Atabascano (NA/ATH), Nivel Verde-3
Nagao Ute (NA/UTE), Nivel Laranja-3
Conselho Pueblo (NA/PUE), Nivel Laranja-4
Conselho Sallsh-Shidhe (NA/SLS), Nivel Verde-3

Estado Livre da Callférmla:
Norte (NA/NOCAL), Nivel Verde-4
Sul (NA/SUCAL), Nivel Verde-4
Tir Talrngire: (NA/TT), Nivel Laranja-5
Nagdo Aleut Transpolar: (NA/TPA), Nivel Verde-2
Tsimshian: (NA/TS), Nivel Laranja-5
Aztlan: Todas as TRT sio Nivel Laranja-3
Norte (NA/AZ-NOQ)
Central (NA/AZ-CE)
Sul (NA/AZ-SU)
Baja Callférnla (NA/AZ-BA)
lucata (NA/IL)
Liga Carlbenha:
Flérida do Sul (NA/CL-FLA), Nivel Verde-2
Cuba (NA/CL-CU), Ntvel Laranja-3
Jamalca (NA/CL-JA), Nivel Verde-3
Granada (NA/CL-GR), Nivel Laranja-4
Bermuda (NA/CL-BER), Nivel Verde-2
llhas Virgens (NA/CL-VI), Nivel Verde-2
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A MATRIZ

NIVEIS DE SEGURANCA

Todos os sistemnas de seguranca na Matriz consistemn de um
grupo de nés. Estes nds sdo conectados A TLT através de uma
NAS. Todos os nds da Matrlz possuem um Nivel de Seguranga. O
Ntvel de Seguranga reflete a facllidade ou dificuldade relattva com
a qual um tecnauta pode manlpular esse né. Cada n6 pode tam-
bém possulr um programa adiclonal de protecio conhecido come
Guardido Eletrdnico de Linhas e Operacdes (GELO) deslgnado
para ele,

O Nivel de Seguranca geral de um nd € Indlcado por uma cor
{seu Cadigo de Seguranca) e por um ndmero Indicativo do Nivel
do Sistema, O Nivel de Seguranga ¢ multo Importante, porque
sempre que um tecnauta tenta fazer qualquer colsa a qualquer
parte no ng, ele precisa primelro sobrepujar o Codigo de Segu-
ran¢a geral do ng, para que assim ele possa executarsuas ordens,
que sdo dadas através de um programa.

Ao mesmo tempo, a malorla dos programas GELO estardo
tentando fazer um neuroterminal tecnauta executar os programas
deles, de forma a chutar o tecnauta da Matrlz ou para fazer algu-
ma colsa igualmente funesta, No amblente artificlal da Matriz,
esta tentativa pode manlfestar-se como um ataque verdadelro
contra a persona (a Imagem na Matrlz) do tecnauta. Entrementes,
no mundo real, o detestivel GELO da empresa estd realmente
tentando zonear tudo dentro do neuroterminal, exatamente como
o tecnauta estd zoneando o Interlor do computador de grande
porte. A simetria ndo € o maximo?

A cor do Codigo de Seguranca Indica a dificuldade em fazer
esse No executar programas ndo autorizados ou Instrugbes e —
encaremos os fatos, qualquer colsa que o tecnauta faga na Matriz
ndo € autorlzada. Quanto mails alto for o Codigo de Seguranga,
mals sucessos serdo precisos para o tecnauta consegulr fazer com
que um no a0 menos o escute. Por exemplo, levar um banco de
dados azul a executar uma ordem para balxar um arquivo requer
obter 1 sucesso num Teste de Habllidade em Computador. Fazer
um banco de dados vermelho executar as mesmas Instrugbes
exlge 4 sucessos.

Os nos azuls s3o abertos, sendo desprovidos de qualquer
seguranga preocupante. Os pequenos computadores pessoals, os
bancos de dados de classlificados gratultos, as redes de servicos
pablicos e colsas semelhantes, sdo nos azuls. Fazer um banco de
dados azul executar um comando para balxar suas Informagdes
requer 1 sucesso num Teste de Habilldade em Computador,

Os nds verdes possuem nivels balxos de seguranga. Costu-
mam ser sistemas de acesso restrito a séclos ou que cobram taxas
de uso. Os bancos de dados das bibllotecas pablicas, os servigos
de asslnatura e a malorla das telas de telecom sdo sistemas ver-
des. Quebrar um codigo verde requer 2 sucessos num Teste de
Habllidade em Computador.

Os nos laranjas sdo considerados bem seguros. Este & um
Codigo de Seguranga tiplco para qualquer sistema governamen-
tal ou empresarlal que ndo contenha informagBes altamente se-
aetas. Os sistemas de computador pertencentes a criminosos
também costumam ser protegidos por nds laranjas. Para quebrar
um c6digo de seguranca laranja é preciso obter 3 sucessos num
Teste de Habllidade em Computador,

Os nos vermelhos s3o “top-secret”, Constituem exemplos
tiplcos os sistemas govemamentals secretos, os slstemas de fi-
nancas, pesquisa e desenvolvimento das empresas e os sistemas
pertencentes ao crime organizado. Para quebrar este codigo top-
secret € preciso obter 4 sucessos num Teste de Habllidade em
Computador,

CODIGOS DE QUEBRA DE SEGURANCA
Cédigo de seguranga Sucessos exigidos

Azul 1
Verde 2
Laranja 3
Vermelho 4

O ndmero de Nivel de Sistema que vem a segulr do Codigo
de Seguran¢a € o nomero-alvo que © tecnauta precisa atingir
quando tenta fazer alguma colsa com o nd. Por exemplo, ao
atacar um programa GELO num né Vermelho-4, o ndmero-alvo
para bater o programa € 4,

AUXILIO A LISTA

As telas encadeadas de comunlcagio local sfo por demals
complexas para serem mapeadas detalhadamente. Entdo como
um tecnauta que esteja tentando roubar alguns dados ou neclenes
faz para descobrir um sistema para roubar?

Os enderegos dos sistemas sdo os codlgos de TLT pelos
quals os computadores podem ser acessados. Sdo “ndmeros de
telefone fora da lista®, e portanto Informagio vallosa. Numa aventura,
o mestre de jogo pode delxar uma pista que diga aos persona-
gens onde achar o endereco do computador de grande porte
dos vlises. Os Intermedlarios e outros contatos podem oferecer
enderecos medlante pagamento.

Um tecnauta pode precisar conectar-se a um TRT e cagar um
endereco. Os tecnautas devem saber pelo que est3o procuran-
do. Isto €, o Jogador deve contar ao mestre de Jogo alguma colsa
como "0 tecnauta estd procurando a TLT particular da Astec-
nolégica®, ou "Quero o grande-porte daquele clan da Yakuza na
Fifth Street.” O que o tecnauta esta realmente fazendo & vascu-
Ihar todos os bancos de dados que armazenam codigos de aces-
50 para aquele TRT especifico e seus TLT dependentes. lsso equl-
vale a procurar um telefone num catdlogo com alguns milhdes
de paginas.

Para fazer Isso, o Jogador executa um Teste de Habllldade em
Computador com um ndmero-alvo Igual ao Nivel de Sistema da
TRT, Lembre-se de que, para obter &xito, ele preclsa de mals
sucessos do que os Indicados pela cor do Codigo de Seguranga.

Se o primelro Teste de Habllldade em Computador falhar, o
tecnauta pode fazer testes adliclonals, atrlbulndo +2 ao ndmero-
alvo para cada teste novo. Cada vez que o tecnauta fizer um
Teste de Habllldade em Computador, o personagem corre o ris-
co de aclonar um alerta no sistema que tenta acessar. O mestre
de Jogo, secretamente, Joga 1D6. Se o resultado for menor ou
Igual ao ndmero de testes necessdrlos para achar o namero de
acesso, ou menor ou Igual ao ndmero de testes feltos antes do
tecnauta deslstir, o sistema que o tecnauta estava tentando aces-
sar ficard num alerta passivo quando o tecnauta vier solicita-lo.
Para malores detalhes, consulte Alertas, na pag. 168, Se o tecnauta
ndo voltar ao sistemna por alguns dlas (digamos, 1D6), os admi-
nistradores do sistema cancelardo o alerta.

SAINDO DA MATRIZ

A qualquer momento, um tecnauta pode salr da Matriz sol-
tando o cabo que liga sua conexdo de dados ao neuroterminal.
Tenha em mente que a imagem na Matriz do tecnauta — a
persana —, é apenas um programa correndo nos computadores
da Tefa. A persona realmente ndo val a qualquer parte e nio
possul conscléncla Independente. A despelto das lendas dos
tecnautas, ninguém fica "preso” na Matriz.

Um tecnauta expulso da Matriz fol chutado. O desligamento
brutal do sinal de sensorama pode levar o tecnauta a experimen-
tar uma desorlentagdio suave chamada de choque de rejelgio,
Isto dura cerca de 30 segundos, tempo durante o qual o perso-
nagem permanece desorlentade. O choque de rejeigdo atribul
+2 a todos os ndmeros-alvos durante esse tempo. O persona-
gem pode fazer um Teste de Perseveranga contra um Ndmero-
Alvo 4 para tentar anular os efeltos, dividindo 30 pelo namero
de sucessos para determinar a verdadelra quantidade de tempo
em segundos que ele fica desorfentado. Cada 3 segundos, ou
parte disto, constituern um Tumo de Combate,

Caso este)a combatendo um GELO negro, o tecnauta deve
fazer um Teste de Perseveranga contra um ndmero-alvo Igual ao
nivel do GELO, Isto requer uma Agio Simples.
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GEOGRAFIA DA MATRIZ

Mapela-se a Matriz localizando seus nds e conexdes. Cada
pedago de um sistema de computador € algum tipo de nd. Cada
nd possul um Nivel de Seguranga e pode abrigar GELO.

O mestre de Jogo deve preparar mapas para slstemas que
sejam parte de uma aventura. Ao planejar um sistema, ele pode-
rd designar qualquer Codigo de Seguranga a cada No, e qualquer
Ntvel ao GELO.

NOS

A Matriz € composta por bllhdes de nos. Um grupo de nas
que funclone em conjunto € chamado de sisterna, Um sistema €
um computador dnlco, normalmente um grande porte (um com-
putador grande, ndo portatil).

Os nos conectam-se por linhas de transmissdo de dados, os
quals nio possuem Nivels de Seguranca. Nio exlste nenhum
GELO, numa linha de transmissio de dados, nem qualquer hardware
para rodar programas, de forma que aqul ndo ocorre nenhum
combate de Matriz. Se o combate cruzar uma linha de transmils-
sio de dados, ele continuard no n6 com o qual a linha se conecta.
As linhas de transmissfo de dados assemelham-se a pontes es-
treitas e transidcidas, a trilhas ou a tunels de energia, pulsando
com os dados que correm por eles.

Seguem-se as descricbes dos sete tipos bdsicos de nés: o
que eles sdo, exemplos de sua aparéncla na Matriz {o constructo),
o que o tecnauta pode fazer em seu Interior (operagdes de siste-
ma), e os tipos de nos acs quals se conectam.

Unidade Central de Processamento (CPL)

Cada sistema tem apenas uma unidade central de processa-
mento de dados, ou CPU. Ela € o coragio e o cérebro do sistema.
A malorla dos sistemnas usam GELO para guardar a CPU.

Constructo

O constructo da CPU parece uma enorme sala hexagonal,
construfda a partir de grandes placas de clrcuitos que pulsam
com energla ofuscante. Telas exlbem os dados que fluem através
do computador e a condi¢do dos outros nos no sistema.

Operagbes no sistema

Cancelar alerta: Cancela um sinal de alerta passivo. Um pro-
grama de alerta atlvo em progresso estd fora do controle do
tecnauta.

Aclonar uma operagdo de cancelamento de alerta nao impe-
dira alertas subseqilentes de exercerem sua fungdes.

Mudanga de né: Este € um “teletransporte” direto para qual-
quer no no sistema. 56 funclona em um sentldo: depols de che-
gar I4, o tecnauta ndo pode "teletransportar-se” de volta para a
CPU.

Exibir mapa: O mestre de jogo deve mostrar um mapa do
sistema ao jogador do tecnauta. O mapa aponta oS nds e os
codigos de seguranga do sistema, mas nenhum GELQ, arquivos,
ou qualquer outra colsa. (Aten¢do: Ao criar um sistema, os mes-
tres de Jogo devem fazer um mapa separado Inclulndo Informa-
¢Bes adicdonals para seu préprio uso.)

Desligamento: Essa operagdo provoca um “crash” no siste-
ma, Isto & uma desatlvagio completa do slstema, e chuta qual-
quer tecnauta em qualquer local desse sistema.

Né&s Conectivels

A CPU pode conectar-se a qualquer outro tipo de n6 dentro
do sistema. Entretanto, devido a sua extrema Importancla, este
no costuma ser protegldo dos outros nds por uma “camada” de
LIAPs, de forma que nenhuma porta de acesso dd diretamente na
CPU.

Arquivos Setorlals (AS)

Um arquivo setorlal contém Informagdes, ou arquivos. Do
ponto de vista do tecnauta, € aqul que o tesouro estd escondido.
Os arquivos setorlals também tendem a ser fortemente guamecl-
dos de GELO.

Constructo

O arquivo setarlal constructo € um lablrinto de blocos de
energla retangulares, arquivos chelos de letras e ndmeros
rodoplantes em cores diversas. Cada arquivo tem 2D6 x 10 Mp
em tamanho.

Operagdes no sistema

Apagan Elimina um arquivo (por exemplo: apagar uma ficha
criminal).

Edltar: Muda o conteddo de um arquivo (por exemplo: brin-
dar alguém com um A no boletim do colégio).

Len: Ler um arquivo funclona como balxar parclalmente o
arquivo. O tecnauta realmente ndo o copla, de forma que o
neuroterminal ndo precisa de memarla para o arnazenar. O tecnauta
esta passando os olhos pelo conteddo do arquivo. Se um perso-
nagem quer encontrar o ndmero particular do telecom de um
executivo de empresa, ele deve ler os arquivos do departamento
pessoal, O mestre de Jogo € o Julz do que o tecnauta pode obter
com a leitura de um arquivo. Fatos simples como nomies, datas,
nimeros de telefone, etc., sdo ficels de lembrar. Dados altamen-
te técnicos ndo podem ser memorizados. Por exemplo, se o
tecnauta quiser encontrar e vender uma formula complexa, ele
preclsard efetlvamente balxar o arquivo.

Transferir: Copla dados para a memoria de um neuroterminal
(balxando o arquivo) ou do neuroterminal para o arquivo setorlal
(enviando o arquivo). Isto depende da taxa de transferéncla de
dados das portas de comunicago do neuroterminal. O tecnauta
deve permanecer no no até que a transferéncia seja completa, ou
entdo ela abortara.

NGs conectivels
Os arqulvos setorlals podem conectar-se a outros arquives
setorlals, UAPs ou CPUs,

Portas 1/0 (1/O)

Uma I/O € um n6 de acesso limitado que abre o sistema para
diversos disposltivos de recepgio e emissdo de dados: teml-
nals, neurotermlnals, Impressoras, telas graficas, leitores de da-
dos para chips oticos, etc. Um tecnauta pode conectar-se ao
slstema através desses dispositivos usando um neuroterminal.
Em sistemas grandes, um dnlco nd I/O poderla ser o acesso a
centenas de disposltivos.

Constructo

O constructo 1/0 € uma camara branca em forma de plraml-
de. Se a I/0 controla um ndmeso de terminals, a Imagem-Matriz
apresenta-se como uma sérle de plrdmldes conectadas por lI-
nhas de transmissio de dados, normalmente lrradlando de uma
plramide central, malor.

Operactes no sistema

Exiblr mensagem: Exlbe uma mensagem no terminal contro-
lado pela 1/0.

Trancan Tranca a I/O fora do sistema. Nada que ela controle
pode contactar o computador agora. Se a [/O representa um
neuroterminal que alguém estd usando, o tecnauta deve primel-
ro eliminar o neuroterminal através de combate na Matriz.

N&s Conectivels
Os nos |/O conectam-se as UAPs ou, raramente, a CPU.
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Unidades Auxillares de Processamento (UAP)

Uma UAP € um pequeno computador que serve como “es-
cravo” a um mals pederoso. O CPU confere-lhe ordens, e a UAP
executa diversos trabalhos para o n¢ chefe. Algumas UAPs sdo
apenas "guardas de transito”, conectando linhas de transmlissio
de dados a outros nés. Outres podem conduzlr a arquivos setorlals
ou a outras lguarlas.

Consiructo
A UAP constructe € uma grande cdmara chela de bancos
pulsantes de clrcuitos e linhas crepitantes de energla.

Operagdes no slstema
Nenhuma.

Né de acesso ao sistema (NAS)
Um NAS conecta-se a outros slstemas ou a Tela. Sdo portas
para o Interior de sistemas.

Constructo
Os constructos NAS assemelham-se a portas complexas ou a
escotlihas atravessando as paredes da arquitetura do sistema.

Operacdes no sistema
Travamento: O tecnauta pode travar o NAS, Impedindo qualquer
outra persona de usd-lo.

Nés conectavels
Os NAS podem conectar-se a uma UAP. Podem também
conectar-se a CPU, mas Isto & raro.

N& escravo (NE)

Um ndé escravo controla alguns processos ou dispositivos
fisicos, qualquer colsa desde uma cafetelra elétrica a uma linha
de montagem ou alnda os elevadores de um prédlo que funcio-
ne comeo QG para uma empresa, Um tecnauta pode conectar-se
4o sistema através de um no escravo.

Constructo

O constructo NE aparece como uma pequena sala esférica,
cujas paredes sdo cobertas por padrdes piscantes de luz. Quanto
mals complexo for o sistema servido, malor serd a sala e mals
complexos os padrdes de luz.

Operacoes de sistema

Controle: O tecnauta pode controlar qualquer colsa que um
né escravo controle, seja fazendo a cafetelra ferver o café ou
Interrompendo a linha de montagem.

Monitoracio dos sensores: O tecnauta pode ler qualquer
sensor ou cameras conduzidos pelos nos escravos. Por exemplo,
o prédlo escravo de controle de seguranca delxarla o tecnauta
usar as cAmeras de seguranga.

Nés Conectavels
Os NEs podem conectar-se as UAPs e a CPUL

1

Unidade Central de
Processamento
(CPU)

Unidade Auxiliar
de Processamento
(UAF)

Médulo Escravo
(ME)

NG de acesso
ao sistema
(NAS)

Porta 170
(/o)

Arquivo setorial
(AS)

O
O
2
R
A
4

TABELA DE CONEXAO DE NOS
Tipo de nés Conecgdes
CPI AS 1/O NE UAP NAS
Unidade Central de
Processamento (CPU) Ndo Sim Sim Sim Sim Sim
Arquivo setorfal (AS)  Sim Sim Nio Nio Sim Nio
Porta I/O (I/O) Sim Ndo Nio Ndo Sim Nio
No Escravo (NE) Sim Nio Nio Nio Sim Nio
Unldade Auxillar de
Processamento (UAP) SiIm Sim Sim Sim Sim Sim
Nd& de acesso ao
sistema (NAS) Sim Sim Nio Nio Sim Nio
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OPERACOES NO SISTEMA

Uma vez no Interlor de um nd, o tecnauta pode desempe-
nhar uma das operagbes no slstema relaclonadas ao tipo de nég,
enquanto nio houver nenhum GELO potenclalmente hostll no
no. Os GELO que tenham sido abatidos, ou que tenham tido um
programa lludir ou Dissimular rodado com sucesso contra eles
{durante esse Tumo de Combate), ndo contam mals como hostis,

Para conduzlr uma operagio de sistema, o tecnauta deve
fazer um Teste de Habllidade em Computador (pode-se acres-
centar dados da Pllha de Combate de Piratarla) contra um ndme-
ro-alvo igual ao Nivel de Sistema do nd. O tecnauta deve Jogar
sucessos suficlentes para sobrepujar o Cédigo de Seguranga do
no (veja Nivels de Seguranga, pig, 165). Se o teste falhar, o
tecnauta pode tentar novamente, atrbulndo +2 ao nimero-alvo.

Para cada tentativa depols da primelra, 0 mestre de Jogo
deve Jogar 1D6. Caso o resultado seja menor ou Igual ao ndmero
total de tentativas de operagiio de sistema até esse momento, é
attvado um sinal de alerta passivo. Se o tecnauta delxar o no, a
chance de um alerta desse tipo ser aclonado cal por | para cada
Turno de Combate que passa.

ALERTAS
Os GELO podem emitir dois tipos de alertas, passivos ou
ativos.

Alerta passivo

Um alerta passivo signlfica que o computador ndo tem certe-
za se fol Invadido, mas serd culdadoso. Atribua +50 por cento
aos nifvels de todos os GELO. Os alertas passtvos duram apenas
aproximadamente uma hora, porque retardam outros processos.
Sempre que um segundo alerta passivo for aclonado enquanto o
sistema )4 estiver em alerta, um alerta ativo ¢ automaticamente
aclonado.

Alerta ativo

Isto significa que o computador declde que fol Invadido. Ele
notifica seus operadores humanos, que desempenhario as ages
que o mestre de Jogo julgar apropriadas, normalmente enviando
um ou mals tecnautas para cagar o Invasor no sistema.

A resposta mals drastica que um operador de controle pode
dar a um alerta ativo & Isolar o computador. O operador executa-
rd esta acdo se parecer que o Invasor derrotou todas as defesas
envladas contra ele, ou se o alerta fol aclonado de um noé de
seguranca maxima, como a CPU ou um arqulivo setorlal verme-
lho. Sdo necessdrios 2D6 tumnos para Isolar 0 computador sem
danlficar o sistema. O Isolamento aclona varlos alarmes na Matrlz
enquanto os programas sdo desativados e os arquivos fechados
por questdo de seguranga. A persona do Invasor enxerga luzes
vemmelhas piscantes e escuta sirenes. Se, durante o Isolamento,
a persona do tecnauta alnda estiver no sistemna, ela sera chutada,

A OPOSICAO

Os tecnautas hostis (aqueles encarregados da defesa) pos-
suem diversos graus de experléncla e ndo precisam de progra-
mas de despistamento porque tém senhas para todos os nos.
(Ndo, cara, vocé nao pede atacar um deles na Matriz para roubar
os codigos.) Use as regras para persegulcio em Evitando com-
bate, pag. 179, para determinar se um tecnauta hostll encontra
Ou ndo o Invasor.

Seguem-se diversos exemplos que poderdo ajudar os mes-
tres de jogo a planejar defensores de sistema & medida que se
famillarizarem com as regras. Mantenha as chances equillbradas
para que o jogador tecnauta tenha de suar um pouco, mas evite
mandar um exército (ou o Godzilla) contra ele,

Rastreador

Um tecnauta empresarial trabalhando num temminal biceletrdnico
comeca a cagar pelo sistema, a partir do né onde o alerta fol
aclonado. Use o arquétipo de Tecnauta Empresarlal com uma
versio de terminal bloeletronico de um neuroterminal Alleglance
Alpha com Ataque 4.

Tecnauta jdnior

Um arquétipo de Tecnauta € mandado para o sistema usando
um neuroterminal Fuchl-4 com Ataque 4 e Escudo 2. Os progra-
mas de persona tém todos nivel 3.

Tecnauta senlor

Use o arquétipo do Tecnauta equipado com um neuroterminal
Fuchi-6, Escudo 2, e Espelho 2. Todos os programas da persona
tém Nivel 5.

Especlalista

Este arquétipo de Tecnauta possul a mesma experiéncia que
um Tecnauta senlor, mas todos os seus programas tém Nivel 6, e
o neuroterminal € equipado com um ampllador de resposta Ni-
vel 2.

MAPEANDO SISTEMAS

Cabe ao mestre de Jogo a responsabllidade de mapear os
sistemas para os Jogadores tecnautas. Para mapear um sistema,
comece desenhando um retangulo para representar o NAS numa
folha de papel. Escolha uma cor — laranja, por exemplo — e
marque o desenho com essa cof, ou escreva “laranja” ao lado
dele. Em segulda, escolha um ndmero ao acaso ou jogue 1D6 +2
para determinar o Nivel de Sistema para um nd laranja (por
exemplo, use um 4). Caso o né venha a ser protegido por um
GELO, escolha um programa. Por exemplo, designe um GELO
portal a este nd. Agora escolha outro ndmero, ou jogue 2D6
(resultado 9). Escreva Portal 9 no NAS Laranja-4. E Isso & tudo
que se precisa para planejar um nd. Continue acrescentando nds
e conectando-os a linhas de transmissdo de dados até que o
sistema pareca atraente. Os mestres de jogo devem facllitar as
colsas para os tecnautas, pelo menos até todos terem desenvol-
vido um gosto por aventuras na Matriz.

Toda Informagdo merecedora da atengdo de um tecnauta cos-
tuma ser guardada num arquivo setorial. O tamanho dos arqui-
vos € de 2D6 x 10Mp. Atribua um valor monetarlo ao arquive.
Se o tecnauta estlver procurando por um arquivo ou plsta espe-
dlfico, o mestre de Jogo deve Indlcar no mapa qual arquivo setorial
contém essa Informacgdo.

O mestre de Jogo pode também esconder a Informagio
desejada em outros lugares. Se a Informacdo estlver numa por-
ta 1/O, o tecnauta precisa acessar o computador pessoal de
alguém para obter a evidéncla Incrimlnatéria; caso esteja num nd
escravo, o tecnauta pode esplonar o vildo usando as cAmeras de
seguranga do prédlo. A Informagio poderla até mesmo estar
escondida na CPU que acessa a conta bancdria do bandido no
sistema bancarlo da Sufga, Os saldos bancarios também sdo pas-
sivels de saque. Dinhelro € Informagdo, como tudo o mals, e
pode ser retirado de um arquivo setorlal. Porém, os tecnautas
precisam passar 0s neclenes que roubam dos computadores para
um receptador: os neolenes ndo lavados sdo rastreados com
facllidade. Veja na pag. 188, Passando para um receptador.

Os mestres de Jogo devem ler as descrigdes dos GELO na
secdo de contramedidas eletrdnicas e ter bom senso ao Instalar
GELO em seus slstemas. No mundo real, nenhuma empresa pode
arcar com as despesas de colocar um GELO negro em cada no.
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A arquitetura tipica da Matriz apresentard diversas dreas de
arquivos setorlals, I/Os e UAPs, com varlos graus de seguranga.
As areas de alta seguranga sdo geralmente guardadas por UAPs
laranjas ou vermelhas munidos de GELO violentos. A CPU costu-
ma ser laranja ou vermelha e possul GELO assassino ou até mes-
mo (gulpl) negro.

TABELA DE CODIGO DE SEGURANGCA

Codigo de seguranga Nivel do sistema Nivel de GELO

Azul 1D6 Nenhum

Verde 1D6 + 1 1D6 + 1

Laranja 1ID6+2 2D6

Vemnelho 2Dé6 2D6 + 1
MAPEANDO AS TEIAS DE
TELECOMUNICACOES

E impossivel mapear detalhadamente as tefas de telecom.
Elas contém bilhdes de conextes possivels e mudam com fre-
qiéncla, com cada TRT contendo diversos TLT. O modo mals
simples de acompanhar um TLT ¢ designar a cada um codigo
numérico e em segulda manter um dldrio de sistemas Importan-
tes que conectam-se aqueles TLT, de forma semelhante a um
catdlogo telefonico particular. Por exemplo, um TLT 2206 em
Seattle serla designado como NAUCAS-SEA-2206.

Um TRT pode conter qualquer quantidade de TLT. Anote
quals sistemas estdo ligados a cada TLT. Por exemplo:

NANA/UNECAM-SEA-2206: Arquivos da Lone Star Public
Security.

NANA/UNECAM-SEA-2708: Intemational Bank of Japan.

NANA/UNECAM-SEA-4938: Mathllda’s (um prostfbulo e casa
de apostas, também uma fachada da Yakuza).

NANA/UNECAM-SEA-4206: Quartel general regional do
Hemdall Group.

NANA/UNECAM-SEA-9431: Escritério de administragio de
vendas da EBMM.

Os Jogadores nunca deverdo saber o conteddo Inteiro do
catalogo telefonico do mestre de Jogo: todos os proprietarios de
sistema guardam a sete chaves a localizagio de suas TLT. Os
personagens dos Jogadores terdo de cagar um codigo de acesso
ou adquiri-lo durante uma aventura para saber onde um sistema
TLT se conecta. Delxe-os montar seus proprios catdlogos.

TLT PARTICULARES

Os nivels mals altos de seguranca sio encontrados nas
megaempresas, no governo e entre cldadios que possam pagar
{como o oyabun local da Yakuza). As TLT mals seguras sao as
particulares. A tendéncla para as telecomunicagbes ultraparticulares
comegou na década de 1970, quando grandes arranha-céus da
cidade de Nova York receberam seus proprios codigos de drea
dentro do cadigo de drea normal que servia a Manhattan.

As TLT particulares sio indicadas por um cédigo de Identifi-
cagdo anexado ao cadigo TLT,

Por exemplo, NANA/UNECAM-NE-3617-EBMMQG ¢ a TLT
particular para o quartel general da EBMM UNECAM em Boston.
Os departamentos de contabllidade, pessoal, relagdes pablicas e
seguranga terlam nudmeros separados pertencentes A organlza-
¢do EBMM na drea de Boston.

Um TLT regular possul o mesmo codigo de seguranga que
seu TRT. Ndo € nenhuma surpresa, entretanto, que os TLT parti-
culares ndo sejam govemados por esta regra. Eles possuem qualquer
nivel de seguranca pelo qual seu proprietirio possa pagar, e
costumam ser laranjas ou até mesmo vermelhos.

CONTRAMEDIDAS ELETRONICAS
DE INTRUSAO (GELO)

As contramedidas eletronicas de Intrusio (conhecldas pelo
acronimo GELO — Guardlio Eletrénico de Linhas e Operacdes)
sdo programas de software Instalados num sistema para prote-
ger as informagdes desse sistema de usudrios ndo autorizados.
As contramedldas de Intrusio podem ser Instaladas em qualquer
noé com um Coédigo de Seguranca verde ou malor. Os GELOs,
como sio coloqulalmente chamados, fazem da vida dos tecnautas
um Inferno. Cada programa GELO possul um ntvel que costuma
ser sua “habllidade”.

Exlstem trés classes de GELO: branco, dnza e negro. Um
GELO branco oferece resisténcla passiva. O GELO cinza ataca
ativamente o Invasor ou rastrela seu ponte de entrada para a
Matrlz. O GELO negro tenta matar os tecnautas. Cada um deles
serd descrlto nas secdes a segulr.

GELO BRANCO

O GELO branco tem como preocupagio princlpal identificar
e locallzar programas de personas Invasoras. E assim chamado
por ndo ser diretamente perigoso, embora possa attvar outras
contramedidas que sejam, estas sim, mortals.

Se estiver convencldo de que um programa de persona pos-
sa estar legalmente na drea, o GELO branco ndo fard nada. (Cada
tipo de GELO branco possul suas préprias exigénclas para ser
“convencldo”, conforme descritas abalxo.) Se o GELO nio for
convencldo, ele emltird um alerta passivo em sua Aglo seguinte.
O CELO branco checard novamente a |dentidade do programa
da persona, e se n3o for convencldo, aclonard um alerta atlvo,

Geralmente, o processo ocorre mals ou menos desta forma:

1. O programa da persona invasora entra no alcance de con-
tato. (Enquanto a persona permanecer além do alcance de conta-
to, o GELO nommalmente ndo percebe sua presenga. Normal-
mente.)

. O programa da persona deve entlo tentar enganar o GELO
branco, fazendo-o crer que a persona € um sinal autorizado. Mals
uma vez, consulte cada tipo de GELO branco para saber quals
tipos de programas sio eficazes contra ele.

3. Se a persona obtiver &xito, o GELO delxa-a passar. O
programa da persona prossegue.

4. Se a persona fracassar em enganar o GELO, o GELO sinall-
zard um alerta passivo. Ele tentard em segulda verlficar nova-
mente a Identldade do Invasor. Se ndo consegulr, o GELO aclo-
nard um alerta ativo e todo GELO cinza ou negro presente serd
ativado. Veja em Alertas, a pdg. 168, uma explanagiio completa
do que acontece quando sdo acionados sinals passivos e ativos.

O GELO branco ndo pode se defender contra um programa
de persona que o ataque, O GELO branco que sobreviver a sua
Fase de Agio seguinte, enquanto estiver sob ataque, aclonard
Imediatamente um alerta ativo. Um tecnauta pode tentar atacar
o GELO usando dados de sua Pilha de Pirataria. Isto requer uma
Acdo Simples e Impede que o GELO ative um alerta em sua Fase
de Agdo seguinte. Fagca um teste com os dados da Pllha de
Plrataria usando o Nivel de Sistema do GELO como Ndmero-
alvo, O GELO faz um teste contra o programa da persona, usan-
do seu proprio nivel como o ndmero de dados a serem jogados,
e 0 Nivel de Mascaramento da pessoa como seu Namero-alvo.
Se o GELO vencer, ele aclona o alerta,

Se uma persona ndo tentar usar Imedlatamente um programa
lludir ou Dissimular até entrar no alcance de contato, o GELO
iniciard a tentativa de verlficagio em sua aglo seguinte.
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Portal

O GELO portal parece uma porta de luz bruxuleante, forma-
da por blihes de simbolos alfanuméricos rodoplando a grande
velocidade,

A funciio do GELO portal &€ verificar a legalidade de um sinal.
Se a Identidade do sinal for legal, 6timo. Se ndo for, sua missdo é
GRITAR] Acesso é o tipo mals comum de GELO.

Normalmente usa-se um programa lludir contra o GELO por-
tal, embora tanto os programas Dissimular quanto a vloléncla
pura e simples surtlrdo o mesmo efeito. Se um tecnauta puder
usar com sucesso um programa lludir ou Dissimular contra um
GELO portal, o programa da persona poderd passar ou conduzir
uma operagdo de sistema no nd.

Caso o GELO portal ndo seja enganado, ele declarara um
alerta passivo em sua Aglio segulinte.

O GELO portal nido € movel.

Imagens assocladas: Portas, corredores e as protegdes que
Ihes sdo relacionadas.

Aparéncla tiplca: Porta, portdo, tanel, portelro,

Barreira

O GELO barreira é um sdlido dispositivo de seguranga num
nd. Tem a aparéncla de um muro de ralos pulsantes. Nenhum
sinal pode passar pelo n6 protegido sem receber permissio do
lado de fora do sistema. O GELO barreira guarda apenas arqul-
vos setorlals ou nds onde ndo ocorre normalmente transito de
dados. A barrelra &, efetivamente, um muro que supostamente
ndo pode ser fransposto por nada. A bamelra € um dos tipos
mals comuns de GELO a serem ativados depols de um alerta
ativo.

Os Invasores ndo podem passar por ela, mas os GELO e os
tecnautas empresarials (com as senhas apropriladas) podem.

O GELO barrelra pode apenas ser derrotado por um progra-
ma Dissimular ou pela violéncla direta. Um programa lludir ndo
Ird funcionar, O GELO barreira aciona ou declara alertas da mes-
ma forma que um GELO portal.

O GELO barreira ndo € mdvel.

Imagens assocladas: muros, barrelras, protecfes, guardas.

Aparéncla tipica: cerca elétrica, porta de cofre, campo de
forga, muro de tljolos.

Criptografia

O GELO criptografia costuma ser achado em arqulivos setorlals
ou agregado a programas ou arquivos especificos. Possul a apa-
réncla de uma luz suave posta a frente da entrada para o arquivo
setorlal ou entdo embrulhando protetoramente um arquivo. Se
um programa de persona tentar tocar os dados, a luz flca mals
brilhante e emlte um zumbldo. O GELO criptografia pode ser
derrotado por programas lludir ou Decodlficar, ou destruido me-
diante acdes de combate. Ele ndo podera defender a sl mesmo,
mas tentard apagar os arquivos que guarda. O GELO criptografia
ndo consegue apagar os arquivos se um tecnauta continuar a
atacd-lo com sucesso. Se o tecnauta ndo for bem-sucedido no
ataque durante a Fase de Agdo, o GELO criptografia apagard o
arquivo na Fase de Agdo seguinte. Lembre-se de que o GELO
ndo pode apagar o arquivo enquanto ele estiver sendo atacado
ou retardado com sucesso. Mas fracasse uma s6 vez e o arquivo
J4 era.

O tecnauta pode balxar o arquivo protegido pelo GELO, trans-
ferindo tanto o arquivo quanto o GELO para seu neuroterminal.
Isto soma o nivel do GELO ao ndmero-alvo do tecnauta para
fazer uma transferéncla nesse nd. Tendo balxado o arquive, o
tecnauta pode trabalhar nele & vontade, Arquivos que tenham
sldo balxados com GELO criptografia ainda agregados aumen-
tam 50% em tamanho. Mesmo se o GELO for transferldo com o
arquivo, uma copla do GELO permanece atlva no ne.

O GELO criptografia nio € movel.

Imagens assocladas: protegdo, guarda, mas com rompl-
mento/confusdo se provocado.

Aparéncia tiplca: uma cobra que esmaga dados, um rede-
molnho que mistura dados, um quebra-cabega em mutagao.

GELO CINZA

O GELO cinza & mals perigoso que o branco, porque pode
realmente danificar um neuroterminal ou seu usudrio. A ndo ser
que um programa de andlise seja usado com éxito, o GELO clnza
parece branco, de forma que o Atributo Sensor do neuroterminal
(ver Programas Persona, pdg. 174) reconhece ambos progra-
mas como GELO.

O GELO clnza costuma requerer um gatllho, que é normal-
mente um GELO branco. Depols de atlvado, contudo, ele nio
precisa de estimulo adiclonal. Se o GELO cinza num no estiver
desativado e o GELO branco presente for enganado pelo progra-
ma da persona, o GELO cinza ndo € ativado.

Quando Ja estiver atlvo, o GELO cinza Ira mover-se para
Interrogar um programa de persona. Isso ocorrerd assim que o
fcone entrar no alcance dos sensores do né no qual o GELO
cinza estela no momento.

Algumas empresas parandlcas colocam GELO cinza em sis-
temas Isolados onde sdo armazenados dados de extrema Impor-
tancla. Costumam colocar o GELO no NAS, especlalmente quan-
do a malorla dos usudrios autorizados nio preclsam cruzar o
NAS para usar os dados nele contidos (entram no sistema atra-
vés de portas /O, juntamente com os dados).

Todos os GELO cinzas sdo mdvels.

Disruptor

Disruptor € um GELO de ataque que entra em combate com
os programas de persona na Matriz. Comporta-se como o GELO
assasslno, mas se obtlver sucesso em destruir a persona, reallza
Imedlatamente uma tentatlva de quelmar os chipps CPPM do
neuroterminal na mesma Fase de Agdo.

Caso a persona seja destrufda, faga um teste usando um
ndmero de dados Igual ao nivel de GELO contra um ndmero-
alvo Igual ao Ntvel do PPCP do neuroterminal. Cada sucesso
extra reduz permanentemente o Nivel do PPCP em 1. A Coesldo
deve ser sobrepujada por um ndmero de sucessos automadticos
de defesa (reduza o ndmero de sucessos extras pelo valor da
Coesdo do neuroterminal).

A perda do PPCP pode ser restaurada apenas através da
substitulgdo dos chips quelmados.,
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Imagens assocladas: guarda e protegdo ativas, luta.
Aparéncla tipica: guerrelro, soldado, tempestade, telegula-
do de ataque.

Assassino
O GELO assassino entra em combate com a persona na Ma-
triz. Cada sucesso que gera causa | ferimento de dano a persona.
Imagens assocladas: Veja GELO Disruptor.
Aparéncla tipica: Veja GELO Disruptor.

Arapuca

A Arapuca é uma forma hedlonda de GELO armadilha, Caso
uma tentativa de enganar o GELO Arapuca (com um programa
lludir ou Dissimular) resulte em fracasso ou o GELO seja ataca-
do mas ndo ferldo, o programa GELO ¢é destruido, levando o
utllitdrlo de ataque com elel O programa precisa ser recarrega-
do,

Ao ser destruida, a Arapuca aclona automaticamente um alerta
ativo,

Imagens assocladas: uma amaditha ou ratoelra (freqtiente-
mente disfarcada de alguma outra colsa).

Apargncla tiplca: uma amadilha, um pogo, uma poga, um
lago {disfarcados de outra colsa),

GELO Gel

O GELO Gel funclona de forma semelhante 4 Arapuca, mas
também corrompe fodas as coplas do utllitarlo atacante na me-
mdiia ativa do neuroterminal. Ele ndo afeta as coplas do progra-
ma em memoria de massa. Mas noticlas.

Imagens assocladas: Veja GELO Arapuca.

Aparéncia tipica: VeJa GELO Arapuca.

Rastreador

O GELO Rastreador fixa-se a tritha de acesso do tecnauta e
locallza o ponto de entracla do neuroterminal na Matriz. Ao des-
cobrir o ponto de entrada, o rastreamento é completado.

Quando o GELO Rastreador for ativado, faga um teste usando
o Nivel do GELO contra um ndmero-alvo Igual ao Nivel do Pro-
grama de Mascara da persona. O tempo de que o GELO precisa
para completar o rastreamento € uma base de 10 tumos dividida
pelo ndmero de sucessos obtldos. Se o teste fracassar, o GELO
nio pode fixar-se ao slnal do neuroterminal, mas pode tentar
novamente em sua Fase de Ag¢lo seguinte.

O GELO Rastreador € um constructo de duas partes. Uma
parte rastrela o tecnauta enquanto a outra penmanece no sistema
aguardando o relato. A parte do GELO Rastreador que precisa
ser derrotada para deter um rastreamento em progresso perma-
nece no sistema. E movel e multo possivelmente Ird deslocar-se
para um né de malor seguranga asslm que o rastreamento for
Iniclado, Esta € a parte do GELO que o tecnauta preclsa derro-
tar ou entdo obter sucesso ao usar contra ela um programa de
transferéncla. O reléglo contlnua correndo o tempo Intelro du-
rante o qual o tecnauta estiver lidando com o Rastreador. Ape-
nas destrulndo ou obtendo sucesso ao usar um programa de
transferéncla contra ele é que o GELO podera ser detido, O
GELO Rastreador, assim como o GELO branco, pode lutar apenas
para se defender.

Imagens assoctadas: rastrear, segulr,

Aparéncla tiplca: lobo, cio perdiguelro, detetive, telegula-
do de busca.

Rastreador-informante

Quando este Rastreador tiver completado sua missio, relata
a localizagio no mundo real do ponto de entrada do tecnauta no
sistema.

O que acontece em segulda depende apenas da empresa. O
préprio GELO fica inoperante.

I A MATRIZ

Rastreador-chutador

Este programa assemelha-se ao GELO Rastreador-Informan-
te, mas, epa, o tecnauta é chutado automaticamente se o Rastreador
for bem-sucedido. Ah, e sua locallzagdo também é relatada. Du-
plo epa.

Rastreador-matador

Este programa assemelha-se ao GELO Rastreador-chutador,
mas também executa o equivalente de um ataque desferido por
um GELO Disruptor contra o PPCP do tecnauta. O GELO Disruptor
se manlfesta, com a metade (arredondada por cima) do nivel do
GELO Rastreador, no ponto de entrada do tecnauta na Matriz.
Dall, ele ataca. O tecnauta pode ser defendido apenas por outro
programa de persona que também esteja no local. O tecnauta
ndo pode atacar diretamente o GELO Disruptor se nio estiver no
alcance de contato com ele.

Ao ser atacado, o tecnauta atribul um modificador +2 a todos
os ndmeros-atvos por se defender contra o ataque. Existemn ape-
nas duas formas de derrotar um GELO Rastreador-matador: usar
com sucesso um programa de transferéncla antes do rastrea-
mento ser completado, ou destrulr o GELO Rasireador presente
no sistema original antes que ele dé cabo do tecnauta.

GELO NEGRO

O GELO negro € assim chamado porque ataca o préprio
tecnauta, ndo o seu neurotemminal. O GELO negro costuma cau-
sar dano Fislco, mas pode ser reprogramado para causar dano de
Atordoamento, se o proprietdrio do sistema estiver de bom hu-
mor. Lembre-se, homens mortos ndo contam histérlas, mas pri-
slonelros podem falar pelos cotovelos.

O GELO negro € atlvado da mesma forma que o GELO cinza.

O GELO negro ¢ quase certamente mével,

Os tecnautas que ndo estelam usando uma Interface neural
estdo Imunes aos efeltos malignos causados pelo GELO negro.
Claro, um tartaruga (veja pag. 177) pode resistir até o fim, mas,
antes de tudo, precisa conseguir chegar até o GELO negro.

Depols que o GELO negro desfere um golpe, o tecnauta
pode aglientar firme ou desconectar.

Aglientando firme

Quando um tecnauta decide aglientar firme, tenta resistir ao
dano e continuar lutando. O GELO testa seu nivel contra o valor
do atributo Corpo fis/ico do tecnauta como nadmero-alvo. O tecnauta
resiste ao dano com os dados de Corpo (caso o dano seja de
atordoamento o tecnauta resiste jogando os dados de Perseve-
ranca) contra um ndmero-alvo Igual ao nivel do GELO. Caso o
GELO venga, o tecnauta sofre 1 ferimento leve para cada 2 su-
cessos extras que o GELO obtiver, Contra este dano, a Coesido
funciona como armadura. O utllitirio Escudo & Inatil contra o
GELO negro. O proprletario do slstema declde se os danos cau-
sados pelo GELO negro sio Fislcos ou de Atordoamento.

Desconectando

Para se desconectar, o tecnauta precisa fazer um Teste de
Perseveranga usando o Nivel do GELO como ndmero-alvo. Isto
requer uma Aglio Simples. Caso sefa bem-sucedlido, o tecnauta
cal fora. Entretanto, ele agora deve jogar dados de Corpo fisico
contra um Ndmero-aivo 4 para resistir a um ataque de dano de
atordoamento 4M. Desconectar-se enquanto € atacado por um
GELO negro ndo € brincadelra, cara, Pode doer. O tecnauta tam-
bém sofre choque de rejelgdo (pag. 165).

Alguma outra pessoa pode desconectar o tecnauta. Para fa-
zer Isso, este outro personagem deve fazer um Teste de Agllida-
de com um Ndmero-alvo 4. Se for bem-sucedido, o tecnauta €
desconectado, mas continua sendo afetado da forma descrita,

Caso o tecnauta ndo consiga desconectar, o GELO negro
procede seu novo ataque, como ao “aglentar fiime”, mas o
tecnauta ndo pode reslstir ao dano (ndo se joga nenhum dado de
Corpo ou Perseveranga). Nio se preocupe, vocé sempre pode
gritar.
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NEUROTERMINAIS

Os neuroterminals sdo aparelhos fascinantes, mesmo pelos
padroes de 2053, Eles nio apenas contém uma Interface de
sensorama que permlte ao usudrlo vivenclar a Matrlz em todo
seu esplendor sensorlal, como também possuem malor capacl-
dade de processamento que um galpdo chelo de computadores
do século 20, A seguir descreveremos os componentes mals
importantes de um neuroterminal.

PROGRAMA PRINCIPAL DE
CONTROLE DA PERSONA

O Programa principal de controle da persona, ou PPCP, go-
vema um grupo de chips éticos que constituem o coragio do
neurcterminal. Ele contém o sistema principal de operagio que
Integra os programas do neuroterminal. O PPCP confere ao tecnauta
o controle da aparéncia da persona e traduz os sinals da Tela em
sinals sensorlals que o tecnauta pode ver, ouvir, chelrar. Também
transforma os sinals neurals do tecnauta em Instrugdes de com-
putador que manipulam a Matriz, Se o PPCP for destruido, o
tecnauta € Imedlatamente chutado.

A fungio primelra do PPCP € manter a Integracdo de todos os
componentes do neuroterminal e programas ativos coesa naqul-
lo que € conhecldo como a persona. Visualmente, a persona
aparece como qualquer colsa que o tecnauta quiser, mas tecnl-
camente ela & o “corpo” do tecnauta dentro da Matriz. Os atribu-
tos da persona sio uma comblnagdo do PPCP e de quatro pro-
gramas, chamados programas de persona, que todos os
neuroterminais preclsam rodar. Veja Programas da persona, 2

pag. 174.

O PPCP tambeém possul um Monitor de Condlgao, Este Moni-
tor de Condligiio & onde os danos dos programas hostls sio
anotados sempre que a persona sofrer danos, de forma multo
semelhante a como o corpo fisico recebe danos. O Nivel do PPCP
representa sua capacldade em lidar com o dano antes que eles o
destruam. O ndmero de dados Jogados para resistir a danos €
igual a seu nivel.

A aparéncla da persona estd a gosto do tecnauta, dentro de
certos limites. Primeiro, a persona sempre terd uma aparéncia
“tecnoldglca”, podendo ser uma serela de pele prateada, um
cavalelro high-tech numa armadura eletronica, um samural
bloeletrénlco armado com katana laser, ou uma carlcatura de
desenho animado com uma plstola d'agua. Seja qual for a apa-
réncla, ela preclsa ter um toque tecnolégicol

O tamanho da persona permanece “humano” em relagio a
Matrlz. O Imenso arquivo setorlal ao qual o tecnauta pretende
ligar-se continua Imenso, ndo Importa se o tecnauta parecer um
cachorrinho de madame ou um tiranossauro roborex.

Um programa utllitdrlo pode aparecer sob qualquer forma,
mas deve ser proporclonal ao seu nivel. Um programa de ataque
Nivel 1 ndo pode aparecer como um missll nuclear, Nem um
programa de ataque Nivel 7 poderd parecer uma plstola de mdo.

COESAO

A Coesdo € o equivalente da “armadura® na Matriz. O Nivel
de Coesdo reduz a quantidade de danos causados por progra-
mas Inlmlgos (registrados nos quadradinhos dos Monitores de
Condigao).

MEMORIA ATIVA

A memoérla ativa € o equivalente da antiquada RAM (Random
Access Memory) ne neuroterminal. O tamanho total dos progra-
mas atlvos a um determinado momento ndo pode exceder este
valor. Se o neuroterminal thver 10 megapulsos (Mp) de memoria
attva, entdo ndo poderd rodar um utllitirio de 11 Mp. Carregado,
um utliitérlo ocupa uma quantidade de memdrla Igual a seu
tamanho. Um programa carregado permanece na memdria até
ser'apagado,

Cada neuroterminal vern equipado com uma quantidade de
memoria atlva. Essa memdria pode ser expandida para um nd-
mero maximo de Mp Igual ac Nivel do PPCP x 50. Cada Mp de
memoria atlva custa 5¥.

MEMORIA DE ARMAZENAMENTO

Este ¢ o dispositivo de armazenamento embutido no
neuroterminal. Funclona exatamente da mesma forma que as
drives de disco rigido dos computadores pessoals e antiga-
mente. Entretanto, consiste de bancos de chips 6ticos de dados
com velocldades de acesso em nanosegundos, Um tecnauta guarda
programas utilitdrios em armazenamento, prontos para o carme-
gamento. Os tecnautas também usam o armazenamento para
esconder dados balxados, recém-saidos da Matrlz e prontos para
serem vendidos a quem pagar mals. Um programa ou arquivos
de dados ocupa uma quantidade de memérla de armazenamen-
to lgual ao seu tamanho.

Antes de poder ser usado, um programa armazenado na
memdrla precisa ser transferldo para a memdrla ativa,

A memdria de armazenamento permite uma expansdo lliml-
tada, custando 2,5% por Mp.

VELOCIDADE DE CARREGAMENTO

Controla a velocldade com a qual os utllitarios sfo carrega-
dos da memoria de armazenamento para a memdria ativa. Faz-se
necessdrla uma Aglo Simples para ativar o processo de carrega-
mento. Os carregamentos sio entde avallados em megapulsos
por Turno de Combate (3 segundos). Se o seu tamanho for me-
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TIPOS DE NEUROTERMINAL

Modelo PPCP Témpera  Meméria Memériade  Carmregamento i/jo Custo
ativa armazenamento

Ridlo Shack PCD-100 Z ] 10 50 5 1 6.800¥%
Alleglance Alpha 3 1 10 50 5 1 12.600¥%
Sony CTY-360 6 3 50 100 20 10 99.400¥%
Fuchl Cyber-4 6 3 100 500 20 20 121.400%
Fuchl Cyber-6 8 4 100 500 50 30 334.500%
Fuchl Cyber-7 10 4 200 1.000 50 40 1.112.100¥%
Falrlight Excalibur 12 5 500 1.000 100 50 5.529.600%

nor que, ou Igual a metade da velocldade de carregamento, o
programa € carregado na mesma agdo. Por exemplo, num
neuroterminal com uma velocidade de carregamento de 50 Mp/
turmo:

1. Um programa de 25 Mp estarla carregado na mesma Agido
durante a qual o tecnauta o athvasse.

2. Um programa de 50 Mp estarla carregado no final do
turno.

3. Um programa de 100 Mp estarla carregado no final da
agdo segulnte, e assim por dlante.

Enquanto o neuroterminal carega um utllitirio, a persona
sofre um modificador +2 em todos os ndmeros-alvos. O
neuroterminal pode carregar apenas um programa por vez. Os
programas carregados permanecem ativos na memorla até se-
rem apagados.

VELOCIDADE I/O (INPUT/OUTPUT)

Esta & a quantidade de dados que um neuroterminal pode
baixar ou carregar de um sistema de computador durante um
Tumo de Combate. Uma velocldade 10 Mp I/O permitida um
neuroterminal balxar 10 Mp por tumo. As regras sdo as mesmas
de veloddade de carregamento. Enquanto estiver transferindo
os dados, a persona sofre um modificador +2 em todos os ndme-
ros-alvos e ndo pode se mover para um nd diferente.

Qualquer movimento abortard a transferéncla.

ESPECIFICACOES DOS NEUROTERMINAIS

O hardware padrao para todos os neuroterminals Incluem:

1. Umn cabo conector de fibra 6tica terminando numa tomada
padrdo de telecomunicagdes STj-400.

2. Um teclado com teclas comuns, teclas numéricas e uma
grande varledade de teclas de fungio.

3. Slots na placa do PPCP prdprias para a recepgio de chips
do programa da persona.

OPCOES DOS NEUROTERMINAIS

Os neuroterminals podem vir equipados com recursos opconals,
como um ampliador de resposta, tomadas de carona e videotelas.

Ampllador de resposta

A opgio ampliador de resposta € compardvel a reflexos ace-
lerados, sendo capaz de aumentar o Atrlbuto Reagdo do tecnauta
na Matrlz. A fim de possibllitar o recurso, devem ser Instalados
co-processadores com o PPCP. Caso o neuroterminal seja des-
truldo por um Rastreador-matador ou por um GELO semelhante,
0 mesmo ocorrerd com os chips co-processadares. A cada nivel
de ampllagio de resposta atribul-se +2 ao Atributo Reaglio e
+1D6 a Iniclativa, mas apenas dentro da Matrlz. O nivel maximo
de ampliagio de resposta que pode ser manipulado por um
neuroterminal & Igual ao PPCP: 4 (arredondado para baixo). Os
custos sao os SEgulntes:

Nivel 1: (PPCP x PPCP) x 100¥%
Nivel 2: (PPCP x PPCP) x 400%
Nivel 3: (PPCP x PPCP) x 900%

Tomadas de carona

Sdo eletrodos de sensorama que permitem a outros persona-
gens acompanharem o tecnauta numa Jomada através da Matrlz.
As tomadas de carona permitem aos acompanhantes comunica-
rem-se com o tecnauta e ver e sentlr tudo que ele vé e sente.
Contudo, nd3o oferecem nenhum controle sobre a jormnada, ©
nidmero maximo de tomadas que um neuroterminal pode pos-
sulr € Igual ao seu Nivel de PPCP.

Custo: PPCP x 100¥ por tornada.

Videotelas

Trata-se de uma tela escamotedvel que exibe o ponto de
vista do tecnauta na Matriz. O tecnauta pode também exibir
mensagens de texto através desta tela. Contudo, os espectado-
res ndo poderdo comunicar-se com o tecnauta através deste
leltor de dados.

Custo: PPCP x 100¥ por tomada.

USANDQO NEUROTERMINAIS

Cada neuroterminal permite conexio com apenas um tecnauta
por vez. Caso mals de um tecnauta embarque em uma Jomnada,
os tecnautas deverdo conectar-se em separado, cada um usando
um neuroterminal diferente. As personas podem comunicar-se
na Matriz se estiverem dentro do alcance de contato (veja Per-
cepc¢do na matrlz, pag. 177). Os personagens que estejam atu-
ando como observadores em uma jornada podem ver a Matriz e
falar com o tecnauta, mas ndo podem Interferir nas agBes execu-
tadas no Interior da Matriz.

Dols tecnautas ndo podem compartilhar programas de forma
direta.

Porém, enquanto estiverem conectados, os tecnautas podem
conferir uns aos outros dados ou programas utllitdrios. Isto de-
manda tempo. O materlal preclsa ser carregado da Matrlz para o
beneficlario. Se o beneficlarlo estiver recebendo um utilitario,
este programa deve ser carregado de uma memdrla de amaze-
namento para uma memdria de bordo.

Ndo ha problema em reallzar Isso quando dols dangarinos de
neuroterminal estdc permutando programas num “porto de plra-
tas”. Mas quando se precisa enfrentar um GELO de combate que
tenha como dnlco Intulto matar, a colsa jJd muda de figura.

A conexdo de dados do tecnauta precisa estar fislcamente
ligada a seu neuroterminal através de um cabo de fibra ética. O
neuroterminal precisa estar fisicamente ligado a Tela através de
uma linha de comunlcagdes ou de alguma espécle de ponto de
acesso ao sistema. Se alguém Jd Inventou um sistema de ligagdo
com o neuroterminal que dispense cabos, guardou-o para sl.
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PROGRAMANDO O
NEUROTERMINAL

Um tecnauta precisa de um neuroterminal para entrar na
Matriz. Por sua vez, o neuroterminal precisa de programas para
executar qualquer agdo la. A ndo ser que tenha os programas
certos para brincar de esconde-esconde com os GELO, o tecnauta
Ird precisar de senhas legalizadas e terd de se comportar direltl-
nho dentro da Matriz. Mas quem temn os programas tem a liber-
dadel Os programas levam o tecnauta a lugares aos quals as
empresas ndo permitem que ninguém vd, e revelam colsas que
serla mals seguro ndo ver. Mas essas sdo as Onlcas colsas que
valem a penaver, ndo é, tecnomante?

Os neurcterminals rodam dols tipos de programas: de persona
e utllitdrios. Todos os programas sio Integrados pelo processador
central do neuroterminal, o programa principal de controle da
persona, ou PPCP.

Os programas de persona sdo firmware, chips codificados e
Instalados diretamente na placa-mae do neuroterminal. Cada pro-
grama € rodado em seu préprio pequeno computador, ligado ao
hardware do neuroterminal. Esses programas sio os atrlbutos do
tecnauta enquanto ele se encontrar na Matriz.

Os programas utllitirlos so o software, as habilidades e o
equipamento da Matriz. Quando um tecnauta precisa de um
programa utllitirlo, ele o carrega ou simplesmente o apanha;
quando tiver acabado de usd-lo, ele o deixa de lado novamente.

PROGRAMAS DE PERSONA

O PPCP mantém a persona. Se o PPCP for destruido, o tecnauta
é chutado para fora da Matriz. Sem um PPCP operacional, o
tecnauta ndo pode perceber a Matrlz, sendo obrigado a retornar
para aqullo que, do lado de fora, € considerado realidade.

Como os programas de persona sio Instalados em chips, ndo
gastam nenhuma porgdo da memdria atlva da placa do
neuroterminal. S3o quatro os programas de persona. Qualquer
colsa que ataque ou que se oponha ao neuroterminal ou ao
tecnauta na Matriz usa os rifvels dos programas da persona como
nameros-alvo para os Testes de Sucesso,

Corpus

O corpus € o atrlbuto "Compo” da persona. Costuma ser o
ndmero-alve para os GELO que tenham executado com éxito um
programa de ataque contra o tecnauta e agora estdo tentando
destruf-lo. VeJa Combate na Matriz, pag. 178.

Fuga

O atdbuto Fuga permite a persona fuglr dos programas e
comandos dos GELO. E diretamente andlogo ao Nivel de Siste-
ma de um no.

Mascaramento

E a capacidade da persona de “confundir-se” com os nos da
Matriz. O atributo Mascaramento ajuda a derrotar varlos progra-
mas de rastreamento e Identificagio.

Sensores
Este atrlbuto permite a persona detectar colsas na Matrlz.

Nivels do programa da persona

Como os outros programas, também o programa de persona
possul Nivel 1 ou malor. A soma dos nivels dos quatro progra-
mas de persona ndo podem exceder trés vezes o Nivel do PPCP
do neuroterminal.

PROGRAMAS UTILITARIOS

Cada utllitirlo possul um nivel que mede a qualldade de seu
trabalho. O nivel € usado para determinar, por exemplo, se um
utilitdrlo pode ou nido passar pela seguranca de um no.

Para rodar programas utilltdrios, o tecnauta precisa carrega-
los na memoria ativa do tecnauta. Os utilitarlos obstruem a me-
mdrla ativa, mesmo se tiverem sldo destruldos. Pode acontecer
do tecnauta querer carregar um novo utilitario, mas o neuroterminal
ndo estar com memdria livre suficlente para manter o novo pro-
grama. Nesse caso, o tecnauta preclsard apagar um ou mals
programas que no momento estejam carregados na memdaila
atlva, abrindo assim espago para o novo. Apagar um programa
da memoria requer uma Agdo Simples. Apagar um programa da
memodrla ativa ou de armazenamento ocorre Instantaneamente.

Carregar um utllitarlo da memdrla de armazenamento para a
memoria ativa também exige uma Acdo Simples para comegar,
mas programas malores poderio requerer diversos tumos para
que o carregamento seja completado. Veja Especlficagdes do
neuroterminal, pag. 173.

Umn neuroterminal pode ter apenas uma copla de um deter-
minado utllitdrlo na memdrla atlva por vez.

itilitarios descartivels

Alguns utllitdrios se desgastam, ou se tornam menos eficlen-
tes, cada vez que slio usados. As muitas razbes para Isso vio
desde a capacldade da Tela em corriglr seus préprios erros até a
forma como o programa em si funclona. Alguns utllitirlos se
"desgastam" cada vez que sio rodados. Os programas desgastavels
perdem 1 ponte de nivel cada vez que sdo utllizados. Depols
que o tecnauta se desconecta, o utilitdrlo Imedlatamente retoma
a sua eficacla (nivel) original,

Rodando utilitarios

Depols que o tecnauta se conecta a Matriz, o Nivel de Habill-
dade em Computader do tecnauta (ou o nivel em Concentragido
em Software ou Especlallzagio em Tecnavegacado) passa a ser o
tnlco que Importa.

Sempre que um tecnauta quiser dar ordens a um né ou usar
qualquer dos utllitirios listados abalxo, ele precisara primelro
determlnar se € capaz de fazer o né executar seus programas, Os
programas e comandos podem afetar apenas o nd no qual o
tecnauta se encontra (veja Nés, pag. 166.)

Executando um utilitario

Para fazer um no executar um programa utllitdrio, use o pro-
cedimento abalxo.

1. Faga o Teste de Sucesso do programa.

2. Faga o Teste de Resisténcla do né.

3. Compare 05 Sucessos.

Para o Teste de Sucesso do programa, jogue um ndmero de
dados Igual a seu nivel, mals qualsquer dados da Pllha de Plrata-
rla (até o nivel do programa) contra um ndmero-alvo Jgual ao
Nivel de Sistema do né. Conte 0s sucessos.

Caso o ndmero de sucessos ndo exceda a quantidade neces-
sarla para sobrepujar o Codigo de Seguranga do nd (pag. 165), o
utllitdrlo ndo roda.

Para fazer o Teste de Resisténcla do ng, jogue um ndmero de
dados Igual ao seu Nivel de Sistema contra um ndmero-alvo
Igual ao Nivel de Fuga da persona. Conte 0s sucessos.

O tecnauta consegue executar o programa utllitarlo apropria-
damente se obtiver mals sucessos que o no, acrescldos de su-
cessos suficientes para sobrepujar o Codlgo de Seguranga do no.

174  SHADOWRUN



AMATRIZ 7

Fracassar neste teste significa que o sistema de seguranca
que protege o nd rejelta o programa utllitirlo. O techauta podle
tentar executar novamente o programa, mas ele atrlbul +2 ao
namero-alvo para cada teste.

Este teste determina se o programa roda ou nio, porém ndo
determina seu efelto. Para determinar o efelto, vela as regras
associadas a cada utllitdrlo.

Executar um programa requer uma A¢o Complexa. Para ro-
dar um programa diversas vezes no mesmo nd, ¢ programa
preclsa ser executado apenas uma vez. Claro, se o tecnauta nio
gerar um ndmero suficlente de sucessos, ele pode ter que exe-
cutar novamente certos programas.

UTILITARIOS DE COMBATE

Os programas utllitarlos de combate sdo as ammas usadas no
Combate na Matriz para destrulr um GELO ou outra persona que
esteja protegendo um né. Um tecnauta preclsa estar no alcance
de contato do GELO ou da persona para usar um utllitarlo de
combate (ve|a Percepedo na Matrlz, pag. 177).

Para usar um utllitario de combate, o tecnauta precisa fazer
um Teste de Execugio (conforme descrito acima), e entio rod4-
lo de acordo com as regras de Combate na Matrlz, pag. 178).

Rodar um utllitdrlo de combate depois que fol executado
requer uma Acdo Complexa adlclonal.

Programa de ataque

Para rodar um programa de ataque, faga um Teste de Execu-
¢do, mals os Testes de Combate na Matriz apropriados.

O programa de ataque € a arma principal do tecnauta no
Combate na Matriz. Cada sucesso € um “ferimento” simples no
Monltor de Condigdo do alvo. Dez ferimentos destroem qual-
quer constructo na Matrlz. Para malores detalhes, consulte Com-
bate na Matriz, pag. 178,

Tamanho: (Nivel x Nivel) x 2 Mp

Programa de retardamento

Para rodar um programa de retardamento, faga um Teste de
Execugdio, mals os Testes de Combate na Matriz apropriados,

Um programa de retardamento podera retardar GELO, mas
ndo causard efeltos em outras personas. Todos os sucessos al-
cangados pelo tecnauta sio subtraidos da Inlclativa do GELO no
comego do Turno de Combate.

Para malores detalhes, consulte Combate na Matriz, pag,
178. Se a Iniclativa do GELO for reduzida a 0 ou menos, o pro-
grama GELO trava e para de trabalhar, Um GELO travado nio
pode Inlclar nenhumn alarme nem aclonar armadilhas,

Tamanho: (Nivel x Nivel) x 4 Mp

UTILITARIOS DE DEFESA
Os utllitdrlos de defesa aumentam a capacidade da persona
em evitar ou reslistir a danos. Como o personagem roda esses
utllitarios em seu neuroterminal, ndc se faz necessarlo nenhum
teste para executd-los. Os programas que reparam danos na
persona do personagem também se enquadram nesta categorla,
Rodar um utilitério de defesa requer uma Agdo Simples.

Programa médico

Um programa meédico repara danos causados a persona. jo-
gue um nomero de dados Igual ac nivel do programa contra um
ndmero-alvo determinado pelo presente Nivel de Condlgio da
persona, conforme encontrado na Tabela de Reparos de Progra-
mas. O teste n3o pode ser favorecdido por dados da Pllha de
Pirataria.

Cada sucesso obtlde cura um “ferimento”, recuperando um
quadradinho no Monitor de Condicio do PPCP. Um programa
médico desgasta cada vez que €& usado na Matrlz, obtenha ou
ndo exito em reparar os danos. O Nivel do Programa pode ser
restaurado medlante o carregamento de uma copla nova do pro-
grama tirada da memoria de armazenamento.

Tamanho: (Nivel x Nivel) x 4 Mp

TABELA DE REPAROS DE PROGRAMAS

Nivel de condigio Nimero-alvo
Leve 4
Moderado 5
Sérlo 6

Programas de espelho

Um programa de espelho soma seu nivel ao Atributo Fuga da
persona, tomando mals dificll para os oponentes rodarem pro-
gramas contra a persona durante o combate na Matrlz. Nenhum
teste € exlgldo para executar este programa porque ele roda no
neuroterminal do personagem. O programa de espelho desgas-
ta, reduzindo seu bénus em 1 ponto por cada Turno de Combate
que passar depols do aclonamento do programa.

Tamanho: (Nivel x Nivel) x 3 Mp

Programa de escudo

Um programa de escudo funclona como uma “armadura”
auxliliar para a persona e seus programas, detendo automatica-
mente um ndmero de ferimentos Igual ao seu nivel. Nenhum
teste € requerldo porque o programa roda no neuroterminal do
personagem. O programa de escudao desgasta, perdendo 1 pon-
to de nivel cada vez que detém danos.

Tamanho: (Nivel x Nivel) x 4 Mp

Programa de fumaga

Um programa de fumaga simula um surto de rufdos de alta
Intensidade no sistema que obscurece a percepgio em tomo da
persona.

Rodar um programa de fumaga requer uma Ag¢do Simples,
mas nenhum Teste de Execugdo. O nivel do programa de fumaga
€ somado a fodos os ndmeros-alvos necessarlos para testes rea-
llzados por qualquer coisa no nd, Incluindo os testes do proprio
neuroterminal. Um programa de fumaga desgasta. Seus efeitos
caem 1 ponto por Tumo de Combate. O efelto “segue” a persona
se ela mudar de no.

Tamanho: (Nivel x Nivel) x 2 Mp

UTILITARIOS SENSORIAIS

Os utllitdrlos sensorlals anallsam dados e outros elementos
da Matrlz. Um tecnauta preclsa estar ao alcance do sensor para
usar um programa sensorlal. (Veja Percep¢do na matriz, pig.
177.) Isto normalmente significa que a persona nao estd suficien-
temente proxima ao GELO para “aclona-lo”, mas perto o bastan-
te para poder localizd-lo e evitd-lo. Um GELO em alerta ativo ou
passivo poderd revelar-se uma excegdo a esta regra.

Os programas sensorlals devem ser executados, conforme
descrito em Executando um utilitirlo, pag. 174. Se o teste for
contra o préprio né (cemo ao rodar um programa de leltura), use
05 sucessos obtldos no Teste de Execugdo para determinar o
resultado do programa. Caso o sensor do programa preclse tam-
bém lidar com GELO (como com o programa de declframento),
alnda serd necessdrlo derrotar o GELO depols do programa sen-
sorlal ter sido executado. (Veja as descrigoes Individuals dos
programas.)

Os utllitarlos sensorlals requerem uma Agio Complexa para
serem rodados (depols de sua execugio).
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Aconselha-se aos mestres de Jogo reallzarem este teste se-
cretarmente para evitar que Informagbes sejam vazadas. Par exemplo,
se o Jogador conhece o ndmefo-alvo para o teste, ele também
conhece o Nivel de Sistema do né. Se o |ogador em segulda
notar que 2 sucessos extras ndo permiltiram ao seu personagem
executar o programa, lhe sera possivel adivinhar que o Codigo
de Seguranga € vermelho.

A nlo ser quando especificado o contrdrlo, o tecnauta pode-
ra tentar novamente se falhar em executar um programa senso-
rlal. Cada nova tentativa em executd-lo atrlbul +2 aoc namero-
alvo do programa.

Programa de andlise

Um programa de analise tem como fun¢o anallsar constructos
ou nas. Se o utllitario estlver sendo usado contra um nd, faga um
Teste de Execugdo, usando os sucessos extras para determinar o
efelto do programa. Se o programa for usado contra um progra-
ma GELO o Jogador devera fazer testes adiclonals (requerendo
outra Acio Complexa). Jogue um ndmero de dados lgual ao
nivel do programa de andllse {mals os dados da Pllha de Plrata-
rla) usando o Nivel de Sistema do né como ndmero-alvo. Ao
mesmo tempo, jogue um ndmero de dados igual ao Nivel do
GELO contra um nomero-alvo Igual a Fuga da persona. Todos os
sucessos que excederem o total de sucessos do GELO e os su-
cessos necessarios para sobrepujar o Codlgo de Seguranga sdo
usados para determinar o efeito do programa.

Se os testes do tecnauta forem bem-sucedldos, ele aprende
0 nome do constructo e obtém uma breve descricdo de sua
fungiio. Por exemplo: "Vocé estd dlante de um programa de
barrelra GELO", ou "Este € o n6 escravo que controla a lanchone-
te dos funclonarlos no 379 andar," Os tecnautas podem também
usar seu programa para anallsar o Nivel de Seguranga do né em
que estdo. ("Vocé se encontra num nd Vermelho-8. Favor obser-
var todas as medldas preventlvas de seguranga.”)

Tamanho: (Nivel x Nivel) x 3 Mp

Programa de leitura

Um programa de leltura anallsa o conteddo dos bancos de
dados e requer um Teste de Execugio para ser rodado. O Invasor
precisa especificar o tema da pesqulsa. Por exemplo: "Estou pro-
curando por dados sobre desvio de fundos na divisdo de segu-
ranga da empresa.” Se consegulr rodar o programa com sucesso,
o tecnauta saberd o que os arquivos do arquivo setorial contém
sobre o assunto, e o tamanho desses arquivos. Nio estariio dis-
pontvels qualsquer detalhes.

