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clcpatia, Teleporte, PES, Os poderes da mente.., Antigaments malérin-prima de
superstighes, cstas hahilidades s8o haje em dia uma parte reconhacida da fegdo
clenbilea, e muilues pesguisadores senas estie rabalbando para peovar que clas
SA0 FeT,

Fste Hvro tem: um grande déhite pare com os escritomes de ficgio clemilica que
desenvelveram ¢ codificaram o concento de priguismo, © nome dado por Johs Camphbell
para & poderosa ciéncia da menle que viria 2 existir guando estes poderes fossem tdo
compreendidos quanto a elerrinica o a fisica nuclearn

01 R PS Peiguisma foi i:ll.‘l-t'ﬂ‘.:'l."h. o de miodi 2 er Nexabilidade — ele permite gue
vocd crie qualgquer coisa desde as supermentes da fieglio cientifica até os psiquicos com
o5 poderes mais modestos do “mundo real™. Ele permiticd que vood adicione podercs
paiquicos a uma grande variedade de universos possiveis, desde as historias em
quadrinhos de super-herdis até as profundezas do cspago ¢ as fantasias sombrias do
horror maderno,

Adem disso, tentamas Feser com que esie liveo fosse Olil em campanbas jd existentes,
Eu também jd tentei mostrar que os poderes paiquicos podem ser o foco de uma
Avemiura, ac invés de screm aponas mais um supcrpoader. Por que n8o explorar os
mistérios da mente humana, o enigméitico plana astral, ou as profunderas dos sonhos de
uma pessod adormecida? O mundoe do Prajets Phoenic, descrito no capilula £, apresenta
algurnas destas possibilidades.

Bem-vindo aos reinos da mente!

' — David L, Pulver

Sobre o Autor

David L. Palver crescen no Canadd, na [nglaterra e na Nova Zelindia. Ele foi um 13
de ficedo cientifica durante toda sua vida. ¢ um avidoe jopadoer desde [978. Ele comegon
a eqerever como freelancer em 198K, ¢ Imjc e dia esta tentanda s¢ manier comao um

esvritor de jogus de tempo integral. Os trakalhos de David apareceram em revistas como
Foleplaver, Challewnpe ¢ White Walf, e ele & o autor do GURES Uftra-Tech. Ele também
contribui regularmonte para a APA com arigoes como Afurwen and Excursions ¢ AN of he
Abave. David vive atuslmente em Kingston, Ontdrio, Até agora cle ndo manifestou
nenhuma geande habilidade psigquica,
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Habilidades Psiquicas
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Az paredes estavam decoradas com simbolos cabulistleos ¢ mapas astroldgicas, os vidrog
das janelas cobertos com fita preta. No chido, um wanate persa cobria o metade de wm
pentagrama desenhadn com giz. O guario fedla @ incenso barate. Um sem egiéreg cans e um
equipamento de video preenchizm um doy canlos, € wme Coisq que PATECTT Ser wm waltier
poupavd ¢ owire, Sobee o altar kavia wnma vela bruxuleands ¢ uma adage de prava.

Astaroth futwava ne meio do guarto, pernas cruzadas, levilando mely MEtr acima e
faprere. Sens olhos estavam fichedos, mas um medo sorrizo (rdnico brifhava enr sens kifbios.
Seu dongn cabelo livo & lolro formava a mesma imagem gioe Cassie Bavia visto A W de
Sean Dte dele wma bola de cricnea guicava, sublndo ¢ descendo, como se agisse por voriade
prapric

Ele filow comn g vozr macia, sem olbar para ela. "Bem-vinda ao meu sanfudrio,
querida. " Fez wm gesto com a médo ¢ @ porta 52 feckou sezinha, “Perr gue vocd ndo poderi
mais partie " Ela owvig o rafdo da fechodura se trancardo. A bola confimiou a guicar, o
OEOFa POTEM eFENEN-5E i OF @ O0MER0u @ e VoS dine @ s dineg,

Cassie delron que sua mente carregasse suas palovras. Yook cometen um erre
Astarath. Sean ¢ parte do Projeto Fénix. E nos cuidamos de nosso pessoal. Ela deiron
sua menie se evpandiv seguron q bola, e exmagou-a com S Telecinese.

Astaroth abriu or olfios ¢ o wdaga precipitou-se na diregdo de Cassle, mas ela estava
prepaveda. Cassie desviou-0 com sua propria TK e u adaga fol em divegdo a um dos mugiis
e extuveam aiivades aa parede. Ela se aprocimen maly wm passa, vin os olhos de Astavolh
se ahrivem & medida que ele percebia a infensidade dn poder dela, expressa povF Sel aspecto:
@ imagem com luminosidade esfumapada, repleta de édio, na forma de um dragde que o
mente dela profelava subcongeigntentanre. A aiva oler s wrarrodfe niio eva forie o suficlente poara
Cassie ser capas de percebd-la do lugar onde s¢ encontrava, por Issa, ela amplion sugs
perceppdes menians, € aspectn dele erg wma mivem negra, com wm hala exterior gue winda
fromelzia com as cores da esséncia dos somos gue ofe havia raubado recentémante do Sean,
Cassie penseu que havie viste o contorng de wn pdssarg predodor ent algum igar g
e ico

Chega de trugues, abutre! Cassic preparou wm raie de forge psiguica enguanto
Astaroth se concentrava ém seu priprio atague. Ela atocow primeiro. Seu golpe mental
peretron ne escudo mental dele, consumindo-se beer fundo em sua mente. Ela desviow o
confra-miague dele com focilidade, sens escidos mantals flamefavam intensamenie, Ela
buavia crrancada sangue do irimipo primeira! A batalha havia apenas comegade, mas ela se
seniin confianie depois deste primeim galpe,

Pobperes Psiquicos

As habilidades psiquicas sio agrupadas em nove Poderes distinios: Antipsi, Projegio
Astral, Eletrocinese, PES, Cura Psiquica, Vampirismo Psiquice, Psicocinese, Telepatia ¢
Psicoteleporte. Cada Poder & uma vantagem distinta, comprada em niveis. Quanto mais
niveis o personagem liver em um Poder espeeifice, maior serd sua habilidade naquela area
particular do psiguisma.

Fletrocinese, Pricociness, Telepatia ¢ Psicotelepore custam 5 pontos pur nivel; tedos o3
outros poderes custam 3 pontos por nivel. Um personagem pode comprar guantos Poderes
diferentes ele quiser, com uma nica excegdin — uma pessva 830 pode ter nenhum outro
poder psiquico se ela tiver Antipsi.

Da mesma forma que a maioria das oulras vantagens, os Poderes psiquicos sdo
habilidades inatzs. Um personagem que € criado com wm Poder em particular pode aumentar
seu nivel posteriormente, gastando o pimero normal de pontos de experiéncia, mas
normalments ndo se pode comprar Poderes totalmente novos depois de o personagem ter sido
eriado, '

Possuir pelo menos um nivel em um dado Poder, da ap seu detentor, o habilidade de
gprender o conjunto Je perfeias daquele poder, que determina exatamente o que ele pode
fazer com o Poder. Exemplo: O Psicoleleporte inclui as pericias Auto-psicoteleporle
(teleportar a 51 mesmo), Psicoleleporte de Combate (desaparccer da frente dos polpes) e Exo-
psicoteleporte (teleportar outros ohjetos). A maioria das pericias psiquicas ndo pode ser usada
sem treino, mesmao que voof possua o Peder. Existem alguma poucas excegies que tEm um
valor pré-definido com base na [0, mas em geral, voed tem de gastar pelo menes 172 ponto
de personaEEm em umd pericia peigquica, para poder usa-la
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Exemplos do
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Enguianio as pericias normeis podem ser aprendidas por qualquer um, as pericias
paiquicas ndAo podem ser aprendidas a ndo sér gque o personegem ja tenha polo menos um
nivel no Poder oo qual ela estd associada, As pericias psiguices sio compradas como qualyuer
Otr pericia, e todas elas sdo do tipo Mental/Dificil, mas a Memdria Eidética nio concede
senfe Bonus quando se lenla aprende-las,

d

o

Cada wma das pericias paiquicas de um personagem & definida por dois fatores: a forge
do poder & seu nivel de wreinamento na Perdcio em parliculbar gue esta sendo ussda,

A Poréncio € a “forpe™ brute de seus poderes psiquicos. Fla conreola o aleance, a
quantidade de dane provocado, o peso afetado, ete. Ela permanece constantz para cada
pericia associada com o Poder,

O Nivel de Habilidade ¢ o treinamento recebido pelo psi para controlar cadn pericia em
particular associada so Poder, Uma pericia néo pode ser usada a ndo ser que pelo m:uos me
ponto de personggem tenha sido gusto para aprendé-la. U'm jogada de dados 50 ¢ necessira
st enlstr uma questio ignificativi com relagio ao Nivel Habilidude ou se a pericia esriver
sofrendo algum tipe de oposigio (p.ex., através de um Escudo Mental ou um alve que ndo
51 disposiue a covperur). el Assim como vocd no precisa jogar contra sus DX para
apanhar um fivee, ndo bl necessidade de um teste de habilidade para empurar algudm com
o PE. Contudo, para mover alguma coisa alé um ponto preciso seria necessirio um fesre,
especialiments s vood desejar famé-lo rapidamentio.

Exemio; L'm personagem adguite Telepata com Paréncia igual a 10 (30 pontes), Esta
Puoléncia vale para todas suas pericias telepiticas. Ele também adguire Transmissdo
Telepdtica com NH 11 & Recepelio Telepddica com W11 18; estes sfo Nivels de Habilidade
hazendos em 10, Sun Poténcie igoel a 10 lhe garanfird um bom alcance para €slas pericias.
Ele pode usar seu alto Nivel de Tlabilidade na pericia Receppio Telepatica para captar
pensamentos complexos em siuagdes de tensiio, porém serd mais dificil enviar seus priprios
perstmentos.

Eregwnedo: Lim Psicocinético com Poténgia |5 & a pericin Telecinese com MH 5 sera capaz
de fevantar prandes quantidades de peso com seu poder mental, mas seu controle seria ruim.
Ele poderia fazer um hamem atruvessar uma rua futando, mas tentar colocd-1o sobre wm
varry estacicnado serg complicado. Por oueo lado, se ele tivesse uma Telecinese de Poténcia
F e NIl 15, ele seria copaz de onlocar uma moeda dentne du sberlura de colocar moedas

enyguantn converss com algudm, mas nio conscguiria levantar mais do que alguns poucos
gL,

&

Poténcia e Habilidade

Poderes com uma Unica Pericia

B vnod tiver apenas g pericia relacionade com um Poder @ nunca puder aprender mais
nenhuma, aquele Poder poderd ser comprado mais barate. Um asterisco (0 ao lado do nome
de uma perivia indica o custo por ponta de Poténeia, se aguela pericia for a sinica que o psi
poderd aprender para aquele Foder, 5S¢ ndo houver asterisco, aguela pericia niio estd
dispenivel come pericia “anica”,




O Uso pAs HABILIDADES PsiQUICAS

O use de pericias psiquicas exige a manobra Concentrar (MB pig, 106). A menos que
haja alzuma coisa especificada em contririo, o uso de uma pericia paiquica “aliva” requer um
turno de concentragis — isto &, voud fica um segundo parado, scm fazer nada, v lizandeo
coma & pericia vai ser usada (e infurmando an GM gual efelio wood desaja), Vood mncd 16m
de usar toda sus Powéncia — mas, se nio desejar fazé-lo, voed deverd dizer an GM.

