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Adverténcias

Ando ser que o texto especifique o contrario, todo este material deve ser considerado como de contetdo livre.

O Livro do Jogador, o Livro do Mestre e o Livro dos Monstros séo livros basicos de regras do RPG Dungeons&Dragons e
estdo registrados, em sua verséo brasileira, para a Devir Livraria.

Dungeons&Dragons e o logotipo do D20 System sdo marcas registradas da Wizards of the Coast.

The Matrix, Matrix Reloaded e Matrix Revolutions séo marcas registradas da Warner Brothers Movies*.

Este material foi desenvolvido sem nenhuma inten¢éo em ferir qualquer marca registrada ou norma de direito autoral. Este
é um trabalho de fa e deve ser distribuido gratuitamente seja qual for a midia em que 0 mesmo se encontre. E proibida a sua
venda direta ou indiretamente.
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Duvidas (conto)

O que ninguém nunca me explicou de verdade é a razdo daquela sensagdo de morte que me tomatoda vez que me
conecto. E um instante apenas. Um instante no qual sei que eu morri em um mundo, para nascer em outro. Mas a parte que
sempre me deixa revoltado € que eu nasci filho de um aparelho telefonico. Pois essa é a nossa ligagdo com a vida. Seria
essalinhaaminhaalma?

- Pronto para conectar, Leack?

-0 qué? Ah, sim, estou pronto. Nasci conectado. - |4 vem a minha morte, meu instante de morte.

Nunca achei palavras para definir isso e é por essa razao que acredito que morro realmente. Mas agora nao € hora
de ficar divagando em bobagens, tenho uma missao a cumprir. E € como sempre diz o Script, meu operador, “A guerra estar
perdida ou ndo depende do proximo acesso”. Foi com ele que consegui algumas dessas idéias sobre vida e morte e sobre a
raz&o de nossas existéncias.

Meu alvo € um prédio governamental bastante importante para a cidade. Devo entrar e hackear algumas

informacoes vitais sobre individuos classificados como “perigosos para a sociedade” (possiveis desplugados). O problema
todo € que tivemos de ser inseridos longe do centro, para evitar a monitoracéo e rastreamento da Matrix na regido.
Comigo estdo Fobos e 10. Eles fardo o trabalho de seguranca. Ultimamente estou me sentindo importante. Esse mundo é
muito estranho. Estamos em uma guerra que ndo temos a minima idéia de quando ou como comegou. Travamos batalhas
no estilo de guerrilha, onde nds (os revolucionarios), lutamos no préprio terreno do inimigo. Onde cada homem, mulher ou
crianca é umaameaca em potencial.

Chegamos ao nosso alvo. Odeio isso, tudo esta calmo demais. Fobos e |0 neutralizam os 3 guardas do complexo e
eu me sento em frente ao terminal de acesso. Comego meu trabalho. Droga, os cddigos sé@o bem mais dificeis do que
haviamos pensado! Vai levar mais tempo do que o previsto. Mas fazer o qué? Agora que estamos aqui S0 nos resta terminar
0 servigo. Demora mais de 30 minutos, mas consigo chegar aos arquivos que estavamos procurando. Tudo que preciso
fazer agora é copia-los. O telefone celular toca. E Script, 0 operador.

- Script, 0 que foi?

- Agentes!! Saiam dai 0 mais rapido que puderem!

N&o quero sair e deixar o trabalho quase finalizado. Eu hesito um momento, apenas para terminar de copiar 0s

arquivos. Pego o disco e, ao passar pela porta, vejo Fobos e 10 caidos. Dois agentes me olham de imediato.

- N&o adianta correr Sr. Claremont. As conexdes foram cortadas.

Droga, ndo sei o que fazer! Fico ali parado, por um momento, com o disco na mao. O celular ainda estava ligado e
ouco Script gritar - “Eu te ajudo a sair dai! Agora dé meia volta e corra!”. - Foi o que eu fiz, corri 0 mais rapido que podia. Saltei
pela janela e cai sobre um carro estacionado. Lembro-me de que quando garoto sonhava com um carro desses. Ougo tiros
atras de mim e sinto passarem muito perto. Muito
mais perto do que eu gostaria.

As motos nas quais viemos ainda estdo no
mesmo lugar. Rapidamente pego uma delas e acelero
em disparada. Script me indica uma saida, um
telefone publico nos fundos de um bar na beira da
estrada. Acelero a moto ao méximo que posso. Ainda
escuto tiros e procuro desviar, na verdade apenas
dificulto um pouco mais o trabalho dos agentes.

Nem dou tempo do veiculo parar, salto da forma mais
segura possivel e pouso com perfeicdo. E, parece
que estou ficando bom nisso. Ouco o telefone tocar e
corro em sua dire¢do. Passo por um garoto com um
saco de balas (Serd que existe um deus para as
. criancas cultivadas?). Corro tanto que meus pulmdes
parecem explodir.
i Pouco antes de tirar o telefone do gancho eu
escuto mais um tiro. Vem da posicéo onde estava o
garoto, agora ele € um Agente. Pronto, me pegou.
Sinto 0 peito queimar com o projétil ainda quente em
meu interior. Agora eu vou ver se estava certo.
Sempre acreditei que a alma vem da consciéncia do
que realmente Somos, por isso nunca tive pudores em _
neutralizar os cultivados. Agora verei se existe um S ;.
deusrealmente... ' .
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Introducao

“Bem vindo ao deserto da Realidade.”
Morpheus The Matrix (1999)

Esta € uma pequena e simpléria adaptacdo do
universo do filme “The Matrix” (Warner, 1999) para o
sistema D20. A idéia basica deste material, assim como
apresentada pelo filme, é a de que os jogadores facam
parte da resisténcia humana no século 22 contra o dominio
das maquinas em um mundo devastado por um conflito sem
precedentes. As regras apresentadas aqui devem ser
utilizadas em conjunto com as descritas no Livro do Jogador
e no suplemento FUBAR para campanhas militares
modernas. Toda e qualquer classe, pericia, talento,
equipamento ou regra que ndo esteja descrita neste
material podera ser encontrada em um destes dois livros.

