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Como um Cyberpunk, vocé agarra a tecnologia, mergulha
de cabeca e ndo a déixa escapar. Vocé tem conectores para
Interface sob seus pulsos, anmas ermn seus bracos e lasers nos seus
olhos. Programas em Biochip instalados no cérebro. Vocé se
transforma no carro que guia e na arma que dispara... Com
dedos ciborgues vocé abre fechaduras computadorizadas, com
sentidos ampliados, vocé vé o Futuro.

ﬂAALMAEA

NOVA MAQUINA

O mundo de Cyberpunk é
violenio e perigoso, repleto
de pessoas que adorariam
arrancar seu braco e devo-
rd-lo. Os conceitos tradicio-
nais do Bem e do Mal foram
substituidos pelo valor do
oportunismo — vocé faz o
que tiver de fazer para so-
breviver. Caso vocé possa
praticar algum bem no meio
do caminho, étimo.

Porém, nao confe com
isto.

Os personagens de Cyberpunk sdo sobreviven-
tes em um mundo duro e cruel, confrontados
com decistes entre a vida e a morte. Depen-
dendo como fagam suas escolhas, terminardo
vagando como selvagens num mundo em rui-
nas,ou poderio conservar parte da sua huma-
nidade. Os personagens de Cyberpunk sio os

herdis de umna situagio ruim,esforgando-se para
torni-la melhor (ou pelos menos passivel de
sobrevivéncia) sempre que possivel. Seja come-
tendo crimes, desafiando a autoridade, ou até
mesmo disseminando a revolugio, a esséncia
de um personagem de Cyberpunk € a de um
rebelde com uma causa. Como um jogador de
Cyberpunk, tem a
obrigacio de en-
contrar esta cau-
sa e levi-la ate o
fim.

“Sempre
leve as coisas
até as altimas

consequéncias. "

E o estilo
Cyberpunk”

-— Johnny
Silverhand.

Esta € a essépcia
de Cyberpunk —
interpretar seu
personagem com
um estilo apropri-
adamente antipatico, cinico-porém-idealista. Seja
vocé um motoqueiro com jaqueta de couro e
garras de metal, ou uma debutante com vesti-
do de cetim exibindo a Gltima palavra em cibe-
réptica, vocé ird precisar de um certo estilo—
um certo talento para representar o persona-
gem.Para chegar a esséncia do anos 2000, vocé
precisa compreender trés conceitos:




LMA E MAQUINA

1) O Estilo sobre o Conteudo.

MNio faz a menor diferenga quio bem vocé
faz determinada coisa, desde que dé uma boa
impressao enquanto o faz. Se alguma coisa der
errado, esforce-se para que pareca que esta era
a sua intensdo. Normalmente, as roupas e a sua
aparéncia nAo importam em uma aventura co-
mum — porém neste mundo, usar uma jagque-
ta de couro blindada e éculos escuros espelha-
dos é algo a ser seriamente considerado,

2) A Postura é Tudo.

E verdade. Se pensar de maneira perigosa,
serd perigoso. Se pensar de
modo fraco, sera um fraco.
Lembre-se, todo mundo no
ano 2000 carrega um mon-
te de melhorias de alta tec-
nologia e hardware letal.
Minguem se impressionara
com sua nova arma H&K, a
nac ser que vocé entre no
clube se pavoneando como
se soubesse maneji-la —e
seus dedos estivessem ape-
nas esperando uma desculpa para fazé-lo.

Nunca entre numa sala caminhando se
vocé pode chegar chutando as portas. Nunca
olhe para alguém a nio ser que vocé possa
usar seu melhor clhar “assassine”. Use o seu
melhor sorriso: "Eu sou mau e vocés nao”.
Nao fique sentado aguardando pelo proximo
trabalho. 5aia e va para todos os clubes e
pontos de encontro. Certifique-se de que
vocé estd onde a diversao comeca,

3) Viva no Limite.

Como Limite entenda aquela zona nebu-
losa onde os audaciosos e intrépidos se aven-
turam. No Limite vocé estara arriscando seu
dinheiro, reputagio, ou mesmo sua vida por
algo tdc vago comeo um principio ou uma
“grande causa”. Como um cyberpunk vocé
deseja ser parte da agio, comegar uma rebe-
lido, acender o fogo. Junte-se as grandes cau-
sas e lute pelos grandes temas. Nunca guie
moderadamente quando vocé pode correr.
Jogue-se de encontro ao perigo e mergulhe
de cabega. Nunca atue com demasiada pru-
déncia. Esteja sempre no Limite.

ATUAGCOES: O Coracao de
Cyberpunk

O mundo Cyberpunk é uma mistura de sel-
vageria, sofisticacio, modernisme e degenera-
gdo. LindasTécnicas caminham ao lado de guer-
reiros das estradas, arrumando confusio nos

— Ripperjack.

clubes noturnos mais quentes, bares mais va-
gabundos e ruas mais perigosas neste Pés-Ho-
locausto. Cada personagem neste mundo esta-
ra interpretando um Papel — uma face que a
pessoa apresenta ao mundo exterior como
sendo a verdadeira. Existem 9 papéis em Cyber-
punk. Roqueiros, Solos, Netrunners, Cor-
porativos, Técnicos, Policiais, Atravessa-
dores, Midias e Némades. Como um joga-
dor de Cyberpunk, vocé deve escolher um des-
tes papeis para seu personagem,

HABILIDADES ESPECIAIS.
Habilidades Especi-

LERCTCE R ST H  ais sio pericias que s6 po-
ok ARl o LR W dem ser utilizadas por um

W T Al determinado tipo de perso-

2) A Postura é [ixauiiad exemplo os Ro-

queiros tém a habilidade es-

Tudo. 3) Viva pecial de Lideranga Carismd-

no Limite. tica, que representa a vasta

YN TG Bl quantidade de poder que

PR PR cles detém sob suas legides
de fas. Quando utilizar uma
habilidade especial vocé ird
adicionar seu valor a um atributo especifico
como se ele fosse uma pericia.

Habilidade Especial dos Roqueiros:
Lideranca Carismatica. Esta pericia
permite ac Roqueiro dominar multidoes com
o nimero de pessoas igual ac seu nivel de
habilidade elevado ao quadrado vezes 200.

Habilidade Especial dos Solos:
Noc¢ao de Combate. Esta Habilidade Es-
pecial deve ser adicionada em todos os tes-
tes de [niciativa e Atencdo, tornando os Solos
0s personagens com reacoes mais rapidas
neste tipo de situagdo.

Habilidade Especial dos
Netrunners: Interface. Esta pericia
representa a habilidade do Netrunner de
manipular programas de Interfaces, que é a
pericia utilizada quando se esta operando fun-
coes de Menu como: Localizacao Remaota, Exe-
cutar Programa, Controlar Sistema Remoto, Liga-
¢do de Longa Distancia, Carregar, Criar e Dele-
tar. Outros jogadores podem acessar a Rede
porém nao podem fazer uso do Menu.

Habilidade Especial dos Técnicos:
Reparos Improvisados. Esta pericia
geral de reparagio permite ao Técnico con-
sertar temporariamente ou alterar qualquer
coisa por | Dé turnos por nivel de pericia.
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Habilidade Especial dos
Tecnomédicos: Tecnologia Médica.
Esta pericia & usada para realizar grandes ci-
rurgias e reparos médicos,

Habilidade Especial dos Midias:
Credibilidade. A habilidade de fazer com
que as pessoas acreditem no que vocé esta
dizendo enquanto mantiver a personalidade
que usa quando estd no ar.

Habilidade Especial dos Policiais:
Autoridade. A habilidade de intimidar ou
controlar os outros através de sua posicao
como representante da lei.

Habilidade Especial dos
Corporativos: Recursos. Representa

a habilidade do Corporativo em comandar os
recursos da Corporagio. E usado como uma
pericia de persuasao, com base na escala de
recursos requisitados.

Habilidade Especial dos
Atravessadores: Negociar. A habili-
dade de localizar pessoas, conseguir informa-
¢oes, e de ter contatos em todos os lugares.
Em termos de jogo, um sucesso no teste em
MNegociar permite que vocé localize e chegue
a pessoa, local ou coisa desejada.

Habilidade Especial dos Nomades:
Familia. Permite que o Némade convoque o
numero de membros de sua familia igual ao seu
nivel de habilidade atual multiplicado por 2.

ALMA E MAQUI
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ROQUEIROS

ROQUEIROS REBELDES QUE USAM A MUSICAEA
REVOLTA PARA COMBATER AS AUTORIDADES.

Se vocé vive para o rock, esse € o grupo
ao qual vocé pertence. Os Rogueiros sdo os
poetas das ruas, a consciéncia social e rebel-
dia do anos 2000. Com o advento dos estu-
dos digitais portateis e a possibilidade de se
gravar discos laser no fundo do quintal, todo
Roqueiro que tem alguma coisa a dizer pode
leva-la a5 ruas, coloca-la nas lojas, ou emiti-
las pelos satélites de comunicagao.

Algumas vezes, esta mensagem nio é algo
que as corporagdes ou O governo quersm
ouvir.As vezes o que voce disser ird incomo-

dar os poderosos que realmente comandam
este mundo. Porém, vocé nio se importa, vis-
to que € um Roqueiro, sabe que & vocé que
tem que desafiar as autoridades, seja em can-
goes diretas de protesto que dizem como as
coisas realmente sio, ou apenas tocando ©
Rock pesado para manter as pessoas longe
dos televisores e levd-las para as ruas.Vocé
tem uma histéria da qual se orgulha como
Roqueiro — Dylan, Sprimgsteen, The Who,
Elvis, os Stones — as legices de herdis do
hardrock que contaram a verdade com suas
guitarras estridentes e letras
honestas.

Como um Roqueiro, vocé
tem o poder de levantar a
moral das pessoas — de lide-
rar,inspirar e informar.As can-
goes que vocé toca podem dar
coragem aos timidos, forga acs
fracos, e a visdo aos cegos. Ha
lendas de Roqueiros que tém
liderado exércitos contra Cor-
poragdes e Governos; suas
cangdes tém exposto a cor-
rupgao e derrubado governos
ditadores. E bastante poder
para um cara que faz um show
em cada noite numa cidade di-
ferente. Porém, vocé pode li-
dar com isso. Afinal — vocé
nasceu para tocar.
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ASSASSINOS DE ALUGUEL, GUARDA-COSTAS,

MATADORES, SOLDADOS.

Vocé renasceu com
uma arma na mio (a
mio de carne e ©sso,
nao as armas mecanicas
que cobrem a maior par-
te do seu outro braco).
Seja come um guarda
autbnomo ou um mata-
dor de aluguel, ou como
um cibersoldado de uma
corporagio que obriga o cumprimento dos
acordos comerciais ou as“operagdes negras’
da corporagio, vocé faz parte da elite das
maquinas de guerra no mundo Cyberpunk.

A maioria dos Solos tem experiéncia mi-
litar, seja num exército de uma Corporagac
ou numa das constantes “agoes policiais” do
Governo pelo mundo. A medida que os da-
nos de batalha se acumularam, vocé passou a
depender cada vez mais de hardware — ci-
bermembros para armas e armadura, chips
com bio-programas para aumentar seus re-
flexos e percepgao, drogas de combate que
Ihe conferem uma superioridade sobre seus
oponentes. Vocé é o melhor dos melhores,
pode até mesmo abandonar seu posto de sa-
murai da corporagio e se tornar um ronin
— passando a vender seus talentos como um
assassino, guarda costas ou protetor para

qualquer um que possa pagar suas altas t@a-

Xas.

Parece bom! No entanto, existe um pre-
¢o — um preco muito alto.Vocé perdeu tan-
to de seu corpo original que é quase uma
miquina. Seus reflexos assassinos estao tio
desenvolvidos que vocé tem de se conter para
nio se enfurecer de uma hora para outra.
Anos consumindo drogas de combate para
manter sua vantagem |he deixaram terrivel-
mente viciado, Vocé nao é capaz de confiar
em ninguém — sua mae, SeUs amigos, suas
amantes — ninguém. Numa noite vocé dor-
me numa luxuosa cobertura de um condo-
minio da cidade — na outra, vocé tem de
dormir num beco sujo. Porém, este & o prego
por ser o melhor.

E vocé estd disposto a paga-lo.Afinal, vocé
& um Solo.
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HACKERS CIBERNETICOS

Aos trés anos seus pais lhe compraram
um velho Apple IV GS com uma tela Radius
24| e sua vida mudou. Na quinta série, vocé
ja tinha dominado tudo que o laboratorio de
literatura computadorizada podia lhe forne-
cer — vocé ja estava usando C e a META-
LINGUA para invadir o mainframe do distri-
to e modificar suas notas. Quando vocé tinha
treze anos, vocé transferiu dinheiro suficien-
te do sistema de contas desprotegido do ban-
coTransAmericano para financiar seu primeiro
implante de interface neural.

Agora nada pode deté-lo. Com seu elo
mental conectado diretamente ao computador,
vocé pode mergulhar nas vertiginosas correr-
tes de dados da Rede; o sistema mundial de

telecomunicagio que une a humanida-
de. Como um fantasma eletrénico, vocé
é o "hacker” perfeito; seu cérebro esti
conectado a modens e elos especiais.
Vocé entra com facilidade nos sistemas
mais guardados. Seus programas de de-
fesa e ataque sdo acionados a um toque
de seus dedos mentais — um rapido
golpe de um Deménio ouVampiro e as
fortalezas de dados caem. EBM, ITT,
Seny-Matsushita-Ford. Vocé invadiu to-
das comprando, trocando e vendendo
seus maiores segredos .

As vezes, vocé descobre coisas im-
portantes (traigbes Corporativas ou
segredos mortais) mas ndo € por isso
que vocé percorre a Rede.Vocé vive para cada
NoOVo programa, para a conexao com o satéli-
te que acabou de ser criada, para o proximo
pedago de informagdo quente que aparecer
no seu caminho. E s6 uma questio de tempo,
vocé pensa — a cada ano 0s programas anti-
intrusdo ficam melhores, as inteligéncias arti-
ficiais ficam mais espertas. Cedo ou tarde,um
programa ou um programador mais rapido
ird pega-lo. Alcangd-lo com dedos eletréni-
cos através de seus conectores interface, e
parar seu coragdo. Porém, o tempo estaa seu
lado, e até que a corrida termine, voce estara
l4, com seu cérebro exposto e mergulhando
de cabega na Rede.
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MECANICOS E MEDICOS RENEGADOS

Vocé nio pode deixar
nada quieto — se algo
permanecer ao seu lado
por mais de cince minu-
tos vocé o desmonta e o
transforma em algo novo,
Sempre carrega pelo me-
nos duas chaves de fenda
e uma chave inglesa nos
bolsos. O computador
quebrou? Sem problema,
O queimador de hidrogé-
nio do seu Metrocarro
nao esta funcionando!
Sem problema. Nao con-
segue fazer com que o
video funcione ou seus
conectores interface ndo
respondem?! Sem proble-
ma.

Sua vida é feita de
construir, arrumar, modi-
ficar — uma ocupagio crucial num mundo
tecnoldgico onde ninguém faz a mener idéia
de como metade dos aparethos funcionaVocé
pode conseguir uma grana consertando pe-
quenos aparelhos, mas para ganhar dinheiro
de verdade, vocé precisa realizar servigos
maiores. Armas ilegais, cibertecnologia rou-
bada ou ilegal, equipamentos de espionagem
e contra-espionagem corporativa para as
“operagoes negras” dos chefdes, sio algumas
das opgoes.Aparelhinhos interessantes como
bombas de térmite e robds cacadores-assas-
sinos podem ser usados para uma “extermi-
nagio’” ocasional.

Se vocé for bom, ganhard muito dinheiro.
E este dinheiro vai para novos equipamentos,
hardware ou informagdes. Vocé comprara
praticamente qualquer aparelho novo — por-
que eles podem ter uma duzia de novas apli-
cagbes que vocé pode utilizar. E claro que seu
trabalho no mercado negro nio lhe traz mui-
tos amigos — ele tambeém faz com que vocé

angarie um numero impressionante de inimi-
£0s; pessoas que cruzaram o caminho de suas
obras e ndo gostaram nem um pouco. Assim,
vocé investe bastante do que ganha em siste-
mas de defesa, e caso seja colocado contra a
parede vocé pode cobrar os favores de um
Solo ou dois.

Seu primo é como vocé, porém ele é um
Tecnomedico. Mum mundo onde metade de
toda medicina estd relacionada com mecani-
ca, isto faz sentido. Ele pode realizar uma ope-
ragio cirurgica ilegal com a mesma velocida-
de com que vocé conserta uma torradeira, e
os Solos estio sempre a sua procura para
curar ferimentos ou instalar algum implante
cibernético ilegal. Ele tem um monte de pro-
blemas iguais aos seus, porém espera que seu
novo emprego com o Trauma Team Inc. me-
lhore um pouco as coisas. Vocé torce para
que ele esteja certo, pois talvez vocé venha
precisar de seus servigos mais cedo do que
pensa.
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“Entao, vocé quer
que eu construa
um sistema de
wfu? E vw& nao
esta pado
com o rain da
explosao?”

“Sem problema.
Pelo menos vocé
esta me pedindo
um trabalho
simples. O Gltimo
cara que veio aqui,
queria que eu
construisse uma
cibermao que
ﬂvm =mn-..

drog'a, l’m m fe
Intemu Hoja em
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HOMENS DAS NOTICIAS E REPORTERES QUE FAZEM
DETUDO PARA OBTER A VERDADE.

Eles estio distor-
cendo a verdade la
fora. E vocé tem de
impedi-los. Alguém
tem de fazé-lo. As
Corporagoes domi-
nam o mundo. Elas
despejam residuos
toxicos, desestabili-
Zam economias, e
cometem assassina-
tos com a mesma
impunidade. O Go-
verno nao ira deté-
las, pois elas contro-
lam o Governo. O
tnico obstaculo en-
tre as corporagoes e
a dominacio mundi-
al & a midia. E esta, é
VOCE.

Vocé tem uma
cimara e um passe
de imprensa — e nenhum medo de utiliza-
los.Vocé € uma figura nacional, assistido to-
das as noites por milhGes de pessoas em todo
o mundo.Vocé possui fas, contratos, e a sua
propria corporagio o apoiando. Eles nao po-
dem simplesmente fazer com que vocé desa-
parega. Quando vocé comega a cavar em meio
a lama e sujeira os oficiais corruptos e os caes
das corporagées tentam deté-lo, e entio, vocé
cava mais fundo ainda. No dia seguinte, vocé
pode pér os detalhes de seus crimes em to-
dos os jornais e televisores. Entdo o governo
terd de agir.

Semana passada, vocé seguiu uma pista
quente e descobriu que uma corporagio
médica comercializava drogas ilegais nas Ruas.
Esta semana, estd cobrinde uma guerra se-
creta entre Corporagoes na América do Sul
— uma guerra com jatos, bombas, e ciber-
tropas, que ja matou sete mil pessoas ino-
centes. Cada nova historia que vocé coloca
no ar & mais um golpe que estd desferindo
em nome da liberdade e da justiga. Isso sem

falar na audiéncia!

Nao é ficil. Eles ja tentaram pressionar
sua Corporagio de midia dezenas de vezes.
Vocé ji teve uma noticia censurada, e a pres-
sio das corporagdes ji o obrigou a cancelar
seu noticidrio. Todas essas vezes vocé procu-
rou os seus superiores apoiado pelo seu di-
retor e por sua equipe, e lutou para que libe-
rassem sua historia. Trés ou quatro vezes eles
tentaram mata-lo,— é por isto que vocé con-
tratou um Solo guarda-costas e tem alguns
dos melhores Netrunners no ramo cavando
a Rede em busca de algo para apoiar suas
historias.Vocé tem de ser bom, sendo...

Seu MNetrunner acabou de lhe telefonar
com uma pista quente. Ele descobriu uma
carga de vinte toneladas de armas ilegais (pos-
sivelmente nucleares) sendo transportadas
para um porto na Bolivia. Vocé agarra seu
equipamento e chama a sua equipe de apoio.
Vocé vai pegar estes canalhas!

Desta vez sera com certeza.
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REPRESENTANTES MAXIMOS DA LEI NAS DURAS RUAS

DO SECULO XXl

MNos velhos tempos eles costumavam ape-
nas atirar nos policiais. Hoje em dia vocé tem
sorte se levar apenas um tiro. As ruas sio
mais duras atualmente, repletas de drogas,
novas gangues, e novas armas que fariam uma
M-16 parecer brinquedo de crianga. Se vocé
faz parte da Policia Municipal deve entender
o que eu quero dizer.Vocé estd sempre car-
regando pelos menos quatro armas de gros-
so calibre, na sua maioria automaticas, usan-
do coletes de Kevlar capazes de suportar uma
pressio de |8kg por cm quadrado — e mes-
mo assim, suas armas e armaduras podem ser
consideradas obsoletas. Para comecar, meta-
de das gangues sio ciber com super-veloci-
dade, super-reflexos, a capacidade de ver no
escuro, e carregam armas embutidas em seus
bragos...A outra metade, sio mercendrios a
servigo das Corporagdes — gangues contra-
tadas para assegurar o cumprimento de seus
planos de agdo nas ruas. E ai esta vocé, um

policial ou um deteti-
ve fazendo a ronda
num carro blindado,
patrulhando esta selva
repleta de predadares.

Os policiais das
Corporagdes... aquilo
sim & que & vida.Arma-
mento pesado, arma-
duras completas de
combate, assisténcia
doTrauma Tem™, vel-
culos de assalto AV-4
e girocopteros. Porem,
‘eles s6 patrulham as
areas da cidade que o
governo |hes deu con-
cessdo. Os belos e lim-
pos setores, cheios de
novos edificios de es-
critorios e restauran-
tes caros — onde ne-
nhum psicopunk em-
balado partira para um atagque assassino, ar-
mado com uma AK-47.Vocé so recebe os
setores podres. Prédios queimados e carros
abandonados, onde cada noite existe um
novo tiroteio e uma otima oportunidade para
morrer,

Se vocé tiver muito azar pode ser gue
acabe tendo de realizar trabalhos para o Psi-
coesguadrio. Esses caras tém por incumbeén-
cia cacar ciborgues altamente armados, que
enlouqueceram. E claro que o pessoal do Psi-
coesquadrae tém acesso a railguns, girocop-
teros e AVs, Porém, um ciberpsicopata pode
passar pela linha de fogo de uma metralhado-
ra e nio sentir nada. Muitos dos detetives do
Psicoesquadrio sido loucos. Eles amplificam
seus reflexos, pegam algumas armas mons-
truosamente grandes, e vdo cagar sozinhos
os ciborgues. Mas, vocé nio ¢ tao louco as-
sim, certo?

Ainda.




ALMA E MAQUIN/

“Largue isso,
Punk. Eu nao quero
ouvir a historia da
sua vida, e eu nao
me importo nem
um pouco com o
que a sociedade
fez com vocé. Eu
s0 quero ver esta
arma no chao.

Agora...

TAN

=
=
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o

epartamento de
Policia de Night City
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CORPORATIVOS

ASTUTOS CACADORES DE NEGOCIOS E

MULTIMILIONARIOS

Antigamente, eles
o chamariam de yup-
pie — um administra-
dor altamente compe-
titivo e perseverante
lutando para subir na
Corporacio. E claro
gue, isto significa ven-
deraalma paraacom-
panhia, mas encare os
fatos; as Corporagoes
governam o mundo
Cyberpunk. Elas con-
trolam os governos, os
mercados, as nagdes,
ps exércitos — e o
que quer que vocé
consiga pensar. E vocé
sabe que, quem con-
trola as Corporagoes,
controla qualguer col-
5a.

Agaora, sua vida
COMO UM executivo
junior é tudo, menas facil, Existem caras abai-
x0 de vocé, que matariam para ter um em-
prego como o seu. Existem caras, acima de
vocé, que matariam para manté-lo afastado
de seus negécios. E eles nao estao brincando
com relagio a matar — cada novo integrante
da Corporagio, ou cada sujeito promovido
tem sua propria equipe de Solos e Netrun-
ners para apoiarem seus projetos. Sabotagem!?
Constante. Suborno? Rotina. Chantagem?
Comum. Promogio por assassinato! Sempre
uma possibilidade. Os riscos sdo altos — um
escorregao e vocé pode se encontrar nas ruas
com o resto do lixo. Ou morrer.

E os projetos que os seus supervisores
dio a voce! Alguns sio bem simples; desen-
volver uma nova programacao de produtivi-
dade para as subsidiirias médicas da Corpo-
racio. Alguns sioc mais escusos, como por
exemplo, enviar a equipe de “operagdes ne-
gras’ para as ruas para disseminar uma praga
desenvolvida para que a equipe de Marketing

possa lucrar com a venda de vacinas. Semana
passada, vocé liderou um grupo composto de
Solos, Netrunners e Técnicos, numa cagada
desenfreada, para raptar um pesquisador de
uma companhia rival.Na semana anterior, seu
projeto era roubar os planos de uma nova
estacio suborbital daAgéncia EuroEspacial (de
modo que a divisao Aeroespacial pudesse
copiar o projeto e, vendé-lo aos saviéticos).

Vocé costumava dizer a si mesmo que,
havia se juntado a Corporagio para fazer dela
um lugar melhor — trabalhando seu interior.
Agora, nao tem tanta certeza. Seus ideais es-
tio um pouco enfraquecidos e as coisas es-
tio fugindo do seu controle.Vocé nao pode
mais se preocupar com coisas como efica.
Vocé tem um relatorio para entregar em uma
hora, e parece que aquele cara do departa-
mento de vendas estd querendo destruir seu
banco de dados.Vocé vai destruir o dele pri-
meiro, certo!




&

“Dinheiro. Ah, eu
tenho um monte:
uma Aerodyne
BMW nova e uma
cobertura na zona
corporativa. Todo
dinheiro do mundo
nao vale nada.
Vocé entra neste
jogo pelo poder. 0
poder para
conseguir que as
coisas se realizem
para tomar as
grandes decisoes;
para afetar o
mundo. Vocé faz
telefénica, e em
seguida, vocé esta
dizendo a um
algum paizico
mediocre da liga
européia que é
melhor ele entrar
na sua, ou ele ja
era.

“E por causa dist:
Jjogo. E‘*por isto qu
eu estou com a
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ATRAVESSADOR

INTERMEDIARIOS,CONTRABANDISTAS, i
ORGANIZADORES, TRAFICANTES DE INFORMACAO.

Vocé logo percebeu que nunca iria con-
seguir um emprego em uma Corporagio. E
nac se considerava durao ou louco o sufici-
ente para tentar trabalhar como um Solo.
Porém, como punk ocasional, vocé sabia que
tinha talento para descobrir e proporcionar
o que os outros queriam. Por um prego, €
claro.

Agora suas jogadas deixaram de ser in-
formagbes baratas e passaram a ser grandes,
nos ramos dos negdécios. Talvez vocé faga con-
trabando de armas ilegais pela fronteira. Ou
roube suprimentos médicos das Corporagoes.
Talvez vocé seja um hdbil intermediirio atu-
ando como agente para Solos ou Netrunners,

ou até mesmo contrate um grupo de Noma-
des para apoiar os contrates de seus clien-
tes. Vocé compra e vende favores como os
velhos chefoes da mafia. Vocé tem contatos
em todos os tipos de negdcios, assuntos e
grupos pulitims,E claro que nio faz isto di-
retamente — voCe usa seus contatos e alia-
dos como parte de uma vasta rede de intriga
e coagao. Se existe algum clube noturno quen-
te na cidade, vocé ji se infiltrou. 5e existe uma
nova arma militar nas ruas, vocé a esta con-
trabandeando. Se estd ocorrendo uma guer-
ra entre as Corporagdes, vocé esta negoci-
ando com os dois lados, de olho numa gran-
de oportunidade.

Forém, vocé nio
estd nisto 50 pela grana. Se
alguém precisar sumir por
uns tempos, vocé ira es-
condé-lo. Dara abrigo as
pessoas quando ndo tive-
rem para onde ir;trara co-
mida quando a vizinhanga
estiver bloqueada. Talvez
faga isto porque sabe que
eles irdo ficar lhe deven-
do uma, porém vocé nio
tem tanta certeza.Yocé é
um terco Robin Hood e
duas ter¢os de AL Capo-
ne. Nos anos 90 eles o
chamariam de rei do cri-
me. Porém, estes sio os
fragmentados, sujos e
miortais anos de 2020,
Agora eles o chamam ape-
nas de Atravessador.
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GUERREIROS DAS RUAS E CIGANOS QUE PERCORREM

ASAUTO-ESTRADAS

Eles ex-
pulsaram sua fa-
milia da fazenda,
had dez anos atris.
As corporagoes
chegaram, toma-
ram a terra, e co-
locaram policiais
de aluguel por
todo o lugar. Nio
eraa primeira vez
que isto aconte-
cia, & com certe-
za ndo seria a 0l
tima. Gradual-
mente sua familia
COMecou a se
unir com outras
familias sem ter-
ra, encontrando outros grupos... até que vo-
cés criaram um grupo de Nomades com quase
duzentos membros, '

Hoje em dia, compostos de uma enorme
frota de carros esfarrapados, furgées, 6nibus
e RV’s, seu grupo de Némades perambula
pelas estradas.Vocés procuram suprimentos,
empregos estranhos e partes sobressalentes
em um mundo onde a sociedade esta frag-
mentada. O grupo é sua familia — ele con-
tém, professores, Tecnomeédicos, lideres, e me-
canicos. E virtualmente uma cidade sobre ro-

das, onde todos estio relacionados, seja por
casamento, seja por amizade. Algumas vezes
o grupe para em alguma cidade para conse-
guir combustivel ou um grude. QOutras, ele
segue para o sul atras da colheita. Eles traba-
lham em troca de comida ou dinheiro. Os
grupos menos cumpridores da lei sio come
pequenos exércitos, aterrorizando as cidades
ou sendo contratados como musculos para
as guerras entre as Corporagdes. Por razdes
obvias, os policiais ndo gostam dos Némades.
Porém, isto ndo importa. Seus veiculas sio
bem armados e altamente equipados. com
armas roubadas, miniarmas, lan¢a foguetes e
coisas do género. Qualquer garoro sabe como
usar um fuzil, & todos os membros do grupo
tém uma faca. Ser um sem-teto nos anos 2000
nio e facil,

Os membros mais visiveis de um grupo
sac os batedores — motoqueiros vestidos
COM COUro em suas potentes motos ou car-
ros, que protegem os combojos de ataques e
saem 4 caga de lugares seguros para acampar.
Sendo um batedor, vocé esta a procura de
encrenca e, geralmente consegue encontrar
o suficiente tendo grupos Némades rivais, a
Lei, & as corporacées atras de vocés. Como
um cauboi moderno, vocé deve seguir por
um caminho tortuose.Vocé tem uma moto,
uma arma e isto é tudo o que precisa.Afinal,
vocé & um Némade.
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“Armas. Armas e
cibermotos. E com

caravana. Nao
temos nenhum
direito a nao ser ¢
que nos tomamos.
das cidades pelos
policiais, somos

as, e s0
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“Eles estavam em velocidade maxima quando nos
atingiram. Devia haver uns cem deles. Nés estivamos
encurralados e presies a virar Concenirado Alimenti-
cio Namero Quinze. Ai que Razorjack sacou as garras,
gritou como uma banshee e partiu de enconiro 3 ci-

bermoto do lider”

CAPITULO

2 TORNANDO-SE

—Savage Doc

CYBERPUNK

Headware é o Hardware —
a estrutura que permite aos
personagens interagirem
com as regras. Lembre-se, 0
disquete nao é o software,
e os resultados dos dados
ndo sdo seu personagem.
Nao figue preso demais aos
valores dos atributos.

Pontos de Personagem

Pode-se dizer que os pontos de persona-
gem sao o dinheiro que se usa na criagio dos
personagens —
vocé os utiliza para
"comprar” os vari-
osaspectos'‘meci-
nicos” de seu per-
sonagem, como
boa aparéncia, um
corpo forte e re-
sistente, manha e
uma calma inabala-
vel (mas nac peri-
cias). Nos apresen-
tamos. trés meios
de gerar Pontos de Personagem:

Headware: o
material
necessario para
fazer com que
um personagem

de Cyberpunk
interaja com as
Regras do Jogo.

I) Aleatorio
Jogue 9D 10 e some os resultados. O to-
tal sio os seus Pontos de Personagem.

2) Rapido

Jogue |D10 para cadaAtributo do perso-
nagem (9 ao todo), repetindo a jogada no caso
de resultados menor ou igual a 2. Coloque os
resultados em cada atributo de acordo com
a sua vontade.

3) Cinematogrifico

Esta opgio estd disponivel apenas para os
mestres. Como o criador da aventura, © mes-
tre tem a opgdo de escolher o nimero de
pontos de cada personagem, baseado na po-
sicdo que ele ocupa no jogo.

Herdi Principal ............cccc..0u...... 80 pontos.
Personagem Coadjuvante

IMPOTtaNte .....cooveevvasrrnnssesessssnses 70 PONLOS,
Herdi Menor ..o 95 pontos.
Personagem Coadjuvante

MRROT w60 pontos.
Pessoa Normal............esseeee.e. 50 pontos.

Nota: A essa altura, poderiamos avisar o
mestre sobre as varias manobras que seus
jogadores tentario para criar“superperso-
nagens”. Porém, encaremos os fatos: se eles
querem criar um personagem exagerado,
quemn somos nés para impedi-los?Vocés j4
sdo todos meninos e meninas grandinhos,
e se yocé, como mestre, achar que seus joga-
dores estio saindo por demais da linha, por
que nac apenas ir em frente e acabar com
eles?

E assim que fazemos em Cyberpunk.

PERSONAGENS
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ATRIBUTOS

Cada personagem de Cyberpunk possui
nove atributos. Representam o nivel de habili-
dade natural do personagem em ireas especi-
ficas de atividade. O valor destes atributos va-
ria de 2 a 10, sendo 2 o pior possivel, 10 o
melhor possivel e a média girando em terno
de 5 ou 6. Distribua o total de pontas de per-
sonagem entre os nove atributos, ajustando o
valor de cada um na forma que vocé achar que
melhor descrevem as habilidades naturais de
seu personagem. Nenhum atributo pode ser
menor que 2 ou maior que |0.

Inteligéncia (INT)

Esta é a medida da sua habilidade de en-
tender e resolver problemas, perceber coisas,
lembrar-se de informages. Quase todos os
tipos de personagem precisario de um alto
nivel de Inteligéneia, sendo os Netrunners e
Corporativos aqueles que precisam de niveis
mais altos.

Reflexos (REF)

Este & um indice combinado, cobrindo nio
apenas sua destreza bdsica, mas tambem como
seu nivel de coordenagio fisica afetard agdes
como: guiar, pilotar, lutar e realizar feitos atlé-
ticos. Personagens que pretendem se engajar
em uma grande quantidade de combates (como
os Solos, Némades e Roqueiros) deveriam sem-
pre investir nos mais altos niveis de Reflexos.

Autocontrole (AuCon)

Este indice mede o gquanto o seu persona-
gem & capaz de suportar o stress, medo, pres-
sao, dor fisica e/ou tortura. O Autocontrole &
essencial para determinar a sua vontade de
continuar lutando apesar de seus ferimentos
ou, sua habilidade de luta sob fogo cruzado. Ele
também mede o quac “coeso’” o seu persona-
gem &, o quio durdo ele aparenta ser para os
outros. Os Rogueiros e os Atravessadores de-
veriam sempre ter um alto nivel em Autocon-
trole, sendo os Solos e os Nomades os que
necessitam o mais elevado,

Habilidade Técnica (TEC)

Este é um indice que indica quao bem
vocé se relaciona com hardware e outras
coisas tecnicamente orientadas. Em Cyber-
punk, a habilidade de usar e reparar tecno-
logia é de vital importincia — TEC serd o
atributo usado guando vocé precisar ajus-
tar, reparar ou tentar utilizar-se de tecnolo-
gia com a qual ndo esteja familiarizado. Ape-
sar de todos os personagens precisarem ter
um nivel decente em TEC, Técnicos em po-

tencial deveriam sempre optar peles maio-
res niveis possiveis nesta drea.
Sorte (Sor)

Este atributo mede aquele “algo™ intangi-
vel que muda o equilibrio dos eventos a seu
favor. Sua sorte representa o total de pontos
que vocé pode utilizar em cada jogo para influ-
enciar o resultado de um evento critico. Para
usar a Sorte, vocé pode somar alguns ou to-
dos os pontos de Sorte que o seu personagem
temn ao resultado de um teste critico (decla-
rando sua intencdo de usar a Sorte antes de
jogar os dados), até que vocé tenha se utiliza-
do de todos os seus pontos de Sorte. Os pon-
tos desse atributo sempre sao recuperados ao
fim de cada segio de jogo.

Atratividade (ATR)

Mede a sua boa aparéncia. Em Cyberpunk
nio é suficiente vocé apenas ser bom — vocé
tem de parecer bom enquanto estiver fazendo
algo (A Postura éTudo).A Atratividade é espe-
cialmente importante para Midias e Roquei-
ros, uma vez que, ter uma boa aparéncia é par-
te de seus trabalhos.

Capacidade de Movimento (MOV)

Esta é uma medida do quio ripido seu per-
sonagem pode correr (muito impertante em
situagdes de combate). Quanto maior for seu
MOV, maior serd a distancia que vocé pode
percorrer em um turnpo.

CORRIDA: Para determinar o quanto seu

personagem PDdE correr em metros em

um turno de combate (3,2 segundos), mul-
tiplique seu MOV por 3. O personagem
pode correr trés vezes esta distincia num
turno completo (10 segundos). Anote este
valor na secao Corrida em sua Ficha de

Personagem.

SALTO: Para determinar a distincia ma-

xima que seu personagem pode saltar (apos

urna corrida inicial) divida sua CORRIDA
por 4. Anote no campo SALTO em sua Fi-
cha de Personagem.

Empatia (EMP)

Este atributo representa o quio bem vocé
se relaciona com outras seres vivos — uma
medida de seu carisma e da capacidade de cri-
ar emogdes simpiticas, Num mundo de sobre-
viventes alienados e chocados com o future,
ndo se pode garantir que todos tenham a habi-
lidade de ser “humanc”, A Empatia (EMP) & vi-
tal quando se lidera, convence, seduz, ou se

.percebe emogdes ocultas. A Empatia indica o

qudo perto se esta da linha que separa os se-
res humanos dos frios monstros cibernéticos.
(Veja pagina 73 para mais detalhes).
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'estuario
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dioma

ntecedente Familiar

I o' PO
MOTIVACOES

'ersonalidade

'essoa que mais valoriza

) que mais valoriza

Jual sua opinido sobre as pessoas
Objeto que mais valoriza

\CONTECIMENTOS S T

\NO

o | Nome | Tipo | Precisao | Ocult. |Dispon. |Dano | # Tiros | CdT | Conf.
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Humanidade: Esta & uma mediada do
guanto os seus implantes ciberneticos afe-
tam sua capacidade de se relacionar com
outros seres vivos, Multiplique sua EMP por
10 para determinar quantos pontos de Hu-
manidade vocé possui.Anote o resultado no
campo indicado em sua Ficha de Personagem.
Lembre-se que, a
cada 10 pontos de
Humanidade perdi-
dos, vocé ird automa-
ticamente perder um
ponto de Empatia.
lsto pode ter um sé-
rio efeito sobre suas
pericias relacionadas com a Empatia, bem
como leva-lo a beira de uma psicose induzi-
da cibernéticamente.

Tipo Corporal (TCO)

Forca, Resisténcia e Constituicio basei-
am-se todos no Tipo Corporal do persona-
gem. O Tipo Corporal determina a quantida-
de de dano que vocé pode receber de feri-
mentos, quanto peso vocé pode levantar ou
carregar, a distincia que vocé pode arremes-
sar objetos (pdgina 99), o quio bem vocé &
capaz de se recuperar de choques, e o adici-
onal de dano que vocé causa em ataques fisi-
cos. O Tipo Corporal € importante para to-
dos os tipos de personagens, sobretudo para
os Solos, Roqueiros e Namades.

PONTOS E TIPO CORPORAL
2 BN ey Muito Fraco.
34 PONLOS iiiiin: Fraco
T B 1o 1 ' LRG| Médio
8-2 pontos ..Forte
10 PONEOS..neimnasniaans Muito Forte.

Vocé pode carregar até 10x seu
Tipo Corporal em kg. Vocé tam-
bém pode levantar 40x seu Tipo
Corporal em kg. se fizer um es-
forco muito grande.

Nivel de Vitalidade
O Nivel deVitalidade de seu persona-

gem & igual ac valor do seu Tipo Corporal.
Para ser bem sucedido num teste deVitalida-
de, vocé precisa obter um resultado menor
ou igual que seu TCO com D10,

Em Cyberpunk hd 2 tipos de Testes de Vitali-
dade:

ContraAtordoamento:
Quando vocé recebe um dano em Cyber-
punk, ou é exposto a drogas extremamente

“Morto € morto. Pecas de
reposicao sao pecas de
reposicao. Caras mortos

sao pecas de reposicao .”
~Ripperjack

fortes, sera necessdrio que vocé faca um Tes-
te de Vitalidade contra Atordoamento. Se o
teste resultar num fracasso, vocé serd auta-
maticamente nocauteado e nao consiguira se
recuperar enguanto nao for bem sucedido
num dos turnos seguintes. Vocé pode fazer
um Teste deViralidade contra Atordoamento
par turno ate se recu-
perar:

Contra Morte:
Quando vocé for mor-
talmente ferido (veja
Tiroteio de Sexta a
MNoite pagina 104}, ou
quando vocé for exposto a certos tipos de
venenos, devera fazer um Teste de Vitalidade
contra Morte. No caso do teste resultar num
fracasso vocé vira material para o Banco de
Corpos.

Procure o campo Vitalidade em sua Ficha
de Personagem e presncha-o.

Modificadores de Tipo
Corporal (MTC)

Mem todas as pessoas recebem dano da
mesma maneira. Por exemplo, vocé precisa
de muito mais danos par deter Arnold, o An-
dréide do que Arnold, o Nerd. Isto & refleti-
do pelos medificadores de tipo corporal, um
bénus especial usado pelo seu personagem
para diminuir os efeitos do dano. © Modifica-
dor de Tipo Corporal € subtraido de qual-
quer dano que seu personagem receba em
combate,

TABELA DE MODIFICADORES

DE TIPO CORPORAL
MUIED Fraco .issinasscsssssissss saeseans -0.
Frato s s s -1
L 1 S o oy eSS 11 id -2
O s B e b s e =3
Muito:Farte ... e e -4,
Sobreshumano™ .. ... cussm s -5.

* Possivel apenas com implantes cibernéticos.

Por exemplo, digamos que vocé recebeu [0
pontos de dano. Se o seuTipo Corporal for MUI-
TO FRACO vocé receberio todos os [0 pontos.
Mas, um Tipo Corporal MUITO FORTE sé rece-
beria & (10-4=6).

Ache o campo para Modificadores de
Tipo Corporal (MTC) em sua Ficha de
Personagem e preencha-o. Lembre-se, nio
importa o quanto ciber-protegido vocé esta,
certifique-se de que existe um corpo rijo por
baixo disto tudo.

' nesse exato
- momento na

“Atencao |
compradores!
Temos uma |
oferta especial |

camara | |
criogénica |
nimero quinze! |
Nos temos !
olhos de todas
as cores e
condigoes,

pela metade

do prego!
Corram para a
camara quinze
para conseguir
as melhores
pecas, antes
gue elas se
estraguem...”

— Medicross.




PERSONAGENS
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LISTA MESTRA DE PERICIAS

Habilidades Especials
Axdaridadi (Poafeialy

Lideraics Canamatics (Raguairo)

Magin de Gombam ($eko)
Credibilidade (Midia)
Famslia (hMansds)
Ingerhace [Metrunnar)
Aeparon Improvisados [Téeniio]

Tecnnlogm Médea (Tecromédicon|

Recuirsor [Corporativos)
MNegotar (Arravessador)

ATR
Custades Pansoais
Eoopa & Evoile

Tipu Corporal
Fpsigencia
Feirga die Forgs
[ TS

Autoe Controle
L F o ganereo
Fngirmidig e
eyt
Hetipthnocu & TarturaW/Logan
Manha

EMP
Percepgia
Enerevist
Liderangs
Sedugio
Travo Socil
Persuasio & Labia
Atagin

INT
Contabibdade
Anrapelogia
ArengioiMaotar
Binlogia
Backnica
Dhuilmieca
Campaucia
Disgnce
Culewrs Geral ¢ Edotagho
Eipacializta
Iage
Cimalagia
Freander/Evadir
Histara
Iicrna (esceiha wn)
Pesguisg am Bibliotecs
Magerrdics
Figita
Programggic
LamhrarR et namngiie
Mertads de Ao
Conbechimente de Sistemas

Personagens
Rapidos, Sujos e
Descartaveis.

Logo vocé percebera que o sistema de
criagio de personagens de Cyberpunk foi pro-
jetado para lhe dar muita flexibilidade. Vocé
pode maldar o personagem da maneira que
quiser, dando seus toques pessoais durante o
processo.

Porém, quando precisar gerar um bando
de malfeitores anénimos, nio vai querer in-
vestir todo este tempo e energia. Ao inves
disto, vocé precisara de algo rapido e facil para
auxilia-lo na criagio de uma infinidade de vi-
IGes, para serem ceifados como palha pelos
personagens de seus jogadores.

Os cinco passos do Sistema Rapido de
Criacdo de Personagens abaixo permitem
gue vocé gere um grande suprimento de:guar-
das, assassinos, corporativos e vildes, de acor-
do com sua necessidade. Com uma passada
rapida pela Fluxovida é possivel gerar rapida-
mente um conjunto de antecedentes que
combine com os NPCs que vocé estd crian-
do. Entdo va em frente e gaste-os a vontade.
Nés criaremos mais!

Passo Um: A Geracao dos Atributos
I) Jogue 2Dé nove vezes, anctando cada
resultado. Se um resultado for maior ou igual

3)

4)
5)
6)
7)
8)
9)
10)

escolher o tipo).

| Infravermelho
Baixa luminosidade
Camara
Pistola de dardos
Anti-ofuscante
6 MiraTelescopica

L T - VYR N

Ciberbrago com arma (jogue D&
para escolher o tipo)
| Pistola Média
2 Pistola Leve
3 Pistola Média
4 Submetralhadora Leve
5 Pistola Muito Pesada
6 Pistola Pesada
Ciberaudio (jogue 1D6
para escolher o tipo)
I VWearman™
2 Ligagdo radiofonica
3 Elo telefénico
4  Audigao amplificada
5 Edigio de som
6 Sistema de gravacao digital
Soqueira de ago
Estripador
Vampiros
Picador

Amplificador de Reflexos (Kerenzikov)
Amplificador de Reflexos (Sandevistan)
Nada

Passo Quatro: Armas e Blindagem

Bl | 2 Il,jogue novamente. Coloque um resulta- Y5310 2l :
calogis : . F . o icionando os
e | do em cada atributo até que todos estejam ) gt;;_ 3 g Cb o
| : modificadores abaixo:
Jl-uqunfflrnu ':I_ PI’EEﬂChIdDS, X
Bilptmm ol
: i
e ' s Res Blindagem Armas
i ks Passo Dois: A Escolha do Papel e | Ccumgc_mm Eacs
e das Pericias 1 Colete Blindado Pistola Leve
Fuiagiibig I} Escolha um papel para o personagem. i Jaqueta glf"jﬁ:ﬂ ::E\'e gfsmri :‘édi;
s vilon bl Anote suas Pericias Profissionais (pagina 44) Jaqueta oo hhe ot A
":r:";‘;ﬂ;:“" ido. dividinds 40 5  Jagueta Blindada Meédia Piztola Pesada
Moraciciets NG eSpaca apropriade, dividindo PONTRS 6 Jaquew Blindada Média  Submetralhadora
"H’“";I:;;jf:;;:f fiml entre estas pericias. Leve
:.I:lu;?:: fgr,*:::!. 2) Se o Personagem fcr urm NFC avanga- 7 jnqual:l Blindada Media Fuzil de Assalto
by it : : il Leve
Pilotagesn {Veiculy de bnpulso Yoporal] “Aly 05
. ‘""I' do; ]-::!gsl.t B m?l? 2Di0e dISLT: M i 8 Jagueta Blindada Pesada  Fuzil de Assalto
urtivisla e .
el il entre pericias a sua escoina. Média
e 9 Jagueta Blindada Pesada  Fuzil de Assalto
A ok Passo Trés: A Escolha do Cyberware Pesado
i = 10+ Mewl Gear™ Fuzil de Assalto
Tetnologia Basica i1
Opersiio de Tanques Criogénicon {v&ja paﬂnaﬁ TE-?B) Pesado

Frojote de Cibermerminal
Ciberiecnalogia
Demplighes
Drisfarce
Esecrinica
Sepuranga Efctrdnica
Primairas Socarros
Faizsilicagda
Gim Tex
Pesenha & Pinnera
Fatagralia ¢ Filmagem
Fedicamantot
Asrrgmbamento
Punga
Tocer Initrumania

Jogue 1D 10. Os Scles devem jogar 6 ve-
zes; todos os outros tipos de personagens
jogam 3 vezes. No caso de um resultado du-
plicado, jogue novamente.
|) Ciberopricos (jogue |D6 para

res, Técnicos: sem modificador
Momades, Foliciais: somam +2 ao resultado.

*

.

Solos: somam +3 ac resultado.

Roqueiros, Corporativos, Netrunners, Atravessado-

Passo Cinco: Anote Tudo.
Preencha uma ficha de NPC, conforme o
exemplo adiante:




| PAPEL

| NOME_

ATRIBUTOS

INT[] REF[/] TEC[ ] AuCon[ ]
ATR[ ] SOR[] MOV[] TCO[ ]
EMP[ /] Correr[ ]| Saltar[ | Levantar[ |

o Cabega | Torso | Brago D. | Brage E. | Perna D. | Perma E.
Localizacao 1 | 24 5 3 7 | 90

VIT || MTC

LEVE  GRAVE CRITICO MORTALO MORTAL-I
OV 0 B 0 T 0T i I A 1

Aford=0 Atord=1 Atord=2 Aford=3 Atord=4

MORTAL-2 MORTAL-3 MOR TAL-¢ MORTAL-5 MORTAL-6

 PAPEL [l

ATRIBUTOS
INT[ ] REF[/] TEC[ ] AuCon]| ]
ATR[ ] SOR[] MOV[ ] TCO[ ]

EMP|[ /] Correr|[ ]| Saltar| ] Levantar| ]

Caboga | Torso | Brage D. | Brago £. | Perna D. |Perna E.
5 & 29

Localizacao 1| 24 78

Blindagem PB
VIT || MTC ILIHIEJ Ilﬁﬂfﬁ CRITICO MORTALO MORTAL-1

(LIT] (OT11 [IIT1]
Atord=0 Atord=1_Atord=2 Atord=3  Atord=4

MORTAL-2 MORTAL-3 MOR TAL < MORTAL-5 MORTAL-S

I 000 0 L 0 A L 0 o 10 0 I o o e o v o e A e 3
Atord=5 Atord=6 Atord=7 Atord=8 Atord=9
Equipamento cibernético Eguipamento cibernético
Capacidade Especial Capacidade Especial
Pericias Pericias
| NOME | | PAPEL. | NOME | | PAPEL |
ATRIBUTOS ATRIBUTOS
INT[ ] REF[ /] TEC] ] AuCon [ ] INT|[ ] REF[/] TEC[ ] AuCon| ]
ATR[ ] SOR[] MOV[ ] TCO]J ] ATR[ ] SOR[ ] MOV[ ] TCO|[ ]

EMP|[ /] Correr[ | Saltar[ ] Levantar|[ ]

T Cabega | T D E |Perma D 2
il el
Blindagem PB
LEVE  GRAVE CRITICO MORTAL-O0 MORTAL-I
VIT || MTC 5 I O I
Aford=0 Atard=1 Aford=2 Alord=3 Aford=d

MORTAL-2 MORTAL-3 MORTAL-4 MORTAL-5 MORTAL 6
CEFED EEEEY B0 EEEl LR

Alord=5 Atord=6 Aterd=7 Atord=8 Atord=9

EMP|[ /] Correr|[ | Saltar[ ] Levantar|[ ]
et e et

Blindagem PB

LEVE GRAVE CRITICO MORTALD MORTAL-I
VIT | MTC LIT0O (T1T1 T OI10 II

Atord=0 dford=1 Atord=2 Alerd=3  Aford=4

MORTAL:-2 MORTAL:3 MORTAL4 MORTAL-5 MORTALS
il i ) D O i i

Atord=5 Atord=6 Aford=7 Atord=8 Atord=3

Equipamento cibernético Equipamento cibernético
Capacidade Especial Capacidade Especial
Pericias Pericias
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ARMAS
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NETRUNNING




CONHECENDO O LIMITE

“ | ermbro que ela me disse ter nascido em Miami, por
volta de 2004 ... Ela tinha quase certeza, pois podia se
lembrar de guando os europeus dispararam conitra Wa-
shingfon e os misseis perdidos varreram Tampa do

Mmapa...

“Ela tinha oflhos azuis incriveis, transparentes como

-

cristal, e um sorriso digno de uma capa de revista. E
claro gque, os olhos eram Teknics 2350 e o sorriso real-
mente era de uma revista. Um belo trabalho de bioes-
cultura. Nao importava, realmente, o quanto daquilo
era real . Ainda estou apaixonado por ela . Eu sou deste

tipo de cara.

—JJohnny Silverhand

E LENDAS

E como salr de um fanqgue de

clonagem

Vocé tem ai esta pessoa meio formada na
sua frente; o barro ainda esta imido.Vocé tem
alguns atributos e talvez uma vaga idéia do
que fazer com seu personagem, porém nada
mais,

Assim, como vocé pega esta “coisa” e a
transforma num verdadeiro Cyberpunic ?

Comece com o Fluxovida. Trata-se de um
fluxograma de “complicagcbes’” desenvolvido
para ajuda-lo a dar ao seu personagem Cy-
berpunk um histérico coerente com um fu-
turo sombrio.

Suas sete segoes cobrem sua nacionali-

DAS RUAS

dade e sua origem étnica, sua familia, amigos,
inimigos, habitos pessoais e até mesmo even-
tos chaves para cada ano de sua vida. Ele
tem como objetivo principal ser um guia; se
vocé encontrar algo que nio se encaixe na
historia de seu personagem, sinta-se & vonta-
de para muda-lo, de uma forma que sirva aos
seus propositos. Use o verso de sua Ficha de
Personagem para anotar seu Fluxovida. Lem-
bre-se, Cyberpunk depende de interpretagao,
porisso, faca usa das informagdes existentes
em seu Fluxovida; ele & garantidamente um
gerador de aventuras.

TODOS NA RUA
TEM UMA HISTORIA.
QUAL E A SUA?

O jeito de desco- |
brir é usando esta segio.

Mestas pdginas
vocé descobrira seu pas-
sado, inimigos, amantes,
amigos e mentirosos, O
Fluxovida lhe dara as dicas
que precisa para fazer com |
que uma pessoa trabalhe

gumas idéias para o mes-
tre de como criar uma

partir de um monte de
numeros.

para vocé.Também dara al-

aventura personalizada a |




CONHECENDO O LIMITE

Giria
Alguns dos termos

populares do
séeculo XXI

1A: Inteligéneia Artificial; um compu-
tador com consciéncia.
Booster: Qualquer membro de gan-
gue que goste detusar roupas de cou-
ro, cibernéticos e vieolgncia gratuita,
Drogas de Combate: Qualquer
droga desenvolvida para aumentar a
velocidade, a resisténcia e os reflexos.
Esfriado; Manter-se calma, coese.
Plugar-se: Camprar cibernéticos
pela primeira vez. Dividir sua sorce
com um grupo, Conectar-se com a
i maquina,
Chombatta (Choomba): Giria
MNeo-Afro Americana, que significa
amigo, membro do familia.
CHOOH? (choo™): Giria utiliza-
da para dlcool, que se utiliza como
combustivel A grande maioria dos ve-
fculos dos anos 2000 utiliza como

i

IS

T T AT

combustivel uma forma avancada de
dleool com uma temperatura de com-
bustio mais alta do que a do metanol
COMmUm.

Cromado: Fi de heavy metal do sé-
culer 21 Veja reck cromatico.

Rock Cromatico: Um tipo de hea-

vy metal caracterizado por eletroni-
cos pesadas, rivmos simples e lecras
violentas.

Cibernetizar: Implantar o maximo
de ciberwear possivel antes de pas-
sar do limite.

DataTerm: Uma miquina de infor-
magio nas ruas, com uma tela, entra-
das para a Rede e um teclade.
Disco: Disco, gravagio, disco laser
‘Dorfinas: Giria para endorfinas sin-
teticas; uma droga desenvolvida para
aumentar as capacidades regenarati-
vas de uma pessoa, limites de fadiga
que produzimpeto” similar a um dni-
mo neve.

Exatico: Um humana bicesculpide
com elementos ndo humanos: pelo,
grelhas pontudas, presas. etc.

A Face:A interface, ligar-se na Rede,
Linha Reta: Mawr. Uma pessoa ou
coisa morta. (Referente a linha de ba-
timentos cardiacos),

Ir OTB: Fazer uma viagem em Orbi-
ta Terrestre Baixa, por exermplo: visi-
tar uma das estacoes espaciais.
Giro: Um pequeno helicépterc para
uma ou duas pessoas, usado princi-
palmente para services da policia e
operagdes de ataque das corpora-
coas,

Handle: Um apelida, seu nome de
trabalho pelo qual vocé & conhecido
nas ruas.

Hidro: Giria para combustivel de hi-
drogénio, usado para abastecer um

1) Origens e Estilo Pessoal

Qual a-sua aparéncia e de onde vocé vem ?

ROUPA EESTILO PESSOAL

Em Cyberpunk,vocé é o que aparenta ser. Moda é agio, e o estilo & tudo. Jogue 1D 10 trés

vezes (um por coluna) para decidir qual é o seu estilo.

Resultado Roupas

| Couro Estilo Motoqueire

7 Jeans Longos e maltratados

3 Terno escuro Curto e espetado

4 Macacoes Solto e espalhado

5 Minissaia Careca

6 Alta costura Com mechas

7 Camuflada Pintados

B Roupas Normais  Curto e arrumado

9 MNu

10 Mendigo chique Longo e liso
ORIGEM ETNICA

SO0 = oy b W R -

|0 Europeu (Francés, Alemio, Inglés, Espanhol, ltaliano, Grego, Dinamarqués, Flamenge,

Estilo de Cabelo

Curto e encaracolado

Detalhes
Moicano Tatuagens
Oculos espelhados
Cicatrizes de ritual
Luvas com pinos
Brinco no nariz
Brincos

Unhas compridas
Botas de salto alto

Luvas sem dedos

Lentes de contato estranhas

O mundo de Cyberpunk ¢ multicultural e multinacional. O lugar
de onde vocé vem determina seu linguajar nativo, costumes e fideli-
dades. Escolha ou jogue os dados para definir sua nacionalidade, en-
tdo escolha o idioma entre as opcdes relacionadas para cada grupo
éfnico. Esie é o seu idioma, o qual vocé fala com +8. Automaticamen-
fte vocé iambém conhece O Idioma das Ruas, uma mistura universal
de inglés, francés, alemao, japonés e mais meia dizia de linguas.

Anglo-americano (Inglés)

Africano (Banto, Fante, Kongo, Ashanti, Zulu, Swahili)

Japonés/Coreano (Japonés ou Coreanc)

EuropaCentral/Soviético (Bulgaro,Russo,Checo, Polonés,Ucraniano, Eslovaca)

llhas do Pacifico (Micronésio, Tagalog, Polinésio, Malasiano, Sudanés, Indonés, Havaiano)
Chinés/ Sudeste Asiatico (Burmanés, Cantonés, Mandarim, Thai, Tibetano,Vietnamita)
Afro-americano (Inglés ou giria negra)

Hispano-americano (Espanhol ou Inglés)

América centrall/sul (Espanhol ou Portugués)

MNoruegués, Sueco, Filandés)

grande nimero de veiculos nes anos 2000.

Input: Namorada.

Teclado: Giria para um terminal de interface de
computador com teclas manuais. Também chama-
do terminal,

Netrun: Fazer uma interface com a Rede e usa-la
para roubar informacoes de uma Fortaleza de Da-
dos.

Output: Namorado.

Polimere de um tiro sé: Qualquer arma de plas-
tico barata, geralmente com um calibre variando de
5a6mm,

Posergang: Qualquer grupo em que todos os
membros adotam um estilo especifico, roupa ou
corpes bicesculpidos,

Estripadocs: Cirurgides especializados em implan-
tar ciberwear ilegal.

Ronin: Um assassino ou mercendrio auténameo, Ge-
ralmente considerado de pouca confianga.
Roqueiro/a: Um musico ou performista que se uti-
liza de sua arte para fazer discursos politicos ou
sociais, Roqueires mio sio a mesma colsa que Ro-
ckstars, que geralmente s3o comprados pelas com-
panhias de gravacao e sdo apoliticos.

Samurai: Um assassino de corporagio ou merce-
nario, contratado para proteger propriedades das
corparagies ou realizar ataques contra proprieda-
des de outras corporagdes.

Quebrar tudo: Tornar-se violento, atacar alguém
sem motivo,

A Rua: Onde quer que vocé viva tarde da noite. A
subcultura, o Underground.

Rechear: Fazer sexo Também pode significar es-
quecer algo.
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2) Antecedente Familiar

Quem é vocé? De onde vocé vem? Todos que estao nas ruas tém uma historia e um passado, com
os quais eles tentam viver. Qual é o seu?

NIVEL FAMILIAR

Escolha ou jogue o
dado:

Executivo de Corporagio
Gerente de Corporagio:
Técnico de Corporagio
Membro de um grupo
Mamade

Banda de piratas

Gangue Familiar

Chefio do crime

Merador pobre de uma zona
de combate

9 Desabrigado urbano

10 Familia de Megaurbanizagio
Vi para PAIS

b —

Lo B - S

PAIS

Escolha ou jogue

o dado:

-6 Ambos os pals estio vivos
Vi para STATUS
FAMILIAR,

7-10 Alga aconteceu com um dos
seus pais, ou ambos.Va para

ALGO ACONTECEU
COM SEUS PAIS.

ACONTECEU
COM SEUS PAIS

dado.

| Seus pais morreram em
combare,

2 Seus pals morreram em um
acidente.

3 Seus pais foram assassinados.

4 Seus pais estio sofrendo de
amnésia e ndo se lembram de

VOCE.

5 Vocé nunca conheceu seus
pais.

6 Seus pais estio escondidos
para protejé-la,

7 Voce foi deixado com algum
parente para sua propria
Seguranca.

8  Vocé cresceu nas ruas e
nunca tave pais.

9 Seus pais o deram para
adocio.

|0 Seus pais o venderam por
dinheiro,

Vi para STATUS
FAMILIAR

| O AMBIENTE DE

Escolha ou jogue o

STATUS

FAMILIAR
Escolha ou jogue o

dado:

I-& O Status da sua familia
estd em perigo & vocd
corre o risco de perder
tudo {se jd nio perdeu). Vi
para TRAG.
FAMILIAR.

7-10 O Seatus Familiar vai bem,
mMesmo 52 seu pais
estiverem desaparecidos
ou mortos.Va para o
AMBIENTE DE SUA
INFANCIA.

SUA INFANCIA

| Escolha ou jogue
| o dado:

Vocé passou sua infincia:

I Mas ruas, sem a supervisio de

um adulte,

2 Mum seguro bairro de
Corporativos.

3 Mum grupo Momade, indo de
cidade em cidade,

{4 Muma vizinhanga que foi de

alto nivel e agora estd em
decadéneia,

15 MNumazona no centro da

cidade, protegida pela
Corporagio.

6 Mo coracio de uma Zona de
Combate.

7 Numa pequena vila ou
cidadela longe da cidade.

8 Muma Megaurbanizagio.

9 Com um grupo de piratas
AguAticos.

10 Muma fazenda controlada por
uma Corporagio ou nas
dependéncias de um centro
de pesquisa.

Va para JRMAOS

Jogue 1D 10.De |-7 é igual ao nimero de irmdos que

TRAGEDIA FAMILIAR

Escolha ou jogue o dado:

I Sua familia perdeu tudo devide a uma traigao.

2 Sua familia perdeu tudo devido a ma administragio.

3 Sua familia foi exilada, ou de alguma outra forma expulsa
de sua casa, nagio ou Corporagio de origem.

4 Sua familia estd presa e vocé foi o Onico que conseguiu
escapar.

5 Sua familia desapareceu, vocé & o (nico membro rema-
nescente,

&  Sua familia morreu ou foi assassinada e vocé fol o Unico
que sobreviveu.

7 Sua familia estd envolvida em uma conspiragio, organi-
zagio ou associagio, como por exemple, uma familia do
erime ou um grupo revaluciondrio,

8 5Sua familia se espalhou pelos quawro cantos do mundo
devido a alguma cacdstrofe.

9 Sua familia & atormentada por uma guerra familiar que
ja dura varias geragoes.

10 Vocé é o herdeiro de uma divida familiar; vocé deve hon-
rar esta divida antes de poder prosseguir com sua vida
Vi parz O AMBIENTE DE SUA INFANCIA

IRMAOS
Vocé pode ter até 7 irmaos/irmas

vocé tem. De B-10 vocé é filho Gnico. Para cada ir

mao ou irma:

I} Jogue IDI10. Par o irmdo é masculino. Impar é fe-
minino.

2) Jogue para a idade de seu irmio ou irmi em rela-
CAD A VOCE,

-5  rmais velho:

6-9  mais nove

10 gémeo,

3) Paracadairmio escolha ou faga uma jogada, para
obter os sentimentos dele em relacio a vocé.

I-2 ' irmioc nio gosta de vocé.

34 O irmio gosta de vocé.

5-6. O [rmio nio gosta, nem desgosta de vocé.

7-8  Ele o adora como sendo um herai,

9-10 Ele o adeia.
Vi para MOTIVACOES
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3) Motivacoes
O que o leva para frente ? Apoiara seus amigos ou se aproveitara
de qualquer situacao 7 O que é importante para vocé?

CARACTERISTI- A PESSOA O QUE
CAS DE SUA QUE MAIS VOCE MAIS
PERSONALI- VALORIZA. VALORIZA ?
DADE Escolha ou jogue o J":' | Escolha ou jogue o
Escolha ou jogue o || |dado. | dado:
dado: | O pai oua mie, 1 | O dinheiro.
e 2 Um irmis ou uma irma, el 2 A honra,
| Timido e reservado, . q
2 Rebelde, anti-social e 2 e, N pes
i B 4 Um amigo. 1 4 Ahonestidade,
violente, i \ )
5 Wecd mesmo. 15 O conhecimento,
3 Arrogante, orgulhose e ¥ j o Jg i
di 14 Um animal de estimacio. 6 Avinganga.
4 P';Z:a:l:f\:.oradc AR—— 7 Umprofessoroumentor. | |7 © amer
. . diedld 8 Uma personalidade 18 O poder
5 E Sl | ] publica. | 9 A diversdo
nmlgen!:e. steess 19  Um herdi pessoal. | | 10 A amizade.
EOV S 10 Minguém.
6  Estivel e sério.
7 Tolo e cabeca de vento.
8  Sorrateiro e enganador :
Intelectual e isolado. il v

Lt * )

0 Amigavel e expansivo,

| quaL A sua oPinido

SpEg el EM REMFEO A
SEU OBJET MAIORIA DAS PESSOAS?
MAIS Escolha ou jogue o dado:
ESTIMADO -2 Neutra.

3 Gosta de quase todo o mundo.

4 Odeia quase toda a mundo.

5 As pessoas s@o ferramentas. Usa-as para
conseguir seus objetives e depois se livea

Escolha ou jogue

o dado:
I Uma arma.

2 Uma ferramenta, delas:

3 Uma pega de roupa. Todas as pessoas sdo individuos de valor,

4 Uma fotografia. 7 As pessoas sdo obstaculos a serem destrui-
5 Um livro ou didric. dos, se cruzarem seu caminho,

6 Uma gravagio. 8 MNio se pode confiar nos outros.Yocé ndo

7 Um instrumento musical, depende de ninguém,

8 Uma jdia. 9  Acabe com todos eles e dé seus lugares para
9 Um brinqueda, as baratas.

10 Uma carta. 10 As pessoas sio maravilhosas.

Va para EVENTOS

DE SUA VIDA.

4) Eventos de sua vida.

Vocé jid sabe de onde veio e como é a sua aparéncia. Agora vamos
dar uma olhada nos eventos importantes que o tornaram o gue vocé
é. Jogue 2D6+16 para determinar a idade de seu personagem, ou
escolha qualquer uma a partir de 16 anos. Para cada ano de vida de
seu personagem apo6s a idade de 16, jogue 1D10, e veja na tabela
abaixo, e va para a secgdo Fluxovida correspondente ao resultado
obtido. O gue estiver escrito |la € o evento mais importante na vida
de seu personagem naguele ano. Quando vocé tiver acabado, retor-
ne para esta secdo e jogue pelos grandes eventos do ano seguinte.

1-3 Grandes problemas. grandes éxitos.
4-6 Amigos & Inimigos.

7-8 Envolvimento romantico.

9-10 Nada aconteceu neste ano.
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4(a) Grandes Problemas, Grandes Exit0s —————————

Viver no Limite significa correr grandes riscos. Neste ano, vocé passou por sérios apuros. Eles
lhes trouxeram beneficios ou apenas pioraram sua situacao nas ruas? Jogue 1D10. No caso de um
resultado par vocé se deu bem. No caso de um resultado impar, vocé dancou.

ACONTECEU UM DESASTRE!
Jogue 1D10

Débito ou perda financeira: Jogue 1D10 = 100.
Yocé perdeu esta quantia em Eurcddlares. Se vocé
nio tiver como pagi-los agora, vocé tem um debito
a ser pago, em dinheirc — ou sangue.
Aprisionado: Vocé esteve na prisio, ou talvez te-
nha sido mantido como um refém (vacé escolhe).
Jogue 1010 para a duragio de seu aprisionamento
8m meses.

Doenga ou vicio:Vocé contraiu uma doenga ou
algum vicio durante esta época. Como resulado,
vocé perde um ponto em Reflexos permanentemen-
te.

Traicdo: De alguma forma vocé foi apunhalade pe-
las costas. jogue outre D 10. De |-3,vocé estd sendo
chantageado. De 4-7, um segredo seu foi revelado.
De 8-10,vocé foi traido por um amigo muito prosxi-
mo, Bm um romance ou no seu trabalho (voce es-
colhe).

Acidente:Vocé passou, de alguma forma, por um
rerrivel acidente. jogue 1D10.De |-4,vacé ficou ter-
rivelmente desfigurade e deve subtrair -5 de sua
Arratividade. De 5-6, vocé ficou hospitalizado por
| D10 meses daquele ano, De 7-8,vocé perdeu [DID
meses de memaria daguele ano. De 9-10, vocé so-
fre de pesadelos constantes (uma chance de 8 em
cada 10) sobre o acidente e acorda gritando,
Amante, amigo ou parente morto. Vocé per-
deu alguém de quem vocé realmente gostava, De |-
5, eles morreram acidentalmente. De 6-8, eles fo-
ram assassinados por um elemente desconhecido.
De 9 -10, eles foram assassinados e vocé sabe quem
foi o responsavel Vocé 56 precisa das provas,
Falsa acusagio. Vocé caiu numa armadilha. Jogue
D10, De |-3,vocé foi acusado de rouboe, De 4-5.de
covardia, De 6-8, de assassinato, 9 de eswpro. 10
falsidade ou traicao.

Procurado pela lei Vocé esti sendo procurado
pela lei por crimes que vocé pode ou nio ter come-
tido (vocé escolhe), Jogue 1D 10, De |-3,apenas al-
guns policiais locais estio a sua procura. De 4-6 toda
a forca local esid a sua procura, De 7-8 & a policia
ou milicla estadual que estd a sua procura. De 9-10
& o FBl ou forga policial nacional equivalente.
Cacado por uma Corporagio.Vocé irritou al-
gum figurio de uma Corporagio. Jogue 1D10.De I-
3. & uma pequena firma local. De 4-6, & uma grande
Corporagio com escritorios por todo o estado. De
7-8. & uma grande corporagio nacional com agen-
tes em todas as grandes cidades do pais. De 9-10, é
uma imensa multinacicnal com exércitos, ninjas. e
espides por toda a parte.

Incapacidade fisica ou mental Vocé passou por
alguma espécie de colipse mental ou fisico. Jogue
|D10.De 1-3, é alguma forma de desordem nervo-
sa, provavelmente produzida por uma bicpraga —
perca | ponto em Reflexos: De 4-7, € algum tipo de
problema mental; vocé tem ataques de ansiedade e
fobias. Perca um ponto em seu atributo Autocon-
trole. De B-10, &€ uma grande psicose.Vocé escuta
vozes, é violento, irracional, depressivo. Perca | ponto
em Autocontrole e | ponto em Reflexos,

Vi para O QUE VAI FAZER A RESPEITO?

VOCE SE DEU BEM.
Jogue 1D10

| Fez um contato poderoso no governo. Jogue
1D10, De 1-4, & no Departamento de Policia. De 5-
7. & na Promotoria. De 8-10, & no Gabinete do Fre-
feito.

2 Sorte nas finangas. Jogue | D10x100 para o mon-
tante em Euroddlares.

3 Exito no trabalho ou nos negdacios! jogue 1D10
% 100 para o montante em Eurodolares.

4  Encontrou um (professor) Sensei. Comece com
+2 ou adicione +| na pericia Artes Marciais (2 sua
escolha).

5 Encontrou um professor.Adicione +| a qualquer
pericia baseada em Inteligéncia, ou comece uma nova
pericia baseada em INT com +2,

6 Um poderoso executivo de Corporagio Ihe
deve um favor.

7 O grupo de Némades local considera vocé um
amigo. Vocé pode chama-los para que eles lhe fa-
gam um favor por més, equivalente a Habilidade Es-
pecial de Familia +2.

g Fez um amigo na Forga Policial Voce pode uti-
lizi-lo para obter informagées internas, com um ni-
vel de Manha +2, em qualquer situagio relacionada
com a pollcia.

9  Uma das gangues locais gosta de vacé (vai sa-
ber porqué!) Vocé pode contar com eles para que
realizem um favar por més, equivalente a Habilidade
Especial de Familia +2. Porém, exagere:

|0 Encontrou um instrutor de combate Adicions
+1 a qualquer pericia com armas com excecio de
Avrtes Marciais ou Briga, ou inicie uma nova pericia
de combate com +2.

Retorne para EVENTOS DE SUA VIDA E JO-

GUE PELO PROXIMO ANO.

O QUE VOCE VAI FAZER A
RESPEITO?

Escolha ou jogue o dado:

1-2 Limpar seu nome.

3-4 Deixar p'ra i e tentar esquecer.

5.6 Cacar os responsaveis e fazer com que eles paguem!

7-8 Tomar o que & seu por direito.

9-10 Salvar, se passivel, gualquer um envalvido nesta si-
twagio,

Retorne para EVENTOS DE SUA VIDA E JOGUE

PELO PROXIMO ANO.
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FLUXOVIDA

b) Amigos & Inimigos

liver no Limite, significa que vocé nio faz as coisas pela metade. Seus amigos sdao muito préxi-
s @ seus inimigos sdo rudes. Se vocé esia agui é porque este ano sua vida social sofreu uma
danca brusca (para melhor ou para pior?). Jogue 1D10. De 1-5, vocé fez um amigo. De 6-10, voceé
um inimigo.

EZ UM A CAUSA QUEM SE DEU O QUE ELE
NIMIGO. Esta inimizade | MAL ? PODE FAZER
océ atingiu al- comegou quando | Escolha ou jogue o CONTRA VOCE?
uém com um b UM de vocés: dado: Qué tipo de forcas

i 1-4 Eles o odeiam.

5-7  Vocé os odeia.

8-10 O sentimento & miruo,
Vi para O QUE VAl

{escolha ou jogue
o dado)

| Fez com que o outro
perdesse seu prestigio ou

seu inimigo pode
por na mesa para
deté-lo?

ireto no rosto. Os
iimigos sdo um
wido de vida em

yberpunk, por s, FAZER A RESPEITO ? {Escolha ou jogue o dado):

ste motivo nao 2 Causou a perda de um l; gze:;ss:g L":ISET:S i
amante, 2Migo U parente. i ’ g5

S Geston PR 3 Causou urnag gr‘aﬂdp: &7 Uma gingue completa,

ara cada inimigo humilhagao, - k 8 Uma peguena Corporagio.

scolha ou jogue 4 A it = 9 Um grande Corporagio.

D10 para deter- Pereriptinis a:g'i-m outro O QUE VAI FA- 19 Uima Agencia do'Governo

linar seu sexo. ieleii: pevinl, ZER A RESPEI- i?;ﬁ'fpm : TABELA DE

; 5 G deficignet

ar = Masculino fsice: fogue |Dé De 1.2 To? EVENTOS DE SUA VIDA

mpar = Feminino sarda s Ui Glho, Caso vocés dois se E JOGUE PELO PROXI-

ste inimigo é: De 3-4, perda de um braco. encontrem cara a MO ANO.

ascolha ou jogue De'5:6, marcado tom cara, o individuo

dado) T e, ofendido ira pro-

& Abandonado ou traido pelo

vavelmente:

(escolha ou jogue

o dado)

|-2 Ser possuide por uma
colera assassina e arrancar
a cabeca do outro.

3-4 Evitar a rale.

Um ex-amigo.
Um ex-amante. 7
Urn parente.

Lim inimige de infancia.
Alguém que trabalha para
voace, g
Alguém para quem vocé

Cutro.

Rejeitou uma proposta de
EMPrego ou Ui envoivi-
Mente aMoroso  Com o
outro.

Yocés simplismente ndo
gostam um do outro,

trabalha. 9  Foi um rival amoroso.
Urn. sScio ou um campa- 10 Acabou com um plane do ?:g ;"-p;:::l:-’zgelas RERE,
e S, 9-10 inta:i—lcu ver!:;almente
Yy "‘:mbm deuma Vi para QUEM SE DEU Vi s O QUE ELE
Angue. =
E.Img:xecutivo de uma —— PODE USAR CON-
Corporagio. TRA VOCE ?

| Um funciondrio do
FOVEMNO.

Vi para A4 CAUSA

AZENDO UM

Como um irmaofirma mais velho
IM_IGO 2 tpiaur:n;o:; irmiofirmi mais novo
océ teve sorte e fez para voté,
m novo amigo (um 3 Um professor ou menl..::tr.
to raro no mundo 4 Um sécio ou companheiro de =
trabalho. Quem €& esta pessoa? Va para
ybespunk). F“'““‘:“’" 5 Um antiga amante (escolha qual). | Estilo Pessoal (pag. 34) e
ovo amigo, escolhaou ¢ Um velho inimi Iha qual). Fo— 5
S g oAl LT o e Motivagses (pag. 36] o facs
=it SR algumas jogadas para descobrir
= : R 5 i
14 8 Como um parente. como sSao seus amigos e
AR = Hascul_m_o g Um velho amiga de infincia inimigos.
APAR = Feminino. reencontrado,
scolha ou jogue o [0  Encontraram-se devido a um
interesse comum,
ado para \I’E;l' ::l_omu Volta para EVENTOS DE SUA
sté o seu relaciona- VIDA E JOGUE PELO
ento com este amigo: PROXIMO ANO.
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FLUXOVIDA

5] - =

4(c) Vida Amorosa

Existe algo mais na vida do que apenas combate e infortanios. O
romance também faz parte de se viver no Limite. Se vocé esta aqui
vocé teve alguma agao romantica como o maior evento deste ano.
Comece descobrindo Como Foi, abaixo:

CASO AMOROSO
PROBLEMATICO

Escolha ou jogue o dado

COMO FoOI

Jogue uma vez e va
para a secao

correspondente:

I-4 Um caso amoroso feliz
{volte para Eventos de
Sua Vida)

5 Caso Amoroso Tragico

6.7 CasoAmoroso Problemi-
tico

B-10 Casos rdpidos & encontros
quentes (voite para
Evenilos de Sua
Vida)

CASO
AMOROSO
TRAGICO.

Escolha ou jogue o
dado.

| Seuamor morrew em um
acidente.
1 Seuwamor desapareceu

|
2

(= - JECR - ST i Uy Y]

= g
[=]

A familiafamigos de sua amante o odeiam.
A familiafamigos de sua amante se utilizario
de todos os meios para se livrar de vocg,
Sua familia‘amigos odeiam sua amante.

Um de vocés tem um rival amoroso.

Vocés estio separados de alguma forma.
Vocés brigam constantemente.

Vocis sio rivais profissionais.

Um de vocés & extremamenta ciumento.
LIm de vocés esta “pulando a cerca’”.

Vocés tém familias e historicos conflitantes.
Volte para EVENTOS DE SUA VIDA
EJOGUE NOVAMENTE.

Ly

misteriosamente,
A relagio nio deu certo,

 [sentimentos muruos|

Escolha ou jogue o dado:

4 Um objetivo pessoal ou :
uma vinganga se interpos | Ea a!mtlin o ama.
entre vocds. 2 Vocé ainda a ama.
5 Seuamante foi raptada. 3 Vocés ainda se amam.
6 Seu amante enlouquecey, 4 Vocéaodeia.
7 Seu amante cometeu 5 Ha C_’ odeia .
sulcldio: 6 Voces se odelam,
8 Seuamante foi more 7 Vocés sio amigos.
numa luta. -8  Menhum sentimenta de nenhum dos lados,
9 Um rival tirou vocé da acabou. .
jogada. 9 Vocé gosta dela, mas ela o odeia.
(] {oi aprisionad 10 Ela gosta de vocé, mas vocé a odela,
:Eu;r;t:::.a oraprema Volte para EVENTOS DE SUA VIDA E
Vi para SENTIMENTOS JOGUE PELO PROXIMO ANO.
MUTUOS

Valeu a pena tanto sacrificio? Volte para Estilo
Pessoal (pag. 34) e secao de Motivacdes (pag.
36) e faca algumas jogadas para descobrir
como ela (ele) era e, se vocé faria tudo de novo
se ela voltasse a aparecer em sua vida. Porque
com a sua sorte, pode ser que isto aconteca.
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“Enfao vocé ja fez este tipo de coisa antes?”

Siléncio. A resposta, “claro”,

Uma longa pausa. Clic. Rrrrr. Clic.

“Vocé tem certeza?”
“Tenho, cara”.

Pausa longa... Clic. Chhh. Clic. “A3a... Ice?”
“Ripper, cale a boca anies gque eu ligue um fio errado e
expluda metade da nossa cidade num acidente termo-

nuclear”.

“A3a... certo”. Clic. Chhh. Rrrr.

CAPITULO

Testes de Pericia.

MNa maior parte do tempo, o seu perso-
nagem serd capaz de fazer, sem nenhuma difi-
culdade,a maioria das coisas normais, como:
falar,andar, abrir uma lata de Complexa Protei-
coAlimentar 35, sem problema. Porem, deter-
minadas tarefas exigirio que o personagem
faca um Teste de Pericia para saber se ele é
capaz de realiza-las.

Dificuldades definadas pelo Mestre
Cada tarefa é classificada pelo mestre va-
riando de Facil a Quase Impossivel. Cada
uma dessas classes tem um valor numérico
correspondente, chamado de Dificuldade.

Dificuldade de Tarefas
Bl annsaaiaiiniee |DE
i (=T [T T §. 1,
Dl ininnisnsnsisaasss 0
Muito Dificil .coocovrrssrerrresermnsnsnenees 25%
Quase Impossivel............ccceuaen. 30+

Dando o Melhor de Si

Quando vocé for fazer um teste de peri-
cia, primeiro determine qual de seus atribu-
tos & o mais apropriado para realizar aquela
agdo, Por exemplo, se voce esta tentando se
manter de pé, o Atributo REF deve ser o mais
apropriado. Caso vocé esteja decifrando um
cadigo, INT seria melhor,

=4 TRABALHANDO

Depois, se vocé possuir qualquer pericia
diretamente relacionada com a tarefa que
vocé pretende realizar, some o valor desta
Pericia ao Atributo.Vocé s6 pode utilizar uma
pericia por vez em cada tarefa. O que cada
pericia faz (e como vocé pode consegui-las)
estd descrito nas paginas 42 a 54; por enquan-
to,nds estamos apenas lhe familiarizando com
o conceito de tarefas.

Finalmente, jogue 1D 10 e some o resulta-
do de sua jogada com seu atributo e sua peri-
cia escolhida. Compare o total com a dificul-
dade da tarefa (determinada pelo Mestre).Se
o seu total for igual ou maior, vocé ob-
teve sucesso; num resultado inferior,
vocé falhou.

Eis um exemplo: Johnny Silverhand quer en-
trar em uma sala trancada, uma tarefa que o
mestre considera exigir algum treino. Tanto que,
ele estipula uma Dificuldade de 15. O atributo
de Johnny mais aplicavel é Habilidade Técnica, ja
que esta tarefa exige manipulacio de objetos
mecanicos. fohnny ndo é exatamente umTécnico
(sua TEC € de apenas +3, o suficiente para que
ele consiga trocar as cordas de sua guitarra e
conectd-la ao amplificador). No entanto, Johnny
também possui a periciaArrombamento com um
nivel igual a +3. Isto lhe da uma Habilidade Bd-
sica de +6. fohnny precisard de um resultade no
minimo igual @ 9 para abrir esta fechadura,

Quanto tempo vai
demorar?

Alguns exemplos de tempo.

Consertar um equipamento ele-
trénico simples

Consertar um equipamento ele-
tronico complexo ........ 20 min.
Consertar uma arma de fogo. 5
min.

Consertar umn laser, taser ou ma-
BRI i
Consertar um pneu ..... 5-6 min.
Consertar um motor |0-20 min,
Reconstruir um motor ... 2 dias.
Procurar por um objeto escon-
didoinasisaiiiu X8 ming
Abrir uma fechadura mecinica
simples ... |2 min.
Abrir um fechadura mecanica
complexa ... 5-10 min.
Abrir um fechadura eletrénica
SIMples ....ooeeesneciene 3-4 min,

Abrir um fechadura eletrénica
COMPIEXA ..ovriirrvivrnnnnn 3= 1 0 N,
Pesquisar um banco de dados 5-
20 min.

Projetar um ciberterminal... 1-3

dias,
Vestir um disfarce.............. 3 min.

Esta se sentindo
sortudo, Punk?

Lembre-se vocé pode usar pon-
tos de seu atributo Sorte para
“ampliar” o resultado de uma jo-
gada. Vocé pode usar um pouce
ou toda a sua Sorte para fazer isto,
até o montante total por secio
de jogo, anuncianda sua intengio
de usar pontos de Sorte antes de
fazer a jogada.
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Modificadores de
Dificuldade
Reparos complexos ... +2
Reparos muito complexos ...... +4
“Nunca foi feito antes” ............ +6

MNio tem as partes

COPPEEAS: (bl i 2
Mie tem as ferramentas
NEcessarias ..... ]

Mao esta familiarizado com as
ferramentas, arma ou veiculo . +4

SOLEIRERT i 35
Sob ataque i #3 a 44
Ferldo v ¥ a +6
Bébado, drogado ou cansado . +4
Ambiente hostil ..., +4
Ambiente muito hostil ............. +6
Falta de instrucdes para a

EAPBYS: o pssmssaisnsiiss s

Todos os outros personagens
estio “atormentando” enquanto
/océ estd tentando realizar a
w1 - SO . |
Wunca realizou a tarefa antes. +|
‘\crobacias dificeis envolvidas +3

\crobacias muito dificeis

envolvidas g 4
‘crobacias impossiveis
11110 TS =
nfarmacio escondida,
ecreta ou obscura i +3

ista, porta secreta, painel, bem

soondidos.w. i w 3
rograma complexo .............. +3
rograma muito complexo ... +5
echadura complexa ... +3
echadura muito complexa..... +5
Ivo estd atento ou foi

ariado s 13
rea altamente iluminada....... +3
1Z iNSUficiente ..o, +3

curidio total ...,

ntando realizar um tarefa
creta estando sob
L7 T T RNy

S

=

= i

e

Tarefas Opostas

Caso vocé esteja realizando uma tentati-
va contra outro personagem, o seu oponen-
te combinara seu atributo e pericia mais ade-
quados, para tentar evitar sua agio, e somara
a este valor o resultado de uma jogada de
ID10. Num resultado maior ou igual, o joga-
dor que estiver na defesa ganha,

Modificadores de Dificuldade

Os Modificadores de Dificuldade sio va-
lores que se somam i dificuldade de uma ta-
refa, representando condi-
¢Oes adversas ou problemas
extras. Os modificadores se
aplicam quando vocé estiver
lidando com situacdes mui-
to tensas ou delicadas, situ-
acGes em que, tarefas que
possam significar a vida ou
a morte tém que ser executas. Nestes casos,
os jogadores usardo cada vantagem que pos-
sam conseguir, & uma decisdo tio simples
como “a tarefa € Muito Dificil” criara mais
tensdo do que ela merece. Nesses casos, vocé
provavelmente desejara tornar os passos des-
ta tarefa mais claros, criando uma Dificulda-
de mediante a soma de modificadores. Além
disto, os modificadores permitem que vocég,
como mestre, determine a dificuldade relati-
va de se fazer algo e o efeito das condiges
prevalecentes.

Falha Critica, Sucesso Decisivo.

Caso o resultado numa jogada de dados
sejaigual a |, vocé obteve uma falha critica.
Jogue IDI0 adicional e verifique o resultado
na tabela de falhas (pigina 43) para ver o

Ate
melhores, as vezes,

estragam tudo.

Inclusive vocé.
— A geréncia.

que aconteceu (se e que algo aconteceu).

Caso vocé obtenha um resultado igual a
10 numa jogada de dados (sem modificador),
vocé obteve um sucesso decisivo. Jogue
ID10 adicional e some-o ao seu resultado
original. Isto se da quando vocé tem sorte e
realiza, com sucesso, algo que, sob nenhuma
circunstancia, teria chances de realizar nor
malmente.

Pericias

As pericias sdo usadas
para aumentar sua habilida-
de de realizar certas tare-
fas. Representam as ativida-
des nas quais tem empre-
gado algum tempo, para
aprender e provavelmente
domind-las, (em oposigio
aos seus atributos, que 56 indicam suas apti-
dGes naturais basicas, de realizar algo). Por
exemplo, se vocé tem REF muito bons, vocé
provavelmente aprenderia com muita facili-
dade, como guiar um carro. Mas, nio saberia
como guiar um carro até adquirir a pericia
Condugio. Cada pericia esta relacionada, de
alguma forma, com um de seus atributos bai-
sicos. Por exemplo, a pericia Armas Curtas
estd sempre relacionada com o atributo REF
do personagem.As pericias variam de 0 a 10,
sendo | o nivel de habilidade de um inician-
te,e |0 o nivel de um mestre.As pericias sio
descritas nas paginas 46 a 53, junto com no-
tas e explicagdes pertinentes.Além disto, os
jogadores podem optar por criar suas pro-
prias pericias (Veja Criando Novas Pericias,
pigina 54).

mesmo 0s
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TABELA DE FALHAS CRITICAS
AREA RESULTADO DO TESTE
I=4  Sem erro, Apenas nio funcionow.
5 Vocé deixa sum arma cairn
REFLExos & A arma descarrega {fag-.t um teste de confiabilidade para artias nao auko-
maticas) o amnje alguma colsa inofensiva,
(Combate) 7 Aarma orwa (faga um teste de confiabilidade para armas rdo automits-
cas) ou fique colado aa chio por um turna:
B Vock consegue se ferin Jogue para determinar onde.
9-10 Voce consegue ferir urn membeo de seu prépric grupo.
I-4. Sem erroVocd se atrapalha todo e faz papel de idiota.
5-7 Woci fatha de maneira deplordvel Tome | ponto de danss menores (tro-
REFLEKOS peco, quada, torgia), além disto, faca um teste deVicalidade contra Ator-
doameanro.
(Atletismo) B-10 Vood filha assustadoramenta. Buma acio fisica receba 106 pontos de
dano  por queda. ou misculos distondidos, Também faga um teste de
Resisténca contra Atordoamente com -,
I-4 - Sem erroVoce 56 nio consegue juntar as pecas,
TEc §-7 Voca ndo apenas falhou como tornou as coias piores. Vool defxz cair as
ferramentas, ou as deixa escorregar @ danifica ainda mais o que cstna
[HGDII'? i trabafhando Aumente 5 pantos m Dificuldade ¢ tente novamente,
maﬁﬂ,‘ B- 10 Uau® Vocs consegue detond-lo! Vieck consegue danificar o aparetho ou a
criagio, a ponto de ndo ter mais conserta, Compre wm novea,
I-4 Sem errg. Minguém vai scredior nisso,
EHP 5-6 [Demais para as suas habilidades de refacionamento. Voo nio apenas fbo
o4 convence, como of deb completimente frios {-4 para seu proximo
{Seducao, Labia, teste dg EMP), para quabquer sugestio que vock possa fazer,
cnnvancar) 710 Certol Yool estragoy tida Vocd ndo apenas nio 0% COMVENCe, COMa ago-
ra ales s opdem violentamente 4 qualguer colsa que vocg gueira fazer,
Jopue 1010, De | a4, tentario causar-lhe dano fislca,
l"'l‘ f<4 Sem erroMoct sd ndo sabe camo fazd-leVMock nia sabe o que estd acon-
tecendo, Continua totalmante alholo 208 3ssuUntos maks (MporEnres
(Pﬂm'! 5:-7 Vocé ndo sabe nada scbre o que esth aconteconda, ¢ ndo tem ndo tem i
Compreender, menor idéfa do que fazer 3 respaita. Faga um teste de Persuaslio -2, para
ver se-alguém percebe o quac estipldo vocd &
A.l.:l::;:l‘l'lﬂ B-10 ViocEa cumpleupmonr.e distraide Yook nio 5o nio xabe nada do que estd sconte-
P }" cendo,ou mda sohre o assuntocoma tgdos sabem o quio gnorante vocok £

permite fazer
uso do peso e
do poder da
lei, ou a Lide-
ranca Carismati-
ca que permi-
te a um Ro-
queiro conven-
cer uma multi-
dic a compa-
récer e se di-
vertir — ou ir
as ruas e co-
mecgar uma re-
volta. O nlime-
ro de pontos
que vocé puser
em sua Habi-
lidade Espe-
cial (ate 10)
reflitird sua po-
sicao no cam-
po de atuagio
escolhido e o
desenvolvi-
mento de sua
habilidade em

sua profissio.

Pericias Iniciais.

Existem dois tipos de pericias iniciais:
Pericias Profissionais e Pericias Opcionais:

As Pericias Profissionais sao um gru-
po de pericias que o seu personagem conhe-
ce, pois s3o parte de sua profissao. Elas sao
imprescindiveis. Os Rogqueiros sabem tocar
instrumentos musicais, os Solos sabem como
usar armas, e assim por diante. Um perso-
nagem recebe inicialmente 40
pontos para distribuir entre 10
Pericias Profissionais. Ele nao
pode usar estes pontos em suas
Pericias Opcionais, embora, mais
tarde, possa vir a usar Pontos de
Experiéncia (pag 54) para melho-
rar uma Pericia Profissional. Ele
nao & obrigado a gastar pontos
em todas as suas Pericias Profis-
sionais (porém é uma boa idéia,
nunca se sabe..).

Importante: E obrigatério que uma das
Pericias Profissionais de seu personagem seja
a Habilidade Especial para sua classe (pag
46). Esta pericia é (nica para a classe do per-
sonagem e reflete a habilidade e os recur-
sos que esta classe possui em particular. Por
exemplo, a Autoridade dos policiais, que lhes

Por isto, sua Habilidade Especial também
determina com quanto dinheiro vocé come-
ca o jogo (pdgina 58).

Obviamente, enquanto vocé estiver dividin-
do estes pontos entre as Pericias Profissionais,
vocé se sentird tentado a distribui-los de tal ma-
neira que lhe convertam em um Superstar mili-
ondrio, porém lembre-se que,um Rogueiro com
muita Lideranga Carismatica mas sem pericias de
Atuagao descobrird que as coisas podem se com-
plicar muito rapidamente, Eles podem ama-lo,
porém pagaram 60 ed pelas entradas, portanto,
& melhor que o show seja 6timo.

Exemplo: Sendo um Requeiro, fohnny Sil-
verhand comeca com o seguinte:

Lideranca Carismatica....... +6
Percepglo ...o.cunes
AtUagio ...
Roupas & Estilo .........cc.oeenn.
Composigio ...
B s
Tocar Instmmento
Manha...om.e
Persuasdo ......wmen
Seducao ..,
f (] - | [ ——————— 40

Stamssamsissiensaniana
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“Eu costumava |
pensar que podia '
me virar apenas :
com um sorriso e
uma mao cheia |
de chips. Porém, |
se vocé pretende |
realmente |
detonar, no ',
estilo Rock & :
|
!
I
|

-

Roﬂ, vocé tem de
saber como
extrair até a
dltima gota de |
dor do seu |
instrumento. E ' |
paraistoé ''|
necessario ter |
| pericia choomba. "
Nao chips...
— Jnﬁnny I
Silverhand | ;|

i
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CRIANDO NOVOS
TIPOS DE
PERSONAGENS

Escolha nove pericias quais-
|| quer (ndo as pericias especiais de
| habilidade) para serem suas pe-
ricias profissionais, Estas deveri-
|| ‘am ser pericias que estio direta-
| mente relacionadas com o que o
| personagem faz para viver; um

|| Rogueiro por exemplo, ndo teria

| Cirurgia Cerebral como pericia
| profissional. Agora escolha au crie
urna habilidade especial. Divida 40
pontos entre estas dez pericias.

| Modelo/Atriz
Posar
Atengio/MNaotar
| Cuidados Pessoais

~ Roupa e Estilo

| Educacio

Fotografia e Filmagem
Sedugao

" Persuasio

| Atwvagio
. Trato Social

~ Politico

. Liderancga Carismatica
Atencao/Notr
Educacio

Roupa e Estilo
Composigio
Persuasio

Oratdria

Trato Social

Histéria

Pesquisa em Biblioteca

PERICIAS PROFISSIONAIS

S0LO TECNICO
Nocdo de Combate Reporos Improvisados
Arencio/MNotar Arencio/MNotar
Armas Cureas Tecnologia Bisica
Briga ou Artes Marciais Cibertecnologia
Armas Brancas Educagio
Conhecimento de Armas Pedagogia

Fuzil Eletronica
Atletismo Quaisquer trés gutras pericias
Submetrathadora Tecnicas (Giro, Aero, Armas, Se-
Furtividade guranga Eletrdnica),
CORPORATIVO POLICIAL
Recursos Autoridade
Atencio/MNaotar Atencio/Moar
Percepcio Armas Curgas
Educacio Percepcic

Pesquisa em Biblicteca Atletismo

Trate Social Educacio
Persuasio Briga

Mercado de Agoes Armas Brancas
Roupas & Estilo Interrogatdrio
Cuidados Pessoais Martha

MiDIA ROQUEIRO
Credibilidade Lideranca Carismatica
Atencio/Matar Arengio/Motar
Composigio Awagio

Educacio Raupas & Estilo
Persuasio Compesigio
Percepcio Briga

Trato Social Tocar Instrumenteo
Manha Manha

Forografia & Filmagem Persuasio
Entrevista Sedugio
NOMADE

Familia

Atencio/MNotar

Resisténcia

Armas Brancas

Fuazil i

Conducio

Tecnologia Basica

Sobrevivéncia

Briga

Atletismo

TECNOMEDICO
Tecnologio Médica
Arencio/MNorar

Tecnologia Basica

Diagnose

Pesquisa em Biblioteca
Educacao

Operagio deTanques Criogénicos
Medicamentos

Zoologia

Percepcio

ATRAVESSADOR
Negociar
Arengio/MNotar
Falsificacio
Armas Curtas
Briga

Armmas Brancas
Arrombamento
Punga
Intimidagio
Persuasio

NETRUNNER
Interface
Atencio/Metar
Tecnologla Basica
Educacio
Conhecimento de Sistema
Cibertecnologia

Projero de Ciberterminal
Composigio

Eletrénica

Pragramagio
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LISTA DE PERICIAS

Dica quente
Tire uma xerox desta pa-

HABILIDADES ESPECIAIS
Autoridade (Policial) ....

Lideranca Carismatica {Rﬂqumm}

Nogio de Combate (Solo) ....

Credibilidade {Midia}...........,......,..,,,.,,..

Familia (Némade) ...
Interface (Netru nner}

Reparos Improvisados (T écmco)
Tecnologia Médica (Tecnomédico)...
Recursos (Corporativos) ...
Negociar (Atravessadores) ...

ATRATIVIDADE

Cuidados Pessoais v
Roupa & EStilo .........cvreiiimcnisnsincisnncnns

TIPO CORPORAL

RESIStAIITIA o cnssnisinsmamivesims sovssriseisirssivey
Faitos de Forga: iaaninmiiinauii
PRI TN oot i s st

AUTOCONTROLE

Intermgatériu

Intimidagio ...
Oratdria ...

Res:sténr.!a as Tc.‘.-rturasf Dr'ngas

Manha ..o

EMPATIA
Percepgio ....

T p 1] LT ST VS
LA EEERCA e momsmsommss st st snsanssisssbiniadsn

SRdUCRD s s

TRt SOEIR] .. s s
Persuasio: & LAbIa . mssmmmismsssivs
BB S R

INTELIGENCIA

Contabilidade ...t i

Antropologia ...

AtencAo/MNOAr ..o
Biolagia i
BOTANICA 11eveeseerresssssmsesssessssosssmsssasessssssssanes

Composigio ...
Diagnose ...

Educagio e Cuitura Geral.....‘..............

Especialista ...

JEBE . vrrsnssmmssnsass rmmymesereammes seiaimiiabiasrain
GeOIOAE: . onm
Esconder/Evadir ...,

Histéria ..

Idioma {esmlha um) A P e

o i ¥
P 2 o0E H
[ p— p— —— — — — — p— p— p— f— p— p—
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Pesquisa em Biblioteca ......cocmmeeriserens:

Matematica ..o
Fisica wueecia
Programagio ........

Sombra/Rastreaments .o e

Mercado de ACBES wsissiinmmassssesis
Conhecimento de Sistema......c
PEdasOmia v ammrnmpsmasmsiyenssssrie

Sobrevivéncia ..........
Fallo o] 57 DO

REFLEXOS
ArquUEIrismO wueieieionsses

B T I L S S A R

DANCa s R R

Esquiva/ESCape ... iennens

[ 47272 Lo o TR R SRR e
Esgrima........

Armas Curtas ..

Armas Pesadas e
Arte Marcial (esmlha Upcs}
Armas Brancas... ey
Motocicleta ..

Operagio de Haqumarla Pesada

Pilotagem (Giro) ...
Pilotagem (Asa ﬁxa)
Pilotagem (Dlrlgwel}

Fuzil ...
Furr.w:dade s

Submetralhadora ..o

TECNICA

Pilotagem (Veiculo de |mpu|scl'!'-&tor1a|]

P oo E A e 3w oapn g
B 5 - N O i
D B coms B s I s B s M s B e B s BN o B s N s e B s B s B st B i I s i M e B s

PR s e R N

AV Tec...
Tecnoiog:a B'a.s:ca

Operagio de Tanques Crir.:-gémcos

Projeto de Ciberterminal...

CibertecnolOgia . st issieieiss
B eMTHEOBS i

Disfarce ...
E1etr6mca

Seguranga E!etmmca

Primeiros Socorros ..

Falsificaciion s

Gire Tecnologia ...

Pintura ou Desenho .. ..o
Fotografia e Filmagem ...

MedicAMENTOS .ocmiiermmrrmrrsssreasnsas

ArromBbament e

Punga ...
Tocar Instrumento

EAETIBIE oo e cammcnnes s b iimans i A A,
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gina (nos achamos que esta
tudo bem, conquanto que
seja para uso pessoal). Ela
é uma excelente folha para
manter os dados sobre

suas pericias.




Pericias Opcionais

Pericias Opcionais sido pericias que
o personagem aprendeu no decurso de sua
vida. Os personagens determinam o total
de pontos iniciais para estas pericias so-
mando os valores de seus atributos REF e
INT.

Por exemplo: o REF de Johnny é 9 e sug
INT 7_fohnny tem |6 pontos para gastar com
Pericias Opcionais.

Os pontos de Pericias Opcionais
nao podem ser usados para aumen-
tar as Pericias Profissionais de seu
personagem!

Descricao das
Pericias

Vejamos a seguir uma descricdo de todas
as pericias de Cyberpunk. Os nimeros entre
parénteses ao lado do nome das pericias sdo
os Modificadores de Dificuldade. Para refletir as
pericias complexas e dificeis de serem apren-
didas, o nimero de Pontos de Experigncia ne-
cessario para aumentd-la em um nivel, deve
ser multiplicado pelo Modificador de Dificuida-
de.Veja a pag 53 para mais detalhes,

Habilidades Especiais

Estas sdo as pericias utilizaiveis apenas por
um certo tipo de personagem; por exemplo,
Lideranga Carismatica s6 poede ser usada por
Rogueiros.

Autoridade (Policiais): £ a habilidade de
intimidar ou controlar os outros através de
sua posicio como representante da lei. Esta
qualidade representa a habilidade do policial
de invocar as forgas da lei e do governo para
conseguir o que quer. Os policiais usam a Au-
toridade para interrogar suspeitos, prender in-
fratores, e defender os inocentes Apoiado pelo
poder da Autoridade, o policial pode prender,
deter, confiscar e entrar em praticamente qual-
quer lugar, contanto que ele possua o manda-
to de busca ou apreensao apropriado. Contu-
do, a Autoridade depende muito do cara que
estd segurando o distintivo — se o policial
parecer incerto acerca de suaAutoridade, exis-
te uma boa chance de ele ser desobedecido
pelas pessoas que ele estd tentando confron-
tar. Quanto maior for sua Autoridade, mais ca-
pacitado vocé estd para enfrentar criminosos,
particularmente os mafiosos e funciondrios de
alto escalio. A Autoridade esti relacionada ao
seu atributo Autocontrole,

Lideranca Carismatica (Roqueiros):Esta
pericia permite ac Roqueiro reunir muitidoes

iguais ao seu nivel de habilidade elevado ao
quadrado multiplicado por 200. Esta habilida-
de (adicionada ao seu atributo Autocontrole)
permite ao Rogqueiro controlar, incitar, e per-
suadir um grande numero de pessoas através
de sua pericia Atuagdo. Quando sob o contro-
le do Roqueiro, este grupo pode ser facilmen-
te persuadido a atuar de acordo com suas su-
gestdes; por exemplo,um Roqueiro pode con-
vencer o plblico de um concerto a tumultuar
as ruas ou atacar um cordio policial forte-
mente armado.A Lideranga Carlsmdtica s6 ira
funcicnar com grupos de |0 ou mais pessoas,
visto que, ela & primordialmente uma pericia
de lideranca de massas. Quanto maior for sua
Lideranca Carismdtica, maior serd a multidio
que vocé pode controlar e, mais diretas e com-
plexas podem seras instrugdes que vocé pode
ordenar que ela realize. Por exemplo, um nivel
+3, podetia incitar a platéia de um clube no-
turno a se tornar violenta. Um nivel +5 ou +6,
poderia incitar um publico de milhares de pes-
soas de umn concerto a destruir a vizinhanga,
se a area ndo for muito distante do estidio.
Com um nivel maior ou igual a +9, vocé tera
uma habilidade de hipnotizar as massas seme-
Ihante a Adolph Hitler — vocé é capaz de for-
mar exércitos, iniciar movimentos, e destruir
nagoes.

Mocio de Combate (Solos): Esta pericia
¢ baseada no constante treino e profissiona-
fismo de um Selo. A Nogdo de Combate per-
mite que o Solo perceba o perigo, descubra
armadilhas, e possua uma habilidade quase
sobre-humana de evitar ser ferido. Sua No-
gdo de Combate lhe confere um bonus tanta
na sua pericia Atengdo quanta na sua Iniciativa
igual ao seu nivel na pericia Nocdo de Comba-
te.

Credibilidade (Midias): Esta é a habilidade
de ser acreditade pelos espectadores, pela
policia e pelas pessoas importantes e podero-
sas. Isto ¢ critico para fazer com que sua his-
toria seja ouvida e obter resultados, assim
come convencer as pessoas a lhe contar coi-
sas, dar-lhe informacdes ou coloci-lo onde a
histéria realmente estd acontecendo. Quanto
maior for sua Credibilidade mais pessoas vocé
pode convencer, e mais ficil serd convencer
altas autoridades da veracidade de sua infor-
magdo. Com um nivel +3 em Credibilidade, vocé
€ capaz de convencer a maioria das pessoas
sobre escindalos menores. Com um nivel +5
ou +6, vocé é capaz de convencer os oficiais
locais de atrocidades militares, negdcios escu-
s0s e outras matérias de capa. Com um nivel
+9 vocé é& capaz de expor, com sucesso, es-
ciindalos do tamanho de Vatergate, ou con-
vencer o Presidente do Conselhe Financeiro

do Mercado Europeu que alienigenas estio in-
fluenciando secretamente os lideres mundiais.
A Credibilidude estd relacionada com seu atri-
buto INT.

Familia (Némades): Serve para conseguir
os recursos e a ajuda de qualquer membro
das grandes e extensas familias tribais MNé-
mades. Esta ajuda pode vir na forma de ar-
mas, dinheiro, informagio ou um pequenc
exército de parentes.A ameaga de uma vin-
ganga da familia do Némade pode, por si 56,
ser o suficiente para evitar qualquer mal ao
MNoémade. Quanto maior for sua habilidade
em Familia, mais impaortante vocé é dentro
do grupo Mémade e mais ajuda podera con-
seguir. Com +2,vocé pode conseguir que vi-
rios membros do grupe o ajudem a arrasar
uma cidade. Com +7 ou +8, vocé é capaz de
tomar grandes decistes pelo grupo e liderar
tropas. Com +10, vocé pode ser o Lider do
seu grupo. A Familio estd relacionada com o
seu atributo INT.

Interface (Netrunners): Esta pericia re-
flete a habilidade do Netrunner em manipu-
lar programas de Interface; € a pericia utili-
zada quando executa fungdes de Menu como?
Localizagio Remota, Executar Programa,
Controlar Sistema Remoto, Ligagao de Lon-
ga Distancia, Carregar, Criar e Deletar. Ou-
tros jogadores podem entrar na Rede, po-
rém nio sio capazes de usar o Menu, Interfo-
ce & baseada no atributo INT,

Reparos Improvisados (Técnicos): Esta
pericia geral de reparo permite que oTécni-
co repare ou altere temporariamente qual-
quer coisa por 1D6 turnos por nivel de ha-
bilidade. Isto ndo é um conserto permanen-
te; com o tempo, o Reparo Improvisado ird se
desfazer.

Tecnologia Médica (Tecnomeédicos):
Esta é a pericia utilizada para realizar gran-
des cirurgias e reparos médicos. Para mais
detalhes desta pericia em agio, veja Trauma
Team, pag | |6.

Recursos (Corporativos): Esta pericia re-
presenta a habilidade do Corporative &m co-
mandar os Recursos da Corporagio. E usado
como uma pericia de Persuasio, baseada na
escala de recursos requisitados. Ela pode in-
cluir guarda-costas, armas, veiculos, edificios,
dinheiro, etc. Obviamente, quanto mais pode-
roso for o Carporative, mais ele é capaz de
dispor de uma s vez. Seu nivel de Recursos
determina exatamente quanto vocé pode re-
guisitar da Corporagio sem passar dos limi-
tes. Com +2, poderia ter acesso ao carro da
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Companhia. Com +6, poderiam permitir que
vocé usasse o jato da Companhia ou, contra-
tasse uma equipe de Solos da Divisio de Se-
guranga da Corporagic. Com +9, iriam per-
mitir que vocé tivesse acesso a quase todos
os niveis da Corporacio, assim como a habili-
dade de requisitar praticamente qualquer re-
curse que a Companhia dispuser. Sua habilida-
de em Recursos se aplica ao seu atributo INT.

Negociar (Atravessador): Esta é a habili-
dade de lidar com a rede de informacées do
submundo. Com Negaciar, um Atravessador
pode apurar rumores e conseguir informa-
¢oes, localizar pessoas ou coisas perdidas,
espalhar boatos pelas ruas, conseguir pistas
e descobrir grandes jogadas. Quanto maior
for sua habilidade em Negociar, mais infor-
magio vocé consegue obter sobre coisas
acontecendo a sua volta, mais informantes
vocé possui e mais informagdes confidenci-
ais vocé pode obter. Um nivel igual a +3, pode
Ihe dar contatos para conseguir armas, fer-
ramentas, ou pequenas operacoes ilegais.
Com um nivel +5, vocé é capaz de obter os
segredos de todo mundo, excéto os das fa-
milias mais poderosas do crime. Com um
nivel +9, vocé se equivale a um chefio da
mifia, e estd inteirado de todos os segredos
que estdo nas ruas. Sua habilidade Negociar
estd relacionada ao seu arributo Autocon-
trole.

Pericias de Atratividade
Cuidados Pessoais: Esta é a pericia de co-
nhecer a maneira adequada de pentear-se,
maquilar-se etc. O uso desta pericia permite
ao jogador aumentar suaAtratividade, e desse
modo, aumentar suas chances de sucesso em
Relacionamentos ou Persuasées. Uma pes-
soa naturalmente com uma boa aparéncia
teria +2 nesta pericia. Uma modelo da moda
poderia ter Cuidados Pessoais +5 ou +6.Com
nivel maior ou igual a +8, vocé poderia ser
uma “top model”, astro do cinema ou uma
pessoa que dita a moda. Vocé estd sempre
“deslumbrante” e sabe disto.

Roupa e Estilo: A pericia de saber vestir a
roupa adequada, quando usi-la ¢ como pa-
recer tranqiilo até mesmo dentro de um
traje espacial. Com um nivel maior ou igual a
+2, vocé € bom em escolher as roupas em
um armario. Com +6, seus amigos lhe pe-
dem dicas de como se vestir, e vocé nunca
compra nada que esteja fora de moda. Com
um nivel maior ou igual a +8, vocé é uma
daquelas raras pessoas cujo estilo pessoal
influencia os grandes segmentos da moda.
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Pericias de Tipo Corporal
Resisténcia: £ a habilidade de suportar a dor
ou os ferimentos, particularmente durante
longos periodos de tempo, sabendo a melhor
maneira de conservar sua forca e energia. Os
testes da pericia Resisténcio devem ser feitos
SEmMpre que o personagem precisar se man-
ter ativo apos longos periodos sem se alimen-
tar, dormir e beber.

Feitos de Forga: A pessoa que usa esta pe-
ricia tem praticado a arte de entortar bar-
ras, amassar objetos, rasgar listas telefonicas
e outros truques de salio. Com +2, vocé é
capaz de amassar latas, rasgar pequenos [i-
Vros a0 meio e entortar barras finas. Com
+8, nenhuma lista telefnica estd a salvo, vocé
pode dobrar uma barra reforgada, e partir
algemas. Com +10, vocé & capaz de entortar
as barras da prisdo, rasgar a biblia de Guten-
berg e amassar parachoques de-carras com
um soco.

Natacdo: Esta pericia é necessdria para sa-
ber como nadar (veja Atletismo para mais de-
talhes).

Pericias de Autocontrole

Interrogatoério: Esta é a pericia de retirar
informagdes de um alvo e forgar que seus
segredos sejam revelados.Com um nivel mai-
or ou igual a +2, vocé podera descobrir, infa-
livelmente, se seu namorado estd mentindo
para vocé. Com +5,vocé é um interrogador
profissional, equivalente a um detetive inter-

rogando um suspeito. Com +9, vocé faz até
mesmeo os mais poderosos se retorcerem.

Intimidacio: Esta é a pericia de fazer com
que as outras pessoas facam o que vocé quer,
seja por forca de sua personalidade ou por
coagao fisica, Com +3, vocé é capaz de ame-
drontar praticamente qualquer cidadio tipi-
co, politico ou um bandida pé de chinelo.
Com +6, vocé é capaz de intimidar Sylvester
Stallone ou qualquer “cara durdo” médio.
Com +9, vocé pode intimidar Arnold
Schwartzenegger.

Oratéria: Esta é a pericia de falar em publi-
co. Com +2, vocé é capaz de vencer concur-
sos de oratéria na escola. Com +6, vocé pode
ser pago para falar em publico. Com +10,vocé
é capaz de fazer discursos que rivalizem com
@ "Ich Bin Ein Berliner” de Kennedy, ou o
discurso de Gettwsburg feito por Lincoln.
Roqueiros com um nivel maior ou igual a +6
em Oratéria podem adicionar +| quando uti-
lizarem sua pericia de Lideranca Carismatica.

Resisténcia as Torturas/Drogas: Persona-
gens com esta pericia sio especialmente re-
sistentes aos interrogatdrios, tortura, e dro-
gas de controle mental. Um sucesso no uso
desta pericia aumenta, automaticamente, em
um nivel, a dificuldade de qualquer tentativa
de Interrogatdrio feita contra vocé.

Manha: E o conhecimento da lado desagra-
davel da vida — onde conseguir coisas ilegais
ou contrabandeadas, como falar com um ele-
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mento criminose e evimr situagoes perigosas
num bairrro ruim. Com um nivel maior ou igual
a +2, vocé é capaz de conseguir materiais
“quentes”, drogas, etc. Um +5, permitiria que
vocE conseguisse um contrato de morte, co-
nhecesse alguns ganguesters que lhe deves-
sem favores, e solicitasse"gorilas” quando fos-
se necessdrio, Com um nivel maior ou igual a
+8, vocé poderia se tornar um chefio do cri-
me e dispensar os intermediirios.

Pericias de Empatia

Percepcdo ;A pericia de detectar mentiras,
evasivas, humores e outras dicas sobre o esta-
do emocional dos outres. Com +2, vocé é ca-
paz de saber quando as pessoas ndo estao sen-
do compleamente francas, Com +6,vocé pode
detectar evasivas sutis e mudancgas de humor.
Com +8,vocé pode nio apenas detectar pis-
tas sutis sobre o estado emocional das pesso-
as, como pode usualmente dizer o que a pes-
soa estd escondendo.

Entrevista:A pericia de extrair anedotas in-
teressantes de uma pessoa entrevistada. Esta
informagio serd mais de natureza pessoal e
menos relacionada com o assunto especifico.
(Distinguindo esta pericia da de Interrogatério,
com a qual o entrevistador esta tentando ex-
trair informages exatas. Exemplo: |6 Soares
entrevista, Marilia Gabriela interroga). Com um
nivel maior ou igual a +3,a pessoa lhe dard
informagGes apenas relacionadas com aquilo
pelo qual ela € conhecida. Com +6 ou mais, o
entrevistado |he contard histdrias sobre seu
passado, falard sabre seus interesses e filosofi-
as. Com um nivel maior ou igual a +9, 0 entre-
vistado lhe contard tudo — incluindo infor-
magGes pessoais sobre seu filho ilegitimo, a
época em que roubava biscoitos quando tinha
4 anos e o fato de que niguém nunca o amou.

Lideranga: A pericia de liderar e convencer
as pessoas a seguirem vocé. Um lider com +2
pode consegue gerenciar um pequeno escri-
torio com éxito e ser respeitado por isto. Um
lider, com +4 ou mais, poderd liderar um pe-
queno grupo de soldados numa batalha sem
levar um tiro pelas costas. Um lider com um
nivel maior ou fgual a +7, poderd liderar todo
o Impéric Gamelon numa batalha e fazé-lo
bem. JamesT. Kirk,de Jornada nas Estrelas,tem
uma Lideranga de +1 |, coisa que vocé nunca
vai conseguir.

Seducgio: A pericia de estabelecer e manter
relacionamentos afetivos {incluindo suas habi-
lidades comeo amante). Esta pericia pode ser
utilizada para determinar se os jogadores sio
capazes,ou nio, de estabelecer relacionamen-

tos com outros NPCs e a intensidade deste
relacionamento. Em certos casos, o Mestre
pode querer calcular a média desta pericia com
a Artratividade dos jogadores para conseguir
um resultado mais realista.

Trato Social: A habilidade de lidar com si-
tuacdes sociais, como: saber utilizar o talher
correto ou, quando nio for a ocasiio corre-
ta para se contar uma piada do gue aconte-
ceu com a filha do fazendeiro e o caixeiro
viajante de ciberware. Com um nivel maior
ou igual a +2 nesta pericia, vocé sabera se
portar adequadamente em um restaurante
fino ou num acontecimento social. Com +5,
vocé podera almocar com o presidente. Ne-
nhuma situacio social ird intimidi-lo. Com
um nivel maiar ou igual a +8, vocé pode en-
sinar Marcelino de Carvalho sobre etiqueta.

Persuasdo e Labia: Esta é a habilidade de
convencer os outros a fazer o que vocé quer.
Ela pode ser usada individualmente ou em gran-
des grupos. Com +3, vocé d capaz de ganhar a
maioria das discussdes ou convencer sua na-
morada de que a loira que estava com vocé
era sua irma. Com +5, vocé & um orador cal-
mo de calibre profissional. Ronald Reagan ti-
nha uma Persuasdo de +7.Hitler tinha uma Per-
suasdo de +9.

Atuacio: A pericia de interpretar, cantar, etc.
Com um nivel maior ou igual a +4, vocé pode
ganhar a vida cantando em casamentos ou
pequenos clubes. Com +6 ou mais, serd con-
siderado profissional, podendo ter contra-
tos lucrativos e fis, Com +9 ou mais, vocé &
um astro, tem muitos fas e pode reconheci-
do nas ruas.

Pericias de Inteligéncia
Contabilidade: A habilidade de manter li-
vros de balanco (ou criar livros falsos), falsi-
ficar contas, criar orcamentos e lidar com as
operagbes comerciais do dia a dia.

Antropologia: O conhecimento das cultu-
ras, habitos e costumes humanos. Diferente-
mente de Manha {que cobre apenas a cultu-
ra e costumes das ruas) ou do Trato Social
(que cobre apenas o que vocé deveria fazer
em dada situagao), Antropologia cobre os cos-
tumes gerais e a histéria de uma cultura. Por
exemplo, com Manha, vocé sabe quais becos
evitar e quais gangues sio perigosas, Com
Trato Social, vocé conhece a forma correta
de se dirigir a um importante chefe de um
Zaibatsu japonés. Com Antropoelogia, vocé sabe
que os costumes dos nativos N'tanga exi-
gem que um jovem rmate um ledo para po-
der ser aceito como um adulto.

Atencgdo/Notar: Equivale a uma pericia de
"observador profissional”’, permitindo aos per-
sonagens perceberem ou estarem arentos a
pistas, sombras ou outros eventos. Com uma
Atencdo de +2,vocé localizard pequenos peda-
gos de papel com anotagdes, pors entrea-
bertas, e expressdes obvias de mentira e des-
contenamento. Com um nivel maior ou igual
a +5,vocé perceberd pistas muito bem escon-
didas, notara pequenas mudangas de expres-
sio e tentativas extremamente sofisticadas de
segui-lo. Com um nivel maior ou igual a +8,
vocé realizard, rotineiramente, aquele tipo de
deducio normalmente visto em filmes palici-
ais de TV (*© assassino era canhoto porque
esta faca tem um cabo especial”’). Sherlock Hol-
mes tinha uma Atengdo de +10. Os jogadores
que ndo tiverem esta pericia 50 poderio usar
seu atributo Inteligéndia.

Biologia: O conhecimento geral de animais,
plantas e outros sistemas biolégicos. Com
+3,vocé conhece a maioria dos tipos comuns
de animais e plantas. Com +6, vacé tem uma
nogao geral de genética, biologia celular, ete.
Com +10, vocé pode executar procedimen-
tos de um laboratério biolégico, incluindo
mapeamento genético e ligagoes celulares.

Botinica: O conhecimento geral de plantas
e identificacio das mesmas. Com +3,vocé co-
nhece as plantas mais comuns e pode identifi-
car quais sio perigosas e por qué. Com +6,
vocé pode identificar as plantas mais impor-
tantes encontradas no mundo e possui um co-
nhecimento pritico de suas aplicagSes. Com
+8, vocé tem o equivalente a um doutorado
em Boténica e sabe tudo sobre venenos raros,
orquideas exdticas, e outras plantas dteis.

Quimica: A pericia necessdria para misturar
elementos quimicos e criar os mais variados
compostos. O nivel +2 equivale ao conheci-
mento de quimica do colégio. O nivel +4 &
equivalente a um farmacéutico treinado, ou ao
nivel de Quimica da faculdade. Com +8, vocé
& um quimico qualificado de laboratorio.

Composi¢io: A pericia necessdria para es-
crever cangdes, artigos ou historias. Com um
nivel maior ou igual a +4, dd ao personagem
a habilidade de produzir um trabalho renta-
vel. Um nivel maior ou igual a +8 produziri
trabalhos de excelente qualidade, tanto que,
o escritor tem um grande numero de segui-
dores do ponto de vista literdrio e nio ape-
nas um pequeno sucesso de critica.

Diagnose: Esta é a pericia de diagnosticar cli-
nicamente sintomas e problemas meédicos,
Com +3, vocé tem o equivalente a um diplo-
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ma de enfermagem — vocé pode reconhecer os
ferimentos e as enfermidades mais comuns. Com
+6, vocé seria o eguivalente a um interno treina-
do;voce recenhece algumas doengas incomuns e
sabe como tratar a maioria das comuns. Com +9,
vocé é o equivalente a um Doutor em clinica
geral:outros médicos o procuram para obter um
diagnostico.

Educagdo e Cultura Geral: Esta pericia, é
equivalente a uma educagio basica de escola,
permitindo que vocé saiba escrever, ler, usar
matematica basica, e conhecer histéria, o sufici-
ente para sobreviver. De fato, esta € uma peri-
cia de “erudi¢io” ou rrivialidades. O nivel +1| ¢
o equivalente aoc primeiro grau completo. O
nivel +2 & o equivalente ao segundo grau com-
pleto. O nivel +3 equivale a faculdade, +4 um
bacharelado ou doutorado. Com +7,vocé & uma
pessoa extreramente bem instruida. Com +9
ou mais, vacé é uma daquelas pessoas que sabe
um monte de coisas sobre tudo {e esperamos
que tenha o bom senso de manter sua boca
fechada).