Se sua atenglo nde foi desviada (MD pig. 106}, no ieicio do proxime turma o el
scorterd. Caso seja necessarin um teste de habilidade, vocé devera fazé-lo neste momento.
Um teste de habilidade para poderes psiguicos fimeinng exalaments da mesmi maneira que
qualgquer eutra teste de habilidade: 3D contra o Mivel de Hahilidade que vocd tem nidgueela
pericid.

U sucesse significa que & pericia psiquica provoca v efeito descrita. Se ¢ wso da pericia
viver custo em Fadiga (v, o pardgrafo Cusie em Foaliga, na pag. 8), ¢le deverd ser descontado
imediatarnente de sua ST, Se a pericia for uma daquelas confra as quais se pode ofersces
resisténcia, faz-se wia Disputa de 1abilidades ao invés do teste. Veja o paragrafo Pericias
Resistiday, abaixo,

Lim swpesso decisive significa que a pericia funcionou de forma excepeional, & nio ha
custo em Fadigs. Se a pericia for wmna daquelas conlra 35 quais se pode oferccer resisténciz,
nao faga o disputa para ver se o alvo conseeue resistis

Usna falha no teste significa gue & perfcia ndo surtiv efeito — o pal se airapalhou com o
uso daquele poder especifico. Tentativas posteriores de reprodugic o mesmoe feito sem
primeira descansar serdo consideradus emiivas repetidas, ¢las terdo um custo em fadipa e
serdin feitas com um redutor (cumulariva) igual a -1, ou -2 se a falha tiver ocorrido contea um
Escudo Mental. Veja o pardgrafo Tenrarivas Reperidas na pag, B, pare o duragin desta
penalidade.

Uma fielie critica tem o mesmo efeito que wna falha o sempre custa 113 pontos de fadiza
além de todos os outros custos em fadiga,

Depais de ler feito seu leste, vool pode realizar sua agdo daguele turnn — o efeito
psiguico foi o resultady de sua concentrigde no farne anverior, Yook pode se desiocar, lutar
U g8 concentrar pira wsar outro poder paiguico.

Pericias Resistidas

{crtas perfcias paiguicas, que terdo esta caracleristica anotada em suds descrighes, podem
ser recistides. 15to significa gue deve ser [eita urna [isputa Bapida antes do prrivia ter efeito.
MNormalmente, esta disputa & feita entre a habilidade psiquica do atacente € a Wonlade do
defensor, mas existem exveqdes; veja as descrigdes das PETICIAS,

Exempio; Se esth tentando usar a pericia Sono (pig. 24), 0 atacante lwe seu teste de habi-
lidade. Se Falhag, falhou, @ o alvo em direito a um teste de 10 para ver 56 gle percebe o alague,
4e ele for hem sucedido, o objetive juga contra sua Vontade ou a pericia Telepdrica na qual
ele tenhe o maior MH. Se o ubjetive for bem sucedido nesic tosle por wi@ margem maior ol
igal & margem pela qual o atacante foi bem sucedido em seu teste de Sono, ele “resiste” &
L, movamente, uma chance de perceber o stagque. Mas, se 0 atacante far hem sucedido em
sew teste por wma margem maior do que a do alvo — ou se o objetivo falhar - entdin cle
adormeceri.

A Repra do 16 Se, depeis que todos os modificadores tiverem sido aplicados (inclusive
distancia, Escudos Mentais ¢ Resisténcia Psiquica) o Nivel de Habilidade do alvi ainda tor
maior do que 16 @ maior do que a resisiéneia do alva, o alscante fard scus tesles conira 16 ao
invis de fazé-los contra seu MH,

Efeitos Continuos

Muitas pericias psiguicas produzem cfeitos que podem ser migntidas contimuamente
como, por exemplo, ler a mente de uma pessod, Deade que o pericia csueja sendo wsada da
mesma forma no mesmo objetive, 2 manobra Concentrar nio ¢ mais necessiria apos o
primeiro wena. O psi pode continuar usando suas habilidades enguanto realiza oulras
manobus.

Mo efitante, um nivel minimo de concenlragio tem de ser maniido sempre — um efeite
peiguico deixard de funcionar se o psi morrer ou ficar inconisciente, ou s¢ o alve sair de seu
alcance, Além disse, nma vez por minuto, o psi tem de fazer um feste de habilidade scparado
nara cada [eilo psiquico individual que cle esti mantendo, Eswa jogada nibo tem custo e
fadiga, mesma no case de uma falha critica. Mas, se ele falhar, ¢ mesmo gronbecerd com
ayuele uso especifico do psiquismo. Reativi-lo exigitia um novo umo de congentragin o
Ao leste de habilidade, e fsso seria considersdo urmna Tenrariva Repetico (pag, ).
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Tarefas Maltiplas

Um psi s6 pode aiivar uma pericia de cada ver. Mas ele pode fazer vilriis ©oisas
simultanewmente, desde gue ele as tenha comegado uma de cada vee. Para cada feito
simultdnes, existe um modificador igual a -1 que deve ser aplicado ao Nivel de Habilidade.
Para Telecontrele (pdg, 251, 2 penalidade ¢ igual a -4,

Exenplo: Usando sua Telecinese, vocd comega n fazer malaharismus com uma granadi
com as maos alris das costas. O processo @ o mesmo em lodos o5 turnes, per isso, ¢
necessinio apenas uma concentragio minima depois do primeiro teste de habilidade. Agora
vocé adiciona uma segenda granada. Voo se coneentra duranie um [urma (submetido 2 um
redutor igual 4 -2 por estar fazendo duas coisas a0 mesme @Mpn) e faz o teste, Uma falha
significa que voed deixou 3 nova granada caif; ne caso de uma falha critica, vncé se atrapatha
em fudn o gque estava fazendo.

Coy sen piblico distraido, vocé enta usar Recepgiao Telepatica, para ber a mente de urn
inimige, Esta téenica requer um turno de conceniragio e um leste submetico 2 wm redufor
ipual a -3 (devido ds outras duas tarefas), Se for bem sucedido & permancier ni mente de seu
inimige, vood terd de farer dois testes & cada minute — um para Tk e outro para a Recepgano
Telepatica, o dois com um redutor igual 4 -3 — para continuar. Voug pode continuar lemde
a mente e fazendo malabarismos com as granadas enquanto faz QUITES CO15a5, mus AfTEMessar
uma das granadas via TR exigiria que voce se concentrasse ¢ fizesse um novo teste de
hahilidade para maner 05 ouires usos do psiguismo em andamento

Tentativas Repetidas

Cuanda um psi tenty usar ou manter uma pericia ¢ flha (ndio consepe Ul SUCCSS0 DO
teste de habilidadey, ele pode esperar cinco minutes e tentar novamente aquele feilo em par-
ticular, serm nenhuma penalidade. Se ele tensar novamente antes de passar este periodo, isto
serd considerado uma fentative repetida ¢ custand um ponto de fadiga. Além disso, o teste de
habilidzde da segunda tentativa estard submetido a um redutor igual 2 -1. be esia fentariva
falhar, ele podesd gastar outro ponto de fadiga o tentar novamente, agora submerido 4 um
redutor igual a -2, & assim por diante, até o valor de sua fadiga chegar a 0 ¢ elc perder a cone
sciéncia, ou seu NH efetiva ficar menor do que 3, caso em yque & impossivel conseguir um
sucesso, Dobre cstas penalidades se estiver atwcando um Escudn Mental.

Depaois que um psi comasa & gastar pontos de fadiga devidoe a esforgos repetidos, todas
as termativas envolvendo squela pericia sio consideradas repetidas aé ele descansar por
tempo suticients para recuperar fodos os pontos de fadiga perdidos, num ritmo de 10 -
108 por ponto (mais rapido, se ele tver a pericia Controle de Respiraglo, MB pig. 48,

0 uso de poderes psiquices 56 ¢ considerado uma rentativa repetida se o psi estiver ien-
tando reslizar o mesmo feito — gue equivale 2 usar a mesma pericia no mesmo ebjetivo (ou
num idéntico). Duas pessoas nio sio idénticas, Duas balas {a serem deslocadas usando a
Telocinese) sio. Mesmo que a Gnica coisa que muda scja a distdncia, ele sera considerado
uma tenlativa repetida. Em caso de divida, o GM decide.

Tesres hem sucedidos conseeutivos para realizar o mesmo [eilo psiquico nde si0
“estorcos repetidos” — desde que continue 2 ser hem sucedide, o psi é capaz de continuar
fazendo a mesma coise para sempre sem nenhuma penalidade.

Custo em Fadiga

A maioria dos uses do psiquismo nio exige dispdndio de energia, da mesma forma que
simplesmente andar e falar 20 mesmo lempoe ndo representa renhum estorgoe extracrdinario.
Neste sentide, o psiquismo ¢ muito ditercnte da magia.

Mas, alguns usos sio mais extenuanies, Chaando ¢ uso de uma pericia psiquica tver uim
custo em energia, ele sempre serd descontado come fadigs — um ponto de fadiga por tenta-
tiva, & ndo ser que haja alguma coisa especificada em contrariv. Diferente de um mage, um
psi niio pode gastar sua propsia HT como energia para uso do psiquismo — esta ¢ outra das
diferencas entre magia ¢ paiguisme,

03 uso de poderes paiquicos terd um custo em fadiga nas seguintes circunstaneias:

(a) Fm cada tentativa reperida de se usar uma pericia quando a primeira tentariva foi mal
sucedida.

(k) Ern todo use que exigir wma Disputa Rapida ou uma Disputa de Habilidades contra
umm dos atributos do alve, o wic ser que o pel ganhe a disputa por uma diferenga maior ou
igual & 5. Neste ¢aso, o esforge foi o pequeno gue ndo teve custo em fadiga.

{c) Para qualquer pericia que especifique um custo em fadiga para ser utilizada — neste
caso incluem-se algumas das pericias mais poderosas de cada Poder.

{d} Para realizar um “esforgo extra” no uso de poderes psiguicos — ou ). uma tentati-
v de aumentar seu nivel de Paténcia efetivo acima do normal. Veja mais detalles na coluna
lateral da pag. 7.




() Mo caso de uma Tubha eritica num Leste de habilidade, o pst perde 10 pontos de Gediga.
Algumas pericias também frazem consegléncias no caso de lalhas criticas, conforme
eapecificado em snas deserigies individuais,

AMPLIACOES E LIMITACOES

Uma ampligedo ¢ algo que torna um poder psiguico mais util — Instantinco, por
exemplo. Uma Smitapdo torma uma habilidade psiguica menas atil — Yelivel e Sumente cm
Confato sio alguns exemplos. O M fom dircito de proibir gualgwer wrodificapde gue ofe
casiderar ohesing on inadeguada pare aguedy Bobildade e porticaliar! Tm psi ndo pode
ter mais do que dois conjuntos de ampliagdes ¢ limitagdes conccrados.

Az Ampliggdes ¢ Limitagies sdo descritas em termos de percentagem. Sxempda: [ima
ampligedo de =20% reflete um aumento de 20% no custo final de um determinado poder
psiguien, amedondado para ciena,

As ampliagies 530 adiclonadas ao custo lotal, as limitagies s80 swehirainas do custo toral,
Some wdos os modificadores antes de determinar o custo toral. Sxempdo: Uima emplisgdo de
A% e wma limitagdo de <3 fmplicaziam em wma vartegio de -10% no custo dotal, A
redugdo final nunca pode cxceder a -73%; wrate qualqueer desconto acima de -T5% como
sendo -75%.

Exengdo: Voo estd compramdo Telepatia (5 ponlos por nivel) com uma hmitegio de
3%, Compra-la com nivel 1 custaria 2 {merade de 5 arredondado para cimap, Com nivel 2
cusfaria 2 pontos a8 mais, dande wm wtal de 5 {cxatamente a metade de 198 Cam nivel 7
custaria 13 (a metade de 35, armedondada para cima) ¢ assim por diante.