O programa de leltura possul um tempo base de 10 tumos.
Use os sucessos do Teste de Execugio para reduzir o tempo base
necessdrlo para rodar o programa. Veja Nés, para malores deta-
lhes a respelto de arqulvos setorlals e arqulivos.

Tamanho: (Nivel x Nivel) 1 Mp

Programa de decodificagcio

Um programa de decodlficagio pode sobrepujar um GELO.

Criptografia, que transforma os dados em lixo se alguém sem
0 passe correto tentar acessar os dados do programa o qual esta
guardando.

Além do Teste de Execucdo do programa de decodIficacdo,
outros testes também se fazem necessarlos (requerendo outra
Agdo Complexa). Jogue um ndmero de dados Igual ao nivel do
programa {mais dados da Pllha de Plratarla), com o Nivel de
Sistema do nd como namero-alvo. Ao mesmo tempo, Jogue
dados Iguals ao Nivel do GELO, tendo a Fuga da persona como
ndmero-alvo. Qualsquer sucessos extras que superem o total de
sucessos do GELO e os sucessos necessarios a sobrepujar o Co-
digo de Seguranga do nd determinam o efelto do programa.

Lm programa Criptografla que sobreviva ao ataque poderd
eliminar os dados que estd guardando. Consulte Contramedidas
eletrdnicas de Intrusdo, pag. 169.

Tamanho: (Ntvel x Nivel) x Z Mp

Programa de avallagao

Um programa de avallagdo € um sistema Inteligente, com-
plexo, que perscruta os bancos de dados procurando por todas
as Informacdes de valor no mercado negro. Comn as mudangas do
mercado, o programa torna-se rapldamente obsoleto.

Faga um Teste de Execugdo, usando todos os sucessos extras
para determinar o efelto do programa. Um programa de avalla-
¢do conta ao tecnauta quantos arquivos vallosos estio presentes
e o tamanho e o valor de mercado de cada um.

Se a missdo de um tecnauta for a dedescobrir Informagdes a
respelto de um determinado assunto, o programa de avallacio
revelard se o banco de dados contém essas Informacbes, do
mesmo modo que o programa de leltura,

O programa de avallagio desgasta sempre, seja usado ou
ndo, A cada duas semanas seu nivel cal em 1 ponto. Entretanto,
o mestre de jogo poderd decldir, em vez disso, desgastar secre-
tamente o nivel do programa em 1 ponto a cada 3D6 dias: o
tecnauta ndo tomarla conhecimento da perda até que fosse tarde
demals. (Esta estratégla reflete precisamente a rapidez com que
a varlagdo de dados do mercado toma obsoletos os programas
de avallagdo.)

Tamanho: (Nivel x Nivel) x Z Mp

UTILITARIOS DE MASCARA

Os utllitarios de mascara tentam enganar os GELO fazendo-
os Ignorar a persona. Para usar um utllitario de mascara, o tecnauta
precisa estar dentro do alcance de contato. Um Teste de Execu-
¢do Especlal faz-se necessdrio para a execugdo do programa. O
tecnauta Joga um ndmero de dados Igual ao seu nivel de progra-
ma, como de praxe, contra um ndmero-alvo Igual ao Nivel de
Seguranga do no. O GELO que estiver tentando perceber a persona
usa um nimero de dados Igual a seu nivel contra um ndmero-
alvo Igual ao Atrlbuto Mascara da persona. Para executar com
sucesso um programa de mdscara, o tecnauta precisa atinglr um
nimero liquido de sucessas Igual ou malor que o Nivel de Segu-
ranga do no {cor).

Caso o GELO venca o teste, ele poderd acionar um GELO de
ataque ou um sistema de alerta, ou entdo dedldird por outra acdo
programada. Se o teste de sucesso do tecnauta obtiver éxito,
mas ndo com sucessos suficlentes para tambeém sobrepujar o
Nivel de Seguranga, o GELO ndo reage e o tecnauta pode tentar
novamente, Cada novo teste atribul +2 ao nUmero-alvo do tecnauta,

Exige-se apenas uma Agdo Complexa (o Teste de Execugdo
especial) para usar o utllitarlo mascara.

Programa de Husao

Q programa de llusdo gera senhas falsas para lograr os GELO.
Esses passaportes sdo reglstrados pelos GELO, de forma que o
programa de llusdo delxa uma espécle de trilha. A llusio pode
derrotar os GELO de acesso e os GELO cinzas. Nio pode afetar
GELO barreiras ou os GELO negros. Use o Teste de Execugio
Especial contra GELO descrlio anterlormente.

Tamanho: (Nivel x Nivel) x Z Mp

Programa de salto

Um programa de salto derrota o GELO de rastreamento, um
software de seguranga que persegue o tecnauta até o seu ponto
de entrada na Matriz.

O tecnauta faz um Teste de Execugdo Especial contra o GELO.
Caso seja bem-sucedido, o programa de salto faz o GELO cagara
proprla sombra Interminavelmente através da Matriz. Pensando
que realiza seu trabalho, o GELO nio aclonard nenhum alame.

Tamanhe: (Nivel x Nivel) x 2 Mp
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Programa de dissimulacio

Um programa de dissimulagdo passa por GELO cinzas, ne-
gros, de acesso ou de barrelra, sem delxar plstas. Se um tecnauta
for bem-sucedido no Teste de Execugdo Especlal contra o GELO,
este programa de mascara torna sua persona “Invisivel” ao GELO,
Um programa de dissimulagio ndo funclona se o GELO J4 estiver
atacando ou atlvado de alguma outra forma,

Caso o tecnauta permaneca no né onde o GELO se encontra,
ele precisa tomar-se Invisivel ao GELO a cada Tumo de Combate,
atribuindo +1 ao namero-alvo a cada turno.

Tamanho: (Nfvel x Nivel} x 3 Mp

INTRUSAO

Tecnavegar € uma arte. Como Isso € felto costuma ser mals
Importante cue o que estd sendo felto. Mesmo fora de seu clrcu-
lo, os tecnautas sio famosos por seus egos. Existe toda uma
subcultura de existéncla na Matriz — caracterlzada pefa Habillida-
de Protocolo na Matrlz — para ser explorada. Cara, dentro da
maquina sdo outros quinhentos!

MOVIMENTO NA MATRIZ

O movimento na Matriz é virtualmente Instantdneo. A nio
ser que O tecnauta esteja envolvido em combate na Matriz, ten-
tando lidar com um GELO, emltindo Instrugdes de sistema, trans-
ferindo dados ou carregando programas. A Tela transmite dados
a nivels de megabaud (E multo rapldo, galera), e a resposta do
sistema € medida em microssegundos. S6 quando se llda com
alguma colsa que exlja atenglio de verdade € que a agiio desace-
lera, permitindo ao tecnauta notar a passagem do tempo.

Ao mover-se na Matrlz, o tecnauta estd se movendo de uma
Tela local ou reglonal para outra; dentro de um sistema, de um
no para outro. Na Matriz, distdncla é um fator completamente

T smamz - 1

i A MATRIZ |

relativo. E uma questdo de conexdes de linhas de comunicagio,
de memorla disponivel em subslstemas, e de trocas de sistema e
taxas de transmissdo: ndo de metros ou qullometros. Claro, ©
tecnauta pode delxar-se fiutuar lentamente de um ponto para
outro, mas para que rastejar quando se pode voar pela Matriz? E
a malor viagem, caral

PERCEPCAO NA MATRIZ

Dentro da Tela, as distanclas parecem vastas; as escalas, enor-
mes. Dentro de um sistema, a 4rea assemelha-se a um labirinto
em neon de conexdes, clrcultos, fluxos de dados. Mas tenha em
mente que ndo hd nenhuma distincla “real” envolvida. Em ter-
maos técnlcos, a questio € se a persona (lembre-se, ela é apenas
um programa) € capaz de acessar o espago de dados de outros
programas ou os controles dos elementos de hardware de um
sistema. De uma forma estranha, a distancla € relativa para a
quantidade de tempo (normalmente em nanossegundos) que
levard para o tecnauta acessar o hardware do proximo ng.

Existern trés "alcances” efetivos na Matriz: alcance de obser-
vagdo, alcance sensorlal e alcance de contato.

Alcance de observacio

Um tecnauta se encontra no alcance de observagio de cada
nd adjacente ao né em que se encontra. Numa tela, pode-se,
teoricamente, ver os nds de acesso de sistema que conectam um
no aos outros TLT, TRT e sistemas de computadores. Se houver
multos deles, apenas o volume serd suficiente para bloquear a
visdo. Num nd de computador, um tecnauta pode ver todos os
nos subjacentes no sistema, mas € Incapaz de dizer o que eles
sdo, apenas que estdo la.

Ao alcance de observagio, o mestre de jogo concede apenas
as descrigdes basicas do constructo que esta sendo observado,
Caso o tecnauta possa reconhecg-lo, o mestre de Jogo devera
revelar-lhe a Identidade. (Al vocé d4 de cara no Pagode
Mitsuhama... quer pular fora?”)

Alcance sensorlal

Dentro dos limites de alcance sensorial, o tecnauta pode usar
qualquer programa sensorial, mas ndo precisa ficar preocupado
com o GELO guardando o no, o arquivo, etc. Isto pemmite aos
tecnautas moverem-se até um nd e examnind-lo antes de tentar
entrar.

No alcance sensorlal, o0 mestre de Jogo pode dizer que tipo
de no ele estd se aproximando e Identlficar a natureza geral dos
constructos visivels: GELO, arquivos e personas sdo reconhect-
vels. Para obter malores Informagdes deste alcance, o tecnauta
precisa usar um programa de andlise.

Quando um sistema estd em alerta, os GELO cinzas ou ne-
gros poderdo reagir & persona que estiver se aproximando den-
tro do alcance sensorial.

Alcance de contato

O tecnauta pode estar no alcance de contato de qualquer
colsa localizada no mesmo nd. Tudo o que o tecnauta precisa
fazer ¢ decidir mover-se até o alcance de contato. A malorla das
colsas na Matriz permanecerdo paradas, permitindo ao tecnauta
decidir quando se mover. Infellzmente, as colsas que se movem
— 05 programas de outras personas e os GELO cinzas e negros
— sdo as mals perigosas.

Qualquer utilitarlo pode ser usado em alcance de contato,

TARTARUGAS NA MATRIZ

Nem todo mundo que opera na Matriz usa um neuroterminal.
Em primelro lugar, sdo equipamentos caros. Em segundo, as
empresas simplesmente nfo entregam Fuchl-4s para qualquer
apertador de teclas ou atendente de arquivo do escritério.
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No mundo de Shadowrun, o equlvalente aos velhos terml-
nals € um teclado munido de tela ou eletrodos sensorlals sim-
ples, e talvez alguma panaferndlia antiquada, como um mouse
ou um Joystick. Esses termlnals realizam as mesmas fungdes que
os neuroterminals, mas nio sdo neuroterminals. (Sem Pllha de
Pirataria para esses calhambeques.)

O lado positivo é que os GELO negros ndo podem ferir um
usudrlo de terminal. O maximo que pode fazer é tiré-lo da linha.
Ainda mals Importante, os termlnals custam apenas um décimo
dos neuroterminals,

Os tartarugas reduzem todos os seus Nivels de Programa em
1, de modo a refletir a caréncla de precisdo de controle.

Os termlinals usados pelos tartarugas mantém-se em Nivel 3
em todos os programas de persona.

COMBATE NA MATRIZ

O combate na matriz procede em turnos e agies, exatamen-
te como os combates do mundo real. Um tumo na Matriz tem a
mesma duragdo que um tumo no mundo real, aproximadamente
trés segundos. Todas as atividades usam as mesmas etapas do
turno de combate e seqliéncla de agBes.

INICIATIVA NA MATRIZ

As acbes multiplas sdo determinadas exatamente como combate
fislco, descrito na pag. 79.

Os tecnautas Jogam 1D6 e o somam ao seu Atributo Reagio.
Lembre-se de que os aprimoramentos advindos da magla, os
reflexos acelerados ou os fusoconectores ndo somam dados para
Iniclativa enquanto o tecnauta estiver na Matriz. Os tecnautas
com aplificagio de resposta em seus decks atribuem +2 por
nivel de resposta a seu Atributo Reagdo, e jogam 1D6 extra
por nivel para Iniclativa.

Os tecnautas que estlverem agindo exclusivamente através
de comando bloeletrénlco recebem um dado adiclonal para Ini-
clativa.

Os tecnautas que estejam agindo através de uma comblha-
¢do de comando bloeletrénlco com assisténcla de teclado deter-
minam a Iniclativa de forma nommal.

Os teautas que estelam controlando um neuroterminal apenas
com comandos de teclado dividem pela metade seu Nfvel de
Reagdo, ndo recebem qualquer bonus de Reagdo da aplificagio
de resposta, mas podem Jogar os dados de Iniclatlva adicionals
de aumento de resposta, além de seu 1D6 padrio.

Os tartarugas num terminal reduzem sua Reagdo pela meta-
de até um minimo de 1. Eles alnda jogam [1D6 para Inlciativa.

A Reagdo dos GELO ¢ baseada no Codlgo de Seguranga do
né e no nivel de GELO. A cor do Cédigo de Seguranga confere
umna velocldade baslca. Adiclone a Isto o nfvel do GELO de
forma a obter o Tempo de Reagdo (veja tabela abalxo). Em segul-
da Jogue 1D6, como de praxe.

TEMPO DE REACAO DO GELO
Cédigo de seguranca Tempo de reagiio

Azul Nio aplicdvel (n3o ha GELO)
Verde 5 + Nivel
Laranja 7 + Nivel
Vermelho 9 + Nivel

Ordem de resolucao de iniciativa

Em qualquer Fase de Aclo em que as agdes de tecnavegagdo
estejam misturadas com agdes astrals e/ou fislcas, todas as agdes
astrals sdo resolvidas primeiro, depols todas as agbes de tecna-
vegagdo, e por dltimo todas as agdes fisicas.

ACOES NA MATRIZ
Estdo descritas a segulr algumas aghes possivels na matriz.

Agoes livres
Adlar Agio
Observar
Falar uma Palavra

Acoes simples

Mudar de alcance (mover-se do alcance de observagio para
o alcance sensorlal, ou para o alcance de contato — em qual-
quer combinagio)

Apagar programa

Executar Operaglo no Sistema (veja Nos, pag. 166)

Desconectarl (requer um Teste de Perseveranga contra o
nivel do GELO negro)

Bloquear GELO {veja GELO branco, pag. 169)

Carregar programas (veja Programas utilitirios, pag. 174,
e Velocldade de carregamento, pag. 172)

Rodar Utllitarlo de Defesa (veja Utilltirlos de defesa, pag.
175)

Acdes complexas

Executar Utllitario sensorlal {usa o Teste de Execugdo Espe-
clal em Utlitarios de méscara, pag. 176)

Executar Utllitirio {usa o Teste de Execugfio, pag. 174)

Rodar Utilitarlo Complexo (utllitdrlos de combate ou senso-
rlals)

COMBATE NA MATRIZ

Na descricio que se segue do combate na Matrlz, oferece-
remos uma visdo geral dos passos que o comp&em.

O tecnauta declara o alcance

Uma vez na Matriz, o tecnauta declara o alcance que estd
mantendo dos vdrlos constructos e programas. Normalmente,
este & um alcance de observagio. Para obter informagdo a res-
peito de alguma colsa na Matrlz, o tecnauta preclsa aproximar-
se do alcance sensorlal.

Um tecnauta no alcance de observagio pode mover-se qua-
se que A vontade.

Alcance sensorial

Um tecnauta entra no alcance sensorial para usar um utllita-
rlo sensorlal contra um né ou GELO. A ndo ser que o sistema Jd
esteja em alerta passivo ou atlvo, os tecnautas costumam per-
manecer a salvo no alcance sensorlal. Se o GELO reagir, ele Ira
aproximar-se até o alcance de contato da persona.

A. Faga um teste de execugdo

Inlclalmente o tecnauta faz um Teste de Execugdo para o
utllitarlo sensorlal. Se o teste for bem-sucedldo, o tecnauta de-
verd rodar um programa. Se o teste fracassar, o tecnauta poderd
tentar novamente, atrlbulndo +2 ao ndmero-alvo,

Use todos os sucessos extras obtidos no Teste de Execugdo
para determinar o efelto dos utilitarlos sensorlals rodados con-
tra um nd. Os utllitdrios sensorlals devem também ser rodados
depols de um Teste de Execugdo bem-sucedido, de modo a
serem eflcazes contra o GELO.

B. Rode o utilitirio sensorlal

Faga um teste usando um ndmero de dados Igual ao nivel
do programa — acrescldo de dados da Pilha de Plratarla —
contra um namero-alvo igual ao nivel do GELO. Conte os suces-
50s.

178 SHADOWRUN



C. Teste de resisténcla do GELO

Jogue um ndmero de dados Igual ao Nivel do GELO contra
um ndmero-alvo igual & Fuga da persona. Conte os sucessos.

D. Determine o resultado

Compare os sucessos do teste do utllitdrio sensorlal da persona
com os resultados do teste do GELO, mas lembre-se de que o
programa preclsa também sobrepujar o Cddigo de Seguranca do
no. Os sucessos adiclonals que excedam os sucessos do GELO e
o Caodigo de Seguranga sdo usados para determinar o resultado.

Alcance de contato

Um tecnauta preclsa estar em alcance de contato para usar
tanto um utllitdrio de mascara ou um utllitdrlo de combate. O
alcance de contato também ¢ requerldo para transferlr um arqui-
vo de um, ou para um, sistema de computador.

A. Execute utilitirio de miscara

Um utilitdrio de mascara usa o Teste de Execuglio Especlal
descrito em Utilitirios de mascara. Isto requer uma Agio Com-
plexa. Os sucessos que excedam o total de sucessos do GELO &
o Cédigo de Seguranga do nd sdo usados para determinar os
efeltos do programa.

B. Usando um utllitirlo de combate/conduzindo um
ataque

Os utllitarlos de combate usam o procedimento a segulr. Os
GELO de ataque usam o mesmo procedimento baslco.

Execute o utilitiric de combate (apenas a persona atacando)

Faca um Teste de Execugido normal. Isto requer uma Aclo
Complexa. Para obter Informagbes Importantes consulte tam-
bém Persona contra persona.

-Conduza o ataque

Namero de dados: Nivel do programa, mals dados da Pilha
de Plratarfa (se for uma persona atacando), ou jogue um ndmero
de dados Igual ao Nivel do GELO (se for GELO atacando).

NGmero-alvo: Valor de Sistema do N6 (se GELO) ou Corpus
(se persona). Jogue um ndmero de dados Igual ao Nivel do
programa, mals dados da Pilha de Tecnavegagdo (se a persona
estiver atacando), ou Jogue um ndmero de dados |gual ao Nivel
do GELO contra um ndmero-alvo lgual ao Nivel do Sistema do
N6 (se o alvo for GELO) ou o Corpus da persona (se o alvo for
uma persona). Conte os sucessos.

-Resolva o teste de resisténcia

Nomero de dados: Dados do nivel do GELO (se GELO), ou
dados de PPCP se o alvo for uma persona {mals dados da Pllha
de Plratarla do tecnauta, se estlverem sendo usados).

Niimero-alve: A Habllidade em Computador do Tecnauta
(se for persona), ou Nivel de Sistema do n6 (se for GELO).

Um alvo resistird ao ataque. Faga um Teste de Reslsténcla
Jogando um ndmero de dados Igual ao Nivel do alvo se for
GELO, ou seu Nivel de PPCP se for outra persona, usando a
Habllldade Computador do techauta como ndmerc-alvo se o
ataque vler de uma persona, ou o Nivel de Sistema do nd como
namero-alvo se o ataque vier do GELO, Conte os sucessos.
-Determine o efelto

Compare o numero de sucessos obtido por cada oponente,
certlficando-se de Incluir os sucessos extras necessarios para o
Codigo de Seguranga do no {apenas para o ataque da persona).
Os GELO ndo preclsam preocupar-se com os Codigos de Segu-
ranca, A persona poderd Ignorar Codigos de Seguranga ao resls-
tlr a um ataque.

Os sucessos extras (os sucessos que excederem os necessd-
rlos ao sobrepujamento do oponente) sdo usados para determl-
nar o efelto real, segundo o programa Indlividual ou as descrl-
¢bes do GELO.

ﬁ
A MATRIZ

| —————————yys,y

PERSONA CONTRA PERSONA

Quarndlo uma persona usa um utilitario contra um outro tecnauta,
ela precisa ainda executar esse utllitdrio. Contudo, em vez de ser
executado no no, o programa & executado no neuroteminal do
tecnauta oponente. O ndmero-alvo para um Teste de Execugio
desses € |gual ao valor de Fuga do tecnauta oponente, ndo ao
Nivel de Sistema do no.

No procedimento acima, se um tecnauta estlvesse atacando
outro, o tecnauta agressor terla de primelro executar o programa
no neuroterminal do oponente (veja Executando um utilitirio,
mas use a Fuga como nimero-alvo) e em segulda conduzlr o
ataque contra a persona oponente.

Um sistema de computador nunca preclsa preocupar-se em
executar seus proprlos programas — os GELO sempre rodam.

DANIFICANDO O ALVO

Os utllitarios de combate e os GELO possuem efeltos dife-
rentes baseados em seus tlpos. Cada sucesso extra gerado além
daqueles usados para derrotar o oponente costumam aumentar
o efelto do programa em 1 ponto. Os programas de ataque e os
GELO disruptor e assassino Infligem 1 ponto adiclonal de danos
aos alvos por sucesso extra; os programas de retardamento re-
duzem o Total de Inlclativa do alvo em um dado para cada
sucesso extra, e assim por dlante. Para malores detalhes, consul-
te o utllitarlo individual ou as descrigdes do GELO.

Todos os tecnautas (especificamente a persona/PPCP) e os
GELO possuem Monltores de Condigdo que reglistram os danos.
Este Monitor de Condigio contém apenas uma falxa: nio exis-
tem diferengas entre danos “fislco™ e "atordoamento” na Matriz.
A medida que o Monitor de Condigio € preenchido, e cada um
dos diversos Nivels de Condicdo sdo alcangados, a persona ou o
GELO € sujelto aos modlficadores de Reagdo e ndmero-aivo Indi-
cado.

Quando o Jogador enche dez quadradinhos no Monitor de
Condlg3o, a persona ou o GELO ¢ destrulde, Os neuroterminals
destrutdos “chutam” seus usudrios (veja Salndo da matrlz, pag.
165.) Os GELO destruidos sio excluldos da contagem.

Os neuroterminals destrufdos, uma vez relniclalizados de-
pols de salr da Matrlz, tém sua "sadde” completamente restaura-
da, a ndo ser que o GELO tenha causado algum efelto colateral.
Veja Disruptor, pag. 170.

EVITANDO COMBATE

Um tecnauta podera tentar evitar combate ou livrar-se de um
combate corrente. Pode-se evitar combates simplesmente fican-
do longe de encrencas, movendo-se um né para outro antes que
seja tarde demals — por exemplo.

E multo provavel que os GELO cinzas e negros, assim como
os tecnautas oponentes, irdo segulr umn oponente em fuga. En-
quanto o tecnauta em fuga permanecer dentro do né do perse-
guldo (alcance de observagido), o perseguldor pode segul-lo fa-
climente. Se o tecnauta for capaz de afastar-se um ou dols nds,
o5 programas e capacldades do neurcterminal podem ser usados
para assegurar-lhe a fuga. Quando o GELO ou o tecnauta hostll
persegulr o personagem tecnauta, faga um teste usando um nd-
mero de dados Igual ao Nivel do GELO, ou o Atributo Sensor do
tecnauta/persona (sem Pllha de Plratarla). Use o Nivel de Masca-
ra da Persona como ndmero-alvo. Se o GELO ou o tecnauta
perseguldor obtlver ao menos 1 sucesso, eles sabem exatamen-
te para onde o tecnauta fol e Irdo tentar mover-se para ld. Caso o
teste falhe, eles terfio perdido a trilha, e Irdo provavelmente
comegar uma busca de né em né.

Se o tecnauta perturbar o GELO perseguldor, e o GELO o
redescobrir, o tecnauta poderd usar um programa de dissimula-
¢do ou logro contra o GELO da forma normal.
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CAPITULO 11

NOS BASTIDORES

Nunca relaxe. Sua missao pode ter acabado, mas alguém,
em algum lugar, esta acabando de dar inicio a outra, e o
alvo podera ser vocé.

~— Kirk Hoff, mago urbano

m principio, esta se¢do € destinada ao mestre de jogo. Mesmo assim, os jogadores
perceberdo que l1é-la serd Gtil. Como todas as regras de Shadowrun, estas sdo indicagdes
bésicas. Se os jogadores e o mestre de jogo ndo concordarem com o funcionamento de
uma regra em particular — ou, mais importante, a impressdo que ela passa —, eles tém
toda a liberdade para muda-la. Ninguém vai aparecer na casa deles no meio da noite para
saber se estdo jogando com as regras publicadas. Ha anos que ndo fazemos isso.

| sITuACOES DE RISCO

A medida que a aventura se desenrolar, os jogadores irdo querer usar as habilidades e
atributos de seus personagens para fazer as coisas acontecerem: passar por um guarda,
consertar um detonador quebrado antes dos trolls encontrarem seu esconderijo ou tentar
entender o que aquele sujeito de empresa que s6 fala japonés estd dizendo. Enquanto
isso, 0 mestre de jogo vai querer saber se os personagens dos jogadores viram aquela
pista crucial ou se inadvertidamente jogaram-na no lixo.

Para muitas dessas situagdes, os mestres de jogo precisardo de confiar em seu
proprio bom senso para decidir quais habilidades sdo necessdrias para a situagdo, de
modo a determinar os nimeros-alvos e os modificadores de situagdo, e a interpretar o
que significa um “sucesso”. As sugestdes e regras a seguir ajudardo a resolver algumas
das situagdes mais comuns.

USANDO HABILIDADES SOCIAIS

Para influenciar um NPC (non-player character = personagem sem jogador) através de
Habilidades Sociais, o personagem do jogador usa uma estatistica mental do NPC como o
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nimero-alvo base. Se ele estiver tentando Influenclar um grupo
de NPC que n3o tenha um Hder designado, use a médla de seus
nivels. Grupos tendern a reaglr como um todo, os membros
relutantes sendo contaminados pelos mals entuslasmados. Do
contrério, simplesmente faca todas as tentativas contra o lider do
grupo.

© ndmero-alvo base & modificado pelas circunstanclas, de
acordo com a Tabela de Modificadoreés de Habllidades Soclals
abalxo.

As Habllidades Soclals oferecem uma oportunidade de ouro
para usar os sucessos extras como uma forma de avallar agbes.
Julgue os efeltos exatos de acordo com a clrcunstancla especifi-
ca.

TABELA DE HABILIDADES SOCIAIS
Shtuacio Modificadores
de alvo
A respelto do personagem, o NPC &

Amlgdvel -2
Neutro +0
Hostll +4
Um inimigo +6
Desconflado +2

O resultado desejado do Jogador é:
Vantajoso para o NPC -2
De nenhum valor para @ NPC +0
Incébmeodo para 0 NPC +2
Prejudiclal para o NPC +4
Desastroso para o NPC +6

Squivo quer dar uma xeretada na subsidldria local da
Mitsuharna. Para entrar, o elfo tenta, com um pouco de
papo-mole e uma cartelra de Identidade um tanto quanto
batlda, negoclar sua passagem pelo portdo da guarda.
Squivo possul um Nivel de Habllidade em Negociagdo 4.
O eifo usa o Atrtbuto Mental do oufro cara como seu
nomero-alvo. Neste caso, a Inteligéncia do guarda é3. O
guarda & desconfiado (+2, faz parte do trabalho deje ser
desconflado) e ficard numa enrascada se permitir que pesscas
ndo autorizadas entrem no complexo (prejudiclal para
ele, +4), mas o eifo tem uma cartelra de Identidade (o
mestre de jogo concede um -1 especlal por prover
evidénclas). Isso leva o ndmero-alvoa3+2+4-1, 0u8.

Devido a Habilidade Negoclagdo 4 de Squivo, ele
joga 4 dados e obtém 6, 6, 6 e 4 (esse elfo € a propria
fadinha da sorte). A nolte estd sendo boa para o elfo. Ele
torna a Jogar os trés sels e obtém 2, 3 e 5. Somando cada
resultado a 6, ele consegue um resuitado final de 8, 9 e
11, para um total de 3 sucessos. Um serla suficlente para
delxd-lo passar pela guarda, convencendo temporariamente
o pobre Idfota de que Squivo € realmente um funclondrio
da Mitsuhama. Mas Isso ndo duraria multo. O guarda ndo
€ nenhum Idiota. A ndo ser que se distralsse, comegarla a
notar furos na historia do elfo. Como Squivo tem 3 sucessos,
0 guarda estd convencido o bastante para resolver esperar
até o fim de seu turno antes de checar nos registros se a
Identidade era vdlida (e, como ndo era, disparar os alarmes).
Se o elfo tivesse sido suficlentemente habllidoso para
obter 5 sucessos, o guarda talvez jamals percebesse a
fraude e talvez nermn mesmo registrasse a presenga de
Squivo.

————— ——————————
NOS BASTIDORES ;

RACISMO E CARISMA

Carlsma € o Atrlbuto da reagdo Instintiva. Influencla a reagdo
de um NPC a um personagem antes de quaisquer palavras serem
proferidas ou agdes desempenhadas. E a reacdo que acompanha
a primeilra visdo que um NPC tem de um personagem numa sala
lotacla, na rua, num beco escuro.

Antes que um personagem possa Interagir com um NPC, o
mestre de Jogo precisa determinar se o NPC € raclsta. Para des-
cobrir, jogue 2D6 e subtrala 6. Se o resultado for malor que 0, o
NPC & racista. O ndmero em sl determina o quanto o NPC &
racista, crlando Pontos de Racismo. (Rolar 9 nos dados confere
um resultado de 3, significando que o NPC possul 3 Pontos de
Raclsmo.) Em segulda, determine em qual raga estd direclonado
o preconcelto do NPC. Jogue 1D6 e consulte a tabela a segulr.

TABELA DE RAQUSMO
Resultados dos dados Raca pela qual
nutre preconcelto
Todas, exceto a propria
Humanos
Elfos
Anbdes
Orks
Trolls

AW =

Se o resultado for a propria raga do NPC, ignore o resultado e
continue a jogar 2D6 até Identificar dols preconceltos raclals, ou
obter como resultado todas as ragas.

Um NPC com Racismo de 3 contra orks teria Isso listado
como Racismo (Orks) +3 na secio Anota¢des da Ficha de Regls-
tro do Personagem.

Esta Informagao modifica os ndmeros de Interacic enfre um
personagem e um NPC da forma que descreveremos agora. Ao
fazer um Teste de Habllidade Soclal, conforme descrito na seg¢do
anterlor, acrescente ao nimero-alvo da Habllidade Soclal do per-
sonagem todos os Pontos de Raclsmo que o NPC allmente contra
o tlpo raclal do personagem. O personagem pode compensar
esses pontos fazendo um Teste de Carlsma contra um ndmero-
alvo (conhecida apenas pelo mestre de jogo) Igual ao dobro do
racismo do NPC. Cada sucesso gerado neutrallza | ponto de
racismo. Os sucessos obtidos com este teste ndo favorecem di-
retamente o Teste de Habllidade Soclal; sdo usados apenas para
compensar os Pontos de Raclsmo,

Se o personagem estd testando contra Carisma no Teste Ha-
blildade Social, ele ndo poderd fazer um Teste de Carisma Isolado
para compensar raclsmo.

USANDO HABILIDADES DE
CONSTRUCAO E REPARO

Os personagens que executem uma tarefa de Construgdo ou
Reparo estdo principalmente Interessados no quanto ela demora.
Um personagem extremamente bem-sucedido pode reduzir esse
tempo. Divida o tempo requerido para construlr colsas, descubra
o prego de um objeto equivalente na Tabela de Equipamento,
pdg. 254, e divida esse resultado por um dos ndmeros a segulr
para obter o tempo tiplco em horas, Divida por 10 para objetos
do tipo de combate amado, por 20 para veiculos, e por 50 para
eletronicos, bloeletrdnicos ou cutros equipamentos técnicos. Os
equipamentos comuns, cotldlanos, terlam um Ndmero-alvo 4.
Materlals especlals ou técnlcos recebem um 6. Os realmente
exdticos comegam com 8.

As habllidades e os grupos de habilldades que se seguem
possuem Habllidades de Construcio e Reparo ou sdo eles mes-
mos Habllidades de Construcdo e Reparo: Aeronaves, Combate
Armado, Blotecnologla, Embarcacbes, Computadores, Demoll-
¢do, Eletronica, Amas de fogo, Velculos terrestres, Artlihara,
Armas projétels, Armas de arremesso.
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TABELA DE CONSTRUCAO E REPARO

Shuacdo Namero-alvo
Condicoes de trabalho:
Rulns +2
Temrtvels +4
Superiores -1

As ferramentas sao:
Ndo disponivels Normalmente
proibe-se o teste
Inadequaclas + 2

Materlals de referéncla disponfvels 0

Trabalhando de memoria + (5 - Inteligéncia)

Squivo estd suando em bicas. Porém, nem pode sentir
isso debalxo da dgua borrifada pelo sistema de extingdo
de Incéndio enquanto trabalha desajeltadamente com o
ferro de soldar e as sondas (ferramentas Inadequadas,
+2) que surrupiou. Ele queria tanto que Rala-p6 ndo tivesse
arruinado a tranca da porta para Impedir os policials da
empresa de passarem por ela. Agora sdo as shadowrunners
que preclsam passar por ela, antes do lugar intelro explodir
nas fugas deles. Entre o sistema de extingdo de Incéndio
e a tensdo, o mesire de Jogo declde que Squivo estd
trabalhando sob condligdes terrfvels, e a dgua que cal dos
borrifadores sobre os clrcultos ndo ajuda nem um pouco
{+4). Lidar com uma porta sem {ranca normalmente seria
uma tarefa corriquelra (Ndmero-alvo 4). Squivo encara
um Nuimero-alvo de 4 + 2 + 4, ou 10. Ele tem uma
Habilidade em Eletronica de 4, e portanto Joga 4 dados
para este teste, Os resultados sdc 3, 4, 5 e 6. O 6 Jogado
novamente rende um 5, somando um total de 11. Squivo
solta um susplro de alivio.

HABILIDADE OPERACAO DE VEICULO

A operacdo de veiculos normais ndo requer que se jogue
nenhum dado. A n3o ser que as colsas fiquemn realmente felas, a
malorla das pessoas pode operar em seguran¢a um velculo para
o qual eles selam trelnados sem problemas. infellzmente, os
shadowrunners nio sdo a malor parte das pessoas. Eles pedem a
seus velculos para executarem colsas que farlam os Instrutores
de direcio mals durdes calrem duros. Quando essas situagdes
acontecem, o mestre de Jogo pode usar a Habllidade Manuselo
do veiculo como nimero-alvo e aplicar os seguintes modificadores
de sltuagao.

Estes modificadores se aplicam apenas a situagdes sem com-
bate,

TABELA DE OPERACAO DE VEICULOS

SHuacio Modificador de
nlimero-alvo

Controles complexos +1

Veifculos ndo famillares

Situagdo desprovida de tensio +1
Situacio tensa +3
Madelo grande de velculo +2
Modelo bastante grande de veiculo +3
Condi¢des ruins +2
Condigdes terrivels +4
Fusor no controle -(Ntvel do

fusoconector x 2)

Prodiglo € um fusor. Ele também estd numa aeronave,
um hell, para ser exato. Ele tem uma Habllidade em
Helicoptero de 6. Sendo um fusor, possul concentragdo
em Controle Remoto e € especializado em rotor fixo,
Pode operar qualquer aeronave de rotor fixo, sefa por
controle remoto ou conectado a ela, com uma habllidade
de 8

O Ares Dragon de Prodiglo deparou-se com uma
borrasca. Ele decide aterrissar antes que as colsas plorem.
O hellcoptero é grande (+2) e a borrasca significa condigbes
ruins (+2). Com seu Nivel de Fusoconector 1, ele consegue
-2. Que pena que nunca tenha pllotado um Dragon antes
{+1), mas pelo menos ele ndo estd sob fogo cerrado. Seu
numero-alvo & o Nivel de Manobra do Dragon de 5, mals
os modificadores, gerando um Ndmero-alvo final de 8.
Prodiglo obtém um 1,2,3,3,5,6,6, e 6. Tornando a jogar
os trés sels, ele recebe 1,1 e 4, para um resultado final de
1,2,3,3,5,7,7 e 10. O uitimo dado salva-lhe o traselro,
porque lhe confere um sucesso. O Dragon ateriza em
seguranga.

USANDO HABILIDADES DE CONHECIMENTO

O Jogador conhece a capltal de Tir Talmgire? E quanto aos
metals que formam o orichalcum? Quals sdo os pardmetros ope-
raclonals normals de uma ligagao neural e por que fazem aquele
ork chipado, que o Jogador acaba de enfrentar, agir de forma
diferente? Os Jogadores podem ndo conhecer estas Informagbes,
mas seus personagem podem. Abaixo segue uma lista de ndme-
ros-alvos sugeridos € uma Tabela de Sucesso por usar as diversas
Habllidades de Conhecimento,

TABELA DE HABILIDADES DE CONHECIMENTO
Sltuacdo Niimero-alvo
O personagem estd procurando:

Conhecimento geral
Conhecimento detalhado
Conhecimento intrincado
Conhecimento obscuro

= oowmw

Nimero Resultado
de sucessos

1 Conhecmento geral, sem detalhes

2 Informacdo detalhacda, com caréncla de
precisdo em alguns pontos

3 Informagdo detalhada, com alguns pe-
quenos pontos obscuros ou faltando

4 Informacdo detalhada e precisa
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Juca Bala nunca teve multo Jelto para magia, mas ele
conhece cléncla (Habilidade de Clénclas Fisicas 6). Chegou-
the &s mdos uma pedra branca e estranha, e ele quer
saber o que ela é. O mestre de Jogo, que sabe que o
obfjeto € um pedago de came metamorfa, secretamente
estabalece como 12 o Numero-alvo. Motivos: a rocha
ndo € natural e o funcionamento da magia nio faz parte
do conhecimento comum, especlalmente para Juca Bala.
Juca Bala Joga seus dados e consegue obter 2 sucessos, o
que ndo € suficlente para aprender tudo sobre a pedra. O
mestre de jogo Informa a Juca que a sua andlise he diz
gue a pedra é um carbonato metamdifico de estrutura
incomum, possivelmente um fdssll, devido & presenga de
algumas estruturas aparentemente bloldgicas.

USANDO HABILIDADES DE LINGUAGEM

Ao usar linguagens, o fracasso em conseguir o ndmero de
sucessos exigido normalmente significa que a tentativa de co-
municagdo fol apenas parclalmente bem-sucedida, e passivel-
mente entendida errado, para a Infelicidade do personagem. O
mestre de Jogo pode querer rolar ele mesmo os dados, de forma
que os jogadores ndo saberdo se o que qulseram dizer fol enten-
dido ou ndo.

TABELA DE HABILIDADES DE LINGUAGEM

Situagio Namero-alvo

Falando dlaleto +2
(varlagio de uma linguagem em particular)

Conceito untversal 2
{fome, medo, fungbes corporals)

Conversagio bdsica 4
{a respeito da vida cotidlana)

Assunto complexo 6
(toplcos de Interesses especials/limitados)

Assunto Intrincado 9
(praticamente qualquer assunto técnico)

Assunto obscuro 11

(profundamente técnico/conhecimento raro)

Uma linda mulher eifa vem correndo até Squivo. Ela
balbucla qualquer colsa em elfo, Seu conhecimento da
linguagem €& minimo (élvico 2). Ele joga 2 dados e obtém
dols sels. Como houveram sucessos, ele entende que ela
estd procurando ajuda porque alguém a estd seguindo
(Assunto Complexo, Numero-alvo 6). Quando ela tenta
explicar exatamente quem € e porque estdo atrds dela
(Assunto Intrincado, Ndmero-alvo 8), as expressdes tomam-
se complicadas demals para Squivo (ele obtém um 2 e
um 5), o que o faz perder o sentido do que ela estd
dizendo. Ainda assim, ela é uma dama em apuros; &
preciso ajudd-lal

USANDO EQUIPAMENTO

Conforme listado na Tabela de Equipamento da pagina 254,
a malor parte dos equipamentos de Shadowrun possuem um
nivel, mas os nivels costumam ser Irrelevantes. O equipamento
faz o que faz, a ndo ser que alguma outta pega de equipamento
se oponha a ele. Um bom exemplo desta compensagio de aglo
€ um transmissor de rddlo e um perturbador de transmissio.
Enquanto o transmissor de radio ndo for desaflado, o equipa-
mento funclona bem, dispensando qualsquer testes, Caso um
pertubador também esteja em funclonamento, o equipamento
deve também fazer um teste para ver se sobrepuja o transmissor.
Cada pega de equipamento usa o seu proprio nivel para o ndme-
ro de dados a serem jogados, e o nivel da peca de equipamento
opositora como o nidmero-alvo. Os empates nio geram resuita-
dos; o aparelho que fol ativado pemanece Iniciaimente ativo. O
nivel deste equipamento & o nivel de CME/CCME do objeto
(contramedidas eletronicas de Intrusdo/contra-contramedidas ele-
tronicas de Intrusdo).

Os equipamentos que nomalmente ndo tenham um nivel
desse tipo (como radlos bloeletronicos) podem ser aperfeigoa-
dos para Inclulr pontos de nivels de ECM/ECCM. Simplesmente
multiplique o custo listado pelo Nivel de ECM/ECCM Instalado.
Use este nivel para todos os testes que o mestre de Jogo precise
aplicar ao equipamento.

Considera-se que os equipamentos listados com um custo
base em neolenes possuam um Nivel de ECM/ECCM de 1. Se o
comprador quiser adqulrir a peca de equipamento a Nivel zero
(sem ECM/ECCM, e o equipamento opositor domina automati-
camente), entdo multiplique o custo base por 0.75.

Os objetos adquiridos com um Nivel de ECM/ECCM malor
que 1 somam esse valor a Disponibllidade do objeto (veja a
segulr).

Disponibilidade

A Disponibilidade determina o quanto € facll adquirlr um
objeto em particular, asslm como o tempo necessdrio para con-
segui-lo. Assoclada a Disponibllidade esta o Indice de mercado,
que afeta o preco do objeto caso ele seja comprado clandestina-
mente ou no mercado negro.

A Intengdo € que ambos os ndmeros funclonem como suges-
toes para o mestre de jogo. Este devera ajustar os valores tendo
como base a campanha corrente e as caracteristicas da situagao.

Quando um personagem deseja alguma colsa que seja lega-
lizada e disponivel em qualquer parte, ele pode comprd-la — a
ndo ser que o mestre de jogo tenha alguma razio para limitar o
acesso ao objeto. Alguns objetos legallzados possuem Codlgos
de Disponibliidade que refletem seu abatecimento limitado. ksso
ndo Implica necessarlamente que esses objetos precisem ser ad-
quiridos através de melos excusos.

Para obter o objeto desejado, o personagem entra em conta-
to com a fonte, normaimente um “avido”. Isto, contudo, pode
varlar {um Mr. Johnson, por exemplo, pode ter acesso a uma
peca de tecnologla relevante). Para este Teste de Aquisicdo, o
mestre de Jogo deve jogar um ndmero de dados Igual tanto a
fonte da Habllidade Especlal relevante (como a Habllidade em
“Aquisicio de Equipamento™ do “aviio”) ou a Habllidade em
Protocolo média (das Ruas, Empresarlal, etc.), acrescidos de +2,
contra o primeiro valor do Codigo de Disponibllidade, que serve
como ndmero-alvo. Para determinados objetos, especlaimente
aqueles que possuam nivel varlavel, o mestre de Jogo pode
querer aumentar o ndmero-alvo de Aquisicio em 1| a cada 2
pontos de nivel do objeto.

Divida o nimero de sucessos resultante pelo tempo base
que leva para obter o objeto, que ¢ a segunda parte do Codigo
de Disponibilidade (a direlta da barra). Esta parte do codigo apa-
rece em horas (h), dias (d) e meses (m). O tempo base dividido
pelo ndmero de sucessos obtides proporciona o tempo real que
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leva para a fonte locallzar o objeto. No decorrer deste perfodo, a
fonte descobre se o objeto estd reaimente disponivel e entra em
contato com o comprador. Se o mestre de Jogo (a fonte) ndo
obttver nenhum sucesso, o objeto ndo se encontra disponivel no
momento.

Quando a fonte entra em contato com o comprador, deve
ser felto um Teste de Negoclagio. O personagem |oga seus
dados de Habllidade em Negoclagio (ou Carisma ou a habllida-
de mals proxima na grade de habllidades) contra um namero-
alvo Igual ao Nivel de Perseveranca da fonte. A fonte faz o
mesmo, usando como ndmero-alvo o Nivel de Perseveranca do
personagem. O prego do objeto € Igual ao Custo, multiplicado
pelo Indice de mercado. Quem gerar mals sucessos (fonte ou
comprador} deve ajustar o prego em seu favor por 5% para cada
sucesso que tenham obtido acima do total de sucessos do opo-
nente,

Se o comprador ndo puder, ou quiser, pagar o prego resul-
tante, o trato € desfelto. Se o comprador concordar em pagar, o
objeto aparece no tempo Indicado; marca-se um encontro para
que seja realizada a troca do objeto por dinhelro.

Se uma pega de equipamento com um Nivel de ECM/ECCM
superlor a 1 esteja sendo adquirida, a Disponibllidade desse
objeto deve ser aumentada apropriadamente, e a Tabela das
Ruas aumentada em | por ponto de nivel.

CARREGANDO EQUIPAMENTO

Os Jogadores possuem uma tendéncla a equlpar os seus
personagens com todos os objetos Imagindvels, desde canhbes
de assalto a torradelras elétricas. Sem falar de munigio e pao
suficlentes para manter esses equipamentos operando por cinco
anos. Caso o equipamento dos Jogadores comece a parecer difi-
cll de ser carregado, o mestre de jogo pode Impor as seguintes
regras de Estorvo.

Um personagem pode carregar até sua Forga x 5 em quilo-
gramas, semn nenhuma conseqléncla considerdvel.

Duas vezes essa carga (Forga x 10 Kg) deixa o personagem
num estado equivalente a Levemente Ferido no Monltor de Con-
digio de Atordoamento (veja pag. 111).

Um personagem carregando até trés vezes seu peso (Forga x
15 kg) fica Moderadamente fatigado: ndo pode correr e seu
mavimento cal para a metade.

Quatro vezes a carga (Forga & 20 Kg) delxa o personagem
serlamente fatigado: ele nio pode correr, e seu movimento cal
para um quarto do nivel nomal. Qualquer carga mals pesada
aumenta o Ntvel de Condi¢ao de Atordeamento do personagem
em um grau por turno.

PERCEPCAO

O mestre de Jogo costuma manter o Jogador a par de Infor-
magdes cbvias a respeito das colsas que cercam o personagem.
Mas e quanto as Informagdes ndo-tdo-cobvias? Como se aquele
engravatado de empresa estd armado. Ou se o personagem
pode owvir um elfo esguelrar-se pelo beco as suas costas. Ou
sentlr o chelro de um ork turblnado escondldo por um feltico de
dissimulagdo.

Para determninar do que um personagem estd clente em situ-
agbes desse tipo, o mestre de Jogo testa a percepgao do perso-
nagem. Ele usa o Nivel de Inteligéncla do personagem como o
nimero de dados a serem jogados; o ndmerc-aivo dependerd
das clrcunstanclas.

Um Individuo que faga um Teste de Percepgdo deverd jogar
os dados conforme descrito anterlormente. O mestre de Jogo

ﬁ
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podera querer fazer um Teste de Percepgao com a equipe Intelra,
mas Isto ndo deverd acontecer quando for possivel surpresa (con-
forme descrito na pag. 86 de Combate). Para um Teste de Per-
cepcdo de grupo, descubra o Nivel de Inteligéncla médio para a
equipe e Joque essa quantidade de dados, acrescidos de um
dado adiclonal, para cada membro da equipe.

Um Teste de Percepgio pode ser reallizado para qualquer
sltuagio que envolva um dos cinco sentldos; visdo, audigdo,
olfato, tato, paladar. Ajuste o Namero-alvo em 4 e use a Tabela
de Modificadores de Teste de Percepgio para determinar os
modificadores apropriados. A tabela ndo cobre todas as sltua-
¢Des, mas meramente oferece algumas sugestbes.

Certas colsas, como o Ocultamento das armas, possuem nd-
meros especificos que lhes sdo atribuidos, conforme listado na
Tabela de Equlpamento na se¢3o Equipamento, pag. 254. O
Teste de Percepgio deve ser felto contra esse ndmero.

Um dnico sucesso Indica que alguém notou alguma colsa.
Consulte a Tabela de Sucessos de Percepgdo para determinar
outros nivels de sucesso.

TABELA DE MODIFICADORES
DE TESTE DE PERCEPCAO
Situacio Modificador
O personagem estd distraldo +2
Visdo
Objeto multo pequeno +6
Objeto parclalmente escondido  +2
Objeto vivamente colorido -2
Agdo muito cbvia -4
Acio ndo obvia +4
Modlficadores de visibllidade Veja Tabela de
visibllidade,
pag. 89, Combate
Som
Um disparo de arma -2
Um disparo de arma com
sllenclador o
Disparo rajada -4
Disparo rajada com supressor
de ruido -2
Rajada continua -6
Rajada continua com supressor
de ruido -4
Explosdo de granada -8
Grito de pessoa -2
Som em recinto distante +2
Som no mesmo pavimento +4
Som em outros pavimentos +6
O personagem estd com
ampliador de som atlvado Nivel, ou -2
Olfato
Odor cbvio -4
Outros odores presentes +2
Tato
Temperatura extrema
{quente ou fria) -4
O personagem estd usando luvas +2
Paladar
Gosto 6bvio -4
O personagem esta resfrlado +2
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TABELA DE SUCESSOS DE PERCEPCAO
Sucessos Percepgio resultante

1 Que alguma colsa estd |14, porém pouco mals
que Isso.

2 Que definitivamente ha alguma colsa |4, e que o
personagem suspelta que tipo de colsa.

3 Que o personagem sabe que tipo de colsa €,

além de suspeltar de sua natureza exata.

4+  Que o personagem sabe o que €, mas ndo pode
especificar mals sem obter Informagdes ou exa-
mes adiclonais.

DOENCAS E TOXINAS

As toxinas (drogas e venenos) e as doencas podem causar
danos dos quals um personagem poderd recuperar-se normal-
mente. Multas possuem efeltos colaterals que afetam o persona-
gem enquanto o elemento noclvo estiver em atividade. Como as
toxinas e doengas se espalham pelo corpo do personagem, al-
guns desses efeltos colaterals Irio se manlfestar apenas em cer-
tos estaglos.

As contramedidas a toxInas e doengas sdo chamadas antido-
tos. Elas aumentardo os dados da vitima pelo seu nivel para o
Teste Corpo se a vitima ainda ndo tiver sofrido nenhum dano. Se
o paclente resistlir aos efeltos de uma doenga ou toxina grave
(Ntvel de dano fatal), a Injegdo do antidoto correto contard como
atengio profissional. Veja Ferlmentos fatals e Primelros socor-
ros, pag. 115.

Multas vacinas podem ser administracas antes do persona-
gem ser exposto & doenga ou & droga. Essas contramedidas
proporcionam Imunidade contra a toxina, liberando o persona-
gem de fazer qualquer teste de resisténcla a danos.

As doengas e toxinas sdo classlficadas segundo o dano que
causam e a velocldade com a qual geram efeito.

O fator velocldade determina quanto tempo, depols de ex-
posta, a vitima terd de resistir a danos. Com as toxinas, Isto
costuma ser Imediato, mas no caso de doencas pode levar horas
ou até mesmo dlas. Caso esse periodo de tempo passe nova-
mente e a vitima ainda esteja em contato com a toxlna, ou
Infectado com a doenga, ela deverd fazer um Teste de Corpo

para reslstlr outra vez. Algum tipo de atengdo tecnoldgica ou
médica deverd |he ser dispensada durante este perfodo.

A descricio da doenca ou da toxina especificard todos os
efeltos colaterais ou sintomas e Incluird comentdrlos a respeito
de como o elemento noclvo Invadlu o organlsmo da vitima,
asslm como todos os tratamentos que possam ser necessarlos.

Para resistir a doengas e toxinas € preciso fazer um Teste de
Corpo usando o Poder do ataque como ndmero-alvo, Cada 2
sucessos reduzemn o Nivel de Danos.

Toxinas

Neuro-atordoamento Vil

Dano: 65 Atordoamento Velocidade: 1 tumo

Descrigio: Propagado como um gas, o N-A VI causa efeito
quando Inalado ou em contato com a pele. Ao fim do turno
durante o qual um personagem € exposto ao N-A Vill, ele sofrerd
dano de atordoamento. Mesmo se resistir a Isto, ele sofrerd de-
sorlentagdo por cerca de uma hora, atribulndo +2 a todos os seus
ndmeros-aivos.

Narcojato

Dano: 6F Atordoamento Velocidade: Instantanea
Descricdo: Injetavel. Pode ser usada em dardos venenosos, por-
que um toque é suficiente para Injetar. Nao causa efeito colate-
rals.

Fugu-5

Dano: 3F Velocldade: Instantidnea
Descrigio: Injetada ou Ingerlda. Esta é uma versdo concentrada
de uma das neurotoxinas mals letals da natureza. Nao causa
efeltos colaterals se o personagem resistir,

Doengas

VITAS-3

Dano: 6F Velocldade: 12 horas

Descrigdo: Virus aerossol transmitido por contato direto ou por
uma pessoa infectada compartilhando espago confinado com ou-
tra pessoa. Depols do perfodo de Incubagio ocorre febre, calafil-
0s e vomitos até que o dano seja reduzido a Leve.
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NON-PLAYER CHARACTERS (NPCs)

O mestre de Jogo pode usar os diversos arquétipos e conta-
tos fomecldos pelo Itvro como os NPCs (non-player characters =
personagem sem jogadores) com os quals os personagens dos
Jogadores preclsam Interagir durante o jogo. FreqUentemente, as
estatisticas de Jogo apresentadas pejos arquétipos ou contatos
funclonam conforme publicadas, dispensando modificacdes. A
malorla das vezes, contudo, os NPCs exlgirio modificacbes em
suas caracteristicas para que possam melhor adequar-se a um
personagem ou sltuacio em particular.

O sistema oferecido para crlar um personagem (a pag. 40),
ndo € a melhor forma de gerar um NPC aproprlado, O sistema fol
planejado para criar personagens dos Jogadores para Inicio de
Jogo, ndo NPC de nivels de experiéncla varlados. A principal
diferenca € que o NPC ndo preclsa estar equilibrado com nada
além das necessidades do mestre de Jogo para a histdria. Os
atributos, habllidades, capacidades e equipamentos usados pelo
NPC devem ser concebidos de acordo com a hlstorla, ndo segun-
do um sistema de crlagio.

Caso o mestre de |ogo goste de usar um sistema para criar
NPC experimentados, a fsrmula a seguir serd atll. Use o sistema
de crlagio de personagens fomecido, mas para cada dols anos
de experiénda que o NPC possua, aumente os valores de Atribu-
tos, Habllidade ou Recursc em 10. Para os NPCs que |4 sejam
cobras crladas do ramo (mais de dez anos em atividade), aumen-
te os valores em 10% para cada 4 anos acima de 109. Os valores
apropriados de um personagem no ramo hd 25 anos aumentaria
em 50% para os primeiros dez anos, e depols mals 30% para os
15 anos seguintes (ndo chegou a dezessels anos, portanto sem
40%), obtendo um aumento acumulativo de 80%.

Outra forma de criar NPC mals experlentes ou — talvez fosse
mals apropriado dizer — perigosos € usar 05 Nivels de Ameaca.

NIVEIS DE AMEACA

Os Niveis de Ameaca constituem uma forma simples de au-
mentar a fibra de um NPC sem os calculos da criagio do persona-
gem. Cada ponto de Nivel de Ameaga confere um dado extra ao
NPC para todos os testes, seJam de defesa ou ataque. Os dados
de Nivel de Ameaga estio sempre disponivels e nao precisam
ser renovados. Um ndmero de dados lgual ao Nivel de Ameaca
estd disponivel para testes madltiplos dentro de uma Fase de
Combate. Caso use os Nivels de Ameaca, nio aplique as Pllhas
de Dados padrdes para esse NPC,

Nao existe uma forma simplificada de determinar a quantida-
de de Nivel de Ameaga possufda por um NPC; Shadowrum nio
oferece métodos facels para determinar a fibra relativa dos per-
sonagens. 530 possivels dols angulos de ataque:

1. Tome como base o Nfvel de Ameaca da Tabela de Sucesso
de Habllidades da pdg. 68 de Habllidades. Use o adjetivo da
primelra coluna (Dlficuldade) para descrever o "nivel de ameaga”
do NPC. Em segulda use o ndmero-aivo da segunda coluna como
Nivel de Ameaca.

2. Confira a0 NPC um Nivel de Ameaca relaclonado ao total
de Carma da Equipe (veja Carma, pig. 190), a uma razio de |
ponto de Nivel de Ameaca a cada 100 pontos de Carma obtldos,
por exemplo.

Cada mestre de Jogo provavelmente tera de experimentar
para descobrir a forma mals eficlente de atribulr Nivels de Amea-

Os Niveis de Ameaga nio sio somados aocs dados de Iniclati-
va para o propdsito de determinar a Iniclativa do NPC. Use a
Reagdo padrdo de Iniclativa mals a formula dos dados de Inlciati-
va.

Os dados do Nivel de Ameaga deverdo ser tratados como
dados da Pliha de Combate para determinar um fracasso com-
pleto, Veja Pilha de combate, pag. 84.

ACOES DO NPC

Os NPCs sdo dasslficados segundo seu proflssionallsmo e a
forma como sua coragem se comporta sob fogo cerrado. Os
NPCs podem ser classificados como Comuns, Semi-trelnados,
Trelnados e Profissionals. O Nivel de profisslonalismo dos NPCs
determina quanto tempo depols de ferldo o personagem perma-
necerd em combate. O mestre de Jogo deve levar o nivel de
profissionalismo do NPC em consideragio quando o persona-
gem entrar em combate, mas Jamals deve sentir-se obrigado a
Isso.

NPC comuns (nivel 1)

Os NPC comuns s3o destreinados, ndo estando famlllariza-
dos com sltuagdes de combate. Tendem a reagir de forma pouco
crlativa e lenta, e sem um plano definido. Como exemplos de
tipos de NPC com Ntvel de Profisslonallsmo comum, podemas
cltar pedestres, escravos de aluguel, etc.

Imedlatamente depols de receberem um Ferimento Leve, os
NPCs comuns Irdo se retlrar de um combate ou parardo de lutar,
O mestre de Jogo tem como opgdo decldir fazer um Teste de
Perseveranca (4) para determinar se o personagem tem forga de
vontade suficiente para permanecer na luta.

NPC semi-treinados (Nivel 2)

Os personagens sem|-trelnados possuem algum trelnamento
e/ou experléncia de combate, Eles permanecerdo em combate
até ser cbvle que a situagdo ndo estd mals a seu favor, Possuem
uma tendéncla a agir de forma deliberada e segundo um plano,
mas ndo tem o sangue frlo de um auténtico profissional. Sio
exemplos de personagens com Nivel de Profissionallsmo de Seml-
treinados: policlais de rua, guardas de escalio baixo de empre-
sas de seguranga, etc.

Os personagens seml-trelnados irdo retirar-se de um comba-
te ou parar de lutar assim que receberem um ferimento Modera-
do. O mestre de Jogo podera decldir fazer um Teste de Perseve-
ranga (4) para determinar se o personagem tem forga de vontade
suficlente para permanecer na luta.

NPC treinados (nivel 3)

Os personagens trelnados recebem trelnamento em comba-
te especlal e, em geral, sabem o que estio fazendo, ndo sio
estlpldos e ndo se arriscam tolamente. Sdo exemplos de perso-
nagens com Nivel de Profisslonalismo de Trelnados: guarda-cos-
tas, mercendrlos, policlals de rua de patente ou experientes,
guardas de seguranga das empresas, etc.

Os personagens treinados Irdo se retirar de um combate ou
parar de lutar Imedlatamente depois de receberem um ferimento
sé€rlo. O mestre de jogo poderd escolher fazer um Teste de Per-
severanga (4) para determinar se o personagem tem forca de
vontade suficiente para permanecer na luta.

NPC profissionais {Nivel 4)

Os NPCs profissionals vivem para o combate. Eles permane-
cerdo na luta até o amargo fim, ou até que sua motlfivacio
profissional dite outra colsa. Entre as exemplos de personagens
com nivel profissional, encontram-se shadowrunners, persona-
gens da policla de elite, segurangas especlais e os NPCs Impor-
tantes (ao Julgamento do mestre de jogo).
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PASSANDO PARA UM RECEPTADOR

Um personagem consegue um chip dtico chelo de dados
quentes, recém-aliviado do banco de dados de alguma empresa.
Como bonus adicional, © personagem roubou a limasine de um
executivo e um caminhdo com o materlal béllco de metade de
um esquadrio de guarda-costas. Como ele faz para se livrar
disso tudo?

Se a equlpe Ja tiver um acordo para dispor do saque, entio
Ignore estas regras. Se eles tiverem uma pilha de bagulhos e
nenhum lugar onde vendé-los, entio € hora de achar um recep-
tador. O receptador poderla ser um de seus contatos de rua
habituals, como um avi/do ou um talismelro, dependendo do que
os shadowrunners t&ém para vender.

ACHANDO UM RECEPTADOR

Achar um receptador requer um Teste bem-sucedido de Pro-
tocolo {de Rua). O Ndmero-alvo base ¢ 4, modificado pelas situ-
agoes na Tabela de Encontrar Receptadores.

TABELA DE ENCONTRAR RECEPTADORES

Situacio Modificador
Usando um contato regular -1
Negoclando equipamento comum -1
Negoclando saques tecnol6gicos ou

Importantes +1
Negoclando muamba pesada +3

Enquanto esthver sendo procurado pela policla +1
Enquanto estiver sendo procurado por uma

empresa ou pelo crime organizado +2
Saque de magla (focos, formulas de
felticos, etc.) +2
O SAQUE

A maloria dos receptadores Irdo comprar saques gque possam
passar adlante com facllidade antes de aceltarem materlals Irre-
gulares. Tiplcamente, um receptador prefere comprar na seguln-
te ordem:

Equipamentos comuns, inclulndo armas, vestes, armaduras,
veiculos, |élas, ordens de crédito {dinheiro), etc.

Saque de tecnologla, Incluindo dados comuns, equipamen-
to, arquivos de pesquisa, etc.
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Muamba pesada, Inclulndo objetos exclusivos, arquivos de
dados especificos, protétipos, procedimentos para novos pro-
cessos, objetos maglcos, ou qualquer colsa relaclonada a algum
figurdo ou que seja Insubstitutvel,

Se uma equipe estd trabalhando em conjunto para encontrar
um receptador, Jogue um ndmero de dados igual a média do
Nivel de Protocole (de Rua) do grupo acrescida de 1 dado para
cada membro contra o ndmero-alvo modificado (determinado
através da atrlbulgio do modificador de situagdo da Tabela de
Encontrar um Receptador ao Ndmero-alvo base de 4). Todos os
personagens que contrulbulrem com seus Nivels de Protocolo
(de Rua) ao total, devem comparecer ao encontro no qual o
saque serd vendlido. Se um ou mals deles ndo puder aparecer, 0
receptador fica nervoso e cancela o encontro.

Os sucessos obtldos nos dados jogados para encontrar um
receptador podem ser usados de duas formas.

Apressar o encontro

Leva um tempo base de 10 dias para locallzar um receptador
e marcar um encontro. Os personagens devem transferlr suces-
sos para reduzlr este tempo (até o minimo de 1 dia). Cada dla
gasto procurando por um receptador aumenta as chances de que
0s ex-proprietdrios da mercadorla descubram que os persona-
gens do Jogador estio tentando mové-la. O mestre de jogo
deve, ao fim de cada dia, Jogar um namero de dados Igual aos
dlas gastos na busca contra um Numero-alvo de 6. Até 1 sucesso
significa que os vildes estio atrds deles. Se o mestre de jogo
achar que os vildes vio cagar a equipe, ele pode armar uma
emboscada no encontro.

Obtendo crédito com o receptador

Os receptadores possuem recursos imitados: sdo apenas simples
homens de negoclo tentando embolsar uns neolenes desones-
tos. Em vez de usar seus sucessos para reduzir o tempo requerl-
do para encontrar um receptador, a equlpe pode transferir suces-
sos para aumentar o dinhelro do receptador. O mestre de jogo
deve, secretamente, Jogar 2 dados e multiplicar o resultado por
100.000¥, de forma a determinar o volume baslco de dinhelro.
Em segulda ele multiplica a quantidade basica de dinhelro pelo
ndmero de sucessos que a equlpe transferlu para o volume de
dinhelro do receptador, obtendo assim a quantidade total de
dinheiro que o receptador terd disponivel para o encontro. Claro,
este total ndo representa a quantidade de dinhelro que val ser
gasta, simplesmente o quanto estd dispanitvel.

O ENCONTRO

Um encontro pode acontecer em qualquer parte. Depals que
o encontro estiver em progresso, faga um Teste de Negoclagdo
entre qualquer perscnagem e o receptador. Jogue um numero
de dados lgual a Habllidade Negodagio de cada oponente, usando
o Nive! de Perseveranga do outro como ndmero-alvo. O mestre
de Jogo estabelece os nivels para o receptador,

O prego base para cada saque é de 30% de seu valor real
listado na Tabela de Equlpamento, pag. 254. Para outro tipo de
saque, o mestre de Jogo fixa os pregos.

Qualquer lado que vencer no Teste de Negoclagdo altera o
preco pago em 5% por sucesso extra, Se o receptador vencer, a
percentagem paga ndo Ird calr abalxo de 10%. Se a equlpe ven-
cer, a percentagem paga nao sublrd acima dos 50%.

Quase certamente, o receptador trard madsculos para defendé-
lo contra qualquer pratlca Inescrupulosa que possa ter sido Ima-
ginada pela equipe. Os donos origlnals do saque, caso ainda
estelam em sua busca, também comparecerdo ao encontro.
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ESTILOS DE VIDA DOS RICOS
E DOS DESAFORTUNADOS

Algumas vezes pode até parecer que a maloria dos persona-
gens de Shadowrun vivem num bar. Isso ndo € verdade. Cada
personagem tem um estilo de vida préprio. As Informagdes que
se seguem podem ser usadas como auxflio na elaboragio de
eventos na vida cotidlana dos personagens. O mals importante é
o efelto que o estllo de vida de um personagem tem sobre cura,
conforme descrito no final do capltulo Combate, pag. 113.

O estllo de vida de um personagem mede a qualldade de
sua vida cotldlana e suas despesas didrlas, Incluindo teto, comi-
da, diversdo, roupas, etc. O estllo de vida ndo cobre recursos
técnlcos, armas, equipamento mdgico ou empregados assalaria-
dos. O Jogador e o mestre de Jogo podem também fazer outras
declsdes que digam respeito a detalhes Interessantes do estilo
de vida do personagem.

Sdo possivels varlagdes quase Infinitas. Por exemplo, um
persoragem pode viver num prédio abandonado, mas Instalar
nele comodidades suficlentes para seu estilo de vida ser consl-
derado Luxuoso. Prover a manutengdo de todos os aparelhos,
manter o abastecimento d'agua e a discrecdo custard tanto quanto
viver numa mansdo de bairro gra-fino.

UUm personagem com um estilo de vida de Médlo para cima
pode receber convidados a uma razdo de 10% aclma de seu
préprio custo de vida por convidado. Um anfitrifio pode também
manter um convidado num estilo de vida mals baixo que o seu
préprio, pagando 10% do custo mals baixo do estilo de vida do
convidado. Costuma-se manter os empregados desta manelra.

LUXoO

Este estilo de vida oferece o melhor de tudo, como casas
espagosas e elegantes, montes de brinquedos hi-tech, a melhor
comlda, beblda, o que vocé pensar, O personagem possul uma
equipe de empregados, um servi¢o de arrumadelra ou mdqulnas
para fazer os servicos domésticos. Ele tem um carro possante,
talvez até o mals avancado modelo esportivo ou uma limusine
com chofer. Seja numa casa grande, num condominio de luxo ou
num apart-hotel, esta € a vida daqueles que fizeram fortuna nos
negdclos: altos executlvos, figurdes do govemno, chefes da yakuza
e os shadowrunners que allviaram grandes fortunas.

Custo: a partir de 100.000¥ mensals (o céu € o limitel).

ALTO

Um estilo de vida Alto oferece uma casa chela de comodos
ou um apartamento num condominlo, boa comida e toda a tec-
nologia que facllita a vida. Entdo e dal se o personagem ndo tem
os mesmos brinquedos que os figurdes? O problema € que ele
também ndo tem tantos pistoleiros trabalhando para ele. Sua
casa fica numa zona de seguranga ou entio € protegida por
subornos de vulto ao contratador da policia ou ao chefic da
gangue local. [ara os servigos do lar, exlIste um sistema de ma-
nutengio doméstica e uma série de comodidades tecnolégicas.
Ele tem um servico de aluguel de carros A sua disposi¢do. £
asslm que vive a gente-bem dos dols lados da lel: administrado-
res de nfvel médio, veteranos da yakuza, esse tipo de pessoa.
Custe: 10.000¥ mensais,

MEDIO

Q estilo de vida médio ndo € o melhor que existe, mas estd
longe de ser o plor. Oferece uma bela casa ou um apartamento
de condominio com muitos confortos. Os personagens comem
alguns allmentos naturals, mas também um pouco de nutrisoja.
Mas pelo menos o cozinheiro automdtico tem um amplo card4-
plo de sabores artificlais. Os personagens também pagam por
um servigo de aluguel de carros ou t&ém passes de primelra
classe nos tubos de transporte. Asslm € a vida dos trabalhadores
ou crlminosos que tenham alcangado relativo sucesso.

Custo: 5.000¥ mensals.

BAIXO

Um personagem com este estllo de vida tem um apartamen-
to, mas ninguém val Incomodé-lo muito se ele esquecer de tran-
car a porta. Faz trés refel¢des ao dia. A nutrisoja pode ndo ter um
gosto maravilhoso, mas pelo menos € quente. E hd 4gua e ener-
gla em seu balrro durante os periodos permitidos pelo raclona-
mento. Quando as pessoas de estllo de vida balxo viajam, usam
os tubos de transporte. Vivem assim os trabalhadores de fabrl-
cas, os patifes pés-de-chinelo e outras pessoas com o pé nalama
— que simplesmente estdo comecando a vida ou que ndo estdo
numa maré de sorte.

Custo: 1.000¥ mensals.

TOCA

A vida fede, e, a malor parte do tempo, o personagem tam-
bém. Ele come nutrisoja e cevada da plor qualldade, acrescen-
tando os sabores com um conta-gotas. Sua casa € num cortigo
dividido em cémodos do tamanho de armdrlos, ou talvez ele
apenas alugue um tanque de sono apertado como um calxio
durante a nolte. A dnlca colsa plor que um estllo de vida de Toca
€ viver nas ruas.

Custo 100¥ mensals.

RUAS

O personagem vive nas ruasl Ou nas sarjetas, nos esgotos,
em prédios condenados, ou em qualquer albergue que ele en-
contre para passar a nolte. A comlda estd onde vocé a encontra,
banho € colsa do passado, e a (inlca seguranga € a que o perso-
nagem crla para sl mesmo. O fundo do pogo, habltado por vaga-
bundos de todas as classes.

Custo: El, cara, a vida ndo € tdo rulm: é gratisl

HOSPITALIZADO

Este € um estllo de vida especial, aplicado apenas quando
um personagem estd doente ou ferldo. O personagem € confina-
do a um hospltal, sefa um de verdade, uma clinlca equipada
como um hospltal, ou uma propriedade privada com o equipa-
mento necessdrlo Instalado. Os personagens ndo podem possulr
este estilo de vida. Eles simplesmente pagam por ele até que
sejam curados ou fiquem lisos, o que acontecer primeiro.
Custo: 500¥ didrlos por culdados baslcos. 1.000% didrlos por
culdados Intensivos.

MANTENDO OS PAGAMENTOS EM DIA

Os personagens preclsam desembolsar neolenes todos os
meses para manter um estllo de vida. Se deixarem de pagar uma
mensalidade, podem contralr dividas e cair para um estilo de
vida Inferlor,

Para cada més que umn personagem delxar de fazer um paga-
mento, jogue 1 dado. Se o resultado for malor que o ndmero de
meses consecutlvos de pagamentos atrasados, nio esquente, O
pagamento atrasado € absorvide pelo crédito do personagem,
que € parte do custo de seu estllo de vida. Se ele fizer o préximo
pagamento, tudo volta as mil maravilhas.