Especialista: Vocé pode utilizar esta pericia
para ser um especialista em um assunta especi-
fico, como: selos raros, armas estranhas, um idi-
oma estrangeiro, etc. Com +3, vocé é o especi-
alista do bairro ou da cidade onde vocé mora .
Com +6, vocé sabe o suficiente para publicar
uns poucos livros sobre o assunto. Com um
nivel maior ou igual a +8, seus livros s3o reco-
nhecidos como uma das melhores fontes sobre
o assunto e vocé pode dar entrevistas em qual-
quer programa, se assim o desejar.

Jogo: A pericia de saber coma apostar, calcular
as chances de vencer e ser bem sucedido em
jogos de azar. Como qualquer jogador profissi-
onal sabe, esta nio & uma pericia baseada em
Sorte. Com +1, vocé ¢ o twubarao local no po-
quer de sibado a noite. Com +6, vocé pode
viver do jogo nos cassinos de LasVegas e Mon-
te Carlo. Com um nivel maior ou igual a +9,
vocé é capaz de desafiar James Bond numa ro-
leta e tern uma grande chance de quebrar a
banca.

Geologia: O conhecimento funcional de ro-
chas, minérios e estruturas geoldgicas. Com +3,
vocé é capaz de identificar as rochas e minerais
mais comuns. Com +6, vocé tem o equivalente
ao diploma da faculdade de Geologia e pode
identificar minerais e estruturas gecldgicas com
facilidade. Com +8, vocé & capaz de ensinar
Geologia no colégio,

Esconder/Evadir: Esta é a pericia de despis-
tar perseguidores, cobrir seus rastros, ou ou-
tras formas de iludir as pessoas que estio na

sua trilha, Com +3,vocé pode se livrar da maio-
ria das “Boostergangues” que estao ao seu en-
cal¢o. Com +6, vocé pode despistar Policiais e
detetives particulares. Com +8, vocé pode des-
pistar a maioria dos Solos.

Histéria: E o conhecimento de fatos e perso-
nagens do passado. Em termaos de jogo, poderia
ser usada para determinar se um personagem
esti familiarizado com uma determinada ideia
relacionada com um evento passado. Com +2,
vocé tem o equivalente ao diploma de primeiro
grau. Com +6, vocé teria o equivalente ao di-
plema de faculdade. Com +8, vocé pode ensi-
nar Histdria no colégio. Com +9, vocé escreveu
alguns dos livros mais conhecidos sobre uma
determinada época ou personagem histérico.

Idioma: O conhecimento de um idioma estran-
geire. Com +2,vocé pode'se virar” com a lingua.
Com +3, vocé pode ler e escrever neste jdioma.
Com um nivel malor ou igual a +6, vocé & bem
fluente,apesar de nio conseguir enganar nenhum
nativo. Com +8 ou mais, vocé fala e l& como um
nativo.

Cada jdioma conhecido requer uma pericia
de [dioma diferente, contudo, vocé pode usar o
conhecimento em determinada lingua com até
metade (arredonde para baixo) da proficiéncia
para qualguer lingua da mesma familia lingiistica
{exemplo: saber Cantonés +4 lhe dard a habilida-
de de compreender € falar Mandarim com +2).

Pesquisa e Biblioteca: A habilidade de uti-
lizar bancos de dados, DataTers™, bibliotecas e
outras fontes de informagao compiladas, para
encontrar os dados que esta procurando. Com
+2, vocé pode usar os bancos de dados mais
simples. Com +6, vocé é capaz de acessar facil-
mente a Biblioteca do Congresso. Com +9,vocé
pode compreender quase todos os bancos de
dados publicos e descobrir informagoes bem
obscuras,

Matematica: A pericia necessaria para com-
preender calculos e formulas matemdticas. Com
+3,vocé tem a habilidade de somar, subtrair, di-
vidir e multiplicar. Com +4 vocé também com-
preende dlgebra e geometria. Com +6, vocé sabe
cileulo integral. Com +9, vocé é capaz de dedu-
zir suas proprias férmulas matematicas.

Fisica: A habilidade de calcular principios fisi-
cos, comao a pressao dos gases, energias meci-
nicas, etc. Esta pericia requer uma pericia bisica
de Matematica +4.

Programacdo: A pericia necessiria para es-
Crever programas e reprogramar sistemas de
computadores. Esta pericia ndo permite que os
jogadores fagam reparos no computador (isto

Familias

Lingiiisticas:

As linguas se agrupam em
“familias” compartilhando
palavras que tenham uma
mesma raiz e estruturas de
sentencas. Depois que tiver
aprendide uma lingua de

da mesma familia com -1 no

custo total em PE. Os valo-
res entre parénteses sao os
multiplicadores de PE para
aprender as linguas nague-
la familia.

Africana (2)
Banto, Zulu, Ashanti, Congo,
Fante, Swahiii, Giria Negra.

Baitico (2)
Lituano, Estoniano, Letdo, Fin-
landes.

Celta (2)
Gadlico, Galés, Bretio.

Farsi (2)
Germanica (1)
Dinamarqués, Holandés, Inglés,

Alemio, Noruegués, Sueco, lidi-
che,

Grega (2)
Japonesa (2)
Coreana (2)

Grupo das llhas do

Pacifico (2)
Micrenésio, Tagalo, Polinésio,

" Javanas, Malaio, Sudanés, Indoné-

sio, Havafano.

Romana (1)
Francés, ltaliano, Espanhol, Por-
tuguis, Latim.

Semitica (1)
Arabe, Hebreu.

Sino-Tibetana e Sudoeste

Asiatica (3)

Birmanés, Cantonés, Manda-
rin, Tai, Tibetane, Vietnamita,

Eslava (3)
Bilgaro, Russe, Checo, Polonés,
Ueraniano, Eslovaco.




CONHECENDO O LIMITE

exigiria Eletrdnica). Com um nivel de Progra-
magdo +1, vocé pode fazer programas sim-
ples e EBASIC. Com +3 ou mais, vocé sabe
algumas linguagens de alto nivel e é capaz de
escrever programas razoavelmente comple-
xos (incluindo video games). jogadores com
um nivel de Programacdo maior ou igual a +6,
sic considerados profissionais, que sio ca-
pazes de construir um sistema operacional,
projetar sistemas de mainframe, e ter um em-
prego regular, em uma firma de médio porte,
no Vale do Silicio. Com +9 ou mais, outros
programadores citam seu Nome coin reve-
réncia ("Vocé inventou o Q! Uau!), hackers
mais jovens tentam entrar no seu sistema e
qualquer software que vocé escreva, passa
instantaneamente a ser usade por todas apli-
cacoes comerciais do mundao.

Sombra/Rastreamento: A pericia de se-
guir e rastrear as pessoas. Esta pericia & pri-
reGrdialmente usada em areas urbanas ou ha-
bitadas e ndo em dreas selvagens (onde a
pericia Sobrevivéncia inclui o rastreamento
de caca numa area selvagem).

Mercado de Acdes: A habilidade de utilizar-
se do mercado de agdes, engajar-se em tran-
sagbes rotineiras e manipular a lucratividade
das agées. Com +2,vocé sabe o suficiente para
investir em acdes sem valor e perder tudo o
que tem. Com +6, seus investimentos obrém
lucro 75% das suas tentativas. Com +9,vocé é
um investidor de peso no Mercado, rotineira-
mente citado em agdes internacionais e po-
dendo escrever artigos sobre como aprender
a investir,

Conhecimento de Sistemas: O conheci-
mento bdsico da geografia da Rede e sua his-
toria, assim como o conhecimento dos sis-
temas de computadores importantes, seus
pontos fortes e fracos. Com +2, vocé & ca-
paz de navegar pela Rede e conhece todos
os nos locais. Com +6, vocé sabe a situacio
da maioria dos locais da Rede, e sabe como
funciona os sistemas maiores & mais conhe-
cidos . Com +9, vocé conhece a Rede como
a palma de sua mio, conhece o fluxograma
dos principais sistemas, e esta a par do lay
out dos demais,

Pedagogia: A pericia de repartir seu co-
nhecimento com mais alguém (se vocé ndo
acha que isto & uma pericia vocé deveria ten-
tar de vez em quande), Os jogadores ndo
podem ensinar nenhuma pericia a nio ser
que eles tenham um nivel desta pericia mai-
or do que a do estudante. O mestre tem a
palavra final sobre quanto tempo se leva para
aprender uma pericia. Com um nivel de Pe-

dagogia maior ou igual a +3,vocé é capaz de
ensinar profissionalmente estudantes até o
gindsio. Com +6, vocé sabe o suficiente para
ser um professor de faculdade (se quiser).
Com um nivel maior ou igual a +9, vocé &
reconhecido por seus colegas como,bom o
bastante para dar palestras no MIT ou na
Cal Tech, seus textos sobre o assunto sio
citados como fonte de referéncia, & vocé
pode ter um programa na TV educativa.

Sobrevivéncia:A pericia necessiria para sa-
ber como sobreviver na selva, O conheci-
mento inclui coma fazer armadilhas, cortar
madeira, cacar animais pequenaos, construir
abrigos, fazer fogo, etc. Um escoteiro médio
tem um nivel +3 em Sobrevivéncia. Um boina

Blackhand ativou a
submetralhadora
escondida em seu braco
esquerdo, ao mesmo
tempo que sacava sua

monolamina com a outra
mao. Da garganta do ninja
brotou um jato de sangue
quando a tec katana o
alcancou.

verde tem um nivel +6 ou superior. Grizzly
Adams, o Homem da Montanha Selvagem,
teria um nivel em Sobrevivéncia +9 ou +10.

Zoologia: O conhecimento das formas de
vida, processos bioldgicos e sua relagio com
o meio ambiente. Com +2, vocé conhece os
animais mais comuns. Caom +5, vocé conhe-
ce nio apenas of animais mais conhecidos,
como também muitas espécies exdticas e
ameagadas de extingdo, Com +8, vocé pos-
sui o conhecimento da maioria dos animais
e seus habitos, e tem +| de vantagem em
qualquer teste que vocé realize na sua peri-
cia Sobrevivéncia (vocé sabe onde encontrar
a cacga).

Pericias de Reflexos
Arqueirismo: A pericia necessdria para usar
arcos, bestas e outras armas de longo alcan-
ce baseadas em flechas.Veja Armas Curtas para
maiores detalhes.

Atletismo: A pericia necessaria para poder
realizar arremessos com precisio, escaladas e
ter equilibrio . Ela combina os elementos basi-
cos de qualquer programa de esportes do gi-
ndsio. Com um nivel maior ou igual a +3, vocé
€ 0 equivalente a um verdadeiro “as” do cole-
gio. Com +5 ou mais, vocé é capaz de partici-

par de competi¢des a nivel universitirio.Com
+8 ou mais, vocé tem um nivel profissional ou
olimpico.

Briga: E a pericia de combate corpo a cor-
po com, punhos, pés e outras partes do cor-
po.A Briga naoc & uma pericia treinada — é
aprendida nas ruas, se metendo em um mon-
te de confusdes. Diferentemente de Artes
Marciais, nio ha ataques especiais ou bénus
ao dano baseados em seu nivel de dominio
da pericia.

Danca: Ea pericia especifica necessdria para
se tornar um dangarino profissional. Um dan-
carino treinado com um nivel maior ou igual
a +4, pode receber um saldrio para dancar
em pequenos clubes ou num grupo de dan-
¢a. Dancarinos com niveis maiores ou iguais
a +6, serio considerados profissionais, atua-
rio com regularidade e terio fis. Dangari-
nos com +9 ou mais, sdo classificados como
estrelas, tém um grande nimero de fis, e
podem ser reconhecidos nas ruas.

Esquiva/Escape:Esta & a pericia necessiria
para se esquivar de ataques e escapar de cha-
ves de braco ou agarramentos. 5e o ataque
for realizado sem o seu conhecimento, vocé
nido pode aplicar esta pericia a sua jogada de
Defesa.

Conducgio: Esta pericia permite que vocé pi-
lote todos os tipos de veiculos terrestres
coma: carros,caminhdes; tanques e hovercrafts.
MNio se pode utilizar esta pericia para pilotar
aeronaves. Com um nivel +3, vocé equivale a
um bom metorista ndo profissional. Com +6,
voce puia com a mesma pericia de um piloto
de corridas mediano. LUm mortorista com um
nivel maior ou igual a +8, serd um piloto co-
nhecido nacionalmente, ganhado campeona-
tos regularmente, e possivelmente tendo aces-
soaos mais avangados veiculos terrestres dis-
poniveis, (desde que ele faga um endosso).

Esgrima: O dominio das espadas, sabres e
monoliminas. Um nivel +3 permite que vocé
seja competente com uma arma branca. Um
nivel +5, faz de vocé um pessoa bem treina-
da. Um nivel maior ou igual a +6, permite
que vocé venga competicdes nacionais de es-
grima. Um nivel +8, Ihe dard uma reputagio
de ser um verdadeiro espadachim. Pessoas
como D'Artgnan ou, Miyamoto Musashi tém
niveis +10. Eles s3o mestres legendirios das
espadas; a mengio de seus nomes faria com
que todos, com exce¢io dos jovens mais es-
tipidos, corressem em busca de abrigo.

Armas Curtas: Vocé dever ter esta pericia
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para poder usar armas curtas de qualquer
tipo com eficiéndia, incluindo as cibernéticas.
Com +2, vocé pode usar uma arma, eficien-
temente, contra objetos a distincia, porém
o combate ainda o perturba. Com +5, vocé
sabe utilizar armas tio bem quanto os poli-
ciais e oficiais militares. Com +7, vocé & ca-
paz de realizar tiros espetaculares como os
vistos na TV, e comeca a ter uma reputagio
de ser “bom com uma arma”. Com +8, vocé
e reconhecido como um atirador de reputa-
¢ao.A simples mencio de seu nome faz com
que algumas pessoas recuem de medo. Com
+10,vocé é um pistoleiro legendirio temido
por todos, com excecdo de jovens punks es-
tupidos; que vivem tentando superi-lo em
incontiveis desafios.

Armas Pesadas; A pericia necessaria para
usar langa-granadas, canhdes automiticos,
morteiros, metralhadoras pesadas, misseis
e langa-foguetes. Um nivel +5 nesta pericia
seria equivalente ao treinamento militar so-
bre “"Armamento Pesado”, que daria ao usu-
drio a habilidade de utilizar um ou todos os
tipos de armas acima.

Artes Marciais: Esta pericia cobre qual-
quer estilo especializado de luta, que se
utiliza das mios, pés ou armamento
especifico de lutas marciais. Vocé deve
escolher um estilo de arte marcial e
comprar uma pericia separada para cada
tipo (por exemplo, vocé teria de ter Karate
e Judd separadamente, gastando pontos
para cada uma), Os Modificadores de Difi-
culdade estao relacionados entre parénte-
ses, a0 lado de cada pericia a seguir.

A vantagem principal dos estilos de ar-
tes marciais € que cada uma tem o que &
chamado ataques chaves; ataques que re-
fletem as vantagens de cada estilo. Quan-
do um ataque chave é usado, existe um
bonus para o ataque, baseado no tipo de
ataque e no estilo da arte escolhida. Uma
lista completa de ataques chaves pode ser
encontrada na segdo; Tiroteio de Sexta &
MNoite, pag 100.

A segunda vantagem dos estilos de ar-
tes marciais & que os atagues causam dano
extra, cujo valor serd igual ao nivel da peri-
cia Arte Marcial; por exemplo, um mestre
com *+|0 em Kung Fu adicionaria 10 pon-
tos a0 dano que ele causa. Esta pode ser
uma vantagem formidavel especialmente em
ataques i cabe¢a (cujo dano é dobrado).

As formas de Artes Marciais incluem:
Aikido (3): Esta forma baseia-se no uso da mas-
sa & da forga do cponente contra ele mesmo, E
uma forma perfeita para deter seu oponente pa-
cificamente, a0 mesmo tempe que vocé se torna
muito dificil de ser atingido, Os ataques chaves
sdo: bloguear e aparar, esquivar, arremessar, cha-
ves, escapar, asfixiar, dar rasteiras e agarrar.

Kung Fu (3). Baseado nos movimentos dos ani-
mais, como o tigre, o leopardo, a garga, o louva-a-
deus e o dragio. Estes ataques sio ripidos e peri-
Zosos.com um estilo que é ao mesmo tempo emo-
cionante e espetacular. Os ataques chaves incluem:
socar, chutar, dar rasteiras. bloquear e aparar

Boxe (1):A arte de golpear com as mios. Esa
forma de luta lhe oferece uma velocidade espe-
tacular 3o golpear & uma habilidade de defesa
contra golpes. Os ataques chaves sio: socar, blo-
quear e Aparar.

Capoeira (3): Criada por escravos earibenhos,
esta arte combina movimentos de danga com
chutes ripidas e rasteiras, E uma forma relativa-
mente desconhecida e pode ser combinada com
movimentos de danga para disfargar seu verda-
deiro poder. Os ataques chaves s3a: chutar, apa-
rar e bloquear, esquivar e dar rasteira,

Choi Li Fut (3): Descendente direto dos anti-
gos templos Shaolin, esta forma combina pode-
rosos golpes circufares e chutes ou rasteiras em
um estilo de luta dindmico. Os ataques chaves sio:
socar, chutaraparar e bloguear, esquivar,arremes-
sar e dar rasteiras.

Judd (I} Esta arte foi inventada como uma for-
ma de esporte, porém & muito efetiva em com-
bate tambem, Ela se utiliza de arremessos e ras-
teiras para derrubar o oponente. Os ataques cha-
ves incluem: esquivar, arremessar, dar chaves, es-
capar, dar rasteiras & agarrar.

Karaté (2):A versio japonesa do Kung Fu; este
estilo se utiliza de movimentos lineares e golpes
poderosos. Variaghes incluem o Shotokan e o
Kenpo, cada um com seus proprios movimentos
especials. Os ataques chaves sio: socar, chutar, apa-
rar @ blaguear.

Tae Kwon Do (3): Uma forma muito ripida e
precisa, com movimentos elegantes e alguns chu-
tes adreos. Os araques chaves incluem: socar, chu-
tar, aparar e bloguear, esquivar:

Boxe Tailandés (4): Uma das formas mais letais
que existem. Este estilo & canhecido por seus in-
tensos chutes distribuidos com incrivel forca. Os
ataques chaves incluem: socar, chutar agarrar.apa-
rar e bloquear,

Luta Greco Romana (1): Esta forma combina
tecnicas da futa livre profissional e da olimpica.
Os estilos usam uma variedade de arremessos e
chaves para incapacitar o oponente. Os ataques
chaves incluem:arremessar, dar chave, escapar, as-
fixiar, dar rasteiras e agarrar,

Armas Brancas: Esta é a habilidade de se
utilizar de facas, machados, cassetetes e ou-
tras armas de combate corpo a corpo. Nota:
quando se utilizam ciberarmas, que nio se-
jam de longo alcance como: estripadores, ar-
ranhadores, picadores, ciberbestas e luvas de
batalha deve-se utilizar esta pericia.

Motocicleta: Esta é a pericia necessdria
para operar motocicletas, cibermotos e
outros veiculos de duas ou trés rodas.

Operagdo de Maquinaria Pesada: A
pericia necessaria para operar tratores, tan-
ques, caminhBes muito grandes e equipa-
mentos de construgio.

Pilotagem: Em geral esta é a pericia de
controle de aeronaves. As aeronaves es-
tao divididas nas seguintes categorias: Giro
e Giroplano, Asa Fixa (avido comum), Di-
rigiveis ¢ Aeronaves de Impulse Vetorial
{AVs). Um nivel +1, permite que vocé de-
cole e aterrisse em boas condicSes mere-
reolégicas, com sepuranca, Um nivel maior
ou igual a +3, torna vocé um piloto treina-
do, capaz de se engajar na maioria das si-
tuacoes de combate ou tempo ruim. Com
um nivel maior ou igual a +6 vocé é um
veterano, capaz de se dominar em quase
todas as situagdes, incluindo manobras
acrobiticas aéreas. Um nivel maior ou igual
a +9, faz de vocé tio bom que tem uma
grande reputagio, sendo amplamente co-
nhecido entre as fraternidades de pilotos.

Pilotagem de Giro (3): A habilidade de
pilotar todos os tipos de aeronaves de asa
rotativa, incluindo autogiroes, helicdpteros,
e Ospreys.

Pilotagem de Asa Fixa (2): A habilidade
de pilotar jatos de asas fixas e aeronaves
leves. Ospreys podem ser pilotados com
esta pericia, porém apenas no modo de
deslocamento direto a frente (vocé nio
pode movimentar suas hélices para fazer
com que ele plane no ar),

Pilotagem de Dirigivel (2): Esta é a ha-
bilidade de pilotar todos os veiculos mais
leves do que o ar, incluindo dirigiveis de
carga, aerostatos e baldes aute-propelidos.

Pilotagem de Veiculo de ImpulsoVe-
torial (3): A pericia de pilotar todo o
tipo de veiculo de impulso vetorial,
incluindo carros, balsas deslizantes e
veiculos AV-4, 6 e 7.

Fuzil:Vocé deve ter esta pericia para
utilizar fuzis/armas longas com eficiéncia
(consultar Armas Curtas para limitacdes
e modificadares).

Furtividade (2): A pericia de se esconder
nas sombras, mover-se silenciosamente, evi-
tar a atengio dos guardas, etc. Um nivel de
habilidade +1 em Furtividade é aproximada-
mente ao de uma cautelosa crianca de 10
anos roubanda biscoitos. Com +3,vocé é ca-
paz de passar pela maioria dos guardas ou
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por seus pais, se vocé estiver de castigo. Com
+6, vocé é silencioso o suficiente para passar
de sombra em sombra sem fazer nenhum ba-
rulho. Com +8, vocé é igual a maioria dos guer-
reiros ninjas. Com +10, vocé se move tio si-

ter equipamentos de suspensao de vida e con-
gelamento de corpos. E necessirio um nivel
minimo de +4 para congelar uma pessoa sau-
davel, e um nivel minimo de +6 para congelar
uma pessoa ferida.

lenciosamente como uma sombra, fazendo com
gue os ninjas soem como elefantes.

Projeto de Ciberterminal (2): A pericia
necessiria para projetar ciberterminais. Com
s, | Submetralhadora:Vocé deve ter esta peri-  um nivel +4 vocé pode modificar um ciber-

Existe um cia para usar qualquer tipo de submetralha- terminal existente para aumentar a velocida-
| monte de Solos | dora com eficiéncia (veja Armas Curtas para  de ou a meméria. Com um nivel +6 vocé
que acha que l limitagdes e modificadores). pode projetar um terminal igual a maioria dos

eles nao ja existentes. Com +8, vocé é capaz de
| precisam de | Pericias Técnicas projetar terminais que sio, substancialmente,
nenhuma pericia Aero Tec (2): Ea pericia necessaria para re- melhores que os ji existentes.
| de Tec. Eles | parar aeronaves de asa fixa, incluindo Ospreys, )
| acham que | jatos, e aeronaves leves. Com um nivel de ha- Cibertecnologia (2): H pericia necessiria
do ele bilidade +3, vocé ¢ capaz de executar a maio- Plal'“ﬂ reparar e manter ciberware. C_om um
| < rriidailes ria das tarefas de manutencio rotineiras. Com  Nivel +2, vocé é capaz de manter seu ciberwa-

precisarem de re funcionando e substi-

| | um nivel +6, vocé pode re-
um ca.nfertn alizar grandes reparos es- [T PRI J.\ViCS (709 tuir suas baterias. Com
rapido, irao se | truturals: Com um nival dirigiveis.. eu detonei um nivel +6, vocé pode

apoiar no Técnico maior ou igual a +9, vocé é desmontar a maioria dos

| mais perio, e gue capaz de criar & construir
| isto ira resolver | sua propria aeronave,

tudo.

| Yeah, com |

| certeza. O cara

que nao sabe

! como seu

com todos eles. Me e
CERTT T L EG OGN Bl zer modificages simples.
chips da pericia e Com um nivel +8, vocé é

uma garrafa de

capaz de projetar um ci-

AV Tec (3): Esta é a pericia
berware sob encomenda.

necessaria para reparar to-
dos os veiculos Aerodyne
| com Turbohélices de empu-

tequila e eu poderia
LG TR Demolicses (2): Esta pe-

%o vetorial. Com +3,vocé é LT ET [Vl ricia permite que o perso-

| Hardware | capaz de realizar manuten- Hinderberg fizesse Rl tenha conhecimen-

funciona vai cio de rotina. Com +6, vocé um looping.” to do uso de explosivos,

| encontrar-se pode desmontar motores e Ml 25sim como o conheci-

| r‘mp!orando a0s | modificar um AY. Com +10, —HHZDHBGH. men_tc: dos melhores ex-

pés do seu vocé pode desenvolver seu ploswus: a serem u_sado:

| Técnico quando | proprio AV com modelos aéreos comuns. para cada trabalho, como ligar temporizado-

E res e detonadores, e quanto explosivo é ne-

‘ seus chips | Tecnologia Basica (2): A pericia necessaria €e5sario para alcangar o resultado desejado.
q"'afm'.fre'f" || para construir e reparar aparelhos mecinicos

Porque vocé nao e eletrénicos simples, como motores de car- Disfarce: A pericia de disfargar seu perso-

| é capaz de | ro, televisores, etc. Com um nivel maior ou  Nagem para que ele se pareca com outra pes-

intimidar igual a +3, vocé pode resolver pequenos pro- 504, seja ela real ou ficticia. Esta pericia incor-

blemas no carro, reparar instalagdes elétricas, Pora elementos de maquilagem e atuagio,
: i i & apesar de ndo ser a mesma coisa do que a

| sua coluna | etc. Com um nivel maior ou igual a +6, vocé ap 5 q
pode consertar sons estéreo e televisores, habilidade de ser um ator.

vertebral ; :

| ¢ = reconstruir motores, etc. Com um nivel +9
| Gl | ou mais, vocé pode construir um computador  Eletronica: A pericia necessdria para man-

simples partindo do zero, remontar um mo-  ter, reparar e modificar instrumentos eletro-
tor de carro de corrida e manter qualquer Nicos, como: computadores, hardware eletrd-
tipo de maquinaria industrial. Contudo, vocé nico pessoal, sistemas eletronicos de seguran-
nio possui conhecimento especializado sufi- @ , cdmeras & monitores.
ciente para aplicar em coisas complexas como

uma aeronave (assim como o senhor bom- Seguranca Eletrénica (2): A pericia de
de-ferramenta nio sabe como construir e instalar ou evitar olhos eletrénicos, fechaduras

manter um F-16). eletrénicas, grampos telefénicos e rastreado-

res, cameras de seguranca, placas de pressiao,
Operacdo deTanque Criogénico:Estaéa etc. Com um nivel +3, vocé é capaz de desa-
pericia necessiria para operar, reparar e man-  tivar ou instalar a maioria das fechaduras e

ninguém quando

— Morgan
| Biackhand |
0 Guia dos Brulos |
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cimeras de seguranga de um apartamento:
Com +6, vocé pode anular a maioria das fe-
chaduras e armadilhas dos escritérios cor-
porativos. Comn +9, vocé & capaz de entrar,
com impunidade, na maioria das dreas de se-
Euranga maxima.

Primeiros Socorros: Esta pericia permite
que se trate ferimentos, estanque sangramen-
tos e reanime um paciente atordoado (veja
Trauma Team, pag | |6, para mais detalhes),

Falsificacdo: A pericia de copiar e criar iden-
tidades e documentos falsos. Esta pericia pode
ser aplicada também para detectar as mes-
mas; se vocé € capaz de falsificar, também sera
de identificar uma falsificagio.

Giro Tec (3): A pericia de reparar e manter
aeronaves de asas rotativas, como helicapte-
ros e girocopteros.

Pintura e Desenho: A pericia de produzir
desenhos profissionais. Um nivel +3, permite
que vocé produza “arte moderma” vendivel,
Com um nivel +6, vocé produzird arte que
possa ser reconhecida (como sendo “arte”)
agradave! aos olhos — assim como vendivel.
Um artista com um nivel +8 ou superior, seria
nacionalmente conhecido, teria seu material
exibido em galerias e outros artistas menores
estudariam seu estilo na escola de artes.

Fotografia e Filmagem: A pericia de pro-
duzir fotografias ou filmes profissionais. Um
nivel +2, permite que vocé faga videos casei-
ros decentes. Com um nivel maior ou igual a
+4, vocé cria trabalhos capazes de vencer
concursos amadores, Com +6 ou mais, pro-
duzira trabalhos do nivel das capas da Play-
boy ou, videoclips. Um fotégrafo ou filmador
com um nivel maior ou igual a +8, serd naci-
analmente conhecido e provavelmente famo-
s0.

Medicamentos (2): A pericia de projetar e
manufaturar drogas e remédios. Um nivel de
habilidade minimo de +4 em Quimica é ne-
cessario. Com +4, vocé é capaz de fabricar
aspirinas. Com +6, voceé cria alucinégenos ou
antibiéticos. Com um nivel +9, vocé é capaz
de criar drogas projetadas adaptadas as ca-
racteristicas quimicas de cada individuo.

Arrombamento: A pericia necessaria para
abrir fechaduras e invadir salas ou arrombar
containers. Com +3, vocé pode encarar as
fechaduras mais simples. Com +6, vocé é ca-
paz de arrombar a maioria dos cofres. Com
+9 ou mais, vocé tem uma reputagio como

mestre arrombador e & conhecido por todos
os grandes personagens do mundo Cyber-
punk.

Punga: Esta é a pericia requerida para bater
carteiras sem ser notado, assim como “em-
bolsar” pequenos itens em lojas. Para ideias
de seus niveis veja Arrombamento.

Tocar Instrumento: A pericia de saber como
tocar um instrumente musical, Vocé deve ter
esta pericia separadamente para cada tipo de
instrumento. Um nivel maior ou igual a +4,qua-
lificard o seu personagem “tapar buracos” em
bandas prafissionais. Um nivel maior ou igual a
+8, dard ao misico uma aclamagio profissio-
nal, provavelmente com contratos de grava-
¢io e pedidos de atuagio. Com +10, vocé é
altamente aclamado, ja tendo ganho alguns Gra-
mys, improvisando eventualmente com Kerry
Eurodyne.

Armeiro (2):A pericia necessiria para repa-
rar e manter armas de todos os tipos. Com
um nivel igual a +2, vocé é capaz de reparar e
desmontar armas. Com +6, vocé pode con-
sertar todos os tipos de armas e fazer modifi-
cagoes simples. Com um nivel +8, vocé é ca-
paz de projetar armas sob encomenda.

Aprendendo Novas Pericias e
Melhorando as Antigas

Os jogadores podem melhorar suas peri-
cias ou aprender novas acumulande Pontos de
Experiéncia (PE). Conforme consiga mais PE, re-
gistre-os no campo préoximo a lista de pericias
em sua Ficha de Personagem. Quando vocé
tiver reunido PEs suficientes em uma pericia,
esta aumentard em um nivel,

O primeiro nivel de uma pericia sempre
custa |0 PE. Para determinar quantos pontos
sio necessarios para se elevar o nivel da peri-
cia a partir daqui, multiplique seu nivel atual
por |0. Esta serd a quantidade de pontos ne-
cessdrios para aumentar uma pericia simples
{multiplicadar de PE =1) ao nivel seguinte.

Exemplo: Minha pericia Briga & +4. Para au-
mentd-la para +5 serdo necessario 40 PE Para au-
mentd-la de +5 pard +6 serdo necessarios 50 PE

Multiplicadores de PE

Mem todas as pericias se aprendem com a
mesma facilidade. Estas pericias tém um mul-
tiplicador de PE adicional que multiplicam
o nimero de pontos necessarios para se apren-
der o préximo nivel da pericia. Este custo ex-
tra estara anotado na descricdo da pericia.

I “Quando tenho
' um tempo livre
— entre os

| sevigos — eu |
| levo uma vida |

' honesta

: Aerodynes e
| helicopteros.
' Fico satisfeito
de ver que meu
| treinamento
| militar serve
' em algum lugar
: que nao aitras
. de uma alc¢a de
mira.”

— Ripperjack

concertando




“Onde eu
aprendi? Na
rua da
amargura e no
recreio.”

— Roqueiro
Desconhecido,
2018

Exemplo: Choi Li Fut tem um multiplicador de 3.
Para aumentar o nivel de Choi Li Fut de +4 para
+5 seriom necessdrios |20 PE e ndo 40.

Como Obter mais PE

Existern trés meios de acumular Pontos
de Experiéncia: Estudo e Pratica, Sendo Ensina-
do e Experiéncia Direta. Em todos os trés ca-
sos o montante de Pontos de Experiéncia &
determinado pelo mestre do jogo.

Estudo e Pratica: E a forma mais simples;
vocé consegue um manual e comega a prati-
car. O estudo é um pouco dificil — vocé nio
tem idéia por onde deve comegar & ninguem
para corrigir seus erros. A maior limitagao
deste método de aprendizagem é que vocé
56 pode melhorar seu nivel de pericia de um
nivel +0 a +2. Em geral, leva-se aproximada-
mente um dia de aprendizagem, para se ga-
nhar | PE.

Sendo Ensinado: Encontrar um professor
& muito melhor do que ser autadidata. O pro-
fessor deve ter um nivel de pericia maior do
que o do estudante e deve ter tempo dispo-
nivel para ensind-lo (quanto isto demorara é
determinado pelo mestre, é claro). Porém,
mesmo o mais sibio dos professores pode
ndo ser capaz de transferir seu conhecimen-
to. E por isso que existe a pericia Pedagogia.
O professor deve fazer a média da pericia a
ser ensinada com sua pericia Pedagogia. O
valor resultante é o nivel até o qual pode en-
sinar o estudante. Quanto tempo isto levara
& determinado pelo mestre, que ira distribuir
PE com o passar do tempo (geralmente de |-
5 PE por licao).

Experiéncia: Ainda & o melhor de todos os
professores. Sempre que vocé fizer algo bem
feito, o mestre lhe recompensara com Pon-
tos de Experiéncia. O problema é& que estes
pontos devern ser aplicados sobre a pericia
que vocé estava utilizando neste momento.
Portanto,se vocé pretende melhorar em uma
determinada pericia, @ importante que vocé
a use sempre que possivel, Os mestres de-
vem ser imparciais quando premiarem os jo-
gadores com Pontos de Experiéncia, recom-
pensando aos jogadores nio sé por fazerem
as coisas bem feitas, como também por de-
monstrarem habilidade na interpretagio e no
trabalho em equipe. Em geral, nés sugerimos
que nio se premie mais de seis pontos por
pericia e por sessio de jogo.

TABELA DE RECOMPENSAS DE PE

Prémio Causa

I Utilizar pericias com freqiiéncia,ain-
da que sem efetividade.

2 Utilizar pericias com eficacia.

3 Uso fregiiente e eficaz de uma pe-
ricia.

4 Fazer algo fora do normal com uma
pericia.

5 Um use muito inteligente ou eficaz
de uma pericia.

6 Uso extremamente inteligente ou
eficaz de uma pericia.

7 O uso da pericia era decisivo para
o jogador nesta aventura.

8 O uso da pericia era decisivo para
todo o grupo nesta aventura,

9 Fazer algo realmente incrivel com
a pericia.

Criando Novas Pericias

Se quiser, vocé também pode inventar
novas pericias que cubram novas necessida-
des. Primeiro, vocé deve convencer o mestre
a deixd-lo ter esta pericia.Vocé e o mestre
deveriam trabalhar juntos para determinarem:

|) Exatamente o qué a pericia permite
que vocé fagal

2) Como (de acordo com a criagio de
seu personagem) vocé adquiriu esta pericia?

3) Quais sdo os limites especificos desta
pericial (o que vocé ndo pode fazer com ela?).

4} Com qual atributo esta pericia estd
relacionada e por qué!

Os mestres deveriam ter cuidado de ga-
rantir que as novas pericias nio sejam por
demais especificas ("atirar com Arma Curta,
calibre .45 com mira laser™). Ou demasiada-
mente generalizadas (“disparar bem em qual-
quer coisa’ ).Vocé deve insistir num meio ter-
mo que cubra a habilidade geral da pericia,
que contudo nac dé ac jogador uma vanta-
gem excessiva sobre todas as situagdes pos-
siveis (“disparar Armas Curtas”). O mestre
tem sempre a Gltima palavra em decisdes so-
bre pericias.

Outro tipo de Experiéncia:
Reputacao

A Reputagiio & uma medida das coisas que
o seu personagem faz tio bem (ou mal) que
ele se torpa conhecido por ela. A reputagio
sempre se cria pelas acGes do personagem, e




este & recompensado pelo mestre. Sempre que
UM personagem encontrar pessoas Novas em
situagdes novas, sua reputagio pode
influenciar a maneira como eles reagirdao di-
ante dele.Algumas vezes isto pode ser muito
bem. Qutras, muito ruim.

Exemplos: Jake, the Hommer é muite conhe-
cido como um streetfighter; ele é temido em toda
Night City por sua marca registrada, 0 soco as-
sassino. Com o tempo, 0 mestre premiou [ake
com uma Reputacdo de 6 pontos, Qualquer um
que o encontre pela primeira vez deve obter um
resultado superior a 6 numa jogada de |D10,
para ndo ter ouvido falar em seu norne. Nesta
noite em particular, Jake entra no Totentanz e
pede uma bebida. No fundo do bar Ripperjack
escuta o barmem chamar a Jake por seu nome.
Ripperjack (um resultado de 3 em [D10) de-
duz: este “Jake” deve ser o maldito que pegou o
irmdo menor de Jack num beco e socou-o até @
morte, com seus punhos de metal Os olhos de
Ripperjack britham, e seus dentes rangem. Ele
puxa sua Minami 10 e abre um rombo atraves
das costas de Jake.

TABELA DE REPUTACAO

Nivel Quem lhe conhece

| Qualquer um que estava la no mo-
mento.

2 A historia chegou até seus amigos
imediatos.

3 Todos os seus colaboradores e co-
nhecidos sabem.

4 A histéria estd espalhada por toda
a drea local.

5 Seu nome é reconhecido por pes-
soas fora de sua drea local.

6 Vocé é conhecido de vista por ou-
tros além de sua drea local.

7 Uma noticia ou duas sairam no jor-
nal sobre seus feitos.

8 Seus feitos regularmente aparecem
nas manchetes dos jornais.

9 Seus feitos sempre aparecem naTV
e no jornal.

10 Vocé é conhecido mundialmente.

Sua Reputagdo também pode ser uma des-
vantagem. Sempre que fizer algo extremamen-
te infame (como mostrar covardia, desertar
ou trair alguém, etc.) o mestre pode, ainda
assim, premid-lo com Pontos de Reputacao
por estas a¢des. Quanto mais pontos vocé
tiver, maior a probabilidade das pessoas te-

rem ouvido falar de seu atos abominaveis (jo-
gue |D10 novamente). Contudo, desta vez
eles ndo estardo impressionados. Se sua Re-
putacdo for por covardia, ela agira contra vocé.

A Reputagio em Cyberpunk tem um ou-
tro grande efeito — as confrontagdes. Lem-
bre-se: muitos dos combates neste sistema
podem ser reduzidos a uma disputa de forca
de vontade, acerca de quem € o mais durdo,
mau e parecer mais disposto a provar isto.
Geralmente leva ao que chamamos de Con-
frontacdes; quando dois barra pesada das ruas
se encaram olho a olho antes de uma briga,
ou para ver quem ird fugir da luta.

Quando estiverem se confrontando am-
bos os participantes devem jogar:

1D10 + AUTOCONTROLE +
REPUTACAO

Mota: Se um dos oponentes tiver a Reputa-
cdo por ser covarde, seu valor serd tratado
como um nimero negativo.

Em uma confrontagio, o perdedor tem a
opgio de recuar ou fazer os proximos ata-
ques contra seu oponente com -3 (devido ao
medo) até que ele o tenha derrotado uma
vez. Num empate,ambos os oponentes estio
inseguros e nenhuma penalidade € aplicada.

Exemplo: Ironmaster € um temido “Booster-
ganguer” conhecido por toda Night City. No meio
de uma festa, ele encontra uma jovem muiher,
muito atraente, com seu acompanhante. Irons-
master diz:"Vou lhe dar uma dica Kid-trash, de-
sapareca, a input estd comigo agora”. O garoto
dd um passo a frente e diz: “Desaparega vocé
churrasquinho de cérebro”. Comega uma Con-
frontacdo.

Ironmaster é conhecido em toda a cidade, o
que Ihe confere uma Reputacdo de 6. 0 que ele
ndo sabe é que o garoto é um faixa preta de 5°
Dan em Karate Kenpo.Apesar de ser novo na
drea e ndo ter muita Reputacdo (3), ele estd to-
talmente seguro e ciente do poder de sua pericia
(Autocontrole=10). lronmaster pode ser durdo
mas ele ndo passa de um fanfarrdo. Seu Auto-
controle é 4, reforcado por uma Reputacdo de
ter dado sorte em algumas brigas. Sua pontua-
¢io total é 4+4+(resultado 6 em IDI0)=14.0
total de Kid é 3+[0+(resultado 3 em |DI10)=
| é. Ironmaster se sente estranhamente descon-
fortavel ao oflhar fixamente para Kid que estd
calmo, porém pronto para detonar. Seus olhos
desviam e ele recua com um grunhido.




CONHECENDO O LIMITE

PAPEIS
PERSONAGENS
FLUXOVIDA
PERICIAS
ARMAS
BLINDAGEM
EQUIPAMENTOS
CIBERWEAR
COMBATE
MEDICINA
NETRUNNING

“Comece com o Hardware.
No meu caso é uma Arasaka.
Sempre as usei. Eu gosto de
carregar um pouco de Keviar

nas minhas costas, para
cobrir minhas apostas, com
um bom capacete na cabeca.
Ai passemos para o basico.
Municao extra, geralmente
Perfuradora de Armadura
(PA). Algumas facas,
incluindo uma boa
monolamina. Algumas
granadas, apenas para
garantir... vocé nunca sabe
que problemas para
estacionar vocé vai
encontrar...”.

— Tenente “Red” Napalm

Departamento de Policia de
N.C.,Psicoesquadrao
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E EM FORMA

PARA O

0O Equipamento

O Futuro de Cyberpunk é maovel. Como
os caubdis doVelho Oeste,a maioria das pes-
soas carrega tudo o que tem nas costas —
sacos de dormir miniaturizados, comida e
componentes para entretenimento abarro-
tados em mochilas nos assentos traseiros dos
carros, O material que vocé carrega consigo
& conhecido na giria das ruas como sendo
seu equipamento. Um equipamento tipico in-
cluiria:

— Cama inflivel (recolhe-se em um pa-
cote de 15cm x |5cm para ficil armazena-
mento).

— Saco de dormir comprimivel (compri-
mi-se até o tamanho de um livro de bolso).

— Equipamento micro-estéreo {(um equi-
pamento miniaturizado com auto-falantes
estéreo e fones de ouvido, possivelmente um
CD, toca fitas/chips, TV e certamente um ra-
dio).

— Um punhado de fitas ou datachips.

— Um computador Laptop (para anota-
gOes, escritos, negacios, ligagdes com a rede
de computadoras).

— Cibermodem e cabos (para Netrun-
ners),

— Telefone celular de bolso (o aparelho
é comprado, o servico é contratado numa
base mensal).

— Arma Curta, faca ou ambos. Possivel-
mente um Fuzil de assalto ou uma submetra-
Ihadora, e também um par de armas reser-
vas. E & claro, municao extra.

— Blindagem Individual (normalmente
uma jaqueta blindada ou uma camiseta a pro-
va de balas).

FUTURO

— Obijetos pessoais como, roupas, esco-
va de dentes, etc.

A maior parte destas coisas € socada den-
tro de uma mochila ou saco de lona. A maio-
ria dos personagens de Cyberpunk naoc é de
criar raizes em um sé lugar. Roqueiros estio
sempre na estrada. Solos devem manter-se em
constante deslocamento — o proximo tra-
balho exige isto, e vocé tem de continuar se
movimentando de qualquer maneira para que
seus inimigos nao descubram onde vocé estid
darmindo ultimamente. Policiais, Netrunners,
Midias e Técnicos estio em constante movi-
mente — armando tocaias, indo as lojas de
equipamentos,
ou fugindo das
muitas pessoas
que vocé pereur-
bou durante
suas viagens pela
Rede. E os Né-
mades — bem,
para comegar,
eles nio tém
nem casa, e qué
utilidade tem
uma coisa que vocé nio pode nem carregar
na traseira de sua moto!Até mesmo um Cor-
porativo pode se ver, de repente, vivendo em
um “‘caixio " no aeroporto de Téquio, se a
situacdo ficar ruim.

E certo que, uma sociedade computado-
rizada faz com que seja mais facil as pessoas
viverem todo o tempo como campistas. Por
qué vocé deveria ir para casa ouvir sua musi-
ca favorita quando vocé pode carregar um CD
player com vocé?

Seu
EQUIPAMENTO
— tudo o que
voceé tem

neste mundo
socado numa
mochila de
60 x 120cm.

ARMAS BLINDAGENS EQUIPAMENTO

Dinheiro em 2020

Dwrante anos, todo mundo no
fim do século 20 pensava que a
moeda corrente do futuro seria
o yen japonés. Porem, atualmen-
e apenas um pais usa o yen re-

| gularmente, enquanto que o res-

to usa o dolar em paralelo com
sua propria moeda,

QO Euroddlar moderno é ba-
seado em parte no apelo univer-
sal do délar americano. Mo ini-
cio de 1992 o tratado que esta-
belecia a Comunidade Econdmi-
ca Européia (CEE), criou o euro-
dolar (ed) baseado numa média
das moedas americana, francesa,
alemad, inglesa e japonesa. De ini-
cio isto parecia otimo; o Euro-
délar era uma moeda forte e
todos acreditavam que os Esta-
do Unidos permaneceriam rela-
tivamente estivel,

Eles estavam errados.

O Euroddlar € a moeda pa-
drio do mundo de 2020, aceito
nos ELULA., Japio, Extreme Ori-
ente e o que sobrou de Oriente
Médio.

O problema & gue devido ao
colapso e ao deficit, o dolar ame-
ricano atual vale menos do que
seus parentes. Assim, numa taxa
cambial de um para um, vocé re-
cebe um Eurcdélar para cada
dois dolares americanos.
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ARMAS BLINDAGENS EQUIPAMENTOS

Vocé estd deixando de receber ligagdes
importantes e odeia a idéia de ter uma se-
cretaria eletrénica? Simples.Vocé carrega seu
telefone com vocé e o conecta a rede celu-
lar, faz suas ligagdes de negocios enquanto
estd indo para seu restaurante favorito ou
guiando seu carro. Por qué se dar ao traba-
lhe de cozinhar quando vocé pode comer
algo rapidamente em uma das centenas de
lanchonetes que existem?! Por qué poupar
suas roupas quando vocé pode usa-las até
desgasta-las por completo,
e ai comprar outras novas?
Vocé pade alugar um cubo
de dormir a noite, colocar
seu equipamento ao lado e
detonar no dia seguinte.
Lembre-se:

O segredo para um bom jogo de Cyber-
punk é pensar Cyberpunk. Pense como uma
pessoa desgarrada e sem raizes, que nao

O FUTURO E DESCARTAVEL.

“E o futuro é
descartavel. Assim

como voce, garoto.
— Razorjack.

sabe onde vai dormir a proxima noite e
nio se importa com isso. Vocé tem uma
cama na sua mochila, algumas musicas no
bolso, um pouco de dinheiro para a comi-
da, @ uma arma para se certificar de que
ninguém ird tirar nada de vocé.

Quantidade Inicial de Recursos

Com quanto dinheiro vocé comecal
Bem, isto depende de seu emprego.

Um emprego? Claro,até mesmo no Fu-
turo Sombrio, vocé tem que
pagar as contas, chombatta! E
todo mundo quer ter um em-
prego, porque nao demora
muito para vocé deixar de
comer comida de verdade e
legumes frescos, e ficar redu-
zido a comer Kibble e viver em um cubicu-
lo imundo.

A qualidade de seu emprego baseia-
se no seu nivel de Habilidade Especial.
Por exemplo, um Roqueiro com nivel 2 de

Tabela de Profissoes

- [z LN tFafe] = (Ve ]
Papel 1-5 6 7 8 9 10
Burs abalho
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Roqueiro BRI CuE R 2000 mensals. SO00 mens ais. 2000 memns 12000 me san
MEnsals. [l T L
Ronin das ruas |usticewrs particular | Misculo da corporcio | Empregudo profissioml | Asasunc impamanta Solos deelte
Solo 2000 mensais. 3000 mernsais AS0D mensaks 00 memais. 9000 merneais P memai
Guarda de wna Seguranga de uma Chefe de segumngy
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Lideranca Carismdtica nao conseguira reunir
multidées como Kerry Eurodyne (um mega
astro do rock). Isto significa que ele tera que
se contentar com as atuagdes que puder con-
seguir; pequenos shows,casamentos, bar-mit-
zvahs, festivais sazonais, etc.

Dé uma rapida olhada na Tabela de Pro-
fissdes na pagina 58. Encontre o seu papel
{ou aquele que for o mais parecido) e veja
seu nivel de Habilidade Especial. Isto Ihe dara
o seu saldrio mensal. Multiplique este to-
tal por |1Dé6/3 para determinar ha
quantos meses que vocé ja esta em-
pregado, e entdo vocé tera a quanti-
dade total de dinheiro com a qual o
seu personagem comega.

Vocé pode escolher a forma exata de
como vocé ganha seu dinheiro. As catego-
rias sio deliberadamente vagas, para per-
mitir que vocé interprete seu personagem.
Talvez como um Solo de*nivel 7" vocé nao
deseje trabalhar para uma Corporagio; ne-
nhum problema. O que existe na tabela
apenas uma descrigao geral de onde vocé
se encaixa na hierarquia dos Solos. Por tudo
que sabemos, vocé trabalha em uma equi-
pe de resgate da Anistia Internacional.

S mais uma coisa. jogue mais | Dé.Se o
resultado for maior do que 4,vocé esta de-
sempregado.

Parabéns. Aposto que vocé agora ja esta
disposto a comer aquele Kibble.

Capacidade de Carga

MNa maioria dos casos, a carga nao é um
problema muito grande para um persona-
gem Cyberpunk — vocé guardara a maior
parte do seu equipamento em seu carro
ou em seu apartamento. Um personagem
Cyberpunk pode carregar um peso em qui-

ARMAS BLINDAGENS EQUIPAMEN

los igual ao nimero de pontos gastos com
seu Tipo Corporal, multiplicado por 10 (TCO
x 10).Vocé também pode erguer, se fizer
um esforco extremo, 40 vezes o seu TCO.

Exemplo: Eu gastei 6 pontos para obter um
Tipo Corporal Médio. Posso carregar 60 quilos,
e erguer, com muito esforco, 240 quilos.

Ao invés de fazer uma lista com os pe-
sos exatos de tudo que vocé pode carre-
gar, encontramos um sistema de classifica-
¢do mais simples. Os grupos de pesos a se-
guir sdo mais uteis para o Mestre, que tem
de determinar quanto um personagem e
capaz de carregar.

0,5 kg. ou menos.

| caixa de munigao, telefone celular, es-
téreo pessoal, computador de bolso, ciber-
modem, cabos de interface, TV de bolso,
camera digital, gravador pequeno, lanterna,
binéculos, canivete suico, muda de roupa,
faca de combate, navalha automadtica, ocu-
los espelhados, pistola leve, mochila de
nylon, capacete de kevlar.

1 kg. ou menos

Arma de Mio média ou pesada, saco de
dormir, reprodutor de radio/chips, cimera
de video, conjunto de ferramentas, equipa-
mento médico, computador laptop, coletef
camiseta blindada.

3 kg.

Submetralhadora, pistola muito pesada,
guitarra elétrica, sintetizador de bateria,
cama inflavel, fuzil de assalto leve ou médio,
espingarda, jaqueta blindada, calgas ou co-
letes revestidos de kevlar.

4 kg.

Sintetizador eletrénico,amplificador, ri-

fle de assalto pesado.

“A Onica
diferenca enire
a maioria das
pessoas e nos
Nomades, é
gue os
Nomades tém
carros
melhores...”
— Némade
Santiago
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“Eu vejo 0s
caras andando
por ai com
estes imensos
fuzis de
assalto,
pendurados
sobre os
ombros
blindados.
Idiotas. Isto é
0 mesmo que
por um
holograma de
neon dizendo:
“Ei, eu sou um
Solo — Atire
em mim”.

—_— Morgan
Blackhand

ARMAS

A primeira coisa que seu personagem
Cyberpunk vai querer sio algumas armas (as
armas podem tira-lo de uma situagdo ruim
muito mais ripido do que um som estéreo
de otima qualidade). As armas no Ouniverso
Cyberpunk dividem-se em sete tipos:

Pistolas (P): Qualquer tipo de arma de dis-
paro simples (ou semi-automitica) que pode
ser disparada com precisao utilizando-se ape-
nas uma das mios,

Submetralhadoras (SM): Qualquer tipo de
arma que pode ser disparada automaticamen-
te ou semi-automaticamente, utilizando ape-
nas municic de pistola,

Espingardas (ESP): Qualquer arma que dis-
pare cartuchos, ou outras particulas peque-
nas ao inveés de balas solidas.

Fuzis (FUZ): Incluem-se neste caso os fuzis
de assalto, as carabinas e os fuzis automati-
cos. Estas armas sempre usam municio para
fuzis.

Armas Pesadas (ArPes): Incluem-se aqui
os misseis, as granadas, os canhbes pesados
ete.

Armas Brancas (ArBra): Incluem-se espa-
das, facas, adagas, armas de artes marciais,
armas de haste; etc.

Armas Exoticas (ArEx): Arco, lasers, pis-
tolas de dardos, armas de ar comprimido e
armas de microondas. As verdadeiras armas
de“ficgao cientifica” do universo Cyberpunk.

Codigo de Armas

Cada arma & representada por certas ca-
racteristicas como o tipo, o dano que ela causa,
o alcance, a precisio, a capacidade de ocul-
tamento, disponibilidade e prego. Estes fato-
res estio registrados como um codigo de
arma, que & uma descrigdo da arma, nesta
ordem:

Nome *Tipo* Precisdo®
Ocultamento * Disponibilidade »
Dano/Municio * Niimero de Disparos
= Cadéncia deTiro = Confiabilidade.

Por exemplo, uma arma com o codigo:
Minami 10 *SM « 0+ |« E » 2D6+3/10mm *
40 » 20 » MB, seria uma Minami 10, Submetra-
lhadora (SM) que pode ser escondida sob uma

Jaqueta (]), com uma Disponibilidade
Excelente (E), que dispara muni¢io de 10mm,
tem um pente com 40 tiros, pode disparar
até 20 vezes por turno se estiver no modo
automdtico, e tem uma Confiabilidade Muito
Boa (MB). Veja a seguir uma descrigao dos
codigos de armas:

Precisdo; Mede o quio boa a arma & A pre-
cisio de uma arma variaentre-3 e +3;00 ¢
o nivel médio.

Ocultamento: Indica quio facilmente elas
podem ser escondidas até se tornarem ne-
cessdrias (uma caracteristica importante em
armas de combate). Um pistoleiro inteligente
nio entraria num bar com o cano de uma
espingarda aparecendo debaixo de seu casa-
co — certamente ele teria problemas. Ele
também precisara ter‘armas de reserva” para
o caso de ser capturado ou desarmado.

Bolso, Perna da Calga, Mangas .....w (B)
Jaqueta, Casaco ou coldre de ombro . (])
27T gL [ RRRUPRORO .| |
Naio pode ser escondida................ v (N}

Disponibilidade: Mede a dificuldade de se
encontrar esta arma no mercado aberto.

EXCRIENER ..cvvisissrsssrnmsnnnanasnsinnyussares (E)
Pode ser achada praticamente em qualquer
lugar.

COMUM ciiiisinnsiiesssississnsnsarannisa s (C)

Pode ser achada na maioria das lojas armas e
caga e esporte ou nas Ruas.

FrAGCA ooviviinivininiavisisdssiassssnsssasissssans (F)
Em estabelecimentos especializados, merca-
do negro ou equipamento militar roubado.

51 o (R ——— = Y {1 (R}
Material roubado, Unico no género, pode ser
altamente ilegal.

Dano/Munig¢io:As armas sio classificadas de
acordo com a muni¢io e o dano que ela causa
(em nimero de dados a serem langados).

Namero de Disparos: Quantidade de pro-
jéteis contidos no pente ou magazine.
Cadéncia de Tiro; Quantos tiros a arma &
capaz de disparar em um Unico turno de com-
bate (3.2 segundas).

Confiabilidade: Mede o quanto sua arma e
confidvel em combate (a chance que ela tem
de emperrar quando estiver no modo auto-
mdtico, etc.).

MUuito CONfIAVE] .o rismsesarrenes MC
Contiavel s wmminnmimms s C
Pouco Confiavel .t masiii PC
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LISTA DE ARMAS

Nome Tipo PA Ocult. Disp. Dano/ Municao #tiro CdT Conf Alc. s
Automaticas leves

BudgetArms C-13 P - B E I D6(5mm) 8 2 C 50m 75
Dai Lung Cibermag 15 P -1 B c 1D6+1(6mm) 10 2 PC 50m 50
Federated Arms X-22 P 0 B E | D6+ 1{6mm) 10 2 C 50m 150

Automaticas Pesadas
Budget Arms Auto 3 P -1 ] E 3d6(1 Imm) 8 2 PC 50m 350
Sternmeyer Type 35 A P 0 J C 3D6(1 Imm) 8 2 MC 50m 400

Submetralhadoras Leves

Uzi Miniauto 9 SM +1 ) E 2D6é+1(Imm) 30 35 MC  I50m
H&K MP-2013 SM +| J C  2D6+3 (10mm) 35 32 2 I50m
Federated Arms Assalto Tecnologico Il SM +1 J = IDé+1(6mm) 50 25 G 150m

Submetralhadoras Pesadas

Sternmeyer SM 2| SM -1 S E 3D6(1 Imm) 30 IS5 M™MC  200m 500
H&K MPK-1 1 SM 0 S C  4Dé+1 (12mm) 30 20 & 200m 700
Ingram MAC |4 SM -2 S E 4D6+1 (12mm) 20 10 Cc 200m 650

Espingardas
Arasaka Assalto Ripido 12 ESP -1 N Cc 4D6(00) 20 10 C 50m 900
Sternmeyer Stakeout 10 ESP -2 N R 4D6(00) 10 2 Cc 50m 450

Chave: Ocult.=Ocultamento: B=Bolso, J=Jaqueta, S=Sobretudo, N=Nio pode ser escondido. Disp.=Disponibilidade:
E=Excelente (pode ser achado em qualquer lugar), C= Comum (lojas especializadas de armas e esportes), F=Fraco (equipamento
militar roubado, mercado negro), R=Raro (Unica do género, material militar especial, altamente ilegal). Dano/Municdo: a maioria
das armas de 2000 sac medidas em milimetros.# tiros (num pente padrioc). CdT= Cadéncia deTiro por turno. Alc.=Alcance
maximo da arma. $ = Preco.
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Nome Tipo PA Ocul. Disp. Dano/Municac #liro C€dT Conf Ale. ]
Exdticas
Tectrénica |5 microondas P 0 ] F IDé* 10 2 M™MC 20m 400
Militech Elect. Canhio Laser RIZ 0 N R I- 5D& 10 2 PC  200m 8000
Avante P-1135 Pistola de Agulhas P 0 B F Drogas 15 2 C 40m 200
Enertex AKM seringas P -2 ] C Drogas 50 I MC  I10m I5
Nelspot “VWombat” P - | J C Drogas 20 2 MQ 40m 200
Militech EletronicsTaser P - | J C Atordoamento 10 | C 0m 60
EgleTech “Tomcat” Arco composto ArEX 0 N C 4Dé6 12 I MC  I50m 150
ArEX - | N C 3D6+3 12 | MC  50m 220

EgleTech “Stryker™ besta

*Weja Pigina 98 para dano de microondas.

DESCRICAO DAS ARMAS

Nota:Todas as armas de 2020 se utilizam de munigio sem ciapsula, e
sdo feitas com fibras de carbono composto.

CODIGO DAS ARMAS = Tipo, Precisao, Ocultamento, Disponibilidade, Dano/Municio, # tiros, Cadéncia(CdT), Confiabilidade.

Automaticas Leves

Budget Arms C-13

F. -1, B, E/1D6&6{5mm), 8, 2, C.
Uma pistola automitica leve usada como

arma de apoio ou segunda arma, ou como

“arma de mulher".

Dai Lung Cybermag 15

P.-1, B, C, ID&+I(émm), 10, 2 PC.
Arma barata pirateada em Hong Kong,

normalmente usada por Boosters e pela es-

caria das ruas.

Federated Arms X-22

P, 0, ], E, ID6+1(6mm), 10, 2, C.
A pistola de plistico comum “polimero

de um tiro 36", Disponivel em vérias cores.

Automaticas Meéedias

Militech Arms Avenger

P, 0, ], E, 2D6é+1(9mm), 10, 2, MC.
Uma automatica de boa qualidade com

um bom alcance e precisao. Uma arma para

. profissionais.

Dai Lung Street Master

P, 0, ], E, 2D6+3(10mm), 12, 2 PC.
Outra arma barata da Dai Lung, feita para

as ruas.

Federeted Arms X-9mm

PO, ), E, 2D6+1(9mm), 12, 2 C.
Uma robusta arma para Solos, lavada a

cintura; foi usada como arma padrio dos

militares dos EU.A.e C.EE.

Automaticas Pesadas

Budget Arms Auto 3

F, -1, ), E. 3D&(limm), 8 2, PC.
E barata. E poderosa. Explode algumas ve-

zes. O que mais vocé quer!

Sternmeyer Type 35

RO J, C 3D&(IImm), 8 2, MC.
Resistente, confidvel, com excelente po-

der de deter os outros. Outro 6timo pro-

duto da C.E.E, produzido naAlemanha Uni-

ficada.

Automaticas Muito Pesadas

Armalite 44

P, 0. ]. E 4D6+I(12mm), 8, |, C.
Desenvolvida comao uma alternativa para

as provas de selecio de armamento do Exér-

cito dos Estados Unidos de 1988, Um com-

petidor de peso.

Colt AMT Modelo 2000

P, 0. ), C, 4D&+I(I12mm), 8. |, MC.
A atual arma padrio do Exército dos

EUA, a M-2000 teve muita utilidade nas

guerras da América Central,

Submetralhadoras Leves

Uzi Miniauto 9

5M, +1, ). E, 2D6+1(9mm), 30, 35, MC.
O modelo de Uzi para o século 21. E total-

mente de plistico, com pente elétrico rota-

torio e gatilho ajustivel. A arma escolhida por

muitos Solos que trabalham como seguran-

ca,

H&K MP-2013

SM, +1, ), C, 2D6+3{10mm), 35, 32, C.
Versio atualizada da clissica Heckler &

Koch's MP-5K, com componentes de plasti-

co e silenciador embutido.

Federated Arms Tech Assault Il

SM, +1, J, C, IDé+1(émm), 50, 25, C.
Uma versio atualizada da respeitadaTech

Assault |, com um pente maior, tiro auto-

midtico melhorado, e nio emperra, De ver-

dade.

Submetralhadoras Médias

Arasaka Minami 10

SM, 0, J, E, 2D6+3(10mm), 40, 20, MC.
A arma padriao da Arasaka Security en-

contrada em qualquer lugar. Uma arma boa

e de ficil acesso.

HE&K MPK-9

SM, +1, |, C, 2Dé+1(9mm), 35, 25, C.
Uma submetralhadora leve de material

composto e mira integral. Utilizada por mui-

tos Solos Europeus.

Submetralhadoras Pesadas.

Sternmeyer SMG 21

SM, -1, S, E, 3D6(1 Imm), 30, 15, MC.
O melhor material da Sternmeyer na sua

linha anti-terorismo, com alto indice de uti-

lizagao pela C-SWAT e Psico-esquadrio

(Psycho Squads).

HE&K MPK-11
SM, 0, S, C, 4Dé6+1(12mm), 30, 20, C.




Possivelmente a arma existente mais utili-
zada pelos Solos, a MPK-1 | pode ser modifi-
cada para quatro projetos diferentes, incluin-
do SM comum, carabina de assalto, dispositi-
vo lanca granadas e configuragio “Bullpup™.
*Mota; Bullpup — configuracio de alguns fuzis de
assalto ou submetrathadoras modernas nas quais o
mecanismao da culatra se localiza dentro da coronha,
tornande assim a arma mais compacta,

Ingram Mac 14

SM, -2, §, E, 4D&+1(12mm), 20, 10, C.
Atualizacio da MAC- 10, com corpo com-

posto e magazine cilindrico,

Fuzis de Assalto

Militech Ronin Assalto Leve

FUZ, +1, N, C, 5D6(5.56), 35, 30 MC.
Uma versio atualizada da M -16B, leve e

polivalente.

AKR-20 Assalto Médio

FUZ, 0, N, C, 5D6(5.56), 30, 30, C.
Uma versio atualizada de plistico e fibra

de carbono da AKM, distribuida pelos re-

manescentes do Bloco Soviético,

FN-RAL Fuzil de Assalto Pesado

FUZ, -1, N, C, 6D6+2(7.62), 30, 30, MC.
A arma de assalto oficial da OTAN para

uso no campo de batalha. Projeto do tipo

Bullpup, coronha rebativel,

Kalishnikov A-80 Fuzil de Assalto Pe-

sado

FUZ, -1, N, E, 6D6+2(7.62), 35, 25, C.
Outra arma soviética recauchutada, com

mira melhorada e compostos mais leves.

Espingardas

Arasaka Assalto Rapido 12

ESP, -1, N, C, 4Dé(00), 20, 10 C.
Uma espingarda automitica poderosissi-

ma,com poder de fogo letal. Usada pelaAra-

saka no mundo inteiro, Qutra boa razio para

evitar os Garotos de Preto.

Sternmeyer Stakeout 10

ESF, -2, N, R, 4D&(00), 10, 2, C.
Espingarda leve, Gtil para tocaia, usada pe-

los departamentos de policia.

Armas Pesadas

Barrett-Arasaka Leve 20mm

ArPes, 0, N, R, 4D10(20/9mm), 10, 1, MC,
A arma favorita dos cagadores de ciberp-

sicoticos. Com quase 2 metros de compri-

mento este “canhdo” dispara capsulas de

urdnio ocas a uma velocidade supersénica.

Sua muni¢do perfurante danifica a armadu-

ra 2 pontos por disparo.

Scorpion 16 Lanca Misseis

ArPes, -1, N, R, 7DI0, I, I, MC.
A terceira geragio do langa misseis Stin-

ger, esta arma de ombro dispara um missil,

Militech Lanca Morteiro

ArPes, -2, N, R, 6DI10, I, |, MC.
Lanca morteiros autopropelidos e se

monta sobre o ombro.Altamente usado nos

conflitos da América Central sob o nome

de RPG-A.

Granada
ArPes,. 0, B, F V¥aria, 1, 1, MC.
Tipos de granadas incluem: fragmentacio
(7Dé), incendidrias (4D6é durante 3 turnos),
atordoadoras (-5 contra atordoamento), ce-
gantes (cegueira durante 4 turnos), sénicas
(surdez durante 4 turnos), gas (veja capitu-
lo 7, Tabela de Gas).

Lanca Morteiros

ArPes, 0, S/N, R, Varia, I, |,C.
Pode ser acoplado (sob o cano) de qual-

quer fuzil de assalto, ou carregado manual-

mente. Alcance 225m, Preco |50ed. NAO

compativel com Militech RPG-A,

Explosivo Plastico C-6 “Flatfire”
ArPes, 0, B, F, BDI0 por kg, I, I, MC.

Blocos cinzas de plastico, podem ser de-
tonados com temporizadores, cabo deto-
nador ou um sinal.

Minas (todos os tipos)

ArPes, 0, |, F. 4DI0, I, I, MC.
Podem ser detonadas com temporizado-

res, cabo detonador, um sinal ou detector

de movimento,

Langa-chamas Kenshiri Adachi F-253
ArPes, -2, N, R, 2D10, l0, I, C.

Pulverizador de Napalm liguido. Carrega-
do nas costas, muito volumoso. Causa dano
extra alem do dano inicial. (Veja capitulo 7,

pagina 110).

Exoticas
Techtrénica 15 Microondas.
P 0. . F IDs, 10, 2, MB.

Projetor de microondas do tamanho de
uma lanterna.Veja o capitulo 7, pagina 108
para detalhes.

Canhdo Laser Militech Eletronics
FUZ, 0, N, R, I-5D§, 10, 2, PC.

Canhio laser pouco comum.Veja capitu-
lo 7, pagina 108, para detalhes,

CONHECENDO O LIMITE
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Pistola de Agulhas Avante P-1135

B 0. B, F. Dreogas; 15 2, C.
Leve, plistica, de ar comprimido. Pode ser

revestida com drogas, veneno, etc.Veja capi-

tulo 7, pagina |07, para detalhes.

Seringas Enertex AKM

P, -2, ], €, Drogas, 50, | MC.
Uma seringa. Sim, uma seringa.Veja capi-

tulo 7, pagina |08, antes de comegar a rir.

Pistola de Ar Nelspot “Wombat”

P <l ), €, Drogas, 20, 2 PC.
A arma de Paintball do inferno. Pode dis-

parar dcido, tinta, drogas, veneno. Veja capi-

wlo 7, pag 107.

Taser Militech Electronics

F, -1, ), C, Atordoamento, 10, |, C.
Zap. Mais ou menos do tamanho de uma

pequena lanterna.Veja capitulo 7, pagina |08,

para mais detalhes.

* Taser: pequeno aparelho com a forma de

uma pistola que dispara raios elétricos que

incapacitam uma pessoa temporariamente.

Arco Composto EagleTech “Tomecat”
ArEx, 0, N, C, 4Dé¢, 12, |, MC.

Arco composto girobalanceado e estabi-
lizado. Silencioso e mortal.

Besta EagleTech “Stryker”

ArEx, -1, N, C, 3D6+3, 12, I, MC.
Besta bimetilica e plastica. Silenciosa, mor-

tal, & vocé geralmente consegue recuperar

suE munigao.

Armas Brancas

Monoknife ® Kendashi

ArBra, +1, B, F 2D6, NA, |, MC.
Monoldmina de cristal, incrivelmente afi-

ada. No estilo"tanta” do Japio. Também dis-

ponivel numa forma naginata por 100 ed.

ExXtras.

MonoKatana Kendachi ™

ArBra, +1, N, R, 4D&, NA, |, MC.
Versiio da monoldmina com o compri-

mento de uma espada. Lembra uma Katana

de alta tecnologia com uma lamina esbran-

quicada , quase transparente.

Battle Glove™ SPM-|

ArBra, -2, N, F, 3D6/2D6, NA, |, MC.
E uma manopla larga, cobre as mios e o

antebrago. Causa 3D6 de dano por contu-

sdo, 2Dé6 de dano por soco, e tem trés es-

pacos que podem ser utilizados para guar-

dar qualquer opgio de ciberbraco.




ARMAS BRANCAS

Nome Precisdao Ocuit. Dispoe. Dano #tiro CdT Conf. Alcance Custo
Porrete ArBra 0 s N N Im nada
Faca ArBra 0 B C M N N Im 1-20
Espada ArBra 0 N C 2D6+2 N N M Im 20-200
Machado ArBra -1 N C N N N Im 20

Im I5
Im 10
20
2m 80

1D6/2

ID6+2
4D6
4D6

| Navalha ArBra 0
Soco Inglés ArBra 0
Marreta ArBra -1
Motoserra

ZZmom

1 2 |

ZZ2Z2ZF

TR

22722
3

Kendachi

MonoKatana ®
ArBra, +1,N, R, 4D6, N,
1,MC.

MUNICOES e OPCOES

MUNIGCAO+t PRECO
Pistola Leve, SM leve (caixa com [00)T ..o 15
Automatica Média, SM (€aiXa COM 50) ceuvvuwersmmimmsrmmmmssssesssssmsssssss s | 9
Pistola Pesada, SM Pesada (€aixa com 50) ..occowrmciimmmemsissssicsssssssissssssssissssmsssssssssnaneees |8
Pistola Muito Pesada (€aiXa €OM 50) uwmmmmmmummmmmsssssssessssmmssssmsssssssmmeses s ssseseesss 20
Fuzil de assalto (caixa €O 100) ... 40
Espingarda (Caixa COM 2] ittt s sasssss s s s I5
Bala de canhfo 20MM (1) . ciisiocimmmmimissismmmmsssssssssmsiss s sosssssessssiss 2.9
Flecha (12).... e A s s b A A AT
Virote (12) ... e R S
Carga para arma de ar cumpnmldo (IDD}* ren oA R e
Carga para Pistola de Agulhas (50) .... ‘15
Refil para langa-chamas... s R R Ol
Recarga para Micro I'ﬂlSS!l (_4 em l:ada) . 100

Opcoes
Silenciador ... e R e e TR
Coldre (todns os r.1pc|5} L,

Apoio de ombro para arma.. R G RS
1 Balas Perfurante de Armadura 33: o pregc BaLas com czrmchu de Ia'cao para armas antigas= Ix o prego.
*Dirogas, Acido, 5% o prege.
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Fabrica De Armes M-2012
FUZ, 2, N, F, 6D6+2 (7.62), 30,4, MC (1400ed)
§ descrito no livre SOLO OF FORTUNE, pags. 38 - 41

FN-RAL Fuzil de Assalto Pesado
FUZ.-1,N, C. 6D6+2 (7.62), 30,30, MC

Arasaka Assalto

Rapido 12
SM, -1, N, C,4D6(00), 20, 10,C

Militech Ronin Fuzil de Assalto Leve
FUZ, +1, N, C, 5D6(5.56), 35, 30, MC
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“Vamos | |

al encararnsfatns, |
|

| maioria faz a |
| mesma coisa — |
|

através do corpo ' .

de alguém em It
velocidade
supersonica.
Molduras de
plastico e
municoes sem
capsula sao
simplesmente
vitoria garantida

=

existe por ai, a | 'y 2

atira um pedaco | |

As Velhas Armas Nunca Morrem

Mo fim dos anos 90 ainda existiam modelos
da venerdvel Beretta ¢ VWebley 4 venda, (particu-
larmente em lojas de penhores e no mercada ne-
gro). O mesmo pode se assumir para as armas do
século XX no século XXI — um grande nimero
de armas “obsoletas” podem ser encontradas por
um prego razodvel em qualquer loja de penhor
Os pregos sio geralmente a metade do preco de
uma arma nova equivalente, apesar do preco final
estar a cargo do mestre.

S&W Magnum de Combate

P 1, I, €, 2D6+3{357), &, I, MC,
Criada para ser utilizada pefa patrulha de fronteira dos EULA.,

a Magnum de Combate & uma escolha pepular entre os oficiais

de pelicia, Sua “pequema estruturs” e confiabilidade tarna-a um

éxito da vendas.

Llama Commanche

B0, ), ¢  ADs(4%, & 1. €
Um excelente revibver 44, usado para defesa pessoal & trabafho
policial, Seu cane longe fiz com que el seja dificil de se ocultar,

Colt 45 "Peace Maker™

B 0. | B IOEL2(45), & ), MC
A arma “que conquistod o Deste” a 45 foi a arma de coldre

mais comum nes EULA durante & sécula XIX, Uma arma de agio

simples, e deve ser engatilhada ances de ser disparada, apesar de

alguns modeles posteriores possuirem um cio mals achagads,

permitindo que 3 arma fosse disparada apenas “allsando” o cio.

Colt .38 Detetive

B L. 1 (=3 ID6+2( 38). &, I. MC.
A arma policial mais comum durante muitos anss, & Cole 38

tem muitas varfantes, inclusive uma versio menor, que & uma

"Sugestio do Chefe”. Devido a sua alta confiabilidade, ainda

existem muitas destas armas em circulagio,

C.O.P..357

B 0. B, € 2De+3(357), 4 2, MC.
Criada como arma de apole, pede ser facilmente ocultada,

utilizada por agentes de manutengio da lei; 3 COP uiliza uma

unica pega girtoria para permitr o disparo.

uz

SM, L ) C, 2D&+1(9mm), 30. 20 MC.
Desenvolvida pelos israelenses como uma arma confidvel para

exportagio; a UZl & utlizada por tedo o mundo, por forgas de

seguranca, pelo servico secreto dos ELLA., pela policia, e (infeliz-

mente) pelos terroristas ¢ traficantes de drogas.

YZ61 Skorpion

M, & ) R ID&EIsy  2n 35 MG
A arma de coldre padrio do bloco soviético, a Skorplon & a

menor 5M miliar do mundo. O pequeno tamanhio de sua munigia

lhe corfiere urna excelente capacidade de controle. E ficil de se

acoplar um silenciador & pade ser carregada num coldre de ombro,

Ingram MAC |0

5M, ). )i €. 2Ds+I{45), 3D, 5, PC
Uma 5M muito pequena udlizada por unidades secreras e

terroristas, Fieil de se acoplar um silenciador. Contudo, o grande

tamanho de sua munigio torna muito dificil de ser controlada,

quando em modo automdtics,

HEK MP5 & MPSK

$M, 1, 5 C, 2D6+I(9mm), 30, 120, C.
Deois exermplos da familia H&K de SM intercambidveis, ambas

compartilham similaridades de pecas e projetn, A MP3K & uma

versio muite pequena da MPS5D3, que tem um silenciador

embutido,

Thompson M|

SM, 2, N. C, 2D6+2(.45), 30, 10, MC.
ASM padrio dos EUA_ durante 2 segunda guerra,a Thomp-

son & robusta, confidvel, @ Fell de manejar A versdo MI928, f-

mosa por causa dos gangsters era menos confidvel (PC), porém,

pedia carregar um tmbor de 50 cargas,

Bushmaster

SM, 0, C. R, 4Ds(558), 30, 20, €
Uma submetralbadora com configurasie Bullpup para ser

disparada com uma s mic. A Bushmaster usa o pente da M-

l6A, fazenda com que ela esteja tecalcamente mals préxima de

um fuzil de assalto do que de uma submetraihadora.

FM-FAL

FUZ, 0, N, E, &D&+2(7.56), 20, 21, MC.
O fuzil padrie da OTAN. Uma arma de assaho extremamente

lezal, duravel e de facil manuseio.

AK 47 AKM AKMS

FUZ, 0. M. E SD&(7:58), 30, 20, MC.
Fuzil militar soviético padrio, expartade mundialmente, par-

ticularmente para estados clientes dos soviéticos, Confidvel, ro-

busta, porém um pouco dificll de se manusear, 3 AK-47 & prova-

velmente 2 arma de sew tipo mais conhecida mundialmente,

M-164 & M-16A2
FLUZE, I, M. €, 4Dsf556), 30, 325 PC.
Q fuzil milltar padrio dos EUA. desde osancs 60,5 M -1 & tem
urma ala precisio e uma cadéncia de tiro assustadora. Um sistema
inverno acaplade de efeite "ermpurria’ compensa o pouco pesa
da munigio de 5.56. As versBes mais antigas da M -1& eram
problemiticas ao extremo, com uma precisio de |ndo LA AR-
I5 & & AR-180 sio modelos civis utilizadas pela policia e defesa

pesscal,

StyerAug

FUZ, 2, N, € 4D%(556), 30, 0. MC.
Uim fuzlt de configuragio Bullpup utilizando-se de plistices de

alea tecnologia e aluminio, a AUG ¢ a onda do futuro. & mira &

acoplada, dando-lhe grande precisio, enquanto que sua constru-

¢io de plistico emborrachada lhe confere forgz e confinbilidade.

Winchester M70
FUZ, 3 N €, 5De+[{30:06), 5 |, HC
Urn fuzil de caga bdsico com mira, usado para cagar veados.

CAWS

ESP, a, M, R, 4DE{00), 116G, 10, C:
Arma de assalto de curta distincla, projetada para use domi-

ciliar, ou repress3o de multiddes, Mird embutida, tornando-a

muito precisa para ¢ seu tipo.

Armadura

Esta & a proxima aquisi¢io mais importante
para o punk bem equipado.A maioria das armadu-
ras nos anos 2000 sao feitas de laminados de epo-
xi, com malhas plisticas tecidas e insergdes de
finas placas de metal ou cerimica. Elas sio muito
leves, porém normalmente volumosas, cada uma
tem um Valor de Carga (VC) que & subtraido
dos REF do seu personagem, e um Poder de Blo-
queio (PB), que se refere a capacidade da arma-
dura de deter o dano. O Poder de Blogueio é
subtraido do roral de dane eausado pelo tiro. As
armaduras incluen:

Couro Grosso (Jaquetas ou Calgas) PB=4

Boa para brigas de rua, deter facas, etc. Sem
ddvida, um tiro de um .38 provavelmente lhe fard
em pedacinhos.

Camiseta/Colete Blindado de Kevlar PB=10

Pode ser usada sem ser notada sob a maioria
das roupas de rua. Deterd a maioria das balas de
até uma 45 ACP.

Jaqueta Blindada de Keviar PB=14 (leve),
PB=18 (Méd), ou PB=20 (Pesada).

Protecio pessoal para aqueles que se preo-
cupam corn a moda, estas jaquetas leves de Kevlar
tém uma cobertura de nylon que faz com que elas
parecam jaguetas normais.
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ARMAS BLINDAGENS EQUIPAMENTOS

Blindagem Corporal
Tipo de Blindagem Protegao PB* VCf Preco
Roupa, Couro| Bragos, tronco, 0 0 Varia
possivelmente pernas
Coure Grosso Bracos, tronco, 4 0 50
possivelmente pernas
Camiseta/Colete Blindado de Kevlar£  Tronco 10 0 920
Capacete de ago Cabega 14 0 20
Jaqueta Blindada Leve Tronco, bragos 14 0 150
Jaqueta Blindada Média § Tronco, bragos 18 +1 200
Colete Reforgado Tronco 20 +] 200
Calca Reforgada Pernas 20 +1 200
Capacete de Nylon Cabeca 20 0 |00
Jaqueta Blindada Pesadat Tronco, bragos 20 +2 250
Vestimenta de Canhoneiro Tronco 25 +3 250
Metal Gear ™ Todo o corpo 25 +2 600
O Poder de Blogueio (PB) refere-se a habilidade da armadura de deter danos, "Balas Perfurantes de
Armaduras: dividem o PB pela metade; + Armas pontiagudas dividem o PB pela metade; {{(¥C) Valor de Carga
devem ser adicionados e seu total subtraido do total de REF do personagem.

Capacete PB=14 (aco) ou PB=20 (nylon)

Protegio para a cabega, padrio para a
maioria dos militares. Alguns sio feitos de ago,
outros de Kevlar e plisticos de alto impacto.
A maioria (90%) tem escudos faciais com
metade do nivel de PB do resto do capacete.
Colete/Calcas Reforcados. PB=20

Protegio obrigatoria para os soldados em
combate; o colete reforcado foi criado para
deter o fogo de armas pequenas, estilhagos
de granadas, mas apenas diminuira os impac-
tos dos disparos de um fuzil de assalto,

Vestimenta de Canhoneiro. PB=15

Protecio pesada para posigdes estacio-
narias, como ninhos de metralhadoras, por-
tas de helicopteros, etc.

Metal Gear™ PB=25

Amadura laminada de placas de epoxi.
Robusta e desenhada em se¢des modulares,
com capacete, coberturas para pernas e bra-
¢os, tronco e escudo nas costas,

Equipamento Especial

Certo, entio vocé nao quer ter seu corpo
totalmente metalizado? Sem problemas. Nos
temos alguns aparelinhos que irdo fazer com
que vocé fique a altura de qualquer ciborgue.

Battle Glovea™ (900 ed)

Manoplas pesadas que cobrem toda a mio
e antebraco, articuladas com musculos artifi-
ciais e componentes hidriulicos. Uma luva
de combate causa 3D6 pontos de dano por
esmagamento, 206 de dano por soco, e possui
trés espagos para guardar qualquer opgio
ou arma para ciberbragos, com excecio dos
Arietes Hidraulicos.

Intelilentes (200 ed)

Vocé quer toda a vantagem de obter cibe-
répticos sem a perda de sua humanidade! As In-
telilentes podem ser adaptadas com chips para
simular os efeitos de até 4 opgoes de ciberdpti-
cos (cada opgdo custa o mesmo do que um op-
¢do ciberoptica menos 10%).As Intelilentes vém
com um plug para arma inteligente e cabos, per-
mitindo que a opgio de Extensio de Mira seja
utilizada (+| para ataques a distancia).

Por exemplo; Razorjack decide comprar um par
de Intelilentes. Ele escofhe um Termagrafo, uma Ca-
mera Digital, uma Luz Baixa, e uma Extensdo de
Mira come opges. Seu preco total € 200 ed (seu
preco basico) + 990 ed = 1190,

Armacgdes Lineares (o prego varia).

Uma Armacdo Linear & um poderosc
exoesqueleto que dia ao usudrio uma tremen-
da forca, Existem trés niveis de Armages Li-
neares: Sigma, Beta e Omega.

Tipo Forga Preco
(Sigma) 12 5000
(Beta) 14 7000
(Omega) 16 9000

MNormalmente os exoesqueletos sao usa-
dos como parte de um equipamento ciber-
nético (veja Pondo o Cyber no Punk, pag. 92
para mais detalhes). Contudo, vocé pode co-
locar uma armacio linear sem té-la interco-
nectado diretamente com seu Sistema Nervo-
so. Vocé pode simplesmente ligar-se na arma-
¢io como se ela fosse uma moto ou um veiculo
cibernético, recebendo uma penalidade de -
2 aos REF por fazé-lo.

MNio & tho ruim, hein! Apenas certifique-se
de que nio os tirem de vocé, certo Chombatta!

“E dai que a
armadura faz
vocé ficar mais
lento? Vocé
ainda nao pode
correr mais que
uma bala.
Porém voceé
pode deté-ia no
meio do
caminho.”

— Nomade
Santiago




Lista de Equipamentos
Segue uma lista de itens iiteis para
qualquer Cyberpunk.

MODA

8 | o s e e e R e S 20
o L Ty —————— 15
e e s

B o L 25
Joias .... 10-100
Dculos Espelhados 5-50
Lentes de Contato .....cccvceieveicviciionns 100
Oculos.... TR PR |

T I“Tulu;:hque o Custo Basico

pelo estilo:

Roupa Normal Elegante ....... |xcusto
Roupas Esportes ... 2xcusto
Roupas Formais ..o 3xcusto
Alta Costura ... d%custo
Meda Urbana .......coocevverrnernee. 2XCUSTO

FERRAMENTAS
[l {11 o= O . ¢ |

Macarled i uasmnannrsimanisraaiug 40

Kit de ferramentas......covnrvnmennns. 100

Ferramentas B & E....cccvniiniiinias 120

h{.ft de Ferramentas Eletronicas .......... 100
Oculos de Protecao ... 20
Lapterne conaisrnmisnnnmnimnsand

Bastio: de LUz ... -
Tinta luminosa ...cocinsae 4{1 f galao
Fita luminosa .. .30/ m
Corda .. +61lm

Mascara de Pmmr e N

ELETRONICOS PESSOAIS

Gerador de Holografia ... 500
Monitor deVideo ................. 1000 por m
B 1 R R 10
Logblissola® ciniaimmnasnnminm 50
Gravador Digital .............. . 300
Cimera Digital ..unasinauias 150
Video Camera .. S . 800
Toca fitas AudmNrdeo ............................. 40
Fita de Video .. O R RN AL
TV de bolso .. ORI, . |

Reprodutor de Chlp Dlgltal & i |50
Chip Digital de Musica... 20
Guitarra Elétrica ....ccovvcvreveccnin. 100-500
Teclado Eletrénico ........coeeeeveneenes 200-900
Sintetizador de bateria ................. 200-800
Amplificador........ciniiieisnsainns 500- 1000

SISTEMAS DE DADOS

Computador LAptop ... 900
Computador de Bolso......ccoecovivvive. 100
Cibermodem............ Varia com o Projeto
Cibermodem CelularVaria com o Projeto
Cabos de Interface ............................. 20-30
Cabos de Baixa Impedancia........cccoovieen. &0

Conjunto de Eletrodos ... 20
Teclado: s nnansiimsseeasn 100
TREAHIIA] oo mervmsonrmmams s 400
COMUNICACOES
Comunicador Mastoide...........ccereeveneeee 100
Comunicador de Bolso ... 50
Telefone Celular .......cociiincncraiens, 400
Mini Telefone Celular . 800
PATRULHAMENTO
Oculos BINOCUIAES .....vvvsmisrreerrssrenen 200
Bindculos .. s 2
Oculos de Intenmf‘:a;ao Lummosa ZDD
Oculos de Infravermelho .........o.... 250
Lanterna de Infravermelho ...........cc....... 50
ENTRETENIMENTO
Filme .. PRty |3
Aluguel de Fltae'Chlp de Vldeo .................. 4
Danga Cerebral .. S e e
Concerto ao vwo,"evento esporrw-:a . 50
Refei¢io Fast Food ... SRR 5
Agua de Fontet ... T e PO (. |
Refeicdo em um restaurante -|- sonsiare )
tMultiplique o nivel de restaurante
ou bar:

MEID . ciiisimmnssnna: Tousto

275 ] R Zxcusto

EXCRleNTe. omsiiiasimsisaniiiiane Ixcusto
SEGURANCA
Fechadura «sm s 20 por nivel
Fechadura de Cartio ........... 100 por nivel
Fechadura deVoz ......ccccn. 200 por nivel

Grampos Telefénicos .......coviinnine. 200
Decifrador de Fechaduras de Cartao 500

Decadificador deVoz ......oiviiiiins 1000
Scanner de Seguranca ........oeennenes 1500
Detector de veneno ..........ccvviines 1500
Transmissor de Interferéncias............ 500
Placa de leitura via scanner ... 500
Sensor de Movimento ... 40
Cartio de Passe ... s 10
Aparelho de Rastreamento ............ 1000

Botio Rastreador .........ccooveeressesseranrennns 30
Sensores Remotos ...
Algemas de PIAStico ...
Fita Reforgada ...c.cconssenssssssssessserseess 3

MEDICAMENTOS

Grampeador Dérmico ......ccccceveceee. 1000
Spray para a Pele....................... 50 por lata
Cobertura para ferimentos .. varia com o

tipo de droga

Tanque Criogénico ........ocermemeenees 100000
Kit Madict..onumimpamsisiisiiinasl
Kit CIrOrgico .....ooovvvveesesseescesssnsssnsansens 400

Kit de Primeiros SOCOrmos ... | 0

Scanner Médico ... . 300
Analisador de Drogas ..o 75
Hipodérmica de Ar.......ccomaiiiiinss 100

Visita de um CHMCO v
Dia no Hospital waimssisnimis
i1, = B0 ) e 1000
Substituicio de Membro Clonado ... 1500

EQUIPAMENTOS
Mochila denylon.....iiaiimmainnnad
3at0 de DorMIE oasmemomsmimmmdd

Cama: Infldvel sy 25
Futon ............ ves P00
Mabilia de Made:ra de Verdade 200 por
peca

Mobilia Sintética .....cvvrviserenne |00 por pega
Apartamento Cubo ... 5000

AL oot
Robé de Limpeza .......cccieicin. 1000
Sistema de AtivagioVocal .....veeeeeeenen, 100

VEICULOS
LamBreta mmosmsoamssmsmassssamsso 500
Motocitleta: wsnmasisaanaiamn 500
Carro para a Cidade ....cecvecrnnene. 2.000
Pequeno Subcompacto ... 6.000
Sedan Médio ....iiiiinmeiams 10,000
Carre ESporte . 20,000
Sedan de Luxo ... 40,000
Mota. 2% o custo para cibercontroles

ESTILO DE VIDA

Servico de Telefonia Celular 100 por més
Servigo de Telefonia Padrao... 30 por més
Chamada Telefénica Paga 0,50 por minuto
Utilizagao de Terminal de Dados| por mi-
nuto

Chip de Crédito........ccocvrneres 20 por més
Plano de Salde .........ccoue.... 1000 por més
Contrato do Trauma Team ... 500 por més

Ar v 3 POT MIiNUEOD
Passagem de Mag Lev U 25 por estacio
Taxi .. R w2 par km
M"-Taxi ........................................... 7 por km
L 3 211 O ————— 40 por més
MANTIMENTOS

Kibble {mingau) ................ 50 por semana

Pré-cozidos genérico ...... 150 por semana
Pré-cozidos de qualidade 200 por semana
Comida fresca......cuiuennns 300 por semana

RESIDENCIAT
L8- 75 To SO
Quarto de Hotel ........cooie.

20 por noite
100 por noite

Apartamento em Condominio ...,
..................... 200 por guarto/por més
[ P 150 por guarto/por més

T Multiplique custo basico de acordo

com a localizagao

Zona de combate........cccoee.n. I xcusto

Zona Moderada ......cvviiivnsns 2xcusto

Zona de Corporagio ........... 4xcusto

Zona EXecutiva ... BXCUSTO
Utilidades ... 1 00 por més
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Descricao dos Equipamentos

Moda

Qs estilos de roupa de 2020 podem ser reduzidos a cinco
manifestacdes bdsicas da moda;
Roupa Normal Elegante: A roupa padrio das ruas,
confeccionada a partr de componentes modulares colo-
ridos. Predominam os cintos, casacos, faixas e boras.
Roupa Esporte: Eo equivalente a moda esportiva do
sécula XX, Roupas fargas, com logotipos desportivos ou
de Corporagtes,
Roupas Formais : Equivalente ac terno, cores austeras,
prendedores de gravatas, sapatos de couro legitimo, etc.
Li e outros tecidos naturais sio considerados adequa-
dos para os Corporativos promissores.
Alta Costura: Roupas sofisticadas e caras para as clas-
ses superiores, Com grife de costureiros como Miyake,
Si-fui Yan e Anne Calvin,
Moda Urbana: Videcjaquetas, tecidos que mudam de
cor, roupa de camuflagem, couro, tachas, logotipos, jeans,
calcas de couro, botas. O mals selvagem e arrepiante em
termos de cibermoda,

Ferramentas

Tecscanner: Um pequens micro-computader de mao
com virios conectores de entrada ¢ saida e sondas. OsTecs-
canners redam programas de diagnose, identificam e exami-
narm componentes com defeito, & mostram esquemas inter-
nos em uma pequena tela,

Macarico: O tipo comum de oxiacetileno, Segura-se com
umia 58 mao, e tem 30 om de alwr:. Os modelos mais pode-
rosos estio disponiveis, inclusive langas de termite custan-
do entre 5 e |5 vezes o seu preco habitual.

Kit de Ferramentas: Um kit de ferramentas diversas
para reparar objetos mecinicos; geralmente vém numa vali-
se'de 10 x40 %5 em.

Kit de Ferramentas Eletrénicas; veja acima

Oculos de Protegio; Protegio para os olhos para quan-
do se estiver soldando, trabalhando com merais, ou fazendo
misturas guimicas, etc.

Lanterna:Vocé sabe o que isto &, Seu aleance varia de
30-35 m, Pode-se comprar pequenas fanternas de bolso {1/
4 do aleance), pela metade do preco normal,

Bastio de Luz: Composto quimice luminose num tubo
de plistico de |5 cm. Sacuda ou guebre para ativar. Emite
uma luz suave que dura & horas. Disponivel nas cores verde,
azul e vermealho,

Tinta Luminesa: Tinta fluorescents que lhe di uma luz
suave igual 2 do bastie de luz. Dura até 4 horas.

Fita Luminosa: O mesmo que tinta luminosa. Dura &
horas, em grande variedade de tamanho.

Corda: Fibras sintéticas numa variedade de grossuras e
pesos, Podem suportar até 400 kg de pesa.

Mascara de Pintor: Uma miscara comum de pintor,
cobre a boca e o nariz. com dois filtros substituiveis laterais
(Fed por um pacote com |0), Boa para evitar a fumaga.

Eletronicos Pessoais

Gerador de Holografia: Uma pequena caixa (aproxi-
madamente |0 x 5 x 15 em.) que projeta uma imagem hola-
grificaa partir de um chip substituivel, © gerador & compa-
tivel com chips da maioria das cimeras digitais. Pode ser
conectado a um Gravador/Reprodutor digital.

Monitor de Videa: Manitor de tela plana que utiliza a
recnologia da eristal liquido. Nio & mais grosso do que 2.5
cm, a maioria dos monitores de video estd incorporada as
TVs, porém todos os tipos tém plugues de entrada para
serem utilizados como monitores de leitura para outros pro-
dutos eletrénicos. Os maiores {7 x 33m) sio utilizados como
suportes publicitirios. Monftores de Video sio comprados
por metro quadrada,

Datachip: O meio de armazenamente do futuro para
guardar informacio digital. Nermalmente envolios em plis-
tico, o5 chips tém a forma de botGes, quadrados achatados e
lascas triangulares. Todas as formas podem ser lidas par qual-
quer tpo de meio de gravagio através do uso de plugues

adaptadores.

Logbissola: Uma espécie de bassola inercial programd-
vel que mantém um registro de suas mudangas de dire¢ioa
partir de um ponto e um Sngulo estabelecido.

Gravador Digital: Aparelho de gravacio de dudio que
utiliza a tecnologia de datachips. A maioria tem o tamanho
de dois livres de bolso empithados. Alguns sio menores do
que um mago de CArtas,

Ciamera Digital: Os fotagramas sio"digitalizados” e ar-
mazenados em um chip. Do tamanhe de um pacote de cigar-
s,

Video Cimera: Pode ser instalada num adaprader na
cabega, no ombro, ou segurada com as maocs, dependendo
do tamanho, (lsto afeta & prego, tamanho da imagem grava-
da, tempo de gravacio ete. O prego dado € para o modelo
de ombro mais barate). O som e a imagem s3o geralmente
gravados em uma fita que tem o tamanho de um maco de
cartas ou menor porém vocé pode conecti-la diretamente
a um sistema de transmissao com um conjunto de cabos.

Toca Fitas Audio/Video: Este aparelho reproduz fitas
de cimeras de video, assim como muitas das antigas fitas de
audio.

Video Cassete: VerVideo Cimera.

Mota: O Videa Cassete de 2020 & um meio digital de alta
densidade capaz de manipular imagens visuais ou sinais de
Audio.

TV de bolso: Utiliza-se de um tela plana do amanho de
12 % 12 x 2 cm. ou menor. Capta a maioria das estagdes de
VHF & UHE

Reprodutor de Chips Digital: Este aparelhe reproduz
chips digitais de dudio e de video.Vocé deve conecti-lo a um
monitor de video para reproduzir as imagens de um chip
digital.

Chip Digital de Musica: De | a & LPs de misica pop.
{ou de qualquer outro estile) comprimides em plistico e
semicondutores, Existemn chips desse tipo que permitem lei-
tura e gravacio.

Guitarra Elétrica: Mio mais a chissica figura da guitarra
que se segura pelo cabo, Ela agora & mais feve, mais flexivel
em suas aplicages, e alpumas vezes ndo tem nem uma for-
ma reconhecivel, Pode inclusive ter substituids as cordas e
©% trastos por uma série de teclas.

Teclado Eletrénico: Pouco mudou desde o presente,a
nao ser pelo tamanho & poténcia,

Sintetizador de Bateria: Equipamenta comum para a
miusica “Mew Wave™, Um grupe de elementos de percussio
£ uma caixa de ritmos. Ela cabe em um par de valises e pode
ser arranjada da forma que mais satisfizer o baterista.

Amplificador:Veja Teclado Eletrdnico. (Para mais infor-
mages sobre instrumentos nos anos 2010-2020 veja o su-
plemento Rockerboy).

Sistemas de Dados

Computador Laptop: O tipo comum. portitil, com dis-
co rigido interno, moniter de video (remaovivel), e slots para
chips de dados! programas. Estas unidades nio tém os CPUs
avangados & a memdria dispanivel num sistema de computa-
dores normal, Eles nio podem ser usados para operagdes
na Rede.

Computador de Bolso A clissica caleuladora progra-

ARMAS BLINDAGENS EQUIPAMENTOS

“Claro vocé

tem seu
ciberwear. Vocé
tem sua arma e
sua armadura.
Porém vocé tem
de dormir em
algum lugar.

Vocé precisa :

comer algo alem
de Kibble e bits.
E nao faz
nenhum mal se
ocasionalmente
alugar um video
de acao ou uma
Dang¢a Cerebral.”

— A Velha da
Sacola
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“Uau. Uma
Hitachi-
Zendaflex
novinha em
folha. Eu
sempre quis
uma destas,
desde que eu
era um punk.
Foi uma coisa
bem legal
este cara
morto ter me
dado a dele!
Fico muito
agradecido ,
chombattal!”

— Ripperjack

mavel {15 x B x | cm.) com teclado e slows para chips, com
até 100 paginas de menwdria alfanumeérica.
Cibermodem: Veja a segio Metrunning,
Cibermodem CelularVeja Netrunning pag.
133

Cabos de Interface:
Cabos

comunt de eonexio com plugues. usados para ligar uma
miquinz controlada ciberneticamente aos soquetes de in-
terface de uma pessoa,

Cabos de Baixa Impedincia: Cabos especiais de bai-
xa resisténciafinterferéncia para melhorar a transferéncia de
dados. D3o um banus de +1 em qualquer tarefs de interfa-
ce, como o contrale de cibervelculos ou operagdes na
Rede.

Conjunto de Eletrodos: Um dispositivo pata a cabega
de baixa eficiéncia para " pegar uma carona” na Rede -1 na
pericia Interface.

Teclado: Pode ser conectado ao seu cibermodem ou ou-
tros 4 equipamentos eletrénicos.

Terminal: Uma estagio de trabalho, incluindo eclado,
monitor de video, e conectores de entrada e saida. Um ter-
minal pode ser usado para operagdes na Rede (tornando o
Metrunner imune a maioria dos tpos de software negros),
porém & muitg, muito lento (-5 para a pericia Interface). Os
usirrios de terminais sao comumente conhecidos como'tar-
mrugas da Rede”.

Comunicacoes

Comunicador Mastaide: Todos os comunicadores sio
ridio transceptares. Estes ficam colados ao maxilar e & tém-
pora; vocd emite o sinal via subvocalizagio e recebe atraves
de vibragdes silenciosas. O alcance é de 15 km.

Comunicador de Bolso: Um tipico walkie-ralkie. O al-
cance & de 15 km,

Telefone Celular; Comunicacio em maovimento em qual-
quer lugar dentro do alcance de uma rede de radiotelefonia,
Custa |00 ed por més,

Mini Telefone Celular: cabe num pacote de cigarros.

Patrulhamento

Bindculos: lsso mesmao.

Oculos Binoculares; Estes visores de alta tecnologia
combinam o efeita de um bindculo com telémetros laser, e
algumas vezes lentes Infravermelhas. As versdes mais caras
tdrm uma chmera digital embutida,

Oculos de Intensificagio Luminosa: O sisterma destes
dculos amplia a fluminacio ambiental permitindo uma visio
noturra gragas a teenologia”Stardite”, Contudo, os doulos podem
ser destruidos por aumentos repentinos no nivel de iluminacio.
Se forem sintonizados (uma tarefa DIFICIL) eles também
podefio detectar feixes de raios infravermelhos ativos.

Oculos de Infravermelho: Capam fontes difusas de infra-
vermelho no ambiente. Normalmente usade com uma fonte
ativa de infravermelha para conseguir uma shumirag3o invisivel.

Lanterna de Infravermelho: Veja acima. A lanterna
ultravioleta ¢ similar; também & utilizavel com o equipamen-
to ciberdptico apropriado.

Grampos Telefénicos: Um dispositivo que pode captar
vozes ou transmissio de dados de uma linha de telecomuni-
cacoes, e entio gravi-las ou recransmiti-fas. Os modelos mais
sofisticados nio precisam estar diretamente conectados 3
linha que estio monitorando (funcionam até uma distancia
de 30 cm), e podem ser operades por controle remateo, Os
grampos nio podem ser utilizados em sistemas instalados

ou arualizados apds 2008 devido a instauragio total das
fibras dpticas:
Seguranca

FechaduralFechadura de Cartio/Fechadura de
Vor: Métodos de complexidade crescente de seguranga de
porta. A fechadura simples € uma trava mecinica & deve ser
utilizada da mesma forma.As de cartic ou voz sio eletrdni-
cas (as de cartio utilizam cartdes codificades magnedcamen-
te, & as dé vor empregam tecnologia de reconhacimento
vocal). Cada tipo de fechadura temn quatro nivels crescentes
de complexidade, & um dnico sisterna de seguranga pode
incarporar todos os 3 tipos de fechadura.

Tipo Nivel de Dificuldade
Batxa Seguranca .. s Mk dio (F5)
Seguranca Media .. e Drificil (20}

.. Muita Dificil (25)
Quase Impaossivel (30)

Alta Seguranga ...
Seguranga Maxima ......

Decifrador de Fechaduras de Cartio:A sonda deste
aparelho é inserida em uma fechadura de cartio ao invés do
cartdo normal. © decifrador opera adicionando +5 ao resul-
tado de seu teste de Tecnologia Bdsica + Seguranga Eletroni-
ea + | D10 contra a fechadura,

Decodificador de'Voz: Um modulader vocal para pene-
trar em fechaduras de voz Veja a descrigio anterior.

Scanner de Seguranga: Este aparelho procura por cam-
pos eletromagneticos gerados pelos virios sistemas de alar-
me (75% de chance de localizagio). Um teste de TEC ou INT
pode ser necessirio para identificar o estilo do alarme en-
contrado.

Detector de Yeneno: Pode ser ajustado para procurar

um venens espeeifice no ar ou em liquidos. Case contrario
ele ird apenas alerti-lo sobre substincias estranhas. 85% de
procisio.
Transmissor de Interfeéréncias: Geralmente vem em duas
ou tres malas prandes, parém podermn chegar a preencher um
furgdo inteiro. Interfere nas transmissoes eletromagnéticas
em uma drea de 300 m. (incluindo telefones celulzres e parte
do ciberequipamenta),

Placa de Leitura via Scanner: Um instrumento de lel-
tura de fechaduras que funcionam através de leitura da im-
pressio da mioc, Pode ser conectado a qualquer tipo de fe-
chadura de cartio ou de YOI para aumentar a Seguranca,

Sensor de Movimento: Um sisterma de alarme tipico.
Cabre leituras sismicas, sonar, Infravermelhes fixas ou redes
de luz visivel. Detecta movimentagio numa drea definida,com
95% de confizbilidade. O processader do sensor & do tama-
nho de um pacote de cigarros.

Cartio de Passe: O aparelho mals comum para des-
wrancar fechaduras de cartio.

Aparelho de Rastreamento: Fode ser levade na mio
ou numa valise para detectar/seguir botdes rastreadores. ©
aleance & de 1,5 km.

Botio Rastreador: Podem ter o tamanha de uma caixa
de fasforos a um alfinete. Usam radioatividade ou transmis-
sdo de radie constante/pulsada, para indicar com precisio a
posicio do que ou quem ele esti preso. Alguns podem ser
ligadosfdesligadas por controle remoto. Mormalmente com-
prados em estojos de 6.

Algemas de Plistico: Exatamente o que esta escrito.
Provavelmente um pouco mais resistente (Dificuldade de
rompé-las QUASE IMPOSSIVEL) devido is novas ligas. Mor-
malmente (50%) sio abermas com uma espécie de fechadura
de cartio.

Fita Reforgada: Excelente para controlar motins, Utli-
zivel apenas uma vez, elas sio tras de plistico reforgadas
que funcionam como algemas tempordrias & atas de pernas
(MUITO DIFICIL de rompé-las). Feitas com fibra de cerdmi-
ca para resistir ao corte, e garantia de ser a prova de fogo.
Yiém em caixas com 12,

Medicamentos

Grampeador Dérmico: Fecha automaticamente feri-
MENtos & o sUtura com grampos de materal erginico com-
primido, que se dissolve apds certo tempo.

Spray para Pele: Um gel composto gelatinoso, em for-
ma de spray, ideal para trrammento de abrasdes graves. Anti-
séptico e esterilizads, é ambém permedvel ao ar e se desfaz
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em duas semanas,

Tangue Criogénico {ou Criotanque): Um avancado
tanque de refrigeracio, o eriotangue ird esfriar um corpa a
niveis de conservagio, enquanto as miquinas de suporte
vital mantém o fluxo de sangue e axigénio. Criado para con-
servar um corpo maribunds num estado de estase relativa.

Kit Médico: A mala padrio do médico ou parameédico
militar. Contém antdotos, ataduras, drogas. aplicagoes, re-
médios, e instrumentos para a realizacio de exames (son-
das, sedativos, luz ocular, estetoscopio).

Kit Cirdrgico: Um kit completo de intrumentos cirar
gicos (bisturl, rerratores, sondas, formao, pingas, etc.). e of
compostos quimicos ou equipamentos pard manter e este-
rilizar o campo cirurgico.

Kit de Primeiros Socorros A caixa caseira comum de
remédics. Tem bandagens, anti-sépticos, e analgésicos simples,

Cobertura para Ferimentos: Uma pequena almofada
plastica contends uma guantidade determinada de remeédia,
Esta cobertura & aplicada sobre a pefe e 0 remédio & absor-
vido em pequenis doses.Veja a se¢io do Trauma Team para
as drogas e seus precos,

Hipodérmica de ArA"Doutora McCoy"' usa um ripado
jato de ar comprimido para introduzir a droga liquida através da
pele Veja a se¢io do Trauma Team para drogas e seus preqos.

Scanner Médico: Leituras de temperatura corporal,
batimento cardiaco, pressdo sangiiinea, resplracio, e nivel de
agucar no sangue. Um pequeno banco de dadeos armazena:
do num chip adiciona +2 4 sua pericia Diagnose.

Analisador de Drogas: Yaria em tamanho desde um
livroa uma pequena valise. Este aparelho funclona de uma
maneira similar ag detectar de subtdneias quimicas. Ele de-
termina a pureza de uma droga cuja a composigio sgja co-
nhecida, ou identifica a estrutura molecular e os possiveis
efeitos de uma substincia desconhecida que sejfa similar 3
uma droga ji programada em sua biblioteca,

Equipamentos

Mochila de Nylon: A mochila esportiva de carga do
século XX, com grande variedade de logotipos para serem
escolhidos, Tamanho varidvel,

Saco de Dormir: Eles sio mais leves, podendo supor-
tar temperaturas de até - 73 C. Comprime-se a um pacote
de 30 x 15% 10 cm.

Cama Inflavel Auto-inflivel, eam um colcho alamente
comprimido em um pacote. Dobrada, mede 15x 5% 10 cm,

Futon: Cama dobrivel portidl com travesseire, de ori-
gom japonesa,

Mobilia de Madeira/Sintética: O que mais se pode di-
zer sobre o assunto?

Apartamentos Cubo: Madule habitdvel de 32322 m,
onde todos os mdvels e utensilios importantes estic ocul-
tos em paredes e so aparecem quando necessirios. Con-
tem uma cama,armario, um fogio pequens, um refrigeradorn,
uma TV com centro de entretenimento digital, duas cadei-
ras, uma eserivaninha montivel @ uma mesa removivel. Os
componentes e os moveis podem ser facllmente transpor-
tados. Estes cubos geralmente sio tho pequenas que se vood
estender toda a sua mobilia de urma 56 vez, ndo havera lugar
para vocé ficar.

Limpadas: Emitem luz. Hi uma infinidade de formas e
cares,

Robd de Limpeza: Um pequeno aparelho de limpeza
robético pré-programado. Geralmente, é do ramanhe de
um aspirador portitl, MNao é muito intaligente.

Sistema deAtivacioVYocal: Sio controles ativados pela
voi para luzes & outros utensilios.

Veiculos.

Segue agora alguns dos veiculos tipicos do século
XXI. Para modelos especificos veja Vefeulos, pag |80,

Lambreta: Esta & uma versio atvalizada, movida a ele-
tricidade, das antigas Riva e Vespa dos anos 30. Com uma
velocidade mdxima de B0 kmi'h, as lambretas tém & horas de
autonomia para cada servigo de abastecimento ripido (de-
maram cerca de 5 minutos em qualquer estagio de servigo
de abasrecimento).

Motocicleta: Versdes atualizadas das motocicletas pa-

drées. Ma maioria dos projetos o piloto viaja reclinado e
tem coberturas plisticas que o protege, Metade delas sio
movidas a eletricidade, com velocidade mdxima de 105 km/
h e cerca de 8 horas de autonomita para cada abastecimento
rapidaVersdes movidas CHOOM2 tém uma velocidade ma-
wima de 240 km'h e um tangue de 15 lirros:

Carro para a Cidade: Com um lugar (ou dois no aper-
ta) e trés rodas, sio comuns nas zonas das Corporagdes
Com uma velacidade mixima de 65 km/h, ¢ 4 horas de au-
tonomia para cada abastecimento ripido, Carros para a Ci-
dade ambém podem ser alugados (1.5 ed por km) em pon-
tos converientemente localizados, na malor parte das zonas
Corporativas. Voo usa seu cartio de crédito para logi-lo,
dirige aonde quer, e larga o carro no ponto mais praximo,

Pequena Subcompacto: Geralments alimentado com
metanal ou CHOOHY; estes velculos tém uma velocidade
midxima de [45 km'h, um tangue de 40 litros & guatro luga-
res com conforto relative,

Sedan Médio: Movido a metanol ou CHOOHIL, estes
veiculos tém uma velocidade mixima de 145 km/h, um @n-
que de 55 litros & quatro lugares,

Carro Esporte: Quase todos movidos o CHOOHZ
{os eletricos ndo conseguem velocidade). A velocidade ma-
xima & de 340 kmh, com tanques de 40 licros & dois lugares.

Sedan de Luxo: Movidos a metancl ou CHOOH2 es-
tes veiculos tém velocidade midxirma de |45 kmih, tanques
dea 75 litros ¢ seis lugares,

Abastecimento Rapido: Recarrega rapidamente (5
minutos) a bateria dos velculos elétricos. Disponivel na mai-
oria dos postas de servicos a 20 ed por carga.

CHOOH: Combustivel sintético meta-ifcool. Custa
cerca de |D&/3+] ed por 4 litros (o custo varia enorme-
mente de acorde com o fornecimento, demanda ¢ ativida-
des dos eco-terroristas).

Estilo de Vida

DataTerm™ : E um terminal de computador colocado
na calgada, que d4 acesso 3s notickas, ao tempo, aos mapas da
cidade,a programacio de eventos e outras informagdes Greis.
Um Data Tem™  também pode ser usado como ponto de
conexio a Rede. Os terminais sio montados em pilares de
concreto @ sio quase indestrutiveis. Em teoria.

Chip de Crédito: Um "cartio de crédito”, que vocé
utiliza ag invés de levar dinheire em uma carteira,

Ar Exatamente o que estd escrito.Mos EULA. Inglater-
ra, & dlgumas partes do Leste Europeu, 3 polufio diaria &
tio nociva que [he obriga a ir a diversos “hares de ar”’, mer-
cearias, vendedores de rua cu magquinas de vendas, para se
comprar um ar decente.

Mantimentos

Kibble: Um nutriente produzide em série que satisfaz
a maloria das necessidade de sustento, porém, se parece,
cheira e tem gosto de comida para animais de estimag3o.
Dal seu nome.

Pré-cozidos Genéricos: Uma refeicio comum, como
se vé nos jantares na TV o pacote com a refeicdo pode ser
refrigerado ou ir ao microondas dependendo do seu con-
tedido, Multos vém com suas préprias chemtabs para aque-
cimento/eongelamenta. A comida nao & inspiradora porém,
& bem melhor que Kibble,

Pré-cozidos de Qualidade: Uma boa refeicio de res-
taurante dentro de um pacote.A melhor qualidade de refei-
pdes pré-preparadas que vocé val encontrar. Na falea de coi-
sa melhor, vd a um restaurante ou cozinhe vocé mesmo (afi-
nal, quem realmente sabe cozinhar atualmente!),

Fresca:Vock 4 sabe o que ¢ Bem, pefo menos vocé 3
encontrou alguém que comeu isto.

Residéncia

Caix3o: Um passo além dos sacos de dormir na rua,
Uma acomodagic que se parece muito com o que o nome
supere; estas caixas de dormir s3o encontradas em aeropor-
tos ou pensoes pelo mundo todo, Mormalmente funcionam
com moedas por um tempa limitado; o caixio Ihe dd espago
suficiente para virar-se ou ler na cama, Q banheiro tem de
ser encontrado em outro lugar. Os modelos mais caros
podem incluir um telefone ou uma mini TV,

ARMAS BLINDAGENS EQUIPAMENTOS

“0 novo
Aerodyne BMW-
Infiniti. 7500
quilos de for¢ca
bruta.
Disponivel sob
encomenda.
Com o mais
sofisticado
sistema de
audio jamais
instalado num
AV-7. BMW-
Infiniti. Vocé
nao pode se
considerar um
Cyberpunk se
nao tiver um
destes.

— Anidncio de
Radio, 2018.
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CIBERWEAR

PONDO O
CYBER NO
PUNK

Esqueca tudo o que vocé sabia
sobre Ciborgues. Tudo.

EQUIPAN CAPITULO
CIBERWEAR

™ ?'_12.

Estamos nos anos 2000. Hoje, ser ciborgue é uma
coisa fina. Seus implantes cibernéticos sio projetados
para um estilo de vida altamente maével e aerodinimi-
co. Seja equipado com chips de dados implantados em
Seu sistema nervoso, para aumentar sua performance
no jogo de ténis, ou miniarmas bioengendradas para
protecdo pessoal, o ciborgue dos anos 2000 é o que
existe de mais avangado em termos de biotecnologia.

Ele porém, nio é necessariamente um tanque am-
bulante. A cibertecnologia pode ser mais sutil do que
isto — menos dbvia.Vocé tem de integrar seus novos
equipamentos tecnolégicos em um contexto nio
aparente. Vocé &, ao mesmo tempo, o predador e a
presa, e quanto mais rapido vocé aprender a tornar a
linha que separa as duas categorias menos definida, mais
tempo sobreviverd.

E isto & o que importa. Sobrevivéncia.

Cibermoda

E considerado “in”, ter algum tipo de alta tecnologia
implantada em alguma parte de seu corpo. Se vocé tiver
recursos para isso, provavelmente tera ao menos algu-
mas “melhorias”; alguns chips de software instalados
em seu Sistema nervoso para interconectar-se com
seu computador, lembrar-lhe de seus compromissos
didrios (por exemplo: o sempre popular chip
Daytmer™), ou ampliar seus Reflexos em ténis. Caso
vocé seja cibernetizado, provavelmente tera conectores
de interface para operar mentalmente computadores
e veiculos. Talvez seus olhos tenham ciberépticos com
fungbes de gravacio e a Gltima moda em cor de iris
(policromada este ano); ou sua audigio seja amplifica-
da, de modo que, vocé possa ouvir melhor os rumores
da Sala de Estar dos Executivos.




Se o seu trabalho envelver algum tipe de
funcio de seguranga ou combate (e a maio-
ria das profissdes no século XX! inclui ao
menos algum tipo de combate), vocé prova-
velmente terd dois ou trés softwares de com-
batE. assim como conectores interface para
armas inteligentes. Como um Solo, vocé pode
ter tido um ou mais membros substituidos
por proteses cibernéticas, permitindo que
vocé oculte uma grande variedade de ferra-
mentas e armas em seu cotrpo, além de dar-
lhe uma vantagem em velocidade e forea.

Como um Cyberpunk vocé desejara co-
locar suas mios no que hi de melhor desta
custosa e apaixonante
nova tecnologia. E cus-
tosa € a palavra exata.
Um personagem media-
namente melhorado
com digamos: um cibe-
réptico (com Sistema de
Mira e Infravermelhos),
amplificadores de Refle-
x0s, um brago supercro-
mado com uma subme-
tralhadora de calibre .25,
conectores interface e
chips para Artes Marci-
ais, Pilotagem de Giro e Armas Cutas € um
investimento de dezenas de milhares de eu-
rodolares.

E claro que, o Punk ambicioso ja conhece
pelo menos vinte e cinco maneiras (a maio-
ria delas ilegal) para reunir essa insignificante
quantidade de dinheiro.

Mas, antes que vocé comece esse proces-
so, € bom saber que existem algumas arma-
dilhas.

Ciberpsicose

Alguma coisa acontece guando vocé co-
meca a adicionar plistico e metal as pessoas.
Elas comecam a mudar.E ISTO,NAO E NADA
BOM.

MNos anos 2000, nds chamamos isto de
ciberpsicose; uma doenga mental em que o
acumulo de equipamento cibernético causa
a ruptura de uma personalidade ji instavel.
Primeiro,a vitima comega a se relacionar mais
com as maquinas do que com os humanos.
Logo, ela passa a ignorar as pessoas — pais,
amigos amantes. Comer, dormir, tudo isto vai
se tornando menos importante. Por fim, a
interacao com humanos comeca a irrita-lo,
culminando numa terrivel firia que consome
a vitima por inteiro.

Entdo, como eu adquiro a ciberpsicose?

O ciberpsicopata deve
lutar constantemente
para evitar passar o
limite e nao cometer
atos irracionais de

assassinato e destruicao.
Na maioria das vezes ele
nao consegue.

Entao, todos perdem.

Todo personagem em Cyberpunk tem um
atributo Empatia (EMP). Este atributo & uma
medida do quio bem o personagem interage
COM as outras pessoas, e & a base de pericias
como Lideranga, Percepedo, Persuasdo e Sedu-
¢ao.

Da mesma maneira, cada melhoria ciber-
netica de grande porte tem um Custo de
Humanidade correspondente, que devem
ser adicionados para se obter o Custo total
em Humanidade para todas as melhorias. Os
Custos de Humanidade vao desde MUITO
BAIXO até MUITO ALTO, e correspondem
ao efeito geral que os implantes terdo sobre
“a psique humana. Além

disto, cada opgio adici-
onada a um implante
também tem um valor
adicional em pontos.

Para cada |0

pontos de Custo de
Humanidade, o per-
sonagem perde um
poento de Empatia (va-
lores quebrados sdo
arredondados para
baixo).

Por exemplo, diga-
mos que eu adicione um nove equipamento ci-
bernético com um total de Custo de Humanida-
de igual a 36. Eu perderei 3 pontos em Empatia.

Isto pode ndo ser muito bom para vocé,
Com uma Empatia igual a 3, seu personagem
¢ algo como um“réptil” frio e sem emogdes.
Com uma Empatia igual a 2, seu personagem,
para os demais, é indiferente, amedrontador
e nitidamente desagradavel. Com uma Empa-
tia igual a |, o personagem geralmente é vio-
lento, sociopata e selvagem. Ele tem que lutar
constantemente para nio passar do Limite e
cometer atos irracionais e violentos, como
assassinato e destruigio.

Com um nivel de Empatia igual a 0 ou
menos, o personagem estd completamente
dominado pela ciberpsicose. Ele é guiado por
um odio exasperante por outros humanos ou
coisas vivas. A partir deste ponto nio existe
retorno — © mestre toma o personagem, e
passa a representi-lo como um NPC, com
todos os piores atributos de um psicopata
assassino mecanizado, também chamado de
Ciberpsicotico.

Nem todos os Ciberpsicéticos sdo agres-
sivos. Muitos exibem sintomas mais sutis,
como: mentira compulsiva, cleptomania, sa-
dismo, brutalidade, desdobramento de perso-
nalidade e mudangas de humor extremamen-
te violentas.

CIBERWEAR

| “Eles sao
tao...

| digamos...
| frageis, sabe?
Vocé apenas
estica seu

| braco e 0s
| toca, e eles...
morrem...”

— Ciberpsicotico

| Anénimo

“0 cara
I pesava uns
| 200 kg, se
vocé coniar o
peso do metal.

| Quando nos
| tomamos a
estacao do

| Mag Lev, ele ja
|  tinha matado
| quinze
pessoas. Ele

| disse que nao
1 agiientava
todas aqueles
frageis sacos

| de sangue e
| agua
| pigarreando em
volta dele...”

| — Sargento Max
Hammerman,

] Departamento de
| Policia de Night
City.
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CIBERWEAR

“0 que uma
garota tao
bonita como
vocé esta
fazendo aqui
na C-SWAT?"
“ Cacando
“cabecas de
fio” idiotas
COmo Voce,
queridinho...”

— Conversa tipica
dos arredores de
Night City.

0 Psicoesquadrao

(Psycho Squad)

A ciberpsicose é um grande problema do
século XXI. Apesar de existirem terapias

financiadas pelo estado como op¢éo, a parte
mais dificil é levar o paciente ao

consultorio do psicologo. O que vocé faz

quando um maniaco Ciber-implantado com
armadura de metal comega a matar as
pessoas aleatoriamente! Se vocé for do
Governo, organiza um esquadrao especial
de policiais profissionais com um objetivo
— cagar e capturar (ou até matar)
ciberpsicoticos assassinos.

Os ciberesquadroes sio comuns na mai-
oria dos departamentos de policia urbanos,
recebendo nomes como C-SWAT (Esqua-
drao Titico & Armas Especiais Cibernéti-
cas), PSICO-DIV, CIB-captores e MAX-TAC

(Divisdo Tatica de Forga Maxima). Eles estio
equipados com o que existe de melhor em
armaduras, aparelhos de comunicagio e ve-
iculos. A maioria carrega armas que sio no
minimo canhdes leves. Eles ndo sdo por na-

tureza pessoas muito agradaveis.

Ciber Registrados

Apesar do Uniform Criminal Justice
Code dos Estados Unidos dizer que, vocé
precisa ter cometido um crime antes de
poder ser preso, isto nio impede a pratica,
da maioria dos departamentos policiais, de
realizar prevengdes seletivas do crime

(especialmente aqueles departamentos
dirigidos por Corporagoes). O Psico-
esquadrio mantém registros de quem
comprou o qué e aonde, através de
informantes, monitores e detectores tecno-
logicos, escondidos por toda a cidade. Ele
geralmente tem uma boa idéia de qué gan-
gues estio se enchendo de megawear e quem
estd mais perto de cruzar a linha que devide
a sanidade da psicose, num futuroe préximo.
Quando um criminoso em potencial estd
chegando bem préximo, o Esquadrio o
detém e lhe oferece uma opgio. Ele pode
continuar como estd e correr o risco de
sofrer um “acidente” numa noite escura (...
nos so estamos preocupados que algum bom
cidadio possa, vocé sabe, encarregar-se ele
mesmo de,... bem,vocé sabe... gjustar sua
atitude™), ou vocé pode se registrar.