Amplidgdes e limitagdes sspecificas encontram-se descritas a partir da pap. 27,

Ativacdo e Desativagio de Ampliagées

Toda vex gue um pai wsa um poder peiquico ampliado, ele pode decidic quais (e houver
alguma) Ampliagdes usard. O jogador tem de comunicar an GM quais ampliaghes cle cstard
ignorande arres de fazer o feste paca ativar & habilidade. Se o jogador ndo disser nada,
assume-se gue bedas estio sendo usadas,

Iste permite que o PC wenha efetivaments varias versdes do mesmo poder paiquico,
simplesmente defininda quais ampliagtes ele estard utibzando em cada caso em particular,

Ampliagdes e Limitacoes Ligadas

Ll psi pode fgar uma ampliagBo especifica com um limitagio especifica, desde gue o
valar da limitagio seja maior ou igual ao valor da ampliagdo. Sxempio; Uima ampliagio de
F20%y poderia ser ligada a qualguer Bmitagdo (ou conjunta de limicacdes) com um valor totel
menae o igeal a =20%,

Cuando isto & feite, 4 ampliagio ndo custa sada, pois as limilagses contmbalangam ses
cusho em pontos. NEo € necessario efetuar nenhum caleulo caso o valor das limitaches seja
maior do que o das ampliagdes!

Em termos de jogo, 0 que acantece € que as limitagiies sio ativadas foda ver que 2 versio
ampliada do poder for utilizada, Eremplo: Um psi pode tor & opedo de usar sen Golpe Mental
sem deixar nenhuma assinatuca CF20%), mas somende se ele sustar um minute {-20%6) sz
preparando. Ele ainda teria a opgac de usar seu Golpe Mental normal, deixande sua
dsEInEUra, sem prepuracio.

Ampliagoes e Limitagbes para as Pericias

Limna ampliagio ow uma limitagio pode ser aplicoda a uma pericia psiquica ao invés de
um o, Tste muda a efetividade dageela pericia especifica sem afetur outros aspectos do
poder. Somente o custe daquela pericia especifica € modificado, Sempre compute o custo da
perivia sem modi o primeinn, depols aredonde o custo par cima ané o meio-ponto s
préwimn, O custo minimo & de meio pento.

Se wm jogador aplicar as mesmas ampliaphes e limitagies em todas as pericias de wm
Poader para obter o mesmo efeito por um custo menor, o OM pode rir maliciosamente e
mandar que o jogador amplie ou limite o Poder em questaiol

No caso de Poder com Lima Unica pericia, a ampliacdao o a limitaghio € sempre apliceda
a0 custo do poder.,
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PODERES PSIQUICOS E PERICIAS wsmassmamsmammsmmmssnnsifiiP

Esta seclo descreve o3 nove podercs psiguicos @ as pericias
associadas o cles. A descrigio dis pericias inclui is imformagdes bisicas
NECESSANAs para (ue s¢ possa usd-ks em qualguer aventurm ou combate,
Vocé encontrara usos adicionais para muitas das pericias no capituko
Técnicas Palguicas Avangaeas,

A lgumas pericias t8m pré-requisitos. Para poder aprender a pericia,
o pai len de possiuir o pré-reéquisito com o Nivel de Habilidade minims
relacionado,

Lim asterisco % refere-se 1o cusio do Poder caso ele seja comprado
como pericia Gnica (veja o pardgrafo Poderes Com Uma Unica Pevicia,

na g 6], A note = % s signilfica gue agquels pericia nfo pode sera
unica pericia de um determinado Poder

O efeito (dano, alcance ou rea) de muitas periciss psiquicas tem
coma hase uma fragio da Poténcia (p.ex.. Poténcia’5 ). Arredonde sempre
parn baivo, Se isto der como resultado um valor jpoal & 0, entdo ¢ psi ado
lem Poténcia suficients para LWsar a pericia efetivamente,

Quancla o efeito de Area estiver expecificado para uma pericia, o dres
¢ sempre wma esfera de rave delimdo e centre oo hesdgono alvo, Um rain
de dols metros, por exemplo, ¢ composto do hexigeno alve e wdas os
hexes adjacenies,

PODER ANTIPSI (3 PONTOS POR NIVEL) eimssmmesmmsammsseiii

8 parapsicologod notaram que cerlas pessoas oblem resultndos
significativamente abaizo da média nos testes de habilidade psiguica; Os
riesillimdos de testes de paia considerndos confidveis ambém sllo afetndos
€ caem quando ¢sias pessoas csdo por perie! Conclusao: exisic uma
habilidade capar de interferir com autros poderes psiquicos — o Poder
Antipsi! O uso incomscienre de Antipsi ¢ algumas veres atribuido por
pesquisadores do peiquismo a observadores demuasiadumente cethios se
15 experiéncias ndo obiém o efeito desejado quando sfio realizadas sob
sua supervisio!

Az habilidades Antipsi mivrca afetam outras habilidades Annpsi —a
Estitica Psiquica ndo embaralha outra Estitica Palquica, por exemplo.

Limitapdn Expecial: O Antipsi 50 afeta um poder psigquaco (ex.:
Telepatia ou Eletrocinese): -50%.

Neutralizar «2

Estz pericia ¢ usada para neutralizar as habilidades de um dmico
individuo, Ela exige que o personagem tenha no minimo Potdncia igual
# 5 no Poder Antipsi para poder ser usada, & tem um alcance igual 8
Poténcia em metros.

Para MNeutralizar um poder, deve-s¢ executar 3 manobea Concentrar,
Mo inicio do proximo tumo, faga uma Disputs Ripidn de sua pericia
Meeutralizar conira a Voniade ou a HT do objetivo, ¢ qoe for maior, O
resultsdo a ser obtido para o psi ser bem sucedido ndo ¢ madificado pelas
habilidades Antipsi, a Estatica Psiguica, nem pela vantapem Ressténcia
Psiguica

Se for bem sucedido, vooé reduz fodlay as habilrdades psiquicas da
vitima em 1 mivel de Poléncia para coda 5 nivels de sew Poder Antipsi.
Tentativas repetidas podem reduzir a Poténcia de forma comulativa; ndo
exisie nenhuma penalidade por se tenter novamente depois uma lentaliva
bem sucedida' As pericias psiquicas cuja PotEncia sejg reduzida a 0
param de funcionar,

Tentativas repetidas sobre um mesmo alvo gue resultaram om i,
provacam as penalidades usuais; no caso de uma falha critica, 0 niveis
do proprie Poder Antipsi 530 reduzidos proporcicnalmenic

A Poténeia perdidn ¢ recuperada i mzdlo de | nivel por hora, & lodas
&z Potencias reduzidas sao recuperades simultaneamente.

Estatica Psiquica 2

Agueles que possiem esin habil ldade sdo algumas veres chamados
de “Cigarras™, Alguns Cigamas tém controle absoluto sobre sua
habilidsle, mas 4 grande maijoria nho ¢ teelnadn. Por (850, oucns [sis
querem fer contato com um Cigarra,

Um cigarm pode uwsar sau poder “globalmante™ parn interferir com
oy 05 psis que se enconiram dentro da drea definida por sua Poténcia
{alennce fgual an do use “global™ de Telepatin). Nio ¢ necessdrio
nenhum teste de habilidade; trata-se de um use ativo ¢C uma poricia
psiguica, o gue exige o manobra Concentrar, € poder continn ativo e
ser desligado, ndo sendo necessario mais nenhium tesie de habilidade.

Enguanto a Estdtica Psiquica estiver ativa, todo uso de psiquismo que
normalmente exigitia um teste de habilidade passa a exigic uma Disputa
Rapida o NH em Estitica Psiquican do Cigarra sem nenhum
modificador contra o NH da pericia psiquica gue o psi estid tentando
ugilizar, O pai que estd sofrendo a interferdncia tem sempre que gastir um
panto de fadigs par tentativa, além de qualquer outro custe. Se o Cigarma
venter a dispuly, o wso do psiquismo falhou. Se o oulre psi vencer a
dispasta, ele pode tentar usar o psiquisma nommalmente, fazendo um 1este
e habilidude para alivir sus pericia.

Um Cigarra ambém pode usar sua pericia para interferir
especifficamente com o utilizogio do psiquismo por purte de um dnico
individuo gue cle seja capar do ver {seja atraves de seu proprios ofhos, ou
dos de oulrn pesson, caso om gue seu lesie estand submetido o wm roduor
igual a -3), Faga a manohra Concentrar, Mo inicio do seu proxima tumas,
Fega win beste de Estitica Psiquica, com um bdous igual +2 caso vood esteia
tocande sua vitima. Anote 3 margem pela qual vocé foi bem sucedido; esta
geni a margem pela qual o psi précisard ser bem sucedido para que
quzlquer uma de siEs pericias psiquicas funciene. Esta & uma habilidade
confinua e pode ser mantida de um [UMo para o GUlFe; faga UM NOYO icsie
& cada minwte para detorminar o nivel atual do efeito sobre alvo.

PROJECAO ASTRAL (3 PONTOS POR NIVEL) mmsssmsmesilliiP

A projegao astral € a habilidade de ¢nviar a sua mente (ou seu
espirito) parn fora de seu corpo, Bl possui elementos de Telepatia e PES,
mias ¢ efetivamente um poder peiquico mdependente,

A geografia do plano astral € discutida no capitulo O Femdmens
Palguice.

Limitagdo Especial; Seu corpo asiral € visivel pira os pessous que se
encontram no muondo real. -30%

Projecdo Astral «n/a

Yool ¢ capa de controlar sou “corpo nstral” ¢ envif-lo pam famer
uma exploragio emquonio seu corpo fisico permansce em um

s 14 SHrardl
eoferge: okl ity

determinado local. (0 corpe astral ¢ insubstancial & pode voar com wma
velocidade igual a sua Poténcia. Enquanto estd na forma astral, sua
Esquiva ¢ igual a sua Esquive normal, modificada pela vantagem
Reflexas em Combate, mas nio pela pericia Comidu, a desvantagem
Deticiéncia Fiskea ou qualquer outra corsa,

Para usir & Projegiio Astral, Gga o manobra Concentrar. No inlcio de
seu proximo twrno, faga um teste de habilidade. 5¢ vocé for bem
sucedido, sew corpo astral deixa seu corpo maléral ¢ entra no plans
astral. A projegio astral durard um mimero de minuos igual a sua
Fatincia, depois do qiie sef necessana Uim AoWe sicessd no teste de
habilidads pera permanecer na forma astral. Caso falhe mo teste, voct




voltar mstantancamente para seg corpo. Yoo
também pode vohar voluntarizmente desati-
vando 2 pericia

Um “cordio™ prateado brilhante prende
sell corpe asteal av seu curpoe [isico, para gue
vOCE N0 Se perca emuanio estiver na forma
astral. Mormalmente seu corpa asical ¢
invisivel, a nfie scropara outras pessoas que
fambém s¢ encuntram na  forma  astral.
Entretanm, seu corpo astral pode ser detectado
usendo-se Varmedura Telepdtiea ¢ Pereeppio de Emogio. Vied ndo pude
levar nenhum cquipamento consige, Yoo pode criar uma imagem de
qualguer roupa que vood eslgje usando naquele momento {ou Ose
norml-mente ), mas elas ndo B nenhume serventia como protecinn,

Corpos astrais podem interagic fisicamente enguanto estic no plano
astral — eles sdo tealmente solidos umem relagin ao ourra, Casn s2ja
atacado Nsicarments enguanto se encontra no planc astral, vood wm uma
D iguwal & metade de sua Pot@ncia (maximo igual a 63 ¢ uma R igual &
Paténcia /.