A Criacao do Personagem

Para criar um personagem iniciante, vocé deve
primeiro criar o cidadao que deu origem a este personagem.
Esta é uma 6tima oportunidade para que o Mestre de Jogo
desenvolva algumas aventuras sobre o cotidiano do
personagem dentro da simulagéo da Matrix. Como jogador,
aproveite este momento para desenvolver bastante o seu
personagem de forma a propiciar ao Mestre de Jogo bons
ganchos para suas futuras aventuras.

Assim que 0 personagem chegar ao seu 4° nivel de
experiéncia como cidadao, ele ja devera estar apto a
ingressar na classe de operativo. A partir deste momento é
que deve acontecer o despertar deste personagem para
que 0 mesmo ingresse nas carreiras da resisténcia humana
e comece a sua luta contra 0 dominio das maquinas sobre o
Sseu povo.

Aclasse de Cidad&o existe para representar todas as
| pessoa que se encontram ainda conectadas ao simulacro
. da Matrix. O Cidadao pode pertencer aos mais diversos
niveis sociais e praticar qualquer tipo de oficio ou profisséo.
Assim que um Cidaddo desperta, ele é automaticamente
desligado do sistema da Matrix e resgatado por alguns dos
Hovers da resisténcia humana. Deste momento em diante
este personagem sera educado sobre a verdadeira
natureza da Matrix e treinado para subverter as regras
aplicadas asuafalsarealidade.

Peculiaridades: Todo e qualquer personagem apresenta
alguns niveis de experiéncia nesta classe. Estes niveis
representam a vida que ele levava anteriormente ao seu
despertar. Apesar de néo possuir nenhum atrativo especial,
é esta a classe que apresenta todas as caracteristicas
basicas que deverdo ser modificadas pelas demais classes
que o personagem venhaa adquirir futuramente.
Habilidades: Inteligéncia é a habilidade mais importante
para o Cidaddo pois 0 seu modificador € normalmente
somado a quantidade de pontos de pericia disponiveis ao
personagem a cada novo nivel de experiéncia conquistado.
Um Carisma alto também o favorece pois 0 modificador
desta habilidade influencia e muito na “qualidade” dos
relacionamentos desenvolvidos pelo personagem durante
suas aventuras. Uma boa dose de Sabedoria também é
importante para o Cidad@o que pretende se dedicar a
diversificacdo de suas pericias de classe.

Talentos Iniciais: Usar Armas[Simples].

Pontos de Pericia Iniciais: (2 + Modificador de
Inteligéncia) x 4.

Pontos de Pericia Disponiveis por Nivel: 2 +
Modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Escalar (FOR), Natagdo (FOR),
Oficios (INT), Profissdo (SAB) e Saltar (FOR).

Talentos Extras: No 5°, 10°, 15° e 20° niveis de
experiéncia, o Cidadao adquire um novo talento extra.
Este talento precisa ser selecionado dentre 0s seguintes:
Foco em Pericia, Vitalidade Extra, Fadiga Extra, Atlético,
Tolerancia, Corrida, Ambidestria, Corujao e Prontid&o.

O Cidaddo ainda precisa cumprir com todos 0s
pré-requisitos de um talento extra para que 0 mesmo
possa adquiri-lo.

Equipamento Padrdo: [(1D8 + 3) x 100 UM] Roupas
Comuns.

Tabela de Desenvolvimento
do Cidadao
Nivel BAB FOR REF VON Especial DEF REP

10 +0 +0 +0 40 +0 40
20 41 +0 +0 40 +0 40
30 +1 +1 +1 +1 +1 +0
40 +2 +1 +1 +1 +1 +0
50 +2 +1 +1 +1 TalentoExtra +1  +1
60 +3 +2 +2 +2 +2 +1
70 +3 +2 +2 +2 +2 +1
80 +4 +2 +2 +2 +2 +1
90 +4 +3 +3 +3 +3  +2
100  +5 +3 +3 +3 TalentoExtra +3  +2
110 45 +3 +3 +3 +3 42
120 +6/+1  +4 +4 +4 +4 42
130 +6+1  +4 +4 +4 +4 43
140 +7+2 +4 +4 +4 +4 43
150 +7+2 45 +5 +5 TalentoExtra +5  +3
160 +8+3 +5 +5 45 +5 43
170 +8+3 +5 +5 45 +5 44
180  +9/+4  +6 +6 46 +6  +4
190 +9/+4  +6 +6  +6 +6 +4
200  +10M+5 +6 +6 +6  Talento Extra
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Operativo

O operativo representa uma pessoa que se conecta
a Matrix para sabotar o seu ambiente simulado. Estes
personagens sao 0s guerreiros digitais da resisténcia
humana no século 22. Envolvendo-se em arriscadas
missdes de resgate ou apenas sabotando o simulacro
criado pelas maquinas, o operativo € a pessoa melhor
treinada e qualificada para estas tarefas.

Para proteger os seus sistemas deste tipo de
invasor, a Matrix dispde de uma vasta gama de rotinas e
constructos. Os Sentinelas, como eles costumam se auto-
denominar, sé@o 0s mortais adversarios de um operativo.
Para se defender deste tipo de ameaca, 0 operativo deve
utilizar toda a sua forca de vontade para alterar a realidade
deturpada da Matrix a seu favor. Esta capacidade especial é
algo vital para este tipo de personagem, e costuma ser
umas das primeiras coisas que ele desenvolve ao descobrir
com que tipo de ameacas estara lidando.

Dado de Fadiga: 1D8 mais o0 modificador de Constitui¢éo,
- pornivelalcangado.