Se os dados resultarem em um nidmero menor ou Igual ao
nimero de meses atrasados, o personagem estd& numa enrasca-
da. Seu estilo de vida cal para o nivel diretamente abaixo, Isto
slgnifica ser despejado de casa, ter alguns de seus pertences
reaproprlados, preclsar penhorar roupas, etc.

O personagem também estd endividado: preclsa pagar a al-
guém o custo de um més de seu nivel de vida anterlor, Se a
maloria de suas atividades forem legals, ele estd em déblto com
uma companhla de crédito. Se for um criminoso, um shadewrunner
ou se viver agora num estllo de vida Inferior a Médlo, estar em
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débito significa haver negligenciado compromissos menos for-
mals. Isto pode levar a discussdes exaltadas com pessoas perl-
gosas a respelto do pagamento da divida. Depols que o perso-
nagem sair do hospltal, o empréstimo poderd ser pago. E é
melhor que seja. Hi sempre um bom mercado para orgdos e
membros em bom estado. Em 2053 um agiota pode ndo apenas
tirar até o seu dltimo centavo, mas também até O seu dltimo
6rgao.

COMPRANDO UM ESTILO DE VIDA

Um personagem pode comprar permanentemente um deter-
minado estllo de vida fazendo um pagamento Igual até 100
meses de manutencio. Dez milhdes de neclenes compra perma-
nentemente uma vida de luxo. Isto representa Investimentos,
fundos de acdes e etc., que tomam conta dos pagamentos, Ha
que se concordar que n3o h4 multa vantagem em gastar 10.000¥
para comprar um estilo de vida permanente de toca, embora
Isso possa ser ttll se o personagem quiser se manter escondido
em algum lugar.

Contudo, nada na vida € certo. Um personagem pode perder
um estilo de vida permanente devido a agdo de algum Inimigo
ou simplesmente por md sorte. Um tecnauta pode deixar seus
Investimentos em frangalhos, ou seus Inimigos podem simples-
mente explodir suas propriedades. Essas coisas vio depender da
forma como a histéria do personagem se desenralar, nio de
quanto ele tiver em seu cartio-moeda no momento.

Pode-se vender um estllo de vida permanente a partir de
Médlo. Se o personagem dlspuser de uns dols meses para fechar
um negoécio legalizado, jogue 2 dados. Multiplique o resultado
por 10% para determinar quanto do prego de mercado o perso-
nagem recebe pela propriedade. Se o personagem for uma pes-
soa das sombras (ou seja, ndo tenha uma SINA, jogue apenas 1
dado. Também jogue apenas 1 dado se o personagem, por estar
em seu turno, tiver de passar a propriedade rdpldo ou através de
um agente.

CARMA

Em Shadowrun, o Carma mede a experiéncia obtida pelos
personagens ao safrem para uma aventura. Eles ndo obtém Carma
levando roupas para lavar, a ndo ser que a lavanderia ique numa
zona de combate, O carma & usado para aprimorar Atributos,
habllldades e recursos especials.

Recebe-se carma no fim de uma aventura, mas ndo necessa-
rlamente depols de uma tnlca sessdo de Jogo. O mestre de jogo
decide quem recebe carma e como o recebe. Todo personagem
em um grupo recebe Carma para algumas colsas, mas certos
prémlos vio apenas para individuos.

Os personagens Individuals podem receber Carma por boa
personifica¢io, coragem durante as lutas, planejamento Inteli-
gente, pura sorte e outros feltos pessoals.

Do carma que o personagem recebe, 90% torna-se Carma
Bom, que € gasto a longo prazo para o aprimoramento do perso-
nagem. O 10% restante vai para a Pilha de Carma do persona-
gem, que € gasta a curto prazo sempre que € preciso salvar a
pele. O Carma Bom de um personagem e a Pliha de Carma sdo
reglstrados separadamente. Sempre arredonde em favor do Carma
Bom.

CARMA BOM

Usa-se o Carma Bom entre aventuras para aprimorar os nl-
vels do personagem ou para obter beneffclos. Um personagem
pode aprimorar os Atributos Fisicos e Mentals em 1 ponto pa-
gando um ndmero de Pontos de Carma Bom Igual ao nivel para o
qual o Atributo estd sendo elevado. Elevar uma For¢a de 5 para 6
custarla 6 Pontos de Carma Bom.

Os Nivels de Atributo normalmente nio podem exceder o
méximo raclal do personagem. Contudo, com o consentimento
do mestre de jogo, pagar o dobro dos pontos de Carma Bom
pode elevar o Atributo acima do méximo raclal. Por exemplo,
um personagem humano que queira elevar suas Forca de 6 para
7 terla de gastar 14 Pontos de Carma Bom para fazer Isso, O
mestre de Jogo poderd desencoralar os Jogadoras a elevar os
Atributos de um personagem acima de 1,5 x o médximo raclal.

O Carma Bom pode também elevar Atrlbutos que tenham
sldo reduzidos por algum motivo. Embora nunca seja possivel
usar Carma para elevar diretamente Reagdo, Esséncla e Magla, a
Reac¢io poderd mudar se a Agllidade ou a Inteligéncla forem
aprimoradas.

Habilidades

Os nivels de Habilidade podem também ser elevados usan-
do Carma Bom. Depoils do Carma ter sido pago, o Nivel de
Habllidade sobe em 1 ponto.

Depols que o personagem tiver comegado a jogar, os aprl-
moramentos em habllidades gerais, Concentra¢des e Especlall-
zacdes acontecem todos separadamente, Aumentar uma habill-
dade geral ndo altera automaticamente a Concentragdo, e assim
por diante.

CUSTO DE CARMA BOM PARA HABILIDADES
Habllidades gerals 2 x nivel novo
Concentragdo 1,5 nivel novo
Especlalizagdes 1 x nivel novo
Linguagens 1 x nivel novo
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Iris especializou-se na Habllidade Armas de fogo. Seus
nivels atuals sdo Armas de fogo 1, Pistolas 3 e Beretta
101T, sua arma escolhida, de 5.

Elevar sua Habllidade geral em Amas de fogo de |
para 2 custa-lhe 4 Pontos de Camma.

Elevar sua hablfidade Plstolas de 3 para 4 custas 6
Pontos de Carma.

Elevar sua habllidade em Beretta 101T de 5 para uma
Especlalizagiio 6, custa-the 6 Pontos de Carma.

As novas Concentragdes s3o baseadas na contagem existen-
te de habllidade geral. Se o personagem tivesse Armas de fogo
4 e quisesse concentrar com Pistolas em 5, a Concentragio cus-
taria 5 x 1,5, ou 8 pontos de Carma.

As novas Especlalizagbes sio baseadas na contagem exis-
tente de concentracio, Se o personagem ndo possul uma Con-
centracdo apropriada, use a habllidade geral. Portanto, se o per-
sonagem quisesse apenas aprimorar-se com a Remington
Roomsweeper, a Espedallzacdo custarla 5 x 1, ou 5 pontos de
Carma, para alcangar Nivel 5 nessa habllidade especializada.

As novas habilidades custam 1 ponto de Carma Bom para o
primeiro ponto de ntvel.

Um mago hermético deve ter acesso Irrestrito a uma biblio-
teca de felticarla com um nivel Igual ou malor que o nivel em
Habllldade Feltigarla que ele deseja adquirir.

PILHA DE CARMA

Um décimo (arredondado) para cima de todo o Carma rece-
bido val para a Pilha de Carma do personagem. O personagem
pode dispor da pilha conforme necessirlo durante um encontro,
mas depols que a Pllha de Carma tiver sido esvazlada, ndo fica
mals disponivel para aquele encontro. O valor total da Pllha de
Carma retorna com o encontro segulinte. (O que constitul um
encontro? Uma cena ou evento numa histdrla. Pode ser numa
Onlca locagdo ou em diversas dreas proximas entre si. Um tiro-
telo-e-fuga deve ser um dnico encontro, ou pode ser uma série
deles. Se os Jogadores tiverem tempo para recuperar a respira-
¢do, Isso costuma significar que uma nova cena, ou encontro,
comegou.)

Os Pontos da Pilha de Carma podem ser usados de diversas
formas,

Jogando novamente os dados

Um personagem pode usar | ponto da Pilha de Carma para
Jogar novamente os dados depols de fracassar num teste. Por
exemplo, o Jogador Joga 4 dados e obtém 2 sucessos. Por 1
ponto de Carma, ele pode Jogar novamente os dols dados fra-
cassados. Este processo pode ser repetido, mas cada vez que é
felto num dnico teste, o custo do Carma sobe em 1, até que os
dados obtenham sucesso ou que o personagem esgote seu Camna.

Evi¢ar um “Epal”

A Regra-do-Um pode ser parclalmente evitada. Quando to-
dos os dados do personagem dao 1, Isso costuma significar um
fracasso desastroso. Pagar | ponto de Carma ndo permite que se
Jogue novamente os dados, mas transforma um desastre num
simples fracasso. Nao se pode gastar Carma Adlclonal no fracas-
S0,

Comprar dados adicionals

Um personagem pode gastar 1 ponto de Carma e com prar
um dado adiclonal para usd-lo num teste, até um maximo de
tantos dados de Habllidades, Atributos ou nivels que se deselar,
ndo Indulrdo outros dados da Pllha. Esses dados carmlicos sao
contados, e usados, normalmente,

Comprando sucessos

Também & possfvel comprar sucessos brutos ao custo de |
Ponto cle Carma por sucesso, mas com duas condigBes Inegocldvels.
Primelra condigio: o personagem precisa de gerar ac menos 1
sucesso normalmente durante o teste. Sem sucessos naturals,
regulares, sem sucessos carmicos. Segunda condlglio: os dados
da Pllha de Carma gastos para comprar um sucesso somem (pufl)
de vez, gastos permanentemente. Eles ndo sdo renovados com a
pllha na cena seguinte. Deve-se suar para obter reposigio de
Carma.

Somando & Pilha de Carma da Equipe

Um personagem pode trasferlr permanentemente pontos de
sua Pllha de Carma para a Pliha de Carma da Equipe. Esses pon-
tos desaparecem para sempre, mesmo se o personagem vier a
delxar a equipe mals tarde. (O que ¢ uma Pilha de Carma de
Equipe? Continue lendol)

CARMA DE EQUIPE

Da mesma forma que os personagens, também as equipes
de Shadowrun possuem suas Pllhas de Carma. Os pontos da
Pilha de Carma de Equipe podem ser usados exatamente como
os pontos de uma Pllha de Carma pessoal, mas por qualquer
membro da equipe.

A Pilha de Carma de Equipe se renova a cada cena ou encon-
tro, da mesma forma que uma Pllha de Carma pessoal, Todos os
pontos obtidos na Pilha de Carma da Equipe podem ser usados
para comprar sucessos que estejam permanentemente perdidos,
exatamante como ocorre com as Pilhas de Carma dos persona-
gens.

Quando uma equipe concorda em tomar-se uma equipe,
eles fazem uma lista dos membros, e cada membro deve contrl-
bulr pelo menos com 1 ponto de Carma de sua propria Pilha de
Carma para a Pllha de Carma de Equipe. Pode-se acrescentar
pontas a Pllha de Carma de Equipe entre cenas ou encontros, ou
entre aventuras.

Os pontos nio devem ser removides da Pllha de Carma de
Equipe. a ndo ser que um membro da equipe decida delxar a
equlpe, ou seja convidado pelos outros membros a deixa-la.
Neste caso, a metade dos comentes Pontos de Carma é removida
da Pilha de Carma de Equipe. O personagem que esteja se retl-
rando ndo leva esses pontos com ele, e se esse personagem vier
a reintegrar-se ao grupo, deverd somar Carma novo a Pllha. Es-
ses pontos perdidos ndo reaparecem.

Quando um novo membro se Junta & equipe, ele deve pagar
1 ponto Iniclal de Carma de Equipe.

Nenhum Carma de Equipe € perdido quando um membro
morre, e um substituto para esse personagem é tratado como
um NoVo personagem.

Um personagem pode fazer parte de mals de uma equipe de
shadowrunners, mas cada equipe a qual esse personagem per-
tenga subtral do valor de suas contribulgdes de carma de equipe.
O valor real de uma contribulgio de Carma de Equipe € Igual ao
namero de pontos de Carma de Equipe transferldos, menos o
nimero de equipes adliclonals as quals o personagem pertenga.
Se um personagem for membro de duas equipes, Isso lhe custa 2
pontos de Pllha de Carma, pols precisa contribulr com 1 ponto
de Carma de Equipe para cada equlpe.

Os pontos apenas podem ser sacados da Pllha de Carma de
Equipe se a malorla dos membros concordar com Isso. Todos os
personagens da equipe nao preclsam estar presentes numa cena
ou num encontro para que a Pilha de Carma sea usada, mas
todos os Jogadores presentes na se¢do de Jogo devem votar, Em
caso de empate, cabe ao mestre de Jogo o voto de Minerva.
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GERACAO RAPIDA
DE SISTEMAS DA MATRIZ

Esta secio apresenta um sistema de planejamento rdplido
que permite ao mestre de jogo preparar Instantaneamente um
sistema de computador aleatério na Matriz. Um sistema répldo
calrd como uma luva nas vezes em que os jogadores cavarem
uma pista Indicando que a Crown Imperial Corp € a responsdvel
por alguns problemas pelos quals passaram recentemente. Isso
insplra o tecnauta da equlpe a salr com um “Fiquem frlos. S6
tenho de me ligar no computador deles e dar uma esplada no
arquivo.”

Els como preparar uma recepgio calorosa.

DETERMINE O NIVEL DE SEGURANCA BASE

Para ¢riar o Nivel de Seguranga base, o mestre de jogo pode
optar por simplesmente seleclonar um niimero ou entdo jogar os
dados para obter um nimero aleatério. Em segulda ele consulta
a Tabela de Cédigo de Seguranga Aleatdrio para determinar o
Nivel de Seguranca do sistema. Quanto mals quente for o slste-
ma, malor serd o cédigo base.

TABELA DE CODIGO DE SEGURANCA ALEATORIO

iD6 Nivel de seguranca
1-2 Verde

3-5 Laranja

6 Vermelho

PLANEJANDO ARQUITETURA DO SISTEMA

Para crlar a arquitetura do sistema, o mestre de jogo joga
uma série de dados para esbogar cada né que o integra. Ele deve
contlnuar a jogar os dados para formar novos nés até que o
sistema parega certo. A medida que cada né ¢ gerado, dese-
nhe-o no mapa.

O primeiro né sempre € o NAS pelo qual o tecnauta ird
entrar. Desenhe um segundo quadrado, uma UAP (os NAS sem-
pre se conectam com UAP). Em segulda desenhe uma linha do
NAS para o UAP.

O UAP agora € o n6 corrente. Jogue 1D6 e marque a coluna
do UAP na Tabela de Geragdo de N¢s, adlante, para determinar o
né seguinte. Traceje uma linha do UAP para o novo né. O novo né
normalmente se torna o né corrente para a préxima vez na qual os
dados forem jogados. Se o resultado dos dados parecer errado,
ignore-o. Simplesmente decida quantos nds se conectam a este,
ou Jogue 1D6. Caso devam haver nds adiclonals, jogue 1D6 (ou
simplesmente escolha) e em segulda os desenhe no mapa.

A medida que o mestre de Jogo desenha cada novo ng, ele
deve atribulr-lhe um nidmero de forma a facilltar a consulta du-
rante a aventura. No sisterna demonstrado até aqul hi o N6 1 (o
NAS) e o N6 2 (o UAP).

Existe praticamente apenas uma regra Inflexivel para o pla-
nejamento da arquitetura do computador: um sistema deve ter
apenas um CPU. Caso um CPU sea obtido nos dados logo no
Infclo do processo, sua locallzagdo deverd ser ficll demals de ser
alcancada, de forma que o resultado dos dades deve ser ignora-
do. Se um sistema contlnuar além do CPU, entdo um resultado
de CPU obtido em outro né pode também ser Ignorado, ou pode
significar que uma linha conecta esse n6 de volta ao CPLL

Tendo completado o sistema de arquitetura bdsico, o mestre
de Jogo deve continuar a embelezi-lo acrescentando mais nds,
percorrendo linhas de dados conectoras adiclonals, e tornando o
lugar um auténtico labirinto, E uma boa Idéla fazer uma duplicata
do mapa durante o processo. Algum tecnauta pode entrar no
CPU e exigir ver como o slstema se parece.

TABELA DE GERACAO DE NOS

Né corrente
1Dé Cru UAP Banco de dados
1 UAP Cru CPU
2 UAP UAP CPu
3 UAP Banco de dados UAP
4 Banco de dados Banco de dados UAP
5 Banco de dados * UAP
6 * Banco de dados

*Acrescente uma linha ao né sem safda: um SN, I/O, ou
NAS. Permanega no né comrente durante a préxima vez em
que Jogar os dados.

Comegando em uma NAS, conecte-se a uma UAP,
Dados = 5. Um 5 em uma UAP é um beco sem salda.
Some um I/O e permanega na UAP.

Dados = 1. Um 1 numa UAP é o CPU, Cedo demals.
Ignore este resultado,

Dados = 3. Um 3 em uma UAP é outro UAP. Mova-se
para esta UAP.

Dados = 3. Um 3 numa UAP & um arquivo setorial. Mova-
se para o arqulvo setorlal.

Dados = 5. Um 5 num arquivo setorial € uma UAP. Mova-
se para o UAP.

Dados = 6. Um 6 num UAP é um beco sem safda: adiclone
um /O e permanega no UAP durante a préxima vez em
que Jogar os dados.

Dados = 1. Finalmente! Um [ num UAP & um CPU, Mova-
se para o CPU.

Dados = 6. Outro arquivo setorlal. Decida parar aqui.

UAP 2

UAP 1

ESTABELECA CLASSIFICACOES DE
SEGURANCA

Para os sistemas aleatdrios, o mestre de Jogo deve querer
atribulr o mesmo Cédigo de Seguranga (que € a cor) ao sistema
Inteiro, mas aleatorlamente tlrar nos dados um Nivel de Sistema
{o nimero) para cada né. A classificaglio pode também ser alte-
rada aleatoriamente através da atribui¢io de diferentes Cédigos
de Seguranga as diferentes partes do sistema.

Para alterar o Cédigo de Seguranga, Jogue 1D6. Um resulta-
do de 1 é um nifvel abalxo que o Cédigo de Seguranca geral
obtldo antes. Num sistema verde, Isso significarla um né de nivel
azul. Um 6 & um nivel acima: num slstema verde, Isto significaria
um né de nivel laranfa.

Atribua ou Jogue 1D6 ao Nivel de Sistema para cada né.
Anote 05 niimeros no mapa do sistema.
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INSTALE OS GELO

Para cada n6, jogue 1D6 para ver se hd um GELO presente.

Para um né verde, o GELO estd presente obtendo 1 nos
dados.

Para um né laranja, o GELO estd presente obtendo | ou 2 nos
dados.

Para um né vermelho, o GELO esta presente obtendo 1, 2 ou
3 nos dados.

Para o tipo de GELO, Jogue 2D6 e consulte a Tabela de
Instalacio de GELO. Se houver GELO presente, Jogue 2D6 e
consulte a Tabela de Programa de GELO para |dentificar o tipo de
GELO presente. Claro, se for um GELO negro, ndo hd necessida-
de de consultar a tabela seguinte — letal € letal, certo?

Todos os GELO possuem um nivel de 2D6-1.

TABELA DE INSTALACAO DE GELO
Cédigo de  GELO branco GELO cinza GELO negro

seguranga
Verde 2-8 9-11 12
Laranja 2-7 8-10 11-12
Vermelho 2-6 7-10 11-12
TABELA DE PROGRAMACAO DE GELO
GELO branco
D6 Tipo de GELO
2 Armadilha de GELO *
3-7 Acesso
8-11 Barrelra/Criptografia®®
12 Armadilha de GELO*

*Armadilha de GELO: GELO cinza estd escondido no GELO
branco. Jogue 1D6 + 4 na parte da tabela pertencente ao
GELO branco para ver qual o tipo de GELO. Em seguida
Jogue na parte da tabela pertencente ao GELO Cinza para
descobrir o GELO escondido.

“*Use o GELO criptografia apenas num arquivo setorial.
Use o GELO barreira em qualquer né (inclulndo um arquive
setorlal).

GELO CINZA
D6 Tipo de GELO
2-4 Disruptor
5-6 Rastreador
7-8 Assassino
9-11 Arapuca
12 Gelo Gel

INSTALE VALORES DE DADOS

Dados significam grana! Jogue 2D6 e consulte a Tabela de
Valores de Dados para obter o conteldo de cada arquivo setorial,
A ndo ser que os dados déem 2 ou 12, o arquivo setorial conterd
1D6 arquivos valiosos, O tamanho de cada arquivo é 2D6 x 10
Mp. O tecnauta precsa avallar o programa para descobrir os
arqulvos vallosos.

Além de espalhar grana aleatorlamente, o mestre de jogo
deve colocar nos bancos de dadoes as Informagdes especificas
que o tecnauta estd procurando, Ele pode espalhar esses dados
por toda parte. Digamos que a equipe fol atacada por uma gangue
conhecida como os Amanca-tripas. A equipe suspeita que a Crown
Imperial contratou a gangue para reduzl-los a plcadinho. O mes-
tre de jogo deve colocar em um arquivo setorlal um arquivo que
contenha um pagamento da Conta Empresarlal #324A7 para os
Arranca-tripas. Outro arquivo em outro arquivo setorial pode
indicar que lvan Dragomilov € o oficlal autorizado a liberar os

fundos da conta #324A7. Um tercelro arquivo (talvez |4 atrds no
primeiro arquivo setorial), que identifica Dragomilov como um
executivo jdnlor da seguranga empresarlal, d4 seu enderego, foto,
etc. Estas Informagdes permitem a equipe encontrar o Sr. Dragomilov
e fazer-lhe pessoalmente algumas perguntas Inclsivas.

Para determinar o valor dos arquivos, jogue 2D6 e consulte a
Tabela de Valor de dados abalxo. Num arquivo setorlal laranja,
por exemplo, um personagem joga 2D6 e obtém 9. Isso significa
que o valor base € 10.000¥ a cada 10 Mp de data. Para determi-
nar quantos arqulvos valiosos estdo presentes, o personagem
joga 1D6, marcando 3. Existem trés arquivos vallosos, Para cada
arquivo, ele joga novamente 2D6, marcando 7, 9 e 4. Os arqul-
vos sdo 70 Mp (valem 70.000¥%), 90 Mp (valem 90.000¥%), e 40
Mp (valem 40.000%). Se o tecnauta puder baix&-los todos, o
“prego de tabela” do despojo serd de aproximadamente 200.000
¥ deste arquivo setorlal. Mas o materlal preclsa ser passado para
um receptador, o que significa ele leva para casa apenas de 60 a
100¥ mil neolenes.

TABELA DE VALOR DE DADOS
Valor por 10 Mp de dados
D6 Verde Laranja Vermelho
2 0 0 0
3-4 500 ¥ 1.000 ¥ 2.500 ¥
5-7 1.000 ¥ 2.500 ¥ 5.000 ¥
8-10 5.000 ¥ 10.000 ¥ 50.000 ¥
11 10.000 ¥ 50.000 ¥ 100.000 ¥
12 0 0 0
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MORTALIDADE DO JOGO

Encaremos os fatos: nem todo mundo gosta da mesma colsa
num jogo. Um dos pontos de malor controvérsia € o quanto um
slstema de combate deve ser letal, especlalmente no caso de um
jogo sombrio e viclento como Shadowrun. Alguns jogadores e
mestres de Jogo querem um sistema realista, em que qualquer
marginal com uma arma é uma ameaga. Outros preferem um
estllo de combate como aquele visto nas histérlas em quadri-
nhos ou nos filmes de agio, no qual o malor critérlo de sucesso
se encontra no numero de balas disparadas. Hd quem goste de
uma média entre os dols estllos.

Para esse fim (e para delxar todo mundo contente), o plane-
jamento do sistema de Shadowrun permlite ao mestre de Jogo
ajustar a mortalidade do combate. Da forma como fol redigido, o
Jogo € extremamente mortal. Um marginal com uma arma e
habilidade decente definitivamente & uma ameaga, Os mestres
de Jogo e os Jogadores que gostemn desse estllo devem usar as
regras como foram escritas. Para um Jogo menos mortal, aumen-
te todos os Nivels de Armadura Balistica em 50% (arredondado).
Para um sistema alnda menos mortifero, dobre os Nivels de Ar-
madura Balfstica. Em todos os exemplos, o nivel de armadura de
Impacto deve permanecer o mesmo, O mestre de jogo pode
também fazer outros ajustes.

O combate corpo-a-corpo, da forma como fol redigido, apre-
senta boas chances de sobrevivéncia. Para tornd-lo mals letal,
aumente em 50% a poténcla dos ataques. Para combates real-
mente mortals, dobre a Poténcla calculada. (N3o aconselhamos
que Isso seja felto. Quem gostarla de encarar um troll que possa
lhe acertar com uma Poténcla de 24+7)

Se a magla parecer poderosa demals, dobre o nimero-alvo
base do teste de Exaustio de metade de Poder para Poder. Este
ajuste ndo torna nenhuma magia menos mortal, mas faz os magos
pensarem duas vezes quanto ao poder dos felticos que querem
langar. Se a magla que estiver no Jogo for realmente poderosa
demals, use entdo Poder como numero-alvo base de Exaustdo, e
reduza & metade os nimeros-alvos de Resisténcia a Feltigo.

O combate na Matriz pode ser equilibrado mediante o ajuste
dos Niveis de Seguranga e os Nivels de GELO,

Lembre-se, entretanto, que nenhuma dessas opgdes é mals
correta que as outras — € tudo uma questio de gosto. Como
sempre, os Jogadores e os mestres de Jogo devem concordar
com todas as modificagdes das regras antes de comegar a jogar.

TABELA DE AJUSTES DE MORTALIDADE

Ameaca Ameaca Ameaga
alta média balxa
Armas de fogo
Armadura balistica Como estd 1.5 x Nivel 2 x Nivel

Combate corpo-a-corpo
Poténcia de ataque 2 x Poténcla 1.5 x Poténcla Conforme

estd
Magla
Numero-alvo
de Exaustdo Como estd Poténcla Poténcla
Resisténcla a feltico
Niumero-alvo Poténcla Poténcla 1/2 Poténcla
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AGINDO NAS SOMBRAS

A década de 2050 é uma época empalgante, repleta de
oportunidades para aventura, E € al que os personagens dos
Jogadores entram, Seja fazendo um shadowrun no grande porte
de alguma megaempresa, seja proporclonando seguranga para
um dignatario em vislta ou tirando um amigo de um centro de
detencio, eles sdo os modnhos. As aventuras que um mestre de
Jogo cria devemn oferecer mals desafio a Inteligéncia dos jogado-
res que as suas armas. E o mestre de jogo deve recompensar
uma boa personificagdo bem mais do que boa sorte nos dados.

Ao reunir um grupo de |ogadores, o mestre de Jogo deve
Informar-se acerca dos interesses deles; do contrario suas aven-
turas arriscam o flasco. Quando se planeja uma missdo, deve-se
tentar Inventar uma aventura da qual os jogadores realmente
gostem de participar. Mas nido espere multo no comego. Eles
provavelmente conhecem menos as particularidades do univer-
so do Jogo que o mestre, e devem ter apenas ldélas vagas do
que querem fazer. Devem querer consegulr dinhelro, atacar uma
empresa corrupta, lutar contra elfos e assim por dlante. Depols
de terem participado de vdrias missdes e tendo as historlas da
vida de seus personagens tomado forma, os objetivos e as Idélas
dos Jogadores Irdo tornar-se gradualmente mals definidos. Eles
poderao querer cagar um Inlmigo, encontrar um amor perdido,
vingar-se de uma corporagio que os humllhou ou locallzar um
determinado professor ou uma pega de equipamento. O mestre
de Jogo pode e deve transformar essas Idélas e sugestdes em
temas principals para suas aventuras.

Encoraje os Jogadores a escrever as histdrlas de seus perso-
nagens, Inclulndo seu passado com a familla, amigos e patroes
anteriores. O mestre de jogo pode usar essas historlas para de-
senvolver aventuras que envalvam a todos.

Esteja alertal

O mestre de Jogo precisa ter multa colsa em mente. Escute
a0 que os Jogadores disserem, Reglstre tudo a respeito dos NPCs:
paradeiros, planos, etc. Tenha um bloco de anotagdes a mdo
para escrever todo tlpo de lembretes a medida que a aventura se
desenrolar.

Seja um conhecedorl

Um mestre de Jogo precisa de estar famillarizado com o Jogo
Inteiro. Isso ndo significa decorar o Ilvro todo, mas ele deve
conhecé-lo suficientemente bem para encontrar rapldamente uma
regra em particular quando necessdrlo. O mestre de jogo deve
possulr também um bom conheclmento dos sistemas de Jogo
basicos.

Mantenha uma sinopse escrlta para a aventura a mio para
referéncla Imediata quando necessario. Os mestres experlentes
costumam Improvisar mals. Porém, os Inlclantes costumam pre-
ferlr planejar as aventuras culdadosamente & manté-las relativa-
mente simples,

Seja justol

Defenda as regras. Porém, se o mestre de Jogo ou os Jogado-
res detestarem qualquer regra escrita aqui, mude-a, Certifique-
se de que todos salbam qual € a nova regra.

Lembre-se de que o mestre de jogo sabe multo mals acerca
do que estd acontecendo do que os NPCs. O mestre de Jogo
pode conhecer as habllidades dos personagens dos jogadores,
suas armas, felticos, etc., mas os NPCs n3o. Ndo seria justo del-
xar os NPCs tomarem atltudes e formular planos baseados nesse
conhecimento,

Seja realistal

Lembre-se também que os NPCs jogados pelo mestre sio
pessoas. Eles tém medos, necessidades, sentimentos, anselos.
Conferindo-lhes vida, as histdrlas que resultarem do Jogo serdo
mals agraddvels para todos os envolvidos.

Jogue as crlaturas como criaturas de verdade. Por exemplo, a
malorla dos animals tém pouco Interesse em matar por prazer.
Eles lutam por necessidade — para comer, proteger suas proles,
salvar a sl proprios.

Seja flexivell

Se um Jogador quiser fazer alguma colsa que ndo esteja ex-
plicitamente coberta pelas regras, nio hd por que recusar. Sem-
pre hd um nivel de habllidade de algum tipo que pode ser usado
num teste. Diga ao Jogador qual habllidade ou Atributo se aplica
4 sltuacdo e se as chances sdo boas, Indiferentes ou péssimas.
Nio revele os nimeros-alvos precisos, simplesmente Indique se
a sltuagdo é possivel ou ndo.

Se uma nova regra for crlada para cobrir uma situagio especl-
al durante um Jogo, declda mals tarde o que fazer com ela. Pode
Vir a se tornar uma nova “regra da casa” que sempre serd aplica-
da no futuro, ou uma solugdo descartivel que jamals serd usada
novamente. O melo de uma missio nas sombras nio & lugar para
discutir mecanica do jogo.

Seja durol

Desafie os Jogadores. Se eles ndo suarem a camlsa para ga-
nhar Carma, ndo o merecem. Dols capangas armados com bas-
tdes de baseball nao devem ser a dnica seguranga guardando o
centro de dados de uma empresa, e a yakuza local ndo Ira guar-
dar seu banco de dados principal num microcomputador.

Depols que todos estiverem a vontade com a forma como as
regras funclonam, ficard mals ficll ajustar o “nivel de ameaca" de
uma aventura, Por enquanto, tenha em mente que numa missio
realmente arriscada, os personagens dos |ogadores devem, de
preferéncla, vencer por pouco — se consegulrem. Mas se o mes-
tre ndo tiver acertado a mao no comego, ninguém val mata-lo
por isso (esperamaos).

Seja gentill

Como um mestre de Jogo pode ser rigldo e gentll? Um mes-
tre pode trar um personagem do Jogo a qualquer momento.
Pode lancar riscos extraordindrlos contra os jogadores até eles
fracassarem num teste. Mas s6 os cafajestes fazem Isso. Os mes-
tres de Jogo que medem seu sucesso em fichas de personagens
mortos logo se véem sem |ogadores. E melhor ser bonzinho do
que mortal.

Quando as coisas ficarem pretas para o personagens dos
Jogadores, lembre-se de que os vlides gostam de fazer prislonel-
ros. Prislonelros podem ser obrigados a falar. Prisionelros podem
seT usados como reféns. Prisloneiros podem pagar resgate, E o
mails Importante de tudo: prislonelros tém uma chance de esca-
par e sobreviver para lutar num outro dia, Se os vildes da ficgio
fossemn espertos o bastante para matar os herdls pa primeira
oportunidade, entdo todos os filmes de aventura acabarlam de-
pols dos primelros dez minutos.

A MORTE EM SHADOWRUN

Em todo RPG, morte € um assunto dellcado. Ninguém gosta
quando seu personagem favorita vira o pé. E em Shadowrun &
facll meter os pés pelas mios. Os personagens podem ser fulminados
antes de perceberem o que estd acontecendo. A despelto de
todas as regras especlals e da tecnologla de ponta a servigo da
mediclna, os personagens dos jogadores correm risco constante
de morte,

De vez em quando o mestre pode preclsar trapacear para
manter os personagens vivos. Se, na opinldo do mestre de jogo,
o Jogador fez tudo certinho e apenas deu azar nos dados, 0
personagem nado precisa morrer. Tire os sentidos dele! Mande-o
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para o hospital! Qualquer colsal Nao deixe um personagem bem
desenvolvido mormrer simplesmente porque o Jogador obteve um
2 quando o personagem precisava de um 3. O mestre de jogo
pode — e deve — deddir que ele permanega vivo tempo suficl-
ente para chegar a um hospital.

O mesmo acontece com os melhores NPCs. Se aquele vilio
que o mestre de Jogo passou horas planejando, fol acertado por
um tiro de sorte e ndo resistiu aoc dano, o corpo pode sempre ser
enterrado sob um prédio em desmoronamento ou sofrer algum
outro desastre do qual “ninguém sobreviveria™. Alguns meses
depols, o vilio pode reaparecer, emendado com cola e
bloeletrénicos, pronto para vingar-se contra os personagens dos
jogadores.

CRIANDO UMA AVENTURA

Existem montes de aventuras para serem Jogadas e montes
de formas para Jogar cada uma delas. Cada um dos Indmeros
RPGs publicados dedlicaram um espago para descrever como se
escreve uma boa aventura. Centenas de artigos sobre o assunto
foram publicados, A experiéncla ¢ a melhor professora, mas al-
gumas sugestdes e dlcas para culdar de certos detalhes poderio
ser dtels.

Os elementos principals de uma aventura costumam incluir
objetivos, motivaches e oposicdo.

Objetivos

Para vencer a aventura, os personagens normaimente preci-
sam sobreviver a ela — para Iniclo de conversa. Além disso, a
equipe precisa empreender algumas tarefas especificas: cagar a
buginganga perdida, resgatar a vitima raptada, pagar uma divida,
matar ou capturar o vildo ou estragar o plano dele. De imediato,
o(s) verdadelro(s) objetivo(s) poderdo nao ser dbvios. A equipe
de aventurelros pode ser levada a acreditar que vao Invadir o
grande porte de uma empresa para poder pagar o que devem a
seu bookmaker — até descobrirem um argquivo com o plano de
devastagio de uma reserva Indigena para a constru¢do de uma
fibrica. Se, por acaso, um dos personagens pertencer a essa
tribo, a equipe encontra um novo objetivo: frustrar esse plano.

Ao escrever uma aventura, registre os objetivos e dé aos
personagens a chance de cumprl-los. Delxe-os achar pistas ou
receber tarefas que revelem os objetivos. Objetivos valem Carma,
dal sua Importancla.

Motivacao

Suponha que o mestre de jogo tenha uma aventura toda
planejada e mande um Mr. Johnson até a equipe com uma oferta
de trabalho que os lancard na aventura. Depols de ouvir o papo
de vendedor do Mr. Johnson, a equlpe responde: "Nao obriga-
do, Mr. |. Fica para a proxima.”

Talvez seja o momento de perguntar aos personagens por
que eles ndo querem embarcar nessa aventura, Perigosa demals?
Pouco recompensadora? Se o problema for dinhelro, aumente
um pouco seus honorarlos. Alguns personagens podem querer
pagamento em espécie ao Invés de crédlto ou fama: os magos
querem professores ou suprimentos, os tecnautas querem tem-
po num grande porte para planejar programas; 0s samurals gos-
tam de obter hardware novos, e assim por diante, Todo mundo
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quer Informagio. Entdo, que tal o Mr. Johnson ceder a senha para
um certo grande porte?

Se a premissa Inteira da aventura entedlar os jogadores, tal-
vez seja melhor descartar esta sessdo em favor de uma segio de
rotina, com o tlpo de colsas que os Jogadores querem que seus
personagens facam.

Quanto mals informagies os Jogadores déem ao mestre de
Jogo a respelto das vidas de seus personagens, suas crengas e
psicologla, mals materlal o mestre tera para Imbulr motivagio as
aventuras. A medida que os Jogadores mergulham no Jogo, os
personagens adquirem amigos, Inimigos, responsabllidades e
maneirismos. Tudo Isso também pode ser usado para motivar as
aventuras.

Oponentes

A maloria das aventuras envolve algum oponente, A equipe
precisa enfrentar e derrotar um inimigo para alcangar seus objeti-
vos, Os Inimigos podem ser forgas andnimas, ou podem ser
bastante pessoals. O mundo de Shadowrun oferece uma ampla
varledade de Inimlgos possivels.

Os shadowrunners freqUentemente combatem grandes orga-
nizacbes. Quando possivel, eles o fazem dissimuladamente, em
vez de se arriscarem expor chamando os oponentes para brigar 1a
fora. As grandes organlzagdes costumam ser pesadelos burocrati-
cos, compromissadas com politlcos e lerdas ao reaglr. Os
shadowrunners podem dangar em toma do gigante, bellscando-o
20 Inves de enfrentd-lo cara a cara. Multas vezes, o oponente
empresarlal ¢ na verdade um Individuo que dirige apenas uma
parte da organizagio, ndo o circo Intelro. Se uma equipe derrotar
esse Individuo, a organizagcdo malor normalmente Ird jogar o su-
Jelto aos lobos. Raras vezes as organizagdes buscam vinganga, um
luxo que ndo apresenta resultados num relatérlo de balango.

A oposi¢ao pode também constitulr-se de grupos Individuals
ou pequenos, mals ao nivel da préprla equipe. Isto pode tomar-
se pessoal multo rapldamente. Um bom Inimigo € uma fonte
vallosa para aventuras a serem escritas. Dependendo da serleda-
de da derrota que lhe for infligida pelos shadowrunners, um
Inimigo como esse pode querer trucldar a equlpe apenas por
vinganga. As aventuras tornam-se uma série de duelos entre os
personagens dos Jogadores e seu Inimigo Incansdvel, culminan-
do num confronto final.

As descrigbes a segulr, acerca de alguns Inlmigos organlza-
dos tiplcos, poderdo ser dtels,

Empresas: As enormes megaempresas de 2053 oferecem
amplo mercado de trabalho para Individuos cruéls. Sio pessoas
decididas a empregar todos os melos necessarios a consumagao
de seus planos, seja vencer um objetivo da empresa ou puxar a
brasa para a prdpria sardinha. Ao menos nas aparénclas, as em-
presas ddo ouvidos a oplnido publica e a autoridade do governo;
aflnal, bolcotes, processos e investigagdes sio prejudicials aos
negoclos. Se os personagens se defrontam com um executlvo de
empresa e estragam seu plano llegal, a companhla-mae, mals
que provavelmente, renunclard todo e qualquer envolvimento
com as atividades do criminoso.

Crime organizado: O crime € uma Indadstria em crescimento
na década de 2050, A equipe — especlalmente se os membros
estiverem sem SINA — é ela propria formada por membros do
submundo. O submundo também uma fonte rica de Inimigos. Os
poderosos cheftes estao em toda parte, personificacios pela yakuza,
@ equivalente Japonés da Mafia.

Desaflar qualquer organizacio criminosa pode ser mortal.
Sao grupos capazes de se mover rdplda e declsivamente. Ha
lutas de poder no submundo que podem ser exploradas pelas
personagens, e o cadlgo de honra — semelhante ac dos samurals
— que impera no submundo pode também funcionar a favor dos
shadowrunners. Se eles Jogam “segundo as regras” e seus opo-
nentes ndo, os proprios colegas criminosos dos Inimigos pode-
rao voltar-se contra eles.

Governor Na politica cadtica do Sexto Mundo, o govemo
pode ser tanto Inimigo quanto allado. Os governos sdo grandes
e poderosos, mas desaleltados quando tentam esmagar um Inl-
migo do tamanho de um mosquito. Um tipico Inimigo govema-
mental pode ser uma organizagao de Investlgacio ou um servico
burocratico. Se a oposicao estiver aperando sob cobertura ou na
llegalidade, entdo podera ser derrotado por desmascaramento: o
govemo alegard ndo ter qualquer conheclmento de suas ativida-
des, Jogando o lider da agéncla aos lobos.

Policla: As empresas podem estar a seu favor ou contra
vocé. No mundo de Shadowrun, os tipicos representantes da lel
dedicam-se a tentar Impedir as pessoas que protegem sejam
engolfadas por uma onda de crime. A corrupgdo generalizada
costuma delxar impotentes os policials honestos. Tiplcamente, a
oposlgio por parte da policla deve ser formada por um oficial
corrupto, possivelmente um comandante de delegacia, cujos es-
quemas se cruzaram com alguma atlvidade da equipe. Claro, se
0s personagens ndo passam de um bando de bdrbaros, atacando
os Inocentes, entdo cada tira da cidade estard em seu encalgo, e
com motivo.

Policlubes: Os policlubes, ou os grupos que lhes servem de
fachada, ou alnda seus senhores ocultos, ddo excelentes adver-
sarlos. Calhordas como os Humanis sdo vildes de primelra. Os
policlubes costumam ser prejudicados por questdes de politica
Interna e extremamente suscefivels a publicldade negativa. Ao
contrdrio de outros grupos, eles ndo tém mercendrlos a seu ser-
vigo, mas a sua propria gente, que sdo ostenslvamente fandticos.,
Tiplcamente, a oposigdo por parte de um policlube serd formada
por uma facgdo ou dissidéncia local, com uma agenda gque Inclul
chantagem, assasssinato, terrorlsmo e colsas do tipo.

Dando cor

Uma aventura precisa estimular a Imaginagdo, o que € real-
mente a matéria da qual sdo feltos os RPGs. Os |ogadores precl-
sam ver 0s cenarlos, ouvir os tlros, sentlr o suor escorrer-lhes
pelos pescogos. Alguns Jogadores desempenham corretamente
seus papéls. Outros fazem os mestres arrancar os cabelos por se
recusarem a embarcar na brincadeira. A malorla dos Jogadores
flca na médla entre essas duas atitudes.

Coma um sdblo mestre de Jogo disse uma vez: "Nio digam o
que estd acontecendo, mostrem!”™ Bom conselho. Evite recltar
descrigdes num tom mondtono. Superatue! Nio se preocupe em
parecer canastrao.

Se possivel, use algum tipo de recurso visual como para
mostrar o teritorlo aos jogadores. £ multo mals ficll desenhar
uma parecle com uma porta que tentar explicar os detalhes ver-
balmente. Este tipo de recurso visual também evita toda sorte de
discussdes, como quem estd na linha de fogo, para onde uma
granada val quando alguém a arremessa, etc.

Quando a equipe se depara com um arquivo de dados que
contenha o plano maligno de uma empresa, ndo se limite a [8-lo
em voz alta. Ponha-o no papel antes da aventura e o entregue a
eles. Recurssos como esse agllizam a aventura e |he confere cor,

Torne os NPCs t3o coloridos quanto possivel. Ao Interpretar
os NPCs, virlos mestres de jogo vestem-se a cardter e lhes con-
ferem vozes engragadas, Ter vela artistica ajuda. Chupe descara-
damente de revistas em quadrinhos, fllmes, sérles de TV, livios.
Se o mestre de Jogo quer Interpretar um contato como se fosse o
Groucho Marx, por que nao? Se, por outro lado, este tipo de
Interpretacio nao for adequada ao grupo, deixe-a para la.

As cores nae sdo conferidas apenas pelo mestre de Jogo. Os
Jogadores devem também manter-se em seus personagens. Além
de oferecer aos Jogadores colsas como Inimigos, saques e Carma,
as aventuras Incluem subtramas para adensar as vidas dos perso-
nagens quando ndo estio em um tirotelo ou Invadindo a Matriz,
Eles tém uma vida amorosa? Se ndo, querem uma? Quem sdo
seus amlgos? Que fazem para passar o tempo? Tente dedlcar
pelo menos uma parte de cada aventura a esses detalhes.
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Tempo de preparacdo

£ o terpo que os personagens precisam para se prepararem
para a missio (o mestre de Jogo deve tirar algum, tambémy). Os
jogadores sempre Iro querer preparar-se um bocado antes de
fazer qualquer colsa que achem dificil. Eles precisardo averiguar
o terreno, checar os antecedentes dos Inlmigos, procurar por
subalternos a quem subornar, etc. Eles podem gastar uma sessio
inteira se aprontando. Nio delxe.

Para manté-los em movimento, coloque um pouco dessas
Informagdes A sua disposi¢io. Passe-as através de um contato ou
de seu avido. Se quiserem checar duas vezes ou esplonar por sl
proprios, comprima o tempo. Se o tecnauta quiser salr a caga,
mande-o Jogar os dados uma vez e use o ndmero de sucessos
para decidir quanta Informagdo ele encontra. Se alguém da equi-
pe quiser fazer amizade com alguém da organizacio almejada,
ou monitorar atividades para descobrir hordrios e/ou procedi-
mentos, delxe o Jogador jogar os dados uma vez para uma Habl-
lidade ou Atributo apropriada. Pese o ndmero de sucessos obti-
dos e quanto tempo se passa antes que vocé lhes dé as Informa-
¢des que eles querem saber. Confira-lhes uma probabllldade de
precisio. ("Vocé tem certeza que o bruxo de aluguel te achou
um cara bacana." ou “Eles mudaram as senhas as duas da tarde
em trés dos dltimos quatro dlas. O dia restante fol as trés da
tarde e eles tiverem um exerciclo de tiro nesse dia.”) Afinal, os
personagens ainda estio Incertos de que aquilo que eles viram
ou ouviram representa as condi¢cdes comuns, Se eles quiserem
equilpamentos especlals, delxe-os tentar consegul-los. O materi-
al pode ou nio estar disponivel dentro do tempo que vocé lhes
conferlr. © mestre de jogo decide.

Em suma, dé A equipe um breve tempo de preparagio, mas
ndo delxe que eles Impegam as cortinas de abrirem na hora
prevista. Faga-os saber que o tempo urge. Afinal, quanto tempo
a Aztecnoldgica val levar para matar a bruxa que capturaram? Os
shadowrunners ndo podem perder tempo para resgatd-la. Se
eles ndo forem suficlentemente rdpldos, presslone-os.

Técnicas para missdes menos cansativas

Seguem-se algumas dicas que os mestres de jogo podem
usar para acompanhar o desenvolvimento das histérlas, dos NPCs,
dos combates, das redes de computadores e dos zilhdes de
outras colsas que acontecem numa aventura.

Equalizadores: haverd vezes em que a equlpe Ird se meter
numa enrascada grande demals para resolver sozinha, Se o mes-
tre de Joge qulser ajudd-los, poderd acrescentar um equalizador
na aventura. Diga ao Jogador que lidera a equipe que o mago
nio poderd vir por estar doente. Como a equipe fica aleijada sem
um mago, o mestre de Jogo pode escalar um mago NPC para
trabalhar com a equipe.

Experimente delxar um Jegador controlar o equallzador, mas
esteja pronto a tomar o controle das acdes do NPC se o jogador
sair do personagem.

Recursos visuals: um recurso visual é tdo (tll que é quase
essenclal. Desenhe-0 num grande bloco de papel, ou use os
varlos tlpos de tabulelro desenvolvidos para jogos, com casas
hexagonals ou quadradas. Como figuras, use minlaturas de metal
de 25mm de altura (preferimos os modelos oficlals de
ShadowrunTM); elas conferem multos detalhes atmosféricos e
sdo suficlentemente pequenas para ndo preclsar de um auditério
para um tirotelo.

Mapas: os mapas sdo ferramentas poderosas. O mapa da
cldade na qual se desenrolar uma campanha, mesmo se for ape-
nas um esbogo com formas geométricas indicando quartelrdes,
também & praticamente essencial. Experimente usar dols: um
para mostrar a cidade que todo mundo conhece (mostre-o aos
jogadores) e outro que revele as locallzagdes de todos os lugares
secretos (fque com este). A medida que a equlpe descobrir
essas locallzagdes, elas podem acrescentd-las ao mapa pdblico.

As cldades vio mudar um bocado nos préoximos sessenta
anos, mas o mestre de jogo alnda pode pegar um mapa de rua

comum e usd-lo nas aventuras. Use canetas coloridas para Indi-
car os quartelrdes e as outras dreas num mapa. Um arquivo de
cartdes, uma agenda ou um banco de dados pode ser usado para
guardar enderegos Utels ou Interessantes.

Mapas de lugares menores (prédios, esgotos, quarteirdes,
etc.) também sdo Importantes. Desenhe-os, use mapas de luga-
res reals, ou tome-os emprestados de jogos de aventura. Nio
tenha medo em usi-los novamente — multos prédios de verda-
de possuem planejamentos semelhantes.

Intellgéncla superlor: sempre que escrever uma aventura,
mesmo uma pequena, consldere se tudo pode fazer parte de
uma vasta consplragdo. A mente superior poderla ser uma orga-
nizagdo ou um Individuo. Espalhe pistas ocaslonals para os per-
sonagens dos Jogadores acharem e sugira uma consplragdo des-
se tipo, mesmo se nao houver nenhuma no caso em particular,
Em Shadowrun, parandla nio € problema. E um estllo de vida.

A medida que as Idélas das mentes superlores aparecerem,
faca anotacdes. Mals tarde a equipe poderd vir a encontrar pes-
soalmente uma mente superlor. Ficardo surpresos ao descobrir
que ele |4 os odela profundamente. Eles ndo fazlam idéla que hd
meses vinham atrapalhando os planos da mente superlorl

Arquivos de NPC: um arquivo de principals NPCs é de gran-
de utilidade. Use um arquivo de cartdes, uma agenda ou um
banco de dados para guardar esbogos blogrificos de contatos,
{membros de famfllas, amantes, grandes especlallstas magos,
médicos, advogados), principals NPCs no seu Jogo, o chefe de
policla local, qualquer NPC que possa ser usado novamente e
novamente em aventuras. Acesso facll é Importante para manter
o jogo em movimento.

Prepare alguns arquivos de NPC de reserva (bruxos de alu-
guel, capangas, membros de gangue, etc.) para consulta rdplda.
Se os perfis publicados pela FASA continuarem aparecendo re-
petidamente, os jogadores vao ficar acostumados com as carac-
terfsticas dos bandidos.

Sigllo

Exlstem diversas situagdes em Shadowrun que apreclarlam
um pouco de sigllo. As vezes simplesmente anunclar um nime-
ra-alvo d4 aos jogadores alguma peca Importante de Informagdo
que eles ndo conhegam. Uma alternativa € fazer o Jogador jogar
os dados e anunclar os resultados. Entio o mestre de jogo calcu-
la os sucessos e relata o que acontece.

Algumas vezes, simplesmente pedir que se Jogue os dados
vaza Informac¢do. Se o mestre de jogo s6 pede um Teste de
Percepgio quande os personagens estdo prestes a calr numa
armadilha ou emboscada, eles nunca ficam na davida, Nio faz
mal nenhum pedir ocasionalmente que todos os personagens
joguem os dados sem nenhum motivo aparente: proporcione
um ndmero-alvo Imagindrio ou seja bem misterioso e pergute
apenas pelos resultados que obtlverem nos dados. Experimente
menear a cabega judiclosamente e comentar "Hum... como eu
pensava.” Lembre-se do que dissemos sobre paranéla,

Tome cuildado para ndo dar plstas sobre a Importancla de
uma pessoa ou colsa descrevendo-a com excesso de detalhes,
Uma riqueza de detalhes Indicard que o mestre de jogo prova-
velmente gastou um bom tempo planejando o personagem ou
colsa. Por exemplo, quando a equipe encontra trés NPC (um dos
quais € o vildo, enquanto o outros dols sdo apenas seus capan-
gas) evite dizer: "Vocés encontram trés engravatados da empre-
sa, O cara A esquerda cheira a colénla fina, estd usando uma
roupa elegante e tem um par de anéls de opala no dedo mindl-
nho. Seus modos sio definitivamente do tlpo de quem usa
bloeletrénicos, o que deve tornd-lo um lutador mortal. Os outras
dols? Ora, s6 sdo capangas.” Ou descreva detalhadamente to-
dos os trés (delxe os Jogadores tentando adivinhar qual deles é o
NPC que devem ficar de olho) ou apenas apresente os trés como
“engravatados tiplcos, sabem?”
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GANHANDO CARMA

Os personagens ganham Carma por sobreviver a uma aven-
tura e mals Carma se agirem dlireltinho no processo. O mestre de
Jogo confere os prémlos. D& a todos os membros da equipe
Carma em quantidades Iguals, tendo como base o segulnte crité-
rlo.

Carma de equipe

Uma tiplca aventura deve vale talvez 3 ou 4 Pontos de Carma.
Um por sobrevivéncla, dols por objetivos, e um ponto pela perl-
go ao longo do caminho. Um verdadelro horror valerla 6 a 8
pontos, mas Isso requer combate, perigo e oponentes perigosos,
onde o verdadelro objetivo esteja embrulhado em Intrincadas
trilhas de mistérlo!

Sobrevivéncla: se os personagens sobreviverem, eles obtém
um ponto de Carma. Isso ndo ¢ o maximo?

Sucesso: para cada objetivo da aventura que a equipe alcan-
ar, dé a cada membro um ponto de Carma. Premlagdes parclals
sdo pemmitidas. Se eles estragarem o plano maligno e roubarem
a panafernalla tecnoldglca, mas o vildo escapar, eles recebem 2
de um posstvel 3.

Ameagar conceda Carma extra por aventuras perlgosas. Uma
missdo simples ndo deve conceder nenhum bénus, mas uma
missdo de alto risco ou contra um Inlmigo perigoso vale 1 ou 2
pontos extras. Um pesadelo de combate, confusio e tralgio vale
3 Pontos de Carma para os sobreviventes. Delxe o nivel de opo-
sl¢do Influenclar Isto. Até mesmo um simples ataque a um Iniml-
20 superior {um sujelto de uma empresa perlgosa ou um oyabun
da yakuza) vale Carma extra.

Prémlos de Carma Individual

Os prémilos das equlpes sio feltos para todos que participam
de uma aventura, mesmo se o persanagem nao estiver em foco
desta vez, Camma Individual ¢ concedido a personagens que a
personagens que, de alguma forma, contrlbuam pesscalmente
para o desenvolvimento da histdrla ou do Jogo como um tado.

Se um personagem sair-se excepcionalmente bem numa agao,
€ 0 grupo obtiver &xito numa missdo arriscada, ele poderd rece-
ber de 10 a 12 Pontos de Carma. Talvez Jamals fosse concedido
um prémio de Carma malor que 12 pontos para uma tdnlca aven-
tura,

Roleplaying: Conceda 1 Ponto de Carma aos Jogadores que
mals se mantiveram fiéls a seus personagens. Um roleplaying
realmente bom vale 2 Pontos de Carma. O padrao de roleplaying
dependera do quanto um mestre de jogo e seu grupo gostam de
Jogar. Seja Aextvel! Espera-se que Isto seja dlvertido, nfo um
curso de Interpretagio para atores.

Rlbrar Os combatentes bravos e/ou eficlentes devem receber
umn ponto ou dols de Carma. Os combatentes estupldamente
bravos ndo merecem este prémlo. Isto deve Incluir acirradas
batalhas de magla no espago astral € combate desesperado na
Matriz, assim como tirotelos no mundo fisico.

Espertos: Os |Jogadores que aparecerem com uma estratégla
Inteligente, que solucionarem um quebra-cabegas complicado
ou que colocarem um bom patife para correr, devem receber
pelo menos 1 ponto de Carma para seus personagens. Isto Inclul
aqueles que forem suficientemente espertos para saber quando
devem se render ou fuglr.

Lugar certo na hora certa: Os personagens que estiverem
no lugar cerfo, com a habllidade certa para fazer algum trabalho
necessdrio, devem obter um ponto de Carma. Nao confira Carma
para quem apenas obteve bons resultados nos dados. O prémio
€ por ter uma habilidade que e vital e saber como usé-la.

Se os Jogadores souberem cjue precisam de arrombar uma
fechadura e por acaso um dos personagens recebeu anterfor-
mente a Habllldade Arrombamento de fechadura, um prémio de
Cama ndo € adequado. Se a equipe fol encurralada num beco

sem salda, os bandidos estio se aproximando e um deles vé
uma velha porta e a arromba a tiros para que a equlpe possa
escapar — bem, af a histdria € outra.

Surpresa: os Jogadores podem surpreender vocé com pla-
nos que matem completamente a sinopse da histéria. Uma estra-
tégla surpreendente e eflcaz ¢ conceder 1 ponto de Cama ao
jogador que tiver as Idélas. Agbes surpreendentes e tolas, por
outro lado, ganham uma puxada de orelha.

Humon se um Jogador, mantendo-se dentro do persona-
gem, consegulr paralizar o grupo de jogo Intelro com uma gar-
galhada, Isso vale | Ponto de Carma numa aventura. Afinal, esta-
maos aqul para nos divertir.

Drama: Do mesmo modo, se um jogador, mantendo-se den-
tro do personagem, Impressionar o grupo com uma excepclonal
cena dramatica (talvez até melodramatica), ele devera ganhar
um ponto de Carmmna.

REPUTACAO

Para medir convenlentemente a reputacdo de um persona-
gem, mantenha um registro total de seu Carma. Faca duas conta-
gens: reputacdo pessoal, que € o total de Carma ganho, e repu-
tagdo publica, que pode ser um ndmero menor.

A reputagao pessoal € conhecida apenas nas sombras. Nao
Importa o quanto o personagem seja bacana, o quio habels
sejam suas agdes, todo mundo dird que o personagem € a pes-
so0a Ideal para um servigo discreto.

A reputagdo publica € o quanto o personagem € bem conhe-
cldo fora desta comunlidade de ellte, entre os policials, os avides
e a Imprensa, por exemplo. O mestre de jogo decide o quanto o
Carma para uma aventura € puablico. Se o personagem for real-
mente bom, ele poderd ser capaz de permanecer nas sombras.

Para determinar se um personagem é conhecldo ou nido,
subtrala de 1.000 a reputagao publica ou pessoal das persona-
gens. Em seguida divida o valor obtido por 50. Esse algarismo &
o numero-alvo para todos os testes de Protocolo ou testes seme-
Ihantes que um NPC faca para ver se ouviu falar do personagem
do Jogador.
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CONTATOS

“Vocé é quem vocé conhece.”
Provérbio das ruas

¢ ste capitulo inclui descri¢des breves, incluindo Niveis de Atributo e Habilidade, para os
- NPC que possam aparecer nas aventuras de Shadowrun. As citagdes podem ajudar o
! mestre de jogo a sentir o personagem, de forma a acrescentar vida e cor a seu préprio
RPG. Em muitos casos, algumas pegas de equipamento ndo foram listadas para que os
mestres de jogo possam escolher os equipamentos de acordo com suas necessidades.

BUSCANDO INFORMACOES

Para acompanhar ou descobrir pistas durante uma aventura, os personagens dos
jogadores precisam investigar pessoas, lugares e situagdes. Uma das melhores formas
dos jogadores obterem a informagdo que precisam é através de seus contatos.

Um teste de sucesso que usa Protocolo de Rua ou Empresarial, Numero-alvo 4, serve
tipicamente para descobrir o que um contato sabe ou ndo sabe. A quantidade de infor-
magdo disponivel através do contato depende do nimero de sucessos alcangcados pelo
jogador. Os personagens que conseguirem mais de um sucesso obtém todas as informa-
¢oes disponiveis para todos os niveis anteriores de sucesso.

O mestre de jogo deve tentar fazer com que a intera¢do do personagem com seu
contato consista de mais que alguns resultados abstratos nos dados. E o encontro por
completo: 0s contatos sdo personagens com suas vidas, pontos de vista e necessidades
proprios; ndo simples condutores de informagdo que podem ser ligados e desligados
automaticamente.

O personagem do jogador joga um nimero de dados igual a sua Habilidade Protoco-
lo para determinar que informagdo o contato conhece e deseja transmitir. Depois que o
numero de sucessos € determinado, o mestre de jogo pode personificar o encontro com
o nivel de informagdo apropriado em mente. Os encontros devem ser estruturados de
acordo com a personalidade dos contatos especificos. Alguns irdo preferir um encontro
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franco em um lugar especifico: outros irdo sentir-se mals confor-
tavels com formas elaboradas de troca de Informacdo.

Os contatos geralmente sdo considerados confidvels, en-
quanto os shadowrunners Jogarem limpo. Um personagem de
Jogador Jamals deve comprometer seu contato tornando 6bvio
onde obteve a Informagio ou revelando que a Intengdo da equl-
pe em atacar algum grupo ao qual o contato seja afillado. Serdo
os lagos que ligam o contato a esse grupo mals forte que aque-
les entre ele & o shadowrunner? Um bom jogador nunca se da
ao luxo de testar esses lagos colocando o contato numa posicio
na qual possa escolher.

Se o shadowrunner tem de pagar pelos servigos de seu
contato e quantas vezes antes o contato quls Informagio ou um
favor em retribui¢do sdo perguntas que atribuern uma nova di-
mensdo a esses encontros. Lidar com um contato é uma faca de
dols gumes. Os mestres de Jogo que precisam de um valor base
para determinar taxas por Informagdes podem usar uma férmula
de multiplicar o Nivel de Habllidade do contato em seu Protoco-
lo mals apropriado por tantos sucessos que tiverem sido obti-
dos em seu Teste Protocolo. Multiplique esse total pelo total do
Carlsma e da Inteligéncia do contato. Depols multiplique o valor
final por 10. O resultado ¢ em neolenes. Os mestres de jogo
Irdo, obviamente, ajustar o resultado base para refletir o contato
envolvido. Os procedimentos de Negoclagio Normal (pag. 72)
sdo aplicados para determinar o pagamento final por essa infor-
magdo.

Os shadowrunners poderdo também pedir a seus contatos
que "verifiquem os arredores”, “mantenham um olho aberto”,
ou alguma outra expressio que descreva genericamente prestar

atengdo as novidades. Num caso como esse. o mestre de jogo
faz um Teste de Protocolo apropriado para o contato a +2 contra
© nimero-alvo dado na tabela de informaco. Se os Testes de
Protocolo resultarem em algum sucesso, o contato relata a Infor-
magido aproprlada ao shadowrunner em 2D6 horas, ou num tem-
po determinado pelo mestre de jogo. Esta é uma 6tima forma
para os mestres de Jogo se certificarem de que um determinado
pedago de Informacgdo chegard aos shadowrunners. O custo des-
te servigo é determinado como se o contato tivesse tldo acesso
A Informagao Iniclaimente.

O mestre de jogo pode dar outra dimensdo a busca de Infor-
magdes convencionando que os contatos nem sempre estdo dis-
ponivels a convenléncla dos shadowrunners. Os contatos precl-
sam ser feitos antes que o encentro em sl ocorra, Quando um
personagem do jogador quer encontrar-se com um contato, o
mestre de Jogo Joga 2D6 e em segulda multiplica os resultados
por 30. O tempo base resultante € o nidmero de minutos que
demorard para marcar um encontro com o contato. Os jogadores
podem optar por trocar sucessos de seu Teste de Protocolo para
reduzir o tempo que leva para alcancar o contato, dessa forma
recebendo Informagdes mals rdpidas, porém potenclalmente menos
dtels. Neste caso, o mestre de Jogo pode fazer com que o Joga-
dor reallze o Teste de Protocolo no momento em que anuncla
sua Intengdo em se encontrar com o contato. O Jogador deve
também decldir nesse momento quantos sucessos ele Ird trocar
para reduzir o perfodo de espera. O valor do tempo base deve
ser mantido em segredo.

Os tecnautas devem também desempenhar um papel atlvo
na aquisicdo de Informagdes gerals. Existem multos servigos ele-
trénicos de Informagdo na era de Shadowrun — publicos, partl-
culares e secretos — e esses contém multos gigapulsos de da-
dos extraidos de conversas on-line, rumores, arquivos roubados
e descartados, colsas assim. Os tecnautas podem crlar progra-
mas simples para vasculhar os amplos bancos de dadoes em bus-
ca de palavras-chave e termos relaclonados, e em segulda baixar
essas Informacdes para seus neuroterminals ou computadores
pessoals conectados & Matrlz, Crlar o programa de busca em sl €
uma bobagem; os mestres de Jogo devem conslderar que todos
05 tecnautas tém um.

Virtualmente toda informagdo disponfvel nesta se¢io pode
ser encontrada na Matrlz, se o personagem souber onde procu-
rar e tiver tempo. O tempo base para esse tipo de busca é 2D6
horas. O tecnauta faz um teste de sucesso contra sua Habllidade
Protocolo {Matrlz), ou desconta de Inteligéncla na Grade de Ha-
bilidades. O nimero-alvo € 0 mesmo que fol dado na tabela de
Informacgdes, Os dados da Pilha de Plratarla ndo podem ser usa-
dos para favorecer este Teste de Sucesso. Os sucessos do Teste
de Protocolo podem ser trocados para reduzir o tempo base
para receber informagdes. Nenhuma restricio ao Contato Apro-
priado efetivo pode ser aplicada para obter esta Informagao,
embora o jogador deva indicar que tipo de fontes de informagio
estd procurando. Se o personagem estlver procurando banco de
dados relaclonados a empresas, as Informagdes do Contato Em-
presarlal s3o apropriadas. Se o personagem estlver procurando
um banco de dados de linha de fuxicos de rua, as Informagaes
dos Contatos de Ruas sdo apropriadas.

O nimero de assuntos que um tecnauta pode pesquisar si-
multaneamente é limitado. Esse limite se basela nas préprias
capacldades do tecnauta e no tempo que tem disponivel. O
nimero mdximo de pesquisas que podem ser conduzidas ao
mesmo tempo € igual & metade da Inteligéncla do perscnagem,
dividida por 2, sendo o resultado arredondado por cima. Este
valor base considera que o tecnauta ndo tem nada mals a fazer
sendo sentar e pesquisar, continuamente ajustando as trilhas e
pardmetros de pesquisa. Se o personagem qulser desempenhar
outras atlvidades, o mestre de jogo preclsa decidir quanto tem-
po é gasto nessas outras atividades e ajustar convenlentemente
o valor base.
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BARMAN

— Trabalho neste bar hd um bocado de tempo. Tenho até a
Impressdo de que a vida toda. Conhego bem meus fregueses, Sel
de todos os seus problemas e até de algumas alegrlas. Somos
como uma familla aqul. Sempre aJudando uns aos outros. Mes-
mo assim somos gente de bem. Problemas ndo sdo bons para os
negdclos.

CITACOES

— Como vdo as coisas, meu velho? Nio te vejo hd tempo. O
de sempre?

— Ouvi falar alguma colsa sobre Isso. Nio de primeira mio,
imagina. Ouvl de um cara que conhece um cara, entende?

— Uns engravatados vieram aqui perguntar por vocé. Res-
pondl que vocé ndo tem aparecido na drea.

COMENTARIO

No circuito das ruas e do clube, o barman atua como uma
fonte comum de informagdes normals. £ discreto e confidvel,
mas por um preco. Os amigos e bons fregueses recebem des-
conto, claro,

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 4 Armas de fogo: 3
Agllidade: 3 Protocolo (Ruas): 4
Forga: 4 Combate desarmado: 3
Carisma: 3 Habilldades especlals
Inteligéncla: 2 Rumores: 5
Perseveranga: 2 Atencdo solldéria: 5
Esséncia: 6
Rear;.&o: 2

Nfvel profissional: 1

CACADORA DE RECOMPENSAS

— Ninguém pediu para vocé gostar de mim, Quer o sujelto
ou ndo? Mosso trazé-lo vivo, mas Isso custa um extra. Se vocé se
contentar com um caddver, tudo bemn. Ah, claro: garanto a Identifica-
¢do. E tudo parte do servigo.

CITACOES

— Morto. Vivo. Tanto faz para mim. Claro que morto € muito
mals Facll.

COMENTARIO

A cagadora de recompensas é uma mulher de fbra. Ganha a
vida rastreando pessoas para policlals empresarlals e pistolelros
sem tempo ou habllidade para rastreamento. Ela € muito boa no

que faz.
ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 6 Moto: 5
Agilidade: 5 Carro: 5
Forga: 5 (6) Computador: 4
Carlsma: 1 Protocolo (Empresarial): 3

Protocolo (das Ruas): 5
Armas de fogo: 8
Esguelrar: 4

Combate desarmado: 6
Habilldades especlals:
Localizacdo de dadas: 3
Rastreamento: 3

Inteligéncia: 4
Perseveranca: 4
Esséncla: 2,35
Reacdo: 4 (8)

EQUIPAMENTOS BIOELETRONICOS
Brago bloeletrénico (Forga 1)
Olhos bioeletrdnicos com

visdo termogrdfica
Ligagdo neural
Reflexos acelerados (2)
Nivel profissional: 3-4
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VEREADOR

Temos uma bela cldade aqui, um dos metroplexos mais bem
governados do continente. Os boatos sobre corrup¢do na admi-
nistragio atual? Intriga da oposicio, mentira dos descontentes.
Trabalhamos duro, temos orgulho de nossa cldade e procuramos
servir ao pablico da melhor manelra possivel,

CITACOES

— Nada a declarar,

— Sinto muito, mas alnda ndo posso fazer nenhum comentd-
rlo sobre esse assunto.

— Posso assegurd-lo que ndo hd conflltos de Interesses nas
presentes circunstancias.

COMENTARIOS

O vereador ¢ um membro tiplco da burocracia que governa o
metroplexo. Embora atento & sua imagem publica e 4s reagdes
dos eleltores, ele se preocupa mais com seus chefes de partido e
patrocinadores. E confidvel apenas durante uma campanha, mas
venderd vocd com prazer se 1sso lhe for benéfico para a carrelra
ou lhe valer mals contatos politicos.

ATRIBUTOS HABILIDADES

Corpo: 2 Protocolo (empresarial): 4

Agilidade: 2 Protocolo (Tribal): 3

Forga: 2 Negoclagio: 4

Carisma: 5

Intellgéncla: 3

Perseveranca: 2

Esséncla: 6

Reagdo: 2
Nivel profissional: 1

HOMEM DA COMPANHIA

— Ser um homem da companhla nio me torna multo popu-
lar em alguns lugares, mas Isso ndo me Incomoda. Ndo estou
aqul para delxar as pessoas felizes. Estou aqui para realizar um
trabalho e vou fazer tude para levd-lo a cabo. A companhla que
limpe a sujelra depols. Como de praxe.

CITACOES

— Ndo € nada pessoal, amlgo. Apenas negaoclos.

— S6 estou nisso pelo dinheiro e pelos beneficlos que a
companhla concede.

— Vocé tem sido uma unha encravada para alguém Impor-
tante, cara. Pediram-me que resolvesse o assunto.

Comentario:

O homem da companhla € o agente executivo especial a
servigo da empresa. Ele faz o seu trabalho, sem perguntas. E
leal, freqlientemente até a morte. Afinal, a empresa pode dar
um Jelto até pela.

HABILIDADES
ATRIBUTOS
Protocolo (empresarial): 3
Corpo: 6
Armas de fogo: 7
Agilidade: 5
Forca: 6 Esguelrar: 5
SA Combate desarmado: 6
Carlsma: 2
Velculo (tipo sujeito ao
Inteligéncia: 4
Julgamento do mestre
Perseveranga: 5 de Jogo): 5
Esséncla: 3
Reacdo: 4 (6)

EQUIPAMENTOS BIOELETRONICOS
Reflexos acelerados (1)
Controladores neuromusculares (5)

Nivel profissional: 3
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SEGURANCA EMPRESARIAL

— Claro, |4 passel por dias dificeis, mas agora consegui um
bom trabalho na empresa. Posso dizer que sou um homem da
companhia, Isso me dd a pompa e a excltagdo que preclso para
ser fellz. Algum dia eu talvez conslga sublir na vida e arranje uma
vaga na divisio de operagdes especlals. Ser um daqueles caras
que comandam todo o espetaculo, E, ia ser legal.

CITACOES

— Parado af, bacana. Me delxa ver o seu crachd.

— Tem autorizagdo para entrar nesta se¢do? Vamos dar uma
olhada no seu crachd.

— Sua Identificagdo estd limpa. Vocé viu os Sonics ontem?