Um corpo wstral néio pode ser fisicamente ferido por nada que st
no mundo fisico, com ns seguintes oxcepdes: Antipsi. Vampirismo
Psiquico ¢ os poderes Telepdticos podem atingi-lo de dentro para fora ou
de fora para dentro do plano astral, submetidos & wm cedutor igual a -5,
o gue permile que uma entidade astral afete wm ser ndo-aseral ou scja
sfetada por um. Toda mdgica on superpoder que atua sobee a mente ou
sobre ooalma ao invés do corpo fom geral, qualquer coisa resistida por 10)
a0 inves de ST ou HT) também pode provocar este tipo de efeito, a
eritérin do G,

(¥ corpe gsieal parece ndo ser afelado poer gualguer dano causado 3
forma fisica de uma pessoa — muitas pessoas tiveram experiéncins
exlracorpdreas enguanto estavam feridas o morrendo, Matenba wm
registodo valor da HT de seu corpo astral independente de sua HT fisica:

ELETROCINESE (5 PONTOS POR NiVEL) #

Esta ¢ & habilidads de controlar menalmente computadores e
sigtemas eletro-eletrdnicos. Um eletrocinético tern de ser cepaz de vor ou
tocar o objetivoe para poder aleld=lo (ou senti-lo usando w pericia Bentir
Encrzia), mas um objeto com o gual estd familiarizado (seu proprio
vomputador, por exemplnd pode ser afietado § disdincia, mesmo que o
personagem nio seja capaz de vi-lo. O alcance maximo depende do Mivel
de Habilidade, veja abaiie. Apligue um redotor iguzl 2 -3, 22 0 alvo ndo
puder ser visto ou tocado, mas pader Ser Vistooem um video ou através dos
plbis de uma ouern pessor. Aplique um redutor igual a =5 se o alve ndo
prsdder ser visto, mas puder ser claramente visualizade (no caso de um alve
ciborgue ou coisa similar) ou detectado usando-se Yamedora: Telepdtica
ou Percepoio Peiguica. Meste caso, wma “mirn 0 alve” bem sucedida
usando-se Varredura Telepitica diminuiria a penalidace para -3,

Chialquer teste de habilidade feito para EK (eletrocinese) recebers
um bdnus igual a +2, 520 pai estiver wocando o ohjete.

Confundir 2

¥ook tem a habilidade de embamlhar os impuolsos elétricas no
cerebro do openente. A distineia € a de toque ou linha de visie, com um
alizance miaximoe izual & Podéncia em metras,

Para Confundie algudm, realize a manobra Concentrar, Mo inicio do
proccimg fueng, faca wma Dispula Ripida entre sua pericia Contfundir
contra a HT do objetive, Se o objetivo falhar, ele feard mentalmense
atrrdoado (veje MB pig. [27) durante um moeno para cada nivel de
Paréneia. Mo fm deste periodo, ele comega a fzer wstes de [0 para sair
do atordoamente. Qualguer Terimento Rsico permitira que ele faga
imedigifaments uma jozada para wver scose recupesa do estade de

confusio,

R S G AT B, v
corpo astral esta bem., Da mesma forma, danos
cauzados zo corpo astral ndo sdo aplicados ao
corpo fisico, Se seu corpo astral estiver
gravemente terida e vocé voltar para seu
corpo, U corpo fisico cstard bom — mas se
vipcl reentrar oo plann ssteal sem o se dar uma
chance de s recuperar, seu corpo astral ainda
estar danificada,

1 %e zeu corpo astral vier a ser destruido, sen
corpa Fzico serd transformado em um invalucro desprovido de mente.
Se seu corpo fisico for destruida enguanto voce se encontra no plano
astral, vocé s¢ torna wia criatura Jdo plane astial, vagando para semprg,
Yeja a paw. U,

Ampliogda Especial de Pericia: A “RD pstral™ extra custa dois
pontes de pecscnagem por pormto de RO Esta ampliacio s0 pode ser
comprada com ponios de personazem ganhos enguanio vocé se
avenmurava ne plano astrall

Visdo Astral « 1

Estz € a habilidade de perceber formas astrais enquanis o
personagem se encortra no mundo material, com alcance igeal a
Hatérciad cm metros. Yood tem direite a um ieame de habilidade passivo
por Lty pan vier se consegue perceter algum ser astral dentro de seu
alcance. Os seres que s enconiram a menos de |/3 desta distdncin
{arredondedo para cima) sio localizados automaticamente. Depois que
detectou uma forma astral, voed saberd onde ela esta até ely se mover
para fora de seu alcance,

Ampliagde Fspeciad de Perlcln: Vocé pode compartilhar sua
habilidade com outros personapgens quo csicjam a aré um metro de
distancia de vocs, Depois que voeé detectou uma criatura astral, eles
também sie capmazes de ve-la. 1440%

Se possuir o poder da Eletrocinese, o objetivo podera erpuer instinti-
vameniz escudos contra ¢sta kakilidade, adicionando wefode de sua
Faréncia (arredondada para cima) a sua HT efetiva, Um capacels
hermético ouw uma blindagem namural também oferccem alguma
protecio: adicione 140% de RIY an valor da HT (dobrado se o capecete
Biver umi camada de chumba),

Uma Rede=P {pdz. 731 protege completamente conlr a pericia
Contundir.

Ciberpsi %2

Esia ¢ & hahilidade de esiahelecer
computadores ¢ controla-los & distancia. Clualquer sistema de
computader que se enconire ligado pode ser afetado. O alcance £ 1gual a
Paréneia em metros, mas depeis que estiver dentro do sistema, vood
pode maveear pela rede de computadares e “visitar™ qualguer sistema an
quitl o computador bospedeine esteja conectado.

Para uzar Cikerpsi, realize a moanoora Concentrar. No inice do
prawime turna, faga um reste de habilidade, O leste precisa ser bem
sucedide por uma margem maior on igual i compleviogde do zistema de
um cemputador doméstico tem uma

uma imerface menlal com

compuladores. Em NWT 7,
complexidade efetiva igual 2 1 ou 2, enguanto um microftame maior ou
om mainframe €m complexidade igual a 3 ou 4. Como regra geral, o
Complexidade aumenta 1 ponfo para cada NT acima de 7. Um
computadar psiquico ou uma Inteligéncia Artificial teria no minimeo
complexidade igual 7. E necessirio um novo teste {gue deve ser bem
sucedide com uma margem maier ou igoal & complexidade como
deserite acirmal @ cada minuio, pars permanecer no sistema.




Engquanio estiver “dentro™, vocd pode operar ¢ programar o
computador como se estivesse usindo o teclado, wma interface neural ou
0 gue quer gue normalmente controle o computador. Em uma campanha
de GURPS Cyberpunk, a pericia Hacker de Computador pode ser
substituida por Operagio de Computadores ou Programagio ds
Computadornes.

Esta pericia exige concentragio el a5 “mentes” dos computadores
s30 muito rapidas ¢ compleiamente estranbas pars nds. Um psi ndo pode
farer mais nada enquanto estiver wande esta pericia; ele vai parecer que
estd em transe, Cualguer coisa que mlerrempa sud concentragdo ird
desfazer o clo mental com o computador, Interrupgies ordindriag ndo
provocardio nenhum efeito, mas um fenmento leve ou um chacoallar
prolongado podem fazé-lo. Se o psi for ferido, fage um teste de [Vonade-
dano soffido], Mo caso de um sucesso, ele ignora o ferimento; se Talbar,
ele toma consciéncia do que estd acontecendo a sua volia, As veres isso
& hom, as veres € ruim.

Esta concentracio total da ao ciberpsi wina delesa extea igeal & +2
contra qualguer ataque mental enguanto ele estiver trabalhande.
Contudo, os testes para detectar gualquer invasde mental que venha »
ocorrer duranie este periodo estardio submetides a um redutor igual a -1

Uim ciberpsi 6 pode fazer aguilo que ele normalmente poderia fazer
com as pericias Operagio de Computadores e Programagio de
Computadores. Se ndo tiver nenthuma destas pericias. ele terd de wsar o
valor pré-defimdo. Mas, independente do falo de possuir a pericia o
ndn, cle sempre adiciona seu oivel de Paténcia ¢m Eletrocinese ap MH
de sua pericia com computador! Um ciberpsi extramamente potents qus
nio conhega quase nada sobre computadores pode ser eficaz, mas um
hacker psiquice € muite mais!

Uma pessoa com Ciberpsi também ¢ capaz de controlar pequenos
computadores dedicados, por exemple um scanner computadarizado,
tranca de porta ou mirs de arma. Estes funcionam como descrite acima;
trafte a4 maiona dos computadores dedicados como se eles tivessem uma
complexidade igual a | ou 2, ¢ um sucesso permite gue o operador ligues
ou desligue o sisterma. Mo caso de um sucesso num teste de Programagio
de Computadores, ele consezue tambem alimenti-la com dados falsos.

_——

Neutralizar Corrente « 2

Vooé ¢ capaz de impedir o funcienamente de qualguer aparelho
elétrico existente na arca, “diminmndo’ a corrente que alimenta o objeto.
Isto néio cansa dano & maioria dos equipamentos — apenas desliga-os
enguanio eles continuarem dentro de seu alcance.

Para usar a pericia Meutralizar Corrente, & preciso realizar a manobra
Concentrar, Jogue contra o MH na pericia ne inicio do proximo tumo. Sc
for bem sucedide, esta pericia afetaed continuamenic uma drea da raio
igual & Poténcia’d (arredondado para baixe) metros, A drea pode ser

qualguer lugar gue vocd consiga ver ou vizualizar (como anteriarmenie ),
situada a uma distineia menor ou igual 3 Poréneia? metros de vocd, Para
manter o efito ¢ pecessario feer wm esie por minuto,

MNo emanto, alguns aparclhos, principalmente os computadores,
podem ser danificados ao serem desligados repentinamente ou
desaceleradus, causando 4 perda dos dados acumulados — se neutralizar
o sistema elétrico de um avido durante sun decolagem, voee ndo estara
danificando o equipamento diretamente, mas a queda subseqliente scra
bem desagradavel!

Alguna ohjetos podem ser protegidos contra esta babilidade, para
afetd-los vocé tem de ser bem sueedido em seu teste de habilidade por
uma margem maior ou igual a 15 do nivel de protegio (aredondado
para baixo). Usando coma referéncia os valores para Pulso Elétrico, pag.
|3, para nevtralizar a corrente de um sistema militar “protegido contra
tempestades” vocd tem de ser bem sucedido com uma margem maior ou
ipual a4

Sentir Energia 1

Yook ¢ capaz de sentir campos elerromagnéticos. Esta habilidade
passiva permite que vocd sinla e localize qualquer aparclho clétmeo cm
funcionamento dentro de uma drea de raio izual a sua Poténcia em
metros, B muite atil para detectar dispositivos de seguranga ocultos,
cabos eléiricos embutidos em paredes, armadilhas elétricas, etc,

Se posswir também a pericia Ciberpsi, o persenagem pode wsar csta
habilidade para ler informagies contidas em litas e discos magneticos
{nfn em discos apticos), & uma velocidade de 10100 palavraz por
minuta, Teate iste como uma utilizagao nommel da pericia Sentic Energia,
mas use o menor NH dentre as pericias Ciberpsi ¢ Sentir Energia. O
disco ou fita 18m de ser tocados! Se falhar no teste, o psi pode tentar
novamente, wianda a reera normal para tenlativas repetidas,

Escudo de Energia 2

L Escude de Energia permite que um psi “trave™ as particulas de
enerisia (ue estio se deslorando em sua diregdo e as conduza sem dano
algum para outeo luear, BEsta pericia concede RID +1 para cada 2 nivels
de Poténeia contra ataques de energia como raios laser, fogo ou
relimpagos, mas nio produz nenhum efeilo contra atagques fisicos ou
puramenis mentals.