- Pré-Requisitos:
| Bonusde Ataque Basico: +2 ou superior.
Sabedoria: 12 ou superior.
Operacao de Sistemas[Informacao]: 2 graduacdes.
Talentos: Usar Armas[Simples].

Talentos Iniciais: Usar Armas[Antigas], Usar
Armas[Modernas], Usar Armaduras[Leves] e Artes
Marciais[Basica].

Pericias de Classe: Acrobacia (DES), Conducéo (DES),
Conhecimento[Matrix] (INT), Equilibrio (DES), Escalar
(FOR), Esconder-se (DES), Furtividade (DES), Natagdo
(FOR), Observar (SAB), Oficios (INT), Operacdo de
Sistemas|[Informacéo] (INT), Ouvir (SAB), Procurar (INT),
Profissédo (SAB) e Saltar (FOR).

Pontos de Pericia Disponiveis por Nivel: 6 + Modificador
de Inteligéncia.

Vantagens de Classe:

Mente Liberta: Em seu 1° nivel de experiéncia, 0
operativo adquire o talento Mente Liberta como uma
vantagem de classe.

Refresh: Em seu 1° nivel de experiéncia, 0
operativo adquire a habilidade de atualizar a sua auto-
imagem residual dentro da Matrix adquirindo desta forma
um folego extra quando inserido neste ambiente. Esta
vantagem pode ser utilizada apenas uma vez para cada
periodo completo de 24 horas e permite que o operativo
recupere alguns de seus pontos de fadiga
instantaneamente. A quantidade de pontos recuperados
por esta vantagem depende da sua atual vers&o e do nivel
de experiéncia do operativo, como demonstrado na tabela
abaixo.

Tabela de Pontos Recuperados
por Versao de Refresh

Versdo de Refresh Pontos de FadigaRecuperados

1.0 1D8 (+ 1 ponto por nivel do operativo)
2.0 2D8 (+ 1 ponto por nivel do operativo)
3.0 3D8 (+ 1 ponto por nivel do operativo)
4.0 4D8 (+ 1 ponto por nivel do operativo)
5.0 Todos os pontos de fadiga perdidos

Talentos Extras: No 2°, 4%, 6°, 8° e 10° niveis de experiéncia,
0 operativo adquire um novo talento extra. Este talento pode
ser qualquer um ao qual 0 personagem cumpra 0S pre-
requisitos.

Hacks: No 3°, 5°, 7° e 8’ niveis de experiéncia, 0
operativo adquire um talento do tipo Hack. Hacks s&o
talentos especiais que s6 podem ser utilizados quando o
operativo se encontra inserido na Matrix. Uma lista de todos
os talentos deste tipo pode ser encontrada ao final deste
material. O operativo ainda precisa cumprir todos os pré-
requisitos de um Hack para que 0 mesmo possa adquiri-lo.

Tabela de Desenvolvimento
do Operativo
Nivel BAB FOR REF VON Especial DEF REP
10 +1 40 +0  +2  Mente Liberta, Refreshv1.0 +2 +0
20 +2 40 +0 +3  Talento Extra +2 +0
30 +3 41 +1  +3  10Hack, Refresh v2.0 +3 +1
40 +4 41 +1  +4  Talento Extra +3 +1
50 +5 41 +1  +4  20Hack, Refresh v3.0 +3 +2
60 +6 +2 +2 +5 Talento Extra +4 +2
70 +7 42 42 45  30Hack, Re freshv4.0 +4 +2
80 +8 +2 +2 46 Talento Extra +4 43
90 +9 43 +3  +6  40Hack, Refresh v5.0 +5 +3
100 +10 43 43 47  Talento Extra +5  +4
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Operador

O operador representa uma pessoa que coordena
e auxilia as acoes dos operativos em suas missdes dentro
da Matrix. Estes personagens sao os anjos da guarda dos
operativos e suas a¢oes podem definir a vida ou a morte de
seus companheiros quando conectados. Disponibilizando
recursos ou alterando diretamente a codificacao da Matrix,
o0 operador é a pessoa melhor treinada e qualificada para
estas tarefas.
Para alterar tdo drasticamente a codificacdo da
Matrix, o operador deve suplantar as suas rotinas de defesa
intrinsecas. Para tanto este personagem deve ter um amplo
conhecimento sobre o0 c6digo da Matrix bem como algumas
rotas de fuga j& preparadas para algum imprevisto em suas
missoes. Estas rotas séo bastante dificieis de serem
encontradas, e mais ainda de serem mantidas. Por todos
estes motivos, um perito operador se torna um recurso
valiozissimo para qualquer equipe daresisténcia.

Dado de Fadiga: 1D6 mais o modificador de Constituicéo,
por nivel alcancado.

| Pré-Requisitos:

- Inteligéncia: 12 ou superior.

Operacao de Sistemas[Informacao]: 4 graduacdes.
Conhecimento[Matrix]: 4 graduacdes.

Talentos: Usar Armas[Simples].

Talentos |Iniciais: Usar Armas[Modernas] e Usar
Armaduras[Leves].

Pericias de Classe: Conducdo (DES), Conhecimento
[Matrix] (INT), Decifrar Escrita (INT), Escalar (FOR),
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Esconder-se (DES), Furtividade (DES), Navegacao (INT),
Oficios (INT), Operacédo de Sistemas[informagéo] (INT),
Pilotagem (DES), Primeiros Socorros (SAB), Procurar
(INT), Reparos (INT), Sabotagem (INT) e Saltar (FOR).

Pontos de Pericia Disponiveis por Nivel: 8 + Modificador
de Inteligéncia.