Que Jogago.
COMENTARIO

O seguranga da empresa é um homem simples que realmen-
te estd mals Interessado em sua vida particular e em sua sobrevi-
véncla que em agdes perigosas e aventuras. Orgulhoso de seu
trabalho, dard sempre o maximo de sl pela companhla, especlal-
mente quando houver um executivo da empresa por perto.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 4 Protocolo {empresarial): Z
Agilidade: 3 Armas de fogo: 3
Forga: 3 Interrogatério: 2
Carisma: 2 Combate desarmado: 3
Inteligéncla: 2
Perseveranga: 2
Esséncla: 6
Reacdo: 2

Nivel profissional: Z

SECRETARIA DA EMPRESA

— Sel o que um monte de gente aqul na companhia pensa
de nés, secretdrlas. Estou falando sério, |4 ouvi tudo. Também sel
que pode soar mal eu dizer uma colsa dessas, mas... sou uma
mulher da companhia. Tudo o que posso dizer € que a empresa
tem sido multo boa para mim e que eu pretendo fazer tudo o
que estlver a meu alcance para manter as colsas assim.

CITACOES
—Desculpe, mas Mr. Johnson estd em reunldo no momento,
Quer deixar recado?
— Pode esperar um minutinho, por favor?
— Sinto multo, mas Mr. Johnson ainda nio pode atendé-lo.
— Asslm que puder ele ird ligar para o senhor.

COMENTARIO

A secretdrla da empresa € elegante, eficlente, leal, discreta.
Vocé gostarla que ela trabalhasse para vocé, se a pudesse ter. Ela
faz parte do escritério de uma empresa tanto quanto a mobilia e
o telecom.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Computador: 3
Agllidade: 2 Protocolo: (empresa): 4
Forga: 2 Habllidade especlal:
Carisma: 4 Rumores empresarials: 4
Inteligéncla: 4
Perseveranca: 2
Esséncla: 4,8
Reacdo: 3

EQUIPAMENTOS BIOELETRONICOS
Conexdo de dados, 100 Mp de memdria.

Nivel profissional: 1
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TECNICO ANAO

— Sel que sou um estere6tipo, mas o que é que voceé quer?
De vez em quando os estereétipos fazem sentido, sabla? Por
acaso gosto de tecnologia, € s¢ Isso. Nao € que esteja em meu
sangue. £ que levo jeito para a colsa. Sou muito bom no que
fago.

CITACOES

— Ninguém aprecla mals um bom profissional.

— Vocé pensa que td pagando pelo qué? Por algum ork
desajeitado que ndo sabe distingulr uma placa de dirculto de
uma torrada?

— Nao é bonitinho? Aqueles orelhudos adoram fazer esses
circultos miudinhos.

COMENTARIO

Apesar de realmente nao ser melhor que qualquer outro, o
técnico ando gosta de se gabar disso. Talvez, embora fosse inca-
paz de admitlr, ele se|a apenas mals esforgado.

ATRIBUTOS HABILDADES
Corpo: 4 Teorla de computador; 6
Agliidade: 2 Computadores (C/R): 6
Forga: 3 Eletrénlca (C/R): 9@
Carisma: 2 Eletrénica: 6
Intellgéncia: 6 Protocolo: (Rua ou empresa): 3
Perseveranga: 4
Esséncla: 3.8
Reacdo: 4

EQUIPAMENTO BIOELETRONICO
Conexdo de dados: 200 Mp de meméria
Nivel profissional: 1-2

PISTOLEIRO ELFO

— Vocé velo procurando pelo melhor e agora achou. Fala-
ram-me de sua proposta. Esse tipo de punigdo estd entre minhas
especlalldades. Posso fazer o trabalho sem barulho, estardalhago
ou vestiglos. Satisfagdo garantida.

CITACOLS

— Espero que vocé tenha providenclado um bom apoio
logfstico. Meu dltimo empregador era um pao-duro com uma
tendéncla Irritante a cortar verbas.

— Quanto vocé disse que tem no banco?

— Ndo estou nervoso. Vocé ndo gostarla nem um pouquinho
de me ver nervoso,

COMENTARIO

O plstoleiro de aluguel elfo € habll e trangiiilo, e sabe como
tirar vantagem disso. E a quintesséncia do assassino cavalhelro,
Veste-se sempre de forma Impecdvel e usa acessérios da melhor
qualidade. Seus modos sdo serenos, com apenas um |leve togue
de arrogancla. A ndo ser, claro, que perca a calma.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 5 Motoclcleta: 4
Agilidade: 6 Carro: 4
Forga: 5 Demolicdo: 4
Carisma: 2 Protocolo (Empresarial): 3
Inteligéncia: 4 Protocolo (das Ruas): 3
Perseveranga: 4 Armmas de fogo: 8
Esséncla: 2.5 Hovercraft: 4
Reacdo: 5 (9) Combate desarmado: 4

EQUIPAMENTOS BIOELETRONICOS
Reflexos acelerados (2)
Neuroconexdo

Nivel profissional: 3-4
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AVIAO

— Disse que estd atris de equipamentos militares? Talvez eu
tenha exatamente o que vocé precisa. Dinhelro € uma colsa
maravilhosa. D& um Jelto em tudo. Estd precisando de um espe-
clalista para operar o equipamento? Posso culdar disso. Vocé
veio & mulher certa, meu caro. Sel que podemos fazer negéclo.

CITACOES

— Vamos ver o seu crédito, cara.

— £ das boas. Faz parte de algum tipo de programa militar,
acho. Definltivamente ndo € Israelense, apesar do estojo.

— Uma mulher tem contas para pagar.

— Tem certeza que ninguém pds uma escuta em vocé?

COMENTARIO

O aviao ¢ um testa-de-ferro ou um Intermedidrio. Um cam-
bista das ruas que sempre tem a dltima palavra em software e
equipamentos, ou ainda, as Informagdes mais quentes. Tudo por

um prego.

ATRIBUTOS HABILIDADES:
Corpo: 2 Computador: 3
Agilidade: 3 Eletrénica: 3
Forga: 2 Protocolo (das Ruas): 5
Carlsma: 3 Armas de fogo: 3

Inteligéncla: 5
Perseveranga: 5
Esséncia: 1,8
Reacdo: 4
EQUIPAMENTOS BIOELETRONICOS
Olhos biceletrénicos
Conexdo de dados,
300 Mp de memérla
Nivel profissional: 2-3

Negociagdo: 7
Habllldade especial
Calcular o valor de objetos
de alta tecnologia: 6

CHEFE DE GANGUE

— Viver nas ruas € conhecer as ruas. Quem estd por cima,
quem estd por baixo, quals sdo as frontelras dos territérios de
gangue. E cé cruzou a minha frontelra agora. T4 querendo cantar
por aqui? Se eu gostar da sua voz, posso te delxar ficar com a
lingua. Mas € melhor cé ndo me causar problemas. Nio gosto de
estranhos que trazem suas guerras para o meu territérlo.

CITACOES
— Aqui quem manda sou eu.

— Se quiser ver agdo nesta parte do complexo, € melhor
falar comigo antes.

COMENTARIO

O chefe de gangue é um valentdo. Tem que ser, para perma-
necer por ¢lma. Mas ndo € |diota, Aprendeu multas ligdes quan-
do crescla nas ruas, e para aprendé-las ndo basta falar grosso.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 3 Combate armado: 4
Agllidade: 3 Protocolo (Ruas): 6
fForga: 4 Armas de fogo: 4
Carisma: 4 Lideranca: 4

Combate desarmado: 2

Intellgéncla: 4
Perseveranga: 4
Esséncia: 6
Reagao: 3

Nivel profissional: 2-3
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MEMBRO DO POLICLUBE HUMANIS

— Sdo plores que os selvagens, esses tals de meta-humanos.
Eles (e todos que os apdlam) precisam ser aniquilados para ©
mundo voltar a percorrer sua trilha natural. Diga-me, |d cedeu
aos encantos deles, Irméo?

CITACOES

— O problema nio é mais se vocé € preto, branco ou amare-
lo. Agora é uma simples questdo de ser um de nés ou um deles,
Humanos e meta-humanos.

— Eu mataria minha irmd antes que ela envenenasse o san-
gue da familla casando com um deles.

COMENTARIO

O membro do Policlube Humanls pertence a uma organiza-
¢do que se opde aos direltos legals dos Despertados, especlal-
mente o5 meta-humanos. S3o conhecidos por seu talento para
manipular lels, de forma a favorecer seus préprios objetivos e ao
mesmo tempo sufocar os direltos da oposl¢do,

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 4 Motocicleta: 3
Agilidade: 4 Carro: 3
Forca: 4 Demoligio: 4
Intellgéncla: 2 Protocolo (das Ruas): 3
Perseveranga: 4 Armas de fogo: 4
Esséncla: 6
Reacdo: 3

Nivel profissional: 1-3

Atengio: o membro co clube terd outros 1D6 membros que possa
chamar para ajuda-lo. Os membras Humanls sdo anlmals que an-
dam em rebanhos.

MECANICA

— Gosto multo mals de maquinas que de gente. Elas ndo te
ddo o bolo nem acordam de cara emburrada, Uma mulher pode
entendé-las. As mdquinas ndo reclamam se suas roupas estdo
cheias de graxa ou se vocé estd com as unhas sujas. Eu e minhas
mdquinas nos damos perfeitamente bem.

CITACOES

— P, desta vez vocé consegulu quebrar de verdade.

— Estd querendo que eu conserte aqulio com um orgamento
cdesses?

— Se quiser que as armas ndo sefam registradas, isso val te
custar um extra, Um extra bem gordo.

COMENTARIO

A mecanica é a pessoa que vocé procura quando seu trans-
porte enguica. Também executa servigos sob medida.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Aeronaves (C/R): 6
Agllidade: 3 Teorla de computagdo; 6
Forga: 3 Computador: 3
Carlsma: 2 Eletrénica: (C/R): 5
Intellgéncla: 6 Eletrénica: 3
Perseveranga: 4 Velculos terrestres (C/R): 8
Esséncla: 6
Reagio: 4

Nivel profissional: 1-2
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PRODUTORA DE MIDIA

— O povo quer saber. E o que sempre digo. As pessoas sio
curlosas e, além disso, tém o direlto fundamental de estar infor-
madas. Pelo menos € isso o que dizemos para elas.

CITACOES

— As més noticlas sempre ddo boa audiéncia.

— O bom repdrter nfo procura noticlas, ele as faz.,

— Olha aqui, estou no ramo desde antes de vocé nascer. Sel
o que deve e o que ndo deve Ir ao ar,

— Tudo o que as pessoas querem é um bom espetdculo.
Nada mals que Isso. Os dlas sdo tio chelos de problemas e
preocupagdes que ao chegarem em casa a noite, as pessoas s6
tém vontade de tomar uma bebida, ficar sozinhas e se distrair um
pouco. E af que nés entramos.

COMENTARIO

Na visdo da produtora de midia, quase ndo had diferenga
entre Informagdo e diversdo. Uma empresaria de entretenimen-
to, ela sempre estd ateénta a colsas que chamem a atengdo ¢
pensando em formas de apresentd-las sem deixar o publico mul-
to preocupado. Afinal de contas, televisio € um negddio.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Computador: 3
Agilidade: 3 Protocolo (Empresa): 4
For¢a: 2 Protocolo (Midla): 4
Carisma: 5 Protocolo (das Ruas): 4
Inteligéncla: 4 Negoclacdo: 4
Perseveranca: 4 Esguelrar; 2
Esséncla: 6 Combate Desarmado: 2
Reagdo: 3

Nivel profissional: 2

74

ATIVISTA PELOS DIREITOS META-HUMANOS

— Somos todos humanos. £ tdo simples quanto parece. As
Infamias que os gorilas da Lone Star perpetraram semana passa-
da na assembléla da O.R.C.O. nfo serdo esquecldas. Eles ndo
tinham o direlto de jogar bombas de gas contra a multlddo. Nio
houve provocagao, era uma manifestacdo pacffica. Que tristeza.
Acabo de abrir um processo no tribunal municlpal. Quero ver o
que o governador val dizer quando a sua Gestapo levar na cara
uma agdo judicial,

CITACOES

— Os elfos (e os andes e os trolls, as vezes até os orks)
também sdo gente.

— Como vocé se sentirla tratado assim?

— Vocé acha que a Marcha de Fresno fol uma barra? Que
nada. Eu estava bem no melo de S3o Franclsco no Dia da Meta-
morfose,

COMENTARIO

A ativista pelos direitos meta-humanos pode ter outra profis-
sdo, mas sua verdadelra vocagdo € asseguar que todos os ramos
da humanidade tenham igualdade de direitos perante a lel. Mas
caso a lel sefa Injusta, merece ser Infringida. A atlvista é uma
adversdrla mortal dos seguldores da Humanis.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Protocolo (Midia): 5
Agilidade: 2 Interrogatdrio: 3
Forga: 2 Lideranga: 3
Carlsma: 2 Negoclagio: 3
Inteligéncla: 2
Perseveranca: 2
Esséncla: 6
Reagio: 2

Nivel profissional: 2-3
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CONTATOS

MR. JOHNSON

— Permlita-me assegurar-lhe que compreend| perfeitamente
o seu ponto de vista. Espero que vocé compreenda o meu.
Digamos que serla muito desconfortavel para todos os envolvi-
dos se qualquer comentdrio a este respelto atingisse o conhecl-
mento piblico. Tenho completa certeza de que podemos conflar
em sua discrigdo.

CITACOES

— Se o pegarem, nés nunca ouvimos falar de vocé.

— Esta conversa nunca aconteceu. Certo?

— E um trabalhinho simples. Complicagdes minimas,

— O pagamento serd efetuado da forma habitual. Se preferir,
pode conferir seu saldo bancdrio antes de comegar.

COMENTARIO

O Mr. Johnson pode n3o ser o mesmo da préxima vez que o
encontrar, Ele talvez nio seja nem um ele. Mas ndo se deixe
enganar — ele € o homem. Mr. Johnson € a alcunha genérica do
executivo de empresa. E ele quem tem a grana e quem distribui
os trabalhos. E também tem um exército particular para seguir
vocé até os quintos dos Infernos se o tralr.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Teoria de computagio: 5
Agilidade: 2 Protocolo (Empresarlal): 8
Forga: 2 Negoclacdo: 6
Carisma: 4 Psicologia: 8
Inteligéncia: 6 Habilidade especial
Perseveranga: 5 Histérla: 4
Esséncia: 3.8
Reagdo: 4

EQUIPAMENTOS BIOELETRONICOS
Conexdo de dados. 200 Mp de Memdrla
Nivel profissional; 2-3

MENDIGO

— Quita olhando, bacana? Nunca viu um pobre? Quitu qué
aqul? Esta toca € minhal Epa, calma al. T4 limpo, cara, Sem
violéncla. D4 pra achar outro lugar. Como sempre. 56 me delxa
calr fora. Nao vou dizer nada. Verdade. Verdade pura. Nem uma
palavra.

CITAGCOES

— V4 procurar a sua turma.

~— Nao vl nada. Nao escutel nada.
— Nem sempre ful assim.

— Eles foram puralil.

COMENTARIO

Endurecido e castigado pela vida nas favelas e nos cortlgos, o
posselro é uma vitima do lado negativo do metroplexo. £ um
sobrevivente que tenta se proteger com os punhos e ainda quer
chegar ao dia seguinte. Inteiro.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Protocolo (das Ruas): 3
Agilidade: 2 Habllidades especlals
Forga: 1 Conheclmento da vizinhanca: 6
Carisma: 1 Furto: 6
Inteligéncia; 2
Perseveranca: 2
Esséncla: 6
Reacdo: 2

Nfvel profissional: 1-2
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CONTATOS

POLICIAL

Entrel para a Lone Star acreditando naquele papo tode de
recrutamento. Era Jovem. Sel mais das coisas agora, mas ainda
estou com eles. Acho que gosto do trabalho. Talvez me sentisse
melhor se fdssemos policla de verdade, mas isso € coisa do
passado. Somos homens de negécio agora. Alnda assim, as ruas
precisam ser vigladas. Acredito nisso. Acho que & por isso que
alnda sou um tlra.

CITACOES

— Olha aqui, s6 estou fazendo meu trabalho.
— Ndo quero nenhum problema aqui.
— Morto ou vivo, vocé vem comigo.
— E bom nio tentar, cara. Nem pense nisso.

COMENTARIO

Alnda que levemente deslludido e frustrado, o tira de rua é
um esforcado servo da lei. Ele ndo trabalha para o governo, mas
para uma empresa Independente. Isso significa melhores benefi-
cios, porém menos prestiglo. Ele também aprendeu a viver com
Isso., Como sempre, alguns tiras sucumbiram as tentagdes de
seus postos, tornando-se “maus tiras”, mas a maloria permanece
flel & sua honra.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 4 Combate armado: 2
Agillidade: 4 Protocolo (empresarlal): 2
Forga; 4 Protocolo (das Ruas): 4
Carlsma; 2 Armmas de fogo: 3

Inteligéncla: 3
Perseveranga: 3
Esséncla: 6
Reagdo: 3

Nivel profissional: 2

Combate desarmado: 3
Habllldade especial
Procedimentos policials: 4

DOUTOR DE RUA

— Encrencado de novo? Ndo, ndo me diga nadal E melhor
para nés dois se eu ndo seuber, Apenas fique com a boca fecha-
da e evite se mexer até a local fazer efelto. Eu poderla esperar,
mas € vocé quem deve estar com pressal
CITACOES

— Pare de sangrar no chdol

— Tenho aqui um tecldo de proveta por uma pechincha.
Minha fonte garante que € estoque Chiba auténtico, Posso apro-
veltar que vou te abrir e costurd-lo em vocé. Nao? E que tal um
pouco de reparo cosmético, J4 que estou comn o bisturl laser
ligado?

— E a terceira vez que tenho de te consertar este ana. Nio
tem nenhum respelto por um trabalho profissional?

COMENTARIO

O doutor de rua pode ser um charlatdo ou um drurgldo de
alto nivel, mas de qualquer forma ele é o melhor amigo de um
marginal. Sempre fica com a boca fechada e nunca relata ferl-
mentos suspeitos ao conselho de seguranca das empresas, ou
avisa dos reparos nos bloeletronicos que Invalldam a garantia.
Ele também tem o rabo preso.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Clénclas bloléglcas: 6
Agilidade: 3 Biotecnologla: 8
Forga: 2 Protocolo (das Ruas): 3
Carlsma: 2 Negoclagdo: 4

Inteligéncia: 4
Perseveranga: 2
Esséncia: 5.8
Reagdo: 3
EQUIPAMENTOS BIOELETRONICOS
Conexdo de dados
Nivel profissional: 1-2
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CONTATOS

TALISMEIRO

Se vocé estd procurando por mercadorias mdgicas, eu as
tenho, Pés, ossos, pocdes. Apenas os melhores Ingredlentes e
materlals. O que vocé tem em mente? Se eu ndo tiver o que
vocé quer, arranjo um melo de conseguir. Tenho um monte de
amigos no complexo e um bocado também fora dele.

CITACOES

— Primelro veJamos como vocé val de grana, cara.

— Pelo espitito do meu tlol E claro que Isso fol feito por um
elfo (ou um ando, ork ou troll).

— Claro, nio posso garantir que Ird funcionar sob todas as-
condigdes.

COMENTARIO

O tallsmelro € um corretor de artigos e servigos mdglcos.
Algumas vezes ele poderd atuar também como receptor de In-
formagdes e de objetos magicos roubados.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Protocolo (das Ruas): 4
Aglildade: 3 Teorla migica: 8
Forga: 3 Negoclagio: 6
Carlsma: 2 Feltlgarla: 4
Inteligéncia: 3 Habllidades especlals
Perseveranca: 4 Avaliacio de artigos méglcos: 6
Esséncla: 6 Trabalhos em madeira: 4
Magla: 6 Trabalhos em metal: 4
Reacdo: 3

Nivel profissional: 1-2
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CHEFE DE TRIBO

— Vocé estd sentado na cabana do conselho de minha tribo,
estranho. Voc# ndo manda aqui. Pega e o conselho Ird considerar
suas palavras, mas ndo ouse fazer exigéncla alguma aqul. Se
acharmos que seu pedido se enquadra nos Interesses da tribo,
concordarfmos em atendé-lo.

CITACOES

— Sou o chefe, Eles se encarregam da cantoria.

— Joga xadrez?

— Tenho um belo cavalo, entdo para que um carro? Os cava-
los sdo recursos renovavels, |4 consegulu fazer seu carro pro-
criar?

— Antes de apresentd-lo a tribo, terei de checar seu dossié
no banco de dados do conselho.

COMENTARIO

Q chefe de trlbo ¢ um homem conhecedor dos recursos do
mundo modermeo, ndo apenas das tradlgdes ancestrals, Ele preci-
sa estar a par da tecnologla e das empresas se quiser gular bem
sua tribo. Para tal, mantém-se constantemente Informado de tudo
que acontece a sua volta,

ATRIBUTOS
Corpo: 3
Agllidade: 3 HABILIDADES
Forga: 4 Protocolo (Empresarial): 4
Carisma: 4 Protocolo: (Tribal): 8
Intellgéncla: 4 Lideranga: 5
Perseveranca: 4 Negoclagdo: 4
Esséncla; 6 Armas de arremesso: 4
Reacio: 3 Psicologia: 5

Nivel profissional: 1-2 Dissimulagio: 5
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LEAO-DE-CHACARA TROLL

— Se ndo me causar problemas, ndo val se machucar, ba-
cana.

CITACOES

— Acho que t4 na hora de puxar o carro, baixinho,
— Isso devla ter doido?

— Té falando comigo?

— Hora de fechar.

COMENTARIO

Os trolls sio multo requisitados como ledes-de-chdcara em
clubes. Qualquer dono de clube gosta de ver um encrenquelro
salr sem causar alarde. Um troll € simplesmente o tlpo certo para
fazer o servigo. Poucos bébados discutlrlam com uma montanha
de musculos.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 9 Combate armado: 3
Agllidade: 3 Protocolo (das Ruas): 2
Forga: 9 Armas de fogo: 2
Carisma: 1 Combate desarmado: 6

Inteligéncla: 1
Perseveranca: 2
Esséncla: 6
Reagdo: 2

Nivel profissional: 2-3

CHEFAO DA YAKUZA

— As colsas & nio sdo como eram. A vida € assim. Um
homem que desela ser bem-sucedido precisa adaptar-se as mu-
dangas da socledade, N6s da yakuza temos feito Isso, preservan-
do o mdximo possivel dos antigos e honordvels métodos en-
quanto ac mesmo tempo aprendemos os novos. A socledade
sempre precisard de nds, Somos uma peca fundamental no fun-
clonamento do mundo.

CITACOES

— Os novos homens ndo passam de gangsters e baderneiros.
Nao tém nenhum senso de honra. E os coreanos e chineses sdo
uns meros bdrbaros.

COMENTARIO

A despelto de suas maneiras de fil6sofo e cavalhelro, o che-
fio da yakuza € uma mente superlor do crime. Seus verdadelros
propositos sdo funestos; contudo, sempre procura disfarcar a
crueldade com um vernlz de cultura e gentileza, Os chefdes mals
velhos preferem tdticas de manlpulagde de influéncia e dissimu-
lagdo aos métodos de Intimldagdo brutal preferidos pela nova

geragdo.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 3 Protocolo (Empresarlal): 4
Agllidacle: 4 Protocolo (das Ruas): &
Forga: 3 Lideranca: 5
Carlsma: 5 Negoclagdo: 6
Inteligéncia: 6
Perseveranca: 5
Esséncla: 3,2
Reagdo: 5

EQUIPAMENTOS BIOELETRONICOS
Conexdo de dados, com 60 Mp de meméria
Reflexos acelerados {1)

Nivel profisslonal: 3-4
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CAPITULO 13

CRIATURAS

“Quando o cao demonio UIVA nao adianta GRITAR!”
— Slogan do thriller de sensorama A hora do cao demonio.

S PODERES DOS DESPERTADOS

_ Sdo diversos os poderes — ou capacidades magicas inatas — dos Despertados.
. Seguem-se descricdes gerais desses poderes, que os animais despertados podem ou
| ndo possuir.

Virtualmente todos os seres paranormais possuem alguma forma de capacidade de
ataque. Nos casos em que elas sdo baseadas em simples aptiddes fisicas, os detalhes sdo
fornecidos com suas estatisticas. As formas especializadas de ataque também estdo
| anotadas. Elas poderdo variar de um doloroso — mas principalmente incbmodo — golpe
na cabeca com uma panela desferido por um espirito dos lares, aos dilacerantes raios de
energia dos espiritos das tempestades.

(COMENTARIO AOS MESTRES DE JOGO: quando dois poderes diretamente opos-
tos, como um poder de acidente e um poder de guarda, sdo aplicados ao mesmo
personagem, cada um faz um teste, usando o nivel de poder do outro como numero-
alvo. Aplica-se os efeitos do poder vencedor, com um nivel igual aos seus sucessos
liquidos. Isto é chamado de teste de oposi¢do.

Repare também que todas as mecanicas de jogo fomecidas com as descrigdes
também ndo sdo planejadas como regras rigidas e rdpidas, mas como sugestdes ao
mestre de jogo. Os jogadores nunca podem estar absolutamente certos das capacidades
do oponente; sempre existe uma chance do poder funcionar de forma ligeiramente
diferente com esta criatura em especial. A incerteza € um maravilhoso instrumento
dramaético.

Como os elementais e os espiritos da natureza podem ser invocados, seus poderes
devem permanecer da forma mais consistente que for possivel.)

ACIDENTE

O poder de acidente confere a um ser a capacidade de causar um acidente aparente-
mente normal. A natureza do acidente e seu resultado ird variar de acordo com o terreno
que for controlado pelo ser.
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CRIATURAS

Um personagem atingldo com o poder de acldente preclsa
fazer um teste usando Aglliidade ou Inteligéncia (a habilidade
que for malor), com um ndmero-alvo Igual a Esséncla do ser que
estiver aplicando o poder. Se o personagem fracassar no teste,
sua agdo € perdida quando ele tropeca, € soterrado por uma
pliha de folhas ou leva uma torta de creme na cara. O acldente
em sl ndo € perigoso, mas o amblente pode tomna-lo. Uma que-
da numa saliéncla de mentanha, por exemplo, pode ser multo
Infellz.

ALIENACAO

O poder de alienagio confere ao ser a capacidade de envol-
ver sua(s) vitima(s) numa aura que tormna a vitima invisive! aos
outros. Trate Isto como um feitico de Invisibilidade, com um
Poder |gual a Esséncia do ser. A vitima permanecera sob o po-
der de allenagdo durante um ndmero de horas Igual a Esséncla
utllizando esse poder da criatura.

O poder de allenagdo ndo € proposto como o benéfico po-
der de Invisibllidade. As vitimas de allenagio ficam Invisivels,
Intangivels e Inaudivels para aqueles & sua volta. E como se as
pessoas afligidas por este poder ndo exlstissem. Os motoristas
ndo parardo para elas, ninguém lhes dirigira a palavra, seus

amigos disparardo atraveés deles para atinglr alvos. O desespero
tomard conta de suas almas.

A vitima precisa consegulr 1 sucesso, usando qualquer atrl-
buto ou habllldade que parecer apropriada, contra a Esséncia da
criatura como ndmero-alvo, para evitar uma situacdo perigosa
ou para chamar a atengdo de alguém.

CONTROLE DE ANIMAIS

Alguns seres possuem empatla aumentada com os anlmals.
Essa empatia costuma limltar-se a um tipo especifico de animal,
como predadores ou animals com escamas. Este poder permite
ao ser prevenir automatlcamente que esse animal o ataque ou
de alarme. Concentrando-se, o ser pode controlar um animal
espedfico, experimentando o mundo através de seus sentidos
controlando seu comportamento. Este comportamento se en-
quadrarla naqullo que é conslderado nommal para o tipo de anl-
mal. Isto €, um macaco controlado ndo pode dirigir um carro. O
ndmero de animals pequenos (gatos, ratos, etc,) que uma crlatu-
ra pode controlar é Igual ao seu (Carlsma)D6. Um ser poderd
controlar uma quantidade de animals malores (lobos, ledes, etc.)
igual ao seu Carlsma.

PARANATURALISMO

A Terra € o lar para uma varledade praticamente Infinita
de animals. Mesmo nos tempos dificels do final do século
vinte e Infclo de século vinte e um, novas espécles contlnua-
ram a ser descobertas enquanto outras entravam em extingio.
Durante o perfodo turbulento do Despertar, mals novas espé-
cles e subespécles foram Identlficadas que em qualquer outro
periodo desde o desenvolvimento da classificacio clentifica
(mesmo descontando as diversas mutagfes ou fraudes com-
pletas).

A explosdo de novas e varladas formas de vida levou ao
desenvolvimento de diversos campos novos de estudo clenti-
fico, freqUentemente comblnados sob o rétulo do parana-
turalismo, Os paranaturalistas especlalizaram-se em espécles
Identificadas depols de 2000, e muitos tomaram como espe-
clalidades complementares assuntos como parablologla,
parasociologla (especlaimente entre as diversas formas de
meta-humanos e espécles reconhecidas oficlalmente como
sencientes) e blotecnologla paranatural. Alguns pesquisado-
res estdo até mesmo Investigando fdssels de formas de vidas
para encontrar evidéncias de paraespécles. A pesqulsa das
orlgens dessas paraespécles tem gerado algumas teorlas fas-
clnantes.

A malorla das paraespécles parece ser gerada por uma
mutagao particular do ADN na presenca de nivels elevados de
energla magica, Nessas espécles, uma geracio gera uma
paraespécle jovem, mas permanece ela mesma Imaculada.
Com tempo, a espédcle natural Ird desaparecer, substituida
completamente pela paraespécie.

Em alguns casos, a totalldade ou parte da espécle natural
que sofreu a “Metamorfose” fol em algum estiglo Iniclial influ-
enclada pela magla. A ndo ser que a espécie Intelra sofra uma
alteracdo em massa, a espécle natural continua (como no caso
da especle humana), mas produzira Individuos das paraespécies
em proles tardias. Ocaslonalmente, um Individuo aparente-
mente normal de uma espécle como essa expressard caracte-
risticas ou capacidades paranormals na puberdade.

Algumas espécles produzem consistentemnente proles que
se assemelhern a espécle natural origlnal, mas que sofrem

metamorfose na puberdade. A malorla desses Individuos
sdo hostls e violentos.

O problema mals estupidificante proposto pelo parana-
turallsmo € a exIsténcla de vdrlas paraespécles de vertebra-
dos que possuam trés pares de membros, com cada par
tipicamente formando um conjunto de asas. Dessas criatu-
ras, as mals conhecldas sio os dragdes orlentals e os grifos.
A presenca de sels membros viola as teorlas tradiclonals da
evolugdo dos vertebrados, ainda ndo existindo qualquer ex-
plicacdo satisfatéria. Até mesmo o habltualmente loquaz e
dogmatico grande dragao (sua classificagdo) Dunkelzahn re-
cusa-se a discutir o assunto.

Contudo, o exame culdadoso das primelras entrevistas
concedldas por Dunkelzahn aos representantes da Imprensa
mundial revela varlas referénclas a um “despertar”, Foram
estes mesmos comentdrlos que Inspiraram Holy Brighton a
batizar a nova condi¢io glohal como o munde Despertado.
Esses comentdrlos também Induziram alguns pesquisadores
a conclulr que os grandes dragdes passaram a existir quan-
do um certo nivel de mand fol alcangado; esse nivel de
mand ter-se-la manifestado de um tipo de padrdo do In-
consclente coletivo. A malorla dos drculos clentfficos confe-
re pouca Importdncla a essa teorfa, mesmo que ela justifique
a forma do dragdo de sels membros.

Uma contrateorla postula que todos os grandes dragdes
sdo visitantes de um outro mundo onde o padrao dos verte-
brados seja uma forma com sels membros, mas a comunida-
de clentffica geralmente rejelta também esta teorla. A cren-
¢a popular de que os grandes dragdes despertaram de um
sona de mil anos parece lgualmente incrivel.

Em todos os casos, a excegido da forma de vida allenige-
na, as teorias ndo podem ser aplicadas a dragdes e outras
formas de sels membros. De acerdo com a teorla da orlgem
allenigena, essas crlaturas chegaram a Terra, Juntamente com
outras paraespécles, através de uma “arca espaclal”. Isto
também € Improvével, pols as paraespécles em questio apa-
receram em tempos distintivamente diferentes.

— Extraido da Introdugio de Terra em mutacdo: uma
nova visdo da vida, por Gamlel Shaath e Miguel Martinez.
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CRIATURAS

ADERENCIA

A aderéncla confere a um ser o poder de fazer a vitima
"grudar” a uma superficle ou a prépria crlatura. A aderéncla
possul um Poder Igual ao dobro da Esséncla do ser.

COMPULSAO

Um ser com poder de compulsio pode compellr sua vitima a
desempenhar uma agiio especifica, como com uma sugestio
p6s-hipndtica. Multas vezes um ser poderd compelir apenas uma
acdo particular. Trate como um feltigo de controle de acdes,
usando a Essencla do ser como o Nivel de Poder do feltigo.

OCULTAMENTO

Este poder se refere nio a capacidade de um ser para se
tornar Invisivel, mas a sua capacldade de esconder-se num tes-
reno. E geralmente assoclado a espiritos da natureza. Um ser
pode usar o poder de ocultamento para esconder a sl e a seus
companhelros do perlgo; ou entdo pode usar o poder para es-
conder alguma colsa que as pessoas estio procurando. O
ocultamento acrescenta o Nivel de Esséncla do ser ao namero-
alvo de todo Teste de Percepgio que seja pedido pelo mestre de

Jogo.

CONFUSAO

O poder de confusdo confere a um ser a capacidade de fazer
suas vitimas perderem © senso de direcdo e perambular em
confusdo pelo terreno controlado pelo ser. As conseqiiénclas
podem variar tremendamente. Um espirito dos lares que esteja
causando confusio numa casa pode ndo provocar nada plor que
alguém dar de cara com a parede ou confundir a porta do arma-
rlo com a porta de salda. A confusdo no reino de um Espirito da
Montanha poderla faclimente fazer com que alguém calsse do
penhasco mals préximo.

Os personagens que tentarem desempenhar alguma forma
de Teste de Sucesso enquanto estiverem sob este poder estio
sujeitos a um modificador negativo de alvo Igual & Esséncia do
ser usando o poder. Além disso, sempre que a vitima precisar
tomar qualquer declsdo, ela terd de fazer um Teste de Perseve-
ranga com um namero-alvo Igual a Esséncla do ser, Se a vitima
falhar, ela estard Incapaz de recuperar o dominlo de sua mente.
Alguma colsa ou alguém precisa lembra-la da necessidade de
uma declsdo. Um ataque, ou uma lembranga verbal da parte de
um companhelro, proporciona uma oportunidade para um outro
teste. Caso seja delxado sozinho neste estado, o personagem
acabard perambulando,

O poder mantém seu efelto enquanto a vitima permanecer
dentro da drea do terreno controlado pelo ser.

PROJECAO ELETRICA

O poder de projegio elétrica confere a um ser o poder de
acertar um alvo com uma descarga elétrica. Dependendo do ser,
os resultados podem varlar de um choque leve a um ralo. Uma
vitima ndo pode esqulvar-se ou defender-se contra ataques de
projecdo elétrica. Normalmente esses ataques causam dano de
{Esséncla)M e desorlentam o alve por um namero de turnos
igual a Esséncla do ser.

TRAGAR

O poder de tragar confere a um ser a capacidade de puxar
sua vitima para sl ou para o terreno ou elemento apropriado a
sua natureza. A vitima fica sujeita a todos os efeltos de estar
submerglda na substancla, normalmente sendo o sufocamento o
menor deles.

O mestre de Jogo deve fazer um teste de oposicdo entre a
Perseverancga da vifima e a Esséncla da criatura, cada um usando

o nivel do oponente como ndmero-alvo. Compare o ndmero
total de sucessos. Se a crlatura gerar mals sucessos, a vitima
entrard na substancla e comegard a sufocar ou a sofrer outro dano
apropriado. A vitima ndo pode escapar enquanto a crlatura man-
tiver seu poder contra ela. Um ataque contra outra vitima (o ser
usando tanto um poder ou agindo fisicamente) liberard a primel-
ra cdo poder de tragar.

Para cada tumo que o personagem estiver sufocando, o Joga-
dor faz um Teste de Corpo contra um Codigo de Dano de Ator-
doamento (Esséncla do ser)M. O revestimento e a armadura dér-
mica ndo sdo levados em conta para resistir a este dano.

Os espiritos com este poder obedecem as seguintes regras:

O ataque de tragar € um ataque corpo-a-corpo. O espirito
usa sua Agllidade para atingir o alvo. Os alvos precisam contra-
atacar com sucesso para evitar serem tragados. A vitima do
tragar podera ser submetlda a varlos tipos de efeltos.

Sempre que for a agdo da vitima, ele ou ela poderd tentar
escapar. Faca um teste de oposigdo usando a Forga davitimae a
Esséncia do espirito contra um Ndmero-alvo base 4. Se a vitima
vencer, liberdade! Em cada uma das a¢ctes do espirto, as vitimas
tragadas precisam resistlr ao dano apropriado.

Tragar por fogo: O mesmo que ser atingldo pelo espirito em
combate; {dano de (Esséncia)M, acrescido de Poder +2 para a
aura da chama). O personagem precisa reslistir a dano de atordo-
amento (Esséncla +2)M. A amadura de Impacto ajuda contra
este dano, mas ndo a armadura balistica, que tende a se derreter.

Tragar por dgua: A vitima precisa resistir a dano de atordoa-
mento (Esséncla)M. O poder € modificado por + 1 para cada agio
que o espirito tiver desempenhado desde que engoifou a vitima.
Isto € plor que afogamento normal, pols o esplrito € capaz de
exercer grande pressio em vitimas tragadas. As vitimas que
reslstirem continuam expostas a danos durante as agdes do espl-
rlto, e receberdo como resultado dano Letal. Acabario por se
afogar.

Tragar por an: A vitima precisa reslstir aos efeltos de Atordo-
amento (Esséncla)$ do ar noclvo usando Perseverancga ou Corpo,
a habllidade que for malor. Como os espiritos podem penetrar
astralmente em equipamentos de resplragio ou em outros siste-
mas de protegdo, eles ndo confeririio defesa. A vitima tragada
comegca a receber danos Letals depols de ser posta Inconsclente,
e acaba por se sufocar,

Tragar por terra: A vitima precisa resistir a danos de (Esséncla)S
causados pelo peso esmagador do espfilto, A armadura de Im-
pacto proporciona defesa contra Isto, mas nao a armadura balis-
tica.

ATRIBUTOS FISICOS AMPLIADOS

Com este poder, um ser soma seu presente Nivel de Esséncla
aos seus atributos fisicos. Este poder de ampliagio pode limltar-
se a um ou mals Atributos especificos e/ou em duracio e ndme-
ro de usos.

SENTIDOS AMPLIADOS

O poder de sentldos ampliados Inclul visio notuma e
termografica, audicao ou olfato aperfelgoado, ¢6rgdos de sensibi-
lidade a calor, sonar, deteccdo de movimento (habllidade de
detectar distdrblos de campos elétricos), e asslm por dlante.

EXTRAIR ESSENCIA

O poder de extrair esséncia permite que um ser extrala a
Esséncla de outre, acrescentando os pontos ao seu proprio nivel,
O ser podera aumentar seu Nivel de Esséncla a um maximo de
duas vezes o maximo para seu tlpo. Os seres humandides, por-
tanto, pessuem um Nivel de Esséncla maximo de 12.

A Esséncia € transferlda apenas na presenga de emogdes
fortes. Pode ser a palxdo de um amante, o terror de uma vitima
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Involuntdria, ou a farla de um Inimigo derrotado, mas deve ser
forte e precisa ser dirigida diretamente para o ser. Para sugar
Esséncla costuma ser necessdria alguma transferéncla de mate-
rials fislcos, como sangue para um vamplro ou came para um
wendigo, embora freqllentemente baste uma amostra diminuta.

Ao sugar Esséncla, um ser preclsa ndo ser Incomodado por
alguns minutos. O ser poderd extrair tantos pontos de Esséncla
quanto possulr no momento. A quantidade minima € de 1 pon-
to.

Um ser ndo pode sugar Esséncla de uma vitima que resista
ferozmente. A vitima precisa participar de forma voluntaria ou
precisa estar fisica ou maglcamente subjugada. O estimulo fisico
do toque do ser {(como a mordida de um vamplro) abre uma
ligagao empatica entre o ser e sua vitima, que se sente extaslada
no momento em que € sugada. A liberagdo de endorfinas e
outras mudangas na quimica do corpo, aclonadas por esta expe-
riencla, podem ser viclantes, Uma vitima preclsa fazer um Teste
de Perseveranga contra um Namero-alvo 4 cacda vez que ela seja
sugada. O fracasso Indlca a aquisi¢io de viclo, e a vitima passa a
colaborar atlvamente na esperanga de outra sessio. Isto, obvia-
mente, levard a uma perda rdplda de Esséncla e a morte do
viclado.

Os seres podem sugar Esséncla de outros seres com o poder
de extralr esséncla sem a necessidade de energla emoclonal
forte, mas o contato alnda requer um deteminado tempo sem
distdrblos. A agio requer um Teste de Esséncla usando um Na-
mera-alvo 4 para os dols seres. O ser que atinja a malor quanti-
dade de sucessos priva o outro de Esséncla Igual a seus sucessos
extras. Por exemplo, dols vamplros, cada um com Esséncla 5,
estdo presos numa transferéncla, Cada um Joga 5 dados. O prl-
melro marca 3 sucessos, 0 outro marca 5. O segundo vampiro
extralrd 2 pontos de Esséncla do primelro, Um vampliro cuja
esséncla seja reduzida desta forma a zero morre Imediata e per-
manentemente.

MEDO

Confere a um ser o poder de provocar em suas vitimas um
medlo assoberbante em relagdo ao terreno ou ao préprio ser. A
vitima Ird correr em panico até o ponto mals préximo de segu-
ranca aparente.

O mestre de Jogo deve fazer um teste para medir a Perseve-
ranca da vitima contra a Esséncla da crlatura, cada um usando o
nivel de oposi¢do como namera-alvo. O ndmero liquido de su-
cessos da crlatura € usado para calcular a severidade do medo da
vitima.

AURA DE CHAMAS

O poder de aura de chamas confere a um ser a capacidade
de envolver-se em chamas, que quelmario quem o tocar, As
formas Intensas deste poder podem fazer armas de madelra
Irromperem em chamas a um toque ou mesmo derreter armas
de metal ou plastico. As chamas atrlbuem +2 a Poténcla de
qualquer ataque de combate corporal que obtlver sucesso.

Cada ataque de combate corporal que obtiver sucesso contra
uma crlatura com poder de aura de chamas Implica que o atacan-
te precisa fazer um Teste de Corpo contra um Cédigo de Danos
de (Esséncla do ser)M. Se o mestre de Jogo concordar que o
atacante acerta a crlatura com uma porgio de seu corpo protegl-
da por armadura, a amadura pode ajudar a reslstir a este dano.

PROJECAO DE CHAMAS

Com este poder, um ser pode projetar chamas, frequente-
mente na forma de um sopro de chamas. Este ataque possul um
Cadlgo de Danos de (Esséncla)L.

Um ser pode sustentar o ataque, mas Ird sofrer Exaustao da
mesma forma que um mago sofre, como Exaustio (Esséncla)s,

Quando o ataque € sustentado, o ser espalha o efelto do ataque
por um ndmero de metros quadrados Igual A sua Esséncla.

Os objetos altamente Inflamavels podem ser Incendladas por
um ataque de projecio de chamas.

GUARDA

O poder de guarda confere ao ser a capacldade de prevenir
qualquer acidente — tanto os naturals quanto aqueles causados
pelo poder de acidente — dentro do terreno controlado pelo ser.

COURACA FORTIFICADA

As crlaturas com couragas fortificadas sdo munldas de um
exoesqueleto com as mesma qualidades que a armadura de vel-
culo. Veja Velculos, armas e magla, a pdg. 108,

IMUNIDADE AO ENVELHECIMENTO

Com este poder, um ser ndo envelhecesd, e nem sofrerd os
efeltos debilltantes da Idade avangada.

IMUNIDADE A ARMAS NORMAIS

Este poder canfere a um ser um Nivel de Amrmadura fgual ao
dobro de sua Esséncla ao reslstir a danos de armas normals. Esse
poder ndo tem efelto sobre amnas mdglcas. Contra danos de
elementals (como fogo, falta de ar, canhdo de 4gua, etc), o
efelto € reduzido & metade (o ser possul um Nivel de Amadura
Igual a sua Esséncla),

IMUNIDADE A AGENTES PATOGENICOS

Esta imunidade confere ao ser um nimero de dados adicio-
nals Igual ao dobro de sua Esséncla ao fazer testes para reslstir a
Infecgdes ou deengas.

IMUNIDADE A VENENOS

Quando um ser estiver fazendo testes para resistir aos efeltos
de uma toxina (veneno ou droga), esta imunidade lhe confere
dados adiclonals Iguais ao dobro de sua Esséncia,

INFECCAO

Quando um ser que suga Esséncla (como um vampiro) tiver
reduzido a Esséncla de uma vitima a zero, a vitima Ird adoecer e,
aparentemente, morrer. Logo depols desta morte, o Individuo
Ird retornar & vida como um ser do tlpo que lhe sugou a Esséncla
(Esséncla continua Igual a zero). Essas criaturas ressusclfadas so
perigosas. Embora estejam ligelramente consclentes de seu novo
estado, o Instinto as levard a satisfazer sua fome de qualquer
forma possivel.

Depols de suas mortes, os personagens Infectados desta ma-
nelra ndo estdo mals sob o controle de seu jogador, mas sob o
controle do mestre de Jogo.

INFLUENCIA

O poder de Influéncla permite a um ser Insinuar sugestdes a
mente de uma vitima predispondo essa pessoa a alguma forma
de acdo, reagdo ou emogdo, Faga um teste contrapondo o Atrl-
buto Carlsma do ser (ou Esséncla, se ele nio tiver Carlsma) con-
tra a Perseveranca da vitima, cada um usando o nivel do oponen-
te como ndmero-alvo. Use o nimero de sucessos liquidos como
um gula de qudo forte serd a Influéncla da sugestdo.

(COMENTARIO AO MESTRE DE JOGO: A capacidade de In-
fluenclar medo é consideravelmente menos eficlente que o po-
der de Medo.)
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PROTECAO MAGICA

O poder de protegio magica do ser (que € Igual & sua Essén-
cla) serve como defesa contra felticos para a(s) pessoa(s) a quem
protege.

MANIFESTACAO

Um ser astral com poder de manlfestagio pode temporaria-
mente manifestar-se no mundo fisico. Ao fazer Isso, seu Nivel de
Atributo Fisico € o mesmo que seu Nivel de Esséncla, a ndo ser
que algum modificador esteja especificado na descricio desse
ser. O Nivel minimo de manifestagio é 1. Além disso, o Nivel de
Esséncla desses seres funclona como defesa contra feiticos.

Quando um atacante atinge ou atira contra um espirlto mani-
festado com uma arma fisica, use o Atributo Perseveranca do
personagem ao Invés da habllidade de ataque. Contra Inimigos
espirituais, € mals impertante uma Inabaldvel forca de vontade
que uma habllidade em armas. Os ataques com focos de ar-
mas, outros ataques magicos, e os ataques que usam a vul-
nerabllidade de um espfrito (veja a segulr) ndo estdo sujeltos a
esta regra.

Além disso, os espirtos manifestados possuem poder de
Imunidade para ammas normals contra ataques de combate a
distancla, pols eles ndo estido iImbuldos da carga total da forga de
vontade do atacante, Contra ataques dessa natureza, os espiritos
possuem armadura Igual a duas vezes seu Poder.

Contudo, eles nao t&m este poder contra ataques de comba-
te corporal, devido a ndo haver nada que reduza os efeltos da
coragem de seu oponente durante o combate a curta distancia,

Em tempo: os espiritos na forma astral recebemn um +20 em
sua Iniclattva, e um + 10 quando manlfestados.

FORMA DE NEVOA

O ser pode transformar seu corpo numa névoa, aparente-
mente controlando a coesdo molecular de suas células. Uma
névoa pode passar por qualquer rachadura ou fenda que nio seja
hermeticamente fechada, e até mesmo penetrar em sistemas de
filtracio que sejam a prova de gases ou polulgio. Apenas os
sistemas que sejam & prova de bactérlas ou virus deterdo um
ser em sua forma de névoa. Enquanto em sua forma de névoa, o
ser possul o poder adlclonal de imunidade contra armas contra
as quals normalmente seja vulneravel. Em sua forma de névoa,
o ser pade ser afetado por magla. Se o ser estiver exposto a uma
substancla a qual € alérglco, ele serd forcado a retornar a sua
forma corpdrea. (O alérgeno mals facll de ser aplicado a este
proposito € a luz da sol. Qutras substanclas requerem que um
Jato fino de poelra ou liquido seja dirigido contra a névoa.) O ser
precisa usar uma A¢do Complexa para alterar de forma. Caso seja
for¢ado a abandonar a forma de névoa, a mudanca € Instantinea.

MOVIMENTO

O ser poderd aumentar ou balxar a taxa de movimento de
sua vitima quando ela se encontrar no terreno controlado pelo
ser. Isso devera ser feito multiplicando ou dividindo a taxa pela
Esséncla do ser.

HALITO NOCIVO

Os efeltos nauseantes do hdllto do ser Incapacitam a vitima.
A vitima desempenha um Teste de Perseveranga ou Corpo (esco-
lhe-se o atrlbuto maior) contra o Cédigo de Danos de Atordoa-
mento (Esséncla do ser)S do feitico. Neste teste, armaduras e
revestimentos dérmlcos ndo ajudam a resistir a danos.

CRIATURAS

lI

TOQUE (OU UIVO) PARALISANTE

Todo toque (Incluindo um ataque que ndo cause danos) sub-
tral da Agilidade da vitima a Esséncla do ser por 2D6 minutos.
Os toques muitiplos podem causar redugdes maltiplas em Aglil-
dade. Uma vitima cuja Agliidade ¢ reduzida a zero encontra-se
Incapaz de qualquer movimento, Para continuar respirando, ela
precisa fazer, a cada minuto, um Teste de Perseveranga contra
um ndmero-alvo da Essénda do ser. Se a vitima fracassar em um
desses testes, ela parou de respirar e Ird morrer em 1D6 minutos,
a ndo ser que o efelto de paralisia seja anulado antes do término
desse tempo, ou que alguém aplique primelros socoros.

Chamada de ulvo paralisante, a forma da aura deste poder
requer um teste que contraponha a Esséncla da criatura contra a
Perseveranca do alvo e vice-versa, para ser eficaz. A criatura
precisa de apenas 1 sucesso para afetar o alvo.

PESTILENCIA

A vitima é submetida a uma Infecgdo de uma doenga seme-
Ihante a VITAS-3.

OLHAR PETRIFICANTE

Se a vitima fitar os olhos do ser, precisard fazer um teste
usando seu Atrlbuto Intellgéncla usando a Esséncla do ser como
namero-alvo. Um ser pode manter petriiicadas um ndmero de
vitimas Igual a sua Esséncla. Um teste fracassado signlfica que as
dnicas acdes que a vitima pode desempenhar sdo tentativas de
romper o feitico, que requerem o mesmo teste descrito acima.

PSICOCINESE

O ser pode gerar energla psicocinética com uma Forga Igual
a seu Nivel de Esséncla, de forma semelhante ao felti¢o de dedos
magicos.

REGENERACAO

O ser ndo pode ser morto por ferimento, exceto quando os
danos ocorrem na coluna vertebral ou no cérebro, Verifique este
tipo de dano sempre que o ser obtiver um ferimento mortal ou
que seus ferimentos acumulativos o abatam. Jogue 1D6. Um
resultado de 1 Indica que o ser estd, realmente, morto. Do con-
trdrlo, os ferimentos alnda afiigem o ser, conferindo penalldades
4s suas agbes, como ocorre com os personagens normals, mas se
os ferimentos ndo causarem morte, eles desaparecem no come-
¢o do Turno de Combate seguinte.

Os danos das armas que causam grandes danos aos tecidos,
como fogo ou explosdo, também matardo caso tenha-se jogado
1D6 e o resultado obtido tenha sido 1 ou 2,

BUSCA

O ser pode procurar por qualquer pessoa, lugar ou obleto
dentro de seu terreno. Seu nivel para locallzar objetos ou pesso-
as perdidas € igual ao dobro de sua Esséncla. Para permanecer
escondido, um personagem ou objeto deve obter sucesso ao
fazer umn teste de oposlgio, conforme descrito no Iniclo deste

capitulo.
VENENO

O ataque do ser € venenoso, com um Cédigo de Dano de
(Esséncla)s. Trate como uma toxina com uma velocidade de |
tumo.
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FRAQUEZAS DOS SERES
DESPERTADOS

Alnda que as espécles que subltamente passaram a existir
possuam poderes assombrosos, também sofrem de certas des-
vantagens (grandes ou pequenas) que podem ser exploradas.
Talvez estas fraquezas tenham sido a tentativa da natureza em
equllibrar as colsas,

ALERGIA

Muitos seres sofrem rea¢des a uma ou mals substancias ou
condlgdes, Normalmente, os efeltos costumam durar apenas en-
quanto o ser estd em contato com a substancla. Entre as substan-
clas que normalmente causam alerglas, encontram-se: luz do
sol, metals ferrosos, objetos sagrados {algumas alerglas parecem
ser pslcossomaticas), plasticos e poluentes,

Incémodos: irrlta o ser, mas ndo causa efeitos significantes ao
Jogo.

Medlano: causa desconforto e distral o ser (some +1 a todos
os ndmeros-alvos).

Severo: o toque da substincla € doloroso para o ser, fre-
qientemente forcando-o a fuglr. Se o contato for demorado,
ocorrerd uma reagio. Acrescente +2 a Poténcla das armas feltas
da substancla.

Extremo: mesmo o mals leve toque da substancla resulta
numa reagdo e causa danos fisicas ao ser. Da mesma forma que
em alergia severa, atribua +2 a Poténcia das armas feltas da
substdncla. Além dlisso, essas armas também causardo um ferl-
mento Leve.

PERDA DE ESSENCIA

O ser ndo possul nenhuma Esséncla Inerente. Ele recehe Es-
séncla apenas consumindo regularmente a Esséncla dos outros.
O ser perde 1 ponto de Esséncla a cada més.

Para um ser, cuja Esséncla esteja reduzida a zero, morrer &
apenas uma questdo de dlas, talvez de horas. Durante esse pe-
riodo, o ser estd extremamente perigoso porque, qualquer que
seja sua natureza normal, comporta-se agora como um predador

faminto e Ird cacar Esséncla fresca com uma ferocldade Inimagl-
ndvel,

REDUCAO DE SENTIDOS

Qualquer ou todos os sentidos do ser podem ser limitados
em eficicla. Normalmente, os sentldos reduzidos operam a me-
tade de seu nivel normal.

VULNERABILIDADE

O metabolismo de alguns seres & perturbado drasticamente
por objetos feltos de certas substanclas. O Nivel de Dano dessas
armas € aumentado em 1. Por exemplo, um cajado de madelra
2L se transformaria numa amna ZM contra um ser vulnerdvel 2
madelra.

Os seres se recuperam {ou se regeneram} a ferimentos Infli-
gldos pela substdncla a qual sdo vulneravels na mesma veloclda-
de com que se recuperam de ferimentos causados por outras
fontes.

O simples contato com a substincla € tratado como uma
reacao alérgica Incémoda.

EQUIPAMENTOS BIOELETRONICOS
PARA CRIATURAS

As criaturas podem ser equipadas com equipamentos blo-
eletronlcos, normalmente corpotronicos. Essas operagbes ten-
dem a deixar os animais perturbados, tormando-se violentos €
praticamente Incontrolavels. Os animals modificados bioeletro-
nicamente sdo tdo propensos a atacar seus donos quanto aos
pretensos alvos. Ao soltar um desses animais, jogue 1D6. Se o
resultado for igual ou exceder a Esséncla do animal, ele Ird se
voltar contra seu dono.

O cefalotronlco planejado para controlar esta tendéncla torna
© animal mals estdpldo e menos perceptivo, assim como abalxa
ainda mals sua Esséncia. Cada implante de controle diminul a
Esséncla em | e subtral 2 ao dado que fol jogado para verificar o
comportamento do animal. Cada Implante também abalxa o Amlbuto
Mental do blcho em 1.
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ALGUNS SERES DESPERTADOS

As descrigdes que se seguem foram extraidas da multo res-
peltada sérle Gulas de Aprendizado Paterson, volume 23, Apren-
dendo sobre os despertados.

As dimensbdes e pesos listados na Identificacio sdo tiplcos de
um membro adulto da espécie. Em cada espécle sio possivels
Individuos malores (normalmente 10 a 20% e ocaslonalmente
chegando a 30%) e menores (tipicamente 60 a 75% numa espé-
cle que demonstre diferencas de tamanho entre os sexos). Acom-
panha uma descri¢do da coloragdo e das caracteristicas fisicas
distintivas.

Os habitats listados sdo aqueles preferidos pela criatura. Ob-
viamente, as criaturas podem ser encontradas longe de seus
amblentes naturals, especlalmente se forem usadas como guar-
difes ou anlmals de guarda.

Multos seres apresentam poderes magicos sem serem ma-
gos, conseguindo feltos possivels apenas através de magla, como
a capacldade de voar em desaflo as lels aerodinamicas. A habill-
dade maglca é descrita como Inata. Os seres que podem funclo-
nar como magos sio denominados ativos.

Multas paraespécles sio conhecldas em escala global. O ver-
bete do gula lista a drea na qual a espécle fol originadamente
Identificada. Na maloria das vezes, essas dreas eram as terras
nativas da espécie natural da qual a espécle paranatural emergiu.

Estdo llstados os poderes e fraquezas especificas observados
na espécle, assim como caracteristicas especlals como o poder
de sentidos aumentados. As forgcas de certos poderes (como as
diversas formas de ataque) sdo listadas com as estatisticas de
Jogo da criatura,

BANSHEE

Noxplorator letalls

Identificac®o: Esta criatura € Indistinguivel de um elfo, salvo
pelo fato de poder parecer multo magra. Todas as autorldades
élficas e multos naturallstas paranaturais negam que os banshee
sejam elfos.

Espécles semelhantes: o vampiro (pag. 231) e o wendigo (pag.
232) compartilham certas semelhangas com esta criatura,
Habitat: os banshee preferem locais desolados préximos a habi-
tagcdes humanas.

Capacldade mégica: multas aptid®es Inatas, Inclulndo evidéncl-
as de capacldade de magla ativa entre alguns espécimes,
Habltos: noturnos. O banshee & solltdrlo e recluso, exceto quan-
do caga. Ao contrdrlo do vamplro, parece sobreviver completa-
mente de Esséncla derlvada de suas vitimas aterrorizadas. A
crlatura utva, instilando medo em sua vitima ao ponto de delxa-
la em panico cego. A vitima foge apavorada e o banshee perse-
gue-a até deixa-la Aslcamente exausta, quando alcanga-a para a
mantan¢al O ataque final €, aparentemente, uma forma de assal-
to, o que faz de seu alvo uma aparente vitima de ataque cardfa-
co. O banshee raras vezes demonstra alguma moderagio, quase
sempre exaurindo a vitima em seu primeiro ataque.
Distribulgio Geografica: global.

Comentéarlo: o paranaturalista Charles Forte propds a hipotese
do barshee ser uma expressdo caracteristica do VIVO (Virus Indutor
de Vamplrismo Obsedante) em elfos.

Poderes: Sentldos ampliados. (Visdo noturna; Olfato; Audi¢io;
Sugar esséncla; Medo, Imunldade (Envelhecimento, Agentes pa-
togénlcos, Toxinas), Forma de névoa, Regeneracio).

Fragquezas: Alergia (Luz do sol, severa), Perda de Esséncla,
Vulnerabllldade {Madelra, Prata).

CAO-DEMONIO

Canis inferni
Identificacdo: A cabega e o corpo do cio-demdnlo atingem 1,5
metros de comprimento, mas sua altura na regldo das paletas é
de apenas 90 centimetros. Sua cauda mede 70 centimetros, e
seu peso tiplco € de 80 qullos, O cio-demdnlo assemelha-se a
umn mastim superdesenvolvido, de pélo puramente branco ou
negro. Muito ralo, o pélo pousa horizontalmente sobre o corpo,
o0 que algumas vezes confere a Impressio de um couro nu. Agu-
das, as orelhas se localizam no topo da cabega. A coluna verte-
bral protuberante se estende pelas costas. Mesmo na auséncla
de luz refletida, os olhos do cio-demonio resplandecem em ver-
melho: seus dentes brilham levemente no escuro devido a pre-
senca de bactérlas luminescentes na saliva. O cranio possul 42
dentes. A cio-deménlo fémea é provida de oito mamas.
Espécles semelhantes: A nolte, o cio-demdnio costuma ser con-
fundido com o cio-do-Infemo comum (ndo Incluido nesta sele-
¢d0), especdalmente em sua variacio negra. Porém, mesmo a
pouca luz o cio-do-infemno revela a silhueta lupina que o distin-
gue do cio-demdnio.
Habltat: Florestas ermas, tundra, charnecas.
Capacidade magica: Inata,
Habltos: noturnos. O cio-demoénlo caga sozinho ou em pares
durante a temporada de acasalamento, mas pode viajar em mati-
Ihas de doze ou mals durante o resto do ano. Alimenta-se do
que estiver disponivel, mormente grandes mamfferos, os quals
persegue até cansar-lhes antes de aproximar-se para o bote. O
terrlitdrio de caga alcanga um dldmetro de 100 qullémetros ou
mals. A temporada de acasalamento estende-se do fim do Inver-
no ao Iniclo da primavera,
Prole: os nascimentos se dio na primavera, normalmente em
ninhadas de sels a sete filhotes. Nascem com uma coloragio
cInza mosqueada, que escurece ou clarela & medlda que amadu-
recem, o que normalmente ocorre em dols anos.
Distribul¢dio geogrifica: reglbes setentrionals da América do
Norte, da Europa e da Asla.
Comentirio: o ulvo do cdo-demdnio Induz uma reacio de medo
em humanos e em diversos animals. A fera usa o ulvo para
conduzlr as presas até o local desejado para o bote. Mudando o
tom do ulvo, a medida que a vitima tomna-se acuada, o cio-
deménlo causa-lhe catatonia.
Poderes: Medo, Ulvo parallsante (opoe-se a Perseveranga), Sen-
tidos ampliados (Sonar).
Fraquezas: Alergla (Luz do sol, Forte).

BASILISCO

Varanls lapldis
Identificagdo: a cabeca e o corpo do basllisco medem normal-
mente 1,5 metros; sua altura na reglio das paletas € de 20 cenfi-
metros, e o peso total do corpo rodela os 100 qullos. A pele é
coberta por escamas nodosas num padrdo de negro e amarelo
brilhante, que se condensa num negro Intenso no focinho e no
melo da cauda. O cranlo possul 40 dentes serrilhados que costu-
mam atingir tamanhos diferentes e sio constantemente renovados.
Espécles semelhantes: em tamanho e forma, o basllisco asse-
melha-se ao dragdo de Komodo e outros grandes lagartos. Na
verdade, seu padrio de cor assemelha-se tanto ao padrio dos
filhotes de dragdo de Komodo que os clentistas acreditam que o
basilisco trata-se de uma varledade Despertada.
Habltat: o basilisco prefere as forestas troplcals ou os bosques
abertos nas zonas troplcals ou temperadas.
Capacldade maglca: Inata,
Habitos: o basllisco € mals ativo durante o dia, especialmente
nas horas da manhd. E um animal solltdrlo que costuma ser atra-
ido, possivelmente pelo odor do sangue, até um local onde uma
caca tenha sldo recentemente abatida. Allmenta-se baslcamente
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de pequenos animals, normalmente mamiferos, mas devorard
qualquer colsa que puder pegar. Sua camuflagem natural mes-
cla-se aos afloramentos rochosos aos quals habita. Embora seja
arralgadamente territorial, o basllisco afasta-se até 10 qulldme-
tros de seu covil para buscar comida. Sua expectativa de vida ¢
de treze anos no cativelro, e de olto a dez anos na natureza. Seu
periodo de acasalamento ocorre na primavera.

Prole: o basilisco Fmea bota de irés a doze ovos no final da
primavera. A cria emerge sels semanas depols.

Valor econ8mico: alguns elementos da socledade usam filhotes
de baslllscos como sistemas blotecnoldgicos de protegdo. Os
anlrnals mais velhos, contudo, t&m demonstrado dificuldade de
adaptacdo a novos amblentes.

Distribulcdio geografica: origlnalmente confinado nas llhas do
arquipélago Indonéslo, a espécie difundiu-se pelo mundo a me-
dida que os animals foram capturados ou se reproduziram em
catlvelros adequados.

Comentirio: os paranaturalistas propdem que o basilisco utiliza
uma espécle de feltigo mand para calclficar suas vitimas. Acredl-
ta-se que, de alguma forma desconheclda, os minerals no corpo
da vitima sdlo vitais para o metabolismo da crlatura,

Poderes: olhar petrificante.

Fraquezas: Alergla (Extrema, Reflexdo de seu préprio olhar; o
fracasso em obter 2 sucessos em um Teste de Corpo com um
Nimero-alvo 6 resulta numa fareldcea estdtua de pedra).

COCATRIZ

Aveterror lapidaris
Identiflcagdo: a cabega e o corpo da cocatriz costumam medir 2
metros. O rabo possul 1,2 metros de comprimento e o peso total
de seu corpo é de cerca de 40 quilos. A cocatriz € uma crlatura
emplumada de pernas comprldas e aparéncia de pdssaro cufa
coloragdo predomlinante € o amarelo. A cabega possul uma crista
vermelha brilhante e um bico aflado e cémeo.

Espécies semelhantes: os espécimes adultos grandes sdo facll-
mente confundidos com a fénlx (pdg. 229), mas a presenca da
crista polpuda na cabega e o rabo longo e escamoso alertam o
observador a evitar o animal, cujo toque € perigoso.

Haibltat: a cocatriz prefere pradarlas amplas e caatingas, mas
também ¢ encontraca com freqiéncla em bosques abertos.
Capacidade maglca; Inata,

Hablitos: diumos. Embora capaz de voos limitados e canhestros,
a cocatrlz adapta-se melhor a corridas. Ela prefere cagar sua pre-
sa elevando-se brevemente no ar para mergulhar sobre ela, gar-
ras em riste. A cocatrlz alimenta-se de animals pesando de 10 a
80 qullos. Os ninhos sdo defendidos por ambos genitores até
que os ovos choguem, apds o que um dos genltores (possivel-
mente a fémea) parte. O outro se torna guardldo dos pintainhos
durantes os meses seguintes. O perfodo méximo de vida dos
espéclmes em cativelro ]d chegou até 25 anos. A temporada de
acasalamento ocorre na primavera.

Prole: o ninho da cocatriz consiste de 12 a 15 ovos que chocam
depols de uma gestagdo de 35 dlas. Os pintos, cobertos por
penas pardacentas assemelhadas a cabelos, sdo capazes de cor-
rer com seus genitores logo depols de salrem dos ovos. Os
filhotes assemelham-se aos filhotes da ema australlana, um pés-
saro que a maloria dos paranaturalistas acredita tratar-se da ver-
sdo de balxo mand do animal,

Valor econ@mico: como o basllisco, a cocatrlz encontra-se em
demanda como animal de protegio. Seleclona-se apenas os ovos
ndo-chocados, pols os pintos recém-chocados preclsam ser sub-
metidos a um condiclonamento antes de serem trelnados.
Distrlbul¢io geografica: a distribul¢io geografica da cocatriz

aumentou enormemente nos dltimos anos. Agora esses passaros
podem ser encontrados em todas as partes do mundo.

Comentirlo: a cocatriz adulta possul a capacidade paranatural
de parallsar com um toque de seu rabo. Ao dar o bote, usa a
cauda como chicote para tentar paralisar o alvo,

Poderes: Toque parallsante, Invulnerabilidade (Ao préprio to-
que).

DRACOMORFOS

Sdo numerosos os tipos de craturas Despertadas no grupo
dos dracomorfos. Embora hajam diferengas fisicas dbvlas entre
os tipos agrupados aqul, eles demonstram uma similaridade ba-
sica mesmo quando ndo forem relaclonados entre sl. Todos ca-
racterizam-se pelas dimensdes avantajadas e pela natureza sdurla,
correspondendo as descrigdes dos dragdes e das grandes ser-
pentes encontradas nas mitologlas das regldes nas quals foram
avistadas pela primelra vez apds o Despertar.,

Capacidade de magla: todos os grandes dragdes e alguns dos
dracomorfos pequenos sdo maglcamente atlvos. Costumam se-
gulr a tradigdo xamanista.

Habltos: os dragdes sdo mals propensos a agir no alvorecer e no
por do sol, mas também podem operar 3 luz do dla e na calada
da nolte. Allmentam-se de presas vivas de tamanho substanclal,
sendo gado sua comlda favorita, Preferem atacar do céu, amreba-
tando sua vitima de um sé golpe antes de consuml-la. Seus covis
e cavernas sdo dreas desabltadas, acessivels excluslvamente pelo
ar. A capacldade de locomogdo aérea do dragido permite-lhe
afastar-se até mais de 200 qulidmetros do covil. A expectativa
de vida de um dragdo € desconhecida, embora acredite-se que
sefa bastante longa. Seus hédbitos de acasalamento também sdo
desconhecidos.

Prole: os paranaturalistas acreditam que os dragdes sejam ovipa-
ros, porém nenhum ninho fol descoberto até hoje. A paranaturallsta
Meredith Perkins teorlzou que os dracomorfos Inferlores consti-
tuemn a prole dos grandes dragdes.

Valor econdmico: existe um mercado negro de extensdo mun-
dial que comerclallza partes corporals de dragdes. Isso levou a
Gewald Corporation a oferecer uma recompensa pela captura de
qualquer matador de dragdes comprovado, Tal Inlclativa para
prevenir a reducdo da populagdo dessas majestosas crlaturas
tem © nosso total apolo.

Distribul¢lo geogrifica: mundial.

Comentirlo: todos os dracomorfos exibem um sentide térmico
ndo relacionado a visdo. Esse sentldo térmico € tio eficaz quanto
avisdo termogréfica das outras formas Despertadas, Os dracomorfos
também sdo capazes de voar, em desaflo as lels aerodinamicas,
aparentemente utilizando algum tipo de magla Inconsclente ou
subconsclente para erguer sua massa.

Poderes comuns: Sentldos ampllados, Audi¢io em espectro ex-
pandido, Visio termogrdfica, Sentldo térmico.

Poderes observados em Indlviduos: Controle de animals (Rép-
tels), Influéncla, Projegdo de chamas, Hdlito noclvo, Veneno.

Dragdo oriental
Draco orlentalis

Identiflcagdo: a cabeca e o corpo do dragdo orlental medem 15
metros. A altura na regldo das paletas € de 2 metros € a cauda
atinge 15 metros. Pesa cerca de 7.500 quilos. Possul forma de
serpente ou lagarto, com uma cabega larga e balxa, adornada
com uma franja de pelos no quelxo e ao longo da parte posterior
do cranlo. Pares de chifres elevam-se em torno dos olhos, e um
par de barbelas pende da pronunciada regldo nasal. Uma blinda-
gem de escamas cobre-lhe corpo, pescogo e cauda, que sdo
encimados por uma crista de esplnhas ligadas por membranas.
As patas altamente hibels possuem quatro dedos, cada um ter-
minande numa garra avantajada. Os espécimes cativos foram
ensinados com sucesso a segurar cuidadosamente vasos frigels
de porcelana. O padrdo de coloragio mals comum nos dragdes
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orlentals ¢ um verde Iridescente com pélos dourados e escamas '

douradas sobre a barriga, mas s3o conhecldas outras comblna-
¢es de cor. O dragdo orlental possul 40 dentes.

Espécles semelhantes: o slrrush (ndo Incluido nesta sele¢io),
nativo da Asla Menor, parece multo semelhante, mas seus mem-
bros sio mals compridos e a cauda mals curta. Tem a cabega
mals estrelta e afllada, e € desprovido de franjas ou bdrbulas. Os
dedos das patas traselras do sirrush s3o voitados para clma e
possuem habllidade limltada. Contudo, a representacdo mals an-
tiga de um sirrush, que pode ser vista no Portao de Ishtar, traz as
patas Invertidas.

Habitat: vales com rlos, monitanhas, penhascos costelros.

Serpente emplumada
Alatuserpen Quetzalcoatlus

Identificagdor a malorla das serpentes emplumadas mede 20
metros de comprimento da cabega a cauda, t8m uma enverga-
dura das asas de 15 metros e pesa 6 toneladas. Uma serpente
emplumada € um dracoforme de corpo comprido, munido de
um par de asas e um par de membros. Suas penas de contomo e
sua abundante coleira de penas costumam possulr um deslum-
brante arco-iris de cores. As membranas se estendern entre os
ossos dos dedos de suas amplas asas. Atrds das asas fica um par
de membros que terminam em patas para locomogio em terra.
Esses pés possuem cinco dedos, um dos quals assemelha-se a
um polegar opositor, o que |he confere mobllidade suficlente
para manipular objetos. O crdnlo contém 60 dentes. Alguns es-
pécimes possuem um espinho de cauda conectado a uma bolsa
de veneno, e outros possuem um par de presas equipadas de
forma semelhante. O conhecimento reunldo até hoje & Insuficl-
ente para determinar se esses Indlviduos representam uma
subespécie do Quetzalcoatius, ou uma espécle completamente
separada do Alatuserpens.