Para usar estz habilidade, ¢ preciso realizar a marsobra Concentrar,
Mo inicio do turno segainte, faga souw teste de Escudo de Energia. Se voed
fer bemt sucedido, o escudoe foi erguido 2 pndc aer mantido de um mo
pard vulro sem a necessidade de gualquer Concentragio sdicional. No
entanto, ¢ necessirio um teste de habilidade & codn fepunan para manter
o escido ative. Se falhar no teste, vocd tem de se concentrar novamenis
para construir o escudo, com o costa em fadiea e o redulor usuais pos
tentativas repetidas,

2 Escudo de Energia custa 1 ponto de fadiga para ser erguidao, @ (caso
permances ativadoe) mais 1 ponto de fadiga para cads minuto gue ele for
mantides,

Relémpago * n/a  Pré-requisito: Pulso Elétrico 12+

Voo & capaz de direcionar descargas elétricas, que causem D
pontos de dane para cada 3 niveis de MPodneia que vood possul. Yoo
precisa de uma fonte de energia — a corrente notinal de uma casa ¢
sufictents, Uma bateria de carmo ou uma célula de enerzia tipo D niio 530
suficientes, mas uma célula tipo E poderia gerar um raio de 2D pontes
de dane. A “descarga clérica™ saltard da batoria, cabo ou dispositivo
eleirico & uswm seu alve como lema

Para usac pericia  {chamada  pelos  pesquisadores  de
“eletrodiregio™), ¢ preciso realizar a manobrea Concentrar darante um
turne. M inicio de seu prdximo lumad, faga O teste de habilidade, Além
de aplivar os modificadores usuais, loate o alsgue como s¢ fosse o
disparo de wma arme de longe alcance com 55 12, Prec. 2, O alcance
maxima ¢ igual a 10 meiros paza cada dado de dano gue vocé causa, |2
[} ¢ a mctade disto. Lse a soma das distincas entre vood ¢ a lonle do

esll

raia, e entre A fonte do rain e o alva.




(+ alvo pode se esquivar, mas as armaduras me

RD |. As armaduras de NT &+ ecm geral sdo mmpll:ta oL ]:mmlalmtn:e

fabricadas de materiais ndo-metdlicos, poc isso 18m RD nommal.

Be oorelimpage sair de um apareliho elétrico, squele aparelho sofrem
os eleitos de Pulso Elétrice {akaixa), com base om sua Poléncia. 5S¢ o
alvo for um sistema eletronics, cle sofrerd wm eteito similar)

Fotocinese 2

Esta & n hebilidade de manipular ondas de Tue. Para usid-la, vocé tem
de realizor @ manobra Concentrar; no inicio do turno seguinte faga um
teste de hakilidade, Se for bern sucedido, vocg curva os rains de luz,
crignde uma imagem tridimensional com wm tamanbe igual a s
Poténcia’3 hexes. Ela pode aparccer em qualguer lugar dentro de i raio
igual a sua Podéncial, em metres, A imagem sempre brilhara no escuro.

A margem pela gual o teste fod bem sucedido determina o guio
reslists a imagem serd,

Margem entre 9-3; Imagem com linhas e cores simples. Um homem
seria uma forma luminosa vagamente humandide, enquanio algo simples
como uma porta sofreria de falta de detalhes, aparccendo como um
retdmzulo com wn pondo dentre,

Margem cntee 4-T: Os detalbes bisicos serio preenchidos. A imagem
¢ urn esboge e se parece com um desenho animado, mas 3 wma distincia
prinds o suficiente a imagem pode parccer real.

Margem de 8 ou +: Todos 0s delalhes ¢ lexiuras sio possiveis, F
NECEssErio Um SuccEsn em um teste de [0 parg perceber que o imagem
nae & real apenas olhande para ela.

Be @ imagem nio ficou come desejada, o psi pode dispersg-la ¢ rontar
novamente come uma Tentativa Repetida.

E preciso fazer um teste de habilidade 2 cada minuto para manter
uma imagem, e ele tem de ser bern secedido por wma masgem maior vu
igusal & margem pela qual ele for bem sucedido originalmente {se a
margem for menor, a imegern dara o impressio de estar se degradando ).
Apesar disso, ndo ¢ necessaria nenhuma concentraglio posterior o menos
yue ¢ pst esteje fazendo a imagem ﬂudar de ook, 58 movimenlar ou
mudar de forma para fazer 1sto € necessario rezlizar 2 manobra
Concentrar ¢ wim move teste de habilidade.

B Uver Poténcia |14, vocé podord usar esta pericia parm tormar a si
mesmo (e tudo o que estiver carregendo) Invisivel. [Vood ¢ capaz do
enganar cameras, mas nido a visdo infravermelha ou vltraviolem). Isto
exipge um toste de habilidade submetido a um reduler jgual o 4 e um
turnu de concintragio, & um teste subseqliente por minoto paca manté-la.
Se vocé for atacado enquante estd invisivel, 2 jogada de atague do
atacante estard submetida & um redutor izual a -6, ou 4, 5= ele souber sua
lncalizacio exaia {ex. voed setemou invisivel enguanto estava preso). Se

PES (3 ronTos PoR NivEL)

PES signilica perceppio extra sensorial — a hahilidade dz perceber
eventos de forma paranormal, Ela também costuma ser chamada de
segunda visdo, & 08 misticos algumas veres se referem @ PES como “a
Wisdo™. Um termo wonico para isio & Vis3o Remola, apesar deste nome
tambem poder ser aplicado & Projegio Asiral.

PES e Telepatia 330 as habilidades psiquicas meis comuns, ¢ 25 duas
sho contundidas com freqiiéneia. Exemplo: Suponha que uma pessos
escrova alguma coisa aum pedago de papel @ depois o cologue num
envelope fechado. Lim psi que nunca viu o papel diz enldo com precisio
o que sl esorito nele. Ele catd usando PES para ler o pape] alrivés do
envelope, ou a Telepatia para ler a mente de guem escreven? Apenas o
psi € capaz de saber,,. e muitas vezes eie nio sabe!

Diferente da maioria das habilidades pafquicas, néie B necessidade
de se tocar ou ver o alve, & nio bd nenhum reduter g ser aplicado devido
a distineia contra alvos que n8o podem ser vistos, Contudo, v alcance é
fortemente limitado pela Poténcia,

Cruzndo 3 PES ¢ usada, € sermpre necessdrio que o G faga um tesme
de habilidade. Chuante melhoe fioe o resultade, mods presisa e dtil sera a

- T———————

ativa a nido ser que ele consiga um sucesso em um tefte de Audicio-I,
mas sua jogada de defesa estard submetids a um redutor jzual & -4,

Ao Invés de se tornar invisivel, vood pode lentar embadar sud
wnagermn, Use o mesmo procedimento, mas esse caso =0 ¢xige Poténcia
2+ g gen teste de habilidade estach submetido & um redwtos igual a -2, S
for bem sucedide, as jogadas de ataque contrea vocé estarfo submeatidas a
um redutor igual & -1 parzg cada 2 niveis de Poténeia que voct possul, ate

um maximo de -5,
Limitapds Especial de Pericia: “Tovisibilidade Apenas™,
efciin que vood CONseRue criar & tormar A 5i mesma, ¢ o que vood cstver

O fnicn

carregando, invisivel. -50%.
Pulso Elétrico +2

Esta pericia cria um sure de energia em um aparclho elétrico. Use o
manchra Concentrar, %o inicio do seu proximo turno, faga um teste de
Fulse Clétrien. Xo casa de um sucesss, o alvo sofre | [ pontos de dano
para cada 3 nivels gue vooé tiver de Poténeia. Se a HT do alvoe for
excedida (vela abaixa), o ilem entrand em curo-circuite os se gueiimard
de alguma catea forma, Mo case de wm susesso decisiva, o equipamento
pega fope! O Aleance ¢ ipual & Poréncial, cm motros,

Yoo€ nio pode crier um Pulso Elérrico em uma espagonayve imlein ou
erm um veiculy; vood tEm de mirar em um sislem elétnoo sspecifice (ex.,)
o sistema de ignichn a laser do reator de fisslo, o sistema sensor, e1e.},

Chs ps1z vae quercr usar csta habilidade para destruir o5 equipamentas
ultia=tech de sews adversanos. Use a tabels abaixe, Lembresse que
gualquer equipamento pode estar protegido especifcamente contra
atagques de Pulse Flétrico {ou PEM “pulses eletromagnéticos”™ gerados
PO LTS Nuleares, que causam o mesmo efeite) aumentando sua HT.

HT Tipica de Equipamentos contra Atagues com Pulso Elétrico

Dados cm um computador desprotegida: 3

Computador desprolecido; 6

Computadores e informapdes de pegdeios protegidos: ¢

A maioria dos aparelans eletrodomésticos: 10

Hardware elstrénico militar fex. traje cibernética): 2 x5 I

Aparelhos elétrices comuns (maguing de Lavar roupal 20

Sistema computadorizado ¢ dades militares protegidos contra
tempestade: 20

Sistema e dados militares com protegio Chevenne: 504

Adatenaz, linkas de (orga, el sio completaments munes a Pulso
Blétrice; elas sdo projetadas para resistir a raios e reldmpagos naturais,

s sistomas dpticos também s#o imunes a Pulse Elétrico

informagio que o mestre dura. No caso de uma falba, ele dicd * Yocg nio
descobeiv nada”™, Mas, se wm leste de Paicometria, Precognivic ou
Rastreamente Psiguice falhar por uma margem maior do que 5, 0 mestre
mevisird. Tentativas repetidas com poderes PES costam &ofs pontos de
fadiga por tentativa, com win redutor igual a -2 sobre cada vma.

Clarividéncia «2

Esta ¢ a habilidade de ver através de paredes ¢ outros objetos sdlidos
usando sua mente. Seu aleance & afetado pela Poéncia, mas ndo peln que
gstid no caminho. Yooé ndo verd, por acidente, “atraves™ do objeto que
a3t procurando.

Para uzar a Clarividéncia, execute a mancbra Comeentearn Mo inicio
de seu proximao turno, faga um teste de habilidade. [m sucesso significa
que voce viu algo, uma falba significa que vocé nde viu nada, ou gue
tudo estd embarathado e indistinte, Depaois de ter sido bem sucedido,
vood pode manter a observagdo daguele objoto ou lugar enguanio
desejar, porn ¢ necessario wm lesle de manulenyio acada minulo. Casda
ver que wocé nlha para uma coisa ou nema dicegdo diferente, €

Hﬂblﬂdﬂde? M



pecessino um novo tumo de concentrachio & um rovo teste de habilidede
para verificar se vocé conseguio ver alguma coisa. A drea observada
node ser movida com um deslocamente maximo izeal a sua Poléncia
(para seguir alguém gue estd andando, por axempla).

O aleance da Clarividéncia ¢ igual a sua Poténcia? x 2,5, expresso em
cendimetros. Portanto, alé mesmo uma Poténcia igual a 1 lhe permatiria
ver dentro de um envelope que se encontra em sua mdo. Uma Porencia
izual a 20 The permitiria ver atraves de 10 metios.

A drca “wvista” ¢ igual A metade do alcance. Assim, alguem que tem
Potdncia 1 é capaz de visualizar 1.5 cm de um envelope por vez. Alguém
com Poléncia 20 poderia ver qualquer coisa a menos de 5 hexes de
distancia de seu “ponto de observaglio™,

A escuriddo ndo ¢ uma barreira para a PES. Um clarnvidente pode
usar sua habilidade ao invés de sua visfo natural quando estd s
movimentando em wm quaro @sCuUeR, Ou PAra compensar sus CeLuEird
através de uma forma de “visio™ de curto alcance, Se escolher o
desvaniagem Cepoeira, o clarividente so rcoeberd os <30 pontos se seu
MH for 9+, Sc scu Nivel de Habilidade for 12+, 2la 50 vale -13 pontos!