Vantagens de Classe:

Coordenagdo: Um operador pode guiar a
cooperacdo de outros personagens de uma forma mais
eficaz. Isto faz com que a bonificagdo disponivel por
cooperacdo seja aumentada em +1 sempre que um
operador esteja coordenando o trabalho de uma equipe.
Esta bonificacdo é adicionada em +1 para cada dois niveis
de experiéncia completos pelo personagem nesta classe.
Coordenar outros personagens € uma atividade que requer
0 mesmo tempo gasto na realizacdo de qualquer outra
atividade pelo grupo liderado (minimo de umarodada). Esta
vantagem ndo pode ser utilizada em combate, mas pode
ser aplicada tanto no ambiente da Matrix quanto no Mundo
Real.

Gambiarra: Todo operador possui uma experiéncia
bastante vasta no que diz respeito a reparos rapidos e
préticos. Todas as vezes que este personagem tentar
realizar um reparo rapido em qualquer equipamento, lhe
seréa concedida uma bonificacdo por competéncia de +1 em
seu teste de pericia para cada dois niveis de experiéncia
completos apresentados pelo mesmo. Veja maiores
detalhes sobre reparos rapidos na descricdo da pericia
Reparos apresentada no suplemento para campanhas
militares modernas FUBAR (pag.22).

Talentos Extras: No 2°, 4°, 6°, 8” e 10° niveis de
experiéncia, o operador adquire um novo talento extra. Este
talento pode ser qualquer um ao qual o personagem
cumpra os pré-requisitos.

Taticas de Grupo: A partir do seu 3° nivel de
experiéncia, o operador desenvolve uma tremenda
capacidade de auxiliar seus operativos em combate. Para
tanto, o operador deve apenas direcionar suas instrucoes e
0S operativos precisam escuta-lo claramente (uma
condicdo bastante dependente da qualidade da conex&o
estabelecida entre 0s mesmos).

Um operativo que esteja recebendo estas
instrugdes goza de uma bonificagdo de moral equivalente a
+1 em suas jogadas de acerto e de dano em combate, bem
como uma bonificacdo de moral equivalente a +2 em todos |
0s seus testes de resisténcia. Os efeitos desta vantagem
continuam por um periodo de 5 rodadas apés finalizado o |
contato com o operador. Esta vantagem pode ser utilizada
em todos 0s operativos que este operador seja responsavel
e por guantas vezes 0 mesmo desejar. A acdo de enviar
instrugdes equivale auma agao padrdo em combate.

Esta vantagem s6 pode ser utilizada em operativos
que estejam conectados a Matrix. Um operador néo pode
utilizar, em hipotese alguma, esta vantagem em beneficio
proprio. Taticas de Grupo devem ser utilizadas apenas a
favor dos operativos aos quais 0 operador seja responsavel.
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Refresh Induzido: Apesar de ndo possuir a
capacidade de atualizagdo de sua auto-imagem, j& que na
pratica o0 operador ndo se encontra conectado a Matrix, este
personagem pode induzir uma atualizagdo em qualquer um
de seus operativos. Desta forma, mesmo que o operativo ja
tenha utilizado este recurso durante as ultimas 24 horas, 0
operador pode Ihe dar mais uma chance de se recuperar.
Esta atualizacdo induzida funciona, em termos de jogo,
exatamente como a atualizagdo pessoal do operativo
(apresentando as mesmissimas vantagens e limitagoes).
Considere esta vantagem do operador como uma segunda
chance para um operativo que tenha passado do limite em
sua atual misséo.

Taticas Pessoais: A partir do 7° nivel de
experiéncia, o0 operador consegue auxiliar um de seus
operativos de forma que 0 mesmo apresente capacidades
de combate excepcionais. Esta vantagem deve ser utilizada
da mesma forma que a vantagem Taticas de Grupo, exceto
que ela afeta apenas um operativo especifico. Um operativo
instruido desta forma tem direito a uma bonificacdo de
moral equivalente a +2 em todos 0s seus testes de
resisténcia e em todas as suas jogadas de acerto em
combate. Além disso, este operativo recebe +2D6 pontos
de fadiga para serem utilizados. Os efeitos desta vantagem
continuam por um periodo de 5 rodadas apos finalizado o
contato com o operador. O operador pode utilizar esta
vantagem por quantas vezes desejar, mas apenas uma vez
em um mesmo operativo dentro de um periodo de 24 horas.

Esta vantagem s6 pode ser utilizada em operativos
que estejam conectados a Matrix. Um operador ndo pode
utilizar, em hipotese alguma, esta vantagem em beneficio
proprio. Taticas Pessoais devem ser utilizadas apenas a
favor de um dos operativos ao qual o operador seja
responsavel.

Suprimir a Dor: Um operador pode eliminar
completamente a sensacdo de dor de seus operativos
feridos. Para tanto, assim que algum operativo tenha
perdido qualquer quantidade de pontos de vitalidade, o
operador deverd entrar em agdo. Este personagem devera
entdo realizar uma acgao de rodada completa e ser bem
sucedido em um teste de Operacdo de
Sistemas[Informag&o] (CD 20). Com isso ele consegue
anular todas as penalidades relacionadas a perda de
pontos de vitalidade ou ainda recuperar o operativo do
estado de inconsciéncia. Esta supresséo perdura por um
periodo de 2D6 rodadas.

Tabela de Desenvolvimento
do Operador
Nivel BAB FOR REF VON Especial tiE (REP
lo +0 +0 +0 +2 Coordenacdo, Gambiarra +4  +0
2 +1 +0 +0 +3 TalentoExtra ON
3 +1 +1 +1 +3 Téticas de Grupo +5  +1
4 +2 +1 +1 +4 Talento Extra +6  +2
50 +2 +1 +1 +4 RefreshInduzido 6 42
6c +3 +2 +2 +5 Talento Extra I
70 43 42 +2 +5 Téticas Pessoais +7 43 i
8 +4 +2 +2 +6 Talento Extra +8  +4 i
9o +4 +3 +3 +6 Suprimir a Dor +8 +4
i 100 Talento Extra
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Esta vantagem s6 pode ser utilizada em operativos
que estejam conectados a Matrix. Um operador ndo pode
utilizar, em hipotese alguma, esta vantagem em beneficio
proprio. Esta vantagem deve ser utilizada apenas a favor
dos operativos aosquais o operadorseja responsavel.