Espécles semelhantes: o lagarto alado europeu comum (ndo
incluldo nesta sele¢io) ¢ semelhante em forma, aparéncla e habl-
tos, embora desprovido de penas.

Habltat: montanhas, florestas abertas, pastos.

Dragdo ocldental

Draco ocidentalls
Identificag3o: o corpo e a cabega do dragio ocidental possul 20
metros de comprimento. Sua altura na regido das paletas € de 3
metros, sua causa possul 17 metros de comprimento, a enverga-
dura de suas asas ¢ de 30 metros. Adulto, pesa cerca de 2
toneladas. O dragdo ocldental possul quatro membros e um par
de asas. Adornada por chifres, sua cabeca € montada no fim de
um pescogo comprido. Apenas suas patas dlanteiras possuem os
dedos opositores e a habllidade dos outros dracomorfos, sendo
as patas traselras adaptadas em pés. Pode apresentar espinhos
dorsals e/ou membranas. O dragdo ocldental costuma ter ape-
nas uma cor, embora seja mals escura ao longo da espinha e
mals clara na barriga. Alguns espécimes possuem armaduras
démnlcas formadas por placas 6sseas, além das escamas habitu-
almente pesadas. Outros possuem escamas pequenas, nao so-
brepostas, que conferem uma aparéncla de pele lisa. O cranlo do
dragdo ocidental possul 40 dentes,
Espécles semelhantes: o lagarto alado europeu comum (ndo
Incluido nesta selegdo) costuma ser confundldo com o dragdo
ocldental, especlalmente a distAncia ou ao executar manobras
afreas.

Hibltat: montanhas, brejos, pantanos e florestas densas.

Grandes dragoes

Draco saplens
Identiflcacdo: os grandes dragdes s3o espécimes extremamen-
te grandes, chegando muitas vezes a ser 50% malores que os
dragdes Inferiores. Todos os dracomorfos comuns tém grandes

dragdes entre eles, O tamanho costuma ser a melhor forma de
saber que um Individuo € um grande dragdo, mas ndo é uma
Indicagdo Intelramente conflavel,

Essas criaturas afirmam descender de uma linhagem comum,
embora ndo fomegam detalhes ou provas que corroborem a ale-
gagao. Portanto, a despeito das diferencas em sua aparéncia fisica,
essas raras e poderosas criaturas estdo aqul agrupadas num mes-
mo verbete. Todos 0s grandes dragdes sao Inteligentes, sendo
fluentes em pelo menos uma linguagem humana e, em alguns
casos, em varlas. Também sdo magos de grande poder.

Habltat: onde quer que escolham.
Grandes dragdes conhecldos:

Aden, um slrrush, fol o responsavel pela demoligdo de Teer
em 2020, depols do alatold da época ter declarado um |lhad
(guerra santa) contra os Despertados. Acredita-se que Aden ha-
bite atualmente o Monte Ararat.

Dunkelzahn, um dragdo ocldental, € a fonte da malor parte das
Informagbes dadas aqul. Logo depols de sua primelra aparigio,
concedeu uma entrevista coletlva aos repdrteres — enlre os quals
Incluta-se Holy Brighton —, em troca de uma participacdo substan-
clal na venda dos dlireltos da entrevista. Depols disso, Dunkelzahn
partlu para as Montanhas Rochosas. Vive hoje num covil no Lake
Louise e controla as cercanias como um senhor feudal.

Hualpa, uma serpente emplumada, € lider e porta-voz das
forgas Despertadas responsdvels pela crlagio de Amazonla, E
provavel que seu atual covll seja em lucata.

Lofwyr, um dragao orlental, adquliriu o controle das agdes da
Saeder-Krupp Heavy Industries com uma glgantesca pepita de
ouro que fazia parte de seu tesouro. Desde aquela época, Lofwyr
deu prossegulmento a um programa de aqulisicio de empresas,
de forma que suas posses diversificadas sdo agora uma grande
forca econdmica. A total extensdo do Impérlo financelro deste
dragdo € desconheclda, e as Informagdes a respeito de seus bens
sdo culdadosamente guardadas. Acredita-se que ele viva atual-
mente em Tir Taimglre.

Lung, um dragdo oriental, esteve envolvido em virlas guer-
ras Tong nas décadas que se segulram ao Despertar, apadrinhan-
do facgdes com apolo monetdrio e magico. Seu atual paradeiro €
desconhecldo.

Ryumyo, um dragdo orlental, fol o primelro dragdo avistado
por humanos em 24 de dezembro de 2011, nas cercanlas do
Monte Fujl. Depols de duas aparlgdes confirmadas em Ise e Kyoto,
ele desapareceu,

Sirrurg, um dragido ocldental, fol o provavel responsavel pela
queda do Voo 329 da EurcAlr em 2041. Fo! Identificado em
vérlos ataques contra proprledades empresartals & governamen-
tals na Europa, e também € provavel que tenha particlpado do
golpe que fundou a nagio da Amazdnla. Seu atual paradelro &
desconhecldo.
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ESPIRITOS ELEMENTAIS

Anima hermetica
Identificacdo: os esplritos elementals s3o corporlficacbes dos
elementos cldssicos. A aparéncla de cada tipo € pecullar ao seu
elemento, sendo quase sempre o tamanho de sua manlifestacdo
uma evidéncla de seu poder.
Habitat: qualquer lugar ao qual seja conjurado, que normalmen-
te fica proximo a uma concentragio de seu elemento.
Comentirlor os espiritos elementais sdo as forgas dos elementos
maglcos (fogo, dgua, ar e terra) transformadas em entidades
aparentemente raclonals. Essas entldades exIstem princlpalmen-
te no espago astral.

Cada tipo de elemental possul poderes e fraquezas especials.
Cada um é& sujelto a anlqullagio pelo contate com um elemento
opaosltor de poder Igual ou malor que o seu. Durante esse conta-
to, o elemental mals forte tamb&m € enfraquecido pelo poder do
outro. Fogo opde-se a 4gua, ar opde-se a terra. Todos os elementals
podem manifestar-se fisicamente.,

Espirito do ar

Aparénclar um espiilto do ar aparece como uma sllhueta
enfumagada de forma vagamente humandide.

Poderes: Tragar, Manlfestacdo fislca, Movimento, Hallto no-
civo, Psicocinese.

Fraquezas: um espirito do ar pode ser confinado em recipl-
entes a vacuo de tamanho Incrivelmente pequeno. Vulnerabilidade
(Terra),

Espirito da terra

Aparéncla: Um espirito da Terra aparece como uma forma
humanoide atarracada de terra e/ou rocha.

Poderes: Tragar, Manifestagdo fisica, Movimento.,

Fraqueza: Vulnerabllidade (Ar).

Espirito do fogo

Aparéncla: um espirito do fogo aparece como uma criatura
assemelhada a um lagarto e envolta numa aura de chamas.

Poderes: Aura de fogo, Projecdo de chamas (sempre susten-
tada sem causar Exaustao), Protegio, Movimento.

Fraqueza: Vulnerabilidade (Agua).

Espirito da agua

Aparéncla: um espirlto da d4gua aparece como uma massa
de dgua espessa de forma Indefinida e mutante.

Poderes: Tragar, Manlfestacio, Movimento.,

Fraquezas: Vulnerabllidade (Fogo).

FULMINAO
Bubovermis fulminis

Identlficagdo: o fulmindo tiplco mede em média 7 metros, sua
altura na regldo das paletas € de 2,5 metros, e pesa 200 Kg. O
corpo de um fulminio estende-se da ampla cabega até a cauda
grossa. Seus olhos sdo enomnes. A cabega é coberta por penas
de contorno formando um sistema de conducdo de som, seme-
lhante ao das corujas, que auxilla a criatura a cagar. As penas s3o
mals felpudas abalxos das paletas, tomando-se um pelo espessa
sobre os membros e o corpo serpentino. A cor das penas do
fulmindo normalmente & cinza ou marrom. O dnlco par de mem-
bros termina em pés com quatro dedos em forma de garras. O
crinlo € provido de bico.

Habitat: desertos e chaparrals,

Capacldade de magla: Inata.

Habitost noturnos. O fulmindo allmenta-se de muitas espécles.
Prefere cagar a allmentar-se de carnlga. A fémea faz seu ninho
em ftocas cavadas no solo, muitas vezes em local préximo a
pllhas de pedras que a crlatura constrdl sozinha, Os casals da

espécle unem-se vitaliciamente. Os fulmindos cacam em pares.
Sua expectativa de vida € de dez anos em cativelro, sete anos na
natureza. O perfodo de acasalamento ocorre no meio da prima-
vera.

Prole: a fulmindo fémea bota ovos aos pares. A prole delxa a
toca trés semanas apds 05 ovos comegarem a ser chocados.
Distribul¢io geograficar oeste da América do Norte.
Comentirlor o fulminio gera um Impulso elétrico suficlente-
mente forte para atordoar um homem vigoroso ou provocar um
ataque cardiaco num Individuo fraco ou adoentado.

Poderes: Projecio elétrica, Sentidos ampllados (Visdo notuma;
Audigio com espectro estendido).

FANTASMAS

Larva vallda
Identificagdo: desde a segunda década deste século, a existén-
cla de fantasmas estd provada acima de qualquer ddvida. Embo-
ra as assombragdes selam extrernamente raras, € ainda haja di-
vergéncla a respelto da manutenc¢io da conscléncla apds a mor-
te, o fendmeno de assombracio ndo pode ser negado.

Em todos os casos, o fantasma € uma Imagem de um huma-
no ou meta-humano morto. Individuos que tenham morrido Ines-
peradamente, ainda que consclentes de suas mortes, podem
tornar-se fantasmas. Alguém que morre sob avassaladora pres-
sdo psicolégica, com uma promessa nao cumprida ou uma ne-
cessidade ndo saclada, também poderd retornar como fantasma.

Existem duas classes conhecldas de fantasmas: aparigdes e
espectros.

Hableat: as aparigdes costumam assombrar tanto o lugar no qual
mmorreram quanto sua antlga morada na terra. Os espectros po-
dem aparecer em qualquer lugar que quiserem, mas na malor
parte dos casos assombrardo um lugar especifico ou se unirdo a
um Individuo ou a uma famiila. Os espectros costumam ser hos-
tis, causando fendmencs poltergelst que podem ferlr ou até mesmo
matar. Contudo, hd os que agem como espiritos protetores que
culdam de descendentes ou membros de uma familia.

Habltos: as aparlgdes aparecem apenas como vistes, Sdo quase
sempre visivels, quase sempre audivels, e podem afetar outros
sentidos com toques fantasmagdricos, afreplos, odores suaves,
etc. Podem aterrorizar o observador, mas aparentemente sio
Incapazes de causar danos fisicos, ou qualquer outro efelto du-
radouro, na realidacdle. Costumam ser gerados pela morte de
alguém como uma necessldade avassaladora de comunlcar algu-
ma Informagdo ao mundo vivo.

As aparigdes sdo freqlentemente assocladas a morte violen-
ta. Seu comportamento tende a repetir as agbes que levaram a
morte da contraparte vivente do fantasma.

Os espectros sdo mals Independentes em suas ac¢hes que as
aparigdes. Eles podem afetar o mundo fisico, € a maloria possul
uma personalidade — um forte argumento de que sdo os espirl-
tos sobreviventes de pessoas mortas — mas alguns ndo de-
monstram qualquer personalidade. A forma verdadeira de um
espectro € a do falecldo. Porém, costuma poder assumir qual-
quer aparéncla desejada, Os espectros hostis parecem deliclar-
se em assumlr formas grotescas e assustadoras.

Os espectros poderdo, como as aparlgdes, ser motivados por
um desejo de comunlicagio com os vives. Por outro lade, podem
também ter uma motlvagio mals concreta, como buscar vingan-
¢a por sua morte ou contra alguma outra Injustica, proteger os
sobreviventes de sua familia ou satisfazer outras motlvagdes psl-
coléglcas dos falecidos.

Distribulgdo geograficar mundial.
Comentario: algumas linhas de pensamento defendem que os

fantasmas possuem a conscléncia real, ou até mesmo a “alma”
da pessoa morta, De acordo com essas teorlas, um fantasma se
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recusa a reconhecer a prépria morte, & o espirito ndo pode des-
cansar até ser exorclzado por um mago (usando conjuragdo) ou
até que algum conjunto de condi¢des tenha sido cumprida.

Uma teorla menos mistica defende os fantasmas como ilu-
sdes criadas pela mente da pessoa morta, mas ndo constitulriam
parte de sua consciéncia. A pressdo fisica no momento da morte
forma o fantasma a partlr de energla maglca, programando-o
com motlvacdes, A for¢a dessa manlpulagZo de mand determina
o poder e o comportamento do fantasma.

Embora provas fantamagéricas nao sejam aceitas num tribu-

nal, um bruxo-detetive conseguiu, em 2039, chegar até um as-
sassino em sérle na cidade de Charleston, Carolina do Sul, depols
de estudar a aparigio de uma das vitimas do assassino. As agdes
do fantasma revelaram-se fontes de provas que conduziram a
prisdo e & condenagdo do assassino,
Poderes dos espectros: Medo, manifestacdo, Psicocinese, Incl-
dentes que envolvam Compulsdo (para repetir atos dos mortos).
Hdllto noclvo e Toque parallsante tém sldo registrados, mas ain-
da ndo foram comprovados.

CARNICAIS

Manesphagus horridus
Identificacio: os carnigals costumam chegar a 1,7 metros de
altura e pesar 78 qullos. Sdo uma forma metamorfoseada de
humanos ou de metahumanas, A mudanga resulta na obtengdo
de um couro dspero e repugnante, assim como na perda de
todos os pélos do corpo. A coloragdo da pele varia de um branco
mortico até um cinza queimado, dependendo do grupo étnico
original do carnigal. A pessoa transformada em carnical tem 0s
dedos alongados e as unhas endurecidas em garras. O cranlo
possul mandfbulas ligelramente aumentadas que contém 28 dentes,
aglomerados e agudos. As fémeas possuem duas mamas.
Espécles semelhantes: a despelto da preferéncla do carnical por
carne humana, a crlatura é obviamente diferente do wendigo
(pdg. 232).
Habitat: criptas, propriedades abandonadas proximas a cemité-
rios e favelas densamente povoadas.
Capacidade de magla: normalmente inata, mas alguns Individu-
os sdo magicamente atlvos.
Habltos: noturnos. Um carnical se allmenta de animals mortos,
normalmente humanos. Sua dieta e seus habitos sanitdrios nor-
malmente resultam num odor nauseante que emana dos poros
da criatura. Caso ndo encontre diponivel nenhuma construgao
adequada, o carnigal costuma cavar sua propla cova. Embora seja
comum encontrd-los em grupos de 6 a 20, alguns carnlcals pe-
rambulam solitarlos. Tals espécimes tendem a ser extremamente
agressivos e a possulr caracterfsticas fisicas acima do normal. A
expectativa de vida de um carnigal € semelhante & da subespécle
de origem. Sua temporada de acasalamento € irrestrita.
Prole: um (raro).
Valor econdmlco: Multos governos oferem recompensas por
carnicais. A malorla das autoridades também consldera qualquer
comércio em beneficio a carnigals como crime passivel de multa,
prisdo, reeducagao e até mesmo morte,
Distribul¢io geografica: mundial.
Comentario: a maloria dos carnigals, apesar de sofrerem traumas
de metamorfose e possivel perda de capacidade mental, perma-
necem crlaturas racionals, capazes de usar qualquer tecnologla
que possam adquirir. Os camigals que habitam cidades costu-
mam disfargar seu odor com perfumes.
Paderes: Sentidos ampliados (Olfato, Audigdo).

Fraquezas; Alergia (Luz do sol, Moderada); Sentidos reduzidos
(pratica ou totalmente cego).
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GRIFO

Atatusleo aqulla
Identificagdio: a cabega e o corpo do grifo medem 3 metros de
comprimento. Atinge 1,6 metros de altura na regldo das paletas,
sua cauda mede 1,3 metros de comprimento e as asas possuem
uma envergadura de 7 metros. Pesa 150 qullos. O grifo € um
quadrdpede grande e alado. A malorla dos grifos possul penas
marrom-douradas em suas asas e partes dlantelras, com partes
traselras levemente cobertas por pélos, embora algumas varle-
dades possuam cabegas e pescogos emplumados. O bico agudo,
encurvado, costuma ser amarelo, mas ocaslonalmente pode ser
vermelho vivo. Os membros dlantelros sdo cobertos por esca-
mas e terminam em quatro dedos, cada qual equipado com uma
garra negra aflada. O crénlo € provido de bico. Ndo possuem
mamas.
Espécles semelhantes: o grifo aslatico (Alatusleo serpens) dife-
re princlpalmente na cabega e no pescogo, que sdo levemente
cobertos de pélo ou de escamas. O grifo aslatico também possul
uma sérle caracteristica de espinhos conectados por membranas
que se estendem ao longo da parte dorsal do seu pescogo. O
opinicus, ou grifo-falso (Opinicus falciform), € bastante seme-
lhante aos grifos comuns, exceto que € desprovido de asas.
Também Ihe carecem as orelhas, grandes e empenachadas do
grifo comum.
Hibltat montanhas, normalmente proximo a estepes ou a pradarias
abertas.
Hablos: os grifos sdo ativos a luz do dla, principalmente perto
do amanhecer e do entardecer. Came de cavalo € seu allmento
predileto, embora costume comer também gado e outros anl-
mals de crlagio. Fazem seus ninhos em espinhagos de montanha
e em plcos elevados. O territorio de caga do grifo atinge mals de
100 quildmetros de didmetro. O espécime que sobrevive hd
mals tempo em catlvelro Jd atinglu os 30 anos de Idade. Desco-
nhece-se sua expectativa de vida na natureza. O perfodo de
acasalamento ocorre no Iniclo do verdo.

Prole: a grifo fémea pbe de um a quatro ovos, sendo provavel
que apenas um deles choque. Os progenitores alimentam os
recém-chocados no ninho até aproximadamente dols meses de-
pols do primeiro voo da prole, o que geralmente ocorre cerca de
quatro meses apés o nascimento,

Valor econdmicor nas dreas em que os grifos tornam-se tdo
nuUMerosos que passam a ameagar serlamente os animals de
criagdo, os governos ocaslonalmente oferecem recompensas por
eles, Esses governos costumam requerer que o cacador traga o
bico como prova de que o animal fol abatido. Existe um mercado
em ebulicio — aberto em alguns palses, negro em outros —
para as penas € o couro dos grifos.

Distribuicio geografica: hemisfério norte.

Comentirio: como a maloria das crlaturas Despertadas grandes
e aladas, acredita-se que o grifo usa magla para elevar sua mas-
sa,

HARPIA

Hampya gregaria
Identificagdos a harpla mede apenas 1,2 metros de altura e pesa
aproximadamente 56 qullos. Sua cauda possul | metro de com-
primento. Trata-se de um mamifero alado, com pelos e asas
como os de um morcego, ndo de um humano-pdssaro, Como na
mitologla. A formagio da cabega é curlosa, assemelhando-se a
um rosto humano com uma expressdo de farla. Sua cor varla do
marrom claro até o negro. O cranlo possul 28 dentes. Todos os
espécimes de harpla encontrados até hoje foram fémeas, provi-
das de duas mamas.

Espécles semelhantes: € quase certo que a harpla sefa uma
espécle de morcego Despertado, e nfio uma espécle meta-hu-
mana, apesar de haver alnda algumas controvérslas a esse res-
pelto. Os espécimes pequenos costumam ser confundidos com
o morcego-vamplro gigante (Desmodus giganteus) da América
do Sul (ndo Incluldo nesta selegio) e o raro lobo-voador (Preropus
camivorus) do sudeste da Asla (ndo incluido nesta selegio).
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Habltatr a harpla prefere locals elevados para a crlagio de seus
ninhos. Fora Isso, ndo possul restrigdes.

Habltos: atlva de dla, a harpla alimenta-se de pdssaros e mami-
feros pequenos, mas, sempre que disponivel, prefere camiga.
Instala seu ninho préximo a fontes de seu alimento favorlto,
como depdsitos de lixo, e € capaz de afastar-se até 50 qulléme-
tros do ninho. As harplas agregam-se em comunldaces que che-
gam a até 100 individuos, Uma harpla pode viver até 20 anos
em catlvelro, mas apenas 5 a 10 anos na natureza. A temporada
de acasalamento € Irrestrita, mas faltam detalhes dos habltos de
acasalamento da harpla.

Prole: a harpla poe de um a uma duazla de ovos de casca mole,
que chocam em 2 a 5 dlas. A prole permanece no ninho durante
12 a 14 meses de amadurecimento, Iniclalmente mamando da
mae e depols comendo pedagos de allmento trazidos por ela.
Valor econdmlco: os governos freqlientemente oferecem uma
pequena recompensa por essa praga.

Distribulcio geogrifica: mundial.

Comentarlo: o malor mistério acerca das harplas é seu acasala-
mento, visto que nenhum macho da espécle fol avistado até
hole.

Poderes: Pestlléncia.

KRAKEN

Architeuthls megagiganteus
Identificagdo: comblnados, o corpo e a cabeca do kraken me-
dem cerca de 25 metros. O kraken possul um corpo afunilado e
hidrodindmico, com dez tentaculos comuns e dols tentiaculos
consideravelmente mals compridos. Estes termlnam em duas
barbatanas ovals. O comprimento dos tentdculos comuns & de
30 metros, e o dos tentdculos mals compridos € de 40 metros.
Estima-se o peso total da criatura em mals de 30 toneladas. A
criatura possul certa habilidade limitada de mudanca de cor, mas
basicamente € branca com manchas azuls ou rmarfons em sua
superficle dorsal. O cranlo € composto de carbonato de calclo,
sendo provido de um bico central em substancla camea.
Espécles semelhantes: o kraken & freqUentemente confundido
com a lula glgante comum (Architeuthis princeps).
Hibltat: oceano peliglico.
Habitos: o kraken ¢ atraido pelas luzes dos navios e das platafor-
mas ocednlcas, a despelto de uma aversio a luz do sol que o
Impede de aparecer na superficle quando nic € nolte. Mantém
um relaclonamento predador-presa com as cachalotes, no qual
cada um parece ser o alimento favorito do outro. Nunca um
espécime do kraken fol capturado vivo.
Prole: desconhecida.
Valor econdmico: a Sony Blotech e outras empresas blotecnoldgicas
oferecem recompensas pela captura de espécimes llesos € com
as peles Intactas.
Distribul¢do geogrifica: mundial,

FLORESTAL
Incola silvestris

Identificagdo: a altura média dos florestals & de 1,5 metros. Sua
cauda possul um metro de comprimento. Seu peso & de 60
quilos. Os florestals sao humandides, apesar de terem por habito
vestir roupas de folhas e musgo, o que lhes confere uma aparén-
cla de melo vegetals. Tém a pele negra e aspera, com pélos
corporals esparsos que sdo freqllentemente tingldos de verde
por uma alga Inofensiva. O cranio possul 24 dentes. A florestal
fémea possul duas mamas.

Habltat: florestas.

Capacidade de magla: Uma proporgio significantemente alta
da populacdo de florestals € mals ativa magicamente que a mal-

orla das outras espécles metahumandides. Os florestals magos
costumam ser xamas. Eles parecem usufrulr de vantagens adicio-
nals com os espirltos das florestas (+ 1 dado para florestal lidando
com espirltos das florestas).

Hibltos: Capazes de agir em todas as horas, os florestals sio
mals ativos durante o inicio e o fim do dia. S0 bons escaladores
e saltadores, freqUentemente subindo em adrvores para evitar pre-
dadores ou perseguicio. Os florestals sio vegetarlanos, allmen-
tando-se de frutas e vegetals natlvos da floresta. Fazem seus ni-
nhos em drvores ocas, em troncos de drvore caldos em sua forma
natural ou medificados e em casas ou prédlos abandonados. Eles
se afastam até dnco quiiometros de seus ninhos. As unidades
soclals basicas sdo pequenos grupos familiares que mantém rela-
gOes cordlals, alnda que distantes, com outras famillas cuja dis-
tribulcdo geogrdfica se cruze com os deles, Individuos Isolados
sdo muito comuns. A temporada de acasalamento é Irrestrita.
Prole: um.

Distribui¢io geograficar mundial.

Comentirlo: Os florestals sdo excessivamente territorlals. Sua
famillaridade com a reglio na qual vivem lhes permite mover
através dela a uma velocldade praticamente sobrenatural. Por
desgostarem de tecnautas em seus terrltdrios, montam armadi-
Ihas para frustrar Invasores. Quando levados a furla, constroem
fossos-armadilhas, covas com varas pontlagudas no fundo e dis-
positivos de empalamento movidos a torgao, o que encoraja os
Invasores a buscarem rotas alternativas.

Poderes: Confusio.

TRITAO

Menhomo Marina
Identificacdao: Um tritdo possul 3 metros de altura e pesa 500
qullos. Seus membros dlantelros s3o longos, terminando em maos
com trés dedos e munidas de polegares oposltores. Membros
traselros rudimentares marcam a Jung¢io do longo tronco adelga-
¢ado e do rabo esgulo, mas poderoso. Uma cabelelra comprida
Ihe cobre o pescogo, e una sérle de vértebras estendem-se pelo
tronco. A parte Inferlor do corpo € blindada por ossos dérmicos,
mas o rabo permanece Incrivelmente flexivel. A coloraglio do
corpo € leve, costumando possulr um tom esverdeado, exceto
pelo osso dérmico, que pode ser de um esmeralda mals escuro ou
azul esverdeado. As orelhas do tritdo sdo externas e alongadas
nas pontas. Ele possul olhos vermelhos e um cranlo provido de
pequeno focinho, com 36 dentes. As fémeas tém duas mamas,
Espécles semelhantes: diversos pinipedes (focas e ledes mari-
nhos) costumam ser confundidos com esta crlatura esquiva,
Habltat: aguas costelras.
Capacldade de magla: Costuma ser Inata, mas as evidéncias de
Individuos maglcamente ativos Indicam que os tritdes sio uma
espécle senclente.
Habltos: Os tritdes se congregam em famillas poligamicas e
assoclagdes. Allmentam-se de pelxes e moluscos, tendo uma
preferéncla por lulas. Umn tritdo nada com um movimento ondu-
lante, usando seus membros para aprimorar o controle direcional,
e podem atingir velocidades notavels. Respiram ar, mas tém
sldo observados permanecendo submersos por periodos prolon-
gados, o que conduz A especulagio de possulrem capacldade
Inata maglca de extralr oxigénlo da dgua. Seu periodo de acasa-
lamento & Irrestrito.
Prole: um ou dols,
Valor econ@mico: Os tritdes sido responsavels por danos causa-
dos a operagdes comercials de pesca.
Distribul¢io geograficar mundial.
Comentarlo: os paranaturalistas discordam no tocante ao tritio
poder ser considerado saplente ou ndo. Tém-se observado as
crlaturas fazendo uso de ferramentas como redes de algas marl-
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nhas e arpdes, e usar Instrumentos de escavagdo e alavancas
para coletar e abrir moluscos. Houveram também relatos nao
comprovados de tritdes usando objetos manufaturados. Na ver-
dade, a paranaturalista Meridith Perkins, uma famosa defensora
da classificacdo da espécle como saplente, afirma que observou
membros de uma comunidade destrinchar e limpar pelxes com
facas de plastico de alta densidade.

NAGA

Cusfos serpens
Identificagdo: a naga mede 10 metros de comprimento e pesa
300 qullos. Tem a forma de uma grande serpente, mas com uma
cabeca aumentada que contém 28 dentes. A coloragdo é alta-
mente varldvel, mas é quase sempre um padrio multicolorido
que val-se deshotando na diregido da barrlga pdlida.
Espécles semelhantes: sem uma boa visdo de sua cabega, é facll
confundir umna naga com uma anaconda ou umna piton.
Habitat: florestas tropicals.
Capacldade de magla: Inata, com alguma evidéncia de capacl-
dade de langamento de feitigos.
Habitos: a naga se torna Inativa em perfodos de calor Intenso ou
frio prolongado. Alimenta-se de peqguenos mamiferos e habita
fendas na rocha ou estruturas construidas por humanos. Embora
nomalmente seja solitdria, a naga pode ser encontrada em gru-
pos de até duas dazlas, especialmente em climas mals frios du-
rante perfodos de pouca atlvidade e em todos os climas durante
a temporada de acasalamento. O espécime que vive hd mals
tempo em cativelro J& dura 32 anos. O acasalamento ocorre no
Inicio da primavera.
Prole: trés a cinco fithotes nascem vivos, delxando Imediata-
mente a protegdo da mae.
Valor econdmico: os filhotes de naga podem ser treinados para
aceltar donos humanos, permitindo dessa forma que seus pode-
rosos Instintos territorlals sejJam usados para fins de protecio de
propriedades.
Distribuleio geografica: a orlgem da naga era a Africa do balxo
Saara, o sudeste da Asla e a Indonésla. Transportadas por huma-
nos, difundiram-se em zonas troplcals do mundo Intelro.
Comentirlo: a naga € mals Inteligente que os outros réptels. A
crlatura pode aprender varlos comportamentos, desde codligos
verbals e sométlcos, a atividades sofisticadas em perfodos de
tempo muito curtos, Sua habllidade de lancamento de feltigo €
um forte Indicio de que a naga devla ser classificada como senclente.
O Comilté para o Reconheclmento das Intellgénclas Despertadas
fez uma peticdo Junto as Nagdes Unidas para o reconhecimento
internaclonal da naga como uma forma de vida saplente. A peti-
¢do também pede sang¢des contra as naches e empresas que
escravizam nagas.

Poderes: Guarda, Prote¢iio magica, Veneno.

ESPIRITOS DA NATUREZA

Anima naturalls
identificagio: os espiritos da natureza raramente aparecem sob
uma forma fixa. Quando se manlfestam, € sempre numa forma
que refilta seu temreno natural. 5e conjurados por um xama de
grande poder, esses espiritos podem aparecer numa forma um
tanto semelhante a de seu convocador. Essa forma, porém, €
composta pelo materlal de seu amblente natal.

Os Espfritos do Homem constituem a malor excegdo a esta
regra: normalmente assumem forma humana. As antigas lendas
dos duendes sio provavelmente memdrias das manifestacdes
desses espirltos.

Capacidade de magla: Inata.
Habltat: os espiritos da natureza podem existir apenas em seu
ambiente natural. Nao podem ser convocados a nenhum outro
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lugar, nem atender3o a ordens que os envie para fora de seus
amblentes, Portanto, um espirito do mar ndo Ird se mover em
terra, um espirito das pradarlas ndo entrard em uma Roresta, e
assim por dlante,

Comentirior os espirltos da natureza sdo forgas corporlficadas
da natureza e do local. S30 eles os espiritos das tradigbes xamanistas.
Existem quatro classes de espiritos da natureza: Espiritos da Ter-
ra (florestas, montanhas, desertos, pradarias), Espiritos das Aguas
{Mar, lagos, rios, pantanos), Espiritos dos Ventos (tempestade,
neblina), e Espiritos do Homem (cldades, campos, lares).

Espiritos das cldades

Poderes: Acidente, Allenagdo, Ocultamento, Confus3o, Medo,
Protecao, Busca.

Aparéncla varla amplamente. Os espiritos da cldade costu-
Mam aparecer CoOmo pequenas porghbes ou massas amorfas de
lixo. Exlste, contudo, um caso documentado de um espirito em
S30 Franclsco que apareceu na forma de um bonde elétrico, € um
xam3 em Seattle afirmou recentemente ter conjurado um espirl-
to que toma por forma um automovel Hudson modelo 1947.

Espiritos dos desertos
Poderes: Protegio, Ocultamento, Movimento, Busca,
Aparéncla: os espiritos dos desertos aparecem Iniclalmente
na forma de pequenos remolinhos de poeira que, ao serem orde-
nados ao ataque, crescem para furlosas tempestades de arela.

Espiritos dos campos

Poderes: Acidente, Ocultamento, Prote¢do, Busca.

Poder Especlal: os espiritos dos campos podem aumentar a
fertllidade clas plantagdes e dos animals de crlagdo. Inversamen-
te, também podem obedecer a ordens de danificar plantacbes ou
fazendas.

Aparéncia: os espiritos dos campos tomam a forma de pedes
em minlatura, vestidos com macacdes, lengos de cabelo, etc, Os
relatos de espiritos usando sombreros ou botas de cowboy no
sudeste da América do Norte alnda nao foram comprovados,

Espiritos das florestas
Poderes: Acidente, Ocultamento, Confusdo, Medo, Protecio.
Aparé&ncla: os espliitos da floresta raramente manifestam-se
de forma visfvel, Quando o fazem, aparecem como sombras densas
entre as drvores. Se um xama os ordena a assumir uma forma
sélida, tornam-se arvores vagamente humandides, capazes de
se movimentarem, com bragos grandes e nodosos.

Espiritos dos lares

Poderes: Acldente, Allenacio, Ocultamento, Confusdo, Pro-
tegdo, Busca, Tragar, Protegdo.

Aparéncla: os espiritos dos Jares costumam assemelhar-se a
humandldes pequenos e barbados usando vestes antigas.

Espiritos dos lagos

Poderes: Acldente, Medo, Movimento, Busca,

Aparéncla: os espiritos dos lagos costumnam aparecer como
ondulagdes na superficle da dgua. Caso o xama con|ure-os em
formas mals solidas, Irio aparecer como humandides cobertos
de musgo e ervas aquaticas, erguendo-se da dgua.

Espiritos das neblinas

Poderes: Acldente, Movimento, Ocultamento, Confusdo, Pro-
tecio.

Aparé&ncla: os espiritos das neblinas costumam ndo possulr
forma materlal, aparecendo apenas como nuvens coleantes de
névoa.

Espiritos das montanhas
Poderes: Acldente, Ocultamento, Protegio, Movimento, Bus-
ca.
Aparéncia: 0s espiritos das montanhas raramente possuem
manifestacdes fislcas. Sua chegada € marcada por um sliénclo
absoluto e por uma opressiva presenca Invisivel. Quando forga-
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do avisibllidade, o espirito da montanha torma-se um humanoide
dspero composto por rocha aparentemente viva, que a despelto
de seu tamanho pequeno, possul uma aura de enorme massa,

Espiritos das pradarias

Poderes: Acidente, Allenacdo, Ocultamento, Protecdo, Mo-
vimento, Busca.,

Aparéncla: os espirltos das pradarlas costumam aparecer
como arbustos soltos rolando pelo solo ou como pequenos re-
molnhos de poeira. Os relatos de mindsculos cavalelros asseme-
lhados a tlpos humanos nomades, como Mongdls e Amerindios,
estdo sendo Investigados.

Espiritos dos rlos Ii i
Poderes: Acldente, Ocultamento, Tragar, Medo, Protegdo, : | m “1
Movimento, Busca. f ol '.,I‘H[,u
Apargénclar os esplritos dos rlos costumam aparecer como i
pequenos remolnhos de d4gua, mas sob coacdo poderdo assumir
a forma de pequenos humanoides semelhantes a sapos, vestldos
com roupas de folhas.

Espiritos do mar

Poderes: Acldente, Alienagio, Ocultamento, Confusdo, Tra-
gar, Medo, Guarda, Movimento, Busca.

Aparécla: os esplrltos do mar costumam aparecer como su-
perficles andmalas na dgua: ondas agitadas num mar calmo e
vacuos de tranqglllldade num mar agltado. Caso sejam forgados a
assumir uma forma mals sélida, assemelham-se a serelas, criatu-
ras misticas humanas da cintura para cima e peixes da cintura
para balxo,

Espiritos das tempestades

Poderes: Ocultamento, Confusio, Projegao elétrica, Medo.

Aparéncla: esplritos das tempestades manlifestam-se Iniclal-
mente como presengas frias e dmidas. Quando conjurados com
forga, aparecem como nuvens de tempestade em movimento ou
remolnhos. Manifestagdes ndo documentadas, como uma dgula
na regiio oeste da América do Norte e um gigante de barba
ruiva numa carruagem puxada por bodes na Europa setentrlonal
também foram refatadas. (As histdrlas sobre humandides alados
carregando bolas de bollche podem ser desprezadas.)

Espiritos dos pantanos

Poderes: Acldente, Aderéncla, Ocultamento, Confusio, Medo,
Protecio, Movimento, Busca.

Aparéncia: um espirlto dos pdntanos manifesta-se normal-
mente como uma bola de luz bruxuleante. Acredlita-se que se-
Jam os fogos fatuoes das lendas, Ocaslonalmente, os magos tém
relatado espiritos dos pantanos manifestando-se como musgos
pendentes de arvores ou massas de vegetacio apodrecida que
dapenas com multo boa vontade podem ser chamadas de
humandaides.

FENIX

Phoenix aureus
Identificacdo: com uma envergadura de asas de 4 metros, altura
de 1,3 metros, uma cauda com 2 metros de comprimento e
pesando 20 qullos, a fénix € um grande passaro. Possul asas
fortes e graclosas ¢ uma cauda de penas longas e adejantes.
Adornada com uma crista, a cabega possul plumagem dourada.
O corpo € coberto por penas vermelhas Iridescentes e penas
puarpuras brilhantes, A cauda € um rutllante arranjo de matizes
cerdleas. O cranio € provido de um blco aflado e curvo.
Espécles semelhantes: a fénix € ocaslonalmente confundida com
espécles de troveldes que possuem caudas longas e coloridas.
Habitat: florestas abertas,

Capacidade de magla: Inata.

Habltos: a fénix € uma criatura dlurna que se alimenta de peque-
nos passaros e mamiferos. Nos solos de dreas rochosas faz seu
ninho, que defendera ferozmente. A crlatura pode viver até 20
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anos em catlvelro, Sua temporada de acasalamento se dd no
Infcio da primavera.

Prole: a fénix pde um ou dols ovos, que chocam em trés sema-
nas. As crlas permanecem no ninho para serem allmentadas por
ambos os genltores até que aprendam a voar. Depols que a prole
se val, os passaros genltores Incineram o ninho.

Valor econdmico: as penas da fénix sfo desejadas em virlas
partes do mundo. Os editores da Série de Gulas de Aprendizado
Patterson alertam os compradores a verificar se as penas foram
obtidas em perfodos de muda, e ndo pelo abatimento do animal.
Distribulgiio geografica: Asla orlental e Africa do Norte.

Poderes: Aura de chamas.

PE-GRANDE

Pesvastus pilosis
Identificagdo: o pé-grande mede 2,9 metros e pesa 110 quilos.
Trata-se de um bipede ereto de pele negra com pés grandes. O
corpo é coberto por uma camada dupla de pélos negros ou
marrons escuros. Contudo, os pélos podem ser grisalhos, especl-
almente na parte de cima das costas e na cabega dos Individuos
mals velhos. O pé-grande € capaz de Imitar uma varledade de
sons, Incluslve os chamados de caga de outras criaturas. Tem
orelhas pequenas, que quase sempre desaparecem sob o pélo
da cabeca, mas o nariz é proeminente e largo. O cranlo do pé-
grande € provido de 28 dentes e a fémea possul um par de
mamas.
Espécles semelbantes: os lelgos costumamn confundir o pé-grande
com o forestal (pdg. 227), embora haja entre os dols pouquissima
semelhanga, salvo em habltos e habitat, Os problemas mais sé-
rlos de Identificagdo acontecem com as varledades peludas de
orks e trolls, cujas agbes em multo macularam a reputacio desta
gentll crlatura da floresta. As aparlgbes ocasionals de humandides
de pélo branco nas partes mals balxas do Himalala e em regldes
proximas a montanhas Induziram os paranaturalistas a postular
uma forma asldtica (Pesvastus aslaticus), comumente conheclda
por Iétl (ndo Incluldo nesta selegio).
Habitat: florestas densas.
Capacidade de magla: presume-se que os pés-grandes sejam
attvos maglcamente, com poderes da escola do xamanismo.
Habitos: o pé-grande é permanentemente ativo. Seu modo de
vida & semelhante ao do gorlla (que agora se acredita extinto no
estado selvagem). E vegetarlano, pacifico, curloso. Luta apenas
quando atacado, embora seu comportamento seja aparentemen-
te ameacador. Entretanto, aconselha-se culdado ao observador
— 0s pés-grandes tendem a Interpretar movimentos sabitos da
parte de um Individuo amedrontado como ataque Iminente. As
criaturas vivem em pequenos grupos famlliares, embora os Indi-
viduos possam afastar-se do grupo quando estiverem a procura
de allmentos. Os pés-grandes habltam grutas e cavernas em
cardter permanente, mas algumas vezes, quando distantes de
suas moradlas, aprontam abrigos provisérios em matagals. Acre-
dita-se que sua expectativa de vida ultrapasse 40 anos. A tem-
porada de acasalamento € Irrestrita.
Prole: um, ocaslonalmente dols, O culdado dos pals perdura de
24 a 30 meses.

Ambito: regides setentrionals da América do Norte.

Comentirio: em 2042, o pé-grande fol reconhecido pelas Na-
¢oes Unidas como uma espécle senclente, a despeito da caréncla
de materlal cultural e da Incapacidade dos clentistas em decifrar
sua linguagem. Esta declsio pos fim a anos de aprisionamento e
exlbicdo de Individuos pé-grande. O desenvolvimento da lin-
guagem de sinals Perkins-Ahapascan possibilitou uma forma Ii-
mitada de comunicagiio com os pé-grandes. Hoje, eles podem
ser achados colonlzando florestas em temas Despertadas do mundo
Intelro, Também trabalham como técnicos de efeltos sonoros na
inddstria do entretenimento.

METAMORFO
Bestiaforma mutabilis

Identificagdo: Varldvel. Na forma animal, um metamorfo mani-
festa-se como um Individuo grande e bem-formado de sua espé-
cle, multas vezes com coloragio Impressionante, Na forma hu-
mana, um metamorfo costuma ser muito atraente, mas guarda
vestiglos de sua natureza bestial. Observar que o metamorfo no
espago astral Ird revelar-lhe a ldentidade: |4 sua forma altemante
sempre estard vistvel,

Habltat: no amblente selvagem, o metamorfo vive em sua forma
animal. Em sua forma humana, vive como um membro da comu-
nidade.

Capacidade de magla: multos sdo atlvos, e todos aqueles que
ndo o sdo possuem potenclal Inato.

Hibitos: os metamorfos sio capazes de desempenhar atlvidades
em todos os momentos, mas a maloria prefere a vida notuma. A
despelto de diversos mitos em contrdrio, os metamorfos ndo
tém suas atividades limitadas pelos ciclos da lua, embora multos
parecam preferir suas formas animals durante a lua chela. Tam-
bém € mito que as peles deles se rasgam ao se tomarem huma-
nos. Os metamorfos costumam ser camivoros, mas nio demons-
tram dificuldade em manter uma dieta onfvora em sua forma
humana. Acasalam-se de acordo com a temporada de suas for-
mas animals.

Prole: os metamorfos nascem na forma de anlmals, em quantida-
des tipicas ao animal. Alguns dos filhotes poderdo nio se tornar
metamorfos.

Distribul¢cio geografica: mundlal.

Comentério: todos os metamorfos demonstram uma reagio alérgica
severa A prata. E um erro de entendimento comum pensar nos
metamorfos como humanos que se transformam em animals.
Isso ndo é verdade: metamorfos comegam suas vidas como anl-
mais, e permanecem anlmals que se tomam humanos. Suas per-
sonalidades e pontos de vistas sdo bastante peculiares.
Poderes: Atributos Fisicos Aumentados na forma animal, Rege-
neragao.

Fraqueza: Alergla (Prata, Severa), Vulnerabllidade (Prata).

Metamorfos comuns
Urse

Origem: hemlsférlo norte.

Caracteristica de ldentificagio: pélos corporals vastos

Atividade mdgica: rara.

Raposa

Origem: japdo e China.

Caracteristica de ldentificagdio: cauda comprida.

Atividade maglca: rara,

Leopardo

Origem: Affica.

Caracteristica de ldentlificacio: olhos refletidos.

Atividade magicar Comum.

Foca

Orlgem: dguas costeiras do mundo Inteiro.

Caracteristica de ldentificagdo: dedos dos pés guameddos
de membranas digltals, possivelmente também os dedos das
maos.

Atlvidade méagicas comum.

Tigre

Orlgem: Asla.

Caracteristica de ldentificagdo: caninos aumentados.

Atividade magica: comum.

Lobo

Origem: hemisfério norte.

Caracterfstica de ldentificagio: palmas peludas, sobrance-
Ihas que se juntam sobre o focinho.

Atividade magica: Incomum,
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Avesfulmen splendidus
Identificacdio: a cabeca e o corpo do trovejdo medem 3 metros,
a cauda, 1 metro, & as asas possuem uma envergadura de 10
metros. Pesa 100 quilos. Pdssaro assemelhado & dguia, tem a
cabega, 0 pescogo e a cauda normalmente cobertos com penas
brancas, mas em alguns espécimes essas dreas sdo mals escuras,
A superficle do tronco e da asa superior variam do dourado ao
marrom escuro. A camada Inferlor das asas possul coloracdo
creme, O cranlo € provido de um bico afiado e curvo.
Espécles semeihantes: conslderavelmente malor, o passaro roca
(ndo Incluido nesta se¢do) costuma ser confundido com o trovejdo
quando visto no ar, onde nada se encontra presente para confe-
rir-lhe uma comparagdo em tamanho,

Habltat: montanhas.

Capacldade de magla: Inata.

Héabltos: o trove]do costuma ser ativo durante o dla, mas relatos
Indicam também atividade notuma. Os pdssaros trovejantes ca-
¢am animals terrestres como o antflope e o veado, e também se
allmentam de camiga. Fazem seus ninhos em locals cobertos
préximos a picos de montanha e podem viajar centenas de qul-
I6metros em busca de caga. O perfodo de acasalamento se d4 no
comego do verdo.

Prole: a trovejdo fémea bota um ou dois ovos, que chocam em
sels semanas. As crlas permanecem em seus ninhos durante trés
a sels semanas.

Distribul¢do geografica: Hemisfério oeste,

Poderes: Projecdo elétrica (Com efeito sobre drea).

UNICORNIO

Unicornis validus
Identificacdo: a cabega e o corpo do unicérnlo medem 3 metros
de comprimento. Sua altura na regido das paletas € de 1,4 me-
tros, Pesa 370 quilos. Para todos os efeltos, um unicémio € um
cavalo com um chifre solitario e espiralado. Possul crista e rabos
longos. A coloragdo costuma ser branca, mas todas as cores e
padrdes tiplcos de cavalos |4 foram observados. O cranlo possul
40 dentes, e as fémeas sdo providas de 4 mamas.
Espécles semelhantes: multos outros ungulados geraram
paraespécies apresentando apenas um chifre. As mais comuns
sdo o cervo vermelho unicérnio da Europa, o bode unicémio da
Afrlca e da Asla Menor, e o rarfssimo bufalo d'&gua unicémio da
China e sudeste da Asla, que freqlientemente possul couraga
démica e pode ser a base dos lendarlos chi'lin e kirin (ndo
Inclufdos nesta sele¢do).
Hibltat: pastagens.
Capacldade de magla: inata,
Hibltos: os unlcémios sdo atlvos durante o dia, alimentam-se de
grama, ¢ mantém haréns (se machos) ou grupos de garanhdes
(se fémeas) de cavalos. O unlcérnio pode afastar-se de seu terrl-
térlo por perfodos extensos de tempo. Vivem menos de um ano
em cativeiro, porém mais de 25 anos na natureza. A temporada
de acasalamento € lrrestrita.
Prole: um, ou gémeos em casos raros, Nem todas as crias estio
destinadas a serem unicérnlos. Quando um animal vir a se tornar
unicérnio, o chifre emerge na maturidade (cerca de dois anos) e
continua a crescer, de forma cada vez mals lenta, durante toda a
vida da criatura.
Valor econdmico: os chifres de unicémlo sdo cobigados em
multas partes do mundo, por suas capacldades medicinals e md-
gicas, muitas de valor duvidoso.
Distribwicdo geogrifica: mundial,
Poderes: Imunidade (Agentes patogénicos), Protegdo magica.
Fraqueza: Alergla (Poluentes, Severa).
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VAMPIRO

Sanguessuga europa

Identificacdo: sdo externamente Idénticos a humanos ou meta-
humanos, embora ocorra um aumento dos caninos superiores na
malorla dos Individuos. Os vamplros sdo detectdvels bloqul-
rnlcamente medlante os testes Harz-Greenbaum, ou virolo,

através da Identificagio da presenga do VIVO (Virus Induzido de
vampirsmo obsedante).

Os vamplres ndo sdo uma espécle verdadelra, mas, na ver-
dade, Indlviduos de uma subespécle humana que tenham sido
contaminados ou Infectados com um agente que causa a condi-
¢do vampfirica. A Infec¢io parece atinglr sua viruléncla maxima
apenas em amblentes ricos em magla, mas existem Indfcios de
que tanto o virus quanto os vamplros j& estavam presentes antes
do despertar.

Espécles semelhantes: outras expressdes possivelmente relaci-
onadas A a¢Xo do VIVO sdo as paraespécles banshee (pdg.221) e
wendigo (pag. 232).

Hibitat: como os vamplros cagam os seres sencientes, costu-
mam ser habitantes das cldades.

Capacldade de magla: latente, A atlvidade méaglca € multo mals
comum em humanos Infectados com o virus que em humanos
ndo Infectados. N3o hd certeza se Isto € devido aos efeitos cola-
terals do virus ou & preferéncla dos portadores pelos Individuos
aptos & magla.

Os vamplros absorvem a esséncla vital de suas vitimas, Com
sua duragio de vida prolongada, possuem potenclal para se tor-
narem magos poderosos. Parece provdvel que as lendas de po-
deres vamplricos sejam baseadas na perfcla mégica dos Indivi-
duos vamplros.

Habltos: para sobreviver, o vamplro consome o sangue dos se-
res vivos, mas juntamente com o sangue, também consomem
energia psiquica.

Locallzacio geografica: mundlal,

Comentirlo: apesar de multas vezes os casos documentados
serem vagos, nem todos os vampiros se enquadram no estered-
tipo do sugador de sangue Insacidvel. A malorla prefere parcel-
ros voluntdrlos, e ndo sugam Esséncla de um Individuo mals de
uma vez. Apenas quando um parcelro acelta livremente a transi-
¢do para a vida vamplresca € que o vampiro mata.

Outros vampiros revelam-se cacadores e assassinos. Tals In-
dividuos possuem uma poderosa compulsdo assassina e procu-
ram por vitimas involuntarlas. Iniclaimente, o vampiro extral do
terror da vitima o suficlente para saclar sua fome, Em segulda,
caso o ataque anterlor ndo tenha matado a vitima, o vamplro
apreclard extralr a Esséncla final do Individuo, que a esta altura |&
se encontra viclado, Esses elementos podem ter sido psicopatas
antes de sua transi¢io para o vamplrismo, ou pode ter sido o
choque de sua morte e seu renascimento como uma “criatura
cagadora” que os tenha desequilibrado. Sio esses os monstros
das t3o populares histérias de horror.

Também ocorreram casos no quals o vampiro destrulu o cor-
po da vitima depols de privar-lhe da Esséncla, Impedindo desta
forma que um novo vamplro viesse a vida.

Poderes: Caracterfsticas fisicas ampliadas, Sentldos ampliados
(Audicdo e Olfato), Sugar esséncla, Imunidade (Envelhecimento,
Veneno, Agentes patogénlcos), Infecgdo, Forma de névoa, Rege-
neragdo, Visdo termografica.

Fraquezas: Alergia (Luz do sol, Severa), Letargia Induzida (falta
de ar), Perda de essénda, Vulnerabllidade (Madelra), ¢ em al-
guns casos, uma alergia psicologicamente baseada (Sfmbolos
sagrados, Severa),

Apesar de multas das fraquezas lenddrias dos vampiros ndo
serem genufnas, eles realmente possuem certas limitagdes. Além
de sangue, ndo precisam de alimentos ou de bebidas, mas tam-
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bém nio podem Ingerir confortavelmente nada mals. Depols de
alguns minutos comendo ou bebendo, o vampiro demonstrard
estar nauseado e Ird vomitar dentro de umna hora. Bebldas alcéollcas
sio particularmente nauseantes aos vamplros, causando ndusea
e vOmitos em minutos.

Os vampiros possuem menos flutuabliidade que os outros
seres humandldes (+3 para todos os nimeros-alvos de todos
Testes de Habilidade ou Atributo ac nadarem, tentar manterem-
se bolando, etc). Esta & presumlvelmente a base para sua lendé-
rla vulnerabllidade A dgua corrente, Um vampiro pode saltar um
cérrego sem qualquer dificuldade, mas se calr num lago, ele
provavelmente submerglrd, Induzindo sono letérgico.

WENDIGO

Anthrophagus pllosls
identiflcacdios a altura do wendigo é de 2,5 metros e seu peso
130 qullos. Trata-se de um bipede ereto de pélo branco. As
unhas de suas mios sdo alongadas e endurecidas em armas
naturals semelhantes a garras. Multos paranaturalistas acredltam
que esta crlatura € o resultado do retrovirus VIVO em orks, em-
bora nenhum espécime tenha sldo testado para a detecgdo do
virus. O crinio ¢ provido de 28 dentes. As fémeas possuem duas
mamas.

Espécles semelhantes: embora o pélo e a constitulgo fislca do
wendigo sejam radicalmente diferentes do pé-grande, o wendigo
costuma ser confundido com o pé-grande (pag. 230), normal-
mente por observadores que nio sefam nativos da regldo.
Habltat: florestas.

Capacldade de magla: a maioria é magicamente ativa.
Haibltos: o wendlgo € mals ativo durante a nolte. Alimenta-se de
came, e se acredita que ele extral das vitimas sua alimentacdo
psiquica. Normalmente a crlatura Induz a vitima a compartllhar
de um banquete canibal. Isto parece crlar na vitima uma depen-
déncla psicolégica por esse tipo de came. A vitima passa entdo a
colaborar com o wendingo na disseminagdo desses hdbltos, crl-
ando desta forma uma socledade secreta de canlbals. Os mem-
bros da socledade nio se dio conta de que no fim eles préprios
serdo alimento do wendigo, que parece preferlr a esséncla des-
ses esplritos corrompldos. O wendlgo faz seu covll na resldéncia
de uma vitima anterlor. Sua expectativa de vida é desconheclda.
Prole: os paranaturalistas acreditam que o wendigo reproduz-se
de forma semelhante ao vampiro: ndo procriando, mas transmi-
tindo o virus VIVO.

Distribuigio geografica: originalmente as regides setentrlonals
da América do Norte e da Asla, assim como as regiGes transpolares.
Relatos recentes indicam que a crlatura J4 se espalhou pelo mun-
do, levando os paranaturallstas a suspeltarem que ele possa pos-
sulr entre seus poderes a capacldade de langar feiticos de
mascaramento.

Comentério: todes os wendlgos conhecldos s3o magos xamanistas
ativos. Embora a maloria carregue fetiches de totens predatérios
como tubardo ou lobo, alguns possuem objetos cujas aflllagdes
ndo foram Identificadas.

Em todas as regldes civilizadas os wendigos sdo considera-
dos foras-da-lel, sendo sujeltos & pena de morte automatica se
condenados por atividade antropofdgica. A sentenca por auxiliar
e abrigar um wendigo costuma ser pareclda. Muitas urisdicSes
oferecem recompensas por sua captura.

Poderes: Influénclas, Atrlbutos fisicos ampllados, Sentidos am-
pllados (Visio noturna e Aculdade visual; Audicio, Olfato), Su-
gar esséncia, Medo, Imunidade {Envelhecimento, Agentes pato-
génicos, Venenos), Infecgdo, Regeneragdo.

Fraquezas: Alergla (Luz do sol, Severa), Perda de Esséncla, Vul-
nerabllidade (Metals ferrosos).

ESTATISTICAS DAS CRIATURAS

Seguem-se ndmeros que representam um espécime tiplco.
Os Individuos podem varlar, especlalmente entre espécles
senclentes, Os Atributos Fislcos € Mentals de um indlviduo po-
dem ser 50% malores que aqueles de um espécime médlo. Um
Individuo pequeno nunca terd Nivels de Atributo Inferlores aos
da médla, a nio ser que esteja doente ou ferido. Mesmo nos
espécimes malores e menores, a Esséncla, o alcance, o tipo de
ataque, o multiplicador de corrlda e os modIificadores de dano
permanecem Inalterados.

TABELA DE TAMANHO DAS CRIATURAS
D6 Tamanho
2 -50%
3-4 -20%
5-7 —
8-9 +10%
10-11 +20%
12 +50%
TABELA DE VARIACAO PARA
META-HUMANOS
D6 Total de pontos de atributo
2 -4
3-4 -2
5-7 —
8-9 +2
10-11 +4
12 +B

LEGENDAS DA TABELA DE ESTATISTICAS

DAS CRIATURAS

C: Corpo. O primelro niimero € o nivel. O segundo é qual-
quer couraga para a crlatura, funcdonando como uma combinagio
de armadura balfstica e de Impacto. Todas as varlagdes serdo
listadas com Poderes.

A: Agllidade. O primeiro ndmero € o nivel. O segundo, o
multiplicador para corrida.

F: Forga.

Ca: Carlsma.

I: Inteligéncla. O primeiro ndmero € o nivel bédsico da criatu-
ra, usada para soluclonar enlgmas e para reslstir a alguns felticos.
O segundo nimero € seu Nivel de Percepcio, usado para detec-
tar caca ou inlmlgos quando seu melhor sentido estlver funcio-
nando (sonar para os maorcegos, olfato para os cies, etc.)

P: Perseveranga.

E: Esséncla. Caso o nimero apareca em parénteses, a criatura
possul uma natureza dupla. Se um A maldsculo acompanhar o
nimero, a crlatura existe primariamente no espago astral. As
criaturas com Esséncla varidvel possuem uma faixa de valores
para esséncla.

R: Reacdio. O Nivel de Reacdo de algumas criaturas € uma
fungdo de seus oufros Atributos, além de possufrem valores In-
dependentes. As arlaturas cujos Nivels de Reagdo sdo marcados
com um asterlsco recebem 2D6 de dados de Iniclativa. Aquelas
com dois asteriscos possuem 3D6 dados de Iniclativa.

Ataques: Esse [tem lista o Cédigo de Ataque para criaturas
nae inteligentes ou sob a designagdo humandide para aqueles
que possarn usar armas e segulr as regras normals de combate
para os personagens. Esta coluna também Indlca quals criaturas
possuem alcance estendido.
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e ___J

TABELA DE ESTATISTICAS DAS CRIATURAS

CRIATURAS NORMAIS

Nome C A F Ca I P E R Ataques

Morcego 1 5x4 0] — 1/5 1 6 6 L

Urso grande 10/2 4x3 12 — 2/4 2 6 4 oD, +1 Alcance

Urso comum 9/1 4x3 9 — 2/4 Y 6 5 68, +1 Alcance

Gato doméstico 1 4x4 1 — 2/4 2 6 5° 3L, -1 Alcance

Gato selvagem Z 4x4 p — 2/4 2 6 5* 4M, -1 Alcance

Veado 4 4x5 4 — 2/3 2 6 3 3M, +1 Alcance

Cachorro grande 3 4 x4 3 — 2/4 2 6 4 6M

Cachorro pequeno 1 4x4 1 -_ 2/4 2 6 4 3L, -1 Alcance

Elefante 15/3 3Ix4 40 - 3/3 3 6 3 10D, +1 Alcance

Raposa 2 4x4 1 — 2/4 2 6 5° 3L, -1 Alcance

Bode 2 4x6 2 — 2/3 2 6 3 3L

Cavalo 10 4x4 8 - 2/3 2 6 3 6S, +1 Alcance

Leopardo 5 5x4 5 — 2/4 2 6 - b 95

Rato 1 5x3 0 - 1/4 [ 6 5 2L, -1 Alcance

Rinoceronte 12/2 4 x4 25 — 2/2 2 6 3 11D

Foca 6 5x4 4 - 3/4 2 6 4 4M

Atengdo: O multiplicador de corrida em terra é 2,

Tubardo grande 10/2 5x3 10 - 2/3 2 6 5 12D

Tubario comum 5/1 5x4 4 — 2/3 | 6 5" 105

Tigre 8 6x4 8 — 3/4 2 6 6 108, + 1 Alcance

Lobo 5 5x4 4 - 3/4 2 6 5* M
PARAESPECIES

Nome C A F Ca 1 r E R Ataques

Banshee 3 4x5 3 5 3 3 2D6 3 Humandlide

Poderes: Sentidos ampllados (Visdo noturna; Audigdo, Olfato), Sugar Esséncla, Medo, Imunidade (Envelhecimento,
Patogénlos, Toxinas), Forma de Névoa, Regeneragdo.
Fraquezas: Alergla (Luz do sol, Severa), Perda de Esséncla, Vulnerabilidade (Madelra, Prata).

Cao-demdnio 7 6x4 5 — 3/6 3 (6) 6* 9s
Poderes: Medo, Uivo paralisante, Sentildos ampliados (Sonar).
Basllisco 4;/2 2x3 7 - 1/3 2 (6) ra -6M, -1 Alcance

Poderes: Olhar petrificante,
Fraquezas: Alergla (Ao préprio olhar, Extrema).

Cocatriz 3 5x3 4 —_ 2/3 2 (6) 4 BM
Poderes: Toque paralisante, Invulnerabliide (Ao préprio toque).

Fulmindo 7 4x3 7 —_ 3/4 3 (6) 4 6S
Poderes: Projecdo elétrica, Sentidos aumentados (Visdo noturna, Audigdo amplificada).

Fantasma — — — 2 2 5 6A 5 Especlal
Poderes: Medo, Manlfestagdo, Psicocinese (Alguns demonstram: Compulsdo, Hallto noclvo. Toque paralisante).

Camigal 7 5x4 6 1 4 5 {5} 4 Humandide

Poderes: Sentidos ampliados (Olfato, Audigdo).
Fraquezas: Alergla (Luz do sol, Moderada), Sentldos reduzidos (Cego).

Grifo 9 Tx2 9 — 3/5 4 {7) 6 9S, +1 Alcance
Atengdo: Ao voar, o modificador de movimento € 5,

Harpla 4 Bx2 4 — 2/3 2 (4) 5 4M
Nota: O multiplicador de movimento € 6 durante o vdo,

Kraken 12/3 5x3 20 — 3 6 (6} 7 12F, +2 Alcance

Poderes: Pestiléncla.
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TABELA DE ESTATISTICAS DAS CRIATURAS (Continuacio)

Nome C A F Ca i P E R Atagues
Florestal 3 4x4 3 4 3 3 (8) 3* Humandide
Poderes: Confusio.
Tritio s Tx4 7 3 3 3 (6) 5 Humandlide
MNaga 5/1 2x3 6 3 3 4 (8 4 5M2, -1 Alcance
Poderes: Protegio, Protegiio magica, Veneno.
Fénhx 3 5x4 4 — 2/4 2 (6) 3 4M
Poderes: Aura flamejante.
Pé-grande 8 3x4 7 3 3 2 (6) 4 Humandide,
+1 Alcance
Metamorfo (Humano) 5 4x5 5 5 3 3 (8) 5* Humandide
Metamorfo (Animal) A+Z (A+1) x(A+ 1A+ 2 5 3 3 (8) 5 (A + 1) (A)
Aten¢dio: Quando o metamorfo estiver na forma animal, utllize os atributos animals, Indicados por A, e acrescente os
modIficadores.

Poderes: Atributos Fisicos Ampllados na forma anlmal, Regeneragdo.
Fraquezas: Alergla (Prata, Severa), Vulnerabilidade (Prata).
Trovejio 4 Tx2 8 — 2/4 3 (6) 5 6M
Atengdor Quando o passaro estiver voando, o multiplicador de movimento € 5.
Poderes: Projecio elétrica (efelto sobre drea).
Unlcémio 8 5x6 8 —_ 3/4 4 (9) 5 BM, +1 alcance
Poderes: Imunidade (Agentes patogénicos), Protegdo magica.
Fraquezas: Alergla (Poluentes, Severa).
Vamplro C Cx5 C+E c C c 2D6 cr Humanoide
Atengdo: Originalmente, um vampiro fol um personagem. Por esse motivo, mantém os Atributos do personagem,
Indicados por C. Sua forga equivale a forga do personagem mals a Esséncla do vamplro.
Poderes: Atributos fisicos ampllados, Sentidos ampliados {Audicdo, Olfato), Sugar Esséncla, Imunidade
(Envelhecimento, Agentes patogénicos, Veneno), Infecclo, Forma de névoa, Regeneragio, Visdo Termografica.
Fraquezas: Alergla (Luz do sol, Severa), Letargla Induzida (Falta de ar), Sugar Esséncla, Vulnerabllidade (Madeira).
Wendlgo 6 2x5 5 4 3 3 D6 4 Humandlde
Poderes: Atributos fisicos ampliados, Sentidos ampliados (Visio notuma, Aculdade visual, Audigio,
Olfato), Extracdo de Esséncia, Medo, Imunidade (Envelhecimento, Agentes patogénicos, Veneno),

Infecgdo, Influéncia, Regeneragio.
Fraquezas: Alergia (Luz do sol, Severa), Perda de Esséncla, Vulnerabllidade (Metals ferrosos).

DRACOMORFOS
Poderes: Sentidos ampllados (audigio em freqiéncla expandida). Viso noturna, Termovisdo), Couraga enrljecida
(Alguns possuem: Controle sobre animals (Réptels), Influéncia, Projeciio de chamas, Halito nocivo, Veneno).

Serpente emplumada 12/8 6x2 30 4 4 8 (2D6) T 12D, +2 Alcance
Atengdo: Enquanto a criatura estiver voando, seu multlplicador de movimento € 4.

Dragio oriental 14/8 Bx3 a5 5 4 8 (2D§) 6" 14D +2 Alcance

Dragio ocidental 15/8 Tx3 40 4 4 B (2Do6) 5* 14D +2 Alcance

Grande dragio +10/12 +3 +10 +5 +5 +5 12 +3 16D +3 Alcance

Atengdor Os ndmeros apresentados aclma sdo apenas estimativas; os Individuos varilam amplamente.

ELEMENTAIS
Nome C A F Ca | P E R
Ar F-2 (F+3)x4 F-3 F F F PA F+2

Ataques: como Poderes.
Poderes: Engolfar, Manlifestar, Movimento, Halito Nocivo, Psicocinese.
Fraquezas: Confinamento, Vulnerabllidade (Terra).
Tema F+4 (F-2x2 F+4 F F F (hA F-2
Ataques: (F)S como Combate Desarmado (Reagdo); + 1 Alcance
Poderes: Engolfar, Manlifestar, Movimento
Fraquezas: Vulnerabllidade (Ar).
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TABELA DE ESTATISTICAS DAS CRIATURAS (continuagio)

Nome C A F Ca | [ ¢ E R

Fogo F+1 (F:2)x3 F-2 F F F (A  F+1
Atagues: ()M como Combate & distancla (Reagdo); Alcance = Forga x 2 metros.
Poderes: Engolfar: Aura de chamas, Projegio de chamas, Protecdo, Manifestagdo, Movimento.
Fraquezas: Vulnerabllidade (Agua).

Agua F+2 Fx2 F F F F (A F-1
Ataques: (F)S Atordoamento como Combate Desarmado (Forga).
Poderes: Tragar, Manifestar, Movimento.
Fraquezas: Vulnerabllidade (Agua).

ESPIRITOS DA NATUREZA

Tipo C A F Ca I P E R
«Do homem F+l (F:2)x3 F-21 F F F (F)A F+1
Espiritos das cidades

Poderes: Acldente, Allenagio, Ocultamento, Confusdo, Medo, Protegdo, Busca.
Espiritos dos lares

Poderes: Acldente, Alienacdo, Ocultamento, Confusdo, Protecdo, Busca.
Espiritos dos campos

Poderes: Acidente, Ocultamento, Protecdo, Busca.
-Da Terra F+ 4 (F-2)x2 F+4 F F F (hA F-2
Espirito dos desertos

Poderes: Ocultamento, Prote¢cdo, Movimento, Busca,
Espiritos das florestas

Poderes: Acidente, Ocultamento, Protecio, Medo, Confusio.
Espirltos das montanhas

Poderes: Acidente, Ocultamento, Protegdo, Movimento, Busca.
Espiritos das pradarias

Poderes: Acldente, Ocultamento, Alienagdo, Protegio, Movimento, Busca.
-Dos céus F-2 (F+3)x4 F-3 F F F (FA F+2
Espiritos dos lagos

Poderes: Acldente, Tragar, Medo, Prote¢do, Movimento, Busca.

Espiritos dos rios

Poderes: Acidente, Ocultamento, Tragar, Medo, Protecio, Movimento, Busca.
Espiritos dos mares

Poderes: Acldente, Allenagio, Ocultamento, Confusdo, Tragar, Medo, Protecio, Movimento, Busca.,
Espiritos dos pintanos

Poderes: Acidente, Aderéncla, Ocultamento, Confusdo, Tragar, Medo, Protecio, Movimento, Busca.

META-HUMANOS MEDIOS
Nome C A r Ca i P E R Comentirios
Humano 3 3x4 3 3 3 3 6 3
Ando 4 2x3 5 3 3 4 6 2
Elfo 3 4x4 3 5 3 3 6 3
Ork 6 Ix4 5 2 2 3 6 2
Troll 8/1 2x3 7 1 1 2 6 1 +1Alcance
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CAPITULO 14

EQUIPAMENTO

“Hoje em dia é assim: quando se corta alguém ele pode
vazar sangue ou fluido hidraulico.”
Mau Olhado, membro da gangue dos Tigres

sta se¢do oferece uma requintada selecdo de objetos que, no ano de 2053, encontram-se
disponiveis através de catdlogos da Teia, de lojas de receptadores e de covis de vende-
dores de talismads. Todos os valores listados sdo sugeridos pelos fabricantes. Os pregos
de mercado estardo sujeitos a variagdes. (Veja Disponibilidade em Nos bastidores,

pag. 184.)

ARMAS PESSOAIS

Estas armas sdo os implementos bdsicos para o uso cotidiano. A lista ndo inclul armas
improvisadas criadas a partir de materiais simples.

Katana: A espada samural, para uso com ambas as mdos, preferida pelos romanticos
e saudosistas. 1.000%.

Faca: um instrumento de corte que, nas ruas, serve para todos os fins. 30¥.

Chicote de monofilamento: um cabo quase monomolecular, manejado com um
peso na ponta que lhe facilita o controle. E extremamente afiado e capaz de cortar
praticamente qualquer coisa. (Veja, na pdg. 103, as regras para o Chicote de
monofilamento.) 3.000¥.

Langa: atualmente, arma inauspiciosa e rara. Foi aqui incluida para ilustrar a varieda-
de dos tipos de armas. 500%¥.

Cajado: popular entre os magos, devido a aparéncia tradicional. 50¥.

Bastio de atordoamento: a arma padrdo para o controle de disturbios. Este bastdo
pesado também libera uma descarga elétrica. (Veja Armas de choque, pag. 103) 750%.

Espada: refere-se a qualquer tipo de uma variedade de estilos cerimoniais, também
cobrindo algumas das facas mais compridas e perigosas. 500¥.
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ARMAS DE ARREMESSO

Estas armas s3o manejadas medlante capacidades humanas,
podendo fazer uso de recursos mecinicos simples para aumentar
o alcance ou a velocidade de arremesso.

Arco: Pode ser tanto um arco tradicional de fibras de vidro ou
madelra quanto um arco modemo de material compdsito e
ac3o alavancada com roldanas. 300¥ (mals 100%/10 flechas).

Besta: existem trés tipos. Leves sdo engatilhadas manualmente,
enquanto os modelos mais pesados utilizam um dispositivo
embutido com engrenagens que auxilia no reengatilhamento.
300¥ para leve, 400¥ para médio, 500¥ para pesado {mals
100%/20 flechas).

Faca de arremesso: qualquer variedade de facas ou dardos finos,
20¥.

Shuriken: uma lamina aerodinamica de arremesso, provida de
pontas maltlplas, tradlclonalmente em forma de estrelas. 20%.

ARMAS DE FOGO

Basicamente, as armas de fogo sdc lancadores de balas. O
principlo ndo mudou muito com os anos. A maloria das armas
oferece duas versdes, para muni¢des comuns ou para munigdes
desencartuchadas, embora na década de 2050 o dltimo tipo seja
mals comum. Uma arma pode disparar tanto uma forma de mu-
ni¢io quanto outra, mas ndo de forma intercambldvel. O custo da
muni¢do ¢ o mesmo. Nos dols casos, normalmente usa-se um
contador digital. A leltura costuma ser exiblda na parte traselra,
onde o usudrio pode olhar enquanto atlra.

PISTOLAS

As plstolas comuns podem aceitar apenas acessérios de en-
calxe para o cano e para suas partes superlores. Os revélveres
ndo podem usar sllencladores ou supressores de ruido. As pisto-
las escamotedvels ndo podem receber quaisquer acessérios.