A Clarividéncia tem um aleance muito curto, Para duplicar os feitos
da “visdo remota” de longo alcance descrita em algumas historias, o
sensitiva deveria usar primeiroe a pericia Projeciio Astral para viajar alé
sew dlvo na Torma astral e
entio usar a Clarividéncia
para  ver o
abjetos como cnvelopes, ou
pECD SNXergar na escuridio,

Limitacdn Erxpecial oe

Perigig: Sua Clarividéncia
| ndo funciona na escuridiio.
Vood  consegue  ver um
quarte iluminade do owira
lado de uma porta, mas vocd
ifio & capaz de ler o gue esta
eserita em  um  envelope
fechado, -50%:,

interior  de

Funciona come a Clarividéncia, com a diferenga que ela permile ao
operador ouvie o que estd sendo dito atris de paredes, etc., ¢ ouvir
irdefinidamente gualquer conversa que Ihe interesse. O alcance € a drea
sd0 expressus em melros ao invés de centimetros; o alcance de um
claraudiente com Poténcia 7 & de 81 medros e a drea que ele atinge € 40
metros.

U'ma pessoa inexperiente em PES pode vir 8 acreditar que sua
habilidade em Clariaudiéncia seja Telepatia — afinal de confas, ela csia
ouvindo *vores em sua mente” de pessoas que nio esldio presentes!

Clarisenciéncia 1

Podem existic outras formas de PES similares 4 claciaudidneia e 4
clarividéneia correspondentes 208 outros sentidos, coma o paladar, o
olfate, o taro e formas de percepedo mais alienigenas. Estas habilidades
siio conhecidas coletivamente coma Clarisenciéneia; cada uma delas é
uma pericia independente. Se elas Toram utilizadas numa eampanha, use
d drea e o alcance da Clarividéncia (ao invés de Clariasdiéneia).

Sentido de Combate %2
Pré-requisito: Poder PES 5

Esta € uma forma de precopnigio alamente seletiva — o apente €
capaz de sentir o gue um inimige em combate esta prestes a fazer, desde
gue cle possa ver o inimige.

Esta hahilidade requer um teste independente para coda foemo de
combale: 140 ¢ necessaria nenhuma concentracio, mas & pericia niio tem
nenhuma utilidade em uma emboscada (a ndo ser que o operador jé lenha
sido avisado pela vantagem Nogae do Perigol).

Mo caso de um sucessn, para cadad | nivels d¢ Potencia dc BN
(arredondade para baixo) que tiver. o operador adiciona +1 an ~H
efativo mas pericias de combate de perio, naquele tuma; o combale com
armas de projéteis ndo ¢ afetado. Fle também recebe um bénus igual a
+1 ¢m sua primeiva Esquiva naquele turno, Uma falha oo teste ndo tem
penbium efeito, mas uma falha critica subliai 1 de fodos o5 atagues e
defesas em combate de perio, nagueie urno.

Precognigdo »2

Esta é a habilidade de ver o future. £ a mais incerta e & menos
compreendida de todas as pericias psiquicas conhecidas. Uma “viso
precoghitiva” pode s2r UmMa TMAZem, Wn Sem 00 Apenas um lampejo de
conbecimente. E lembre-5¢ que nada sobre o future & cerfo, Mesma que
& tenha tomado uma decisio, o GM pode mudar de opinido. ..

Lim tentativa ariva de Precognicio exige 10 minutos de concentragiio
total & custa 2 pontos de fadiga, O teste & feito com um redutor igual a
-10 (1)

Ulet teste de Precognicdo pasyivg pode ser fzite de acordo com a
vontade de Gh. A Precogniclo estd normalmente associada a uma
PESS0A oU coisa. Lvemplos Se voed encontrar uma pessod eujo fuluro
comtenha &lgum evente muito importante, o GM fara um feste em
segredo para ver se vood consegue detectar a possibilidade desse evento
acontecer, Ou, ver uma foto de um lugar poderia disparar uma visdo
relacionada com aquele fugar,

0 pleance da precognigio depende da Potgncia: vocé 0 pode
deteciar o perigo ou analisar o future de um objeto ou pessoa gue esieia
a uma distincia menor que este alcance, As distancias fisicas slo
aviiiadas usando-se a mesma tabela da Telepatia {pag.20). O tempo ¢
igual & Poréncia2, expresso em dias. Mas, se vocé estiver lidando com o
fulure de uma pessoa, o fato dels poder se deslocar para fora de scu
aleance “fisico' nio afeta seu Nivel de Habilidade,

Falor pré-definide; Sem treinamento, esta pericia permite que vocé
Fapa um Leste de 10 toda vez que estiver em perigo imediate. Uim sucesso
significa que wocé cstd ciente do perigo, e um resultado muita bom [he
dé alguns detalhes, Funciona da mesma forma que a vantagem MNogdo do
Perign (MO pagz. 201 — porque elas s3o & mesma coisa be voct tem a
ventagem Nogio do Perigo, vocé € um psi — um sensitivo com Poténcia
& e nenhum tremmamento.

Limitaydo Fapecial de Pericia: Sua precognigio estd limitada a um
tipa de evento em particular, Alguns exemplos de limitagles validas:
somente eventos que o envolvam pessoalmente (-10%:), sumente
desastres (incéndios, quedas de awiio, explosies, inundagdes, ctc.)
(=30%); somente eventos relacionados com a more §-3U0%).

Limitacdo Especial de Pevicia: Sua precognigio funcinna apends em
sunbw, vout tem de dommir para ter uma visio. -30%.

Psicometria 1

Este talento (ambém conhecido como “retrocognigdo™) permite gque
o pai descubra ume coisa sobee a historia de um lugar ou de um objeo
inanimada; impressfies perais, wilidade, personalidade do dono, etc. A
extensdo da historia sentida ¢ igual & Pordncind, expressa em ahos, ate
Paténgia 15, a partit dai, a Poléngia passa a ser elevada ao cuba. O
alcance fisico normalmente & igual & Pordncle elevada ao quadrado,
expresso em centimetros, mas ume impressdio muito forte pode ser
detectada ao dobro desta distdncia, O psi conseguiria sempre leituras
miais claras {hénus igual a +173 no proprie lugan, ou tocando o nhjeta.

Mormalmente, € exigido um esforge deliberado; cada tentativa requer
umy turno de concentracio o um teste de habilidade. Se for bem sucedido,
a5 efeitos sfo sentidos instantaneamente. Mas, ¢ possivel sentir
mrito forles passivamente, quando o sensitive entra no

“yibragdes™
aleence de percepgiio; o GM faz um tesie em segredo.

Em todos os casos, o guantidade de detalhes conseguida depende da
margem pela qual o teste foi bem sucedide. Em geral, consegue-se
apenas und breve impresaflo; & Necessirio wm Sucess0 Com Uma mangem
mator ouw izual @ 5, ou um sucesso decisive, para s¢ CORSegUir mals




mmtm

usuais para $& conseguir melhores rﬁultadns

Normalmente, & Psicometria detectara as vibragdes psiquicas que
existem em tormo até mesmo de um aparelho psicotrinicoe ou biopsiguico
inativo que tenha sido usado rccentemente, Wio detectard magia. Mo
entanto, um ehieto sagrado, por exemply, emitiia “boas™ vibragpies s
tiver sido usado por homens santos, e uma altar do mal teria uma
“pévoa”™ sobre ele, devido #3 energias psiquicas negativas que os
sacrificios feitos sobre cle gerarum. A Psicometriz tambem delectaria
uma impressdo psiquica incomum em arcefatos vindos de outra
dirmensio.

Um sensilive que reecha impressdes excepeionalmente violentas ou
alienigenas, especialmente quando elas sio inesperadas, pode ter de vir
u fwzer um teste de Vontade pasa ver sc oconsegue evitar ficar
mentlmenie atordoado.

Lingitapdn Expecicd de Pericns A sun Psicometria € limitada a um
dererminado tipo de evento, enmo descrila AnTerioTmMents pard
Precongii,

Retrogressiio

Em algumas campanhas, uma viagem mental na tempo pode ser
tratada come um poder psiguico ou uma pericia. Um psi poderia mandar
sua mente de valng me fempo para compartilhar a meme de una pessoa
real que viveu no passado. Estz habilidade encontra-se descrita em
detalhes no GURPS Fagem ne Tempe.

CURA PSIQUICA (3 PoNTOS POR NIVEL)

0 poder da curn psiquica parcce combinar aspectos do empatia,
Psicocinese « Telepatia, mas ele & efetivamente um poder independente,
[ rambém wma das habilidades pslquicas mais comuns, coma 2 pade
ver palo grande namers de curandeiros pela (@ ¢ misticos orientais gue
nao covelhacem,

Limitagdo Especial: Além do cusle em fadiga, o psi soffe dano
sempre gue cstiver curando outra pessoa. Este dano € igual & metade do
namero de ponlos de vida que foi curade {arredondado pare cima).
-5,

Limfrgedo Kepecial- O pal a0 pode usar seu poder nos outres, nunca
em si mesmo. O psi ndo pode aprender as perivias Prolongamento da
Vida ¢ Controle do Metabolismo. -50%.

Limitapio Especial: () psi s0 pode wsar o poder em si mesmo — ele
nio pode ugar Percepido de Avra nem Cura em outros seres vivos, Esta
limitagdo representa o “mestre da Yoga™ clissive que nunca adoece &
wive para sempre, Ela ¢ incompativel com as duas limitagies AnLeriorss,
-31%

Cura * n/a

Yool temn de estar om contato fisico com o alvo e realizar o manobra
Concentrar, Mo inicie do praximo turna, fagn um teste de Cura, Mo caso
de um succsso, vood pode restaurar pontos de HT perdidos ate uma
quantidade igual 4 sua peopria Poténcia. Lma futha custa 1D pontos e
fadiga; wmn falha critica também cauza 1T poros de dano! Lma cura
bem sucedida custa 3 pontos de Tadiga para cada ponte de vida
recuperpdo, () custo para se curar doEngi ou cnvenemamente £ SSI[HE i
minima & pontos de Tadiga,

Cuamio pior for 8 doence ou o venend, maier o nivel de Polencia
exigido. Um resfriado requer apenas Poténcia 1; a maioria das doengas
comung requer Poténcia §; a maliria ou o veneno de uma naja podem
exigir Poténcia 8; o dano causado por radiagho exigivia Poténcia 12 0
venenn de tlechas extraide des sapos da América Central, um cincer
terminal ou o ATDS exigiriam uma Poténcia 15, O GM decide qual

nivel de Poléncia & necessarin em cuda caso. Como de costume, i
Poténeia pode ser aumentada com Exfbrpe Exera, que também diminui ¢
Mivel de Hahilidade...

e ——

Esta hahilidade permite que vocé “trave o alvo™ em um |
um objcto ou uma ¢lasse de objetos. Por exemplo, um sensitive ]
usé-lo para procurar dgus, sua carleira perdida o umma pessod.

Para ser localizade, o alve tem de estar dentro do alcance. Use
Tabelay e Alconce Telemdtico (pag. 20) para determinar o alcance
manimo; apesar deste ser um efeito global, o alcance o & dividido
por T,

Parn utilizi-lo realize 3 manobra Concentrar, No inicio do proxime
tume, faca um teste de Rastreamento Peiguico-4. 50 ¢ possivel fazer uma
tentativa por dia para um determinado alvo. Cuzo seja bem sucedido, o
sensilivo sentird uma atragdo em dircgdo o sen alvo © saberd que rumo
tamar para encontra-bo. U sucesse decisive the da uma visiin do local.
U falha critica fornecs informagBes gue irfo desencaminhi-lo,

Estg habilidade pode ser mantida. Se o operador continuar sendo bem
sucedido em sew leste de habilidade (ogue a cada [0 minutos. ao inves
de a cads minuio), a “atragde” continuard alé o alvo ser localizado ¢
ficari muis forte & medida que ele s¢ aproxima, ou mais fraca conforme
¢le se afasia.