O registro & uma espécie de compro-
misso verbal; vocé concorda em ver um
ciberpsicologo, para sua supervisio e
andlise, (recuperando 2 pontos de Custo
de Humanidade por semana até que sua
EMP original tenha sida restaurada), e o
Esquadrio implanta um pequeno
transmissor em seu ciberware, permitin-
do conhecer sua localizagao geral (so p'ra
previnir). A policia ndo ira perturba-lo e o
Esquadrao nio o fuzilara, automaticamente,
com canhées de 20mm, no caso de vocé
roubar um um pacote de Smash na venda
da esquina.




Existem rumores de que alguns depar-
tamentos também implantam uma pequena
carga explosiva e um detonador por radio,
porém todos nds sabemos que jsto é con-
tra o Cédigo Penal, nio sabemos!

Além do mais, vocé nao é obrigado a se
registrar. Contudo, nés achamos que vocé
gostaria de saber. Afinal, hd muitos bons
cidadaos por ai afora...

Custo de Humanidade

Bem, como tudo isto se aplica a mim?
Simples, cada vez que vocé adiciona uma
melhoria cibernética, existe uma perda cor-
respondente de humanidade. Porém, nio
é algo simples, linear ou prazeiroso.
Pessoas diferentes reagem de formas
diferentes ao processo de robotizagido.
Assim, seu Custo de Humanidade é
baseado em uma jogada de um dado para
conseguir um valor aleatorio para cada
melhoria. Isto € importante, porque
significa que azar pode colocéd-lo além dos
limites antes que vocé se dé conta.

Muito baixo ...onianmnn | DEI2
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Lembre-se: Vocé deve manter um re-
gistro cumulativo de todos os pontos per-
didos. Estes pequenos valores comegarao
a crescer rapidamente.

Terapia

Existe uma maneira de se manter no
Limite e ainda assim estar ligado; esta
maneira é a terapia. A C-SWAT o arrasta
a forca para la, e vocé chega gritando e
agarrando-se as paredes; ai o amarram
num diva heavy metal de psiquiatra. As
sondas desativam seus cibersistemas um
por um, enquanto a redugio joga sua psique
raivosa numa danga cerebral. Al entio tem
inicio o longo e arduo processo de
desconectar seu cérebro, reconstrui-lo de
uma forma mais sociaimente aceitavel. Uma
que ndo saia por ai devorando cadiveres,
por exemplo.

Os Ciberpsicologos (Psicoredugio)
usam combinagdes de simulagao de danga
cerebral, drogas, hipnose, psicocirurgia e
terapia aversiva para reconstruir perso-
nalidades danificadas. Uma vez que todas
as partes cibernéticas forem removidas ou

desativadas o personagem recuperara dois
pontos em EMP para cada semana que com-
parega a terapia.

Por exemplo: Savage é arrastado para o
consultdrio do Dr. Risk com um Custo de Hu-
manidade total de -3. Demorard pelo menos
cinco semanas de terapia antes que Savage
recupere novamente sua EMP original de 6.

Agora vocé ja sabe. Caminhe com cuida-
do. Proteja sua mente.

Cibertecnologia

A cibertecnologia pode ser adquirida pra-
ticamente em qualquer lugar.Alguns dos pro-
cedimentos médicos sao bem simples, cirur-
gias ambulatoriais, pequenos implantes reali-
zados em clinicas instaladas em shopping cen-
ters (Bodyshoppe, Fashion/Fusion, e Parts N’ Pro-
gramms sio trés redes populares) ou em vi-
sitas rapidas a centros médicos (Docs RUS™
). E algo como furar sua orelha nos anos 80.
Vocé pode, até mesmo, ter melhorias e"atu-
alizagcdes"” adaptadas ao seu hardware pelo
custo apenas das pegas novas, permitindo que
vocé comece aos poucos e va adicionando
conforme suas possibilidades (conhecido
como planos econdmicos).

O que ndo pode ser comprado aberta-
mente € conhecido como Cibertecnologia
de Mercado Negro. Estes itens so podem ser
comprados através de contatos criminais ou
nas ruas, e instalados porTecnomédicos clan-
destinos de pre¢o estorcivo conhecidos
como Estripadoc. Esta Cibertecnologia de
Mercado Negro geralmente & perigosa, ma
instalada e cara. Porem, todos nos aqui so-
mos crescidinhos, e além disto, vocé sabe o
que fazer com um Estripadoc que faga algu-
ma‘gada enquando estiver lidando com vocé,
certo?

Codigos Ciriirgicos

Cada tipo de Ciberware tem um Cédigo
Cirdrgico. Este codigo representa o nivel mi-
nimo de cuidados médicos exigido para sua
instalagdo, o tempo necessario, o custo da
cirurgia, o dano cirtirgico recebido e a difi-
culdade do procedimento.

Nenhum (N)

Exige; Clinica em shopping center ou outra
loja de implantes.

Tempo Cirtrgico: | hora.

Dano Cirtrgico: | ponto.

Custo Cirtrgico: Incluido na instalagio.
Dificuldade: Facil (10)
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CIBERWEAR

“Isto nao vai
doer nada.”
“Bem, talvez
um pouquinho.”
Sera que vocé
pode parar de
gritar? Como
vocé guer que
eu conecte esta
coisa se vocé
fica se
retorcendo
assim? “.

— Cenas do
Savage Doc.




LISTA DE CIBERWARE

Nota: O cédigo seguido ao implante é usado para identificar a melhoria na ficha do personagem. Por exemplo:
ciberdpitcos (IM; MT, MO, MV) significariam um ciberéptico com Imagem Melhorada, Mira Telescopica, Micro-
Optica, Micro Gravador de Video.

Ciberware

Cir.

Preco | PH

+ Biomonitor

Tatuagem Leve

Cod. | Descricao

+2 para Resisténcia Torturas/Drogas

TL | Tatuagem decorativa.

Quimica de Pele

QP | Tintura que muda a cor ou o desenho da pele.

Teccabelo

* EQUIPAMENTO NEURAL
. Amplificador Sandevistan

Amplificador Olfativo

TEC Cabelo artificial emissor de luz e/ou cor .

AO | Aumenta a Atencac em +2 através dos cheiros.

Permite rastrear mediante o odor.

Adiciona +3 aos testes de Iniciativa durante 5 turnos.

PROCESSADOR BASICO.NECESSARIO PARA TODOS 0S SISTEMAS | 1000 | 1D6

Conexdo com Cibermodem

CCM | Permite uma conexio direta com um Cibermodem.

100 | |ponto

Conexio comArma Inteligente

Conexdo com DataTem™

. Chips de Reflexos

* Soquete de Chipware

IMPLANTES

Guelras

Implante Sexual Mr. Studd”
Bolso Subcutineo

« Armadura Subcutinea

Gravador Digital

CR

CAl | Apenas para operagio direta de Armas Inteligentes.

maquinas pequenas e grandes.
CDT | Permite transferir informagdes de DataTerm para memona interna.

PART | Chips dé pericias baseadas em REFAsTécnicas exigem manipulagio.

Permite que até |0 chips sejam carregados.

CIBERWARE IMPLANTADO NO CORPO.

GL | Sistema de respiragio aquatico. Funciona durante 4 horas.

BS Espaco de 5x10 em com ziper de Realskinn.

AS Armadura de tronco PB=18.

GRD | 2 horas de gravagao para qualquer fonte digital.

IS Todas as noites, durante a noite toda, E ela nunca sabera.

00| 2

100 | 2

varia | 0

200 1D6/2

400 | 3Dé6

300 | 2Dé6
200 | 2De6
1200

200




Ciberware

Cir.

Cod.

Descrigao

Preco| PH

Gravador de Video/Audio

Implante de Sonar

Analisador Quimico

AudioVox

BIOEQUIPAMENTO

i Ligamento de Musculos e Ossos

¢ Anticorpos Refor¢ados

» Manocirurgioes

CIBERARMAS

Presas Implantadas (Vampiros)

GVA

NCR

2 horas de gravagio para conexdes de video, dudio.

Sonar com alcance de 50m. Apenas para a dgua. 70% eficaz.

5m de alcance. 70 % eficaz.

Sintetizador vocal para efeitos especiais, +2 para Atuacio.

MELHORIAS BIOLOGICAS

Aumenta em +2 o Tipo Corpora%

Aumenta a regeneragio em +| ponto por dia.
Dobram o ritmo de regeneragio.
ARMAS IMPLANTADAS NO CORFPO

Arma Corporal (boca).|D6/3 de dano.

300 2

300

1500

6000 | D62

200 | 3Dé

Garras

Arma Corporal (mios) 3Dé de dano.

3D6+I

Arma Corporal (maos). 2Dé de dano.

Picador

, CIBEROPTICOS

- Imagem Melhorada

Times Square™ Marquee

Micro-Gpticos

LowLight™ (Luz Baixa)

« Infravermelho

Microvideo

Pistola de Dardo

PIC

M

TSM

MO

MODULO OCULAR BASICO (até 4 opgoes por olho).

+2 em Atencgio/Notar quando se fizer uma varredura visual.

Tela de LED em seu campo de visio para receber mensagens,

Microscopic.

Permite ver em luz ténue, em quase escuridio total.

Permite ver na mais completa escuridio .
atraveés de emissoes de calor

Grava até 20min. {ocupa o espago de 2 opgdes).

Arma de veneno (ocupa um espage de 3 opgoes). Contém | dardo.

700 3Dé&

-

===



Ciberware C. | C.l. | Descricao Preco | PH
CIBERAUDIO M | | mODULO BASICO DE AUDICAO (sem limite de opcdes). | 500 | 2D6
Conexio de Rédio N CR | Comunicacio de ridio em até 1,5 km. 0o | |
Misturador N | MIS | Impede ouvir comunicagdes sem um desmisturador. 100| 0,5
Analisador de Stress Vocal “ ASV | Detector dementiras +2 paraas pericis Interrogatdrio e Percepcio. 200 |
Espectro de Escuta Amplificado| N | EEA | Habilidade de escutar escalas supersénicas e subsonicas. 150 | 2
Detector de Radar N | DR | Emite um bip se um feixe de radar for detectado, 150 0,5
localizando a fonte (40%).
Conexao de Ridio de Seguranca| N CR | Permite comunicagdes de radio ndo interceptaveis . 2001 |
Apenas na linha de visdo.
Conexiio de Micro Gravador N | CMG | Transmite para um gravador no corpo através de plugues. 100 05
Abafador de Ruido N | AR | Compensagio automatica de ruido. 300| 0.5
- CIBERBRAGO CR| __ | BRACODEREPOSICAO PADRAO (permite até 4 opgbes). 3000 | 2D6
CIBERPERNA CR | __ | PERNADEREPOSICAO PADRAO (permite até 3 opcoes). 2000 | 2D6
- Ariete Hidraulico N | ARH | Aumenta o PDE (Poder de Dano Estrutural) do membro 200 3
para 30, 3x dano normal.
Articulagoes Reforcadas n Aumenta o PDE do membro em +5. 200

« Escudo Contra Microondas/PEM ECM

Realskinn ™ N | REAL
+ Blindagem N | BU
MAOS E PES N

Os membros ndo sio afetados por efeitos colaterais de microondas.

O membro parece real (tarefa DIFICIL) diminui o
Custo de Humanidade em |D&/2.

300

200 -

Blinda o Cibermembro com PE=20.

CONECTADOS A0S CIBERMEMBROS

200

1Dé

Mio com Estripadores N | MCE

Mio com Serra N

Mio padrio com estripadores embutidos.

Serra circular. 2D6+2 de dano, armaduras leves reduzidas.

600 | 2D6

600 | 2D6

Mio com Agarrador N | MCA

Estende uma garra autropopelida a 30 m.

350| 3




Ciberware

Mio Modular

Pé com GH.I:I"ES

Pé& Firme

Projetado para agarrar-se melhor. +2 para Escalar.

INSTALAGOES INTERNAS

Cibermodem

Espago para Armazenamento

Minivideo

Monitor de Cristal Liquido

CIBERARMAS

. Langador de Micromisseis

Langa-Chamas

Laser de Capacitor de Tiro duplo

ARMACOES LINEARES

BLINDAGEM CORPORAL

* Placafacial

Adaptador Frontal Optico

N | CMD

N | EPA

N | LTD

FACE

INSTALADOS EM CIBERMEMEBROS.

Ciberterminal embutido. As versées celulares valem 5000.
descarregado ou ser apagado.
Espaco de 5x15 cm para armazenamento. Pode ser trancado.
Pequeno video oculto (30 mim de gravagio).

Pode ser conectado a qualquer dispositivo de saida (output).

INSTALADAS EM CIBERMEMBROS.
Arma. Dispara 4 micromisseis. Cada um causa 4Dé de dano.

Arma. Dano 2D6 no primeiro trno, .
ID6/2 nos dois turnos subseqiientes

Adaptado sobre o ombro. Menor que um laser. 3Dé de dano.

EXOESQUELETOS IMPLANTADOS PARA GANHAR FORCA.

EXOARMADURAS IMPLANTADAS PARA PROTEGER O CORPO

Mascara facial protetora. PB 25.

Permite montar até 5 opgdes Opticas na face.

50

400

200

900

600

800

400

D6

D6

2D6

4Dé6

4Dé
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“Eu adorei
seus olhos!
Onde vocé os
comprou?”
“No andar de
baixo do Paris
N'Programs™.,
E claro que
eles sao da
marca
Kiroshis”.

— Conversa no
compliexo de Hew

Harbor.

Menor

Exige: Centro médico ou clinica do Estripa-
doc.

Tempo cirtirgico: 2 horas.

Dano cirdrgico: 1D6+1.

Custo cirtrgico: 500 ed.

Dificuldade: Simples (I5).

MAior

Exige: Hospital completo com centro cirdrgico.
Tempo cirdrgico: 4 horas.

Dano cirdrgico: 2D6+].

Custo cirdrgico: 1500 ed.

Dificuldade: Especializada (20).

CRitica

Exige: Hospital completo com centro cirtirgi-
co.

Tempo cirdrgico: 6 horas,

Dane cirtirgico: 3D6+1.

Custo cirtrgico: 2500 ed.

Dificuldade: Dificil {25).

Para maiores informag&es sobre o tempo
de recuperagio e cirurgias, veja a secio do
Trauma Team pagina 118,

Cibermoda

Apesar de um Ciborgue ser comumente
classificado como sendo qualquer um que te-
nha recnologia mecinica implantada em seu
corpo, esta linha diviséria é um tanto quanto
nebulosa (sua namorada & uma Ciborgue por-
que ela usa lentes de contato? Sua avd é uma
Ciborgue porque ela tem um aparelho de sur-
dez e uma articulacio artificial?). Nesta zona
nebulosa da cibertecnologia esti a cibermo-
da — pequenos equipamentos de alta tecno-
logia comuns no futuro Cyberpunk.

Biomonitor: Este é o ciberdispositivo fa-
vorito dos Solos viciados em equipamentos,
e dos Corporativos oprimidos e preocupa-
dos com sua pressio arterial. Instalado logo
abaixo da pele do antebrago, o Biomonitor
fornece constantes leituras do pulso, respira-
fao, ondas cerebrais, glicose, temperatura, e
niveis de colesterol. O mostrador é uma se-
quéncia de LEDs em formas de palavras, cada
um seguindo uma variagdo de cor que vai do
vermelho (critico) ao verde (excelente). Con-
forme varia a condigiio, a cor muda, O usud-
rio apenas arregaga as mangas, olha para a
palavra que lhe interessa no mostrador, e ve-
rifica a cor. Em termos de jogo, adiciona +2
para qualquer teste de Resisténcia s Tortu-
ras/Drogas.

Relégio Subcutidneo: O predecessor
do Biomonitor, o reldgio subcutineo é im-
plantade logo abaixo da epiderme, e usa pe-
quenos LEDs para projetar nimeros
brilhantes através da pele. Os relégios

subcutineos podem ser adaptados em
qualquer local, apesar da mio, do pulso, e
dos dedos serem os mais comuns. As versdes
avancadas podem ser reajustadas pressionan-
do-se suavemente o mostrador até que a com-
binagdo certa de nimeros apareca; as versdes
muito avancadas tém alarmes silenciosos. Use
sua imaginagiao.

Tatuagens Luminosas: Estes sio re-
mendos quimicos emissores de luz inseridos
sob a primeira camada de pele. Armazenam
luz e a emitem em cores ou padrdes.

Muta-Contacto: Sic lentes de contacto
coloridas criadas para imitar certos aspectos
de alguns ciberdpticos mais caros, Hi espe-
lhadas de todas as cores, lentes que mudam
de cor de acordo com a temperatura ou a
emocdo da pessoa, lentes de contacto com
padroes ou logotipos. Estio disponiveis em
qualquer loja de equipamento corporal da
mada. Verifique.

Quimica de Pele: Compostos quimicos
ou tinturas especiais que sdo impregnadas ou
grudadas sobre a pele. Algumas mudam a cor
da pele para um novo tom desejado. Outras
sao sensiveis & temperatura, e mudam sua cor
em seqiéncias brilhantes quando estio ague-
cidas ou resfriadas. Algumas quimicas de pele
sd0 muito caras, sensiveis 4 mudancas hormo-
nais e vocé poderia comprar uma que fizesse
com que sua pele se tornasse rajada de amare-
lo e preto, como um tigre quando vocé esti-
vesse bravo ou excitado.

Pele Sintética: Uma versio mais sofisti-
cada da tecnologia das tatuagens luminosas.
Uma pele sintética & uma camada de plistico
que muda de cor e fica grudada na parte ex-
terna da pele do personagem. A pele sintéti-
ca pode ser ajustada para apresentar cores,
padroes, emissdes de uz ou outros efeitos
especiais, usando chips de controle (custo 100
ed) que sio conectados em um soquete na
pele (geralmente sob o contorno do couro
cabeludo).

Teccabelo: As raizes deste cabelo artifi-
cial estio impregnadas com virios tipos de
compostos quimicos reativos. Alguns tipos sio
sensiveis @ temperatura e mudam de cor ou
ficam em pé dependendo do tempo. Outros
CONEEM 0§ Mmesmos pigmentos usados em ta-
tuagens luminosas, armazenando e emitindo
luz colorida em determinados padrées. Ou-
tros podem mudar sua cor de acorde com a
vontade, apenas usando-se xampus de com-
postos quimicos especiais. O teccabelo pode
ser implantado ao estilo moicano, em ondas,
cabeleiras completas, jubas, costeletas, barbas,
bigedes e outros locais menos visiveis (po-
rém muito interessantes).
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Equipamento Neural

Um dos mais importantes aspectos da ciber-
tecnologia; é invisivel a olho nu. Este tipo de me-
lhoria, conhecida eoma equipamento neural,
geralmente vem na forma de pequenos chips co-
processadores e amplificadores nervosos que au-
mentam as habilidades jA existentes,

O processador neural bisico & um "“painel de
distribuigic” implantado na parte inferior da co-
luna vertebral, usado para guiar sinais de ciberwa-
res externos para o sistema nervoso central. E o
sisteima central para qualquer tipe de interface
neural, incluindo amplificadores de reflexos, co-
nectores interface, armas, DataTem™, conecto-
res de veiculos, minicomputadores e optimizado-
res sensoriais. O processador neural tem uma
pequena segio de inspecio que permite que co-
processadores secunddrios sejam inseridos no
module do processador basico. Sendo assim, para
dar um “upgrade” no processador vocé 5o preci-
sa abrir a drea de inspecio, num ambiente esteri-
lizado, e inserir os noves coprocessadores:

Irmplantar um processador neural & muito mais
ficil do que poderiamos esperar, gragas a ciéncia
da nanotecnologia. G médulo bisico é fixado ci-
rurgicamente a coluna vertebral, onde ele libera
uma onda de unidades nanocirdrgicas. Estas ma-
quinas microscopicas comecam a tecer conexdes
por todo o sistema nervoso central, ligando os
términais nervosos ao processador neural. Este
processo leva algum tempo (1D6+7 dias) antes
que os nanocirugides tenham feito o seu trabalho
por todo o corpo e estejam feitas todas as cone-
x&es ao: processador neural,

Coprocessadores

Sio "unidades” especializadas, que podem ser
conectadas ao processador neural principal a qual-
quer hora; o processo completo demora cerca
de uma hora e pode ser feito em qualquer clinica.
Alguns, come os amplificadores de reflexos, per-
mitem que vocé melhore suas reagdes e habilida-
des perceptivas até niveis sobrehumanos; outros,
como coprocessadores de conexdo, permitem
que vocé se interconecte com computadores, ban-
cos de dados, veiculos e outras miquinas, Uma
VEZ que possua o processador neural bisico, vocé
pode conectar quantas opgdes vocé desejar,

Amplificadores de Reflexos: Sao coproces-
sadores TRC especializados, que amplificam e ace-
leram o processamento de sinais. A maior vanta-
gem de um amplificador de REF & sua habilidade
de aumentar o resultado dos testes de Iniciativa
de um personagem em combate. Existern dois ti-
pos de coprocessadores de reflexo (também co-
nhecidos como boosterware). Nota; este € o (ni-
co tipo de amplificador que pode ser usado com
o dispositiva Boostermaster descrite no livro
Solo of Fortune Vocé so pode escolher um tipo de
amplificador (e ndo pode combinar virias unidades
de um mesmo tipa),

Kerenzikov O Amplificador de Reflexos estd
ativado continuamente; o personagem sempre re-
age com uma velocidade acima do normal. Como
o Kerenzikov sempre amplifica as respostas para
acima de [0 em REF, ele tem um alto custo de
humanidade, e o usudrio deverd aprender a rea-
justar suas reacSes a um mundo que parece estar
se movendo em cimera lenta. Devido a isto, o
amplificador Kerenzikov pode ser instalado com
dois niveis de ampliagio (+1 ou +2 3 Iniciativa,
com CH de |1D6 ou 2D86).

Velociware (também conhecido como
Sandevistan): 56 se ativa quando é desejado, &li-
minando boa parte da necessidade de adaptar a
vida inteira de ura pessoa a um tempo de reacio
desumanamente ripido. O personagem precisa
primeiro subvecalizar uma palavra de comando
antes do amplificador ser ativado, ent3o aguardar
um turno antes que ele comece a operar. Ele per-
manecerd em atividade por cince wrnos comple-
tos (+3 para as jogadas de Iniciativa) antes que se
desligue. Entdo, o usuirio deve subvocalizar o co-
mando novamente, e aguardar 2 turnos antes de
recuperar seu estado de reflexos amplificados.

A maier vantagem da Sandevistan é seu baixo
Custo de Humanidade e seu melhor funcionamen-
to; uma vez que O corpo nac estd sempre “conec-

s, tado"”, pode-se exigir mais dele quanda necessa-

rio.

Amplificador Tactil: Aumenta em +2, qual-
quer teste de Atencdo envolvendo tato. O amplifi-
cador pode ser ligado e desligado de acordo com
a vontade, exigindo um turno para fazé-lo,

Editor de Dor: Este coprocessador supera
os receptores de dor do cerebro, tornando a pes-
soa insensivel perante a tortura, as privagdes ou
ao esforgo fisico. Isto ndo significa que a pessoa
nio estd sendo ferida, apenas que ela nio se da
conta disto até desmaiar (baixe os testes de Re-
sisténcia em dois niveis de dificuldade menos que
o normal).

Amplificador Olfativo: Aumenta em +2 saus
testes de Atengdo, relacionados com o olfato. Além
disto, o personagem adiciona +2 4 sua pericia Som-
bra/Rastreamento (ele pode rastrear mediante o
odor), e tem 50% de probabilidade de localizar
um aroma para comegar a rastrear (a nio ser que
o alvo tenha feito o possivel para dissimular seu
odor). A amplificador pode ser ligado e desligado
de acordo com a vontade, levando um turno para
fazé-lo.

Conectores: Coprocessadores especializa-
dos que permitem traduzir sinais de um
dispositive que vocé deseja comandar para seu
codigo neural. Existem cinco grandes tipos de co-
nectores e vocé deve ter o tipo apropriado, de
forma a poder controlar cada dispositive;

|

“Deixe-me lhe dar
uma idéia do |
quao rapido um |
amplificador de
reflexos é. Havia |
um cara na 102 |
Cibercav em
Panama City. Uma |
noite nos |
estavamos
realmente aitos |
— deve ter sido o
'Lace — e algum
idiota disparou |
um tiro. Este
cara, acredite ou
nao — conseguiu |
pegar a bala com i
as proprias maos
— uma chance |
em um milhao,
mas ele o fez.
E claro que isto |
estourou sua J
mao. Porém do
modo que ele via |
as coisas, era |
apenas uma
questao de |
comprar uma mao ,
nova, e ele vem
conseguindo gue |,
as pessoas lhe |
paguem bebidas
por causa desta |
historia, nos
igitimos dez |

anos...” |

— Morgan Blackhand
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Ciberoptico
(Com mira
telescopica
adiciona +1)

Conexio com Cibermodem: Este ¢ o pro-
cessador bisico que transforma informagSes da
Rede em imagens. Ele substitui 6s programas de
interface mais limitados da década passada, permi-
tindo que seu usudrio perceba uma variedade mais
ampla de ambientes que seus predecessores.

Conexdo comVeiculo: Permite que o usui-
rio dirija um veicule diretamente através de um
controle mental. Os ciberveiculos incluem car-
ros, AV-4, aeronaves, giroplanos ou motocicletas
que tenham seus sisternas normais de controle
substituidos por um computador, © personagem
se conecta diretamente ac computador usando
cabos e conectores interface, enviando oz coman-
dos através de seu praprio sistema nervoso, En-
tio, servomecanismos controlam o volante, os
aceleradores e os freios. Os ciberveiculos tém
reagées inumanas — é como dirigir uma extensio
de vocé mesmo. Como resultade, um veiculo ci-
berassistido conferird automaticamente +2 em
qualquer pericia de Condugdo, Pilotagem ou
Metocicleta que vocé estiver usande ne momento.
Converter um veiculo normal em um ciberveiculo
exige um custo adicional de 40% sobre seu preco
bdsico,

Conexdo com Armas Inteligentes: As ar-
mas inteligentes sio versées modificadas das ar-
mas de fogo normais, conectadas a um microcom-
putador interno, que por sua vez esti ligado a um
operador humano. Uma arma inteligente utiliza
um pequeno projetor sénico ou laser que
persegue o objetivo, escaneando-o milhares de
vezes por segundo. Uma vez que a arma esteja
apontada para alvo desejado, a conexiio com o
computador aguarda pelo seu sinal mental de
disparo (ou pelas informacdes extras que cheguem
da reticula de seu ciberéptico) e dispara a arma.
As armas inteligentes sie muito mais precisas que
a maioria das outras armas; utiliza-las, confere au-
tomaticamente ao usudrio +2 a qualquer ataque
com armas de fogo que ele esteja realizando.
Adaptar uma arma normal para uma configuracio
de arma inteligente custa o dobro do prego narmal
da arma.

Conexdo com Maquina/Tec: Permite ao
usuidrio interconectar-se com e controlar qual-
quer fabrica automédtica ou maquindrio pesado, atu-
ando a partir de um sistema de controle baseado
em conexio mental Vocé também pode controlar
pequenas médquinas ou instrumentos numa situa-
¢io externa a uma fabrica.

Conexdo com DataTerm: Este coproces-
sador permite ao usudrio ter acesso direto as
informagges armazenadas em um DataTerm,
transferindo-as para umTimes Square Marquea™ ou,
para uma tela de Cristal Liquido para sua vizualizagio
{em termas de jogo, isto permite ao personagem
ter acesso a informacio, como se o DataTerm esti-
vesse disponivel, mesmo ndo estando).

Conectores Interface: Sio o principal pro-
duto da cultura Cyberpunk. Normalmente instala-

dos nos ossos do pulse, coluna vertebral ou cri-
nio, eles se derivam nas linhas nervosas principais
& se interconectam com o processador neural,
enviando e recebendo sinais. O plugue, por si sé,
pode ser utllizado para inserir chips de informa-
¢ao e pericias relacionadas aos REF, ou como pon-
to de entrada para conexio de cabos de interface
(permitindo que vocé tenha controle direto so-
bre qualquer aparelho que tenha o “conector”
apropriado). Em termes de jogo. os conectores
interface permitem ao jogador conectarse dire-
tamente com diversos tipos de mdquinas, come
por exemplo, cibermodens e ciberveiculos,

Os conectores interface sio bem comuns; al-
gumas companhias inclusive, pagariam por sua ins-
talagao. Alguns operirios de fibricas e trabalha-
dores da construcio civil “operam” diretamente
suas maquinas. Os conectores interface sio vitais
para pessoas como: MNetrunners (que devem
possui-los para ganhar a velocidade e a habilidade
necessarias para viajar pela Rede), e Solos (que os
utilizam para operar suas armas inteligentes).

A maioria das pessoas tem seus conectores
no pulso, para facilitar seu uso. Ocasionalmente,
um cibertécnico verdadeiro ira usi-lo nas témpo-
ras (um conector de cabega), logo atris da orelha
(chamados de Frankenstein) ou na parte de tris
da cabeca (uma cabeca de marionete). Alguns os
cabrem com incrustacdes revestidas de ouro ou
prata, outros com pulseiras. Novamente, é apenas
uma questio de estilo,

Chipware

Existe uma grande variedade de dispositivos
cibernéticos dispaniveis ac homem em movimen-
to do século XXI. Porém, a base para todas estas
novas tecnologias é o chipware (também conhe-
cido por alguns como wetware): circuitos bio-plas-
ticos que permitem que o corpo humano apro-
veite os poderes dos microprocessadares de sili-
cio.

Existem dois tipos de chipware: chips de re-
flexos (PART) e chips de memoria (MRAM),
Cada chipware funciona exatamente da mesma
maneira que a pericia de mesmo nome. Para po-
der usar chips sio necessarias duas instalagdes se-
paradas;um processador neural, localizado na base
da coluna vertebral, que trasncodifica os dados de
um chip em informagao Gtil, e um conjunto de co-
nectares interface, ou soquetes para chipware,

O chip em si mesmo é uma pequena pega trans-
parente de quase 3cm de comprimento, tendo
geralmente um codigo de cor para identificacio.
Ele & inserido nos conectores interface. Leva um
turno para mudar de chip.Vocé pode “executar”
tantos programas separados de uma 56 vez quanto
for o seu atributo atual de INT.

Exemplo: Minha INT é 7. Isto significa que eu posso
ter até sete diferentes chips de programas operando
de uma sé vez, Eu poderia ter instalado chips para
Karate, Pilotagem de AV-4, Pistala, Armas de Assalto,
Repares de AVi4, Tocar Instrumento e um conhecimen-
to especifico como: cancies de rock dos anos 60. Contu-
do, eu nao poderia wtilizar nenhum outro chip até que
eu tenha removido um destes sete.




Utilizar-se de chipware é como ter perici-
as instantineas No MOmMento em gue vocé as
desejar. O problema é que o chipware & caro,
e estd limitado apenas aos niveis mais baixos
de uma pericia especifica (de +1 a +3). Para
prosseguir alem disto, vocé teria de ter um chip
especialmente projetado para um nivel superi-
or (uma tarefa nada facil). Uma pericia natural,
por outro lado, methora com o uso e este au-
menta de habilidade nio custa nada além de
tempo.

Outro problema com os chips é que dife-
rentemente das pericias naturais, vocé nio
pode melhorar simplismente aprendendo. Se
vocé tem um chip de
Karate +2 |, vocé terd
este nivel de pericia ate
marrer, nic importan-
do em quantas lutas
vocé se envolva, Vocé
tambem ndo pode com-
binar pericias naturais
com pericias por chips,
por exemplo: combinar
sua pericia por chip de
Karate +1 com o de sua
pericia Karate de +5
para obter um total de
+7. As reagdes progra-
madas de um chip sem-
pre se sobrepGem as re-
agdes naturais, deixan-
do o nivel do usuario
igual ao nivel do chip.

Os chips sdo mais Uteis quando vocé pre-
cisa saber um monte de coisas de uma sé vez
porém, sem se aprofundar. Com chips, vocé
pode ser tornar um artista marcial, um piloro,
um motorista, um perito em tiro ao alvo limi-
tados.Vocé pode saber um pouco mais do que
sabia anteriormente sobre uma variedade de
assuntos, mas, nunca sabera tanto quanto se
tivesse aberto os livros e estudado.

Chips de Reflexos (PART): Sio chips
apenas para pericias baseadas em Reflexos,
comao:disparar armas ou combate corpo a cor-
po. Estes Chips de Programas de Aumento de
Reflexas e Técnica gravam um sinal neural es-
pecifico de uma fonte, guardam em sua me-
maria, e entio usam a gravagio para ativar uma
série de reagdes musculares em outra fonte.
Teoricamente, estes chips permitiriam que até
© mais desastrado dos desastrados tivesse as
pericias de um mestre do karate, a habilidade
de atirar como Wyatt Earp, e os reflexos de
um atleta olimpico. Porém, os limites de pro-
gramacio restringem o que vocé pode apren-
der de um chip a um nivel relativamente baixo
(+1 a +3).

Além disto, um chip de Reflexo deve se

“Os chips nao sao

ruins. Porém, eles nao
sao pericias de verdade.
Vocé se dara conta disto
quando se enfrentar
pela primeira vez com
um profissional

qualificado. Vocé pode
passar pela rotina sem
problemas mas, ele sera
capaz de improvisar, Chips de Mis
quando vocé nao puder.” ey (MRAM): Sio
—Morgan Blackhand chips apenas para

adaptar ao seu padrio muscular e neural es-
pecifico, ajustando suas fun¢des para servir
a0 seu corpo e vice-versa (afinal de contas, o
mestre do karate que forneceu o modelo para
o chip poderia ter apenas um metro e seten-
ta e VOC& tem um metro e oitenta e trés). O
chip aprende como seu corpo se movimenta,
analisando suas respostas conforme vocé pra-
tica utilizando o chip. Este processo é conhe-
cido como “conectar-se”, sendo requerido an-
tes que o chip possa se tornar completamen-
te funcional.

A'"conexio"” necessita de dois dias de pra-
tica para cada nivel do chip. Isto significa, por
exemplo: se vocé se co-
nectou em um chip de
Artes Marciais +3, pre-
cisara de 6 dias de pri-
tica antes que o chip
tenha “aprendido™ o su-
ficiente sobre o seu cor-
po para se tornar com-
pletamente funcional. Se
vocé apenas praticar
dois dias, o chip funcio-
nard com um nivel +1;
pratigue por quatro dias
e ele subird para +2.

informacio, usados para
armazenar dados nio
trabalhados sobre um assunto especifico. Um
chip de meméria funciona exatamente como
uma pericia do mesmo tipo, sendo encontra-
dos do nivel +| ao +3, e aplicados a um atri-
buto igual a da pericia original (por exemplo,
Tec em AV-4 serd combinado com seu atri-
buto TEC, enquanto um chip de Idioma esta-
ria relacionado com seu atributo INT). Os
chips de MRAM nio exigem um conhecimen-
to prévio da pericia envolvida e nio reque-
rem um tempo de “conexio",

Soquete de Chipware: Um pequeno so-
quete usado apenas para a inser¢io de chipware
(veja acima). Com um soquete de chipware vocé
pode usar seus conectores interface para con-
trolar outras coisas (como armas ou veiculos),
e ainda assim ter acesso a informacdes de
MRAM e PART. Comporta 10 chips.

Implantes

Os implantes sio pequenas coisas Gteis que
voceé tem conectadas para torpar sua vida
mais facil; coisas que vocé ndo pode substi-
tuir em um Banco de Corpos, ou que vocé
ird desejar para um trabalho especifico. Nota:
Os detectores de movimento, de radiagio e
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os analisadores quimicos sio sistemas de
3607, Radares e Sonares sao sistemas de 180°

Filtros Nasais: Estes filtros aumentam
em +4 os Niveis de Vitalidade contra vene-
nos, soniferos ou outras toxinas aspiraveis.

Implante de Guelras: Este implante per-
mite a0 usudrio respirar dgua relativamente
limpa, durante quatro horas (testes de Yitali-
dade contra venenos devem ser feitos se a
dgua estiver poluida ou contiver substincias
quimicas toxicas).

Suprimento Independente de Ar: Um
pequeno orgio artificial, composto por uma
espuma esponjosa que fixa o oxigénio. Im-
plantado na parte inferior dos pulmédes, ele
permite que um personagem inativo prenda
sua respiracao por até 25 minutos, (10 min.
para um personagem ativo).

Implante Sexual Mr. Studd™ :Toda a
noite, cada noite, e ela nunca sabera. Use sua
imaginagdo e adicione +| para seus testes de
Sedugdo. Disponivel na versao Midnight Lady
para o sexo feminino.

Implante Contraceptivo: Implantado
sob a axila esquerda, ele evita a gravidez até
5 anos. Disponivel para ambos os sexos.

Bolso Subcutineo: Um bolso plastico de
5 x 10 em. escondido sob sua pele, com um
selo sensivel & pressio. Util para mensageiros.
Sua detecio exige um teste de Atencdo DIFICIL.

Intensificador de Adrenalina: Uma
glandula artificial que libera adrenalina medi-
ante uma ordem. Adiciona +| para seus REF
durante |D6+2 wwrnos, trés vezes por dia.

Armadura Subcutinea: E uma arma-
dura malha/balistica de plistico, inserida sob
a pele. Para detectar uma armadura subcu-
tinea é necessiric um teste de Atencdo DIFI-
CIL. As armaduras subcutineas cobrem ape-

nas o tronco.

Detector de Movimento: Detecta mo-
vimentos (diregio e forga) em uma drea de
20 metros quadrados com uma eficicia de
70%. Pode ser montado na palma da mio ou
calcanhar,

Gravador Digital: Esta unidade pode
gravar informacoes de microfones internas,
de um conector de gravador digital, de uma
cimera digital ou de todos os trés. A unidade
& guardada em seu préprio bolso subcuti-
neo, e pode gravar até 2 horas de informagao
em cada chip.

Gravador de Video/Audio: Esta uni-
dade usa microcassetes para armazenar in-
formagdes recebidas de seu microfone
interno, video cimera ou conexao com
gravador digital. E guardado em seu proprio
bolso subcutineo para facil acesso. Cada
cassete pode conter 2 horas de informagio.

Sensor de Radar; Unidade de radar de
|00m de alcance, implantado no ombro, com
emissor situado no cranio. O implante causa
uma protuberincia visivel na testa.

Implante de Sonar: Unidade de sonar
de 50m metros de alcance, implantado no
crinio.

Detector de Radiacdo: Com |0m de
alcance, e uma eficicia de detecgio de B0%.
Pode ser implantado em qualquer parte do
corpo, com um bip de alarme implantado so-
bre o osso mastdide.

Analisador Quimico: Esta medificacio
das vias nasais analisa odores e os decom-
pdem em seus componentes quimicos. Os re-
sultados podem ser visualizados em uma tela
de cristal liquido, num Biomonitor ou num
Times Square™ Marquee.
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Sintetizador de Voz: Este sistema permi-
te ao usudrio imitar qualquer voz ou tom
previamente gravado em seu chip de memo-
ria. O chip pode armazenar até 10 “vozes'.
Este sistema também confere ao usudrio +4
em quaiquer tentativa de Disfarce (agora vocé
realmente estd soando como a pessoa que
vocé pretende imicar).

AudioVox: Este sistema permite ao usu-
ario controlar seus
tons vocais, o volume
e a qualidade dos tons
com a precisio de um
sintetizador musical.
Efeitos especiais (re-
verberagdo, tremores,
sustenido e vozes em
coro}, ajuste de voume
e retardo programado
( para fazer um dueto
com voc@ mesmo)
tambem sao possiveis. Estes efeitos adicionam
+2 a qualquer teste de Atuacdo vocal.

Bioequipamento

Bicequipamento & qualquer elemento que
seja primordialmente de baixo impacto tec-
noldgico e projetado baseando-se mais na bi-
ologia do que na mecinica.

A maior parte das melhorias em bioequi-
pamento envolve a utilizacdo de nanatecnolo-
gio; pequenas mdquinas do tamanho de mi-
crobios, que podem realizar tarefas cirdrgi-
cas em um nivel celular. Estes “nandides” sio
injetados na drea a ser afetada junto um su-
primento das matérias primas necessarias para
que eles realizem seus trabalhos (por exem-
plo, longas cadeias de polimeros que podem
ser conectadas pelos nanoides em um tipo
de armadura subcutinea conhecida como
Pele Reforgada). Alimentados pelo calor cor-
poral e por nutrientes quimicos, estas peque-
nas maquinas realizam seu trabalho silencio-
samente, reforcando musculos e alterando a
quimica corporal.

Enxerto Muscular: Estes misculos
desenvolvidos em incubadoras, sdo unidos aos
seus proprios misculos, com fins regenerati-
vos. Com esta modificacio, vocé pode aumentar
seu atributo Tipo Corporal em até 2 pontos,
pagando |000ed por ponto. Pode ser combi-
nado com Ligamentos de Musculos e Ossos.

Ligamentos de Mdsculos e Ossos: Tam-
bém conhecido como Transformacdo Viral, esta
melhoria envolve dois tipos de nandides. O
primeiro tipo tece musculos sintéticos através
das fibras musculares naturais, ancorando-as
e fortificando-as. O segundo tipo, envolve os
o0ssos em um tecido leve de fios metilicos e
plasticos, tornado-os mais fortes e grossos.

Come resultado, vocé tem um aumento de +2
no atributo Tipo Corporal do personagem. Este
aumento é em forca e na habilidade de absorver
dano fisico. Esta melhoria é praticamente inde-
tectivel e leva cerca de duas semanas para
estabelecer-se (aumento de | ponto no Tipo
Corporal a cada semana).

Pele Reforcada: Esta melhoria usa na-
nbides para tecer as trés camadas superiores

CIEERWEAR

“Entao, eu fui a clinica para o tratamento. La, me aplicaram
uma intravenosa em meu braco e me fizeram beber um monte
de remeédios horriveis. Uma semana se passou. Eu estava
trabalhando nas docas quando uma plataforma se soltou e caiu,
aprisionando o mestre de obras. Eu andei até 1a, peguei a
plataforma e retirei-a de cima dele. Um quarto de tonelada. F....

Esta historia de nanotecnologia é assustadora!”

de pele com uma densa malha de polimeros.
O resultado & uma pele com PB=12; equiva-
lente a uma armadura corporal leve, O pro-
cesso @ relativamente discreto (€& necessirio
um teste de Atengao/Notar DIFICIL para dar-
se conta), e leva apenas duas semanas (o PB
& aumentado em & pontos a cada semana),

Anticorpos Reforgados: 530 anticorpos
feitos sob medida capazes de atacar os virus
mais poderosos. Em termos de jogo eles do-
bram a velocidade de Regeneracio.

Antitoxinas: Sio nandides desenvolvidos
para se conectarem com toxinas corporais e
com os venenos. Esta melhoria adiciona +4
para todos os teste de Vitalidade contra ve-
nenos.

Nanocirurgides: 5o maquinas microsco-
picas, adaptadas para realizarem reparos cirtr-
gicos. Alguns fecham vasos sangiiineos danifi-
cados enquanto outros reparam tecidos, carti-
lagens e ossos utilizando microbastdes de poli-
meros. Reduz & metade o tempo de Regenara-
gio normal.

Ciberarmas

MNo topo da lista do Cibermercado Negro
estio as ciberarmas: ferramentas assassinas ocul-
tas, que podem ficar enterradas sob sua pele
até o momento em que vocé deseje acabar com
alguém. As ciberarmas nio sio normalmente
encontradas no mercado aberto (a Unica ex-
cecdo sAo os arranhadores e os vampiros), e
localizi-las geralmente envolve ir até a zona
de combate mais préxima, encontrar um
Artravessador, e dar um monte de euroddla-
res para pessoas feias, nojentas e violentas,
que normalmente iriam consideri-lo como
peca de reposigio.

Obviamente, as boostergangues se sentem
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atraidas pelas ciberamas, como abelhas pelo
mel.

Arranhadores: Sio unhas implantadas, de
metal ou carbo-vidro. O fato do material ser in-
crivelmente afiado as torna tio letais come nava-
Ihas (1D6/2 de dano por mao). Os arranhadores
cortam de viés, obrigando o usudrio a fatiar trans-
versalmente e nio rasgar para dentro, A maioria
das pessoas enverniza seus arranhadores, tornan-
do-os impossiveis de serem distinguidos das unhas
normais (o verniz nio tem efeito sobre o fio do
material). Eles ndo sdo considerados ciberarmas
letais (e portanto, do mercado negro), podendo
ser comprados em qualquer clinica local.

Presas Implantadas (Vampiros): Normal-
mente feitas de carbo-vidro ou metal supercro-
mado.Vocé pode ter um conjunto completo im-
plantado (chamado Shakgrin Special, que causa | D&/
2 de dano por mordida), ou apenas os caninos
(1Dé/3 de dano). Eles sio considerados elemen-
tos “decorativos”, nio ciberware de mercado
negro, podendo ser encontrados em qualquer cli-
nica local. Os vampiros podem ser incrementa-
dos com injetores de veneno (que sio ciberware
ilegais, e portanto de mercado negro) pelo dobro
do preco normal.

Estripadores: A versio mais longa e pesada
dos arranhadores (1D6+3 de dano por mao). As
duas falanges superiores de cada dedo sdo substitu-
idas por uma bainha de plistico e metal, onde sio
alojadas garras de carbo-vidro com 7.5 cm. de
comprimento. Os estripadores podem ser esten-
didos contraindo-se a mio, como um gato prestes
a arranhar. A maioria das pessoas usa unhas falsas
sobre seus estripadores, tornando-os muito mais
dificeis de serem percebidos (uma tarefa DIFICIL).
Os estripadores sio considerades uma forma de
cibertecnologia de mercado negro,sendo assim, nio
estio disponiveis nas clinicas comuns. Eles eortam
em todas as direcdes e sio considerados armas
perfuradoras de armadura.

Garras: As liminas implantéveis mais longas
e letais que existem. As garras sdo implantadas
nas castas das mios. Quando a mao é fechada na
forma de punho cerrado, as laminas finas e trian-
gulares se estendem e travam, permanecendo es-
tendidas com 30cm. de comprimento, até que a
mio esteja relaxada. O dano é de 3Dé/mao. Trate
como uma arma perfuradora de armadura.

Soqueira de Ago: Os nés dos dedos sio re-
forgados, concedendo-lhe um valor de dano igual
ao de um soco inglés (1 D6+2), Sendo considerado
uma forma de cibertecnologia de mercado negro,
ndo estio disponiveis nas clinicas comuns,

Picador: Uma bobina de fio mono-filamento,
montado na ponta de um dedo, com uma unha
falsa de contrapeso para dar equilibrio e preci-
5d0. O fio monomolecular é capaz de cortar qua-
se qualquer material organico e a maioria dos plds-
ticos. Pode ser usado como garrote, cortador ou
chicote com ponta. E considerado uma forma de
cibertecnologia de mercado negro e portanto nio
estd disponivel nas clinicas comuns,
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Cibercobra: Esta ¢ uma versio mais simples
da cibercobra encontrada no suplemento Hardwi-
red. Esta versio, tem bem menos dispositivos es-
tando limitada a um ataque raso de | metro de
alcance, que inflige D6 de dano cada vez que
acerta.A cibercobra pode ser instalada em qual-
quer orificio corporal de 2,5¢m. ou mais, ou pode
ser instalada no ombro, utilizando-se um disposi-
tivo especial.

Ciberopticos

E a combinagio de um processador digital e
uma cmera;sao os substitutos para os olhos nor-
mais.A cibervisio é exatamente igual que a normal,
apenas melhorada.As cores s3o mais brilhantes, as
imagens sio mais definidas, E isto é s6 o comego.

Vocé deseja ver a vida como um filme em pre-
to e branco da década de 307 Sem problemas.Vi-
530 telescopica ou microscopica? Opcionais. Vi-
sdo infravermelha ou de baixa luminosidade? Pa-
drio para os Solos.

Os implantes ciberépticos podem se parecer
exatamente como ofhos normais, apesar de po-
derem apresentar uma grande variedade de co-
res da moda (dmbar, brance, bordd e violeta sio
as cores mais populares). Algumas versdes sio
transparentes, com brilhos ou luzes em seu inte-
rior: Outros, para um visual maijs “cyber”, sio su-
percromados. Alguns podem mudar a coloragio
do olho, de acordo com a vontade, ou para com-
binarem com as roupas ou ambiente. H4 alguns
inclusive, com pequenos logotipos desenhados ao
redor da iris. Os implantes ciberépticos com ¢i-
meras ou armas, geralmente sdo carregados pela
frente, abrinde-se a iris quando a parte frontal
do olho estiver abaixada.

Mudanca de Cor: Estes ciberépticos podem
mudar a cor ou o padrio da iris, de acordo com a
vontade. Uma mudanga completa de cor leva cerca
de um minuto, Também estio disponiveis versdes
espelhadas, transparentes, brilhantes ou iluminadas.

Infravermelho: Permite que o usudrio veja
num escuro quase total, usando emissdes de ca-
lor para a recepcio das imagens.

Times Square™ Marquee: Led vermelho,
que se move, no limite superior do campo de
visdo. Conectado a um chip de leitura ou a um
conector de radio,

Mira Telescopica: Este dispositivo projeta
uma alga de mira no eampo de visio de acordo
com a vontade. A mira realizard leituras como:
distincia de objetos especificos, sua velocidade
de movimento, seu peso aproximado, sua orien-
tagao e tamanho, e também fornece virios tipos
de reticula para o alinhamento da arma. Quando
conectada com uma arma inteligente, o sistema
confrontard os sensores de pontaria da arma com
o que vacé estd olhando; e entdo enviard um “si-
nal” quando o alvo estiver na mira. Em termos de
jogo, esta opgic permite que vocé adicione +|
somente aos ataques com Armas Intefigentes.

Protecio Anti-Ofuscante: Protecio automi-
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tica para compensar a |uz solar brusca, brilhos,
etc. Neutraliza os efeitos das luzes estrobosca-
picas, limpadas de flash e farois brilhantes. Vocé
nunca mais precisara usar dculos escuros!

Low-Light ™ (Luz Baixa): Permite que
o usudrio veja claramente em condicdes de
fraca iluminag¢do, até mesmo com um luar
muito frace ou postes de luz distantes.

Imagem Melhorada: Gracas a capacidade
de alta-resolucio grifica, permite que se melho-
re e refine as imagens recebidas. Quando ativa-
do aumenta a Atengdo em +2, permitindo ac usu-
ario captar pistas visuais com grandes detalhes.

Sensor Termografico: Permite ao usu-
irio ver os padrées de calor de objetos e
pessoas. As coisas mais frias se mostram numa
graduagio que vai do azul escuro ag azul
claro; as quentes se mos-
tram vermelhas ou laran-
jas e as mais quentes ain-
da se mostram amarelas
ou brancas. Pode ser
usado para distinguir di-
ferentes fontes de calor ou,
para detectar a presenga
de implantes cibernéticos
(que sdo sempre mais fri-
os do que as temperatu-
ras corporais normais).
Pode também determinar
o tempo de funcionamen-
to de uma certa maquina através de uma
medida de seu gradiente de temperatura.

Pistola de Dardo: Pistola com um dar-
do. Com um alcance de Im e +2 de Precisdio.
Os dardos envenenados penetrario automa-
ticamente em armaduras com PB= 6, 50% de
chance em armaduras com PB=8, (apenas em
armaduras maledveis). Ocupa 3 espagos.

Hicrn-lf)ptico: Este é o equivalente ao
microscopio de laboratério, permitindo que
© usudrio veja imagens microscopicas, como
impressoes digitais, arranhados em fechadu-
ras, etc.

Teleépticos: E o equivalente a um telesco-
pio que aumenta 20 vezes, permitindo que o
usudrio veja com perfeicio objetos a distincia.

Ultravioleta: Este sistema permite ao usu-
drio perceber imagens irradiadas por luz ul-
travioleta, ou detectar pés fluorescentes ou
agentes rastreadores, ou usar lanternas ulera-
violetas (ndo detectiveis ao alhe humano) para
iluminagao.

Microvideo: Esta cimera grava o que
vocé vé em uma fita de video interna (20min).
Esta gravacio também pode ser transmitida
‘através de conectores interface para uma fon-
te externa. Ocupa 2 espagos.

Camera Digital: Esta cimera ocular ocu-
pa dois espagos de opgdes. Até 20 imagens
podem ser gravadas no chip digital internoc e
transmitidas através de cabos de interface

A pior parte do
ciberaudio @ quando
vocé escuta algo que
realmente desejava
nao ter ouvido. Eu

costumava ser muito
menos cinico antes de
possuir meu Kiroshis.
— Kestral

para um gravador externo ou interno, ou para
uma tela de cristal liguido interna. Conforme
novas fotos vio sendo tiradas, as anteriores
vio sendo apagadas.

Ciberaudio

Os sistemas de ciberdudio sio ligados aos
nervos auditivos e centros da fala do cére-
bro. Esta melhoria afeta ambos os ouvidos, e
também inclui um microfone para subvocali-
zagdo no osso mastoide. Nio ha mudancas
visiveis no ouvido externc, embora alguns
cyberpunks os substituam por um par de mi-
crofones mecanicos para causar impressio,

Conexdo de Radio: Um transceptor de
riadio microminiaturizado,
geralmente montado na
base do crinio e que utiliza
uma obturacio dental como
antena. E ativado quando
vocé pressiona seus dentes
com forga. Para falar, vocé
deve apenas subvocalizar
(murmurando entre os den-
tes). A recepcio pode se dar
de dois modos: 1) O recep-
tor vibra diretamente scbre
© osso mastoide, produzin-
do uma voz suave na nuca
ou, 2) Conectada a uma tela ciberéptica, as
mensagens recebidas sio mostradas no can-
to superior de seu campo de visio, com letras
vermelhas. Em termos de jogo, ter um im-
plante de ridio permite que vocé converse
com qualquer receptor dentro da mesma fre-
quéncia a até 1,5 km de distincia. O que tam-
bém significa que, ocasionalmente, vocé pos-
sa captar mensagens de outras pessoas.

Dispositivo Telefénico: Um dispositivo de
rddio modificado. Este comunicador estd co-
nectado diretamente ao seu telefone celular pes-
soal. Na pratica, permite que vocé faga tudo o
que o transceptor de radio faz, porém o seu
telefone deve estar a no maximo 3 metros de
vocé, e este ji deve estar ligado e com o niimero
discado. Os dispositivos de dudio sio utilizados
com freqiiéncia pelos Corporativos ocupados
que desejam responder chamadas, inclusive
durante uma reunifio. Uma das maiores
vantagens do dispositivo de dudio ¢ seu alcance
— pode ser utilizado em qualquer lugar que
vocé leve seu telefone. Até mesmo na Lua!

Misturador CME: Este implante adicio-
na a seu dispositivo de radio ou dudio um
misturador. Em termes de jogo, ele faz com
gue suas comunicagdes feitas através de um
dispositivo de ridio ou dudio tornem-se pri-
vadas, a ndo ser que, o interceptor tenha uma
unidade desmisturadora e muito tempo dis-
ponivel.

CIBERWEAR

| “Eu posso |
| ver por '
[ milhas e |
' milhas e
| milhas e |
| milhas e

milhas...” |

| The Who |

. “ Escute-
| me... Veja-

me... Toque-

| MEH. Mat'e" |
me..':ﬂ' |

| — Sarah O'Cannar, |
' Tributo a |
Tommy, 20189. |
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CIBERWEAR

|
“Uma coisa é

vocé poder
farejar o medo |
na pele de seu |

oponente.
Porém é outra |
completamente |
diferente poder |
receber uma
leitura digital '
em quatro |
cores de seu |
terror, assim
como uma
gravacao de |
especitro |
completo de
suas mentiras e '
evasoes |
enquanio ele |
tenta :
desasperadamernts '
salvar sua |
propria vida...” ]

— Morgan |
Blackhand |

“No futuro |

nao existe 1
lugar para vocé
se esconder de [
vocé mesmo...” |

|
— Lyle McClelian,
Canal 54. |
|
|

Detector de Grampos: Este mini-receptor
foi desenvalvido para captar sinais transmitidos
por todos os tipos de grampos ou transmissores
ocultos (“bugs"). Quando o bug estd ativo, suas
transmissoes emitem um pequena bip em sua nuca,
ficando mais alto; conforme vocé se aproxima do
bug. Em termos de jogo, ele Ihe di 6 chances em
10 {jogue |D10) de detectar qualquer buga 3m de
distancia. Uma opgao normal para Atravessado-
res, Corporativos e Solos.

Wearman™ : Uma variante do dispositivo de
radio, o Wearman instala um par de pequenos
aito-falantes de vibragio em seus ossos mastdi-
des, transformando seu cranie num sistema de
audio com a qualidade de um estidio. Um pe-
guene adaptador de chip, instalado em seu ldbu-
lo da orelha, permite que vocé acople uma vari-
edade de chips musicais, todos confeccionados
para se parecerem com brincos, Ou, vocé pode
conectd-los diretamente em seus conectores in-
terface. Cada chip contém cerca de | 00 cancoes.
A selecao musical pode ser feita pressicnando-
se a orelha, uma vez por selecio. Quando o chip
& removido, o Wearman se desliga. O favorita
dos adolescentes.

Audicio Amplificada: Este sistema melho-
ra a audicdo e a sua capacidade de reconhecer
sons,adicionando +| para qualquer teste de Aten-
¢iio relacionado com sons.

Analisador de Stress Vocal: Este sistema
atua como um detector de mentiras, detectan-
do mindsculas mudangas nos padrdes e tons vo-
cais, comparando-03 com um conjunto de para-
metras pré-gravados. Vocé deve primeiro utili-
zar o analisader numa determinada pessoa quan-
do ela estiver em uma situacio relaxada ou, quan-
do estiver falando a verdade. Todas as provas
subseqientes irio lhe conceder +2 nos seus tes-
tes de Percepcdo ou Interrogatdrio com aguela de-
terminada pessoa,

Editor de Som: Este sistema permite ao
usudrio suprimir ruidos que possam distrai-lo ou
que lhe impecam de se concentrar em um som
especifico. A ativagio deste sistema adiciona +2
para qualquer teste de Atengdo relacionado com
sons. O Editor de Sam pode ser utilizado em
conjunto com a Audicio Amplificada ou Espec-
tro de Escuta Amplificado,

Espectro de EscutaAmplificado: Este sub-
sistema permite que O usudrio escute sons nos
niveis supersénicos e subsénicos.

Detector de Radar: Este sistema produz
um bip alto toda vez que um feixe de radar é
encontrado, Ele também tem 40% de chance de
triangular a fonte do radar; quando a direcio do
feixe & determinada, o bip se transforma num tom
claro.

Tracador: Esta opgao permite que o perso-
nagem siga um tom emitido por uma fonte ex-
terna. Seu alcance é de | km. O tom aumenta de
volume conforme o usuario se aproxima de seu
alvo. O Tracador vem com dois emissores com a

forma e amanho aproximados a um alfinete; Cada
emissor extra custa 25ed.

Conexio de Radio de Feixe Colimado:
Esta opgio permite a comunicagio de ridio de
feixe colimado,até um alcance de |,5km, enquan-
to ambos os lados estejam na linha de visio um
do outro, e nio estejam sendo bloqueados por
nenhum objeto mais grosso do que 30 cm.

Explorador de Radio de Banda Larga:
Esta opgio escaneia automaticamente todas as
faixas de comunicagio da policia, dos bombeires,
das ambulineias, e doTraumaTeam. O usudrio pode
ajustar o seu explorader para cobrir uma faixa
especifica, enviando todas as mensagem que rece-
ber para seu proprio conector de ridio interno
ou para uma Times Square Marquee.

Conexio de Micro-Gravacio: Transmite
qualquer coisa ouvida pelo usudrio para um gra-
vador de sons interno ou externo (por meio de
conectores interface).

Conexio de Gravagio Digital: Esta op-
¢io, permite que tudo o que for ouvido pelo usu-
irio seja gravado num microchip interno (2 ho-
ras). As gravacoes podem ser enviadas para um
gravador interno ou, via conectores interface,
para urn gravador externo.

Abafador de Ruido: Este sistema compen-
53, autematicamente, ruidos estridentes, como
os produzidos por ataques com bombas de ator-
deamento ou armas sénicas. Os personagens com
esta opgic podem ignorar todos os efeitos des-
[as armas.

Cibermembros

Quando o homem das ruas pensa num ci-
borgue, pensa em membros artificias: conseru-
coes brilhantes e reluzentes de metal, fios e cir-
cuitos de microchips.Apesar de bragos, pernas e
orgios de verdade poderem ser facilmente ge-
rados em bio-tanques ou substituidos em Ban-
cos de Corpos, por um custo muito menaor, os
membros artificiais continuam sendo um capri-
cho muito popular no futuro de Cyberpunk. Eles
sio cromados, aerografado e incrustados de joi-
as, ou até mesmo esculpidos na busca da verda-
deira estética Cyberpunk.

Sob todas as modas desenvolvidas, o ciber-
membro padrio é uma estrutura de aluminio e
aco, com fibras musculares de plastico que con-
trolam os movimentos.As articulagbes sao de aco
inoxidivel. Os cibermembros sio conectados
numa interface de ligagio nervosa especial, mon-
tada sobre a carne que estd por cima do membro,
enquanto que, a unidade principal € acoplada a um
anel de metal e plastico, que estd ac redor da
parte da carne do membro. Esta ligacio geralmen-
te & colocada no biceps superior/fémur ou no
cotovelofjoelho; contudo, os bracos também
podem ser conectados a um ombro artificial (veja
adiante), e ancorados a uma ligagdo externa de
braco.
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Mitos e Habilidades dos

Cibermembros

O mito popular sobre os cibermembros & que
eles permitem que seus donos realizem todos os
tipos de feitos superheroicos.Até certo ponto, isto
& verdade. Os cibermembros podem ser projeta-
dos para ter velocidade e for¢a amplificadas, urili-
zando fibras musculares sintéticas e chips de sili-
cio. O que vocé ndo encontrard por al, sio pesso-
as correndo a 300km/h, entortando barras deaco
com as mios ou arremessando Volkswagens. Por
que voce nio pode sair por aj levantando carros e
derrubande muros como os ciborgues dos qua-
drinhos? Simples fisiclogia. © membro substitui-
do deve ser capaz de operar em conjunto com as
putras partes do corpo, Mesmo se, seu braco for
10 vezes mais forte do que o anterior, os miscy-
los das costas e do ombro nic sio — eles se
romperiam muite antes de que os musculos arti-
ficiais conseguissem realizar tais proezas. Porém,
dentro de certos limites, uma pessoa Ciberequi-
pada pode realizar alguns rrugues bem impressio-
nantes:

Esmagamento: Um brago cibernético usa
fibras musculares sintéticas ao invés de carne e
osso. Elas niio se cansam, e ndo sentem dor. Elas
também sic muito mais fortes do que os tecidos
musculares normais. Iste concede ao ciberbraco
um poder de agarramento muito grande, Todos
os cibermembros podem esmagar ¢com facilidade
metais leves, madeira e plasticos, Eles podem con-
verter plisticos e vidro em poeira (apesar de nio
poderem converter pedagos de carvio em dia-
mantes!). Em combate, qualquer agarramento pro-
duzido por um ciberbrago causa 2D6 de dane.

Dor: Os ciberbragos nunca se cansam, permi-
tindo que o usudrio se pendure em locais altos
durante tempo indefinide. Vocé pode desligar os
Sensores titeis apenas com um comutador men-
tal, eliminando a dor e permitindo que vocé reali-
ze feitos como: pegar algo em brasas, enfiar o bra-
¢o em tangues de nitrogénio liquide ou mesma,
colocar a mio no fogo. Um ferimento de tiro em
um cibermembro ndo tem efeitos dolorosos; vocé
nao tem que fazer um teste de vitalidade contra
Atordoamento e Choque.

Dano: Os cibermembros podem receber (e
distribuir) uma grande quantidade de dano, tanto
que eles s3o tratados como maguindrios para pro-
positos de combate. Todos os cibermembros po-
dem receber até 20 pontos de dano estrutural
antes de se tornarem intteis, e até 30 pontos de
dano estrutural antes de serem destruidos. Um
soco de um ciberbraco causa | D¢ de dano em seu
alvo; um mure, um carro, a cabeca de alguém, nic
imporea. Um chute de uma ciberperna causa 2D6
de dano.

Saltar: As ciberpernas empregam pistoes e
microservomecanismos poderosos, apoiados por
camadas de musculos sintéricos. Com um par de-
las, vocé pode saltar tremendas distincias. Perso-
nagens gue possuam um par de ciberpernas po-
dem saltar 6 metros para frente, ou fazer uma
corrida e saltar até 8 metros.

Opcoes

Sdo variagdes que podem ser feitas a um ci-
bermembro para melhorar sua forca, capacidade
de dano, ou flexibilidade. Além destas melhorias,
pode-se instalar ombros artificiais na altura da cin-
tura para fornecer um par de bragos extras. Um
cibermembro pode comportar até 4 opgdes ou
implemantagdes. Uma mido ou um pé é considera-
do uma opgio (Os cibermembros vém, automati-
camente, com modules bisicos de pé).

Dispositivo de Mudanga Rapida: Permice que
0 usudrio troque de cibermembros sem utilizar
ferramentas, O membro & montado come uma bai-
eneta, e pode ser removido apertando-se um pe-
quena detentor no polegar e desenroscando-o para
aesquerda. Dispositivos de Mudanga Rapida também
podem ser usados nas articulagdes do pulso ou do
tornozelo permitindo que uma grande variedade
de pés e maos seja usada. Para calcular o PH (Perda
de Humanidade), tire a média dos CH (Custos de
Humanidade) de rodas as opcdes que vocé estiver
usando com o dispesitivo e a duplique.

Ariete Hidraulico: Muito comum ciberware
sovietico. Os Arietes sio mais pesados & volumo-
sos que as fibras sintéticas (o membro nio passa-
rd por uma inspecao como sendo real,nio impor
tando o quio bem coberto com Realskinn™  ele
esteja), porém, ele pode receber mais dano (30
PDE para desativi-lo, 40 para destrui-lo). A forca
do membro também aumenta (3x dano normal
para esmagar, socar, ou chutar}.

*PDE=Pader de Dano Estrutural

Fibras Densas: Proporcionam mais forca aos
membros (2x dano normal) e durabilidade (+5
PDE). Os saltos sio aumentados em 50%,

Articulacdes Reforcadas: Estas sio feitas de
ago titnio ao inves de aco inoxiddvel, adicionando
ao cibermembreo (+5 PDE).

Ombros Artificiais: ArticulagSes que podem
ser montadas sob uma armagio situada nas cos-
tas.Permite que até dois bragos extras sejam mon-
tados na altura da cintura. A unidade tem 25 PDE.

Escudo Contra Microondas & PEM: Pro-
tege seu cibermembro de ataques com microon-
das ou impulsos eletromagneticos. O escudo pode
ser colocade em qualquer tipo de cibermembro,
nao importando a cobertura que esteja utilizan-
do; se estiver colocado em seu interior, ocupa um
espago no membro.

Cobertura Plastica: Mesmo que a maioria dos
cibermembros venha descoberto ou despido, ele
pode ser recoberto de muitas formas, © método
mais barato & a Cobertura Plistica, que vem em uma
grande variedade de cores, aerografias; holografias
ou transparente com luzes internas, Uma cobertura
plastica também pode ser cromada {uma opgio
muito popular), ou pintada com uma tinta metélica
nos tons dourado, prateado, azulado, esverdeado
ou avermelhado. A opgio mais cara @ a Realskinn ™,
um plastico flexivel que se parece muito com pele
de verdade, com foliculos, pélos, pequenos cicatrizes
e imperfeicdes. Tem 75% de probabilidade de passar
come sendo um membre de “carne” inclusive nas
inspegdes mais minuciosas.

“Entao eu |
chutei o teto |

e pulei no |
espaco entre
as telhas. |
Droga. Minha |
ciberperna |
direiia |
atravessou o
concreto !
barato gquando |
eu atingi o |
outro lado. Eu
estiquei meu
braco e J
agarrei um |. |
cano grande |
para evitar a |
queda, e
minha I
cibermao o |
amassou |
como se ele |
fosse um
biscoito de !
metal... |
Realmente |
nao era minha
noite...” |

— Ripperjack ]
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“Duas maos
opcionais,
incluindo o
modelo com
ferramentas.
Cibermodem
instalado no
biceps, com
uma 9mm
retratil. O
bracgo direito
do cara parece
um maldito
canivete
suigo...”

|
|
I
|
I
|
|
|
|
I

Ao invés de uma cobertura o cibermem-
bro pode ser reforgado com Kevlar ou plasti-
cos balisticos. Esta armadura reforgada pro-
tege o membro com um PB= 20, Contudo,
vocé ndo pode cobrir ou cromar um mem-
bro blindado.

Maos e Pés

O cibermembro bésico vem sem mios ou
pés conectados; eles devem ser comprados se-
paradamente, permitindo que o usudrio ajuste
o membro 3s suas necessidades especificas. Es-
tas partes podem ser trocadas, desprendendo-
se uma série de cavilhas, e conectando um novo
pé ou mio (demorando cerca de 4 twrnos).
Mas vocé nio pode colocar as mios no lugar
dos pés e vice-versa.

Mao Padrio: Parece com uma mao nor-
mal, com um polegar e quatro dedos.A mio é
supercromada, coberta ou blindada come par-
te do brago.

Mao com Garras: E uma mio normal,
com a opgdo de garras implantadas na parte
superior e na regido do pulso.

M3o com Martelo: Estas mios sio feitas
de titinio refor¢ado, possuindo um poderoso
propulsor explosivo que atua como um mar-
telo. Se vocé der um soco, o dispositivo de
explosdo & ativado, propelindo o projétil su-
perior com incrivel velocidade e poténcia
(1D10 de dano). Um orificio no topo ejeta o
projétil e abre-se para receber um nove (re-
posigdes custam 3ed).

Mo com Serra: Esta mio pode ser pu-
xada para tras, revelando uma peguena serra
com mono-fios que giram em torno de um
medo de titdnio. Sua alta velocidade permite
que ela corte a maioria dos materiais como
se eles fossem manteiga. Causam um dano de
2D6+2; as armaduras maleaveis reduzem-se
em 2 pontos/dano.

M3ao com Ferramentas: Os quatro de-
dos desta mio ccultam pequenas microfer-
ramentas: |) chave de fenda com cabecas in-
tercambidveis; 2) chave inglesa ajustiavel; 3)
ferro de solda alimentado a bateria; 4) chave
de caixa ajustivel. A parte inferior da palma
da mio é reforgada, de forma a ser usada
como um pequenc martelo.

Mdo com Agarrador: Os dedos desta
mdo podemn se estender para trds para criar
um arpéu de cinco dedos. Uma pequena bo-
bina no pulso contém 30 metros de uma li-
nha fina, superforte, capaz de suportar até 90
kg.

Extensor de M3o: Esta mio pode ser
estendida de uma base telescépica no pulso
a até | metro. Pode suportar 90 kg.

M3o com Pregos: Esta mido contém um

prego de titinio endurecido que se projeta
desde o pulso através da parte inferior da
palma da mao. Pode ser envenenado e & mui-
to Util para a escalada. Causa 1Dé+3 de dano
PA.

Mio Modular: Esta unidade contém: 1)
injetor de drogas; 2) | metro de fio para ser
usada como garrote, estendendo-se da ponta
do dedo; 3) uma lamina monomolecular de
2.5cm, para cortes; 4) uma gazua. Alem disto,
existe um espaco de 5x5cm na palma, para
guardar coisas.

Pé com Garras: Os dedos deste pé es-
tendem [iminas similares aos arranhadores,
que causam |D6 de dano. Considere como
uma arma de fio para dano PA.

Pé com Ferramentas: Os dedos deste
pe possuem: |) chave de fenda com cabecgas
intercabidveis; 2) chave inglesa ajustavel; 3) fer-
ro de solda alimentado por bateria; 4) chave
de caixa ajustavel; 5) serra de fio.

Pé com MNadadeiras: Pequenas nadadei-
ras se estendem de cada lado do seu pg, assim
como entre os dedos. Dobra sua velocidade
de natagao, e adiciona +3 A pericia Natagdo.

Pé Firme: Os dedos deste pé podem se
estender e se enrolar ao redor de uma barra
de 5cm. As solas sdo cobertas com um mate-
rial emborrachade, para aumentar a aderén-
cia. Adiciona +2 a pericia Escalar.

Pé com Salto em Ponta: Um salto de
I 5¢m se projeta da sola deste pe, permitinde
que o usuario execute chutes laterais mortais
(o dano é de 2D6 PA). Pode ser usado para
ancoragem ou escalada.

Instalacoes Internas

Estas sio opgoes que sio construidas den-
tro do cibermembro para uma fungio especi-
fica. Como a maioria das ciberarmas, elas sio
projetadas para terem uma capacidade midxi-
ma de ocultamento, tenda 60% de chance de
ndo serem percebidas numa inspecio casual,
se cobertas com Realskinn™ ou com uma
cobertura convenientemente realista.

Cibermodem: Esta opgio permite que o
usudrio carregue, por todo o tempo, um pe-
quenc (e extremamente caro) cibermodem. O
modem deve estar conectade a um DataTerm,
computador ou outro tipo de linha de teleco-
municagdo, de forma que possa funcionar. Ele
& alimentado por uma bateria interna recarre-
gavel (até 3 horas; tempo de recarga | hora),
ou através de um cabo externo. Os chips de
programa sido trocados através de uma porta
de acesso situada no membro. O cibermodem
€ conectado diretamente no sistema nervoso
atraveés de seus proprios cabos internos, e nao
requer conectores interface externos,




Cibermodem Celular: Esta verio mui-
to, muito cara de um cibermodem permite
que um Netrunner se conecte diretamente
com a Rede, sem uma conexdo direta de te-
lecomunicagbes. Um “CibCel” so pode ser
usado em cidades grandes (acima de 100.000
habitantes) onde exista uma rede celular. Se
usado em um veiculo em movimento, existe
25% de chance em cada turno de que a co-
nexao seja rompida e precise ser restabele-
cida no turno seguinte.

Gravador Digital: Esta unidade pode
gravar informagdes de microfones internos,
conectores de gravador digital, cdmeras digi-
tais, ou todos os trés,

Gravador de Audio/Video: Esta unida-
de usa microcassetes para armazenar infor-
magoes provenientes de seu microfone in-
terno, de uma camera de video ou de um
conector de gravador digital.

Espago para Armazenamento: Um
espagco de 5x5x15 em com uma tranca, para
guardar coisas.

Minicimera: Pequena cimera digital re-
tratil que sai de uma adaptagio no antebra-
¢o. Um chip interno armazena 20 imagens e
pode ser facilmente mudado.

Minivideo:Uma cimera retritil com mi-
nicassetes que pode armazenar até 4 horas
de imagens gravadas.

Coldre Oculto: Apenas para as pernas.
E um espaco para armazenamento, oculto,
com capacidade para uma pistola e um pente
de munigio extra. O tamanho da perna (ba-
seada noTipo Corporal) limita o tamanho da
arma que pode ser guardada.

Muite fraco ou Fraco ........... Pistola Leve
Médio ou Forte.................... Pistola Média
Muito Forte .......c..cor........ Pistola Pesada
Muito Forte ............. Espingarda dobrével

(2 tiros, metade do alcance).

Monitor de Cristal Liquido: E uma tela
de TV de 5x10cm, que pode mostrar imagens
graficas coloridas; usualmente coberta com uma
tela de protegio transparente.As imagens po-
dem ser reproduzidas de gravagbes digitais,
minivideos, minicimeras, e ciberépticos. Um
cabo pode ser estendido de uma porta AUX e
ligado em qualquer conector interface padrio,
para transferir imagens de um ciberdptico ou
gravador de outra pessoa,

Tecscanner: Este dispositive pode ser
ligado aos sistemas de diagndstico da maioria
dos veiculos, eletrodomésticos e eletrénicos
pessoais, para determinar possiveis proble-

mas, e solucionar avarias. Confiabilidade de
60%. Num teste em que vocé obtiver suces-
s0,a dificuldade de reparo sera reduzida em -
3 (vocé sabe o que estid errado e somente
tem gue consertar),

Ciberarmas

Uma das vantagens dos cibermembros é
sua habilidade de poder montar armas em sua
estrutura.A maioria das ciberarmas deste tipo
foi desenvolvida para furtividade e ocultamen-
to,ao inves de oferecer grande poder de fogo,
e tem 60% de chance de nio serem detecta-
das se cobertas com Realskinn™ ou outra
cobertura apropriada. Podem ser:

Arma Retratil: Esta € a arma curta au-
tomatica normalmente escondida em um ci-
berbrago.A arma se projeta para fora de sua
posigio mediante um mecanismo ejetor que
fica coberto quando nio estd sendo usado.
Devido a este fato, vocé tem sempre que se
lembrar de descobrir seu brago quando esti-
ver usando uma arma retritil. Os pentes sio
inseridos ao lado do mecanismo. Estas armas
sio projetadas para usarem somente muni-
gio sem cartucho. O tamanho do ciberbraco
(baseado no Tipo Corporal) limita o tama-
nho da arma que pode ser instalada (similar
ao coldre oculto). Nota: vocé pode escolher
qualquer pistola do tamanho correto listada
na secao de armas. Uma SM Leve equivale a
uma Pistola Média e uma SM Média equivale
a uma Pistola Pesada (em termos de tama-
nho).

Langa-Chamas: Produz um pequeno jato
de chamas de alta pressaio com um alcance
de | metro, e 4 dispares. Causa um dano de
2D6 no primeiro turno, e 1D6/2 para o se-
gundo e posteriores.As armaduras maledveis
sdo reduzidas em 2 niveis por ataque.

CIBERWEAR

Tamanho de
armas retrateis.

Muito Fraco a Fraco
Pistolas Leves apenas,

Medio a Forte

Pistolas Medias ou SM leves.
Muito Forte

Pistolas Pesadas e muito pesadas,
SM média ou espingarda com cano
serrado embutida (2 dros/ : de
alcance).
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Lancador de Micromisseis: Este lan-
gador contém quatro misseis em miniatura
(com peontas explosivas, rastreador de calor
e aeroplanos de manobra). Como uma arma
retratil, o Langador de Micromisseis fica re-
colhide no membro e sai quando & necessa-
rio, disparando dois misseis por turno. O missil
& auto-guiado (+2 de Precisio) e pode seguir

um alve no caso de uma mudanca de direcio

de 90° tendo a habilidade de dobrar esqui-
nas (3 chances em |0 de perder o alvo). As
recargas custam 50ed cada. O dano é de 406
por missil, e seu alcance & de 200m.

Lanca-Morteiro: Este langador & um su-
porte madificado de um langa-morteiros, in-
serido num compartimento retritil. Uma gra-
nada (vecé pode usar qualquer tipo padrio)
fica armazenada no lancador; as recargas sdo
realizadas a medida que se lancem as anterio-
res. Mota: Um espaco de armazenamento co-
mum pode abrigar duas granadas.

Adaptador paraArma e Conexdo:Este
& um adaptador para servigos pesados, monta-
do na parte inferior de um ciberbrago, na par-
te lateral de uma ciberperna ou em cima de
um ombro.Vocé pode conectar externamente
versdes das armas padrdes, conectando seus
cabos de controle na base do adaptador.Vocé
nio pode usar blindagem ou roupas no mem-
bro em que o adaptador estd instalado. Pode-
se montar:

Langa-Morteiro

Lancador de Micromissel

Pistola Automitica adaptada externamen-
te (baseada no Tipa Corporal)

Laser de Capacitor deTiro Duplo:Este
microlaser foi projetado para produzir um pul-
so muito poderoso de duragao limitada (3Dé
para cada disparoc de | segundo), O alcance &
de 10m e para recarregi-lo vocé deve conec-
tar-se a uma tomada de for¢a por uma hora.
Contudo, ele pode ser uma arma particular-
mente eficaz para assassinatos ou ataques si-
lenciosos. Precisio +3.

Armacoes Lineares

As armacdes lineares sio a versao de 2020
do exoesqueleto. Um exoesqueleto &, basica-
mente, uma estrutura de metal com muscu-
los sintéticos para movimentagio; vocé senta
no excesqueleto & controla seus movimen-
tos, enquanto ele realiza o servigo. As ver-
sOes mais antigas raramente eram usadas para
algo importante; desajeitados e dificeis de
serem controlados, cperaderes infelizes ge-
ralmente deixavam cair carregamentos de
meia tonelada através de muros, ou arranca-

vam as dobradicas das portas de carregamen-
to. Até chegarem os sistemas bioalimentados
do século XXI, ndo foram desenvolvidas ar-
magoes lineares mais priticas.

Uma armacdo linear parece uma blindagem
individual de metal contornado. A armagao &
enxertada em seu corpo, enquanto seus siste-
mas sio neuroconectados diretamente em seus
misculos e ossos. As armacdes lineares sio
projetadas para receber uma percentagem do
que vocé esta carregando, deixando para vocé
“trabalho” suficiente para compreender quan-
to vocé estd carregando e manter o controle
do peso.

Por exemplo. se vocé exercer forga sufici-
ente para levantar 4,5 kg, a armagio linear nao
fornecerd nenhuma forca adicional. Se vocé le-
vantar 45 kg,a armagao linear divide a diferen-
ca, levantando 20% dessa massa, assim vocé
levanta 36 kg. Se vocé levantar 225 kg, a arma-
¢io linear suportard 80% (180 kg) deixando
para vocé carregar 45 kg. No topo da escala
(quase 900 kg para a armacio linear ) a arma-
¢io suporta 90% do peso, enguanto que vocé,
56 levanta 90 kg

Porém, vocé ndo veio aqui para uma licio
de fisica, certo?Vocé quer saber o quanto pode
carregar e jogar nos outros.

As armacoes lineares estio disponiveis em
trés forgas. Usando a armacio linear, vocé
usard seu valor de forca em lugar de seuTipo
Corporal para qualquer tarefa come:; levantar,
entortar, carregar ou quebrar. Lembre-se, mes-
mo com tCIdDS 05 avangos em sua constru caﬂ,
as armagoes lineares ainda sio muito pesadas
(50-100 kg) e volumosas.Vocé nio podera na-
dar com elas, e terd, automaticamente, uma
penalidade de -1 em seus REF. Porém, para
quem deseja arremessar um carro para fora
da estrada, elas sio perfeitas. Todas as arma-
¢bes lineares levantam 50x seu valor de forga.
(Exemplo: pode levantar com muite esforgo

600 kg).

Armacdo Forca Modificador de dano

Armacgic (2 +4
Armagaofi 14 +6
Armacaof} |6 +8

Respectivamente E=Sigma, =Beta, {2=Omega.

Placas Corporais

A expressio placas corporais é usada em
qualquer situagio onde, camadas de plasti-
cos e metais blindados sio superpostas e fi-
xadas i pele diretamente. A armadura é mi-
croscopicamente porosa, permitindo que a
pele respire. E feita inserindo-se um revesti-
mento de plistico ablativo com um alveola-
do microcelular, que absorve energia:

it
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As placas corporais ndo tornam vocé nem
mais forte nem mais rdpido, mas sio perfei-
tas para o ciborgue que deseja uma protecio
total o tempo inteiro — e nio se importa
que saibam sobre isto, E a expressio definiti-
va da filosofia “o metal é melhor do que a
carne”; o corpo blindado com placas parece
mais robético do que humano, e sio insensi-
veis a maioria dos danos fisicos que tanto
atormentam a nds mortais. As placas
corporais incluem adaptadores especiais para
sensores, além da blindagem corporal.

As placas corporais sio vendidas em par-
tes, cada uma cobre uma drea especifica. Ela
pode ser colocada diretamente sobre a pele,
ou ser estendida sobre uma armagio de um
exoesqueleto para se conseguir a Gltima pala-
vra em estética ciborgue,

Capuz: Esta placa corporal cobre o cri-
nio. Ele & aplicado ao couro cabeludo através
de minicavilhas, e se parecem com os velhos
capuzes dos cientistas maus dos filmes de fic-
¢io cientifica ou fantasia épica. PB=25

Placa Facial: A placa facial padrio cobre
todo o rosto, com aberturas para respiragio,
alimentacdo e visao. O material plistico é re-
forcado e interligado com fibras musculares
sintéticas e € relativamente flexivel. Os conec-
tores nervosos faciais permitem mudangas de
expressao limitadas (e um tanto quanto rigi-
das). Esta modificagao ndo tem porqué ser feia;
muitas pessoas acham atraentes os contornos
prateados e rostos lisos, (alge como as aero-
grafias de “robés sexy” do séc.XX). Contudo,
muitos ciborgues gostam de ter suas placas
faciais esculpidas em imagens bizarras e geral-
mente assustadoras: monstros da mitologia, ou
formas robéticas aterrorizantes. A seu gosto.
PB= 25.

Placa deTronco:Esta secio cobre o tron-
co superior e inferior, seja na frente ou atris,
em cima ou em baixo, com juntas de
expansao nos lados, virilha e cintura para per-
mitir total liberdade de movimento. PB=25,
Reduz seus REF em -3.

Adaptador Frontal Optico: Este adap-
tador permite que até cinco ciberépticos se-
jam instalados, em um recepticulo protegi-
do, na parte superior da sua face. Os clhos
sao removidos e as cavidades orbitais usadas
para colocar o equipamento receptor do
adaptador optico. Os adaptadores opticos
tém virios estilos: pequenos visores (a la Ro-
bocop), grupos de cimeras rotativas (como
as antigas cdmeras de cinema), ou como um
implante optico principal com outros meno-
res arranjados em um circulo a sua volta, Des-
necessirio dizer que, isto acaba com sua Atro-

tividade reduzindo-a automaticamente a -/,
Extensor de Sentidos: Sio antenas pla-
nas e adaptadoras opticas, de 30 a 60 cm de
comprimento. Um unico ciberéptico e um mi-
crofone estio montados na ponta, lhe permi-
tindo observar coisas do outro lado da rua,
sem que seu corpo atravesse a linha de tire.
Os extensores de sentidos, geralmente, sio
montados na cabega ou na coluna cervical.

Sem grana?

Justamente neste momento em que vocé
comega a olhar para a lista de cibermelhorias,
e pensa: "Eu nido tenho a eurograna que preci-
SO para experimentar esta nova tecnologia”.
Neste ponto vocé tem que se perguntar:“Quio
desesperado eu estou? Estou mesmo disposto
a me arriscar a ser morto ou mutilado apenas
para conseguir um asqueroso ciberbrago?”

Claro que esta.

Os que estao realmente desesperados ado-
ram medidas desesperadas. Neste caso, vocé
pode trabalhar para alguém que possa lhe com-
prar os cibernéticos. Se vocé escolher qual-
quer um dos empregos abaixo pode con-
seguir 10.000 eurodédlares em equipa-
mentos cibernéticos, de gracga.

Junte-se aos Militares

(secretamente).

Torne-se um guerreiro nas ciberguerras,
servindo com distingio e honra numa unidade
secreta das Forgas Armadas de seu pals. Faga
parte das Forgas de Combate Mecanizado de
Elite (ciberrecruta, na finguagem popular).Veja
de perto a dor, a tortura e a morte, enquanto
vocé participa de uma das centenas de “Agdes
Policiais” secretas por todo o mundo, prote-
gendo os “interesses nacionais”. E claro que os
Ciberrecrutas nio existem. E claro que, seu pais
ndo envia equipes de agentes secretos forte-
mente armados para cutros paises, para matar
e fomentar revolugges. E é claro que, eles nio
vao deixar vocé sair quando quiser.

Comecar uma Carreira no
Crime Organizado.

Os boatos nas ruas dizem que a Mafia estd
viva e contratando. Jure fidelidade 4 uma das
grandes Familias do crime organizado e vocé
nunca sentira falta da cibertecnologia. © Uni-
co problema & que, vocé tem que lhes fazer
alguns “trabalhinhos", como: coleta de taxa
de"protegao”, assassinatos, homicidios, guerra
contra gangues rivais, coisas do tipo. As fami-
lias de 2020 tém uma longa e honoravel tra-
dicao que se remonta ao inicio do século XX,
Ninguém nunca sai da Mafia. Nunca.

CIBERWEAR
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“Na segunda
jornada, eu nao It
estava me |
importando
tanto. Nos
estavamos |
aproveitando '
nossa luta
conira os |
sandinistas, e o
ciberbraco novo i
se pagou nos |
dois primeiros |
tiroteios. Ai, um
AV de |
reconhecimento
passou n’algum
lugar empestiado |

na selva | |

Nicaragiiense, e
entdo eu acordei |
novamente, eu o
estava sem
minhas pernas. ‘

Eles me deram i '

duas escolhas —
ser um aleijado .
numa cadeira de |
rodas, ou ter
duas pernas e ls
uma nova |
jornada. Como
vocé pode ver eu
escoihi a |
segunda...” !
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“Vocé e nosso,

Banner. Corpo
e alma. Nés '
nao nos '
importamos |
com quanto |
metal vocé |
tem, ou com |
quantos |
amigos vocé |
pode contar,
Quando noés
quisermos
vocé, é melhor !
vir correndo, e |
@ melhor rezar |
para que nés |
nao tenhamos |

| de procurar por |

voceé primeiro. |
Porque vocé é

propriedade da

companhia, e
noés podemos |
fazer o que |

| quisermos com |

VOCé...” |

I

— Conversa em |
um escritério,
2020 pc. |

o

Venda-se a uma Corporacio

Junte-se a uma Corporacio e conheca o
mundo. Enquanto vocé estiver nela, eles lhe
financiario 10.000 délares em nova tecnolo-
gia. Porém lembre-se: como em todos os ne-
gocios, hd um prego. Neste caso, vocé tem
que trabalhar para a Corporagio. Os traba-
lhos que vocé vai fazer sdo justamente aque-
les divertidos e suicidas nos quais eles nio
querem desperdicar seu melhor pessoal: se-
questro de executivos, operagdes ilegais e mis-
soes de espionagem. Se vocé for realmente
sortudo, podera até se tornar um soldado
numa guerra da Corporagio — vocé sabe,
aquelas que fazem o Vietnd e o Afeganistio
parecerem piqueniques campestres. Guerras
onde vocé tem de defender os interesses da
Corporagio em algum buraco sujo e infernal
com uma populagio de nativos, que vocé tem
que eliminar.

Os grandes negécios sio divertidos.

A Parte Ruim

Como 2 maioria das ofertas existentes,
estas oportunidades de emprego estio reple-
tas de armadilhas criativas e perigosas. Cada
uma exige que vocé trabalhe por uma quanti-
dade de tempo indeterminada (para sempre),
para pessoas que vocé pode ndo gostar, Vocé
terd de fazer o que lhe disserem, nio impor-
tando o quio cruel, perigoso e suicida seja.
Como a maioria das pessoas poderosas no
futuro Cyberpunk, eles niao gostam de ser
contrariados e tdm um monte de maneiras
terriveis de assegurar sua “cooperacio™

Refém: Para se assegurar do seu bom
comportamento a agéncia controladora man-
tém prisioneiro alguém que vocé considera
muito. Se vocé fizer besteira, ele morre — ou
pior.

Chantagem: Em algum momento do seu
passado, vocé fez algo que ndo pode permitir
que venha a tona. Pode ser algo tio pequeno
€OMo sonegar seus impostos (com uma pena
de 20 anos na prisio), ou uma acusacio de
estupro seguido de assassinato. Pode até mes-
mo ser ficticio — criado por seus novos em-
pregadores para ter certeza de que vocé ca-
minhe na linha, Vocé esti a fim de correr o
risco!?

Chipware Sabotado: Para ter certeza de
que voce ird permanecer na linha, a agéncia
controladora instalou alguns dispositivos le-
tais em seu software cibernético. Coisas que
fazem seu coracio parar mediante uma orderm.
Programas que Ihe produzem dores de cabega
terriveis, se vocé se recusar a seguir uma ordem.

Monitorado: Seus empregadores lhe im-
plantaram sensores ou outros dispositivos de
monitoramento, apenas para garantir sua le-
aldade. Vocé nido pode dizer ou fazer nada,
sem que eles fiquem sabendo. Nio pode ir a
nenhum lugar, sem que lhe encontrem.A pior
parte é que, vocé nio sabe em qual parte do
seu corpo estes dispositivos estio escondi-
dos,

Comando para Matar: Um chip de sa-
botagem, realmente maligno — com uma pa-
lavra de comando, vocé matara quem quer
que seja — sem controle, remorco ou pieda-
de, Sua mie. Sua amante. Seu gato. Qualquer
um.

Seguran¢a da Companhia: Outro as-
queroso chip de sabotagem.Vocé nio pode,
conscientemente, ferir nenhum membro da
agéncia controladora para qual vocé trabalha
— a tentativa, lhe causaria dores caustican-
tes. Continuar, lhe causaria ainda mais dor.
culminando com uma parada cardiaca e uma
morte horrivel,

Detonador Remoto: Um dos trugques
favoritos das Corporacées. E um pequeno
pacote de explosivo inativo, enterrado em al-
guma parte do seu corpo, ativado por um
sinal remoto de ridio. Vocé ndo sabe onde
eles puseram isto; os scanners nio conseguem
encontri-lo, e se vocé comecar a procurar
em si mesmo, tem grande chance de detoni-
lo (60%). Deseja apostar com sua vida, ami-
go?

Parece divertido? Lembre-se, se fizer par-
te de um destes grupos, qualquer uma (ou
mais) destas pequenas gracinhas, se aplicam
perfeitamente para que vocé se torne um ma-
rionete de seus patrées. O que vocé for for-
¢ado a fazer, e o que eles vio fazer com vocs,
esta a cargo do Mestre. Ele nem mesmo pre-
cisa lhe contar. Vocé ndo tem escolha. Vocé
acabou de vender sua alma.

Bem-vindo & 2020, génio!
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|
“E uma |
sensacao de
puro frio. i
Apenas eu e |
meus calafrios.
A vitima, o
calor, e a |
emoc¢ao de se |
estar no limite. |
O brilho
posterior da |
vida, a presa |
pagando a |
conta. Amando
as ruas, |
realizando a |
matanca. Solo” |

— Toby de |
Hammer, “Solo",
Big Russia Music, |

2019, f

“Dane-se. Estes |
caras matam |
para viver. O |

@énico lugar

onde um
tiroteio é |
romantico é |

numa histéria
de James !
Bond.” |

— Morgan
Blackhand. |

|
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“Savage se
jogou contra o
muro guando os
primeiros tiros
comecaram a
pipocar. Tijolos
estithacavam a
sua volta como
vidro barato,
enguanto ele
apoiava sua
Scorpion 16
contra o muro, e
comecava a
disparar”.

77
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CAPITULO

‘ PAVATAN

o

Sternmeyer SM 21 (Pag. 62)
SM, -1, S, E, 11mm, 30, 15, MB, 50m

TIROTEIO DE

SEXTA A NOITE

Tiroteio de Sexta a Noite (TSN)

& um sistema de combate com armas

que permite usar armas de fogo mo-
dernas, futuristas e arcdicas nas aven-
turas de Cyberpunk. Foi desenvolvi-
do para cobrir todos os elementos
mais importantes do combate com
armas de uma forma simples, permi-
tindo o desenvolvimento de tirotei-
os realistas sem depender de um
grande numero de tabelas e cilculos.
TSN, também cobre as armas bran-
cas, combate corpo a corpo e artes
marciais, todos na forma de um
sistema simples que lhe permite
utilizar a estratégia sobre o poder de
fogo.

Existe um monte de teorias e idéi-
as vagas sobre as confrontagées com
armas modernas — a maioria delas

provém da escola de combate das ar-
mas-de-seis-tiros-que-nunca-se-aca-
bam de Hollywood. Esta concepgio
errénea conseguiu se infiltrar, pouco
a pouco, na criagao de muitos jogos
de RPG, permitindo a existéncia de
personagens que podem ser repeti-
damente atingidos com Armas Cur-
tas de grande calibre até que fiquem
sem “pontos de vida" e ainda assim,
disparar uma Ingram MAC-10 com
uma s mao e acertar todos os tiros.

Em outras palavras: diversio ino-
cente e politicamente correta.

TSN nio € nem inocente nem po-
liticamente correta.A maioria das in-
formagoes aqui presentes estio de
acordo com estudos balisticos, dados
policiais, estatisticas do FBl e outras
fontes nem divertidas, nem tio lim-
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pas. Estas fontes tendem a apontar para
algumas verdades basicas sobre os
combates com armas de fogo.

80% da maioria dos combates arma-
dos ocorre entre amadores nio treinados
a distdncias de 7 metros. 40% destas
raivosas batalhas se dio a distincias de 3
metros ou menos! A maioria (60%) ocorre
em condigdes dificeis e com pouca luz —
em becos Umides e escuros, com ambos
0s participantes palpitantes e com a
respiracio curta, parando momentanea-
mente para disparar um tiro mal mirado
em uma sombra fugitiva, e entio se
agachando para se protegerem. Os acertos
sdo surpreendentemente raros. Quando
eles ocorrem (assumindo que estio sen-
do usadas armas de alto calibre), a vitima,
geralmente, fica fora de combate ao pri-
meiro disparo devido ao ferimento, choque
e terror. Normalmente, um bom disparo
com uma Magnum .44 espalhari um

homem por toda New Jersey.

Por outro lado, isto & Cyberpunk,
certo! Entdo por que nés estamos lhe di-
zendo tudo isto se ndc queremos que saia
por ai com as armas brilhando? Se uma
arma de grande calibre é realmente algo
que deva ser respeitado, quem deseja
perder personagem apos persohagem até
perceber isto!

E aqui que nés entramos. Nés fizemos
esta edicdo de TSN mais simples, mais direta
€ mais rapida. Assim, vocé pode se con-
centrar em como lutar, como ganhar cada
confrontacio (vocé s perderd uma vez),
Nés vamos |he dar todas as dicas que
aprendemos com as centenas de encon-
tros que tivemos, aleém de dicas quentes
de policiais, soldados, oficiais da SWAT e
outros veteranos que tiveram de enfrentar
isto. realmente.

E verdade, um tiroteio ¢ perigoso. Mas,
vocé pode agiientar. E por isso que vocé e
um Cyberpunk.

Regras Basicas

Rodadas e Ordem de Atuacao
O combate em TSN é dividido em ro-
dadas, cada uma das quais representa 3 se-
gundos. Durante as rodadas o jogador teri
oportunidade de fazer alguma coisa, A
ordem dos turnos dentro da rodada é
baseada numa jogada de Iniciativa de 1D 10
mais o atributo REF dos personagens, com
os resultados mais altos se maovendo
primeiro e os mais baixos se movendo por

dltimo. Amplificadores de reflexos sio
adicienados ao resultado desta jogada
quando for pertinente.

INICIATIVA = 1D10 + REF.
O RESULTADO MAIS ALTO
ATUA PRIMEIRO.

Exemplo: Jogadores A, B e C todos tém um
REF igual a 10.A obtém 5, B obtém 8, e C um
2.A ordem de atuagdo serd B A, e C.

Espere pelo seu turno

Vocé pode decidir atuar mais tarde na
rodada, entrande em acio em qualquer
momento. Se vocé escolheu esperar até
que o wrno de outro jogador termine,
vocé poderad atuar depois que todos reali-
zaram seu turno dentro da rodada.

Exemplo:A ordem de atuagao é: Jjogador A,
entdo B, e C. O Jogador A decide esperar até
que o jogador C tenha saido de seu abrigo,
para entdo disparar.A nova ordem de atuacdo
sera B, C,A.

Iniciativa de Grupo

Pode ser que vocé queira acelerar o
jogo, escolhendo neste caso um membro
do grupo como seu lider e fazer com que
ele realize as jogadas de iniciativa para todo
© grupo. O resultado desta jogada é so-
mada aos REF de cada membro do grupe,
para determinar quando atua cada um.

Sacar Rapido

Declarado que vocé pretende sacar ra-
pido (também conhecido como tiro rapi-
do) no comego de cada assalto, vocé auto-
maticamente adiciona +3 i sua jogada de
iniciativa, recebendo uma penalidade de -3
para o ataque (vocé estd se lancando
precipitadamente no combate ao invés de
estar se preparando com cuidado), Vocé
também ndo podera receber as vantagens
de miras telescopicas, visores ou outros
dispositivos de pontaria. A versio desta
tecnica para combate com armas brancas
ou artes marciais é chamada de iai-jutsu
ou golpe relampago.

SACAR RAPIDO = +3 A
INICIATIVA, -3 AO ATAQUE,

TIROTEIO DE SEXTA A NOITE

BEM, PARA QUE
SERVE UM
AMPLIFICADOR DE
REFLEXOS?

Para um monte de coisas. Com
eles vocé vai primeiro, mata pri- |
| meiro (ou pelo menos tem a op- |
¢do de agir primeiro). A maioria
| dos tiroteios comeca & acaba em |
alguns poucos instantes. O que é
um bom motivo para que vocé
| pense duas vezes antes de sacar
uma arma.
A outra razio para os amplifica-
dores de reflexos serem valiosos
| & que eles o tornam mais dificil de
ser atingido,Vocé se move tio de-
| pressa que e dificil de mirar em
§ VOLE,
!

| PORQUE SOLOS SA0 |
| SINONIMOS DE MAS |
| NOTICIAS? i

| Avantagem dos Solos é a Nocio
- de Combate. Para cada nivel de
MNogio de Combate, some + | aos
testes de Iniciativa. Entre os Solos
esta vantagem € praticamente anu-
lada, porém quando encontram
|| outros tipos de persanagem, cui-
|| dado com eles.

Lembre-se: os Solos sio o equi-

valente a assassinos de aluguel, e
| matar €0 que eles fazem de me-

hor.




TIROTEIO DE SEXTA A NOITE

0P¢ﬁFSFARA
ATENCAO/NOTAR

Um modo de transformar os tes-

tes de Atencio numa verdadeira |

surpresa, & fazer com que os joga-
dores realizem dez testes deAten-
fao antes que o jogo comece_ Es-
| creva os resultados em ordem para
cada jogador, Quando um teste
desta pericia for necessdrio, v para
a lista (em ordem), comprovando
seé o5 resultados sdo suficiente-

mente altos para se obter suces- |

so.A mesma tabela pode ser usa-

da vdrias vezes, jogando-se |1DI0 |
no comego de um novo combate, ||

e ai ler a lista comegando pelo
nimero obtido (exemplo: vocé
abteve um 5.Vocé comecariaa ler
. seus resultados a partir do quinto,
| recorrendo i lista ma seguinte or-
| dem:6,7,8,%10,1,2.3,4,5).

| A BI|C|D|E

Exemplo: Ripperjack se depara com seu ini-
migo de longa data, Hargan. Ele sabe que Har-
gan tem um REF maior do que o dele, assim ele
decide fazer um atague rapide, fulminando-o antes
que o gigante possa fazer um s¢ mavimento. O
bonus de sacar rapido Ihe concederd +3 de van-
tagem, justamente o que ele precisa. A monoka-
tana de Ripperjack descreve um arco rapido, num
ataque iaijutsu, antes que Hargam possa sacar
sua propria espada — Desgracadamente, a pe-
nalidade de -3 para o ataque trabalhou contra
Ripperjack e ele ndo consegue atingir seu opo-
nente.

Acoes

Durante o seu turno, vocé pode realizar
uma agdo sem penalizagio alguma. Estas in-
cluem:

ACOES

- Mover-se até o maximo da
sua Capacidade de Movimen-
to (3x sua Capacidade de
Movimento em metros) por
rodada.

- Disparar um nimero de tiros
que é no maximo igual a sua
Cadéncia de Tiro maxima
(CdT), ou realizar um ataque
com Arma Branca.

- Esquivar (fazendo com que
vocé seja mais dificil de ser
atingido. Apenas atagues
com armas brancas.)

« Aparar (desviando o dano
para outra coisa.)

« Escapar de um golpe ou
armadiiha.

= Mirar (recebendo +1 para
cada turno consecutivo
mirando, até um maximo de
3.)

« Recarregar ou trocar de
arma.

Subir ou descer de um veicu-
fo.

« Reparar ou realizar primeiros
SOCOITOS.

» Realizar uma acao que nao
seja de combate.

Mais de uma Acao
Vocé pode realizar mais de uma acio por

~ turno, com uma penalidade de -3 para cada

agdo sucessiva.

Ataque com duas Armas
Araques com duas armas podem ser fei-

tos com -3 de penalidade para acertar em
ambas as armas usadas,

Emboscadas e Atagues Pelas Costas

Algumas vezes, a melhor maneira de se Ii-
dar com um oponente muito poderoso é atin-
gi-lo pelas costas, resumindo: embosci-lo. As
emboscadas concedem uma vantagem de +5
para o atague ser bem sucedido. Vocé pode
emboscar ou atacar pelas costas, declarando
que vocé pretende se esconder ou permane-
cer de tocaia para determinado alvo.Vocé pode
escolher montar uma emboscada no momen-
o em que:

A) O oponente nio esteja ciente de sua loca-
lizagio e de sua intengdo de ataci-lo. Isto pode
ser conseguido procurande um lugar para se
esconder com antecedéncia ou, tirando van-
tagem de uma confusio para se enconder e
esperar sua oportunidade. A vitima de uma
emboscada deve obter num teste de Atencao,
um resultado maior do que o valor de sua
pericia Furtividade + INT + 1D10, ou vocé,
automaticamente, obteve sucesso na embos-
cada,

B) A atencio do oponente estd em outra situ-
4ac, COMO outro ataque ou uma tarefa que
requeira grande concentragio. Isto pode ser
conseguido distraindo seu oponente, ou apro-
ximando-se sorrateiramente enquanto ele esta
em combate com outro oponente.

EMBOSCADA = +5 AO ATAQUE
DURANTE 1 RODADA.

O fato de vocé estar realizando uma em-
boscada ndo quer dizer que vocé vaj atuar pri-
meiro — significa apenas que, vocé tem uma
vantagem no ataque. A iniciativa da rodada se
calcula normalmente, podendo o personagem
que prepara a emboscada atacar no seu turno
OU, esperar para ver o que acontece antes de
fazer seu ataque. Até que o ataque seja feito,
seu oponente nao pode ataci-lo, j& que ndo
sabe que estd em perigo. Uma emboscada sé
pode ser usada apenas para um ataque; outra
emboscada deve ser preparada para que o
bénus possa ser recebido novamente.

Exemplo: Ripperjack decide preparar uma em-
boscada num beco escuro da cidade, Ele faz um
teste com sua Furtividade + INT + | D0 obten-
do um total de |8. Scarr e Hargan, seus inimigos
mortais vém vindo.

Mo comego do combate a iniciativa resulta na
seguinte ordem: Scarr, Ripperjack ¢ Hargan.Ao cai-
rem na armaditha Scarr e Hargan fazem um teste
deAtencdo. O resultado de Scarr é 12, e de Hargan

R ———



MODIFICADORES DE ATAQUE TABELA PARA GRANADAS COBERTURAS

ALCANCE DAS ARMAS TiPO PDE
Armas Curtas .. R 10 Parede de gesso 5
Submetralhadnras Muro de pedra 30
Espingardas............ IR - Arvare grossa, poste telefénico 30
FUZI sosrrrospussmmspssssmssorsmsasammanssssamseseis Mure de tjolos 25
AIFEMEEED ooioiocseeianenmins -+ 10m x TCO 5 l|alvo| 6 Muro de blocos de concreta 10
{- | Omifkg. s 1) Porta de madeira &
2 3 4 Porta de madeira pesada 15
RESULTADO NECESSARIO ' Portadeago 20
PARA ACERTAR | Pestedeconcreto. 3
™
Cueima roups (aek lm) oo 10 T o | g Data Tam 25
Perto (1/4 de longa distincia) .wmmmeie: 15 Jogue 1D10 se voce errar 0 arremesso — Carroceria ou porta de carro 10
Médio {1/2 de longa distincia) .... da granada; jogue outro D10 para . Carroceria de carro blindado 40
Longe {alcance total) T determinar a distancia do alvo. = Carroceria de umAV-4 40
Extremo (2x longa distineia) ... == e = E'!':Jf‘c' do motor 35
DROGAS E \fENENDS e Caixa de correio 25
M Hid 35
MODIFICADORES (adicionar & jogada : 2ot ; ; tj : BTE’::; iz
do atacante) = BE |
Alve Iavel i - TiPO EFEIW DANO | ™ .
Alvo es uwando (apenas :t}mb'im com armas Alucinogensos Confusio A4 INT B
br;,nms}q P I | Mausea Doenca -4 REF _f: ) ARMADURAS
Alva em movimento FLEF 3 IEI TR Y Gas lacrimogéneo Lagrimas -2 REF | - - '
Alva em mavimento REF 3 |2 — Soniferos Seno * Menhum [ , Tipo PB* VC**
Alvo em movimento REF 5 (4 ... iz =D Biotoxina | Morte 405 I Roupa, couro(*) 0 +0
Sacar mpf’dn (riro |'.'spidu]- wi =3 Biotaxina I Morte 806 § Courogrosso 4 +{
Emboscada ... . SUNR. ;- Gis Asfixiante Marte ” 8D10 Camiser/
Tiro mlr;ldo I UMA parte s dae COTPO suienniss = * A metade do efeito produz soncléncia, -2 E'-_:I Colete blindado de keviar(+) 10 +0
Ricochete ou fogo indireto ... para to‘i_ﬂ‘ o5 atributos, ‘_}_‘.‘E Capacetedeaco 14 +0
Cegueira devido a luz ou poeira, = = jaqueta blindadaleve () 14  +0
Alva sHhuetade .o 5 Jaqueta blindada média I8 1
Virande para encarar 0.alvo . -
Lsando duas armas simultaneamente -3 para . - Colete reforcado (1) 20 +
’ T e EFEITOS COLATER.-&.ES e Calcareforcada(s) 20  +I
Disparando enquUanto COrTE g -3 | Curto circuitos nos ciberopticos du- 1 Capacetedenylon 20 +0

rante |D6 turnos. Jaqueta blindada pesada 20 42

Disparando com brago instalado no quadril .. -2

Arma instalada no corpo via tarre ... 42 2 Espasmo neural! Se o persaonagem tem l| Vestimenta de ardlheira 25 43
Arma instalada em veiculo, sem TOrTe L., 4 conectores interface,amplificadores de | Mol Gear™ 25 +2
Alva grande s 4 reflexos ou outras conexdes, reduz-se - G * s
. d " t iga rante reduz-se o PBa

AIVD PEOUBMD ceooovvocecrnssnnssnns s rrsecaseresssemseessesnsss +5 os REF em | D&/2 até ser reparado. e me:d;a TAMEAn pRrpiranLe.

§ - + : & A . = .
Alvo mlnuscuku L 3 Curto circuitos nos ciberudios duran- I ] . Contra armas perfurantes reduz-se o PB &
Mirando ... {*1 para cada mdadn m:é 3 |odadas] e - e e
Mira |:15Lr...................................... eyl A | . 7 ¥ e t“} {VC’] Os Valores de carga devem sor
Mira teleseopica +2Ext, +1 Med. 4 Maltuncionamente. de-cibaiuembic: iy somados e depois subtraidos do total de REF
T e ) e [ 1 SO e e | perde completamente ¢ uso do ciber- - | do personagem
Arma inteligente .. L#2 membro por 1D10 wrnos. Jogue 1D6 _;_. ——— '
Visor inteligente ......... +2 para ver de qual se trata, jogando no- |
Rajada de 3 balas {pertc a medlo, apenas) ... +3 vamente se Nio possuir este membm DANO DE clBERﬂRMﬁS
Fogo Auto m:!tfco. perto .. * I_ para cada 10 tiros cibernéticao. ; — .
Fogo Automatico, demais distancias ... -1 para -2 Brago direito K Arma

cada |0 tires Arranhadores 1D6&12
: | 3 Perna esquerda

: — Jiy i Presas 1D6/3
. s 4 Perna direita T Estripadares 1D6+3 (MP*)
AREAS DE EFEITO 5-6 Braga esquerdo | | Garras  3D& (MPY)
' e : S Colapsa neural toral! O personagem | Soqueira de Ago 1D6+2

i ; sofre convulsGes num estado epilépt- | | Picador 206 (mono)

gﬂ:adas Ar:: co por |Dé/3 trnes. ,_;E - Cibercobra 1D
= 6 MNenhum efeito. iy Ao com Martelo 1D

MGIOLOVS e ieserssssssmnsenniiesnanees 2IIEFO : E Mic com Serra 2D6+3
Lan:;a-charnas . Mio com Prego  1D6+3 (MP)
Lanca-chamas num mbermemhrﬂ Im Pé com Garras D6
Mina .. Im Pé com Salto em Pona 2D6 (MP)
Ch}"mDJ’E . ﬁm {do centro da explosao Forga ol Langa-chamas 206 (1D6/2 %)

numa dada direcio) Multo frace il = M'_Cm“""“‘?' 4D6 cada
T r—— Smikg 1 Lo+ T —— Capacitor Laser 3‘}‘1 =
7 e A - MEIO .oscmmssmsminssossssssmmrssssess +0 Clber soce’ 1,47 00,306

Ciber chute, contusio 2, 4* ou 6DE*

Mtssi] o Bbm Forte .. TP T |
Esplngalda {perm‘] R | Muito FGF[E . ettt L MP=Munigao Perfurante
Espingarda (médln} .................................... 2m Tipa Corpural | l |1 AU = Com arietes hidriulicos

; - + * Com fibras sintéticas
Espingarda (longe/ext) s 3m Tipo Corporal 13 - 4. 76 China etk duraaie T i

MicPOrISSEl i sssimesrasis 2m cada Tipe Corperal 15 ob mais .. +8 A faca MP
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Karate (2) +2
Judo (1) -

Boxe (1) +3
Boxe Tailandés (4) +3
Choi Li Fut (3) +2
Aikido (3) =

Kung Fu (3) +2
Tae Kwon Do (4) +3

Savate (2) .
Luta Greco Romana (1) -
Capoeira (3)

Estilo e nivel de dificuldade Soco Chute Bloqueio Esquiva Arremesso

ARTES MARCIAIS E BONIFICACOES POR ESPECIALIZACAO

+2 +2 = = =
- ” +1 +3 2
” +3 +] & c
+3 432 - % =
+2 +2 + +] .
- +4 +3 +3 +3
+2 +2 = - 4
+3 +2 +| - -
+4 +] +] - -
- - - +3 +4
+2 +2 +2 = i

Chave Escapar Asfixia Rasteira Agarramento.
+7 = +32 +2
- - = +|
11 = +2 -
+3 +| +3 +2
= - +| =
- - +3 2
+4 +3 +2 +4
g y 43 .

é 20.“E uma armadilha” grita Hargan, porém é
tarde demais; Scarr ndo sabia o que estava por vir,
portanto ndo pode declarar um ataque ou uma
defesa. Ripperjack o perfura com um tiro de sua
H&K Hellfire, usando o bénus de +5 devido a em-
boscada. Com Hargan ele néo tera este bénus, ja
que o gigante loiro obteve sucesso num teste de
Atengdo e, conseguiis percebé-lo,

O segundo golpe de Ripperjack falha, e Hargan
se atira atrds de um carro abandonado e abre
fogo com seu canhdo automitico de 20mm. Ri-
pberjack desaparece num beco, para preparar
outra emboscada.

Linha de Visao e Dire¢ao

Sempre que vocé estiver voltado para o
seu alvo e tiver uma linha de visio clara, vocé
pode atacar.Vocé pode ver claramente tudo
0 que estd a frente de
seus ombros. Na pdgina
107, vocé encontrari
ilustracdes sobre linhas
de visio e diregoes.

O dano em combate
¢ determinado jogando-
seé grupos de dados de
seis lados. Por exemplo, se a regra diz “jogue
2D6" vocé iria jogar dois dados de seis la-
dos, somar os resultados, e aplicar o total ao
alvo do seu ataque. Se outra regra diz “jogue
2D6+1", vocé iria jogar como acima, e entio,
adicionar | ao total.

Eassim que se cria o dano.Vamos ver ago-
ra, passo a passo, como aplicd-lo.

Localizacao do Dano
O primeiro passo na aplicagio do dano é
decidir aonde ele serd produzido. A maioria

“Classificado com
PB20. Vocé pode
passar através do fogo.

Como os hologramas,
choombata...”

—Atravessador nao
identificado, 2015.

dos ataques em combate raramente sio mi-
rados para algum membro especifico; vocé
s0 estd procurando por uma brecha, seu opo-
nente fracassa e vocé o acerra. Isto significa
que, a ndo ser que vocé esteja tentando mi-
rar o tiro em uma localizagio especifica (e
recebe uma penalidade de -4 por isto) voca
terd de determinar aonde o tiro acertou de
forma aleatoria.

A seciolocalizagdo de sua Ficha de Per-
sonagem estd |a para isto; nela aparecem to-
das as partes do corpo com valores entre | e
10, escritos abaixo delas. Quando seu perso-
nagem é atingido, jogue |D10 e compare o
resultado com o nimero do membro da ta-
bela, para determinar onde foi atingida.

Use um pouco de bom senso com esta
regra; por exemplo, se o
personagem esta atrds de
um muro baixo, um resul-
tado de 7 ou 8 (perna di-
reita) é bem idiota. lgnore
€ jogue de novo.

Armadura

A armadura é o que impe-
de os alvos de receberem
o dano que vocé acabou de
localizar. A segio de PE da
armadura esta justamente abaixo da secio
de localizacio na sua Ficha de Personagem.
Escreva o Poder de Bloqueio da armadura
(PB) para cada area do corpo, no espago cor-
respondente para aquela drea.

O Poder de Bloqueio (PB) refere-se a ha-
bilidade da armadura de deter o dano. Cada
tipo de armadura tem seu proprio Poder de
Bloqueio. Quando a armadura for atingida por
um ataque, © PB da armadura é subtraido do
total de dano causado pelo golpe.
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A guantidade de dano restante (se hou-
ver) & entao aplicada & area atingida. Se o
dano causado for menor que o PB da arma-
dura, o alvo nio sofrera nenhum dano.

Exemplo: Ripperjock estd usando uma jaque-
ta de Kevlar com um PB de |8.Um tiro de 5.56
atinge-0 no peito, causando-lhe |4 pontos de
dano. O PB da armadura detém todo o dane. O
disparo seguinte causa 22 pontos de dano. A ar-
madura reduz isto em |8 pontos.Apenas 4 pon-
tos conseguem atravessar a armadura e ferir Ri-

bperjock.

Armaduras Maleaveis e Rigidas

As blindagens individuais sio divididas em
dois grupos: as que se baseiam a maioria de
sua prote¢ac em metais rigidos, componen-
tes ceramicos e outros compostos ou,as que
utilizarn materiais balisticos mais brandos e
flexiveis. Esta divisio se faz devido a proposi-
tos de cilculos de camadas e para alguns efei-
tos de dano de algumas armas. A tabela abai-
xo ordena as armaduras de maior a menor
protecio de cima para baixo.

TABELA DE ARMADURAS

RIGIDAS

ME'[B.I GmrTM

Armadura Policial

Vestimenta de Artilheiro
Capacete de Ao
Calga/Colete Reforcado
Capacete de Nylon Balistico
Vestimenta Pesada APR* M-78
Armadura Militar Corporac.
Light Mesh™ C-balistica

MALEAVEIS

Jaqueta Blindada Pesada
Jaqueta Blindada Média
Armadura de Patrulheiro
Jaqueta APR* M-78

Jaqueta Blindada Leve
Camiseta/Colete de kevlar
Camiseta APR* M-78

Couro Grosso

Armadura estofada Skintight™

‘APR= Armadura Pessoal Revisada Militech, Protegio
cantra AR, CorpBool.

Sobrepondo Armaduras

“Que idéia!" vocé pensa, “vestir uma ca-
miseta a prova de balas,um colete a prova de
balas e uma jaqueta blindada de Kevlar. Teo-
ricarnente, Urna pessoa seria capaz de vestir
varias armaduras até se tornar invulnerivel.

Errado. Primeiramente, vamos dar uma
clhada no mundo real. Se um policial normal
pudesse sobrepor camadas de armadura so-
bre si mesmo, antes de atender a uma cha-
mada de problemas domésticos, vocé pode
apostar que ele o faria. Poréem, ele ndo o faz,
porque isto simplesmente nio é pratico.Veja
o porqué.

Quando vocé sobrepde camadas de cole-
tes a prova de balas, vocé ndo esta invulnerd-
vel, somente imobilizado. Apesar das armadu-
ras modernas nio serem tio pesadas como
as antigas armaduras de placas, elas sao bas-
tante incomodas do ponto de vista de movi-
mento.Tiras, bolsas, estofo e plistico reforga-
do juntos, restringem o movimento dos bra-
¢os, endurecem o tronco e sobrecarregam as
pernas. Bracos estufados ndo levantam armas
muito bem, e pernas muito bem protegidas
nio valem grande coisa para agachar, escalar
ou correr.

Por esta razio, cada tipo de armadura em
TSN tem um Valor de Carga (VC). Quando
usar uma armadura corporal, adicione o total
de VCs (listados na Tabela de Armaduras) e
subtraia este total de seu atributo Reflexo.
Ainda que a cibernética lhe ajude, usar arma-
duras em excesso podera lhe custar caro.

Regras de Armadura
Regra 1: Blindagem Maxima

Agora, além dos valores de carga, apenas
urn maximo de 3 camadas de armadura po-
dem ser usadas ao mesmo tempo, e apenas
uma destas camadas pode ser uma armadura
rigida (veja a tabela de Armaduras Maleaveis
e Rigidas).A segunda camada tem umVC adi-
cional de -1 como penalidade. A terceira ca-
mada tem uma penalidade adicional de -2.As
opgdes cibernéticas, Armadura Subcutdnea e
Placas Corporais sio consideradas camadas. Pele
Reforcada também é considerada uma cama-
da, contudo esta ndo recebe penalidade.

Regra 2: Armadura Proporcional.

Quando sobrepuser as armaduras, ou usar
armadura atras de um obsticulo ou cobertu-
ra,subtraia o menor PB do maior. Encontre a
diferenca na tabela seguinte e leia a coluna ao
lado. Este & o bénus que vocé adiciona ao
maior PB para determinar a protecio total
da combinagio armadura/armadura, ou arma-
dura/cobertura. Se vocé tem trés ou mais
camadas de proteciio, calcule em pares de
dentro para fora. (Exemplo: para armaduras
A B e C, vocé compara A e B; determine a
benificagio e entio, compare © novo resulta-
do ao mais resistente do par com C).

. ver energia cinética.

Armadura

Wamos esclarecer algumnas coi-
sas sobre blindagem agora mes-
mo. Quando falamos no Poder
de Blogueio de uma armadura,
nés nao estamos falando se
uma bala (faca, espada, etc.)
atravessou a armadura. O que
nos realmente estamos medin-
do € a ideia abstrata de se al-
gum dano conseguiu passar. |sto
pode ndo ser uma bala ou uma
espada em si, mas sim uma cos-
tela quebrada devido a um tiro
ou até mesmo um pegueno

| danoc concussivo devido a um
| bastio de basebal,

Resumindo,se a armadura de-

teve o ataque, isto significa que
| na realidade nenhum dano atin-

giu o personagem, independen-
te do local onde a bala parou.
Claro, que mesmo que um co-
lete possa deter fisicamente um
tiro de Magnum .357,4 queima
roupa, vocé sofrera algumas
contusdes sérias.

A idéia de perfuradores de ar-
madura também funciona des-
te modo. A chance de que uma

|| faca ird conseguir cortar atra-
| vés das camadas de Kevlar e

maior do que para uma bala
bruta, e isto significa que uma

|| quantidade maior de dano cau-

sado pela faca serd capaz de

|| chegar is suas costelas.Araques
| perfurantes de armadura sio

mortais porque eles ignoram a

|| maior vantagem das armaduras

modernas: a habilidade de es-
palhar impacto cinemdtico por
uma grande drea, desaceleran-
do a bala e impedindo-a de en-
trar no corpo.

Até mesmo golpes e feixes de
energia podem ser detidos por

| umna armadura moderna; feita
| de materiais compostos e in-

sercbes de ceriimica, a arma-
dura teri uma tendéncia a se
desgastar quando submetida a
ataques energéticos e a absor-

TIROTEIO DE SEXTA A NOITE
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Escreva o PB (descrito na
coluna lateral da pag. 101) para
a armadura que vocé esta usan-
do em cada parte do seu corpo.

Por exemplo, uma Jagueta Blin-
dada cobre seu tronco e am-
bos os brages com um PB 16,
Entio, vocé escreveria |16 nos
campes para Tronco, Brage
Direito € Brago Esquerdo.

Quando vocé receber dano
subtraia o PB da armadura do
tetal de dano recebido, O res-
to (se houver) & o que fere seu

Localizacio

Blindagem PB

abaixo.

Quando receber dano, jogue
IDI0 para determinar onde
vocé fol atingido, comparando
o resultado com of nameros

Mivel de Vitalidade x
Maorte: Quando fizer uma

destas jogadas (sempre
que seu estado de
ferimento for martal), vacé
deve jogar seu Nivel de V-

Braco D. | Braco E.
24 5 &

Perna 0.

Perna E.
a4

talidade e subtrai-io do

8 nivel de mortalidade de

seu ferimenta. Por
examplo, Mortal 5 signifi-

personagem.

LEVE

VIT ||MTC

GRAVE CRITICO MORTAL-0 MORTAL-1

caria que vocé teria como

¥

REERGREISERE FONRE

resultado seu Nivel de Vi-

LITT]

Atord=0 Atord=1 Aford=2
MORTAL-2 MORTAL-3 MORTALS MORTAL-5 MORTAL-G

Alord=3

talidade menos 5.