Colt America L36

Whalther Palm Pistol

Streetline Special: esta ¢ uma hold-out plstol comum entre as
camadas econdmicas mals baixas da socledade. Confeccio-
nada a partir de materlals compdésitos, € pequena, leve e
extremamente ocultdvel. 100¥.

Walther Palm Pistol: este modelo europeu de hold-out recebe
um cartucho de grosso calibre para cada um de seus dols
canos superpostos. Uma chave seletora permite ao usudrio
disparar simultaneamente os dois canos (trate como Rajada
Curta, pdg. 92). 200%.

Colt America L36: este modelo americano leve € popular entre
as pessoas que apreclam a elegancla. A silhueta fina também
facilita o ocultamento. 350%.

Beretta Model 101T: leve e esguia, esta arma pessoal € a favori-
ta dos funclondrios das empresas do mundo Inteiro, 350%,

Fichettl Security 500: planejada para servios de seguranca, a
Fichettl 500 aceita toda uma linha de acessérlos de plstolas.
Os maodelos novos vém equipados com o pente de 10 cartu-
chos, assim como um pente opclonal de 22 cartuchos e uma
coronha rebativel. 400%,

Ares Predator

Ares Predator: considerada por multos o supra-sumo das plsto-
las pesadas, esta arma ameagadora € popular entre os mer-
cendrios e os segurancas. 450%.

Browning Max-Power: esta pistola pesada é a malor rlval da
Ares Predator na categoria periculosldade. 450¥.

Ruger Super Warhawhk: um revélver pesado que acelta tedos os
acessérlos comuns, exceto, claro, sllencladores. 300¥,

Remington Roomsweepern: a Roomsweeper "Abre-alas™ é uma
escopeta de cano curto popular entre os guerreiros urbanos.
Tal favoritismo se deve & sua alta capacidade de dermrubar o
Inimigo e seu significative fator de Intimidagdo. (A arma usa
alcances de pistola pesada, mas regras de escopeta — veja
pag. 95.) 500¥.

Ares Viper: esta pistola dispara muni¢ao flechette (J4 computada
em seu cédigo de dano). Esta pistola de estilhagamento pos-
sul o alcance de uma pistola pesada, mesmo sendo realmen-
te uma pistola leve. A Viper Vibora € provida de um sllencla-
dor embutido. 600¥,

SUBMETRALHADORAS (SM)

As SM possuem encaixes para um acessdrio em sua parte
superlor, um acessério no cano e um acessério sob o cano, com
a excegdo dos langa-granadas. As SM ndo podem usar silenciadores,
mas podem usar supressores de rufdo.

Uzl Ill: € uma nobre descendente da famosa fabrica Israelense
Uzl. O modelo Fabrique Naclonale, oficlaimente fabricado
para o govemno francés, € uma das armas mals comuns nas
ruas, Possul coronha rebatfvel € mira laser (encalxe superlor).
A multo semelhante Ingram MK.22 omite a mira laser. G00¥.

Heckler & Koch HK227: & a SM mals querlda entre os seguran-
¢as empresariais e os policials militares do mundo Inteiro. O
modelo padrdo possul coronha retrdtll, mira laser embutlda
(colocada sob o cano), e um sistema de escape de gases para
compensagdo de recuo (colocada no cano, Nivel 2). A varlan-
te S, popular entre as equlpes de assalto das empresas e as
forgas especiais, substitul um silenclador embutido pelo sis-
tema de recuo. 1.500¥ (1.200 para a varlante S},

ingram Vallant: popular entre as unidades de mercendrios do
mundo todo, é a espécle mals comum de metralhadora leve.
Os modelos como a metralhadora leve Ares e a Ingram Vallant
possuem uma cinta amortecedora de recuo (Nivel 1) e um
depdsito de muni¢do para ser amarrado as costas ou A cintu-

238 SHADOWRUN



EQUIPAMENTO

ra. O depésito tem como fungdo abastecer com municdo em
correfa, Um sistema de escape de gases para compensagio
de recuo (encalxe de cano, Nivel 2) é um equilpamento pa-
drio nesses modelos populares. 1.500%.

RIFLES

Os rifies possuem encalxes para receber um acessério no
cano, um sob o cano e urn na parte superlor da arma. Alguns
rifles sdo equipados com coronhas de ombre rigldas, e alguns
com coronhas rebativels. Nenhuma das duas afeta o recuo. As
escopetas ndo possuem encalxes para sllencladores ou supressores
de som.

chocoalhado de um lado para o outro por trés tumos. Caso
seu Jogador obtenha 3 ou 2 em 2D6, John precisard somar +2
a todos os nimeros-alvos dessa arma.) 4.000%.

Enfleld AS7: esta escopeta de assalto proporclona grande poder
de fogo. Possul uma mira laser embutida (encalxe superlor) e
€ munlda de um pente de 10 dlsparos ou de um tambor de
50 tiros (tambor atrlbul -3 a Ocultamento, +2 kg a peso),
1.000%.

Deflance T-250: uma popular escopeta de carregamento auto-
mdtico, disponivel nas versdes de cano longo ou curto (use
alcances de plistola pesada). Ndo possul encalxe sob o cano,
500¥.
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FN HAR: comum na Europa, este rifle de assalto estd tornando-se
cada vez mals popular entre as equipes empresarials de reta-
llagio e as for¢as particulares de seguranca especlalizadas
em 4reas de alto risco. E provido de coronha embutida rebativel,
mira laser (encalxe superior), e sistema de escape de gases
para compensa¢do de recuo (encaixe de cano, nivel 2).
1.200¥.

Soviet AK-97: Origlnalmente uma arma soviétlca, este rifle de
assalto hoje & encontrado no mundo Intelro. O modelo cara-
bina, munido de coronha embutida rebatfvel, é quase tio
comum. E extremamente dificll encalxar um langa-granadas
nesses modelos, embora a AK-98 possua um langador de
mini-granadas (encaixe sob o cano). 700¥ para AK-97,
800¥ para carablna, 2.500% para AK-98.

Remington 750: longo e esgulo, o rifle de caga 750 e o 950, seu
Irmdo barra pesada, tém sido a escolha dos cagadores ha
quase 50 anos. Ambos usam a¢io de remuniciamento extre-
mamente conflivel. Cada modelo vem acompanhado de mira
telescopica (Nivel 1) para encaixe na parte superior. Ndo hd
encalxe sob o cano. 600¥ para 750, 800¥ para 950.

Ranger Arms SM-3: o SM-3 é essenclal aqueles trabalhos nos
quals o primelro disparo € o que conta. Constituem equipa-
mentos basicos do modelo uma combinagio de sistema de
escape de gases para compensagdo de recuo e sllenclador, e
uma mira telescépica (encalxe superior, Nivel 3) com clrcul-
tos para visdo termogréfica ou notuma. Como a maloria das
armas de sua categoria, este rifie é completamente desmon-
tdvel, podendo ser acomodado numa vallse comum, o que
ndo o torna nem um pouco Inferior aos modelos rigidos.
(Requer-se trés Ac¢des Complexas para montagem & des-
montagem.) Ideal para assassino em trénslto, este rifie con-
fudo ndo se comporta bem em situagdes de combate.
O nimero de turnos em que se usa este rifle como arma de
combate {desconsiderando sua fun¢do comoe arma de tocala)
deve ser comparado com um langamento de 2D6. Se o resul-
tado for menor ou igual ao nimero de sucessos, o tiro rece-
berd um modlficador +2 devido A perda de alinhamento e de
preclsio e parte callbradas. (Por exemplo. ohn usa sua EM-3
para desencorajar seus perseguldores enquanto faz uma retirada
estratégica através de um beco entulhado de lixo. Seu rifie €

Metralhadora Whitney-Morgan munigio desencapsulada

ARMAS TASER
Algumas unidades de policia e seguranga preferem estas ar-

mas de choque elétrico em amblentes de balxo risco. O modelo

padrio dispara um dardo que estende um fio de 10 metros de
comprimento. Uma descarga elétrica transmitida através do fio
permite Imobllizar o alvo enquanto a corrente mantiver seu flu-
xo. Uma variante dessas armas dispara dardos que contém bate-
rlas de alta poténcla. O dardo descarrega ao contato, atordoando

o alvo, delxando-o virtualmente parallsado. Consulte as regras

de Armas de choque, a pig. 103.

Deflance Super Shock: Portando dados pesados, a 55 € a mals
popular arma taser em uso nas Institulcdes de policia privada
da UNECAM. As pistolas comuns sdo equlpadas com visores
embutidos de visio noturna (encalxe superior). 1.000¥%.

ARMAS PESADAS

As armas pesadas normalmente possuem encalxe para um
acessério no cano, um sob © cano e um em sua parte superlor.
Os lancadores de missels e foguetes ndo usam acessérios co-
muns de armas de fogo.

Metralhadora: estas armas de disparo automdtico dividem-se
em duas categorlas, médlas e pesadas. Costumam ser all-
mentadas por muni¢io em correla. Embora sejam normal-
mente Instaladas em tripés, as metralhadoras médias ocasio-
nalmente sdo usadas em estabilizadores giroscéplcos como
armas de artilharla auxlliares portitels, 2.500% para médlas.
4.000¥ para pesadas.

Canhdo de assalto: esta grande arma dlspara um obus equlva-
lente a munigdo explosiva, mas sem a Instabllidade Inerente
dessa. Os obus possuem capacldade razodvel para uso antl-
couragas, o que torna esta arma dtll para uma ampla varleda-
de de aplicagdes. Pode usar muni¢do em correla. 6.500%.

Lanca-missels e lanca-granadas: os diversos langadores de
missels e granadas do século passado deram espago para
armas que enfatizam sistemas de disparo confidveis e elimi-
nam os problemas de deslocamento de ar tao comuns nos
sistemas antigos. O langador tipico € reutilizdvel e pode ser
carregado com quatro missels. O mecanismo de mira, a om-
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brelra e o tubo de exaustio sdo dobravels, fazendo da arma
um embrulho compacto quando desmontada. Obviamente
exlstem missels e langadores mals pesados, mas sdo raros
nas sombras das ruas da cidade. 8.000¥ apenas para o
langador.

Foguetes e missels antl-veiculos: sio capazes de atravessar
uma blincdagem de vefculo, e ndo explodem guando erram o
alvo. 2.000¥% para FAV, 5.000¥ para MAV.

Foguetes e missels anti-pessoals: possuem oglvas altamente
explosivas e fragmentaveis. 1000¥ para FAP, Z.500¥% para
MAP,

Missels e foguetes alto-explositvos: causam destrulcio geral,
1.500¥ para FEX, 3.700¥ para MEX,

ACESSORIOS PARA ARMAS DE FOGO

Repare que, nos acessdrlos que se seguem, os modificadores
de Ocultamento referem-se apenas a Instalagio desses acesss-
rlos apds a compra. Caso a descrigdo da arma liste o acessdrio
como embutidor, nio se atrlbul nenhum modificador de
Ocultamento. Isso também signlfica que o acessdrio nac pode
ser removido.

Establlizador glroscéplco

Blpés: suportes de duas pemas que se estendem para baixo a
partlr da arma, permitindo que seja disparada préxima ao
chdo com o usudrio em posigdo sentada ou deltada. Um bipé
usa o encalxe sob o cano, ndo afeta Ocultamento e propor-
clona 2 pontos de compensagio de recuo. 400¥.

Coldre ocultiavel: vestldo pelo usudrlo, o coldre pode ser plane-
Jado para usar sobre o quadrll, nas costas, sob o brago, no
antebrago ou no tomozelo. Atribul +2 ao Ocultamento de
uma plstola {Armas ocultas requerem um Teste de Percepgdo
para serem percebldas. O Nivel de Ocultamento € o ndamero-
alva.) 100¥.

Sistema de escape de gases: os sistemas de escape de gases
para compensagac de recuo liberam os gases do cano da
arma numa direcio especifica, de modo a contrabalangar a
oscllagdo do cano. Todos esses sistemas sdo encaixados no
cano, e reduzem o Ocultamento da ama. Depols de Instala-
dos, 0s sistemas de escape de gases ndo podem ser removi-
dos. Existemn duas versdes disponivels. Os sisternas de esca-
pe de gases com 2 pontos de compensacdo de recuo,
Ocultamento -1: 450¥. Os slstemas de escape de gases com
3 pontos de compensagdo de recuo, Ocultamento -2: 700¥,

Lanca-granadas: efetivamente uma arma Independente, embo-
ra raramente seja usada nas forcas modemas, exceto como
acessdrio encalxado sob o cano do rifie de assalto. O langa-
granadas dispara um cartucho de seu pente embutido, tanto
neuroconectivels quanto por um gatilho Independente. Es-
sas armas disparam apenas minl-granadas. Disponivels ape-
nas em versdes de encalxe sob o cano. Depols de Instalado,
o lanca-granadas ndo pode ser removido. Ocultamento -3.
1.700¥%,

Establlirador giroscoplo: esses sistemas consistemn de um siste-
ma de arreiros corporals munido de um bragco de fixacdo,
articulado e establlizado por glrescéplos, no qual se encalxa
um rifle ou uma arma pesada. O sistema de estabilizacdo
giroscopla neutraliza os modificadores de recuo & movimen-
to. Os sistemas mllitares comuns também Incluem visores
neuroconectados com um cabo de conexao blindado. As ar-
mas neuroconectadas que forem encalxadas podem continu-
ar a ser allmentadas através de ligagbes Indutivas na palma
do usudrlo. Enquanto estiver sendo usado, o sistema Intelro
proporciona um ponto adiclonal armadura balistica, e de Im-
pacto ndo sendo — de forma alguma — ocultavel. Leva 5
minutos para vestir as correlas de um glroscopio establllza-
dor e | acio complexa para “despi-lo rapidamente”. Fixar ou
remover uma arma do encalxe requer 2 A¢des Complexas.
Establlizador glroscdplo comum (Nivel 5) 2.500¥, glroscoplo
establlizador de luxo (Nfvel 6) 6.000¥.

Miras telescéplcas: hd uma grande varledade de miras telesco-
plcas dispontvel no mercado, Incluindo de visdo notumna,
Infravermelha e aumento simples. As miras telescoplcas po-
dem ser encalxadas apenas na parte superlor das armas. As
miras ndo podemn ser usadas com sistemas neuroconectados.
As miras requerem | A¢do Complexa para Instalagio e remo-
¢do. Os sistemas de ampllagio possuem Nivel de Ocultamento
-1. Visao notuma e slstemas temogrdficos possuem Ocultamento
-2.500¥ para Nivel | de ampllagdo, B00Y para Nivel 2 de
ampliagio. 1.500¥ para visdo notuma ou capacidade termo-
grdfica.

Mira laser: este dispositive projeta um rale laser de modo a
gerar um ponto vermelho luminoso sobre o alvo. A mira é
atlvada quando o usudrio toca o gatllho. Esse tlpo de mira
ndo pode ser usado com nenhum tipo de sistema de neuroco-
nexao. As milras lasers estdo disponfvels no mercado tanto
em versbes para encalxe sob o cano ou na parte superior da
arma. Encalxar uma mira laser atribul -1 a0 Nivel de Ocultamento,
e requer 1 Agdo Complexa para Instalacdo e remogdo. S00¥.

Amortecedores de choque: os amortecedores de choque po-
dem ser encalxados na coronha rigida de ombro (em coro-
nhas ndo rebativels) de um rifle, de um rifie de assalto, de
uma espingarda ou no suporte de quadril de uma arma pesa-
da automdtica. O amortecedor de choque confere 1 ponto
de compensagio de recuo. 200%.

Slienclador um silenciador € um acessério para encalxe no cano
que reduz o som e o clardo do disparo de uma arma. Os
sllencladores podem ser usados apenas com armas em modo
de disparo tiro simples ou seml-automaticas. Nao podem ser
usados em revolveres. Um sllenclador atribul um modificador
de alvo +4 a qualquer tentativa de perceber o uso de uma
arma, ou para locallzar quem disparou uma arma. Usar um
silenclador modifica o Qcultamento em -2, € requer 1 A¢io
Complexa para Instalagio e remogao. S00¥.
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Visores neuroconectados

Visores neuroconectados: um par de Gculos grandes que se
conectam por um cabo de fibra 6tica a uma arma fusoconectada
ou a uma arma neuroconectada. Os chips da arma conectam-
se aos receptores do visor, produzindo uma pequena cruz de
cor vermelha no campo de visdo do usudrlo, extamente so-
bre o ponto para o qual a arma aponta. A quantidade de
muni¢do na arma aparece também no campo de visdo do
usudrio.

Este sistema pode ser embutido num capacete ou, por al-
guns neolenes, adaptado em éculos espelhades. Além de mira
simples, os visores neuroconectados podem ser ajustados para
visdo noturna ou Infravermelha. 3.000¥ (+1.000¥ para comple-
mentos de visio noturna ou Infravermetha).

Sistemas de armas neuroconectadas: disponfvels em duas for-
mas, interna e externa, estes sistemas proporclonam um cir-
cuito de resposta que relaclona o angulo de disparo da arma
a linha de visio do atirador. O sistema interno da arma
neuroconectada é embutldo na arma, dobrando-lhe o custo
caso seja Instalado depois de sua fabricagio. O sistema ex-
terno encalxa-se na arma (nas posi¢des superlor ou sob o
cano) e pode ser transferldo de uma arma para a outra com
uma hora de manutencio e alinhamento. Essas unldades cus-
tam 600%¥. Sem um receptor (visores neuroconectados ou
ligagdes neurals), o hardware é simplesmente peso morto.

Supressor de rufdo: similar aos silencladores, os supressores de
rufdo s3o usados com armas que disparam em rajada curta
ou rajada continua. Um supressor de rufdo atribul um modificador
de alvo +2 a qualquer tentativa de notar o uso de uma arma
ou de localizar o atirador. Os supressores de rufdo precisam
ser trocados a cada 300 cariuchos de rajada curta ou conti-
nua. Um supressor de rufdo modifica o Ocultamento em -2, e
requer duas a¢des complexas para instalagdo ou remogdo.
750%.

Pentes sobressalentes: pentes de munigdo extra custam 5 ¥ por
pente, descarregado. Abrigam o méximo de cartuchos para a
arma, e nido sio Intercambldvels de arma para arma, mesmo
dentro de uma mesma classe.

Tripé&: um suporte pesado e estdvel para armas pesadas. Os
tripés ndo sdo ocultdvels e proporclonam © pontos de com-
pensacio de recuo. 600¥.

MUNICAO

Em Shadowrun, cada tipo de arma pode trocar muni¢io com
outra de sua classe. Por exemplo, todas as plstolas leves com-
partilham munigdo. Consulte as categorlas demonstradas na Ta-
bela de Alcance da Arma, pag. 88, para determinar que tipos de
arma compartilham muni¢do. As espingardas, sejam escopetas
ou rifles, podem compartilhar muni¢do. A muni¢do comum custa
20%¥ para 10 cartuchos.

Vela as regras de Munic3o na Se¢do de Combate da pdg. 63,

a respelto das regras especials de Jogo relacionadas aos diferen-

tes tipos de munigdo.

Cartuchos explosivos: versdes bem pequenas das granadas. Os
cartuchos exploslvos acompanham armas militares. Embora
nio sefam populares entre as tropas, devido aos resultados
desastrosos de um acldente de disparo, esses cartuchos con-
tinuam sendo usados amplamente tanto por millitares quanto
por clvis. A exposicio a temperaturas Intensas, como cha-
mas ou bolas de fogo, também pode assar essas colsinhas
dellcadas. 10 cartuchos por 50%.

Neuroconectores para armas (Externo)

Cartuchos Flechette: pequenos projétels cortantes altamente
compactados. S3o devastadores contra alvos desprotegidos,
e perfurardo as protegdes balfsticas comuns. As armaduras
de Impacto podem resistir a esta munigio. 10 cartuchos por
100¥%,

Cartuchos de gel: projetados como cartuchos ndo-letals para
controle de multiddes, esses cartuchos utllizam uma subtdncla
de consisténcla aproximada a de uma geléla para produzl-
rem efeito. A armadura de impacto € muito eficlente contra
esta munigiio, enquanto a armadura balfstica & afetada nor-
malmente. 10 cartuchos por 30¥.

Cartuchos atordoantes: também projetados para controle de
multiddes, esses cartuchos funcionam em armas de cano lon-
go como espingardas. As armaduras de Impacto sdo bastan-
te eficientes contra este tipo de munl¢do, mas as armaduras
ballsticas sdo Inidtels contra a massa relativamente alta e a
velocidade balxa desses cartuchos. 10 cartuchos por 100¥,

EXPLOSIVOS

Granadas de mio: as granadas sdo reclplentes pequenos que
conjugam explosivos, timer e detonador. Podem ser ajusta-
das para explodir ao Impacto, ou a qualquer momento entre
2 segundos e 2 minutos. Os modelos ndo-aerodindmicos
costumam oferecer um dispositive “armadilha™ que detona
por sinal elétrlco ou por liberagdo de escape de gases. Esses
modelos sdo confecclonados como esferas ou cdilindros. Os
modelos aerodindmicos sdo anéls ou discos com alcance de
langamento superior. As granadas explosivas dividem-se em
trés tipos. As granadas defensivas possuem o ralo de destrui-
gdo mals balxo, permitindo ao personagem usar a granada
quando se desloca em diregdo ao alvo, As granadas defensi-
vas sdo planejadas para possufrem malor efelto de fragmen-
tagdo. As granadas de concussdo sdo planejadas para possu-
frem pouquissimo efeito de fragmentacdo, dependendo do
efeito de deslocamento de ar para atordoar ou ferlr alvos.
30¥ por granada, Independente de seu tipo.
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Minl-granadas: sio projétels semeihantes a muni¢io encartuchada

comurm, desenhados para langadores de granadas. Nio po-
dem ser armadas e lancadas manualmente. As minl-granadas
dividem-se nas versdes ofensiva, defensiva e de concussio,
liberando o mesmo deslocamento de ar que seus lrmds mai-
ores. As mini-granadas custam 50¥ por granada, indepen-
dentemente de seu tipo.

Explosivos plasticos: altamente estdvels, molddvels e levemen-

te grudentas, essas substanclas sdo Ideals para determinados
trabalhos, como abrir um buraco numa parede. Os compos-
tos costumam ser coloridos para indicar o nfvel de corrente
necessério para detond-los, do preto Indicando detonagio
por Indugdo de campo magnético ao branco glz Indicando
exploslvo Industrlal detonado por corrente de 440 volts. Os
explosivos comerclals (ndo-plésticos) custam 60¥ por quilo,
os explosivas pldsticos tipo Compostos IV custam 80¥ e os
Compostos 12 custam 200¥ por qullo. Os temporizadores de
detonagdo (de 2 segundos a 2 horas) podem ser comprados
por 100¥ cada. Os detonadores por rddio (alcance de melo
quilémetro) custam 250%. O Codligo de Dano € {Nivel)D por
quilo. Use a férmula a segulr para quilos mdltiplos: (Nivel) x

qullos )F. A Poténcla do deslocamento de ar € reduzlida pelo
Nivel-base por metro. Veja Efeltos de deslocamento de ar,
pag. 97.

ARMADURA

Tecnicamente, existem dols tipos de armaduras: armaduras

démicas (bloeletrénlcas ou naturals) e armaduras vestimentas.

As armaduras dérmicas funclonam contra qualquer colsa ele-

vando o Atributo Corpo do personagem. Ndo ajuda em cura,

A armadura externa funclona de forma diferente, Possul duas

categorias: balfstica e Impacto. Ndo Importa quantas pegas de
armadura estejam sendo vestidas, apenas a de nivel mals alto
conta para os Testes de Resisténcla a Danos.

A armadura balfstica protege contra projétels que liberem

Blindavestes: a melhor escolha para um passelo pelas ruas de
2053. Estllistas do mundo Inteiro oferecem ampla variedade
de modelos em tecldos feltos de descendentes do KeviarTM.
500¥.

Casaco blindado: disponfvels numa ampla selegio de cortes, do
estllo chique para uso civil A estética rude do militarismo ma-
cho. Esses casacos oferecem protegio conslderdvel. S00¥.

Colete blindado: o colete proporciona uma leve protegdo sob as
roupas normals. Placas rfgldas adlclenals proporclonam pro-
tecdo aumentada, mas sacrificam a sutlleza. 200%, ou GOO¥
com placas.

Capacete: a maloria das corporagdes proporcionam a seus funcl-
onérios de seguran¢a equiparmentos de protecdo para a ca-
beca. Uma exce¢do A regra baslca, os capacetes somam seus
nfvels As outras armaduras externas. 200¥.

Armaduras pesadas: sio armaduras que definltivamente se pa-
recem com armaduras, normalmente planejadas tanto para
intimldar os adversirlos quanto para proteger o corpo do
usudrio e facllitar-lhe os movimentos. Elas ] Incluem os ca-
pacetes. As vestimentas parclals usam placas rfgldas no tron-
co, na cabega e, ocasionalmente, em outras partes do corpo.
Essas placas podem ser Integradas a uma roupa de balxo ou
fixadas separadamente, As vestimentas completas usam densas
roupas de balxo e placas mals caras. Costumam oferecer
protecdo contra o melo amblente com preparagdo minima. A
armadura pesada também afeta a Pllha de Combate. Veja
Pllhas de combate, pdg. 84. 20.000¥ para vestimenta com-
pleta, 10,000% para parclal.

Sobretudo refor¢ado: disponivel numa ampla varledade de esti-
los, o sobretudo reforcado € uma forma poepular de armadu-
ra. Sua aparéncla é reminescente dos guarda-pés compridos
usados pelos pistolelros do Velho Oeste. Utiliza placas rigl-
das enclausuradas entre camadas de tecldo balistico para
cobrir os 6rgios vitals. Os sobretudos reforcados somam +2
4 Ocultabllidade de qualquer arma escondlda embalxo dela,
700¥,

RECONHECIMENTO E SEGURANCA
AMPLIADORES DE VISAO

Blndculos: estes dispositivos digitals e compactos proporclo-
nam alta resolugdo até um aumento de 50x. Suas varlantes,
os modelos com lentes de cristal 6tico, podem ser utllizados
por magos. Os modelos aperfelgoados podem operar em
visdo noturna ou termogréfica. 100¥ para aumento simples,
300¥ para visdo noturna, 350% para termogréfica.

Visores: modelos de visores adaptdvels ao rosto por eldstlcos ou
presos a capacetes podem permitir visdo noturna ou termo-
gréfica. 1.500% para magnlificagio, 2.000¥ para visdo notur-
na, 2.200¥ para visio termografica.

COMUNICACOES

Gragas ao revestimento adeslvo Kleen-tacTM, esses objetos
podem ser fixados praticamente em qualquer superficle.
Mlcrocomunicador: este disco achatado de Zcm transmite numa

freqiiéncla de rddio pré-seleclonada com um alcance de 5

quildmetros. 2.500%.

Microgravador esta caixinha (3 x 3 x 1.5 cm) pode gravar até 6
horas. Para aumentar o tempo efetlvo de gravaciio, pode ser
adaptada para ser ativada medlante registro de voz, 1,000¥,

Microcamera: a cdmera (3 x 5 x Zem) vem acompanhada de um

grandes quantidades de energla cinética em pequenocs espagos
de tempo, como projétels. A armadura de Impacto protege con-
tra projétels com menor tranferéncia cinética; armas de langamen-
to, explosivos, armas empunhadas, munigdo de atordoamento e
feitigos de manipulacio.

cartucho para trés horas de gravagdo. Pode ser ativada medi-
ante registro de movimento. A Imagem da gravagdo € provi-
da de Indicadores de tempo fornecldos por um reldglo Inter-
no. 2.500%.
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MEDIDAS DE VIGILANCIA

As medidas e as contramedidas de vigilancia opdem-se uma
contra a outra. Veja Usando equlpamento, pdg. 184 de Nos
bastidores.

Os precos das medidas e contramedidas de vigllancla sdo
listados para o sistema base, Nivel 1. Para o custo final de equl-
pamento de nivels mals altos, multiplique o custo base pelo
nivel. Geralmente, o nfvel maximo é 10. Veja Disponibllidade,
pig. 184, para Informagdes adiclonals.

LT ’i"nnrmu
1 . IJ

Decodlificador de dados: este sofisticado Instrumento, do tama-
nho de uma vallse, reordena fluxos de dados encriptados.
Pode receber transmissdes de escutas em linhas de trans-
missdo de dados ou aceltar gravagdes comuns. Prego base
10.000%.

Escuta de linhas de transmissio de dados: conectada a uma
linha de transmiss&o de dados, a escuta transmitird uma cé-
pla de todos os dados para um receptor distante. Para evitar
a deteccdo, a maloria dos dispositivos s3o ajustados para
transmitir blocos de dados a Intervalos irregulares. Prego-
base de 5.000%.

Microfone lasen este dispositivo dispara um ralo contra um
objeto sélido. Dessa forma, & as varlagdes vibratérias da
superficle e as traduz para 0s sons que estejam ocorrendo no
outro lado da superficle. Prego-base: 1.000¥%,

Microfone-espingarda: este microfone direcional (um cone de
poliespuma fixado a um punho similar ao de uma pistola)
permite ao usudrio ouvir conversas distantes. Os objetos s6-
lidos bloqueiam a recepgao, assim como os sons altos fora da
linha de escuta. Preco-base de 1.000¥.

Localizador de sinal: na tampa de seu estojo de pléastico duro, o
localizador de sinal possul uma tela de mapa. Usando um
sensor destacdvel, calcula por trlangulagdo a localizagio do
sinalizador eletrdnico, Indicando-a no mapa. Prego-base de
1.000%.

Sinallzador eletrdnlco: trata-se de um transmissor de sinals para
fins de localizagdo (disco de 4cm de didmetro) com revesti-
mento em Grudex. O alcance tiplco da transmissdo € de 5
quildmetros nas cldades, As versdes menores possuem al-
cances correspondentemente menores, O sistema de Justica
criminal usa uma tornozeleira especial, amarrada na perna do
criminoso para determinar sua localizagdo todo o tempo.
100¥/ponto de Ocultabilidade.

Identificador vocal: este sistema € planejado para burlar 0s ins-

trumentos de mascaramento vocal. Analisa a voz modifica-

da, oferecendo uma variedade de vozes possivels, uma das
quals deve ser uma versdo reconhecivel da voz origlnal. Pre-
¢o-base de 2.000¥,

CONTRAMEDIDAS DE VIGILANCIA

Detector de transmlissores: este aparelho perscruta o campo de
micro-Indugdes criado pelos microtransmissores e outros apa-
relhos de monitoramento. O detector s6 apontard transmis-
sares se eles estiverem em transmissdo. A tela hologrifica
do console exlbe uma seta direclonal apontando na diregio
do transmissor. Preco-base de 500%.

Sistema de criptografia de dados: conectado em linha com qualquer
aparelho transmissor que opere com flbra ética, este sistema
embaralhard o slnal de forma que possa ser decodificado
apenas por um receptor com a seqliéncia de cédigo apropri-
ada. O teclado deste dispositivo permite a selecdo de cédl-
gos aleatérlos ou pré-determinados. Prego-base de 1.000¥%,

Detector de escuta em linhas: quando em linha com um siste-
ma, este dlsposltlvo emite um sinal, mede seu retorno, e ana-
lisa 0 eco de modo a detectar a presenga de escutas na linha,
mesmo aquelas que estiverem Inativas, O detector ndo pode
determinar a localizagdo da escuta. Prego-base de 100%.

Contra-escuta eletrdnlea: transmite sinals de rddlo embaralhando-
os através da adigdo de rufdo. Prego-base de 1.000%.

Maiscara vocal: este pequeno disco (3 cm de dlametro, quando
vestldo ou empunhado perto da garganta, cria uma freqlién-
cla ressonante para distorcer o timbre e a altura da voz do
usudrlo. Prego-base de 3.000¥%.

Gerador de ruido branco: este dispositivo crla um campo de
ruldos aleatérios, mascarando os sons dentro de sua 4rea. E
planejado para burlar escutas e microfones de longo alcance
(microfone-espingarda ou laser). Prego-base de 1,500%,

DISPOSITIVOS DE SEGURANCA

Os pregos dos dispositivos de seguranca sfio listados para a
base de Nivel 1. Existem nfvels mals altos disponfvels; multipll-
que o custo base pelo nivel para obter o custo final. O nivel
mdximo costuma ser 10. Veja Disponibilidade, pag. 184.

Disposltives de ldentlficacdo: uma varledade de disposltivos
contém leltores (leltores para Impressdes digitals e de pal-
mas; dispositivos oculares para a anélise de retinas), e arqul-
vos de padrdes gravados. A maloria grava os padrdes de
todos que tentam usar o scanner, Os scanners de [dentifica-
¢do costumam ser Incorporados a fechaduras, de forma a
abrirem apenas para pessoas Identificadas. Prego-base de 200¥%
para scanner de Impressdes digitals, de 300¥ para scanner de
Impressdes da palma, de 1,000¥ para scanner de retina.

Maglocks (Magnetic Jocks ¥ fechaduras magnéticas): as segu-
rancas residenclals e empresariais baselam-se quase exclusl-
vamente em maglocks, sistemas controlados por computa-
dor operdvels apenas medlante a senha apropriada, cartio
magnético ou cartdo-moeda, Normalmente, o (nico compo-
nente visivel dessas fechaduras € a ranhura ou uma combina-
¢do ranhura/teclado. Em dreas de alta seguranga podem es-
tar presentes leltores de Impressdo digital ou de retina. Os
maglocks podem ser conectados ao sistema ATIVALERTA(MR)
para disparar um alarme em caso de adulteracio da fechadu-
ra. Preco-base de 100¥.

Chave-mestra para Maglock: estes sofisticados dispositivos ele-
tronicos t&ém como fungdo enganar um maglock para que ele
abra. O uso desses sistemas costuma danlficar o maglock,
tornando-o mals lento, o que funciona como uma Indicagdo
de que a tranca fol violada. Prego-base de 10.000%.

Repressores: além dos modelos comuns de metal, tiras de plds-
tico high-tech podem ser fundidas por calor ao pulso ou ao
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tornozelo de um Individuo, onde permanecerdo no lugar até
que sejam cortadas dall. Alguns repressores podem ser dolo-
rosos se o portador resistir A sua agdo. 50¥ para repressores
de metal (Nivel efetlvo de repressdo 12), 20¥% para pldstico
(Nivel de efetivo de barrelra 15).

Sonorizador: anteriormente conhecldo como Restritor de Aces-
5o, esta calxinha € amarrada ao pulso ou ao tornozelo dos
funciondrios das empresas ou visltantes, Quando o portador
se aproxima de uma distancla especfica de uma drea restrita,
a calxa emite um aviso polido. A uma distancla menor, o
aparelho transmite um alarme para a seguranca e atlva uma
sirene para alertar guardas na drea. (Possul um Nivel 5 efeti-
va para os propésitos de evitar fugadores.) 100%.

EQUIPAMENTO DE SOBREVIVENCIA

Algumas pegas de equipamento de sobrevivéncla possuem
precos listados para o slstemna bdsico, Nivel 1. Existemn no merca-
do nfvels mals altos; multiplique o custo base pelo nivel para
obter o custo final. Normalmente o Nfvel miximo & 10. Veja
Disponibilldade, pig. 184, para Informagdes adiclonais.

Quimltraje: esta roupa lisa e Impermedvel normalmente consiste
de macacdes de botas embutidas, poncho com capuz e lu-
vas. O capuz costuma ser transparente, ao menos na drea do
rosto, e provido de fiitro de ar. As versdes confecclonadas
pelos estilistas sdo multo populares na UNECAM e em outras
dreas Industrializadas durante aqueles malditos dlas de chu-
va acida. Prego-base de 200¥%.

Resplrador: trata-se de um pequeno cllindro de oxigénlo (20 x
10 c¢m), conectado por um tubo de borracha a uma mdscara
total ou faclal. Ele proporclona ar suficiente para vérlas horas
de exercicio moderado. Um regulador de escape de gases
permlite que o respirador seja usado embaixo d'dgua. 500¥
para o resplrador, 250% para o regulador de escape de gases,
opclonal.

Estojo de sobrevivéncla: esta bolsa contém um sortimento atil
de materlals: foguetes sinalizadores, um pequeno canlvete
sulgo, Isquelro, fésforos, bussola, cobertor térmico de pouco
peso, barras de ragio para vdrios dlas, uma unldade de puri-
ficacdo de dgua, uma madscara de filtragem e outros objetos.
100%,

EQUIPAMENTO DE TRABALHO

Para usar habllidades de Construgdio e Reparo, necessita-se
de feramentas para a execugdo do trabalho. Em Shadowrun sdo
vendidas em estojos, oficinas ou Instalagdes.

Um estojo é portétll € contém o equipamento bdsico usado
para os reparos.

Uma oficina € transportdvel em um grande furgdo ou um
pequeno caminhdo.

Uma Instalagio é Imével, devido a seu volume e as maqui-
nas pesadas que contém.

Os pregos sdo varldvels, dependendo do tipo de ferramenta.
O custo-base & de 500¥% por estojo, 5.000¥ por oficina e 100.000%
por Instalagdo,

A construgdo geral usa ferramentas baslcas, que possuem o
custo-base, Os reparos em objetos eletrdnicos, em computado-
res e em materlals bloeletrdnlcos requerem ferramentas micro-
eletrdnicas, que custam o triplo dos valores-base.

As farramentas para reparos em vefculos custam o dobro dos
valores-bases.

ESTILO DE VIDA

ENTRETENIMENTO

Mislca: a musica gravada se divide em duas formas baslcas: os
compact discs (CD) e os optical chips (OC). Os dols formatos
gravam com uma fidelldade multo além da exlgéncla dos
lelgos. As unldades de reprodugio sfo levemente malores
que o disco armazenado, podendo ajustar-se confortavelmen-
te na mio ou serem presas a clntos, Os alto-falantes opclonals
proporcilonam uma “dimensdo total de som”. Os fones de
ouvido ou os alto-fatantes Implantados nos mastéides propor-
clonam audi¢io particular, Exlste no mercado unldades com
telas escamotedvels para discos com faixas de video,

Video: hd multo os slstemas de gravagio de video foram troca-
dos por acondicionadores de Informagdes digitals e telas de
cristal Ifquido. A maloria dos gravadores funclonam no for-
mato pseudo-holografico popularmente conhecido como tridec
ou trid. A despelto dos avangos técnicos, a produgio de
hologramas de alta qualidade soltos no ar alnda desconcerta
os técnlcos. Mesmo aqueles produzldos sob condigdes con-
troladas carecem de textura e anlmagdo adequada. As telas
de trideo vio de telinhas de pulso de 30m a teldes do tama-
nho de uma parede. As telas capazes de exibir Imagens gra-
vadas possuem os controles comuns de velocldade e quall-
dade, assim como efeltos especlals simples, como capaclda-
de de distorcio e alteragdo de cor.

Sensorama: este aparelho, que provoca Impressdes sensorials, €
a dltlma palavra em entretenlmento. Desenvolvido a partir
da tecnologia do antigo SISA (Sistema Indutor de Sensagdes
Artificials), o sistema consiste de uma levissima tlara neural
que transmite ao usudrio sinals sensorials simulados para o
cérebro. O usudrlo, a despelto da simulagio Imperfeita e da
Interferéncia das Impressdes sensorlals do mundo real que o
cerca, experimenta uma sérle de estimulos programados,
enquanto um sistema de supressdo neural o impede de ferir
a sl mesmo ou aos outros enguanto assiste ao programa. A
malorla dos usudrios prefere programas que sejam apresen-
tados por um determinado astro ou estrela de sensorama,
cujas sensagdes tenham sldo gravadas — Isso possibilita ao
usuérlo sentir-se, literalmente, na pele de seu fdolo. Multos
astros e estrelas sdo cultuados por legldes de fas que lhes
acompanham todos os movimentos. A tiara neural de sensorama
é conectada por fibras 6ticas a um aparelho de exibigdo. O
aparelho pode ser ajustado para transmitir sensagdes direta-
mente através de uma conexdo de dados. Os gravadores de
sensorama portdtels estio disponivels ao pdblico, mas care-
cem da nitidez e da capacidade de edigio dos equipamentos
profissionals.
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Apresentagio ao vivo: na década de 2050, as apresentagdes ao
vive continuam populares, Atores e cantores costumam Im-
plantar amplificadores de voz, tanto simples amplladores de
volume ou sofisticados microfones de transmlssdo que
radiodifundem para alto-falantes posiclonados ao redor do
teatro ou casa de espetdculos. Os equipamentos desse tipo
costumam possulr modificadores de voz e geradores de efel-
tos sonoros. O formato bdsico e o estllo de Instrumentos
musicals mudaram pouco, mas houve uma proliferagdo de
versdes eletrbnicas. Poucos muslcos — talvez nenhum —
usam alguma colsa que ndo produza som sintetizado. Os
musicos altamente técnicos trabalham com um datasom. Tra-
ta-se de um slstema especlal que, operando através de uma
conexdo de dados, permite ao usudrlo controlar bioele-
tronicamente seu Instrumento, de forma a prover ao som
uma complexidade e uma sutileza incompardvels.

Redes de trideo: em 2053, as redes de emissoras de proprieda-
de de empresas e sustentadas pelos usudrios ainda sdo res-
ponsdvels pela malor parte das transmissdes audlovisuals.
Embora o termo radlodifusdo ainda seja utilizado, todas as
transmissdes sdo digltalizadas e chegam até os assinantes
indlviduais através de fibras 6ticas.

ELETRONICA

A despeito dos enormes subsetores de computagio e
bloeletrbnica, a industrla de eletrénlca € um dos setores da eco-
nomia que mals crescem no ano de 2053. Os exemplos sdo
ubiquos, a publicidade, violatéria. Em toda parte o cldadio se vé
bombardeado por slogans e palavras de efelto: compacto, flexi-
vel, avancado, estlifstico, moderno. Adjetivos atribuldos as ma-
raviihas tecnolégicas do século Z1.

Cartio-moeda: um cartio-moeda € uma combinagio de passa-
porte, chaveiro, cartdo de crédite, taldo de cheques e cartio
de visita. E um pequena cllindro plastico que se afunila em
uma extremidade. A parte rombuda contém um micropro-
cessador. O chip abrigado pelo cartdo-moeda contém o Sim-
bolo de Identificacio Natural, ou SINA, do proprletério, seu
saldo, sua ficha financeira e currfculo, assim como passapor-
tes para as fechaduras de onde ele pode ter acesso. Quando
usado para conduzir transacdes ou acessar os arquivos ou
propriedade do proprietdrio, o cartdo-moeda transmite da-

dos de ldentlficacio — que podem ser tanto um simples
nimero de Identidade (cartio comumy), uma Impressdo digi-
tal (cartdo prata) ou um padrdo de retina (cartdo platina) —
para o banco ou fechadura. A transmissdo deve corresponder
aos dados do arquivo, e o usudrlo deve confirma-la digitando
o numero de Identlficagio, colocando o dedo num identifica-
dor de digitals ou submetendo-se a uma leitura de retina,
conforme apropriado. Depols que o usudrlo houver sldo con-
firmado como o proprietirio do cartio-moeda, a transagdo é
aprovada ou a fechadura € aberta. Os cartdes-moeda regls-
tram transa¢des que alnda ndo se encontram na rede finan-
ceira de computadores, mas devem ser perlodicamente co-
nectados a rede para valldar essas transagdes. Deixar de fa-
zer |sso resulta na Invalidacdio de todas as transagdes fora da
rede e no cancelamento das fun¢des financelras do cartio-
moeda. Os cartdes-moeda de uso limltado possuem um |I-
mite de crédito, de forma muito semelhante aos cheques
visados. A propriedade de um cartdo-moeda visado € atribu-
ida ao portador.

Telecom: o telecom € o centro de entretenimento e comunlca-

¢do de uma casa moderna. Também funciona como uma cen-
tral de trabalho em escritdrlos Instalados em residéncias ou
para funciondrios de empresas que operem fora da sede. O
telecom tipico funciona como um telefone provido de recep-
¢do e transmissdo audiovisual (os aparelhos de comunicagdo
vocal sdo os mals comuns, mas também se encontram dispo-
nivels tlaras ou braceletes neurals, com ou sem cabos), um
computador com tela, um teclado (os modelos mals avanga-
dos possuem conexdes de dados e hardware de Interface) e
uma televisdo (os modelos mals avancados apresentam
conectores de sensorama). Os servigos exatos acessivels através
do telecom dependem das assinaturas do usudrio. Os servi-
¢os de assinatura Incluem os canais usuals de entretenimen-
to, vendas, encontros, esportes e literatura, assim como ser-
vigos de reportagens e noticlas. Todos esses servigos ofere-
cem a opgao de receber textos através de Impressoras; aces-
so de dados publicos; servigos telefdnicos em redes locals ou
Interurbanas; e servigos de secretariado.

Telefones celulares: os telefones celulares varlam dos modelos

comuns de pulso, com ou sem tela escamotedvel, a unidades
manuals de "walkle talkle” e fones de ouvido excluslvamente
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para recebimento e emissio de dudio, providos de microfa-
nes levissimos. O alcance & limitado, mas o usudrio pode
usar um reforcador de sinal no cinto ou em qualquer superfi-
cle ou parte de suas roupas que seja convenlente. Os fones
celulares desprovidos de ligagdo por cabo estdo sujeitos a
Interferéncias e distor¢des eletromagnéticas,

Secretarla portitil: a secretdria de balso funclona como um es-
critérlo portatil para o executlvo em movimento. A unldade
compacta funclona como um telefone portétll, um computa-
dor (100 Mp) e um sistema de arquivamento. Softwares co-
muns executam fun¢des de chamadas telefonicas, gravagiao
de recados, teleconfirmagdo automatica de transagdes de crédito
e processamento de texto com cartas padronizadas e regls-
tro estenografico. As secretdrias de bolso nunca sdo equipa-
das para conex3o com a Matriz. Para permitir durabllidade e
bom servico, seus Invélucros sdo resistentes a choque e dgua.

Computadores pessoals: o computador pessoal mals comum
em 2053 & do tamanho de um teclado e pessul um monitor
de tela plana. Um sinal digital de radio transmite e recebe
slnals dos perlféricos. Os cartuchos de programas e dados
sio do tamanho de um cartdo-moeda comum, sendo Inserl-
dos nas extremldades do teclado. O arquivo Interno de pro-
grama € mals que suficlente para programas comuns como
processadores de texto e dados, software de comunicacio e
Jogos. Além disso, o arquivo é nio-voldtil (arquiva Indefini-
damente). As Impressoras monocromdticas sdo pouco malo-
res que as calxas do papel de impressdo. As Impressoras
multicoloridas acrescentam dols centfmetros 4 altura da caixa
de papel. Exlstem computadores menores, normalmente pla-
nejados para uma fungdo em especial. Estes aceltam uma
varledade limitada de comandos vocals, podendo emitir da-
dos através de um sintetizador de voz. Podem ser ligados
por cabo a um monitor. A capacldade de armazenamento
intemno é limitada, e eles ndo aceitam programas comuns ou
cartuchos de dados. Alguns modelos possuem teclados
minlaturizados, utllizam caneta 6tica, aceltam liga¢cdes com
teclados comuns ou reconhecem escrita manual.

Sistemas de exlbl¢io de dados: as unldades tiplcas de dados
possuem monltores escamotedvels e aceltam sinais em linha
ou cartuchos comuns de chips, o que lhes permite funclonar
como uma tela de computador, um televisor, um videogame
ou um simples leitor de dados. Para as pessoas que traba-
lham com as mdos, existem capacetes que projetam dados
em superficles, como um escudo faclal transparente, lentes
de um par de dculos ou um mondculo. Uma unidade de
capacete costuma possulr apenas uma ranhura para aceitar
cartuchos comuns de dados (1.000 Mp). Os soldados gover-
namentals e as forgas millitares costumam usar capacetes de
exlbicdo, o que permite aos soldados acessarem mapas e
outros Importantes dados tdticos sem Interromper suas fun-
¢oes regulares.

MATERIAIS BIOELETRONICOS

Cada objeto bloeletrdnico possul um custo de Esséncla. £
esta a redugio do Valor de Esséncla do personagem que ocorre
quando o materlal bloeletronico € implantado. Se a Esséncla de
um personagem chegar a calr abalxo de zero, sua forga vital
esgota e ele morre Imediatamente. Até mesmo a Esséncla zero &
dificil de ser aglientada, promovendo desespero e melancolla.
As pessoas com essénclas tdo baixas belram os llmites da insani-
dade.

CEFALOTRONICOS

Este hardware, pequeno & complexo, requer a troca de se-
¢des do cranlo por placas pldsticas de ossos artificlals, Nio ocor-
re enfraquecimento da estrutura cranlana.

|I EQUIPAME I‘

Comunica¢des

Leltor de chips: forma especlalizada de conexdo de dados que
permlte acesso a um habllitrdnico ou a um datasoft 1.000%.

Conexio de dados: a marca quase unlversal do usudrlo que leva
a bloeletronica a sérlo. As conexdes de dados comuns per-
mitem tanto Input quanto output para certos objetos
cefalotrénlcos e corpotronicos. 1.000%

Ridlo: este cefalotrdnico permite comunicagdes de alcance limi-
tado em todas as falxas. Raramente a qualldade do sinal € tio
boa quanto a de um telefone, mas a capacidade de alterar
falxas multo popularlzou o slstema entre os milltares ou en-
tre qualsquer usudrios que ndo se importem com Interferén-
cla ativa. Ao transmitir, o usudrio preclsa falar, embora Isso
possa ser feito em tons Inaudivels as pessoas préximas. Para
0Ss que se preccupam com O custo ou com a sadde, exlstem
modelos que funclonam apenas como receptores. 4.000%
para ridio de transmissido e recepgde, 2.000¥ para recepto-
res. Multiplique o custo pelo nivel de todos os nivels de
ECM/ECCM Instalados. Consulte, na pig. 184, Usando equi-
pamento.

Conexsom: esta conexdo de dados especiallzada € conectada a
sistemnas de controle. Trata-se uma ferramenta para muslcos,
permitindo o uso bloeletronico de sintetizadores musicals.
1.000¥%.
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Telefone: um telefone de verdade permite ao usudrlo acessar a
telerede com a cabega. Como todos telefones celulares, a
qualidade da ligagio ¢ Inadequada para uma conexdo de
tecnavegacdo. O usudrio pode falar normalmente ou, medi-
ante a pressiio de uma chave subdérmica, falar subvocalmente.
3.700¥%.

Ouvidos

A reposl¢do bloeletronica dos ouvidos caracteriza-se como
uma prétese evidente que proporciona audigdo perfelta dentro
dos limltes normals. O ouvido bloeletronico aceltard um peque-
no ajuste adicional (que custa 0,2 ou menos de Esséncla) sem
causar outras conseqiénclas para o organismo do usudrio. 4.000%

para reposi¢do. 2.000% para modificagio.

Modificacio cosmética: existe uma variedade Infinita de formas
e tamanhos de orelhas. De longe, as mals populares sdo a
pontuda e a tamanho-famflia, preferidas pelos pseudo-meta-
humanos. 1.000%.

Abafador: esta modificacio protege o usudrio de aumentos sd-
bltos no nivel soncro, assim como proporclona protegao par-
clal para as freqliénclas prejudicials. 3.500%.

Alta freqii#ncla: o usudrio pode escutar sons de freqlénclas
aclma do alcance humano normal. 3.000%.

Balxa freqii@ncla: o usudrio pode escutar sons de freqliénclas
abaixo do alcance humano normal. 3.000¥.

Gravador: o usudrio pode gravar qualquer colsa que possa ouvir.
O gravador pode tocar gravagdes no Interlor da cabega (com
um ouvido bioeletrdnico ou modificagdo). Caso seja ligada a
uma conexdo de dados comum, o gravador pode tocd-las
através de um alto-falante. 7.000%.

Olhos

A reposl¢do bloeletrénica de olhos normals oferece um pa-
drdo de visdo 20/20. Quase sempre envolve ambos os olhos,
pols os pares defasados enviam sinais desequilibrados ao cére-
bro. A aparéncla externa dos Implantes pode ser Indistinglifvel
dos olhos blolégicos (a0 menos sem urn exame 6tlco). Mas tam-
bém podem parecer alienigenas, varlando do dourado ou neon
com efelto arco-irls (tendo como toque final o logotipo do fabri-
cante em letras douradas) ao cromado lIsento de pupilas. Os
olhos bloeletronicos aceltam amplificadores de visdo de até 0,5
vezes o Custo de Ess&ncla sem que sefa preciso haver perda de
Esséncla adicional. 5.000%,

Mais do que uma reposigio ocular, a modlficagio das retinas
também funclona como opgdo para os Individuos preccupados
com a estética. Porém, cada recurso causa efeltos diferentes ao
organismo do usudrlo. A duplicagdo do padrdo de retina de ou-
tra pessoa, seja obtida de forma permanente numa alteracdo de
retlna ou através de um padrdo alojado num olho bloeletrdnico,

| EQuI

o

é crime capital. Também € de utllidade duvidosa, porque a du-
plicata raramente possui fidelidade suficlente para burlar os lelto-
res de retina. As mudangas continuas também afetam a sadde.
50.000¥% vezes o nivel (para uso contra leltores de retina).

Camera: o cérebro pode armazenar uma copla digital de qual-
quer Imagem vista através do olho. Caso os olhos sejam
ligados a uma conexdo de dados comum, as Imagens pode-
rdo ser balxadas para qualquer sistema de dados. Gravar 1
segundo de video requer | Mp de armazenamento. Nio
havendo, o chlp de armazenamento de Imagem deve ser
renovado através de uma janelinha no olho. 5.000%,

Modificagio cosmética: a alteragio da cor da frls € a espécle
mals popular, mas a alteragio do formato das pupllas e a
pigmentacdo das cérneas também sdo comuns. 1.000¥,

Compensador de ofuscamento: Protege o usudrio de clardes
ofuscantes, assim como brilhos simples. Elimina modificadores
de brilho. 2.000¥,

Visdo moturna: o usudrio pode ver normalmente em nivels de
luz tdo balxos como o brlho de estrelas. A escurlddo total,
rara nas cldades da era de 2050, alnda delxa o usudrio tio
cego quanto uma pessoa ndo modificada. 3.000¥.

Termografica: este bioeletronico opera na por¢ao Infravermelha
do espectro, possibllitando ao usudrio enxergar padrdes de
calor. O nivel de lumindncia ndo causa qualquer efelto, mas
fontes poderosas de calor causam efeito multo semelhante
ao de um clardo ofuscante que inclda sobre um olho huma-
no, quase sempre cegando o usudrio. 3.000%.

Cefalotrénicos Internos

Bombas de cdrtex: sdo métodos llegals de coagdo que proporci-
onam uma dor de cabega que ofende os limites humanos de
resisténcia, Uma pequena quantidade de fuergel ou algum
explosivo semelhante é implantada no elxo cerebral. A clr-
cunstdncia ativadora é determinada no momento do Implan-
te, seja ajustada como um timer ou preparada para a recep-
¢do de um sinal eletromagnético. A malorla das bombas cér-
tex sdo planejadas como armadilhas, armadas para explodir
se o sistema nervoso do portador for adulterado de alguma
forma. A explosdo de uma bomba de cértex mata o portador
e coloca em risco todos que o cercam (1 metro de ralo, 5D
de explosdo). 500.000%.

Memérla: esta € a definlgio do poder computaclonal dos siste-
mas cefalotrdnicos de um Individuo. Ela cobre também o
espago de armazenamento. A nio ser que o personagem
queira alterar dados cirurgicamente, ele Ird precisar de uma
conexdo de dados. A memédria constltul a quantidade de
dados disponivels em megapulsos (Mp). Dados brutos, soft-
ware de habilidades e certos programas podem ser armaze-
nados, mas outros equipamentos conferem aos usudrlos acesso
a ele. 100¥ vezes o ndmero de Mp.

Conexdo de datasoft: confere ao usudrio acesso mental a seus
clensofts, tanto através de um leitor de chips quanto carrega-
do em memdria cefalotrénica. 1.000%.

Entrada e saida de dados: permite ao usudrio exiblr dados na
retina ou no olho bloeletrénico, permitindo-o ler em sua ca-
bec¢a o que estd escrito. 1.000%.

Datalock: nega aos portadores acesso ao clberespago de sua
préprias memdria bioeletronica, A entrada ou safda de dados
através de uma conexdo requer um cédigo especlal. Esta
op¢do € multo popular entre os mensagelros. 1.000%.

Flitro de dados: € um bloguelo sensorlal que prolbe aos porta-
dores absorverem dados sensorlals para suas préprias me-
mérlas enquanto estiverem retendo dados em suas memé-
rias bloeletrdnicas. Um filtro de dados transforma um perso-
nagem num gravador audlovisual organico, Inconsclente de
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que tudo o que ouve e presencla enquanto o recurso de
gravagio estiver ativo, Multo popular entre mensagelros con-
fidenclals e secretdrias, 5.000¥.

Habllisofts: memdria num chip. Quando usados em conjungio
com o cefalotrénico e o controle neuromuscular apropriados,
as hablllsofts permitem aos usudrlos saber e fazer colsas que
eles realmente nunca aprenderiam da forma normal, Como
as “Imagens de meméria” da habllisoft codificadas diferem
radicalmente de todas as memdrias reals ou experiénclas
aprendidas que o usudrio |4 possua, o sistema de controle
neuromuscular precisa sobrepdr-se aos reflexos do préprio
usudrio, suas capacldades e memérias, for¢ando uma con-
fianga nas memorlas codificadas. Quando se acessa um habllisoft
que duplique uma habilidade que o personagem jd possua
naturalmente, ele usa apenas o nivel do habllisoft. A capacl-
dade natural do personagem permanece perdida enquanto
durar o acesso ao habllisoft.

Os habllisofts dividem-se em trés tipos. Os Clensofts coplam
Habllidades de Conhecimento como Ciéncla ou Habllidades Mentals.
Os Datasofts sio dados brutos, Informagdo pura, como as que se
encontram num livro técnlco, Nao se obtém nenhuma habilidade
de compreensdo ou abrangéncla como DataSoft, apenas os da-
dos. Os Movisofts dupllcam as habllidades de a¢do como Com-
bate, Fisica, Técnlca ou Veiculos.

Os Clensofts podem ser acessados através de um leitor de
chlps, ou carregados para a memdrla cefalotrdnica e acessados
medlante uma conexdo de datasoft. Os sistemas de controle
neuromuscular pleno sdo requiridos para o uso de Habllisofts.

O leltor de chips adicionals pode acomodar habilisofts adicl-
onals. Os habllisofts costumam ser vendides em cilindros de 5
centimetros de comprimento. Esses cllindros protegem o chip
até que seja Inserido numa conexdo. Depois que o chip tiver sido
introduzido, e os dados transferidos, o usudrio poderd remover o
chip. Os Habllisofts podem ser acessados exatamente da mesma

forma, sefa através de uma conexdo de dados, sefa carregados
para uma memdria cefalotronica.

Caso carregado, o programa ocupa todo o espago mostrado
na Tabela de Memérla Ocupada por Habllisoft,

Os softs ndio possuem Pllhas de Dados relaclonadas. Por exem-
plo, o usudrlo de um Hablllsoft em computa¢io ndo recebe uma
Pilha de Plratarla. Além dlsso, as Habllldades de Magla, como
Feltlgarla e Conjuragdo ndo podem ser reallzadas através de
HabiliSofts.

CUSTOS DE HABILISOFT
Tipo Custo
CienSoft Mp x 150¥
LinguaSoft Mp x 50¥
DataSoft Varla de acordo com os valores dos dados
MoviSoft Mp x 100%
CORPOTRONICOS

Us corpotronlcos sdo bloeletrdnlcos Implantados em locals
que mdo a cabega do usudrio. Alguns tlpos, como couraga dérmi-
ca, também Implicam adl¢des ao cranlo.

Couraga dérmlca: sistema de protegdo Invasiva que utiliza pla-
cas de material pldstico rigido e fibras de metal. As placas
sdo unidas a pele, do usudrio de modo a lhe conferlr uma
armadura dérmica. A couraga dérmica limita a flexibllidade
da pele, e sua presenga € evidente. As placas blindadas po-
dem ser confecclonadas em qualquer textura ou cor. Divi-
dem-se em trés nivels de resisténcia que afetam o grau de
invasio do corpo. Ao Nivel de Corpo do personagem € acrescldo
o nivel da couraga. 6.000¥ para Nivel 1; 15.000¥ para Nivel
2; 45.000¥ para Nivel 3. A couraga dérmica ndo favorece o
processo de cura. '

Sistemas de filfracio: trés sistemas operam para proteger o
usudrlo de substdnclas especificas. As toxinas e os gases
classlficados em nivels opdem-se ao nivel do sistema. Se o
sisterna falhar, a toxina causa efeito em sua forga maxima.
Uma traquéia de substitulgio munlda de Altros protege o
usudrio contra fumaca e a malorla dos gases. Uma varledade
de especlalizagio, a guelra artificlal, possibillta que o usudrio
filire o oxigénio da dgua. Um rim de reposi¢do Inclul Rltros
para toxina destinados & remogdio de agentes externos da
corrente sangulnea. £ eficaz contra a malor parte das drogas
Injetdvels e a malorla das doengas. Exlste também um slste-
ma de filtros Implantdvels planejados para desintoxicar uma
ampla varledade de venenos, Incluindo dlcool Ingeride por
via oral. O mercado oferece modelos que chegam até o nivel
10. 15.000¥ vezes o nivel para um filtro de ar. 10.000¥%
vezes o nivel para um filtro sanguineo ou antitoxIna.

Tipo de habilldade

TABELA DE MEMORIAS OCUPADAS POR HABILISOFT
Nivel (Meméria em Mp)

i 2 3 4
Geral 10 20 30 200
Concentragdo 6 12 18 120
Especlallzacdo 4 8 12 80
Lingua 3 6 9 24

5 6 T 8 9 10
250 300 700 BOO S00  2.000
150 180 420 480 540 1.200
100 120 280 320 360 800

30 36 70 80 90 300
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Compartimento ungulan pequeno espaco de armazenagem que
substitul a tltima Junta de um dedo. Ideal para o ocultamento
de chips. Também ¢ usado para o ocultar chicotes de
monofilamento, devido A capacidade da Junta implantada de
servir como peso de controle. 3.000¥.

Garras metilicas: s3o laminas de 2,5 centimetros de ago croma-
do ou fibra de carbono que substituern as unhas do usudrio,
As navalhas s3o Implantadas no ossos do usudrlo. As ver-
sSes retrdtels ocultam-se da visdo em pequenas fendas sob
as unhas. 4.500¥%. 9.000¥ para versdo retratil.

A,

Membros: os membros substltutos se dividem em dols modelos
bdslcos: os membros bloeletrdnicos evidentes ou os implan-
tes Intelramente funclonals, de aparéncla natural. Os mem-
bros Implantados ndo oferecem capacidades especlais. Ou-
tros membros bloeletronicos podem oferecer forca ampliada,
mas o usudrlo tipico raramente é capacitado a exercer a forga
méxima do membro. Tentar levantar um carro com uma sé
mao resultard apenas em afligio e dor para o usudrio: o membro
implantado ird despreender-se de seus suportes de carne e
osso. Os membros bloeletrénicos podem ter ferrdes e nava-
Ihas Implantadas sem qualquer perda adiclonal para o usud-
rio do sistema, Os Implantes mdltiplos tornam o usudrio me-
nos vulnerdvel a danos adiclonalis. Cada par de membros
Implantados conta como um nivel de couraga dérmica. 50.000%
pela Implantacdo, 100.000¥% pelo membro bioeletrénico, mals
150.000% para cada nivel de forga aumentada.

implante muscular: sdo os musculos sintéticos desenvolvidos
em laboratdrio que substituem os musculos naturals do usud-
rlo. Os tratamentos a base de cdiclo e o refor¢o esquelético
permitem um aumento geral da forga do usudrlo. Tais au-
mentos de nivel aplicam-se a For¢ca e & Agllidade, mas a
mudanca ndo afeta Reagdo. O aumento méximo € de 4. 20.000%
vezes o nivel.

Sistema habllltrénlce: constituem um sistema Invaslvo de con-
trole neuromuscular, necessdrlo para que o usudrlo possa
beneficlar-se dos habllisofts. O Nivel de Habllitronicos limita
o nfvel total de todos Hablllsofts em uso a qualquer momen-
to. O sistema Inclul um leltor de chips para a Inser¢io de um
habllisoft. 10.000¥ vezes o Nivel de 1 a 3, 100.000¥ vezes o
Nivel de 4 a 6, 1.000,000%¥ vezes o Nivel de 7 a 9.

Neuroconexdo: este clrculto de resposta é necessdrio paraque o
usudrlo possa usar uma arma neuroconectada em sua capacl-
dade total. As Informagdes de mira aparecem na retina do
usudrlo ou em seu olho bloeletrdnico como um pequeno
ponto ou cruz que corresponde a linha de mira da arma
neurcconectada. Os sistemas mals comuns fazem uso de um
botio de indugio subdérmica na palma da mio do usudrio que
proporclona ligagdo com a ama neuroconectada. 2.500%.

Liminas retritels: [Aminas aflladas Implantadas no osso do usu-
drlo. Assemelha-se a uma navalha, As versdes retrétels de-
vem ser Implantadas tendo como suporte um osso comprl-
do, Assim, quando utllizadas, poderdo comrer ao longo do
0550. Contudo € possivel optar por um conjunto de trés laml-
nas pequenas, passivels de implantagdo nas costas da mio,
1.000¥%. 11.500% para versdes retrétels.

Fusoconectores para controle de veiculos: sdo Interfaces de
neuroampllagdo e de transferéncla de sinal muscular. Cada
nivel soma +2 A Reagdo do usudrio durante a fusdo, Cada
nivel também formece 1D6 adlclonal a Inlclativa quando o
usudrio estiver controlando um vefculo através de uma cone-
xdo de dados ligada aos Instrumentos de controle do vefcu-
lo. 12.000¥ para Nivel 1, 60.000¥ para Nivel 2, 300.000%
para Nivel 3.

Modulador de voz: os moduladores de voz sdo multo populares
no melo artfstico. Os atores teatrals utillzam o disposltivo de
volume, enquanto os cantores preferem o regulador de tim-
bre, 45.000¥ mals o custo dos recursos, O amplificador vocal
transforma o usuérlo num alto-falante vivo (10.000%). O re-
gulador de timbre altera tons para cantos de pdssaro, voz
mellfiua e registros vocals blzarros. As modulagdes e os trl-
nados de fundo facilitam bastante a atua¢do de um Identlfica-
dor de padrdo vocal (25.000%). O padrio altermativo é uma
modificagdo llegal que possibilita ao usudrlo Instalar um se-
gundo padrdo vocal e reproduzi-lo de forma praticamente
indisting(ifvel de um padrdo natural (50.000¥%). O dispositivo
de reproducdo possibilita ao usudrlo tocar uma gravagdo de
4udio, sefa por melo de armazenamento de dados, seja atra-
vés de uma conexdo de dados; a reproduclio € praticamente
perfelta (40.000%).

Refiexos acelerados: sio ampllficadores neurals Implantados e
injetores de adrenalina. Cada Nivel atribul +2 a Reagdo do
usudrio e confere +1D6 dados de Iniclativa, 55.000% para
Nivel 1, 165.000% para Nivel Z, 500.000% para Nivel 3.

NEUROTERMINAIS E PROGRAMAS

Este equipamento € descrito na pdgina 160 do capftulo Ma-
triz.

BIOTECNOLOGIA

Plano de saide DocWagonTM: Nio sala de casa sem elel O
DocWagonTM oferece atendimento médico de primeira clas-
se 24 horas por dla, a domicfllo ou na rua, Depols que um
pedido telefbnlco da parte do proprietdrio de um cartdo platinum
€ conflrmado, a malorla dos franchlses da DocWagon garan-
tem a chegada de uma equipe de socorro em menos de dez
minutos, ou entdo o atendimento médico Imedlato serd gra-
tulto. O servigo de Ressuscltagdo ndo € coberto pelo valor
das taxas normails, asslm como o servigo de Atendimento de
Alto Risco (ATAR). No dltimo caso, o cllente (ou seu herdel-
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ro) deve pagar todas as contas médicas, além da Indenlzacdo
por morte dos funclondrios de DocWagonTM. Um contrato
DocWagon requer um depdsito de amostras de tecldo (man-
tido num cofre de seguranga guarnecido vinte e quatro ho-
ras). Oferece um telefone de pulso de correla lacrada para
chamada direta, que também funclona como sinalizador para
as ambuldnclas e hellcépteros da DocWagonTM. A ruptura
da correla obvlamente alertard o representante da DocWagonTM.
O servico gold Inclul uma ressuscitagio por ano, reducio de
50% das taxas do servico ATAR e um desconto de 10% para
tratamento Intenslvo. O servico platinum Inclul quatro
ressuscltacdes gritls por ano. Ndo hd taxas para servigos
HTR, mas a indenizagiio de empregados alnda € vélida. O
plano de sadde DocWagon oferece 50% de desconto para
tratamento Intensivo. 5.000%¥ por ano pelo servigo baslco,
25.000¥ pelo servigo gold, 50.000¥% pelo servigo platinum.
Estojo de primelros socorros - Medkits: Em 2053, o estojo de
primelros socorros € bem equipado para atender a malorla
das emergéncias médicas. Consiste de suprimentos de medl-
camentos, ataduras, ferramentas e até mesmo um médico.
Na verdade, o médico é um sistema especlallsta (Blotecnologla
3) projetado para diagnosticar problemas a partir das Infor-
magdes fornecidas pelo usudrio. O sistema requisitard mals
informagio se o diagnéstico for impreciso. Tendo determina-
do um curso de agdo, o estojo aconselhard o usudrlo a se-
qliéncia de medidas a serem tomadas. O estojo poderd ser
capaz de formular um antidoto para uma toxina especifica
(Teste de Habllidade em Blotecnologla contra o Nivel de
Viruléncia da Toxina), cancelando dessa forma os efeitos da
toxina. Obvlamente, os estojos de primelros socorres naco
sio Infallvels, cabendo ao fabricante oferecer uma escala de
confiabllidade ao usudrlo. A malorla dos modelos comunica-
rdo sua Incapacidade de proporclonar tratamento adequado,
assim como alertas quando seus estoques de materlals
consumiveis estlverem se esgotando. Os suprimentos aca-
bam em decorréncla da obtencdo de 1 num Teste de 1D6
apds um tratamento. Z00¥, 50¥ para medicamentos novos.

Susbstitutos orgdnicos: Tecldos e drgdos substitutos desen-
volvidos em laboratério podem ser obtldos Imediamente.
Os mals comuns sdo o5 produtos tipo O planejados para um
minimo de rejei¢do do organismo; contudo requerem um
programa de tratamento de supressores de Imunidade para
prevenir a rejel¢do do transplante. O material mals seguro
para transplantes € desenvolvido a partir de amostras do

Il EQUIPAMENTO

proprio corpo do paclente. Infelizmente, ndo existem substi-
tutos para tecldos cerebrals ou nervosos, e os clones Intelra-
mente funcionals de uma pessoa alnda pertencern apenas a
ficcdo clentffica. Para malores detalhes, consulte Cura, & pag.
112,

EMPLASTROS ADESIVOS

Os emplastros adeslvos sio produtos medicamentosos que
liberam remédios em doses controladas, permitindo a adminis-
tragdo contfnua e segura de certos produtos quimicos.
Emplastro antidoto: llbera um antfdoto de amplo espectro con-

tra toxinas que auxlilla o paciente a resistir aos efeltos de uma

toxina. O Nivel do Emplastro € somado ao Atributo Corpo do
paclente durante os Testes de Reslsténcla. A aplicagdo de
diversos emplastros ndo confere qualsquer efeltos adiclonals.

50% vezes o nivel.

Emplastro estimulante: libera um estimulante de cardter ndo-
viclante. Destina-se a manter um perscnagem acordado em
momentos nos quals estar alerta € vital. Quando usado, re-
duza o Dano Mental no Monitor de Condigdo por um namero
de blocos Igual ac nivel do emplastro. Os magos devem
estar clentes dos efeltos colaterals que podem prejudicar a
capacidade em usar magia. O mago faz um Teste de Magla
contra um ndmerc-alvo Igual ao nivel do emplastro. Se o
teste falhar, o mago deverd segulr o procedimento para uma
possivel Perda de Esséncia como se tlvesse sofrido um Ferl-
mento Mortal. (Veja Cura, pig. 112, para detalhes.) Os efei-
tos do emplastro passam em 2D6 minutos e o dano removi-
do € restaurado, além de adiclonar mals um quadradinho de
dano. 25 ¥ vezes seu nivel,

Emplastro tranqiilllzante: £ planejado para anestesiar pacientes
em preparacio para atengdo médica. Os emplastros tranqtll-
lizantes também sdo usados em alguns clrculos como sedati-
vos para prisloneiros mal comportados. Tanto o emplastro
quanto o paclente precisam fazer um teste, Cada um usa seu
préprio Nfvel (Corpo para o paclente) como o ndmero de
dados para jogar e o nfvel do outro como ndmero-alvo, Se o
emplastro gerar mals sucessos que o personagem, cada su-
cesso preenche um quadradinho na faixa de dano Mental do
Monltor de Condi¢io do Individuo. 20¥ vezes o nivel do
emplastro.