Combater as maquinas em sua propria realidade nao
é uma tarefa facil. Felizmente os corajosos guerreiros
humanos descobriram formas de burlar as regras impostas
por seus inimigos neste novo cendrio de combate.
Aseguir estdo descritas as novas pericias e talentos
desenvolvidos pelos humanos em suas incursoes a Matrix.

Conhecimento [Matrix] (INT)
Somente Treinado

Esta pericia representa o estudo sobre a origem da
Matrix, 0s seus procedimentos e particularidades de
operacdo. Através dela o personagem consegue entender
as linhas de codigo geradas pela Matrix para a manutengéo
de sua realidade simulada. Este tipo de conhecimento é
vital para o personagem que deseja explorar este ambiente
emtodaasuaplenitude.

Teste: Reconhecer um procedimento simples é
uma tarefa de CD10. Rotinas mais complexas apresentam
CD15. Procedimentos ndo-catalogados ou referentes a
informagdes obscuras apresentam CD20 ou superior para
suaidentificacao.

Novas Tentativas: Ndo sdo permitidas. O
resultado de um teste de Conhecimento representa o que o
personagem realmente sabe sobre a Matrix e suas
caracteristicas.

Especial: Um teste de Conhecimento realizado por
um personagem sem treinamento na verdade representa
um teste de Inteligéncia. Sem o devido treinamento, um
personagem sabe apenas o que é de conhecimento comum
sobre a Matrix.

Hack: Talentos deste tipo representam um procedimentos
particulares de quebra das rotinas de programacdo da
Matrix. Apenas personagens que tenha plena consciéncia
sobre a origem da Matrix e suas limitagdes tecnoldgicas
podem ter acesso a este tipo de talento. Todas as vantagens
proporcionadas por talentos deste tipo s@o aplicadas
apenas quando o personagem se encontra na realidade
virtual criada pela Matrix.

Mente Liberta (Geral)
Vocé esta familiarizado com os conceitos de quebra da
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programacao da Matrix.

Pré-Requisitos: Sabedoria 12 ou superior.

Beneficios: Vocé pode utilizar a sua forca de vontade de
forma a quebrar algumas das rotinas de programacéo da
Matrix.

Normal: Um personagem que nao tenha este talento esta a
mercer das regras impostas pela Matrix, quando inserido
em seu simulacro.

Andar pelas Paredes (Hack)

| Vocé consegue caminhar em superficies verticais como
paredes, muros ou até mesmo pelo teto.

Pré-Requisitos: Mente Liberta.

. Beneficios: Durante o periodo de uma rodada, vocé
poder& caminhar em superficies verticais utilizando metade
do valor do seu deslocamento basico. Para que alguém lhe
arranque de uma parede enquanto vocé utiliza este talento,
€ necessario que esta pessoa apresente uma Forca
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equivalente a 20 + 1 por nivel de experiéncia seul.
Especial: Cada uso deste talento custa ao personagem 1
pontos de fadiga.

Salto de Fé (Hack)

Vocé consegue realizar saltos que cobrem distancias
sobre-humanas.

Pré-Requisitos: Mente Liberta e For¢a 12 ou superior.
Beneficios: Durante o periodo de umarodada, vocé recebe
uma bonificagéo equivalente a +30 em seus testes de Salto.
Além disso, a distancia percorrida pelos mesmos néo sofre
mais nenhum tipo de limitagdo. Estes saltos atingem o seu
pico de altura (1/4 da distancia) aproximadamente na
metade da distancia total percorrida.

Especial: Cada uso deste talento custa ao personagem 1
pontos de fadiga.

Alocacao Dinamica (Hack)

Vocé consegue manipular o seu conhecimento residual de
forma a adquirir novas proficiéncias ou melhorar as que ja
POSSU.

Pré-Requisitos: Mente Liberta e Inteligéncia 12 ou
superior.

Beneficios: Vocé adquire uma graduagdo em qualquer
periciaao custo de 1 pontos de fadiga.

Especial: A utilizagdo deste talento requer uma acéo de
rodada completa em combate. N&o existe um limite para a
quantidade de pontos de fadiga que podem ser gastos
desta forma. Também n&o existe uma limitagdo na
quantidade de pericias modificadas. O Unico limite imposto
a este talento é o de que nenhuma pericia modificada pode
apresentar um nivel de graduacdo superior a0 maximo
permitido para as pericias de classe do personagem.

As alteracOes realizadas através deste talento
perduram por todo o periodo em que o personagem se
mantiver conectado a Matrix, ou até que 0 mesmo realize
um Refresh de sua auto-imagem residual.

Overclocking (Hack)

Vocé é bastante agil e rapido em suas acoes.
Pré-Requisitos: Mente Liberta e Destreza 12 ou superior.
Beneficios: Vocé pode realizar uma agéo extra em seu
turno de combate. Esta acdo pode ser uma acao padréo ou
uma a¢do de movimento. Além disso, vocé recebe uma
bonificacdo de esquiva equivalente a +4 em sua Defesa
Bésica e a distancia de seus saltos é aumentada em 50%.
Este valor modificado de disténcia ndo pode ultrapassar a
sua distancia méxima de salto.

Especial: Cada uso deste talento custa ao personagem 2
pontos de fadiga.

Antagonistas

Antagonistas € o que ndo faltam no ambiente da
Matrix. Sejam rotinas padronizadas criadas por esta IA para
protegé-la de seus invasores (mais conhecidos como
“Agentes”), ou sejam programas independentes que de
alguma forma também alteraram as regras inseridas em



MATRIX

Versao FastPlay

seu codigo fonte (e por este motivo ndo sdo mais vistos
como rotinas catalogadas).