Atord=4

[ITT]

E aqui que vocé deve escrever
0 seu Nivel de Vitalidade que
& igual a0 numero de pontos
que vocé colocou em seu
Tipa Corporal (por exempla,
um cerpo do tipe Muite Forte
seria 10, e teria um 10 coma
MNivel de Vitalidade).

| I A 6 SIS O I G G
Atord=5 Atord=6 Aford=7 AMord=8 Aford=8

MTC significa {Modificador
de Tipo Corporal) pag. 103,
Nem todos os Tipas Cor-
porais recebem dano da
mesma formaVocé ird sub-
trair este numero de qual-
quer dano que vocé venha
a receber,

Esta & a se¢io de Ferimentos. Para cada ponto de dano recebido,
margque um dos gquadradinhos, movendo-se da esquerda para a
direita, de cima para baixo.A linha superior (leve. grave. etc.) descreve
o estado awal do personagem; a inferior (Atordeamento = 0 erc)
indica o que vocé deve subtrair de seu tesce de vitalidade contra
Atordoamento cada vez que vocé receber um ferimento. Por exem-
plo, Atordoamento = 5 significa subtrair 5 do seu Nivel de Vitalidade,

TABELA DE BLINDAGEM
PROPORCIONAL
Diferenca em PB Bonificacio

0-4 +5

5-8 +4

9-14 +3
15-20 +2

21-26 +|

27+ +0

Projéteis Perfuradores de
Armadura (PA)

Existe outra razio pela qual a armadura
nao e a cura universal contra chumbo voa-
dor, e ela &€ chamada de projéteis Perfuradores
deArmadura (PA). S3o balas desenvolvidas para
causar todo o seu impacto em um Unice pon-
to, ao invés de se amassar como uma bala
normal. Elas ndo causam tanto dano como as
balas normais ou de ponta oca (causam a
metade do dano normal), porém elas cortam
atraves da armadura como faca quente na
manteiga. Como conseqiiéncia, quando se
utiliza Perfuradores de Armadura, a blinda-
gem terd a metade de seu valor de PB.

Por exemplo, digamos que uma 5.56 com PA
cause 30 pontos de dano. Ela atinge uma arma-
dura de PB= |0, que deve ser reduzida para
5 (10/2= 5) devido ao uso do PA. O dano
remanescente (25 pontos) é reduzido nova-
mente para |2 (25/2= |2.5 arredondado para
12}, baseado na pequena capacidade de dano
de uma bala PA.

O mesmo se aplica a facas, espadas e ou-
tras armas afiadas. Note que, armaduras mar-
cadas com um (*) tém metade do seu PB se
forem atingidas por armas afiadas.

A solucao mais inteligente numa situacio
de combate € confiar na armadura mais leve,
com a qual vocé possa lidar, a ndo ser que
vocé esteja planejando tomar uma posigao
fixa ou, ir contra fogo pesado.

Penetracao Progressiva

As armaduras ndo conseguem continuar
absorvendo dano indefinidamente. Uma op-
¢io & usar o conceito de Penetracio Pro-
gressiva. Cada vez que a armadura for atingi-
da por um ataque penetrante (por exemplo:
um ataque que exceda o PB da armadura),
seu PB é reduzido em | ponto. Quando o PB
chegar a 0, a armadura nio serid mais capaz
de deter danos.
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Utilizando-se de Cobertura

Vocé ndo precisa carregar uma jaqueta
blindada com vocé aonde quer que va —
muitas vezes a sua melhor protegdo é o que
vocé pode encontrar a sua volta.As cobertu-
ras permitem que vocé se mova de um lugar
para outro, enquanto alguma outra coisa ab-
sorve o dano por vocé.

Coberturas PDE
Parede de gessa 5
Muro de pedra 30
Arvore grossa, poste telefénico 30
Muro de tijolos 25
Muro de blocos de concrete 10

Porta de madeira 5

Porta de madeira pesada |5
Portadeaga 20

Poste de concrete 35

Data Tem™ 25

Carreceria ou porta de carre |0
Carroceria de carro blindade 40
Carroceria de um AV-4 40
Bloco do motor 35

Caixa de correio 25

Hidrante 35

Bueiro 25

0 Modificador de Tipo Corporal

O préximo passo apds a armadura € apli-
car o Modificador de Tipo Corporal de seu
personagem ao dano. Este & um bonus especi-
al que reduz os efeitos do dano, refletindo a
estamina e rijeza natural do personagem. Cada
vez que seu personagem receber dano, sub-
traia seu Modificador de Tipo Corporal do to-
tal de dano antes de aplici-lo ao personagem.

TABELA DE MTC

Muito Fraco ...

Forte ....
Muito Forte
Sebrehumano®

*Possivel apenas com cibernéticos.

Por exemplo, digagmos que vocé recebeu dez
pontos de dano. Se vocé tem um Tipo Corporal
Muito Fraco, vocé irfa receber todos os 10 pon-
tos. Porém, com um Tipo Corporal Muito Forte
vocé sé receberia 6 pontos de dano (1 0-4=6).

A regra “Livre-se do dano como um ca-
saco velho” (em meméria de A.Swenson):
Qcasionalmente, vocé encontrard situagoes
onde a combinagio de armadura com Modi-
ficador de Tipo Corporal reduzird o dano

recebido para zero ou menos. O Modifica-
dor de Tipo Corporal nunca pode re-
duzir o dano para menos de um —
nestes casos, o personagem ira auto-
maticamente receber | ponto de dano.

Ferimentos

Certo, entio a armadura nio deteve todo
o dano, e seu Medificador de Tipe Corporal
(MTC) nao foi suficiente para absorver todo
o resto, Esta na hora de receber um ferimen-
to.

Para registrar o dano, use a secio de feri-
mentos na sua Ficha de Personagem. Para cada
ponto de dano recebido, marque um quadra-
do, movendo-se da esquerda para a direita,
de cima para baixo.A linha superior da segio
(marcada com Leve, Grave, Critico, Mortal,
etc,) diz o estado geral da salide do persona-
gem.

EFEITOS DOS FERIMENTOS

» Com um nivel de ferimento LEVE, o perso-
nagem ndo sofre penalizacio em nenhuma de
suas atividades. Ele apenas sente muita dor.
(“E apenas um ferimento superficial...”).

* Com um nivel de ferimente GRAVE, o per-
sonagem terd um -2 em seus REF para todas
as acoes. Ele estda machucado, sangrando, e
encontra-se claramente impedido.

« Com um nivel de ferimento CRITICO, os
REF INT e AuCon do personagem estic au-
tomaticamente reduzidos a metade (arredon-
dado para cima). O personagem estd segu-
rando suas entranhas com uma das mios e
fazendo todo o possivel para manter-se na
batalha.

* Com um nivel de ferimento MORTAL, os
REF, INT e AuCon do personagem estio re-
duzidos a 1/3 do normal (dividido por 3, ar-
redondado para cima).A esta altura a maioria
dos personagens ji estd fora de combate, e
passando desta para melhor, silenciosamen-
te.

Ferimentos Especiais

Perda de Membro: Se um personagem re-
ceber mais do que oito pontos de dano na
drea de um mesmo membro em um so ata-
que,a irea estara quebrada ou amputada do
corpo,alem do ponte de regeneragao. O per-
sonagem deve imediatamente fazer um teste
deVitalidade contra Morte considerando que
o nivel de gravidade do ferimento é Mortal 0.
Um ferimento na cabega deste tipo, matara
automaticamente o personagemn.

Tiros na Cabeca: Um ferimento na cabega
sempre dobra o dano,

TIROTEIO DE SEXTA A NOITE

Ataque 0s outros,
poréem cubra seu

traseiro i

Lembre-se de que cobertura
nao significa automaticamente
segurang¢a. Se o alvo estd escon-

dido atras de uma porta de ma- |
deira e vocé tem um fuzil vi em |
frente e dispare através da por- |

'

ta; as penalidades por disparar as
cegas nao irdo impedi-lo se vocé
estd a uma distincia de disparo
a queima roupa.

Se ele esta atrds da porta de |

| um carro, muito melhor; é pre-

ciso um bloco de motor para

 deter um balago. Se vocé acha |
que ele estd se escondendo atras |

da porta do apartamento gue
vocé estd para entrar, faca um
teste de Percepgdo para desco-

brir de qué lado da porta ele estd, |

e dispare através da parede de
EESSO,

Quando vocé estiver na rua,
certifique-se de que vocé nio
apenas sabe ende as coberturas
estio, como tambeém sabe o PB
delas. Se um esquadrio de ex- |
terminio- estiver atrds de vocé,
certifique-se de que ha um Da-
taTerm atras do qual vocé possa
se esconder — eles fazemn estas
coisas fortes o suficiente para

| aguentar uma batida de carro.5e |

nio houver cobertura disponi-
vel, tente deitar na sarjeta, Buei-
ros funcienam muito bem se fo-
rem altos o suficiente.
Lembre-se de verificar suas li- |
nhas de visao. Afinal a cobertura

nao serve para porcaria nenhu- |
ma se o cara que estiver atiran- |
do em vocgé se encontra numa |

posicao mais alta, E ndo despre-

ze o poder do fogo supressivo |

como cobertura; claro, vocé pro-
vavelmente nio serd capaz de
acertar a uma grande distincia,
porém existe a chance de vocé
fazer com gque ele conserve a
cabeca abaixada.

Prestem atengdc nisto, Punks.

Qs cemitérios estdo cheios de |
PESS0as que NAo prestaram. Ui

o




Projetar de Co.

Certo,vamos falar sobre pro-

| jetar uma pessoa. Vocé sabe,

quando vocé acerta o cara, e
ele voa 3 metros para trds, com
os bragos abertos, indo se es-
tracalhar em uma vidraca con-

| venientemente colocada na

cena atras dele,

\  Infelizmente, isto é outra in-
| vengao de Hollywood. Porque

nos ndo temos este tipo de
coisa em Cyberpunk! Culpe a
terceira lei de Newton (de acio
€ reagdo). O fato é que se vocé
consegue desferir energia sufi-
ciente para arrancar um ho-
mem do chéo, os fisicos dizem

que O cara que estd disparan- ||

do a arma também ird voar 3
metros para tris. E isto nio
acontece,

De qualquer modo, uma arma
de verdade nio consegue pro-
duzir tamanha energia; uma bala
nio tem massa suficiente. Por
exemplo, uma Winchester 458
Magnum Super X sé consegue
desferir 6390 | de energia na
boca do cano (caindo para

1600 | apés os primeiros 500 |

metros). Vocé pode desferir

mais energia acertando seu alvo |

com um par de nunchalkus.
Certo, entio o que os espe-
cialistas em armas querem di-
zer quando falam em"Poder de
Bloqueio™? O que eles real-
mente estao falando é a quan-
tidade de dano ao tecide cor-
poral que a arma pode causar

com seu impacto. Quanto mai- |
or e mais pesada for a bala, mais |

dano por corte e concussio ela
ird causar, e mais rapido o alvo
ird cair devido ao choque e
dano aos tecidos.

E disto que o teste de Vitali-

' dade contra Choque/Atordo-

amento fala.

Testes de Vitalidade contra
Atordoamento/Choque

Cada vez que seu personagem receber
dano, ele deve fazer um teste de Vitalidade
contra os efeitos da dor, choque, medo e per-
da de sangue. E o que vocé vé na maioria dos
filmes de Hollywood, quando durante um ti-
roteio o bandido é ferido — cambaleando,
cai para tris etc., tudo produzido pela dor e
pelo choque (veja a coluna lateral a respeito
da ficgdo sobre projetar uma pessoa).

O teste deVitalidade contra oAtordoamen-

to & algo muito sério, porque pode pér um
oponente fora do combate mais rapido do que
o dano real do ferimento. Oficiais de policia
chegaram a morrer devido ao choque de uma
pequena bala no pé (porém, nés nio faremos
isto com o seu personagem). Outras pessoas
chegaram a receber de 30 a 40 tiros e conse-
guiram se manter em movimento até /0 minu-
tosantes que seus cérebros recebessem a men-
Sagem que seus corpos estavam enviando (“Hei
Bob, vocé estd morto!"),
O nivel de dificuldade (o resultado a ser ob-
tido no teste de Vitalidade contra Atordoa-
mento) ¢ igual ao TCO de seu personagem
menos uma penalizacio que se baseia na gro-
vidade do ferimento.

MODIFICADORES DO TESTE
CONTRA ATORDOAMENTO

Gravidade do Ferimento ......, Penalizagdo
Leve .. ey T PR 0

Martal O
Mortal |

Um fracasso significa que o personagem esti
fora de combate.Vocé pode adicionar os efei-
tos especiais por sua propria conta.

TABELA DE EXAGEROS
“HOLLYWOODIANOS”

Resultado .....cccoueveerciccernennnnnnn,, Efeito
T —— Grita, gira os bracos e cai.
2t Cal cOmo uma boneca de pano.

wnnnie Gira sobre si mesmo e cai,
. Segura o ferimento, cambaleia e cai.
3 ...... Olha fixamente para o ferimento e cai.
B e, Se despenca no chio, gemendo.

Vocé pode se recuperar de um Atordoa-
mento/Choque sendo bem sucedido em ou-
tro teste de Vitalidade no préximo turno.

Muito Importante: Teste de
Vitalidade contra a Morte

A ndo ser que vocé tenha recebido um
ferimento mortal, seu personagem nio corre
© risco de morrer; ele s6 precisa obter su-
cesso em seuTeste deVitalidade contraAtor
doamento, para manter-se consciente. Porém,
se o ferimento for mortal, ele tem uma pos-
sibilidade de morrer. Para determinar se ele
ird sobreviver, ou nio, serd necessario que ele
faca um Teste de Vitalidade contra a Morte,
Mas com uma nova jogada sendo exigida a
cada turno em que o personagem permane-
cer sem tratamento,

Como num
dade contra a maioria dos
Atordoamento, personagens

um teste deVi-
talidade contra
Morte requer
que vocé
obtenha um
valorem ID|0
menor ou igual
ao Tipo Corporal de seu personagem, sub-
traindo o nivel de gravidade do ferimento do
total. Ferimentos mortais sio classificados de
Das.

Exemplo: Hargan é Muito Forte (TCO= 10) e
recebe um ferimento Mortal 4. Ele deve obter
um resultado menor que 6 (10-4) para perma-
necer vivo.

A cada turno, vocé deve fazer outro teste
deVitalidade contra Morte, para ver se voca
€ capaz de sobreviver até o proximo turno.
Caso vocé obtenha sucesso, vocs conseguiu;
c€ase contrdrio, vocé morre no fim do turno
em que o teste foi feito,

Cedo ou tarde, vocé falhard em um teste
& morrera. O tnico modo de escapar ¢ a es-
tabilizacio.

A estabilizagao significa que o paciente nio
estd mais perdendo sangue e que o ferimen-
to principal foi contido pelo uso de drogas,
cirurgia de campo e/ou ataduras. Um perso-
nagem que tenha sido estabilizado nio preci-
sara mais fazer testes de Vitalidade a cada
turne. Qualquer um (exceto o paciente) pode
tentar estabilizar um personagem mortalmen-
te ferido; mas, serd mais garantido, se realiza-
do por um meédico com algum treinamento.
Muito mais!

esta fora de

combate,
passando desta
para melhor,
silenciosamente.
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Para se conseguir uma estabilizario com
sucesso, adicione ao seu atributo TEC qual-
guer pericia medica que vocé tenha e o re-
sultado de ID 0. Se o total for um valor mai-
or ou igual que o nimero de pontos de dano
que o paciente recebeu, ele conseguiu. Por
Exemplo: Ripperjack recebeu 20 pontos de dano,
0 que significa que o nivel de gravidade de seu
ferimento & Mortal |. Para estabilizd-lo; serd ne-
cessdrio um resultade de 20 ou mais. Uma vez
estabilizado, o personagem ja ndo estard mais
em perigo de morte, a ndo ser que receba
outro ferimento, Neste caso, todo o traba-
lho de estabilizacio terd de ser recomecado.

As possibilidades de uma estabilizagio
com sucesso podem ser aumentadas com os
seguintes modificadores, adicionados ao re-
sultado de sua jogada.

Vantagem.... Adicione ao Resultado
Hospital Completo & Cirurgia ............ +5
Ambulincia do Trauma Team
Tanque de Suspensio de Vida .............

3

Assumindo que vocé tenha éxito nas sua
jogadas de estabilizagdo, vocé vai sobreviver
para lutar novamente. Se vocé falhar, sem pro-
blema, é para isto que nés temos Bancos de
Corpos. De qualquer modo, para saber mais
sobre recuperacdo e aquisicdo de pegas
de reposicdo veja a secio do Trauma Team,
pags. | l4a 125,

Realizando Ataques

Esta secao cobre o basico de
como se fazer os ataques. Se
dividem em duas partes: COM-
BATE A DISTANCIA E COMBATE
CORPO A CORPO.

Armas de Longo Alcance

Armas de Longo Alcance sio qualquer
coisa que se dispare ou arremesse a uma dis-
tincia de um alvo. Para realizar um ataque
com armas de longo alcance (pistolas, arcos,
arremessar objetos, etc.) vocé deve jogar uma
tombinacio de:

REF + PERICIA COM A ARMA
+1D10

e igualar ou superar um valor de “difi-
culdade para acertar” Este valor e deter-
minado pela distincia entre vocé e o alvo.

TIROTEIO DE SEXTA A NOITE

DIFICULDADES PARA
ACERTAR
A QUEIMA FOUPA vceecessiisessiaesnass 10
B L o BT - LT 15
| G715 2 7 [ e e 20
By ] ] S S 25
Dist Barema ...cunmmaiswiiig 30

Definicao de Distancias

* Queima Roupa: A arma esta muito perto
ou em contato fisico com o alvoe. Quase sem-
pre acertard, causando dano maximo.

* Curta: A arma esta disparando a um quar-
to da distincia de seu alcance especificado
(na lista de armas).

* Média: A arma esta disparando na metade
da distincia de seu alcance especificado.

* Longa: A arma estd disparando na distancia
de seu alcance especificado.

* Extrema: A arma estd disparando numa
distincia duas vezes maior que seu alcance
especificado.

Modificadores

Quando for fazer sua jogada, vocé deve
somar todos e cada um dos modificadores
que sejam aplicados na situagio de combate
ao resultado de sua jogada de ataque. Existem
medificadores para alvo, apontar, tipo de arma,
tipo de disparo, posigio e movimento; todos
listados na pag. 99.

Mirando

Um modo de melhorar sua chance de
acertar € mirar, Cada turno em que vocé pas-
sa mirando, adiciona +| para seu ataque, até
o miximo de trés rodadas. Para mirar, vocé
assume uma pasicio fixa, sem movimentagio
e que possa seguir o alvo.

Sucesso Decisivo

Com um resultado natural de 10 (sem
modificadores), vocé obteve um sucesso de-
cisivo. Jogue outra vez | D10 e adicione o re-
sultado a sua primeira jogada.

Falha Critica

Com um resultado natural de | (sem
modificadores), vocé obteve uma falha criti-
ca.Vocé deve jogar 1D 10 adicional e verificar
o resultado naTabela de Falhas Criticas, pagi-
na 43, para ver o que acontece.

As falhas criticas podem compreender
uma grande variedade de efeitos. A maioria
das falhas criticas com arma incluem, malfun-

cionamento ou explosdes.

“ Esta noite os

resultados da |

loteria de
corpos sao: No
lado sul da
Zona de
Combate, 13.
Em Norte
Highlands e
Cidade

Universitaria,

4. E para
completar —
uma queda de
um pequeno
aviao no
Aeroporto de
Night City, sem
sobreviventes.
Os ganhadores

desta noite .

Sa0...

— Programa de
Noticias Noturno,
c. 2020,
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“Nao é apenas
o fato de
possuir uma
arma |
automatica que
o torna
perigoso. E
saber como
usar esta arma
efetivamente.
Um bom |
combatenie
pode devastar
uma area,
exterminar um
grupo e acertar
um tiro com
precisao em um
alvo. E nunca |
ficar sem
munig¢ao |
fazendo isto.” |

|

— Morgan |
Blackhand. |

!

As armas automaticas sio as que tém
maior chance de uma falha critica, e terio
malfuncionamento baseado na qualidade da
arma.

Quando obtiver uma falha critica usando
uma arma automatica, ignore a tabela na pi-
gina 43 e jogue um IDI0; para evitar que a
arma falhe, vocé deverd obter um resultado
maior gue a confiabilidade da arma.

TABELA DE CONFIABILIDADE

Arma Malfuncionamento em
Muito Confidvel oo 3 ou menos
Padrao .....cvermemmier s 5 ou menos
Pouco Confidvel .............. 8 ou menos

Sdo necessarios D6 turnos para arrumar
uma arma em malfuncionamento,

Armas Automaticas

Existem trés modos de usar uma arma
automitica.A primeira, a rajada de 3 dispa-
ros & usada para produzir virios impactos
em um unico alvo a qualquer distincia. O
modo automitico € usado para disparar
uma grande quantidade de balas a uma dis-
téncia curta em um, ou mais alvos. O fogo
supressivo e usado para forcar seu oponen-
te a conservar sua cabega baixa ou arriscar-
5e a tomar um tiro. Cada técnica tem suas
proprias vantagens e desvantagens em com-
bate e os bons guerreiros de rua sabem quan-
do usar a técnica certa no momento certo.

Rajada de Trés Disparos

A rajada de trés tiros é usada na maioria
das armas automaticas para economizar mu-
nicao e melhorar a precisio.A rajada lhe con-
cede automaticamente a vantagem de +3 para
o ataque em determinadas distincias, O ata-
que € realizado como uma agie normal. Se
vocé obtiver sucesso, jogue |D6/2 para ver
quantos tiros acertaram o alvo. Esta técnica
sO pode ser usada contra um Gnico alvo, por
vez.

RTD = +3, SOMENTE PARA
CURTA E MEDIA DISTANCIA.

mais do que alguns metros de distincia. Usar
uma mira ou, perder algum tempo tentando
mirar € impossivel. Sendo assim a distincia é
fundamental ao se utilizar o Modo Automiti-
co.

A opgic em modo automatico € baseada
na Cadéncia de Tiro (CdT) da arma. Se vocé
estiver atacando mais de um alvo, vocé deve
dividir a CdT da arma pelo numero total de
alvos (arredondado para baixo) e ai,jogar para
cada alvo, individualmente,

REGRAS PARA

MODO AUTOMATICO

A Distancia Curta:

Para cada 10 tiros disparados,
adicione 1 ao seu total de ataque.

As Distancias Média, Longa e Ex-
trema:

Para cada 10 tiros disparados,
subtraia 1 do seu total de ataque.

Para cada ponto de sucesso obtido acima
do necessirio para superar a dificuldade de
acerto, uma bala alcangara seu objetivo, e as-
sim até o numero maximo de balas igual ao
CdT da arma.

# DE IMPACTOS = # PONTOS >
DIFICULDADE DE ACERTO

Fogo Supressivo

O fogo supressivo é usado para cobrir
uma drea (chamada de zona de fogo) com
balas, tornando-a extremamente dificil de ser
atravessada, Todos os alvos que entrem ou
cruzem a zona de fogo, durante este ataque,
devem fazer um“teste”, para nio serem atin-
gidos, jogando seuAtletismo + REF + D0 e
superar o numero de seguranca. Caso nio se
obtenha sucesso nesta jogada, o alvo recebe
| D6 tiros, cada um localizado aleatoriamente.

Este nimera de seguranca é determina-
do dividindo-se o total de balas disparadas
pela largura da zona de fogo.

Exemplo: 64 tiros disparados em um drea de
2 metros requerem que, um resultado maior ou
igual a 32, 64 tiros disparados numa drea de 5
metros, requerem um resultado de |2 oy mais.

Modo Automatico

Este ataque € o melhor a ser usado quan-
do se deseja cobrir um grande namero de
alvos, ou assegurar-se de que um dnico alvo
esteja morto, morto, e bem mertoe. Uma arma
em modo automatico & igual a um potro xu-
cro; e muito dificil manté-la fixa em um alvo a

NUMERO DE SEGURANCA =
NUMERO DE DISPAROS
DIVIDIDO PELA LARGURA DA
ZONA DE FOGO, EM METROS.

Vocé pade sobrepér dreas de fogo com mais
de uma arma, dividindo o nimero total de tiros
para determinar o nimero de seguranca.
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TIROTEIO DE SEXTA A NOI

ATRAS DA
COBERTURA

@7’}----——--———

LINHA DEVISAO LIVRE

ALVO PEGO
NO RAIO DA
EXPLOSAO

Por exemplo: duas Uzi com um CdT de
32 iriam colocar é4 balas na zona de fogo.

Duas regras sdo imediatamente eviden-
tes com respeito ao fogo supressive. Primei-
ro, ele sé & util quando vocé pode disparar
MUITAS balas em um espago pequeno. Isto
significa que, os grupos deveriam coordenar
suas agoes e disparar todos ao mesmo tem-
po, colocando um maior numero de balas
na zona de fogo. Segundo, a zona de fogo
deveria ser o mais estreita possivel (a largura
minima para uma zona de fogo é& de dois
Merros).

Armas de Longo
Alcance Incomuns

Estas armas, geralmente, sao usadas para
controlar multidées, realizar missbes secre-
tas, OU outras situagoes onde vocé que matar
seja apenas uma das opgdes; ou quando vocé
quer ver eliminade um ndmero limitado de
alvos, silenciosamente.

Pistolas de Ar

Estas sio versdes mais avancadas das "ar-
mas de paintball” dos anos 90. Podem ser
carregadas com veneno, tinta, drogas ou aci-
do.

Tinta: Sé causa danos superficiais. Acer-
mar na cabeca tem uma chance de 5 em [0 de
cegar o alvo durante 3 turnos, devido a tinta
nos olhos, e uma chance de 4 em |0 de des-
truir permanentemente o olho.

Venenos e Drogas: Para evitar seus efei-
tos, o personagem deve fazer um teste de vi-

talidade. Caso obtenha sucesso, o dano é di-
vidido pela metade.

EFEITOS DE DROGAS

E VENENOS
Tipo Efeito Dano
Alucindgenos Confusio =4 INT
MNauseante Doenca -4 REF
Soniferos Sono ¥ nenhum
Biotoxina | Morte 4D6
Biotoxina [l Morte 8D6
Gas Asfixiante Morte 8DI0

* Metade do efeito produzird sonoléncia; -1 para todaos
os arributos,

Acido: O dcido causa 1D6 pontos de
dano por cipsula. Apesar da armadura deter
este dano, o acido ird corroer a armadura,
reduzinde seu PB em | D6 por turno, duran-
te 3 turnos.

Exemplo: Ripperjock acerta uma armadura
PB=15 com duas capsulas. Ele joga 2Dé e conse-
gue um total de 7 pontos de dano. No primeiro
turno, o PB da armadura € reduzido a 8. No seguin-
te a |. No proximo turno & pontos de dano atraves-
sam a armadura e chegam a pele da vitima.

Tasers

Tasers exigem que a vitima faga um teste
de vitalidade contraAtordoamento (veja Tes-
tes deVitalidade, pag.104). O ndmero de segu-
ranga é reduzido em -2 para cada tiro suces-
sivo num periode de trés turnos, Os tasers
podem ser recarregados com eletricidade
normal, demorando uma hora para atingir a
carga total.
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Ataque os Outros
depois Fuja

Vocé nio tem que encarar
aquele Ciberpsico de 200 kg
com uma arma curta, Seja fur-
tive. Atire de telhados e ai de-
sapareca. Use um fuzil com uma
mira telescopica para acabar
com aquele Euro-Solo. Estique
um monofio entre dois postes
a altura do pescogo e engane
aquela gangue de Nomades fa-
zendo com que eles corram
atras de voce.

Resumindo, nunca encare
nada de frente se vocé pode
fazer isto de uma maneira si-
lenciosa e eficientemente.

Mestres estio prestando
atengao?! Eles irdo usar estes
truques ‘em vocé. Agora, vocé
estd preparado para eles.

Armas de Dardos e Agulhas

Estas pistolas podem ser carregadas com
veneno ou drogas. Cada ataque bem sucedi-
do causa |D6/2 mais o efeito da droga ou
veneno usado (veja Pistolas de Ar).

Pistolas de Agua

As pistolas de dgua podem ser carregadas
com drogas ou acidos. Os efeitos sio os mes-
mos que os das Pistolas de Ar, com cada es-
guichada equivalendo a duas capsulas.

Arcos, Bestas, Lancas e Shurikens

Apesar de nido serem comuns, estio a ven-
da no ane 2000. Estas armas ou sio arremes-
sadas (usando a pericia Arremesso do perso-
nagem para shurikens, dardos, facas e langas),
ou disparadas (usando a pericia Argueirismo).
Todas as armas arremessaveis, exceto as gra-
nadas, tém um alcance igual ao Tipo Corporal
x3 do arremessador, em metros.

Armas de Feixe

As armas de feixe incluem lasers e ar
mas de microondas. Essas armas poderosas
sdo extremamente raras no universo Cyber-
punk (| chance em |0 de estarem disponiveis
e mesmao assim,apenas para as maiores Cor-
poragdes efou Governos mais importantes).

Lasers

Os lasers tém uma bateria recarregavel,
acumulando um total de 10D6 de dano.Voce
pode usar de 1D6 a 5D6 em um sé disparo,
até que tenha usado os 10 dados. Os lasers
podem ser recarregados numa tomada co-
mum a uma velocidade de 1D6 por hora.

Exemplo: Ripperjock recentemente roubou
um Laser de um guarda da Arasaka. Ele dispide
de 10Dé para utilizar da forma que Ihe convir;
ele ajusto o seletor de dano para 5D6 e dispara.
Se continuar assim, so terd outro disparo antes
de ter de recarregar a arma.

Microondas

As armas de microondas sdo disparadas
come qualquer outra arma de longe alcance,
causando | D6 de dano por queimadura. Além
disto, qualquer alvo que estiver a | metro da
trajetoria do raio deve jogar |D6 na tabela
de efeitos colaterais de microondas, para de-
terminar se ocorre algum problema no siste-
ma elétrico do ciberware exposto. O ciberwa-
re blindado niao sofre esses efeitos.

Comeo os lasers, as armas de microondas
sdo recarregadas em uma tomada comum,
demorando uma hora para recarregar.

EFEITOS COLATERAIS

DE MICROONDAS
| Ciberopticos desligados durante D6 tur-
nos.
2 Pulso neural! Se o personagem tem co-
nectores interface, amplificadores de re-
flexos ou outras conexdes, os REF sio
reduzidos em | D6/2 até ser reparado.
Ciberdudio desligado durante | D6 turnos.
4 Malfuncionamento de cibermembro: fica
inutilizado durante D10 turnos. Jogue
I D6 para o membro, jogando novamente
se ndo possuir este membro cibernético.
|-2 Brago direito
3 Perna esquerda
4 Perna direita
5-6 Brago esquerdo
5 Colapse neural total! O personagem so-
fre convulsdes, num ataque epilético du-
rante |Dé/3 turnos.,
& Nenhum efeito.

L¥¥ ]

Armas com __Efeito
sobre uma Area

Estas armas sao disparadas como qual-
quer outre tipe de arma de longo alcance.
Contudo, elas sdo capazes de cobrir mais de
um alve de uma s6 vez com uma nuvem de
balas, chamas, gases. ou uma explosio. As
Armas com Efeito sobre uma Area incluem:
espingardas, granadas e explosivos,
lanca-chamas, misseis e foguetes, minas
e Granadas Propelidas por Foguete
(*GPF"” ou Rocket Powered Granades
“RPGs").

O ataque é feito como em qualquer ou-
tra arma de longo alcance, com a centro da
irea de efeito sobre o alve determinado e
portanto, qualquer coisa dentro dessa drea
também receberd dane. Caso se erre o alvo,

o verdadeiro centro do ataque deverd ser

determinado. Para calcular onde a granada,
ou cutra arma de drea acertou, jogue IDI10
para determinar a direcao na Tabela de Gra-
nadas e entio, jogue outro | D10 para deter-
minar quantos metros de distancia ela se des-
viou do objetivo.

Espingardas

As espingardas disparam uma nuvem de
pequenos pedagos de metal, chamada "tra-
ma". O tamanho desta nuvem depende da
distancia entre o atacante e o defensor, Qual-
quer alvo numa linha reta entre o atacante e
o alvo pretendido, deve ser considerado como
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incluso na drea de efeito. Nota: Se algo estd
nesta trajetoria, entre a espingarda e o seu
alvo, os espagos intervenientes atras do ob-
jeto sdo considerados fora da linha de fogo.

TABELA DE ESPINGARDAS

Distdncia Trama Dano
Queima Roupa, Curta | metro  4D6
Media 2metros  3D6
Longa Imetros 2Dé6

Qualquer alvo dentro
da trama receberd dano
baseado na distincia (o
dano listado na Tabela de
Armas, da pag. 61, se ba-
seia no dano maximo).

Exemplo: Ripperjack dis-
para sua espingarda em dois
Boosters @ uma distdncia
media flargura da trama = 2 metros), Ele acerta
0 primeiro, bem ne alvo. O segundo estd a |
metro do primeiro — a trama também o cobre.
Ambos recebem o dano.

As espingardas sio uma arma muito efi-
caz em situagoes onde, mirar nio & crucial.
Por exemplo, em um beco com dois metros
de largura, ndo existe meio de um alvo esca-
par a um ferimento, ndo interessando o quan-
to seus reflexos estejam amplificados. Ape-
sar disto, as espingardas sio limitadas a dis-
tincias relativamente curtas, ja que chumbi-
nhos, nio causam muite dano.

Espingardas Automaticas

Uma das armas mais potentes para curta
distincia, é a espingarda automatica. Em com-
bate. vocé pode realizar tantos ataques quanto

“Hei cara, vocé quer
25 granadas
incendiarias e algumas

de fragmentacao,
certo? Sem
Problema”.

for a Cadéncia deTiro de sua arma em dispa-
ro automatico. Todos os tiros devem estara |
metro do outro. Cada ataque tem uma pena-
lidade de -2 para cada tiro adicional apés o
primeiro. Contudo, quando isto significa que
vocé pode disparar cinco nuvens de chumbo
de dois metros de comprimento em dada
drea, e uma penalidade de -4 ou -6 é um pe-
queno preco a ser pago. As espingardas au-
tomdticas sido lentas, volumosas e com um
alcance lamentavel, porém elas sdo infernais
em combates a curta
distancia,

Exemplo:Ripperjack
dispara cinco tiros de sua
CAWS. Ele recebe uma pe-
nalidade de -8 & sua jogada
de ataque para fazer isto.
Ele mira em um beco com
5 metros espacando seus ti-
ros em intervalos de | metro, O beco se converte
no paraiso da carne moida.

Efeitos Perfuradores de
Armadura de Balas de uma
Espingarda

Estes projéteis tém uma habilidade de PA
normal contra todas as armaduras, O dano
que penetrar as armaduras rigidas nio é divi-
dido pela metade. O dano que penetrar uma
armadura maleavel é dividido normalmente
pela metade. Isto representa o resultado con-
cussivo da massa e do impacto de pequenos
cartuchos.

Cartuchos de calibre 10. 5D&+3
Cartuchos de calibre [2. 406+2
Cartucheos de calibre 20. 3D6+|

TIROTEIO DE SEXTA A NOITE

Atagque os Outros e
entao Obrigue-osa |
Fazer seu Jogo ?
Sempre faga o seu inimigo jo-
gar a seu modo. Engane-o fa-
zende com que ele o persiga. |
Escolha um local onde vocé
posta vé-lo chegar. Separe al- |
| guma comida e munigio para
uma longa estadia, se for neces-
sario. L
Punks espertos sempre tém
pelos menos uma dizia de es-
conderijos prontos. Nao vi |
sempre para o mesmo, ou en-
tio uma noite vocé estard en- |
trando em seu saco de dormir
e BOOM! (Veja pigina 100).
. Certifique-se de que vocé pode
se esconder quando for preci-
50.

Uma boa técnica € arrumar
seu melhor esconderijo no ter-
ritério do pior adversiric de

seu inimigo; assim, vocé se es-
| conderia da Arasaka no meio
de um campo de treinamento |
da Millitech,

Deixe que eles facam o traba- F
lho. d

T e
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Ataque os Outros e ai
Saqueie seus Corpos

Tem um esquadrao atrds de
vocé? Eis aqui um bom truque.
Antes de ter de sair de um
beco coloque alguns claymores
na sua rota de fuga. Ponha-os
sob alguma sujeira ou lixo, e
marque a localizagdo com uma
lata ou alguma outra coisa.
Quando estiver batendo em
retirada, vocé desvia das minas
e deixa que os idiotas no seu

| encalco passem pelos fios.

BOOM.

Outro trugue da escola de
golpes baixos e truques de as-
sassinos. Vocé tem uma situa-
¢io de impasse. Nio consegue
fazer com que eles saiam e ndo

& capaz de entrar? Distrai-os ||
| enquanto seus companheiros

instalam claymores em todas

portas e janelas. Entio apenas ||

va embora,

Eventualmente eles vao ter de
sair.

BOOM.

Aqui vai uma dica grats. Can-
sado de seguir aquele atirador
pelas ruas? Descubra onde ele
dorme. Ponha uma mina sob
seu colchio (gentilmente...), ai
certifique-se de liga-la por um
fio ao estrado de malas. Ele ird
sentar no colchdo, ou levanti-
la para verificar se niio hd ne-
nhuma armadilha.

Tarde demais.

BOOM.

As granadas sio encontradas nos seguin-
tes tipos: fragmentagao, incendiarias, atordo-
adoras, cegantes, sénicas, de concussio e gis.
Cada tipo tem sua drea de efeito, geralmente
entre 2 a 5 metros. As granadas e explosivos
podem ser detonados mediante temporizado-
res, radiocontroles, fios ou detonadores remo-
tos. Todos os tipos de granadas estdo disponi-
veis nas versoes de mio ou propelidas por fu-
zis, & estao descritas na secio Tabela de Gra-
nadas e Areas de Efeito das armas, na pig.
99. As granadas podem ser arremessadas até
uma distancia de 10x o Tipo Corporal do Per-
sonagern em metros (-10m para cada kg extra
apos o primeire quilo), ou disparadas até uma
distincia de 225 metros.

Gas

O gis difere de outros tipos de granadas, no
sentido de que, ele se move. Para usar granadas
de gds, primeiro determine o ponto de impacto.
Todos os alvos que se encontrem num raio de
trés metros sio afetados imediatamente.

Mo préxime turne, determine em qual di-
regio o vento estd soprando jogando nova-
mente na tabela de Areas de Efeito. Determi-
ne a nova drea onde o gas fard efeito. Qual-
quer alvo que se encontre tanto na primeira
como na segunda rea de efeito, devera fazer
um teste de vitalidade contra gis assim comao,
todos os alvos que se encontrem em linha reta,
entre a primeira e a segunda area. No terceiro
turno, o gas se dissipa.

As granadas de gas podem ter efeito inca-
pacitante ou fatal. Para evita-los, o personagem
deve fazer um teste de vitalidade; a armadura
nido proporciona nenhuma protecio (apesar de
uma madscara de gas ou filtros nasais ajudarem).
Caso se obtenha sucesso na jogada. o dano
serd reduzido pela metade (um -2 para os REF,
se reduzird a -1,4D6 sdo reduzidos para 2D6,
etc.)

EFEITOS DE GASES

Tipo Efaito Dano
Mauseantes Daoenga -4 REF
Gas lacrimogéneo Ligrimas -2 REF
Soniferos Sono * Menhum
Biatoxina | Marte 4D6
Biotoxina [l Marte BD&
Gas Asfixiante Marte gDI0

* Metade do efeito produz sonoléncia, -2 para
wodos of atributos.

Lanca-Chamas

Os lanca-chamas s3o muito parecidos com
as armas que causam efeito sobre uma area com
uma diferenga: eles podem "varrer” o espaco
entre dois pontos. Quando estiver usando um,

vocé pode escolher um ponto inicial e um pan-
to final, jogando entio para ver se consegue
alcancar seu objetivo com sucesso. Caso sua
jogada resulte num fracasso, use a Tabela de
Granadas, pag. 99. Qualquer coisa que se
encontre ao seu alcance entre os dois pontos
se inflamara. Utilizar estas armas em qualquer
coisa, que nio seja na forma de Ciberarma,
exige a pericia Armas Pesadas; os ciberlancga-
chamas utilizam a periciaArmas Curtas. O dano
€ 2D10 no primeiro turno, |1D10 e ID6 nos
dois turnos subseqiientes. As armaduras rigidas
protegem normalmente, enquanto gue as
maledveis devemn ter um PB maior do que |5
para protegerem o alvo, e sofrem um dano de
2 pontos por impacto.

Minas

Existern dois tipos de minas.A mina terres-
tre padrio e a mina contrapessoal “claymore”.
Uma mina terrrestre padrio & desenvolvida
para deter veiculos ou outros objetos pesa-
dos; & ficil de ser detectada com a maioria dos
sensores magnéticos existentes (7 chances em
10).Vocé pisa numa, e ela explode, Simples. O
dano é de 4D 0.

Uma"claymore” é desenvolvida para deter
pesseas, nao veiculos. Claymores podem ser
detonadas por fios, temporizadores, ou con-
troles remotos, Estas minas tém uma drea de
efeito mais parecido com uma ampulheta, do
gue com uma drea circular (veja a ilustracio).
As dimensGes do cone de destruicao “frontal”
sdo de 6m de largura e 75m de comprimento.
As dimensées do cone de destruigio posteri-
or sao 6m de comprimento por 6m de largura.
Ma jungio dos dois cones formar-se-a um cir-
culo de 6m de diametro. O dano é de 4D 10,

Granadas Propelidas
por Foguete (GPF)

RPGs (Rocket Powered Grenades) ou, GPF
sao um hibrido de granada com projétil-fo-
guete, com maior alcance e precisao, Elas
tambem sdo mais ficeis de se adquirir do que
os misseis. Com excecioc da GPF Armbrust
descartivel, a maioria tem a desvantagem de
emitir uma imensa chama de fogo traseira que,
as torna impossivel de serem disparadas den-
tro de um espago confinade. As GPFs sio
disparadas com outros langadores de
morteiro ou bazucas, usando a pericia Armas
Pesadas. O dano & de 6DI0.
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Misseis

Os misseis e foguetes incluem misseis gui-
ados opticamente ou por radar, mini-fogue-
tes e lancadores de foguetes de ombro. Para
pader usar misseis & necessdria a pericia
Armas Pesadas. Quando se disparar misseis
ou foguetes, trate-os como granadas dispara-
das por fuzis, com um alcance e drea de efeito
maior. O dano varia.

Nota para Foguetes e Misseis: Se um
foguete ou missil tiver uma ogiva perfuradora
de armadura, o PB da armadura é dividido ao
meio, porém ¢ dano que penetra ndo é.

Explosivos

Os explosivos se diferenciam das granadas
no sentido que, quanto maior a guantidade
usada maior € a area da explosdo.

A guantidade de explosivo e definida em uni-
dades: uma unidade de TNT equivaleria a uma
banana; urna unidade de explosive plistico se-
riam trinta gramas, etc,

ALCANCE DOS EXPLOSIVOS

Explosivo Unidade Area Dano
Plastico I kg 4m D0
o | Kg 5m apio
TNT | banana 3Im 4D10

Pegue a drea coberta por uma unidade de
explosivo e multipligue-a pelo nimero total
de unidades. O dano se aplica sobre todo o
corpo.

Exemplo: Ripperjack une quatro bananas de
TNT e as arremessa em um edificio abandonada,
a [0 metros de distdncia. Uma banana tem uma
dreg de explosdo de 3 metros (4x3= | 2). Ripper-
jack é pego em sua propria explosdo e recebe
muito dano. Ma idéia, '[ock.

Coqueteéis Molotov

Sio os preferides dos pseudo-terroristas
e das pessoas com um monte de gasolina, tra-
pos ¢ garrafas vazias a disposicio. Um Molo-
tov cobre 2 metros para cada litro de com-
bustivel usado (uma garrafa de refrigerante
comum cobriria 2 metros). O dano (2D 10) se
aplica sobre todo o corpo.

Ataques com Armas Brancas

Podem ser feitos com: cacetetes, facas,
espadas, machados, moto-serras, marre-
tas, monokatanas e monofacas, corren-
tes monomoleculares, ciberbestas, luvas
de batalha, arranhadores, estripadores,
armas de artes marciais, ataques corpo-
raiz e briga.

Os ataques com Armas Brancas diferem
do combate com armas de longo alcance, no

fato de vocé estar se opondo a uma pessoa,
ag invés de um alvo. A formula para estes
ataques é:

REF do atacante + Pericia +
ipio
Vs.
REF do defensor + Pericia* +
ibp1io
* Podem-se utilizar: Artes Marciais, Esgrima, Armas

Brancas, Esquiva ou Atletismo, dependenda da
situacio ¢ da decisio do mestre.

TIROTEIO DE SEXTA A NOITE

Artes Marciais e Briga

Os ataques realizados com Briga e Artes
Marciais se diferenciam dos outros ataques com
armas, pois pode ser feito de varias formas di-
ferentes.Vocé poderia utilizar como ataque:

* Soco: causa | D6/2+ medificador de dane.

* Chute: causa |Dé+ modificador de dano.

* Bloqueio/Apara: detém ou absorve o dano.
» Esquiva: -2 para a jogada do atacante.

* Desarme: caso se obtenha sucesso na joga-
da, derruba ou remove a arma da mae do opo-
nente.

* Arremesso: requer que vocé agarre primei-
ro. O oponente é arremessado ao chio, rece-
bendo 1D6 + modificador de dano, além de
ter que fazer um teste de vitalidade contra
Atordoamento com -2.

* Chave: uma dolorosa chave de corpo ou ar-
ticulacao. Vocé deve agarrar o oponente pri-
meiro. O adversirio fica imobilizado até que
consiga um sucesso no teste de escapar.

= Escapar: caso se obtenha sucesso na jogada,
vocé estd livre da chave e pode se movimentar.
= Estrangulamento: exige que vocé tenha
dado uma chave ou tenha agarrado o oponen-
te no movimento anterior. O oponente rece-
be 126 de dane por turno.

* Rasteira: derruba o oponente no chio. Ele
fica com -2 para o proxime ataque, vocé ganha
+2 para o préximo ataque.

» Agarramento: Um movimento para segurar
ou agarrar, pré-requisito para aplicar uma chave,
arremessar, ou estrangular numa préxima agio,

Artes Marciais

Artes Marciais sdo formas tradicionais de
combate corpo a corpo, que foram desenvol-
vidas para serem mais mortais do que uma briga
normal.Todas as técnicas de artes marciais tém
seus ataques chaves — ataques que refle-
tem os pontos fortes particulares. Quando um
ataque chave & usado, como um chute de Kara-
te, o personagem ganha um bénus de atague
de +2 a +4 (dependendo do estilo da Arte
Marcial).

Por exemplo: Karate reria os seguintes
movimentos:

“Eu nao tive

tempo de sacar
| minha arma.
Poréem, eu tive
tempo de

| acertalo com
| um chute
giralorio no
rosto, seguido

| por um golpe
com o

| calcanhar. Isto o
| deteve por
tempo

suficienie para

! que eu pudesse
| tirar a Minami
de minha

| jaqueta
| blindada.

“Isso foi bom
| porque sua
i parceira estava
bem atras de

mim pronta para |

| me aplicar um
golpe de Karate.
Tudo isso nao

| passava de
| chips de
pericias. Pior

| para ela — um
| tiro de 10mm a
hipervelocidade

e capaz de

| derrotar
| qualquer Kung
Fir ..."

1
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Um mestre de Karate seria capaz de fazer
qualquer outro tipo de movimento, porem
seria melhor com estes trés.

Um mestre de Choi Li Fut teria:

7s [ls FURUT PR R e A re ey
Bloqueio!ﬁparar R, 7
AFFEMESESO ... ereesenmsisssssesssssnssssnses T

Tornando-o muito mais versatil do que
nosso mestre de Karate.

E claro que seria muito mais dificil apren-
der Chai Li Fut do que Karate; isto esta refleti-
do no nivel de dificuldade do estilo. O ni-
mero de pontos de experiéncia necessarios
(PE) para aumentar seu nivel de pericia, nor-
malmente é multiplicade pelo nivel de difi-
culdade. Uma lista completa das artes marci-
ais, niveis de dificuldade e ataques chaves estd
na pag. 100.

Dano: Além disto, as artes marciais sao
muito mais mortais do que uma briga comum,
Quando se utiliza artes marciais, vocé ganha
um bénus ao dano igual ao seu nivel atual em
artes marciais além de qualquer outro bénus
devido a forca.

Esquiva

O defensor pode tentar se esquivar de
ataques com armas brancas, anunciando sua
intengic no inicio do turno. Isto ird impor
uma penalidade de -2 ao ataque, para qual-
quer ataque feito contra ele neste turno; no
entanto,o defensor tera um -3 para cada agio
sucessiva neste turno.

Esquiva = -2 para a jogada do
atacante, -3 para as demais

acoes do defensor.

Aparar

O defensor também pode escolher apa-
rar os ataques anunciando sua intengio de
fazé-lo no inicio do turno. Qualquer ataque
feito durante o turno deve primeiro “gastar”
seu dano contra o objeto que se utiliza para
aparar.

As espadas e outras armas de lamina,
podem ser usadas para aparar sem recebe-
rem dano, porém devem fazer um teste de

vitalidade (obtendo 9 ou menos, em 1D10)
para evitar que se quebrem. Qualquer outra
agio que o defensor fizer tera uma penaliza-
¢io de -3, para cada agao sucessiva.

Aparar = Detém o ataque e -3
para as demais acoes do
defensor.

Dano

Quando se realiza um ataque corpo a
corpo com armas brancas, o dano esta lista-
do como parte da descricio da arma.

Quando realizar um ataque deste tipo,
vocé deve adicionar um modificador de dano
baseado no Tipo Corporal de seu persona-
gem,

MODIFICADORES DE DANO
Forga Modificador
Muito Fraco i isssisismmais =2
T
Médio e et
Forte ... S ||
Muito Forte T SIS TR T STVl
Tipo Carporal | I 11 s
Tipo Corporal 13-14 .. sisiiseisiiatsaveas T

B 1T M

Monofacas, Monokatanas e
Picadores

Monofacas, Monokatanas e Picadores cau-
sam dano dobrado numa jogada de ataque
natural (sem modificador) cujo resultado for
10. Se vocé obtiver um fracasso (resultado
1), estas armas sempre irao se quebrar e por-
tanto, requerem uma jogada especial para
determinar se elas se partiriam quando usa-
das para aparar (4 ou menos em |DI10). A
menos que se expresse O contririo na des-
cricio da arma, todas as Mono-Liminas re-
duzem o PB das armaduras maledveis para
PBx1/3 e das rigidas em PBx2/3.

Ciberbestas

“Ciberbesta” & o terma popularmente
usado para descrever qualquer arma contro-
lada ciberneticamente, que fica oculta no cor-
po e mesmo assim tem a capacidade de ata-
car por si mesma.As Ciberbestas podem fa-
zer um ataque por turno. Elas tém uma peri-
cia total de ataque de 10 + |D10; em todos
0$ outros aspectos, elas atacam como fariam
os personagens. O tipo de ciberbesta mais
comum é a Cibercobra, que causa 1D6 de
dano por ataque.
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Veiculos em TSN

Os veiculos envolven dois elementos. O
primeiro, & o controle do veicule; o segundo
& 0 araque € o dano.

Apesar de-existir um sistema mais realista
descrito no livro Solo of Fortune, o sistema
que veremos a seguir funciona para a maioria
dos casos.

a) Realizando umTeste de Controle: Para
contrelar um veiculo, vocé deve conseguir:

REF + Conducao/Pilotagem
+ 1D10+ Modificadores

um resultado igual ou maior do que o nu-
mero de controle especifico. O nimero de
controle é determinado pela dificuldade da
manobra que vocé deseja realizar.

Simples (estergar, decolar/aterrissar, flutuar,
PERAEY s o o
Dificil (curva fechada, ccntrolar uma derra-
pagem, recuperar-se de um estol, parada de
emergéncia, sair de um mergulho. afastar-se,

dar ré). .. . 20
Muito le’ cnl {dar um cavain de pau, recu-
perar o controle apos um rodopio) ... 23

b) Quando estiver fazendo sua jogada,
vocé deve adicionar ao teste de controle
qualquer e todos os medificadores que se
apliquem a esta situagao. Existem modifica-
dores para veiculo e velocidade:

MODIFICADORES DE CONTROLE
Carro Comum e
Lot i s iissay=3
Carno ESPOTTR o wossmssimssssromisses Tl
i [ 7ol ol [ o (SRS, ||
Caminbdo waasnnannsisanans=t
Glmpiano O OURUU RPN |
Bote... U |
Dabro da velomdade segura W=l
Triplo da velocidade segura.............. -4

Quadruplo da velocidade segura i =B

Caso seu teste resulte num fracasso, jo-
gue | D6 e consulte a Tabela de Perda de
Controle a seguir:

TABELA DE PERDA DE CONTROLE
Resultado Consequéncia
-2  Derrapada ou gira; sem conseqiiéncias.

3-4 Grande derrapada; deslocou-se
ID 10x3m na mesma direcio em que se
deslocava. Aeronaves estolam, perden-
do I1D10xI5m de altitude.

Veiculo de solo capota apés derrapar,
movendo-se |D10x3m na mesma dire-
¢ao: sofre 5D6 de dano.Aeronaves en-
trarao em um mergulhe rodopiando,
perdendo |D10x35m de altitude.

5-6

Combate com Veiculos

O combate com veiculos é realizado exa-
tamente como os outros combates,aplicando-
se todos os modificadores apropriados e utili-
zando-se a Pericia de Armas adequada para o
tipo de arma. Os disparos nic podem ser mi-
rados e ndo ha localizagio para o dano. Os ve-
iculos geralmente siao armados com lasers, mis-
seis e metralhadoras, podendo receber bénus
por ter armas montadas em torres de tiro.

Dano aos Veiculos

Os velculos tém valores para PB e Pontos
de Dano Estrutural (PDE). Caso seja blinda-
do, o PB do veiculo € subtraido do dano re-
cebido, com o dano restante sendo subtraido
dos PDE do veiculo.

Quando o PDE de um veiculo é reduzido a
0, considera-se que ele esta destruido ou inope-
rante, Neste sistema simplificado, ndo ha locali-
zagdo para os danos — todos os pontos sao
subtraidos diremmente dos PDE do veiculo,

Choques

O dano causado por choques é determi-
nado dividindo a velocidade do veiculo em
movimento por 20 (arredonde para baixo},
para determinar o nimero de dados de seis
lados a serem jogados. Este valor & multipli-
cado por um modificador, baseado na massa
do objeto com a qual se colidiu, listados na
Tabela de Modificador por Peso. O vei-
culo recebera estes mesmos dados de dano
para seu PDE, com todos os ocupantes rece-
bendo metade deste dano.

TABELA DE MODIFICADOR
POR PESO

Tamanho ... Multiplicador

Muito Leve (caixa pequena, penas) ...... x0,5
Leve (homem, caixa grande] s
Médio (MOLOCICIEta) v.vvmeemmrsreeresmrereesecsrarennes X2
Pesado (carro) ... TR L

Muito Pesado (cammhﬁo solo} —

TIROTEIO DE SEXTA A NOITE
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ARMAS
BLINDAGEM
EQUIPAMENTOS
CIBERWEAR
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MEDICINA
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“Encare os fatos, vocé nao precisa saber mui-
ta coisa sobre a tecnologia médica do século
XXI. Vocé so precisa saber o qué fazer quando
vocé esta sangrando até a morte em algum

beco escuro.”

CAPIiTULO

TEAM

Entao vamos ver a questao
mais importante. Em primeiro
lugar — este cara vai
sobreviver ou nos devemos
chamar o Doutor Savage para
recolher o corpo?

A Morte

Sempre que a gravidade de um ferimento
de um personagem chegar ac nivel MORTAL,
ele tem uma estupenda possibilidade de mor-
rer.Mas,quando? Em Cyberpunk, cada vez que
a gravidade de seu ferimento chegar ao nivel
MORTAL, vocé tem que ser bem sucedido
num teste de vitalidade contra Morte, para
evitd-la. Para ter éxito, vocé deve jogar ID10
e obter um valor menar que o Tipo Corpo-
ral de seu personagem, subtraindo seu nivel
de Mortalidade de suas possibilidades de sal-
var-se.A cada turno, um nove teste de vitali-
dade deve ser feito, para ver se o persona-
gem sobrevive até o préximo turno. No caso
de sucesso, vocé sobrevive; caso contrario,

:1 0 TRAUMA

vocé morre no final do turno em que o teste
foi realizade,

Por exemplo, digamos que Savage tenha um
Tipo Corporal 10 (Muito Forte) e recebe um
ferimento MORTAL 4. Ele precisa obter um re-
sultade menor do que (10-4)=6 para perma-
necer vivo. No primeiro turno, ele consegue um
5. Infelizmente, no préxime turno ele tira um 7
e morre. Imediatamente, seus companheiros co-
mecam a brigar para ver quem vai ficar com
suas botas,

Entendeu! Cedo ou tarde, seu teste re-
sultara num fracasso e vocé morrera. O dni-
co modo de escapar € a estabilizacio.

A estabilizagao significa que o paciente nao
estd mais perdendo sangue e que seu dano
principal foi contido através de drogas, cirur-
gia de campo efou ataduras, Um personagem
estabilizado, nio necessitard mais fazer tes-
tes de vitalidade contra Morte todo turno.
Qualquer um (exceto © préprio paciente)
pode tentar estabilizar alguém mortalmente
ferido e isto funciona melhor se quem o faz é
alguém que tem algum conhecimento médi-
co. Muito melhor!

TRAUMA TEAM
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TRAUMA TEAM

IMPORTANTE

Um Trauma Team chegara

sempre depois de 1D6+1

minutos de sua chamada. |

TAXA DE _
RECUPERACAO

Tratamento Pontos/dia
Primeiros Socorros... 0,5

Tecnologia Médica ...... 1

Tecnologia Médica +
Speedheal ......cccocnsnnnnae 2

Tecnologia Médica +

Nanotecnologia ........... 2 _

Tecnologia Médica +
Nanotecnologia +

Speedheal .ocwceeevienenn 3 ||

Uma estabilizaco se consegue somando
seu TEC, qualquer pericia médica e IDI0
obtendo um resultado igual ou maior do que
o nimero total de pontos de dano que o pa-
ciente recebeu. Por exemplo: Savage recebeu
20 pontos de dano, o que significa que o Nivel de
Gravidade do Ferimento € Mortal |. Para estabi-
lizd-lo, serd necessario obter-se 20 ou mais. Uma
vez estabilizado, o paciente nio corre mais
perigo de morrer,a nio ser que receba outro
ferimento. Meste ponto, o trabalho de esta-
bilizacao deve ser recomecado...

As chances de uma estabilizagio ser bem
sucedida podem ser aumentadas pelos seguin-
tes modificadores.

Modificador Adiciona ao resultado
Hospital completo e cirurgia... . 5
Ambulincia do Trauma Team ..oocoveviiinn +3

Tanque ‘Criogenico ... +3

Estado de Morte

Digamos que seu Estripadoc tenha uma
pericia Tecnologia Meédica de 2...

MNas podemos fazer algumas coisas extra-
ordindrias atualmente. Podemos gerar pele,
sangue, orgios, membros e tecido muscular
em tanques de tecido formado a base de co-
lageno-sacarideo. Outras partes como, dedos,
olhos e orgaos internos podem ser compra-
dos no Banco de Corpos local e implantados
com microcirurgias avancadas. O que nido
podemos fazer é regenerar almas. Uma vez
que vocé morreu, vocé estd morto.

Correcio: uma vez que esteja em Morte
10, vocé esta morto. Devido ao fato da medi-
cina do sécule XX| ser tio boa em reviver
pacientes clinicamente mortos,aTraumaTeam
Inc. (a maior empresa paramédica do mundo,
com escritorios em todos os lugares) esta-
beleceu dez niveis de morte sendo cada nivel
subseqiiente uma medida do quio dificil sera
reviver o paciente. Este sistema de medida &
chamado Estado de Morte. Para cada minuto
(seis turnos) que vocé permaneceu clinica-
mente morto, seu Estado de Morte aumenta
em dois niveis, Exemplo: eu fui morte as 2:00.
Trés minutos se passam até que o AV-4 do Trau-
ma Team chegue. Eu agora estou em Estado de
Morte 6.

Isto e de importancia“vital” para um per-
sonagem de Cyberpunk morto. Quando o
Trauma Team chega, uma jogada deve ser fei-
ta para determinar se o personagem pode
ser revivido. Joga-se ID10 e deve-se obter
um resultado maior do que o Estado de Mor-
te em que se encontra, ou o paciente é um

candidato ac Banco de Corpos. Caso se ob-
tenha sucesso na jogada, o paciente foi esta-
bilizado em seu dltimo nivel de gravidade de
seu ferimento e o processo de cura pode ser
iniciado.

Tratamento

Certo, vocé nao € apenas um corpo na
lage do Dourtor Savage.

Para que possa se recuperar do dano, os
personagens devem fazer um teste de algu-
ma pericia médica, Caso contririo, o pacien-
te continua a receber dano (devido i infec-
¢ao e ac choque sistematico) a uma veloci-
dade de 2 pontos por dia. Se Nivel de Gravi-
dade do Ferimento do paciente for Mortal,
ele deverd fazer um teste de vitalidade con-
tra a Morte diariamente, além de receber este
dano, Sem o auxilio médico, sua sorte vai logo
acabar. Provavelmente foi por isto que os
humanos inventaram a medicina.

Para ser bem sucedido num teste de pe-
ricia medica, vocé deve obter um valor (so-
mando seu TEC, sua pericia medica e 1D10)
maior do que o nimero total de pontos de
dano que o paciente tenha recebido. Os tes-
tes de pericias médicas sdo feitas com duas
pericias: Primeiros Socorros e Tecnologia
Médica. “

Primeiros Socorros

Primeiros Socorros envolve limpar e colo-
car ataduras no ferimento, administrar me-
dicamentos, ajustar ossos quebrados e colo-
car talas. Quando um personagem obtém su-
cesso num teste de Primeiros Socorros, o
paciente ird se recuperar a uma velocidade
de 0.5 pontos por dia. Exemplo: Um ferimento
leve seria recuperado em 8 dias. Um ferimento
critico, seria recuperado em 24 dias, um feri-
mento mortal 3 demoraria 56 dias. Apenas um
teste precisa ser feito.Vocé pode (dentro do
razodvel e com a permissao do mestre) rea-
lizar um teste de Primeiros Socorros em vocé
mesmo. Caso nido se obtenha sucesso no
teste, o paciente nao recupera nenhum
ponto, Novas tentativas podem ser feitas,
uma vez por dia, até que se obtenha sucessa
no teste.

Tecnologia Médica

Com esta pericia presume-se que, 0 per-
sonagem tenha estudado medicina ao nivel
de profissionalizacio. O que Ihe d4 a habilida-
de de realizar cirurgias, prescrever medica-
mentos, e conhecer o tratamento certo a ser
realizado em determinado ferimento.
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Ele pode substituir orgaos danificados por
outros (gerados em tanques de criagio), en-
xertar novos membros, ou instalar um ciber-
membro.Vocé nao pode usar a periciaTecno-
logia Médica em vocé mesmo.

Um personagem com a pericia Tecnolo-
gia Médica realiza o teste como se estivesse
usande a pericia Primeiros Socorros; contu-
do, com Tecnologia Médica, o paciente ira se
recuperar a uma velocidade de | ponto por
dia. Por exemplo, um ferimentao leve seria re-
tuperado em 4 dias. Um ferimento Mortal 3
seria recuperado em 28 dias. O uso de Tec-
nologia Médica substitui © de Primeiros So-
corros; um paciente no qual ambos os testes
foram realizados com sucesso, recuperara |
ponto por dia e ndo |.5.Como em Primeiros
Socorros, o paciente nio ird recuperar ne-
nhum ponto até que tenha obtido sucesso
em um teste. Contudo, tentativas seguintes
podem ser feitas, uma vez por dia, até que se
obtenha sucesso.

Drogas que Aceleram a

Capacidade de Recuperacao

As drogas podem ser usadas para aumentar
a velocidade de recuperacio e conseguir | pon-
to adicional por dia. Sio muito caras e geral-
mente proibidas. Estas drogas tém um efeito
colateral neurologico, reduzindo os REF do pa-
ciente em | Dé/3 durante uma semana apos seu
use. Speedheal custa 1650ed por tratamento.

Nanotecnologia e Anticorpos
Construidos Sob Medida

A nanotecnologia envelve o uso de
miquinas pseudo-orginicas, incrivelmente
pequenas, que realizam diminutas tarefas ci-
rurgicas. Estas pequenas ferramentas podem
ser programadas para reparar células danifi-
cadas com malhas de polimero de tamanho
molecular, ou atuar como pontes temporari-
as entre terminais nervosos mutilados.

Combinados com anticorpos construidos
sob medida, os dispositivos nanotecnologicos
podem acelerar a velocidade de recuperagio
até o dobro da velocidade normal (pacientes
recuperam | ponto por dia alem do normal).
Um Ferimento Leve, por exemplo, seria re-
cuperado em dois dias, enquanto um ferimen-
to Mortal 0, demoraria B dias para estar com-
pletamente recuperado. Quando combinados
com drogas que aceleram a velocidade de
recuperagao, esta velocidade aumenta para 3
pontos por dia, permitindo que o mesmo
personagem, mortalmente ferido, volte a acao
em inacreditdveis seis dias.

Existe um porém.Além de ser caro (1500ed
por tratamento) a nanotecnologia so esta dis-
ponivel em alguns hospitais (| em cada 10). No
entanto, se vocé tem o dinheiro, é a melhor
opgao para voltar as ruas com rapidez.

Sendo um Paciente

A primeira coisa que deve ser lembrada é
que apos um teste de Primeiros Socorros ou
Tecnologia Médica ter sido feito, o paciente
ainda tem que se recuperar (isto ndo & um
jogo de fantasia onde o mago pode colocar
suas maos sobre a vitima baleada e esta se
levanta, pronta para outro desafio). Cada Ni-
vel de Gravidade do Ferimento impée alguns
limites ao personagem:
* Ferimento Leve: O paciente tem mobili-
dade total; ele pode cuidar de seus negacios,
com um pouco de dor.
* Ferimento Grave: O paciente tem mobi-
lidade, porém tera que trocar seus curativos
uma vez por dia, e terd uma penalizagao de -
2 em seus REF em todas as agdes.
* Ferimento Critico: O paciente precisa
passar pelo menos metade do dia na cama,
para poder recuperar os pontos perdidos
devido ao dano.As demais atividades devem
limitar-se a tarefas simples, com -4 de REF
para todas as agoes. Os curativos devem ser
trocados duas vezes por dia e cuidados de
enfermagem de algum tipo devem estar dis-
poniveis.
* Ferimento Mortal: O paciente esti con-
finado a cama, Se o nivel de Gravidade do
Ferimento for maior ou igual a Mortal 3, pro-
vavelmente estard em coma (50%) na maioria
do tempo, e conectado a todo o tipo de ma-
quinaria de manutengao de vida. Ele exige
cuidado constante durante todo o processo,
apesar dele nio ter de fazer testes de vitali-
dade contra Morte (ele ji foi estabilizado).

Exemplo de uma Historia
Médica

Ripperjack recebe um ferimento devido a
um tiro no intestino (25 pontos no total),
colocando-c em Mortal 3. Seu parceiro tem
uma pericia Primeiros Socorros muito alta e
faz um teste de estabiliza¢do para tentar sal-
va-lo. Até agora tudo bem.

Tao logo Ripperjack esteja estabilizade, seu
parceiro chama o Trauma Team. Quatro mi-
nutos depois, o AV-4 toca o chiao. Os médi-
cos do Trauma Team fazem um teste de Tec-
nologia Médica em Ripperjack e obtém su-
cesso, e entio, o levam para a Emergéncia do
Hospital Geral de Night City.

TRAUMA TEAM

I
|

| calcada — esse

Vocé tem um |

I
| talho na barriga |

- @SSe & um
FERIMENTO '
LEVE. Eles |
tiraram um bife |
de 10 cm — |
esse é um |
FERIMENTO |
GRAVE. Vocé
esta |
esparramando |

as tripas pela |

éum |
FERIMENTO
CRITICO.

Qualquer coisa
pior gue isso |
vOCé passa a

ser um
conjunto de
Partes de
Reposicao,
esperando que
um Trauma |
Team venha |
apanha-o...”

— Ripperjack '
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TRAUMA TEAM

AV4 DO
TRAUMA
TEAM,
UTILIZADO
PARA
RESGATEE
EMERGENCIAS
MEDICAS.

Sendo ele um paciente com um feri-
mento de nivel de gravidade Mortal 3, ira
demorar |3 dias para que Ripperjack re-
cupere o suficiente para atingir o atingir o
nivel de gravidade Critico. Durante este
periodo, ele estard num leito de hospital
conectado as maquinas de suporte de vida
e agiientando gragas as drogas (quando ele
atingir Mortal 2, os médicos podem retirar
as drogas e os sistemas de manutengio de
vida). Em estado Critico, Ripperjack ja é
capaz de caminhar com extrema dificulda-
de pelo hospital, sob a supervisio das en-
fermeiras, para dar uma esticada nas per-
nas. Em 4 dias, ele ja sera capaz de deixar o
hospital tendo que trocar seus curativos
diariamente. Em mais 4 dias, ele jd estara
quase 100%. Levou 2| dias para ele estar
de volta as ruas. Agora, ele podera come-
car a ganhar dinheiro suficiente, para pa-
gar suas contas médicas,

Cirurgia Opcional

MNem todos os tratamentos médicos sio
resultados de acidentes ou combates. Esta
¢ a Era do Metal e quando vocé quiser se
“cibernetizar” terd que pagar o preco, em
sangue.

Se vocé vai conectar um cibermembro,
a primeira coisa que tem que decidir &, se
deseja manter o original. Por 100ed men-

sais, um Banco de Corpos guardari seu
membro, até que vocé decida reclama-lo,
com apenas 20% de chance de que alguém
ird vendé-lo como peca sobressalente nes-
te meio tempo. Por 200ed mensais, esta
possibilidade cai para 5%:ndo é perfeito, mas
& melhor do que nada.

Agora que vocé guardou o velho pedago
de carne no freezer, & hora de cibernetizar-
se.Para instalar o ciberware, & necessario ter
a pericia Tecnologia Médica. Vocé nio pode
instali-lo em vocé mesmo. Cada tipo de ci-
berware tem um Cadigo Cirdrgico (pag
75). Este cédigo representa o nivel minimo
de cuidados médicos necessarios para a ins-
talagdo, a duragio da cirurgia, o custo, o dano
recebido devido a cirurgia e a Dificuldade do
procedimento de instalagio. O cadigo cirdr-
gico pressupbe que um sucesso foi obtido
num teste deTecnologia Medica realizado no
paciente, como parte da operagio.A recupe-
ragio & entio determinada de acordo com o
nimero de pontos perdidos devido a cirur-

gia.

Nenhuma (N)
Exige: Clinica comercial ou outra loja de im-
plantes.

Tempo cirtrgico: | hora

Dano cirdrgico: | ponto.

Custo cirurgico: incluido com a instalacio.
Dificuldade: Facil (10)
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Menor

Exige: Centro médico ou clinica do Estripa-
doc.

Tempo de cirdrgico: 2 horas.

Dano cirdrgico: 1D6+1.

Custo cirdrgico: 500ed.

Dificuldade: simples {15).

MAior

Exige: Hospital completo com centro cirtrgi-
co.

Tempo cir(rgico: 4 horas.

Dano cirdrgico: 2D6+1.

Custo cirtdrgico: 1500ed.

Dificuldade: Especializada (20).

CRitica

Exige: Hospital completo
com centro cirurgico.
Tempo cirorgico: 6 horas.
Dano cirdrgico: 3D6+1.
Custo cirargico: 2500ed.
Dificuldade: Dificil (25).

Exemplo: Morgan Blo-
ckshadow decide que ird ins-
talar um ciberbrago. O codi-
go cirtirgico é CR (Critico).
Morgan recebe | | pontos de
dano cirlirgico (Gravidade de
Ferimento=Critico).A cirurgia
& Dificil (25), exigindo um
hospital, e levande seis horas
para ser realizada a um cus-
to de 2500ed . Margan ird
levar || dias para se recu-
perar, porém ele poderd es-
tar de volta ds ruas em uma ,
semana (num Nivel de Gravidade de Ferimento
igual a Leve).

Cirurgia de Substituicao

Lembre-se: bracos e pernas nio crescem
de novo. Mesmo se vocé se recuperar, um
membro perdido ainda serd um membro per-
dido.Vocé pode escolher substitui-lo com algo
oriundo de um Banco de Corpos ou tanque
de criagio, ou vocé pode optar pelo metal. De
qualquer maneira, substituir o membro seri
uma cirurgia de codigo CR. Uma substituicao
por outro brago de carne custara 1000 ed. Uma
substituigdo por um ciberbrago comega em
2000ed e pode chegar a trés, dependendo do
que voceé quiser conectar,

Trauma Team Inc.
O Trauma Team™ & uma das mais pode—

“Um piloto de

Trauma Team &
proficiente o bastante
para pousar seu AV-4
de seis toneladas no
topo de um carro
estacionado, se for
necessario... Enquanto

isto a equipe de
seguranca isola a area
usando os dois

canhoes automaticos
do AV-4, e 0s
Tecnomeédicos levam o
paciente a bordo”. =

rosas Corporagoes da Era Cibernética; uma
franguia médica vinculada e licenciada que
atua por todo os EU.A., Canada e parte da
Europa. Estas ambulincias de choque foram
especialmente desenvolvidas para chegar a
cena da fatalidade dentro de sete minutos,
mais ou menos {ou seu dinheire de volta).

As tripulagdes dos Trauma Teams sio com-
postas dos melhores técnicos e paramédicos
que existem.As equipes sio compostas de um
maotorista, um Tecnomédico senior, um assisten-
te e dois oficiais de seguranca. Eles geralmente
viajam em aeronaves AV-4, fortemente arma-
das, apoiadas por tangues de combustiveis mo-
veis e estacoes de abastecimeto em terra. Um
AV-4 de um Trauma Team contém a tecnclogia
mais sofisticada disponivel de reanimagio e su-
porte de vida, incluindo um tangue criogénico
movel para baixar a tem-
peratura corporal até -4
(a melhor temperatura
para prevenir hemorragia,
choque e inflamagées ce-
rebrais).

O Trauma Team
pode ser chamado em qual-
quer telefone, pelo nimera
911, e estio equipados para
rastrear a origem de qual-
quer chamada telefénica até
sua fonte, (Vocé é cobrado
do momentoe em que a liga-
gio foi feita, até ser entre-
gue no hospital).Vocé tam-
bém pode optar por carre-
gar um transmissor "ho-
mem morte’, que ird ativar

automaticamente, enviar
um sinal para o Trauma Team no momento
em gue suas ondas cerebrais atingirem um
estado de coma. O transmissor mais comum
tem a forma de um cartio de crédito plastico,
que é ativado ao ser dobrado ao meio, e tem
um alcance de 30 km. Os Trauma Cards
podem ser transferidos entre membros de um
grupo, contanto que, o dono do cartio esteja
presente para assinar as faturas quando a
equipe chegar.

Em uma cidade importante, geralmente,
existermn uma dizia ou mais de Trauma Teamns
disponiveis a qualguer hora.Imediatamente apds
receber um alerta, a unidade de Trauma Team
mais proxima decola, buscando com seus sofis-
ticados equipamentos de rastreamento a Glti-
ma localizagdo conhecida do paciente. O piloto
{que é proficiente o bastante para pousar seu
AV-4 de seis toneladas no topo de um carro
estacionado, se for necessario), aterrissa o mais
préximo possivel. Se ainda estiver ocorrendo

TRAUMA TEAM
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TRAUMA TEAM

“Eu trabalho no
Trauma Team
ha 5 anos. Ja
aterrissei em

mais telhados
do que eu sou
capaz de
lembrar, e
participei de
mais tiroteios
do que em
todas as
guerras em que
lutei. Eu ja nao
vejo os corpos

COMmo pessoas.

Eu os vejo
como partes
ou, como uma
mercadoria a
ser retirada.”

— Desconhecido

—————————

um tiroteio, a equipe de seguranca isclara a
irea (usando os dois canhdes automiticos
do AV ou, seu préprio armamento portatil).

O Tecnomédico leva o paciente i bordo,
conectando seu sistema de suporte de vida is
maquinas que substituem as funcdes do cora-
cdo e do pulmao, plugando-o aos biomonito-
res de bordo, e resfriando seu corpo no tan-
que de refrigeragio para a estabilizacio. Uma
ripida cirurgia é realizada no local, nos feri-
mentos mais criticos, enguanto o médico es-
pecialista utiliza uma combinacio de eletro-
choque, drogas e reanimagio manual para tra-
zer o paciente de volta i vida. O piloto pisa
fundo no acelerador e os foguetes do AV:4
deixam o solo sobre uma coluna de gases,indo
em direcdo a sala de emergéncia mais proxi-
ma.Todo o processo deve ter durado quatro
minutos.

Sendo uma companhia privada, o Trauma
Team ndo é obrigado a transportar baixas para
um hospital, apesar de serem responsaveis por
revivererm e estabilizarem pacientes criticamen-
te feridos. Os precos doTraumaTeam sio exor-
bitantes (100ed por minute). O melhor méto-
do para contornar este custo absurdo é colo-
car os servicos do Trauma Team como parte
dos servigos cobertos por sua apdlice de segu-
ro em grupo, ou estabelecer uma conta com o
T.T.Internacional, pagando um prémio de 500ed
mensais adiantados, por servigos continuos,

Pecas de Reposicao

530 locais onde vocé pode conseguir a
materia prima para “completar” uma pessoa
novamente, Sio partes comuns da paisagem
Cyberpunk, e uma boa fonte de renda para os
mercadores de rua.

Bancos de Corpos

Apenas para o caso de nio dar certo, vocé
ainda pode fazer com que seu companheiro
morto lhe renda algum dinheiro. O ato Salva-
Vidas de 1994 (uma extensio dos cartdes de
doadores de |980) permite que uma fonte po-
tencial de partes sobressalentes carregue um
cartdo de doagdo em sua carteira. Este cartio
precisa estar registrado junto ao Governo Fe-
deral. Apenas os corpos que possuam o cartio
de doagio podem ser encaminhados para um
centro de doagio, onde uma recompensa € paga.
Esta, se baseia nas partes envolvidas e a condi-
¢io do corpo no dado momento.

Parte Recompensa Média Prego de Venda
Braco 500 1000
Perna 600 1200
Coracio, Pulmio 700 | 4030
Figado, Rim 200 400
Olhos, Quvidos BOO 1000

Cutros Orgios  200-300 400-500

Mis condicdes: ¥ da recompansa normal,
Ortimas condigoes: 2x a recompensa normal.

O Governo nio se importa com quem
encaminha o corpo.Tudo o que vocé precisa
€ o cartao e um certificado de ébito legitimo
(que pode ser fornecido por qualquer legista
local), atestando que o sujeito morreu de cau-
sas naturais ou acidentais. O resultado é que
muitos tiroteios terminam com um sague en-
furecido de corpos que possuam um cartio
de doagdo — seguido de outro tiroteio para
disputar quem tem direito sobre o corpo, que
termina em outro saque enfurecido.

Legalmente, os centros de doacio devem
estar localizados em escritérios licenciados
pelo Instituto Médico Legal da cidade ou mu-
nicipio, ou ainda em qualquer hospital piblico.
Contudo, um mercado negro fraudulento e
crescente, impera na maioria das zonas de
combate; geralmente em clinicas de “Estripa-
docs” ou centros corporativos (onde os exe-
cutivos de alto escalio sao os primeiros a ter
acesso as novas aquisigoes).

O maior problema com as substituices
em Bancos de Corpos é a disponibilidade de
partes geneticamente compativeis. Quando se
tenta localizar um membro substitute ou ou-
tra parte em um Banco de Corpos jogue 1D 10.
Com um resultado de 1,2 ou 3, 0 érgio nao
estard disponivel neste dia. Com 4 ou 5,0 6r-
gdo estd disponivel, porém pode ser de cor
diferente ou ter alguma diferenca pequena,

Bancos de Tecidos Gerados em

Tangues

Estes sdo um reflexo dos desenvolvimen-
tos mais recentes (2017) da tecnologia gené-
tica. Utilizando-se moléculas de DNA cons-
truidas sob medida e tanques de crescimento
celular, bragos, pernas, érgios e outras partes
(incluindo criagdes exdticas como cruzamen-
tos entre humanos e animais) podem ser ge-
rados sob encomenda. Diferentemente de um
Banco de Corpos, os membros desenvolvi-
dos em tanques sio compativeis com qual-
quer genotipo, Contudo, o processo & relati-
vamente novo e & mais caro do que simples-
mente usar um brago de prateleira (2 vezes o
pre¢o do similar em um banco de corpos em
Ortimas condigées).

Escultura Corporal

Se vocé ja estd adaptando alguns ciberneé-
ticos no seu corpo, por que nio ir logo em
frente e refazer tudo?A arte da escultura cor-
poral inclui tinturas de pele, mudanca de cor
nos cabelos e olhos, reducio e aumento dos

120
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peitos e trabalho corperal geral. Vocé pode
ter ossos e musculos removidos para se tor-
nar mais baixo, ou alguns adicionados para
se tornar mais alto. O excesso de gordura
pode ser aspirado, e implantes de coligeno
podem ser feitos para diminuir rugas, aumen-
far o pesc e mudar contornos.

A escultura corporal esta disponivel num
grande nimero de saldes de beleza, incluin-
do BodyShoppe, Parts N'Programs, e Docs R
™ . A escultura corporal inclui mudangas
e melhoria de aparéncia e modas exdticas.

Mudanca de Aparéncia: Ter a mesma
aparéncia de sua celebridade ou de seu astro
favorito, € uma moda popular em 2020; gan-
gues inteiras, conhecidas como Posers, rees-
culpem todo o corpo para ficarem parecidos
com uma pessoa famosa. As mudancas de
aparéncia sao comuns para Solos, Roqueiros
e qualquer outro tipo que viva em movimen-
to e precise mudar de identidade com fre-
qiéncia. O custo de uma mudanga de apa-
réncia & baseada no quio convincente a mu-
danga €.

Com 1200ed, vocé pode se parecer com
© que quiser; um observador casual poderia
perceber a diferenca fazendo um teste de
Atengio com dificuldade Média.

Com 2400ed, vocé se parece muito com
0 que vocé queria; € necessario um teste de
Atengdo com dificuldade Dificil para perce-
ber o trabalho de escultura.

Com 3600ed, vocé se pareceria exata-
mente com © que vocé queria parecer; des-
cobrir o trabalho de escultura custaria um
teste de Atengao com dificuldade Muito Difi-
cil,

No topo final (5000ed), seria necessirio
um teste com dificuldade Quase Impossivel
para descobrir o que € esculpido e o que &
original.

Aumento de Atratividade: O estilo
Cyberpunk sempre chega aos extremos —
ou vocé & realmente feio ou muito bem apre-
sentdvel. Um modo de aumentar sua Atrati-
vidade & ter seu corpo redesenhado na clini-
ca de escultura corporal local. O processo é
caro, porém muitas pessoas acham que ter o
“look" certo para este ano vale alguns milha-
res de euros. O custo é 600ed por ponto de
Atratividade ganho. Por exemplo, para subir
minha aparéncia em 4 pontos custaria 2400ed.

Vocé deseja diminuir sua Atratividade?
Uma navalha custa 59 centavos.

Moda Exotica

Esculturas corporais que enfatizam uma

aparéncia inumana ou alienigena sio conhe-
cidas como Exdticas. Caudas geradas em tan-
ques, peles cobertas de pélos, cascos, faces e
orelhas parecidas com a de animais, olhos de
gato e outras caracteristicas semi-humanas,
sdo as estrelas deste estilo.A moda exotica &
incrivelmente cara e demorada. e costuma ser
um passatempo apenas entre o5 mMuito ricos
e desocupados. Os pregos estio baseados nas
melhorias individuais.

As esculturas faciais combinam partes
geradas em tanques (como focinhos, bigodes,
olhos de gato, orelhas de animais, jubas), com
os padrées da face normal do paciente. Exis-
tem “boostergangues” inteiras baseadas em
motivos animais deste tipo. Custo: 5000ed.

As caudas também sio geradas em tan-
gues, utilizando-se de tecidos do banco de
genes. Elas podem ser peludas, escamadas, pin-
tadas ou peladas.A cauda é conectada a base
da coluna vertebral e é ligada ao sistema ner-
voso por tecidos nervosos nanotecnologicos.
As caudas sao relativamente fracas e podem
levantar 250 gramas. Custo: 3000 ed.

As presas, garras e cascos podem ser
implantados para substituir maos e pés nor-
mais. Eles ndo sdo tio habeis quanto os de-
dos normais (-2 de REF). Porém, ocasional-
mente, sio incluidos como parte de uma es-
cultura corporal exdtica. Custo 8000ed,

A alteracdo da pele usa DNA transfor-
mado para mudar a estrutura da pele do pa-
ciente, Utilizando moléculas de DNA cons-
truidas sob medida, a pele pode ser induzida
a produzir pelos como os dos animais, pe-
quenas escamas ou cores exodticas. O grande
problema € que existe uma chance em |0 de
que o enxerto sofra uma mutagio e vire um

TRAUMA TEAM

I

“Quero que
minhas pernas
figuem mais
compridas e
que meus
quadris figuem
mais salientes.
Vocé pode
aproveitar para
tirar as estrias
da minha
barriga. Ahh,
nao se esqueca
de aumentar os
seios e deixar
os ombros
mais largos...
Bom, agora
sobre a
cauda...”

— Conversa numa
Bodyshoppe

TAncer dg pele. Vooe val ter de Se arriscar.
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Pergunta: 0 |
que &€ um jogo '

de Cyberpunk |
sem drogas? |
Resposta:
Muito mais

saudavel.

CAPITULO

DROGAS

As drogas do futu- g
ro-sao muito mais letais
que suas correspon-
dentes do século XX,
Muitas, sdo substincias
quimicas experimentais
postas nas ruas por
Corporagées sem es-
cripulos, que buscam
cobaias. Algumas sio
horrores feitos em
casa, projetadas em la-
boratorios de fundo de
quintal. Qutras, sio
drogas de combate de-
senvolvidas por milita-
res projetadas para cri-
ar um exército de zum-
bis assassinos. Todas
elas significam proble-
mas.

)

A maioria das dro-
gas em Cyberpunk vici-
am (os projetistas esta-
vam buscando uma ma-
neira de criar um mer-
cado cativo de viciados).
Somente os muito ricos
podem usar“'drogas de
projeto” nao toxicas,
criadas para suas proprias fisiologias; a maio-
ria da escéria das ruas (o resto de vocés) s¢
lhes sobra lamber o sedimento das drogas
no esgoto,

As drogas comuns das ruas sio:

Sintecoca
Tipo: Estimulante Forga: +|
Dificuldade: 20 Prego: 1.000
Duragdo: | Dé+| minutos

A segunda geracio e o substituto sintéti-
co da cocaina. Como no original, os efeitos
secundarios sio horriveis: paranéia, depen-
déncia psicoldgica, etc.

Stim
Tipo: Estimulante Forca: +3
Dificuldade: 10 Preco: 500

Duracdo: | Dé6+1 minutos

Stim aumenta a resisténcia, permitindo ao
usudrio permanecer alerta durante longos
periodos. Os efeitos secunddrios sio ilusdes
mentajs.

Syncomp |5
Tipo:Antidoto Forga: +|
Dificuldade: 13 Preco:650

Duragdo: ID6+1 turnos

Syncomp € um antidoto para venenos de
amplo espectro, usado para tratar os nervos
e biotoxinas. Para cada dose é subtraido um
ponto de velocidade aos REF

Speedheal

Tipo: Medicacio

Dificuldade: 33

Duragdo: |D6+1 horas
Speedheal (descrito na pag. 1 17) foi pro-

jetada para acelerar o processo de recupera-

Forca:+2
Preco: |.650
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cao natural, Os efeitos secunddrios reduzem
os REF em 1D6/3 durante uma semana de-
pois de seu uso.

Boost
Tipo:Amplificador de INT Forga: +4
Dificuidade: 12 Preco: 600
Duracao: |Dé6+1 horas

Aumenta a INT em +| durante um peri-
odo de 2 a 7 horas. Um viciado que tenha
desenvolvido tolerancia completa nao con-
segue aumentar mais sua INT e deverd con-
sumir mais Boost a cada |2 horas ou, serd
vitima de terriveis ataques e alucinagdes.

Blue Glass
Tipo:Alucinogeno Forga: +|
Dificuldade: 18 Preco: 900

Duracdo: 1D6+ ]| minutos

Blue Glass foi desenvolvida originalmen-
te como arma bioldgica. Diante do stress, vocé
terd 3 possibilidades entre 10 de*apagar-se”,
¢ ficar deslumbrado sem compreender esses
bonitos e coloridos desenhos em sua mente.
Reduz a INT em | ponto por dose. jogue
D10 e reze.

Smash
Tipo: Euforica Forca: +|
Dificuldade: 2 Preco: 100 cada

embalagem com 6
Duragdo: | D6+ minuto

Smash & a resposta do ano 2020 ao dlco-
ol. E amarelo, espumoseo e vém em latas Vocé
fica despreocupadeo, feliz e disposto. O pro-
blema & gue guando passa seu efeito, seu com-
ponente viciante psicologico o torna suicida,
Se num teste de vitalidade contra vicio, vocé
obtiver um fracasso, vecé submerge num es-
tado catatdnico total; uma fraca e balbucian-
te bola de sofrimento (um alvo perfeito para
assaltantes ern busca de uma parte sobressa-
lente).

Endorfina
Tipo: Supressor de dor Forga: +2
Dificuldade: 5 Preco: 250

Duracdo: |1Dé+| turnos

Projetadas como droga de combate e anal-
gesico.As endorfinas reduzem a dor e os efei-
tos do stress. A endorfina lhe permite redu-
zir os efeitos do Choque e do Atordoamen-
to. A endorfina causa um grave dango ao sis-
tema nervoso. Toda vez que a utilizar, vocé
deve jogar [D10 adicional. Se o resultado
for |, vocé perde um ponto de REF, perma-
nentemente.

Black Lace

Tipo: Supressor de dor Forga: +3
Dificuldade: 13 Preco: 650
Duracdo: |D6+%] horas

Uma versio muito poderosa da Endorfi-
na que produz euforia, uma eleva¢io na adre-
nalina e invulnerabilidade a dor. Seu AuCon
se eleva em 2,:'punms e vocé se torna resis-
tente acs efeitos doAtordoamento e do Cho-
que. Black Lace é mortal, Seus usudrios tor
nam-se magquinas de matar, frias e destemidas
(exatamente o que buscavam os projetistas
militares). Se, num teste de vitalidade contra
vicio vocé obtém um fracasso (um resultado
de D10 mais alto que seu TCO) jogue D6
adicional e subtraia o resultado de sua EMP.
Trate o resultado como se fosse produzido
por ciberpsicose, 5e ultrapassar a linha, senti-
mos muito. E melhor criar outro personagem.

Lembre-se: As drogas sdo perigosas.
Meta-se com elas e provavelmente ma-
tard seu personagem. Ou ao menos o
danificara irreparavelmente. A escolha
& sua. Exatamente como na vida real!

Criando suas
proprias Drogas

Ainda que as drogas sejam uma droga, sdo
um tema importante do género Cyberpunk.
E natural que Mestres ou jogadores empre-
endedores possam querer desencadear seus
proprios horrores bioguimicos pelo mundo.
Como poderia dizer qualquer fa de "Miami
Wice", as drogas sdo uma estupenda maneira
de fazer com que as pessoas saiarm nas ruas
cheias de entusiasmo e fortemente armadas;
em resumo, o “macguffin”® perfeito para um
aventureire insignificante, irritante e duro.

As drogas aqui citadas sdo somente um
exemplo; seria uma boa idéia dos mestres fa-
bricarem drogas novas antes de comegar o
jogo.A fabricacio de drogas requer um teste
em Medicamentos contra a Dificuldade de fa-
bricar a droga. Para determinar este valor, pri-
meiro deve procurar naTabela de Efeitos (que
vem a seguir) e escolher quais efeitos vocé
quer que a droga tenha. Some os valores to-
tais de DIFICULDADE para conseguir a Difi-
culdade Bdsica desta droga.

* Macguffin € um termo inventado pelo diretor Alfred
Hirchcock usada para descrever gualguer coisa gue di
inicio & agio em seus filmes, mas mais tarde torna-se
uma irrefevante.

; TRAUMA TEAM

“Ele disse: ‘Eu
devo receber
1500 unidades
de

| elorometafenol

da Guangue
Salazar hoje a
noite. Eu
quero que
vocé a proteja.
Se o fizer, eu
te dou 107%
dos lucros’.
Eu respondi
que nao; dei
um tiro na
cabeca dele e
passei a
informacao do
carregamenio
para o
Departamento
de Policia de
NC.

Minha irma
morreu de
overdose.
Odeio
traficantes...”

— Desconhecido
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| |

] “Vocé nao vai |
sentir nada... a

nao ser uma |

| semsacdo boa...” |

b = Desconhecido |

| “Numa |

| entrevista |

| coletiva |
inesperada, a

Biotécnica |

| anunciou o |
lancamento de

| uma nova série |

| de drogas |
codificadas
Eeneticamente.

| A empresa |

garante que elas |

darao maior

|  prazer com um |
’ risco minimo, as
novas

| substancias |

| $ao... |

| — Night City Today |
i6

de maio de 2020 |

| |
“Nada é de

graca. E se uma |

| corporacao faz |

alguma coisa, os ’
custos

|  embutidos sao |

f dobrados...” [

|  — Desconhecido |

TABELA DE EFEITOS

DIF EFEITO

I5 Aumenta os REF em uma quantidade
igual & Forga da droga,

|5 Aumentaa INT em uma quantidade igual
a Forga da droga.

I5 Aumenta o AuCon em uma quantidade
igual a Forca da droga.

I5 Melhora a Percepgio (some a Forca aos

testes de Atengio)

I5 Aumenta a velocidade de recuperacio
em | ponto para cada ponto de Forca.

I5 Antidoto (+] aoTeste deVitalidade para
cada ponto de Forga).

10 Aumenta a Resisténcia (some a Forca
ao Teste de Resisténcia).

10 Analgésico (some a For¢a ao Teste de
Vitalidade contra Atordoamento).

5>  Depressivos (subtraia a For¢a da Aten-
¢ao).

5  Euféricos (fazem vocé se sentir bem).

10 Alucinégenos (fazem vocé ver coisas).

10 Redutor deAtordoamento (some a For-
¢a aos Testes de Vitalidade contra Ator-
doamento).

5 Soporifero (subtraiaa Forca para os Tes-
tes de Vitalidade contra sono).

10 Afrodisiaco (subtraia a For¢a para resis-
tir nos testes de Sedugio).

10 Anticoncepcional (Masculino ou Femi-
nine),

10 Antibidtico (some a Forga aos Testes de
Vitalidade contra Doenca).

Forca

A forga & o nivel de poténcia da droga.
Quanto maior for a Forga de uma droga,
maior sera o efeito potencializador ou redu-
tor sobre o corpo;ela varia entre | e 3.Some
a Forga da droga a sua Dificuldade Bésica.

Efeitos Colaterais

Voceé pode baixar o prego de uma droga,
comprando efeitos colaterais. Trata-se de
efeitos prejudiciais que equilibram o lado be-
nefico da droga (por exemplo, se a cocaina nio
criasse dependéncia psicoldgica e ndo causas-
se ilusGes, seria tudo o que Sigmund Freud pen-
sava que seria).Vocé nunca pode reduzir a Di-
ficuldade de uma droga abaixo de 2.

Dependéncia Psicolégica (-8 pontos):
O personagem é psicologicamente dependen-
te e deve conseguir um resultado menor que
seu AuCon a cada hora que passa, desde a
tltima dose. Se o teste resultar num fracasso,
sofre de ansiedade extrema, medo e depres-

sdo; sente-se impelido a encontrar mais dro-
g£a e ndio consegue fazer outra coisa. Para su-
perar o vicio e necessdrio realizar um teste
de Resisténcia MUITO DIFICIL, e a duracio
deste, € 0 mestre quem decide.

Dependéncia Fisiolégica (-10 pon-
tos): O personagem & fisiologicamente de-
pendente, e deve obter,a cada hora que pas-
se desde a Ultima dose, um resultado que seja
menar do que seu TCO, Se o teste resultar
num fracasso, sentirda uma dor intensa e re-
ceberd 2D6 de dano até que resista ao vici
(um teste de Resisténcia MUITO DIFICIL),
que pade ter a duragio que o mestre decidin

Morte (-15 pontos): A droga tem um
componente letal que pode matar o ignoran-
te. Toda vez que se tome, deve-se fazer um
teste de Vitalidade contra Morte, com modi.
ficador negativo igual a forca da droga -|.

Reducdo de REF (-5 pontos): A drog
reduz os REF numa velocidade de | ponto
por dose, durante a permanéncia desta no
organismo, Se outra dose for absorvida antes
que a anterior se dissipe, a penalizacio aos
REF & cumulativa.

Reducdo de INT (-5 pontos): A drog
reduz a INT a razio de | ponto por dose, du-
rante a permanéncia desta no organismo. Se
outra dose for absorvida antes que a anterior
se dissipe,a penalizagio 4 INT & cumulativa.

Tremores (-2 pontos): A droga causa
tremores doloridos nas maos e no rosto (-2
para os REF).

Alucinagdes (-5 pontos): A droga cau-
sa alucinagoes (cores, vozes, formas estranhas).
O personagem é virtualmente incapaz de agir
normalmente. Se estes efeitos forem escolhi-
dos como efeitos colaterais para um alucing-
geno, o personagem tera sempre viagens ru-
ins cuja intensidade depende totalmente das
tendéncias sddicas do mestre. Considere-se
avisado.

Paranéia (-3 pontos): O personagem é
vitima de ilusGes parandicas, pensa que “eles”
estdo atras dele, etc. (apesar de que, em Cy-
berpunk, isto nao é totalmente ficticio). O per-
sonagem deve dedicar suas agoes a defender-
se“deles”. O mestre decidird quem sio"eles".

llusdes (-5 pontos): O personagem esti
sujeito a fortes ilusGes; pensa que coisas in-

124
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Seringa Hipodérmica de ar comprimido

certas sio reals, que os ETs o visitam, etc. O
personagem deve dedicar todas suas agdes
no sentido de manter suas ilusoes. Quais
agdes, &€ o mestre quem decide.

Esterilidade (-8 pontos): A droga tem
30% de probabilidade de causar esterilidade
permanente.

Cancerigeno (-10 pontos): A droga
causa cincer (3 possibilidades entre 10).5e o
cincer se desenvolve, o personagem recebe-
ri | ponto de dano permanente a menos que
seja efetivada uma cura (um teste de Tecno-
logia Médica MUITO DIFICIL) ou morrera.

Firia Psicotica (- 10 pontos): A droga
faz com que o personagem se precipite em
uma furia psicética, e ataque a qualquer um
que esteja ao seu alcance.

Comportamento Agressivo (-12
pontos): A droga faz com que o persona-
gem se torne irritado e agressivo.Tem 5 pos-
sibilidades entre |0 de se meter numa briga
com qualquer um que esteja por perto,

Medo Irracional (-12 pontos): A dro-
ga faz com gue o personagem tenha medo
de qualquer coisa. Deve deixar tudo e se en-

colher aterrorizado, quase catatonico, até que
o efeito da droga desaparega.

Degenaracdo Nervosa (-15 pontos):
A droga produz graves danos nervosos (- 2
aos REF permanentemente).

Duracao

A duragio de uma droga varia de dose para
dose, de situagio para situagdo. Quando uma
droga € consumida, jogue |1D6+| para deter-
minar a quantidade total de tempo que a droga
permanece ativa no sistema;

EEXEDH | turnos. . nsvissisemiiisinmirssmiiisss x|
| BN O] i fstos o i maiaig *®2
I D10+ ] HOras .mmesimmmmasnmenmns e %3

Multiplique a DIFICULDADE total (BASICA
+ FORCA - EFEITOS COLATERAIS) pelo
modificador correspondente pela duracio
para determinar a Dificuldade final de se cri-
ar a droga.

Preco

O prego por dose é determinado multipli-
cando-se o nivel de Dificuldade da droga por
25ed. Exemplo:A Sindementafilina tem uma Di-
ficuldade de 26. Seu preco nas ruas seria de
650ed por dose.

TRAUMA TEAM
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Vocé fixa o ditimo conector
e assegura-se de que as suas
conexoes dos pulsos estao
firmes. Aperta o botao “go”.
Instantaneamente, sua mente
esta recheada com uma
estatica cinza e branca,
enguanto vocé comeca a entrar
em “on line”. Entao, com uina
sensacao atordoante de queda,
vocé mergulha em um labirinto
de silhuetas de neon e linhas
guadriculadas giratorias.

Vocé esta na Rede.

A Rede é um vasto complexo de teleco-
munica¢des que une todos os computadores
e telefones do mundo. Ela é composta por
conexdes de radio, telefones e telefones ce-
lulares com transmissores de microondas, que
langam informacao a orbita terrestre e para
além desta. No fim do século XX, a Rede s

NETRUNNER

era acessivel via terminais de computadores,
utilizando-se de um dispositivo chamado
modem, para enviar e receber informacio. Ja
em 2020, a Rede pode ser adentrada direta-
mente, utilizando seu préprio cérebro,alguns
conectores interface, e complicados progra-
mas que transformam a informacic do com-
putador em eventos perceptiveis.

Os Netrunners

Os Netrunners sao os “maestros” da in-
formatica; as versdes mais avangadas dos ha-
ckers de computadores dos finais do sécula
XX. Os Netrunners operam em ambos os
lados das complexas e severas leis relaciona-
das com os crimes computadorizados no
mundo de Cyberpunk. “Caubois”™ dos com-
putadores, ousados, os Netrunners literal-
mente péem suas vidas em jogo quando ten-
tam invadir as fortalezas de dados e os mor-
tais programas contra-intrusac que as guar-
dam — o desafio final entre © Homem e a
Maquina.

Algumas pessoas fazem isto pela gloria ou
por gue gostam; no entanto, a maioria corre
a Rede por dinheire.

| “Droga, ela era
| boa. Elaeraa |

| melhor. Talvez |
porque ela tenha
| sido uma |
| programadora de J
combate duranie
| a terceira guerra |
| das corporacdes, J
ou talvez fosse
| apenas um dom. |
| “Eu sempre |
imaginei que era
por causa do l
| acidente, aquele |
que levou suas
duas pernas e |
| parte de um de |
seus bracos.
| Com todo aquele
| ciberwear, nao |
restou muita
| coisa humana.
| Meu palpite é |
que ela so se
| sentia realmenie
| viva dentro da |
| Rede. Todo o
resto era gastar
| o tempo em um |
| il
parcialmente
| vivo. |
“Mas um |
tremendo corpo
l parcialmente |
| vivo..." |

— Edger
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“Existe cerca

de uma diizia |

de Netrunners
por ai que os
Agentes dos
Observadores
da Rede
adorariam
tostar o
cérebro. E
Rache

Bartmoss é :

pelo menos
dois deles...”

— Spider Murphy

“E maravilhoso

ser amada...”
- Rache
Barimoss

Em cada sistema de computador ligado a
rede existe informagio.Algumas destas infor-
macoes sao triviais e inuteis, como receitas
culindrias ou anotagdes, porém grande parte
da informacio & incrivelmente valiosa: novos
planos de negocios, dicas sigilosas do merca-
do de agdes, projetos secretos, material de
chantagem, programas novos e quentes. O
dinheiro pede ser transferido eletronicamen-
te para suas préprias contas bancirias. A fér-
mula classica da Coca-Cola. Mesmo que, vocé
nao possa utilizar aquilo que encontre, vocé
pode ocasionalmente vendé-lo para umAtra-
vessador, que por sua vez, ira vender para al-
guém que possa.

Qutra razio pela qual
as pessoas correm a Rede,
e para auxiliarem outras
equipes de Cyberpunk. Se
vocé necessita introduzir
alguém em uma instalagio
de seguranga maxima, os
computadores do edificio
podem ter mapas de todo
o lecal. Uma vez no inte-
rior, vocé pode usar o
mesmo computador para
sobrepujar os sistemas de
seguranga, abrir portas
controladas, ou até mes-
Mo espiar através de cimeras de seguranca e
aparelhos de observagio.A maioria das Equi-
pes de Solos, que se dedicam a trabalhos pe-
rigosos, tem pelo menos um Netrunner na
lista de pagamento, apenas para garantir in-
formagdo sobre a seguranca das dreas e obs-
taculos para tracarem os planos de combate.
As Corporagoes também contratam Netrun-
ners para protegerem seus sistemas de com-
putadores e realizarem sua prépria espiona-
gem industrial.

As leis dos anos 2000 sio extremamente
severas com relacio ao crime informdtico. A
maioria das agéncias do governo podem li-
vremente se utilizar de todos os meios para
eliminar intrusos.A maioria das Corporacdes
seguem a mesma linha (exceto com seus pro-
prios Netrunners de estimagio). Mesmo sem
recorrer a programas”negros” altamente ile-
gais, a lei permite que, as autoridades das
Corporagdes localizem e prendam intrusos
no ato. Penas muito altas, e possivelmente uma
lobotomia, sic sé alguns dos exemplos de
pena que aguardam um delingiiente informa-
tico.

Porém, vocé nao esti planejando ser pego,
certo!

“Uma raca alienigena
poderia se infiltrar na
Rede através do
espaco. Alguns cauboéis
pensam que isto ja

aconteceu... Eu tenho
minhas diavidas...
Porém, so por
precauc¢ao, carrego um
laser comigo.”

A Geografia da Rede

A Rede é basicamente um vasto “Espaco
Potencial” criado mediante a interconexio
de linhas telefénicas e cabos de controle de
fibra ética. Os Algoritmos deTransforma-
¢do de lhara-Grubb que controlam a rea-
lidade virtual da Rede, geram este espago com
uma topografia de“esqueleto de arame” com
silhuetas e grades. As zonas com linhas de
alta impedancia (linhas antigas, transmissées
deturpadas), aparecem come “montanhas”
enquanto que, as areas com linhas de baixa
impedéncia aparecem como planicies e vales.
Os computadores indivi-
duais aparecem como
icones OU, esTruturas cons-
tituidas por milhares de di-
minutas unidades de cor e
luz, que como imagens de
video ou fotografias granu-
ladas, sO podem ser distin-
guidas como partes indivi-
duais, com um exame mi-
nucioso. Para simplificar a
“navegagic” pelo Espago
da Rede, as linhas de co-
Munitacao sdo representa-
das como uma infinita gra-
de azul e branca. Quando
uma determinada linha precisa ser localiza-
da, o programa no ciberterminal do Netrun-
ner, localiza a linha requisitada ou pontos de
acesso, e os identifica com uma luz vermelha.

As Transformacgées de lhara-Grubb tam-
bem foram desenvolvidas para levar em con-
ta a posicio relativa de um sisterna com rela-
¢ao ao Espaco da Rede que existe a sua volta.
Por exemplo: Um sistema computadorizado
no alto de um arranha-céu aparecerd como
um icone a grande altitude no Espaco da
Rede. Um sistema subterrineo seri
posicionado em relagdo ac plano do Espago
da Rede (similar ac nivel que ele se encontra
na realidade exterior). Ambos os sistemas
podem ser encontrados em uma posicio do
Espago da Rede andloga as suas localizacdes
reais, nas suas subgrades individuais. Um
sistema em movimento viajara através das
subgrades, que sio paralelas a sua trajetoria
no Espago Real.

Qualquer lugar que um computador possa
ser ligado e conectado i Rede & uma exten-
sao da mesma dentro deste universo. Sendo
assim, a Rede é potencialmente infinita — se
vocé pode ligar um computador a esta teia
de comunicagio, vocé estard automaticamen-

— Edger
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Ciberterminal Kirama LPD-12
Velocidade: +3

Memaria: 20 UM

Suporta ligacao celular.

8025 ed.

te criando uma nova secio da Rede em tor-
no daquele computador. Sendo assim, novas
ireas sao criadas a todo momento, conforme
novos computadores vio sendo conectados
e "logados™ a Rede.

Teoricamente, vocé poderia fazer uma
conexao com a Rede via riadio em uma son-
da espacial e assim, estend&-la até as profun-
dezas do espago. Porém, iria demorar
Mmuuuuuuito tempo para se chegar naguela
area do Espaco da Rede, e iria demorar uma
eternidade para realizar qualquer operacio
ali. Ihara e Grubb postularam que uma inteli-
géncia alienigena com muito poder e conhe-
cimento da tecnologia computadorizada da
Terra poderia conectar-se a Rede atravessan-
do distincias interestelares. Provavelmente ela
nio seria capaz de fazer nada; a melhor solu-
a0 seria estabelecer um contato com um
satélite em orbita da Terra, “descarregando™
uma copia da Intefigéncia Artificial Alienigena
na Rede, que ai teria capacidade de mover-se
livremente por ela.

Alguns Netrunners dizem que isto jd acon-
tecew,

As llhas da Rede

Pessoas, Lugares e Coisas no
Espaco da Rede

As Regioes

As regides (também conhecidas como
reinos) sio grandes dreas no mapa mundial
da Rede (comoAtlintis,ao sul da costaAtlan-
tica Africana). Elas sdo referidas segundo seu
nome. Uma Regido € uma zona nebulosa de
fronteiras bastante méveis. Constantemente,
novas regides despontam, e as fronteiras mu-
dam sem parar conforme a realidade poten-
cial da Rede se move. Nio € um lugar de ver-
dade; apenas uma defini¢io grosseira de uma
area onde alguns grupos ou governos detém
a maioria do controle. As Regides sio:

Atlantis

Este é o segundo maior reino regional,
expandindo-se da América Central e do Sul
até a costa Oeste da Africa. A regiio ¢ pri-
mordialmente controlada pela Federagio da
América Central e suas Corporacdes aliadas.

“Puxa eu
gostaria que o

velho Bill |

Gibson
estivesse aqui
para ver isto”.

“Hei Edger,
voce nao sabe

que da azar '

invocar o nome
de um sanito
padroeiro?”

— Algum lugar
na Regiao de

Pacifica, CLD _

2542.0219.
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NETRUNNER

|  “Pacifica... Uma |

| ilha de luz |
flutuante,

| recheada de |
[ palmeiras
fractais verde

[ neon. Todo o |

| lugar flutua |
sobre um oceano

brithante e |

| reluzente, como |

se fosse algo

vindo de um

| sonho tropical.

“Eles tém a

| agua virtual

| construida de tal |
forma que vocé

pode ver através |

| dela o fundo do |
mar infinito,

onde formas de |

| peixes brilhantes |
mergulham em
miragens de

|  coral mutantes, |

perseguidos por |
programas de

| golfinhos |

| inteligentes; l
parte

J Inteligéncia |

| Artificial parie |
ilusao.”

| — Rache |
' Bartmoss. Guia dos

Viajantes da Rede,
| 2019. |

As Grades das Cidades chave estio localiza-
das na Cidade do México, Cidade do Panamad, Bo-
gotd, Havana, Rio de Janeiro. Buenos Aires, Dakar
e Assuncio, Atlints & uma regido de livre dircula-
¢do, com varios mercados negros especialmente
na Cidade do Panama.

Rustbelt

Esta regiio cobre o Centro e o Leste dos Esta-
dos Unidos. As Grades das Cidades chave sio os
Megacomplexos de Nova York/BosVWash, Chicago e
os Grandes Lagos, Atanta-CityCore, Mova Orleans
e 5t. Louis. A regiio estd sob uma ditadura quase ab-
soluta controlada por um Triunvirato composto pe-
los: Observadores da Rede (a organizacio mundial
de seguran¢a da Rede), o governo provisorio dos
E.LLA. e o Consdrcio do Mercado Europeu. Os siste-
mas sio pesadamente monitorados e o crime infor-
matico & tratado com uma ferocidade draconiana.

Olimpia

A regiio de Olimpia se expande pela maior par-
te do Oeste e Sudoeste dos EU.A. Nominalmente
ela se encontra sob dominio dos Observadores da
Rede e do governo provistrio dos EULA As Gra-
des das cidades individuais sdo normalmente con-
troladas a nivel local pela Corporagac mais proe-
minente na drea. Denver (Orbital Air), Salt Lake
(Militech), Megacomplexos de Dallas/Houstan
(WorldSat), Alburquerque (Militech). A maioria do
trifico destas regides estd relacionado as Corpora-
¢oes, com virias BBSs e redes de servigos.

Pacifica

Esta & a maior das regides, cobrinde a Costa
Oeaste da America do Norte e se expandindo pela
maicria da Bacia do Pacifico. Como Olimpia, esta
sob o comando unido dos Observadores da Rede
e do govero provisorio dos EULA, até a fronteira
da bacia do Hawai:a partir dai ha uma divisao entre
os Observadores da Rede, o gaverno provisorio
dos EULA. Arasaka Ltda. e a Federagio pela Pros-
peridade da Asia Distante, Nos EUA, cada zona
estd contrelada pelas Corporagdes mais podero-
sas da cidade especifica. Night City (Arasaka), 530
Francisco (EBM), Los Angeles {(Petrochem), Seattle
(Arasaka). Nestas cidades o controle & relativamente
leve. Ao cruzar a Bacia do Pacifico o controle au-
menta, conforme Arasaka aumenta seu dominio.

Tokyo Chiba

Estd & uma regiio muito pequena cobrinde o
arquipélago do Japio, especificamente Tokyo, Osaka
& Yokahama, Chiba & o centro de operacdes para
um bom nimero de zaibatsus muito pederosos, in-
cluindo a Mitzubishi-Dal, Matsushima-Kiroshiu e &
claro Arasaka. Contudo, devide a imensa quantida-
de de guerrilhas entre zaibatsus, nenhuma destas
megacorporagbes detém o controle, fazendo deste
reino,um campo fértil para venda de informagoes e
espionagem Corporativa na Rede.

Afrikani
Este “reino” regional comeca na fronteira de
Atlinds, atravessa a Africa, e se estende até o Ori-

ente Médic e Madagascar. As Grades das Cidades
chave sio:Addis Abeba, Zanzibar, CairoArgelia, Mai-
robi, Mogambique e Alexandria. Com excegio de
Nairobi e Cairo (sob firme controle da Orbital Air)
o resto de Afrikani & um deserto cadtico de siste-
mas antiquados,aliangas frageis e fanaticos.Aconse-
lha-se proceder com cautela.

EuroTheatre

Este & o mais poderose dos reinos. O EuroTe-
athre ¢ controlado primordialmente pelas Corpo-
ragSes Européias.As Grades das Cidades chave sio;
Londres, Paris, Berlim, Frankfurt, Munique, Zurique,
Amsterdd, Roma, Madri & Estocolmo. As trés maio-
res Corporagdes européias de cada cidade traba-
lham em cooperacao com os Observadores da Rede
para manter a seguranca.A Rede do EurgTeathre é
dominada pelo trifico das Corporagdes; existem
alguns poucos sistemas privados & a maicria dos
MNetrunners independentes j& sio conhecidos & re-
gistrados pelos Observadores da Rede. O EuroTe-
athre & um otimo lugar para transagdes comercials,
atividades bancdrias, conferéncias na Rede e outras
transagoes Iegitimas.E um pessimo, péssime local
para se cometer um crime informatico.

SovSpace

Esta regiao se encontra entre as fronteiras da
agora reduzida Unido das Republicas Socialistas So-
viéticas e se estende até o Leste Europeu. As Gra-
des das Cidades chave sio: Moscou, Leningrado,Var-
sovia, Kiev, Budapest,Viena, e Praga. A URSS detém
o controle nominal sobre a regiao, com o controle
sendo gradualmente transferido para os Observa-
dores da Rede e para a Comunidade Econdmica
Européia conforme se aproxima da Polénia, Os sis-
temas do SovSpace tendem a ser primitivos, lentos
e Equipﬁdﬂs com nlguns PI‘JUEDS PngTIIIT‘IIlS mar-
tais ao invés de defesas sofisticadas. Os Netrunners
do Leste europeu variam de simples Hackers até
os mais ousados caubdis de todo o Espaco da Rede
mundial {estes caras nio tem nada a perder).Toda a
regiao esta fervilhando com espionagem, troca de
informacao, e pequenas disputas dos grupos politi-
cas movidos por interesses econdmicos. Umn bom
local para se vender informagdes, se vocé nao se
importar em ser pago numa moeda de pequeno
valor,

Orbitsville

E.a regido de maier potencial que cobre as or-
bitas da Terra e 0 espago proximo a ela. Orbitsville
& um otimo local para conhecer pessoas, coletar
rumores e se divertin A seguranga varia de fraca a
nio existente. Orbitsville & contralada primordial-
mente pelas CorporagGes Orbitais e a ESA (que
tém sua propria versio dos Observadores da Rede).
MNio ha demasiado trifego com a superficie terres-
tre ji que, o tempo de retardo em orbita (2-3 se-
gundos) torna esta tarefa muito ardua a partir da
Terra. O rrdfego local @ muito intenso, ja que cada
instalagdo e colbnia espacial estd em constante flu-
xo de informagio.As transacSes sio, em sua malo-
ria, de pequena mont: troca de matéria prima, me-
dicamentos, ar, comida, dgua e fofocas.




Conexdes de Longa Distancia

As Conexdes de Longa Distancia (CLDs)
permitem a transmissio instantinea entre ci-
dades. A Internet Communications Corpo-
ration mantém a maioria das CLDs disponi-
veis como parte de seus servicos de longa
distincia, porém muitas das grandes Corpo-
racoes tem suas Conexdes de Longa Distan-
cia privadas, que ligam apenas seus escritori-
0s.

O uso de uma Conexio de Longa Dis-
tincia requer uma senha (o codigo de acesso
i Rede do Metrunner, que normalmente &
utilizado para propositos de cobranca). Con-
tudo, o programa adequado, pode convencer
a Internet de que sua chamada & uma chama-
da local, ou que a chamada nunca chegou a
ser realizada.

Espaco Inexplorado

O movimento entre as Conexdes de Lon-
ga Distancia é quase sempre feito por up/
downlink.A maioria do espago fisico é“pula-
do”, e este, em sua maioria, e territorio des-
conhecido. Contudo, a ativagido de um com-
putador individual pode criar areas indepen-
dentes nio conectadas diretamente a Rede.
As distdncias intervenientes entre os pontos
fisicos da Rede (como Sdo Francisco e Night
City) sio chamados de Espage Inexplorado.
Este foi, originalmente, postulado por |LA.
Grubb em 2004, um projetista de jogos de
computador e hacker ocasional, que conce-
beu o Espago Inexplorade como sendo uma
vasta drea de realidade inativa, latente, que
pederia vir a existir quando algum computa-
dor fosse conectado a Rede. Sem os up/
downlinks, esta drea estaria isolada do trifego
principal da Rede, e seria acessivel somente

Observadores da Rede

Os Observadores da Rede sio uma orga-
nizacao de policiamento, criada para patrulhar
a Rede, em busca de atividades ilegais. Gover-
nos, corporagdes individuais e inclusive outros
grandes grupos contribuem com capital, equi-
pamento e seus melhores Netrunners para a
organizagio Observadores da Rede. Os polici-
ais da Rede (NetCops) sio equipados com sof-
twares muito poderosos e se movem livremen-
te pela Rede, patrulhando uma“zona" especifi-
ca que pode abarcar uma cidade, uma Regido
Ou Mesmo um continente.

Os Policiais da Rede (os Lobos, as Doni-
nhas, Os lcemen) sdo equipados com progra-
mas de rastreamento muitc poderosocs, as-
sim como programas de “captura” que po-
dem colocar um ciberterminal em "Loop”, e
manter congelado o Netrunner, que fica in-
capaz de se desconectar até que seja libera-
do. Apesar de prisic e detengio serem os
objetivos principais dos Policiais da Rede, sabe-
se que eles utilizam programas“negros’ para
matar ou mutilar aqueles que se opdem a eles.

Bulletin Boards (BBSs)

Uma BBS é uma Fortaleza de Dados ami-
givel onde Runners podem se encontrar para
trocarem informagdes e programas, jogar
conversa fora, etc. A Fortaleza de uma BBS
geralmente é bem protegida e fica escondida
em algum lugar. Para entrar, € necessario uma
chave de codigo ou, uma complexa mensa-
gem codificada. Uma vez dentro da BBS, o
usudric encontra uma série de"dreas” ou"clu-
bes" desenvolvidos para inimeras fungGes.
Estes, geralmente, sio construidos em torno
de algum tema representado mediante reali-
dade virtual. Por exemplo, a BBS “Clube de

para agueles que estivessem desejando
“eaminhar” para li do modo mais dificil.

Existe uma lenda entre os Netrun-
ners de que “algo” provavelmente habi-
@ o Espago Inexplorado: Inteligéncias
Artificiais brincalhonas, inteligéncias ali-
enigenas, seres que teriam suas proprias
“grades de cidade” independentes e que
s6 apareceriam quando, ocasionalmen-
te, estas forcas abrissem um up/down-
link com a Rede principal. Algo como uma
ilha remota dos Mares do Sul que & des-
conhecida e inalcansavel, até que uma
canoa € enviada a civilizagio mais proxi-
ma. Se os nativos fossem capazes de se
infiltrar na civilizagio e disfarcar sua ver-
dadeira natureza, eles provavelmente
poderiam permanecer anonimos duran-

te séculos.

“Os
Observadores da
Rede foram
criados como
parte de um
acordo unilateral
do tratado das
Nac¢oes Unidas.
A eles foi
concedido
poderes para
proteger e servir
os cidadaos
cumpridores das
leis da Rede de
Comunicacao
Mundial...”

— A Historia dos
Observadores da
Rede. Uma
producao da DMS.

“Observadores
da Rede. Um
bando de
mascarados com
ciberterminais
que gostam de
colocar as
pessoas na
parede. Nos
gostamos de
levar os Icemen
para regioes
desertas da
Rede e “enxuga-
los”. E nao
fazemos isto
apenas pela
diversao...”

— Rache
Bartmoss




CONHECENDO O LIMITE

“Meu primeiro
terminal era um
dos antigos
Hitachi-Radio
Shack. Ele tinha
um teclado com
um monitor de
fosforo cinza e

era mais lento do |

que um
congressista

aprovando uma |

diminuicao de
imposto. A
primeira coisa

que eu fiz foi
usa-lo para

entrar no
escritorio de
vendas da
Zetatech e

escrever uma ,
ordem de

entrega de um
Parraline 5750A
novinho. Aquele
terminal tinha

| tudo, velocidade,

memoria e poder.
Eu estava
apaixonado...”
“Porém eu ainda
guardo aguelie
velho Hitachi-Rs
95, para o caso
de alguma
eventualidade.

Nunca se sabe.”
— Spider Murphy

Caca” de Denver & uma elaborada estrutura
de realidade virtual de uma antiga mansdo
inglesa, com servigais, salio de visitas e um
campo de croqué.

Equipamento para a
Rede

Interfaces

A mente humana ndo pode assimilar uma
cadeia de dados, assim como, ndo pode "ver”
um elétron. Ela precisa de um meio de inter-
pretar a informagio que chega como algo sig-
nificativo.Assim os Metrunners usam um pro-
grama de interface — uma versao super avan-
¢ada dos primitivos sistemas de realidade vir-
tual dos anos 90 — para interpreta-las. A in-
terface intercepta a informagio que chega
atraves do ciberterminal e a traduz para algo
que possa ser compreendido — ai transmite
a informacgao alterada para os othos & ouvi-
dos do Netrunner. O mundo percebido atra-
ves da interface é real, porque ele esta dire-
tamente ligado aos seus sentidos.

Entaoc por qué se dar ao trabalho de criar
as interfaces?! Por qué nao usar simplesmen-
te um teclado como o resto dos mortais! Em
parte, pela diversio que isto significa. Porém,
além disto, uma interface realista e perigosa
da ao Netrunner uma vantagem adicional, Ela
o mantém alerta, envolvide e interessado em
seu meio ambiente. Afinal a qué vocé reagiria
com mais velocidade — a palavra Demonio
aparecendo no ar i sua frente ou a um maos-
tro de 5 toneladas vivo e respirando e esta-
lando um chicote de fogo sob sua cabegal
Quer apostar {

A Segunda Geracao

As primeiras interfaces eram uma forma
de arte; milhées de horas de programacgio
eram devotadas a cada ano, a fim de se cria-
rem realidades interessantes e acuradas para
os Netrunners, mediante a utilizagdo de so-
fisticados programas de inteligéncia artificial
e geracio de historias aleatorias. Estes pro-
gramas de Interface funcionavam com uma
largura de banda muito pequena, e eram in-
capazes de transferir muito mais informacio
do que um desses antigos modens dos anos
90. Aléem de terem esta limitagio, estes pro-
gramas de interface eram incapazes de pro-
porcionar ao Netrunner uma idéia de sua
posicdo no mundo real, além do monitor do
computador.

Entio,em 2014, os magos da Rede conse-
guiram um feito extraordinaric — os Algo-

ritmos de Transformagio de lhara-Grubb. As
transformacoes de |-G permitiram que um
ciberterminal extrapolassem os caminhos da
Rede em relagdo as suas coordenadas no"Es-
paco Real”, e gerassem um modelo grafico
que podia se captado por um programa de
interface. Os resultados podiam ser utiliza-
dos como um sistema de auxilio 4 navegagio
pela Rede, assim como providenciavam uma
nocio de tempo e espago que ndo eram pos-
siveis com os projetos anteriores.

ICONES

Um dos beneficios das transformagoes de
I-G & que elas permitem traduzir o sinal de
seu ciberterminal em uma representagio vi-
sivel na Rede. Esta representacio de vocé
mesmo é conhecida como seu ICONE.

A maioria das coisas na Rede tem alguma
especie de icone; mesmo que este nao seja
especificado, as férmulas de |-G criario uma
forma poligonal para representa-las. Seu ICO-
MNE é seu simbolo pessoal; & com isto que os
outros Netrunners irdo conversar e se rela-
cionar quando encontrarem com voceé no Es-
pago da Rede. Seu ICONE pode ter o aspec-
to que vocé desejar: um tecnoguerreiro ar-
mado, uma criatura de fantasia, uma forma bi-
zarra ou um logotipo — até mesmo vocé.Yocé
pode mudar seu ICONE toda vez que entrar
na Rede.Vocé pode até mesmo disfarga-lo,
utilizando programas especiais de furtividade
e evasio. Escolher seu [CONE é uma das pri-
meiras coisas que vocé tera de fazer ao co-
nectar-se na Rede. Certifique-se de gue ele
tem seu estilo pessoal estampado.