Pelo fato de ndo revelar & distincia, apenas a diregiio, 2 Rastreamento
Psiguico & um pouco menos 0l para lecalizar pessoas do que a
Varredura Telepatica (pdg, 26). B o alvoe for uma pessoa, a Resisténcia
Psiquica e ¢ Esculde Mental 5o sublraidos das chances de sucesso.

O MH em Cura estard submetide a wm redutor igual a -2 quande a
vitima estiver inconscients ¢ -2 ou pior quando estiver tentandno Curar i
dotnga ou envencnamento (veja acima). Com a pericia Cura ndo se
consegue recuperar um membro peedido, ¢ se estd submetido a um redutor
igual & -6 nas lentalivas de recuperar um membro incapacitado mas gue
ainda se encontza inteiro (eadsa curandeiro s6 tem direito a uma tentaliva
por pessoa). Esm periciu nio consegue trazer 0s mortos de valta § vida.

Prolongamento da Vida *x n/a
Pré-requisito: Controle do Metabolismo T4+

O psi pode usar seus poderes para diminuir a velocidade de
envelhecimento do sew corpa, ou até mesmo impedi-lo. Esta ¢ uma
pericia passiva e 50 funciona na propria pessoa. Se o curandeine decide
usd-li, o GM faz um teste de [(NH-10) + Poténcia] no inicio de cada ane.
Se for bem sucedido, ele ndo envelhecerd nem um pouco durante este
ane, ou Nos poRimos ¢inco anos, no caso de um sucesso decisivo. Se
falhar, ele envelhecera normalmente, No case de uma falha eritica, ele
envelhece 1T anos o mais, Mo & permitido faser esie toste o nio ser que
o personagemn tenha gasto pelo menos meio porito na pericial

Exenplo: Maya possui Prolongamento da Vida 13 & Poder de Cura B,
Ela precisa tirar 11 ou menos para evitar adicionar um ino a sun idade
fisiolagica. Se falhar ¢ for velha o suficiente para ter de fazer testes de
envelhecimento, ela coninuard tendo direito aos testes normais de HT
para evitar perder pomes de atributos.

Controle do Metabolismo *1

Vocé consegue controld suas proprias fungdes biologicas
involuntirias como a pulsagio, o fluxo sanglinco, a digestio e a
respiragdo.

Csta pericia permite gue voc entre em um transe semelhante &
morte, concentrundo-se durante um turne ¢ sendo bem sucedido em um
teste de hobilidade:; um médico precisaria vercer uma Disputa Rapida
(Medicina-2 contra seu resuliado) para perceber que vocé nio esth
miorto, Engquanto sstiver neste transe, vood ndo estani consciente do que
acontece a sua volta, Voci pode ajustar um “despertador™ mental que inh
acordd-lo depois de uma certa quantidade de tempo ter se passade, ©

Habilidades Psiquicas



VOCE acordara automaticaments sC S0TMCl algum Jdang. vocoo pode
permanceer em transe por quante tempo dessjar {ou até desidratar-se ou
marrer de fome).

As necessidades de oxigénio, alimento e dgua sfo reduzidas em 5%
por Mivel de Poléncia guando estiver usando esta pericie, até um minimao
de 5% der normal.

Exempio; Se ficar preso num quarto no qual restam apends duas
horas de ar, possuir Poténcia |4 e entrar em transe, voce diminuirg sug
necessidade de oxigénio em 70%, o gue Ihe permitisd respirar durante
miais de 6,5 horas (120 minutos0,3). Iste exige um teste de habilidsde o
cada hora por causa do oxigénio, ¢ um teste por dia devido & alimentagio
& ggua. Os testes devem ser feitos individualmente. Uma falha significa
gue & pericia nido funcionara duranie um dia, depois do gqué voed poderd
tenrar novamaente sem nenhuma penalidade.

Wocg também pode usar esta pericia parg enganar um detetor de
meniras ou alguém que tenha a pericia Detecglio de Mendiras. Para cada
ponto na margern pelaqual vocé for bem sucedido em seu teste, adicione |
i sua [0} efetiva para este fim. Esic & considerado um uso passivo da pericia,

Percepcao de Aura %1

Esta habilidade estd relacionady 4 Percepeao de Emogao telepirtica,
mas ¢ ativa ao inveés de ser passiva. Ela permite que o operador sinta o
campa energélico (00 gura) que existe em toman dos senes vivos, Psis com
Poténcia igual a | s#o capazes de sentir um leve formigamento, como

gletncilade eslatica, mas Somenie s¢ Cslverom DCando o onpcird. Lima
Poténeia maior cu igoal 2 2 permite que o psi veja uma aura multcolorida
similar aquelas produzidas pelas fotografias Kirlian, O estado da aura
fornece pistas sobre a satde mental e fisica da criatura, A distancia
miExima que wma aura pode ser vista € igoal a [Poténeia- 1], em metros,

Lim pai 36 pode obsorvar a aura de Uma pessog por ver. [sto exige um
rarng de concentragdo ¢ um teste de habilidade. Um secessc significa
que o psi obaerva a aura, ohiendo informagdes sobre 8 sadde do alvo. Um
psi ¢ capag de dizer se uma pessod tem uma doenga fatal, ou se ela estd
reduzida a seus altimos pontos de HT ou Tadiga, Mo caso de um sucesso
deciziva, o psi va mais detalhes. Adicione a margem pela qual o teste foi
kem sucedido an WH em DHagnose em situacoes médicas,

L'm teste bem sucedide revela também o estado cmocional do
phjstivoa. O psi ndo obtém informagies detalthadas, porém € capaz de
saber se a pessoa estd aborrecida ou contente, com ciumes ou orgulhosa,
efe., mesmo se ela estiver escondendo suas emogdes. Um sucesso
decisivo pode fornecer mais informagfcs,

Depois que obliver um sucesso em Percepgdo de Aura, o psi pode
ahservar a sura do ohjetive sem necessidade de se comcentrar
novamente, desde que o objetive permaneca dentro do alcance ¢ scja
Feito um pove teste de habilidade a cada minote. Um psi que estd
observando a aura de alguém pode vé-la mudar se a pessoa ficar agitada
enquanto exld mentindo; adicione a margem pela gual o teste de
Percepsdo de Aura toi bem sucedido 4 chance de se detecrar uma mentira
(MDB pdg. 65).

VAMPIRISMO PSiQUICO (3 ronTOs POR NiVEL) mﬂi‘

s Vampiros Psiguicos
sio capazes de  drenar
emocdes, forga vital e até
mesme 05 sonhos  dos
outros. Alguns Vampiros
Psiquicos s8o cacadores
furtivas que roubam @
alegria dos putros ou sua
encrgia criativa; alguns
poucos 8o sddicos que se
alimentam da wvida ¢ se
banqueteiam com o medo
de suas vittmas. Mas, nda
exisie nada intrinsecamente
“maligno™ a respeito deste
prder, Lim Vampiro
Palquica € capaz de soubar
o Odio e a [uria de uma pessoa para deler 2 violénoiy, ou remover o
pesadelos de uma pessoa com problemas.

Lim Vampiro Psiquico tem de ser capaz de tocar ou ver seu ohjeliva,
au vé-lo através dos olhos de owtre pessoa (redutnr igusl a -3 sobre o
Mivel de Habilidade), Mo entanto, um objetive com o qual o vampice esti
familiarizado ¢ que se encontre dentro de seu aleance (gque varia de
pericia para pericia) pode ser afetado & distineia mesmoe gue ele ndo
ealeia sende visto, desde gue possa ser claramente visualizado ou
detectado atraves de Varredura Telepatica ¢ Detectar Psi. Neste caso, o
reduror € igual a -5, ou -3 58 0 vampico conseguir “Travar” no ohjetivo
com sucesso com a Yarredura Telepatica.

Os Escudos Mentais sdo subtraidos normalmente do WH de um
Yampire Psiguice que estd atacando uma vitima, portanto wm bom
escudn ird tornd-lo praticamente imune 3 ataques de Vampirismo
Psiquico. Entretante, um Yampiro Psiguico pode também usar um ataque
com “forga bruta”™ (pag.22).

A ndio ser gque o ataque seja um sucesso decisivo, o alvo de um
YVampiro Psiquico pode fazer um teste de 1) para ver se percebe que esta
acontecends alpguma coisa com ele. Se o resultado do teste for um
sucesso decisivo, ele v@ uma imagem do psi aracante,

Habilidades Psiquicas

Limitagan Especial: Para reproduxic a classica habilidade do “mau
olhado”, compre a limitacio Somente com Contato Visual (pag. 281
<20%,

Drenar (Atributo) +2

Existe uma pericia independente para cada atribute — 5T, DX, HT ¢
I, 5S¢ quiser dremae o3 quatio, vool 12 de conhesar as quatre versoes
diferentes,

Para wsar esta habilidade realize a manobra Concentrar. Mo inicio de
seu proximo terno, fage uma [Disputa entre scu MH em Drenar {Atributo)
€ a valor do atribute do objetivo que estd sende drenado (sempre o valor
original) mais os modificadores devidos a Forca de Vonlade oo Yontads
Fraca. Se vencer, vocg drenard uma quantidade de pontos de afribuio de
seu adversirio igual a [(1D-3) + (sua Poléncia’d)]. E possivel realizar
ataques m‘.':litiplns, mas ¢ impossivel reduzir qualquer atributo a um valor
mener doque 1. A vitima recupera oz pontos de ateibuto drenados & razio
de | pento por minuto.

O aleance maximo para esta pericia ¢ a Poténeia, em mefros,

Drenar Emogao 2

Yool ¢ capaz de fazer com gue uma pessca pane de sentir qualguer
emopio que ela esteja sentindo naguele momente. O aleance & ipual 4
Foténelor, em metros. Para usar esta habilidade, realize a manobra
Concentrar. Mo inicio do proxime berme, fage oma Dispuia Rapida entre
zeu MH em Drenar Emogdio @ a Vontade do alva.

Se seu alague for bem sucedido, o emogae gue o alvo esiver senlirdo
no momentn desaparccerd © ele passard a ndn sontir nada. Sc ostava
furioso, ele ndo estd mais. Se estava triste, N30 estd mais, 2 assim por
dionte. Decisdes baseadss primordialmente em emogdes nio serio
tomadas, apesar do alvo continuar aginde devido ac instinte de awo-
preservagdo e com lozica. Ele recupers ahabilidade de sentir emogdes
depois de 10 x Poréncia segundns.

O Vampiro semiira 2 emogio que ele drenou, durante os proximoes 1D
minutos; o M pode cxigir um teste de Vontede sc a cmogio for
incomumente intensa. O vampiro psiguice gue dreng o amor de wma
pessea por outra, pede (durgnte um curto perjiodo de fempo) se apaixonar
pela pessoal O jomadores devem repressniar este fatal




A pericia Dm&méﬂpﬂdﬁmmﬁhﬂﬂﬁﬂﬂ:ﬁ :
umn individun, o que submete o NH do vampiro 8 um redutor igual & -4,
S¢ lor usada numa dreq, o raio de efeito & igual a Peorénciald
{arredondado para baixo} em hexes.