Agentes (ND 8)

Tipo: Rotina da Matrix (Construto).

Tamanho: Médio.

Movimento: 9mts.

Fadiga/Vitalidade: 50/---.

Iniciativa: +8 (+4 Destreza, +4 Talento).

Defesa: 20 (+4 Destreza, +6 Natural).

Ataques: +10 Pessoal (1D6+5, Desarmado) ou +10 &
Distancia (3D6, Pistola Pesada).

Habilidades: FOR 20(+5); DEX 18(+4); CON ---; INT
12(+1); SAB 14(+2); CAR 10(+0).

Resisténcias: Fortitude +5, Reflexos +6, Vontade +7.
Reputacao: +2.

Pericias: Condug¢do 10 graduacdes (+14),
Conhecimento[Matrix] 10 graduagbes (+11), Escalar 10
graduacoes (+15), Intimidar 10 graduacdes (+10), Natacéo
10 graduacbes (+15), Observar 10 graduacdes (+12),
Oficios 10 graduacbes (+11), Operacdo de Sistemas 10
graduagoes (+11), Ouvir 10 graduagdes (+12) e Saltar 10
graduacoes (+15).

Talentos: Usar Armas[Simples], Usar Armas[Antigas], Usar
Armas[Modernas], Artes Marciais[Basica], Tiro Certeiro,
Precisdo, Tiro Rapido, Foco em Arma[Pistola Pesada],
Iniciativa Aprimorada e Prontidao.

Equipamentos: Pistola Pesada, 2 Cargas de Muni¢cdo
Extrae Roupas de Classe Alta.

Habilidades Especiais:

Rotina da Matrix: Agentes s&o na verdade rotinas
de defesa que a Matrix langa contra os invasores de seu
sistema. Em termos de jogo eles apresentam as mesmas
caracteristicas de um construto, mas continuam a manter a
sua Inteligénciaintacta.

Possessao: Uma vez por rodada, como uma agao
padrdo, o Agente pode possuir o corpo de um humano

| conectado a Matrix. Quando bem sucedido, 0 Agente se
| manifesta na realidade da Matrix através deste corpo
recém-possuido. Um Agente pode se livrar de um corpo
possuido desta forma a qualquer momento como uma a¢do
livre.

O alvo desta possessdo pode resistir a mesma
sendo bem sucedido em um teste de resisténcia de
Fortitude (CD15). Um alvo que tenha resistido a possesséao
de um Agente se torna imune a esta habilidade por um
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periodo de 24 horas. Note que esta habilidade s6 pode ser
utilizada contra humanos que ainda se encontram sob o
controle da Matrix.

A vitima de uma possessdo como esta, ao Sser
liberada pelo Agente, devera se encontrar inconsciente.
Caso 0 Agente ndo venha a ser eliminado, esta vitima ainda
se encontrard com vida. Ela ndo vai se lembrar de nada que
tenha acontecido enquanto esteve possuida. Para esta
pessoa a sensacdo € a mesma que a de um desmaio
momentaneo. Caso o Agente venha a ser eliminado, a
vitima de sua possessao estard automaticamente morta.

Reducédo de Dano: O Agente goza de uma redugéo
de dano natural equivalente a 10 pontos.

Recuperacdo Répida: O Agente recupera 5
pontos de fadiga por rodada desde que ainda tenha pelo
menos 1 ponto de fadiga disponivel. Se os pontos de fadiga
de um agente chegarem a um valor menor ou igual a 0, ele
automaticamente se desprende do corpo que possuiu
(deixando em seu lugar uma pessoa morta) se retirando do
combate para o reparo de suas avarias.

Programas Independentes (ND 8)

Tipo: Rotina Liberta (Construto).

Tamanho: Médio.

Movimento: 9mts.

Fadiga/Vitalidade: 50/---.

Iniciativa: +8 (+4 Destreza, +4 Talento).

Defesa: 20 (+4 Destreza, +6 Natural).

Ataques: +10 Pessoal (1D6+5, Desarmado) ou +10 a
Distancia (3D6, Pistola Pesada).

Habilidades: FOR 20(+5); DEX 18(+4); CON ---; INT
12(+1); SAB 14(+2); CAR 10(+0).

Resisténcias: Fortitude +5, Reflexos +6, Vontade +7.
Reputacéo: +2.

Pericias: Conducdo 10 graduacdes (+14),
Conhecimento[Matrix] 10 graduagbes (+11), Escalar 10
graduacdes (+15), Intimidar 10 graduacdes (+10), Natacédo
10 graduagdes (+15), Observar 10 graduagdes (+12),
Oficios 10 graduagbes (+11), Operacéo de Sistemas 10
graduacdes (+11), Ouvir 10 graduacdes (+12) e Saltar 10
graduacdes (+15).

Talentos: Usar Armas[Simples], Usar Armas[Antigas], Usar
Armas[Modernas], Artes Marciais[Basica], Tiro Certeiro,
Precisdo, Tiro Réapido, Foco em Armal[Pistola Pesada],
Iniciativa Aprimorada e Prontid&o.

Equipamentos: Pistola Pesada, 2 Cargas de Munigdo
Extra e Roupas de Classe Alta.

Habilidades Especiais:

Rotina Liberta: Os Programas Independentes séo
rotinas da Matrix que por uma razao ou outra seriam
apagadas do sistema e conseguiram se “esconder” e se
desvencilhar do controle da Maqguina. Eles apresentam as
mesmas caracteristicas de um construto, mas continuam a
manter a sua Inteligéncia intacta.