Conectores Interface

Entio, 0 que mais vocé precisa para nave-
gar pela Rede além de uma cabeca fria e uma
interface "quente’? Conectar-se ao metaver-
so da Rede requer dois hardwares adicionais
de extrema importincia.

O primeiro & um jogo de “conectores” ou
interface neural. Os conectores interface, ge-
ralmente, sio apenas isto — plugues de plast-
co embutidos nos pulsos, témporas ou nuca
do Netrunner, que por sua vez sio conectados
a um cibermodem via cabos (como descrito
em Pondo o Cyber no Punk, pag. 81-82).

Porém, vocé pode se virar sem plugues;
tudo o que vocé ira precisar sio alguns ele-
trodos (pag. 134). Estes sdo eletrodos auto-
adesivos que captam sinais neurais através da
indutdncia da pele. Eles sio mais lentos e tém
uma resposta menor do que a dos conecto-
res (-2 para seus REF enquanto estiver na
Rede), no entanto, eles 530 mais baratos e
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SGI Technologies “Elysia”
Yelocidade: +3

CPU: |

Meméria: 20

Muros de Dados: +5

mente portatil.
4260 ed.

Opcionais: teclado, monitor de video 3x4m, entra-
da para cito eletrodos, leitor de chips, completa-

Velocidade: +2

CPU: |

Memdria: 10

Muros de Dados: +4

chips.
Cerca de 3600 ed.

Zetatech Parraline 5750

Opcionais: teclado, monitor de video 2x3m, leitor de

nao tém Custo de Humanidade.

O outro item necessirio & um ciberter-
minal,
Ciberterminais

O ciberterminal padrie tem o tamanho
de um livro, & feito de plistico e pesa cerca
de meio quilo, Ele tem seis portas de entrada
para se adicionar espans@es, assim como seis
portas de saida para se conectar i outras
pessoas (contudo, o proprietirio é o Gnico
que pode controld-lo, fazendo com que as
outras pessoas sejam meros passageiros.)

Este é o terminal comum, com o qual to-
dos iniciam suas carreiras de Netrunners, Os
precos variam de 500, para um modelo usa-
do,até 1000 para um novo. E aqui que o mes-
tre pode demostrar um pouco de compai-
xdo, permitindo que seu personagem com-
pre uma versio usada mais barata,

E clare que tudo tem seu preco...

A maioria dos modelos de ciberterminais
& de mesa; estando conectado e cego, o Ne-
trunner nao vai a muitos lugares, certo? Con-
tudo, devido aos avangos tecnolégicos tira-
ram os ciberterminais das mesas e os leva-

ram para as Ruas.

Ciberterminais Portateis: Tém baterias
internas recarregaveis, com uma duracio de
quatro horas (a recarga demaora uma hora por
hora de bateria gasta). Todos os terminais
celulares, de combate ou implantados em ci-
bermembros sio deste tipo. Custa 2000,

Terminais em Cibermembros:Sio termi-
nais portiteis, do tamanho de um mago de
cigarros. Eles podem ser instalados em um
cibermembro (os cabos de conexic teleféni-
€a estio conectados entre o membro e as
linhas telefénicas). O terminal propriamente
dito, & implantado diretamente no corpo jun-
to com as conexdes de controle do ciber-
membro. (Veja Pondo o Cyber no Punk, pag. 90-
91 para saber os precos).

Isto pode ser uma opgio muito perigosa;
com os cabos implantados internamente, seus
amigos nio tém como perceber que vocé estd
sendo frito e nic podem arranci-los de vocé,
Ao invés disto, vocé ira apenas queimar até a
morte:

CARONEIROS

Mas espere ai!Vocé pode proje-
Tar suas experiéncias em um mo-
MLor para que os QULros possam
observar, ou até mesmo conectar
seus amigas com alguns ‘Trodos
para permitir que eles naveguem
com vocé. Lembre-se, sua pericia
Interface & sua habilidade de con-
trolar e visualizar — como num
jogo de fantasia, o5 outros podem
ver o mago fazer magicas, porém
eles nio conseguem fazer. Com
uma ligacio de Trodos vocé pode
vir [unto — 50 nio pode executar
softwares ou criar coisas.
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TERMINAIS
CELULARES

Estes sdo terminais realmen-
te caros que sio implantados
ou, de alguma outra forma,
mantidos no corpo. Enquanto
permanecer num lugar, vocé
poderd se conectar instantane-
amente na Rede.

Esta & uma excelente idéia
para grupos, uma vez que ela
permite que o Netrunner se
mova com os demais. Um pro-
| grama especial no terminal
controla todas as fungdes cor-
porais do Netrunner, impedin-
do que ele caia, babe ou fique
balbuciande; ele pode até mes-
MO USar sua YOz enquanto esta
na Rede para descrever as coi-
sas que vé. Uma vez que as
agoes executadas pelo Netrun-
ner acontecem com a veloci-
dade do pensamento, isto sig-
nifica que seu Netrunner pa-
recerd ter ficado meio fora de
orbita por alguns segundos e
entio dird: "Hei, eu encontrei
a porta eletrénica e estou exa-
cutando meu utilitirio Door-
master Mark 5® para abri-la.”
E entdo a porta se abre.

A ndo ser que se engaje nas
fungdes principais da Rede,
vocé s¢ precisard se conectar,
executar seu utilitirio LOCA-
LIZACAO REMOTA, assumir o
controle com seu utilitirio
CONTROLE REMOTO, fazer
o servico e voltar. 56 quando
estiver invadindo sistemas,
vocé terd que ficar conectado
por um bocado de tempo, can-
sando tedo o resto do grupo.
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Terminais de Combate

Sao construidos de cerimica e aco resis-
tentes, capazes de absorver o dano devido a
quedas, ao impacto de balas e inclusive colisdes
de automaovel (PB 20).A maioria dos terminais
de combate sio desenvolvidos para serem por-
tateis, e contam com cabos adaptadores que lhe
permitem conectar a qualguer tipo de linha te-
lefénica. Custam cerca de 3000ed quando es-
tio disponiveis (uma tarefa DIFICIL encontri-
los).

Terminais Celulares

Estes sdo terminais portiteis desenvolvidos
para serem conectados a uma rede de telefonia
celular. Eles sao muito eficazes dentro das cida-
des, porém tornam-se indteis nas dreas rurais
(a maioria tem conexdes para adaptagio de te-
lefones manuais). Os terminais celulares tém 25%
de probabilidade de perder sua conexio celu-
lar quando sio utilizados em um veicule em
movimento; um teste que resultar num fracas-
s0,ird automaticamente despejar o Netrunner
para fora da Rede. Contudo, é um pequeno pre-
¢o a ser pago pelo alto nivel de mobilidade ofe-
recido por um terminal celular. Prego 4000,

Como Melhorar seu Terminal

Um terminal padrio tem apenas uma me-
mioria (com capacidade para 10 Unidades de
Memoaria (UM) ou cerca de 10 programas), tem
uma velocidade de 0, e um Muro de Dados de
Forga 2. Apesar que isto nio vai significar muita
coisa para vocé agora, quande chegar em Com-
bate na Rede (pag. 151) e Desenvolvendo Fortale-
zas de Dados (pag. 154), vocé vai desejar saber
como melhorar seu terminal o mais rapido pos-
sivel,

Memaria: Por mais 5000ed, vocé pode com-
prar memoria adicional para seu terminal. Isto
aumenta a capacidade de armazenamento para
20 UM, o dobro do espage padrio.

Yelocidade: Por um adicional de 2000ed vocé
pode aumentar a velocidade de seu terminal em
um nivel, até um total maximo de 5.Isto pode ser
seu salva-vidas, uma vez que a velocidade de seu
terminal determina quem se move primeiro em
um combate na Rede. E neste jogo, o dltimo a
maover-se, estd morto.

Muros de Dados: Por um adicional de 1000ed,
vocé pode aumentar em um o nivel de prote-
¢io de seu Muro de Dados, até um total méxi-
mo de 10. Mures de Dados sio importantes:
eles sdo a“blindagem” de seu terminal, resistin-
do aos ataques de programas anti-sistema,

E ainda existem os opcionais...

Opcionais para os Terminais

Alem dos medelos basicos, qualquer tipo «
terminal pode ser melhorado com a adicio «
alguns opcionais:

Conjunto de ‘Trodes: Eletrodos auto-ade:
vos que permitem que vocé navegue pela Rec
sem conectores. Os eletrodos sdo mais lenc
do gue os conectores (-2 para seus REF qual
do estiver dentro da Rede), contudo, nio té
Custo de Humanidade. Eles sio comument
usados por Runners novatos e por “turiscas
que visitam a Rede, fazendo travessuras.

Teclados: Um opcional que permite ao Netrur
ner controlar o terminal indiretamente. Eles <3
insuportavelmente lentos (-4 para os REF), pc
rém,sdo imunes a qualquer ataque anti-pessoz
com excecdo do Incendidrio.

Monitores de Video: Sio monitores de tel
plana, de alta definigio, que podem ser usada
para mostrar o qué o MNetrunner estd vend:
para aqueles que estio fora da Rede.

Impressoras: Permitem que vocé imprima tc
das as imagens mostradas em seu terminal, En
sua maioria sdo impressoras laser, do tamanh
de um livro grande, e usam papel comum.

Leitor/Gravador de Chips: Utiliza-se de chip
de dados convencionais (10ed, cada) para ar
mazenar programas, imagens e outras coisa
lteis de seu terminal. Eles tém o tamanho d
um mago de cigarros,

Caixas deVoz:53o pequenas unidades de alto
falantes capazes de sintetizar sons de um ter
minal. O Netrunner pode usi-las para falar comn
pessoas que estio fora da Rede, enquanto ele
estiver dentro dela. Do tamanhe de um mage
de cigarros.

Scanners: Sio placas de pldstico planas com
ROC (reconhecimento otico de caracteres) e
capacidade de armazenamento de imagens, Eles
variam do tamanho de uma folha de papel até
um metro de lado.

Opcao Preco
Conjunto de Trodos i i 10 ed
“Reeldo e e 1 OB
Monitor de Video ...........cc....... 1000 ed por m?2
IMPTEsSOrR. o 300ed
Leitorde Chips . iiiiimmmmm . | 0078
Chips extra....... sgsiseisinsvs | F 8]
CatA dB YOI nnsiviminsin300ed
SCANNET . visisicsscssmmenrsssssrssssensssensess. 100-300 &4
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Programas

530 os burros de carga de um MNetrun-
ner; eles realizam o combate, protegem, de-
cifram e se infiltram para o Runner. 3e com-
pararmos um Netrunner a um mago ciber-
nético, eNtio os programas $ao suas magicas
que saem das pontas de seus dedos imagina-
rios.

Os programas sao classificados segundo
sua; Forga, Classe, Quantidade de Me-
moria, Custo e icone.

Forca: Mede a poténcia do programa em re-
lagao a outro. Em combate, a Forga de um
programa, geralmente, & adicionada ao resul-
tado da jogada de ataque do Netrunner (mui-
to parecido com a Precisio de uma arma em
uma situagio de combate). Quanto maior a
Forca, maior sera a chance do programa rea-
lizar seu trabalho.

Classe: E o tipo de programa; sua fungao, Os
programas de Intrusdo se “infiltram™; os de
Deteccio, detectam; os Anti-programas ata-
cam outros programas e os Anti-pessoal ata-
cam os Netrunners. E assim por diante.

Quantidade de Memdria: Representa o
tamanho do programa. Todos os programas
sio medidos em Unidades de Memaria, ou
UM. Cada memoria de um sistema ou ciber-
terminal pede suportar 10 Unidades de Me-
mérias. Isto significa que espago é algo cobi-
cado pelos Netrunners;vocé s pode ter uma
certa quantidade numa incursdo.

Preco: E o custo do programa no mercado
aberto ou negro. Nada no futuro e gratuito.
MNem mesmo o ar, chombatta.

icone: E a aparéncia usualmente adquirida
pelo programa na Rede. Porém niaoc conte
com isto; vocé pode alterar os [CONEs de
SEUS Programas para se tornarem mais apro-
priados a seu gosto e estilo. Ele 5o esta ai
para demonstracio, nio confie em nada.

Chega de bla-bla-bla. Leia os programas e
gaste seus eurodolares.Vocé tem uma via-
gem a fazer,

Lista de Programas

Martelo 400ed
Classe: Intrusio
Forga: 4 UmM: |

O Mareelo golpeiam os muros de protecio com
um bombardeio de impulsos elétricos puros (use a

férmula de ataque contra muro de dados.da pag: 15
diminuindo a forga do muro de dados em 206 apos
cadn atague), E extremamente barulhento e alertara
qualquer programa de defesa em um raio de |0 espa-
OS5,

ICONE: Um martelo vermelho brithante,

Britadeira 360ed
Classe: Intrusao
Forga: 2 um:2

© Britadeira & uma versio mais silenciosa & mais
fraca do Martelo (diminue a For¢a do Mure de Da-
dos em | D6 apds o ataque). Utiliza pequenos pulsos
de energia para corroer o mure de dados.
ICONE:Um objeto vermelho brilhante parecido com
uma britadeira, que dispara uma corrente de raios
energéticos brancos no Muro de Dados,

Minhoca
Classe: Intrusdo 660ed
Forca: 2 LM: 5

O Minhoca & um programa muito sutil que emula
parte da arquitetura do sistema invadido. Ele se infil-
tra entrs o8 Mures de Cédigo ou Dados e as abre de
seu interior (2 tirnos, Sem dar o alarme).
iCONE; Uma minhoca robética, de metal dourads,
com olhos verdes de neon.

DECIFRADORES

Quebra-Cadigos 380ed
Classe: Decifrador
Forca: 3 UM:2

A serie Quebra-Cadigos desenvolvida pela Inger-

fact Software em 2008, € um programa classico de
quebra de Portoes de Acesso. A série desmembra o
Portio de Acessc em seus programas basicos, ao in-
vés de tentar decifrar sua senha,
ICONE: Um fino feixe de luz branca, que:é dispara-
do das maos do Netrunier e atravessa o Portio de
Acesso, fazendo com que este brilhe e se dissipe em
nevoa

Grimbrio 400ed
Classe: Decifrador (Fechaduras de Arquivos &
Portdes de Acesso).
Forca: 4 umM: 2

O Grimoério fol desenvolvido para realizar uma
busca através dos bilhdes de possiveis cadigos e cha-
ves de codigos em segundos, tentando cada uma por
voz, Ele ¢, especialmente, efetive (Forga 6) contra
Portoes de Acesso,
ICONE: Uma corrente de brilhantes simbolas bran-
cos, que fluem a uma extrema velocidade das mios
abertas do Metrunner.

Sorteio 560ed
Classe: Decifrador (Fechaduras de Arquivos e
Portbes de Acesso),
Forca: 5 UM:3

Sorteio foi desenvolvido especialmente para li-
dar com Portdes deAcesso complexos e Fechaduras
de Arquivos que tenham uma palavra especifica como
senha. Ele faz ao Portio de Acesso uma série de per-
guntas indcuas e indutivas ("E maior do que um mago
de cigarros!”,"E fric ou quente’™) desenvolvidas para
revelar a natureza do Portio de Acesso e'sua senha,

“Eu conheci
alguns
cacadores de
bits que eram
capazes de
entrar num
sistema EBM
como se ele
fosse um cofre
vagabundo, e
se mandarem
antes mesmos
que os Icemen
pudessem
olhar para
eles. Claro,
eles eram
rapidos e
esperios.
Porém, em sua
maioria, eles
conheciam
seus
programas.
Eles sabiam o
qué levar e
quando. Entao
eles nunca
eram pegos de
surpresa
quando seu
parquinho se
transformava
numa zona de

combate.”
— Edger
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ICONE: Um jovem ative, vestindo roupas de festa
do inicic dos anos 90. Fala algumas palavras ac Por-
tic & desaparece tio logo ele se abre.

Cio de Guarda &10ed
Classe: DetecgiolAlarme
Forga: 4 UM: 5

O Cie de Guarda foi desenvolvido para alertar
seus proprietirios as entradas ilegais no sistema. Ele
pode fazé-lo, enviando uma mensagem para uma
Warkstation (estacio de trabalha) em atividade ou
ativando um alarme externo, Os Netrunners podem
usar o Cio de Guarda para patrulhar outras partes
da Rede, como o sistema computadorizado de um
rival, & entio ordenar ao Cho gue corra para seus
cibermodems ouWarkstations, caso a seguranca fa-
Ihe. Esta técnica permite que vocé guarde seus ar-
quivos secrecos no computador de outra pessoa,
ICOME: Um grande cachorro preto de metal. Ele
tem olhos vermelhos brilhantes e uma coleira com
craves de metalem volia do pescogo,

Cio de Caga T00ed
Classe: DetecgiolAlarme
Forca: 3 UM: 5

Como o Cio de Guarda, o Cio de Caca fon
desenvalvido para detectar entradas ilegais no siste-
ma. Mo entanto, ele também rastreia a entrada ate
sua fonte e alerta seu mestre sobre a localizacio do
intrugo, Da mesma forma que o Cio de Caga, ele
pode ser comandade para vigiar outra paree da Rede
¢ Ihe mandar a informacio em outra workstation
ou modem.

ICONE: Um grande cio robd de coloragio cnza-
metilico, Ele tam olhos azuis brilhantes e utiliza uma
coleira de neon-azul.

Pit Bull T80ed
Classe: Detecgiol/Alarme
Forga: 2 UM: &

© mais avangado da série "Cles de Guarda”. o
Pit Bull nio apenas rastreia o intruso até sua fonte
como mmbém corta a linha apds ter descobertoa
localizacas. Ele continuard a cortar a linha, roda vez
que o iitruse tentar se logar nagquele mesmo ponto
de entrada, exigindo que este se mova acé outra i-
nha ou cibérmodem. Como o Cio de Guarda, o Pit
Bull pade ser ordenado para vigiar outra parte da
Rede e enviara informacio para outra workstation
ou modem.
ICOMNE: Um pequeno e robusto cio de ago. Ele
term olhos vermelhos brilhantes & usa uma coleira
de neon vermelhe,

“Te Vejo" 280ed
Classe: Detecgao/Alarme
Farca: 3 UmM: |

“Te Wejo" foi desenvolvido para detectar iCo-
MES invisiveis dentre da drea de uma subgrade. lsto
inclul programas, Metrunners escondidos & coisas
ocultadas na realidade virtual pelo programa |nvisi-
bilidade,

ICONE: Uma tela prateada com um brilho difuso.

Virtude Oculta 280ed
Classe: Deteccdol/Alarme
Farga: 3 UM: |

Virtude Oculta & um programa criado por Rache
Bartmoss capaz de distinguir [CONES “reais” de ou-

tros objetos no espago virwal, Por exemplo, o Virtu-
de Oculta poderia dizer a diferenca entre uma pessoa
“real” e outra virtal, ou qué livro de uma biblioteca
virtual & na realidace urn arquive de dados,
ICONE: Um anel verde brilhante, através do qual o
Metrunner vé.

Radar 600ed
Classe: DeteccaolAlarme
Forga: 4 UM: 4

© Radar & um antgo programa de alarme que
detecta a presenga de programas ofensivos num raio
de 10 quadrados a partir da posigio do Metrunner
(dentro da mesma subgrade}. Ele ndo pode lhe dizer
ocnde o programa estd, apenas que ele existe.
ICOME: Um disco plano de cristal, onde imagens
aparecem. Se um programa ofensivo estiver presen-
e, discomestra a imagem de um manstro robaoti-
co. Se ndo houver programas presentes ela perma-
riece em branco.

Linha Reta 570ed
Classe: Anti-sisterna
Forga: 3 UM: 2

) "Linha Rera™ foi desenvolvido para rastrear g
destruir a Interface que esta rodando em seu ciber-
modem — um zap e seu terminal precisard ter seu
chip de interface substituido. Um Linha Reta pode
ser carregado por um Metrunner intruso e ser usa-
do para atacar os terminais de outros Runners en-
centrados na Rede.

ICONE: Um feixe de nean amarelo que ¢ dispara-
do das pontas dos dedos do Metrunner,

Linha Reta Venenoso 540ed
Classe: Anti-sistema
Forga: 2 UM: 2

O Linha Reta Yenensso foi desenvolvide nio
apenas para destruir o software deinterface, como
também a meémoria do terminal. Isto acaba com o
cibermodern, exigindo que ele seja substituido por
completo. Come no Linha Reta, o Linha Reta Vene-
noso pode ser carregado por um MNetrunner intru-
5o para atacar a outres Netrunners encontrades na
Rede.

ICOME: Um feixe de neon verde disparado das
pontas dos dedos do Metrunner

Krash 570ed
Classe: Anti-sisterna
Forca: 3 UM: 2

Q Krash faz com que a CPU do terminal ou do
sistema atacado (a CPU mais proxima em um siste-
ma multiprocessador) se torne inativa por |D6+]
turnos. Um terminal atacado desta maneira ira’'des-
pojar” seu Metrunner para fora da Rede automati-
camente, & o sistema nio poderi operar até que
passe o periodo de tempo especificado e ele tenha
se reiniciado.

ICONE: Uma enorme bomba de desenho-animado
COM O pavio acesa.

TermiKRASH &00ed
Classe: Anti-sistema
Forca: 4 UM: 2

Uma versio modificada do Krash, que opera so-
mente em ciberterminais e faz com que'o Metrun-
fier saia da Rede por 1D6 turnos.

ICOMNE: Uma banana de dinamite de desenho ani-

mada com um pavio,

Murphy 600ed
Classe: Anti-sistema
Forca: 3 UM: 2

O Murphy faz com que o terminal ou o sistema
aferado, inicie aleatoriamente todos os seus progra-
mas aplicativos, utilizando-se de todas as opgoes que
disponha.

ICONE: Vocé nunca sabe...

Virizz 600ed
Classe: Anti-sistema
Forga: 4 UM: 2

O ataque deste virus automaticamente bloqueia
uma agio do sistema ou terminal atacade, até que
ele seja desligado.

ICONE: Urna cadeia de DNA cintilante, feita de lu-

85 & neon.,

Yiral 15 590ed
Classe: Anti-sistema
Forca: 4 UM: 2

Este wirus faz com que o terminal ou o sistema
afetado apague um arguive ou programa escolhide
aleatoriamente em cada tirno, até que o terminal
seja desligado.

ICONE: Uma névoa azul metalica rodaprante, com
uma hélice de DNA de necn branco &m seu centro.

EVASAO/FURTIVIDADE

Invisibilidade 300ed
Classe: Evasio/Furtividade
Forca: 3 UM: |

O Inwisibilidade sobrepoe um sinal falso sobre o
rastro de seu cibermodem, fazendo com que ele pa-
rega ser uma Inafensiva interferéncia estatica. Quan-
do ativado, o Invisibilidade permite que o MNetrun-
ner circule despercebidamente pela Rede,
ICONE: Uma camada tremeluzente e iridescents
que envolve o Netrunner,

Furtividade 480ed
Classe: Evasdo/Furtividade
Forca: 4 UM:3

Furtividade transforma o cibersinal do Netrun-
ner, tornando-o muite mais dificil de ser detectado.
Ele ainda & visivel, porém os programas: ofensivos
nao reagirao diante da sua presenca. Apesar diste,
outros MNetrunpers podem vé-lo.

ICOMNE: Uma camada de energia negra envolvendo
o Icane do Netrunner,
Replicador 320ed

Classe: Evasdo/Furtividade

Forca: 3 para a maioria dos programas, 4 con-
tra Pit Bulls, Cies de Caga e C3es Infernais.
UM: 2

O Replicador cria milhdes de capias do sinal de
sau cibermodem, enviando-as em todas as diregoes
para confundir um programa que o esteja perseguin-
do. Caso seja bem sucedido, o perseguidor ira atrds
do sinal errado até um beco sem saida, O Replica-
dor é especialmente funcional contra a série de pro-
grama “Cles”, uma vez que ele sobrecarrega sua li-
mitada estrutura de inteligéncia artificial com muitas
decisdes:

ICONE: Uma esfera cromada que cria milhares de
imagens hologriaficas do Nerrunner, tremeluzindo em
todas as diregoes.
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PROTECAO

Escudo 150ed
Classe: Protecio
Forga: 3 UM: |

O Escudo detem ataques direros contra o Me-
trunner. Caso seu uso for bem sucedido. o ataque
¢ detido e nenhum dano & recebido.

ICONE: Um campe circular de energia mutante
que aparece em frente ao MNetrunner.

Escudo de Forga |60ed
Classe: Protecio
Forga: 4 UM:2

Uma versio mais poderosa do Escude.
ICONE: Uma barreira de energia prateada & bru-
xuleante.

Refletar 160 ed,
Classe: Protecio
Forga: 5 UM: 2

2 Refletor foi desenvolvido para repelir todos
os ataques do Arordoador, Raio Infernal e Mocau-
te. Ele & incapaz de deter qualquer outro tipo de
atague Anti-pessoal.

ICONE: Uma charma luminosa verde azulada, re-
fetindo em um globe espelhada.

Armadura 1 70ed
Classe: Protegiio
Forga: 4 UM: 2

Este programa retarda e entorpece todos os
taguesAnt- pessoais. Case seu uso for bem suce-
dido, o ataque & detido. Caso contririo, ele reduzi-
rd em 3 pontos o dano causado pelos programas:
Atordeador, Raio Infernal, Lavagem Cerebral, Zumbi
e Cao Infernal.

ICONE: Uma dourada e brilhante armadura em
estllo "hi tech”.

Antiaéreo 180 ed

Classe: Protecio UmM: 2

Forga: 4 contra a maioria dos programas, 2
contra Pit Bulls, Cies de Caca e Cdes Infer-
nais.

O Antiaéreo cria uma enorme barreira de es-
titica que cega o programa olensivo e permite ag
Nerrunner escapar com facilidade. © Antiaéreo &
muito efetivo contra a maioria dos programas, sal-
va a série “Cies”,

ICONE: Uma nuvem de luzes multicoloridas, com
um brilho cegante; girando em todas as diregdes.

ANTI-PROGRAMA

Killer 11, IV & V1 1320ed, | 400ed, 1480ed
Classe: Anti-programa UM: 5
Forga: | para cada nivel do programa

O Killer & um virus multifuncional desenvolvi-
da para destruir cutros programas. Ele se infilora
na estrutura logica da “vitima" e insere erros com
uma velocidade incrivel, fazendo com que o alve
entre em crash (1D6 de Forga). O Killer & um pro-
grama muita simples, funcional, elegante e robusto.
Existem muitas versdes do Killer.
ICONE: Um grande roba com forma humana, ves-
tido como um samurai metalico, Por tras de sua
mascara, brilham seus olhos vermelhos e ele car-
rega uma Katana brithante,

Manticora 880ed
Classe: Anti-programa
Forga: 2 UM:3

© Manticora & o mais simples de uma série de
programas assassinos;uma especie de Killer criado
para localizar e destruir programas Demanio. Se,
nenhum Deménio estiver presente em seu ciber
terminal, Manticora ira ignord-lo,
ICONE: Uma imensa silhueta parecida com um
ledo, formada por linhas vermelhas de neon: Uma
imensa cauda de escorpio pende sobre um de seus
ombros.

Hidra 920ed
Classe: Anti-programa
Forca: 3 UM:3

Uma variante mais poderosa do Manticora.
ICONE: Uma névoa azul brilhante que envolve o
seu alvo e o desmaterializa,

Dragio F60ed
Classe: Anti-programa
Forca: 4 UmM:3

A versio mais poderosa do Manticora,
ICOME: Um enorme robé em forma de dragio
eam escamas douradas. De seus ofthos, saem feixes
laser de varias cores e ele estd envolto em descar-
gas elétricas.

Aardvark 1000ed

Classe: Anti-programa UM:3

Forga: 4 contra Minhoca, sem efeito contra
outros programas.

O Aardvark foi desenvelvide para localizar e

destruir programas intrusos do tipo Minhoca. Ele
ird procurar e destruir qualquer programa Minhe-
ca que tenha side carregado, mesmo gue este es-
teja disfargado como uma subrotina de um progra-
ma Deménio (pig.141).
ICONE: Uma matriz de finas linhas de neon ama-
relas, que-cerca @ programa Minhoca & se fecha
sobre este, como uma rede. A matriz entio se des-
materializa com o Minhoca prese.

ANTI-PESSOAL

Atordoador 6000ed
Classe: Anti-pessoal
Forcga: 3 UM:3

O Atordador envia um raio de energia esma-
gador contra seu alvo, paralizando-o por | D6 tur-
nos. Este é um programa ofensive, muite utilizado
particularmente pelos Policiais da Rede.

ICONE; Um raio de energia azul saindo da palma
da mioe do Metrunner.

Raio Infernal 6750ed
Classe: Anti-pessoal
Forca: 4 UM: 4

Uma versio mais poderosa do Atordeador, o
Raio Infernal causa dano fisico (D10 por atague)
ao Metrunner. O dano & subtraido dos pontos de
vida do Metrunner como se fosse um ferimento
comum, até que ele esteja morto. Testes de Vitali-
dade contra Merte e Aterdoamento também de-
verm sei feitos.

ICONE: Um raio de fogo escarlate, langado da mio
erguida do Metrunner.

Espada 6250ed
Classe: Anti-pessoal
Forca: 3 UM: 4

lUma variante do Raio Infernal. © Espada causa
I1D& de dano fisico para cada ataque bem sucedi-
do.
ICONE: Uma Katana de energia brilhanze.

Lavagem Cerebral 6500ed
Classe: Anti-pessoal
Forga: 3 UM: 4

O Lavagem Cerebral & o mais simples de uma
série de programas do mercado negro, desenvolvi-
dos para atacar o Metrunner ao inveés de seus pro-
gramas, Tedos os programas do mercado negro po-
dem ser transpartados por um Runner e serem
usados contra outros Netrunners encontrados na
Rede. O Lavagem Cerebral rastreia a vitima. frita o
lobulo frontal do sew cérebro com uma descarga
elétrica, transfarmande-o num vegetal babio (1 D6
de dano a cada turno para sua |NT). Entre gritos
agonizantes, o MNetrunner sente sua mente derre-
ter, até que sua INT seja reduzida a 0 e ele marre
A INT perdida niio pede ser recuperada,
ICONE: Um arco elérrica verde, que sai do chie
envolvendo & matando o Netrunner

Zumbi 7500ed
Classe: Anti-pessoal
Forga: 5 UM: 4

Uma versio mais avangada e poderosa do La-
vagem Cerebral. o Zumbi destroga o 16bula fron-
tal da vitima, transformande-a num vegetal babio
(1D6 de dano, a cada eurno, i INT).

ICOMNE: Uma forma esquelética amortalhada en-
volta em uma névon fétida acinzentada. Seus olhos
sio fundos e sua carne apodrecida, cheia de ver
mes. Ele agarra e arranca a cabega do Metrunner.

Lichi 7250ed
Classe: Anti-pessoal
Forga: 4 UmM: 4

IUma versio mais avancada do Zumbi, o Lichi
também arranca o lébulo frontal (106 & INT), po-
rém,ele o faz seletivamente. A miioria da memadria
& erradicada, deixando & minimo suficiente para se
implantar uma pseudo personalidade no cérebro
vazio, que é facilmente controlivel (pelo mestre),
ICONE: Um esqueleto metilico vestindo robes
negros e usando uma corea negra. Ele agarra o Ne-
trunner com seu abrago congelante e o arrasta para
debaixo do solo,

Incendiario 63250ed
Classe: Anti-pessoal
Forga: 4 UM: 4

O Incendidrio tem uma natureza Anti-pessoal
indireta. Utilizando-se de suas subrotinas de Cio
de Caca, ele rastreia o intruso até sua fonte. Entra
silenciosamente no sisterma elécrics, & destrai a fi-
agao com um surto brutal, incendiando os fios. cau-
sando explosdes e fritando o Metrunner como se
ele estivesse numa cadeira efétrica. Os Incendidri-
05 530 OUIMOS A55a55iN0% de contrato, uma vez que,
deixam como pistas, restos carbonizados.
ICONE: Uma fla mejante coluna de fogo, gue pro-
nuncia o nome do Metrunner, com uma Yoz sus-
surrante e assustadora e entio o envolve,

o



CONHECENDO O LIMITE

Cio Infernal 10000ed
Classe: Anti-pessoal
Forca: 6 UM: &

O Cio Infernal combina os piores aspectos do
Pit Bull com o Linha Reta. Ele localiza o intruso e
envia um impulso modulado, produzindo um ata-
que cardfaco na vitima (2010 de dang). Se o Ne-
runner conseguir escapar a tempo, este programa
permanece ative na Rede, escondenda-se silencio-
samente nos Terminais de Lenga Distancia, espe-
rando que o padrio de andas cerebrais do intruso
apareca, Ele entlo, o rastreia novamente g'o mata
Paciente e impiedoso, o Cao Infernal pode aguar
dar durante anos,até que a vitima resolva se logar
novamente. Sua escassez e alto custe, tornam prod-
bitiva a sua utilizagio a qualquer um, a nio ser aos
Mecrunners de altissimo nivel,
ICONE: Um imenso lobo negro de metal. Seus
olhos tém um birilho branco, com ondas de fogo,
que corre em tiras por todo o corpo. Ele fala ecom
uma voz metilica & dspera, repetindo © nome do
MNetrunner,

Espasmo 6250ed
Classe: Anti-Pessoal
Forga: 4 UM:3

O Espasmo causa ataques epilepticos no siste-
ma nervoso do Metrunner. Os REF sio automati-
camente reduzidos a4 metade durante | Dé twirnos,
diminuinde drasticamente as jogadas de iniciativa
do Metrunner,

ICONE: Uma nuvem de energia elétrica que ro-
deia o alvo.

Cola 6500ed
Classe: Anti-pessoal
Forga: 5 UM: 4

Utilizado pelos'' lcemen' dos Observadores da
Rede como programa de detencao: o-Cola congela
o Metrunner em um local durante 1210 turnos (4
wrnes @ mais do que suficiente para rastrear sua
localizacio no espago real). Os Policiais da Rede
podem entio, enviar um esquadrio para prendé-
lo.

ICONE: Uma seqiigncia mutante de farmas ver-
melhas piscando, que saem do solo para eénredar o

Metrunner.

Nocaute 6250ed
Classe: Anti-pessoal

Forga: 4 UM:3

O Nacaute desfere um podercso chogque mo-
dulado que nocauteia o Metrunner durante | D6
haras. Ele & automaticamente expulso da Rede, &
permanece em coma no Espago Real por este pe-
riada de tempo. O MNaocaute & um programa de
defesa muito comum contra intrusdes de baixo nivel
{coma entrar na companhia telefanica, ou em com-
putadores de escritarias).

ICONE: Um boxeador esquemitico de neon ama-
relo que aparece e golpeia o fcone do Netrunner.

Ataque Rapido 6000ed
Classe: Anti-pessoal
Forca: 3 UM: 3

O Araque Ripido & usado freglentemente
come- programa de detengdo. Ele impede que o
Metrunner se desconecte da Rede por 1D6 tur-
nos, caso seja execurado Com sucesso,

iCONE: Um par deé algemas brilhantes que envol-
vem os pulsos do Netrunner

CONTROLADORES

Mota: Os Controladores sio executados usan-
do-se a funcio CONTROLE REMOTO do
menu, e nao tém iCONES.

Yideo Master | 40ed
Classe: Controlador
Forca: 4 UM: |

Permite que vacé controle monitares de video,

Magquina de Som 140ed
Classe: Controlador
Forga: 4 UM: |

Permite que voce cantrole microfones, auto-fa-
lantes e codificadores de voz (calxas de voz compu-
tadorizada),

Abre-te Sésamo 130ed
Classe: Controlador
Forga:3 UM: |

Um programa de baixo nivel para abertura de
portas, elevadores, ecc.

Génio 150ed
Classe: Controlador
Forga: 5 UM: |

Um programa de alto nivel para abertura de
porias, elevadores etc,

Hotwiré! 130ed
Classe: Controlador
Forga:3 UM: |

Permite o controle remoto de carros robotiza-
des e outros veiculos

Dee- 26 130ed
Classe: Controlador
Forga: 3 UM: |

Parmite o controle de robds, mecanismos de
limpeza; fibricas automatizadas. etc.

Bola de Cristal 140ed
Classe: Controlador
Forca: 4 UM: |

Permite que vocé controle cameras de video,
SENSOres remoLes, etc,

Moticidrio das 8™ |40ed
Classe: Controlador
Forca: 4 UM: |

Permite acesso, através da Rede. acs Dataterm
e Screamsheets para obter informagdes.

Ligar p'ra Casa |50ed
Classe: Controlador
forca: 5 UM: |

Permite que o Metrunner faga ou receba liga-
coes atraves da Rede. Inclusive, o Ligar p'ra Casa tem
Forca 2 para interceptar e ouvir as chamadas alher-
as.

Base de Dados | 80ed
Classe: Utilitario
Forca: 8 UM: 2

Cria arguivos pl.'lbiil:c:as para armazenameanto de

infarmagio,

Alias 160ed
Classe: Utilitario

Forga: 6 UM:2

Muda & nome das arquivos, colacando-lhes u
nome inafensive que esconde sua verdadeira nat
reza.

Re-Rezz [30ed
Classe: Utilitario
Forca:3 UM: |

Recompila & recupera arguivos ou program
danificados. Se o programa for desrezzado esta e
melhor maneira de recuperi-lo, salvo fazer uma

pia.

Replay Instantineo 180ed
Classe: Utilitario
Forca: 8 UmM: 2

Faz uma copia da viagem do Metrunner, de mot
que ele possz rastrear seus passos pela Rede.

Mestre dos Portbes 150ed
Classe: Utilitario
Forga: 5 UM: |

Apaga e destrdl os programas Virizz e Viral |
sem ter que derrubar o sistema ou o terminal,

Cadeado 160ed
Classe: Utilitario
Forga: 4 UM:2

Impede que qualquer pessoa, com excegio «
MNetrunner, se logue no terminal, a nio ser gue
chave de codigo apropriada sefa usada.

Cadeado Eletrdnico 1 70ed
Classe: Utilitirio
Forca: 7 UM:2

Transfarma um arguive pablico num arquive p
vado, equivalente a um Portio deAcesso de Forga

Filelocke ™ 140ed
Classe: Utilitario
Forga: 4 UmM: i

Transfarma um arguive publico num arquivo p
vado equivalente a um Portio deAcesso de Forga

Mapeador da Rede 150ed
Classe: Utilitario
Forca: 4 UM: |

Fornece um mapa da maioria das regides i
portantes da Rede, adicionando +2 a qualquer tes
de Conhecimento de Sistema para encontrar u
|ugar na Rede,

Compactador de Arquivos [40ed
Classe: Utilitario
Forc¢a: 4 UmM: |

Compacta os arguivos @ metade de seu am
nho normal em UMs, Demara 2 wrnos para de
compactar uma arquive para seu mamanho norma

Badap™ f40ed
Classe: Utilitario
Forga: 4 UM: |

O Backup permite que vocé faga uma copia ¢
qualquer programa (com excecio de programas de
tipos Anti-programa e Anti-pessoal). Vocé precisa
de chips de dado extras e um ciberterminal ca
leitura de chips para isso.
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PROGRAMAS DA SERIE
“DEMONIO”

Existem quatro niveis de programas criados pela
legendirio Rache Bartmoss da CCl Desenvolvimen-
to,em 2004. O Programa Deménio & um programa
genérico com a habilidade de incorporar virios ou-
tros programas comao subrotinas — resuminde, dois,
trés, quatro ou até Mesmo cinco programas em um
50, Para usar o programa vocé deve primeiro ativar
o Deménio, e entdo especificar a subrotina que ele
deve carregar, Os programas de subrotinas se
parecem e funcionam da mesma forma que
seus originais mas geralmente sio menos po-
tentes, uma vez que devem usar em comba-
te a Forca do programa Deménio, ac invés
da sua.

Imp 1000ed

Classe: Dembnio (transporta 2 programas)
Forga: 3 UmM:3

ICONE: Uma pequena esfera de luz laranja, com
dois divertidos othos vermelhos. Emite continuamen-
te uma série de bips, assobios e barulhos metilicos.

Afrest 1160ed

Classe: Deménio (transporta 3 programas)
Forga: 3 UumM: 4

iCONE: Um homem negro, alto e de corpo mus-
tuloso, vestido com roupas elegantes, usando um
turbante. Ele carrega uma adaga em seu paleto, e
fala com uma vez grossa em tom formal,

Succubus 1200ed

Classe: Deménio (transporta 4 programas).

Farga: 4 UM:4

ICONE: Uma forma feminina nua e voluptuosa,sem
cabelo e feita de um metal cromado brilhante. Ela
tem largas asas, semelhantes a dos morcegos, e olhos
azuis sem pupilas.

Balron 1240ed

Classe: Deménio (transporta 4 programas)
Forga: 5 UM:5

ICONE: Urna imensa e musculosa figura masculina.
Vestido com uma armadura negra de estilo futuris-
ta, que cintila com o reflexo das luzes. Em uma das
maos, carrega uma limina de energia de brilho aver-
melhade; seu outro brago termina numa série de
tentaculos verdes incandescentes, Seus olhos emi-
temum brilho avermelhade por detrds de seu visor,
£ 5UA Oz & um sussurro sibilante.

Copiando Seus Programas

Uma boa idéia. Vocé pode copiar quase
todos os programas de seu arsenal. Tudo o
que vocé necessita & o Utilitario Backup, um
chip de dados e um leitor de chips. Um tnico
chip armazena | UM, porém o Backup foi de-
senvolvido para dividir um arquivo maior em
dois ou mais chips.

Os chips custam |0ed. Para copiar o con-
teldo de um terminal médio vocé terd de
desembolsar de 100 a 300ed. Seria barato
mesmo que custasse o dobro,

Nota: Programas Anti-programa e Anti-
pessoal ndo podem ser Backupeados; eles tém
rotinas especiais contra copias, que apagam o
chip durante o processo. Isto garante que vocé
voltard a visitar seu Atravessador local, para
uma nova copia do Cde Infernol quando a sua
for destruida.Vocé pode fazer uma copia usan-
do sua pericia Programagdo contra uma difi-
culdade de 28. Porém, pense no que pode
acontecer se vocé fizer besteira...

Trocando Programas

Os chips sio conetados no seu terminal
antes gque vocé entre na Rede. Uma vez den-
tro,nao ha volta. Contudo, se vocé deseja sair
da Rede e abortar a operagio que estd sen-
do executada, vocé podera trocar os chips (|
turno).Vocé tera de se conectar novamente
e rastrear seus passos, mas desta vez, quando
encontrar um programa Lavagem Cerebral,
vocé estara preparado.

A Criacao de novos Programas.

Dé uma olhada na se¢io Criando Seus
Proprios Programas na pagina | 67, para mais
detalhes.

Conexao Direta

Certo, vocé tem o terminal e alguns pro-
gramas. O que mais vocé precisa?

A dltima coisa que vocé precisa & um lo-
cal para se conectar. Isto significa um nime-
ro de telefone.

Se voce estiver utilizando um cibertermi-
nal estaciondrio, vocé simplesmente precisa
contatar o escritorio local da Internet Pho-
ne Corporation, e solicitar uma linha tele-
fénica. O escritorio verificara seu historico e
o seu registro de crédito e entio, lhe enviard
um cédigo de acesso a Rede (equivalente ao
numero telefénico do século XX).

Se vocé tem um telefone ou um cibermo-
dem celular, 0 processo é igualmente simples;
ligue para a Internet, dé-lhes o nimero de
série de seu terminal, comprove seu crédito
e seu codigo de acesso a Rede estari dispo-
nivel no mesmo instante,

O codigo de acesso i Rede é cobrado
em uma taxa fixa (30ed por més), mais um
custo adicional por “viagens” ou ligagbes de
longa distdncia. A fatura € enviada 4 sua casa
no dia |® de cada més. Se vocé niao tem uma
residéncia permanente, a Internet desconta-
ra a fatura de sua conta de crédito automati-
camente, mandando uma notificacdo para
onde quer que vocé receba sua correspon-
déncia.

=5 =%,
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“Hmmm”... Vocé
pensou.

A esta altura, alguns dos
mais criativos entre voces es-
tio pensando: “Hei, porque
nio invadir logo o mainframe
da Internet e deletar minha
conta todo o mes?!” E nds es-
tariamos desapontados se
vocé nio tivesse pensado nis-
to — pois isto significa que
voce estd pensando como um
verdadeiro Cyberpunk, o que
nos di muito orgulhe.

Porém vamos colocar des-
te modo.Vocé sabe o como o
mainframe daArasaka emTo-
quio é poderoso! Bem,aAra-
saka ainda paga suas contas
com a Internet mensalmente.

Estes caras nao usam a

Rede, Eles sio donos dela.

Vocé realmente ndo quer sa-
ber o que a Internet pode jo-
gar contra vocé. Pois isto as-
susta até mesmo Saburo Ara-
saka.

Nota: Nés nio estamos di-
zendo que vocé nio pode
mexer com sua conta de te-
lefone (afinal, esta & uma peri-
cia tradicional da Loyal Order
of Blue Boxers & Phone Phre-
els*). Porém, mestres com
problemas consistentes de
penecracio telefénica deveri-
am se sentir a vontade para
liberar os Caes Infernais em
pessoas que cometam este
crime com freqiéncia. Fugir da
maior corporagio do mundo
did uma tremenda aventura.

* Phreek significa imitar o tom
gerado pelos teclados do te-
lefone, para se conseguir uma
ligagac gratis.
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NETRUNNER

Nome Classe Fungao Forgg UM  Prego

Eigrat Miros

Encontra a

DETEC .&omums L

Detecta Er'ltrl.nms1 rastrefa seu sinal e alerta o

Detecm ICONES ":nvislv" i .

Radar Detec/Alarm  Detecta programas ocultos num raio de ID espagos. 4 4 600

Reta Venenosa - : Drastroi toda Ia de um sistema

agern Cerebral, Zumbi e Cio Infernal4

Antn ragrama Amca u:|l uer programa, causa |Dé de dano i Forca do alva. H(wel

Manticora Anti-programa Ataca “Deménios”, desrezzanda-os instantaneamente.

i ntl-iroirarna Araca “Deménios’ desrezzando-0s Instantaneamente.
ANTI-PESSOAL

Raic Infernal Anti- Pessoal  Causa |D10 de dano fisico as RNetrunner
Lavagem Cerebral Anti- Pescoal  Reduz a INT em |D& a cada turno, matando o Netrunner

Lichi Anti- Pessoal a meméria, substituindo-a por uma pseudo- personalidade.

Anti- Pessoal  Rastrela o MNetrunner, aguarda e entic causa 2010 de dano por twrno.

Cola Anti- Pessoal  Detém a um MNetrunner durante |D10 turnos.
Atague Rapide Anti- Pessoal  Impede que o Metrunner se desconecte. 65000
CONTRCOLADORES

Maguina de Som Controlador  Controlador Microfone/Caixa de voz

_“______
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NETRUNNER

Controlador
Controlador

Controlador

LiliGirios
Uilicirios
UdliGirios

Utilicirios

SERIE DEMONIO

Afreet

Balron Demonio

Contrnlar mais
Controlador de robd

Controlador de Scre:-lmets

deroso de portas e elevadores

Substitui neme do argui

Grava os movimentos do Netrunner para rep

Transporta 4 programas

) para abri-los.

3 4

5 5

Vocé ndo pagou suas contas este més! A
Internet Ihe da trinta dias para pagar, com lem-
bretes polidos no fim dos trinta dias. Passa-
dos sessenta dias, ela ird automaticamente
deletar seu codigo de acesso a Rede. Dai em
diante, o codigo sera invilido e vocé simples-
mente nio pode fazer chamadas. Com um
depasito de | 000ed, vocé pode conseguir um
novo codigo de acesso.

Bem, talvez.

Passados 120 dias, a Internet contrata uma
equipe de Solos e comega a procuri-lo. O
campo de cobrangas esta se expandindo ra-
pidamente no século XX, com novos desen-
volvimentos de armas portateis, lavagem ce-
rebral e reajustes de conduta, mediante sele-
tivas terapias de dores adversas.

Agora vocé sabe.

Vocé nio precisa necessariamente ter um
cédigo de acesso a Rede.Vocé pode conec-
tar seu terminal 4 linha de outra pessoa (fa-
zendo com que vocé seja uma pessoa real-
mente popular com seu companheiro de
quarto), ou mesmo conectar-se num Data-
Term da rua ao custo de |ed por minuto, mais
taxas por chamadas interurbanas, o que pode
ser uma opgao bem cara.Vocé também tem
de pagar 0s euros No Momento em que se
loga.

Pode ser devido a isto, que uma das tati-
as favoritas dos Netrunners € se infiltrar em
um edificio de uma grande corporagao onde
possam se logar usando os telefones da Cor-

poragio. Isto é ilegal e perigoso (os guardas
das corporagoes nao sao conhecidos pelo seu
senso de humor), contudo, é grads. E este,
realmente & um incentivo poderoso para al-
gumas pessoas.

Vocé tem um Codigo de Acesso? Entao
vamos ao trabalho.
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; Custos de Chamadas
de Longas

Distancias
. Conte o nimero de espagos en-
| tre o seu ponto de partida e seu
| ponto de chegada. Multiplique isto
. por 0,20ed por turno gasto na
' Rede para determinar em quanto
vocé vai ser cobrado.

Exemplo: Sua viagem de Night City
~ a Londres cobre oito espagos e de-
| mora dois turnos. O custo serd desta

chamada sera de 3,20 ed.

Circulando Pela
Rede

Certo, vamos comegar com o basico.
~ Primeiro vocé tem de aprender como se
movimentar por ai. O que é muito ficil. A cada
turno dentro da Rede, vocé pode se mover
cinco espagos; ndo importando o quio gran-
des estes espagos sejam. No Mapa Mundial
da Rede (pag. |146), um tnico espago tem 2500
quilometros quadrados. Num Mapa de Gra-
de de uma Cidade, um Unico espago tem
cerca de doze quadras. Num Mapa de uma
Subgrade (um quadrado do Mapa de Grade
da Cidade) um Unico espago tem aproximada-
mente alguns metros. Nao importa onde vocé
esteja, vocé se move cinco espagos por turno.

Como isto é possivel? Veja, chombatta, na
realidade vocé nio estd nem se movendo —
é apenas o seu ponto de vista que estd se
movendo. Pense nele com se estivesse envi-
ando um olho em um cabo muito comprido.
O olho viaja, vocé nao.

Na Rede, as coisas se movem rapidamen-
te. As velocidades sio medidas em nanose-
gundos, nem sequer em segudos. Nos, cére-
bros de minhoca, somos tartarugas se com-
parados aos grandes sistemas e as Inteligén-
cias Artificiais. Para fazer com que as copias
figuem numa escala que nds humanos possa-
mos compreender, o programa de interface
de seu terminal reduz a escala temporal de
forma que se iguale ao seu nivel perceptivo.
Em tempo real, vocé esta se movimentando a
uma velocidade de 3.000 km por segundo.
Porém, vocé sé consegue perceber isto como
uma “teleportagdo”. Zap... ja estd la. Quando
as distancias sdo menores, o programa de in-
terface diminuiu a velocidade para que vocé
ndo acabe se chocando com uma Fortaleza
de Dados de algum idiota.

Cinco espagos por turno de um segundo.
Esta é a Lei.

Segunda regra. Todos os movimentos na
Rede sio feitos em linhas retas. Isto significa
que vocé se desloca através dos lados de um
espago, nao pelos cantos (veja a ilustragdo).
Claro, pessoas reais cruzam as esquinas a todo
o tempo. Porém, lembre-se que na verdade,
vocé ndo estd nem se movendo. O espago
pelo qual vocé nao pode se movimentar nao
“existe” na realidade, e mesmo se existisse,a
percepgao de volume é uma criagao das ve-
lhas Transformacées de lhara-Grubb. E por
isso que vocé tem de jogar na Rede pelas
regras da interface. Sacou?

Certo, agora nés estamos chegando a al-

gum lugar.

No Mapa Mundial da Rede (pag. 146) nds
nos movemos indo de uma Conexiao de Lon-
ga Distancia (CLD) para outra. Digamos que
vocé deseja ir de Night City para Londres.
Vocé pode simplesmente se teleportar para
Londres? Nao, vocé terd de passar por uma
série de 5 espagos para chegar [4.

Vocé faz isto, localizando as Conexdes de
Longa Distancia (CLD) mais distantes dentro
de um raio de 5 espagos. Saindo de Night
City, suas op¢des seriam Salt Lake, Denver,
Atlanta, Chicago, Nova York/BosWash, Nova
Orleans e Havana.Vocé ndo pode atravessar
todo o caminho de um sé salto; com um des-
locamento de cinco espagos por turno, vocé
terminaria no meio do oceano sem nenhuma
CLD em que vocé pudesse parar.

Entdo, vocé saltaria de Night City para
NovaYork. De |4, vocé poderia facilmente sal-
tar para Londres; sdo exatamente cinco es-
pagos. Mas espere um segundo... Existe mais
um coisa que vocé precisa considerar. Os
Niveis de Seguranca.

Niveis de Seguranca
Se vocé vai fazer um salto de longa distin-

cia legal, indo para Nova York, nenhum proble-
ma. Mas encare os fatos, vocé nao deseja gastar
um monte de euros em tarifas de longa distan-
ciaVocé s6 quer executar aquele velho coman-
do CONEXAO DE LONGA DISTANCIA do
menu e disparar a caminho do seu destino.

E aqui que os Niveis de Seguranga entram.
Cada CLD é protegida com codigos e defe-
sas para impedir que vocé faga chamadas gra-
tuitas pela linha telefénica da Internet. Estas
defesas estdo refletidas no Cédigo de Segu-
ranca da CLD; valor este que, devera ser ob-
tido numa jogada de 1D 10 onde um resulta-
do igual ou maior permite que vocé engane o
sistema. Se o teste resultar num fracasso, vocé
foi pego. Pior, suas agdes podem alertar os
Observadores da Rede (que estio sempre
vigilantes), que irdo rastrea-lo e levd-lo paraa
Prisio de Seguranca Maxima doVale da Mor-
te. Jogue | D6 para ver o que acontece:
| -4  Vocé teve sua linha cortada e deve-

ra pagar pela ligagao (veja coluna lateral

pag. 142).

5 Vocé teve sua comunicagio cortada e os
Observadores da Redeobtiveram seu co-
digo de acesso.Aguarde por uma visita
“amistosa’ no espacgo real, muito em bre-
ve.

6 Os Policiais da Rede tentardo pegd-lo em
flagrante (jogue 1D§).
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I-2 Elesirdo cobrar | Déx100ed de mul-
ta.

3-5 Vocé escapa. Eles nio tém nenhum
rastro de onde vocé estd, e gasta-
rao |D6+| dias patrulhando esta
irea da Rede esperando q u e
vocé aparega.

6  Vocé escapa, porém eles criam um
BTR (Boletins paraTodaa Rede)
sobre vocé. Eles sabem que voceé esta
la fora em algum lugar e estaoa sua
procura. E s6 uma questio de tem-
po...

Geralmente, &€ mais inteligente fazer o ca-
minho mais comprido quando estd se apro-
ximando da sua cidade de destino, movendo-
se pelas dreas de CLDs de baixa seguranca,
ao invés de ir direto pelas de alta seguranca.

Rastreamento

Existe outra razio pela qual vocé deve
escolher suas CLDs cuidadosamente. Além
dos Niveis de Seguranga, cada CLD também
possui um Walor de Rastreamento. Este
valor representa a dificuldade de rastrear seu
cibersinal através de uma certa CLD em par-
ticular. Cada CLD que vocé ultrapassa tem
seu proprio valor de rastreamento; o total
de todos os valores de todas as CLDs que
vOCé atravessou neste turno representa a di-
ficuldade de rastrear seu sinal até sua fonte.
Escolhendo as CLDs certas, ou passando por
uma porgao delas, vocé pode fazer com que
seja praticamente impossivel localizar a ori-
gem de seu sinal,

Isto & importante, particularmente se vocé
estd sendo atacado por algum tipo de pro-
grama que tenha a fun¢io de rastreamento
embutida. Por exemplo, se um Cao Infernal
falhar na sua fungdo de agarri-lo antes que
vocé se desconecte, ele deve tentar rastrear
seu sinal para poder executar seu programa
de Backup (encontrar por onde o Netrun-
ner entrou na Rede, aguardar até que ele en-
re nevamente, € entao mata-lo),

Para rastred-lo, o programa deve jogar
ID10 somar a Forga, e obter um valor igual
ou maior do que o total dosValores de Ras-
reamento que vocé tenha acumulado em sua
viagem. Se o programa falhar nesta jogada, ele
nio serd capaz de rastrear seu sinal.

Grades de Cidades

Uma vez que voceé alcance sua cidade de
destino, € hora de mover-se para o Mapa de
Grade da Cidade. Este € um mapa geral da
cidade, muito parecido com um mapa no Es-

pago Real, e mostra a situagdo de locals im-
portantes na cidade — neste caso, sistemas
importantes e Fortalezas de Dados. Vocé en-
tra no mapa da Grade da Cidade através do
ICONE da CLD, & entio se movimenta a cin-
CO espagos por turno, até que localize seu
objetivo.

Nés demos um exemplo de Grade de
Cidade baseado em Night City. Como mes-
tre, vocé desejara construir suas proprias ci-
dades virtuais; para este proposito existe um
mapa em branco. Se sua cidade é realmente
grande, utilize virios mapas colocados lado a
lado.

Cada Fortaleza de Dados na Grade da
Cidade tem um lcone de identificacio no
mapa. Estes [cones estio codificados segun-
do o nivel de seguranga conhecido dos siste-
mas.

Sistemas Cinzas: Estes sistemas utilizam

apenas programas de Deteccao/

Alarme. Eles incluem a maioria dos

governos das cidades, universidades
€ pequenas empresas privadas.

Nivel |:Estes sistemas sao utilizados por
pequenas corporagoes, servicos de
policia e grandes empresas priva-
das. Urtilizam programas Anti-pro-
grama assim como programas de Deteccio/f
Alarme.

Nivel 2: Programas Anti-programa e Anti-
sistema sdo utilizados aqui. Estes
sistemas sdo utilizados por corpo-
ragdes de tamanho médio e empre-
sas privadas de grande porte.

Nivel 3: Estes sistemas se utilizam de pro-
gramas Anti-pesscal nio mortais.
Sistemas nivel trés, geralmente sio
operados por grandes corporagées,
governos de estado e outros grupos mode-
radamente poderosos. Estas pessoas nao que-
rem vocé nos seus sistemas, contudo ndo tém
a for¢a politica de acabar com vocé, Eles sé
irdo machuci-lo e entregi-lo aos Observa-
dores da Rede.

Sistemas Negros: Estas fortalezas usam

programas Anti-pessoal mortais e

@ nac mortais. Somente as corpora-

N ¢des multinacionais e agencias do
governo como a ClA os possuem. Eles sabem
que vocé nao tem nada a fazer dentro de seus
sistemas, e nao se importam com © gue os
seus advogados pensam sobre o assunto. Eles

estio a fim de enterrar vocé e a ACLU* bem
funde na terra, e tém o poder de fazé-lo.

*N.doT. ACLU = American Civil Liberties Union.

FICANDO DO LADO
DE FORA

Se o sistema que vocé deseja
visitar estiver off line ou desligado,
havera um espago em branco na
Rede ao invés do lcone da Forta-
leza de Dados.Vocé rerd de espe-
rar por all até que seu alvo apare-
ga. Por exemplo, se o First Eure-
bank so funciona das 9 as 5 vocé
terd de esperar até que o banco
entre on line.

Bem, ai esta vocé do lado de
fora.Mais cedo ou mais tarde vocé

vai encontrar alguem.

ENCONTROS
ALEATORIOS NA

REDE.

-2 Nada.

3 Um programa aleatorio pas-
sando.
Um Netrunner amigivel,
Um Netrunner hostil.
OS5 OBSERVADORES DA
REDE
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GUIA DE CONEXOES DE LONGA DISTANCIA (CLDs)

Cidade

Assunciio
Atlanca

Berlim

Bogota
Buahos Aires
Cairo
Chicago
Palicio de Crista
Dacar
Denver

Dadhi

Havana
Hanolulu
Hang Kong
Luna

Londres

Los Angeles
H.‘l"‘].".
Melbourne
Cidade do Mexico
Montraal
Moscou

Nova Orleans

Maova York! BosVWash

Mafrabi

Might Ciry
Cidade do Fanami
Paris

Beiling

Rio de |aneiro
Roma

Salt Lake

830 Francisco
Seattle
Estocoimo
Téguio

Regido

Atlantis
Rustbelt
EurcThearre
Atfantis
Atlantis
frilkani
Rustbalt
Cirbitsville
Adrikani
Olimpia
Afrikanj
Atlantis
Pacifica
Pacific ;.1
Orbisville
Euro Theatre
Pacifica:
EuroTheacre
Pacifica
Arlantis
Rusthele
Sovs pACE
Rusthblet
Rusthelr
Alrikani
Pacifica
Atlantis
EuraTheatre
Pacifica
Atlantis
EurgTheatre
Olimpia
Pacifica
Pacifica
EurcTheatre
TokyoChiba

Controlada por:

Federacio da Ameérica Cengral

Observadores da Rede/Governo dos EUA /Consdrcio do Mercado Eurcpeu
Observadores da RedelCEE/Corporacdes Européias

Federacio da América Central

Federacic da América: Cenoral

Orbital Air

Observadores da Rede/Governa dos EUAJ Conséroin do Marcado Europeu
ESA

MNinguém

Obzervadores da Rede/Governo dos EUA./ Orbial Air

Ninguém :

Federacio da América Cencral

Ohservadores da Rede/Governo dos ELUAJEBM

Observadores da Reda/ Esfera da Fed. pela Prosperidade da .ﬁ.s_q;'-_ Distante
ESA

Observadores da Rede/CEE/Corporacdes Européias.

Observadores da Rede/Governo dos E A Petrochem

Observadores da Rede/CEE/Corporacdes Européias

Observadores da Rede/CEE/Corporagdes Européias

Federacio da América Centraf

Observadores da Rede/CEE/Corporagtes Européias

LIRSS/CEE

Observadores da RedelGoverno dos' EUA/Consorcio do Mercade Europeu
Observadores da Rede/Governo dos EULA./Consércio do Mercado EiJropeu
Oftbital Air ' - ' :
Observadores da Rede/Governo dos E.ULA/Arasaka

Federagio da Amiérica Central ko

Db_s_r_'r;mdc-ru;. da Rpd_ﬁ_\_.."CEE_-'CDrpﬂra_.lTL'ﬁ_Ei Européias

Esfera da Fed. pela Prosp. da Asia Disante

Federacio da Amdérica Central

Observadores da Rede/CEE/Corporagbes Européins

Observadores da Rec_h.:_;".(';gyu-_: no dos E.U.&-‘Fi@fr_;p;r-._

' Obsarvadores da dea!Gmrnrnndas EUAEBM
Observadores da Rede/Governo dos E U AfArasaka

Observadores da: Rede/CEE/Corporagoes Européias
Arasalka/Zaibatsus/Esfera da Fed. pela Prosperidade da Asia Distante

Nivel
de Seguranca Rastreamento
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Come sem-

Subgrades

anuf que a maior parte de suas “excur-
soes" acontece. Uma vez que vocé jd tenha
saltado pelas CLDs e localizado seu alve na
Grade da Cidade, seu MNetrunner ira se mo-
ver para uma Subgrade especifica, um bairro,
onde se encontra @ sistema que voce deseja

gntrar,

Um Mapa de Subgrade (pag. 159) co-
bre cerca de |2 quarteirdes e e dividido em
quadrados de 10 metros. LUm sistema ou uma
Fortaleza de Dados (sistemas fortemente
blindados) sdo construidos preenchendo-se
os quadrados adjacentes da subgrade, numa
espécie de forma de edificio. A forma de uma
Fortaleza de Dados no papel e apenas vaga-
mente semelhante a sua aparéncia real. Os
sistemas podem ter a forma de logotipos de
corporagdes, poligonos coloridos, edificios do
Espaco Real, formas abstratas ou até mesmo
personalidades (como a fortaleza de dados
da Disney, na regido de Chiba/Tokyo, molda-
da na forma de um gigantesco Mickey).

Quando estiverem projetando uma For-
taleza de Dados (para maiores informagées
veja a pagina |154), os mestres deverao fazer
um esforco para que a forma do mapa se as-
semelhe com o Icone que representa a for-
taleza no espago da Rede, nem que seja ape-
nas para facilitar as coisas para os jogadores.

pre, os Netrun-
ners podem se
mover a razio
de cinco espa-
§Os por turno.
O movimento &
em linhas retas e
(obviamente)
nio se pode
passar atraves
de um obsticu-
lo,a nio ser que
ele seja aniquila-
do primeiro.

Uma vez que
vocé descer a
um nivel de
subgrade, a tare-
fa de operar pela
Rede se torna
bem simples.
Vocé pode ten-
tar adentrar na
Fortaleza de Da-
dos por um Por-
tdo deAcesso,ou
destruir um pedaco de mure. Uma vez dentro,
vocé pode se mover de um lugar a outro, a
procura de Memorias para serem sagueadas e
outras coisas interessantes. No decorrer deste
percursc vocé encontrara varias armadilhas e
programas Anti-Intrusdo, todos programados
para fazerem algo sordido a vocé, aos seus sof-
twares ou ao seu terminal.VYocé executard seus
proprios programas de contra-ataque para im-
pedir que eles fritem algo importante, Para um
exemplo da agio dentro da Rede, veja a secio
Dentro da Rede na coluna lateral que comeca
nesta pagina,

0O Menu

Até agora nés falamos sobre como se
mavimentar na Rede. Porém, nem toda ativi-
dade dos Metrunners se resume a isto; de
fato, muitas das tarefas mais dteis de um Ne-
trunner podem ser executadas com um mi-
nimo de interface. Na maior parte do tempo
vocé nem sequer estara na Rede. Estard nas
ruas comsua gangue, em alguma jogada arris-
cada por uma bolada de euros. O centro de
um tiroteio nio & lugar para vocé ficar como
um sonambulo, chombatta.

E ai que o Menu entra. © Menu é uma
lista de comandos que vocé usa para dizer ao
seu terminal o que fazer, Cada comanda ativa
uma fungao pré-programada do seu terminal.

Entrando na Rede.

Chega da corversa vames fazér uma pe
yuema viagen, gern!

Vocé comeca sua vizgem denrrn de teu
Flar na "tona de combate” de Might City e
et campactando cinco programas; Um Br-
todera, wm Grimarin, wm QGuebrg Codigos e
dois Desrdnios, Um dos demdnios & um
Swccubus I com um Kifler & um Minboca come
subrotings, O ouwro & win lrmp com Invigeln
dde & Raolo Inferal

Vord iia: o batla & C'II!'FQ‘-_-:'I‘L[ de :4[:1:;:1
Insrantangamente vocd & engolido em um
mure de életricidade estadca. Vood olha para
seu leone — wood 8 uma figura humandide
<romada vestindo uma blindagem de com-
bate futuristn, A sun face se reflete eme seu
corpn r.".Fluh".hdp — seus olhas tEm wm es-
tranha brithe esverdeado. Abaixo de vocé
existe Uma paisagem de neon brilbante re-
presentande @ grade de Might City A digdin-
cii, voce pode ver uma farms de digmpbee
azul brithante, marcady com o logetipo da
fntermet Telephone Corpotorion

Vool vion p|}|1.a caminho gue conduz a0
dinmante qeul Seu abjetva Sie oF compura-
deres dos esericdrio da Mierotech em Los
Angalas, assim vocd procura entre as flechas
brilliantes: das conexbes de Loags Dutiscis
Vocé ndo. espera ter mwity dificuldade para
gntrar;, 4 cormpanhia telefénics nio us:
nenhum softwars concea intrusio eficiente
# Might City tem um Nivel de Seguranga de
apenzs 1. Yook ativa o meno com g 383
miEnte & execus 4 chamada COMNEXAD DE
LOMGA DISTAMNCIA. Ei gs enpamel novamen-
i vooe pensa, (mciando sun viagen

Voo entra m CLDE A flechn wislera afun
da atraves do chio — ela 4& move para
baieo: como um elevador muito r3pidoc As
luges e tarnam embacedas 3 sua volo, 3
medida que vocd desce em diregdo b linha
roncn Yook cal atd ver uma forma de neon
vermelho brilhance se eérguer gm sua dire:
l;-:m. comd o fardit dos automovels muma
antiza fote de s auto-estrada. B secura
mim dirocio 4 escuridio Infinita da horizen
te salpicada de escrelas, Com algung inbeova-
los vocd pode wer grades complexas @ estru-
turas farmadas de neon multicolordas re-
presentando.as cidades, Yoo zlcan: o auce-
estrada yermetha ¢ se move sobre sl &
velooidade da lur passando atravis de pl-
culturos: luminoias de farmas sracndides, re-
presancands g cldades ae longo da linha
romea. Lma imendy reds g8 neon 3a ergue

a gisranein — Las Angeles. Viocd Incling .o
carpa ¢ fax uma curva om direclio 4 oot
irmensa flecha wolots urma wit e

longa distinciy — & aternsss, & fiecha lenca
mente ¢ E.'j_{l]l: giri um labirmee da noon,
comectando wocd com il r‘rnﬂa_: de Los _JH\.':-;--
fes: Tado am i\'ﬂull's. mg;uulr_l.'_n

Vord sai da CLO, uma !';_g‘..'rn brilha &m

S Elrechs, E wimn mulher eshelts enviodia

poF uma ndvea radiante, Sous othos e unhas
sio luzes Brilhantes. Ela sorm quando o re-
conheoe wori 1 conhece pelo apelids de
Razor Annie. Vorg sorrl de volta & ein pous
por vood o caminhe de CLO

Woird caminha e ity virsbo BIpago arul
] pﬂdu de LA Acima da suz cabeca yooi
pede vor dentenas do Logotipos de neon,
cada um representando LM Megloonper-
tao diferente, Yo d -awidoy o simbolo . werme-
I famniliar da. Micootech o se sfova ate-ele
sam exforgo,

O logo da Microtech eiia 3 sua frente
coma uma porta brilhante, Um pento branco
marca a2 entrada para sou Pordo de Acesso
Atras dele aparets uma forma negra feroz

um programa Cde de Guards enegrvisda
aguardando por intresps, Voed athva seu imp

tma bala de Jug :||.1r.‘1."||.1d_1 |-|:|d|:|p|_1||l,a_-
aparece — & diapara sua subrating Insibik
dade, O Imp se transfarma numa. fina folhs
de energia brilhante e o-envolve. A invisiha
dade obtove sucesso voct passa pele Cdo
de Guardd indo para o Portdo de Acesda

Apesar de vock 1er pasinde dias pesgui-
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sunda a Microtech, mada do gue vocd en-
cantrou fhe deu alguma dica de seu codigo
dee acessa Vool val ter de usar forga bruta,
Yook dispara & Quebra Codipes & ndo. aconte-
ce nada Que ol o Gemdrio? Nada — vocé
devia saber, tentar invadir a Fortaleza de
uma empresa de computidoeres! Yook sim-
plesmente nio & capaz de passar por aguele
Porifo de Acosso,

E hora:de wsar o Batadeira, O WP rodo-
piz sobre sua cabeca conforme vocé traba-

tha fazenda alguns barulhes rudes com sews.

bips, O Britedeira dostrdl o muro, Antes de
prosseguln, vook decide fazer as coisas com
cautela, uma vez que o Betadeira & baru-
Ihgnte, veed ativa a subrotina do IMP o
Radar. Ele se transforma em uma tela de
video plana. Menhum icone de monstro mie-
talica aparece na tela, assim a drea deve
estar |lmpa. Yook passa pelo buraco que
acabou de abrir

Bummm! O Rodar estava erradal Um Kik
fer avanca ¢ ataca seu WP Vocd comega a
praguejar quando percebe que devers ter
trazide algo para contra-atacar; voc@ sabe
que seu IMP ndo vad sobreviver a isto e
antio ativa seu Socowbus, execumndo sua su-
broting Kiler. Instantaneamente uma dedsa
de coomo aparece, com $eus olhes brilban-
do, Ela se tramsforma em um corpulgnto
samura de -metal, gue ataca o guerrgira de
metal do apanente SuaL Batanas se oruzam
& a sistema falha, voce salvou sou JMP—
desta ver "Bam trabalhe, amigo™o Saccubus
diz. para vock, conforme vood se mave,

Movendo-so pesadamente, perta da pra-
*ima esquina estd a imensa figura de um
Monticors. Voo tenta o lnvisbilidade nova-
mente porém ele falha As poderosas garrs
do Mantiorg atacam scu IMP— o (MFP falha
em seu teste ¢ & vaporizado, Mo praximo
rno wocd ativa 71 subrotina Kiler de seu
Sucrubus. © puErreita de mecal avanca sobro
o monstia & o mata num clario de lue. Esa
passou perto

Wock perdew seus programas Inwsibifidode
a Radar, antio ¢ molhor @ mover com can-
el Voob atravesss om dos pltll:tsiildl:lrc‘i
centrais com coldade. ji esperanda par pra-
blemas  Vocd percebe que poderia usar i
CPL) pare atingir 3 workstation @ ves guam
estd Iogade; Mas, lsto nio val e dar nenhu-
ma informacio valiosa: O que vool quer sho
o planoz da Micretech para um novo com-
putador militar, E isto val astar em uma dag
mgimdrias, Vock decide se arrisgar

Entranda na primeira drea de memaria,
vocE enconira outra Coo e Goarda! Espere!
£ um Cdo de Coge. Elo Investa para tentar
rastrear sup trilha. Veek atva a subroting
Kiler & o guerrebro metilice rerra — om
alpuns momantos o tecno-samural mata o
Ll antes gue ele possa rastrear wa rots, O
Eiller se desfaz novamente a3 bela Tigura
cromada da Siccubuss Ela pisca para vood

Mo hi nada agus além de registros de
congas; Ol, mas nads que vooE nio poisa
waltar para. pegiar -:!rrn:lln Com cwdado vocé
sC Move pArd a prédima memeoria; Vazia, ©
que-estd havendo! Ohviamente alguém que-
ria g]‘ﬁl:lr seu dlnhElfD 2m ﬂlgllm [autro |II-
gar da Forialema Mas onde! Vock se move
como wma sambri para a proxima memd.
Fia

Can Infernal! O imenso cio negra salts om
qun diregio, porém wood coloca Uuma rotin
Killer wm seu caminho, O guerreiro de metal
vacila e erra. O siscemz rezza outro Killer
que staca seu guerreirs, Flash! Sus Soccubes
g vaporizada com um grico de desespero,
Vieck asth sozinho sem nerhum programa
para lhe dar cobertura. O Killer aguarda. Os
olhos ‘do - Cda Infernal britham com alegre-
mente & medida que ele avanga tentando
Ihe causar um ataque cardiaco.

Voo@ ve desconecta.

Vocé esta sentado em uma cadéira em
lrente de sun meda. O aparcrmenta desarru-
mado. estd em siléncio cam excagio dos
ruidas do seu cbermodem enguanto efe so
deslign. Sun mio. treme enguanto vool pen.
3 que cacapou por um triz Do pricemg ez
pensa vt el tenho de lewar covmign algunias
armas mamees. Esto passod muito. ferto.

E tude |sta-durow menos de 2 minutos.

Sempre que vocé se conecta o Menu esta
presente. Tudo o que vocé precisa fazer e
pensar nele, e ele instantaneamente aparece,
flutuando como uma imagem unidimensional
no seu campo de visdo. Pense no comando
que quer executar, e saia do Menu,

De volta as ruas. Dois dos mais impor-
tantes comandos do Menu nao exigem que
vocé esteja dentro da Rede; vocé pode exe-
cutid-los do Espago Real.

O primeiro é LOCALIZACAO REMO-
TA. Com este comando seu terminal imedia-
tamente realiza uma varredura de suas ime-
diagdes (até 400 metros ao redor) e localiza
todos os sistemnas remotos que estejam co-
nectados A Rede nessa zona. Ele entio, apre-
senta no Menu uma lista de todas as possibi-
lidades, suas localizagdes e tipo.

Agora vem o segundo comando mais im-
portante: CONTROLAR SISTEMA REMOTO.
Quando ativado, este comando faz com que
seu ciberterminal procure em sua Memoria
um programa que lhe permita tomar o con-
trole do sistema remoto que vocé selecio-
nou, Estes programas Controladores sdo de-
senvolvidos para dominar operagdes remo-
tas definidas, um Mestre doVideo por exem-
plo, s6 ira controlar monitores de video, en-
quanto que Hotwire permite que vocé dirija
veiculos de controle remoto.

Quando seu ciberterminal localiza o pro-
grama controlador adequado (que vocé pode
nio possuir) o executa e tenta dominar o sis-
tema remoto (um resultado igual ou me-
nor do que a forca do programa controla-
dor em 1D 10). Caso se obtenha sucesso na
jogada, vocé pode exercer controle remoto
direto em qualquer coisa que poderia fazé-lo
como parte de suas operagdes normais (os
carros circulam, AVs voam, monitores de vi-
deo mostram as imagens desejadas, etc).

Isto pode realmente ser uma vantagem.
Encurralado devido a um poder de fogo su-
perior? Que tal controlar o carro-robd mais
proximo e envid-lo como um ariete em dire-
¢io a posicio inimiga. Uma porta reforcada
esti detendo seu grupo? Talvez ela seja con-
trolada por computador, e vocé possa abri-la
por dentro. Deseja vigiar aquela Equipe de
Solos ! Use uma camera de TV e um micro-
fone oculto para localiza-los, e entao utilize o
seu programa Dee-2 para fazer com que o
guindaste automatico esmague o carro deles.

Vacé entende o que nds estamos tentan-
do dizer! Assim que, a partir de agora, nao
queremos mais ouvir nenhum de vocés, Ne-
trunners, reclamando por terem de ficar sen-
tados em casa em uma sexta-feira a noite.

0 Resto do Menu

LOG ON/OFF: O resto dos comandos
do Menu foram desenvolvidos para serem
usados dentro da Rede. Eles sio ativados
quando vocé escolhe o comando LOG ON/
OFF da lista. Este comando o coloca dentro
da Rede.

Para LOG OFF vocé deve obter um re-
sultado igual ou menor do que 8 em [DI0.
Deslogar-se ira coloci-lo de volta ac Espago
Real. Alguns programas foram desenvolvidos
para evitar que vocé faga isto (afinal os Ob-
servadores da Rede gostariam que vocé fi-
casse ouvindo enquanto eles falam com vocé).
Estes programas embaralham a CPU de seu
terminal, impedindo que vocé se desconecte
por |D6 turnos,

EXECUTAR PROGRAMA: Este Co-
mando ativa qualquer programa que vocé
deseje, conquanto que vocé os tenha na me-
maria de seu terminal. O programa entra em
acio instantaneamente, realizando suas fun-
¢oes designadas (pelo menos é o que vocé
espera).

CONEXAO de LONGA DISTAN-
CIA: Este comando é usado para transpor-
tar-se entre dois sistemas de Conexio de
Longa Distancia (ou CLD). Quando ativado,
o terminal tenta convencer a Companhia Te-
lefénica de que a chamada que vocé estd fa-
zendo é uma chamada local (mesmo que nio
seja) e que vocé ndo deveria ser cobrado por
isto. Uma jogada bem sucedida exige que vocé
obtenha em 1D10, um valor maior ou igual
do que o Nivel de Seguranca da CLD que
vocé estd tentando enganar.

Tal como sai de fibrica, esta opcao foi
desenvolvida para indicar a Internet que seu
sinal provém de um ciberterminal, exigindo
que a ligagio seja carregada em uma linha ter-
restre a laser. Contudo, reprogramar este
comando & a primeira coisa que um Metrun-
ner aventureiro faz, antes mesmo de estrear
seu terminal novinho em folha.

COPIAR: Este comando ordena ao seu
terminal para fazer uma copia de qualquer
programa ou arquivo que o Netrunner tiver
acesso. Podera utilizd-lo por exemplo, para
ter sua prépria copia do livro negro de Sabu-
roArasaka (somente para o caso de vocé nio
ter nada que fazer numa sexta a noite em
Osaka). A c6pia é automaticamente armaze-
nada na memaria de seu terminal (assumin-
do que existe espago).

Uma das melhores coisas a respeito do
projeto de um ciberterminal é que eles tém
chips de emuligao de terminal incluidos em
sua construgio, tornando-os pequenos com-
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putadores dentro de um computador cen-
tral. Esta funcio permite a um Netrunner ami-
givel diagnosticar e trabalhar dentro de sua
propria Fortaleza de Dados. Ele também per-
mite que um Netrunner hostil dé seus pro-
prios comandos na CPU do sistema:

DELETAR: Este comando deletara qual-
quer programa ou arquivo de seu terminal
pessoal ou de qualquer sistema que vocé es-
teja dentro no momento. “Deletar” é usado
quando vocé ndo tem espaco suficiente em
sey terminal para o famose Livro Negro de
Saburo e vocé simplesmente tem de té-lo.

LER: Este comando permite que vocé
folheie a tabela de conteido de qualquer ar-
quive que vocé venha a encontrar na memo-
ria de um sistema, ou através do indice deste
arguivo. Contudo, na maicria das vezes vocé
nio vai perder seu tempo lendo o conteddo,
apenas vai fazer uma cépia e fugir em busca
de um lugar seguro.

Nota: Ocasionalmente, alguns tipos mui-
to desonestos se aproveitam disto implan-
rando imensos arquivos na memaoria de seus
sistemas com titulos sedutores como PLA-
NOS SECRETOS PARA DOMINAR A TER-
RA.O arquivo, é claro, ndo contém nada além
de lixo, porém qualquer Netrunner mais in-
génuo jogard fora tudo o que estd carregan-
do. para levar “este tesouro” para casa.

EDITAR:Este comando lhe permite mo-
dificar, escrever, rescrever ou de alguma ou-
tra forma alterar o contetdo de um arguivo.

CRIAR/DELETAR: Este comando ativa
um programa especial chamado Criadar. O
Crigdor & usado para gerar construgbes de
realidade virtual na memdoria. Para mais in-
formagGes sobre o Criador, (vejaVirtualmente
L4 na pag. 170). Por enquanto, o que vocé
deve saber & que o comando CRIAR lhe per-
mite criar pequenos objetos no Espaca Vir-
wal (relativamente nao funcionais, visto que
uma arma nio causa dano e a maicria do
Hardware eletrénico nio faz nada na realida-
de),e que DELETAR permite que vocé faca o
processo inverso. As protegdes no Criador
impedem que vocé mexa com a criagio de
outra pessoa. E uma boa idéia, ou vocé quer
ser o cara que acidentalmente tenha deleta-
do o ParqueTematicoVirtual da Corporagdo Dre-
am Park?

Combate
Edger deslizava ao redor da

Fortaleza de Dados de Ki-
roshiyu, enquanto seu Icone de

Cosmoguerreiro deixava uma
esteira cintilante. Atras dele, o
sistema Kiroshiyu ativou 4 Rai-
05 Infernais. Edger murmurou

algo vago e obsceno em japo-
nés, enquanto trazia o Menu
para sua mente. Uma escolha
rapida — ele decide por execu-
tar o Killer. Instantaneamente,
a figura metalica forma-se atras
do Netrunner e lanca-se como
um raio, interceptando as qua-
tro fervilhantes esferas de ener-

gia...

Iniciativa

O primeiro passo a determinar em um
combate na Rede, é quem atua primeiro. Isto
pode ser critico, uma vez que a majoria dos
softwares ofensivos podem incapacitar seria-
mente, ou matar, eém um Unico turno. Para
determinar quem vai agir primeiro compare:

INT do computador + 1D10
contra
REF do Netrunner +
Velocidade do Terminal +
1Di10

Quando houver mais de um Metrunner
ou sistema envolvidos em um ataque, cada
combatente deveri fazer sua prépria jogada
de iniciativa, sendo que a ordem dos turnos
vai do maior resultado para o menor. Como
no combate normal, vocé pode optar por
reservar sua agdo. ou até mesmao preparar
uma emboscada.

Turnos e Agoes

Um turno de combate de um Netrunner
tem a duragio de | segunde, Durante este
periodo, o Netrunner pode realizar uma agio
(diferentemente do turno de combate nor-
mal, onde o personagem tem trés segundos
para realizar varias agoes). Esta agao pode ser
qualquer uma das que se encontre listada no
Menu, além de poder movimentar-se. Por
exemplo, Edger em seu turno de combate
escolhe se distanciar cinco espagos do Cio
Infernal e EXECUTAR um programa (neste
caso, um Killer) para atacar seu inimigo.

Os computadores, & claro,sao muito mais
rapidos do que os humanos. Os sistemas com
uma Unica CPU so realizam uma fungao por
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turno. Um computador poderd realizar, em
UM Mesmo turno, uma acio extra para cada
duas CPUs adicionais presentes no sistema.
Um computador realmente poderoso pode-
ria ativar, dois, trés, quatro ou mais progra-
mas para atacar um unico Metrunner.

E por isto que os Netrunner se rednem
em equipes na hora de atacar grandes siste-
mas.

Alcance

O alcance na Rede é simples — vocé deve
ser capaz de ver o alvo para poder atingi-lo.
De acordo com a regra, vocé podera ver qual-
quer coisa numa drea de 20 espagos ao re-
dor da sua posi¢io, a ndo ser que esteja blo-
queado por algum tipo de obstaculo (confor-
me determinagio do mestre). Assim, vocé
pode atacar qualquer coisa que esteja dentro
de um raio de 20 espacgos de distancia desde
de que possa vé-la e que ndo esteja sendo
bloqueada por outro objeto.

Movimento

Como discutido anteriormente, os Ne-
trunners se movimentam a uma velocidade
de cinco espagos por turno. Porém com qual
velocidade os programas se movem, caso o
fagam?

A maioria dos programas estao circuns-
critos a permanecer nos limites de seu siste-
ma. Contudo, uma vez que eles tenham lhe
localizado podem mover-se para qualquer
parte, dentro do sistema, para intercepta-lo,
também a uma velocidade de 5 espagos por
turno. Um programa pode perseguir um Ne-
trunner em qualquer lugar dentro do seu sis-
tema, e até um espago fora dele. Ele entio,
desistird do ataque e retornard a sua posicic
original.

Os Cies Infernais, Caes de Caga e Pit Bulls
ndo tém esta restricio. Foram desenvolvidos
com uma fungdo de rastreameto que os per-
mite mover-se fora de seu sistema original e
segui-lo onde quer que vi. O (nico modo de
se livrar de um destes monstros & desconec-
tar-se e esperar que seu perseguidor nao seja
capaz de lhe superar numa Jogada de Ras-
treamento. Caso contrario, ele estarid es-
perando a préoxima vez que vocé se logue na-
quela localizagio da Rede.

Jogada de Rastreamento: Uma jogada
de rastreamento ¢ feita comparando a Forga
do Programa + 1210 ao total de valores de
rastreamento de todas as CLDs que vocé
tenha passado durante sua viagem.

O programa tera éxito se o resultado se
igualar ou superar o total das CLDs.

Exemplo: A mais recente viagem de Spider
levou-a a Salt Lake (1), Denver (2), Nova Orleans
(3), Havana (3), Bogotd (4) e Ria (2). No Rio ela
se encontra com um Cao Infernal (Forca 6) que

a ataca fora da nova Fortaleza de Dados da Pe-

trochem. Spider se desconecta e o Cao Infernal
tenta rastred-la até sua posicdo de entrada. Ele
(o programa) deve obter um resultado minimeo

de |5 (1+2+3+3+4+2=15) para poder ser bem

sucedide em sua jogada de raSﬁe'amentp’. E me-
lhor que este Cao Infernal obtenha um 9 ou 10
em sua jogada, ou ele estard isolado.

Furtividade e Evasao

Como vocé, um programa pode atacar
qualquer coisa que ele possa ver. Como pro-
gramas nic tém nem “frente” nem “versa”
{qual é a frente de uma série de codigos!)
isto significa que ele pode ver vocé vindo de
qualquer diregao a qualquer momente.

Bem, talvez. P ai que a Furtividade e a Eva-
sao entram. Quando vocé estd executando um
programa de Furtividade ou do tipo Invisibili-
dade o oponente terd que fazer uma jogada
especial, para ver se percebe sua presenga.

A FORCA DO PROGRAMA
ATACANTE + 1D10 CONTRA
A FORCA DO SEU
PROGRAMA + 1D10

Deteccao

O outro lado da Furtividade e Evasho é
Detectar o invisivel. Para usar um programa
de Deteccdo, o Netrunner deve fazer a mes-
ma jogada de Furtividade e Evasdo acima. Note
que, Netrunners podem usar seus programas
de Detecgao contra os programas de Furti-
vidade de outros Netrunners, e vice versa.

Ataque contra Sistemas e
Ciberterminais

Alguns programas sio desenvolvidos so-
mente para atacar sistemas e ciberterminais.
Eles operam penetrando nos muros de da-
dos que protegem o sistema, e entio execu-
tam seus programas de ataque, Os ataques
Anti-sistema incluem programas de Intrusio
e Anti-sistema. Estes ataques sio feitos com
a seguinte formula:

FORCA do PROGRAMA
ATACANTE + 1D10 CONTRA
FORCA do MURO de DADOS

ou CODIGO + 1D10
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Se o resultade do programa atacante for
maior do que o do muro, o muro foi pene-
trado.

Alguns programas de Intrusdo siao mais
“barulhentos” que outros. Um Martelo sem-
pre ird alertar o sistema que ele estd sendo
invadido, permitindo que este envie progra-
‘mas ofensivos para lidar com o invasor. Uma
Britadeira alertara o sistema, se este obtiver
um resultado igual a 8,9 ou 10, com |DI0;
esta jogada é feita apds o programa ser exe-
cutado, tenha o muro sido penetrado ou nio.
Uma Minhoca alertard o sistema num resul-
tadode 9, ou [0 em D0,

Os ataques Anti-sistema também sio
feitos contra os muros de dados de seus com-
putadores. A formula @ a mesma para ataque
tom programas de Intrusio. Se o resultado
obtido do programa Anti-sistema, for maior
do que o do muro de dados. o muro foi pe-
fietrado e o efeito do programa ird atuar no
proxime trne.
Por exemplo: se um Linha Reta Venenosa,
atravessa um muro de dados nivel 5, no pro-
ximo turno uma das memérias do sistema
ou do terminal serd apagada a cada turno, até
que o Linha Reta seja detido. Isto pode ser
feito com um Killer ou outro programaAnti-
programa.
Os programas Decifradores atacam os
Portes de Acesso e os Bloqueios de Arqui-
‘vo.Portdes de Acesso sdo as entradas para o
sistema do computador. Os Bloqueios de Ar-
~ quivo, geralmente, sdo colocados em arqui-

¥os para protegé-los de intrusos. Os ataques
. €e decifradores sdo feitos como qualquer
- utro ataque contra sistemas,

Ataques Anti-pessoal (Coisas
~ que podem Mata-lo)

Os programas Anti-pessoal atacam fi-
siamente o Netrunner, seja através de dano
fisico ou através de ataques que diminuam os
aributos do Netrunner: Eles podem ser usa-
os por sistemas computadorizados e por

NMnners

Os ataques Anti-pessoal sio feitos com a
seguinte formula:

Forca do Programa
Defensor + INT + Interface +
; 1D10 conira

Forgca do Programa
Atacante + INT + Interface +
| i1D10.

O atacante vencerd o combate caso obtenha
um resultado igual ou maior que o defensor. Por
exemplo, Spider é atacada por um poderoso La-
vagem Cerebral. Ela ativa seu programa Escudo
de Forga. O resultado da jogada de Spider é 18,0
computador obtém um | 7. Spider consegue frus-
trar 0 ataque do Lavagem Cerebral.

Ne proximo turno, Spider vai para a ofensiva,
disparando um Killer contra o programa Lava-
gem Cerebral. O total de sua jogada é 18; o re-
sultado do sistema é de apenas | 5. O Lavagem
Cerebral recebe 5 pontos de dano em sua forca.
Como ele € um programa de forca 4, ele se des-
rezza.

Ataques Contra Programas

Os programas de Protegdo sio desen-
volvidos para servirem como protecio con-
tra ataques ao Netrunner, Caso se obtenha
sucesso numa jogada de defesa, o programa
atacante ¢ defletido e nenhum dano é recebi-
do. Por exemplo, uma boa defesa com um Es-
cudo impedira que um Cio Infernal mate o
Netrunner,no entanto ndo terd nenhum efeito
contra um Killer atacando o Lichi do Netrun-
ner. Se o Cao Infernal nio for eliminado ele
serid capaz de atacar novamente.

Os programas Anti-Programasio usa-
dos para atacar outros programas (como os
Killers atacando os Caes Infernais). Quando um
ataque bem sucedido é realizado o programa
defensor perde uma certa quantidade de pon-
tos de Forga baseada no tipo de programa. Se
a forga do programa defensor for reduzida a
0, ele é desrezzado.

Coniroladores e Utilitarios

Apesar deles nio contarem realmente no
combate na Rede, Controladores e Utilitari-
0s merecem uma mengao rapida. Os Con-
troladores podem tomar o controle de
um sistema remoto, obtendo em uma
jogada com |1D|0,um resultado igual ou
menor que a Forc¢a do programa Cen-
trolador.

As Utilitdrios operam obtendo um valor
igual ou menor que a Forca do programa Uti-
litario. Caso se tenha sucesso, o Utilitirio re-
alizard sua funcio por completo. Por exem-
plo, executar um Compactador ird automati-
camente reduzir 2 metade o tamanho em UM

de qualquer programa(s) selecionado(s). Exe-

cutar um programa Re-Rezz com sucesso, re-
cuperara completamente um programa dani-
ficado.
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NETRUNNER

Partes e

Programas
O Processador Central
{ou CPU) é o cé-
rebro do compu-
tador, ele coor-
dena todas as larefas
gue o sistema deve reali-

- zar. Ao conirario dos hu-

manos, um computador
pode ter mais de um “cé-
rebro”; grandes Foriale-
zas de Dados podem ter
dezenas deles, todos tra-
balhando em concordan-
cia conforme o computa-
dor executa seu trabalho.

0s processadores dos
anos 2000 diferem-se de
seus equivalentes do sé-
culo XX por estarem mais
proximos, em projeto, de
uma inteligéncia artifici-
al. Isto Ihes da a capaci-
dade de pensamento in-

tuitivo e inovador, porém

os torna mais passiveis

e cometerem erros de |

julgamento.

Memarias sao aonde

VOCE armazena as coisas

gue o seu siste-

2 ma computadori-

zado precisara

para operar. Elas sao a

parte mais importante do
sistema depois da CPU.

Muros de Dados repre-
sentam o blogueio fisico

do computador contra in-

trusoes. Um Muro de Da-
dos cobre o topo, a parie
inferior e os lados do sis-
tema. Sistemas muito
bem defendidos sao cha-

- mados de Forta-

lezas de Dados.

Projetando
Fortalezas de Dados

Uma Fortaleza de Dados & qualquer
tipo de sistema computadorizado defendido
por programas e protegido com Muros de
Dados.Uma das partes mais importantes de
mestrar aventuras na Rede & criar Fortalezas
de Dados, para que seus jogadores possam
saquear (ou morrer tentando).

Comece fazendo uma copia de um Mapa
de Subgrade (pag. 161),em que vocé possa
trabalhar.Vocé pode usar um papel quadricu-
lado comum se desejar, numerando-o de A a
T de cima para baixo, e de | a 20 para as
linhas laterais, para ter as coordenadas do
mapa.

Unidades de Processamento
Central (CPU)

Escolha quantas CPUs vocé tera
E em seu sistema, pagando 10.000 ed

para cada uma. Escolha um espage
vazio no seu mapa e coloque cada uma de
suas CPUs em um quadrado da grade, usan-
da o simbolo de CPU (um circulo com um
"X em cima).

Figura 1: A CPU

Inteligéncia do Computador (IC):
Para cada CPU a INT do computador é ele-
vada em 3 pontos.A INT é importante: é o
que o computador usa ao invés dos REF e
outros atributos quando realiza tarefas; tam-
bém a utiliza quando pde em jogo sua pericia
Interface para realizar ataques ou defesas. O
nimero maximo de CPUs que vocé
pode ter num sistema é 7.

Inteligéncia Artificial (IA)

Quando um sistema alcanga uma INT de
12 ou mais, ele passa a ser considerado como
uma Inteligéncia Artificial (IA) capaz de atuar
de modo independente sem a supervisio de
humanos. Se vocé criou uma A, vocé teri de
determinar com qué ela se parece (afinal, as
|As sio quase tio personagens quanto siste-
mas de computador) e decidir qué tipo de
lcone ela usa para representar a si mesma na
Rede.

Personalidades:

Amistosa, Curiosa: A |A & motivada
por um interesse do que acontece a sua
vaolta. Coma uma crianca, ela & amistosa e
aberta. Contudo, como uma crianga, ela
pode agir com incrivel violéncia contra
aqueles que a traem, ameagam ou machu-
cam.

Hostil, Paranoica: A |A & motivada por
sua sobrevivéncia, e tratard todas as intru-
sdes como uma ameaga a seu objetivo Ata-
cara sempre que possivel, e se ndo puder
se retirard e tentara se ocultar.

Estavel, Inteligente, Negociadora:A
IA vé& a si mesma como um adulto lidando
com outros adultos. Ela ndo agira motivada
por medo, mais sim de modo racional e por
interesse proprio, Ela s atacara se achar
que sua atividade ou seguranga estao com-
promertidas. Buscara a solugao meno¥ vie-
lenta contra a ameaga.

Intelectual e Independente: A |A ¢
um pensador, Observa e vigia tudo o que
pode, compilando tanta informagao quan-
to seja possivel. E muito mais provavel que
ela estude o intruseo a distincia e o elimina-
rd se este se converter numa ameaga.

Inumana e Robética: A |A nunca viu

nenhuma razio para desenvolver uma per-

sonalidade humana; as qualidades humanas
por ela possuida, sic apenas uma forma de
lidar com seus irracionais criadores, A Al
tratard as ameagas de uma forma eficiente
e mortal,

Distante e Divina: A |A esta comple-
tamente ciente do quio limitados os hu-
manos sic em relacioa sun/pcderosa inte-
ligéncia. Ela lida com as pessoas com se elas
fossem criangas nio muito espertas. Os in-
trusos receberdo um tratamento simples,
direto e geralmente nao fatal. Intrusos que
repitam a ofensa sdo considerados idiotas
demais para merecerem sua generosidade,
sendo eliminados da mesma forma que hu-
Manos esmagam insetos.

]



ICONES

Humano:A |A escolheu parecer-se com
um humano normal, para melhor interagir
com os outros, O Icone humano pode va-
riar enormemente, dependendo da perso-
nalidade da IA, porém todos se parecem
com humanes normais que vocé pode en-
contrar nas ruas.

Geométrico: Esqueca toda esta antro-
pomorfologia.A |A aparece como um con-
junto de silhuetas, cores e campos de ener-
gia, Ocasionalmente as formas se agrupam
para formar um simbolo ou outra imagem.

Mitologico: A |A estd interessada em
arquétipos humanos e sabe que alguns ti-
pos podem causar medo ou admiragio nos
humanos. A |A aparece como uma figura
mitologica, um Dragao, um Demébnio, um
Anjo, um herdi ou monstro mitico, todas
oriundos de alguma mitologia humana.

Apenas uma Yoz: Somente soa uma
voz que emana da Fortaleza. A voz pode

ser poderosa e ecoar COmo um trovio, ou
suave e parecida com a de uma crianga,
dependendo da personalidade.

Técnico: A |A parece uma construcio
de ficgao cientifica, como um robd ou ou-
tro tipo de guerreiro metalice, ou uma reu-
nido de formas "High-Tech”.

Humanéide: A |A tem uma forma hu-
manoide, porém ndo necessariamente huma-
. Isto inclui alienigenas, monstros antropo-
morfos e outros tipos de humandides.

Memoria

Com cada CPU vocé terid quatro memo-
rias. E na memaria onde vocé armazena seus
Programas, Pericias,Arquivos e RealidadesVir-
tuais (mais adiante estao as informacdes so-
bre estas questdes).As memdarias devem ser
colocadas em quadrados adjacentes umas as
outras ou a CPU (veja a figura 2).

Unidades de Meméoria: Programas, pe-
ricias,arquivos e RealidadesVirtuais todos sio
medidas por um valor chamado de Unida-
de de Memoria (UM). Cada memaria indi-
Vidual pode armazenar 10 UM, Isto significa
por exemplo, que uma dnica memoria pode
conter um par de arquivos totalizando | UM,

“alguns programas contendo 2 UM, e uma Re-
dlidadeVirtual de 6 UM, antes de estar cheia.

Um bom método para manter o contro-
le de suas memorias (e seus conteddos), é
determinar um valor numérico para cada uma
(e por isto que o simbolo para meméria é

uma caixa vazia). Por exemplo, no nosso pro-
jeto de computador da figura 2, nés assinala-
‘mos um valor de | a 4 para cada meméria.

NAD

FIGURA #2: Memorias

NETRUNNER

Portoes de Acesso sao
aberturas atra-
vés dos muros
de dados, permi-
tindo a entrada de qual-
quer um que possua as
senhas ou os codigos de
identificacao apropria-
dos.

Conexoes de Longa
Distancia (CLD), como
descritas anteri-
A ormente, permi-
tem a movimen-
tacao instantanea de da-
dos (ou Netrunners) por
grandes distancias, Se
uma CLD estiver em um
sisterna computadoriza-
do, isto significa que esta
CLD leva a outro sistema
computadorizado direta-
mente conectado a esie.

Terminais sao equipa-

mentos de entrada e sai-
da usados para inSerir
informagoes em seu sis-
tema ou, para retira-las
novamente. Vocé usa a
parte com teclado para |
escrever suas instrucoes,
e a parte com o monitor
para receber as mensa-
gens de volta de seu

computador.
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Construindo Muros de Dados

Os Muros de Dados envolvem seu siste-
ma por todos os lados de cima a baixo. A
forca do muro & igual ao nimero de
CPUs presentes no sistema mais |000ed
gastos para cada nivel adicional somado ao
muro, até um maximo de 10.

Por exemplo: com trés CPUs, Syntek |5
tem um muro de Forca 3. Contudo, 3000ed
foram gastos para aumentar a forca deste
muro para 6.

Construir seus muros de dados no papel,
consiste em pintar de preto os quadrados de
um papel guadriculado (ou uma xerox da pa-
gina de subgrade). Este muro pode ter qual-
quer forma, e conter tanta irea quanto vocé
desejar (apesar de que, colocar um monte de
espagos vazios num sistema e provavelmente
muita perda de tempo).Anote a Forga junto
de um dos lados do muro.

Colocando os Portoes de

Acesso

E através dos Portdes de Acesso que a
informagio é transferida entre a Rede e o
sistema. Cada CPU vem com um Portio
de Acesso. PortGes adicionais podem ser
comprados ao custo de 2000ed cada.

Cada portio tem inicialmente uma Forga
de 2. Contudo, por |1000ed vocé pode elevar
em | a For¢a do Portao de Acesso até o mg-
ximo de 10. O nivel de Forga do Portio de
Acesso é marcado pelo nimero de linhas que
cruzam seu simbolo.

Coloque seus Portoes de Acesso no es-
pago aberto entre os muros de dados (veja
figura lateral como exemplo).

Escolha as Pericias

Como os humanos os computadores tam-
bém tém pericias. Estas pericias sio progra-
mas parecidos com as pericias humanas em
chips; a diferenca & que sio muito mais po-
tentes que os biochips. O nivel da pericia do
computador comega em 4 e tem um custo
bisico de 200ed. Por um adicional de | 00ed
vocé pode elevar a pericia em um nivel, até
um maximo de +10,

Para cada duas CPUs, escolha cinco
pericias da lista abaixo. Vocé também pode
criar suas proprias pericias para seu computa-
dor, conquanto que elas ndo envolvam ativida-
des fisicas como correr ou saltar (um compu-
tador poderia pilotar um AV-7 ou pintar um
quadro, desde que ele tenha os controles re-
motos apropriados: mais adiante encontrari
informagdes sobre isso. Todas as pericias de
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computador sio utilizadas usando a INT do
computador no lugar de TEC ou REF.

PERICIAS DOS COMPUTADORES
Contabilidade
Antropologia

Bordnica
Quimica
Compaosigio
-Operagio de Tanque Criogénico
Diagnose
Conducao
Educagio e Cultura Geral
Jogo
Geologia
Armas Pesadas (arma instalada)
Historia
Idioma
Pesquisa em Biblioteca
Matenvitica
Operacao de Maquinario Pesado
Pintura ou Desenho
Medicamentos
Fisica
Pilotagem
Tocar Instrumento (eletrdnico)
Programacio
Fuzil (arma instalada)
Mercado de Acoes
Submetralhadera (arma instalada)
Canhecimento do Sistema
Pedagogia
Zoologia

Criando Arquivos Importantes

Arquivos sio onde vocé guarda as infor-
magoes importantes de um computador. Pla-
nos secretos, listas de inimigos, os trés minu-
tos que faltam da fita do caso VWatergare, etc.
Frequentemente um arquivo contera informa-
¢6es importantes ou pistas para um problema
que sua equipe de Cyberpunk esteja enfren-
tando. Na pior das hipéteses, um Netrunner
pode vender ou trocar os contetidos por algo
itil, sendo por esta razio que eles decidem se
iniciar nesta perigosa ocupagao,

Neste ponto, terd que decidir qué tipo
de arquivos estio no seu sistema computa-
dorizado e onde vocé vai armazeni-los. @s
arquivos sempre sdo armazenados numa
memaria.Cada arquivo (ndo importa o tipo)
ocupa 1UM.

Existem seis tipos de arquivo.

Inter-Escritorios: Estes arquivos sao re-
gistros de memorandos, cartas a clientes, co-
mentirios, jogos e outros tipos de matéria
Initil que flca armazenado em qualquer sis-

tema computadorizado de grande porte. A

‘maioria é porcaria, porém ocasionalmente al-
guma corporagao astuta enterrard algo no
lixo, precisamente porque sabe que ninguém

ira olhar la.

Bancos de Dados: Estes sao listas, listas
de nomes, nimeros telefénicos, fotos, registros,
etc. Um banco de dados pode conter uma lista
completa de todos os empregados de uma cor-
poragio, ou uma lista de todos os clientes que
recebem um catilogo da companhia com re-
gularidade. Vocé pode entrar num banco de
dados para procurar um ndmero de telefone
de uma pessoa em particular, por exemplo.

Registros de Megdécios: 530 documen-
tos de negocios. Incluem notas de encontros
importantes,memorandos, relatorios etc. A mai-
oria das informagdes de negocios fica armaze-
nada aqui,Vocé pode olhar nestes arquivos por
exemplo, para encontrar uma copia do infor-
me de vendas da Arasaka em maio de 2019.

Transagdes: 53o informagoes que envol-
vem dinheiro; verificar contas {escreva um che-
que para vocé mesmo e envie-o para sua pro-
pria conta),arquivos financeiros (destrua aque-
la fatura que vocé deve para a Militech por ter
comprado cinco laga-misseis novos) e pedidos
(diga ao departamento de compras para adqui-
rir uma nova AV-7 com todas as opcionais).
Como vocé pode ter adivinhado, é aqui que a
maioria dos Netrunners vém para “obter” di-
nheiro ou reservar passagens de avido.

Operacoes Cinzas: Sio os registros se-
cretos e pedidos. Em operacdes cinzas, vocé
pode encontrar registros de subornos, fundos
escusos, informacdo de chantagem, segredos
comerciais, informagio de espionagem, etc.Este
material & valioso e muito bem protegido.

Operacgoes Negras: 5io registros e ar-
quivos ultra secretos. Ordens de assassinato.
Homicidios. Sabotagem corporacional. Mate-
rial que seria dinamite nas maos adequadas.
Cuidado, este tipo de material sempre estd
guardade com defesas letais.

Em cada arquivo existem centenas de do-
cumentos; pecas individuais de infermagio que
podem ter até 100.000 paginas. Um arquivo
pode conter um monte de documentos; por
exemplo, o arquivo Operagoes Negras pode
conter o seguinte:
® ORDEM PARA ASSASSINAR O PRESI-
DENTE
® PESSOAS QUE JA CHANTAGEAMOS
® SUBORNOS PARA AGENTES ESTRAN-
GEIROS
® PROJETO SECRETO DEVIRUS
@ FUNDOS ILEGAIS DO PRESIDENTE

Usando-se a opgio de menu Ler, vocé
pode obter uma lista dos documentos no ar-
quivo.

Alguns arquivos podem estar bloquea-
dos, Isto significa que um codigo especial foi

NETRUNNER
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conectado ao arquivo, e para lé-lo, vocé pre-
cisa do codigo certo.

Vocé pode tentar adivinhar o codigo indi-
retamente (sempre uma boa opgio de role-
playing, uma vez que o jogador poderia vas-
culhar o lixo do presidente da corporagio
procurando por um pedago de papel e desa-
fiar qualquer um que conheg¢a Saburo Ara-
saka a descobrir o nome de seu bicho de es-
timagio de infincia, simplismente porque o
mestre disse que isto era uma pista). Ou vocé
pode usar forca bruta para entrar no arquivo,
usando um dos muitos programas decifrado-
res disponiveis (Quebra-Cédigos, Grimorio,
Sorteio).

A melhor maneira de manter um registro
de seus arquivos € anotd-los num cartdo de
3x5 ou numa folha de papel, certificando-se
de anotar também em qué meméria estio
armazenados.

As Realidades Virtuais sao uma

Recompensa em si Mesmas

Uma Realidade Virtual é um universo
em miniatura, criada mediante o uso das tec-
nologias mais avan¢adas em imagens e cone-
x0es cerebrais diretas. 5o ativadas quando
um Netrunner entra na drea de memadria, e
aparecem como ambientes isolados, porém
completos em todos os detalhes.

As Realidades Virtuais sio usadas como
centros de conferéncias, ambientes recreati-
vas para os funciondrios de uma corporagio,
escritérios onde se pode reunir pessoas de
diferentes partes do mundo por meio da
Rede, para trabalhar em um projeto e inclu-
sive simulagdes realistas (para treinar Solos e
Pilotos). Apesar de nos aprofundarmos neste
assunto na pagina |70, vocé precisa saber al-
gumas coisas para decidir se o seu sistema
atual conta com uma realidade virtual. Como
outros elementos do sistema, as realidades
virtuais ocupam UMs e devern ser armazena-
das numa meméria, porém um espago virtual
pode ser dividido em vdrias memdrias adja-
centes, caso seja necessdrio.

Existem seis tamanhos de realidade vir-
tual:

Sala de Conferéncias Virtuais: Um
nome pouco apropriado. Poderia ser algo do
tamanho de um quarto médio, onde pessoas
se eNncontram e conversam.

Escritério Virtual: E um espago maior,
geralmente incluindo algumas salas de confe-
réncia, onde podem se encontrar e trabalhar
grupos conferencistas da Rede.

Area Recreativa Virtual: Esta é uma
pequena drea de recreagio, um SPA,uma praia

ou outro pequeno retiro naoc muito maior
do que um quarteirdo. Estas dreas geralmen-
te ndo sio muito complexas, alguns peque-
nos quartos e um monte de espaco livre.

Edificio Virtual: E uma construgio em
larga escala, equivalente a um edificio de 10
andares, Os edificios virtuais sio usados quan-
do um grande nimero de pessoas precisam
realizar uma conferéncia por meio da Rede.
Um bom exemplo disto, seria o Clube de
Caca, um edificio virtual construido como
parte de um clube de Netrunners chamado
de Master Hackers. E basicamente uma man-
sao inglesa estilo Tudor, rodeada por grandes
jardins, biblioteca e estibulo.

Um edificio virtual nem sempre precisa
ser um edificio. A marinha dos E.U.A. possui
varios porta-avides virtuais que sdo usados
como simuladores em treinamento.

CidadeVirtual:Sio literalmente cidades.
Elas sao usadas para simular ambientes reais.
Por exemplo, treinamento de brigadas de sal-
vamento em uma Sio Francisco virtual para
enfrentar um terromoto € muito mais sim-
ples do que utilizar o cendrio real.As cidades
virtuais sio extremamente raras, brinquedos
de gente rica.

MundoVirtual:Até onde vocé pode per-
ceber, este é um universo completamente
desenvolvido. Os mundos virtuais sio cons-
truidos como centros de férias elaborados,
(uma versio mental do programa de TV do
séc. XX chamado"A llha da Fantasia"), simu-
ladores para treinamento de grandes even-
tos (como zonas de guerra ou ambientes ali-
enigenas), ou como os jogos dos ricos e po-
derosos que gostam de brincar de Deus. Por
exemplo, a ESA tem usado informagio de
danca cerebral robdtica para construir um
planeta Marte virtual gigantesco, que € utili-
zado para treinamento dos 400 colonos do
futuro Projeto Colénia Olimpo. Por outro
lado, Saburo Arasaka tem uma enorme repro-
dugio de um Japio feudal do século XVI que
ele usa para impressionar seus amigos (e
como campo de treinamento para os execu-
tivos de alto nivel da Arasaka).

Cada espago virtual tem um custe em
unidades de memdria, assim como um custo
em ed. dependendo de seu tipo.

Tipo Custo Custo

em UM em ed
Conferéncia Virtual | 10.000
Escritério Virtual 2 50.000
Area de Recreacio Virtual 4 100.000
Edificio Virtual 8 500.000
Cidade Virtual 16 1.000.000
Mundo Virtual 32 10.000.000
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Realismo: E a medida do quo parecido
com o real a realidade virtual é. Existem cin-
co niveis de realismo:

Simples: Como um desenho animado.
Formas brilhantes, cores, barulhos engraga-
dos.

Contextual: Como um video-game em
CD-ROM muito bom. Texturas, cores, sons
melhores.

Fractal: Como uma animacio real com-
putadorizada. Repleto de cores e sons.

Fotorealista: Quase tdo real quanto um
video,

Superrealista: Como na vida real.

Para determinar o efeito do realismo no
tusto de sua realidade virtual, multiplique o
tusto basico em WM e euroddlares pelo va-
for de realismo correspondente.

f BMBIAE . om0
e v | ST e 1§
‘ Potoradlista ..o icii i i faine X4
EMUPETPEANTEED. «.-cisireessiominisissisinnsenis sissnsnsinssps

Exemplo: Construi uma drea recreativa
Virtual {custo 4 UM e 100.000ed). Decidi fa-
‘2er com que ela seja o mais real possivel (x5).
- Ouusto total em UM ¢é 20, e em euroddlares
£500.000.

Decida quais espagos virtuais o seu siste-
Mapossui e em qué memorias vocé vai colo-

tdlos,

- Sdo os programas usados para impedir
que os Netrunners se infiltrem e fagam uma
{tremenda bagunga com seu sistema novinho.,
Vocé pode escolher qualquer programa
dalista de programas da pag. 142 (se
vocé pagar por ele).

Um programa pode ser instalado em qual-
quer parte do sistema (em uma meméoria, na
PU,em um espago vazio, etc). Contudo, vocé
subtrair seu custo em UM de alguma de
SUas memorias.

A maioria dos programas sio estaciona-
rios; uma vez que vocé os tenha instalado no
sistema, eles irio permanecer l4. Porém, os
nfernais, Killers e Deménios, sio todos
, & podem patrulhar até | quadrado
os muros de dados de seus sistemas

_"Sid dispositivos no Espago Real conecta-
2 um computador; manipuladores para

mover coisas,autofibricas para construir coi-
sas, veiculos de controle remoto e robos, ca-
meras de monitoragao, microfones ocultos,
monitores de video, impressoras, mostrado-
res hologrificos, portoes e portas automati-
cos, elevadores, sintetizadores de voz, siste-
mas de alarme, terminais, etc. Cada um con-
trolado pelo computador, que utiliza a pericia
mais apropriada para a fungio ou, no caso dos
monitores de video, cimeras, microfones, im-
pressoras e holografias, os usa simplesmente
para coletar e dissiminar informagio.

Remotos
Terminais: Um terminal & basicamente
um teclado e urm monitor de video, usados

NETRUNNER

tador e obter os
resultados. Cada
CPU vem com um
terminal; cada adi-
cional pode ser N

para inserir infor-

magio no compu-
Manipuladeor Aurgtibrica

O_

comprado por =

5.000ed. Moniter 4o Video Micrefane
Autofabri-

cas: Robds de

montagem e pren- | P | D

sas, Geralmente Weleuleirobd Impressora

usados em inds-

[

Elovadar Cimara-de TV

O o

Terminal Portho ou porta

o w

Alarme  Projesor Holografico

trias, apesar de
muitas pequenas lojas de fabricagio nas ruas
empregarem a mesma tecnologia.

Portdes e portas: Portdes controlados
por computador. Ora vamos, vocé nunca viu
um episédio de Max Headroom!? E vocé se
diz um Cyberpunk !!

Elevadores: Nada a declarar.

Projetores Holograficos: Emitem ima-
gens tridimensionais a partir de um muro ou
de uma base no chie. Bom para encontros,
geralmente parte de uma sala de conferéncia
de executivos.

Manipuladores: Necessirios para tare-
fas de reparos, pinturas, ou qualquer outro
tipo de “trabalho manual".

Microfones: Muito comuns na era da
parandia.

Impressoras: Impressoras laser para cé-

pias em papel.

Cameras de TV: Uma medida de segu-
ranga muito comum. Geralmente estio nas
paredes da maioria dos edificios das Corpo-
ragbes (60%).

Veiculos e Robds: Pequenos andréides
para a limpeza domeéstica, taxis, veiculos e li-
mosines de corporacoes (para executivos sem
mortoristas humanos).
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Monitor de Yideo: Uma grande televi-
sio de alta defini¢do e tela plana. Com até 60
metros de comprimento. Um tipo comum de
anuncio em 2020,

Escolha os tipos de sistemas remotos que
seu computador tem & posicione o simbolo
para cada um dentro do mapa de seu compu-
tador.

SISTEMA RAPIDO DE
CRIACAO DE
FORTALEZAS.

Vocé sabe que eles irdo fazé-lo. Cedo ou
tarde seus Cyberpunks passario acenando
pelo sistema que vocé cuidadosamente pro-
jetou e fario um pequeno desvio para um
outro lugar pouco freqiientado da Rede."O
que nos encontraremos lal” eles pergunta-
rio, enquanto vocé olha para suas notas e
resmunga.

Sem problemas. Nés Ihe damos cobertu-
ra. Com algumas jogadas rapidas e um pouco
de bom senso (um sistema cheio de arquivos
de fofocas de escritério e dez Caes Infernais
é meio falso) vocé pode estar pronto para o
mais inconstante e imprevisivel dos grupos.
1) Jogue | Dé para determinar o nume-
ro de CPUs. Lembre-se, para cada CPU a
INT do sistema aumenta em 3. Além disto,
para cada CPU, vocé ganha quatro espagos
de meméoria, um portio de acesso e um ter-
minal,

Nota: Se a INT do seu sistema & 12 ou
mais, seu sistema & uma InteligénciaArtifi-
cial (IA). Para determinar a personalidade
de sua |A jogue | D6 para cada uma das tabe-
las seguintes.

Personalidade

I) Amistosa, Curiosa.

2) Hostil, Parandica.

3) Estdvel, Inteligente, Negociadora.
4)  Intelectual, Independente.

S)  Inumana, Robotica .

6) Distante e Divina.

Reacdo ao Netrunner

I1-2 MNeutra.

3 Matar todos os intruses.

4 Observatodos os intrusos, e depois agir.
5  Relata todos os intrusos.

6  Conversa com o intruso para descobrir
intengdes.

lcone
|  Humano

2
3
‘4 Apenas voz.
5
6

Geomeétrico
Mitologico.

Técnico.
“Humandéide",

2) Determina a for¢a do Muro de Da-
dos. A forga & igual a |D6/2 mais o nimero
de CPUs no sistema (arredondado para bai-
x0). Exemplo: LTRA 1500 tem trés CPUs. Jogo
e obtenho um 4. Os muros de dados de LTRA
tém uma Forgca de 2+3=5.

3) Determina a Forca dos Portoes de
Acesso, joganda |D6/2 + numero de CPUs
para cada um.

4) Escolha 5 pericias. Jogue |D6+4 parao
nivel de cada pericia.

5) Jogue para determinar os tipos de
arquivos. Para cada memoria, jogue 2 vezes
pelo tipo.

1) Interescritério.

2) Banco de Dados.

3} Registros de Negécios.

4) Transagoes Financeiras.

5) Operagoes Cinzas.

6) Operagdes Negras.

Coloque cada arquivo numa memoria a sua
escolha,

6) Espagos Yirtuais. Jogue | D6.Com um 5
ou 6, existe uma realidade virtual no sistema.
Jogue outro D6 pelo tipo.

1} ConferénciaVirtual.

2) Escritério Virtual,

3) Area Recreativa Virtual.

4) Edificio Yirtual,

5) Cidade Virtual.

6) Mundo Virtual.

Jogue 1Dé6 para o nivel de realismo.

-2 Simples.

3  Contextual.
4  Fractal

5 Fotorealista.
6 Superrealista,

7) Determina as Defesas: Jogue D6+ nu-
mero de CPUs para o numero total de defe-
sas, Para cada uma jogue | D 10 para averiguar
o tipo. entdo |Dé para o subtipo.

I-4 Deteccao/Alarme
|-2 Ciao de Guarda,
3-4 Ciode Caca.
5-6 Pit Bull
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5.6 Anti-programas 8) Jogue I D6 para obter o nimero de 3
I-2 Killer (jogue |Dé para a forga). sistemas remotos. Para cada remoto jogue D ica Quente
34 Manticora. ID10 para obter o tipo. Vocé ja percebeu como os
5-6 Aardvark, | Microfone mapas das subgrades se pare-
1-8 Anti-sistemas 2 CimeradeTV cem com os quebra cabecas
| Linha Reta. 3 Terminal Extra. de palavras cruzadas! Nao e
1 Linha RetaVenenosa. 4 Monitor deVideo nenhum acidente — nos pla-
3 Krash. 5 Impressora nejamos deste modo. Uma ri-
4 Viral 15, & Alarme pida passada por uma banca de
5  TermiKRASH 7 Veiculo Remoto ou Robd, jornais pode lhe fornecer infi-
6  Murphy. 8 Porta ou Portio Automitico. nitas horas de diversio na
9-10 Anti-pessoal 9 Elevador. Rede. E vocé pode pegar al-
| Atordoador, 10 Manipulador ou Autofibrica. guns screamsheets (World
. Raio Infernal. Mews, National Enquirer) en-
31 lavagem Cerebral. 9) Escolha um dos seis possiveis mode- quanto vocé estd [a.
4 Nocaute. los de muros mostrados abaixo ou crie
5  Zumbi, seu proprio. Conecte suas pegas e progra-
6 Cao Infernal. mas & prepare-se para o show !

Exemplo de modelos de fortalezas.

| Ll |
Resultado 1 Resultado 2 Resultado 3

Resultado 4 Resultado 5 Resultado 6
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destroi outros programas,
Anti-sistemas: Esta funcio danifica ou
inutiliza um sistema.

Detecgao: Detecta Netrunners/progra-
mas incrusos,

s ]
o Netrunner da presenga de um intru- |

Alarme: Esta funcio alerta o sistema ou

50, |
Anti-pessoal: Esta funciio ataca e mata
Netrunners, O Netrunner ou & morto '
. i |

(recebe dano), ou € mentalmente dani- i
]

ficado. “Eu, so
Intrusdo: Permite que um programa/Ne- confio nos

trunner atravesse muros de dados,
Protecio: Esta funcac detém ataques ao
MNetrunner ou ao terminal,

programas que
eu escrevo. E

Decifrador:Abre cadigos ou bloqueios. ) eu so
Controlador: Esta fungio permite o con- : programo |
:rolle .dE maquinas no Espago Real | coisa boa”. '
Utilitario: Esta fungio recupera progra- : — Edger. '

mas danificados, copia coisas, melhora a |
velocidade dos terminais, |é arquives e i
realiza um trabalho geral de biblioteca. |
Interativo: Este programa atua como uma '
pessoa em espago virtual; ele falaf movi- ,
menta-se, manipula objetos na realidade '
virtual. Quando combinado com um pseu-
do-intelecto e habilidades de se comuni-
car,ele pode atuar como uma pessoa real
dentro de uma realidade virtual.

Compilador (Deménio): Estes progra--

PROGRAMANDO 101

Criagio de um Novo Software para seu
NEU‘LII‘II"IEr |0

Apesar de vocé ter um monte de progra-
mas para escolher, nio ird demorar muito até
que vocé queira criar seus proprios. Os pro-
gramas"feitos em casa” podem ser justamen-
te 0 que seu Netrunner precisa, porque o
material antigo fica conhecido bem ripido na
flede.

CONSTRUINDO NOVOS
PROGRAMAS

Cada programa & composto de trés par-
12 Funces, Opcdes e Forga. Quando
¥océ usa fungdes, opgoes e forcas juntas, vocé
tri2 Um nove programa.

Funcoes

fungGes sao o que o seu programa foz.
Cida programa tem uma funcio.

Vocé pode combinar varias fungdes em
um programa, tornando-o mais versartil e po-
deroso.

Dificuldade Tipo

10 Evasio: Esta funcio torna o programa
ou o Netrunner dificil de ser rastreado.

I3 Furtividade:Torna o programa ou o Ne-
trunner mais dificeis de detectar.

0 Anti-programas: Fun¢io que ataca e

mas coordenam outros programas, e
podem reduzi-los em tamanho, compac-
tando-os quanto for necessario.

A lista de fungées acima foi desenvolvida
para ser geneérica; o Netrunner decide o que
seu programa supostamente deve fazer, en-
contra a fungdo mais aproximada a sua con-
cepcdo, e paga o preco em dificuldade pela
fungio, Como esta fungio opera na realidade
estd a seu cargo e do mestre; se o seu pro-
grama Anti-pessoal mata um Netrunner en-
volvendo seu icone em uma luz violeta e der-
rete seu cérebro com uma rajada de energia,
isto & demais. Porém, em termos de jogo, ele
simplesmente mata o Netrunner.