Emplastro antltrauma: € a dltima esperanca para uma vitima
Incapaz de receber atendimento médico. O emplastro antl-
trauma deve ser colocado sobre o coragdo da vitima, Possibl-
lita a0 persaonagem uma segunda chance em sua luta contraa
morte. Para malores detalhes, consulte Cura na pag. 122,
S500¥%.

Unldade establlizadora: uma cdpsula fechada provida de algas
para carregamento. Esta unidade € planejada para establlizar
a condigdo de uma pessoa ferida de forma crftica até que
possam ser aplicados culdados médicos apropriados. E um
equipamento sempre presente nos velculos da DocWagonTM,
asslm como nos melhores servigos de ambulancla. A unidade
extende a quantidade de tempo que um personagem possul
para escapar da morte. Cada minuto de tempo na unidade de
establlizagdo se torna um ndmero de horas Igual ao nivel,
10.000¥ para o modelo padrdo, (Nfvel 2), 20.000¥% para o de
luxo (Nivel 6).

EQUIPAMENTO MAGICO
Veja o capltulo Magla, padg. 116, para a descri¢giio dos obje-
tos.
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VEICULOS
TERRESTRES

Os vefculos podem ser movidos por diversas fontes. Os mo-
delos econdmicos e aqueles planejados para usar na drea servida
pela rede elétrica costumam usar baterias de alta capacidade de
armazenamento que podem ser recarregadas em esta¢des, gara-
gens de estaclonamento ou em um posto de reabastecimento da
rede elétrica. Algumas sdo dotadas de células solares de auxflio,
mas essas células conferem energla limitada. Os velculos em uso
nas tribos nativas americanas ou em dreas remotas freqlente-
mente utllizam motores a dlcool, cujo combustfvel é derivado de
materials organicos. Os velculos de longa distancla alnda usam
alguns tipos de combustivels derlvados de petréleo. Os veiculos
de luxo costumam usar petroqufmlcos. Seja qual for a forma do
combustfvel, as vefculos ainda funcionam com uma eficiéncla
semelhante & que apresentavam ne fim do século vinte. As prin-
cipals diferengas resldem no custo e na disponlbllidade do com-
bustivel, asslm como na capacidade do velculo para viagens
prolongadas.

Alguns velculos terrestres possuem certa capacidade de pl-
lotagem automética. Podem segulr um mapa pré-programado,
além de reaglr as condlgdes que os cercam. Multo culdadoso, o
plloto automatico freglientemente pira sem razdo evidente. Obs-
taculos Inesperados confundem o sistema de navegagio, levan-
do-o a Interromper o funcionamento para pedir Instrugdes. O
nivel do Plloto Automatico age como o equivalente da habilida-
de de manobra apropriada para o veiculo,

Os vefculos de combate podem ser equipados com Instala-
¢des para armas fixas e armas removivels. Alguns também pos-
suem armas Incorporadas as suas estruturas. Algumas armas ndo
podem ser trocadas para se ajustarem a uma missdo, chamadas
de armas fixas, As armas fixas podem ser quaisquer armas pesa-
das ou especials planejadas para vefculos. Possuem metade do
modificador de recuo para a arma. Eles reduzem a metade o
modificador para arma. As armas removiveis podem ser quals-
quer armas de fogo menores que uma arma pesada. Também
proporclonam 1 ponto de compensagio de recuo. As armas de-
vem ser adquiridas separadamente. A adaptagdo de uma arma
para Instalagdo em veiculo dobra o seu custo.

Carros

Mitsublshl Runabout: um carro de trés rodas com capacidade
para uma pessoa, O Runabout é planejado para o trajeto
entre a residéncla e o local de trabalho do usudrlo, assim
como para pequenos passelos. £ conhecido carinhosamente
como “calxinha”, devido a seu formato ciiblco. 10.000¥.

Chrysler-Nissan Jackrabbit: o preco balxo e uma campanha
promoclonal macica fizeram deste automével elétrico para
dols passagelros a marca de carro mals vista nas ruas da
América do Norte, A se¢do traseira pode ser usada como
bagageiro ou como espago (apertado) para mals dols passa-
gelros. 15.000%,

Ford Americar um modelo 4 portas de tamanho médio. 20.000¥,

Eurocar Westwind 2000: uma mdaquina veloz, lustrosa e aerodi-
ndmica. Quando o carro se encontra estaclonado, um reves-
timento de seguranga desce sobre os pneus, protegendo-os
contra danos e furtos. 100.000%.

Toyota Elite: um luxuoso carro de grande porte cujos recursos
internos rivallzam com os de muitos apart-hotéis, E equipado
com um plloto automdtico de altfssima qualidade. 125.000¥.

Mitsublshl Nightsky: a limusine dos bacanas. O estllo e os re-
cursos Internos do Nightsky fazem o Elite parecer um impor-
tado baratinho de Srl Lanka. Entre seus recursos encontram-
se um arsenal de sistemas antifurto, blindagem, estojo de
primeiros socorros, telecom com ligacdo direta de satélite e
bar. O piloto automdtico é excelente. Pode ser equipado
com armamentos defensivos opclonals. 250.000%.

Motos

Dodge Scoot: uma motoneta projetada para uso nos centros
urbanos. 2.000%.

Yamaha Rapler: uma mdquina veloz projetada para centros ur-
banos. Suas linhas arrojadas tornaram-na a preferida das gan-
gues. 10.000¥%,

Harley Scorplon: uma cldssica vagabunda das ruas, Entre seus
recursos, a Scorplon possul protetores aerodinidmicos que
funclonam como blindagem. Muitos conslderam-na uma moto
de combate. Pode ser equipada com at€ trés armas removi-
vels. 15.000% + 1.000¥ por arma removivel,

HOVERCRAFT

Chrysler-Nissan G12a: velculo de uso geral, este hovercraft dd
conta do recado em suas duas versdes: passelo e plck-up, A
cabine Isolada para motorista possul dols assentos e o vagio
de sels toneladas pode ser equipado comn assentos para trin-
ta passageiros. 50.000¥%.

BARCOS

As embarcacdes utilizam as mesmas fontes de energla que
os velculos de terra, com uma proporgio malor utllizando com-
bustivels petroquimicos. Os cargueiros sio quase totalmente con-
trolados por robds. Os supercargueiros e os navlios-tanque, sen-
do malores, sio equlpados com usinas de fusdo nuclear,

Barcos a motor

Samuvanl-Criscraft Otter: um popular velculo de tamanho mé-
dio destinado a navegadores dominguelros. O Otter também
pode ser equipado com reboque e acessérios diversos 20.000%.

Eurocar Westwind 2000
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EQUIPAMENTO

Axtech Nightrunnen este pequeno velculo de dols assentos &
equipado com motores elétricos auxlliares para corrida slien-
closa. O casco em compdsitos e a pintura ndo refletva, que
reduzem a emlssio de calor, dificuitam a detecgio do veicu-
lo. 30.000%.

Velelros

Sendanko Marlin: projetado como velculo de lazer, esta embar-
cagio de cinco metros obteve notorledade como o barco
favorlto de Janos Smoot, desde que o Canal 32 exlbiu o
docudrama da vida do famigerado contrabandista. 15.000¥%.

AERONAVES

Salvo alguns velculos de passelo e reconhecimento movidos
a energla solar, as aeronaves bebem Insaciavelmente os combus-
tivels petroquimlcos. Costumam possulr designs sofisticados,
controles em terra e estruturas ajustaveis. Isso, somado a dispo-
nibllidade dos novos materlals compasitos, péde transformar os
sonhos dos engenhelros do século vinte em realldade cotldlana.

Os sistemas de pllotagem automadtica funclonam de forma
semelhante aos utllizados nos velculos terrestres, mas quase sempre
se limitam ao sistema Navstar de posiclonamento e localizagdo.
As aeronaves sdo divididas em categorias baseadas no slstema
que lhes proporclona a malor parte de sua capacidade de susten-
tagdo.

Avldes

A velocldade aérea minima dessas aeronaves ¢ de 50 metros
por Tumo de Combate.

Cessna C750: bimotor a héllce que serve como transporte, o
Cessna C750 pode ser configurado para atender a sels passa-
gelros. Este avido também € usado por patrulhas de frontel-
ras e empresas de vigllancia. 200.000¥.

Lear Platinum I esta arrojada limusine aérea possul materials e
recursos avangados. E o equivalente alado do Mitsubishl
Nightsky. 500,000%.

Helicopteros

Federated Boelng Commuter: aeronave de asas orlentdvels, o
Commuter ¢ projetado para transporte raplido para locals com
dreas de pouso limitado. E, em primelro lugar, uma aeronave
de passagelros. 625.000¥,

Hughes WK-Stallon: é o burro de carga dos hellcopteros de
meados do século 21. Seu deslgn venerdavel passou por dl-
versas modificagdes. A carlinga abriga dols tripulantes senta-
dos um atrds do outro e a cabine tem capacidade para dez
passagelros. As variantes militares armadas (duas armas fi-
xas, duas armas removivels) sdo comuns por todo o mundo.
300.000%.

Ares Dragon: este hellcaptero grande, munido de duas héllces,
possul uma variedade de aplicaches mllltares e clvis, desde
transporte de passagelros (pode transportar 24 soldados ar-
mados) até transporte de carga e materlals pesados para
servir como posto de comando. Pode receber duas armas
fixas. 600.000¥.

Hughes Alrstar: este hellcOptero luxuoso fol planejado para de-
sempenho veloz e dgll. O modelo empresarial mals comum
€ provido de blindagem e apetrechos sofisticados. H4 noticla
de varlantes com armas camufladas. 200.000¥%.

VEICULOS SECRETOS E MILITARES

EFA Variants: projetada para servir como aeronave de caga para
a Comunidade Econémica Européia, esta aeronave fol plrateada
em escala global, provando possuir um design que a toma
extremamente durdvel, princlpalmente devido a sua facllida-
de de manutengio e adaptabllidade a sistemas eletronicos e
belicos aperfelcoados. A malorla das corporagbes mantém
um esquadrio para escoltar Jatos VIP. A aeronave € equipada
com um canhdo de assalto no nariz e quatro armas fixas.
5.000.000¥%.

Thunderbirds

E uma girla para uma categorla de velculos de balxa altitude
a servico de fins militares e empresarials no mundo Intelro. Esses
velculos possuem armamento pesado e blindagem resistente,
sendo capazes de operagbes prolongadas em amblentes hostls.

GMC Banshee: este pdssaro leve fol projetado para atividades
de reconhecimento e entrega de mensagens especlas. E munido
de dols canhdes de assalto, um par de metralhadoras pesa-
das, um canhdo automdtico em sua torre de tiro, quatro ar-
mas fixas e dols telegulados de vigllancia e despistamento.

Veiculos de seguranga

Esta classlficacdo Inclul uma variedade de veiculos urbanos
de combate, que varlam de camos de esquadrao de polida a
velculos de assalto antiterrorismo. Todos sdo bem blindados e
capazes de atravessar montes de entulho urbano.

GMC Banshee

EFA Varlants
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Ares Cltymasten um velculo de controle de distarblos. O Cltyrmaster
transporta e serve como posto de comando para dez polid-
als de choque. Na torre de tiro Instalada no teto, o velculo
possul Instalados coaxlalmente um canhdo de dgua e uma
metralhadora leve. A metralhadora nomalmente € municlada
com cartuchos de gel. 500.000¥%

Chrysler-Nissan Patrol 1: carro de patrulha, o Chrysler possul
estrutura blindada e munida de protegio para pneus e blin-
dagem deslizante para os vidros com aberturas para disparos.
Nas sltuagbes mals dificels, a equipe pode liberar gas
nauseante de escotllhas ao longo da carroceria,
100.000%.

GMC Beachcraft Patrollen: veiculo de patrulha
rapldo e levernente ammado, o Patroller serve
a guardas costelras e a policlals de segu-
ranca do mundo Intelro. Possul duas ar-
mas fixas. 750.000¥.

GMC Riverine: popular barco comerclal de
patrulha, o Riverine € impulsionado ndo
por héllces, mas
por |atos aquati-
cos. Isso o toma 42
um exelente ve-
fculo para dguas
rasas, com soberba capacldade de ma-
nobra. Possul quatro ammas fixas. 75.000%.

Northrup PRC-42 vespa: este hellcdptero para
um tnico passageiro fol planejado para ati-
vidades policials e militares, £ um veiculo
bastante furtivo, permitindo ao piloto desli-
gar as hélices a uma certa distancla do local
de pouso e — devido ao efelto de autorotacio
— descer em seguranga. As variantes de com-
bate comeg¢am a aparecer. Apelidadas de
zangtes, sdo munidas de um par de armas
fixas 220.000¥% para o modelo comum. ¥

280.000¥ para o zangdo.
JATOS /
O consumo de combustivel desses ve- g“m
culos & t3o alto que se tormam acesstvels /&
apenas a entidades militares e a empre- -

sas beliclstas.

Federated Boelng Eagle: Aeronave a
Jato projetada para supremacia
aérea, a Eagle ¢ de utilidade co-
merclal limitada. Possul dols
canhdes de assalto no narlz
e sels armas fixas. Veiculo
Secreto.

{is

Telegulado de vigilincia

TELEGUIADOS

Existem diversos veiculos pllotados por controle remoto
disponivels para fungbes de vigilancla, localizagio e transporte
de armas. Apesar de operdvel por qualquer usudrlo trelnado,
esses velculos funclonam de forma mals eficlente quando con-
trolados por um fusor, para quem a conexdo bloeletrénica & tdo
Inata quanto seu senso de equillibrlo. Os remotos sdo dotados de
pllotos automaticos, podendo funcionar Independentemente du-
rante periodos curtos, mas hd custas de risco para o velculo:
pllotos automadticos raramente sabem licdar com Imprevistos. Os
teleguiados e os remotos ndo sdo comerclalizados com fuso-
conectores ou equipamentos de controle remoto Instalados.
Telegulado de viglidncla: este hellcoptero transporta sensores

termograficos e de visao notuma. Pode ser equipado para

transmissdo direta de dados, ou pode armazenar Imagens

para recuperagio posterior. 10.000¥,

Telegulado de locallracdo: este discreto velculo alado porta
equipamentos semelhantes aos do telegulado de viglldncia.

O localizador € projetado para missdes longas, com multos

periodos de tempo ocloso. Contudo, sua recuperagio € mals

dificll: o vefculo precisa de uma plsta de pouso ou de uma

rede de seguranga para que retome sem colidir. 15.000%.

Cagadon designagdo para versbes armadas dos telegulados
de vigllancla ou localizacio. Possuem duas armas
removivels. 20.000%,

Veiculo de patrulha: este veiculo terrestre de
rastreamento executa patrulha e defesa
perimetral. S3o remotos que portam uma
arma removivel, uma arma fixa e blinda-

gem. O equipamento sensor costuma con-
sistir exclusivamente de receptores ter-

mograficos. 10.000%,

ARMAS
DE
VEICULOS

Canhdo auto-
mético: Canhdo leve com autocarregador.
Dispara apenas um Hiro por acao. 12.000¥.
Lang¢a-rojio: Este pequeno langa-rojdo usa
os mesmaos missels que os langa-rojdes pro-
Jetados para serem apolados nos ombros dos
soldados. 15.000¥%.
Canhdo de agua: Projetor de alta pressdo que
sempre funclona em “disparo automatico” (10
| tiros por acdo) sem sofrer nenhuma penalidade
por recuo. O cdadigo de dados € em escala
Wl humana, mas qualquer Impacto requer ao alvo
que execute um Teste de Forga (Nomero-
;\ alvo 5) ou que seja derrubado Caso o
bombeador de dgua esteja conectado a
uma fonte de dgua, ndo serd preciso
“recarregar” o canhdo.

EQUIPAMENTO
PARA FUSORES

Adaptacio para remoto: qualquer
veiculo pode ser operado com

controle remoto., O custo para
essa adaptacio € de 2.5000¥%
vezes a estrutura do vefculo.
Adaptacdo do veiculo: qual-
& quer velculo pode ser adap-
tado para controle por fu-
sdo. O custo € de 2,800¥,
mals a adaptagio do veiculo
para controle remoto.
Console de controle remoto: este console de con-
trole remoto permite o controle remoto de um veiculo atra-
vés de uma freqiéncia de radio. Esta freqliencla de controle
estd sujeita a desintegragio por geradores de Interferéncla e
por condighes atmosféricas, O console possul uma tela de
video que exlbe as Imagens geradas por uma camera instala-
da no velculo. Possul também teclado e um conjunto de
comutadores, mostradores e joysticks que manipulam as fungdes
do veiculo. Cada console permite o controle de um telegula-
do ou de um veiculo remoto. Existem tlpos de consoles que
permitem o controle de slstemas de prédlos e outros Instru-
mentos. Esses slstemas costumam ser conectados por flos, e
ndo por ondas de radlo.
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TABELA DE EQUIPAMENTO

ARMAS

ARMAS DE COMBATE CORPORAL

Ocultabliidade

Armas brancas

Katana 3
Faca 8
Espada 4
Armas longas/cajados

Langa 2
Cajado 2
Bastoes

Bastdo 8
Cacetete 5
Bastdo de choque 4
Chicotes

Chicote de monofilamente 10
Desarmado -

ARMAS PROJETEIS
Ocultabilidade

Arcos

Arco comum 2

Arcos 3

Bestas

Leve 2

Média 2

Pesada NA

Flechas de besta 4

Armas de Arremesso
Nio-aerodinimica

Faca de Arremesso 9

Aerodinimica

Shuriken 8

ARMAS DE FOGO
Ocultabllidade

Pistolas

Escamotedvels

Streetline Special 8

Walther Palm Pistol 9

Leve

Modelo Beretta 101T
Colt American L36
Fichettl Security 500
Fichettl Security 500a

oo~ v

Alcance

[2*]

Alcance

1+
NA

w oW

NA

NA

Munlicio

6 (p)
2(b)

12 (p)
i1 {p)
12 (p)
25 (p)

Dano

(For + 3)M

(For)L

(For + 2)M

(For)S

(For + 2)M Atord.

(For + 2)M Atord,
(For + 1)M Atord.

65 Atord.

108

{For)M Atord.

Dano

(For Min + 2)M

Como arco
6L
6M
8s
Como besta
(ForjL
{For)L
Modo Dano
TS 4L
TS 4L
SA 6L
SA 6L
SA 6L
SA 6L

Peso

Peso

.
—

BwN

.25

.25

Peso

1,25

Disponibilidade Custo
4/48 h 1.000%
2/4h 30%
3/24h 500%
4/48h 500%
3/24h 50%
2/6h 10¥
2/6 h 10¥
3/6h 750%
24/14 dlas 3.000¥%
Disponlbllidade Custo
3/36 h 100¥ x For, Min.
3/36 h 10%
4/36 h 300¥%
5/36 h 500¥%
6/36 h 750%
5/36 h 5%
2/24 h 20¥%
2/24 h 30¥
Disponibllidade Custo
2/12h 100¥
3/1Zh 200%
3/12h 350¥%
3/12h 350¥%
3/12 h 400%
3/12h 450¥

Indice de
mercado

2
75
1

indice de
mercado

Indice de
mercado
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Ocultabllidade Municio Modo Dano Peso Disponliblildade Custo [ndice de
mercado
Plstolas pesadas
Ares Predator 5 15 (p) SA oM 2.25 3/24h 450% 5
Ares Viper Slivergun 6 30 (p) SA/RC os(f) 2 3/48 h 600¥% 1
Browning Max-Power 6 10 (p) SA am z 3/24 h 450% {
Remington Roomsweeper 8 8 (m) SA 5(f 2.5 3/24 h 300¥ 1
Ruger Super Warhawk 4 6 (1) 15 10M 15 3/24h 300% 1
Tasers
Defance Super Shock 4 4 (m) SA 108 2 5/24 h 1000% 1
Submetralhadoras
AK-97 SMG/Carabina 4 30 (p) SA/RC/CO oM 4 5/3 dlas BOO¥ 1
Heckler & Koch HK227 4 28 (p) SA/RC/CO M 4 4/24 h 1.500¥% 75
HK227-5 5 28 (p) SA/RC ™ 3 10/7 dlas 1.200% 2
Uz 1 5 24 (p) RC 6M 2 4/24 h 600%¥ 75
Rifles
Rifles de caga
Remington 750 3 5 (m) SA 75 3 3/24nh 600¥ 1
Remington 950 2 5(m) SA oS 4 3/24 h 1.300¥% i
Rifles de preclsdo
Ranger Arms SM-3 — 6 (m) SA 145 4 12/7 dlas 4.000¥% 4
Escopetas
Defiance T-250 4 5 {m) SA 105 3 3/24h 1.400¥% 1
Enfield AS-7 3 10 (p) SA/RC 85 4 8/8 dlas 1.000¥% 1
Rifies de assalto
AK-97 3 38 (p) SA/RC/CO  BM 4.5 3/36 h 700¥ 2
AK-98 (c/lanca-granadas) 2 38 (p) SA/RC/CO M 6 8/4 dilas 2.500% 4
FN HAR 2 35 (p} SA/RC/CO 8M 45 4/48 h 1.200¥% 2
Langa-granadas
Padrio (sob o cano) {-3) 6 (m) 15 granada +2 Kg 8/4 dias 1.700% 3
Metralhadoras leves
Ingram Vallant — Correla RC/CO 75 9 6/5 dlas 1.500% pA
50 (p)
Armas Pesadas
Canhdo de Assalto — 20 (p) TS 18F 20 16/14 dias 6.500¥ 2
Metralhadora Média Padrio — 40 (p) co 105 15 18/18 dias 4.000% 2
Metralhadora Pesada Padrio
Lan¢a-missels/foguetes — 4 (b) TS — 8 12/14 dlas 8.000¥% 74
Lanca-rojae Midltiplo — 40 (p) co 95 12 14/14 dlas 2.500¥ 2
TABELA DE FOGUETES E MISSEIS
Inteligéncia Dano Peso Disponibilidade Custo Indice de
mercado
Foguetes
Antipessoal NA 16F 2 8/14 dias 1.000% 2
Antiveiculo NA 16F 3 8/14 dias 2.000¥ 2
Alto explosivo NA 16F 2 8/14 dlas 1,500% 2
Missels
Antipessoal 3 16F 2.25 12/14 dias 2.500% 3
Antivelculo 4 16F 3.25 12/14 dlas 5.000¥ 3
Alto explosivo 3 16F 2.25 12/14 dias 3.750¥% 3
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MUNICAO PARA CADA 10 DISPAROS

Inteligéncla Dano Peso Disponibilidade Custo indice de
mercado
Canhdo de assalto 3 Como arma  1.25 5/3 dias 450% 2
Correla 100 tiros Até parece — 12.5 6/3 dlas 4.250% 2
Cartuchos explosivos 8 Vejaregras .75 3/36 h 50% .8
Cartuchos Flechette 8 Veja regras .5 3/36 h 100% .8
Cartuchos de gel 8 Veja regras .25 4/48 h 30¥% 1
Munigio comum 8 Como arma 5 2/24 h 20¥% 75
Cartuchos de atordoamento 8 Vela regras 1 4/48 h 100% 1
Dardo taser 3 Especlal .5 6/36 h 50% 1.55
-1 Ocuitabllidade a cada 10 cartuchos extras de muni¢lo,
“*Munico em correla: some cartuchos/100 & Disponibilidade
ACESSORIOS PARA ARMAS DE FOGO
Encaixe Ocultabilidade  Nivel Peso Disponibliidade Custo indice de
mercado
Bipé Infer. — —_ i 6/12h 400% 1
Coldre ocultivel — +2 — .1 2/24h 100¥ 75
Escape de gases Il Cano 1 1 5 2/24 h 450% 8
Escape de gases llI Cano 2 z 75 2/24 h 700% 1
Establlizador Giroscéplco
comum — -5 5 6 4/48 h 2.500% 1
Estabilizador Giroscéplco
de luxo — -6 6 8 4/48 h 7.000% 1
Miras Telescéplicas Super. -2 — .25 3/36 h 1.500% 8
Visdo notuma
Ampllagdo 1 Super. -1 1 .25 3/36 h 500¥% B
Ampllagdo 2 Super. -1 2 25 3/36 h BOO¥ 9
Ampliagio 3 Super, -1 3 .25 3/36 h 1.200% 1
Termogréafica Super. -2 —_ .25 3/36 h 1.500% B
—_ Super. -1 .25 6/36 h 500% .9
Miras laser —- — .25 2/24 h 200% .75
Amortecedor de recuo Cano -2 2 4/48 h 500% 2
Sllenciador
Visores neuroconectivels —_ 0 —_ .| 3/36 h 3.000¥% 1
Arma neuroconectdvel,
Intemna —_ — —_ .5 - ¢ .
Arma neuroconectdvel,
externa Super. /infer, -1 —_ 1 4/48 h 600% 1
Supressor de rufdo Cano -2 — 5 6/48 h T50% z
Pentes sobressalentes —_ — — .75 2/24 h 5% .75
Tripé Infer. - 6 8 10/12 h 600¥ 1
*Vela texto pag. 241
EXPLOSIVOS
Inteligéncla Dano Peso Disponibilidade Custo ndlce de
mercado
Granadas
Defensiva 6 108 .25 4/4 dias 30% y A
Concussio 6 1ZM Ator. .25 5/4 dias 30¥ 2
Minigranada (todas) 8 Como Granada .1 8/4 dlas 50% v
Ofensiva 6 105 .25 4/4 dias 30¥% 2
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Explosivos comerclals por quilo

Inteligéncla  Dano Peso  Disponibilidade Custo Indice de
mercado

Comercial 6 3 1 6/48 h 60¥ i
Composto plastico IV 6 6 1 8/48h 80¥ 1
Composto plastico Xl 6 12 1 10/48 h 200¥ 2
Acessbrios

Ridlo-detonador 8 == 25 4/48 h 150% 2

Temporizador 6 — 5 4/48 h 100¥ 2
ROUPAS E ARMADURAS

Ocultabllidade Balistica Impacto Peso Disponlibllidade Custo Indice de
mercado
Blindavestes 10 3 0 2 2/36 h 500% 1
Casaco blindado 6 5 3 2 3/36 h 900¥ a5
Colete blindado 12 2 1 1 2/36 h 200% 8
Colete com placas rigidas 10 4 3 2 3/36 h 600¥ 1
Sobretudo reforgado 8 74 2 1 2/24 h 700% 75
ARMADURA PESADA
Traje parclal —— G 4 10 + Corpo  8/10 dias 10.000% 2
Traje completo — 8 6 15 + Corpo  16/14 dlas 20.000% 3
Capacete —_ 1 1 — 12/14 dlas 200¥% 1.5
COURO
Auténtlco —_ 0 2 | imediata T50% 75
Sintético — 0 1 1 Imediata 250% 6
ROUPAS
Roupas comuns — 0 0 i Imedlata 50% .8
Roupas finas — 0 0 1 Imediata 500 1
Chiquérrimas _ 0 0 1 imediata 1000% 1
VIGILANCIA E SEGURANCA
AMPLIADORES DE VISAO
Ampliagio Peso  Disponlbllidade Custo ndice de  Ocultabllidade
mercado

Bintculos 5 50x 1 Imedlata 100% .8

Visdo noturna — — — 4/48 h +200% 1.25

Termogrdficos —_ — - 4/48 h +250% 1.25
Visores 6 20x = 4/48 h 1.500% 1.5

Visdo noturna —_ -— = 6/48 h +500¥% 2

Termogréficos = — — 6/48 h +700¥ 2
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COMUNICACOES
Ocultabllidade
Milcrocdmera de video 8
Microgravador 9
Microtransmissor 18

MEDIDAS DE VIGILANCIA

Ocultablildade
Decodificador de dados 2
Escuta para linha de dados 12
Microfone laser 5
Microfone-espingarda 5
Localizador de sinais 3
Sinalizador eletrénico 3
Identificador de voz 2

Ocultabllidade
Detector de transmissores
Sistema de criptografia
Detector de escutas
Contra-escuta eletrdnica
Mdscara vocal
Gerador de rufdo branco

W oW

DISPOSITIVOS DE SEGURANCA

Ocultabllidade
Dispositivos de Identificagio
Impressado digital —_
Impressio da palma —
Padrio da retina =
Maglocks —

Botdo de ATIVALERTA —
Chave mestra de Maglock (llegal) —

Repressores
Metal 3
Plastico 3
Sonorizador 4

Ocultabliidade
Quimitraje —
Regulador de pressdo —_
Barras de racdo (10 dlas) e
Respirador —
Estojo de sobrevivéncia —

Peso

Peso

v N==]|w

CONTRAMEDIDAS DE VIGILANCIA

Peso

- | wao—

Peso

EQUIPAMENTO DE SOBREVIVENCIA

Peso

1

BN o= = in

Disponlbiiidade

6/48 h
6/48 h
6/48 h

Disponibilidade

Nivel/10 dias
Nivel/8 dias
Nivel/48 h
Nivel/36 h
Nivel/48 h
Nivel/72 h
Nivel/72 h

Disponibllidade
Nivel/48 h
Nivel/14 dias
Nivel/14 dias
Nivel/ 72 h
Nivel/72 h
Nivel/72 h

Disponibilldade

Nivel/72 h
(Nivel + 1)/72 h
(Nivel + 2)/72 h

Nivel/72 h

Chamada Lone Star
(Nivel x 2)/10 dias

4/48 h
4/48 h
6/72 h

Disponibllidade
(Nivel/Nivel) dlas
6/48 h
2/48 h
4/48 h
2/48 h

Custo

2.500¥%
1.000¥
2.500¥%

Custo
10.000¥ x Nivel
5.000% x Nivel
1.500% x Nivel
1.000¥ x Nivel
1.000% x Nivel

100¥ x QOcultabllidade
2.000% x Nivel

Custo
500¥% x Nivel
1.000¥ x Nivel
100% x Nivel
1.000%¥ x Nivel
3.000¥ x Nivel
1.500¥ x Nivel

Custo

200% x Nivel
300¥ x Nivel
1.000¥ x Nivel
100¥ x Nivel
1.000¥%¥
10.000% x Nivel

50¥%
20%
100¥

Custo
200 x Nivel
250%
30¥%
500%
100¥

indice de mercado

Lot

indice de mercado

1.5
1.5
1.5

1
1.5

2

2

indice de mercado
1.5
2
2
1.5
1.5
1.5

Indlice de mercado

W e L M o=

indice de mercado
1

— el
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EQUIPAMENTO DE TRABALHO

Ocuitabllidade Peso Disponibllidade
Estojo 3 5 5/48
Oficina — — 8/72 h
Instalagdo — — 14/7 dlas

*Trabalhos gerals (Custo béslco). Trabalho em vefculos (2 x Custo),
Trabalho em Eletrdnlca/Computador/Bloeletronicos (3 x Custa).

ESTILO DE VIDA

ENTRETENIMENTO
Oculftablildade Peso Disponibilidade
Masica
CD/chip 8 — imediata
Aparelho de som 3 2 imediata
Alto-falantes quadrifénicos - — imediata
Video
CD/Chip —-— imedlata
Aparelho de gravagdo 2 Z 6/48 h
Tela — 3 imediata
Unidade de transmissdo -- 5 8/7 dlas
Sensorama
Aparelho de reprodugio 3 imediata
Chip de sensorama 8 — imediata
Gravador portatll — 5 7/7 dias
ELETRONICOS
Ocultabilidade Peso Disponibllidade

Telecomunlcador —_ 15 imedlata
Telefomes celulares
Madelos de pulso 4 — imediata
Com tela escamotedvel _ —_ Imediata
Modelo de mio 3 1 imediata
Maodelo auricular 8 — Imediata
Amplificador de sinal 3 2 Imediata
Secretdria Portétll 3 5 Imediata
Computadores pessoals
Computador de mesa —_— 10 Imediata
Computador de bolso 3 1 Imediata
Computador de pulso 4 — imedlata
Impressora NA 10 Imediata
Memdria de computador

(ndo bioeletrbnica) NA — imediata

Terminal de exlbl¢do de dados (c/capacidade de memdria maxima)

Unldade de dados (1.000 Mp) 3 2 imediata
Modelo de capacete (500 Mp) & 1 imediata
Modelo ¢/ Projec¢do (200 Mp) NA 1 6/7 dias

Custo
500%
5.000¥%
100.000%

Custo

20%
200¥
100¥

20%
1.000%
150¥
4.000%

350¥
50%
50.000¥

Custo
custo da memdria x 1.5

1.000¥%
1.500%
500¥
1.000%
500¥%
3.000%

custo da memédrla
custo da memdorlax 5
custo da memdrla x 20
100¥

20¥ x Mp
custo da memdria

custo da memérla x 2
custo da memérla x 10

Indice de mercado
2
3
4

ndice de mercado

5
J5
75

75

1.5

5
2

75
75
2

indice de mercado
i

.75
1
75
1.5
1
I
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Comunicagdes
Leltora de chips
Conexio de dados
Radlo

Receptor de rédlo
Telefone

Ouvidos

Meodlficagdo
Medificagdo cosmética
Abafador

Alta freqiiéncla

Balxa freqliéncla
Gravador

Oihos

Camera
Modificagdo cosmética

Visdo notuma

Visdo termogréfica

INTERNOS

Bomba cortical (llegal)
Filtro de dados
Datalock

Conexio de dataSoft
Conexdo para monltor
Memdria

Habllisoft
Datasoft
Clensoft
Linguasoft

Substitul¢do bloeletrdnica

Substitulgdo bloeletrénica

Compensagio de ofuscamento

Duplicagio de retina (ilegal)

Hablildades Eletrnicas

BIOELETRONICA

CEFALOTRONICOS
Custo de esséncla

nh AN

Wihm | =i

M= | b

Disponibilidade

3/T2 h
Imediata
2/24 h
2/24 h
3/24 h

2/24h
2/24h
2/24 h
4/48 h
4/48h
4/48h
8/48 h

2/24 h
6/24 h
2/24 h
5/48 h
4/36 h
12/7 dias
4/36 dias

Custo de esséncla  Disponibliidade

20/14 dias
6/36 h
6/36 h
3/24 h
4/36 h
2/24h

6/4 dias
varidvel
5/4 dlas
5/36 h

Custo

1.000%
1.000¥%
4.000¥
2.000%
3.700¥%

4.000¥%
2.000¥
1.000¥%
3.500%
3.000¥
3.000¥
7.000%

5.000%
5.000¥%
1.000%
2.000%
3.000%
50.000¥+
3.000%

Custo
500.000%
5.000¥%
1.000%
1.000%
1.000%
Mp x 100¥

Mp x 100¥
vartdvel
Mp x 150¥
Mp x 100%

ndice de mercado

0 »®io o

75

a5
1.25
1.25

1.25.

indice de mercado
1
1.5
1.5
1

1
1

1.25
varldvel
1.25
1.25
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EQUIPAMENTO

CORPOTRONICOS

Custo de esséncla

Compartimento ungular

Garras metélicas

Substitulgdo muscular
(Nivel Mdximo 4)

Laminas retriteis

Esporas retrateis

Conexdo neural

Esporas

Modulador de voz
Amplificador de volume
Modulador de timbre
Padrio alternativo (llegal)
Reprodugdo

Armadura dérmlcas

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Sistemas de fltragdo

Ar

Sangue

Toxina Ingerida

Membros

Substitulgdo simples

Membros bioeletrénicos
Forga aumentada
Conexdo neural embutida
Dispositivo embutido

Habliitrénicos

Nivel 1-3

Nivel 4-6

Nivel 7-9

Fusoconector

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Reflexos acelerados

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

A
A

Nivel

| | win i

o

5
1
1.5

Nivel : 10
Nivel : 5
Nivel : 5

1
1
25

.1 x Nivel
.2 x Nivel
.3 x Nivel

2
3
5

()

Disponibilldade Custo

3/24 h 3.000¥%
3/72 h 4.500¥
4/4 dlas Nivel x 20.000%
5/72 h 9.000%
5/72 h 11.500%
3/36 h 2.500¥%
3/72h 7.000%
2/24 h 45.000¥%
2/24 h 10.000%
2/24 h 25.000¥
6/7 dias 50.000¥%
4/48 h 40.000%
4/12 dlas 6.000%
4/12 dias 15.000%
4/12 dias 45.000%

6/4 dias Nivel x 15.000%
6/4 dlas Nivel x 10.000%
6/4 dias Nivel x 10.000%

Af48 h 50.000¥%
4/4 dias 100.000%
G6/4 dias +{Nivel x 150.000Y)
6/4 dlas +2.500%

varldvel + (4 x Custo normal)

4/10 dias Nivel x 10.000%
5/10 dlas  Nivel x 100.000%
12/20 dias  Nivel x 1.000.000%

6/48 h 12.000%
8/48 h 60.000¥
8/48 h 300.000%
4/8 dias 55.000%
4/8 dias 165.000%
8/14 dlas 500.000%

indice de mercado

T iy U P

|
1
1,5
1,5
varldvel
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NEUROTERMINAIS E PROGRAMAS
NEUROTERMINAIS

Persona Coesio Memébrla Armazenamento Taxa de transferéncla /O
Radio Shack PCD-100 2 0 10 50 5 f
Alleglance Alpha 3 1 10 50 5 1
Sony CTY-360 6 3 50 100 20 i0
Fuchi Cyber-4 6 3 100 500 20 20
Fuchl Cyber-6 8 4 100 500 50 30
Fuchl Cyber-7 10 4 200 1000 50 40
Fairlight Excalibur 12 5 500 1000 100 50
Dlsponlbllldad: Custo indice de TAMANHOS DO PROGRAMA
mescado Programas de personalldade  Tamanho (em Mp)
Radio Shack PCD-100 4/7 dlas 6.800% 1 Corpus (Nivel x Nivel) x 3
Alleglance Alpha 4/7 dias 12.600¥ ! Fuga (Nfvel x Nivel) x 3
Sony CTY-360 4/7 dias 99.400¥ ! Mascaramento (Nivel x Nivel) x 2
Fuchi Cyber-4 4/7 dias 121.400¥% 1 Sensores (Nivel x Nivel) x 2
Fuchl Cyber-6 6/7 dlas 334.500% 1 Vel x Nivel) x
Fuchl Cyber-7 10/7 dlas 1.112.100% i Programas utliihdos
Falrlight Excalibur 22/7 dias  5.529.600¥ | Andlise (Nivel x:Nivel} x 3
Armadura {Nivel x Nivel) x 3
Acessbrios para neuroterminals Ataque (Nfvel x Nivel) x 2
Disponiblildade Custo indice de Leltura (Nfvel x Nivel) x 1
mercado  lusdo (Nfvel x Nivel) x 2
Conexdo para carona 2/48 h PPCP x [00¥ 1 Becodilicagho (Nfvel x Nivel) x 2
Memérla passiva 2/24 h 10.000% x Mp 1 Avallasan (Nivel x Nivel) x 2
Monitor de video 2/24 h 500¥ 1 Médico (Nivel x Nivel) x 4
Ampllagio de resposta Espelhos (Nivel x Nivel) x 3
Nivel | 6/48h  PPCP x PPCP x 100¥% 1 Salto (Nivel x Nivel) x 2
Nivel 2 8/72h  PPCP x PPCP x 400¥ 2 Restauragao {Nfvel x Nivel) x 3
Nivel 3 12/7 dlas  PPCP x PPCP x 900¥ 2 Escudo {Nivel x Nivel) x 4
Esquadrinhar {Nivel x Nivel) x 1
Dissimulagdo (Mivel x Nivel) x 3
Retardamento {Nivel x Nivel) x 4
Fumaca {Nivel x Nivel) x 2
CUSTOS DE PROGRAMA E DISPONIBILIDADE
Programas de persona
Nivel Disponibllidade Custo Indice de Nivel dos  Disponiblliidade Custo indice de
mercado programas mercado
utilitirios
1-3 3/7 dias tamanho x 100% 1 1-3 2/7 dias tamanho x |100¥ |
4-6 6/7 dias tamanho x 500% 1.5 4-6 dlas 4/7 dias tamanho x 200¥% 1.5
7-9 12/14 dias tamanho x 1.000¥ 2 7-9 dlas 8/14 dlas  tamanho x 500% 2
10+ 24/30 dias tamanho x 5.000¥% 3 10+ 16/100 dias tamanho x 1.000¥ 3
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EQUIPAMENTO

BIOTECNOLOGIA
Nivel

Estojo de primeiros socorros 3
Suprimentos de primeiros socorros  —
Unldade establlizadora 2

Unidade de luxo 6
Contrato DocWagonTM
Servi¢o bdslco =
Servigo Gold -
Servigo Platinum -
Emplastros adesivos
Emglastro antidoto Miximo 8
Emplastro estimulante Méximo 6

Mdiximo 10

Emplastro tranqillizante
Emplastro antltraumas

EQUIPAMENTO MAGICO

Disponibllldade
Foco de feitico especifico 4/48h
Foco de tipo de feitigo 5/48 h
Foco esplritual 4/48 h
Foco de Poder 6/72 h
Trava de feitico 2/48 h
Focos de armas 8/72

SUPRIMENTOS MAGICOS

Materlais para conjuragdo de elementals
Materlals para abrigos esplrituals
Fetiches consumiveis

Combate

Detecgdo

Cura

llusao

Manipulacio

Disponlibliidade

2/24 h
2/24 h
12/1 més
16/1 més

Imediata
Imediata
Imedlata

6/72 h
2/24h
4/48 h
4/48 h

Custo
Nivel x 45,000%
Nivel x 75.000%
Nivel x 60.000%

Nivel x 105.000%

45.000¥%

Nivel x 90,000%

Disponlibllidade

{(Poder)/24 h
(Nivel)/24 h

2/24 h
2/24 h
2/24 h
2/24 h
2/24 h

Biblloteca hermética (qualquer hablildade magica)

Midla informatizada (disquete)
Chip

Materlal Impresso

Fetiches reutilizdvels
Combate

Detecgdo

Cura

llusdo

Manlpulagdo

Materlals de felticaria ritual
Detecgdo

Cura

llusdo

Manipulagdo

(Nivel)/7 dlas
(Nivel)/7 dlas
{Nivel)/14 dias

3/24h
3/24 h
3/24 h
3/24h
3/24 h

3/24 h
3/24 h
3/24 h
3/24 h

Peso
3
30
35

Custo
200%
50%
10.000%
20.000%

5.000Y anuals
25.000Y anuals
50.000Y anuals

Nivel x 50%

Nivel x 25¥

Nivel x 20¥%
500¥%

fndice de mercado

(Alcance +1) x 100.000Y+

{Nivel x Nivel) x 1.000¥
(Nfvel x Nivel) x 1.200¥
(Nivel x Nivel) x 2.000¥

2

NN NN

w

Custo

Forga x 1.000¥%
Forca x 500%

10¥%
5¥
50¥%
10¥
30¥

200¥%
50%
500¥
100¥
300¥

100 x Poder do feltico

500¥ x Poder do feitico
100¥ x Poder do feitico
1.000¥% x Poder do feltigo

Indice de mercado
1.5
1.5

3
3

I

BNo— N

ndice de mercado
1
1

— e ek e s

—_— - - (]

—
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|| EQUIPAMENTO

VEICULOS
Atengdo: em geral os vefculos possuem Disponibilidade Igual ao Custo/10.000. O tempo-base € Igual a 0,5 x
Disponibllidade (arredondada para baixo) em dias. 0,75 para custos Inferlores a 10.000¥. 1 para custos até 50.000%, e 2
para custos superlores a 50.000¥%.
TERRESTRES
Manobrabllldade Velocidade Estrutura Blindagem Assinatura Plioto Custo
Carmros
Chrysler-Nissan Jackrabbit 3 25/75 I 0 5 | 15.000%
Eurocar Westwind 2000 3 70/210 2 0 2 3 100.000¥%
Ford Americar 4 35/105 2 0 2 2 20.000%
Mitsublshl Nightsky 4 45/120 5 3 4 4 250.000%
Mitsublshl Runabout 4 25/75 1 0 5 1 10.000%
Toyota Elite 4 40/120 4 0 2 & 125.000%
Motoclcletas
Dodge Scoot 3 20/60 i 0 4 0 2.000%
Harley Scorpion 4 50/150 3 3 2 2 15.000¥%
Yamaha Rapler 3 65/195 i 0 I 1 10.000%
HOVERCRAFT
Chrysler-Nissan G12a 4 40/120 4 0 5 Z 50.000%
BARCOS
Barcos a motor
Aztech Nightrunner 3 25/75 2 0 4 3 30.000%
C/ Motorlzagio elétrica 10/30 8
Samuvanl Chriscraft Otter 4 15/ 45 i 0 3 2 20.000¥%
Velelros
Sendanko Marlin 2 20/30 2 0 5 0 15.000%
AERONAVES
Avides
Cessna C750 5 340/680 3 0 2 2 200.000¥%
Lear-Cessna Platinum | 4 400/550 5 0 3 3 500.000%
Helicépteros
Ares Dragon 5 140/320 6 0 3 3 600.000%
Federated Boing Commuter 5 140/320 3 0 3 3 675.000%
Hughes Alrstar 4 190/260 4 6 3 4 900.000%
Hughes WK-2 Stallion 5 170/250 4 0 4 3 300.000%
MATERIAIS MILITARES DE USO CONTROLADO
EFA Varlants 3 950/1.900 4 6 4 3 5.000.000%
Thunderblirds
GMC Banshee 3 650/1.000 6 18 5 2 Uso reservado
o ou controlado™"
Veiculos de seguranca
Ares Cltymaster 4 30/120 4 12 2 3 500.000%
Chrysler Nissan Patrol 4 60/18B0 3 6 4 3 100.000%
GMC Beachcraft Patroller 4 55/165 4 6 5 2 750.000%
GMC Riverine 3 30/90 4 6 3 2 125.000%
Northrup PRC-42B Vespa 3 65/130 1 0 3 0 220.000%
PRC-44B Zangdo 4 65/130 2 0 3 0 280.00¥
Jatos
Federated Boeing Eagle 3 900/1.800 5 12 5 3 Usoreservado
ou controlado
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EQUIPAMENTO |

REMOTOS E TELEGUIADOS
Telegulado de caga - -10% 4 0 3 2 20.000%
Velculo de patrulha 3 35/70 3 6 3 2 10.000%
Telegulado de localizagio 3 35/100 2 0 3 2 15.000%
Teleguiado de vigilancia 4 70 z 0 3 e 10.000%
*Veja descricdo do velculo
ARMAS DE VEICULOS Municio Dano Disponibilidade Custo Indice de
mercado
Canhdo automdtico 10 (p} 12D 12/14 dlas 12.000¥% 2
Langa missels 6 (b)** Como foguete 15/14 dlas 15.000% 2
Canh3o de 4gua 20 6M Atordoamento  5/14 dlas 20.000¥% 2
EQUIPAMENTOS PARA FUSORES
Disponibliidade Custo indice de mercado
Equipamento de controle remoto 4772 h 2.500¥% x estrutura 2
Equipamento de controle de vefculo 4/7 dias 2.800¥ x estrutura 2
Nivel Peso Custo  Disponiblildade Indice de
mercado
Terminal de controle remoto Conexdes de controle 2 x Nivel 5.000% x Nivel  4/72h 2

1\
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CAPITULO 15

0 NOROESTE AMERICANO EM 2053

“Quando os politicos entregaram a droga do pais aos indios,
fiquel sem saber quem matar primeiro: os indios ou os
politicos.”

— Membro do Policlube Humanis

regido noroeste da América do Norte é limitada pelo Oceano Pacifico, a oeste, e pelas
cadeias de montanhas que dividem a costa do resto do continente, a leste. Entre oceano
e montanhas encontra-se uma ampla variedade de acidentes geograficos menos impor-
tantes: platos, rios, vales e montanhas menores. De fato 0 Noroeste oferece quase todos
os tipos de paisagens que podem ser encontradas nas outras partes do continente.
Regides glaciais e desertos, florestas tropicais temperadas e terras dridas coexistem na
mesma drea.

Desde o Tratado de Denver de 2018, muito mudou na parte oeste da América do
Norte. Sob a prote¢cdo das Nag¢des Nativas da América (NANA), a malor parte da terra
retornou a seu estado anterior, natural. O decréscimo populacional e o influxo dos
Despertados resultou numa paisagem extremamente diferente da que havia no fim do
século 20, quando as regides selvagens passavam por um processo de compress3o
constante. Arvores altas permanecem intocadas por lenhadores, abrigando generosa-
mente populagdes de animais naturais e paranaturais. E, 8 medida que a terra se regene-
ra, as cidades e os vilarejos desaparecem sob a vegetacdo.

As mudangas no campo politico ndo sdo menos expressivas. Ld existem agora
diversas nagdes soberanas que guardam pouca semelhanga com as jurisdi¢des anterio-
res, dos govemos dos Estados Unidos da América e do Canadd. Hoje os poderes domi-
nantes da regido sdo os numerosos estados das Na¢des Nativas da América e do reino
élfico de Tir Tairngire. Dentro e entre os limites fronteiricos dessas entidades politicas
existem estados menores, sendo um dos mais conhecidos Tsimshiam, uma nagdo nativa
americana independente.

TRATADO DE DENVER

O Tratado de Denver estipulou que o metroplexo Seattle-Everett-Tacoma faria parte
dos Estados Unidos da Ameérica na condicdo de Cidade-Estado de Seattle. O Conselho
das Tribos Soberanas aceitou a exigéncia, aparentemente tanto pelas dificuldades de
fazer a drea de Seattle retorar a condigdo virginal como pela sua importancia como
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O NOROESTE AMERICANO EM 2053

porto. Quando os Estados Unidos do Canadd e da América
foram desmembrados pela secessdo dos Estados Amerlcanos
Confederados, Seattle permaneceu com o EACON, Flnalmente
reconhecida como cldade do noroeste, a Interurbe Seattle-Everett-
Tacoma tornou-se a princlpal concentragdo do poder governa-
mental do EACON da regldo. Este complexo urbano permanece
um Importante centro de comérclo e um ponto vital para o
intercAmbio entre membros dos EACON, Tir Talmgire e as na-
¢oes da orla do Pacifico. £ uma cldade solltdrla: os estados que
antes constitufam-lhe a vizinhanga encolheram, foram abando-
nados ou cedidos &s Nagdes Natlvas da América, aos Desperta-
dos ou a empresas latifundidrias. Embora a cidade-estado seja
ainda parte oficlal dos EACON, os elos atenuam-se ano a ano, a
medida que o governo local de Seattle delxa-se seduzir pelos
encantos da Independéncla.

TERRAS TRIBAIS

A malor parte do noroeste esti sob o controle de membros
varlados das Nacdes Natlvas da América, um grupo de nagdes
independentes pouco coesas. Embora sejJam todos oficialmente
govemados pelo Conselho Tribal de Soberanla. poucos dos mem-
bros submetem-se sem questionar aos mandatos do CTS. Comeo
cada membro parece cada vez mals decldo a segulr a sua pré-
pria trilha, o CTS tornou-se pouco mals que um drbitro intelec-
tual para as discussdes Intemas do Conselho.

O vasto e oculto poder controlado pelos xamds da Grande
Danga do Esplrito sob a orlentagio da CTS € uma pdgina virada
da histérla,

A natureza da lideranca varia de acordo com as nagdes mem-
bros. O Conselho Sallsh-Shidhe, por exemplo, € uma colegdo
esparsa de aglomerados tribals desprovida de qualquer estrutu-
ra formal de governo. Embora cada chefe atue como lorde sobe-
rano em sua terra tribal, ele nio é um ditador feudal todo-
poderoso. Os chefes do Conselho governam medlante exemplo
e persuasdo. Acalentando a cultura Indigena o principlo de que
as chefes incapazes de persuadir ndo deveriam falar por suas
tribos, as discussdes sdo freqglientes e esperadas. Os desconten-
tes ndo sdo apenas tolerados: sdo também respeltados por suas
convicgdes. Sob multos aspectos a cultura Sallsh-Shidhe € alnda
mais alicercada no consenso que a cultura Japonesa.

Outras nagdes do Conselho possuem formas diferentes de
govemo, que vao desde confederagdes formals, como o Conse-
lho Algonklan-Manitou, a estados empresarlais como o Conse-
lho Empresarial Pueblo.

O Conselho Salish-Shidhe & uma das malores & mals ricas
nacdes tribals do noroeste. As terras do Conselho se extendem
pela malor parte do antigo estado de Washington. Com o retor-
no dos recursos e da propriedade das terras para as tribos, o
Conselho tornou-se guardido dos lucrativos recursos minerals e
fiorestals da regldo.

O Conselho S-S representa os americanos natlvos, os
metahumanos (predominantemente eifos), e tribos combinadas
de duas ou mals subespécles . Existem também vérlas tribos de
peles-rosadas, um nome comumente usado para ndo-amerindios
que adotaram as fllosofias e os objetivos dos Indics. A malorla
das tribos combinadas incluemn membros peles-rosadas.

O Conselho S-S € um dos dols membros das NANA a pos-
sulr uma alta propror¢io de metahumanos; seu préprio nome
Indlca Isso. “Sallsh” refere-se as tribos Natlvas da Amérlca domi-
nantes e “Shidhe” (pronuncla-se xIrri), o antigo nome irlandés
para os seres das fébulas, significa a partlcipagdo meta-humana.
A outra nac¢io neste grupo é o Conselho Algonkian-Manitou,

A despelto de sua aparéncia normalmente ser primltiva, a
malor parte das tribos sio bem educadas e sofisticadas, Sua
crenga numa existéncia em harmonla com a terra ndo os priva

do uso da tecnologla moderna, especlaimente se ela ndo polul
ou Interfira com a natureza, Paradoxalmente, os cldadios mals
ortodoxos de S-5 sdo peles-rosadas, que rejeltam toda alta tec-
nologla e tentam viver como os Indios fazlam h4 centenas de
anos,

TIR TAIRNGIRE

Quando a malor parte do que fol anterlormente o Oregon e
partes dos antigos estados da Callférnla e Washington tomaram-
se ldependentes e gerldos por elfos, ocorreu uma clsdo no Con-
selho Tribal de Soberania: uma fac¢cdo defendeu e outra se opds 4
fundagio de uma nagdo Isolada para os metahumanos. Enquanto
Isso, os elfos que emerglram como os lideres do nascente estado
formavam lagos diplomaéticos através do mundo. Quando, dols
anos depols, Tir Talrngire fol acelta nas Nagdes Unldas, ndo hou-
ve divida em aceltar-lhe a soberanla.

A malor parte da populagio orlginal de Tir Talmgire era nati-
va do noroeste. Os meta-humanos, em sua maloria elfos e andes,
migraram de suas nagbes para esta nova terra prometlda, cujos
governantes ofereciam uma casa para cada meta-humano. Este
influxo de Despertados fortaleceu a declaragido do Alto-Principe
Lugh Surehand: aquela era a terra da magla.

O Alto-Principe é um monarca absolutista. Contudo € acon-
selhado pelo Conselho de Principes, cujos membros sdo todos
govemantes absolutistas de dominlos menores contidos no rel-
no. Exlstem 15 cadeiras & mesa do Conselho, a malorla ocupada
por elfos. Dols dos membros sdo andes, dols sdo dragdes. Um
pé-grande € um ork também dividem a mesa.

As frontelras de Tir Talrngire sdo fechadas. Ocaslonalmente
emitem-se vistos de entrada, com visivel preferéncla para os
meta-humanos, mas as frontelras do relno e seu espaco aéreo
sio maclgcamente patrulhadas e protegidas por tecnologlia, ma-
gla e — dizem — dragdes. Poucos conseguem entrar llegalmen-
te em Tir Talrngire. A malor parte dos que tentam sdo delxados
perto do local pelo qual entraram com pouca ou nenhuma me-
morla de suas experiénclas e nenhum desejo em retormnar. Hoje
desencoraja-se a Imigra¢do, exceto para aqueles de sangue elfo.

OUTROS VIZINHOS

As espetaculares cadelas de montanhas do Noroeste abrl-
gam encraves desligados e Independentes de orks e outras mi-
norlas. A malor parte dessas comunldades sdo mal vistas entre
os meta-humanos e seus simpatizantes nomals. No plano eco-
ndmilco, sdo tio debllitados que freqllentemente saquelam os
vizinhes,

A nagdo Tsimshlan separou-se das Na¢Bes Natlvas da Améri-
ca em 2035. Seus Ifderes [ustificaram a agdo como um protesto
contra a secessdo elfa. Contudo, soube-se mals tarde que Tsimhian
planejava de longa data sua separagdo da NANA, Vinham opon-
do-se ao Conselho Tribal de Soberanla, exigindo uma atitude
mals forte contra a tecnologla e defendendo que as Nagdes Nati-
vas desfizessem sua Influéncla sobre as terras do Conselho.

Uma regido das Rochosas do noroeste constltul o dominio do
Grande Dragdo, Dunkelzahn. A prépria fera hablta o Lago Loulse,
exlgindo tributo de todas as 4reas vizinhas, antigamente um
parque florestal canadense. As maravilhas naturals da regido ain-
da atraem turistas aos mllhares. S3o bem-vindos devido a malor
parte de seus neoines e transferénclas de crédito serem destina-
das aos cofres do dragdo, O lugar ndo mals oferece sua antiga
atmosfera de plonelrismo, nem mais € um playground dos muito
ricos. Agora assemelha-se mais a um dominio feudal safdo das
histérias de fantasla, tendo o mundlalmente famoso castelo do
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O NOROESTE AMERICANO EM 2053

lago como atragdo principal. Porém, aos visitantes € melhor avi-
sar: neste reino de fantasla os dragbes sempre vencem.

CONDICAO DE SEATTLE

O metroplexo de Seattle localiza-se no melo do Conselho
Salish-Shidhe como um encrave em outra nagdo soberana. Isto
lhe confere uma condi¢io semelhante & de Berlim durante a
Guerra Frla, exceto que Seattle &€ um porto de extrema importan-
cla, Seattle recebe mercadorlas de toda a bacla do pacifico. Ndo
obstante a atmosfera Internacional dentro do metroplexo, a clda-
de permanece relativamente Isolada de todo o resto do conti-
nente. Todas as rotas por terra para Seattle passam ou pelas
terras nativas da América ou pelas terras dos elfos. Todas viagens
aéreas através dessas dreas sdo restritas a rotas culdadosamente
especificadas e monitorizadas.

TRIBOS

Esta secio apresenta descri¢bes breves das tribos locais na
drea de Seattle.

SALISH

Raca proeminente: humana.

Terra: a malor parte da regido oeste e sul a Puget Sound,
Chefe: Harold Urso Cinza.

Xami chefe: Salmdo Saltitante.

Princlpals atividades comerclals: Pesca, geracio de energla,
turlsmo.

Fllosofia:

Os Salish sdo, por tradigio, comerclantes, procurando viver
apenas das oportunidades comerclals proporclonadas pela terra.
Ao mesmo tempo, procuram estar em dla com os avangos tecno-
I6gicos que possam ser utillzados a seu favor.

A tribo & o malor e mals Influente grupo do Conselho TS. £ de
sua responsabilidade assegurar que o encrave Seattle obedega a
todas as regulamentagdes do Conselho. Para este im, mantém
uma forga de elite estacloniria. As patrulhas costelras e fronteirigas
regulares utillzam sistemas de vigllincia de grande tecnologia.

SINSEARACH

Raca predominante: élfica

Terra: sudeste de Seattle, Inclulndo o antigo parque naclonal de
Monte Rainler.

Chefe: Dama Gilllan Cangio da Manh&, xama Colote.
Mago-chefe: Lorde Ryan Sobrancelha Ergulda, bruxo.
Princlpals atividades comerclals: produtos naturals da floresta,
artesanato, turismo, e crlagio animal.

Filosofla:

Saudosos dos dlas perdidos da floresta primitiva, os Sinsearach
procuram preservar e proteger a terra & medida que ela retorna a
seu estado natural. Fazem pouco ou nenhum uso da tecnologla
modema, preferindo conflar na magla e em sua allanga com ou-
tros seres Despertados.

Sinserach ¢ o malor e mals organizado grupamento de tribos
élificas no Conselho 5-5. A forte polftica da tribo e seu poder

mdgico ajudaram-na a preservar sua Influéncia depols que a mal-
orla dos elfos do noroeste separaram-se das Nag¢des Nativas da
América e de seu Conselho Tribal de Soberanla para clamar a
fundagdo de Tir Talrngire,

MAKAH

Raga predomlnante: humana.

Terra: Peninsula Olimplca na parte nordeste do antigo Estado de
Washington

Chefe: George Lodgepole

Xam3 chefe: Lontra Negra

Principals atividades comerclals: silvicultura,

Fllosofla:

Quando readquiriram suas terras, os Makah assumiram a ex-
ploragdo das florestas do ponto que o homem branco havla para-
do. Mas, ao contrirlo de seus predecessores, os Makahtiram
apenas o que precisam para assegurar a disponibllidade continua
de sua riqueza. Para desempenhar uma tarefa da melhor maneira
possivel, usardo tanto a tecnologla quanto a magla.

Devido a sua porgdo de terras, a tribo Makah detém grande
poder a despelto de sua pequena populagio. Seu controle da
costa sudeste de Juan de Fuca concedeu-lhes diversas Instala-
¢des que havlam pertencido ao homem branco, Inclusive a base
submarina Trident.

CROWS DAS CASCADES

Raca predominante: humana.
Terra: a malor parte do terrltério a leste de Seatile até os plcos
de Cascades.
Chefe: Frederick Olho-de-Agula.
Xamd chefe: Biifala Vermelha.
Principals atlvidades comerclals: criacdo de animals (cavalos e
gado), agricultura,
Filosofia:

Os Cascade Crow sdo ferrenhos defensores da remogio de
toda e qualquer presenca Inglesa e asldtlca do noroeste. Cultl-
vam, portanto, um retorno ao estado primitivo.

ORKS DAS CASCADES

Raga predominante: Ork,

Terra: pequena possessdo nas Cascades logo ao norte da rota
oriental para fora de Seattle

Chefe: Montanha Peluda (troll).

Xam3 chefe: Skink (ork).

Principals atividades comerclals: Crlacdo de ovelhas, minera-
¢do e ocaslonalmente policlamento do contrabando conduzldo
através da estrada orlental.

Flosofia:

Os orks das cascades constituem um membro relutante e
problemédtico do Conselho 5-5. Negam todas as acusagdes de
atlvidades llegals que lhes sdo feltas, colocande a culpa nos
renegados e estrangeiros.

A tribo estd envolvida em contrabando, tendo sldo repetida-
mente Identificada como cmplice por abrigar e oferecer supri-
mentos aos contrabandistas que agem nas Cascades.
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CAPITULO 16

SEATTLE

“Nio temos qualquer problema soclal que uns dois mil
soldados nao resolvam.”
— Marilyn Schultz, Governadora de Seattle

informagdo contida neste capitulo foi extraida do Guia Fromor para o Noroeste do
Continente Americano: 2051. O autor agradece a permissdo para reproduzir estas segoes
relativas a Seattle,

Embora ndo seja mais o centro de entretenimento que era no século vinte, Seattle €
uma cidade viva e vigorosa. A cidade de hoje é uma interurbe que se extende de Everett
a Tacoma, abrangendo 1.600 milhas quadradas ao longo da costa de Puget Sound.
Continua sendo um posto avangado dos Estados Unidos da América e do Canadd, de
forma que os turistas ndo precisam preocupar-se a respeito de passaportes ou da dura-
. ¢do de estada enquanto permanecerem nos limites da cidade. Governada pelo Conselho
™. Salish-Shidhe, Seattle ¢ uma ativa cidade portudria, sendo ainda considerada o portdo
para o Oriente.

CHEGANDO A SEATTLE

Para o viajante rico ou empresarial, voos regulares chegam e partem diariamente
para e do Aeroporto Internacional de Seattle-Tacoma (Seatac). A checagem de entrada é
eficiente, de forma que o viajante comum pode sofrer apenas pequenos atrasos enquan-
to sua bagagem estiver sendo inspecionada. Toda bagagem € inspecionada em busca de
contrabando. Deixar o aeroporto depois da chegada demora em geral cerca de uma
hora. O SeaTac ostenta uma taxa muito baixa de incidentes violentos.

O SeaTac oferece voos transorbitais para outros grandes aeroportos desde que o
conselho da cidade sancionou a expansdo em 2042. Esse servigo ndo € regular, de forma
que o viajante é aconselhado a verificar no aeroporto os horérios e a disponibilidade de
lugares em sua agéncia de transporte licenciada.

O porto de Seattle recebe mais de 1.800 navios por ano. Os viajantes que queiram
sair da Zona Comercial de Seaport precisam apresentar-se na admissao dentro de trés
horas ap6s chegarem ao porto.
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O Conselho Sallsh-Shidhe cedeu trés grandes rotas terres-
tres, conhecldas como as Estradas Norte, Sul e Leste, para a
cldade livre de Seattle. As Estradas Norte e Sul seguern a tritha
da velha rodovia Interestadual 5. A Estrada Leste € a velha 1-90
e leva ao Yaklma Trading Center Complex em Ellensburg, onde
se Junta A |-82/84,

Também existe a alternativa de fransporte através do trem
bala da empresa Ressha, que viaja através de tubo fechado e liga
Sao Francisco a Seattle. E o Gnico servigo ferraviario de passagel-
ros para a cidade. O servico possul hordrios regulares, mas o
viajante freqiiente deve esperar uma alteragdo ocaslonal dos ho-
ririos devido a falhas no tubo. © percurso € suave e rapldo,
levando pouco mals de duas horas, mas nenhuma das palsagens
deslumbrantes para o noroeste pode ser vista. Mesmo fora das
terras prolbidas de Tir Talmglre, o tubo € opaco por razdes técnl-
cas,

Nio sio aconselhadas viagens para fora das rotas prescritas
pelo Conselho Sallsh-Shidhe. O Conselho Impde sua soberanla
para restringir acesso a todas as terras sob sua Jurisdigio. As
patrulhas frontelricas e rodovldrias estdo armadas e operam se-
gundo o “bom senso”.

GOVERNO

O govemo de Seattle € democratico. Como o resto da UNECAM,
os eleltores registrados de Seattle fazem suas escolhas atraves
do telecom na primeira ter¢a-feira de novembro. Seattle € co-
nhecida por suas campanhas eleitorals, que sdo Incrivelmente
vigorosas e barulhentas.

O govemador € mantldo no poder executlvo por um manda-
to de quatro anos. Ndo ha limite para o ndmero de vezes que um
govemador pode ser reelelto. A atual governadora, a honoravel
Marllyn Schuitz, esta em seu quarto mandato.

O govemnador € aconselhado por um conselho de duas ca-
maras, composto pelo Gabinete e pelo Congresso. Os membros
do Gabinete servem durante um mandato de sels anos e formam
um corpo de agdo imedlato. Os congressistas servem mandatos
de dols anos. Promulgam lels com a aprovagdo do conselho e do
govemo, e servem como uma Junta de revisdo e ratificagdo para
ordens govemamentais e especlals. Todos os membros do Con-
selho, exceto os representantes do Conselho Sallsh-Shidhe pe-
rante o Gablnete, que ndc possuem direito a voto, sdo eleltos.

Todos os eleitores registrados estdo sujeltos a uma tarlfa
municlpal. O restante da recelta basica da cidade provém de
passes turfstlcos, taxas de transito, taxas para trabalhadores tem-
porarlos, Impostos sobre empresas e doagdes. A cldade usa es-
sas taxas para contratar servigos essenclals com empresas inde-
pendentes. Alguns dos princlpals servigos e as companhlas que
os reallzam sdo:

Servigos pollclals: empresa de seguranga Lone Star,

Controle de Incéndlos: empresa Frankllin,

Servig¢os sanltirlos: varlas empresas de prestagio de servl-

GOs.

Obras Municlpals: Shlawase Envirotech.

Banco de dados pablico: Renraku Computer Systems.

Sistema de orlentacdo i rede: Sony Tech.

Energla: Galatronlcs (Conselha Sallsh-Shidhe), Shlawase Atomlcs.

ESTATISTICAS VITAIS
Populagao: 3.000.000+
Humanos: 63%
Elfos: 13%
Andes: 2%
Orks: 19%
Trolls: 2%
Outros: 1%
Densidade populaclonak 500+ por quilémetro quadra-
do
Recelta per caplta: 24.500%
Populagio abaixo do limite de pobreza: 32%
Pessoas classificadas sa lista de grandes fortumas:
1%
Pessoas de afillacio empresariak 52%
Hospltals: 51
Melos de locomogao para o trabalho:
Velculos de combustio Interna: 2%
Veiculos elétricos que utilizam a rede eléfrica urba-
na (Individual): 41%
Veiculos elétricos que utilizam a rede elétrica urba-
na (coletivo): 20%
Passageiros de monotrilho: 23%
Trabalhadores resldentes no local de trabalho: 12%
Outros: 2%
Estimativa de crimes violentos: 18 a cada 1.000 ao ano
Educagao
Equivaléncla ginaslal: 54%
Equivaléncla universitaria: 30%
Certificados de estudos avangados: 10%

A GUARDA DO METROPLEXO SEATTLE

Sendo uma cldade-estado da UNECAM, Seattle tem direlto a
protecdo dessa nagdo. Na pratica, a cldade-estado € defendida
pela Guarda do Metroplexo, cuja malor parte de seus homens
sdo recrutados e treinados localmente, embora a unldade seja
oficialmente parte da forga militar da UNECAM. Seattle também
& beneficlada por sua locallzagdo no coragao das terras do Conse-
lho Sallsh-Shidhe, contando com o Conselho e com os estados
da NANA para preservar a establlidade da regido.

A Guarda ¢ uma divisio de Infantaria mecanlzada que € for-
mada por trés batalhdes e urna companhla de defesa aérea. Seus
soldados sdo uma mistura de profisslonals de tempo Integral e
reservistas de melo expedlente. Sio equipados com veiculos
antlquados e armas descartadas pelas diversas forcas empresarl-
als de seguranca e policla privada. Os oficlals de comando e de
campo, que s3o escolhldos entre oficlals da UNECAM, ex-mer-
cendrios e nomeados politicos, revezam entre os trés batalhdes
da Guarda de Sattle, embora o coronel comandante seja um
oficlal regular da UNECAM. Este sistema resulta num nivel de
qualidade deslgual, problema agravado pelo servigo em tempo
parcial da Guarda.

O Primelro Batalhdo possul 15 Ares Citymasters, dols dos
quals foram modlficados como velculos urbanos de assalto e um
tercelro como defesa antlaérea. O Segundo Batalhdo opera com
15 Cltymasters comuns. O Tercelro Batalhdo é o de cavalarla
aérea, com dez helicépteros Federated Boeing Commuter e um
par de Ares Dragon.

A Guarda pode ser ativada tanto pelo governador quanto por
ordem executiva do conselho municlpal, embora essas agbes
precisem ser ratificadas pelo Congresso da cidade-estado em 48
horas. Caso o congresso desaprovasse a desativagao, a lel propor-
clonarla sangdes rigidas contra os responsavels pelo abuso. Uma
chamada geral das forgas da UNECAM atlvarla a Guarda e colo-
carla o coronel comandante diretamente sob ordens militares.
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INFORMACOES AOS VISITANTES

Todo viajante que queira sair dos limites da cidade precisa
obter um passe de turista. Esses “bilhetes azuls" sio emitidos
pelo Conselho Sallsh-Shidhe, sendo vélidos por tempo limita-
do. Podendo ser obtldos na Cabana do Canselho, precisam ser
mostrados constantemente por qualquer um que atravesse os
limites municlpals.

Todos os visltantes a procura de empregos lucrativos de-
vem obter um cartdo de trabalho tempordrio na prefeitura da
cldade. As permissdes de trabalho sio muito semelhantes a um
visto tempordrio de um cldadao. Adornados com uma faixa
vermelha, contém todos os pagamentos efetuados ao visitante,
menos dedugdes das taxas municipals apropriadas.

Os cartbes empresarlals, sejam sérle ouro ou verde, sio
aceltos em todos estabelecimentos legalizados da cldade,

ASSISTENCIA MEDICA

Olto hospltals atendem a drea de Seattle, sendo todos liga-
dos através do sistema Emergenclal TM. Uma varledade de
empresas médicas Independentes também operam, funcionan-
do como uma opgio de atendimento, assim como uma forga de
reserva para o caso de uma calamidade de grandes proporgdes.
A UTI Movel DocWagon é uma presenga comum nas ruas, como
em todos os grandes centros urbanos.

AMPARO LEGAL

Pode-se obter aconselhamento legal e representacio atra-
vés do Guia de Defesa Americana (GUIDA) nos segulntes ndme-
ros:

Publico geral: 555-5LEl

Linhas diretas especlals:

Orks: 555-0ORCS

Elfos:555-ELFS

Nativos da América: 555-TRIB

REDE DE DADOS PUBLICA

Bibllotecas Informatlzadas, horarlo, clima, servicos de noti-
clas locals e Informagdes gerals podem ser acessadas através da
recle de dados publica. Os especlalistas, amigdvels e eficlentes,
da Renraku Corporation gulam os usudrlos através da rede de
dados até qualquer Informagio pablica que desejem.