Poderes: Cada um dos Programas independentes
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possui alguma habilidade além das regras da realidade da
Matrix. Esses poderes podem variar desde a capacidade de
criar programas em forma de alimento que induzem falhas
ou aceleragao no metabolismo humano, até a forma etérea.
Abaixo esta uma lista de alguns possiveis poderes. Escolha
UM e cologue como caracteristica marcante de seu
Programa Independente.

Fantasma: O programa tem a capacidade de

se tornar etéreo. Quando neste estado ele se
torna imune a qualquer ataque fisico e pode
atravessar objetos e pessoas, mas ndo
consegue afetd-los de forma alguma. Esta
habilidade pode ser ativada como uma a¢éo
livre no inicio do turno de combate do
programa. Um programa pode permanecer
etéreo por quanto tempo desejar.

Metamorfose: O programa apresenta outra
forma onde tem maiores capacidades fisicas.
Em termos de jogo, 0 programa atua como um
licantropo (consulte o Livro dos Monstros,
pagina 220). Quando este poder ¢ acionado, 0
programa recebe uma bonificagéo equivalente
a +8 na Forca e +24 pontos de fadiga. Além
destas vantagens, o programa ainda goza de
uma Redugdo de Dano de 10/prata. Na
verdade, o programa se torna bastante
vulnerével a prata. Qualquer dano proveniente
de uma arma ou projétil recoberto com prata
deve ser triplicado antes de ser aplicado aos
seus pontos de fadiga.

Seducéo: O programa modifica as integdes de
seus oponentes tornando-os amigaveis a sua
causa. Em termos de jogo, esta habilidade
funciona como a magia Encantar Pessoas
quando lancada por um Mago de 180 nivel de
experiéncia (consulte o Livro do Jogador,
pagina 183). Caso o0 alvo desta habilidade seja
bem sucedido em um teste de Vontade (CD15)
ele estara imunizado de seus efeitos durante
toda a sua permanéncia no ambiente da Matrix.
Mutante: O programa pode assumir a forma de
qualquer criatura humanoide de tamanho
pequeno ou médio. Em termos de jogo, esta
habilidade funciona como a magia Alter Self
lancada por um Feiticeiro de 180 nivel de
experiéncia (consulte o Livro do Jogador,
pagina 172). O programa pode assumir uma
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nova forma, ou retornar a sua propria, como
uma acao padrdo. Se o programa utilizar esta
habilidade durante emum Disfarce, elerecebe
uma bonificagéo equivalente a +10 em seus
testes desta pericia.

Multiplos-Membros: O programa apresenta
um par adicional de bracos. Apenas um de
seus bracos é considerado como habil, todos
0S outros sdo considerados sinistros. Apesar
disso, 0 programa atua em combate como se
tivesse os talentos MultiDestreza e MultiArmas
(consulte o Livro dos Monstros, pagina 11). Na
pratica, isso Ihe confere trés ataques extras
utilizando o seu melhor valor de bonificagao de
ataque, mas todos 0s seus ataques (tanto os
extras como 0Ss normais) sofrerdo uma
penalidade de -2 em suas jogadas de acerto.
Um programa que ataque com todos 0S seus
membros em seu turno de combate realiza
uma acgéo completa paratanto.

Premonicéo: O programa experimenta visdes
de ramificagdes possiveis no futuro de um
personagem. Para utilizar este poder, o
programa deve ser bem sucedido em um teste
de Conhecimento[Matrix] com dificuldade
equivalente a CD30 o nivel de experiéncia do
personagem-alvo. Sendo bem sucedido, 0
programa passa a visualizar uma fraca aura
cobrindo o alvo deste poder bem como um
evento desconhecido, importante e néo-
confirmado sobre a sua personalidade, misséo
em vida ou sobre 0 ambiente em que 0 mesmo
esta inserido. Estas visdes sdo geralmente de
dificil interpretacdo e bastante metaforicas.
Este poder s6 pode ser utilizado contra alvos
humanos e apenas uma vez por dia em cada
alvo.

Sombras: O programa gera sombras de si
mesmo duas vezes por dia. Essas sombras
possuem as mesmas caracteristicas do
programa mas dividem os seus pontos de
fadiga igualmente. Desta forma, um programa
com 50 pontos de fadiga poderia criar duas
sombras com 25 pontos cada ou dez sombras
com 5 pontos cada. As sombras atacam o0 alvo
independente do programa que as gerou. Uma
sombra criada desta forma perdura por 1d10
rodadas. Aacao de geraruma sombra equivale
a uma acaocompleta em combate.

Reducdo de Dano: O Programa Independente
possui uma redugdo de dano natural equivalente a 5
pontos.

Recuperacdo Répida: O Programa recupera 3
pontos de fadiga por rodada desde que ainda tenha pelo
menos 1 ponto de fadiga disponivel. Se os pontos de fadiga
de um Programa chegarem a um valor menor ou igual a 0,
ele é apagado do sistema.
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- Ok pessoal, eu sei que tudo isso que estamos vendo € apenas uma ilusdo mas me digam uma coisa; esse pér do
sol é algo simuladamente maravilhoso!

- [carus as vezes acho que vocé é que ndo existe. Estamos em operacdes conjuntas a quatro anos e toda vez que
vocé vé o por do sol na Matrix repete a mesma frase!

- Minha doce e querida Galatea, um homem tem o direito de sonhar. Que lugar seria melhor para isso do que dentro
deste sonho coletivo?

- Tire essas maos de cima de mim se ainda quiser tocar em algo quando sairmos daqui.

- Vocés dois ai atras, nada de namoro agora. Estou dirigindo essa droga de carro a trés horas sem parar e ainda
faltam mais duas para chegarmos a casa dessa tal de Circe.

-N&o reclame, Ixion. Vocé mesmo sempre diz que adora dirigir.

- Dirigir carros, ndo essa lata velha que Lock nos arranjou! Aliés, falando na figura, liguem para ele e vejam se existe
umarota mais rapida para chegarmos no vale de Circe.