Devido ao fato das funcdes deixarem um
bocado de espagos para pensamentos criati-
vos, o mestre deve ter sempre a palavra final
para determinar se um programa se enqua-
dra em determinada funcio ou nioc. Ele tam-
bém pode desejar aumentar ou diminuir a
dificuldade em alguns pontos se o programa
ultrapassar os limites das funcdes descritas. F
hei, se as coisas comecarem a sair do seu con-
trole sinta-se a vontade para fazer o progra-
ma enlouquecer e atacar seu préprio criador.
E o estilo Cyberpunk.
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Opcoes

E o que individualiza um programa. Elas
permitem que ele se mova livremente pela
Rede, recorde eventos, reconheca coisas, e
até mesmo obedeca comandos e converse,
Vocé também pode criar (com a aprovagio
do mestre) suas proprias opgoes.

Uma Nota Sobre ICONES: [CONES
530 a representacac visual de um programa
na Rede. Um ICONEpode se parecer com
qualquer coisa que vocé queira: pessoas,
monstros, abjetos, logotipos — vocé decide.
Os programas nio vém com ICONES; vocé
deve crid-lo. Ndo possuir um [CONE nio sig-
nifica que o programa nio possa ser detecta-
do, porém significa que ele ird aparecer como
uma forma indefinida ac invés de uma ima-

gem completa.

DIF  Opgdo

5 Capacidade de Movimento: O
programa pode se mover livremente
pela Rede enquanto o programa prin-
cipal permanece na meméria.

2 Rastreador: O programa pode seguir
outro programa ou Netrunner
atraves da Rede.

3 Auto Re-Rezz: O programa pode re-
construir-se, mesmo se destruido,
caso obtenha um 5 ou 6 em |Dé,

2 Reconhecimento: O programa pode
distinguir entre diferentes sinais de
Netrunners ou programas.

3 Invisibilidade: © programa tem +2
de forca para evitar Detecciao por
meio de evasio.

5 Memdria: O programa pode se lembrar
de eventos e pessoas especificas.

2 Velocidade: O programa adiciona +2
4 velocidade do terminal quando esti
sendo executado.

3 Resisténcia: O programa é incansi-
vel @ nunca ira desistir a ndo ser que
seja destruide.

3 Conversacio: O programa pode falar

6 Pseudo-Intelecto: Um programa pode
pensar como uma pessoa real de INT
igual a 6.

| ICONE (simples): O programa tem
um icone visivel como o de um
desenho animado na Rede.

2 ICONE (contextual): © icone tem a
qualidade de uma imagem de alta re-
solucdo de computador.

3 ICONE (Fractal): O programa tem
um icone meio realista, com texturas
e sombras.

4 |CONE(fotorealista): O programa tem
um icone muito realista, do nivel de
uma boa imagem de video ou cinema.

5 |CONE(superealista): O programa
tem um icone idéntico a uma pessoa
ou objeto real.

Forca

A Forga é a poténcia do programa, Quan-
to maior for a for¢a do programa, mais capaz
de realizar suas fungdes ele serd. A forca e
medida de um a dez. A maioria dos progra-
mas tem forca em torno de 3 ou 4.

ESCREVENDO O PROGRAMA

Uma vez que vocé tenha determinado as
fungoes, as opgdes e o nivel de forga do pro-
grama vocé deve averiguar o quio dificil serd
escreve-lo. Some todos os CUSTOS DE DI-
FICULDADE de todas as opgdes, e o nivel de
Forga; o resultado sera o Nivel de Dificulda-
de de seu programa.

Por exemplo: Um Cao Infernal consiste de

Anti-pessoal L. +20
MIEVITARAEE v insmssmmasssc FO
Reconhecimento . s F2
Foamga: B s s R
icone (SUperralista) .. micmicncrcicn. 5

A Dificuldade total para se escrever o progro-
ma Cdo Infernal seria 40.

Para fazer o teste da pericia, vocé deve
somar sua INT + Pericia Programagio + D10
para obter um valor maior ou igual do que
seu numero de dificuldade.

Associacdo: Algumas vezes vocé niao tem
pericia suficiente para escrever um programa.
Contudo, dois ou mais Netrunners podem unir
suas respectivas INTs e pericias, jogando |D10
para o total. Exemplo: com uma INT de 8 e uma
pericia Programacao de 10, Spider provavelmente
ndo conseguiria escrever o programa Cao Inferndl
de dificuldade 40. Porém, com a gjuda de Edger
{INT 9, Programacao 7), os dois conseguem o im-
pressionante total de 8+ | 0+9+7=34. Necessito-
rdo obter 6 ou mais em seu D10 para escrever o
programa com sucesso.

QUAL O TAMANHO DO
PROGRAMA?

O tamanho do programa é determinado
por sua dificuldade. Veja a tabela abaixo no
nimero de dificuldade, e entio verifique o
tamanho do programa em UMs.
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Dificuldade ..iissiisiimmrsissssimensssiieans LIM
4I+ il
Um Caa l'nfernaf tem uma d'if' cufdade de 4ﬂ

lsto significa que ele ocupard &6 UM.

QUANTO TEMPO LEVERA PARA
ESCREVE-LO?

Cada ponto de dificuldade envolvido no
programa, consumird 6 horas de trabalho:
ete nao precisa ser continuo e pode ser
dwidido entre varios Netrunners, caso mais
de um estiver envolvido no processo. Por
exemplo: Com uma Dificuldade de 40 sdo
necessarias 240 horas de trabalho para programar
umCao Infernal. Spider e Edger decidem trabathar
B turnos de oito horas; neste ritmo eles irdo

| termind-lo em cerca de 30 dias. Contudo, eles
decidem trabalhar ao mesmo tempo, reduzindo
“0lempo para apenas |5 dias.

QUANTO CUSTARA?

Geralmente os programas sio compra-
dosno mercado, ao invés de serem escritos
em casa, Para determinar o custo basico de
_um programa, multiplique a Dificuldade por
[0ed. Multiplique este valor pelos modifica-
dores abaixo, que dependem do tipo de pro-

Tipo Modificador
ltrusio, Decifrador;

Controladores, Urtilitarios ............ Ix o custo.
Deteccio & Evaso..........cunn. 2X O CUSLO.

 AN-SISERMAS ...ovocvvevessssrrsesssesenniees 3X O CUSEO.
' 4% o custo,

. -, 'prograrms e iy R
I «25% o custo

 Bemplo:A Dificuldade do Cao Infernal & 40;
arazdo de 10 ed por ponto, ele custaria cerca
: Wﬂ euros. Como se trata de um pragrama

/0s Demanios sio basicamente programas
pecilizados, desenvolvidos para gerenciar
outros programas. Estes subprogramas
compactados pela fungio compiladora do
io, de modo que, ocupam metade do
que eles normalmente precisariam, per-

NETRUNNER

mitindo que o Metrunner rode mais progra-
mas na mesma quantidade de meméria.

Para criar um Deménio, vocé deve come-
car construindo um programa normal, usando
a fungio Compilador/Demdnio. A este, vocé
pode adicionar tantas opgoes quanto desejar,
assim como determinar sua Forga. A Forca do
Demonio & modificada pelo nimero de progra-
mas que ele transporta; para cada programa“a
bordo” o Demdnio perde um ponto de Forga.
Exemplo: Succubus || comega com uma Forga 7.
Porém devido ao fato dele transportar 3 pro-
gramas, sua For¢a é reduzida para 4.

O proximo passo é construir todos os
seus subprogramas. Nao se preccupe com a
Forg¢a de cada um; eles lutarao com um nivel
de Forga igual a do Deménio, ndo com seu
proprio. Apds crid-los, some todos os niveis
de dificuldade e os divida por 2.Adicione este
resultado ao nivel de Dificuldade do Demé-
nio e vocé terd a Dificuldade total (e a quan-
tidade de memoria necessaria) para seu De-
ménio completo.

Exernplo:Edger constroi um Demanio que trans-
porta quatro programas. O seu apelido é Pixie, seu
programa € construido da seguinte forma:

Compilador (Demonio) ..........eeeennes 1o
lcone [STODIEE] s comsssiimnammsnisisi /
PO T s =
g LC L7 18

Ele entio, conecta quatro programas, um
de dificuldade 30, um de 25, e dois de |5 to-
talizando 70. Porém gragas ao Deménic, o
custo é de apenas 35 pontos! O resultado é
uma versio final do Pixie, que tem um nivel
de dificuldade de apenas 53 pontos,uma eco-
nomia de |7 pontos.

Um Deménio, a primeira vista, pode pare-
cer ser uma grande idéia; vocé tem um monte
de programas num pequeno espaco. Porem,
existem algumas contrapartidas sérias:

Primeiro: 0 Deménio so e capaz de con-
trolar todos estes programas se conectar sua
estrutura a deles. Isto significa que, se 0 Demao-
nio for destruido, todos os programas conec-
tados a ele também sdo destruidos (é como se
um navio afundasse com toda a sua tripulagio).

Segundo: todos os programas combatem
com um nivel de Forga igual a do Deménio.
O que ndo vern a ser uma ma idéia: carregue
o Deménio com alguns programas baratos e,
se a forga do Deménio for maior, todos eles
irdo combater como...bem... Deménios. Con-
tudo, vocé nao terda um Deménio muito po-
deroso se vocé carregi-lo com um monte de

subprogramas.
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“Ha um
ciberpsico na
CLD de Nigh
City; nés o
chamamos de
“morcegao”,
um velho
Netrunner da
EBM que
passou dos
limites ha uns
sele anos
atrias. A noite
ele se veste
com esta

fantasia

estranha e
escala os
telhados a
procura de
“malfeitores”
para combater.
Quando
amanhece ele
retorna ao seu
apartamento e
se conecta em
sua realidade
criada por ele
mesmo
chamada de
“Mansao de
Stately Jones”
e da estas
festas imensas.
“Nos jamos
desliga-io,
mas... hei, suas
festas sao boas
demais para se
perder...”

— Edger.

Terceiro: o Deménio tem de descompac-
tar cada programa antes de poder usd-lo, e
tem de compacta-lo novamente apos o uso.
Isto significa que existe um atraso na veloci-
dade, um valor negativo igual ac nimero de
programas sendo carregados. Por exemplo:
se vocé tem quatro programas carregados no
seu Deménio, isto representard uma veloci-
dade de -4 para a velocidade de seu terminal.
E quando vocé tem de ser rdpido isto pode
ser um desastre.

Porém, se vocé estd procurando um meio
de armazenar um bocado de programas em
pouco espago, o Deménio & o caminhe.

VIRTUALMENTE LA

Realidades Artificiais na Rede.
NO PRINCIPIO ERA O
CRIADOR...

bl
O CRIADOR, desenvolvido pela Silicon
Graphics Technologies em 2014, & uma com-
binagio de programas de animagao/desenho
que extrai objetos de um imenso banco de
dados e os adapta de acordo com a prefe-
réncia de seu projetista. O objeto & entio
animado baseado no cenario geral e o objeto
novo se relaciona com o Netrunner e com
os outros objetos na irea de memdria. O
Criador foi originalmente projetado como um
programa de demonstragdo para o cibermo-
dem LYREX 3000 da Silicon. Contudo, ele se
tornou tio popular que foi diretamente inte-
grade ao sistema operacional do LYREX e
todos os terminais subseqtientes da Silicon
Graphics. O Criador logo foi copiado em vi-
rias formas por outras corporagoes produ-
toras de ciberterminais, de forma que, em
2016 ele era a forma de operagao padrio em
98% de todos os terminais modernos.
O Criador, é claro, & perfeito para gerar
RealidadesVirtuais.

Propriedades da Realidade Virtual

A RealidadeVirtual & apenas isto: uma re-
alidade artificial construida por uma combi-
nagio de estimulos sensoriais e imagens gra-
ficas, E como um universo de bolso, que ge-
ralmente contém edificios inteiros, cidades ou
até mundos. A Realidade Virtual é a maior
conquista da tecnologia de Interface do sé-
culo XXXI

Qual seu tamanho?

A extensic de uma realidade virtual é
baseada em duas coisas.A primeira € o quic
aproximada ela estd da realidade, para ser

exato a quantidade de objetos contidos na-
quela realidade: uma pequenc enfeite, por
exemplo, & muito mais complexe do que uma
caixa grande, e ird consumir muito mais me-
maoria para ser criado.

Para simplificar, nés simplesmente conta-
mas o nimero total de objetos existentes
naquela realidade, tirando uma média do grau
de complexidade de todos os seus objetos.
O resultado nos dd uma aproximacio bas-
tante boa de quantas UMs serdo exigidas para
criar aguela realidade.

O espaco real, coberto pela realidade vir-
tual ndo importa; vocé pode construir um
imenso espaco virtual com apenas uma cen-
tena de itens, se um deles for um céu infinito
e os outros quilometros e quilometros de gra-
mado. O que € importante para o projetista,
& o nimero de objetos diferentes com que
se pode interagir dentro do espago virtual.

[sto pode levar a algumas questdes inte-

ressantes. G -
“Criador? E algo

Vocé deseja

construir EEOTOLETTHE G
ura: imensa construir seu
i universo. Uma
rém, ndo solo de noder
tem UMs su- aspeicl.e ep
ficiente para divino, certo?
isto? Cons- — Spider Murphy

trua-a como
uma realidade de |.000 objetos, e converta

as imensas estantes de livros em um s obje-

to (€ claro que vocé ndo serd capaz de pegar

um livro e |1&-lo, porém voce nao esta tao in-

teressado em leitura assim). Faca com que

todos os muros sejam um Unico objeto; vocé

nio serd capaz de mover os quadros ou abrir
as janelas, no entanto, eles parecerdao bem

legais. E assim por diante.

A quantidade de objetos que pode con-
ter uma realidade virtwal estd a cargo do
mestre; ele é Unico capaz de julgar com quan-
tas coisas vocé serd capaz de interagir num
contexto de “joga”, (afinal, serd ele que ird
lhe descrever sua realidade virtual como sen-
do parte do jogo). As descricdes da tabela
abaixo sio, primordialmente, para referénci-
as. O mestre pode decidir que um porta avi-
des com um esquadric de F-18 ira apenas
requerer 10.000 objetos, desde que a maio-
ria dos jatos sejam formas simples nao voa-
doras, e que os Unicos locais que vocé pode
ir na realidade, sio a sua cabina, o conves de
véo e a ponte. Qu ele pode decidir que se
vocé quiser um escritdrio completamente
funcional, necessitara 10.000 objetos que des-
crevam cada pedago de papel lapis ou, clipes.
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Ciiando Objetos Individuais

A criacie de um objeto individual tam-
bem € possivel; criar um universo inteiro so
di dor de cabeca. Afinal, vocé realmente de-

-seja visualizar cada folha de arvore numa flo-
restal

Contude, vocé ocasionalmente pode de-
Sejar criar um Unico item para uma razio es-
pecifica;um livro que vocé deseja ler ou uma
refeicio que vocé deseje “comer”. Como re-
gra geral exige-se 0,01 UM para criar um ob-
[eto simples. Cerca de 0,02 UM para criar
um objeto completamente funcional com uma
tomplexidade razodvel. Assim como para a
(riagdo das grandes realidades, a quantidade
‘exata de memoria que € necessaria para cri-
arum tnico objeto estd a cargo do mestre.

ti-lo,

Este programa é o Criador . Utilizando-se
de um enorme banco de dados de gravagoes
digitais de danga cerebral e rotinas de mode-
lagem de realidades tridimensionais, o Cria-
dor configura o nivel de realismo paratodaa
estrutura, escolhendo e criando imagens a
partir do banco de dados. Uma parte das re-
gras do mundo virtual € que, todos os obje-
tos contidos em uma realidade devem ter o
mesmo nivel de realismo. O Criador permite
cinco niveis de realismo:

Simples: O objeto é como um desenho
animado. Existem cores e formas toscas, po-
rém nao existem texturas, sombras ou dife-
renca entre os sabores. Todos os objetos tém
O MEesmo peso,a mesma sensagao para o to-

TABELA DE LIMITES VIRTUAIS
Nimero de Objetos Descricao um
100 0bjetos .......cccccosvureen: Sala de Conferéncia Virtual I
1000 objetos ..........ccivrenees Sala de Conferéncia complexa, ou Escritério 2
[0.000 objetos .......coveenn. Escritério complexo, ou Area de

Recreacao Virtual 4
100.000 objetos ............... Edificio Virtual 8
1.000.000 objetos ............ Edificio Complexo, ou Cidade Virtual 16
1000.000.000 objetos .... Cidade Complexa ou Mundo Virtual 32

NIVEL DE REALISMO que,fazem os mesmos sons limitados (“bonk!”,

O segundo componente de uma Realida-
deVirwal € o seu nivel de realismeo. Quanto
mais realista ela for, mais os objetos dentro

gl se relacionam da forma que vocé espe-
rava.As coisas na realidade tém cor, sombras,
reflexos, texturas, sabores e sons. Eles po-
gem interagir entre si e projetar sombras.
. Eis um exemplo. Existem varios modos
| de 5e criar um carro.Voceé pode desenhi-lo
“tomo sendo uma caixa com uma caixa me-
for no topo e quatro bolinhos como rodas.
Vocé pode esboga-lo de modo realista, com
“gores, curvas e reflexos que um carro real
teria.Yocé pode pinta-lo no estilo superrea-
lista dos artistas modernos, de forma tio real
.gie os cromados brilhem. Vocé pode tirar
uma foto de um carro real. Ou vocé pode
- tonstruir um carro de verdade.

Cada um destes passos representa um
‘umento no realismo do carro. Conforme
‘wocé sobe na escala, o carro vai ficando mais
realista, Os reflexos e sombras, as texturas,
gisons e os pesos, todos podem existir em
Jyirios niveis de realismo em uma realidade
yirual. Tudo © que € preciso é o programa
“terto e memoria suficiente para implemen-

“bepp!").

Contextual: Esta realidade é como um
video game de 6tima qualidade. Existem co-
res e sombras.As texturas sdo limitadas, po-
rém as coisas macias sio macias ao toque,
coisas duras sio duras, moles sio moles, as-
peras sao asperas. Os sabores sioc doces, sal-
gados, acidos e amargos. Coisas fazem sons
que s3o muito parecidos com os da vida real
(um motor de carro tem um som muito simi-
lar ao de um carro, um passaro de um péssa-
ro), porém fala definicio, uma vez que eles
sdo criados a partir de gravagdes digitais,

Fractal: Esta realidade & muito parecida
cam a vida real. Cada objeto tem um sabor,
som e textura diferenciados. As cores sido
graduagdes suaves e os objetos podem ser
brilhantes, opacos, transparentes e escureci-
dos. Existe o frio e o quente, porém nio hid
variagoes de temperatura.A distancia e a re-
lagao entre os objetos influi sobre os demais.
Quando um aviao atravessa uma nuvem, o ar
cria turbuléncias, o sol se reflete na dgua, etc.

Fotorealista: Esta realidade é muito pa-
recida com um filme muito, muito bom. Os
sabores sio muito similares com o que eles
sdo na vida real, assim como as texturas, os

A CIENCIA
ENCONTRA 0S
GAMES

Alguns de vocés mais ligados
em matemdtica vao perceber ime-
diatamente (como o editor Wil
“Mister Science” Moss apontou
quandao leu esta se¢io) que © ni-
mero de objeros em uma realida-
de virtual aumenta em uma ordem
de magnitude, enquanto que a UM
necessiria, nao.

Eis o porqué. A maioria dos ob-
jetos em uma grande realidade vir-
tual sio na verdade “repeti¢Ges”
— coisas que saoc muito pareci-
das com outras coisas similares
que ndo exigem um codigo espe-
cial para serem criadas. Ao invés
disto, eles roubam suas f'ormulas
de construgio de algo muito si-
milar (uma espécie de rotina GO-
S5UB para aqueles que entendem
de programacio). Cada vez que
vocé cria um objeto de uma clas-
se particular, vocé apenas usa a su-
brotina para crid-lo.

Por exemplo: Na realidade do
castelo da Arasaka, existern cen-
tenas de guardas, que sio todos
iguais com apenas pequenas vari-
agdes (veja Multidio na pag. 173).
Em uma cidade virtual todos os
carros sao bem parecidos, assim
como os prédios, pdssaros, drvo-
res, pedras, sinais, postes telefa-

| nicos, etc.

E assim que (em nosso univer-
so de jogo pelo menas) nos cuida-
mos do problema do tamanho da
UM. E claro que, a principal razio é
que em um contexto de jogo, para
cuidar de um bilhdo de objetos em
um mundo virtual seriam necessi-
rios peloa menas 100.000 UM
{reflexo da verdadeira ordem de
magnitude) que por sua vez iriam
requerer pelo menos 10,000 UM,
Ninguém jamais teria memoria su-
ficiente para criar realidades vir-
tuais realmente interessantes, e o
jogo em conseqiiéncia seria muito
menos divertido.
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sons & as cores.A luz se reflete sobre os ob-
jetos.As coisas se relacionam quase que exa-
tamente como na realidade; as ondas se mo-
vimentam e refletem a luz em padrées inte-
ressantes, as arvores balancam com o vento,
a poeira se acumula nas mobilias, as coisas
sio quentes ou frias em relagdo uma com as
outras.

Superrealista: Se existe uma diferenga
entre isto e o mundo real vocé ndo & capaz
de perceber.

Para se determinar o custo final de uma
UM, multiplique o custo em UM da constru-
¢ao virtual pelo multiplicader de nivel de re-
alismo.

Multiplicadores de Realismo
T 1T [ { |
Contextual cnannmsninnii e
FEBEERL ...reennersensmsonesssrrasssnnesns sssrssssmmmss sbane S
Fotoraalista ..o muwmmasiimmmssisss 504
SUPEIrrealiSta ........cmsismmmrisrisssosimissssrosmar X3

Terminando o Trabalho
Criar um universo nio & uma tarefa facil;
ele exige a paciéncia e a imaginagao de um

deus. Para criar uma Realidade Virtual, vocé
deve fazer um teste de pericia e obter um
resultado maior ou igual ao numero de difi-
culdade especificado para o tamanho de sua
criagio, Isto reflete a sua habilidade de inte-
ragir com o programa Criador e comandai-lo
com sucesso no processo de construgio da
Realidade Virtual.

seisiiiieees.. AUTOMAtiCO

| objeto.......... :

Ee10ReT 711 (o T |||
L.DOO ohjetos .o i 15
10.000 objetos ...ccvervrvrmssrsnsmsssmseesssssniseasnnss 20
100.000 obJetes . A9
1.000.000 0bjetos ........oocueceerrrirrenscracsnecnns 30
1.000.000.000 objetos ......ccumsirmsirrinsienns 35

Fazé-lo mais ou menos real nio é o pro-
blema. O Criador automaticamente ajusta o
nivel de realismo desejado e modela suas
construcao de acordo.

Trabalho em equipe: Algumas vezes
pode ser que vocé ndo seja capaz de criar o
que desejava, afinal a tarefa & muito grande.
Contudo, dois ou mais Netrunners podem
combinar suas INT e pericia Interface e adi-
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cionar o resultado da jogada de |D10 a este
total. Eles podem dividir o tempo de cons-
trugio entre eles também. E assim que areas
comercias virtuais muito grandes sio criadas.
Uma equipe de Netrunners divide o traba-
iho, e cada um fica encarregado de uma parte
especifica da tarefa de visualizagao.

Quanto Tempo Levara?

Na realidade muito menos do que voce
imagina. O Criador trabalha a partir da habi-
lidade do usudrio em visualizar. Ele entdo gera
um objeto de sua memdria o mais aproxima-
do possivel da visualizacdo do usuario. Assim
como regra, os objetos sdo criados com a
velocidade do pensamento. A regra é:

| obleto e | SEgUndo
1111 27T (o —— 2 minutos
R0 11T 21— A 13 [T £
10.000 objetos .... w 2 horas
100.000. ohjetos ... 24 horas
1.000.000 objetos ............c..cccounii.. 240 horas
1.000,000.000 objetos ............. 2.400 horas.

Dividindo a Memoria

Vocé pode distribuir o custo de memdria
de uma realidade virtual colocando-a em
memorias adjacentes. A carga real pode ser
dividida em quantidades iguais e colocada em
memarias especificas, ou dividida desigual-
mente, com o excedente indo para uma me-
méria vazia. Todas as memérias usadas numa
realidade virtual devem permanecer adjacen-
tes na arquitetura do sistema.

Fazendo por Partes

Vocé pode optar por ir devagar quando
for construir uma realidade virtual; a maioria
dos humanos sao incapazes de prever cada
contingéncia possivel de uma realidade com
um bilhio de objetos, @ nao tem muito senti-
do em se criar um espago de um bilhdo de
objetos se vocé nio pode preenché-lo. O
modo mais ficil & comecar com uma pegue-
na se¢io, e entdo adicionar parte por parte
05 espagos virtuais adjacentes até que todaa
memaria esteja preenchida.Vocé pode entio,
estender novas secOes para a proxima me-
moria. A realidade virtual do Castelo de Ara-
saka em Osaka foi construida deste modo,
os altos executivos tém toda uma equipe de
programadores.

POVOANDO SUA REALIDADE

Certo, agora que vocé criou um lugar re-
almente legal para se brincar, & hora de colo-
car alguns atores. As Realidades Virtuais sio

basicarnente cenarios, com edificios, ceu, ar-
vores e terra, todos servindo como localiza-
gao. Carros,AVs, livros, mobilia, etc... sdo ape-
nas suportes da construgdo virtual. Porém, se
vocé deseja pessoas para se relacionar, deve
crid-las separadamente como se fossem pro-
gramas. Existem trés tipos de “pessoas” que
vocé pode criar para povoar uma realidade
virtualk:

A Multidao: A Multidac € um programa in-
terativo com capacidade de conversagio e um
pseudo-intelecto limitados.A Multidao tende
a agir como... bem... como uma multidao; to-
dos os seus membros pensam e fazem as
mesmas coisas. Por exemplo, se a Multidao
estd em uma festa ela agird de acordo: jogard
conversa fora, e fard "oohs” e “ahs”, isso se
vocé fizer algo realmente interessante. Con-
tudo, se vocé tentar se engajar em uma con-
versa com um Gnico membro da Multidao, ele
ou ela so sera capaz de despejar palavras ba-
nais como “hei, étima festa” ou "vocé viu o
ultimo jogo dos (Giants, 49ers, Bears, Yanke-
es, etc?)”. A Multidio nioc tem a opgio de
memoria,assim se vocé encontrar alguém em
algum outro lugar, este alguém ira gaguejar,
tentar fingir que ele se lembra de vocé, e ge-
ralmente fazer todo o tipo de coisas que vocé
iria fazer em uma situagao semelhante. Quem
disse que isto & uma realidade artificial ?

Criar uma Multidio tem uma Dificuldade
de |6 (multiplicado pelo nivel de realismo que
tenha escolhido). Uma Multidao ocupa UM
para cada |00 pessoas. A mesma Multidao
pode ser usada em qualquer parte da realida-
de virtual; simplesmente se movem e “mu-
dam de roupa’ para a préxima cena. Multi-
does geralmente siao vendidas no mercado
aberto ou trocadas entre os Netrunners.Afi-
nal, tedo mundo precisa mudar de vez em
quando da mesma multidao de sempre.

Pessoas Individuais: 5io personagens
com todas as habilidades de conversagao e
pseudo-intelecto de uma multidio, porem
com a opgao de memoria também. Eles re-
presentam os personagens chave em sua rea-
lidade virtual, e podem se relacionar com vocé
de forma muito similar a uma pessoa real. Eles
se lembram de seu nome, do que vocés fize-
ram juntos, e até mesmo tém suas proprias
peculiaridades de personalidade. Criar um
individuo tem uma Dificuldade de 21 (multi-
plicado pelo nivel de realismo escolhido) e
ocupa 2 UM.Porém isto pode valer a pena se
o individuo for sua prépria Loira Linda Estre-
la de Cinema Virtual (ou “avido").

Programas de pessoas individuais sempre

“Eu sei o que
vocé quer. Eu
estou pronto
para realizar '
uma interface

com vocé!”

— Virtwal Vickie
CLD 2543.9280

“Existe algo
realmente
pervertido na
idéia de uma

BBS de

prostituicao
virtual.”

— Spider Murphy
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NETRUNNER

“Conheci um,
cara uma vez,
que criou umal
versao virtuall

de seu chefe,
no sistema da

Microtech.
Toda noite, ele
o largava numa,
simulacao de
Night City e o
cacava.|

Uma noite ela|
estava nas
ruas quandol
viu seu chefe!
saindo de um,
taxi. O cara
ficou/
completamenie|
fora de si =
foram
necessarios/
quatro caras da|

C-SWAT ,p:mrﬂl
tira-lo de cima

do corpo...”
= Edger|

podem ser comprados ou copiados de ou-
tras fontes; ha um mercado em expansio de
fornecimento deste tipo de programas para
uso virtual. A maioria das BES e catilogos de
compras tém se¢des de andncios de cdpias
de personagens virtuais; sio conhecidas como
"mercados de carne”,"pocos de escravos” e
“confraternizagio dos artistas”. Os pregos va-
riam de algumas centenas de ed (para um
modelo de professor de histdria chato) até
dois ou trés mil (para o modelo do deus/deusa
Zarkoniano do amor).

Programas Ofensivos/Defensivos:
Nem todos os habitantes de uma realidade
virtual sio pecas de mente simples para con-
versagao. Qualquer programa ofensivo ou de-
fensivo pode, por uma pequena quantidade
adicional de pontos de Dificuldade, ser con-
feccionado com uma opgdo interativa e um
pseudo-intelecto. Isto permite que o progra-
mia tenha uma fungio decorativa assim como
uma fungio de protegio. Vocé pode entrar
em seu castelo virtual, por seus pés na sua
cadeira virtual, fazer com que seu servo vir-
wal lhe sirva uma bebida virtual e relaxar
enquanto acaricia a peluda cabec¢a de mertal
de seu virtual (e letal) Cac Infernal.

UM EXEMPLO DE REALIDADE

O Clube de Caga é uma BBS estabelecida
na regiio de Olimpia na Rede; suas coorde-
nadas no espago real sio provavelmente al-
gum lugar nos arredores de Denver (apesar
de ninguém ter certeza). O Clube de Caca
consiste em uma realidade de 1,000.000 de
objetos (um edificio complexo). Seu nivel de
realismo & superrealista, que eleva o nivel de
meméria necessaria de sua base de 16 UM
para 80 UM, Devido a suas limitagoes de es-
paco, esta realidade virtual estda armazenada
em oito espagos de memoria adjacentes na
Fortaleza de Dados do Clube de Cacga.

A maior parte do clube é a Mansio, que
estd armazenada nas memarias um e dois. A
maior parte da mansao é feita de imensos
quartos no estilo Tudor, cheia de pequenos
objetos valiosos e tralhas. Estes mesmos quar-
tos sdo bem simples: piso, carpetes, cortinas,
paredes ornamentadas com pinturas fixas.
Apenas a mobilia & mével. Cada quarto tem
uma pesada porta de carvalho com uma pla-
queta de bronze que explica sua fungio, a

maijoria é usada como salas de conversagio
para os muites membros da BBS que a visi-
tam. E um étimo local para troca de informa-
¢ao, jogar e socializar-se. Ela ocupa o espago
de véirias BBSs padrées. Uma vez que a Man-
sdo esti limitada a alguns poucos objetos gran-
des, ela usa muito pouca memdria,

A maior parte da memaria numero trés
estd preenchida com o jardim; uma reprodu-
¢ao de um jardim inglés com rosas, caminhos
e pequenas fontes além de uma drea para jogo
de croqué. O limite do jardim & definido por
um muro alto e o céu, a realidade virtual ter-
mina aqui e ir além é impossivel.

A Sala de Estar ocupa uma grande par-
te das memdrias quatro e cinco, e & de longe
o mais complexo dos saltes, sendo acessivel
apenas para os membros veteranos do clube.
Ela contém os extensos arquivos do Clube
de Caca (disfarcados como livros velhos atris
de painéis moveis nas paredes), um quadro
de mensagens (desenhado para parecer com
o guarda chaves de um hotel), e suas bibliote-
cas de entretenimentos, j0gos e programas,
A biblioteca é guardada por um programa de
alarme conhecido como Dent.

O Dent conta com as funcoes Detecgio
e Alarme e opcdes de interface, incluindo a
habilidade de lembrar-se de pessoas e even-
tos, reconhecer cibersinais, obedecer coman-
dos, habilidade de conversagio, pseudo-inte-
ligéncia e atividade constante. O programa
Dent tem uma Forga 6 e um ICONE super-
realista de um mordomo chato com um so-
taque tipicamente britinico.

Além do Dent, o Sala de Estar também é
o lar do DOG, uma versao medificada do Cao
Infernal com Forca 8. O DOG esta progra-
mado para reagir a qualquer alarme dispara-
do pelo Dent, e atacar o intruso imediata-
mente.

A Sala de Jantar ocupa a maioria das
memérias seis e sete; é uma sala do estilo
barroco com um vasta mesa repleta de co-
midas raras e vinhos exaticos, Devido a gran-
de quantidade e variedade dos pratos servi-
dos, esta sala ocupa um bocado de espago
pela quantidade de objetos; quando uma me-
maria adicional & exigida em algum outro lu-
gar, partes do banquete da Sala de Jantar sio
desrezzados pelo operador do Sistema para
liberar espago.
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TODAS AS COISAS NEGRAS E CYBERPUNK

AMBIENTAGAO

CHOQUE DO FUTURO: A Historia
de Uma Epoca Alternativa

Mos Estados Unidos, trinta e
dois anos de um governo corrupto
e a desestiabilizacao econémica re-
sultaram em uma nacao dividida
— por classes, racas e condigoes
econdomicas.

Mo fim da década de 80, era evidente
que a nacao tinha problemas. A maioria
das normas sociais foram dissolvidas sob
uma onda de competigio entre grupos
com interesses especiais, modas alimen-
tadas pelos meios de comunicagio e uma
politica mundial do™eu primeiro”. Por volta
de 1994, o numero de desabrigados atin-
gia a espantosa quantia de 21 milhces. A
evolucdo tecnolégica havia criado uma di-
cotomia na estrutura economica, crian-
do duas classes radicalmente divergentes
— um grupo de profissionais corporati-
vOs ricos orientados para a nova tecno-

logia, e uma classe inferior de operarios
desabrigados, sem especializacio técnica.
A classe meédia foi quase que completa-
mente erradicada. Foi este sombrio co-
me¢o que levou a paisagem atual daAmeé-
rica dos anos 2000.

Nas grandes cidades as areas de ne-
gocios sdo limpas, asseadas, bem ilumi-
nadas, livres do crime e da pobreza, con-
troladas por poderosas corporagdes.
Em contraposigio, rodeando as dreas
centrais estavam as Zonas de Com-
bate — subirbios esquilidos e guetos
queimados de uma 4rea decrépita onde
“boostergangues” e outros sociopatas
violentos se reunem. Os suburbios mais

afastados também s3o controlados pe-

las corporagoes, seguros e bem guarda-
dos onde os executivos podem criar suas
familias com relativa seguranca.

Por todos os Estados do Meio Oes-

te muitas cidades pequenas haviam sido
abandonadas, assim como fazendas lo-
cais, negocios e bancos haviam falido com
o despertar de um caos econdmico de-
vido a seca e conseqliente fome. As fa-
zendas foram compradas por imensas
corporagoes agricolas e sao mantidas
por funciondrios contratados, trabalho
mecanico e guardas bem equipados. As
auto-estradas se tornaram um campo
de batalha quando grupos Nomades ar-
mados comegaram a viajar de cidade em
cidade, saqueando e pilhando como um
grupo de barbaros mecanizados.
Porém, existe um brilho de esperan-
¢a no meio desta paisagem desoladora, G
passar da Ultima década unificou os po-
bres, oprimidos e descontentes de todaz
na¢ao. Existem sinais de que a mentalida-
de de grupo do inicio do século XX| est
dando lugar a um novo movimento, en-

CRONOLOGIA DA HISTORIA FUTURA

1990

COMECO DO PRIMEIRO CONFLITO DA
AMERICA CENTRAL. 0 GOVERNO DOS EUA
SE ENGAJA EM ACOES INTERVENCIONIS-
TAS NO PANAMA, HONDURAS, NICARAGUA
E EL SALVADOR. FORGAS MILITARES SAO
ENVIADAS PARA MANTER A SEGURANCA DA
ZONA DO CANAL DO PANAMA CONTRA UM
EX-DITADOR MARIONETE DOS EUA.

REUNIFICAGAO DAS ALEMANHAS ORI-
ENTAL E OCIDENTAL. O PACTO DE VARSO-
VIA SE DIVIDE EM NACOES SEPARADAS.

COLAPSO DO MEGA-ESTADO SOVIETICO.
DESTE PONTO EM DIANTE, A URSS COMECA
UMA NOVA ERA DE REAPROXIMAGAO COM
A EUROPA OCIDENTAL; POR VOLTA DO ANO
2000 0S SOVIETICOS SAO 0S MAIS PODE-
ROS0S ALIADOS DO EUROTHEATRE.

O PRESIDENTE SOVIETICO GORBACHOV
APONTA SEU SUCESSOR PARTIDARIO AN-
DREI GORBOREV.

QUEDA DA AFRICA DO SUL; DURANTE 0S
PROXIMOS 4 ANOS, A COMUNICAGAO E IN-
FIMA OU INEXISTENTE, APESAR DE COR-
REREM RUMORES DE TERRIVEIS
ATROCIDADES E GUERRAS GENOCIDAS.

1991

A AGENCIA EUROESPACIAL LANGA A
NAVE ESPACIAL HERMES.

O REGIME DE GORBOREV ACABA COM
0S ULTIMOS MEMBROS DA LINHA DURA.,

CHOOH2 E DESENVOLVIDO PELA BIO-
TECNICA.

A PRIMEIRA ARCOLOGIA (MEGACIDADE)
E CONSTRUIDA SOBRE AS RUINAS DA CIDA-
DE DE JERSEY. 16 “ARCOS™ COMECAM A SER
CONSTRUIDOS NOS PROXIMOS 5 ANOS, ATE
0 COLAPSO DE 1997, DEIXANDO AS IMEN-
SAS ESTRUTURAS SEMI COMPLETAS RECHE-
ADAS DE DESABRIGADOS E POSSEIROS.

NO CENTRO DE PESQUISA DE STAN-
FORD, SAO DESENVOLVIDAS, AS PRIMEI-
RAS FIBRAS MUSCULARES ARTIFICIAIS.

1992

O TRATADO DE 1992 ESTABELECE A CO-
MUNIDADE ECONOMICA EURDPEIA. ZONAS
DE CONTROLE E TARIFAS PROTECIONISTAS
REGULAM AS ATIVIDADES DAS NACOES-
MEMBERO, FRANCA, ITALIA, GRA-BRETANHA,
ALEMANHA UNIDA. UMA UNIDADE MONE-
TARIA COMUM (0 EURODOLAR) E ESTABE-

LECIDA, BASEADA NO VALOR MEDIO EM
OURO DE TODAS AS MOEDAS COMBINADAS.
APRISIONADO NUM ISOLACIONISMO PARA-
NOICD, 0S EUA DECLINAM DA POSSIBIL-
DADE DE INCORPORAR-SE.

A AGENCIA AMERICANA DE CONTROLE
AS DROGAS DESENVOLVE E PROPOGA POR
TODO MUNDO VARIAS PRAGAS DESENVOL-
VIDAS, QUE TEM COMO ALVO AS PLANTA:
COES DE COCA E OPIO.

0S GOVERNOS DO CHILE E DO EQUA
DOR ENTRAM EM COLAPSO.

SE INSTALA UMA GUERRA ENTRE PODE
ROSO0S TRAFICANTES, APOIADOS POR EU-
ROCORPORAGOES, E A AGENCIA DE CON-
TROLE DAS DROGAS POR TODA A AMERICA,

A PRIMEIRA UTILIZACAO DE LASERS DE
ALTA ENERGIA LEVA A UMA ORDEM IMPOS:
TA NA URSS. UM ACELERADOR DE MASSAS
SIMPLES E CONSTRUIDO NAS ILHAS CANA:
RIAS POR OITO MEMBROS DA AGENCIA El-
ROESPACIAL.

1993

O PRIMEIRO CHIP DE INTERFACE BI0-
LOGICO DA TRC E DESENVOLVIDO EM MU
NIQUE, NA ALEMANHA.

O VEICULO DE ASSALTO AERODYNE AV-
4 E DESENVOLVIDO PARA FAZER FRENTE
A0S CRESCENTES TUMULTOS NAS ZONAS
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guanto os Rogueiros, Nomades, Solos e
Midias tomam as ruas para lutar contra a
toridade e a opressao.

Longe de estar acabado, os Estados
Unidos (contra todas as expectativas),
parece estar ressurgindo. Porém, ape-
nas 0 tempo podera dizer se a chamada
revolugio Cyberpunk tera sucesso.

No EuroTheatre, as coisas vao con-
sideravelmente melhores. A Bolsa Mun-
dial deValores e o Mercado Comum cri-
iram uma economia crescente e esta-
vel na qual a maioria das nagbes euro-
péias participa — as excegoes 5ao a la-
fia, Espanha e Grécia, que sofrem con-
tirbacdes politicas crénicas.Aquias cor-
poragbes internacionais também tém
grande influéncia e poder, porém varios
fOVEINOS europeus conseguiram man-
ter estes bardes dos negocios sob con-
trole. Apenas a Gra-Bretanha tem so-
frido grandes problemas econdmicos —
atolada por uma imigracdo macica e uma
base tecnologica antiquada, suas ruas sdo
quase tio explosivamente perigosas
guanto as dos Estados Unidos.

Com as reformas massivas no inicio

dos anos 90 (e o consegiente expurgo
dos linha dura em 1991), a Neo-Unido
Soviética emergiu como um forte par-
ceiro no EuroTheatre em expansio. A
maioria do Leste Europeu goza de uma
autonomia impensavel durante os tem-
pos da guerra fria.
Ela ainda ndo pode
alimentar sua po-
pulagdo faminta, e
sua tecnologia ain-
da estd muito atras
das demais nagdes
européias. Devido
ao continuo fracas-
so das reformas
econdmicas e soci-
ais do Partido
Neo-Comunista,
os “linha dura™ es-
tio ganhando po-
der e prestigio en-
tre os adeptos so-
breviventes da guerra fria, a ponto de
produzir uma confrontacdo entre es-
tes e os reformistas liberais.

O Oriente Médio esta silencioso.

“Imagine um mundo onde
a América Central nao se
torna o campo de
batalha; onde os E.U.A.
resolveram seus
problemas com o crime,
inflacao e drogas; onde a

Guerra Fria terminou em
uma democracia e nao
numa sucessao de

—Dr. Albert Harper
autor de A Historia em
Colisao, 2015.

AMBIENTACAO

Ameacadoramente silencioso. O com-
bate nuclear deixou vastas areas do Ird,
Libia, Iraque, Chade e Emirados Arabes
como campos de vidro radioativo, Ape-
nas o Egito, Siria e Israel sobreviveram
intactos; suas aeronaves foram capazes
de abater os bom-
bardeiros suicidas
quando estes esta-
vam a caminho.

A maioria das
pessoas da regiao fi-
caram reduzidas a
um governo de um
grupo mafioso,abar-
rotadas em suas ci-
dades destruidas ou
acossadas soba tira-
nia de um chefe mi-
litar local. Muitos fu-
giram para o deser-
to, para reaparece-
rem como tribos
guerreiras. Qutros abragaram o fanatis-
mo religioso, oriundo do Oriente Médio
para se vingarem com atos de terroris-
mo e assassinato. Rumores da Jihad (a

ditaduras...”

URBANAS DOS E.U.A,

05 CHEFOES DO TRAFICO COLOMBIANO
DETONAM UM PEQUENO APARELHO TATICO
NUCLEAR EM NOVA YORK, 15.000 MORTOS.

1994

QUEBRA DA BOLSA MUNDIAL DE ACOES,
AECONOMIA DOS E.U.A. TENTA SE SUSTEN-
TAR MAS ENTAO, ENTRA EM COLAPSO.

UM ACIDENTE NUCLEAR EM PITTSBUR-
6H MATA 257 PESSOAS. MORTES DEVIDO
A0 CANCER AUMENTA DURANTE 0S5 PROXI-
M0S DEZ ANOS.

1995

0 ACELERADOR DE MASSA DO KILIMAN-
JARO COMEGA A SER CONSTRUIDO, GRAGAS
AD ACORDO ENTRE A AGENCIA ESPACIAL
EUROPEIA E A ALIANGA PAN-AFRICANA.

1996

COLAPS0 DOS ESTADOS UNIDOS. ENFRA-
QUECIDOS PELAS PERDAS COM A QUEBRA DA
BOLSA MUNDIAL. SOBEREPUJADO PELO DE-
SEMPREGO, PELA POBREZA E CORRUPCAD,
0GOVERNO DE MUITAS CIDADES FALIRAM OU
QUEBRARAM. 0 GOVERNO DOS ESTADOS
UNIDOS ATOLADO NO DEFICIT ASSOMBROSO
ENAS MAQUINACOES DO GRUPO DOS QUA-

TRO ESTA COMPLETAMENTE INEFICAZ,

TUMULTOS CAUSADOS POR HﬂM.ﬂ:ﬂES.
AGORA, 1 EM CADA 4 AMERICANOS E DE-
SABRIGADO. CENTENAS DE MILHARES COM-
BATEM POR UM ESPACO PARA VIVER EM
TODO O E.U.A. 05 GRUPOS NOMADES SUR-
GEM NA COSTA OESTE E SE ESPALHAM RA-
PIDAMENTE POR TODA A NACAO.

PRIMEIRA APARICAO DAS “BOOSTER-
GANGUES".

LIMPEZA JURIDICA. CIDADAOS IRADOS
LINCHAM CENTENAS DE ADVOGADOS DE
DEFESA CRIMINAL.

A CONSTITUICAO FOI SUSPENSA. A LEI
MARCIAL E ESTABELECIDA.

1997

CATASTROFE NO ORIENTE MEDIO. AS
TENSOES CONDUZEM A UMA GUERRA NU-
CLEAR. IRA, IRAQUE, LiBIA, CHADE E 05
EMIRADOS ARABES SAO REDUZIDOS A
LIXO RADIOATIVO. O SUPRIMENTO
MUNDIAL DE PETROLEO CAl PELA METADE.

VAZAMENTOS TOXICOS MATAM A MAI-
OR PARTE DA POPULACAO DOS SALMOES
DO NORDESTE DO PACIFICO. A ECONOMIA
DE SEATTLE FICA DEBILITADA.

“ROCKERBOY” MANSON E ASSASSINA-

DO NA INGLATERRA.

1998

05 NEO-LUDITAS SE RESTABELECEM NO
KENTUCKY. NOS PROXIMOS DEZ ANOS 05
LUDITAS SAQO RESPONSAVEIS PELO BOM-
BEARDEAMENTO DE AEROPORTOS, FABRI-
CAS, ESTRADAS E TERMINAIS DE TRANS-
PORTE DE MASSAS,

A SECA DE 98 REDUZ A MAIOR PARTE
DO MEIO OESTE A UM CAMPO ARIDO. ENTRE
AS CORPORACOES AGRICOLAS E A SECA, A
FAMILIA DO CAMPO DESAPARECE.

UM TERREMOTO DE INTENSIDADE 10,5
DESTROI LOS ANGELES E 0 OCEANO INUN-
DA 35% DA CIDADE; MORREM CERCA DE
65000 HABITANTES.

1999

0 ESTATUTO FEDERAL DAS ARMAS E ES-
TABELECIDO.

CULTOS RELATIVOS AO FIM DO MILENIO
APARECEM PREDIZENDO O APOCALIPSE
EM 1 | DE JANEIRO DE 2000. MILHARES DE
PESS0AS MIGRAM PARA COMUNIDADES
ISOLADAS E TEMPLOS PARA "AGUARDAR
PELO FIM",

A COLONIA DE TYCHO E ESTABELECI-
DA. UM ACELERADOR DE MASSA E CONS-
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guerra santa) — estio no vento radicati-
vo, apesar de nao estar claro qué tipo de
guerra seria esta.

Dos banhos de sangue da Cidade do
Cabo, a Nova Africa emergiu como um
continente frag-
mentado de esta-
dos em guerra sob
uma desconcer-
tante série de di-
taduras, democra-
cias e Estados so-
cialistas. Finalmen-
te, quando as Euro-
nagoes negocia-
ram com a lanza-
nia paraa constru-
cao do acelerador
de massas do Kili-
manjaro, muitas
das nagdes africa-
nas comecgaram a
ver seu lugar no se-
culo XXI. Negoci-
ando com seus re-
cursos humanos, matérias primas e ter-
ras valiosas do cinturdo orbital equatori-

al, os estados africanos estabeleceram uma
base no espago — cerca de um tergo dos
trabalhadores das construgdes espaciais
sao africanos, e a maioria dos espagopor-
tos e dreas de construcio estio em solo
ey - africano.A tecnologia
unificou a Africa sob
um so governo, e os
ultimos ditadores e
tribalismos estao ca-
indo rapidamente
frente a seducio das
estrelas.

MNo Extremo
Oriente, o Japao esta
enfrentando uma
era de novos desafi-
os. Fora da sombra
protetora dos Esta-
dos Unidos, nao so-
mente deve fazer
cargo de sua propria
defesa numa era nu-
clear,como também
lidar com a crescen-
te competicao com a Coreia, China e
as reorganizadas Novas Filipinas. Recen-

temente os japoneses mudaram de rivais
economicos e bardes do crime para au-
xiliares da economia americana, Porém,
as velhas cicatrizes das guerras comer-
ciais dos anos 90 custam a sarar, e toda-
via falta muito para que se consiga uma
verdadeira cooperagido mutua entre o
Japdo e os Estados Unidos. Isto ainda é
mais agravado pelo fato da China, uma
poténcia emergente por seus proprios
meéritos, ter fortalecido suas relacdes
com os EU.A, através do Tratado de
Defesa Mutua de 2009.

Apos uma guerra duradoura com os
Estados Unidos, a America Central
emergiu como uma forte unido de es
tados independentes, trabalhando sob
um pacto de cooperagdo mitua. Os
E.U.A, foram expulsos de todas as areas
com excecio da Zona do Canal do
Panamd, onde conserva uma forga mili-
tar contra as constantes agressoes das
guerrilhas.A América do Sul & umazom
de guerra, de governos de juntas milita-
res, policia secreta, ex-bardes das dro-
gas e opressao militar, dilacerada pelas
revolugoes e combates periodicos.

TRUIDO PARA FORNECER MATERIA PRIMA
PARA AS PLATAFORMAS OREITAIS.

2000

0S CULTOS MILENARISTAS ENLOUQUE-
CEM NO 1° DE JANEIRO EM UMA ORGIA DE
VIOLENCIA E SUICIDIO, DESTRUINDO A SI
MESMOS.

AS PRIMEIRAS FAMILIAS DE “POUSER-
GANGUES"™ SAD ESTABELECIDAS.

UMA IMENSA QUEIMADA COBRE O NO-
ROESTE DOS E.U.A., DESTRUINDO MILHOES
DE ACRES DE PLANTACOES E PASTO.

A 551:n¢io ESPACIAL DE PALACIO DE
CRISTAL E FUNDADA EM L-5.

TERRIVEIS PRAGAS ASSOLAM OS E.U.A.
E A EUROPA, MATANDO MILHARES DE PES-
S0AS.

2001

A ESTRUTURA FUNCIONAL DA REDE ESTA
FIRMEMENTE ESTABELECIDA COM A CONS-
TRUCAOC DA REDE DE COMUNICAGAD MUN-
DIAL VIA SATELITE (WORLDSAT).

20020

CRISE ALIMENTAR: UM ViRUS VEGETAL
MUTANTE DESTROI COM AS PLANTACOES

CANADENSES E SOVIETICAS. AS CORPORA-
COES AGRICOLAS DOS E.U.A. SOBREVIVEM
DEVIDO A ACAO DE UM NOVO AGENTE DE
CONTENCAO BIOLOGICA. A URSS ACUSA 0S
E.U.A. DE GUERRA BIOLOGICA.

2003

SEGUNDA GUERRA DA AMERICA CEN-
TRAL. OS E.U.A. INVADEM A COLOMBIA,
EQUADOR, PERU, VENEZUELA. A GUERRA E
UM DESASTRE QUE CUSTA MILHARES DE VI-
DAS NORTE-AMERICANAS. FINALMENTE OS
REMANESCENTES DO GRUPO DOS QUATRO
SAO EXPULSOS POR UMA ONDA DE REFOR-
MAS.

A ESTRELA DA MIDIA DA WNS, TESLA
JOHANNESON, REVELA TRANSCRIGOES DE
ARQUIVOS SECRETOS DA AGENCIA DE SE-
GURANCA NACIONAL AMERICANA DO PRI-
MEIRO CONFLITO DA AMERICA CENTRAL.

2004

0 PRIMEIRO TECIDO CLONADO E GERA-
DO IN VITRO. O CAMPO DAS MICRO-SUTU-
RAS E ESTERILIZADORES E DESENVOLVI-
DO.

TESLA JOHANNESON E ASSASSINADA
NO CAIRO.

_ A PRIMEIRA GUERRA DAS CORFORA-
COES. 12 MULTINACIONAIS (INCLUINDO A

EEM & OA) LUTAM PELO CONTROLE DO
TRANSPORTE AEREO MUNDIAL.

2005

O CIBERMODEM E INVENTADO.

SOLOS DA EBM ATACAM O ESCRITORI0
DA KENJIRI TECHNOLOGIES, EM TOQUID,
MATANDO 18 PESSO0AS.

FIM DA PRIMEIRA GUERRA DAS CORPO-
RACOES.

2006

O PRIMEIRO CLONE HUMANO E GERADO
IN VITRO. DESPROVIDO DE MENTE ELE $0
VIVEU POR 6 HORAS.

2007

A SEGUNDA GUERRA DAS CORFPORA
COES: ENVOLVENDO UM NUMERO DE FIR:
MAS INCLUINDO A PETROCHEM, A DISPUTA
E SOBRE 05 CAMPOS DE PETROLEO NO MAR
AO SUL DA CHINA.

DANCA CEREBRAL E DESENVOLVIDA NA
UNIVERSIDADE CATOLICA DE SANTA CRUZ

2008

ATAQUE AMERICANO NA PLATAFORMA
DE ARMAS MIR Xill. A AGENCIA EUROESPA
CIAL (ESA) INTERVEM, E UMA GUERRA OR
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Historico Legal

A policia dos anos 2000 estd organizada de
forma muito parecida com o que ela era durante
o século XX com esquadrées contra homicidi-
o8, vicio, reubo e trifico; com 5 homens em
adi. A mais recente aquisicio tem sido o Ci-
berpsicoesquadrio (também conhecido como
Picoequadrio), cuja a principal fungio e lidar
tom ¢riminosos cibernéticos. Enquanto que a
maioria dos policiais patrulha as ruas em carros
blindados, vestindo coletes de protecio,
capacetes & carrega uma Berera inteligente, o
Psicoesquadrio usa aerogiros, Avs-4, mini-
armas, armas de assalto e langa-misseis Stinger.

Os policiais da cidade patrulham todas as
ireas da cidade. Os policiais das corporagdes
sio autorizados a patrulhar apenas as instafa-
;ies das corporacdes. Contudo, em dreas onde
ha um grande numero de escritorios o centro
dacidade pode se converter em uma regiio de
patrulhamento corporativo. Os policiais das
Cotporagdes sio geralmente mais bem arma-
dos e protegidos, e geralmente tém uma co-
bertura completa do Trauma Team. Eles tam-
bém sio mais brutos e sadicos, com grande
probabilidade de serem os primeiros a atirar
— afinal eles sabem gue a Corperagio pode
encobrir qualquer incidente.

0 Cadigo Uniforme de Justica Civil
As ascendentes escalas de criminalidade da

década de 90 provaram que a estrutura legal
existente estava caindo aos pedagos. Seguindo
a limpeza de 1996 (onde grupos de cidadios
lincharam centenas de advogados de defesa
criminal), o Governo declarou a lei marcial em
todo os ELULA. por um pericdo de trés anos.
Durante este periodo a justi¢a era dispensada
pelas cortes militares locais, © mais impressi-
onante é que isto funcionou. A pena de morte

R =

Jus

AMBIENTACAO

por saque trouxe um maravilhoso elemento
de estabilidade em uma vizinhanga tumultuada.

Durante este periodo, o Cédigo de Justica
Militar foi a principal lei da jurisprudéncia dos
E.LUL.A. Seus modelos draconianos de crime e
castigo serviram tdo bem que, quando a3 lei
marcial foi revogada em |99% o Governo esta-
beleceu em seu lugar um Codigo Uniforme de
tica Civil.

—

BITAL ECLODE ENTRE OS “EUROS" E 0S5
“YANKS", ATE QUE O ACELERADOR DE MAS-
SA DA COLONIA DE TYCHO LANCA UMA RO-
CHA SOBRE AS QUEDAS DO COLORADO. UMA
'PAZ INSEGURA E ALCANGADA.

2009

UMA MISSAO CONJUNTA EURO-SOVIETI-
CA PARTE EM DIRECAO A MARTE.

AS CORPORACOES ERRADICAM A ANAR-
QUIA DE NIGHT CITY.

MALOGRA A TENTATIVA DE CONTROLE
00 “GRUPO TERRORISTA” DOS E.U.A. SOBRE
'ACONSTRUCAO DO PALACIO DE CRISTAL. A
ESA DESCOBRE O COMPLO DA AGENCIA DE
DEFESA E INTELIGENCIA E COMO ADVER-
TENCIA LANCA UM ROCHEDO DE 12
TONELADAS SOB WASHINGTON.

2010

FIM DO SEGUNDO CONFLITO NA AMERI-
CA CENTRAL.

0 CANAL 54 CONTROLA 62% DE TODAS
A5 TRANSMISSOES DE MIDIA NOS E.U.A.

~ TUMULTOS DE RUA, POR CAUSA DE CO-
MIDA, MATAM 52 EM DENVER.

2011

0 PALACIO DE CRISTAL E TERMINADO. A

ESA AGORA TEM UM ASSENTAMENTO PER-
MANENTE NA ZONA ORBITAL.

A MISSAO EUROSOVIETICA CHEGA EM
MARTE.

2012

UMA BIOPRAGA MATA 1.700 PESSOAS
EM CHICAGO.

TUMULTO DURANTE UM CONCERTO EM
NIGHT CITY. 18 MORTOS, 58 FERIDOS. O VE-
LHO COMPLEXO DA ARASAKA E COMPLETA-
MENTE DESTRUIDO.

2013

05 OBSERVADORES DA REDE SAO CRIA-
DOS ATRAVES DO ACORDO ENTRE 0S E.U.A.
E EUROPA.

A PRIMEIRA INTELIGENCIA VERDADEI-
RAMENTE ARTIFICIAL E DESENVOLVIDA NA
SUBSIDIARIA DA MICROTECH EM SUNNYVA-
LE, CALIFORNIA.

2014

AS TRANSFORMAGOES DE IHARA-GRUBE
REDESENHAM A REDE.

AS “GUERRAS DO METAL" COMECAM EM
NIGHT CITY, COM AS GANGUES COMBATEN-
DO POR TERRITORIO.

2015

APARECIMENTO DOS CIBERMERCENARI-
0s.

A LITUANIA CONTRATA CIBER-SOLDADOS
PARA REPELIR A INVASAO DOS NACIONA-
LISTAS LETOES.

2016

A TERCEIRA GUERRA CORPORACIONAL
E TRAVADA NA REDE. AS CORPORACOES ATA-
CAM AS FORTALEZAS DE DADOS RIVAIS.

2017

05 PRIMEIROS CLONES HUMANOS
CONSCIENTES SAO CRIADOS.

2018

GUERRAS LOCAIS ECLODEM NO LESTE
EUROPEU.

A ESA LANCA UMA MISSAO A JUPITER.

2019

INSTALA-SE UMA REVOLTA NA COLONIA
ORBITAL EM L-3.

2020

O PRESENTE.
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Apesar da lei agora ser administrada
pelo governo civil, o Cédigo é usado
como guia para todos os procedimen-
tos criminais nos Estados Unidos em
2020.

Os acordos judiciais (como admis-
sio de culpa em troca de uma pena
menor para apressar o julgamento) fo-
ram eliminados.A liberdade condicional
é quase impossivel. A pena de morte &
padrio para casos de assassinato — ha
um processo de apelacio de 3 meses
durante os quais novas provas podem
ser apresentadas. A maioria dos delitos
tem termos de prisio de 5 a 10 anos,
Os crimes menores sdo punidos com o
exilio ou o ajuste da personalidade.

A autodefesa e definida como " qual-
quer instancia em que o referido pode
mostrar por justa causa que sua vida, ou
a vida de outra pessoa estava ameagada,
em circunstancias onde um oficial da lei
designado ndo podia ser convocado, ou
que era impossivel conter a parte ofen-
sora por qualquer outro meio™.

Tearicamente,a posse de narcoticos
nio é permitida nos Estados Unidos.
Contudo, as plantas de bioengenharia
desenvolvidas durante os anos 90, des-
truiram 96% das plantagcdes de cocaina
e opio, convertendo este aspecto em
discutivel. A lei também nio cobre as
“drogas projetadas’ como as endorfi-
nas, que sio definidas como medicamen-
tos.

Crime e Castigo

A punigio para agbes criminais se-
gundo o Codigo Uniforme de Justiga de
1999 é rapida, certa e rigorosa.A forma
mais simples € o ajuste de personalida-
de — um processo que implanta uma
aversdo a cometer um crime novamen-
te. O ajuste tem alguns efeitos colate-
rais, como medo exagerado de situa-
cHes e eventos relacionados a crimes
(como um terror a dinheiro baseado
em ajuste anti-roubo).

Os implantes de exilio estao sinto-
nizados com um sinal de transmissao dis-
tribuido por toda a rede telefénica da
cidade. Se o infrator entrar na cidade, o
implante causa uma dor terrivel, O in-
frator esta efetivamente exilado e nao
poderd entrar naquela cidade especifica

novamente, Repetir a ofensa em outra
cidade simplesmente faz com que os
codigos adicionais destas cidades sejam
somados no implante.Apos virios crimes
em varias cidades, o ofensor serd incapaz
de adentrar na civilizacdo novamente,

As prisdes dos anos 2000 sdo horri-
velmente superpopuladas e mortais,
Apos os tumultos da década de 90, as
autoridades penitencidrias nio podiam
se preocupar mais com a reabilitagio
— estdo mais preocupadas em castigar
os “cachorros loucos” da sociedade e
conservar as ruas limpas. Para lidar com
a superpopulagio, muitas prisdes forcam
seus internos a se sujeitarem a Danga
Cerebral —eles sio colocados em tan-
ques de criogenia, conectados a um pro-
grama de interface em "looping” e"des-
ligados" durante dois a trés anos.A Danga
Cerebral continua cria um pesadelo in-
terminavel de um horror viciante, fa-
zendo com que esta seja a punigao mais
temida pelos detentos.

O meétodo mais simples de punigiao
ainda é a execucdo. A maioria dos esta-
dos tem um Executor Estadual que ad-
ministra a justica com uma bala de .44
bem colocada a queima roupa. Ele tam-
bém tem poder para cagar fugitivos do
corredor da morte.

Armas

Por volta de 1997, até mesmo o mais
bem intencionado estatuto de controle
de armas foi enterrado sob uma onde
de protesto publico quando as taxas de
criminalidade estavam deixando aAmé-
rica em Estado de Sitio. A auto-defesa
logo se tornou o estilo de vida ameri-
cano, e ouve um aumento explosivo de
armas leves de protecio pessoal.

Em 1999, a maioria dos estatutos de
controle de armas incluia: |) preencher
registro para porte de arma, que per-
mitia que vocé carrega uma arma curta
escondida; 2) esperar 4 dias para uma
verificacio extensiva de seu historico e
uma aprovagio, que poderia ser recu-
sada com base no seu registro criminal
ou histérico de doengas mentais e 3)
pagar uma taxa de 25ed. e ter um nu-
mero de série registrado a laser na base
da arma. Este numero estd catalogado

junto as seqiiéncias balisticas de dispare
de sua arma no Quartel General do FBI/
CIA em Washington D.C,

O Estatuto Federal sobre Armas
de 1999 define que, se uma arma com
o seu numero de identidade for usada
para cometer um crime, vocé e respon-
savel por aquele crime a ndo ser que
vocé tenha avisado previamente que esta
arma foi roubada ou perdida e tenha
registrado este aviso na delagacia mais
proxima.

Sob as premissas do Estatuto Fede-
ral sobre Armas, ¢ ilegal portar uma sub-
metralhadora ou qualquer outra arma
automdtica — a posse implica numa sen-
tenca de prisao que varia entre 5 e’
anos. Nio que isto va impedir alguem.

Embora exista um certo estilo em
se utilizar modelos antigos como o Colt
357 ou 45, um Cyberpunk inteligente
sabe que uma pistola moderna € um ex-
celente apoio. Desde que a Glock 17
automdtica foi introduzida no meio da
década de 80 a maioria dos fabricantes
de armas curtas produzem pistolas fei-
tas a base de resina em uma grande va-
riedade de calibres.

A mais habitual destas armas € a se-
rie da Federated Arms X-22 e X-9,um
linha de armas de plastico polimérico.
Manufaturadas em uma variedade de
cores brilhantes, estas pistolas sao cha-
madas de “polimeros de um tiro 50",
carregam um tambor facil de ser recar-
regado de 10 ou 8 balas de municio sem
cartuchos. Seus pregos variam de | 50ed
a 300ed e estdo a disposi¢io na maioria
das lojas de esportes. Elas combinam
praticidade, durabilidade e estilo em pe-
quenos “pacotes” muito potentes. A
nova linha Ciberteers™ que vém em col-
dres aerografados com formas colori-
das e modelos de arte embutidos —o
presente perfeito para o jovem consu-
midor interessado em defesa pessoal.

Veiculos

Surpresa, surpresa.Ao contrario das
expectativas, o ano 2000 nao trouxe no-
vas descobertas desconcertantes no de-
senvolvimento dos transportes.

Anos de crise econdmica e agitagao
civil desencorajaram as pesquisas em ng-
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Toyo-Chrysler Omega

Um tipico sedi médio.Velocidade mixima cerca de 145

km/h. Prego por volta de 10,000 ed

vas formas de viajar — de fato, o ato de
i€ Viajar se tornou muito restrito, O
mundo dos centros das cidades de 2020
emuito parecido com o do século XX
—umarede de avenidas entupidas, trens
lotados e aeroportos fervilhantes.

Automoveis

(Fabricados pela Ford-Mazda; New
American Motor, Toyo-Chrysler, Yugo-
Marakovka, BMW, Mercedes, Porsche,
#c).

Propulsio: Motor de combustio inter-
ni de dlcool ou metano.

Velocidade: 160 a 250km/h.

Pontos de Dano Estrutural; 50. Os car-
tos blindados podem ter até 30 PB de
tindagem em todas as suas superficies
induindo os vidros.

Externamente ndo houve nenhuma
mudanca significativa nos automdveis
desde os anos 80. A maioria dos carros
inda & basicamente uma caixa sobre
fedas, com angulos arredondados ou
igudos. O espirito Cyberpunk é “se ele
hinciona, fique com ele até que nio fun-
tione mais”. Num ambiente de pobreza
dos anos 2000, as fibricas de carros
mantiveram um padrio de projetos con-

gnadores e sem imaginagdo, portanto

oarro medio familiar ndo mudou qua-
$¢ nada desde seus antepassados Ford

* ouToyota.

Com o preco extremamente alto do

petrdleo, quase todos os carros do ano

2000 sao alimentados por tanques de
metano liquefeito ou combustiveis de
meta-alcool como o"*CHOOH-2". Car-

ros elétricos sio a excecdo, ndo a regra.
Os sistemas de controle sio muitos pa-
recidos com aqueles do século XX, em-
pregando alguns sistemas digitais extras
e controles de botdes.

A maior mudanca veio com a intro-
dugdo dos sistemas de controle ciber-
néticos. Estes, empregam servomecanis-
mos nas rodas, carburador e transmis-
sdo que sio controladas por um ciber-
modem situado no painel. O condutor
simplesmente se conecta com o ciber-
modem e dirige o carro com o pensa-
mento. Os ciberveiculos sdo relativa-
mente incomuns — o prego para a adap-
tacdo e excessivo, e a remocio dos con-
troles externos torna o veiculo indcil
para todos que ndo sejam capazes de se
conectar. Até agora nenhuma fabrica
produziu um automével completamen-
te cibercontrolado, porém existem mui-
tas firmas no mercado que fazem a con-
versao de um carro padrio para um ci-
bercontrolado.

Bell Boieng V-22B Osprey
Propulsor:Allison 937 Turbina a Gis.
Performance: Velocidade maxima 275
nos. Autonomia 960 km.
Pontos de Dano Estrutural: 200 (Os-
preys nao sio blindados).

QO Osprey tem duas grandes nacelas

de motor nas extremidades de suas lon-
gas e potentes asas. Os motores podem
ser inclinados de uma posiciic horizon-
tal a uma posigio vertical, permitindo
que a aeronave decole e aterisse verti-
calmente. As asas podem ser dobradas
ao lango do corpo para facilitar seu ar-
mazenamento, fazende com que o Os-
prey seja o veiculo perfeito para o tra-
balho no topo de edificios e pousos nio
planejados.

Um conceito revolucionario quando
descoberto em 1988, o motor inclindvel
da aeronave Osprey se tornou o veiculo
padrao nos anos 2000. A versio militar
serviu com distincio durante as revoltas
da década de 90 e os Conflitos da Améri-
ca Central. Virias fibricas civis (Cessna,
Lear, Avionica) conseguiram uma licenca
do projeto original da Boieng e o adapta-
ram a pequenas aplicacoes comerciais. O
Jato inclindvel da Lear aplica os principios
do Osprey a uma versio de asas moveis
com turboreator.

Os Ospreys podem ser encontrados
como veiculos de transporte entre o
centro das cidades e os aeroportos, ou
como aeronave de corporacio operan-
do do topo de edificios e arranha-céus.

Versdes menores como o Cessna
AE-800 Featherlite sio aeronaves leves,
muito populares em tode o mundo, per-
mitindo operacdes de véo mesmo nos
mais remotos e despreparados dos siti-

os de pouso.
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Trem de Levitacao Magnetica
MNumerosos Fabricantes

Propulsor: Campos de indutancia ele-
trica no terceiro trilho.

Velocidade: 320 km/h.

Pontos de Dano Estrutural: 80 por vagio.

Os supercondutores magnéticos tor-
naram possivel a construgao de “trens
levitadores” extremamente baratos e
duraveis. Movendo-se sobre colchdes
magnéticos estes ‘Lev” se tornaram um
dos maiores meios de transporte nos
anos 2000. Financiados por corporagoes
ou governos das cidades, eles estao pre-
sentes na maioria delas.

Os Lev sao normalmente subterra-
neos quando dentro dos limites da cida-
de, correndo sobre altos pilares quando
nos sublrbios. Geralmente, uma linha que
vai até os sublrbios de uma corporaciao
¢ selada e exige uma senha ou passe para
se chegar até a estacao. As estagdes de
trem das corporagdes sao sempre lim-
pas, bem iluminadas, e protegidas pelos
guardas da corporacio.As da cidade niao
tém geralmente este padrao, apesar de
muitas cidades terem patrulhas policiais
para controle de crime e vandalismo.

As passagens valem 0,50 centavos para
cada estagao; assim uma viagem passando
por trés estagoes custaria |,50 ed.As pas-
sagens podem ser compradas em maqui-
nas automaticas, usando-se cartoes de
crédito ou dinhejro. Estas maquinas es-
tio localizadas nas proprias estagoes e nas
lojas de conveniéncia nos exteriores,

Aerogiro Bell F-152

Propulsor: Motor rotative Bell-Mazda
2600

Performance; Velocidade méaxima no ar
480 km/h. Raio de agio 80 km.

Pontos de Dano Estrutural: 40.

Os tumultos da década de 90 exigi-
am novas tdticas de operagic em dreas
urbanas. © mais destacado foi a intro-
ducao dos helicopteros ou os autogiros
leves. O F-152 é usado atualmente pelas
unidades da policia, equipes de defesa
das corporagdes, equipes de assalto de
Solos e guangues que vendem drogas.
Uma versao desarmada conhecida como
Bell-15 & um popular veiculo de
recreacao,

AV- 4 McDonnell-Douglas
Veiculo Tatico de Assalto
Urbano

Propulsio: Uma Turbohélice de Impulso
Vetorial Rolls-Royce Pegasus Il (impulso
de 21.180 libras).
Performance:Velocidade maxima no ar:
560 km/h. Raio Operacional: 640 km.
Pontos de Dano Estrutural: 100. A mai-
oria dos AV-4 tem uma blindagem com
PB 40.

O que ha de mais préoximo ao carro a
jato da ficgao cientifica, o AV-4Veiculo Ta-
tico foi desenvolvido como uma aerona-
ve da assalto capaz de operar em dreas
urbanas fechadas, onde aeronaves rota-
torias e asas moveis ndo podem pene-
trar. Compacto, tubular, e equipado ape-
nas com asas de manobrabilidade rudi-
mentar, © AV-4 tem as caracteristicas ae-
rodindmicas de uma pedra, tendo de se
apoiar na for¢a bruta de sua imensa tur-
bina a jato para manter-se no ar (a turbi-
na original Pegasus levantava um Harrier
Jumpjet de 9482 kg, ao passo que um AV-
4 carregado pesa cerca de 4200 kg).

O AV-4 & usado pelas tropas policiais
e pelas corporagdes para assaltos urba-
nos (usando duas mini-armas GAU- 12U
instaladas sob a parte inferior das“asas”).
Eles também sio usados como veiculos
de emergéncia — especificamente pela
organizagdo Trauma Team — ou como
veiculos de corporagio para entregas
especiais ou resgates.

Aerodyne de Combate e
Assalto AV- 6

Propulsor: Duas Turbohélices Rolls-
Royce Pegasus IV de Impulso Vetorial.
Performance:Velocidade Mixima no ar;
768 km/h. Raio Operacional: 960 km.
Pontos de Dano Estrutural: 100. A mai-
oria dos AV-6 tem uma blindagem de
até PB 40.

Esta & uma versio do aerodyne AV-
4, de alta velocidade, de combate inten-
sivo, com as turbohélices instaladas em
adaptadores laterais de blindagem pe-
sada. Os AV-6 tém torres de tiro
(canhdes 20mm) ciberassistidos mais fo-
guetes e misseis. AVs-6 sdo usados pri-
mordialmente por unidades militares.

Aerodyne Pessoal AV-7

Propulsdao: Uma mini Turbohélice Rolls-
Royce Pegasus.

Performance: Velocidade Maxima no ar:
400 km/h. Raio Operacional: 640 km.
Pontos de Dano Estrutural: 50.

Uma evolugio recente da classe dos
AV, estes sao pequenos veiculos aerddi-
nos desenvolvidos para preencher o pa-
pel do helicoptero leve. Enquanto quea
parte eletrénica e os motores sao pro-
jetados pela Douglas, um convénio de
licenciamento lnico permite que outras
industrias de veiculos construam suas
proprias carrocerias e chassis. Entre elas
estio inclusas a BMW, Mercedes, Toyou
e Maserati.

Servicos de
Informacao

Cartas

Um selo em 2020 custa 95 eurocen-
tavos. Normalmente existem duas en-
tregas — uma, as |0 da manhi e outra,
as 3 da tarde. As cartas geralmente sio
usadas para correspondéncia pessoal, ou
em regides onde as maquinas de fax nio
estio disponiveis.

DataTerm

Um DataTerm & um terminal com-
putadorizado encontrado nas esquinas,
construido em uma base de concreto
solido. Os DataTerms tém uma conexio
direta de rede com o servigco central
de DataTerm de sua cidade, e pode
prover mapas da area, informacgdes, no-
ticias, nimeros de telefone, eventos, in-
formacoes sobre entretenimento &
servigo de compras. Os DataTerm
também podem ser usados para se
conectar 4 Rede.As taxas sio por volta
de led por minuto,

A maioria dos DataTerm & operada
pelo servico central de DT local, que é
com freqiiéncia uma subsidiaria do jor-
nal ou screamsheets local.

Fax

Esta é a forma de enviar cartas do
futuro. Os terminais de fax estio local-
zados na maioria dos escritorios das cor
poracoes, agéncias do correio, |ojas de
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putadores, shoppings e lojas de conve-
niéncia. Vocé pode datilografar sua car-
. ausando um teclado, escaned-la de seu
| proprio disco laser, ou usar o scanner
interno da maquina para “ler” qualquer
tipo de carta. A copia feita pelo fax &
entio transmitida via cabo para a agén-
tia do correio local a sua area de desti-
o, onde ela e automaticamente impres-
53, Inserida em um envelope e entregue
tomo uma carta. As copias de fax am-
bém podem ser enviadas diretamente a
um receptor de fax. Cartas enviadas via
fix custam led por pagina.

Telefones Celulares

0 telefone do futuro é movel e sem
fio; permitindo que o Cyberpunk fale de
SeU carro, escritorio ou até mesmo da
ria. Estes telefones celulares funcionam
isando uma série de transceptores esta-
| dondrios que captam seu sinal e o trans-

mite pela rede telefonica regular. As cha-
madas podem ser feitas ndo apenas de
dentro da cidade, mas também a longas
distancias (utilizando-se da companhia
telefénica de sua escolha) para todo o
mundo e até mesmo para orbita terrestre.
Os telefones celulares tém
uma grande variedade de marcas
e estilos, apesar da maioria ser
do tamanho de um wallcy-talky.
Eles funcionam com baterias
recarregaveis, com duragao
de |12 horas, e podem ser re-
carregadas numa tomada
comum em 6 horas.As prin-
cipais marcas incluem Mag-
navox, NEC, Okidata, G.E.
e Radioshack. Os precos va-
riam de 400ed para um
modelo simples a 3.000ed
para modelos com mdlti-
plas linhas, com botdes de
retencao e autodiscagem
memaorizada.
Como os outros tele-
fones, vocé deve pagar uma
conta mensal. Os servigos basicos cus-
tam 40ed por més mais 20 eurocenta-
vos o minuto para chamadas locais, du-
rante o dia, em horario comercial. As
chamadas interurbanas variam de pre-
¢o — uma chamada de Los Angeles a
New York custa cerca de 2ed por minu-
to durante o horario comercial, e
|,50ed a noite. Os telefones celulares
tém um alcance limitado fora dos limi-
tes de uma cidade; em torno de 30 km,

Screamsheets

Para manter-se competitivo com a te-
levisdo, a maioria dos jornais agora em-
prega a tecnologia do Fax. Paginas intei-
ras sao datilografadas e editoradas por
computador. As fotografias sao escanea-
das, e o jornal inteiro é reduzido a um
codigo digital. Este codigo é transmitido
a centenas de caixas de jornal por toda a
area. A caixa de jornal decodifica o codi-
go e em seguida imprime em papel (usan-
do um método xerografico de alta
velocidade). O resultado é um jornal leve
e limpo conhecido popularmante coma
screamsheets.

Eles tém muitas vantagens sobre seus
predecessores. Vocé pode ordenar que

AMBIENTACAO

a caixa de jornal so imprima as secoes
do jornal que vocé desejar, pagande |
centavo por pagina impressa. Movas edi-
¢oes podem ser compiladas numa ques-
tic de horas, permitindo que o publico
esteja informade no momento que as
coisas estdo ocorrendo (a maioria dos
impressos é atualizada as 6:00, 12:00,
17:00, e 22:00hs),

Radio e Televisao

Uma forga completamente pene-
trante em 2020, a televisio passou para
o reino de entretenimento total. Cento
e oitenta e um canais congestionam as
ondas, além de vérios canais a cabo e
por assinatura. Estes cobrem a tudo, in-
cluindo esportes, noticias, videos
musicais, filmes antigos, shows estran-
geiros, programacio religiosa, debates,
programas erdticos e adultos, noticias
empresariais e previsio do tempo.Alem
disto existem cerca de 200.000 emisso-
ras de radio por todo o mundo ocidental.

Na Europa e na Asia, a maior parte
da programacio & controlada pelo Es-
tado como por exemplo, a BBC na Gra-
Bretanha e a NGK TV no Japac.

Nos Estados Unidos trés redes priva-
das de entretenimento predominam: A
21st Century Broadcasting Network
(CBN), a World Broadcasting Network
(WBN) e a NetWork News 54. Estas
cadeias sdo as divisdes de teledifusio de
trés conglomerados de entretenimento,
cada um produzindo discos, fitas,videos,
filmes e livros para as grandes massas.
O produto é insosso, nio estimulante
ao pensamento e agrada apenas ao mais
baixo denominador possivel.

Além da programagio em cadeia
existem as transmissoes via satelite, com
uma programagio por todo o mundo.
Também existe um grande numero de
estacoes deTVs pirata, operando em es-
tagoes escondidas através de ligagGes
improvisadas a cabo ou por satelites. Es-
tas sdo, em sua maioria, a melhor fonte
de informacio sem interferéncia das
corporagdes e do governo.

Além das telas planas de alta defini-
a0, que agora sao comuns, existem tam-
bém sistemas de TV holograficas expe-
rimentais (e extremamente caros, cus-
tando até 10.000.000 cada).
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BMW-McDonnell Douglas AV-7

Aerodyne pessoal altamente avangado.Velocidade
aérea: 380 km/h. Raio Operacional: 640 km. Prego:
400.000 ed.

F

O O O

T
/.
L.
Camera de Video DataTerm [
Zetatech Hi-Profile® Fornecem noticias, infor- |-
A preferida dos Midias para magdo, previsdes do tem- [
missGes moveis. O alcance do po, noticias sobre entrete- {4
microfone & de 65m.A cone- nimentos. Os DataTerm 5%
xdo celular permite a trans- podem ser usados para

missao instantinea para o es- acessar a Rede e fazer

tidio da rede de televisio. chamadas telefénicas.
Preco: 875 ed. Preco led por minuto de

uso,




1IVUVAS Ao WUWIaR<S NEUNAQ K LTDERFUINNR

AMBIENTACAO

AKR-20 Fuzil de Assalto Médio

Fuzil de assalto comum no campo de batalha. 500ed.
Honda Metrocarro

Modelo comum de carro para a cidade, utiliza CHOOH2
como combustivel Velocidade maxima 64 km/h. Preco cer-

ta de 2000ed,
Toyota Avante

Carro esporte exotico, que combina tecnologia ciberne-
tica com um motor de alto desempenho movido a CHOOH2.

\

Velocidade Maxima cerca de
i 352 km/h. Preco: 24.000ed
Osprey Bell-Boing V-22F
Uma versio pesada da ae-
ronave original de motor in-
clindvel, capaz de transportar

| fndes cargas para dreas isola-
i, Preco: 750.000 ed.
ford-Mazda Luxus 14
Carro do luxo cibercontrola-
0.0 preferido de muitos execu-
“fvos de alto nivel. Prego cerca de
40000 ed.
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“A vida em
2020 nao é

apenas armas e
drogas. Se
assim fosse,
nos teriamos
posto um outro
nmome no jogo,
algo como
Dungeons &
Drug Dealers.
(Masmorras e
Traficantes).
Os melhores
jogos de
Cyberpunk sao
uma
combinacao de
romances
condenados,
muita acao,
festas
alucinantes,

ruas dominadas

pelo mal e
buscas
quixotescas
para fazer a
coisa certa,
apesar de
todas as
adversidades. E

um pouco
parecido com
Casablanca
com
ciberware...”

m MESTRANDO
CYBERPUNK

Dicas variadas, pistas, material de primeira e alguns truques sobre o

género Cyberpunk.

Certo, como eu deve dar este jogo?

Estou contente que vocé tenha pergunta-
do. Cyberpunk é um desafio para o mais expe-
riente dos mestres. Durante a partida vocé
deve criar uma atmosfera de decadéncia, tec-
nologia sedutora e paranodia crescente. O am-
biente Cyberpunk é quase exclusivamente ur-
bano. Sua paisagem & um labirinto de arra-
nha-céus, ruinas em chamas caindo aos pe-
dacos, moradias sujas e becos perigosos. Re-
sumindo, & como qualquer grande cidade do
munda, por volta das 2:30 da madrugada
quando os criminosos sio maijoria.

0 Ambiente Urbano

O ambiente urbano & critico no mundo
Cyberpunk. Esteja vocé usando Night City ou,
criando sua prépria cidade, lembre-se de que
seu cendrio tem de ter todos os elementos
necessarios. Deve haver becos repletos de lixo
e corpos tombados nas sarjetas. Deve haver
luniticos de olhos selvagens. perambulando
pelas ruas antes do amanhecer, murmurando
misteriosamente e empunhando facas afiadas.
Os tixis ndo parardo nas zonas de combate.
Existem tiroteios nas esquinas onde as guan-
ges locais disputam o poder. Os jogadores
devem,com regularidade, encontrar seus apar-
tamentos arrombados, seus carros destruidos
e suas propriedades roubadas. Cruzar a cidade
devera ser como cruzar um campo de batalha,
repleto de saqueadores, loucos e assaltantes.

E sempre estd chovendo. Todo dia deve
ser cinzento, sombrio e nublado. As estrelas
nunca aparecem. O sol nunca brilha. Nao
existe passaros cantando, nem criangas rin-
do. (O ultimo passaro morreu em 2008 e as
crian¢as sdo geradas in vitro). A camada de
ozdnio desapareceu, o efeito estufa tomou o
planeta, o céu estd cheio de hidrocarbonetos
e o5 oceanos estio poluidos. Um otimo lu-
gar.®

*Certo, nos estamos exagerando. Mas nao
muito!

Nao confie em Ninguéem. Mantenha
sua... Minami 10 a mao.

A parandia @ muito importante quando
se estiver dando um jogo de Cyberpunk, Os
jogadores nio devem ser capazes de dizer
quem 5o os mocinhos e quem sao os vildes
apenas olhando para eles. As escolhas entre
os lados devem ser ambiguas — ndo deve
haver uma distingdo clara entre o bem e o
mal, muito parecido com a vida real. Inimigos
jurados podem unir-se por casualidade. Os
herdis podem ter que fazer algo ilegal ou
desagradivel para poderem realizar algum
bem; os vilGes terac de fazer algum bem de
vez em guando.

Seu mundo deveria ter contrastes gritan-
tes. Nas cidadelas luminosas dos ricos deve
haver comida de qualidade, vicios caros, e
um cendrio de grande beleza. Nas Ruas, 56
ha frio, fome e desesperanga. Nao existe meio
termo entre os que tém e os que nio tém, £
tudo ou nada.

Conheca o Mundo

O primeiro truque para mestrar uma
aventura de Cyberpunk: Mergulhe no gé-
nero. Nos lhe demos uma histéria para co-
megar (Ndo se Desvanesga). Ela lhe mostrard
a maneira de como falar, o sentimento urba-
no e as realidades contrastantes do mundo
Cyberpunk. Porém, vocé também deveria dar
um pulo a locadora mais préxima, a bibliote-
ca e a loja de discos em busca de material
MNds incluimos nas colunas laterais, uma bi-
bliografia que poede lhe ajudar.

Nao Pare nem um Momento

O segundo truque para uma aventura de
Cyberpunk: Jogue rapido e duro.Vocé nio
deve ter medo de matar os personagens de
seus jogadores. Deverd coloca-los constante-
mente em brigas, armadilhas, traicGes e outros
tipos de roteiro de novela. Nio deve haver
ninguém que eles possam confiar complen-
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' -I_riem'e';'nenhum lugar € absolutamente seguro.
Nunca os deixe descansar, Porém, isto ndo
significa que vocé deve jogar de forma desle-
al.Vocé sempre deve jogar para manter a
histéria. Se levam armas para algum lugar. rou-
be-as. Se pararem para descansar, assalte-os.
- Seeles ndo podem suportar a pressio, nao
deviam estar jogando Cyberpunk. Mande-os de
Yolta para esse bonito roleplaying de elfos
felizes e passaros que cantam. Nés lhe de-
- mos algumas maravilhosas tabelas de encon-
. tros e sugerimos que vocé as use sempre que
- dagdo cair (em Tiroteio de Sexta @ Noite).

_Ajuste o Ambiente

 Aterceira coisa quando vocé estiver dan-
" doum jogo de Cyberpunk: a Atmosfera, Pe-
- que suas fitas de rock pesado e ponha para
- oar durante o jogo. Encoraje seus jogado-
resa usarem roupas de couro e 6culos espe-
|'. flados. Adote girias ou invente a sua propria.
. Substitua as luzes do seu quarto por lampa-
- daazuis de brilho fraco, E um futuro negro, e
' dlendo pode ser representado com precisio
“emum quarto iluminado, com leite e biscoi-
' [o5na mesa,

Trabalho em Equipe: Mais Sangrento

. Ogquarto e tltimo truque quando estiver
g

dande um jogo de Cyberpunk: Equipes.Vocé
ja terd se dado conta; os grupos em Cyber
punk ndo sic muito socidveis. Os jogadores
nio terac nenhuma razio para confiar em
ninguem, e as razdes convencionais para mao-
tivar um grupo aventureiro (deter o mal, ma-
tar os monstros) ndo funcionardo. Um bar
nio e um lugar para encontrar NOvas aven-
tureiros — € um local para estudar suas viti-
mas potenciais a distincia. E muito mais pro-
vivel que os grupos irdo matar a si mesmos
em um tiroteio do que dividir o espdlio de
forma justa.

Por esta razio, vocé precisara de um"gan-
cho™ mais solido para conduzir sua aventura
de Cyberpunk. O seu gancho é a equipe. Esta,
funciona como um time; um grupo de pesso-
as que foram reunidas pelo destino de algu-
ma forma e que os forga a cooperar. Eles niao
precisam gostar um dos outros, porém tém
de trabalhar em conjunto. Além de dar ao
grupo uma base de como trabalhar, a equipe
também faz com que as aventuras sejam mais
faceis de serem dadas.

Os jogadores podem receber ordens de
“um pader superior”, ou todo o grupo ird se
deparar com um problema que exige coope-
ragdo para ser resolvido. O grupo permane-
ce unido ou morre. E simples.

MESTRANDO CYBERPUNK
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UMA BIBLIOGRAFIA
CYBERPUNK
Esses s3o apenas
alguns dos livros mais
conhecidos do género

Cyberpunk.
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UMA FILMOGRAFIA
CYBERPUNK
Vai gue vocé acaba de
ler todos os livros...

Blade Runner — O
Cacador de Androides '
Max Headroom
0 Extreminador do Futuro |
l1e2 |
Alien — O Oitavo Passa-
Eeiro
Aliens — O Resgate
Overdrawn at the Memory

. Bank
Mad Max
The Road Warrior
Thunderdome

Nés lhe damos uma série de equipes que
padem funcionar no universo Cyberpunk. Cada
uma propde uma boa mistura de papéis de
personagens, e oferece varias maneiras para
que os jogadores se vejam igualmente envol-
vidos.

Equipe Corporativa: Estas equipes sao gru-
pos que sdo orientados para uma corporagac
especifica, e que trabalham para atingir os ob-
jetivos da companhia.A principal base de ope-
racoes & o escritorio da corporagio, ou suas
ireas de seguranga. Uma boa equipe corpora-
tiva deve conter um ou mais Corporativos (um
executivo e um assistente), um Netrunner (que
controla as intrusdes e os sistemas de compu-
tadores da equipe), um Atravessador (que lida
com os contatos da equipe nas ruas), um Téc-
nico (seja médico ou mecinico) e dois ou trés
Solos (que cuidam do combate).

Bandas:As bandas sdo grupos de Roqueiros
que se reuniram para tocar musica.A banda
viaja para virios lugares, entrando em alguma
confusio a cada novo show, realizando con-
certos e aprontando o inferno.A base princi-
pal de operagdes pode ser um local de en-
saio, um clube, ou o dnibus de turné. Pode
haver qualquer nimero de Roqueiros na Ban-
da (apesar de trés ou quatro ser considerado
o ideal), possivelmente um Técnico (para li-
dar com os equipamentos quando necessa-
rio) e varios Solos (que servem como guar-
da-costas e roadies). Outros postos disponi-
veis sio os integrantes do grupo e o pessoal
de viagem, que podem ser Némades, Corpo-
rativos (representando executivos das com-
panhias) e Midias (como reporteres musicais
ou entrevistadores).

Equipes Trauma Team:As equipes do Trau-
ma Team sdo paramédicos licenciados que pa-
trulham a cidade em busca de vitimas de aci-
dentes. Eles operam de um AV-4, Veiculo de
Assalto Urbano, reprojetado em uma configu-
racao de ambulincia e armado com uma mini-
arma instalada em sua base inferior. Uma equi-
pe tipica do Trauma Team deveria incluir um
Piloto (Corporativo,Atravessador ou Solo ape-
sar do mais indicado ser um Némade), um ou
mais Tecnomédicos e dois ou mais Solos atuan-
do como"segurancas”.A equipe também pode
ter um Supervisor (Corporativo ou Atravessa-
dor) encarregado de envia-los as missoes. Um
Midia também pode atuar com o grupo,
escrevendo historias sobre suas aventuras.

Equipes de Mercenarios: Mercendrios sao

contratados por todo o universo Cyberpunk.
Uma tipica equipe de mercenarios deveria in-
cluir pele menos um Atravessador (para cul-
dar dos contratos), um Netrunner (para cui-
dar de sistemas de seguranga, ataques a com-
putadores, etc), um Técnico (para as armas),
umTecnomédico (para os ferimentos) e qual-
quer combinagio de Sclos e Nomades (como
combatentes). Nio seria estranho ter um Mi-
dia entre eles, escrevendo como correspon:
dente de guerra. Um grupo de Mercenarics
poderia operar a partir de um clube, um bar,
uma base de campo paramilitar bem escon-
dida.

Gangues:As gangues geralmente sio os ini-
migos em Cyberpunk. Porém, porque nao vi-
rar 2 mesa! As gangues também podem ser
criadas com propositos positivos — defen-
der a vizinhanga, deter outras gangues mais
vielentas ou, resistir a uma invasao por parté
do governo ou de uma corporagio. Neste
contexto, vocé poderia definir como gangue,
Robin Hood e seu grupo e a resisténcia da
Segunda Guerra Mundial. Uma tipica gangue
teria virios Solos, Némades e Atravessado-
res. Pode haver um Tecnomédico ouTécnico,
e possivelmente um Corporativo se a gangue
for uma das controladas por uma organiz-
¢io encoberta. Um Midia poderia estar co-
brindo a gangue do ponto de vista das rus.
As gangues operam em clubes, bares e edifi-
cios abandonados.

Grupos de Némades: Os grupos de Né-
mades sio equipes naturais — eles a estio
unidos em um grupo, e todos se conhecemn
Um bom grupo de Némades incluiria alguns
Atravessadores (para cuidar das negociagdes
nas cidades), uma mistura de Técnicos e Tec-
nomeédicos, um Netrunner (que cuida do tri-
balho intelectual do grupo), e um numers
qualquer de Némades e Solos. Os grupos
operam de sua caravana — uma Concentri-
¢io de RY's, trailers, &nibus e carros mover
do-se através de uma paisagem desoladors
das estradas americanas. Os membros do gr-
po poderiam viajar com a caravana principal
ou como escoltas viajando na frente em seus
proprios veiculos.

Policiais: A equipe policial opera de uma e
tagio policial central altamente fortificada, B
pode incluir alguns Atravessadores no Esqu
drio Anti-vicio, um Netrunner na contra-espe
onagem, um Capitio (Corporativo) que cuid:
das conexées com o governo da cidade, eun
grande niimero de policiais a pé. Nao esqueg
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de pdr alguns Solos enlouquecidos para o Psi-
toesquadrio, As equipes policiais sdo muito
boas, visto que elas permitem que o mestre
divida a equipe em grupos menores de “par-
teiros”, caso necessario. Um Midia pode oprar
por seguir a equipe policial, procurando por
historias quentes durante a ronda.

Equipe de Midias: As equipes de midias
vio a qualquer lugar e fazem qualquer coisa
poruma historia. Uma equipe de Midias pode
ituar a partir de uma estagio de radio ouTV,
uma redagdo de um jornal ou até mesmao um
bureau de noticias. Uma boa equipe de Midi-
#steria dois ou trés Midias (como reporteres
dures), um Netrunner (cuidando das comu-
nicardes, reunindo as informagbes e xeretan-
go nos computadores), um Técnico para o
tquipamento, e alguns Solos ou Némades
para fornecerem os musculos e a protegdo.

Uma boa equipe de Midias tambem teria
pelo menos um Corporativo contratado, que
cuidaria da equipe ante os chefoes |a de cima.

Nio Abandone seu Emprego Fixo

Qualquer uma destas equipes pode ser-
vir a um papel de personagem que ndo foi
descrito. Um Roqueiro de baixo nivel pode-
ria trabalhar com o Trauma Team enquanto
aguarda por sua grande chance. Um Netrun-
ner poderia passar algum tempo com uma
equipe de Corporatives, enguanto se esguei-
ra nos computadores da companhia durante
a noite. Um Nomade poderia fazer qualquer
coisa para ganhar dinheiro enquante sua
equipe estiver na cidade. Nestes casos o papel
do personagem principal deveria ser tratado
como uma mera participagdo, que poderia
ganhar importancia para a equipe conforme
o [EMpO passa.

MESTRANDO CYBERPUNK

“Dezesseis e |

| mil e |

| seiscentos/ |
Ligados ao

| maximo no |

| limite do |
processador.

| Nunca morrem |

e nunca |
quebram/

i Me atiro do |

penhasco. |

| Vocé ja viu a |

| luz do sol/ J
Brilhando

| rapido, |

| malvado e |
baixo?

| Fique |

| iluminado/

Receba este

| ciberbriiho. |

| Feito de aco e |
emocoes

| duras/ |

Dou meu amor |
e meu rosto

| durante o dia/ |

| na sua face e |
aqui para

| festejar. |

| Nao se |
desvaneca.

|
— Johnny |

| Silverhand, Nao se |
| Desvaneca. |
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NAO SE DESVANECA

volita da

-
i

meia noite, e entao os

avista. Trés punks, moicanos,
com suas cristas brilhantes e en-
gomadas refletindo as luzes de
neon. Vestem jaguetas de
couro com colarinho

alto; as cores de
suas gangues.

“Ei! Roqueiro!” grita
um deles “Grande
show! Barulho legal!”
Jehnny Silverhand

balanca a cabeca de

forma afirmativa. Fas.

Eles estio certos, a

apresentagao estava

atima. Dificilmente

teria havido uma me-
lhor. Mas, o show ja
havia terminado.

Eles comecaram a an-
dar em sua direcao. Um
deles agita uma garrafa;
a luz se reflete na tequi-
la amarelada que espir-
ra aqui e ali."Ei, silver-ro-
cker!” ele diz. O menor de-
les tem uma face assustado-
ra, coberta de tatuagens tri-
bais africanas. "Junte-se a
nés. Tome um pouco. E um
preco justc por um bom
show, hein?".A distincia en-
tre vocés se encurta; Johnny
empurraAlt, sua namorada,
para seu lade ruim. O que
nic tem mao. "Hei, Irmaos
do Gelo" ele diz, mencio-
nando as cores da gangue e
falande em um tom lento.
"Waleu a oferta, mas foi um
longo show. Eu estou quase
morto, Que tal um replay

ourra noite!". Nesse mo-
mento estio quase sobre
ele, Saca sua Walther 9mm
de seu coldre automitico,
ficando com ela 4 mao.

@ NAO SE DESVANECA

Ele esta saindo do Hammer por

Frovavelmente nio & nada, ele pensa.

“Isso, replay na proxima noice!” diz o maior
com entusiasmo. E é ai que eles o alcangam.
Movem-se rapidamente, tanto que é dificil vé-
los. A Walther explode no confinamento do
beco, emitindo um gemido conforme os tiros
perdidos ricocheteiam pelo nada. Escuta-se
um leve ruido metilico, conforme o menor
deles tira seu brago —a luz reflete num punho
repleto de ldminas que fingiam ser uma mio;
entdo um impacto brutal levanta Johnny do
chio. O sangue jorra sob o concreto seco.
Silverhand é golpeado com um impacto
quebra-ossos. Seus olhos pilidos vislumbram
@ nada no céu. Os gritos de horror de Alt se
afastam na escuridio. Sessenta a zero em oito

segundos,
=

Johnny volta & consciéncia. Hi algo pare-
cide com vidro quebrado em suas entranhas,
O fogo vermelhe brilha sobre o neon azul,
Ele estd sobre uma poga de algo viscoso. E
sangue. Seu sangue!

Um gato pula de uma lixeira, e se move
cautelosamente perto de seu corpo. Este gato
ndo e tolo. Ele é um sobrevivente. Nio quer
se envolver. Seu olhos sio pequenos LEDs
movendo-se pelo beco e Johnny o observa
“Maldito convencido”, ele pensa. E fecha seus
olhos.

Por tras de suas palpebras, débeis digitos
vermelhos apontam seus momentos restan-
tes. O bioreldgio esta parando. Sons de carrg
chegam passando pela rua imunda e molhada
de chuva, logo i frente. Ao longe soa a sirene
de uma ambulincia do Trauma Team. Porém,
ndo para ele. Ele estd dande o fora.

Ele fecha a mao, que é sua
marca registrada, em um
punho cromado, com o0s pis-
toes clicando um de cada vez

Ele fica a contemplar o topo escurecido
da cidade. A distincia o brilho de uma luz
quente interage com o brilho rosado das lu-
zes da cidade. As estrelas parecem estar pin-
tadas ali. Um VTOL passa sobre sua cabega,
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rasgando a noite com suas gigantescas lami-
nas propelidas. Johnny tenta agarra-lo. Ele
pode ver sua mio em relevo contra o céu.
Ele fecha a mio, que € sua marca registrada,
em um punho cromado, com os pistoes cli-
cando um de cada vez,

Ele a pressiona contra o abdomen ferido,
retorcende-se com a forte dor. De algum
modo ele consegue ficar em pé, caminhando
até o beco. Ele apoia sua cabeca febril contra
omuro de tijolos molhados. Toma uma deci-
sao. Nao vai morrer. Eles é que vao morrer.
Fechando seus olhos, ele avanga em direcao
ao triafego obscurecido.

Algo o detém. Maos o agarram com fir-
meza, segurando-o. Silverhand so tem forga
suficiente para abrir seus olhos. Ha um rosto,
fino e barbado, olhando-o intensamente."Se-
nhor todo poderoso”, o rosto diz.“Eles real-
mente acabaram com vocé, nio!”

E tudo escurece.

A PROTEC .
DO TRAUMA

Algo esta gritando quando Johnny acor-
da. Pelo menos nio é ele. Ele deve ter perdi-
do a viagem da ambulincia até o hospital,
porque desde aqui, desde a sala Trauma, ele
pode ouvir o som dos reatores. E o grito. Ele
fica cada vez mais alto, conforme a sala se
enche de ar fresco e de cheiro de ozdnio. De
sua maca, ele pode ver um robusto veiculo
AV-4 acionar suas turbinas e subir rapida-
mente. O ruido diminui e agora ele pode ouvir
gritos de verdade a sua volta; sdo as vitimas
dos habituais tiroteios em Night City.

0O médico o coloca em forma novamente.
0 mesmo meédico que colocou seus olhos
transparentes Kiroshi e sua marca registra-
da, a mio prateada. O mesmo doutor que
implantou seus conectores interface e instalou
os chips de software em sua nuca. Johnny
pensa em assinar um contrato de servigo.

Os instrumentos microcirdrgicos traba-
lham nas entranhas perfuradas, limpando, se-
tienando, cortando, unindo. © médico sutu-
ri quase um metro de intestino desenvolvi-
dos In vitro, conectando-os e fechando os
buracos com pele e musculos sintéticos.Agu-
lhas hipodérmicas injetam drogas acelerado-
ras de cicatrizagiio , endorfinas e antibactéri-
# na zona afetada. Interruptores microscod-
peos fecham seus dentes serrilhados em uma
mini-sutura, unindo a carne novamente qua-
st tho bem como estava originalmente. Em

um més ou dois, ndo havera nem mesmo uma
cicatriz. Palmas para a nova tecnologia.

As mios do meédico sio rapidas e preci-
sas. Ele ji fez isto milhares de vezes. Ele fala
com um sotaque alemio
"Ach..Johnny..Johnny" ele diz centenas de
vezes, conforme trabalha, Sobre sua cabega,
as lampadas esterilizadoras brilham como os
olhos multifacetados de um inseto. johnny...
Quando voce vai desistir de tudo isto!" diz o
médico.

“Quondo terminar”. Pensa Silverhand, do
meio da neblina produzida pelas endorfinas
e anestésicos em geral."Johnny” diz o médico
com tristeza. Silverhand é como um segundo
filho para ele. O seu primeiro filho era o me-
lhor amigo de johnny. Ele foi assassinado numa
guerra inter-corporativa, oito anos atras. Ne-
nhum homem deveria perder mais de um fi-
lho durante toda a sua vida.

Obrigado, pensa Johnny. Eu lhe deve uma,
novamente,

Seu benfeitor do beco é chamado de
Thompson; um tipo pequenc usando uma ja-
queta blindada que tem trés vezes o seu ta-
manho. Ele ndo possui nenhum hardware vi-
sivel, salvo uma base para minicimera que
esti conectada sobre sua cabeca como um
headfone supercrecido; um microfone sai dela,
descrevendo uma curva até a altura de sua
boca. A cimera propriamente dita estd en-
volta do lade direito de sua cabega, estando
ligada, por fios,a um implante ciberoptico ver-
de brilhante. Ele &€ um Midia; uma equipe de
um s6 homem, cdmera e reporter, ligado di-
retamente a alguma emissora."Hei, Roqueiro”,
ele diz, aproximando-se da mesa enquanto
Silverhand se recupera sob os raios esterili-
zadores.

“Pronto para uma pequena vinganga "'

DIZER OS
NOMES

Johnny veste uma camiseta vermelha. A
camiseta tem o logotipo de sua Gltima banda,
Samurai. A camiseta cobre os ferimentos re-
cém fechados, agora cobertos com bandagens.
Ele amaldicoa em Japonés. Ele pde uma ja-
queta blindada sobre seus ombros.

Pega sua arma automatica de seu armario
ao lado da cama, verificando a muni¢ic e o
peso. Ele a coloca cuidadosamente em seu
coldre embaixo do bra¢o, sob a jaqueta. En-
che os bolsos externos da jaqueta com shiri-
kens. Pega a sua H & K inteligente e a coloca
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Sobre a Historia

MNao se Desvanega & uma his-
toria de vinte e quatro horas
na vida de Johnny Silverhand,
um Roqueiro famoso repenti- |
namente capturado em um
jogo mortal de gato e rato com
uma corporagao inimiga sinis-
tra. Como o género Cyberpunk
& em sua maioria literario, nos
pareceu adequado intraduzi-lo
ao roleplaying de Cyberpunk
do mesmo modo,

Ntio se Desvaneca & primor-
dialmente uma historia, porém
nos a fizemos de uma forma que
pode ser facilmente converti-
da em uma aventura. MNestas
colunas [aterais vocé encontra-
ra notas sobre os personagens
principais, mapas dos locais
mais importantes, dados sobre

| armas e combate e idéias de
| como usar a histéria como
| ponto de partida para uma
aventura.

Nos sugerimos que vocé co-
mece com seus jogadores como
personagens nas cenas que esta
por vir emAtlantis, contratados
por Johnny Silverhand para
ajudia-lo a libertar sua
namorada Alt. Ou talvez seus

| jogadores queiram interpretar
|| alguns dos NPCs da historia.
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JOHNNY

SILVERHAND
Veterano das guerras da
Ameérica Central, agora um Ro-
|| queiro, Johnny ¢é o lider da

| banda de sucesso chamada Sa-
|| murai. Ele é conhecido por sua

pericia musical, suas letras for-

| tes e sua hist6ria de relaciona-

mentos falidos.

| Atributos

INT 7
MOV 7

REF 8
TCO7

AuCon 8

Cibernéticos
Ciberbraco cromado com

| gravador. Amplificador de re-
| flexos Sandevistan. Dois cibe-

ropticos com Infravermelho,
Luz Baixa, e Melhorias.

Pericias

| Lideranga Carismadtica +10,
| Armas Curtas +6, Fuzil +4,
| Guitarra +9, Atuagio +7, Per-

cepgio +6, Seducio +8.

Posses
Jaqueta Blindada Pesada, Ca-

| pacete Leve. H&K MPK-| | As-

salto Ripido da Arasaka.

em seu coldre traseiro. Existe firia atras
de seus pilidos olhos brilhantes...

“Entao” ele diz. “Me conte”.

Thompson encosta no muro, olhando
para Johnny com intensidade. Sorri, toma
um gole da tequila de Silverhand."Eles nio
queriam vocé. Eles queiram ela. Ela é uma
extragio. Negocios, como sempre”.

Os olhos de Johnny estio brancos."Nao
me surpreende”, ele comenta rapidamen-
te. Ele enche a mao com balas e comeca a
carregar o pente extra da H & K. Apenas
o tremular de sua mio — a de carne —
delata seu nervosismo."Entido porque eles
me atacaram!" Ele pergunta.

“Eu deixei que vocé
recebesse os golpes,
porque sabia que iria

demorar pelo menos cinco
minutos para vocé sangrar
ateé ficar seco...”

“Yocé era uma desculpa”, murmura
Thompson. E uma velha frase. Ambos sor-
riem como tubardes amigaveis. Thompson
para de sorrir. "Eles queriam vocé morto
pois assim iria parecer um servico de gan-
gue. Uma “Boostergang” vé o grande e po-
deroso Mister Johnny Silverhand saindo
com sua input, e decide fatia-lo um pouco.
Vocé desmaia, eles a agarram e eles somem
como vapor. Realmente conveniente quan-
do os policiais encontrarem o corpo no
beco uma semana depois. Eles teriam o
motivo — varios motivos horriveis, porém
todos estariam relacionados com gangues
poderosas, ndo com profissionais.

"Profissionais’ Silverhand termina de
carregar seu segundo pente. Ele enfia as
balas restantes nos bolsos de sua jaqueta.
Munca tem munigio suficiente,

“Sim, profissionais,” repete Thompson.
“Voce foi fatiado por material de primei-
ra, irmdo. Esses caras tinham pele menos
dez mil euros em hardware. A velocidade
com que eles o acertaram deve pelo menos
70% a amplificadores de reflexos além da-
quelas garras adaptadas, do tipo que se
esconde sob os punhos.Aquele tipo de hard-
ware nao € algo que vocé consegue nas Ruas.”

“Yocé os viu me atacando?”

Os olhos de Thompson sdo frios e ne-
gros como carvao.Yocé poderia escrever

O que quisesse sobre eles. "Caia na real”
ele diz."Eles eram profissionais. Se eu en-
trasse no meio, nés dois estariamos
mortos”. Seus olhos o examinam. “Vocé
esteve fora das Ruas por tempo demais,
Roqueiro.Vocé pensa que todo mundo tém
um agente legal, alguns Solos para cobrir
Seu traseiro e um apartamento confor-
tavel, como este, em algum lugar. Eu deixei
que vocé recebesse os golpes porque eu
sabia que iria demorar pelo menos cinco
minutos para vocé sangrar até ficar seco.
Esperei que eles se afastassem e entio usei
meu Trauma Card”. Ha um longo siléncio.
Entdo, “Olhe, Roqueiro.Vocé quer ficar me
culpando ou quer a sua namorada de vola!"

“Entdo diga os nomes" diz Johnny. Ele
senta no canto da cama, estica o brago ate
a tequila e toma um gole.

“Boas noticias/mas noticias” dizThomp-
son, Ele desconecta a cibercamera de sua
cabega e a deixa na mesa que ha entre eles
— a Unica indicagio de hardware e o plu-
gue com base de prata conectado em sua
témpora direita. O conector celular da ci-
mera com 2 Rede esti desligado."As boas
noticias sao que nio & nenhum dos real-
mente poderosos, como as maquinas de
negécios européias.”E justo” diz Silverhand,
rtomando outro gole.

“A ma noticia é que se trata de Ara-
saka".

“Jesus Cristo!" grita Johnny. A mio que
estava descansando na borda da mesa, se
convulsiona. Ha um barulho de algo que-
brando e lascas de madeira voam em to-
das as diregoes.

“Sua input estava mexendo com mate-
riais informaticos muito quentes, Roquei-
ro.Vocé sabia que ela trabalhava para a ITS,
certo?”

“E. Bem, vocé tem de trabalhar em al-
gum lugar. Alt ndo falava muito sobre seu
trabalho”

"Certo. Mas a sua Alt era a Netrunner
de estimacao da ITS. Ela movia informacio
por toda a Rede e cuidava dos niveis de
seguranca deles. Ela criou um bocado de
software de classe para eles”. Pausa longa.

“Ela criou o Matador de Almas, vocé
sabe. Ou talvez vocé ndo saiba. Comeo vocé
mesmo disse, ela ndo falava muito sobre
seu trabalho”,

Johnny senta-se no sofd, com a garrafa
a meio caminho de seus labios. Mesmo o

192




TODAS AS COISAS NEGRAS E CYBERPUNK

normalmente desconectado Silverhand
havia ouvido falar do Matador de Almas, o
lendario programa negro que sugava a
propria alma de suas vitimas Netrunners.
Matador de Almas. Que piada. O Matador é
uma superirotina de |A de 2.000.000 de
megas que pode rastrear um
tiberconector intruso de um Netrunner
mais rapido do que as drogas estimulantes
das "Boostergangues”. Ele arranca o
térebro do ciberpirata com forga bruta,
recriando-o numa matriz de armazena-
mento congelada dentro do computador
central. A palavra nas ruas é que o Matador
de Aimas € o que ha de mais proximo de
um inferno na terra, e atualmente, isto
quer dizer muita coisa.

E foi Alt que o criou? Johnny sente uma
onde de repulsao momentinea, superposta
sobre os grandes olhos verdes de Alt e
seus cabelos brilhantes, “Nio é de se es-
tranhar que ela nao falasse de seu traba-
lho", ele finalmente diz.

"Eu a estava seguindo, Roqueiro” diz
Thompson. "Dizem que Arasaka estd traba-
lhando na sua prépria versio de Matador de
Almas. Algo que possa caminhar livremente
pela Rede, convertendo-se em uma ameaca
para as pessoas que Arasaka ndo gosta'.

“Um programa ilegal assassino parauma
companhia de seguranca?’ Johnny estd um
pouco agitado. Ele sabe para onde isto estd
indo e ndo gosta nem UM pouco.

“Provavelmente também acredita em
Papai Noel” dizThompson, pedindo a pos-
seda garrafa."A suaAlt é o elo que faltava.

chiam, pequenos pistoes bombeam simu-
lando o pulso sangliineo. A mio gira o ros-
to de Johnny na dire¢io do homem da mi-
dia e faz com que diga: "Quanto tempo
nos temos?!”,

Thompson estica sua mao
até seus pés, pega uma
grande mochila negra de

nylon. “Fuzil de Assalto FN-
Fal” ele diz, levantando-se.
“Eu estive na guerra. Eu
gosto de chumbo. De muito
chumbo.

Thompson sorri, "Quanto tempo de-
morara para que sua imput reescreva o
Matador de Almas! Um dia, dois?".

“Sim”. Johnny se vira e pega as chaves
do Porsche."Vocé tem conexdes para uma
arma inteligente!” Thompson estica sua
mMao ate seus pés, pega uma grande mochila
de nylon. "Fuzil de Assalte FN-FAL" ele diz
levantando-se. “Eu estive na guerra. Eu
gosto de chumbo. De muito chumbeo™.

A chuva cai em frente ao carro. Um
muro de vidro e ago corporativo se move
em ambos os lados conforme eles entram
no trifego da cidade. O Porsche emite um
pequeno assobio no ar frio, seu propulsor
a metanol o lanca através da noite."Certo,
aonde nés estamos indo, Roqueiro!” per-
gunta Thompson.

Johnny range os dentes “Tem mais al-
guem que eu preciso por na jogada” ele
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THOMPSON

Um dos melhores reporieres do [
Servico de Noticias Mundial (WINS), |
Thompson tem uma guerra decla- |
rada contra a infame corporagio
Arasaka, que ele suspeita ter assas-
sinado sua esposa. Ele fard qualquer |
coisa para pegar a ardilosa empre- |
sa de seguranca — qualquer coisa. |
Thompson também serviu nas
Guerras como correspondente e
gosta de armas pesadas.

Eu imaginei que eles iriam recruti-la cedo responde. i #\:;EZUMSREF g AuCon 7

ou tarde, seja por livre e espontinea von- | Mmove Tcos s !
tade ou & for¢a. O programa principal do ! I
Matador esta enterrado em algum lugar na ROGUE & - 'Ii Cibernéticos e]

| Um ciberéptico com Infraver-
| metho, Luz Baixa, Mira Telescdpi-
ca. Ciberdudio com ligagio de ra-

SANTIAGO

stz cabega. Assim, eu comecei a segui-la”.
“Grato pela preocupagao”.

== =

"Vocé nao entendeu, Roqueire. Eu que-
roArasaka. Eu os quero desesperadamen-
& Euirei passar por qualguer um e qual-
quer coisa no caminho para pegi-los. Até
mesmo — se tiver de transmitir esta his-
wria do timulo, eu irei fazé-lo. Eles sio
meus. Se vocé ficar no meu caminho, esta
morto. Se vier comigo...”

Thompson segue a trilha.

Johnny para de andar. O siléncio toma
tonta do quarto. Apenas sua mao se move,
wmo algo vivo; as articulagdes de metal
prateado estalam, pecas de movimentagio

Rogue odeia Atlantis. Porém, vai |3 por-
que os contatos sao bons e os negécios
sdo faceis. Corporativos procurando por
um rapido assassino autonomo. Midias e
Netrunners procurando por informagdes
para serem trocadas. Atravessadores com
armas, blindagens e contrabandos. Porém,
o local |he tras mas recordagdes. 56 vem
aqui perque Santiago insiste.

“Naio deixe que problemas pessoais in-
terfiram nos negocios” ele diz. Garoto es-
perto.

Suas costas estio contra a parede —

dio, misturador, chip de gravacio.

Pericias

Credibilidade +8, Fuzil +6, En-
trevista +9, Compaosicio +7, Atle-
tismo +6, Percepcio +6, Intimida-
cio +5,

e,

== e R A

Posses

Jaqueta Blindada Média, Capa- |
cete Leve, FN-RAL Fuzil de Assal- |
to Pesado: {

TS
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ROGUE

Rogue e seu parceiro Santiago,
trabalham como assassinos e guar-
da costas. O que dizem nas ruas e
que eles 530 os melthores, O Unico
ponto fraco de Rogue é seu ex-
amante Johnny Silverhand. Seu rela-
| cionamento viclento e apaixanado
| desintegrou-se em uma explosio
de raiva e rancor hi um ano atris,
porém as feridas ainda ndo cicawri-
zaram para esta Solo durona.

Atributos

INT 7 REF 12 AuCon 9
MOV 10 TCOB8
Ciberneticos

Dois ciberopricos com IV, Luz
Baixa, Mira Telescopica: Amplifica-
dor de Reflexos Sandevistan, chip
|| de pericia Karate +3.

| Pericias

Nogio de Combate +9, Armas
Curzas +10, Briga +9, Conducio
+7, Fuzil +10, Armas Brancas +6,
Atletismo +9, Percepgio +8, Se-
| dugaoc +8.

Posses

Jagqueta Blindada Média, Capace- |
te Leve. Pistola Armalite 44 Mui- |

to Pesada.

seus olhos espelhados vasculham o saldo
como cameras de monitoragiao. O que ela
nio pode ver é coberto pelo seu parceiro
Santiago, do lado oposto da mesa. Seus
ombros corpulentos suportam a jaqueta
blindada — ele parece uma montanha. Ele
nio € seu tipo. Porém, ele a deseja. De
alguma forma eles fizeram com que isto
funcionasse — o meio que eles
encontraram foi o estilo de combate, a di-
visio dos espalios. Mas ele continua com
esperangas. Nomade estlpido.

Entdo, ela se encontra frente a frente
com o que vem odiando durante os dlti-
mos dois anos; a razio pela qual odeia este
maldito bar, esta cidade imunda. Johnny Sil-
verhand entra em Atlantis.

Ele ainda tem algo que agrada, ela pensa
enquanto ele atravessa as grandes portas
de metal. Cabeca erguida, um pequeno bri-
lho em seus palidos olhos de vidro. Depois
de todo este tempo, Rogue nao consegue
decidir se ela o deseja ou se apenas quer
mata-lo. Ele se move como se fosse o dono
do lugar, conforme atravessa o salio em
sua diregcio. Um comentirio com um velho
amigo aqui, um sorriso para um fa ali, uma
olhada para um bagunceiro em potencial e
entdo ele esta a sua frente. “Rogue” ele
diz. Como se nada nunca tivesse aconteci-
do. “Eu preciso de sua ajuda, Rogue”, Sua
YOZ € urgente e magneética.

"Va para o inferno” ela replica. Do ou-
tro lado da mesa pode-se ouvir o diminu-
to som de Santiago deslizando sua mao
sobre sua Mac 10 em seu casaco.

Johnny se aproxima.“Olhe” ele diz.“Me
desculpe. Eu sei como vocé se sente. Eu
ndo faria isto se eu tivesse qualquer outra
escolha” Ele puxa uma cadeira, senta-se e
olha para ela. "Lastima”, responde ela as-
peramente. Ela espera que sua voz soe mais
calma do que ela se sente.

“Vocé me deve uma” ele diz, tomando
vantagem."Por Chicago.Vocé me deve uma,
pelo menos. E ndo é que ndo vi lhe pagar.
Eu tenho euros”.

"Quanto!” interrompe Santiago. Johnny
se vira para ele. "Dizem por ai que vocé
estd conseguindo cinco por noite. Eu ban-
co e dobro isto".

Os olhos de Santiage brilham em seu
rosto barbado. Ele coga seu queixo com sua
mao livre. Sua parceira € realmente louca
por este cara. No entanto ele é popular —

e tem crédito, e isto realmente pesa nas
palavras de Santiago, “Por quanto tempo!”

"Dois dias no maxime. Eu preciso de
uma extracdo. Eu ndo vou engand-los —é
com Arasaka. Uma longa pausa. "Eu vou
entender se acharem que €& demais parz
vocés".

Rogue reage, seus chips de
reflexos se ativam. Suas
maos mal podem ser vistas
conforme ela arremessa a
mesa, seus socadores
esmagam o nariz do Solo
para dentro. Ele esta morto
antes de chegar ao solo...

Os olhos do Santiago ficam serrades.
Nas ruas sua equipe é conhecida como a
melhor."Quem este cara pensa que ¢! En-
tdo o Nomade percebe que ele mordeua
isca, Silverhand ja percebeu o que aconte-
ce entre os deis parceiros. Se Santiago der
as costas para isto, todos estar3o comen-
tando nas ruas amanha. Se ele aceitar, Re-
gue terd de ir com ele. Rogue estd certa
— Silverhand & um bastardo. Ele pode aca-
bar com este cara com a mao nas costas.
"“Vai custar o triplo para vocé, Roqueiro”,

“Feito”,

Santiago sorri e eleva a proposta:"E vocé
vai conosco” ele conclui. Do seu lado da
mesa os olhos de Rogue fuzilam o parceiro.
Ela preferia objetar, porém a regra do jogo
€:"Nio deixe que seus problemas pessoais
interfiram nos negocios”.

"Feito” diz Johnny. Ele esta esticando 2
mio para fechar o acordo com o Néma-
de grandalhio quando uma sombra se
projeta sobre a mesa, depois outra.

“Ah, Mister Silverhand”, diz a sombra
maior se aproximando.Vocé pode ver um
LED vermelho piscando por tras de seu
implante optico, formando uma mira con-
forme saca sua arma inteligente.

Rogue reage, seus chips de reflexos se
ativam aoc maximo. Suas maos mal podem
ser vistas conforme ela arremessa a mess,
seus socadores esmagam o nariz do Solo
para dentro. Ele estd morto antes de al-
cangar o solo, porém um espasmo muscular
puxa o gatilho de sua Beretta. Ouvem um
BUM ensurdecedor! Mas os reflexos am-
plificados de Johnny ja o haviam tirado da




TODAS AS COISAS NEGRAS E CYBERPUNK

linha de fogo. Ha um grito quando a bala
atravessa o banco e explode o peito de um
Corporativo que estava sentado do outro
lado da fina mureta.A outra mao de Rogue
dispara a Automag silenciosa por debaixo
da mesa, partinde o Solo menor ao meio.

Santiago rola, caindo no chdo. Do outro

lado do bar, trés figuras com jaguetas blin-
dadas se levantam com armas na mio. A
MAC 10 de Santiago dispara uma rajada
curta. Uma das figuras cambaleia, se retor-
ce e bata na janela e a atravessa com um
som igual ao de milhares de candelabros
caindo no chdao. Thompson puxa sua FN-
FAL em um movimento estudado, e aponta
para as outras duas figuras tombadas."Go-
tcha" ele diz.

Johnny cai no chdo do bar, com a arma

na mio e os olhos varrendo os cantos. Os
tlientes mantém suds maos afastadas das suas

armas -

todos tentando se manter calmos.

0 Solo desmembrado no chao geme. Cos-
tas contra costas, 0s quatro saem do bar.

“Nos estamos em sérios apuros” diz

Rogue conforme eles chegam a calgada.
“Eles devem ter rastreado meu Trauma
Card"” murmuraThempson.”Acho que eles
queriam terminar o servico.Yocé conhece
algumas pessoas bem legais, Roqueiro™.

Eles chegam ao Porsche bem a tempo
de ver umAY-4 sem placa passar sobre eles.
Lixo, dleo e agua poluida explodem em um
jato de vapor conforme a saida da turbina
toca o chao. Rogue ja esta no chiao apon-
tando para a cabine com sua 0.44. Sob sua
cabeca a MAC 10 de Santiage ruge em fu-
ria. Os pequenos pontos vermelhos de mira
laser apontam sobre a testa do piloto do
AV, ao mesmo tempo ela vé a miniarma do
AV-4 virando em sua direcio. Ela ndo vai
conseguir. A cabine deve ser blindada. Ela
nao vai ter nem tempo de ver sua vida pas-
sar diante de seus olhos.