SERVICOS DE EMERGENCIA

As equipes de policla, bombelros e resgate de Seattle aten-
dem através do sistema Intemaclonalmente padronizado de
ATIVALERTA. Qualquer telecom de pulso Selko (ou compativel)
coloca uma pessoa em contato Instantaneo com o departamen-
to central de emergéncla. Qualquer um que nao esteja portan-
do um telecom pode usar as Justrosas calxas amarelas e verme-
Ihas de ATIVALERTA espalhadas pela cidade. Obviamente, o
aclonamento do sistema sem nenhuma necessldade evidente &
uma violagdo as lels federals e locals.

DANDO UMA VOLTA POR SEATTLE

A despelto de se encontrar Isolada do sistema rodovidrio,
Seattle € servida por uma excelente rede municlpal de locomo-
¢do. Possulndo acesso limitado, este sistema controlado por
computador permlite aos motoristas que conectem seus carros
elétricos ao slstema, podendo assim gozar a liberdade e a con-
veniéncla da direcdo automatica. O slstema proporclona o be-
neficlo adiclonal de um dispéndio minimo de energla. O custo
da energla utllizada pelo sistema € Incluso na licenga de uso do
motorista. Em Seattle, as zonas de alta velocldade sic bem
Isoladas, possuindo conexdes de energla de alta seguranca. Em

multos estabelecimentos comerclals e em todos os estaclona-
mentos publicos préximos a rede existem postos de reabasteci-
mento de energla.

As estradas puablicas s3o bem culdadas e repletas de carros
elétricos, motocicletas e coletivos. Os vefculos movidos a
petroquimicos também sdo comuns na drea. Contudo, exlstem
lels severas contra veiculos poluldores, de forma que esses vei-
culos sdo reservados para empreendimentos importantes ou para
ocas|bes em que sejam necessdrlos excelentes desempenhos.

O famoso sistema de monotrilho de Seattie, que |4 fol limita-
do ao drculto que liga o centro de Seattle A periferia, fol recente-
mente expandido. Os monotrilhos atendem agora a arquisede
Renraku e a outros prédios residenclals. Os visltantes podem
sofrer alguns atrasos na aquisicdo de um passe de turista, pols o
monotrilho & tao popular que sua capacidade é freqlentemente
preenchida pelos passagelros habituals.

A arquisede Renraku, como outras estruturas empresarlals,
possul suas proprias dreas de pouso e decolagem para aerona-
ves de rotor e hélice direclondvel que atendem ao transporte
Interno da cldade e entre aeroporto e cidade. Mas ao contrario
dos outros, o Renraku oferece trés areas abertas ao pablico com
Instalagdes de armazenagem, reparo e abastecimento. Os pre¢os
sdo razoavels; o servigo, rapldo e conflavel.

ENTRETENIMENTO E MIDIA

Os populares eventos especials de Seattle incluem o Festival
Aqudtico de verio, o campeonato de corridas de lanchas (Gold
Cup) e a Exposigao Anual de Cavalos do Conselho Sallsh-Shidhe
no antigo Hipédromo Longacres em Renton, zona sul de Seattle.
Os passes de turista para o dltimo evento, que engloba lelles,
corridas e exibi¢des de equitagcio sem comparagdo na Costa Oeste
podem ser adqulrides com trés meses de antecedéncla.
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O Kingdome alnda € o estddlo sede de multas equipes es-
portivas, Inclulndo os Mariners do basebol, os Seahawks do fute-
bol americano e os Supersonics do basquete. Entre as novas
equipes esportivas de Seattle encontram-se a equlpe de comba-
te de motocicletas Timber Walves e a equipe de luta llvre Screamers
Urban. O banco de dados publico oferece Informagdes a respelto
de datas, hordrlos e prego dos ingressos.

O Omnidome, sob a tutela generosa da Renraku Corporation,
fol expandido para abrigar o malor cinema de triderama do mun-
do. Recomenda-se fazer reservas anteclpadas.

Juntamente com seu servico como estadio de esportes, O
Kingsdome também patrocina uma ampla varledade de shows e
concertos de muslca classica. O Summer Jazz Festival, em agos-
to, & concentrado no Kingdome, mas também se espalha por
toda a cldade. Como em todos centros urbanos, os nightclubs de
hoje fazem a nostalgla de amanhd. Entretanto, a amblentagdo
desta cidade afastada atral os roquelros do momento. Seattle é
também a cidade natal dos excéntricos — e talvez por Isso mes-
mo superpopulares — “Concrete Dreams”. Os dreamanfacos, lo-
cals e Importados, vagam pelo clrcuito dos clubes na esperanca
de assistir a uma das famosas canfas da banda. Essas performan-
ces nio programadas tém sido as dnlcas aparigoes publicas do
Concrete Dreams nos dltimos sels anos.

PONTOS DE INTERESSE

A Agulha Espaclal ainda é o elemento mals caracterfstico do
horizonte de Seattle. Mals do que nunca, vale uma visita, O
restaurante rotativo em seu topo, O Buraco da Agulha, tem um
servico de cozinha cinco estrelas. Entre seus fregueses regulares
encontra-se a ellte dos magicamente ativos. E por causa disso, o
que pode ser visto 14 dentro multas vezes compete com a paisa-
gem da cidade |4 fora.

A Piramide Astecnolégica fulgura na zona oeste da cidade.
Tendo como modelo as pirdmides em degraus dos antigos aste-
cas, o prédio ¢ uma visdo estupldificante, alnda que em contras-
te com a era moderna: & comum que aeronaves de pouso vertl-
cal aterrissem na pista de pouso em seu plco plano. Infellzmente,
raras vezes se realizam excursdes & piramide.

O submundo Ork € uma grande atragdo para os Visitantes
com senso de aventura. Os membros da comunidade ork que all
residern oferecem excursdes ds pequenas &reas da velha Seatile
que ainda exlstem, Juntamente com os tinels em expansio cons-
tante e as aldelas exéticas dos orks. Exige-se a assinatura de
termo de Isengdo de responsabllidade.

A tltima novidade no préspero balrro comercial de Seattle €
a Arquisede Renraku. Alnda que Incompleta, esta estrutura é
assoberbante. Contém casas partlculares para uma pequena cl-
dade. O shoppling center nos primelros cinco andares, 0 grande
aquério, as Instalacdes de cultivo de algas e o anlmado Club
Quarter na face norte oferecem uma experiéncia Inesquecivel.
As excursdes piblicas para as Instalagdes Renraku saem a Inter-
valos regulares de uma hora da 4rea central de Informagdo no
Shopping 3.

O Conselho Salish-Shidhe também oferece visitas guladas a
partes de suas terras, Caso o clima e outras condicdes permitam,
os passelos gulados Incluem Puget Sound, a Aldela Indigena
Tilicum, a Reserva Florestal e visitas a alguns vulcdes ativos.
(Requer-se a assinatura de um termo de insengdo de responsabl-
lidade para o dltimo.) Os gulas nativos a esses passejos sdo
conheclidos pelo senso de humor e por um Jelto urbano de ser.

PROPRIEDADES TRIBAIS

A Impressionante Cabana do Conselho € a Unlca presenca
formal do Conselho Salish-Shidhe entre as fronteiras do metroplexo
de Seattle. Tendoe como modelo uma cabana Sallsh, porém em
escala glgantesca, este prédlo funclona tanto como embalxada
quanto como centro cultural, Os visitantes nio tribals sdo bem-
vindos. As excursdes pelas 4reas publicas Incluem maravilhosas
exposl¢des de artefatos tribals.

As tribos possuem e operam dlversos outros negoclos e Ins-
talacdes em Seattle, Tals operagdes sio conduzidas de uma for-
ma pessoal ou familiar. A Cabana do Conselho oferece um catd-
logo dessas atividades e propriedades, podendo organlzar en-
contros entre partes Interessadas tanto nas terras das cidade
quanto nas terras do Conselho.

A FAVELA
— Extraldo da Introducdo & parte 4 da sérle (inacabada)
“A podriddo na era dos sonhos”, 5 de Abrif de 2050.

O governador ndo quer que os turistas salbam, mas nem
tudo é tdo agradavel no grande metroplexo de Everett-Seattle-
Tacoma. A verdade nua e crua € que as regides selvagens se
espalham pelo perimetro urbano do noroeste florestal, Sim,
Virginla: a mesma praga que aflige multas cidades do leste
também propaga-se aqul.

A cidade que trouxe Skid Row ao mundo corre o risco de
ser engolfada pela favela. Barracdes espalham-se por vizi-
nhangas abandonadas, criando cortigos € labirintos de casas
habltadas por miserdvels, despejados e fugitivos das empre-
sas. Estes sdo os esquecidos, os deserdados, os fantasmas de
carne e osso que buscam abrigo nas conchas de concreto do
sonho de urbanidade.

E as tribos — onde estd seu tdo apregoado sentimento
pela condigdo humana? Elas expulsam estas pessoas de ter-
ras produtivas que poderiam servir-lhes de lar, forgando-as a

retornarem, por desespero, ao concreto empresarial, aos pré-
dios fechados, as barricadas Improvisadas. Tudo Isto aconte-
ce porque concorre para os Interesses de certas pessoas €
organizagdes poderosas.

A Favela funciona como laboratério para experiénclas, de-
péslto de lixo e para abrigar reunides secretas. Fora das luzes
da cidade e longe das florestas Despertadas, os ratos do
concreto agem em conjunto com os chacals selvagens. Es-
condem-se nas sombras da Favela para fazer seus negéclos
sombrios. Para essas pessoas empedernidas, a Favela € um
mercado onde se compra e vende humanidade,

Enquanto isso, as pessoas da Favela t&m-se tornado como
que animais, enxergando a frente apenas a distancla que os
separa de sua proxima refeicio e de um lugar seguro para
dormir. Mesmo os televisores baratos, as barras de soja e as
roupas de papel distribufdas pelas agénclas de carldade da
empresa pouco fazem para sanar os problemas verdadelros.

Venha comigo e conheca alguns deles. Por dentro, sdo
gente como vocé e eu. Venha comigo —e compreenda...
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PROPRIEDADES EMPRESARIAIS

O banco de dados publico oferece descricdes de diversas
empresas naclonals, Internaclonals e extranaclonals com escrl-
torlos em Seattle. Essas Informacdes Incluem os horarlos das
excursbes guladas, caso haja. A malorla das empresas possul
em seus escritdrios terminals de informagao sobre seus produ-
tos.

SEATTLE NAS SOMBRAS

Como todas grandes cidades, Seattle possul seu quinhio de
crime, seja organizade ou ndo. O malor sindlcato da cldade &
uma ramificagdo da yakuza, a organizacio criminosa Internaclo-
nal com sede no Japdo. Outras organlzagdes criminosas tam-
bém |4 flertaram com o submundo desta cdade, Inclusive a
triade e vdrlas Tongs. A malorla das pessoas J4 ouviu falar da
Mafla, mas ndo conhecem outros recém-chegados perlgosos,
como a Seoulpa Rings.

A malor preocupagdo das forgas policlals de Seattle & a
yakuza. A primeira parte do século testemunhou esses crimino-
sos reverterem os estilos do Japdo governado por shoguns.
Multos de seus soldados portam espadas, mas permanecem
constantemente atentos a novas técnicas, tecnologlas e oportu-
nidades criminosas. A yakuza costuma ammar-se com materlals
bélicos topo-de-linha. A melhor defesa da policia contra eles &
sua propria estratificacio em clas. Desde que a yakuza retornou
as suas raizes, o sindicato fechou suas portas a estrangelros. A
expulsdo dos soldados coreanos fol um fator Importante para a
ascensdo dos Seoulpa Rings.

A yakuza representa uma assoclagio de gangues que traba-
tham como uma socledade Japonesa tradicional, a partir de uma
rede de obrigacdes e expectativas, e ndo de uma cadela rigida
de comando. O atual oyabun, ou chefe de quadrilha, de Seattle
deve favores a outros oyabun, principalmente aqueles de Siao
Franclsco, Havaf e Chiba. Ele tambem & comprometido com o
poderoso chefdo, o oyabun dos oyabun. A despeito disso, ele
ndo precisa prestar realmente satisfacdes de suas acdes a nin-

guém. Controla sua propria gangue em Seattle, cujo ndmero de
Integrantes & estimado em vdrlos milhares, mas nio exerce In-
fluencla direta sobre as numerosas outras gangues de yakuza da
cldade. Pode parecer com Isto que coordenar agBes serla dificll,
mas a natureza ordenada da socledade Japonesa possibilita que
€ssas gangues cooperem com uma eficiéncla assustadora. Con-
sequentemente, a Inflitracdo da yakuza nas empresas tém-lhes
conferido grandes vitérias em combates e na obtencio de da-
dos.

A organizagio da Mafla Ja fol multo semelhante, mas seu
poder tem sido muito erodido. O Influxo de aslaticos e Desperta-
dos e a reemergéncia da cultura amerindia a enfraqueceu, for-
¢ando-a a uma reorganizacio. A Mafla assemelha-se agora a
uma simples empresa extranaclonal que costuma ser chamada
de Familla por seus membros. Embora ainda Influente, nio mals
domina a atividade criminosa na América do Norte.

O Seoulpa Rings Insplrou-se nas gangues criminosas da Coréla
do fim do século 20, embora ndo seja um grupo de origem mais
coreana do que a Mdfla é realmente siclllana. Cada Anel (ring) &
pequeno e restrito, mas € edificado sobre um padrio cultural
comum de apolo mdtuo, tatlcas de bragos fortes e pactos de
sangue. Tendo sido prejudicados pelo preconcelto raclal da yakuza,
abriram-se, em vez de fecharem-se em pequenas células de sua
propria raga, constltulndo o mals heterogéneo dos grupos criml-
nosos. O resultado € um cruzamento raclal que parece uma mis-
tura das quadrilhas do velho oeste com um negéclo de familia.
Um anel se forma em tomo de uma dnica pessoa Influente, cos-
tumando fragmentar-se assim que essa pessoa & removida, Em-
bora os anéls carecam do poder da yakuza, possuem sua Influén-
cla e uma habllidade para Insplrar terror desproporcional a seu
tamanho. Caso os Seoulpa Rings venham um dia a se aglomerar,
eles terlam capacidade para desaflar a supremacla criminosa da
yakuza.

Além dos alminosos organizados, existe também uma am-
pla diversidade de Independentes, que vio desde plratas de
dados a shadowrunners voando em razantes pelas terras do Con-
selho com velculos abarrotados de contrabando.
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NOTAS DOS CRIADORES

P: Por que a FASA produziu uma segunda edl¢do das regras
de Shadowrun?

A. Para esvazlar os bolsos de seus cllentes.

B. Porque todo mundo estd fazendo Isso.

C. Na hora pareceu uma boa Idéla.

D. Todas as respostas acima.

E. Nenhuma das respostas acima.

A. A resposta € E, nenhuma das respostas acima.

Na verdade, a FASA decldiu revisar as regras de Shadowrun
por diversos bons mothvos, todos baseados na reagdo dos Joga-
dores. Quando Shadowmin fol escrito em 1989, fol criado para
um puablico especifico, um que tinha ao menos alguns anos de
experiéncla de Jogo com mals de um sistema. Desde seu langa-
mento, Shadowrun tem vendido Incrivelmente bem para um
publico bem mals amplo que aquele ac qual fol originarlamente
dirigldo. Atualmente, multos Jogadores experientes apreclam
Shadowrun e seus complementos, mas o Jogo também atralu
um mercado de Jogadores que ndo tinham qualquer experléncia
no uso de regras que lldam com alta tecnologla ou com um
sistema organicoe de magla, multo menos com a mescla — as
vezes bizarra — que Shadowrun faz das duas colsas.

Os Jogadores mals novos precisavam de regras que se apre-
sentassem de forma mals direta e que Incluisse mals exemplos,
Mals Importante, eles precisavarmn de explicagdes mals aprofundadas
do porqué por tras de alguns sistemas do |ogo, além do como. E
por ditimo, mas nido menos Importante, quase todos os Jogado-
res exigiram um fndice utll e completo,

Acreditamos que esta revisio das regras de Shadowrun de-
linela o sistema do Jogo de forma mals clara e acesstvel. A nova
organlzacio e apresentacdo deve auxlllar jogadores e mestres
de |Jogo a compreender e entender as regras, de forma a usar o
livro como uma fonte de consulta. O sistema de combate obe-
dece a um procedimento simples, de forma que mesmo os mes-
tres de Jogo que Jamals usaram o sistema de combate de qual-
quer outro Jogo possam segulr a seqliéncla passo a passo apre-
sentada aqul.

A se¢do de magla, especlalmente, beneficiou-se de explica-
¢bes adlclonals dos comos e porqués Shadowrun, além de quals
dados devem ser Jogados quando. Como a magla em Shadowrun
funclona de forma diversa da magla em outros sistemas de jogo,
conhecer a l6gica por tras dos felticos e as razdes pelas quals a
magla funciona dessa manelra ajudard os mestres de |ogo a
soluclonar aquelas sltuagdes Incrivels — Invarlavelmente além
do alcance das regras e freqientemente dos sonhos do mestre
de Jogo — que os |ogadores sentem-se compelldos a criar.

As regras também mudaram para refletir os trés anos adiclo-
nals de reflexdo e testes sofrldos pelo jogo desde seu lancamen-
to. Originalmente testado por 20 a 30 jogadores e mestres de

Jogo de todas as partes dos Estados Unidos, Shadowrin tem
sido exposto a mals de 100.000 jogadores. Uma grande parte
desses Jogadores deram-se ao trabalho de comunicar suas rea-
¢Oes as regras existentes, especlalmente nas dreas que achavam
merecer algum aperfelgoamento, e o que eles achavam que po-
dia ser modificado no Jogo. Conslderamos cuidadosamente cada
critica e comentdrlo que recebemos, e ouvimos.

Como resposta as cartas (perdoe-nos por qualsquer atrasos),
telefonemas e conversas cara a cara em convengdes, procuramos
na revisdo de Shadowrun torna-lo um Jogo melhor, ndo apenas
uma desculpa para vender mais livros.

O sistema de combate de Shadowrun fol retrabalhado para
funcionar de forma mals raplda e descomplicada que as regras
da primeira edigio. O combate com armas de fogo agora ¢ fatal,
mas as regras também contém um novo sistema de compensa-
¢Des que possibllita aos mestres de Jogo ajustar o ritmo do Jogo
a seu estllo e ao estilo do grupo. A seqléncla de Tumo de
Combate fol redefinlda e aperfeigoada para conferlr aos jogado-
res um melhor entendimento do que seus personagens podem
fazer e o que ndo podem. Tanto o combate quanto a magla
foram ajustados para crlar um equilibrio de poder no Jogo, e
ambos trazem sugesides que permitem ao mestre de Jogo ajus-
tar esse equllibrio de acordo com as caracterfsticas de seu grupo.

A maloria das segdes de Shadowrun, Segunda Edicdo, refle-
tem aperfeloamentos, expansdes, revisbes e esclarecimentos
que apareceram em diversos livros de referéncla de Shadowrun.
Essas mudangas também sdo fruto de esforgos adiclonals dos
planejadores e uma resposta as contribulgdes dos jogadores.

De todos os livros de referéncla publicados desde que o livio
de regras fol publicado originalmente, apenas o primelro, O grimolre,
esta sendo reescrito para se ajustar as regras da segunda edicdo.
A se¢io Atuallzacdio dos llvros de refergncla, a segulr, oferece
todas as Informacdes necessarlas para que o resto dos livros de
referéncla sejam ajustados a Shadowrun, Segunda Edic3o.

Shadowrun, Segunda Edlcdo contém multas das regras adl-
clonals, expansdes e esclarecimentos do sistema de magla que
Paul Hume escreveu para O grimolre, tornando o soucerbook
essenclalmente redundante. O grimolre fol revisado para refietir
as regras da segunda edigdo, e também apresentard novas re-
gras,

Esperamos que Shadowrun, Segunda Edigdo corresponda a
todas as nossas Intengdes, e mals. Mas alguns mestres de jogo e
Jogadores podem alnda achar que as mudangas ndo sdo suficlen-
tes, ou que s3o execesslvas, ou que desviaram o jogo para uma
direcdio errada. Esses Jogadores tém total llberdade para usar
aquilo que gostarem e Ignorar © que ndo gostarem e, como
sempre, para alterar as regras de acordo com seu Jogo. Afinal,
ndo & realmente a forma como vocé conduz o jogo que Importa,
mas o quanto vocé se diverte com ele.
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Os Jogadores Jd experlentes com o sistema de Jogo Shadowrun
podem usar as regras € sugestdes contidas neste capltulo para
tornar os livros de referéncla publicados no exterlor compativels
com a versdo das regras de Shadowrun, Segunda Edig3o (SRII).
As InformagBes a segulr aplicam-se a: Catiloge do samural
urbano (primelra edi¢io americana), © grimolre, Anlmals
paranormals da América do Norte, Gula Londres, Realldades
virtuals, o Livro secreto dos fusores, Shadowbeat e Shadowtech.
A maloria das Informagtes apresentadas em O grimolre apare-
cem na segunda edigio do livro de regras de Shadowrun.

A dltima segdo deste capitulo ajudard os mestres de Jogo a
modificar aventuras prevliamente publicadas, de forma a
compatlibllizarem com a revisio das regras baslcas.

CATALOGO DO SAMURAI URBANO

A Tabela de equipamento desta secio oferece ao Codigos de
Dano para todas as armas do Catilogo do samural urbano
(csu).

— Use as regras listadas na pag. 103 de SRII para armas de
choque em lugar das regras listadas com a arma em CSU.

— Todos os ajustes especlals de compensagio de recuo lis-
tados na descricdo da arma em SRII s3o anicos para essa arma.

— Use as regras correntes de SRIl para Modo de Disparo,
Pdg. 92, a despeito das consideragdes acerca dos objetos.

— Todas as armas possuem agora gatllhos de reagic como
parte do equlpamento normal (quando aplicavels). Isto se ajusta
ds regras revisadas para agdes (| Ac¢ao Simples ¥ ou = 1 tiro) e
ndo permite nenhum tiro adiclonal para essa arma.

— A municio FrepowerTM (CSU, P4ag. 35), originalmente
ofereclda para equllibrar o Jogo para pistolas pesadas, nio existe
mals. Todos os Codigos de Dano para pistolas pesadas foram
ajustados de acordo.

— Repare que os pentes longos (CSU, Pag. 34) foram Inclut-
dos com as armas deste livro.

— A Mira de Uitra-som (CSU, pag. 36) reduz & metade os
medificadores de visibllidade resultantes de pouca luz, escuridio
ou Invisibllidade.

— Os minlcanhdes (CSU, pag.58) disparam 15 cartuchos por
Acdo Complexa e usam as regras de modificadores de arma
(SRII, pag. 89).

— As armas narcojato (CSU, pAg.62) usam as regras gerals
de Combate a Distancia, em vez das regras lIstadas em CSLL
Contudo, Jogue apenas os dados da Pilha de Combate contra o
nimero-alvo, sem dados de Corpo. Se o teste for bem sucedido,
0 alvo faz um Teste de Corpo contra a toxina do narcojato para
reduzir seu efelto, mas os dados da Pilha de Combate e a arma-
dura ndo favorecem o teste,

— A munigdo APDS (CSU, pdg.63) reduz A metade o Nivel
de Armadura Balfstica e o Nivel de Barrelra (embora apenas du-
rante os disparos). A blindagem dos veiculos reduz o poder da
municdo APDS pela metade de seu nivel (arredondada para bal-
x0) e reduz o Nivel de Dano em um nivel.

— As granadas IPE (CSU, pag. 66) ndo s3o mals aplicavels.

— Os escudos de seguranga contra distdrblos ndo mals pro-
porclonam dados adicionals (antes dispontvels através da agora
defunta Pllha de Esquiva). Possuem dano de Impacto de (For)L
Atord.

— As armas bloeletronicas n3o acarretam mals Custo de Es-
séncia. Fellz Natal!

— Os veiculos usam estatisticas de Jogos e descricBes extra-
Idas tanto de SRIl quando de O livro secreto dos Fusores.
Consldera-se as InformagBes em SRII mals atuallzadas.
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TABELA DE EQUIPAMENTO

ARMAS
ARMAS DE COMBATE CORPORAL
Ocultabllidade Alcance Dano Peso Disponlibllidade Custo Indice de
Armas brancas mercado
Espada de monofilamento 3 1 (For + 3)M 2 4/24 h 1.000% 1
Machado Centurion Laser 2 1 (For)S 5.2 6/48 h 3.500% 5
Machado de combate 2 2 (For)$S 2.0 3/24 h 750 2
Dispositive de estocada NA 0 (For+ 2)L  NA NA NA NA
Faca de sobrevivéncla 6 0 {For + Z)L 75 3/6 h 450% 1
Bastdes
Bastdo de atordoamento AZ-150 5 i 8$ Atord, 1 3/36 h 1.500¥ 2
Qutro
Laminas retrétels para antebrago 7 0 (For)M 1.5 4/48 h 850¥ 2
Laminas digitals aperfeioadas NA 0 (For + 2)L 0 6/72 h +8.500% 1
Luva elétrica 2 (] 7S Atord. 5 5/48 h 950 2
ARMAS DE LANCAMENTO
Ocultabilidade For. Min"* Dano Peso Disponibllidade Custo Indice de
Arcos mercado
Arco Ranger-X 3 2+ (For+4M 1.5 5/36 h 120¥ x For, Min*" 2
Flechas Ranger-X 4 NA Comoarco .08 4/36 h 18¥ 1
ARMAS DE FOGO
Ocultabllidade Munigiec Modo  Dano Peso Disponibilidade Custo indice de
PISTOLAS mercado
Escamotedvel
Tiffan| self-defender 8 4(p) Ts 4L 5 2/12h 450% 75
Leve
Ares Light Fire 70 5 16(p) SA 6L 1 3/12 h ATS¥ .8
Beretta 2005T 4 26(p) SA/RC" 6L 2 5/24 h 750% 1.5
Ceska vz/120 7 18(p) SA 6L i 3/12h 500% 8
Seco LD-120 5 2Z2(p) SA 6L 1.25 3/1Zh 400% .8
Pistolas metralhadoras
Ares Crusader MP 6 40(p) SA/RC 6L 3.25 5/36 h 050¥ 2
Ceska Black Scorplon 5 35(p) SA/RC 6L 3 5/36 h 850¥ 2
Pistolas pesadas
Ares Predator Il 4 15(p) SA oM 2.5 4/24 h 550¥% o
Browning Ultra-Power 6 10(p) SA oM 2.25 4/24 h 525% 1.5
Colt Manhunter 5 16(p) SA oM 2.5 4/24 h 425% 1

“Esta arma pode disparar (1) rajada curta por agdo como uma Agdo Complexa.
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TABELA DE MISSEIS E FOGUETES

Tipo Inteligéncia Dano Peso  Disponibllidade Custo Indice de mercado
Missels
Terra-ar (MTA) 4 13F 1.5 18/21 dias 2.500¥% 4
MUNICAO, a cada 10 tiros

Ocultabllidade Dano Peso Disponibllidade Custo Gula de rua
APDS 8 Veja regras .25 14/14 dias 70¥% 4

*-1 Ocultabllidade por 10 cartuchos extras de munigio.
** Munli¢do em correla: acrescente cartuchos/100 a Disponibllidade

ARMAS DE FOGO E ACESSORIOS DE ARMAS

Encalxe Ocultabliidade Nivel Peso Disponlbllidade Custo Indice de

mercado
Encalxe para acessdrlo de arco NA -1 - A 2/24 h 100% 9
Telémetro Inf. —_ — 2] 2/24 h 150% 8
Telémetro especlal para lanca-granacas — - - A 8/48 h 750¥% 2
Compensadores de recuo e glroscéplos
Escape de gases I Cano — 2 .25 2/24 h 550¥% 9
Escape de gases lll Cano -1 3 ] 2/24 h B800¥ 9
Escape de gases [V Cano -2 4 5 /24 h 1.000% 1
Establlizador glroscoplco Inf. -6 5 5 6/48 h 3.500% 1
Establlizador giroscéplo modelo de luxo  Inf. -7 7 7 6/48 h 7.800¥ 1
Mira ultra-sonica Sup. -2 — 25 8/4 dlas 1.300¥ 8
Visores de ultrasom NA - - - — 3/36 h 1.100% 1
EXPLOSIVOS
Ocultabllidade Dano Peso Disponibllidade Custo Indice de mercado
Granadas
Granadas de ofuscamento 6 Especial .25 4/48 h 40¥ 1
Facho de ofuscamento 12 Especial 2 3/36 h 250¥% 1
ROUPAS E ARMADURAS
Ocultabllidade Balistica Dano Peso  Disponibllidade Custo indice de
mercado
Protecio para antebragos 12 0 i 2 5/36 h 250% 75
Escudo antl-distdrblos, pequeno — 1 — 2 8/14 dias 1.500% 2
Escudo anti-distarblos, grande — — 2 — 3 10/14 dias 3.200¥% 2
Roupa blindada securetech 12 3 0 1.5 3/36 h 450¥% 8
Casaco securetech 9 5 3 3 4/36 h 850¥% 8
Colete securetech 15 Z 1 a5 3/36h 175¥% 9
Ultra-colete securetech 14 4 3 2.5 3/36h 350¥% 9
Sobretudo securetech 10 4 2 2 3/24 h 650% 9
Armadura anatdmica
Nitvel 1 — 2 0 5 3/48 h 150¥% 1
Ntvel 2 15 3 1 1.25 4/48 h 250% 1
Ntvel 3 12 4 1 1.75 4/48 h 500¥% 1
Armadura de seguranca
Seguranca leve NA 6 4 9 + Corpo 12/10 dias 7.500% 2
Seguranca médla NA 6 5 11 + Corpo 14/10 dlas 9.000¥ 2.5
Seguranga pesada NA 7 5 13 + Corpo 16/14 dlas 12.000¥% 3
Capacete de seguranga NA 1 2 — 12/14 dias 250¥% 1
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BIOELETRONICA
CEFALOTRONICOS

Comunicagdes
Conector de comunicagio I
Conector de comunicagio IV
Conector de comunicagio Vil
Conector de comunicagio X
Circuito codificador HD
Nivel 1-4
Nivel 5-7
Nivel 8-9
Ntvel 10
Decodificador de sinais HD
Nivel 1-4
Nivel 5-7
Nivel 10
Orelhas
Amplificador auditivo

Depurador de som (Nivels 1-5)

Olhos

Ampliador de visdo
Otico 1
Otico 2
Otico 3
Eletrénico 1
Eletrénlco 2
Eletrénico 3

Telemetro

INTERNOS

Mascaramento vocal Intemo

Conector sensorlal
Transmissor Intemo

Ligacao de video
Transmissor Intermno

CORPOTRONICOS

Armas bloeletrbnicas

Pistola escamotedvel
Pistola leve
Pistola-metralhadora
Submetralhadora
Pistola pesada
Espingarda

Habllitrénlicos

Nivel 1-4

Nivel 5-8

Nivel 9-10

Reflexos amplificados

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Cusio de esséncla

RN e Wk

(SR ¥

MV ERSRE T TR

RN

Nivel x .2
Ntvel x .25
Nivel x .3

.5
1.25
28

Disponibliidade
2/48 h
3/48h
4/48 h
5/48 h

6/36h
6/36 h
B/36h
9/36 h

6/48 h
8/4B h
10/48 h

4/48 h
6/48 h

4/48 h
4/48 h
5/48 h
5/48 h
5/48 h
8/48 h
B/48 h

6/48 h
2/5 dlas
3/5 dlas

4/48 h

6/48 h

B/7 dlas
8/7 dlas
B/7 dlas
8/7 dlas
B/7 dlas
8/7 dias

6/10 dias
12/14 dias
12/14 dias

3/24 h
3/24h
3/24 h

Custo
B8.000¥
18.000¥%
40.000%
60.000%

Nivel x 10.000%

Ntvel x 20.000%

Nivel x 30.000%
500.000%

Ntvel x 20.000¥%
Ntvel x 40.000¥%
600.000¥

3.500%
Nivel x 10.000%

2.500%
4.000%
6.000%
3.500%
7.500¥%
11.000¥
2.000¥%

7.000¥%
300,000%
B0.000¥
22.000%

4.500%

250¥%
650%
900¥%
1.800¥%
BOOY¥
1.200¥%

Nivel x 5.000¥
Nivel x 50.000%

Nivel x 500.000¥%

15.000¥%
40.000%
90.000%

indice de mercado
1
1.25
1.5
1.75

— ek mmh b

1.5

BRNNNNN

nin

1.25
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O GRIMOIRE

A malor parte das revisdes, atualizagbes e esclarecimentos
das regras de magia contidas em O Grimolre agora aparecem
em Shadowrun, Segunda Edi¢dio. No momento, O Grimolre
estd sendo retrabalhado para o langamento de uma segunda
edigio revisada. O Grimolre € o tnico llvro de referéncia de
Shadowrun que SRIl delxou obsoleto.

As regras adaptadas de O Grimolre aparecem em SRII.

ANIMAIS PARANORMAIS DA
AMERICA DO NORTE

Os Poderes dos Despertados, descritos em Shadowrun, Se-
gunda Edigdo, substituem os poderes descritos em Animals
paranormals da América do Norte. Os poderes que aparecem
apenas no livro de referéncia Anlmals paranormals permane-
cem em uso, porém €& preciso ajustar todos os valores de aumen-
to/redugdo (staging) de danos para 2 (2 sucessos aumentam o
Nivel de dano em 1 nivel) e também aumentam a Poténcla efeti-
va do ataque em +1 se o Aumento original era 3, e por +2 s5e o
Aumento orlglnal era 4. (O aumento original refere-se as estatis-
ticas apresentadas em Anlmals paranormals.)

CARACTERISTICAS DAS CRIATURAS

As regras de Shadowrun, Segunda Edig¢do conferem carac-
terlsticas ligelramente dliferentes as criaturas. Essas mudancas
afetam principalmente armadura, dados de Iniclativa e poderes
adliclonals. Os efeltos dessas mudancas nas crlaturas de Anlmals
paranormals sio demonstrados abaixo.

Poderes adiclonals
As crlaturas paranormals listadas abalxo possuem o novo
poder de armadura endurecida (pdg. 218, SRM).

Armadura

O Behemoth possui 4 pontos de armadura endurecida.

A Quimera possul 4 pontos de armadura comum.

O Dzoo-Noo-Qua possul 4 pontos de armadura comum.

O Gargula possul 3 pontos de armadura enrijecida (por po-
der, pag. 218, SRII).

O Armadilho glgante possul 5 pontos de armadura enrijeci-
da (por poder, pdg. 218, SRII).

O Juggemnaut possul 8 pontos de armadura enrijeclda (por
poder, pag. 218, SRII).

O Levlatd possul 2 pontos de armadura enrijecida (por po-
der, pdg. 218, SRII).

Dados de Iniclativa
Exceto pelas criaturas listadas aqul, o mestre de |ogo tem
total llberdade para designar dados de Inlclativa 1D6, 2D6 ou
3D6 a outras crlaturas de Anlmals paranormals.
As criaturas a seguir possuem 2D6 dados de Inlclativa:
Aardwolf
Agropelter
Birdman
Black Annls
Corpselight
Firebird
Gabriel Hound
Gargoyle
Greater Unicarn
Greater Wolverine
Hoop Snake
Incubus
Mimlc Snake
Plasma
Snow Snake
Stormcrow
Talls Cat (na forma de gato)
Wyvern
As criaturas a seguir possuem 3D6 dados de Inlclativa:
Bandersnatch
Deathrattle
Devil Jack Diamond
Hell Hound
Loup Garou
Mist Linx
Saber-Tooth Cat
Shadowhound
Talls Cat (na forma de monstro)

LONDON SOURCEBOOK

Os ajustes para as regras dos druldas apresentadas em London
Sourcebook aparecerdo na segunda edigdo de O Grimolre.

REALIDADES VIRTUAIS

Realldades virtuals serviu como fonte para algumas das
modificagdes na secdo Matriz apresentadas em Shadowrun, Se-
gunda Edi¢do. Entretanto, os procedimentos de Combate na
matriz a pdg. 178 de SRII, substituem os procedimentos de com-
bates bioeletronicos de Realidades Virtuails,

A regra de SRI que dita que os cyberdecks podem possulr
memédria de massa llimltada {pag. 172) € correta.
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ATUALIZACAO DOS LIVROS DE REFERENCIA

CODIGO DE SEGURANCA MINIMA

Acrescente a regra a seguir as regras de Realldades virtuals,
O Codigo de Seguranga mals alto de um sistema ou agrupamen-
to limita o Codigo de Seguranga Minimo que pode ser apresen-
tado nesse slstema ou agrupamento, conforme apresentado na
Tabela de Codigos de Seguranga Minima.,

CODIGOS DE SEGURANCA MINIMA
Cadigo de seguranca Cédige de seguranga

mals alto minlma
Vermelho Verde
Laranja, verde ou azul Azul

Todos os nds de um sistema ou agrupamento que tenham ao
menos um no vermelho precisam possulr ao menos um Cédlgo
de Seguranca Verde.

Além disso, um sistema ou agrupamento ndo pode ter um
Nivel de Sistema Inferlor & metade (arredondada para balxo) do
Nivel de Sistema mals alto encontrado nesse slstema ou agrupa-
mento. Se um sistema contém um no com Nivel de Seguranga B,
todos os outros nos nesse sistema devem possulr a0 menos um
Nivel de Seguranga 4.

As restriches de Cadigo de Seguranga e de Nivel de Sistemna
aplicam-se Igualmente, de forma que um agrupamento com um
Nivel Maxime de Seguranga de Vermeltho-6 nao poderla conter
qualsquer nés com um Nivel de Seguranca menor que Verde-3.

LIVRO SECRETO DOS FUSORES

As regras do Livro secreto dos Fusores substituem todas as
versdes anteriores, com as mudangas a seguir.

— As regras de Combate de Veiculo e Dano em Shadowrun,
Segunda Edi¢do anulam as regras equivalentes em O livro se-
creto dos fusores.

— Use as regras de perseguicio de Shadowrun, Segunda
Edicdo, pag. 105

— Multiplique os Nivels de Blindagem dos Veiculos listados
para os velculos em O llvio secreto dos fusores por 3 e
compatibliize os valores com as regras de SRIL

— Os equlpamentos de controle remoto devern ser Instala-
dos nos velculos para serem controlados a distancla.

Tempo base: | semana

Habllidade: Habllidade C/R no velculo a ser modificado

Nimero-alvo: 4

Custo das pecas: 2.500¥ x Estrutura baslca do Velculo

Equlpamento necessarlo: Oficina mecanica

CF 2 (4)"

*Repare que Isto reflete 2 CF para o equipamento fusor e 2 CF
para o sistema de conexdo de dados.

— Os sistemas CME/CCME descritos em O livio secreto dos
fusores sdo sistemas de velculos, e ndo se encontram na mesma
escala que os sistemas CME/CCME a pag. 184 de SRIl. Compa-
rando os dols, dobre os ntvels de CME/COCME dos velculos.

Os pregos dos fusoconectores de veiculo listados em SRII
anulam os pregos atribuldos em O livro secreto dos fusores.

DANO DE ARMA

Aluste os codigos de danos de arma para as armas de velcu-
los listadas em O livio secreto dos fusores, conforme se segue:

Arma Dano

Vengence MM 95"

Vanquisher MP 108*

Victory Rotary Cannon 18F**

Vigllant Rotary Cannon 20F""*

Missll ar-ar (MAA) 18F

Missil ar-terra (MAT)

Oglva de super-explosivo  20F (-2 por metro de redugdo de
rajaca)

Oglva flechette 18F (-1 por melo metro de redu-
cdo de rajada)

Oglva de estilhagamento
de armadura 18F (-7 por metro de redugio de
rajada)
Foguete de 7.62 cm 3F por foguete (cumulativo)
Foguete de 12.7 cm 7F por foguete {cumulativo)

'Uma arma classe minicanhdo usa estas regras, Inclulndo
recuo,

"*Usa regras padrdes de disparo automdtico, mas com uma
cadéncia maxima de fogo de 12 cartuchos por agdo. Modificador
+3 por cartucho.

SHADOWBEAT

A Informagao em SRII ndo altera qualquer Informagio apre-
sentada em Shadowbeat.

SHADOWTECH

A Informag¢ao em SRII ndo altera qualquer Informagdo apre-
sentada em $hadowtech.

ATUALIZANDO AVENTURAS

As aventuras lan¢adas antes de Shadowrun, Segunda Edl-
¢do possuem alguns comentdrlos diferentes (particularmente em
relagdo as amas) dos estabelecidos pelas regras da segunda
edigio. Quando em duovida, os mestres de jogo devem simples-
mente usar as regras da segunda edlgio que se aplicam de
forma mais semelhante. Para os NPC fornecidos para as aventu-
ras, recalcule as Pllhas de esquiva (dodge pools), tendo como
base as regras de SRil. As armas e os codigos de feitigos devem
ser traduzidos para suas versdes da segunda edlgdo.

Para armas excluslvas e para Codigos de Dano, os segulntes
procedimentos devem ser seguidos: Encontre uma arma, obje-
to, poder ou capacldade compardvel e use esse cddigo, ou some
o valor do acimulo da primeira edigdo (o primelro e tercelro
digitos do Cadigo de Dano da primelra edi¢do (exemplo: 4M3)
a Poténcla para determinar a Poténcla da segunda edicao. Repa-
re que este método ndo € completamente preciso, de modo que
os mestres de Jogo devem estar preparados para ajustar os valo-
res, quando necessarlo.
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-A -
Agdes 81
Agdes complexas 82
Descrigdes 82
Agdes livres 80, B
Descrigdes 81
Acdes simples 81
Descrigdes 81
Adilando (opcional) 80
Criaturas 85
Declarando 78
Desempenhando a¢des 78
Matriz 178
Miuiltiplos 79
Resolvendo 78
Seqliéncia 78
Agllidade, veja Atributos
Alcance, vefa Combate a distancia
Alcances minimos 88
Sistemas de modificacdo de Imagem
88
Alerglas, vefa Crlaturas: Fraquezas
Alvos miltiplos 90
Ampliagdo de imagens, vefa também
Alcance
Ando 36
Criagdo de personagem 42, 45
Anlmais paranormals, veja Crlaturas
Aprendendo um novo feitigo, veja
Feitigaria
Armadura dérmica, veja também
Equipamentos bloeletrdnicos:
Armas de arremesso 96
Armas de choques 103
Armas de fogo 92
Alvos miultiplos
Modo de disparo rajada curta 92
Modo semi-automdtico 92
Rajada continua 92, 93
Duas armas 90
Escopeta 95
Modo de disparo 92
Rajada contfnua 92
Rajada curta 92
Rajadas curtas 92
Seml-automadtica 92
Tiro simples 92
Modo de disparo (tabela) 92
Munigio 93
Recarregando 95
Tiros perdidos (opclonal) 93
Armas projéteis 96
Arquétipos
Ando mercendrio 53
Bruxo de Combate 50
Bruxo urbano 61
Detetive 52
Ex-bruxo de Aluguel 56
Ex-homem da companhia 55
Fusor 59
Guarda-costas 49
Homem da tribo 64
Membro de gangue 57
Mercendrio 58

Samural urbano 62
Tecnauta 51
Xamd 60
Xamd urbano 63
Atributos 42
Astral 146
Crlagdo do personagem 45
Definigbes 42
Méximos raclals 43
Nivels 42

-B -

Banindo, veja Conjuragdo
Barrelras 98

Atravessando 98

Disparando através 98

e munl¢do flechette 93

Mégica 147

Tabela de efeitos 98

Tabela de resisténcla 98
Blbllotecas herméticas 124
Blindagem

Combate & distincla 87, 91

Combate astral 147

Combate corpo a corpo 100, 102
Bruxo urbano, veja Arquétipos
Bruxos

Bibliotecas herméticas 124

Circulo hermético 124

Conjuragao 139

Elementais 140, veja Conjuragio

Feltiaria 127

Fetiches herméticos 133

Herméticos 123
Buscando informagdes 200

-C -
Carlsma, veja Atributos
Carma 33, veja Condugdo do jogo
Cartuchos de gel (atordoamenta), veja
Munigdo
Cartuchos explosivos, vefa Munigdo
Cartuchos Flechette, veja Munl¢do
Chicote de monofllamento 103
Cl, veja Contramedidas de Intrusdo
Cdédigo de dano 33, 110
Aumentando e reduzindo a poténcia
91
Nivel de dano 33
Poténcia 33
Combate & distancia 87
Alvos multiplos
Disparo semi-automatico 92
Rajada curta 92
Espiritos
Forma de manifestagdo 142
Localizar tiros 92
Modificadores B9
Modificadores (tabela) 89
Parando e nocauteando 91
Pilha de combate 84

Resolugdo 87
Alcance 87
Alcances minimos 88
Apllcando dano 87, 91
Modificadores de combate A
distdncla (tabela) 89
Modificadores sltuacionals de alvo
88
Modificadores sltuacionals de
combate 87
Nimero-alvo base 87
Resultados 87, 91
Teste de reslisténcla a danos do
atacante 87, 90
Teste de sucesso do atacante 87, 90
Visibllidade 89
Tiros perdidos (opclonal) 93

Combate astral 147, ve/a também Espago

astral; Espiritos
Atacando através de um foco 139
Barrelras 147
Criaturas magicas, veja também
Criaturas
Dano 147
Equipes de rituals 148
Esplritos
Forma astral 142
Felticos 148
Focos de armas 138
Fuga astral 149
iniclativa 147
Objetos magicos (focos) 148
Percepgdo astral 145, 146
Resolvendo 147
Uso das habllidades 147

Combate corporal 100

Armas 100
Armas de choque 103
Chicotes de monofilamento 103
Espiritos
Forma de manifestagio 142
Focos de arma 138
Pilha de combate 84
Resolugdo
Teste do atacante 101
Resolugdo 100
Alvos mdltiplos 102
Comparando sucessos 102
Defesa plena 103
Derrubar, nocautear 103
Determinando dano 102
Localizar tiros 103
Modificadores 101
Oponentes mdltiplos 102
Subjugando 103
Teste de reslst&ncla a danos 102
Teste do defensor 102

Combate de velculos 104, 105

Abalroando 107

Atirando contra alvos em movimento
108

Chocando-se com paredes 109

Distanclas relativas 106

Feltico de manlpulagdo de danos 109

Felticos de combate 109

Quebrando janelas 108
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Inlclativa 104, 105, 106
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Turno de combate de veiculo 105
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183
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Matriz
Arquitetura do sistema 192
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Instalando GELO 193
Instalando valores de arquives 193
Mapeamento 192
Nivel de seguranga bésico 192

Destrulndo 169
Portal 170
GELO clnza 170
Aclonando 170
Arapuca 171
Assassino 171
Disruptor 170
Gelo Ger 171
Rastreador (todos os tipos) 171
GELO negro 171
Aglientando firme (71
Desconectando 171

Procedimento de Identificacio de
persona 169
Teste de resisténcla a GELO 179
Corpo, vefa Atributos

Teste de colisio 107

Velculos, armas e magla 108
Combate espiritual, ve/a Espiritos
Combate na matriz 163, 178, veja

NPC 187

Nfvels de ameaga 187

Nivels profissionals 187
Passando para um receptador 188

também Sistemas de computador;
Tecnavegacgdo; Matriz
Causando danos 179
Evitando combate 179
Procedimento 178
Alcance de contate 179
Alcance de sentidos 178
Declarando alcance 178
Determinando resultados 179
Executando urm utilitdrio de combate
179
Persona x Persona 179
Rodando utllitarios de sentidos 178
Teste de resisténcla a GELO, 179
Testes de execugdo 178, vela
também Programas; utllitirios
Usando um utllitdrio de combate
179
Tecnautas empresariais 168
Tecnavegacdo
Desconectando 165, 171
Combate, veja também Combate astral;
Turno de combate; Combate na
matriz; Combate corpo-a-corpo;
Combate a distancia
Combate 2 distidncia 87
Combate astral 147
Combate corporal 100
Criaturas 86
Descri¢do geral 76
Matriz 163
Pilhas de combate 84
Seqliéncla de turno de combate 78
Surpresa 86
Vefculos 104
Concentracdes € especlallzagdes 70, veja
também Habllidades
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Equlpamento; Percepgao
Ajustando a mortalldade do jogo 194
Carma 190
Aperfelgoando as habllidades 190
Carma bom 190
Carma de equipe 191
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Recompensando 199
Reputagio 199
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183
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184
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Comandandoe um espirito

descontrolado 143
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Invocando 140

Servigo fisico 141

Servi¢o remoto 142

Sustentando feitigos 142
Espiritos da natureza

Dominlos 140

Exaustdo 140

Invocando 139, 140

Servicos 140
Focos espirituals 137
Formas esplrituals 142
Habilidade

No combate espiritual 143
Limites na criagdo de personagens 45

Contatos 200, veja também Buscando

Informagdes
Criacdo de personagem 43

Contramedidas de Intrusdo 163, 169

GELO branco 169
Barreira 170
Criptografia 170

Corpotrénicos e Munigo Flechette 93
Crlando um personagem 40
Carma Iniclal 47
Estilos de vida 189
Comprando um estilo de vida 190
Magos 118
Prioridades 44
Raga 40, 44
Recursos 46
Dinhelro 46
Dinheiro inicial 47
Feitigos Iniclais 46, 133
Regras opcionais
Alerglas 46
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Crlaturas 214
Agdes 85
Combate 85
Descricdes 221
Banshee 221
Basillsco 221
Cao deménlo 221
Carnigal 225
Cocatriz 222
Dracomorfos 222
Espiritos da natureza 228
Esplritos elementals 224
Fantasma 224
Fenix 229
Florestal 227
Fulmindo 224
Grifo 226
Harpla 226
Kraken 227
Metamorfo 230
Naga 228
Pé-grande 230
Tritdo 227
Troveldo 231
Unlcémio 231
Vampiro 231
Wendigo 232
Equipamentos bloeletrénicos 220
Estatfsticas 232
Tabela de cédigos 232
VarlacBes (tabela) 232
Fraquezas 220
Alergla 220
Alerglas, veja Criaturas; Fraquezas
Perda de esséncla 220
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Vulnerabilidade 220
Habilidades de combate 86
Iniclativa 85
Nivels de ameaga 86
Pilhas de dados 86
Poderes 214
Acidente 214
Allenagdo 216
Armadura endurecida 218
Atributos fislcos ampliados 217
Aura de chamas 218
Busca 219
Chamas 218
Compulsdo 217
Confusdo 217
Controle de animais 216
Efeitos de focos de armas 138
Em oposi¢do 214
Exaustdo de esséncla 217
Forma de névoa 219
Guarda 218
Halito noclve 219
Imunidade a armas normais 218
Imunidade a patogénicos 218
Imunidade & velhice 218
Imunidade a venenos 218
Infecgio 218
Influéncia 218
Ligacdo 227
Manifestagdo 219
Medo 218
Movimento 219
Qcultamento 217
Olhar petrificante 219
Pestlléncia 219
Projecdo elétrica 217
Protecdo mdgica 219
Psicocinese 219
Regeneracdo 219
Sentidos ampliados 217
Toque (ou ulvo) paralisante 219
Tragar 217
Veneno 219

Curando 110, 112, veja também Dano

Aplicando culdados médicos 113
Custos médicos 113

Clrurgla opcional 114

Cura por magla 115, 155

Dano de atordoamento 112

Danos fisicos 112
Tabela de ferimentos 112

Emplastros adesivos 250

Equipamentos bioeletrénicos 114

Estdgios de cura 113

Ferimentos mortais e permanentes
Dano 113

Magos e danos 115

Partes corporals 114

Pecas e partes 114

Primeiros socorros 115
Emplastros antitraumas 115
Ferimentos mortais 115

-D -
Dano 110, vela também Curando
Astral 147

e G e

Codigos de dano 110

Aumentando e reduzindoe a poténcia

91, 110
Nivel de dano 110
Poténcia 110
Combate na matriz 179
Dano de atordoamento 110
Dano fisico 110
Doencas e toxinas 186

Excedendo os monltores de condigdo

i

Felticos 151

GELO 171

Modificadores de danos, 112

Modificadores de ferimento 90

Nivels de condigio 112

PPCP {(Neuroterminal) 172

Sofrendo dano 111

Tabela de nivel de dano, 111
Demoli¢des 97
Derrubar e nocautear

Combate corporal 103
Derrubar e nocauterar

Combate a distincia 91
Desvio 97
Detetlve, veja Arquétipos
Doencas e toxlnas

Fugu-5 186

Narcojato 186

Neurcatordoamento VIl 186

VITAS-3 186

-~ E -~
Elementais, vefa Conjuragdo
Elfo 36
Criagdo do personagem 42, 45
Emplastros antitraumas, veja Curando
Equipamento 236
Acessérios de armas de fogo 240
Armadura 242
Armas de fogo 238
Armas pesadas 239
Armas taser 239
Pistolas 238
Rifles 239
Submetralhadoras 238
Armas de velculos 253
Armas pessoais 236
Armas projéteis de impacto 238
Biotecnologia 249
Emplastros adesivos 250
Criagdo de personagem 43, 46
Disponibllidade 184
Equipamento de sobrevivéncla 244
Equipamento de trabalho 244
Equipamento do fusor 253
Equipamento mdgico, veja Magia
Estilo de vida
Eletrénica 245
Entretenimento 244
Explosivos Z41
Muni¢do 241
Neurotermlinais e programas, vefa
Neuroterminais; Programas
Ocultabllidade 185

Usando um equipamento 184
Vefceulos 251
Aeronaves 252
Barcos 251
Jato 253
Militares e secretos 252
Seguranga 252
Telegulado 253
Terrestres 251
Vigllancia e seguranca 242
Ampliadores de visio 242
Comunlcagdes 242
Contramedidas de seguranga 243
Dispositivos de seguranga 243
Medidas de vigllancia 243
Equipamentos bloeletronicos 246
Cefalotrénicos 246
Cefalotrénicos Internos 247
Cirurgia de reposicdo 114
Corpotronicoss 248
Crlagdo de personagem 42, 43
Crlatura 220
Descricdes 246
Espago astral 145
Atacando por melo de um foco 139
Descricdo 145
Feiticos 149
Focos 145
Percepgdo astral 145
Exame astral 146
Rastreamento astral 149
Sustentadores de feltios 138
Viagem astral 146
Atributos 146
Efeitos 146
Movimento astral 146
Especiallzagdes, veja Habilidades
Espingardas de cagca 95
Espiritos
Comandando um espfrito
descontrolado 143
Combate espiritual 143
Competigdes pelo controle 143
Elementals 140
Descri¢do de tipos 224
Estatfsticas 144
Estudo auxiliar 141
Feiticarla auxillar 141
Invocando 140
Servigo fislco 141
Servigo remoto 142
Servigos 140
Sustentacdo de feiticos 142
Espiritos da natureza 123
Descri¢do de tipos 228
Dominios 140
Estatisticas 144
Invecando 139
Servigos 140
Estatisticas 144
Formas esplirituais 142
Forma astral 142
Forma de manifestagio 142, 219
Seres de natureza mista 148
Espiritos da natureza 123, veja
Conjuragio; Esplritos
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Esséncla 42, veja também Atributos
Crlagio do personagem 45
e o5 atributos méglcos 42, 45
Viagem astral 146
Establlizador giroscéplco, vefa Recuo
Estllos de vida, veja Condugio do jogo,
veja também Criando um
personagem
Ex-bruxa de aluguel, veja Arquétipos
Ex-homem da companhla, veja
Arquétipos
Exaustdo 33. vela também Langamento
de feitigos
Cédigo de exaustio 33
Nivel de exaustdo 33
Nivel de forca 33
Explosivos, vefa também Granadas
Demoli¢des 97

- F~
Felticaria 127, veja também Magla
Aprendendo um novo feltico 132
Limites na crlagdo dos personagens
45
Feitigarla ritual 133
A transmissdo 135, 136
Notando 136
Percepgdo astral 145
Rastreando de volta 136
Conducio astral 135
Equipes rituals 135
Em combate astral 148
Exaustio 136
Formando o elo materlal 135
A transmissdo 136
Preparando para uma transmissio
135
Reslstindo a exaustdo 135
Material de ligagao 135
Tabela 136
O Efelto 136
Prepara¢do 135
Procedimento 135
Determinando os efeitos 135, 136
Exaustio 136
Sustentando 136
Feiticos de combate, veja Feltigos
Feiticos de cura, vefa Feltigos
Feltigos de detecgdo. veja Felticos
Felticos de ilusio, vefa Feiticos
Felticos de manipulagio. veja Felticos
Feltigos, veja também Langando feitigos:
Espago astral 149
Alcance 151
Alvo 151
Aprendendo um novo feltico 132
Elementals (estudo auxiliar) 141
Feiticos de uso restrito 133
Feitigos xamanlstas 133
Fetiches herméticos 133
Catdlogo de felticos 151
Crlagao do personagem 43
Feitigos Iniclais 133
Pontos de forga 46

Dano 151
Detectando feiticos 152
Duragio 128, 142, 151
Em combate astral 148
Exaustio 151
Feitigos de combate 151
Felticos de llusdo 127, 155
Feitigos de manlpulagao 127, 156
Manlpulagdes de controle 156
Manipulagdes de transformagdes
158
Manlpulagdes por telecinésla 157
Feiticos de saide 127, 154
Focas de feitico 137
Tipos 127
Combate 127
Detecgdo 127
Fislco 127
llusdo 127
Mana 127
Sadde 127
Focos 137
Atacando através de um foco 139
Disponibllidade 137
Em combate astral 148
Em espaco astral 145
Focos de armas 138
Focos de categoria de feitigo 137
Focos de feltigo 137
Focos de felticos especificos 137
Focos de poder 138
Focos esplrituais 137
Ligagdo 137
Tabela de custos 137
Rastreamento astral 138
Sustentadores de feitico 138
Usando um foco 137
Forga, veja Atributos, veja também
Condugdo de |ogo: Carregando
equipamento
Fusoconector de velculo 104
Fusor, veja Arquétipos
Fusores
Equipamento do fusor 253
Fusaconectores de vefculo 104, 249
Iniclativa 104, 106
Pilha de controle 85

-G -
Granadas 96, veja também Efeltos de
impacto sobre barreira 97
Contra barrelras 97
Num espago confinado 97
Desvio 97
Tabela de danos 97
Guarda-costas, vefa Arquétipos

-H-
Habilidades 66, 73, veja também Testes
de sucesso
Construgdo e reparo 73, 182
Estojos, oficinas, Instalagbes 244
Tabela de construcdo e reparo 73,
182

Crlagdo do personagem 43, 45
Habllidades de combate 70
Habilldades de combate a crlaturas 86
Habilldades de conheclmento 183
Tabela de habilldades de
conheclmento 183
Habllldades de linguagem 74, 184
Tabela de habllldades de linguagem
184
Habllidades de magia 71
Habllldades de velculos 72, 183
Tabela de operacdo de veiculos 183
Habllidades especlais 45, 74
Habilidades fisicas 71
Habilidades soclals 72, 180
Habllldades soclals (tabela) 182
Raclsmo e carlsma 182
Uso com Buscando Informagdes 200
Uso com disponibllidade 184
Habllidades técnicas 71
Mapa de habllidades 68
Nivels 66
Tabela Princlpal de Habilldades 75
Tempo base 68
Usando o mapa de habilidades 68
Habllidades de agio, veja Habilidades
Habillldades de combate, veja
Habilidades
Habllidades de conhecimento, veja
Conheclmento
Habllldades de construgdo e reparo, veja
Habilidades
Habllidades de magla, veja Habllidades
Habllidades de velculo, ve/a habllidades
Habillidades especlals, vefa Habllidades
Habilidades fisicas, ve/a Habllldades
Feltigo de habllidade
Habilidades soclals. vefa Habllidades
Habillldades técnlcas, vefa Habllidades
habllidades de agdo
Homem da tribo, vefa Arquétipos
Humano 37
Criagdo de personagem 42

-] -
Iniclados 124
Criagdo de personagem 45
fFislco 125

Atributo Magla 126
Capacidades 125
Mdgica 124
Xamanlsmo 124
Iniclativa 79
Acdes miltiplas 79
Astral 147
Célculos 79
Criatura 85
Dados-base 79
Determinando 78
Empates 79, 80
Espiritos 142
Matriz 79, 178
Aumento de resposta do
neuroterminal 173
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Quando em fusdo 79
Reacio 79
Total 79
Inteligéncia, vefa Atributos
Interrupgdo, vefa Movimento:
Interrupgao

- -
Langa-granadas, vefa também Combate &
distancla
Alcance minimo 97
Langa-misseis 99
Dano 99
Desvio 99, veja também Granadas
Langando felticos, veja também Felticarla
ritual
Acumulando feltlgos 129
Alcance 128, 151
Alvos maltiplos 129
Auxfllo de elementals em felticaria
141
Dados de defesa contra feiticos 132
Dano 151
Duracio 128, 142, 151
Exaustio 33, 128, 151
Exclusividade 128
Nivel de Poder 33, 128
No espago astral 148
Notando 132
Nidmero-alvo 151
Pilha de magia 85
Procedimento 129
Contra objetos Inanimados 130
Determinando o resultado 131
Felticos de efeito sobre drea 130
Milrando no alvo 130
Modlficadores situacionals 130
Ndmeros-alvo de feitico 130
Teste de resisténcla a exaustio 132
Teste de resisténcla a felticos 131
Teste de sucesso de feltico 131
Tabela de resisténcia a objetos 130
Usando um foco 137
Linguagens 74
Locals maglcos
Abrigo espitirual 123
O circule hermético 124
Locallzar tiros
Combate a distancia 92
Combate carpo-a-corpo 103

-M -

Magla 33, 116

Barrelras 147

Conjuragdc 139

Crlagdo de personagem 45

Cura maglca 115

Dados de feitico de defesa 132

Esplritos da natureza 123

Esséncla 42, 45

Feltigarla 127

Felticarla ritual 133

Feiticos 127

Focos 137

Hermético 33, 123
Iniclados 124
Magos e danos 115
Pilha de magia 85
Veiculos 108
Feiticos de combate 109
Manlpulagdes de danos 109
Xamanista 33, 118, 124
Magla (atributos) 116, veja também
Atrlbutos
Iniciados fislcos 126
Magos
Criagio de personagem 118
Hermético. vefa Magos
Iniclados. veja Iniclados
Xamanlsmo. vefa Xamds
Mapa de habllidades. vefa Habllidades
Matrlz 33, 160. veja também Slstema
de computagdo; Combate na Matriz
Acesso 162
Aparéncia 162
Entrada 162
Mapeamento 169
RRT (Rede Reglonal de
Telecomunlcagdes) 163
TLT 162
Encontrando 165
Propriedade particular 169
Membro de gangue, vela Arquétipos
Mercendrlo ando, vefa Arquétipos
Mercendrlo, veja Arquétipos
Meta-humanidade 34
Criagdo do personagem (regra
opclonal) 46
Mirando 90
Tiros localizados 92
Miras laser 90
Monitor de condl¢gio 33
Falxa de danos de atordoamente 33
Falxa de danos fislicos 33
Movimento
Andando e correndo 83
Astral 146
Interrupgao B3
Modificadares 90
Vlagem astral
Fuga astral 149
Munlgdo 93
Cartuchos de Gel 92, 95
Cartuchos explosivos 93
e acidentes de tiro 95
e barreiras 93
Cartuchos Flechette
e Armadura Dérmica 93
¢ barrelras 93

~N -~
Neuroconexdo 90
Neuroterminals 172, veja também
Combate na Matriz: programas
Coesdo 172
Memédria ativa 172
Memédria de armazenamento 172

Opgdes 173
Aumento de resposta 173
Conexd&es de carona 173
Exlbigdo em tela 173
Usode 173
Velocldade de carregamento 172
Velocidade I/O (Input/Output) 173
Nivels de ameaga
Crlaturas B6
NPC 187
Nivels de velculo 104
NPC, veja Conducdo do jogo
Nimero-alvo. veja também Testes de
sucesso: em geral
Base
Combate a distancla 87
Combate a distincia 88
Modlficadores (tabela) 89
Felticos 130, 151
Modificadores situaclonals de combate
Combate & distAncia 87
Testes de sucesso de habllidade 68

-0 -
Ork 37
Criagdo do personagem 42, 45

P e
Partes corporals, vefa Curando
Percepcio 185
Modlficadores de teste (tabela) 185
Notando um langamento de feltico
132
Ocultabilidade 185
Tabela de sucesso de percepgdo 186
Percepgdo astral, veja Espago astral
Perseveranga, veja Atributos
Pilha de combate, vefa Plihas de dados
Pllha de controle, veja Pllhas de dados
Alocagio de dados de velculos 105
Pilha de magla, veja Pilhas de dados
Pilha de pirataria, vefa Pilhas de dados
Pilhas de dados 3%, 84
Acdes adladas 84
Alocagdo de dados B4
Crlatura 86
Pilha de carma, veja Condugdo de
jogo: Carma
Pilha de combate 84
Pilha de controle 85
Pilha de magla 85
Defesa contra feltios 132
Focos de poder 138
Pilha de piratarla 85
Renovando 78, 84
Acgdes adiadas 80
Pontos de forga, vela Criando um
personagem: felticos
Programa 174, veja Combate na matrlz,
veja também neurotermlnals;
Combate na matrlz
Programas de persona 174
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Corpus 174
Fuga 174
Méscara 174
Nivels 174
Sentido 174
Programas utilitarios 174
Degradagdo 174
Execugdo 174-176, 178, 179
Rodando e usando 174
Utilitdrlos de combate 175
Ataque 175
Retardamento 175
Utilitdrios de defesa 175
Escudo 175
Espelho 175
Fumaga 175
Médico 175
Utllitdrios de mascara 176
llusdao 176
Salto 176
Utllitarios de sentidos 175, 178
Analise 176
Avallar 176
Decodificar 176
Dissimulagdo 177
Leitura 176
Programa principal de controle da
persona 172, veja também
Neuraterminals; programas

-R =
Raca
Crlagdo de personagem 45
Rastreamento astral
Sustentadores de feitico 138
Reagdo, veja Atrlbutos
Célculo 45
Recarregando armas de fogo 95
Recup 89
Establlizador giroscépico 90
Modificadores de compensagdo 90
Rede, veja Matriz
Regra-do-sels 32
Regra-do-um 32

-8 -
Samural urbano, vefa Arquétipos
Seres de natureza mlsta, vefa também
Espiritos
Sistemas de computagao
Alertas 168
Ativo 168
Passlvo 168, 169, 170
Resposta do tecnauta empresarial
168
Mapeamento 168
Sistema de geragdo rdpida 192
Nivels de seguranga 165
Cédigos de seguranga 165

Niveis de sistema 165

Quebra (tabela) 165

Tipos (tabela) 169

Nés

AS (Arqulvo setorial) 166

Conectividade (tabela) 167

CPU (Unidade central de
processamento) 166

I/O (Input e Output) 166

NAS (N6 de acesso ao sistema) 163,
166, 167

NE (N6 escravo) 167

Operagdes no sistema 168

UAP (Unldade auxillar de
processamento) 167

Surpresa 86

=T~
Tecnauta, veja Arquétipos
Tecnautas elfos, veja Arquétipos
Tecnavegagdo 177, vela também
Combate na matrlz: programas
Movimento na matriz 177
Percepgdo 177
Alcance de contato 177, 179
Alcance de observagdo 177
Alcance de sentidos 177, 178
Declarando Alcance em ¢ombate
178
Pilha de plratarla 85
Tartarugas 177
Teste de resisténcia a feiti¢os, vefa
Langando felticos
Teste de sucesso 32
Em geral 30
Fracasso ou sucesso automdtico 32
Habllidades 66
Modificadores 32
Regra-do-sels 32
Regra-do-um 32
Testes de oposigao 68
Testes-padrde 68
Teste de sucesso de felticos, veja
Langando felticos
Tétens 119, vefa também Xamas
Descricbes de 120
Escolhendo 119
Tétens de Insetos 123
Troll 38
Crlacdo do personagem 42, 45
Turnme de combate
Distancla 76
Fases de combate 76
Seqliéncla 7B, veja também Iniclativa
Agdes miltiplas 79
Adlando agoes (opcional) 80
Comecgando um nove turno de
combate 78
Dados de defesa contra felticos 132

Declarando agdes 78

Desempenhando agdes 78

Determinando iniclativa 78

Empates de Iniclativas 79

Fases de combate 79

Iniclativa 79

Iniclativa astral 147

Iniciativa de espirito 142

Inlclativa na matriz 178

Interceptar 83

Movimento 83

Pilhas de combate 84

Renovando pilhas de combate 78

Resolvendo agdes 78
Surpresa B6

Percepcio 185

-\ -
Veiculos, veja também Combate em

velculos
Armas de velculos 253
Combate em veiculos 104
Dano de velculo 109

ModIfAcadores 110
Descrigio 251

Aeronave 252

Barcos 251

Jato 253

Militares e secretos 252

Seguranga 252

Telegulados 253

Terrestres 251
Fusoconectores de veiculo 104
Nivels de velculo 104

Armadura 104
Asslnatura 104
Corpo 104

Manobra 104
Plloto automético 104
Velocldade 104
Vefculos, armas e magla 108
Viagem astral, ve/a Espago astral
Visibllidade 89
Visores neuroconectados 90

-X -
Xamad urbano, vefa Arquétipos
Xamd, vela Arquétipos
Xamanismo, veja Xamais
Xamas
Abrigo de magla 123
Capacidades 123
Conjuracao 139
Espiritos da natureza 123, veja
também Conjuragio
Felticarla 127
Fetiches xamanistas 133
Personificagdo 123
Tétens 119
Tradigdo 118
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No Grande Bazar de Damasco ndo se aceitam devolugdes. Arte: Janet Aulisio




O renomado artista Adam Aloné préximo ao Louvre, em Parls, onde fol apresentada uma exposicio
especial de sua obra. Arte: Joel Biske




Foto publicitiria da sérle pés-realista Wunderkrieg, estrelando Spiny Vic and the Wonkers, German
Satellite Television. Arte: Jeff Laubenstein




:_._.,._,..E;E_._«JaJ T.
o LT

e {%ﬂ_“ |
, ..‘. .. .. ... ..u._ n!‘ .m.q.. ...

=

=3 et
T
T

il

2
..}
-
<
R
w
=
o=,
m
]
3
W
-]
E
=
w
=
L]
o =
. @
. B4
o =
3
=
b
=
g
=,
E
=]
o v
g o
=
=
L
3




Foto por camera oculta dos xamas téxlcos (Derek, Nigel e David) na Zona Norte Téxica, Gra-Bretanha.
Arte: Joel Biske




Conversando sobre uma revoluciio, Tenochtitlin, Aztlan. Arte: Jim Nelson




Danga Com Ursos, Baia de Yakutat, Regido Salish-Shidhe. Arte: Jeff Laubenstein
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Basllisco
(Varanis lapidis) pag. 221




CRIATURAS

(Aveterror lapidis) pdg. 222

Cocatriz




CRIATURAS

Serpente emplumada
(Alatuserpens quetzalcoatlus) pdg. 223




Dragdo oriental
(Draco orientalis) pdg. 222




CRIATURAS

Dragdo ocldental
(Draco occidentalis) pdg. 223




CRIATURAS

Fulminio
(Bubovemis fulminls) p4g. 224




CRIATURAS

Grifo
(Alatusleo aquila) pdg. 226
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ia gregaria) pdg. 226

(Harpy




CRIATURAS

Kraken

227

(Architeuthis megagiganteus) pag.




CRIATURAS

Tritao
(Merhomo marina) pag. 227




CRIATURAS

Naga

(Custos serpens) pdg. 228




CRIATURAS

Fénix
(Phoenix aureaus) pag. 229




Sasquatch

(Pesvastus pilosis) pag. 230



Unicérmio
(Unicornis validus) pag. 231

CRIATURAS




Wendigo
(Anthrophagus pilosis) pag. 232 44




' dizem que desperfou.

A magia retornou ao mundo. Elfos, andes,
orks e trolls assumiram suas verdadeiras formas.
Os animais selvagens transformaram-se em
criaturas de mitos e lendas. A tecnologia
também mudou as pessoas, que ndo sdo mais
apenas de carne e 0ss50. Para transpor os seus
limites, muitas recorreram aos aprimoramentos
da bioeletronica. Mais forte, esperto e rapido:
assim € o homem de hoje.

No mundo de 2053, quando as
megaempresas querem que alguma coisa seja
feita — mas ndo querem sujar as maos — é de
uma missdo nas sombras que precisam. E para
desempenha-la, € a vocé que recorrem. Embora
sua existéncia ndo esteja registrada em nenhum
banco de dados governamental ou empresarial,
a demanda pelos seus servigos é alta. Vocé
yode ser um tecnauta, deslizando através dos
Lam:os de dados visualizados das
megaempresas, extraindo deles a tnica coisa
que € realmente valiosa em 2053: informagao.
Ou talvez vocé seja um samurai urbano, um
executor cujas habilidades de combate tornam-
no o mais perigoso predador das ruas. Ou
talvez voce seja um mago com a capacidade
de controlar as energias misticas que cercam a
Terra. E esses sdo exatamente os poderes de
que voce precisard para realizar uma missdo
nas sombras...

Shadowrun (com as revisoes da segunda
edi¢do americana) é totalmente compativel
com todos os livros de referéncia, aventuras e
romances do universo de Shadowrun.
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