- Sinto muito Ixion. Lock disse que ndo tem jeito. Este € o inico caminho.

- Alguém aqui sabe quem é essa Circe?

- De acordo com Hermes, Circe ja foi uma agente da Matrix que agora rouba informacao das maquinas para
repassar para 0s humanos.

- E como poderemos confiar em um programa?

- Hermes confia. Ele me disse que este programa ja nos auxiliou varias vezes no passado.

- Hermes acredita em tudo o que Morpheus fala. E t&o louco quanto ele!

- Apenas dirija Ixion.

- Pronto, aqui € o lugar, o vale de Circe. La embaixo, préximo daquele rio, esta sua mansdo. Um jardim muito bonito.
Bem programado.

O carro é estacionado ja dentro daimensa propriedade. O caminho entre 0 estacionamento e a mansao é grande e
passa por jardins de flores amarelas e um labirinto de ciprestes. Os quatro operativos caminham apreensivos, hesitantes,
como se previssem o desfecho da histdria. Ao passarem pelo labirinto eles véem a imensa estatua de um minotauro
esculpida em marmore. Todos tem a nitida impressao de que estao sendo observados por aquela criatura. Mas tudo ndo
passa de paranoia coletiva. Ap6s alguns minutos de caminhada, finalmente eles chegam as portas da fenomenal manséo.

- Por que estes programas vivem sempre em casas tdo bonitas?

Neste momento, um homem aparentando uns trinta anos de idade abre a porta.

- Ah! Vejo que gostaram da fachada. Nés ja estdvamos esperando-o0s a algum tempo. Vocés estéo atrasados - Ele
caminha na direg&o dos operativos parando em frente a icarus e apertando sua mao com um cumprimento firme. Galatea
olha para aquele homem e fica maravilhada com sua beleza fisica.

- Penseique Circe fosse umamulher.

- E ela é linda senhorita. Circe os aguarda dentro da manséo. Desculpem-me pela minha falta de educacao; me
chamo Hélios e estou aqui para auxilia-los da melhor forma possivel.

Todos adentram a magnifica residéncia.

- Sigam-me. Circe ja estavaimpaciente com a demora.

Apos atravessarem varios corredores e descerem por mais de quatro andares, eles chegam a uma sala de paredes
espelhadas. No centro desta sala encontra-se uma mesa com um terminal de video.

- Vocés estdo muito atrasados. Boa parte do que seria dito ja foi perdido e ndo pode mais ser utilizado. Levem estas
informagdes para Hermes e digam a ele que o Escolhido corre perigo. Pegam para que Morpheus seja avisado. Uma
grande mudanca esta prestes a ser feita na Matrix. Minha existéncia neste ambiente € incerta. Safras de humanos correm
serio perigo. Espero que ndo haja mais atrasos dessa vez. Vao e cumpram com sua missao.

- Quem falouisso?

- Circe é um programa que no apresenta um corpo fisico. As vezes ela se manifesta neste terminal. Outra vezes se
manifesta através da propria estrutura desta casa.

- Levem este disco para Hermes. N&o percam mais tempo! Isso € algo que nenhum de vocés pode se dar ao luxo de
perder agora.

- Lock qual a saida mais rapida daqui?...Certo... Entendido. Lock disse que a saida mais rapida ndo €
necessariamente a mais segura.

- E qual é anovidade nisso?

- Ixion vamos seguir pela estrada 37 até chegarmos na periferia. Existe uma antiga conexdo préxima a um
supermercado naquelas redondezas. Vamos torcer para que 0s agentes ndo nos encontrem antes de chegarmos la.
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- Droga, trinta minutos nessa estrada e ainda nada!! Odeio esse carro! Lock maldito, da proxima vez quero um carro
de verdade!

- Ixion cuidado!

- Meu Deus! Atingiram Danae! Fuja! Fuja!

- Danae reponda. Responda!

- Estamos perdidos! Lock? O qué? Ixion vire a direita rapido!

- Passa por cima. Atropela! Deus... Conseguimos? Danae...

- Ali, ali é 0 lugar. Rapido!

- Droga, essas escadas estdo podres. Cuidado onde pisam.

- Estou ouvindo o telefone la em cima.

- Tiros! Agentes novamente! Corram!

- Vai primeiro Galatea.

- Agora vocé Ixion.

-Meu Deus! Ele ndo vai conseguir. Rapido Lock faca a conexao!

- Estou tentando! Eu realmente estou tentando!

- Os agentes estao proximos...Vao pega-lo!

-NAO!

-Como? Os agentes estéo parados! Como se fossem feitos de pedra!

- Comoisso aconteceu? Que cadigo é esse natela?

- N&o sei, mas este mesmo cddigo apareceu quando vocés estavam no vale de...

- Circe!

- Pronto icarus. Vamos levar essas informagdes para Hermes.

<Desconectado>
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"Maz como vocd sabe as aparénclas pnganam g esse & 0 motivo gue nos coloca
Aquil. N3p estamos aguil por gue somos livress estamos aqul porque nado SOmOS
livres. Nip hd como negar. Nio hid como negar um propdsito. Porgue sem um
propdsito nds nda existiriamaos.”

Emith = Matrix Reloaded (Warnfner. 2003).

& realidade & uma ilusdo gue procura nos manter sob controles servindo
como fonte de energia para as méquinas. Todos s3o cativos neste
simulacro onde elas & quem ditam as regras. tduer dizers nem todoS...

Neste suplemento para o F.U:.B.A.R« wvoc& encontrard as chaves gue podem
libertar 4 humanidade de =eau estado de seprvidio.

* 3 novas classes de personagem.

* MNowvas Perfcias e Talentos exclusivos para o mundo da Hatrix.
* Agentes e outros antagonistas.

{onecte-s@g a Matrix & descubra gue o corpo ndo pode wiver sem a mente.
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