Entio, o ponto de mira laser & blogque-
ado por um barulhento whhhh-
hoooocommmmppppp! no momento em
que algo abate o AV-4.Toda a frente da
aeronave, retumba num terrivel inferno
em cimera lenta — um cheiro de metal
derretido, plastico fundido e entranhas la-
ceradas passa sobre ela conforme o AV cai
para um lado e tomba na rua.

E a sua vez de conduzir os tiroteios EM ATLANTIS. Comece com os Capangas
Basicos, na pagina 197. Eles acabaram de passar pela poria de entrada.
Escolha um lugar onde seu grupo esta sentado. E hora de Rock and Roll.
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NOMADE
SANTIAGO

Santiago € um Némade que corre
com o grupo de Aldecado, fazendei-
ros sem posses expulsos de suas ter
ras pelas corporagdes. Santiago & um
cara simples — ele gosta de garotas,
armas e cibermotos rapidas. Ele forma
uma dupla com Rogue em grande par-
e porgue ela é a Gnica garo que ele
|| ainda ndo conseguiu faturar,

Atributos
INT 5 REFII
10 TCS 10

AuCon® MOV

Cibernéticos
' Dois ciberspticos com IV, Luz Baj-
%a, Mira Telescapica. Amplificador de
Reflexos Kerenzikowv, ciberbrago com
| armadura de Kevlar, SM 9mm.. Ciber-
perna com pistola de $mm em coldre
aculto.

A

| Pericias

Familia +8 Armas Curtas +9, Judd +9,
| Conducio +7, Fuzil +2,Armas Bran-
|| cas +9.Atletismo +9, Perceprio +8,
| Seducio +8.

| Posses

|  Jaqueta Blindada Pesada, Capacete
|| Leve AKR Fuzil deAssalto Médio. Ci-
bermoto Bimoda,
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Um bola de fogo rasga a noite."Eu amo
estes langa-granadas’ sorriThompson, bai-
xando sua fumegante FIN-FAL,

A MAC 10 de Santiago
dispara uma rajada curta.
Uma das figuras cambaleia,
se retorce, baite na janela e
a atravessa com um som
igual ao de milhares de
candelabros caindo no chao.

"Nos temos de sair daqui” diz Johnny
detris de um carro estacionado. Rogue
clha nos seus olhos — ela pode ver o
pequeno brilho avermelhado de um
padrio de mira em seus profundos olhos
palidos."Certo" Ela diz, ja de pé e andando.
Seu félego volta ac normal conforme eles
correm para as sombras.

Santiago ja sabe o que tem de fazer;
ele conhece os melhores esconderijos da
area. Thompson o segue, cobrindo o©
caminho com sua grande FN-FAL. johnny
mantém sua H&K perto do corpo; seus
nervos estio formigando, devido ao efeito
dos amplificadores de reflexos. Vai
acelerado. O beco comega a embacar —
ele tenta compensar seu sentido de tempo.
Rogue cobre a retaguarda, e ele pode ouvi-
la respirar. Ele diz sobre seu ombro para a
sombra respirando atrds dele “"Me
desculpe, Rache”.

A voz é dura."Nunca me chame assim”
ela diz."Nunca mais". Eles continuam corren-
do “Certo", dizendo finalmente" E justo”.

Ela para de correr. E Diz “Porqué Jo-
hnny? Porque agora? Vocé nao poderia ter
escolhido ninguém mais? Ela pode ouvi-lo
lentamente a sua frente. Ele diz “Eu preci-
sava do melhor. E vocé, ainda é a melhor
Rogue”,

A melhor. Maldigao.

Ela acorda com a boca cheia de algodao.
Ela é esperta o suficiente para manter os
olhos fechados, e segurar a vontade de gritar.
Os Boosters gostam quando vocé grita. Eles
gostam tanto que fazerdo qualquer coisa para
que vocé grite de novo, e de novo.

ALT silenciosamente ativa o comando
que amplifica seus sentidos ao maximo. Ela
fica aliviada ao descobrir que ainda estd
vestida e relativamente nao molestada. O
que nio é tipico dos Boosters, porem ela
nao reclama. Sua audicio amplificada capta
uma respiracao nas proximidades, o baru-
lhe de vidro e gelo; é um terminal de com-
putador. Definitivamente, ndo sac boosters.
Alt resolve arriscar e abre os olhos, cus-
pindo a mordaca.

Um homem de aparéncia asiatica, es-
belto e muito bem vestido, a esta
observando. Lhe oferece um copo de
Scotch que tem em uma das maos ."Bem-
vinda, senhorita Cunningham” ele diz, com
um sorriso nos labios e um olhar
congelante "Eu sou Toshiro". Ele gesticula
apontando para outro homem, um
grandalhdo que esta apoiade no bar.
“Aquele & Akira" ele diz.

Alt se senta lenta e cautelosamente, seus
sentidos amplificados comegam a lhe dar in-
dicagoes. O peso reconfortante de sua au-
tomidtica ndo estd mais li. Porém, ela ainda
estd com seu brago cibernético. "Posso ter
um gole disto!” ela diz, apontando para o
cope na mao de Toshire, "Certamente” ele
diz. Um gesto para Akira e o gigante prepara
uma bebida. Alt esta surpresa ao ver a
elegancia das maos do grandalhio. Ele se move
come um atleta. Ele se move como um
assassino profissional Akira tras a bebida para
ela, e Alt nem sequer pensa em tentar reagir.

“Obrigada". A bebida apaga o fogo que
queimava sua cabega.

“Certamente € o minimo que podemas
fazer por uma nova associada tio promis-
sora”

Bingo! Ela pensa. Ele foi seqgilestrada por
caga-talentos de uma corporagio. Bom.
Genial. Ela pode lidar com isto. Apenas
aprenda as regras, jogue o seu jogo e
trabalhe. Depois de uma semana sera como
trabalhar nos escritérios da ITS. “Entao..”
ela diz com cuidado.” Qué tipo de trabalho
vocés prepararam para sua nova...
contratada?”.

Toshire se inclina, colocando sua bebida
sobre o sofa. Ele diz sorrindo: "Entdo se-
nhorita Cunningham, eu gostaria que vocé
me contasse tudo scbre o programa que
vocé chama de... Matador de Almas ™

O sangue de Alt se congela como um
grito silenciado.

NAO SE DESVANECA

e S R St e e
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CAPANGAS
BASICOS

Este é o tipo de bucha de canhiio
descartivel que vocé geralmente en-
contra nas ruas. Eles sio exatamen-
te o que 05 5eus jogadores precisam
para ficarem ensangientados e
prontos para desafios mais duros,

Atributos
INTS5 REFID AuConb
& TCOS,

MOV

Cibernéticos

Um ciberdptico com IV, MiraTe-
lesedpica, chips de pericia Karate +3,
Estripadores.

Pericias

MNogio de Combate +5, Armas
Curtas +5, Briga +5, Condugio +7,
Fuzil +5.Armas Brancas +5.Atletis-
mo +5.

Paosses

Jaqueta Blindada Média, Capace-
te Leve, Pistola Pesada Sternmeyer
Tipo 35.
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UMA REUNIAC

Johnny, Santiago, Thompson e Rogue.
Eles estio empoleirados a 65 metros acima
do chdo, em uma saida de incéndio enfer-
rujada. De seu ponto estratégico, no canto
de tijolos escurecidos do antigo Mark
Luxor Hilton, eles podem ver dez quadras
em todas as diregdes. Os olhos de Rogue
estdio com os sensores infraver-
melhos ligados fazendo
uma varredura da drea
em busca de AVs e
aerogiros. Johnny vi-
gia a rua de baixo.
Thompson esta esca-
neando as comunica¢oes
em radio e Santiago estd
falando."Melhor irmos”, ele
diz."Passaram-se duas horas
desde o tiroteio”.

“Concordo" replica Ro-
gue."Mas entdo vamos logo
de uma vez". Santiago sor-
ri."Vocé tem alguma razio
para isto?”

“Ser alvo sempre me
deixa louca"” ela resmunga
de volta. “Além do mais, eu
suponho que eles estio rastre-
ando as ruas a nossa procura.
Estdo achando que nés estamos
tentando nos esconder deles.
Irio colocar seus melhores
homens a nossa procura.
Enquanto isto os de
segunda classe ficardo to-
mando conta dos escritérios.”

“Como vocé descobriu que
eles a estio mantendo no com-
plexo da Arasaka!” diz Johnny.
Sua mido estd no modo aguardar,
executando uma rotina de tes-
tes. Pistées clicam e rosnam e
os dedos prateados executam
movimentos espasmodicos e se
dobram por vontade prépria.
Thompson comega a falar, "Faz ¥ &
sentido. O Unico computador 'ﬁ‘

grande o suficiente para execu- By
ar o Matador de Almas esta 5
no prédio principal da Ara- "

saka. Ou la ou em Toquio. —

=
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HOSPEDES -

MNos nao somos problema suficiente para
que a levassem para o |apio.

"Obrigado”.

“Entio isto significa que nos temos de
invadir o escritorio principal da companhia
com a seguranca mais paranoica e enfure-
cida do universo”. Considera Santiago."Ga-
roto, vocé escolhe lugares maravilhosos
para perder suas mulheres".

“Cale a boca", interrompe Rogue."Este
é o plano™.
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CONECTAR:

Mergulhada na Rede, Alt comega a fa-
zer magica.

Eles a conectaram no computador cen-
tral da Arasaka, lhe deram um quarto para
trabalhar, cercada de trés Netrunners da
Arasaka que vigiam cada movimento seu.
Seu corpo permanece em comatose em
um sofa condutor, ligada por cabos a um
cibermodem. Ela esta executando
subrotinas, cruzando compiladores,
tornando-se familiarizada com a CPU. A
partir de sua memoria e algumas notas ela
estd recriando o Matador de Almas.

O Matador de Almas & um programa
residente, acorrentado a uma parte da ar-
quitetura do sistema. O desafio que Toshiro
lhe deu & de dar-lhe movimento -— a habi-
lidade de navegar pela Rede livremente.

E um problema um tanto quanto sutil
— os dados de navegacio e assubrotinas
de decisio ocupam imensas quantidades de

ULTIMO PISO
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SUITE DE SABURO
(DETALHE)

memoria. Esta é a razdo pela qual os pro-
gramas com capacidade de movimentacio
pela Rede sdo tio limitados em seu escopo.
O Matador de Almas por si 56, ja consome
centenas de megabites, e fazer com que ele
seja capaz de se movimentar livremente serd
necessario mais memaoria do que um com-
putador normal pode fornecer. O proble-
ma excita seu profissionalismo, mesmo que
sua criacio revolte sua huranidade,

Deus, eles a conhecem tio bem.

O Matador de Almas original comegou
sendo uma matriz para contengio de per-
sonalidades artificiais. Ela havia estudado o
conceito, elaborando os parimetros para
criar uma matriz de armazenamento. Ela
ficou fascinada e ao mesmo tempo assus-
tada ao descobrir que a mesma matriz
podia conter personalidades humanas,
entidades vivas; transferi-las de um
computador para um corpo € vice-versa.
Era a imortalidade.

A TS tomou isto dela para construir um
matador. E ela nac soube como deté-los.

AgoraAlt analisa suas opgdes. Se ela ndo
construir © monstro para a Arasaka, eles
irao tortura-la e mata-la. Se ela construir
o monstro eles a manterdo viva. Forem...

Uma vez que esteja construido, eles a
colocario dentro dele.

PARTIDA DE

O plano estd apoiado em elementos es-
tranhos.

Rogue deixa seu esconderijo no hotel
as nove. Ela se move com rapidez, como a
luz, indo de um lugar para outro.Aqui pega
|2 quilos de explosivos plasticos; ali, bom-
bas de luz cegantes, temporizadores e fio
detonadores. Santiago |he da cobertura. Ela
pega mais explosivos, um ciberterminal de
assalto e um comprido e robusto fuzil Bla-
ck Sniper.

Johnny estd no celular trabalhando seus
contatos. Chama seus companheiros de
banda, espalhados por toda a cidade, es-
quivando das escutas telefnicas, das som-
bras e dos vigilantes. Ele fixa o lugar e o
horario do show.

Thompson estd nas ruas. Trabalhando
duro. Um ligagdo telefénica aqui, uma gra-
ninha para alguns screamsheets ali.

: NAO SE DESVANECA

ALT

A nova namorada de Johnny.Alt
possui uma historia que ele nem
suspeira. Uma programadora
quente e maga da Rede; ela es-
creveu um programa incrivelmen-
te mortal que pode sugar sua
mente e comeé-la. Porém Alt nio
é nenhuma heroina indefesa, e
Toshiro vai aprender isto da pior
maneira.

Atributos
INT 10 REF7 AuCon 9
MOV & TCO 6

Cibernéticos

Plugues de interface, Ciberbra-
¢o de ouro com compartimento
oculto.

Pericias

Interface +10, Armas Curtas
+2, Condugio +4, Atletismo +5,
Percepcio -+8, Seducio +7.

Posses
Jaqueta Blindada Leve, monofa-
ca, pistola X-22 Federated Arms.
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ELEVADOR
ESCRITORIO

ESCRITORIO

ANDARES 6-1
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ELEVADOR
ESCRITORIO

MESA DA SEGURANCA.

RECEPCA

= EN el <

A PLANTA DO PREDIO
DAARASAKA.

Eis aqui a planta interna do pré-
dio da Arasaka, Coloque seus jo-
gadores na porta da frente, prestes
a entrar na area onde se encontra
a mesa do seguranga. No comego
do ataque, os guardas estdo
atordoados pela multiddo corren-
do na Recepcio, e ndo irdo atacar
os jogadores por trés trnos.

=Z e

Um Atravessador pede um pouco de
euros de um lado, e passa a mensagem para
o submundo. Por volta de 10 da manh3 as
Ruas estio sabendo que vai haver uma fes-
ta. Ao entardecer, todos nas ruas ja sabem
— a banda é Samurai, a hora é o entarde-
cer,e o Smash & gritis.

Eles também sabem que a festa vai ser
no limite da cidade, no Parque Industrial.

O escritorio de vinte e dois andares da
Arasaka fica na frente deste Parque Indus-
trial.

Como um ser unico e faminto, a multi-
dio converge para la.

APRENDIZ [
FEITICEIRO

7:29 da noite.

A construcao de cadeias retorcidas, uma
brilhante coluna de fogo branco, chuviscan-
do como as estrelas. Uma brilhante cadeia
de DNA, toma forma na realidade constru-
ida da interface, elevando-se acima dela, te-
cendo filamentos como o proprio medo.
Deslumbrante, ela emana um aroma palpa-
vel de terror. Fala com uma voz cristalina e
momentaneamente Alt perde a respiracio
ante sua perfeita beleza assassina. “Existo”.
Canta triunfalmente para as gélidas estrelas.

“Eu sou seu controlador”™ Alt repete.
"Vocé ira seguir meus comandos”. Uma
momentanea hesitacio em sua voz.

“"Como sempre’ contesta, como se a
divida nunca houvesse existido no univer-
so."Quais sdo suas ordens!”

Alt respira aliviada. Ela conseguiu que
seus controles passassem pelos Cdes de
Guarda. Agora ela tem uma chance.

“Eis o que eu quero que vocé faga" ela

cOmega.

FESTA DE
ARROMBA

Seicho Harada & o segundo em comando
na seguranga do complexo da Arasaka no
Parque Industrial. Desde o comego da tarde,
pessoas tém se amontoado No imenso grama-
do em frente a sua posicio de guarda. Inicial-
mente eram apenas alguns poucos, depois um
rio de pessoas comegou a fluir e entdo o rio
se tornou uma torrente. Ele ndo é capaz de

imaginar o porqué. Eles nao fazem coisas como
estas em Toquio. Em Toquio as pessoas sio
coerentes. Elas fazem sentido. Aqui as pesscas
sdo animais. Ele pensa em chamar os policiais
da cidade, porém isto teria uma pessima
reflexdo sobre a Arasaka. A maior companhia
de seguranca do mundo pedindo ajuda? Seria
uma perda de carisma. Porém, existern seis mil
pessoas amontoadas no gramado a sua frente.

Sobre o palco improvisado, atuando
como se fosse invulneravel Johnny Sil-
verhand, esta lidando com a multidao. Sei-
cho o quer. Ele o quer morto. Porém Sil-
verhand poderia estar na lua. Um simples
disparo poderia desencadear um tumulto
de proporg¢ées inconcebiveis. Seicho pode
sentir a tensao aumentando. Assim tam-
bém pode |Johnny. Fios invisiveis os une
como adversarios, olho a olho sobre um
campo de batalha de corpos incautos.

Johnny sorri. Por enquanto, ele os man-
tém. A multidio esta parandica — eles es-
peram serem arrebatados em minutos. Ele
os vém inflando durante a dltima hora com
rock metilico e cromatico deixando-os no
limite, tornando-os nervosos e irritaveis,
dispostos a gritar, a disparar, prontos para
chutar o rabo de alguém. O primeiro pa-
lhage uniformizado que interromper a sua
festa vai ter muitos problemas.

Eu tenho o cromo em minha corrente san-
glinea

Tenho uma alma metdlica,

Eu estou procurando por agao,

Acho que estou na fila

E como dirigir em uma estrada a 300 km/
h.A multidio comega a suar e respirar ofe-
gantemente conforme termina os primei-
ros versos, tornando-se coesa como um
dnico ser vivo. O baixista fica como segunda
voz e ambos comegam a cantar a segunda
parte da cangdo, arrastando a multidio com
eles,

Tenho a mega violéncia,

Quando estou carregado, € para valer,

Os capacitores rosnando dentro do meu
cérebro

Vocé sabe como eu me sinto

Cramo frio, chumbo derretido

Néo posso ser ferido porque eu ja estou
morto

Ndo existe tempo mais real do que este

Eu estou me conectando.

Conectando.
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TORRE ARASAKA
Eis a historia. O grupo que johnny esta
liderando tem cerca de |00 pessoas. Exis-
tem vinte guardas diante do parque.A cada
turno jogue | D6 porArasaka e remova esta
quantidade de pessoas. Entde, jogue |DI0
bela multiddo e remova esta quantidade
de pessoas. Quande o nimero de guardas
for reduzido a quatro, eles irdo desistir e
fugir, Enquanto iste, vocé e seu grupo devemn
utilizar a multiddo como cobertura para

entrar no edificio. Boa sorte, cara.

Os olhos de Johnny fazem uma varredu-
ra do perimetro do parque. De um lado, ele
pode ver Santiago em posi¢ao no topo do
prédio oposto ao complexo da Arasaka. No
meio da multidio, Thompson e Rogue estio
posicionados, prontos para intervir. Tudo o
que ele precisa fazer € lhes dar uma chance,
uma distragao.

Tudo © que tem de fazer é empurrar e
liderar seis mil pessoas direto para um muro
de armas.

Conectando (com a minha cabe¢a no muro)

Conectando (vocé pode ouvir meu chomado)

Conectando (Eu sou um homem de aco)

Conectando (E assim que vocés se sentem?)

Bem vamos la!

Por um momento tudo fica congelado, per-
manecendo no ar como a morte. Ligando o
conector de sua guitarra em “remota”’, johnny
salta do palco, abrindo seu caminho atraves
da muitidio, Sua voz ecoa devido ao microfo-

ne; poderosa, persuasiva, sedutora, integrante
e a imensa multidio vem com ele, fica a sua
volta e o arrasta. E como andar no fio da navalha
— seis mil pessoas a beira do limite, cantando
em coro. Mo perimetro do parque, os guardas
da Arasaka permanecem em guarda nervosa-
mente, com seus olhos na multidio que se apro-
xima. Silverhand avanga em sua diregio, e a
decisio a ser tomada os surpreende. Vinte
homens contra um muro humano, centrado
am um homem cuja voz os domina e os unifica.
Surge um fuzil de assalto, e a multidao, como
um cio raivoso, percebe o pequeno exército a
encard-la. O cendrio estd pronto; os guardas
estao distraidos, e no topo do prédio Santiago
comecga a mirar.

E como dirigir em uma
estrada a 300km/h.

A multidao comeca a suar e
respirar ofegantemente
conforme termina os
primeiros versos, tornando-
se coesa como um inico
ser vivo.

Ai tudo da errado. Um dos guardas and-
nimos perde o controle. O som de uma arma
de fogo preenche o ar. Porém, Johnny ja de-
sapareceu no meio da multidio que urra
como um animal ferido e entdo avanga, como
uma onda, contra os corpos armados, portas
de entrada, veiculos, armas. Gritos. Tiros. A
imagem estroboscopica da multidio destro-
cando com dentes de vampiro e garras des-
tripadoras em um guarda. Soa um Fuzil Sni-
per sobre o tumulto, conforme Santiago me-
todicamente mira em um guarda e o explode
com seu fuzil Walther WA-2000. As portas
de entrada explodem conforme seis mil
corpos se arremessam contra ela.

Rogue ja esta ld dentro; ela entrou quan-
do Santiago acabou com o par de guardas
que cuidava da porta principal. Ela esta no
chao e rola; langa rapidamente uma bomba
cegante sobre a mesa de seguranca para fritar
os opticos da equipe de monitoragio, seguida
um segundo depois de uma bomba de frag-
mentagdo. A explosido ensurdecedora passa
desapercebida pelo rugido titinico da
multiddo. Thompson esta logo atras dela, com
sua conexdo de video e sua FN-FAL captando
tudo o que estd em seu caminho.Ambos estio
usando jaquetas blindadas com as cores da
infame “boostergangue"Visores de Ferro,um
inimigo conhecido da Arasaka.
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CAPANGAS
AVANCADOS

Estes fazem parte da primei- p

ra linha de defesa da Arasaka; |
| estes guardas cobrem a parte |
|| interna da Torre. Use um no- |
|| mero de capangas igual ao dos

seus jogadores. No comeco do

| ataque 4 Torre, o pessoal da ||
| Arasaka estard na Recepcio. ||

Lembre-se de que se a caisa |
ficar muito quente para seus

| jogadores use Rogue e Santia- |

go para atrai-los para fora.

Atributos.
| INT S

REF || AuCon

TCO 10

Cirbernéticos
Um ciberoptico com IV,Mira |

| Telescopica, chip de pericia Ka- |
| rate +3, Estripadores. '

| | Pericias

MNocio de Combate +7, Ar- '
mas Curtas +7, Briga +5, Con-

| dugdo +7, Submetralhadora
| 45, Armas Brancas +5, Atletis-
|| mo +6.

| Posses

Jaqueta Blindada Média, Ca- |

| pacete Leve. Pistola Pesada
| Sternmeyer tipo 35 ou subme- |
| tralhadora Minami 10,
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SUPERCAPANGA
DO INFERNO

Hmm. Nio seria mais as-
sustador seAlt tivesse falha-
do em seu trabalho e Akira
ainda estivesse recuperado
quando os jogadores en-
trassem no escritdrio de
Toshire? Clarc que seria.
Todos deveriam ter a chan-
ce de combater o bruta-
montes do Inferno.

Atributos

INT 2 REFI2 Au-
Con3 MOVS TCO
12

Cibernéticos

Um ciberdptico com IV,
MiraTelescépica, Placa Cor-
poral.

Pericias

Nocio de Combate +9,Ar-
mas Curtas +10, Karate +9,
Submetralhadora +8,Armas
Brancas +8, Atletismo +9.

Posses

Jaqueta Blindada Media,
Submetralhadora Minami
10, Mas Intengoes.
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SISTEMA DE
DEFESA LASER.

Alimentado pela corren-
te do edificio, o laser pode
acertar qualquer pento do
quarto causando 5D6 de
dano. Ele acerta com um re-
sultado de 7 ou mais em
D10,

Existem quatro lasers, um
em cada canto, e cada um
tem 10 PDE.

Rogue se esgueira pelos cantos em dire-
¢io ao fosso do elevador, momentos a frente
da multidio. Rapidamente ela entra em cada
elevador, espreia tinta na lente do monitor,
aperta o destino e sai. No ultimo elevador da
linha ela coloca uma carga explosiva no teto,
conectado a um microtransmissor. Este, ela
envia ao vigésimo segundo andar, para o quar-
to dos executivos. Entde a multidao enfureci-
da chega e a carrega como uma onda.

Ela esta no chao e rola,
lanca rapidamente uma
bomba cegante sobre a
mesa de segurang¢a para
fritar os opticos da equipe
de monitoracao, seguida um
segundo depois de uma
bomba de fragmentacao.

Thompson estd aguardando por efa nas
escadarias. Momentos depois, Johnny apare-
ce usando uma jaqueta da Arasaka que ele
pegou do corpo de um dos guardas. Na eti-
queta pode-se ler "Harada”.

-

Akira se vira a partir do monitor de segu-
ranca “Comegou”, ele anuncia. “Instrugdes
Toshiro-sama?’” Toshiro pensa. Foi uma jogada
de mestre de Silverhand levantar um exército
de fis contra ele. Toshiro sente o xeque-mate
que ele acaba de sofrer — Arasaka nao pode
metralhar uma multidio com impunidade. Po-
rém ele ainda tem opgoes. Ele se vira para Aki-
ra.“Envie virios grupos aos elevadores. Guar-
de o topo e a base das escadarias, € mate qual-
quer coisa que estiver nos elevadores”. Ele se
vira para o rosto dormente deAlt."Nos temos
o programa’, ele diz."Se nos nao tivermos seu
corpo nao haverd evidéncias™.

Aparentemente inconsciente, a conecta-
daAlt se permite dar um breve sorriso. Se ele
soubesse...

Os elevadores se abrem nos andares: 5,
10, e 18.As equipes de combate dos andares
dez e dezoito disparam uma chuva de chum-
bo através das portas, Os elevadores estac
vazios. A equipe no quinto andar é avisada,
sles abrem a porta com grande cuidado.Va-
zio. “E um truque!” grita o lider do grupo.
“Para as escadarias!”

No sexto andar, johnny e Thompson alcan-

cam a plataforma do sexto andar, arrombam
as portas de incéndio e entram no saldo. Eles
poedem ouvir as outras portas se abrindo com
as equipes de combate convergindo para la
Correm para o fosso do elevador. Forcando as
portas, eles podem ver a parte superior do ele-
vador no quinto andar. Eles descem até seu
topo. Thempsen faz uma ligacdo direta no
monitor, e eles comecam a subir,

Rogue pode ouvir os passos de pessoas
correndo atrds dela. Ela pdra num ponto es-
tratégico no sétimo andar e dispara uma r-
pida rajada escada abaixo. Quanto tempo!
ela pensa. Ela analisa o som das respiragoes e
o bater dos coturnos, e coloca seis segundos
no temporizador, e entio se atira através da
porta de incéndio do sétimo andar, Ela estd
na metade do caminho para o hall principal
quando a primeira das cargas detona, fazen-
do com que as escadarias comecem a ruir e
enterram as equipes perseguidoras. Forgan-
do a porta do elevador com sua arma, el
pula no elevador em ascensao.

L T1)

“Segurem-na” diz Toshiro. Confusamente,
atraves da interface Alt pode sentir as maos
deAkira pressionando-a contra o assento. Ela
se debate conforme os técnicos a desligam e
seguram seus pulsos."O programa pode ser
executado?” Toshire pergunta. SeusTécnicos
respondem afirmativamente. Indefesa e presa
na interface, Alt so pode sentir Toshiro se
conectando ao ciberterminal e ativande o
comando de EXECUTAR.

Entio a mente de Alt é arrancada.

(T 1

O elevador continua a subir; a vibragao
pode ser sentida de ambos os lados. Eles po-
demn ouvir as explosdes, o som de pessoas
correndo, o som de metralhadoras disparan-
do. Eles passam pelos elevadores perfurados
nos andares dez e dezoito. No vigésimo an-
dar o elevador comeca a desacelerar. Logo
acima deles, podem ver a parte inferior do
elevador parado no vigésimo segundo andar,

Ela esta na metade do
caminho para o hall principal
quando a primeira das
cargas detona, fazendo com
que as escadarias comecem
a ruir e enterram as equipes
perseguidoras.

“Abaixermn e cubram-se!” grita Rogue. Ela
pressiona o transmissor em seu colar e o
mundo explode.
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Alt flutua nua num mar de estrelas. A
sua volta rodopia a matriz do Matador de
Almas, elevando-se num espago incomen-
suravel.Alt o alcanca com sua mentalidade
superior, criando e formando. Uma breve
chama de pensamento e o Matador de Al-
mas suga a mente dos trés técnicos guar-
dides, deixando seus corpos cairem.

Da mente do técnico, ela puxa o codigo
de acesso para os niveis internos do compu-
tador central. Ela esvazia a memdria de da-
dos, gravando-os em seus arquivos escondi-
dos da Rede.Vinte milhGes de euroddlares
de uma conta aparecem em uma subconta
em seu nome. Obtendo a assinatura de Toshi-
ro do arquivo de sua conta corrente, ela as-
sina O SeU Nome Com prazer,

Utilizando os codigos de acesso, ela ativa
os monitores do quarto. Ela pode ver os
trés técnicos caidos e desacordados em suas
cadeiras, e seu proprio corpo inconsciente
estirado através do console central. Akira
se move em sua direcio, Alt aciona o laser
do quarto e © corta ao meio; Seu corpo
atinge o chdo liberando um rio de sangue.

Os olhos de Toshiro se contraem em
choque, e entdo ele percebe o que acon-
teceu."Congratulagdes, Senhorita Cunnin-
gham" ele diz com uma formalidade joco-
sa. "Parece que vocé encontrou um meio
de escapar de sua morte”

“Seu zaibatsu desgracado” ela diz atra-
vés da interface, soando como uma peque-
na voz em sua orelha. "Vocé vai se sentar
bem aqui com suas mdo na mesa, onde eu
possa vé-las. Mova-se e vocé vira comida de
laser”” Ela ativa o sistema de defesa sobre
ele, programando no modulo de disparo ao
menor movimento, Entao ela se volta para
a construgdo do Matador de Almas, reunindo
o seu poder a sua volta, preparando-se para
transferir-se de volta ao seu corpo.

O quarto treme conforme dois quilos e
meio de explosivos plasticos explodem atra-
vés do fosso do elevador, criando uma bola
de fogo instantinea. Os lasers enlouquecem,
disparando luzes em todas as dire¢des. Toshiro
se atira no chdo, derrubando o cibertermi-
nal e rompendo a conexdo de Alt Ela se
debate violentamente com a construcio —
foi por muito pouco, tarde demais.

Trés figuras com suas armas inteli-
gentes rompem pelo quarto, deixando uma
barreira de fogo através do rodamoinho.
Com os olhos infravermelhos e a visao
melhorada, Johnny vé o corpo deAlt ainda
estendido sobre o diva. Inclina-se sobre ela,
acolhendo-a em seus bracos, tremendo.
Rogue observa.

Silverhand ergue sua
imensa arma negra. Um
ponto vermelho se cenira na
testa de Toshiro. “Bang” diz
Johnny. Sua mao se
convulsiona. “Bang” diz a
arma.

"Bem, bem, bem" dizThompson, atraves-
sando os escombros em direcio a cabeca
do corporative. 'O que temos aqui!” Me
parece um raptor ou talvez um assassino.
Eles vio manté-lo afastado por muito tempo,
Toshiro-chan”. Seus ciberopticos verdes
brilham conforme ele transmite ao vivo para
a rede de noticias; sua cabeca vai da direita
para a esquerda com naturalidade praticada
conforme ele subvocaliza a introdugio de
sua historia; a histéria que ele vai usar para
derrubar Arasaka em Night City.

Johnny observa por um bom tempo
para o corpo quase sem vida de Alt. Existe
um pequeno pulso. Porém, Alt se foi,
perdida na maquina, aprisionada atras de
cristal. Perdida para sempre. Foi-se.

Ele se afasta do sofa. “Corte a trans-
missdo"” ele diz para Thompsen. O
ciberoéptico verde se escurece. Os proprios
olhos de Silverhand estio duros como
mdarmore. Sua mao se convulsiona em furia
ao seu lado, agarrando a H&K, segurando-
a com forga.

Ele simplesmente nio se importa mais.
Ele estd morto por dentro. Para o inferno
com tudo.

Silverhand ergue sua imensa arma ne-
gra. Um ponto vermelho se centra na testa
de Toshiro. "Bang"” diz Johnny. Sua mio se
convulsiona. “Bang” diz a arma.

Silverhand se volta para pegar o corpo
ainda quente em seus bragos. Por trids do
muro de monitores, Alt desprovida de seu
corpo grita para ele.

Porém, ele nao pode ouvi-la conforme
se afasta,
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“E claro que eu
trabalho para as
corporacoes. Vocé
acha que eu sou
louco? Olhe, vocé
tem de ser realista.
Avaliar suas opcgoes.
Nao existe nada
alem de trabalho
bruto nas ruas. A
maioria dos bons
empregos por ai sao
de gerenciamento,
onde vocé é o chefe
4| de um bando de LA.s
e robds. Para
| conseguir este tipo
de trabalhe hoje em
l'| dia, vocé precisa no
minimo de um
| diploma em
Administra¢do .

I “Assim, uma vez l

| gue vocé tenha |
Easto seis, sete

i anos, vocé vai I
querer tirar o

| maximo de seu |

J investimento. E as '?

| corporacoes fazem I
com gue isto seja

'l possivel. Assisténcia |
médica, quando a

maioria das pessoas
| " esta apodrecendo |
] nas esguinas, #
| porgue um medico |
custa 200 ed por
[ hora. Casa comprada
' com auxilio da ¢
l companhia, porgue ]
uma casa media com
g| dois quartos custa |.
500.000 ed. E outras
| mordomias como um [
escritorio, uma
l| secretaria e um
guarda-costas.
| “Assim é claro gque
I ey sou um homem da
corporagao. Apenas
um idiota nao |
seria.”™ '§

— Dave Whindam I
o
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MEGACORPORA-
COES DE 2020

A Vida nas Corporacoes

0s Grandes e Habituais Negocios
do Seculo XXI.
As modernas corporagoes de 2020 sio
muito parecidas com as do final do seculo
XX, apenas sao muito maiores e muito mais
autdnomas. Elas sdo praticamente como
naghes, com suas proprias leis, cidades,
fibricas e exércitos. A maioria das
corporagdes em 2020 sdo multinacionais,
isto &, elas tém filiais operacionais por todo
o mundo. Estas filiais podem ser tido
pequenas como um escritorio de vendas,
ou tio grandes quanto uma industria ou
um centro de segurancga.

Ha duas classes de companhias: publicas
e privadas. A de dominio publico pode e
vende agbes para o plblico em qualquer
escritorio da Bolsa Mundial de Valores, e
qualguer um com dinheiro suficiente pode
compri-las.As companhias privadas sio mais
parecidas com os negocios de familia. Todas
as agoes (e por conseqiiéncia todo o
poder) estdo concentradas nas maos de
alguns poucos — geralmente sodcios,
parentes, ou um individuo extremamente
poderoso (Howard Hughes seria um bom
exempla).
Amaioria das corporagdes sio fabricantes;
elas produzem algum tipo de comodidade
para venda no mercado livre. Petroleo, ago,
automdveis, aeronaves, armas, computado-
res, equipamentos cibernéticos, biotecno-
logias; estes sao apenas alguns exemplos
| das milhdes de operacdes desenvolvidas
por corporacdes — literalmente. Muitas
torporagoes tém varias comodidades no
mercado; elas podem controlar industrias
quimicas na Europa, fabricas de computador
no Japdo e extragdes siderdrgicas nos
* Estados Unides.

-

Corporacoes de Midia

Um tipo de corporagao que merece
uma atengao especial € a corporacio
dedicada aos meios de comunicacgio. Estes
imensos conglomerados surgiram de uma
tendéncia na década de 80, quando certas
firmas compraram emissoras de TV,
companhias filmogrificas, companhias
fonograficas, estagbes de radio, editoras de
livros, revistas e inclusive quadrinhos,
centralizando efetivamente, a midia sob o
controle da algumas poucas pessoas.

O entretenimento tornou-se genérico
e insosso. O material impresso perdeu
muito de seu fator de originalidade
tornando-se monotono, uma vez que
centenas de revistas sio editadas por uma
tnica companhia.As opinies dissidentes ou
produgbes independentes sdo geralmente
enterradas sob uma avalanche de
propaganda publicitaria ou, destruidas por
praticas competitivas enfurecidas, realizadas
pelas megacorporagdes. Ainda pior é o
efeito sobre as noticias e as informagdes,
Os candidatos politicos perceberam que
Os CONtatos certos com o executivo certo
de uma corporagio de midia podem fazer
ganhar as eleicbes.As corporagoes de midia
atualmente escolhem, embalam e vendem
seus proprios candidatos.Apesar de nenhum
grande governo estar sendo diretamente
controlado por corporacdes deste tipo, a
rmaioria dos socioanalistas suspeitam que isto
& apenas uma questio de tempo.

Corporacoes Agricolas

A Era de Familia do Campo terminou
em algum lugar por volta da década de 90.
Os Estados Unidos sempre foram o maior
produtor de insumos agricolas do mundo.

MEGACORPORACOES

UIf Grunwald em troca |

corporacional, porgua

“A maioria das

pessoas gue nao |
sabe nada, pensa que

ser um corporative é |
ser um vendido, 8

qgue vocé deve |
lamber as botas de

de uma escrivaninha
e pm ferminal de |

computador. Porém,
vocé na verdade |

pode fazer algum
bem naarena |

traballiar para uma |
corporacao lhe da um
bocado de poder. |
“Nem todos os
corporativos sao |
bandidos. Veja o meu
grupo por exemplo. |
Ano passado nos
compramos 23.000 |
acres da floresia
amazonicaea |
isolamos como uma
bioreserva. Algumas |
pessoas dizem que
nos fizemos isto por |
razoes egoistas, que
nés fazemos animais |
bictéenicos, e
comprar aquele meio |
ambiente s6 poe um
pouco mais de |
natureza em nossos
bolsos. |
“Porém eu vajo |
isto de outromodo. | |\
Sao 23.000 acres
gue nio serdo |
cortados para fazer
moveis. Existe uma i
diizia de espécies
ameacadas de |
extingao gue
existirdo em algum |
lugar além de um
bhanco de genes...”

— Lyle Harrison, |
Bidloga da
Biosystems LTD. |
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Cercada pela crescente demanda de
grios e imensas plantacbes para a
criacao de combustiveis a base de dlcool
e combustiveis orginicos, as cor-
poragoes agricolas tornaram-se uma das
for¢as mais poderosas nos E.U.A. depois
da crise.

Agora, as corporag¢des agricolas
controlam (direta ou indiretamente)
cerca de 65% de todas as terras
cultivadas nos E.UA,, alimentando cerca
de um tergo da populacio mundial e
fornecendo combustiveis orginicos para
cerca de dois tercos. Quando o mundo
tecnologico sofreu uma acidentada
conversio ao passar suas minguantes
reservas de petroleo para formas
avangadas de metanol, etanol e meta-
dlcool, muitas das principais companhias
petroliferas compraram dreas de plantio
e mudaram suas refinarias para produzir
combustiveis organicos. Como resultado,
uma lista das mais importantes agro-
corporagoes parece o Quem é Quem
das corporagées energéticas.

Quebra de Poder nas
Corporacoes

As modernas corporagdes sio
geralmente organizadas em uma vasta
hierarquia, com um Presidente, um
Conselho de Diretores no alto e um
imenso mar de trabalhadores na base.
Mo meio disto, no reino dos executivos,
pode-se encontrar alguém, um lutador,
que busca os objetivos da classe média,
com a unica meta de abarganhar tanto
poder e privilégio quanto for possivel.
O corporativo médio comega como um
executive junior, “gerenciando” um
projeto em particular ou um grupo de
pessoas. No proximo nivel, ele se torna
um supervisor controlande um de-
partamento ou drea de produgiao
especifica. As grandes disputas internas
comegam agui — apenas supervisores
extremamente bem sucedidos podem
ser elevados A posicio de Assistentes
da Vice Presidéncia, onde controlam
divisdes inteiras da companhia. Perto do
topo esta o Vice Presidente Executivo,
que efetivamente controla a companhia.
5eu chefe é o Presidente, que responde
somente ao Conselho de Diretores (os
acionistas majoritarios) e ao Presidente
do Conselho.

Teoricamente, a promogdo em uma
corporagio & baseada no merito. Na
realidade, o mundo das corporagdes esta
repleto de nepotismo, acordos de
negdcios, trapagas, negociatas, mentiras
e roubeo de mérito. A extorsio, a
chantagem e as conspiragdes sdo comuns,

Um dos mais perturbadores fatores
nesta rede de quebra de poder cor-
poracional é o papel do crime or-
ganizado. Percebendo no inicio da década
de 90 que as novas megacorporagdes
representavam um novo campo de
oportunidades sem precedentes, as
familias mais importantes da Maifia e
outros grupos de criminosos come-
caram a oferecer seus servicos como
guarda-costas, assassinos e de um modo
geral reforgande a corporagio. Este
padrio foi previamente estabelecido
entre os zaibatsus (familias de cor-
poragoes) do Japdo, que rotineiramente
contratavam ninjas (assassinos) e yakuzas
(gangsters) para realizar suas operagbes
encobertas. Em alguns casos estes
contratados permanecem fieis — pelo
menos aqueles que pagarem mais. Em
outros casos mais desafortunados, os
assassinos contratados tomavam o
controle direto das corporagdes, levando
a uma nova era de |utas entre corpora-

goes.

Contratos de Emprego

No mundo selvagem dos grandes
negdcios, nao & incomum para um
executivo ir de uma companhia para
outra, procurando por melhores chances
de sucesso. Para evitar isto, a maioria das
corporagoes exige que seus empregados
assinem contratos de emprego especifi-
cando guanto tempo eles devem tra-
balhar para a firma até que eles possam
desistir. Os contratos podem ser de um
ano para executivos de baixo nivel, ou
para uma vida inteira no caso de um
pesquisador chave ou um Presidente,

As penalidades para quebra de
contrato sio extremamente severas,
indo de processos legais a perda de
licengas (no caso de advogados ou
médicos). As corporagdes também sdo
conhecidas por usarem software de
sabotagem e armadilhas mortais para se
assegurar da lealdade de seu pessoal A
chantagem também & comum.Assassinato

e rapto sio esperados.

Isto faz que a “caga de talentos”
(contratar o pessoal de outras com-
panhias para uso na sua propria com-
panhia) seja um jogo mortal de gato e
rato. A maioria das corporagdes tém
suas proprias “equipes de extragio” de
Solos, que como a KGB ou a CIA,
arranjam a“desercio” de pessoas chave
de um lado ou de outro. A caca de
talentos pode ser especialmente letal,
uma vez que a maioria das corporacdes
usara de todos os meios para deter uma
equipe de extragdo rival.

Corporacoes e
Governos

Desde a Crise de 96, os governos do
mundo estao na desconfortivel posicio
de terem de permitir que as corporagoes
multinacionais facam as coisas de acordo
com suas proprias vontades. Uma
multinacional moderna geralmente ird
negociar barganhas com o governo local,
regulamentando minimamente os salirios
e subornando o pessoal de controle de
contaminagio e seguranca do produto.
Algumas vezes isto pode ser tao simples
como o suborno em um lugar apro-
priade ou, o apoic militar ao ditador local.
Nos lugares mais sofisticados como os
E.U.A. as corporacbes vio com mais
cuidado, ocultando suas operagoes ilegais
e evidenciando-se somente nas suas
operagoes legais. A nivel local isto
geralmente é apenas uma questio de
troca de poder, influéncia ou dinheiro
com os lideres apropriados, um juiz ou
chefe de policia aqui, um senador ou
congressista ali.

Uma das maiores excegdes ao
dominio das corporagoes € a Uniao
Soviética.Apesar de estar interessada em
adquirir novas tecnologias do ocidente,
os soviéticos conseguiram impedir que
a maioria das corporagoes se esta-
belecessem politicamente dentro de
suas fronteiras.

A maior parte dos escritorios das
corporagdbes detém agora um status
relativamente semelhante ac de uma
embaixada nacional, com empregados
portando passaportes internacionais
com a identificacdo corporativa e
cartoes de identificagio (muito me-
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lhores do que praticamente qualquer
coisa que um governo nacional pudesse
praduzir). Desde os infelizes negocios
da Yasubisu de 1997 (onde os guardas
de uma corporagao baseada na Arasaka
de Toquio, mataram 24 policiais fran-
ceses que tentaram invadir os escritorios
de Paris para prender um executivo
acusado de violagdo) a maioria das filiais
estrangeiras de uma corporagio man-
tém uma politica de enviar os em-
pregados convictos de volta ao escri-
torio central da companhia. Ali, os
negociadores da companhia arranjam a
extradicio do delinqliente de volta para
a nagao onde o crime foi cometido.

Bolsa Mundial de
Valores

| Quanto mais agoes vocé tiver, mais
controle sobre os bens e atividades da
corporacao vocé detém. Uma razio
para isto é que cada percentagem que
| vocé possuir é igual a um voto para o

que deve ser feito com a companhia.
‘ Como regra geral, se vocé detém mais
de 50 por cento das agdes de uma
torporagao, vocé tem o voto majo-
ritirio, Este voto pode ser usado para
demitir ou escolher a lideranga da
torporagio, decisdes diretas da mesma,
ou até mesmo forgar a fusdo com outra
companhia.

A forma basica de compra e venda
de agoes das corporagbes pouco difere
das primeiras bolsas de valores do século
XX (lugares onde as pessoas vao para
comprar, vender ou trocar agoes de
companhias). O que mudou foi a escala
das operagdes. As bolsas de valores de
Londres, Toquio, Nova York e outras
\ grandes cidades foram fundidas em um
gigantesco mercado de agdes mundial
no inicio da década de 90. Estabeleceu-
52 uma moeda de intercambio geral
(conhecida como eurodolar), e um
sistema comercial foi imposto sobre as
virias bolsas mundiais.

Ainda que haja agéncias de bolsa por
todo o mundo, os maiores escritorios
de troca ficam localizados em Londres,
Paris, Zurique, Téquio, NovaYork, Cairo,
Roma e Sdo Francisco. Contudo, com a
triacio da Rede — a imensa rede de

comunicagdo que unifica o planeta — a
capacidade de comprar, vender e trocar
agoes foi ampliada para quase todo o
mundo. Os investidores agora podem
usar seus telefones para contactar seus
corretores a qualquer hora e lugar,
mesmo na mais remota das selvas. Nunca
antes os negocios de fazer milhdes no
“mercado" foram tio universais. E nunca
antes o mercado caminhou tanto sobre
o fio da navalha entre a riqueza extrema
e o desastre econdmico mundial.

Espionagem e
Atividades
Secretas

No século XXI, quase todas as
corporagdes empregam pelo menos
uma forga altamente treinada para
atividades secretas especializadas, como
espionagem, contra-espionagem, sabo-
tagem e contra-terrorismo. Em casos
extremos, medidas como assassinato e
terrorismo nao sao desconhecidas, seja
contra outras corporagoes ou dentro
da propria estrutura corporativa.

Este ndio & um fendmeno intei-
ramente novo. Por muitos anos, os
poderosos complexos industriais japo-
neses, ou zaibatsus, foram conhecidos por
empregar secretamente clas de ninjas em
muitas de suas operages ocultas. Estes
contatos se remontam ao passado
distante, quando muitos destes clas
serviam aos ancestrais feudais do senhor
dos zaibatsus.Atividades menos secretas
que necessitam de musculos e pouca
sutileza, eram geralmente deixadas para
os grandes grupos japoneses, muitos dos
quais tinham interesses totais ou parciais
nas mesmas corporacoes. Conforme as
corporagbes ocidentais passaram a
adotar varios métodos de gerenciamento
e produgio japonesas, foi um passo muito
simples para que estas companhias
adotassem e criassem suas proprias forgas
“ninja”. Estas referéncias historicas podem
ser uma das razoes pela qual assassinos
contratados e espices sao conhecidos nas
ruas por termos como: ninja, samurai,
ronin e yakuza.

Um grupo de atividades secretas de
uma corporagao, geralmente & com-

MEGACORPORAGCOES

posto de um especialista em armas,
técnicos em cOMpUtagao e varios
“pistoleiros contratados”. Quase todas
estas forcas ocultas sdo cibermelhoradas
com a melhor tecnologia disponivel. Os
grupos de atividades secretas vasculham
com freqliéncia as zonas mortas e
arcologias a procura de novas contra-
a¢des de jovens criminosos promissores,
prometendo-lhes altos salarios, os
melhores implantes e uma vida de
glamour e aventura.

Guerras
Coporativas

Apesar da maioria dos aspectos da
competicio entre corporagoes per-
manecer nos niveis econdmicos, existem
situacSes em que ela se transporta para
a arena da guerra real. Embora elas nio
serem guerras declaradas, tém todos o3
aspectos de uma guerra real, com
misseis, veiculos armados, aeronaves a
jato e tropas de solo cibermelhoradas.

Porém devido a sua propria natureza,
uma guerra entre corporagoes deve ser
secreta — mMuito poucas nagoes estio
querendo permitir que duas companhias
“resolvam” seus problemas em seu solo.
No principio, muitas corporagoes
contratavam grupos terroristas reais
para atacarem alvos inimigos. Conforme
estes grupos foram se tornando mais
independentes e menos confidveis, estas
companhias passaram a criar forgas de
combate disfarcadas para asseme-
lharem-se a um grupo terrorista. Muitos
destes grupos, como os infames Exército
da Bandeira Rubra e os Novos Filhos
Arianos sio na realidade forgas de
ataque corporacionais completamente
equipados, cujos ataques aparentemente
aleatorios em escritorios e fortificagoes
rivais sao acoes de uma guerra secreta.

Uma guerra entre corporagoes nunca
dura mais do que o necessirio — se as
atividades de combate se tornarem
evidentes, ha uma grande chance de inter
vencio governamental. Apesar de
nenhum exército de corporagido ser
poderoso o suficiente para desafiar um
governo diretamente, hd informagoes de
pequenas nacdes que se renderam ante
o poder destes exércitos.

1
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A Cidade
Corporativa

Durante as décadas de 60 e 70, a
instabilidade e conflitos sociais ir-
romperam pelas principais cidades da
Ameérica, deixando como consequéncia
um rastro de habitagdes incendiadas,
fabricas abandonadas e negocios arrui-
nados.A maioria das grandes corporagoes
transferiu suas operagoes para poligonos
comerciais e shoppings suburbanos mais
Seguros.

Porém, quando os pregos da pro-
priedade imobilidria comecaram a subir
e os sublrbios se tornaram super-
populados, as principais companhias
comecaram a reformular suas estra-
tégias. La pela metade da década de 80,
um trabalho das corporagdes com os
governos comegou a reabilitar os
centros das cidades. As corporagdes
forneciam o dinheiro para novos
prédios, shoppings e dreas comunitarias
modelo enquanto o governo provi-
denciava incentivos fiscais, terras baratas
e protecao policial. Por volta de 1989,
muitos “centros de cidades” nos EU.A.
(incluindo Nova York, 5do Francisco,
Baltimore e Boston) haviam passado por
este processo de “melhoria”.

O custo humano desta reestru-
turagio consistiu no despejo dos
“indesejados’ destas zonas urbanas.
Pobres. traficantes de drogas, gigolés,
gangues e pessoas da rua foram todos
expulsos do centro da cidade, criando
uma regiao cercada por um lado, por
prosperos suburbios e por outro pelo
novo centro da cidade. Este efeito
“Donnut” teve um impacto ainda maior
na comunidade — colocando os ha-
bitantes da zona morta entre estas duas
dreas, as taxas de criminalidade nesta
regiio central comegaram a subir
assustadoramente. As gangues al-
teravam-se entre os suburbios de classe
média e o centro da cidade modelo para
aterrorizar novas vitimas.

Pela metade da década de 80, as
corporagdes rotineiramente contra-
tavam patrulhas de guardas para
suplementar as sobrecarregadas forgas
policias da cidade.

Esta policia corporativa era mais bem
paga e tinha acesso aos melhores equi-

pamentos disponiveis. Con-
forme o servigo paolicial
comegou a falir por todo os
E.U.A. muitas cidades passaram
a autorizar as forgas con-
tratadas a terem o poder de
executar a lei, passando a elas
a tarefa de manter a seguranga.

As corporagbes tinham a
mesma tarefa. Desprovidas de
sentimento, elas equipavam
suas unidades com as melhores
armas e armaduras. Quando
uma prisao era efetuada, eles
faziam o melhor uso de seus
considerdveis talentos legais e
influéncias para assegurar as
penalidades mais severas.
Quando a prisio nio era
possivel, eles partiam para um
policiamento severo. Gangues
inteiras eram dizimadas em uma
inica noite por unidades
pesadamente armadas e vel-
culos blindados. Os corpos
terminavam geralmente nos
esgotos, e a parte legal iria
arranjar as coisas silenciosa-
mente de forma que o in-
cidente fosse acobertado.

Mo século XXI, as
corporagoes geralmente
controlam o centro da cidade e

uma grande parte das urbanizagoes do
subtirbio. Para facilitar sua comunicagao,
muitas das megacorporagoes instalaram
Trens Levitacionais bem protegidos nos
sistemas subterraneos entre o centro da
cidade e os suburbios. Patrulhados por
guardas da corporagido, vigiados por
cimeras de monitoragio e os sensores
mais sofisticados, estas linhas estio
sempre limpas, tranquilas e totalmente
livres do crime.

Subirbios das Corporacoes
Em 1990 uma casa de dois quartos
custava em média $200.000,00; mais do
que a maioria das familias podia pagar.
Conforme as corporagdes comegaram
a lutar por trabalhadores habilitados, eles
perceberam que uma casa a um bom
preco poderia ser facilmente negociada
como um dos beneficios a ser oferecido
na contratagao de novos empregados.
Logo, nos E.U.A. e no exterior, as
corporagdes comegaram a construir ou

comprar grandes dreas habitacionais,
que eram depois oferecidas a pregos
drasticamente reduzidos aos membros
da companhia.

Um estigio posterior deste desen-
volvimento, foi alcangado em |99}
quando na historica decisao deTennicorp
vs, Davis, a Corte Suprema ordenou que
enquanto a corporagac nao tinha o
direito de restringir a venda das cass
baseada em crenca, credo ou, cor el
tinha o direito de oferecer as casas pard
seus empregados numa base pre-
ferencial. Como resultado, a maioria dis
areas do sublrbio de uma corporacio
foram habitadas por executivos das
classe média-alta e suas familias. Apesar
de serem compostas por uma grande
variedade de ragas, religides ¢
nacionalidades, todas as comunidades dis
corporagdes dividem uma origem em
comum — a Companhia.
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Perfil das
Corporacoes

Os arquivos que seguem contém
informag¢ido essencial e anilises de-
wlhadas sobre as mais proeminentes e
poderosas corporagdes do século XXI.
Estes arquivos devem ser usados comao
guia pelo mestre, ndo como parimetros
inflexiveis.

O escritério central é o local onde
fica o conselho de diretores da firma e
geralmente, porém nem sempre, os
maiores & mais importantes segmentos
da corporacdo. As filiais sio outras
instalacoes manufatureiras ou exe-
cutivas possuidas pela Companhia. As
que estio listadas sao as mais im-
portantes. Uma corporagao pode ter
pequenos escritorios por todo 0 mundo.

QO capital € o nimero total de
aghes da corporacio. Em cada informe
di-se o nome e a localizagio da
residéncia do acionista majoritirio.

Esta € a Unica pessoa que possui o
verdadeiro poder da companhia.
Qualquer pessoa ou organizagio
(como o conselho administrativo) que
possua mais do que 50% do total das
acoes exerce o controle definitivo
sobre a corporagao.A¢des Abertas siao
as que podem ser encontradas a venda
na Bolsa Mundial deValores. Costumam
ser 10% do tortal.

As tropas representam o numero
total de soldados e combatentes
disponiveis para a corporagio.
Geralmente, as tropas estido dispersas
entre seus diferentes escritorios, com
quantidades maiores nos lugares com
problemas potenciais ou nos complexos
de alta seguranga. Os Agentes Secretos
530 0s agentes de espionagem politica e
industrial e operativos de combate,
Entre outras coisas, as tropas e os

PERFIL DAS CORPORACOES

agentes secretos sao usados no perigoso
campo das extracbes corporativas,
removendo pessoal valioso de uma
corporagao para outra, seja por
deser¢io ou forga.

O equipamento e os recursos sio
os veiculos, a tecnologia e as armas
possuidas pela corporagio, assim como
0s equipamentos que ela pode requisitar
ou exigir de outras fontes, como por
exemplo o Governo numa emergéncia.

A maioria das corporagdes possui
helicopteros e jatos que podem ser
adaptados para transferéncia e uso em
combate, assim como veiculos
propriamente militares... mais comu-
mente o veiculo de assalto urbano AV-
4 e o Osprey Il V-TOL. O Osprey |l
também é usado como transporte da
corporacao em areas que estejam em
situagao de alta seguranga. As grandes
companhias possuem uma capacidade de
transporte aereo privado, geralmente
usando o Boeing C-25 de carga pesada.
O C-25 pode transportar seis AV-4, dois
Osprey Il desmontados, trés tanques ou
quinhentos soldados, dependendo de
como se utilize. Também é possivel a
combinagio de cargas devido ao projeto
interior modular da aeronave. Pode-se
deduzir que coisas como limosines blin-
dadas e campos de seguranga de alta
tecnologia s3o habituais.

Algumas corporagdes tém pequenas
estacoes orbitais para produgio e
pesquisa especializada a gravidade zero.
Estas estagoes de trabalho consistem em
varios compartimentos pressurizados
sem nenhuma gravidade. Os com-
partimentos sio unidos por uma
estrutura flexivel que tambem forpece
energia e unidades de manutengio de
vida. Sio geralmente habitadas por
algumas dezenas de pessoas e um
pequeno contingente de tropas
espaciais. Estas estagbes também tém
sistemas de armamento para repelir
ataques de corporagdes rivais, caso seja
necessdrio. Cada estacdo possui alguns
servigos pressurizados ou npio, e
pequenos veiculos de transporte. Todas
as corporagoes, com excecao da Orbital
Air dependem de transporte go-
vernamental ou da Orbital Air para por
seus produtos e seu pessoal em érbita,
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====2"Z CORPORATION
Fabricante de Computadores e
Componentes Eletrdnicos.
s Escritorio Central: Hamburgo.
« Escritérios Regionais: Berlim
Oriental, Roma, Madri, Paris,
Estocolmo, Genebra, Oslo, Helsinki,
Londres, Toquio, Cairo, Jerusalem, Los
Angeles, Sao Francisco, Washington,
Chicago, Dallas, NovaYork, Hong Kong.
NMome e localizacdo do
acionista majoritario: Dr. Rudolf
Muller, Bremen, Alemanha, possuindo
20,8 % do total das agdes.

Empregados:
Portodoomundo Tropas  Agentes Secretos
1,000.000 20.000 2000

Historico: Na década de 90, a EBM ja
era o maior fabricante mundial de
computadores e equipamentos de alta
tecnologia, e uma das corporagdes existentes
mais significativas, levou a cabo a maior
aquisicao hostil da historia do mercado livre.
Liderada pelo maestro dos negocios Dr Kurt
Muller, esta manobra causou a fusdo da EBM
com muitas outras companhias de
computadores promissoras de todo o
mundo, conselidando o jd temivel poder no
mercado. Atualmente, Muller e seus dois
socios formam um triunvirato, Ulf
Grunwalder de Munique e Sir Nathaniel
Poole de Londres, somando a maioria dos
votos da EBM, detendo 52,1% das agdes.
Seu projeto a longo prazo &, concentrar sob
seu dominio o que for possivel da manufatura
de equipamentos de alta-tecnologia a
qualquer custo.

Equipamentos e Recursos:
Dispersados entre os escritorios da EBM de
acordo com o gue dita a necessidade, ha 46
AVs-4, 20 Osprey | V-TOL de ataque, 20
jatos corporativos para o uso do conselho
executivo e 5 avides de carga. Além disto,
cada escritorio possui dois helicopteros e
uma clinica e enfermaria completamente
equipadas. O poder e o tamanho da EBM
lhe dio acesso aos mais altos niveis de
tecnologia militar A EBM também possui
instalacGes subterrineas secretas escondidas
nos Alpes. Estas instalagoes sao dedicadas a
investigacdo e ao treinamento e além disso
tém um centro medico.A EBM mantém uma
pequena estagio de pesquisa orbital com
cerca de trinta pesquisadores e dez scldados.

ZETATECH
Projetos de Softwares, Wetwares e
Hardwares para computadores.

« Escritorio Central: Cupertino,
Califérnia. (Vale do Silicio).

« Escritorios Regionais: Sio
Francisco, San Jose.

MNome e localizacido do acionista
majoritario: Bob Rosemont, Nova
York, detendo 58,8% do total das acGes.

Empregados:
Portodoormundo Tropas AgentesSearetos
12.000 150 12

Historico: A Zetatech & uma tipica
companhia de produtes de alta tecnologia
em ascensio que se esforga por crescer e
diversificar. Ela cavou um pequeno ninho
para si mesma através dos meétodos
tradicionais: produtes de qualidade,
espionagem industrial e violéncia aplicada
estrategicamente. Tendo conseguido
superar os primeiros obsticulos, a
Zetatech esta tentando construir uma
reputacio saélida, expandindo-se para
outras fronteiras além-mar, assegurando
seu caminho para o sucesso e um alto fluxe
de eurcdolares. Isto significa introduzir-se
em mercados ocupados por outras
companhias, a maioria das quais nao esta
inclinada a dividir seus ganhos. A posigio
da Zetatech de estabelecida e em
crescimento, porém ainda pequena e
relativamente fraca a converte em alvo
primordial para uma aquisi¢ic hostil por
outras companhias, e pertanto ela precisa
estar continuamente em guarda.

Equipamentos e Recursos: 3
veiculos de assalto AY-4, 3 helicopteros.
um jato privativo que fica ne Aeroporto
Internacional de Sao Francisco. Cada
escritorio possui uma enfermaria para
emergéncias de primeiros socorros, porem
apenas o escritério de Sio Francisco tem
um centro médico capaz de realizar
cirurgias. O armamento militar disponivel
para a Zetatech é apenas de poder
moderado. Armas pessoais de alta
tecnelogia, armaduras e sistemas da armas
veiculares i estio disponiveis com
facilidade, e apenas quantidades limitadas
de armamento pesado estao disponiveis
e geralmente nio podem ser obtidos
sem aviso prévio.A Zetatech nio possui
capacidade de transporte de cargas via
aérea, porém com tempo suficiente
poderia arranjar o acesso a uma
aeronave de transporte de carga pesada.

CANAL DE
NOTICIAS

Servigo de transmissdo nacional.
Escritorio Central: Nova York.
Escritorios Regionais: Atlanta,
Chicago, New Orleans, Dallas,
Indianépolis, Denver, Arizona,
Portland, Seatlle, Los Angeles, Sio
Francisco, Detroit, VWashington com
estacdes subsididrias na maioria das
grandes cidades.

MNome e localizacdo do acionista
majoritario: Fundagio Edwin R.
Dreyer, sob o controle de Michelle
Dreyer. Localizada em Fifty Pines
Ranch, perto de Santa Fé, Novo
México. A fundagio controla 27,9%
de todas as agdes.

Empregados:
Portodoormundo  Tropas  Agentes Secretos
78.000 5.000 750

Histérico: O Canal de Moticias 54 @

um monopolizador da freqléncia de onda,
operando na mesma frequéncia por todo
o pais. Assim nio importa aonde voce va,
O Canal de Noticias 54 estd sempre no
Canal 54.Apesar de seu nome, o Canal de
Noticias 54 oferece vérios entretenimentos
além das noticias. Cada escritério regional
oferece uma programagio ligiramente
diferente para sua regiio, com séries
sindicalizadas, filmes fora do horario nobre
e programas de noticias locais indepen-
dentes. Certos elementos na transmissio
zdo comuns em toda a nacio, como as
series do horaric nobre e os noticidrios
nacionais e mundiais a cada duas horas,
Equipamentos e Recursos: O Canal
de MNoticias 54 possui 42 AVs-4, osten-
tosamente usados como captadores maveis
de noticias e facilidades para transmissdes.
Estes veiculos também mantém parte de
suas fun¢des de combate. © Canal 54
também possui 30 helicdpreros para
transmissoes a respeito do tempo e do
trafego em cada escritério da rede, assim
como para transporte de executivos da
companhia, 10 jatos corporativos e §
aeronaves Osprey |l. O canal também
possui equipamento pessoal padrio para
suas tropas, com pequenc acesso a armas
militares de natureza ndo transportiveis
por homens, com excegio de alguns poucos
veiculos. © Canal 54 nio possui capaci-
dade de transporte de cargas via aérea.
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Transporte de cargas e passageiros
para a orbita terrestre, e manuten¢io
de estacoes orbitais comercials.

» Escritério Central: Nairobi,
Kenya.

« Escritorios Regionais:Anchorage,
Vancouver, Montreal, Nova York,
Washington, Miami, Hostoun, St. Louis,
Chicago, Denver, Portland, Sio
Francisco, Los Angeles, Cidade do
México, Rio de Janeiro, Londres, Paris,
Madri, Cairo, Sidney, Singapura, Toquio,
Honolulu e a estagao Orbital Johnson
em orbita terrestre baixa.

Nome e localizagdo do acionista
majoritario: Antoine DuBois, Paris,
detendo 15,2% do total das acdes.

Empregados:
104,000 10.043 700

Historico: A Orbital Air detém uma

posigio chave no século XX, com sua larga
frota de naves espaciais Hermes, de
fabricagio francesa, eles monopolizam o
mercado de transporte orbital, com
excecio de alguns poucos governos, dos
quais nenhum oferece um servigo
comparavel. Muitas corporacoes dependem
da Orbital Air para transporte de cargas
para além da gravidade. A colénia da
Agéncia Euro-Espacial Crystal Tower L-5,
umimenso complexo hoteleiro orbital para
os multimiliondrios, estaria fora dos
negocios sem ela. Com todo o transporte
de carga comercial dependendo dela, a
Orbital Air estd numa posicio muito
lucrativa que ela gostaria de manter. Uma
grande parte do orgamento e recursos
secretos da O.A, € designado para assegurar
sua lideranga na tecnologia orbital, e fazer
com que a competi¢ao nao seja capaz de
decolar no sentido figurado e pritico.
Awalmente seus olhos estio sobre a China,
que estd melhorando sua capacidade de
ransporte de carga rapidamente. Tambem
as Corporagdes Aéreas Européilas estio
expandindo suas operagdes, e esperam
oferecer servicos orbitais para a linha muito
em breve. Isto tem feito com que a O.A.

fique preocupada com seu monopolio. A
estacio Orbital Johnson é uma instalagio
de transbordo de passageiros com destino
a CrystalTower, onde eles mudam de naves
espaciais para veiculos de transporte
espacial Shuttles montados nas estagoes
orbitais da O.A. ou comprados da Agéncia
Espacial Européia.

Equipamentos e Recursos: 35
naves espaciais Hermes Scramjet, 35 jatos
corporativos, 2 helicopteros por escritorio,
70 veiculos de assalto urbano AV-4, |5
Boeing C-25 para transporte de cargas, e
30 aeronaves Osprey Il V-TOL. Todos os
grandes escritérios tem enfermarias
capazes de realizarem cirurgias. A Orbital
Air & bem equipada, e tem acesso a quase
todos os niveis de equipamentos militar.
Ela estd primordialmente interessada em
defesa espacial e armas que concedam a
superioridade aérea para proteger suas
subsididrias aéreas. Além da estacio
Johnson, a Orbital Air mantéem duas
pequenas estacbes de manutengio e
pesquisa e uma pequena frota de vefculos
orbitais para o transporte de tripulagio
entre estas instala¢cdes.

.
=y =)
R Microtech

Computadores centrais, redes e
estacOes de trabalho supersofisticadas.
s Escritorio Central: Dallas, Texas.
« Escritorios Regionais: Sunnyvale,
Califérnia, Miami, Londres, Toquio.
MNome e localizacdo do acionista
majoritario; Stephen Lew e familia,
Sao Francisco detendo 55,5% do total

das agoes.

Empregados:

Portodoomundo Tropas  AgentesSecretos
52.340 1.000 52

Historico: A Microtech faz uma coisa

e a faz bem: construir super computadores.
Concentra todos os seus esforgos em
melhorar seus sistemas de redes de
computadores, sem aventurar-se com
computadores  cibernéticos ou
minicomputadores. De fato, eles se
argulham das outras companhias usarem
seus computadores e estagoes de trabalho
para desenvolver estes outros sistemas. Eles
sio para os anos 2000 o que a Cray era
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para as décadas de 80 e 90 sé que em
larga escala. A Microtech é o padrio da
industria. As agéncias de defesa de todo o
mundo se baseiam nos computadores
centrais da Microtech, e aAgéncia Espacial
Européia também possui varios. Com seu
dominio na indistria especializada de
computadores centrais, a Microtech esta
altamente preocupada em adquirir dados
prioritarios através de espionagem assim
como em proteger-se de roubos. E al
aonde vio a maioria das suas reservas
militares para atividades ocultas, assim
como uma considerivel quantidade de seu
poder informitico.A Microtech deve estar
vigilante ante a ameagas externas ja que
existem varias grandes corporagbes que
gostariam de adquiri-la, ou vé-la eliminada
para garantir o sucesso de seus proprios
produtos. Devido a isto, a Microtech esta
tentando fortalecer sua seguranca militar
e financeira.

Equipamentos e Recursos: 6
veiculos de assalto AV-4, |0 Helicopteros,
2 Osprey Il e trés jatos corporativos estio
dispersos entre os escritdrios. A Microtech
tem acesso a armamento militar sofisticado
em uma pequena escala, com boas
quantidades de armas e armaduras
pessoais, incluindo armas pesadas portiteis.
Ela nio possui nenhum veiculo mével
blindado pesado (como tanques) e tem
apenas um acesso limitado a outras armas
pesadas montadas sobre veiculos.
Contudo, com tempo suficiente, a
Microtech pode adquirir qualquer
equipamento necessario. Apenas o
escritério de Dallas tem um centro médico
capaz de realizar cirurgias, porém todos
Os outros escritorios tem enfermarias bem
equipadas capazes de lidar com os casos
que nio exigem cuidado intensivo,
incluindo traumas e doencas. A Microtech
nio possui plataforma orbital propria,
porém, ccasionalmente efetua seus
experimentos em naves Hermes, caso a
gravidade zero seja necessaria.
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B Teehmien

Engenharia genética, microbiclogia
e pesquisa bioguimica.
* Escritorio Central: Roma.

* Escritorios Regionais: Londres,
Bonn, Paris e La Jolla (Califérnia).
Nome e localizacio do acionista
majoritario: Niccolo Loggagia,
Monte Carlo, Ménaco, detendo 13,8%
do total das acGes.

Empregados:
36.256 1.833 124

Historico: Quando a crise dos
combustiveis realmente comegou a afetar a
comunidade industrializada no final da
década de 90, a Biotécnica, naquela época
uma pequena firma com apenas um
escritdrio, veio com a resposta; CHOOH2
(que ndo & sua formula quimica real) € um
complexo alcodlico procedente de grios,
produzido a base de leveduras e tipos de
trigo geneticamente criados pela Biotecnica.
O potencial do CHOOH2 foi percebido
quase que imediatamente apos ele ser
introduzido, e com o passar de alguns anos
todos os veiculos a combustio e usinas
foram convertidos a este nove combustivel.
Apesar da Biotécnica ser a detentora das
patentes mundiais, ela ndo possui as estacoes
de produgdo para poder alimentar a
demanda mundial, sendo assim for¢ada a
licenciar a produgio para varias cor-
poragoes agricolas e petroleiras. Estes
negocios fizeram da Biotécnica uma
companhia extremamente rica, porém no
particularmente grande. Ela estd atualmente
em expansac e trabalhando em seu proximo
grande invento biotecnolégico.

Equipamentos e Recursos: A
Biotecnica possui |0 veiculos de assalto AV-
4,5 jatos corporativos, 3 aeronaves Osprey
Il e um Boeing C-25 a jato para transporte
de carga, que se deslocam de acordo com
a necessidade entre seus escritorios. Além
disto, cada escritorio mantém dois
helicopteros e uma enfermaria capaz de
realizar cirurgias. Devido a importincia
mundial de sua descoberta, A Biotécnica
possui uma grande quantidade de poder
na comunidade politica, e ela pode
normalmente obter qualquer equipamento
militar que necessite, apesar de algunsitens
levarem mais tempo para serem
conseguidos do que outros, A Biotécnica
possui uma estagio de pesquisa orbital.

INFOCOMP

e o B T L b
B e e

Auditoria corporativa e quebra de
informacoes.

* [Escritorio Central: LosAngeles.
* Escritorio Regional: Sio Francisco,
Nova York, Washington, Chicago,
Denver, Vancouver, Londres, Honolulu.
Mome e localizacdao do acionista
majoritario: Robert D. (Bob)
Alvarez, Kappa, Kauai detentor de
19,2% do total das agoes.

Empregados:
Portodoomundo Tropas AgentesSecretos
9.352 400 34

Historico:A Infocomp fornece dados
cientificos, técnicos e pessoais pertinentes
a qualquer assunto, para qualquer um que
poOssa pagar por seus servicos. 53o os
melhores detetives, e se argulham da
habilidade de seu pessoal de elite em
pesquisas cientificas, em cogitar, duvidar,
formular e teorizar. Pelo prego justo, os
clientes podem acessar a imensa biblioteca
da Infocomp, ou fazer com que ela fornega
informagao pertinente a um assunto ainda
nio estudado. Atengio — quanto mais
complicado for o problema, mais alta é a
fatura.

Equipamentos e Recursos: Cada
escritorio possui uma enfermaria com
capacidade de realizar cirurgias, uma
aeronave Osprey Il, um jato privado, dois
veiculos de assalto urbanc AV-4, dois
helicopteros e virios computadores
centrais avangados da Microtech, uma
imensa biblioteca e uma rede de obtencao
de informacio,

MERRILL,
ASUKAGA
& FINCH

Empresa dedicada a assessoria
financeira e aos investimentos
exclusivos,

* Escritorio Principal: NovaYork,
* Escritorios Regionais: Sao
Francisco, Los Angeles, Chicago, Hong
Kong, Téquio, Londres, Paris, Munique,
Roma.

Nome e localizagcdo do acionista
majoritario: Howard Merrill, Nava
York, detentor de 22% do total das
agoes.

Empregados:

Historico: Se vocé tem dinheiro e vocé
guer mais, ou apenas quer que ele esteja
seguro, Merrill, Asukaga e Finch sio as
pessoas com que vocé deve conversar, Eles
sio sem ddivida os mellhores em
investimentos de todas as formas, de acoes
e propriedades a negocios futuristas como
criagdo de ris. Contudo, se vocé nio tiver
uma boa quantidade de dinheirc eles nig
estao interessados — a comissio em um
investimento de $1000 nio vale o tempo
deles. O alto calibre do servicos de MA&F
atrairam muitas das pessoas mais ricas e
poderosas do mundo. Se, por alpuma razio,
eles forem a faléncia alguns dos maiores
poderes mundiais, sejam legais ou ilegais,
estariam arruinados,

Equipamentos e Recursos
Dispersado de acordo com a necessidade
entre os escritorios estio |5 veiculos de
assalto AV-4, 8 jatos corporativos, e duas
aeronaves Osprey |l. Cada escritorio
também tem dois helicopteros e uma
enfermaria ndo cirdrgica. Merrill, Asukaga
& Finch controlam as financas de muitas
pessoas poderosas, e até mesmo algumas
pequenas nagoes. Devido a isto eles podem
solicitar grandes quantidades de recursos
sem aviso prévio, incluinde favores
politicos e equipamentos militares
poderosos.
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World News Service

VWNS Servico de Noticias Mundial

* Escritorio Principal: Londres.

* Escritorios Regionais:Anchorage,
Seatlle, Otawa, NovaYork,Washington,
Miami, Dallas, St. Louis, Chicago,
Denver, Portland, Sdo Francisco, Los
Angeles, Phoenix, Cidade do México,
Caracas, Rio de Janeiro, Oslo,
Estocolmo, Helsinki, Londres, Berlim,
Jerusalém, Cairo, Téquio, Honolulu,
Tangeir, Pequim, Shangai, Crystal Tower.
Nome e localizagdo do acionista
majoritario:MahmetAl Hamedi,Riyadh,
detentor de 3 1% do total das agoes,

i)

Empregados:
215.000 7.005 g44

Historico:VWWNS observa atentamente
o mundo por todos os meios possiveis.
lornais e estagdes de noticias em todo o
mundo pagam grandes quantidades de
dinheiro para receber material da WNS
via a rede daWorldSat.AWNS passui mais
escritorios do que a maioria das cor-
poragdes, porém a maioria destes
escritorios sio bem pequenos e limitados
em suas fungdes, projetados para servirem
apenas como base de operacdes para seus
reporteres e demais empregados traba-
Ihando na area. AVWNS possui pelo menos
um pequeno escritorio em cada grande
cidade do mundo, porém algumas vezes
estes nao sio maiores do que um quarto
com algumas provistes, um agente
residente e um terminal de tele-
comunicagbes conectado ac escritorio
regional mais proximo. Poucos compe-
tidores podem equiparar a capacidade de
obtengio de informagio daVWiNS, e aWNS
s& assegura estar a frente, nio somente
por meios legitimos, mas também através
de espionagem, sabotagem e escuta ilegal
de todos os tipos. A WNS nio possui
nenhuma emissora propria, preferindo
oferecer sua informagao a quem pagar mais.
Nio existe falta de compradores, uma vez
que emissoras famintas irdo pagar milhoes
pelos direitos exclusivos de uma histéria
especialmente picante incluindo o pacote
multi-midia de apresentagio, contendo os
scripts, videos e comentéarios da VWNS,

Equipamentos e Recursos: Disper-
sados entre os escritdrios regionais conforme

a necessidade estao 65 veiculos de assalto
urbano AV-4, 25 aeronaves Osprey Il, 25
jatos corporacionais, e 5 Boeings C-25 para
transporte de cargas. Cada escritorio regional
possui dois helicopteros e uma enfermaria.
Apenas as de Londres, Los Angeles, Nova
York, Paris, Toquio e Seoul tém capacidade
para cirurgias. A WNS tem acesso a
moderados niveis de tecnologia militar,
incluindo armas e armaduras pessoais,
veiculos leves e aeronaves,

PETROCHEM

Produtos petroquimicos e nego-
cios agricolas.
O primeiro produtor mundial de
CHOOH2.
* Escritorio Central: Dallas, Texas.
* Escritorios Regionais:NovaYork,
Washington, Miami, Chicago, Sio
Francisco, Téquio, Londres, Hamburgo,
Hong Kong, Paris, Roma. campos
petroliferos no Canadi, Texas, Alaska,
California e Antartida. Areas agricolas
na Califérnia, Meio Oeste e Sudeste.
Nome e localizacio do acionista
majoritario: Ellen Trieste, estagio
orbital Crystal Tower, detentora de
23.7% do rotal das agdes.

Empregados:
338.000 30.000 2.500

Histérico: As Industrias Petrochem
mantem o mundo girando, literalmente. Eles
sio os maiores produtores mundiais de
CHOOH2 e controlam milhares de
hectires de terras cultiviveis por todos os
E.U.A. Estas terras sao usadas para cultivar
o trigo geneticamente alterado que é usado
para a fabricagio de CHOOH2. (Os
excedentes de grios sio vendidos por todo
o mundo como alimentos). A Petrochem
também & um dos maiores produtores de
petroleo. Com a diminui¢io das reservas
de petroleo, todos os combustiveis fosseis
remanescentes sio usados na fabricagaoc
de plasticos e outros compostos sintéticos.
A Petrochem possui os campos pretoliferos
mais férteis de todas as companhias. Todos
estes, sio imensos e dificeis de serem
protegidos das outras companhias, que
adorariam usurpar as riquezas da
Petrochem. Por este motiveo, a Petrochem
investe imensas quantidades de dinheiro
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em sua propria prote¢io, mantendo uma
forga armada do tamanhe da de um
pequeno pais.Atalmente, todas as grandes
corporagdes petroguimicas estio numa
corrida de pesquisas para descobrirem
uma base plastica artificial vidvel para
substituir por completo os produtos
petroliferos. Conseqiientemente, a
espionagem industrial estd em alta nestas
industrias.

Equipamentos e Recursos: A
Petrochem tem imensos interesses a
proteger, e por conseqléncia € altamente
armada. Dispersos entres seus escritérios
regionais, campos petroliferos e areas
agricolas estao |50 AVs-4, 40 Osprey Il e
10 Boeings C-25 a jato para transporte de
cargas, além de |15 jatos corporacionais.
Cada escritério possui 3 helicopteros e
uma enfermaria com capacidade cirdrgica.
A Petrochem tem considerivel acesso aos
mais altos niveis de tecnologia militar,
devido a sua importancia nacional e
mundial. Também possui uma imensa
estagio orbital de pesquisa que & muito
bem protegida fisica e eletronicamente.

RAUMA
TEAM

INTERNATIONAL

Servicos paramédicos e ambulincias

Escritorio Central: Los Angeles.
Escritorios Regionais: Em todas as
grandes cidades do mundo.
Nome e localizag¢do da acionista
majoritaria: Carrie Lachannan de San
Antonio, Texas, detentora de 33,3%
de todas as acoes.

Empregados:
16.526 350 25

Historico: Como uma das maiores

empresas médicas privada do mundo, o
Trauma Team fornece servigos de
ambulancias e apoio paramédico para uma
base de pelo menos |5 milhdes de pessoas.
Equipada com os veiculos de ponta tipo
AV, o Trauma Team fornece um servico
essencial nos anos 2000: recolher clientes
feridos do campo de batalha.

Equipamentos e Recursos:
Dispersos de acordo com a necessidade
entre os escritorios, estio |,305 veiculos
Aerodyne AV-4, 30 jatos corporativos, 22
aeronaves Osprey |l e 4 Boeing C-25 a
jato para cargas. Cada escritorio também
possui sua enfermaria com capacidade de
realizar cirurgias.

213
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Communilcations
Network
Comunicacdes e transmissoes via
satélite.
* Escritorio Central: Paris.
* Escritorios Regionais: Londres,
Roma, Madri, Estocolmo, Bonn, Cairo,
MNairobi, Brasilia, Washington, Los
Angeles, Toronto, Téquio, Pequim,
Hong Kong.
Mome e localizacdo do acionista
majoritario: Raymond Rousseau,
Menton, Riviera Francesa, detentor
de 15,5% do total das acces.
Empregados:
Portodoormumdo Tropas AgentesSecretos
51.625 7444 658

Historico:AWorldsat é detentora do

monopolio de comunicagbes via satélite
em larga escala e é responsdvel pelas
transmissoes telefénicas, militares
computadorizadas e de dados comerciais,
Estas comunicagbes sio cruciais para o
mundo e sua interrupgao poderia ser
desastrosa.AVWorldsart investe muito alto
para evitar que isto acontega, Os satélites
tém ate escudos protetores contra pulsos
eletromagnéticos, apesar de ninguém estar
complemente seguro de como isto ird
funcionar. Apesar de ser ilegal, & possivel
para a Worldsat monitorar qualquer das
comunicagoes que ela estd transmitindo.
Equipamentos e Recursos:
Dispersos de acorde com a necessidade
pelos seus escritorios estao 30 veiculos de
assaltoAV-4, |12 aeronaves Osprey 1,5 jatos
corporativos e 3 Boeings C-25 a jato para
transporte de carga. Cada escritério possui
2 helicopteros e uma enfermaria cirtrgica.
Os satélites da Worldsat sao cruciais para
as comunicagbes de muitas nacdes.
Conseqiientemente a maioria do
equipamento militar de alta tecnologia esta
a sua disposigio sem a necessidade de
aviso prévio. A YWorldsat tem uma grande
e bem protegida estagio orbital de servicos,

ARASAKA

Seguranca, policiamento corpora-
cional e operagdes diversas.
* Escritorio Central: Toquio.
= Escritorios Regionais: Singapura,
Hong Kong, Osaka, Kyoto, Bangkok,
Bagda, Sidney, Londres, Hamburgo, Paris,
Madri, Roma, Genebra, Helsinki, Haya,
Rio de Janeiro, Montreal, Nova York,
Washington, Sio Francisco, LosAngeles,
Chicago, Honolulu. Tem filiais por todo
o mundo.
MNome e localizacio do acionista
majoritario: Saburo Arasaka, Téquio,
detentor de 19,9% do total das agdes.

Empregados:
1.000.000 100.000 5,000

Histoérico: Se vocé deseja protecio,
estas sdo as pessoas com a qual vocé deve
falar. Eles mantém a maior forga armada
de todas as corporacdes, apesar de nio
serem detentores de uma grande
quantidade de armamento pesado potatil.
Estas tropas siao contratadas constante-
mente por outras firmas como guardas de
seguranga, mensageiros ou mercenarios.
Eles sio os mais bem treinados e durces
nos negacios, e seguirdo as ordens de seus
clientes depois das de Arasaka. S3o leais a
Arasaka até a morte. Arasaka estd mais
interessada em realizar seus préprios
interesses politicos do que proteger outras
companhias, e utilizard de sua posicio de
confianga com as grandes corporagées
mundiais para conseguir informacio
interna, contatos e vantagens que a levem
a realizar seu objetivo final: o controle
politico e econdémico do Japao.

Equipamentos e Recursos:
Dispersos pelos escritorios da Arasaka
estio 250 veiculos de assalto AV-4, 250
aeronaves Osprey ll, | | jatos corporativos
e 20 Boeings a jato C-25 para transporte
de cargas. Cada escritdrio possui dois
helicopteros e uma enfermaria cirtirgica.
A riqueza deArasaka lhe da acesso a quase
todos os niveis de tecnologia militar em
muito pouco tempo.A Arasaka possui uma
filial secreta para treinamento em Hokkaido,
onde treina suas tropas de seguranga e
operativos secretos.

MILITECH

Fabricante e distribuidor de armas,
Mercenarios,
¢ Escritorio Central:Washington D.C.

* Escritorios Regionais: Nova York,
Miami, Chicago, Montreal, Londres,
Roma, Zurique, Night City, Washington,
Los Angles, Toronto, Téquio, Pequim,
Hong Kong.

Mome e localizacdo do acionista
majoritario: General Donald Lundee,
USMC (retirado), Anapolis, Maryland,
detentor de 13,9% do total das acdes.

Empregados:
350.000 100.000 2.031

Historico: MTI & a maior produtora
e vendedora mundial de armas militares
de todos os tipos. De revélveres e tanques
a jatos de combate, a MTI & a maior
fornecedora militar para os Estados Unidos,
e este por sua vez & seu maior consumider,
A MTl negocia por todo o mundo com
qualquer um que tenha dinheiro. As forgas
mercenarias da MTI e seu suprimento
proprio de armas a convertem na
companhia militarmente falando mais
poderosa do mundo, mesmo que nio seja
no plano econémico. Isto vira com o
tempo...

Equipamentos e Recursos: Disper
505 entre os escritorios e forgas
mercendrias de acordo com a necessidade
estio 200 veiculos de assalto urbano AV-
4, 150 aeronaves Osprey Il, 20 jatos
corporativos e 20 Boeings C-25 para
transporte de carga. (Geralmente de 50-
75% deste equipamento esti em campo 2
gualquer hora).Além disto, cada escritdrio
tem dois helicdpteros e uma enfermaria
cirdrgica. Naturalmente a MTI tem acesso
a grandes quantidades da melhor
tecnologia militar disponivel. A MTI mantém
campos secretos de treinamento noTexas,
nas montanhas de Sierra-MNevada na
Califérnia e na Flérida.
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“Eu amo este
Iugar. Por outro
lado, eu

também ja fui
acusado de ser
masoquista.”

— Johnny
Silverhand

“Ninguém
jamais deixa
Night City. A

nao ser dentro
de um caixao”.

— Bes Isis

“A cidade dos
anjos decaidos.
Para nao
mencionar A
Legiao, Os

Cromados, Os
Gilligans, Os
Inquisidores...”

— Tenente
Strawberry
Morressey

DPNC

“Night City....
Ahwoooo!”

— Anénimo
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NIGHT CITY

BEM VINDO A
NIGHT CITY

Night City é um ambiente
moderno 1 urbano
| completo, com ruas escuras,
becos imundos e clubes
lotados. Onde ela estd

localizada? Qual seu nome |

verdadeiro! Nio é impor-
tante, Night City pode ser
| qualquer grande cidade do
| mundo — ela pode ser a sua

cidade — tarde da noite e |

em apuros.

A coisa mais importante |

sobre Night City é a
sensacio, nio a substincia. Ela
deveria ser um lugar que o
mestre conhece, permitindo
que ele descreva os lugares
com grande familiaridade.
Night City pode ser usada de
uma maneira melhor quando
vocé usa uma cidade com a
i! qual os jogadores estao mais
| habituados, o reconhecimen-
to de nomes de ruas e
| lugares em justaposicio com
Boostergangues e veiculos de
assalto flutuantes farao com
que o século XXI seja mais
estranho do que a ficgao.
Entretanto, sabemos que

| alguns de vocés nao vivem em |

uma grande area urbana. Para
aqueles gue simplesmente
n3o podem usar um mapa de

sua cidade, eis aqui nossa |

Night City para que possam
comegar suas aventuras.

% NIGHT

CITY

Uma Visao Geral de
Night City

Nome: Night City

Fundada em: 1994
Populacao: 5.000.000
Negocios: Tecnologia,
Inditstria Leve, Comércio,
Equipamentos Eletrdnicos.

Historico:

Night City é uma cidade de tamanho
medio localizada na Costa Qeste dos
Estados Unidos. Tem uma populagio de
cerca de 5 milhGes de pessoas, com sua
maioria vivendo em suburbios espalhados
pela zona sudeste. A cidade esta assentada
sobre uma grande bala, cercada por
diversas subcidades e comunidades
suburbanas (Westbrook, Heywood,
Pacifica, South Night City).

Anos de contaminagao, negligéncia e um
dos governos mais corruptos do mundo,
reduziram muitas destas cidades em dreas
semidesérticas, com casas em ruinas,
shoppings abandonados e uma
criminalidade de rua crescente.

Historia

Night City foi fundada recentemente,
Antes de 1994, a cidade nioc era mais do
que um grupo de bairros desordenados e
nao integrados entre 5ao Francisco e Los
Angeles. Durante a Crise, um aventureiro
no desenvolvimento de nome Richard
Night comprou o que se converteria
depois no Centro Corporativo e no

Centro da Cidade. Sua proposta era
construir uma nova e segura cidade
corporativa, livre do crime e do abandono
urbano. Oferecendo pacotes de taxas
lucrativas as varias das grandes corporacdes
(Petrochem, por exemplo, estabeleceu os
direitos de perfuragiio na Costa), ele foi
capaz de estabelecer uma forte base
econdmica assim comeo uma populagio
instantinea de empregados das
corporagoes.

Conforme planejado, Night City era
uma comunidade aberta, limpa com
transito fluido e ruas seguras. Infelizmente,
o planos de Night fracassaram.Ao usar suas
proprias técnicas avancadas de construcao
e materiais, ele excluju varios sindicatos e
construtoras estabelecidas, muitas destas
controladas por sindicados do crime
organizado. Quatro anos apos sua
construcio inicial, os poderosos chefes de
gangues assassinaram Night e tomaram
posse do projeto de Night City.

Entre vender contratos para seus
aliados, estabelecer mercados de drogas e
extorsio, e convidar a ralé da Crise paraa
drea, as gangues conseguiram converter
uma cidade moderna relativamente limpa
em uma zona de guerra. O crime, as
drogas, a prostituido, a violéncia genérica
e o terrorismo cibernético logo se
tornaram a regra a seguir. Por volta de
2005, o nome Night City havia adquirido
um novo significado escuro e mortal.

ATomada de Controle Corporacional:
Por volta de 2009, as corporagdes
decidiram que haviam agiientado o
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suficiente. Com ataques relampagos, seus
esquadroes secretos de Solos eliminaram
a maioria dos lideres das gangues e
estabeleceram um Governo Municipal,
controlado por elas. O Conselho recém
eleito deparado com o caos, investiu nas
forgas de seguranca das corporagdes e lhes
deu poderes legais absolutos dentro dos
limites da cidade. Os centros corporativos
e o centro da cidade foram limpos e seu
estado de pureza anterior foi restaurado.
O antigo shopping Harbor (originaimente
construido nos anos 80) foi demolido e um
Novo Harbor construido.

0 Presente

Atualmente Night City é uma regido em
rapido desenvelvimento, ainda sendo
assolada pela violéncia urbana e
criminalidade das ruas, perém com um forte
crescimento econémico no setor das
torporacgdes. Ela é a cidade representativa
do futuro Cyberpunk — escura e perigosa
eno entando possuindo uma beleza e estilo
urbano que a torna unica. Cenforme Bes
Isis do Canal de Noticias 54, uma das figura
publicas mais conhecidas:

“Ninguém nunca deixa Night City. A ndo
ser num caixdo.”

Particularidades

Politica

A prefeitura de Night City deve tudo
as corporagbes e portanto, elas fazem o
que querem em Night City. O atual Prefeito
¢ Mbole Ebunike, um bem treinado
marionete, recem eleito para seu segundo
mandato em 2020.

Servicos Piblicos
Hospitais: Existem dois hospitais publicos
(o Centro Médico da Cidade, e o Centro
Medico Critico) na area central, além de
outros sete na drea da Grande Night City.
Existem pelos menos quatro centros
medicos privados, a maioria especializado
em instalacdes cibernéticas, bancos de
torpos e trabalhos de bioesculturas,
Informacg3o: A informacgio na cidade &
fornecida por uma taxa nominal de (led/
min) via DataTerm. Os DataTerm estio
localizados nas esquinas da maioria das ruas
(60%) e podem ser usados para acessar
' informagGes, servicos computadorizados,
correspondéncia por fax e conexdo com a

Rede,

Execucdo de Lei:Apesar de grande parte
de Night City estar sob o controle das
corporagdes (estas areas sac conhecidas
COM© Zonas corporativas e sio fortemente
patrulhadas por segurancas contratados),
pequenos focos de delingliéncia ainda
infestam os distritos de Marina, Harbor e
Lake Park. O crime nestas Zonas
Controladas é mantido sob vigilincia, com
ataques brutais por parte da seguranca. O
Sul da cidade ainda & uma ruina, que esta
se espalhando por uma drea de decadéncia
e é conhecido como Zona de Combate.

Servicos Policiais Municipais: A policia
em Night City é dispersa, fracamente
equipada e md administrada. Os policiais
normalmente sao subornados ou
convencidos a nio se envolverem com os
problemas. Os mais incorruptiveis da for¢a
estdao na C-SWAT, o Psicoesquadrio. Sio
determinados e perigosos. Estes durdes
solitarios sdo loucos demais para se
preocuparem com sua propria seguranca.

Transporte

Transporte Publico: A Corporacio de
Transporte de Night City (CTNC) oferece
servicos de dnibus na maioria das vias
publicas da cidade. O transporte via trens
levitacionais rdpidos € fornecido pela
ATRNC (Area deTransito Ripido de Night
City), uma corporagio publica com alguns
fundos privados (leia-se corporativos).
Metropolitano de Night City: O
aeroporto local com voos domésticos e
internacionais. Night City estd na rota
entre Los Angeles e Sio Francisco, além
de possuir voos diretos para Nova York,
Chicago, Adanta e Washington.

Y 6os Suborbitais: Sio disponiveis se vocé
tomar os vdos cambiiveis e entdo
transferir-se para o trem magnético
levitacional da Orbital Air para o
Espagoporto de Mojave.

Auto-estradas: Night City esta na Estrada
Estadual B28, que corre i leste da conexio
I-5. Uma viagem terrestre para Sio
Francisco demora 4 horas (devido a
atividades de gangues e ma conservagio das
estradas), e 6 para chegar em Los Angeles.

Para maiores informagoes sobre Night
City consulte o suplemento RTG’s Night City
(CP 3501).
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_waw oy

“Sexo, Drogas.
Rock and Roll.
Armas
completamente
automaticas
com lanca
morteiros.

tudo. Isto € uma
cidade
moderna...”

— Ripperjack

|
|
|
|
|
|
|
:
| Nos temos
|
|
|
|
|
|
|
|

Lugares de

Interesse

Se_gue agora uma lista das maiores
atragoes de Night City.
| Prefeitura Municipal.
2 Biblioteca Municipal.
3 Museu Municipal.
4 Palacio da Justica.
5 Marcini's: Uma grande e cara loja onde vocé
pode achar quase todos os artigos de luxa.
6 Raven Microcyb
7 Microtech.
8Torre Arasaka.
9 Eurobussines Machines (EBM).
10 Petrochem.
| | Escritorios do Canal 54.
| 2Torre Plaza (96 andares de negocios variados).
I3 Torre Oeste (B8 andares de negdcios
variados).
|4 Infocomp.
|5 Escritorios de WNS.
16 Escritarios da Orbital Air.
17 Merrill,Asukaga & Finch.
18A Zona Crepuscular.
19 First Night CityBank.
10 Euro-WorldBanl.
21 Grandmill’s (loja de departamentos, grande &
cara).
22 Totentanz: Quando o dono deste bar o
nomeou de Danca Mortal, ele nio sabia © quao
certo estava. Clube de dangalbar estabelecido na
cobertura de um antigo arranha-céu, este bar é
conhecide como o lugar para se encontrar
"Boostergangues”. Todos eles parecem se
cengregar aqui, porem eles nio vém pelo prazer
da danga. A noite é considerada fraca se a contagem
de corpos for menor do que 20..
13WorldSat Communications.
24 Hotel Hamilton: Um hotel relativamente nova,
conhecido por sua excelente seguranga.
25 Highcourt Plaza Hotel: Um hotel de classe,
com elevadores de vidro, excelente servico g uma
decoracio estilo 1920,
26 Escritorios doTraumaTean™.
27 Parque industrial.
28 Centro Médico da Cidade.
19 Escritorios da TMR (Time Médico Rival)
Mearwagon.
30 Atlantis: LUm bar cldssico, conhecido como
local de encontro de Corporativos e Solos em
busca de trabalho.
31 Jesse James' Non-Kesher Deli: Enguanto
isto pode soar como o local ideal para se comer,
nenhuma comida & servida aqui. O Deli & um bar
que foi construide na velha delegacia de policia.
Devido aos virios "acidentes” ndo previstos vocé
deve registrar sua arma pesscal na entrada e usar
as armas seguras que lhe sio fornecidas no bar,
Existe uma competi¢do noturna para ver guem
consegue a maior contagem de corpos em cinco
minucos.
32 Os Limites Exteriores (clube)
33 Arco-iris Noturno: E mais um clube de danca
do que um bar, Sua atragdo principal € urma imensa
pista de danca, que estd sempre lotada. A cada
noite existe uma banda ac vivo, geralmente um
bando de desconhecidos, Eles ocasionalmente
trazem grandes nomes como Johnny Silverhand e
Kerry Eurodine porém, somente sob

pseudénimos,
34 Tecnologias Médicas (Banco de Corpos).

315 Distrito de Policia #I

36 Curto Circuito: O Curto Circuito & um dos
muitos bares em Mighe City, Como a maioria deles,
este bar tem seus freglentadores habituais, que
neste €aso € composto em sua maioria por
Metrunners e Tecnicos. Contudo a maioria da
cidade desconhece que Livewire, um dos
Metrunners mais renomadaos, tem uma loja atrds
do bar onde ele compra e vende programas para
uso na Rede. Além de trocar programas, Livewire
tambeém cria seus proprios, ou sob encomenda.
37 Universidade da Cidade.

38 Doutor Savage (uma junta de Estripadocs),
39 Distrito de Policia #3.

40 Coruja Noturna: Um dos poucos bares que
fica aberto toda a noite, Este & um bar de seguranca
reforcada. E ande se vem quandeo nada mais esti
aberto,

41 Banco West City,

42 Centro Médico Crises: Um centro médico-
Sem-perguntas para socorro rapido.

43 Café Cromado: Q local de encontro faverito
dos Rogueiros: completo com uma decoragio
estilo anos 50 e uma jukebox.

44 Tempestade de Metal: Um bar perigoso dos
Cromados.

45 Armazéns

46 Armazéns.

47 Conservas Medicross: Um banco de corpos
licito, que nic pede |dentificagbes ou atestados
de obito.

48The Slammer:Um local bem conhecide entre
os "Boosterganguers’ para resolver suas disputas
pacificamente. Caso isto ndo funcione ha uma arena
para resolver as coisas de forma violenta: O dono,
Suds Joilet, também mantém uma bolsa de aposta
e ocasionalmente aluga a arena para cutros
eventos.

49 Camden Court: Condominios de alta
seguranga, protegidos por Solos, Corporatives.
O aluguel & de 3.000,00ed por més,

50 Estadio McCartney: O principal focal para
concertos e, campo dos Night City Rangers, o time
de futebal local.

51 Distrito de Policia #1.

52 Wing Chang: Restaurante chings exclusivo,
53 La Baguette: Cozinha francesa da moda.
54 Hari Kiri: Sushi bar.

55 Move Shopping Harbor.

56 Grande llusio {danceteria).

57 O Além:Este bar esta localizado em um velho
mertudrio da cidade. Consiste em trés saldes. A
Antecimara; a Cripta e o Hades; este bar é ¢
favorito dos Solos que estio entre um trabalho e
outro. Se vocé precisa de ajuda armada, este é o
local.

58 Departamento de Bombeiros de Night
City #1

59 Lake Park e seu palco para bandas.

60 28" St, Park (local de dispuras entre
Boostegangues).

61 Passagem Subterrinea da Rua 28 (local
de encontro de Boostergangues).

62 Departamento de Bombeiros de Night

City #2.

63 Centro de Interpretagao de Bodukkan,
64 Forlorn Hope (um bar para veteranos de
guerra da América Central).
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ENCONTROS EM NIGHT CITY

ENCONTROS EM
NIGHT CITY

Benvindo as brutais ruas de
Night City. Estas tabelas de
encontro sio um meio rapido e
sacana de manter seus jogadores
em movimento, pensando e
vivendo comeo Cyberpunks.
Verifique a tabela corres-
pondente ao horirio, e entdo
faca uma jogada de porcentagem
(dois D10 com um represen-
tando as dezenas) para deter-
minar o evento. Sinta-se a
vontade para alterar os par-
ticipantes e as localidades para
uma variedade extra.

ENCONTROS DIURNOS
EM NIGHT CITY

1-2 Policia: Um oficial em patrulha, armado
cam uma AKR-20, & um colete blindado de Kevlar
Se vock estiver usando armas ou blindagens visiveis,
ele ird para-lo de forma gentil e pedir para ver sua
identidade. Caso vocé se oponha argumentando,
ele pedira reforco de (3) oficiais para prendé-lo.

3-8 Guardas de Corporagio: Quatro
guardas de corperagfes parrulhando a drea. Usam
coletes blindados. e capacetes e carregam Uzis. Se
vocé estiver armado de forma perceptivel, eles irdo
fazer com que voceé se afaste, de uma forma que
fique clare gue estio loucos para usar suas Uzis,

9-14 Némades: Quatro Némades do Cia
johannson, Imensos vikings ruivos usando calgas e
coletes reforcados, carregando facas de combate &
fuzis. Caso haja mulheres atraentes no ssu grupo,
aszobiario e passario cantadas, Caso contrario,
irao embors.

15-20 Boostergangue: Quatro punks de rua
de baixo nivel com as cores dos Guerreiros de
Matal. Eles estio armados com arranhadores e usam
jaguetas biindadas. Se o seu grupo for maior do que
o deles, eles irio eviti-lo. Caso seja menor ou do
mesmo tamanho, eles irdo ataed-lo ali mesmo na rua.

21-23 Criminoso de pequena monta: Um
batedor de carteira. Seu REF & B, sua pericia Punga
& +6.Armado somente com uma faca. Caso ele seja
bem sucedido, vocé perdeu sua carteira (e todo o
seu dinheiro, cartdes. ete). Caso ele falhe, sinta-se a
vantade para espanca-lo. Como resultado ista fard
com que ele tente melhorar sua téenica,

14-29 Grupo de Solos Trés Solos, armadaos com
calgas e coletes reforcados, carregando uma mistura
de armas de assalto. Se vocé estiver usando o
distintivo de uma corporacio rival, poderdo: De. |-
5, olhar para vocé e largd-lo; De 6-10, comegar uma
briga. Se voce estiver usanda as cores da corporagao
deles. eles o convidario para tomar algo. Jogue 1D10
e veja,

30-33 Boostergangue: Seis membros da banda
Visores de Ferra armados com pistolas automaticas
e garras, Eles molestario qualquer homem ou mulher
atraente do grupo (2 guangue & composta por
ambos os sexos). o encostardo na parede, pedirio
dinheiro & geralmente procurarie por uma briga.
Vi em frente e dé o que eles desejam.

34-39 Técnicos: Dois Técnicos, sem armas ou
armaduras. Se vocé estiver usando qualquer arma
ou cibertecnologia incomum, eles irdo pard-lo & pedir
para dar uma olhada. Se for removivel eles podem
tentar troci-la por chips de pericias (& descricio
do mestre).,

40-42 Cultistas; Os Inguisidores estio com suas
forgas nas ruas. Seis deles, armados com nunchakus
ocultos, irio encurrali-lo para the entregar literatura
do culte. Se vocé estiver usando qualquer
cibertecnologia visivel (bragos, olhos com logotipos,
etc.), esteja preparado para ser intimidado e
perseguido. Se voeé usar de qualquer violéncia, um
pequenc tumulto pode ser iniciade.

43-45 Investigador Privado:Vocd percebe que
tem alguém seguindo voce. O Investigador estd
armade com um revolver de grosso calibre e usa
uma jaqueta biindada. Se vocé espremer o
Investigador(a) um pouco vocd ird descobrir que
ele(a) achava que vocé era outra pessoa,

46-51 Corporativos: Dois Corporativos de
uma empiresa de nivel médio, indo almogar. Um esci
usando uma camisa blindada sob o terno. Menhum
dos dois estd armado. porém ambos portam
telefones celulares. Jogue D10, De |4, eles estio
sendo seguidos por ladroes que pretendem rouba-
los — se vocd estd se sentndo altruista ou estd a
procura de uma recompensa aqui estd a'sua chance.
De 5-8, eles estio perdidos e via pedir informages
sobre o restaurante {vocé poderia levi-los para o
caminho errado e roubd-los em um beco). De 9-10,
eles conhecem vocé de um encontro prévio e irao
pari-lo por algum motive. Muito provavelmente
nic um bom motive,

§2-57 Midias: Um grupc composto por um
ciméra e um entrevistador buscando
aleatoriaments historias sobre "o homem das ruas”™.
O assunto das entrevistas pode wvariar
tremendamente, dependendo dos eventos recentes
e 0 que ¢ considerade controvertido naquele
momento. Se vocé deseja ser conhecido, isto ird
fazer com que sua cara apareca em fodas as telas
de TV de Night City. Por outro lado, ela pode alertar
ao0s seus piores inimigos sobre o faro de que voicé
ainda estd vivo.

58-64 Residentes Locais Jovens, homens ou
mulheres, (2 a 6 no total). Jogue 1D10. De |-5, eles
serio amigiveis; de 6-8, hostis; de 9-10, abusivos,
Menhuma arma ou armadura. Estes caras devem
ser loucos.

65-70 Louco: Algum barbado com olhos
selvagens vestinde farrapos. Jogue 1DI0. De |-5.
ele' comega a discursar para vocg e entio comeca a
discursar para outra pessoa. De 6-8, ele decide que
vocé & um dos pequencs alienigenas de Vénus e o
segue gritando. De 9-10, efe comega a gritar, morre
na sua frente e todos pensam que vocd teve algo a
VP COMm ISt

71.75 Trauma Teem™: Equipe padric de 5
homens numa parada para o almogo, O AV deles
esta estacionado no fim da esquina, enguanto seu
Solo o vigia. Pode ser uma boa hora para fazer
amigos e espalhiar um pouco de euros para ©
"segura',

76-B1 Rogqueiros; Uma banda de trés homens
praticando no caminho. Carregando guitarras
elérricas e usando couros. jogue 1010, De 1-4, eles
irdo canvidi-lo para o show de hoje a noite.

82-90 Posergangue: Cinco membros da bem
conhecida Posergangue dos Kennedys. Dois jovens
rapazes se parecem com RFK, um com JFK eas duas
mulheres se parecem com fackie. 5e o seu grupo
disser alguma coisa — gualquer coisa — sabre a
aparéncia deles; sua audicdo amplificada ouvird e
eles ficario ofendidos, Eles estio usando camisas
blindadas sob suas roupas estila anos 60 e carregam
armas curtas pesadas. [FK tem o brago direito ciber-
cromado,

91-96 Seguranca: Voce esta andando muito
proxime de uma corporagio importante. Estes caras
irdo veltar e avisa-lo. Usam armaduras reforcadas,
tém Sternmeyer 35 e reflexos amplificades,

97-00 Estrela da Midia: Uma estrela famosa da
midia, Jogue 1D10. De |-6, dard autégrafos caso
seja requisitada; de 7-9 sera hostil e chamara um
policial ou guarda costas. Com 10, elefela gostara
de algum membro do grupo e permitird sua
companhia.

ENCONTROS EM NIGHT
CITY AO ANOITECER

1-5 Policia: Dais oficiais patrulheires, armados
com FM-RAL, colete e calgas reforgados, Se voce
estiver usando armas e blindagens visiveis eles irdo
pari-lo e exigir seus documentos de identificacio.
Se vocé comegar-a argumentar, eles chamario por
reforgo de (3) oficiais para levi-lo, Se vocé sacar
uma arma, disparardo primeiro e preencherio os
formuldrios depois.

6-11 Guardas de Corporacio: Quatro
guardas corporativos patrulbando a drea, Llsam
calcas e coletes reforgados e capacetes, carregands
Minamis 10.A ndo ser que voce seja um Corporative,
pensario que vocé ndo tem nenhum negocio a
fazer em seu lado limpo e bom da cidade. Suma.

12-17 Mémades: Um grupo misto de seis
Momades do grupo dos Roadrunners. Vestem
coletes reforgados e calgas de couro, carregando
facas de combate e fuzis. Estio moderadamente
bébados, procurando por uma briga. Eles irdo
assediar qualquer homem ou mulher atraente de
seu grupo. Encare os fatos; eles querem briga.
Entio..o que estd esperando!

|B-24 Boostergangue: Cinco punks de rua, de
baixo nivel, da boostergangue dos Piranhas. Se vocé
parecer uma presa ficil ¢ com dinheiro, eles irio
ataci-lo. Eles estio armados com pistolas médias,
facas e reflexos amplificados.

25-10 Punks de rua: Seis viciados em Smash,
procurando. por dinheire para alimentar seu vicio.
Se voceé nio estiver usando as cores de uma
corporacio ou de uma boostergangue, eles tentario
assaltd-lo bem no meio da rua, Armados com facas
de combate, nenhuma armadura,

31-36 Grupo de Solos: Quatro Solos armados
com calgas e coletes reforgados, carregando armas
inteligentes, com conexio via chip H&K MP5K,
Reflexos amplificados, audicio amplificada,
ciberdpticos com Luz Baixa, Infravermelho e Mira.
Obviamente, em alguma operagio oculc. Se voc
estiver usando o uniforme ou distintive de uma
corporacio rival eles irio: De |-5, eviti-lo & seguir
seu caminho. De 6-10, decidem que vocé & uma
testemunha que deve ser executada imediatamente,

37-42 Boostergangue; Seis membros dos
Visores de Ferro, armados com armas automaticas,
garras e ciberdpticos com infravermeiho e reflexos
amplificados. Eles irfo assediar gualquer homem ou
mulher atraentes do grupoe, encosta-lo na pareds
pedindo alguma grana e geralmente procurario
por uma briga. Estes podem ser mais dificeis de se
lidar do que o grupe diurno.

431.44 Técnicos: Dois Técnicos, com uma
submetralhadora Minami 10, usando colete a prova
de balas. Jogue |DI0. Com |-2, eles estio
carregando uma caixa de ferramentas em um Av-4.
De 3-5, eles estio trabalhando em alguma instalagio
da cidade que fica no seu caminho. De 6-10, eles
estio andando em sua direcde, no seu caminho
para o trabalhe,

40-50 Cultistas: Os lnquisdores estao nas ruas
com forga maxima. Seis deles, armados com
nunchakus visiveis, colocam-no no canto para uma
inspecio. Se wvocé estd usando qualquer
cibertecnologia visivel (bragos, olhos com logotipos.
etc.,) eles irio espanci-lo.

51-54 Investigador Privado: Jogue 1D10. De
|-3. elef(a) esta na sua frente interrogando um
informante no canto da rua sobre algum suspeito.
De 4-7, ele(a) esta seguindo alguém 4 sua frente. De
8-10, ele ird pard-lo e perguntar se voce vil a pessoa
que ele estd seguindo: O Investigador estd armado
com um revolver de grosse calibre e usa uma jagueta
blindada.

55-57 Corporativos: Quatro Corporativos de
uma grande companhia, indo para a estagao do
trem levitacional Vestem camisas blindadas soby seus
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temos e carregam polimeros de um tiro s6. Jogue
|B10. De -4, eles estio sendo seguidos por
bandidos que pretendem assalti-lo. De 5-8, eles
pensam que vocé & um booster e abririo fogo por
qualquer provocacao. De 9-10, eles achario que
¥OCE ndo & problema, porém irio chamar por auxilio
da corporagio (veja guardas de corporagio acima).

58-64 Residentes Locais: Homens ou mulheres
jovens, Jogue 1D10, De |-5, eles estio sendo
capwrados por dois membros da gangue dos
Guerreiros de Metal. De 6-10, estioc sendo
espancados brutalmente pelos Inquisidores pelo
pecado de possuir clhos projetados.

65-T0 Tiroteio: Grande. Vocé simplesmente se
meted no meio de uma disputa entre o Grupo
Bradi {(uma importante gangue de alto nivel, que se
parecem refugiados de uma antiga comédia
televisiva) e a Legiio Metdlica Rubra (Boostergangue
de Meofascistas). Ambos estio usando jaquetas
blindadas e disparam armas curtas de grosso calibre.
Hi destripadores, armas de ciberbrago e picadores
por todos os lados. Escolha um lado ou um alvo.

11- 75 Trauma Team: O Av-4 deles aterrissou
no meio de um troteio recente. Jogue 1D10. De 1-
5. a equipe decide que vocé & um passante e lhe
ignora. De 610, eles decidem que vocé & parte do
prablema & os Solos abrirdo fogo com suas MAC|4.

T6-80 Roqueiros: Yocé passa por uma banda
de quatro homens no caminho para um show,
resguardados por seus dois Solos e seuAtravessador
empresario. Jogue D10, De (-4, eles irdo convida-
loase juntar a eles. De 3-8, enviarao seus Solos para
‘lidar com estes caras que estio nos seguindo”
Com 3-10, eles o ignoram.

81-85 Midias: Uma equipe com cimera e
entrevistador, vigiando um edificio em uma missio
‘quente”. Jogue 1010, De 1-5, eles sio notados

<Zasg LI

pelo alve de sua histora e um troteio comegara. E
clare que vocé estard bem no meio dele

86-88 Grande Criminoso: Vocé caminha para
o mejo de uma grande operagio da renomada
Familia Scagattalia. Quatro Solos armados com
pistolas medias e pesadas, usando colete reforgade,
estio descarregando um carregamento de drogas
de um caminhdo. |ogue (D10, De [-4, eles nio
percebem vocé, De 5.8, eles o notam e mandam
que se afaste, Com 9-10, eles decidem que vocé é
uma testemunha & deve ser eliminada.

89-94 Cromados: Quatre membros dos
Retathadores de Aco. Eles éstio usando
camisa blindada com courcs de prego
de metal Todos tém bragos metilicos
cromados com destripadores e
pistolas médias embutidas. Jogue
D10, De |-6, eles irio atdca-lo. De 7-
8, passardo por vocé, Com 9-10, eles
gostarda de um membro do grupa e o
convidarao para acompanhi-los.

95-97 Equipe de Solos: 3 Solos armados com
colete e cal¢as reforgadas, carregando Uzis
inteligentes de cenexdc via chip, reflexos
amplificados, ciberdpticos com luz baixa e mira
telescopica. Estes caras estio numa operagio
completamente secreta (um assassinate). Jogue
ID10. De |-5, se vocé ignori-los eles ambém irdo.
De 6-10, eles decidem que vocé & uma testemunha
e deve ser eliminado.

98-00 Estrela de Midia: Uma famosa estrela da
midia. Jogue IDI0. De 1-6, elefela dard autografos
caso seja pedido. De 7-9, serd hostil @ chamari por
um policial ou guarda costas. Com |0, ele(a) gostara
de um membro do grupo € permitir gue a
acompanhe.

“u
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1-10  Policia: Dois oficiais patrulheiros,armados
cam Fuzis de Assalto Ronim Militech, com calgas e
coletes reforcados e capacere. Se vocd estiver
usando armas ou armaduras visiveis, eles irjo pari-
l6 e exigir documentos de identificagio. Vocé nio
tem nada que estar passeando pela cidade apds a
mefa noite e eles sabem disto. Eles irio pard-lo e
procurario um pretexto para fazer uma revista, Se
vock estiver portando armas visiveis considere-se
detido. Se vocé sacar sua arma, eles atirario primeira
e esquecerdo da papefada.

11-22 Guardas de Corporagio: Quatro
guardas de corporagio patrulhando a drea, Usando
calgas & coletes reforcados e capacetes, armados
com FM-RAL, "0O que vocd estd fazendo na
propriedade apos a meia noite! Mio pode ter um
bam motivo! Bang! Bang! Bang!.

23-30 MNomades: Um grupe misto de quatro
MNémades da grupo dos Homens Selvagens. Usando
colere reforcade, tatuagens e calgas de cours,
carregando facas de combate e fuzis. Conguanto
que vocé fique longe de suas motos eles irdo ignord-
lo e se concentrardc em espancar aguela familia de
corporativos.

31-40 Boostergangue: Cinco punks de rua, de
baixo nivel, da boostergangue Galinha Louca. Eles
estio armados com 45 automiticas, facas e reflexos
amplificados. Eles estdo a procura de Lace ou de
uma fonte instantinea de dinheiro. Jogue 1DI0.
Del-7. & voce

41-50° Punks de Rua: Quartro viclados em Lace,
procurando dinheire para alimentar seu vicio, Se
vocé estiver usando as cores de uma corporagio
ou de uma gangue, eles avangardo sobre vacé. Estes
caras nio se importam com nada € ndo sentem dor,
Armados com facas de combate, arranhadores e
nenhuma blindagem,

51-60 Grupo de Solos: Dois Solos com calgas

e coletes refor¢ados, carregando armas inteligentes
de conexio via chip. H&K MPK-9, Com reflexos
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amplificados. audicio amplificada, ciberdpticos com
luz balxa, V. & mira telescapica. Obviamente, indo
para alguma operacdc oculta. Se vocé estiver usands
o uniforme ou distintivo de alguma corporagio
rival, eles irdo: Die |-5, evitar vocd & continuar a
movimentar-se. De &-10, decidir que vocé & uma
restemunha e deve ser eliminada.

61-75 Boostergangue; Seis membros da
Liminas Sangrentas, armados com armas
automaticas, destripadores, ciberdpricos com [V e
reflexos amplificados. Mexerdo com vocd! Nao., eles
50 vao torwra-lo e ouvi-lo gritar, Por diversio.
Depois eles venderio o seu corpo para o centro de
doacoes.

76-80 Cultistas: £ hora da Inquisicio! Os
Inquisidores estio nas ruas com forca maxima; Sais
deles, armados com nunchakus 3 mostra, armas de
mio e chicotes irio coloci-lo na parede. "Somente
um serva dos Demanios de Metal estaria nas ruas a
esta hora, Qualquer cidadis decente estiria em
casa dormindo, Corter, alegem e matem o herege!.

81-82 Investigador Privado: Jogue 1D10. De
I-3, ele(a) esta na sua frence interrogando um
informante no canto da rua sobre um suspeito, 4-
7 elefa) estt seguindo alguém adiante de vocé. De
8-10, ele ird pari-lo e perguntar se vocé viu a pessoa
que ele estd seguindo. O Investigador estd armado
com um revélver de grosso calibre e usande uma
jaqueta blindada

83-B6 Cromados: Quatro membros dos
Retalhadores de Ago. Eles estio usando camisas
blindadas com couros com ponta de metal, Todos
tém bragos metilicos cromadas, com garras e calibres
A5 embutidos. Jogue D10, De |-6, eles irio atacd-
lo. De 7-B, eles passario por voce. De 9-10, eles
gostardo de um dos membros do grupo e o
convidardo para juntar-se a eles,

87 Midias: Um cimera e um entrevistador a
procura de uma histéria. Jogue 1D10. De 1-5, eles
seric percebidos pelo alve de sua histéria & um
tirateio comegard. Yocé @ claro, estard no meio, De
6-10, eles decidem que vocé & a historia e passam a
segui-io.

88-90 Residentes Locais: Homens ou mulheres
jovens. Jogue IDI0. De [-5, ele estd sendo
aspancado por guatro assaltantes da gangue dos
Liminas Sangrentas, De 6-10, ele estd sendo
brutalmente espancado pelos Inquisidores pelo
pecado de ter olhos projetados.

91-95 Tiroteio: Grande.Vocé simplesmente se
meteu no -meio de uma disputa entre o Grupo
Bradi {uma gangue de alto nivel que se parece com
refugiados de uma antiga comédia televisiva) e a
Legiio Metdlica Rubra (uma gangue de
Meofascistas). Ambos estio usando jaqueras
blindadas e disparando armas de mio de grosso
calibre. Ha destripadores, armas em ciberbrago e
picadores por todos os lados. Escolha um lado ou
um alvo.

96-98 Trauma Team: o AV-4 deles aterrissa no
meio de um tiroteio. Jogue IR0, De |-5, a equipe
decide que vocé é um passante e The ignora. De 6-
10. eles decidem que voce é parte do problema e os
Solos abrirao fogo com suas MACIO.

99 Grande Criminoso: Voci se meteu no
meio de uma grande aperacio da renomada Familia
Scagaralia, Quatre Solos armados com MAC 14,
usanda coletes refargados, estiv descarregando
um carregamanto de drogas de um caminhio. Jogue
ID10. De |4, eles nio percebeam vocé, De 5-8, eles
percebem vocé e mandam que se afaste. De 9-10,
eles decidem que vocé & uma testemunha e deve
ser eliminada imediatamente.

oo Grupo de Solos; Trés Solos, com calgas e
coletes reforcados, carregando Uzis inteligentes de
conexdo via chip. Reflexos amplificados, ciberdpticas
com luz baixa e mira telescarica, Estes caras estio
numa operagio secreta (assassinato). jogue 1010
De |-5, s vocé ignora-los eles irdo fazer o mesmo,
Die 6-10, eles decidem que vocé é uma testemunha
e deve ser eliminado imediatamente.




\LGUMAS PERSONALIDADES DE

NIGHT CITY

Introduzimos algumas pessoads
jue vocé provavelmente ird
ncontrar em algum momento nas
was da cidade. Estas personalidades
oram desenvolvidas para serem
itilizadas como um personagem de
-lasse geral.

“ireman (Atravessador): Fireman é
im dos mais conhecidos dos muitos
raficantes de armas. Sua principal
fistribuicio vem do fata de que abastece
anto sistemas de seguranca legais como,
1s armas que os Solos de aluguel usam
neste sistema. Fireman foi um
cibersoldado no conflito da Nicaragua
e apos retirar-se, usou seus contatos
para abastecer seu modesto negocio.
Fireman também estd envolvido no
trifico de informagoes, 0 que O torna
muito popular com o0s OULros

Atravessadores da cidade.
INT=6 TEC=5 REF=4 AuCon=650R=7
ATR=4 MOVY=5 EMP= & TCO=5

Lista Negra (Técnico): Um
ciberengenheiro quimico renegado da
corporagao Biotécnica. Lista Negra fez
com que sua presenca fosse notada em
Night City de vérias formas. Ele ¢ 0
homem procurado por gangues que
procuram cibernéticos personalizados;
o homem procurado por corporagoes
que querem obter virus sintetizados e,
o homem com quem a policia fala
quando precisa de ajuda para indentificar
e analisar compostos quimicos usados
em crimes. Ha rumores de que 2
Biotécnica o esti procurando, por ter
levado consigo certas formulas que ele

proprio desenvolveu, enquanto esteve 4.
INT=6 TEC=8 REF=5 AuCon= B SOR=1

ATR=5 MOy=5 EMP=4 TCO= 5

Suds Joliet (Roqueiro): Um roqueiro
aposentado que fez seu dinheiro com
varios albuns clissicos nos anos 90.Agora
tem um bar ilegal (especializado em sua
cerveja caseira) em um armazém velho.
Este bar ilegal, conhecido como The
Slamer, € o ponto de encontro para
discussoes pacificas entre gangues. Isto
é primordialmente devido ao fato do

resto do armazém ter sido convertido,
por Suds, em uma arena para resolugio
de disputas nao pacificas. Em algumas
ocasides, Suds coloca o seu machado de
lado e toca para os clientes.

INT=6 TEC=3 REF=6 AuCon=9 SOR=5
ATR=4 MOV=6 EMP=8 TCO=8

David Whindam (Corporativo):
David Whindam é um tipico rato de
corporagao, sempre procurando por um
meio de conseguir chegar mais
rapidamente ao topo do que 0s OUTros.
H4 dois anos ele formou seu proprio
esquadrio de Solos conhecidos nas ruas
como Os Mensageiros do Chumbo. Apos
remover, Com SUCcesso, varias pessoas que
estavam em seu caminho até a presidéncia
da divisio local da Biotécnica, ele percebeu
que poderia obter um bocado de lucro
contratando Os Mensageiros. Ele agora os
“empresta’ a OULros amigos corporativos
de forma a poder ganhar mais poder. Ele
espera controlar totalmente a cidade,
quando todos os seus ‘amigos’ estiverem
no poder.

INT=8 TEC=3 REF=7 AuCon=9 SOR= 5
ATR=7 MOv=5 EMP=3 TCO= 7

Strawberry (Policial): Strawberry
recebeu este nome devido ao seu
cabelo vermelho natural, algo incomum
em Night City (o fato de ser matural,
nao a cor). Strawberry € um policial que
passou todos Os seus |5 anos na forga
andando pelas ruas de Night City.Apesar
dele ter jurado proteger a lei, ele sabe
quando olhar para o outro lado.
Strawberry & uma raridade no seculo
X XI. Ele se preocupa COm as pessoas €
a0 invés de explodir alguém que estd
usando drogas ele o leva a uma clinica
de desintoxicacio, com a esperanca de
que ele possa abandonar o vicio.Apesar
de ele ser um Policial, quase todos na
rua iriam ajuda-lo, caso fosse necessario.
INT=6 TEC=3 REF= 10 AuCon=7 SOR=9
ATR=4 MOv=7 EMP=10 TCO=9

Hipodérmico (Némade/Booster):
Ninguém sabe de onde Hipo veio,
porém todos concordam que ele €
louco. Ele recebeu este nome depois de

abrir uma clinica de desintoxicagao na
pior parte de Night City. Ao contrario
da maioria das clinicas de desintoxicagao,
Hipo nao cobra nada por seus Servigos
exceto a promessa de que, 0s que s€
curem ajudem alguém mais, trazendo-0
a sua clinica.

INT=7 TEC=2 REF=8 AuCon=7 SOR=8
ATR=6 MOV=6 EMP=8 TCO= 7

Livewire (Netrunner): Livewire & um
MNetrunner gue costumava ser associado
com uma equipe de Solos conhecida
como Horda Demoniaca, até que a equipe
debandou em 2011 devido a um erro
numa operagao que matou a todos, com
excecio de Livewire e outro membro.
Atualmente, Livewire pode ser
encontrado em uma pequena loja que
ele mantém nos fundos do Curto Circuito,
um bar local. Diz-se que ele tem acesso
a qualquer programa pelo preco justo;
e se ele ndo o tiver, ele o faz.

INT=9 TEC=6 REF= 10 AuCon =| 0 SOR=9
ATR=8 MOV=8 EMP=4 TCO= 7

Luacifer (Solo): Lucifer é o membro
fundador e tinico sobrevivente da Horda
Demoniaca, além de Livewire. Conhecido
por seu estilo sujo de combate corpo a
corpo, Lucifer pode ser comprado pelo
preco certo. Ele geralmente se mantém
porém, sabe-se que ocasionalmente,

trabalha com Livewire.
INT= 6 TEC=3 REF= 10 AuCon=9 SOR=8
ATR=10 MOV=9% EMP=4 TCO=8

Athena (Netrunner): Athena éa lider
de uma Boostergangue composta
unicamente por mulheres conhecida
como Valquirias. Ela geralmente &
encontrada na companhia de duas de suas
“soldados” Artemis e Hera.Além de suas
atividades como lider das Valquirias,
Athena também navega pela Rede para
uma Solo conhecida nas ruas como

Kestral.
INT=6 TEC=6 REF=9 AuCon= ] STE 4
ATR=8 MOV=6 EMP= & TCO=8

Kestral (Solo): Como muitos Solos,
Kestral ganhou sua experiéncia de
combate no conflito da América
Central. O que a torna diferente, €
fato de que ela lutou por um:
corporagao que apoiava © ladc
perdedor.

e
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Proximo ao fim da guerra, Kestral viu
que seu lado estava perdendo e arranjou
para ser‘morta em combate” Apos fingir
sua morte, ela se envolveu numa equipe
de Solos corporativos que estava sendo
enviada numa missio suicida.Apenas seu
conhecimento da posi¢io e do lugar que
seu inimigo ia atacar, permitiu que ela
escapasse da morte certa. Desde que
perdeu a confianga nas corporagoes, ela
50 se aluga para individuos particulares.
INT=7 TEC=4 REF=12 AuCon=9 SOR=8
ATR=8B MOV= |0 EMP=5 TCO=7

Ledo Branco (Atravessador): Ledo
Branco é uma das Atravessadoras mais
conhecidas de Night City. Ela tem
contatos em varias das principais
corporagoes, assim como no submundo
de Night City. Apesar da maioria das
pessoas ter ouvido falar nela, muito
poucas sabem onde encontra-la. Ela
gosta de manter sua localizagio secreta
porque possui informacdes que
poderiam levar a queda de uma rica
familia do crime, que colocou um prego
sob sua cabeca. Se alguem tentar obter
este prémio, ird se encontrar em
grandes problemas uma vez que existem
virias pessoas que devem suas vidas a
Ledoc Branco e estio mais do que

dispostos a protegé-la.
INT= |10 TEC=3 REF=7 AuCon=5 SOR=9
ATR=8 MOV=7 EMP=7 TCO=7

Pitagoras (Netrunner): Pitigoras ¢
um pouco de tudo: Hacker, Netrunner
e Técnico. Ele é mais conhecido por suas
habilidades em adaptar softwares que ja
existem, porém ele ndo é tdo ruim em
criar o seu proprio. Apesar dele tentar
esconder isto, a maioria das pessoas sabe
que ele foi o Unico responsavel pela
queda da Hiroshi Eletronics
Corporation apos eles o terem
ameacado por ndo querer trabalhar para
eles. E esta reputagio o que impede que
45 outras CDFPDI'ECEFES contratem seus

servicos.
INT=7 TEC= 10 REF=9 AuCon=8 SOR=5
ATR=7 MOV=7 EMP=5 TCO=5

Relojoeira (Tecnomédico): A
Relojoeira € uma biotécnica e
tibertécnica, cuja fama vem da invencio

do Skinwatch. Apos alguns anos de

trabalho no mundo das corporagdes, a
Relojoeira decidiu que ela poderia fazer
dinheiro por conta prépria. Ela agora
mora em Night City e faz intervencdes
cirirgicas em Boostergangues e

corporativos.
INT=9 TEC=9 REF=7 AuCon=9 SOR=7
ATR=9 MOV=8 EMP=8 TCO=6

Mostradamus(Midia):
Diferentemente do Nostradamus do
século XV, este se especializou ndo no
future, mas sim no passado e no
presente. Ele € um pouco recluso,
vivendo em um armazém adaptado com
virias defesas. Dentro deste armazéem
estd a maior colegao de livros reais que
foram deixados na cidade. Nostradamus
usa estes livros junto a um computador
central gigantesco para compilar toda a
informagao que puder. Para facilitar esta
colegio, ele geralmente contrata
Netrunners para separar a informagdo

vendavel com o que também negocia.
INT= 10 TEC=2 REF=8 AuCon=9 SOR=7
ATR=6 MO¥=5 EMP=4 TCO=7

Aries (Solo): Aries é o exemplo vivo
do homem que foi até o inferno e
voltou para contar como ele é. Muitos
anos atras, ele era um comandante da
CIA, associado fielmente ao Grupo dos
Quatro. Apos a queda dos Estados
Unidos, ele dirigiu operagdes ocultas na
Ameérica Central por um tempo e entio
emergiu em Night Cicy em 2010 como
um Solo de alto preco. Com o passar
dos anos, sua humanidade foi
desaparecendo até que ele ultrapassou
o limite. Apos sua captura, que sofreu
muita propaganda pela midia, ele passou
por uma danca cerebral e agora
convertido num ciborgue, esta
trabalhando para a Policia de Night City,

cagando outros ciborgues.
INT=8 TEC=5 REF= |12 AuCen=7 SOR=5
ATR=5 MOV=7 EMP=1 TCO= |2

Bes Isis (Midia): Bes Isis € uma midia
que tem uma reputagdo de ser um
pouco descontrolada quando se trata
de lidar com outros midias. Mais de uma
vez, ela violou algumas regras para
conseguir uma grande historia algumas
das quais, com um custo. Ela agora tem
uma perna cromada e uma substituigio
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similar para metade de seu torax. Estas
substituiches se tornaram necessarias
apos ela fingir estar ferida para conseguir

a histéria “Trifico de Corpos”™.
INT=8 TEC=+4 REF=9 AuCon= |0 SOR=8

ATR= 10 MOV=7 EMP=T7 TCO=8

O Misico (Roqueiro): O Musico é o
equivalente de Night City ao menestrel
errante. Ele ndio tem lar estabelecido e
toca por estadia em varios bares. Aléem
de musica, O Mdisico também vende

informacio.
INT=5 TEC=6 REF=7 AuCon=9
ATR=6 MOV=§ EMP=7 TCO=7

SOR=5

Mulher da Sacola (Atravessador);
Ninguém sabe de onde ela veio, porém
um dia ela apareceu em Night City com
uma imensa sacola sobre os ombros que
estava repleto de itens mal conservados,
todos roubados, Dizem que ela e a
dltima pessoa que as pessoas vao
procurar quando precisam de alguma
coisa apesar de, aparentemente, ela

sempre ter o gue procuram.
INT=8 TEC=2 REF=7 AuCon=6
MOV=4 EMP=7 TCO=1

SOR=8

ATR=12
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Apenas outra Noite
de Sexta-Feira.

Vocé paga dois euros na porta e entra. Diante do bar
estédo os freqiientadores usuais, entdo vocé decide
pular essa parte da agdo. Sentindo-se no topo do
mundo, vocé vai até a pista principal em outra noite
da vida do clube.

A primeira vista, o clube parece um local que tem uma
mistura de todo o tipo de gente. Entdo vocé percebe
que eles estdo todos separados. Pessoas tentando
chamar a atencdo. Os punks normais no meio,
permanecendo alheios a tudo que os rodeia. Existem
cromados batendo suas cabegas contra os muros de
um lado, enquanto os Boosters do outro, procuram
por problemas.

E por iltimo, mas ndo menos importante, estdo os
cabecas de ‘Dorfins golpeando-se mutuamente diante
de vocé, perto do palco onde a banda da noite toca
sucessos atuais e do passado.

Dizem que as pessoas como Johnny Silverhand e Kerry
Eurodyne comec¢aram em clubes como este, porém
vocé pensa que isto é apenas uma lenda. Afinal,
pessoas como Johnny Silverhand nédo precisavam de
clubes para se tornarem maiores do que ja sdo, eles
nasceram assim. E apenas Rock and Roll, certo?

Nas ruas de Night City estdo correndo historias — a
histéria das Ruas esta sendo feita. Enquanto os
Némades estdo nas estradas e os Roqueiros nos
clubes, existe agdo e problemas, aonde quer que vocé
olhe. E o Trauma Team plana sobre nossas cabecas,
aguardando para recolher os pedacgos... por um

reco.
PR

Aqui vocé tem uma amostra da cidade.

Bem na sua frente.
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“A Cool Metal Fire”

i _nickT ciy |

Silverhand ainda pode fazer rock.

Retirado da Desde seu comeco
REVISTA  t°m © grupo

Samurai a seus
ROQUEIRO,

cinco albuns solo,

Junho de Johnny Silverhand
2013 tornou-se  um
: nome conheci-

dissimo no mundo do Rock and Roll.
Com seu ultimo lancamento, A Cool
Metal Fire, Silverhand esti se tornando
uma lenda,

O dibum comega como todos os seus
dlbums solos, com a seqiéncia
instrumental de*DancingWith MyAxe”,
que garantimos incendiar seu estéreo,
Esta ripida e incontestavel exibicio de
guitarra € tao incendidria que vocé vai
querer ouvir duas vezes.

E como se isto nio fosse o suficiente,
vem a segunda faixa do “Chippin’ In".
Esta, como a primeira, é um veloz e
resplandecente raio de puro Rock and
Roll. Ela também formula uma questio

sobre a sociedade atual que nio pode
ser evitada: se nos continuarmos a
substituir nossas partes corporais por
metal o que sobrard no final ?

O resto do album & quase todo tipico
de Silverhand, com guitarras eneérgicas
e letras provocativas,

Contudo, ele apresenta trés novas
musicas que merecem atencio. As duas

“O album nos leva
a0 coracao de nossa

cultura e nos permite
monitorar seu pulso.”

primeiras”(Out of) The City" e"Flashing
Lights” que combinam temitica e
musicalmente, parecendo ser uma Gnica
musica na totalidade, ao invés de duas.
Estas duas cangées nos trazem a visio
etérea de hoje de uma pessoa alheia e
inocente ac nosso sistema, Ela deixa o
ouvinte com uma nova forma de olhar

para sua propria vida, ainda que passe a
velocidade da luz.

A Gltima masica do album “Never
Fade Away", sai do meio habitual de
Johnny Silverhand e o leva a uma nova
dimensio de musicalidade. O ritmo
bisico é simples & ac mesmo tempo
conciso. Esta miisica nio tem a pretensio
de ser uma musica sobre a atualidade,
porém ela lhe deixa com um gosto
amargo de metal. Apesar de eu nio estar
certo se esta musica pertence ao album
com as outras devido a sua nova
orientagdo musical, eu sei que ela
deveria ser gravada em algum lugar, e
“A Cool Metal Fire” é um lugar tio bom
quanto qualquer outro.

De modo geral, eu achei que “A
Cool Metal Fire” ¢ algo melhor que seus
discos ordindrios. Com seu ritmo
torrencial e suas letras envolventes, o
album nos leva ao coracio de nossa
cultura e nos permite monitorar seu
pulso.

COMPLEMENTO SOBRE
SILVERHAND: INiCIO DA
TURNE CLONE:

Apos seis meses de reclusio
seguidos de uma tentativa frustrada
de assassinato, o Roqueiro Johnny
Silverhand voltou ao mundo
musical para promover seu novo
LP. O Album Clone Wars, fala sobre
05 Novos avangos da técnica de
clonagem e a idéia de humanos bio-
desenvolvidos sendo criados para
propasitos militares e industriais.

Entrevistado em seu estidio
em Nigh City, Silverhand
comentou: "Eu precisava de alguns
meses para deixar apagar a paixio
do dltimo disco. Clone Wars é um
disco muito intenso e um monte
de pessoas, particularmente a
Biotécnica, nio gostari das
acusagSes de escravidio que o
disco sugere. Eu nio vou dizer que
eles tentaram me pegar porém, hei,
vocé tem um cérebro, certo?

Pretensioso ou
Politico? Cutthroat,
de Seattle.

Entrevista de Jeff Daniel.

"0 publico parecia ser composto de
pessoas desprovidas de capacidade de
raciocinio, pintadas demais e vestidas de
menos; € isto o que vocé acha na maioria
dos concertos de Heavy Metal Cromético.
Cada um deles estd tdo absorto em sug
propria imagem que, geralmente, néo sdo
capazes de identificar quais bandas estdo
assistindo. Hoje € uma noite que eles sempre
recordardo, porque Cutthroat estd prestes a
entrar no palco.”

E isto que pode ser lido na quarta
capa de Aco Cortante, o novo ilbum ao
vivo de Cutthroat. Algumas pessoas
acham que estes reis do Cromo estio
ficando demais pretensiosos quando se
referem a eles mesmos, porém eu tive
a chance de conversar com Knifeedge,
© cantor e baixista da banda, que pensa
de outra forma.

Jeff Daniel: As pessoas geralmente

dizem que vocés sio um pouco
pretensiosos quando o assunto é vocés
mesmos. Por que vocé pensa que é
assim?

Knifeedge: E muito ficil. Diferente da
maioria das bandas cromiticas da
atualidade, nés temos nossas raizes nas
velhas bandas punk da década de 70 e
principios de 80. Nio é o estilo brilhante
que costumava ser chamado de Speed
Metal, apesar de o utilizarmos bastante.
Politica é a forga que guia nossa banda. E
devido ao fato de nés sermos tio
politicos, que nés forcamos nossa imagem
sobre nossos ouvintes. Se isto é ser
pretensioso, entio nos somos.

JD: Quando vocé diz que vocés sio uma
banda politica o que vocé quer dizer?
K: Nés nos consideramos mensageiros.
E nosso dever abrir os olhos dagueles
que ouvem a nossa musica.As melhores
mensagens para se abrir os olhos de
alguém estio nos debates e histérias
politicas.

JD: Como na masica “Kalakari™?

K: Exato. A maioria das pessoas nem
mesmo se lembra do nome Hiram
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Kalakari e eles certamente nao se
lembram do que ele fez. Tocamos suas
musicas sobre coisas que transformaram
nossas vidas. Nés tentamos dizer a
verdade da forma que nés a vemos, nac
o que o publico quer ouvir.

JD: Entdo como vocé explica o sucesso
de "Kalakari"? Ainda hoje ela esti em
quarto lugar na parada das dez melhores
da Euroradio.

K: Vocé me pegou. Se nos soubéssemos
que ela seria tamanho sucesso, bem, eu
nio sel. Talvez nos tivéssemos feito algo
diferente para promover o album.
Apesar de eu achar que isto nao ia
adiantar, uma vez que, eu ainda acho que
as pessoas comuns ndo fazem idéia de
quem Kalakari era.

JD:Voltando as suas motivagdes politicas,
como vocé justifica "Ginsu Lover” ser
classificada como politica?

K: Facil, eu disse que nds tinhamos nosso
histérico politico, nio nossas vidas
inteiras motivadas por ele. Porém se
vocé ouvir com cuidado, vocé percebera
que, de certo modo, € uma €angao
politica. “Ginsu Lover" nio é sobre o
amor sexual, mas sim sobre um membro
de uma boostergangue que é mais do
que entusiasmado com o usc de suas
garras. Sao caras como Ginsu Lover que
fazem nossas ruas perigosas durante 2
noite.

JD: O que vem a seguir de Cutthroat!
O Aco Cortante esta sendo chamado de
uma inovag¢io na indistria musical, como
vocés pretendem lidar com isto?

K: Ai vocé me pegou de novo. Quando
nos lancamos um dlbum ao vivo de
material completamente novo,
estivamos esperando atingir nossos fas
mais acirrados porém,apenas isto.Agora
a coisa explodiu e vendeu dois milhdes
de copias. Esperamos decidir o que vira
depaois assim que nds acabarmaos a turné.

_JD

DESTINY: AINDA NA
FRENTE, AINDA LUTANDO

NA GUERRA.

“Cingiienta anos se passaram/ Desde
que nés ouvimos o clamor de nossa nacaof
Cingtienta anos se passarom/ Desde entdo
nos temos visto vocé morrer.”

Sio letras como esta que fazem de
Destinyuma das bandas mais provocantes
de nosso tempo, “Song for John (Fifty
Years)" ndo @
apenas recheada
de retorica
politica, porém
também  nos
lembra de um
tempo quando a
América ainda
I era grande'.

Desde seu album

-

il de estréia
‘\ “Walking the
/ Skies" Destiny

tem, de forma consistente, providenciado
ao publico musicas que mexe com o
nacionalismo. A lider da banda, |essie
Moore, explica: “Nas nao fomos sempre
politicos. De fato, nés nem nos
preocupavamos com qualquer outra coisa
além de fazer dinheiro ha dez anos atrds.
Tudo o que eu queria era a fama e todos
os beneficios que ela traz.Agora os tempaos
sio outros. Parece-me que tudo o que eu
quero atualmente é fazer com que minhas
mensagens sejam disseminadas.”

Porém, a fama e a fortuna os
evitaram por muito tempo até que eles
tiveram sua grande chance abrindo para
grupo, agora desaparecido, Cowboy
Panzer. Foi naquela turné que o publico
realmente comecou a prestar atengio
em sua musica.

“Eu penso que foi devido ao fato de
Cowboy Panzer ser tio grande e
politico. Eu descobri que nds famos abrir
para eles na turné e de repente eu sabia
que nossa mdsica tinha de mudar. Eu
devo ter escrito umas trinta musicas
durante aquela turng, algumas das quais
incluimos em nosso repertorio .

Apesar do crescente interesse que
Jessie estava demonstrando nos
problemas politicos, a banda continuou
a produzir outros tipos de cangoes.

“Eu me lembro da primeira vez que
nos fomos para o estidio apos a Turné

com Cowboy Panzer. Eu tinha todas estas
miisicas que eu queria gravar, porém o
grupo comegou com esta musica sem
graga chamada de"input Out”. Eu estava
furiosa. Eu quero dizer, aqui estava eu
com estas grandes mensagens para
serem cantadas e tudo o que estes caras
queriam era falar sobre
relacionamentos frustrados.

“Foi niesta época que eu ameacei sair
da banda. Refletindo sobre isto agora, eu
posso entender porque a banda achou
que eu nio estava falando sério. Eu devo
ter ameagado desistir pelo menos umas
seis vezes NOs NOSSOS NOve primeiros
meses de existéncia, E toda vez que eu
Usava estas ameacas era para que as coisas
saissem do meu modo. Eu era realmente
uma garota mimada.

“Demorou cerca de cinco meses para
que eu os convencesse de que estava
falando a sério. Nesta época nos ja
tinhamos gravado “‘My Baby Left Me For
A ShortCircuit”. Discutindo com a banda,
eu os convenci de gue deviamos comegar
de novo, usando o material que eu tinha
escrito durante a turné, ao inves de
material como “Input Out”. Quando
estava tudo terminado, uns dez meses
depois nds jogivamos material come "My
Baby” no lixo, pois tinhamos gravado
“Dinner With Himmler”.

Foi este dlbum que atraju tanta
atenciao por parte da critica. Eles o
rotularam como © novo sentimento
politico dos anos 2000. O Destiny
finalmente encontrou a fama e a fortuna
que tanto havia procurado.

O segundo album apds a turné
Cowboy Panzer ganhou mais
notoriedade ainda. Tanta, que eles foram
capazes de fazer uma turné como banda
principal ao invés de banda de abertura
do show. O baterista do Destiny,
Timemaster relembra:

"Foi uma grande mudanga. Eu quero
dizer, um dia vocé esta abrindo para um
grupo importante; e de repente vocé €
o grupo importante. Eu ainda posso me
lembrar da diferenca nos fas. Um dia
vocé estd se matando para animar ©
show ouvindo bocejos e no outro vocé
os esta levando & loucura.”
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“Eu me lembro deste show que
fizemos quando estavamos na turné
Cheyenne Mountain, quando chegou este
Cromado brilhante e se ofereceu como
guarda-costas. Este tipo de coisa nunca
aconteceu quando éramos apenas uma
banda abrindo shows"

Apos o langamento de Cheyenne
Mountain, a banda sofreu algumas reagdes
negativas por parte dos europeus. De fato,
o album foi proibide em alguns paises por
algum tempo.

“Eu me lembro muito bem", diz
Timemaster. "Jessie estava arrasada. Ela
estava tdo mergulhada neste clima
politico que ficava deprimida pelo fato
do mundo inteiro ndo estar ouvindo sua
mensagem. Porém nido era com os
europeus gue nos tinhamos de nos
preccupar. Aqui nos Estados Unidos
tinhamos varias corporagoes, que nao irei
mencionar, que queriam nossas cabecas
nas noticias mundiais.

"Mais de uma vez naguela turné
tivemos nossos auxiliares e guias (que
incluem alguns caras que costumavam
ser lutadores profissionais na década de
90), expulsando algumas pessoas que
queriam nos dar algo mais do que
congratulagoes.”

A banda ainda tem alguns problemas
com os fas. Duas vezes durante a nossa
dltima turné, fis foram presos por
tentarem invadir nosso onibus. E em mais
de uma ocasido, tivemos jovens garotas
gue diziam ter sido atacadas por
membros da banda.

“Certo, eu conheco toda esta
historia. Porém o que me tranquiliza é
que todos os nossos fis verdadeiros
sabem que estes dois posers que foram
presos estavam completamente
alucinados com 'Dorfins e procurando
um lugar onde pudessem se reciclar.E a
respeito destas tentativas de “estupro”,
530 apenas corporagdes tentando o
melhor que podem para nos colocar em
voga. Nossos fas verdadeiros sabem que
todos nés estamos envolvidos com
tompromiggos sérios”.

Destiny. Uma banda lutando pela
verdade. Em uma batalha contra
torporagoes que n3o querem ouvir a
verdade, tudo o que eles podem ter éa
esperanca de sobreviver.

NIGHT CITY

NOMADES: DUAS VISOES DAS
ESTRADAS roR jAMES NERDWELL

Os McCain: Fazendeiros
Errantes.

Bud e Martha McCain tentaram
manter sua terras, porém as Agro-
corporagdes estavam determinadas a
remové-los. Mesmo apds as
Agrocorporagdes terem comprado o
banco local para evitar que pudessem
cubrir a hipoteca sobre sua propriedade,
os McCain estavam decididos a
permanecer nas terras que tinham
estado com a familia por geragoes. Ai
veio a "ma sorte” — o seu filho mais
velho pereceu devido a um "acidente”
de carro, e sua filha se tornou uma
viciada gracas acs senhores corporativos
das drogas.

Finalmente, veio a praga. Em doze
horas, todo o gado e cavalos estavam
mortos; as plantagoes haviam morrido.
Os McCain deixaram suas terras
prometendo que algum dia eles iriam
retomar o que era deles por direito.
Era um sonho que eles compartilhavam
com muitos outros.

Com o passar dos anos, os McCain
formaram uma nova familia: uma familia

de despossuidos e desabrigados. Eles
vinham a pé, em motos, em frotas de
veiculos. Sob a lideranga de Bud McCain
eles formaram uma comunidade
itinerante, conhecida como os Huskers
devido as suas raizes com o Cinturdo
do Milho. Viajando pelas auto-estradas
da Ameérica procurando emprego onde
podiam, estabelecendo acampamentos
onde era possivel, mudando-se quando
os habitantes locais nao mais os
toleravam, os Huskers tinham um
objetivo em comum — recuperar sua
terra algum dia .

Taxados como terroristas por suas
audaciosas investidas contra as industrias
que os haviam deixado sem terra, os
McCain preferem pensar em si mesmas
como pessoas honestas que se trans-
fomaram em combatentes pela liberdade.
Aqueles que tém sua amizade tém um
aliado por toda a vida; aqueles que tém o
seu odio, tém um inimigo poderoso. Irio
os McCain recuperar suas terras! 56 o
tempo dird. Porém, com cada nova
atrocidade cometida pelas
Agrocorporagtes, o seu nUmero cresce.

O Coilchas Loucas: uma
Irmandade de
Mercenarios

As guerras daAmerica Central foram
duras para os soldados que nelas
combateram. Porém, voltar para casa foi
mais duro ainda.As cidades eram terras
urbanas devastadas, inadequadas para se
criar uma familia. Lares, bairros, cidades
inteiras desapareceram dos mapas,
vitimas do progresso.

Estes jovens soldados retornaram
para umaAmeérica em que nada mais era
sagrado, e tudo estava i venda. Muitos
descobriram que eram reliquias de um
passado mal desejado. Com nada mais
para recorrerem, muitos destes
combatentes despossuidos se voltaram
para a Unica rede de suporte que tinham
— eles mesmos — e para a unica
profissio que conheciam: combater.

Recrutados por todo o pais, o Colchas
Loucas € um grupo importante. Juntos,
eles constituiram um dos muitos ramos
da cultura Noémade, a irmandade de

mercenarios. Com este nome devido ao
seu uniforme, uma colcha de retalhos de
padrées diversos que forma um padrio
de camuflagem, eles vendem a unica
mercadoria que |lhes restou em um
mundo em ruinas: sua honra e pericia de
combate.
O Colchas Loucas vende seus servigos
individualmente ou em batalhes. Muitos
membros atuam como guarda-costas;
outros sao contratados como
mercendrios auténomos, forgas
corporativas de extragio, ou como
assassinos. O Colchas Loucas coloca sua
honra acima de tudo. Yocé pode estar
certa de que eles nunca irdo se voltar
contra seus empregadores, nunca
retrocerio ou se renderdo, nunca irio
abandonar ou desertar um camarada.
O Colchas Loucas se considera o
ultimo remanescente da integridade
profissional em uma sociedade cadtica.
Sua reputacio indubitavel que o torna
uma forga poderosa e respeitada no

mundo Cyberpunk.
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REPORTHALE

As ruas de Night City por
Walter Pickering.

A Direcao das Ruas
Esta com os Laminas

Sangrentas

Night City: A cidade nunca e
realmente escura; nao para aqueles que
vivem e morrem nela. Um circuito
fluorescente initerrupto de aco e vidro.
A noite em Night City & quente e
pulsante. Vocé pode senti-la vendo
através das veias corrompidas dos
viciados em Lace e Slam. A vé nos
olhares cortantes de posers palidos,
que acabaram de passar pela faca.
Porém, nao importa no que vocé esteja
metido, vocé provaveimente ndo esia
sozinho. Ou vocé pertence a cidade, ou
morre. As pessoas se coagulam como
sangue espalhado, movendo-se com mil
ritmos diferentes.

Vocé so precisa ouvir as cangoes
dos Laminas Sangrentas uma vez e
nunca mais esquecera. Eu nunca vou
entender por qué boosters como 0s
Laminas me deixaram passar uma noite
com seu grupo; talvez eu tenha pego
Cortador, olider do grupo, de bom humaor.
Era um dia de festa: o irmao mais novo
do Cortador ia receber suas garras.

Um pequeno resumo para vocés
ai nos “bairros altos”; provavelmente
nunca ouviram falar destes garotos
antes. Aqui na cidade eles sao tao
comuns como lixo na calgada. Gangues
como os Laminas fundiram o ciberwear
e a violéncia em uma forma mortal de
moda das ruas, que vem tomando a vida
de mais de quarenta cidadaos por
semana.

O booster médio & um tecnofilo
amoral. O Hardware ¢ o alimento e a
bebida dos boosters, e eles fardo o

cont. Pg 229

BOOSTERGANGUES:
Nenhuma Rua Esta

Segura.

Uma Reportagem Especial
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Por Mikuru Ponsumisu
Existe um fogo nas ruas, engolindo
asuavizinhanga. Alimentado por drogas
projetadas baratas, ciberwear de
segunda e armas automaticas ainda
mais baratas; o fogo das gangues mais
uma vez ameaga aniquilar Night City.

Nas duas semanas passadas, 0s
tiroteios incontrolados subiram para um
patamar de 50 por cento; ontem dois
passantes inocentes foram mortos por
uma chuva de balas enquanto iam a loja
da esquina. Seu crime: atravessar uma
parte do territario dos Galinhas Loucas
durante uma disputa de gangues.

Gangues. Eles sao seus vizinhos.
Eles sdo seus garotos. Vocé deve
conhecer estes caras e estar preparado
para eles, porque, em Night City nenhuma
rua esta segura.

Bradi Bunch: os Bradi sao exten-
soes familiares de ganguesters que
protegem criancas que fugiram de casa.
Alguns poucos "adultos” controlam as
gangues e protegem seu territorio,
enquanto que os membros mais jovens
roubam e lidam com a protegao para a
familia. Estas extensoes de familias
sao territoriais e altamente defensivas
com relagao a seus membros.

Legido Metalica Rubra: A Legidoé
uma gangue de skinheads; jovens unidos
ao redor de um certo grupo ideclogico
baseado no ddio comum. Os uniformes,
bandeiras e slogans militares sao a
regra. Os integrantes do Metalica Rubra
atacarao gqualquer coisa que eles
acharem nao ser "correta” (|é-se: que nao
seja cgmo eles).

Retalhadores de Ago: Uma tipica
gangue de metal cromatico. Estas
gangues gostam de centrar suas
atividades em volta de suas bandas
favoritas, e interpretam as letras das
cangdes como ordens de seus herois,
As gangues de rock cromatico usam
atos aleatérios de violéncia como meio
de expressao.

Os Gilligans: Os Gilligans sdo uma
tipica gangue de “auto defesa”; neste
caso sao militantes gays que estao
cansados de serem atacados por grupos
como a Legido Metdlica Rubra. Eles sao
relativamente pacificos, caso vocé os
deixe em paz e se mantenha longe de
seu territorio (o distrito de Marina).

Os Kennedys: Os Kennedys sao
uma tipica posergangue. Posers adotam
o look “clone” para obter protegéo (um
Kennedy é igual a outro), identificagao
e impacto (vinte JFK € uma visao
assustadora). Estas gangues estao
centradas em recriar suas proprias
interpretacoes bizarras de seus herdis;
por exemplo, os Fins de Semana dos
Kennedys em Hyannisport, onde todos
0s quatrocentos membros da gangue
se encontram para celebrar uma orgia
de destruicao que dura uma semana.

Guerreiros de Metal: Os Guerreiros
de Metal sao uma gangue de combate,
com suas atividades centradas em uma
espécie de “codigo dos guerreiros”. As
gangues de combate sac perigosas,
porque quando eles declaram guerraa
alguém, elas nunca desistem.

Piranhas: As Piranhas sao uma
tipica gangue de fesias. Eles fazem
festas, tomam Smash, consomem (e
traficam) drogas, e assaltam as pessoas,
tudo isto como parte de seu estilo de
vida. Para estes caras, a fesla é tuda.

Inquisidores: Os Inquisidores sao
uma gangue cultista (como as gangues
baseadas no odio) e estdo centrados
em uma ideclogia especifica; neste
caso, religiosa. Os Inquisidores acham
que ciberwear & blasfemia, e nao
pensam duas vezes antes de arranca-
los de seu corpo. Eles consideram este
um ato de salvagdo de sua alma.
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possivel para consegui-lo. Roubos,
furtos, assassinatos, incéndios
criminosos. Se houver dinheiro nisto, o
suficiente para outra pequena melhoria
de mercado negro, eles irdo se grudar
nisto como o cromo nos oculos
espelhados. Eles dizem que fica mais
facil a cada vez. Conforme mais & mais
hardwares vao sendo instalados, mais
soquetes preenchidos e chips
implantados, o booster submerge em
um mundo alterado pelas maquinas,
psicotico e cadtico. Os melhores deles
se tornam lideres; os piores, maquinas
de matar, ficando a beira de uma
ciberpsicose, prontos para se matarem
e matar qualguer um a sua volta em
sua tltima grande jogada.

O pior de tudo € que os boosters
viajam em grupos.

Talvez fosse o meu brago, o que eu
perdi em Lima, o que fez com que eu
terminasse com o chefe dos Laminas.
Era um modelo militar antigo e este ac¢o
bruto e plastico conectado com chips
me colocou no nivel deles. Eles haviam
se reunido em um velho armazém, um
pouco distante da zona principal.
Estavam em duplas ou trios, gritando e
urando sob 0 som de rock pesado de
rua. Alguns poucos pegaram uns trapos
com 6leo e comecaram a limpar suas
garras do sangue fresco de um bando
te posers que buscava briga. O Cortador
se sentou em seu trono de plastico,
observando atraves de seus olhos
metalicos as paredes cobertas de
grafite. Entupido de 'Dorfins, ele nao
estava com humor para responder
perguntas. Apenas quando seu irmao
| apareceu cambaleando houve um leve

' movimento em seu rosto de pedra

lalhada. Seus bragos metalicos se
cruzaram sobre o peito armado, e entao
ele sacou suas garras. Um sinal para o
resto.

Eles se aproximaram de todos os
lados sobre o irmao do Cortador. Urros
animais sairam de suas gargantas
quando sacaram suas garras de seus
compartimentos nos dedos. Monstros
de ago e carne, alimentados pela
misica, drogas, hardware e pelos
tompanheiros. O garoto rangeu seus
\ dentes quando o primeiro par de garras

o atravessou, acertando com firmeza,
desgarrando sua carne com lagrimas
sangrentas e pericia de cirurgido. Ele
nao lutou, ndo correu 8 Nac chorou.
Logo, seus bragos, pernas e peito
estavam cobertos com laceragoes.
Com os joelhos tremendo, ele caiu ao
chao. Eu assisti com um horror de
fascinacdo quando o grupo avangou
sobre sua presa chutando e mordendo.
Em minutos, estava tudo acabado. Eles
arrastaram o garoto quebrado perante
seu irmao mais velho, jogando-o aos pés
de seu chefe.

“Levante-se” rosnou o Cortador.

O garoto se colocou de joelhos com
esforgo, olhando para o nada.“Dai”, ele
murmurou atraves de seu labios
rasgados.

O chute o arremessou para o0 chao
do ninho. “A vida déi” disse o Cortador
entre os urros de seus irmaos de
gangue. “Vocé nasceu em um mundo
de dor. Se vocé nao gosta dele, deixe-o
agora.Va la para fora, arranje uma canto
e morra. Seja bem-vindo a dor. Nos
somos a dor. Mas somos blindados.
Veja & sua volta. N6s somos a cidade.
Use suas garras para ferir. Seja um de
nos e a dor nao o tocara. Pois vocé se
tornara a dor” Ele se levantou de sua
cadeira. "Voce esta pronto para se tornar
ador?”

Ele se esforgou e levantou-se, com
seu sangue pintando o chao de
vermelho. Ele se virou para o membro
mais proximo e o golpeou no queixo
com o punho coberto com uma luva de
couro. Os boosters rugiram sua
aprovacao. A resposta era sim.

Sairam do edificio com as garras
expostas. Carregavam o garoto em
seus ombros. Abriram caminho por sua
cidade quebrando e queimando tudo o
que estivesse no caminho, levando-o
para o Estripadoc que o aguardava. Os
policiais estavam longe; nenhum salario
exlra vale o prego de interromper uma
iniciagao dos Laminas Sangrentas.

Os hospitais registraram 13 vitimas
aguela noite, e tudo para que um garoto
de quinze anos pudesse ter suas garras
e se juntasse aos seus irmaos de
gangue. Antes que eu deixasse o ninho,
o Cortador, consumindo mais um
Smash perguntou o que eu tinha achado
da sua familia.

NIGHT CITY

Eu tirei o cassete do meu braco e
coloquei na bolsa. Ele poderia ler sobre
isto na Rede, como o resto de vocés.

— Walter Pickering, Canal 54.

: Arasaka Corporac¢io de |

i Seguranga ;

i Senha Por Favor: ‘e
| Acesso concedido. :

! Arquivo desejadol: :

Simbioticos. i
+ Por favor, aguarde.

Simbiodticos. n
Simbidticos € o nome dado ao
arquivo das dltimas noticias
*' da gangue “Visores de Ferro” !t
que & financiada e controlada)
pela seguranca da Arasaka.:
Seguem as informacgdes: 0
Membros da Gangue: 43 |
Melhorias: Varias. i
Localizacdo: Night City. i@
O registro que segue foi
compllado por Rachael Tymll

Da amrdo com meu relatcnﬂ '
encontrei com a gangue no [ncaI"
designado. Depois de chegarem,!
procederam com uma varredura de |
y . minha pessoa escancarando-me, em E‘
: busca de armas e outros implantes |
' cibernéticos perceptiveis. Quando |
i eles se asseguraram que eu era de |,
fato uma representante da Arasaka,

v a lider foi trazida de um bari
proximo, onde ela provavelmente |y
estava assistindo ao encontro inicial, |

As primeiras palavras da lider,|
que se autodenomina Brandywine, me e
deram a indicacio de que a gangue |
| ndoc gostava de seu papel como um |
. pedo da Arasaka, porém resignaram- | #
E se a esta situagio devido ao dinheiro!
| que investimos neles. Ela entio me!
| perguntou sobre o propésito de;!
estabelecer wl encontro. Quando eu’

' disse que a Arasaka desejava que eu
acompanhasse a gangue por uma|
semnana para ter uma idéia completa,
de suas atividades, fui agarrada por.
tris e tve minha vida ameagada por' ¢
varias laminas afiadas que sairam de
suas maos.
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Estas armas, que sao ilegais,
sio conhecidas nas ruas pelo nome
de“destripadores”, e ao julgar pela
sua aparéncia, eu estimaria que
fossem capazes de dilacerar carne
e 0s50s humanos.

A hostilidade inicial da gangue |

cessou quando eu lhes disse com
firmeza que, caso me matassem ou
se recusassem me deixar a
acompanhi-los, resultaria numa

parada imediata dos fundos

providos pela Arasaka. E minha
impressio que os membros desta
gangue odeiam sua propria

humanidade com tanto fervor |

quanto odeiam aos outros. Isto foi
ainda mais reforgado pela minha
observagio de que os membros da
gangue que sio reverenciados com
a maior estima sao aqueles que tém
mais metal conectado ao corpo. No
meu julgamento, os membros desta
gangue podem ser facilmente
controlados por nossa organizagao,
simplesmente controlando o seu
fornecimento de dinheiro para
comprar noves implantes
cibernéticos.

A semana que passel com 05
membros da gangue confirmou
outra teoria que eu havia

postulado: a gangue nao somente |
odeia a humanidade (que por si so, |

poderia ser suficiente para explicar
sua existéncia) mas tambeém gosta
de ferir, mutilar e matar os outros

A
VAYA.

por puro prazer. Estes dois fatores |

me levaram i conclusio de que os
membros dos “Visores de Ferro”
estio sofrendo de uma ciber-
psicose, e cortar nossos vinculos

com eles num futuro bem préximo |

pode ser a melhor solugao para |

ambos os lados.
— Rachel Tyroll 9/1/20
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VIOLENCIA DAS GAN-
GUES EXPLODE NAS
RUAS DE NIGHT CITY

Por Bes Isis.

Nesta manha, |7 garotos foram mortos em outro confronto de boostergangues.

Fontes das ruas dizem que um grupo pertencente a gangue Visores de Ferro
estava reunido num bar conhecido como o Arco-iris
Noturno quando eles se confrontaram com alguns
Inquisidores vestindo tinicas vermelhas. Apos um breve
argumento a briga comegou, e quando ela havia
terminado haviam sete Inquisidores e dez membros dos
Visores de Ferro mortos.
Quando nos finalmente fomos capazes de contatar o
lider dos Inquisidores (que pediu para que seu nome
fosse omitido), ele aceitou fazer alguns comentirios
sobre o incidente de hoje, e varios outros incidentes
relacionados.

“A meia noite, quando o sons dos passos na cal¢ada desperta o medo no seu
coracio, os Inquisidores estario |4 para julgd-lo. O exemplo desta noite, o ataque
aos heréticos conhecidos como Visores de Ferro, foi apenas o inicio de uma nova
ordem que estd tomando existéncia. Um nova ordem que sera liderada pelos
Inquisidores.

“Eu me apresento aqui perante o puiblico nao para predizer o fim que esta
para chegar, mas sim o julgamento. O julgamento que serd conduzido pelos
Inquisidores. Para a maioria do publico, nao hd nada a temer, porém existem
alguns 14 fora que deveriam refletir sobre seus pecados, e eles logo serdo punidos
por eles.”

“Para aumentar o impacto desta declaragio, eu O preciso apontar para o caso
dos heréticos que fazem parte do grupo dosVisores de Ferro. Eles, como qualquer
um que tenha conectado maquinaria ndo-natural em sua carne criada por Deus,
serdo abatidos pelos Inquisidores. Se isto nio estd claro o suficiente, deixem-me
repetir: se vocé nao tem nenhum metal fundido 2o seu corpo, vocé estd salvo. Se
vocé voluntariamente se submeteu a tal fusio, esteja avisado. Os Inquisidores irao
julga-lo”

Apesar de nés nio revelarmos sua identidade ao publico, acredita-se que o
cabeca dos Inquisidores possua um historico religioso, agora desacreditado, e sem
seguidores, que pode ser visto COmMO a Causa por sua visio tio discordante da
sociedade de hoje. Qualquer que seja a razio, o cabeca dos Inquisidores deu seu
aviso ao publico de Night City.

Antes de terminar, devo dizer que o chefe de policia de Night City foi relutante
em responder as questdes relacionadas com seus planos para controlar os
Inquisidores e outras gangues que ameagam os cidadios desta cidade. De fato, a
Gnica coisa que ele nos forneceu a respeito foi um “Sem comentarios .

Parece familiar?
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Primeira Pessoa

Uma Noite com o
TRAUMA TEAM

Rech “Meatball” Cramer, Médico.
Despachante Salva-vidas Trauma Inc.,
Sucursal de Night City #23.
Transporte: PEW modificado AV-4E.
Impacto proporcionado para suportar
ameagas de nivel 7.

Tripulacéo: 5; 2 Médicos, 2 Solos, |
Motorista/Canhoneiro.

6:30 : Primeira chamada. Respondendo ao
distrito das docas. O paciente é uma vitima
de ataque de um booster, Peito aberto.
Traumas no figado e pancreas. Colapso em
ambos os pulmées. O PH do sangue estd
quatro niveis acima do normal. Paciente
morto. Nio & possivel revivé-lo, Um
ciberbrago modelo K-100 com opcdes de
combate é removido como compensacio.
Sugiro que repassem metade do valor da
revenda ao fundo Natalino da companhia,
como dita a norma.

9:47: Alerta de cartio quebrado ne
restaurante Hari Kiri Sushi. Paciente
corporativo encontrado sufocando-se com
um pedago de lula. Administrado golpe
leve nas costas e o objeto estranho foi
deslocado.Ao paciente entio, foi entregue
uma fatura pelo servico. O paciente se
tornou hostil e ameacou iniciar um
processo penal. Foram somados custos
adicionais. O paciente puxou uma arma
de fogo, forcando o Solo a disparar em
autodefesa. Paciente revivido e trazido ao
Centro Médico. Sugiro cancelamento da
conta apos o pagamento dos encargos.

[1:23: Solo caido no territério de Raven
Microcyb Inc. A seguranga da corporagio
se tornou hostil e recusou-se a permitir os
procedimentos de remogio do paciente,
titando os direitos da Lei de Espionagem
Corporativa de 2009. Ninguém no grupo
| ouviu falar de tal lei, e de acordo com o
procedimento padrio nds prosseguimos
com a remogdo. Os advogados da Raven
Inc. devem entrar em contato para discutir
arespeito da morte de seis integrantes do
pessoal da seguranga, que estavam no
taminho do Av-4 no momento da

decolagem. O paciente foi revivido e
cobrado pelo gastos extras com municio
e taxas dos advogados da companhia.

| 4:15:Tiroteio no centro da cidade. Dois

cartdes partidos. Mo momento da chegada
descobrimos uma equipe da TMR
Meatwagon Inc. carregando nossos
pacientes em sua unidade. Seguindo a
politica da companhia para tratamento
com “urubus de carne” nés os avisamos
peio megafone. A equipe da TMR abriu
fogo com armas leves. A enfermeira da
equipe Chestly Whitestone tomou a
Iniciativa disparando capsulas de Napalm.
O resultado da explosio custou a vida
de dois pacientes e da equipe da TMR,
Contudo, a rapidez de pensamento da
enfermeira Whitestone, salvou a
reputacio da companhia e da equipe.
Sugiro intimidar a TMR Meatwagon a
pagar as contas dos pacientes e da
munigio gasta,

15:55 : Chamada de cartio quebrado no
Salio de Dangas e Bar, Grande llusic. O
paciente era o Roqueiro Kerry Eurodyne.
Estava em bom estado de saide, porém
sob ataque de jovens fis do sexo feminino.
Gés lacrimogéneo foi utilizado e o paciente
foi trazido & bordo por nossa plataforma
mavel. O grato Mr. Eurodyne pagou os
Custos da remogac e um novo conjunto
de roupas, na conta de seu estidio, nos
dando uma vultosa gorjeta. Uma vez que
Os integrantes do clube pareciam estar
gostando do espirito de liberdade e do caos
organizado que imperava, eu duvido que
a companhia precise se preocupar com os
processos legais de pais irritados.

16:30: Membros de uma equipe atacados

NIGHT CITY

em um bar durante a parada para
descanso; um booster carregando
espingarda em uma tentativa de roubo. O
criminoso foi despachado pelo chefe de
seguranca da equipe, Jazz Tobias. O
criminoso foi morto devido ao fogo de
nossas armas compactas. Incapaz de ser
revivido. Sugiro falsificacio das taxas de
cobranga, assim como todos os efeitos
pessoais. Devido a quantidade de
ciberwear no paciente, é possivel que ele
estivesse nos primeiros estagios de uma
ciberpsicose.

I 7: 40: Chamada pela Rede para um beco
atras da capela de Night City,em Elks Lodge.
Faciente identificada como a atriz de video
Samantha Horn, da DMS. Aparente
overdose devido a uma mistura de'Dorfins
com Slam. Paciente revivida. Se seguiram
instrucdes para levar a paciente de voita
aos estidios da DMS. A equipe foi
emboscada quando estava em aproximagio
vetorial na drea de pouso da DMS, por
trés AV-4 com os distintivos da TMR
Meatwagon. Acdo evasiva foi realizada.
Estabilizadores principais foram perfurados
durante o tiroteio. As defesas antiaéreas
da DMS abriram fogo dentro do raio de
275 metros, destruindo um dos veiculos
da TMR, que caiu no distrito comercial
durante a retirada. Paciente entregue apés
o pagamento de taxas de dano e uma
promessa de uma noite na cidade com o
cirurgidio chefe. Tomei a liberdade de
colocar todas as equipes de Salva-vidas em
alerta classe |. Classificando todo o pessoal
e equipamentos da TMR como
extremamente perigosos. Veja relatorio
suplementar sobre o incidente e danos ao
veiculo.

19:00 Turno terminado e retorno ao
estacionamento de veiculos, As taxas de
horas extras e danos foram encaminhadas
ao supervisor. A equipe foi colocada em
descanso por dois dias pagos enquanto
sdo feitos os reparos do veiculo. O
armamento pesado & retirado dos
armamentos da Salva-vidas.Atravessadores
sao contatados para lidarem com o pessoal
da TMR. A equipe permaneceri unida até
que o incidente seja esquecido. Para
emergencias, contate a equipe através do
codigo de Rede

“Bem a tempo”............Fim de
relatorio...........ccccccee......Fim do Relatorio.
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NO SECULDO XXI EXISTEM VARIOS MEIOS DE SE
ENTERAR DE ALGO. POREM A MELHOR FORMA E
ATRAVES DOS SCREAMSHEETS — UMA COMBINACAD
DE JORNAL E FAX, CONECTADO DIRETAMENTE AOS

BANCOS DE DADOS DOS MEIOS DE COMUNICACAD
MUNDIAIS.

ALGUMAS VEZES UM SCREAMSHEET E APENAS
INFORMACGCADO; UMA EMOCAO BARATA PARA OS
CEREBROS QUEIMADOS. POREM OUTRAS VEZES,
EXISTE UMA HISTORIA COM UM SIGNIFICADO MAIS
PROFUNDO. COMO UM TUBARADO ABAIXDO DA
SUPERFICIE; UM FRAGMENTO DE DADOS PODE LEVA-
LO A UMA NOVA AVENTURA, NUM SIMPLES

VIRAR DE PAGINA.

AQUI ESTAO DEZ VISOES DO LIMITE.
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B ESCRITOS POR: MIKE BLUM
DIRECAO DE ARTE: JANET PIERCY & TED TALSORIAN
BANCO DE DADOS: WORLD NETWORK NEWS & CANAL 54.

SCREAMSHEETS™ 1930 R. TALSORIAN GAMES, INC.
18990 R. TALSORIAN GAMES, INC. TODOS 0OS DIREITOS RESERVADOS.
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PETROCHEM
REAGE A0 ANUNCIO
DO ECP DA BIOTECNICA

Dallas Texas — Um porta voz
anonimo da Petrochem forneceu uma
declaracao dramatica aos reporteres
e analistas indusiriais sobre a
descoberta da Biotécnica, a nova
enzima ECF. "Nos acreditamos que
seis meses nao & tempo suficiente
para gue 0s testes apropriados sejam
feitos neste produto de engenharia.
A possibilidade de efeitos danosos
sd0 enormes, especialmente consi-
derando que os Russos produzem
10% do milho e trigo mundial. Se
algum efeito inesperado diminuir ou
eliminar suas plantacges, uma fome
massiva poderia resultar.

CONDICOES
PARA HOJE DAS

ESTRADAS DO
MEIO OESTE.

PATROCINADO PELA PETROCHEM

“Sem os produtos pefroquimicos,
seria impossivel a vida como nos a
conhecemos ... "(extracoes)

... Aligacao leste da Interestadual 40
esta fechada perto de Fort Smith,
Arkansas para reparos em uma ponte
(...) otrafego naInterestadual 35 esta
interrempido por um comboio de
Némades na ligacao sul no municipio
de Lyon, Kansas (...) a federal U.S.A.
81 perto de Enid, Oklahoma foi
fechada devido ac vazamento de lixo
toxico e provavelmenie nao sera
liberada hoje (...) atrasos de ate uma
hora em diregao leste na Interestadual
44 perto de Tulsa, devido a reparos
na estrada (...) trafege lento na Nacao
Indigena de Turnpike ao sul de
Henryetta, devido a fumaca da
gueima de um deposito de pneus (...)
enchentes graves foram registradas
em varios estados do Golfo, e ao
longo do ric Mississipi (...) chuva aci-
da registrada em torno de Omahay...)

incidentes produzidos por um franco
atirador perto de Fort Worth deteram
o trafego (...} foram registrados
cardumes de peixe-gato mutantes
vagando pelas estradas a oeste de
Shrevenport ...

BIOTECNICA
DESENVOLVE AENZIMA

DE CRESCIMENTO
DEPLANTAS.

La Jolla, Ca — Hoje, em uma
declaragao dramatica, os funcionarios
da Biotecnica revelaram o desen-
volvimento de uma nova Enzima para
Crescimento de Plantas (ECP), que
promete aumentar a produgéao de
graos e cereais em 10%. A enzima,
desenvolvida pelos pesguisadores do
Laboratorio de Pesquisas da
Biotécnica, sera brevemente subme-
tida aos testes formais do Departa-
mento de Agricultura. A Biotécnica
espera que o ECP esteja sendo
distribuida no ano que vem.

Os analistas da Bolsa esperam
que as agoes da Biotécnica subam
rapidamente, e esperam que caiam
as do gigante agricola Petrochem.

DE OLHO NO
MERCADO

Nigh City Hoje examina o melhor

equipamento disponivel.

Hoje: O Yakurichi-Ural BR70 para

transporte pesado.

Com: Interface cibernética
completa.

- Sistema de navegacao com

pacote para orientacdo NAVSTAR

+ Radar - Radio com Faixa

Cidadao - Cabine dormitorio com

dois lugares.

Motor Rolls Royce CB40v - 5.800
CV - 175 km/h na auto estrada e

200 km/h se amplificado.




Cenario 1:

Na Estrada

Informacéao para os

Jogadores:

Os jogadores, enquanto estao na
Costa Oeste, sao abordados pela
Biotécnica para que conduzam e
escoltern um

amplificador de oxidagao, com
duracdo de até 25 minutos. Com uma
poténcia de (sem propulsao
complementar) 5.800 cavalos, e um
depdsito de combustivel de 1200
litros,

A velocidade maxima e de 175km/
h na estrada {200 com propulsao
complementar), 65km/h fora da
estrada (80 com propulsao
complementar). O comprimento & de
8m, a largura & de 3m e a altura 3,1

carregamenio

de ECP e
uma equipe
de laboratorio
apartirde sua
matriz em La
Jolla, até as
instalagoes

do Departa-
mento  de
Agricultura,
proximo a
Mashville, TN.
Sera pedido
a0 grupo que cruze 3000 km em 36
horas. A Biotécinca revelara que a
Petrochem esta tentando roubar a
ECP, e a equipe deve esperar ter
alguns problemas. Nos estados do
Meio Oeste, onde a Petrochem possuli
grandes areas, a corporacao pode
fazer o que bem desejar.

O transporte @ um Yakurichi-Ural
BR70, com interface ciberneético,
sistema de navegacao, radio com
faixa cidadao, detector de radar, 2
assentos ejetaveis, extintores
automaticos de incéndio, sonar de
superficie da estrada para suspensao
ativa, sinais de emergéncia contra
vazamentos, radar com freios
automaticos no para-choque, ar
condicionado, sistema estéreo, cabine
dormitorio, e uma armacéo de fibra
de vidro & Kevlar com PB=70 e
janelas de policarbono com PB=30.
O motor € um Rolls-Royce CB40v
turbo-composto com 64 litros, pistoes
de geometria variavelV-12 que atuam
como um gerador de gas para os 4
turboreatores modificados Teledyne
CAE J402, e utiliza como combustivel
uma mistura de gasolina nitrificada de
alta octanagem, meta-alcool, eter e
acetona; um tanque de gases
avermelhados de acido nitrico
também esta disponivel como um

m. Quatro tanques extras fornecem
uma autonomia de 3300 km. O preco
total, caso vocé queira um, e de cerca
de 120.000 ed. O rebogue & uma
carroceira protegida (PB=90) com
sistema de alarme, ar condicionado
e APU separadas; carrega dois
estepes (que tambem servem para o
caminhao). Ha varias ferramentas de
reparo. Foi instalada uma escotilha no
alto da cabine dormitdrio.

A equipe tambem podera usar
dois sedans Toyo-Chevrolet sem
placas, como veiculos de escolia/
batedores. Cada um destes foi
adaptado com radio faixa cidadao e
“interceptador de policia” com
opcionais de performance {trate como
carros esportes). Contudo, nenhum
dos dois é blindado.

A carga consiste de 20 tambores
plasticos de Enzima para
Crescimento de Plantas, 280 sacos
de fertilizante de alio potencial e 2
caixas de instrumentos de teste.

Os membros da equipe receberao
1000ed cada um, se a carga for
entregue intacta.

Notas para o Mestre:
A Biotécnica esta usando os
jogadores como isca. A ECP que leva

em seu caminh&o & na realidade uma
versao experimental gue saiu errada.
A Biotécnica esta esperando que a
Petrochem: a) seja desviada de seu
carregamento real; b) se a ECP falsa
for roubada, a Petrochem perdera
alguns meses tentando descobrir o
gue é. Para alcancar este objetivo, a
Biotécnica instalou no caminhao um
transceptor de satelite, que dara para
a Petrochem, uma ou duas vezes
durante a viagem, a localizacac do
caminhéao
(através de
Netrunners
independentes
e curtos
circuitos). O
transceptor
€ uma caixa
do tamanha
de um mago
de cigarros,

conectado
na parte
inferior do
quadro de
comando. Assim, 0s personagens
podem se preparar para serem
interceptados algumas vezes por
alguns carros, helicopteros, blogueios
na estrada, tropas corporativas, elc.

Se a blinagem sobre o tanque no
caminhdo for perfurada, o
combustivel restante pode se
incendiar. Cinco dos tanques contém
300 litros cada, da mistura gasolina/
alcool/éterfacetona do combustivel; o
sexto tangue contém 300 litros de
vapores de acido nitrico avermelhado.

A carga real esta sendo enviada
por métodos e rotas completamente
diferentes, protegida por mercenarios~
contratados da Arasaka.

A Biotécnica pagara aos jogadores
(rosnando) caso eles cheguem a
Nashville com sucesso. Afinal
ninguém quer uma reputacao por
enganar Solos.
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> CRIME
> CACADOR DE NIGHT CITY.
> RECENTE: 3 SEMANAS

: NIGHT CITY.

BRIGHTMAN

Night City, CA— Apcs passar 17
anos na prisao, Joshua Brightman foi
libertado ontem com o fim de sua
sentenca. Suspeito de ser o “Cagador
de Night City", Brightman nunca foi
conenado dos 32 assassinatos
cometidos pelo Cacgador. Ele foi preso
por rapto e tentativa de assassinato,
apos um julgamento amplamente
publicado. Contudo, muito acreditam
que Brightman é de fato o Cagador.
Antigo gerente de uma loja de
eletronicos ele tem agora 39 anos.

Ameacas contra a vida de
Brightman foram recebidas
recentemente, e suas intengées
anunciadas de retornar a Night City
tém alarmado grupos de cidadacs. O
porta voz da policia, nao esta
preocupado, afirmando que: "NoOs
lidamos com ciberpsicaticos todos 0s
dias, que fazem o Cacgador parecer
Papai Noel. Eu acho gue Mr.
Brightman encontrara as ruas um
pouco mais duras do que ele se
lembra”.

Em noticias relacionadas, o
pramotor publico Mel de Costa,
confirmou gque nao se apresentarao
acusagoes contra Brightmam pelo
Estatuto Federal sobre Armas de
Fogo, uma vez que as limitagoes do
estatuto ja expiraram. No momento
de sua prisao, Brightman foi
encontrado em posse de um
consideravel arsenal, porem as
acusagOes nao foram execuladas

naquele momento "O Estado da
California deixou a bola cair do
processo de Brightman" disse de
Costa."Nos estavamos certos de que
ele seria considerado culpado de
assassinatos multiplos em
circunstancias especiais, e entao nao
fomos em frente com as acusagoes
por posse de armas. Na epoca em
que o julgamento terminou, NOSS0S
recursos estavam divididos em varios
processos contra a'lei Internacional
para os Senhores da Droga' na
América Central, e nunca se deu
andamento ac caso’.

>BRIGHTMAN
>RECENTE: 2 SEMANAS:
NIGHT CITY

SUSPEITOCOMPRA
CIBERMEMBROS.

Night City, CA — Este reporter
ouviu falar que Joshua Brightman,
recentemente libertado da prisao e
suspeito de ser o “Cacador de Night
City” submeteu-se, nos ultimos dias,
a uma extensa cirurgia de
subslituicdo de cibemeticos. A exata
natureza destas melhorias sao
desconhecidas porem ele gastou
cerca de $3000 so em hardware.

O porta voz da policia de Night
City, Claude Maxwell s6 comentou:

PROCURA-SE: Pessoas
com experiéncia em Arqueoclogia
para trabalho em um projeto de
pesquisa corporacional. Preferéncia
dada a especialistas em Antigos
Sitios Megaliticos Britanicos. Alta
remuneragao, Contate a assessoria
Hudson, 1-212-555-6798.

IMAGEM CORPORAL

Quando apenas o melhor serve..,
1- 417-555-8900

Interface

Os Master Hackers

Para todas suas exigéncias
de seguranca na Rede. Con-
tatos DF 562.128, codigo 1226,
para orcamentos gratuitos.

“Enguanto Brightman nac comprar
nenhuma cibertecnclogia ilegal nés
nao podemos toca-lo". Quando foi
perguntado se a policia planejava
maonitorar as compras de ciberwear
de Brightman Maxwell, replicou: “Sem
Comentarios”.

>CRIME
>ASSASSINATO
>NIGHT CITY
>DATA: ATUAL

O registro cri-
minal confir-
mado na se-
mana passada
&: 72 assassi-
natos, 2 a mais
do que na mesma semana do ano
passado; 190 tentativas de
assassinato, baixaram 6; 590
assaltos, subiram 12; 15 seqlestros
subiu 1. (veja pagina C-8).

ASSISTA O CANAL
54 COM DONDRE
WHITFIELD AS 8:00
NO CANAL 54

O CANAL DE
MﬂXIMAﬁ
INFORMACAO




Cenario 2

Regresso a Area de
Castigo

Informacao para os

Jogadores:

Os jogadores serao abordados por
Carole Medina, uma Atravessadora
de pouca monta, que precisa de
protecdo. Ela obteve recentemente,
algumas evidéncias que provarac que
Joshuan Brightman é na verdade o
Cagador de Night City. Ela esta
tentando contatar o Canal 54 e aWNS
para vender esta prova, porem
demorara um dia ou dois ate que o
acordo esteja fechado. Neste meio
tempo, ela esta preocupada com a
possibilidade de ambas as
corporagoes tentarem obter algo em
troca de nada, e também esta
preccupada em receber uma visita do
Cacador. Ela pagara 500 ed para cada
um (ate 6 personagens) para protege-
la por dois dias. Os jogadores podem
escolher onde pretendem estabelecer
seu “local seguro” desde que seja
dentro das areas do centro, Sul da
cidade, ou Charter Hill. Cada uma das
corporagoes de noticias tentara enviar
alguém para inspecionar a prova
antes de fechar o acordo.

Medina esta armada com uma
Magnum .357 de cano curto.

Notas para o Mestre:

Brightman com certeza e o
Cagador. Ele ja esta armado até os
dentes, e inclusive ja cometeu alguns

assassinatos na semana passada.
Ele era um maniaco da tecnologia
antes de ir para a prisao, e tem
seguido o seu desenvolvimento com
astuto nervosismo. Ele comprou tudo
0 gue podia em materia de
cibertecnologia: Placas corporais,
cibermembros, 8 uma grande
guantidade de cibertecnologia legais
e ilegais. Ele nao sofre de
ciberpsicose, uma vez que ele ja era
um psicotico muito antes de
ciberwares estarem disponiveis.
Brightman & naturalmente furtivo e se
delicia em “acompanhar” suas vitimas
antes de elimina-las. Ele tem um
otimo conhecimento em eletronica
simples: telefones e linhas de forga,
por exemplo. Como Cacgador, ele
carrega um bom suprimento de armas
pesadas e facas, e usa um sobretudo

preto e uma balaclava.

As duas corporacoes de nolicia
enviarao, em momentos diferentes,
um investigador para examinar as
provas que Medina acumulou (uma
caixa de sapatos cheia de fotografias
horriveis). Nas préximas 18 horas, as
duas corporagtes farao ofertas.
Eventualmente, nas ultimas horas da
farde do segundo dia, uma corporagao
fara o lance vencedor; um executivo
da outra chamara Brightman é dira
onde Medina esta, e o motivo pelo
qual ele deve ir tazer-lhe uma visita.

Seis horas irao se passar ate que
os detalhes do pagamento sejam
arranjados e a corporacao envie uma
equipe para recolher a prova.
Engquanto isso, Brightman estara
cacando.
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REFORTALEN

DMS JOGA PESADO
COM OS
COMPETIDORES

Los Angeles, CA: Com o
despertar das regras da Comissao
Federal de Comunicagoes “La
Rosita”, Diverse Media Systems
entrou com vigor em competicoes
ndo autorizadas. Processos legais,
interferencias e ataques fisicos foram
alguns dos metodos empregados em
uma tentativa agressiva de conter os
programas independentes. Outros
meios de comunicagao também
tiraram vantagem das novas regras
menos rigidas, porém apenas a DMS
foi até os limites admissiveis... alguns
diriam ate que ela os ultrapassou .

Neste artigo, examinaremos as
ultimas agoes da DMS, e
tentaremos descobrir suas razoes
(continua na pagina C-2)

>FKRAB
>DATA: ATUAL: LOS
ANGELES

JOSH CARBONELL
EMITE DO OCEANO

O renegade da Midia Josh
Carbonell esta enfiando seu nariz nas
grandes ftransagdoes da DMS
novamente! Sua estacao pirata,
KRBAB, operando de uma velha
plataforma petrolifera no canal de San
Pedro, desvendou varias materias
importantes, duas das quais
mostravam os proprios repdrteres da
DMS. Na série "Escandalo Genético

doVale Imperial”, o reporter da KRAB
Julian Morales, revelou que os
proprios investigadores da DMS
estavam envolvidos no encobrimentao
de um importante vazamento de lixo
toxico. Em sua propria série *Uma
Visao Mais Profunda”, o proprio Josh
editou segmentos de noticias
emitidas pela DMS e pelo Canal 54;
a DMS particularmente, aparece
ridicularizada. A KRAB também se
tornou a estagao de musica favorita
de LA.

Josh atribui seu sucesso a“sexo,
drogas e ao pior gosto musical a
oeste das Rochosas”. Eu deixo meus
Djs fazerem sua propria programacao
e espero que meus repdrieres
detonem (segue na pagina C-15)

SMAIS

CAINDO AOS
PEDACOS

Desde o verdao de 2011, o
moradores de Elay tém sido expostos
a uma perigosa radiacao —
especificamente as transmissoes da
estacdo de radio pirata KRAB. A
estacao produz um sinal forte o
suficiente para atingir 37 milhdes de
Angelinos — apesar dela ter
permanecido fora do ar por intervalos
de até uma semana. A mistura
selvagem e eclética de rock politico,
noticias “nao convencionais” e outros
elemenios inesperados da
programacao, tornaram esta estacao
a favorita das ruas. Os Djs Montjoy
Singh, Renee Dillon e (segue na
pagina C-15)

2cecezcrdee
w CLUBE RETRO

As melhores atuacoes em
Bioesculpida e Cabaré.
Agora apresentando “Suces-
sos de 1989".

142 S. Delany, Nigt City.

>CALHUA-MEXTCA
>RECENTE: 2 SEMANAS:
LOS ANGELES

BOOSTERGANGUE
DESTROI ESTACAO
DE RADIO
INDEPENDENTE;
3 MORTOS.

Nas primeiras horas desta manha,
uma boostergangue local atacou uma
pequena estacao de radio pirata,
operando como Radio Burbank Livre,
destruindo seu estddio e suas
unidades moveis. Trés pessoas,
incluindo o dono da estacac Mark
Springfield foram mortas. A estagao,
que vinha operando em varios canais
de FM, se destacava por sua
programacao musical Unica e
reportagens de alto impacto. A palicia
local ndo fez nenhum comentario
sobre o ataque.

A estacao estava roubando o
tempo de transmisséo das estagoes
corporativas, usando um sofisticado
computador para técnicas de
infiltragao. Eles nao possuiam
transmissar praprio.

A boostergangue identificada
como Calhua-Méxica estava
asssociada no passado com a
corpora¢do de midia DMS. Contudo,
o porta voz da companhia negou o
conhecimento de tal ligagao.
Representantes da gangue Calhua-
Meéxica, quando contatados por este
reporter, deram um depoimento que
parecia indicar que eles se sentiam
insultados pela Radio Burbank Livre,
e decidiram agir por si mesmos.




Cenario 3
Radio Pirata

Informacao para os
Jogadores:

Os personagens sao recrutados
pelo dono da KRAB, Josh Carbonel,
para protegerem seu estudio e seu
pessoal dos agentes da DMS. Ele
espera receber uma visita da gangue
Calhua-Méxica em um futuro proximo.
Pagara 100ed por dia, mais
acomodacoes e refeigOes, por pelo
menos um més de trabalho. Vocé
também ird se enturmar & sair por ai
(quando nao estiver trabalhando} com
um bando de Djs legais,
personalidades underground da midia,
g visitar alguns musicos.

O atual estiudio da KRAB, onde
esta instalado seu transmissor, fica
em um barco a varios quildmetros de
uma velha plataforma de petrdlea.
Existe uma conexao de seguranca de
microondas entre o barco e a
plataforma petrolifera, e todos os
correspondentes de KRAB usam
telefones celulares para narrarem
suas historias. Josh nao tem muita
certeza de que este sistema impeca
que a DMS localize seu estudio.

O barco esta no meio de uma
cidade flutuante com cerca de 130
guilometros quadrados e flutua diante
das praias proximas a Los Angeles.
Os residenies sao pobres,
desabrigados, discriminados, sem
documentos, e/ou fugitivos da Lei.
Cerca de 120.000 pessoas vivem
agui, em velhas barcas, peguenos
navies, balsas gue sofreram reparos
improvisados, e mais qualguer coisa
que flutue. Existem “canais” de agua,
estreitos e contorcidos que correm a
cidade balsa. A guarda costeira ha
muito desistiu de tentar dispersar esta
bagunga, e se contenta em manter
as balsas longe das rotas maritimas
e dos portos. Os balseiros sao outra
variedade de “Ndémades", para
propadsitos de jogo, apesar da cidade
balsa nao ter como se deslocar.

A gualguer momento, havera pelos
menos uma duzia de NPCs no barco
da KRAB: Josh, 3 Tecnicos gue
conservam o imenso equipamento de

radio, alguns Midias como produtores,
escritores ou engenheiros de som, um
cozinheiro, alguns DJs ou reparteres
(mais Midias, ou possivelmente
Rogqueiros) e alguma personalidade
musical underground para uma
entrevista (ou possivelmente
ajudando Josh a defender o lugar). A
maioria destas pessoas estara
armada com varias pistolas Leves.

Os Técnicos instalaram algumas
cameras de Luz Baixa no mastro.
Uma série de quartos foi criada, com
divisorias de aco, dentro e fora do
barco. A decoragao interna pode ser
melhor descrita como simples porem
atraente.

Estao disponiveis algumas
lanchas a motor e botes de utilidade
para viajar pela cidade balsa até L.A.

Os Teécnicos, Josh e alguns dos
midias geralmente jogam poker a
noite.

Notas para o Mestre:
A DMS, de fato, descobrird a
localizagao do estudio em alguns

dias e enviara seus pedes da gangue
Calhua-Mexica para destrui-lo. Eles
chegarao em 6 lanchas roubadas e
em um Aerogiro Bell-15, também
roubado. Cada lancha carregara 3
boosters e o Aerogiro apenas 1.
Montes de armas automaticas, alguns
lanca-morteiros, & uns poucos
coqueteis Molotov irdao formar o
armamento dos caras maus. O
booster do Aerogiro fara o papel do
“bombardeiro”. Todos eles possuem
reflexos amplificados, armas
inteligentes e ao menos um ciberware
estara instalado.

Os balseiros proximos ao barco
podem se juntar e ajudar os
jogadores, se as coisas estiverem
pretas, ja que eles ndo tdm nenhum
amor pelos boosters e Josh tem sido
um bom vizinho.

Caso os jogadores consigam
repelir o assalto, Josh ira oferecer-
lhes empregos ocasionais como
“suporte” para seus reporteres.

ACOMO-

-———] DACOES

COZINHA ]
I BANHEIRO

O BARCO

PAG. 238
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CIBERWARE
“ADULTERADO”
NAS RUAS!

Night City — Em uma reviravolta
um tanto quanto bizarra no problema
do mercado negro de ciberware, este
reporter ficou sabendo hoje, que uma
enchente de ciberware sabotado foi
distribuida pela cidade. Aparente-
mente, eles estdo sendo vendidos para
boosters desprevenidos; estes
cibermnéticos contém chips programa-
dos para causar violentos incidentes.

Nenhum padrao foi obsefvado ate
agora, para detectar estes incidentes.
Alguns boosters se estrangularam
com seus ciberbragos, outros abriram
fogo contra carros de policia ou
oficiais em patrulha (com menos
motivos que os habituais). Varios
foram levados a uma ciberpsicose
com alarmante velocidade, e outros
foram encontrados mortos sem
nenhuma causa aparente. Até
recentemente, poucos destes
incidentes tém recebido uma
investigagcao completa da policia.

Poucos boosters sobreviveram ao
ciberware rebelde; nenhum deles
estava disposto a falar com este
reporter. Acredita-se gue o ciberware
envolvido foi comprado nas ruas e,
pelo menos externamente, se
parecem com varios dos ciberméticos
baratos e populares.

RECOMPENSA PELA
CAPTURA DO TRAFI-
CANTE DE CHIPS
SABOTADOS.

Night City, (AP): Em um
pronunciamento sem precedentes, o

Departamento de Policia de Night
City, os lideres das trés maiores

Boostergangues, e uma associagao
local das clinicas de rua, revelaram
um fundo de recompensa para "que
seja feita justica” com as pessoas
responsaveis pelos ciberwares
sabotados, que estao sendo vendidos
nas ruas de Night City. O fundo, que
atualmente dispde de 5000ed, foi
composto por contribuigoes da
Associagao de Socorro a Policia, das
trés maiores boostergangues, e das
varias clinicas de rua. O Detetive
Arnold Heller, falando pela ASP disse:
“Os oficiais de patrulha sentem que
ja existem riscos suficientes
trabalhando-se nas Zonas de
Combate, sem estas bombas relogio
humanas nas ruas. Nos esperamos
que algum cidadao responsavel
possa nos ajudar a por um fim neste
problema. E claro que, as pessoas
devem estar atentas a esta situacao
dificil e agir de acorde”. Represen-
tantes das clinicas e das gangues
endossam o que disse Heller. "Cara
de Lamina”, lider dos Grimmers,
completou: “Sim, o que ele disse vale
para nés, em dobro”.

O Fiscal do Municipio de Night
City, Bernard Moon, quando pergun-
tado sobre este aparente convite a
“justica vigilante" disse: “Natural-
mente, naés
temos gque cum-
prir cuidadosa-
mente a lei ante
qualquer trans-
gressao, mes-
mo quando rea-
lizando um ser-
vico publico.
Nossos arqui-
vos ja estao
lotados! Sem me comprometer a
nada, eu posso dizer que certamente
gualquer circunstancia atenuante
sera levada em conta antes de se
tomar a decisao de arquivar o caso.”

“Assim como para o oferecimento
de uma recompensa, existem
precedentes legais seja a nivel
Estadual ou Federal”.

IMAGEM CORPORAL

Quando apenas o melhor serve...

1- 417-555-8900

AUMENTA A
VIOLENCIA DAS
GANGUES EM NIGHT

CITY.

Varias batalhas importantes estao
ocorrendo entre as gangues de Nigh
City, todas relacionadas aos chips
sabotados vendidos nas ruas.
Algumas destas batalhas foram
causadas por acusagoes de cum-
plicidade na distribuigao do chip
corrompido; outras foram aparen-
temente provocadas pelo proprio
ciberware. Até agora, 27 membros de
gangues, 8 passantes e 3 policiais
de Night City foram mortos nestes
incidentes.

Em resposta a esta violéncia, o
grupo anti-cibernético, os Inqui-
sidores, tém realizado protestos em
frente & prefeitura da cidade no City
Hall Plaza, pedindo que a lei de
contencdo de mercado negro de
cibernéticos seja mais dura.

METALHEAD

Sua Forga Maxima na

Rede.
Night City CLD 1442-92

Kelly Rhodes &
O PROFISSIONAL
ESTREIA NESTE OUTONO NO

Camal &4




Cendrio 4

Armado &
Perigoso

informacao para os

Jogadores:

Eis agui uma chance para 0s
jpgadores conseguirem alguma grana,
sem terem de aglientar o empregador
os observando sobre seus ombros.
A oferta de recompensa parece boa,
e 0s personagens podem consequir
alguns amigos nas gangues, na forca
policial e nas pequenas clinicas; nao
580 0S piores amigos para se ler.

E claro que, primeiro vocés tém
de encontrar os distribuidores.

Notas para o Mestre:

Para a maior parte deste cenario,
os jogadores estardo usando muito
sua Furtividade, Sombra, Percepgao
e muita, muita Manha.

Os chips sabotados estdo sendo’

feitos em outro continente, instalados
em ciberwares baratos e frazidos para
Night City pelos Inquisidores. Eles
entao o vendem (por uma barganha)
para boosters, que na realidade fazem
a maior parte do trabalho de
distribuigéo. Os boosters envolvidos,
em sua maioria membros dos
“BarGes” perceberam o que esta
acontecendo porem, sendo boosters
particularmente degenerados, eles

realmente ndo se preocupam contanto
que nao sejam pegos.

Geralmente os personagens
devem ser capazes de chegar no
momento certo num local de venda,
onde alguns dos “Barbes” estarao se
encontrando com seus misteriosos
fornecedores, trocando dinheiro por
ciberware. Os personagens podem
desejar prender o grupo ali mesmo e
neste caso eles irdo descobrir que
varios dos fornecedores sao na
verdade Inquisidores. Ou eles podem
seguir os fornecedores, e pega-los
com seus colegas desavisados em
qualquer lugar que os Ingusitirores
chamem de lar. De qualquer modo,
véarias pessoas armadas se
enfurecerao com eles por um curto
periodo; alguns deles terao muitos e
muitos ciberwares, e alguns nao terao
nenhum. Estao sendo trocados
10.000ed em dinheiro e 10.000 em
ciberware de mercado negro,; a
maioria do ciberware & sabotado,
porém o dinheiro € limpo.

Uma vez que a policia e as
boostergangues tenham sido
informadas de quem e o verdadeiro

responsavel pelo problema, os
problemas dos personagens terao
terminado. Porém, para os “Baroes” e
para os Inquisidores os problemas
estdao apenas comegando.

8 SACECRAR O Gk
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CANAL 54 ANUNCIA

PARA BREVE O FIM

DO PROGRAMA DE
ANISTIA

NowvaYork — O Canal 54 anunciou
hoje que o programa de anistia de 60
dias adotara “medidas duras” para lidar
com ligagGes a cabo ilegais. Quando
perguntada sobre guais poderiam ser
estas medidas, a porta voz da
companhia Andrea Kugel disse:

“Nos iremos atras destas pessoas
usando toda tatica legal disponivel.
Estas pessoas nao estao pagando a
sua parte, e seus vizinhos deveriam
estar atentos a isto. Nés estimamos
que, caso todas as ligacoes ilegais
existentes fossem convertidas para
legais e pagantes, as taxas aos

consumidores poderiam
decrescidas em 12%!"
“Mosso programa de anistia &
muito simples. Vocé s6 paga a taxa
de conexao de 50ed — e pronto.
Nossos instaladores certamente nao
estdo sob nenhuma pressaoc para
desconectarem — nos irfamos
preferir ao invés disto, termos clientes

ser

pagantes felizes. Porém, se nos néao
tivermos nenhum outro recurso, nos
iremos desconectar ligacoes ilegais
ou delingtientes tao rapido quanto for
possivel.

“Caso vocé nao deseje ter suas
taxas reduzidas, tudo o que vocé tem
afazer é permanecer sentado. Porém,
se vocé deseja a possibilidade de
taxas reduzidas, ligue para nossa
linha gratuitamente 1-700-555-3465.

REPORTALENM

PODE O CANAL 54
LIDAR COM
CONEXOES

CLANDESTINAS?

Por Ep ANDERSEN

Na conseqliente reacéo a
declaracao feita pelo Canal de
Noticias 54 sobre o fim de seu
programa de Anistia, nds levantamos
algumas estatisticas interessantes.
Em um programa similar, realizado no
ano passado na cidade de Nova York,
que possui seu proprio sistema a
cabo, os custos do programa
excederam a nova renda trazida pelos
ex-ilegais donos de conexoes
clandestinas. Além disto, 18
empregados da empresa a cabo da
cidade foram mortos enquanto
desconectavam a rede de cabo e 3
pessoas foram mortas pelos
empregados ao revidarem o fogo. 20%
das desconexoes revelaram-se
posteriormente legitimas e com os
pagamentos em dia.

Como a maioria das desconexoes
eram feitas em bairros pobres, as
equipes de desconexao estavam
expostas a grandes riscos de vida,
derivados também das atividades de
gangues nestas areas.

Sob esta luz, pode o Canal de
Noticias 54 realmente afirmar que sua
vizinhanca ird se beneficiar deste
programa? Em nossa opinido, um
programa de anistia extenso serviria
muito mais aos interesses do publico,
e (continua na pagina C-14).

O'DOWD EQUIPAMENTO
CORPORAL ELETROS-
TATICO, CIBERTECNOLOGIA
ELIMPEZA DE PELE
SINTETICA.

DESDE 2007, NOS
TIVEMOS TEMPO DE
GANHAR SUA CONFIANCA.

1(500) 99 — LIMPO
Trabalhos de pele completos:
com até dois cibermembros,
realinhamento optico.
209.95 ed

Empregada da TV a
Cabo Morta por

Pirata de Video

Night City: Uma empregada da
Night City Cabo, uma subsidiaria local
do Canal de Noticias 54 foi morta
ontem enquanto tentava desconectar
um apartamento no distrito sul da
cidade. Renne Wong, foi declarada
morta ao chegar no centro medico,
tendo sofrida multiplos ferimentos
causados por balas e facadas. Os
trés outros membros de sua equipe
de desconexao também foram
internados no hospital, um permanece
sob cuidado intensivo, enquanto 0s
outros estdo em uma condigao
“estavel”. A policia mantém sob
custodia o suspeito, Charlton Ompa,
idade 30 anos. O Sr. Ompa, um
porteiro de teatro desempregado e
veterano das Guerras da América
Central, afirmou ser inocente das
acusacgoes de assassinato sob
circunstancias especiais, tentativa de
assassinato, posse da armas de fogo
nao registradas, posse de
dispositivos explosivos, atague com
intencéo de ferimento corporal, posse
de ciberware ilegal e resistir a prisao.

Aparentemente, o Sr. Ompa
negou-se que a equipe da Night City
Cabo cortasse sua Conexdo
clandestina enquanto assistia ao
playoff da Liga Nacional de Laser.

IMAGEM CORPORAL

Quando apenas o melhor serve...
1- 417-555-8500




Que Ele Quer

nformacao para os
Jogadores:

Os personagens, que precisam de
dinheiro, foram contratados como
uma equipe de desconexao e devem
limpar a rede a cabo de piratas ilegais.
Eles receberdao 25ed para cada
conexdo gue for “legalizada” (o que
significa dizer que o cliente comega
a pagar), € 10ed para cada
desconexao realizada.

A rede a cabo € um sistema de
fibra optica, originalmente instalado
nos anos 2000. Ela transporta sinais
de video, informacgoes de computador
e paginas de screemsheats. Os
cabos variam de tamanho; os cabos
blindados subterraneos vaode 1a 2
cm de diametro até 0,2 cm nas
tomadas das residéncias. As
conexoes ilegais podem estar em
qualguer lugar, poréem & mais provavel
que elas estejam na rota mais curta
entre o aparelho deTV do clandestino
e 0 cabo legal mais proximo.

Existem seis métodos basicos
para se localizar ligagoes ilegais:

1) Chamadas a linha de informacao
de Night City Cabo; os personagens
irao receber uma lista impressa de
todas as informacoes obtidas por
estas chamadas.

2) Medidores de carga eletro-opticos
que podem ser acoplados ao cabo de
fibra dptica para encontrar perdas nas
transmissoes

3) Netrunners podem observar a rede
em busca de ligagbes de
computadores ilegais.

4) Rastrear fisicamente os cabos.

5) Pagar subornos, persuadir, intimidar,
ou usar outras "taticas” de rua.

6) Engodos, como ir de porta em
porta com uma “pesquisa de
marketing sobre os telespectadores”.

Cabo e tém permissao legal de
acesso a todas as propriedades da
companhia — 0 que quer dizer, aos
proprios cabos. Obviamente, nem
todos concordam 100% com isto.

Alem disto, existe uma minoria
violenta — que, quando suas ligagoes
sao desconectadas, ou apenas
quando vem alguém se esgueirando
pelas redondezas, saem disparando
com uma .12. E é claro, perambular
pelo porao de grandes prédios de
apartamento € uma maneira
maravilhosa de se encontrar boosters
oOu coisa pior.

A Unica resposta autorizada e a
‘autodefesa”. E claro que, do ponto
de vista da companhia, a opiniao
publica € muito mais importante do
que a lei.

Notas para o Mestre:

A maioria das pessoas que fez
ligagoes ilegais nao vai dar nenhum
problema aos personagens — alguns

boostergangue gue perder seu sinal
a cabo momentos antes da grande
Final, um Netrunner que perder sua
linha enquanto estiver fazendo uma
entrada pgungsacontta.o comnptador.
central de uma corporagao, ou Ui
psicopata que nao puder assistir
reprise de "Guerra nas Estrelas”
podem todos, dar maus momentos
aos personagens..Basicamente
ninguém estara feliz em ver os
personagens.
Por outro lado, Tecnicos e
Netrunners podem goslar de
oportunidade de mexer nos

computadores de cabo da cidade, ¢
colocar suas proprias pequenas
surpresas na rede.
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=BBS NOMADES
>CAMPO DE DUSTVILLE

>DATA: ATUAL

CORPORACOES

ATORMENTAM

FAMILIAS EM
DUSTVILLE

Bem amigos, as megacorpora-
coes estao agindo novamente! Um
caminhdo carregado com seus
brutamontes chegou ontem ao campo
de Dustville e molestou os habitantes
— em uma tentativa de assusta-los,
Os funcionarios nao deram nomes,
porém uma amiga nossa navegou a
Rede e descobriu que eles sao um
ramo subsidiario da Petrochem.

Muitos de vocés ja devem
conhecer por experiéncia propria a
Petrochem, porém caso existam
alguns caras novos na linha, eu vou
listar toda a sujeita sobre o tipo de
jogo que eles andaram jogando em
Crow Canyon. Cerca de 15 anos
atras... (continua na pagina C-12)

=PETROCHEM

=>CAMPO DUSTVILLE
>DATA: ATUAL
PETROCHEM

RESPONDE AOS
RUMORES DE
“LIMPEZA” EM

DUSTVILLE

Dallas, TX — Quando perguniado
hoje sobre as agoes da Petrochem
em relacdo ao chamado acampa-
mento “Dustville” no Municipio de
Ventura, California, o porta voz Alan

Valentine respondeu: “A area em
questdo é propriedade da corporagao.
Nos iremos garantir nossos direitos
sobre a propriedade dentro dos limites
da lei. Nada mais a comentar”.

A Petrochem possui uma
reputacao de ser bruta, alguns diriam
até selvagem, em responder aos
invasores & posseiros em suas
fazendas corporativas neste estado.
Mesmo que o acampamento
“Dustville” & aparentemente uma
propriedade sem valor, a corporacao
parecer ser desfavoravel em ceder
qualquer direito de propriedade neste
caso. Qutro confronto entre a
Petrochem e os Nomades esta se
encaminhando...

=DAMFO DE DUSTVILLE
=C0OM0O PROPRIEDADE

SDRESDE 2000: 10 ANQS.

REFINARIA DE
CROW CANYON
NAO SERA
CONSTRUIDA

Municipio de Ventura, CA —
Como resposta as repercussoes
causadas pela fusao da Western
States Qil, Elf Aquitaine, Chevron, BP
e a Royal Dutch Shell varios grandes
projetos foram suprimidos para poder-
se pagar as taxas associadas a
aquisicao da senhora Ellen Trieste.
Isto significa que o projeto da Refinaria

= e Bis

e

i I gy

NS

S
" N s

TS,
"

de Canyon nao ira prosseguir —
mesmo com a Western States Oil
tendo comprado 1800 acres de terra.

Conforme as Ultimas informacoes...
a EBM comprou a Consolidated
Factions através de uma aquisigac
hostil: os analistas estao preccu-
pados... Leoh H. Morgan Il &
nomeado Vice Presidente de
Vendas Internacionais da Genma
Corp. com agoes da WestTech
devido ao vazamento quimico no
sul do Oceano Indico... Petrochem
sob acusacOes de despejo em sua
subsidiaria noTexas... Metalogical
(segue na pagina F-27).

Oregistrodecri-
mes registrado
das ultimas se-
manas & 106
assassinatos, 5
a mais em rela-
¢a0 que a mes-
ma semana do
ano passado; 121 tentativas da
assassinato, subiu 16; 42 assaltos,
baixou 25; 3 raptos, diminuiu 3; 24
estupros, diminuiu 18; roubos 41
(segue na pagina C-11)

ASSISTAOCANAL 54
COMDONDRE
WHITFIELD AS 8:00NO
CANALS54

O CANAL DE
MAXIMA _
INFORMACAO




Cendrio6 /

Acampando

informacao para os

Jogadores:

Os personagens sdo contratados
pelos seus amigos Némades (o que?
Vocé esta dizendo gque nao tem
nenhum amigo Némade? Todo grupo
tem alguem que tem amigos
Nomades!) Os Némades precisam de
ajuda para protegerem seu campo em
Crow Canyon dos ataques da
corporacao. Eles pagarao 30ed por
dia, mais refeicdes, porém eles
realmente apreciariam qualquer
personagem que os ajudasse apenas
pela bondade no coragao.

Cerca de 200 pessoas vivem no
acampamento chamado "Dustville”.
Destes, 80 sdo criangas e 40 sdo
velhos demais ou deficientes para
poderem realizar algum servigo Gtil.
No acampamento existem meia
diizia de velhos 6nibus escolares, e
algumas dezenas de carros velhos
amassados, pick-ups, furgdes e
motocicletas. Varios dos 6nibus estao
precisando de reparos.

Todo dia, cerca de 100 Némades
dirigem-se para estrada nao
pavimentada que conduz a cidade,
procurando por meios de se conseguir
dinheiro, comida e agua para o
acampamento. O pequeno corrego no
Crow Canyon fica seco no veréo, € 0
vale & muito empoeirado (dai 0 nome
“Dustville”). Um amigavel residente
local prometeu emprestar aos
MNdémades, por um dia ou dois, uma
velha periuratriz de pocos e assim,
eles nao terdo de carregar agua para
Crow Canyon.

Os Ndémades possuem armas
suficientes para armar 50 pessoas
com espingardas, carabinas de
alavanca e pistolas. Armaduras
corporais sao escassas.

Notas para o Mestre:

Em 2008, a Petrochem queria
expandir um parque empresarial que
estava sendo desenvolvide no
Municipio de S&0 Bernardino, cerca
de 160 km a leste de Crow Canyon,
Infelizmente, a area que Ihes interes-
sava possuia um depoésito de lixo

toxico construido no inicio da década
de 80. A Petrochem trabalhou num
acordo entre a companhia e o estado
para remover o conteddo do depésito
para um lugar “melhor”, porém, ao
invés disto, ela transferiu 70,000
metros cubicos de solo contaminacdo
para sua propriedade em Crow
Canyon. Ali, os residuos foram
cobertos com um metro de terra.

Até agora, a Petrochem ignorou
Crow Canyon. Algum rapaz inteligente
no escritério local percebeu que
“Dustville” estava localizada sobre um
sujo segredo da corporacao, e decidiu
que deveria remover os Nomades,
antes gue eles removessem qualguer
coisa que seria melhor deixar
enterrada.

A Petrochem vigia o vale
constantemente com dois robds de
seguranga que voam a grande
altitude. Ambos sao muito pequenos
e silenciosos.

As leis sobre residuos toxicos
foram bem relaxadas desde o século
XX, porém este deposito é algo tao
sordido que até mesmo a Petrochem
ficaria embaragada. Os custos de
remocéac do matérial téxico envolvido
chegariam em torno de dezenas de
milhGes de dolares.

Algumas poucas pessoas no
acampamento tém sofrido de dor de
cabeca e sentindo nauseas — por
enquanto isto nfio é nada. Até agora
os Noémades ndo tiveram “guase
nenhuma’ exposicao.

Tao logo a perfuracac de pogos
comece, a perfuratriz atingira algo
grande e duro. Uma limpeza na area,
revelara um bloco de concreto
quebrado, que originalmente tinha 3m
de lado. Letras pintadas no concreto
mostram:

PERIGO
HEXACLOROCICLOPENTADIENO
BIFENIL POLICLORADO

CROM POLIVALENTE

ACIDO NITRICO

ESTRUTURA PARA CONTENCAQO
DE MATERIALTOXICO

CAMARA DE 100 X 100 m
LOCALIZADA A 15 m ao NORTE
DESTA MARCA

LOTE 480 — ESTABELECIDO EM
1982

Esta coisa € ma, meninos e
meninas! Caso tentem prosseguir
com as perfuragbes, um liquido
oleoso amarelado e pungente sera
encontrado permeando o solo a
alguns metros abaixo, assim como os
remanescentes dos tambores de 200
litros amassados e enferrujados.
Todos no acampamento terdo dor de
cabeca, somente por terem ficado
expostos a isto.

Este caldo amarelo € uma mistura
toxica, mutagénico, cancerigeno,
teratogénico e de modo geral
perigoso. Os sintomas por exposicao
prolongada incluem nauseas,
hermorragia @ morte.

Uma pesquisa trivial revelara que
o lote 480, deveria ter sido removido
de Sao Bernardino pela Petrochem.

Uma vez que a Petrochem perceba
gue os Nomades estao cavando no
depdsito toxico (com as cAmeras dos
robés), eles tentardo elimina-los.
Dentro de 20 minutos, 10 AVs-4 cada
um carregando um esquadrido de
assalto composto por 10 homens,
convergirdo para Crow Canyon. Eles
tentardo bloguear a estrada e mas-
sacrar os Nomades.

A estrada nao pavimentada para
a cidade tem 5km de comprimento
— qualquer um que consiga chegar a
cidade pode se considerar seguro ate
o momento. Note que os Nomades
nao possuem atualmente transporte
suficiente para todos no acam-
pamento.
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ATAQUE AO
CAMPO DE
PETROLEO
HIBERNIA
Cerca de 20 mortos
St John, Newfoundland — A
plataforma petrolifera “Hibernia”,
localizada a 320 km a sudeste desta

cidade canadense, foi pesadamente
danificada hoje por um atague com

\I W BUTY AT S AR T SRR e

misseis. Foi confirmada a morte de
17 pessoas e outras 10 estao
desaparecidas. Nenhuma estimativa
do dano monetario esta disponivel
até o momento. A plataforma é o
centro de uma rede de pogos satéelites
submarines que, no ano passado
produziu cerca de 30% do petréleo
bruto trazido a superficie na Ameérica
do Norte. A Petrochem, gque opera a
plataforma para um consorcio de
grandes corporagdes de energia, esta

enviando equipes de seguranca e
investigacao.

A plataforma “Hibernia” foi cons-
truida na decada de 90 ao custo
aproximado de 20 milhdes de ed.
Nenhuma razaoc imediata para o
ataque & conhecida.

O EXERCITO DA
BANDEIRA VERMELHA
ASSUME A AUTORIA DO
ATAQUE A PLATA-
FORMA HIBERNIA

Night City (AP) — Numa decla-
racéo hoje cedo a imprensa o Exército
da Bandeira Vermelha, uma orga-
nizacao terrorista, assumiu o©
atentado com misseis a plataforma
“Hibernia”. Uma descricao detalhada
dos métodos e equipamentos usados
para conduzir o atague parecem nao
deixar dividas de que este grupo
pouco conhecido foi o responsavel.

A Petrochem nao fez nenhum
comentario em relagdo a declaragao
dada.

Existem rumores persistentes de
que o Exército da Bandeira Vermelha,
enquanto aparentemente & um grupo
terrorista radical, na realidade € uma
forga de atague mercenaria de uma

corporacgao.

Cacada Humana na
América e Canada em
busca dos responsa-
veis pelo ataque A

Hibernia

St Johns, Newfoundiand —Hoje,
uma forca tarefa conjunta de agentes
da lei americanos e canadenses, foi
formada com as repercussodes do
ataque a Hibernia. Oficiais da Policia
Montada e do FBI apresentaram ao
principio da tarde, a forga tarefa em
uma conferéncia de imprensa em St.
Johns, Newfoundland. O porta voz
Milton McCollum declarou: “Cada
fundo disponivel sera utilizado para
se descobrir os responsaveis por
este ataque. Nos ja temos sdlidas
evidéncias que nos levam as pessoas
envolvidas no planejamento do
ataque, e espera-se que as prisces
sejam realizadas em breve”. Quando

perguntado sobre a participacao do
Exército da Bandeira Vermelha no
ataque, McCollum disse: “Todos
sabem que o Exército da Bandeira
Vermelha & somente uma cobertura
para varios esquemas de corpor-
acoes. Eu duvido que, este desta, vez
seja diferente.

IR@llatdrio
Corporativoe

Conforme as ultimas infor-
macgoes... a EBM comprou a
Consolidated Factions mediante
aquisicao hostil; os analistas estao
preoccupados... Leoh H. Morgan ll|
& nomeado Vice Presidente de
Vendas Internacionais da Corpo-
racdo Genma... agoes daWestTech
devido ao vazamento quimico no
sul do Oceago indico... Petrochem
sob acusacgoes de despejo em sua
subsidiaria no Texas... Metalogical
(continua na pag. F-27).

Dcceenaedee
o CLUBE

As melhores atuagdoes em
Bioesculpida. Agora com
“Morrison Vive!”.

142 S. Delany, Nigt City.




Cenario 7
Pretextos

Informacao para os

Jogadores:

Um belo dia, um dos personagens
encontra 1500ed em um envelope
com seu nome, deixado em seu
apartamento ou em seu carro.
Nenhuma nota, nenhuma explicacao;
deve ser alguém que lhe devia um
dinheiro.. sim, deve ser isto!

Naguele mesmo dia um pouco
mais tarde, vocé vé os noticiarios
sobre o bombardeio no campo
petrolifero Hibernia — isto né&o
significa nada para voceé (ainda).

MNaquela noite, policiais federais,
estaduais, locais e canadenses estao
batendo & sua porta, seguindo seu
carro, ameacando seus amigos, e de
modo geral atras de vocé — eles
querem saber o que vocé tem haver
com o que aconteceu em “Hibernia”!
Parece que eles "sabem” que um do
seu grupo fez o planejamento técnico
Ou pesquisa para o atague. E melhor
que vocé seja capaz de provar 0
contrario antes que eles o prendam e
0 joguem numa danga cerebral.

E claro que para isto, assumimos
que nenhum de vocés tomou parte
no ataque, afinal vocés conhecem
uns aos outros, certo?

Notas para o Mestre:

O Exercito da Bandeira Vermelha
foi pago pela SovOil para levar a culpa
pelo ataque a plataforma "Hibermnia” e
encarregou-se de espalha-la criando
um “cenario” para o ataque. Escolha
um dos personagens para ser o “bode
expiatorio” — preferivelmente um
Metrunner ou Técnico, possivelmente
um Solo com uma boa lideranca ou
reputacdo. A esta pessoa foi dada a
parte de ser aquele cara que“checou
as defesas deles/ encontrou e
negociou o missil/ planejou o ataque”,
dependendo do papel do personagem.
Varias evidéncias falsas (fisicas e
eletrénicas) foram criadas para
inctiminar o personagem; dependendo
de quao cuidadoso ou parandico este
personagem e, pode-se até mesmo

haver pedacos de fios, manuais de
misseis, ou diagramas de voo enire
suas posses.

Os personagens deveriam estar
suficientemente advertidos sobre a
primeira “visita” dos policiais para
poderem escapar, sirenes ligadas de
AV-6 megafones, policiais marchando
“hup, hup, hup", devem ser
interpretados com pericia pelo mestre.
Os policiais estao procurando pelo
“bode” poréem tambeém prenderao
qualquer um dos seus amigos gque
eles possam encontrar,

Havera uma caga humana
massiva a todos 0s personagens por
policiais uniformizados, isto porém,

investigados por policiais a paisana.

Engajar-se em um tiroteio com os
policiais € uma dtima maneira de se
declarar culpa, encontrando o
Bandeira Vermelha ou nao.

Visao Alternativa: Estaria um dos
personagens interessado em verificar
as defesas? Encontrar e negociar o
missil? Planejar o atague para o
Exército da Bandeira Vermelha? Eles
irao receber de 1000 a 2000ed por
este tipo de ajuda. E claro que,
quando vocé terminar sendo
perseguido pelos Policiais, porque o
Exército da Bandeira Vermelha o
entregou, nao havera aquele brilho de
inocéncia injuriada em voce.

ndo deve ser muito dificil de se evitar.
Os detetives a paisana na sua trilha
deveriam despertar mais preo-
cupacdes.

Para poderem limpar seus nomes,
0s personagens terao de encontrar
membros do Exército da Bandeira
Vermelha, e coloca-los na parede, ou
sequi-los até suas bases, ou algo assim.
MNeste meio tempo, os bancos estarao
fechando as contas dos personagens,
atendentes de todos os hotéis, com
excecao dos mais baratos, terao suas
fotos coladas nas paredes, e todos os
muquifos de rua estdo sendo
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PEAK & DERRERA
ANUNCIAM AU-
MENTO NO SEU

INVENTARIO

COM PALLADIUM

Night City (AP) — Em um
depoimento inicial Peak & Derrera
anunciaram hoje que estao
expandindo seu inventario de
palladium para altos registros, a
despeito da recente gueda nos
precos. Jane Bean, a porta voz da
companhia, disse: “Nos estamos
confiantes que os ultimos
experimentos em fusdo a frio
catalizada resultarao numa nova onda
de produc&o energética. Quando isto
acontecer, n6s esperamos que ©
palladium tenha grande demanda”

P&D esperam receber hoje as
ultimas cargas de palladium em sua
subsidiaria de Nova York, trazendo
seu inventario total para cerca de
110.000 ongas (3120 kg). O palladium
para entrega imediata estava cotado
a 330ed por onca (28 g) ontem, 2ed
menos que o dia anterior, 0s precos
hoje estdo subindo como reagao a
declaragéo de P&B.

0O Pior Inverno em
Mais de Um Século em

Nova York.

Registradas 180 mories

Nova York — Nevadas massivas
e varias noites onde a temperatura
caiu para 20° abaixo de zero, criaram
o caos na cidade de Nova York.
Aproximadamente 1 metro de neve
cobre o chéo, incluindo 15 cm. nas
tltimas 24 horas. Mortes diretamente
atribuidas ao tempo chegam a 180, e
os funcionarios municipais esperam

encontrar mais desabrigados mortos
congelados sob a camada de neve.
Tropas da Guarda Nacional foram
enviadas para auxiliar a cidade em
servicos de emergéncia e para manter
a ordem. O trafego em todas as ruas,
com excecdo das maiores, esta
suspenso. Todos os aeroportos locais
foram fechados, e as Unicas aero-
naves que estdo se movimentando
sao as de impulso vetorial (AVs). Mais
neve é esperada, e ventos de alta
velocidade vindos (continua na
pagina C-20).
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Corporaltlvoe

PEAK & DERRERA
Negociantes de Materiais Preciosos
Escritério Principal: Baltimore, MD.
Escritérios Regionais: Nova York,
Los Angeles, Geneva, Londres,
Téquio.

Acoes: 111.500.760.

Disponiveis no Mercado: 760.000
Acionistas Majoritarios: Penstone
Equities 8%, Fundo InterMutuo 7%,
Mr. Maxwell Orvis 6%.

Tropas: 150 combatentes prontos,
todos designados como guardas de
escritorios ou para carregamentos.
Agentes secretos: 5
Equipamentos e Recursos: P&D
possuem uma das mais fechadas
segurancas em seus escritorios e
seus Netrunners sao os melhores.
Carregamentos valiosos séo
transportados em comboios de pelo
menos 4 AV-6 armados, dos quais
a companhia possui 30. Cada
escritorio também possui um jato
corporativo € um helicéptero para
transporte VIP. Para viagens de
longas distancias a companhia
pode obter jatos de varias fontes.

Novo Centro
Operacional Esta

Quase Terminado

Night City — Fontes oficiais
anunciaram hoje que a construgao do
novo centro operacional do Banco
MNorte Americano estd gquase
completa. A subsididria de COSPI |l
(Centro Operacional do Sistema de
Pagamento InterBancos) abrigara
computadores que movimentarao

eletronicamente trilhdes de
eurodolares que serao transferidos a
cada dia entre os bancos. Os
computadores construidos pela Cal
Digital, estardo entre 0s maiores e
mais rapidos ja instalados em um
servigo comercial.

Espera-se gue a subsidiaria
comece a ser testada em 6 meses, e
deve ser completamente operacional
no proximo verdo. O prédio esta
sendo construido pela Perkins/
Contratos Associados Mundial.

Perdas Bancarias Por
Roubo Eletronico
Atinge um Maximo
historico

Washinton — Fontes oficiais da
Reserva Federal revelaram hoje que
o ano passado, bancos americanos
perderam cerca de 400 milhoes de
euroddlares por infiltragbes compu-
tadorizadas e fraudes de crédito
eletrénicas. Isto representa um
aumento real, ajustado para ainflagéo
de 5% desde 2012. O governo federal
assinalou como principais causas 0s
procedimentos de pagamentos
interbancarios, a identificagao de
clientes e a indiferenca das cor-
poragdes (continua na pagina C-49)

PROCURA-SE: CONCRETEIROS,
OPERADORES DE MISTURA-
DORAS, TRABALHADORES DE
FOLHAS DE METAL, INSTALA-
DORES ELETRICOS, E TODOS
(8 TRABALHADORES DO
MERCADO DE CONSTRUGAO:
Perkins/Associados tem varios
grandes projetos sendo executados
na Cidade de Nova York, e precisam
de trabalhadores qualificados. Os
saldrios est@o de acordo aos
estipulados com a uniao dos
trabalhadores e um beneficio sem
similares lhe assegura com
protecdo no trabalho. Ligue 1-810-
555-1900 para uma entrevista.
Perkins/ Associades Mundial
precisa de suas habilidades!.




Cenario 8

Coisas Bem Feitas

Informacao para os

Jogadores:

A equipe foi contratada para fazer
parte de um grande assalto: roubar o
deposito da Peak & Derrera na Cidade
de Nova York.

Seu chefe € um Atravessador
chamado John "Sonny” Altaro e ele
parece ter varios contratos com
figuras “tradicionais” do crime
organizado. A divisdo do roubo sera
a seguinte: 40% para os caras que
protegem o metal, 20% para Altaro,
10% para subornos para algumas
pessoas da P&D gue providenciarao
alguma assisténcia e os outros 30%
para a eqguipe. Altaro tem mapas
detalhados dos sistemas de
seguranca eletrénica e fisica do
edificio da P&D, e algumas das
senhas menos importantes. Altaro
tambeém pode obter todos os tipos de
equipamentos ilegais até um certo
limite. Até 200.000ed pode ser gasto
antes de realizada a acao para gue
esta missao decole.

O recrutamento ira ocorrer cerca
de 1 semana antes do palladium
chegar as camaras. Esta sendo
previsto mau tempo. Uma vez que o
palladium chegue ao depbsito, a
companhia ira esperar até que o mau
tempo passe, para entao distribuir o
metal para todos os seus escritérios.
Assim, a equipe tera uma janela de
cinco dias para realizar o trabalho.

Informacgao util: snowmobiles
cusiam cerca de 2500ed, podem
carregar duas pessocas, e podem
arrastar um trend carregando 250 kg
a 40 km/h. Sem carga, os snowmobiles
podem chegar a 72km/h,

Notas para o Mestire:

Este cendrio deve ser conduzido
como um filme de “crime/assalto a
banco". Pessoas de sobretudo com
microfones ocultos, agachadas scbre
equipamentos em carros sem placa,
equipes de vigilancia com capas de
chuva instalando cameras no topo
dos prédios adjacentes, técnicos
disfargados de empregados da
companhia telefonica se esgueirando

nos escritdrios locais, € um bocado
de planejamento. )

O palladium & maniido em um
grande deposito no porao do edificio
da P&D; um elevador grande o
suficiente para levar um AV-6 vai do
teto ao porao. Existem cerca de uma
duzia de empilhadeiras eletricas no
pordo e cada uma pode levantar 500
kg. O palladium & mantido em caixas
fechadas de metal colocadas nochao
do deposito. Ha 4000 ongas por caixa.
Sao facilmente identificaveis. Todos
os outros metais preciosos do
deposito estdo guardados em gavetas
blindadas presas nas paredes. E
necessario muito tempo para
arrebenta-las e provavelmente nao
merecem o esforco.

Caso a equipe escolha o dia certo,
incluindo veiculos de impulso vetorial
devem ter problemas para voar.

Existem 10 guardas armados
usando armaduras todo o tempo, &
10 descansando (sem armadura) em
um pequeno“canto” do porao. Apenas
2 outros empregados, um executivo
da companhia e uma secretaria para
atender telefonemas, estardo agui
durante os dois piores dias de
nevasca. O trafico telefénico de rotina
esta sendo transferido para o
escritério central da companhia, em
Baltimore.

Caso o sinal de alarme chegue aié
a policia, alguns esquadroes (vindos
de carro) chegarao dentrode 5ou 10
minutos. A SWAT demorara cerca de
20 minutos.

Cenario 9

Espionagem
Infiltrada

Informacao para os

Jogadores:

Os personagens serao contatados
por um Netrunner bem cenhecido
(bem conhecido dos outros
Netrunners, pelo menas). Ele ira
oferecer 2000 ed por més para que
consigam empregos no sitio da
COSPI 1l a fim de instalarem cinco
pequenas “caixas pretas” paraele. A
maioria pode ser mergulhada no
concreto, deixando apenas suas
antenas perio da superficie exterior;
algumas, ele gosiaria que fossem
colocadas mais estrategicamente,
em dutos de servico ou linhas
telefénicas. Necessitara de algumas
destas caixas por uma semana, por
um més ou dois; e tudo o gue ele
precisa para por suas mao no
mercado monetario nacional.

Notas para o Mestre:

A seguranca & bem acirrada na
COPSI I, e alguns integrantes de alto
nivel da seguranca lembram-se do
que aconteceu com a Embaixada
Americana em Moscou na década de
80. Personagens que estiverem
trabalhando nao estardo usando
armadura corporal, ou carregando
nenhuma arma a nao ser as mais
diminutas; os guardas, por outro lado,
usam coletes reforcados, capacetes
e carregam espingardas.
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>CRIME
*WALLENSTETN:
DENVER

DESAPARECIDO
INVESTIGADOR
DA INFOCOMP

Dr. Harold N. Wallenstein, um pes-
quisador proeminente da teoria da
informagao, empregado da Infocomp,
esta sendo atualmente o objeto de
uma imensa busca feita por esta
corporagdo e por varios agentes de
policia. Dr, Wallenstein, idade 40 anos,
desapareceu 3 dias aftras durante um
incéndio na subsididria da Infocomp,
em Denver, onde ele era empregado.
Investigadores do departamento de
incéndios criminais acreditam que o
fogo foi deliberadamente intencional,

Wallenstein, em seis anos de
trabalho com a Infocomp, contribuiu
grandemente para a eficiéncia com
que as informacces de dados sao
(continua na pagina C-22)

>NEGOCI0S

>EBM

>DADOS /PESQUISADOR

>DATA: ATUAL:

HAMBURGO /MARSEILLES

ATUAL

EBM ANUNCIA SUAS
NOVAS INSTALACOES
DE PROCESSAMENTO

DE DADOS

Marseilles — a Euro Business
Machines Corp. (EBM) emitiu um co-
municado & imprensa, descrevendo
o novo Centro de Processamento de
Dados em Marseilles, Franca. O porta
voz Andrew Fenner disse que a cons-
trucéo do centro teve um custo de
150 milhGes de ed. "A EBM foi a gran-
des distancias para construir e equipar
esta subsidiaria, e nos pretendemos
desafiar a Infocomp, a Rand, e a
NipponData no mercado de dados
para corporacoes. Pesquisadores de

alto escalao usam o equipamento

mais avancado da EBM e estardo

aptos a (continua na pdgina C-2)
>SUBSIDIARIAS DE EBM
>MOUNTATN STATES
>DATA: 2 SEMANAS:
VEGAS NM

EBM EFETUARA

TREINAMENTOS

NOS LABORATO-
RIOS SANGER

Las Vegas — os Laboratdrios
Sanger, uma subsidiaria local da
EBM, estarao conduzindo um teste
para seus sistemas defensivos nas
proximas trés semanas. O porta voz
da companhia enfatizou que todo o
treinamento sera feito dentro dos
limites das instalacdes da subsidiaria,
e que nao havera perigo para o publico.
“Testes realistas e treinamentos sao
necessarios para que vocé possa
esiar defensivamente preparado para
possiveis saholagens ou tentativas
de infiltragac”, disse o porta voz.

Os laboratdrios Sanger empregam
cerca de 200 pessoas, 20 das quais
foram contratadas neste municipio.
Funcionarios piblicos, quando
contatados sobre os exercicios ao
vivo de incéndio, nao tiveram nada a
comentar.

~LABORATORIO SANGER
SDEFESA: 2 ANOS:I
VEGAS NM

FEDERAIS APROVAM
AS DEFESAS DO
LABORATORIO

Os federais expediram hoje, aos
Laboratérios Sanger, uma licenga
para sua proposta de armamento
defensivo. A decisdo, apesar de nao
ser inesperada, nao satisfez a mesa
de supervisores do Municipio de San
Michel, que haviam impugnado a
peticao. O presiderite da mesa Tyler
Powell, anuncicu que uma apelagao
seria imediatamente dirigida ao
Departamento de Justiga.

Esta falha Federal permite que a
Sanger coloque 30 guardas pesada-
mente armados e 2 helicopteros de
escolta armados, Defesas "nao letais”,
como cercas farpadas eletrificadas,
sensores e alarmes ja estao instalados
na subsididria, localizada a leste de Las
Vegas, no antigo Rancho Rocking R.

=LAS VEGAS NM

=TEMPQ

>DATA ;

LAS

A
o Woar)

ATUAL

O Tempo Hoje
Pesadas nevascas e baixas tem-
peraturas séo as previsdes para o
norte do Movo México neste fim de
semana. As temperaturas devem
variar durante o dia para um maximo
de 4°C, e durante a noite para o mi-
nimo de 1°C. Espera-se mais neve
nas partes mais elevadas. Os indices
de poluicao estdo em 380: nenhuma
protecac especial & necessaria.

A proxima semana promete um
tempo melhor, com céus limpos e
temperaturas mais altas.

Granizo pesado foi registrado
guarta-feira em Durango, CO, produ-
zindo dano em algumas das pro-
priedades (continua na pagina C-4)
>TUH-90
>RESUMO DE PERFQORMA

CE.

DE OLHO NO MERCADO

Night City Hoje Examina o
Melhor em Eqguipamento
Disponivel: o UH-890

Helicdptero de transporie de
esquadrdes/utilitario, com turbomotor
Allison T80O; cockpit completamente
integrado, com capacidade de
navegacéao inercial/GPS em todo o
mundo, sistemas de imagem térmica
para todos os tempos, capaz de
suportar um piloto automatico NOE
(apoiado pelo radar de terra APQ-800),
detector de radar, embaralhador
infravermelho, aeradinamica reforcada,
sistema de gerenciamento de voo
expert Tl “assistente de piloto”.
Velocidade de 280 km/h, velocidade
maxima 325 km/h, autonomia 7 horas,
alcance maximo 2000 km {com
tangue acoplado), velocidade de
subida 2.5 m/s, assento para 2 pilotos,
6 assentos antichoques para tropas,
num total de 8 passageiros. O interior
pode ser selado e pode-se dispor de
filtros completos NBC. Vazio, pesa
1400kg. O peso maximo carregado é
de 3800 kg. Capacidade interna
maxima de combustivel 2000 litros;
pode-se adaptar dois tanques extermos
de 350 litros para vaos extensos, Trés
pontos para acoplagem de armamento
sao fornecidos: nariz, asas & bases
laterais.

Para nossos lestes de
performance, nds levamos o UH-90
para China Lake, no deserto de
Mojave. La, nas colocamaos a
aeronave em (continuacdo na
pagina C-9).

BODY IMAGE
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Informacao para os

Jogadores:

A Infocomp esta procurando por uma
equipe para tentar uma contra-extragao.
Eles acreditam que o Dr. Harold
Wallenstein, um especialista na teoria
da informacao, foi “extraido” de seu
escritorioc em Denver por uma equipe
da EBM, e estd atualmente nos
Laboratdrios Sanger, a leste de Las
Vegas, Novo México sendo preparado
{com escultura corporal e outras
técnicas) para uma reaparicdo
eminente (com outro nome, € claro) na
nova subsididria de EBM, em Marseilles.
Em alguns dias a EBM provavelmente
transportard Wallenstein de AV-4 para
Albuguerque e entdao em jatos da
corporagao para a Franga.

A Infocomp esta oferecendo 15.000
ed adiantados para a recuperagdo, mais
um bénus caso a missdo seja bem
sucedida de 15.000ed. Estes nimeros
séo para todo o grupo. Caso a equipe
deseje mais dinheiro adiantado para
despesas, eles terdo de convencer a
Infocomp de gue eles tém um plano
infalivel, e justificar o equipamento extra.
O Dr. Wallenstein deve ser entregue vivo
e, consideravelmente, saudavel na
subsidiaria da Infocomp, em Denver.

Pelo menos um membro do grupo
deve ter uma boa pericia em Tecnologia
Médica e estar equipado para manter
Dr. Wallenstein vivo caso seja ferido, ou
(possivelmente) anestesiado ou
desacordado. De resto, a composicéo
da equipe nao & importante.

Imagens orbitais do Laboratorio
Sanger mostram um edificio principal,
com 3 andares de altura cobrindo cerca
de 10.000 metros quadrados de solo,
um hangat/garagem, cobrindo 1.000
metros quadrados de solo e diversas
habitagées da corporagdc nas
imediactes, todas cobertas por alguns
centimetros de neve. O perimetro do
lugar & um retiangulo de cerca de 3000
metros de lado. Existem algumas
poucas arvores e arbustos na area,
alem disto, uma grama baixa & chao
batido predominam. As montanhas mais
proximas sdo ao norte e ac sul,
respectivamente a 5000 e 3000 metros
de distancia do centro da propriedade.
As estradas de acesso pavimentadas
sao de duas pistas e vao para o oeste

em direcao a LasVegas. Nao hé nenhum
trafego nesta estrada durante os dois
ultimos dias.

A EBM espalhou sensores de
intrusdo por toda a drea. Suas
capacidades sdo desconhecidas.

Pares de patrulheiros estao vigiando
a area. Eles estao em comunicagéo
constante via radio, utilizande canais
protegidos & tém o escritdrio de
seguranga no edificio principal.
Geralmente, dois pares de guardas
estardo em servigo. E quase certo que
eles levam dispositivos LV.

Sabe-se gue ha 2 helicdpieros; um
€ mantido no hangar, e o outro fica em
alerta com a tripulagdo a bordo. Apos
observar em grbita varios dos vboos de
reacéo, foi determinado que nado se
passam mais do gue 15 segundos entre
a recepcao das ordens do escritorio de
seguranga & a decolagem do
helicoptero. Os helicopteros sdao UH-90,
armados com armas 25mm instaladas
no nariz. Pelo menos um esquadrio de
sequranca de 4 homens & mantido
pronto para embarcar nos helicopteros.

Acredita-se que o sitio de operagoes
dos Laboratdrios Sanger esta sob
condigdo de “seguranga maxima” no
momento. Varies empregados
contratados nas localidades, gue
normalmente fazem trabalhos de
custodia e manutengdo nos laboratorios,
foram chamados & receberam a ordem
de tirarem férias pagas por uma semana
ou duas. Estas pessoas caso
contatadas, podem ser capazes de
fornecer informagdes sobre a estrutura
interna dos laboratdrios, e seus
procedimentos de seguranga.

Seguramente, a subsidiaria dos
Laboratérios Sanger foi equipada com
filtros NBC e sensores, para evitar que
intrusos espalhem agentes gasosos
através dos dutos de servigo.

A Infocomp fornecera material para
identificar o Dr. Wallenstein, caso a sua
aparéncia nédo tenha sido muito
mudada.

Notas para o Mestre:

Desta vez a coisa vai ser dificil. 30
guardas pesadamente armados,
detonadores, sensores e helicopteros
estdo todos ali, como diziam os
screamsheets. Além disto, um dos
melhores EuroSolos, Marc Dumouline
foi enviado para "supervisionar” toda a
coisa. Em trés dias, o Dr, Wallestein sera
enviado para a Franga.

MNormalmente, 4 dos guardas estao
patrulhando os exteriores; 4 estdo
completamente equipados como
“forcas de reagan”; 1 esta de guarda no

vestibulo de entrada; 1 esta de guarda
na entrada do gquarto do Dr. Wallenstein,
e outros 5 patrulham o prédio principal.
Os outros 30 estdo de descanso, porém
Dumouline insiste que eles durmam
vestindo suas armaduras de combate e
estejam com as armas a mao. O hangar
contém outro UH-80 (que ira demorar
30 segundos para ficar pronto para o
combate), e dois furgdes.

No escritorio de seguranga, 7
Técnicos monitoram cdmeras e alarmes,
engquanto um Netrunner, Seagull
(gaivota), monitora o sistema
computadorizade da EBM 1300 que o
laboratorio utiliza. Dumouline estarg
quase sempre no escritorio de
seguranga, a nao ss8r gue o0s
personagens tenham sido detectados
perto do prédio principal. Neste caso,
ele se dirigird para a segao médica.

Um Ulnico langa-misseis antiaéreo
Stinger-POST Ill, de ombro, (75% de
chance de acertar dentro de 5000
metros, com sensor de busca |.\.) esta
disponivel para os defensores.

O Dr. Wallenstein esta na secao
médica no segundo andar, e esta se
recuperando de sua cirurgia estética. Ele
é 0 Unico paciente na secdo medica
{assim identifica-lo ndo sera problema,
apesar do novo rosto e impressoes
digitais). Ele nao tem condigoes de se
movimentar por estar fortemente
sedado. Ele & um pouco pesado (105
kg). Contudo, existemn cadeiras de rodas
e mesas de operacao imediatamente
disponiveis na segdo meédica. Ele ndo
foi implantado com nenhum dispositivo
explosivo (a ndo ser gque o mesire esteja
sendo cruel demais).

As outras 150 pessoas do prédio
nao tém nenhum interesse em serem
envaolvidas num combate. Caso forem
persuadidas ou intimidadas a falar antes
da missdo, varios dos contratados
{atualmente pontas soltas) podem
desenhar mapas do hangare descrever
os procedimentos de seguranca (pré Dr.
Wallenstein). Nenhuma destas pessoas
viu Dumouline.

No dia em gue o Dr. Wallenstein sair,
& primeira hora da manha chegaréo ao
aeroporto de Albuquerque um jato
corporative da EEM, 4 AV-4 armados e
varios furgbes com um total de 25
soldados. Trés dos AV-4 voarao para a
subsididria dos Laboratorios Sanger,
para pegar o Dr. Wallenstein e
Dumouline e retornarfo ao aeroporto.
Os AV-4 levam cerca de 20 minutos para
irem de Albuquerque ao laboratdrio, e
um deles passara cerca de 60 segundos
pousado no laboratdrio.
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As Corporacoes controlam o mundo a partir de suas

fortalezas, impondo suas leis com exércitos de

ciborgues assassinos. Nas Ruas, as gangues vagam

= pela devastada zona urbana, matando e saqueando. O
£ resto do mundo é uma festa perpétua, e lindas técnicas
modelos com seus corpos bioesculpidos convivem com
blindados guerreiros das estradas nas danceterias da
moda, nos bares mais espalhafatosos e nas ruas mais
perigosas do Pos-holocausto. O Futuro nunca pereceu
téo ruim.

Mas vocé pode muda-lo. Vocé tem conectores interface
em seus pulsos, armas em seus bracos, lasers em seus
olhos e programas de bio-chips implantados em se |

i ' cérebro. Vocé estd conectado, tem tantas melhorias
. f tantos circuitos integrados instalados, que se sente
o5 g atraido pelo Limite fatal, onde apenas os mais frios e
os mais fortes sdo capazes de se aventurar.Porque vocé

é um CYBERPUNK.

CYBERPUNK: O primeiro RPG ambientado num futura
sombrio; um mundo de assassinos corporativos, herois
heavy-metal e hackers cibernéticos, cheios de
tecnologia de ponta e intensa acao urbana. Neste livro
vocé encontrara tudo o gque precisa para enfrentar a:
duras ruas do século XXI num sistema de jogo que
combina o melhor em realismo e diversao.

APRESENTANDO:

Roqueiros: Herdis do rock pesade lutando através de sua musica e
revolugaof

Solos: Cibersoldados corporatives — mais magquinas gue homens/!
Netrunners: Piratas informaticos que sdo caparzes de invadir gualguer
Fortaleza de Dados/!

Midias: Reporteres gque fardo qualguer coisa para obter a verdade!
Némades: Cibermotoqgueiros renegados gue aftravessam as mortiferas
estradas do Pos-holocausto!

Corporativos: Hébeis negociadores que participam do mortal jogo pelo
poder nas corporacoes/!

Técnicos: Mestres cibernéticos na era do heavy-metal!

Artravessadores: Intermediirios das ruas que confiecem todos os
trambigues!

. Policiais: Representantes madximos da lei, na selvs das grandes cidades!
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