Roubor Sonhos 1

Esta habilidade s0 pode ser usada em alguém que esteja dorminda. E
NECesSario uma hora inleira para se roubar os sonhas de uma noite, Pode
ser exccutada de wma grande distdncia; use a Tabela de Alcance
Telepdricn. Faga wma Disputa Rapida enfre scu Nivel de Habilidade e a
Vontade do ohjctivo.

e tentativa tor bem sueedida, os sonhos do alve serdo sugados
pelo atacante. 1+ objetivo nio se lembra deles, @ pode experimentar uma
senaagdn de perda e de estar incompleto quando scordar.

Muitas vezes 05 sonhos sio uma Moale de criatividede € um alivio
pare o ansiedade. Em geral, qualquer pessoa que tenha tido =eus sonhos
roubadis perderd -1 de 10} ¢ de todas a3 perfcias baseadas em 10 alé ter
a possibilidade de sonhar normalmente. Por outen lado, Uma pessoa que
esteja sofrendo de pesadelos constantes pode se heneficiar com isso,

e for hem sucedido, o viampiro psiguico sentira os sonhs que roukon
enquante s¢ concenira na habilidade, Os efeitos exaos dependem do alvo
£ du vampire — um vampiro pode ser capaz de roubar as idéias cratives
de umia pessoa, ou descobrir suas csparangas. medos e desejos secretos,

Roubar Energia *2

Esta é a habilidade de sugar energia vital das outras pessoas, 0
alcance ¢ igual 8 Poidkeci, em metres, Pary usar esta hobilidade, realize

PSICOCINESE (5 PONTOS POR NiVEL)

A Psicocinese ¢ 0 manipulagio de matéria o encrgia pelo usa do
poder mental. Este poder inelut a movimenlegdo de coisas a distincia,
resfriamento ou aquecimento de ohjetos ou pessons, oio.

MNio existe nenhum limite explicito de alcance para a PK
(peicocinese), mas em geral, o operador tem de ser capaz de veor ou tocar
o obgetive, ou olhar telepeticamente através dos olhos de oulra pesson
fredutor igual a -3) Contude, um ebjetive familiar (uma pessoa_bem
conhecida do psi, ou um objelo que ele [4 manuseny muitas vezes) pode
ser afetado 4 disiddncia meamao que ndio esteja visivel: redutor igual a -}
mo caso de um metro de distdncia @ mais un redutor adiciomal igual a -1
para cada vez que a distincin dobrar. Se 0 operador estiver focando o
ohjctiva, todos of testes de habilidude relacionadoes & PK receherdio win
bonus izual a +1,

Tentativas repetidas usando a mesma pericia ndo podemn exceder a
MMASSH MAKIma gui o psi ¢ capaz de afewar. Um psi capaz de erguer 62,5
kg nido consegue levantar um objeto que pese 30 kg, manter esta
hahilidade, e depois ernguer outre ohjsto de 5 kg — a massa wotal que ele
conscpue manusear ¢afd limitada a 62,5 ke,

Criocinese 2

Fara & o habilidade de diminuir o estadn de agitgdo molecular e, por
conscgeinte diminuir & emperatucae de um objete. Para usd-la o
personagem tem de se ooncentrar no alvo durante um segundn e depois,
na inicio da prdsimo turno fazer um teste de hakilidade. No casa de um
sucesse, i lemperalura do objetivo comegard a diminnir, Mo caso de uma
TRONAEEM node tentar novamente, mas sc ele s concentrar no
mesmo Al el de gastar pontes de fadiga e se submeter is penalidades
normais devido a tentativas repetidas.

I precisn executar a manabea Concenlrar ¢ jogar coneea seu NH a
e irmo para continuar diminuinde a temperalurs. Vocé pode miamies
qualquer nivel de temperature que porventura tenha alcangado, sem
nenhuma concentracito especial, desds que continue a fazer seu tesie de
habilidade o cada minuto, Se vocé tde lalhar em nenhum teste de
hahilidade nem parar de manter a hahilidade, o0s efeitos serio
curmulativis,

falha, o

Ripida entre w20 NH ém Roubar Energin & 2 Vontade dor objetivo. 8=
wock vencer; o alvo parde [1D=3 + (sua Poténciad)] pontos de fedign. Se
a tadiga chegar O, o alvo passa a perder HT, Esta habilidade pode ser
usada varius veses sucessivas, nara. drenar completamente um objetive
ou ate mesmo matd-lo,

Toda w fadipa (ndEn HT) drenada € panha pelo operador, mas esses
panlos &6 podem ser usados para substituir pontos de fadiga perdidos. &
040 pars aumenti-la 4 um valor maior do gque sua 571

A fadiza perdida pela vitima & recuperada normalmente.

Roubar Poténcia «2

Voce pode sugar & torga psiquica de outra psi. Para usar Roubsr
Fargéneia. realize 2 manohra Concentrar. Mo inicio de scu proximo trm,
faga uma Disputa Répide entre sua pericia Roubar Poléneis ¢ o Vontade
do objetive, Se vencer, vood diminui um nivel de Potgncia do objetiva
fem todos os Poderes de wma &6 vez) para cada quatio niveis completos
de Poténcia gque voeé tiver. Esta hahilidade sempre custa | ponto de
Faaliza cada ver que & usada. Esta pericia pode ser usads muliiplas veses

s efeitos sio cumulativos. O aleance & icual & Poséscia, cm mictros

Mari cada lurne em que € bem sucedido em roubar a Poténcia de um
ohietivo (desde gue ele ainda weaha nivels para screm drenados) voce
pade aumentar e um nivel o Podéncia de um de seus poderes,

e Poténcia de seu alve for reduzida a 0 ¢le ndio poderd mais see
drgnado. O poder drenado ¢ perdido (por vocél ¢ recuperado {por sus
vitima) no mitmeo de 1 nivel por minuto. Mao se pode drenar Poder
Antipsi,

Cada nivel de Poténcia permite que o personagem diminua 10°C ne
temperatura de [ 530 ¢m' de matenal (de gqualguer formatn) para cada
terne de concentragio. Objetos maiores esfriam mais vagarosamento,
maz iten: meporss ndo estriam mais rapida, A concentracio continus
dimineind a temperalure em 25°C por turmo para cada nivel de Poiéncia
Como uma aproXimagio prosseira assuma que cuda meio quilo de masss
tem 30 cemtimetros cibicos — o que significe que cada 3 niveis em PE
sio copazes de diminwir a femperatura de um homem médio em 0,259
J_'|||.|' LLiFED,




s itens ém de ser resfriados como um todo, Voo ndo pode, por
exemplo, focalizar o coragio de uma vitima e congela-lo enquanto ignora
o ressta do corpo. O GM deve usar o bom senso, temperado com um pouco
de licenga poetice, para decidir o que constilui um odo nesse caso,

O pelo se forma a 0°C ¢ 0 2ero absoluto {a temperatura mais baixa
possivel) & -273%C. Um criccinético & capag de apagar pequenos
incéndios esfriando-0s abaixo da temperatura na qual a substincia se
inflama — para altas temperaturas, v. Pirocinese, mais adiante.

Ataques Criocinéticos

Se a temperatura do corpo de uma pessoa (normalmente 36,5°C) for
diminuida para menos de 35°C, ela pode perder a conscigncia — para
cada 0,5°C abaixo de 35°C, ela tem de fazer um teste de HT+5,
submetido a redutor igual a -1 a cada tumo. A vitima perde | ponto de
fadiga para cada ponto na margem pela qual o teste falhar ou perde
pontos de HT, se sua fadiga chegar a 0.

Qualquer mudamga repenting na temperatura do corpo. pode causar
febee, dano cerebral @ até mesmo morte. Se a temperatura corporal de uma
pessoa for diminuida (cu aumentada) em pelo menos 0,5°C em um énico
turno, cla terg de fazer um teste de HT-3, submetido a um redutor
adicional igual a -2 paca cada 0,25°C a mais, Uma falha significa gue a
vitima perde 2 pontos de fadiga, | ponto de DX e 1 ponto de HT para cada
ponto na margem pela qual o teste falhou, Uma flha com uma margem
maior ou fzual a 10, on uma falha eritica, resulta também em dana
cerchral: a vitima entra em coma durante 1D dias, e perde | ponto de I,

Levitagiio *3

Esta pericia funciona apenas para erguer o proprio corpo do psi (e o
que quer que ele esteja carregando). £ uma lurma psiquica de véo e
permite movimentos horizontais e verticais, O p=1 20 consegue mover
ApWl proprio corpo & mais o gue ele estiver caregando {Cujo pes0 ndo
pode ser maior do que sou propric peso),

Miin & necessirio fazer nenhuma concentragdo ow teste de habilidade
para usar ou manter esta habilidade — =s¢ vocé tiver pasto meio ponto de
personagem nela, € the facil como caminhar, Use o MH2 (srredondado

para baixoe) para determinar ¢ valor de sua Esquiva enquanto estd

voando, ou jogue conira seu Mivel de Hahilidade ne caso de
movimentos acrobdticos complexes.

Meso ¢ MH sio determinados da mesma forma que para a Telecinese
(abaixo}, mas a Poténcia & efetivamente aumentada em |0 pontos, pars
esta pericia apenas. Isto significa que um levitador com uma Poléncin
{30 pequena quanto 5 (4 oo caso de uma crianga) ¢ capaz de “voar” &
velocidade de um metro por segundo, & um levitador com um nivel
elevado de Poténcia pode fazé-lo rdpigo. (Um levitador fraco demais
para voar ginda consegue fieer com gue seu corpo fique muito leval) A
velocidade maxima sem prosesdo especial € da ordemn de 160 km/h. Um
escudo PE de Poténcia 10+ conma como uma protecdo espacial.

UIm psi que temn Telecinese, mas ndo Levilagio, sera capaz de
erpler a si mesmao, s¢ tiver uma Poténcia grande o suficiente — ele
apenas ndo recebe o aumente de +10 niveis,

Limfragie Especiad de Fericia; Apenas movimento vertical. O
levitador consegue flutuar no ar e ir diretamente para ¢ima ou pari
baixo, porém nio & capaz de manebrar, -50%4.

Escudo PK %2 Pré-requisito: PES com
Poténcia 1+
Para conscguir esta pericin, o Psicocinético tem de ter pelo menas |
ponto de Poténcia PES, para peder sentir o ar a sua volta. O eseudo PR
permite que o psi Strave™ este ar & o manlenha no lugar coma um escudo,
Este escudo tem RD | para cada dois niveis de Poténeia contra atagues
fisicos, mas ele ndo Tunciona, por exemplo, contra fasers, Ele funciona
normalmente contra ataques com fogo e armas sdmicas. Ele também
adictona | ponto de DI {apenas 1 ponto, ¢ ndo 1 por nivel).
Para usar esta habilidade, uss a manobra Concentrar, Ma inlzic do

[urnao seguinte, faga sau teste de Escudo PR, Se voeé for bem secedido,

S

S

o escdo esta erguido, & pode ser mantido de um wumo pard o OULre 6m
necessidade de mais genhoms concentragio, WNo entanto, ¢ Necessarin
um teste de habilidade por segurdo para manter o escudo ativo. Se o
teste resulter numa falha vocé tem de se concentrar novamente para
construir um novo Escudo, com o custo nzual em ponos de fadiga @ o
redutor devido a Tenativas Repetidas,

05 Escudos PE custam | ponto de fadiga para serem ativados g {caso
eles permanecan erguidos) um ponto de ladiga adicional a cada mimute
para serem mantidis.

Pirocinese 3

Esta ¢ a habilidade de aumentar & temperatura de um olbjeto
Concentre-se no alvo durante um segundo e, no inicio de seu praxime
tumno, faga um teste de habilidade. Se for bem sucedido a lemperatura do
alve comegard a sebin Depois de ateado, um fogo acendido atraves da
pirocinese queima normalmente — nflo ¢ possivel usar este poder para
apagd-la.

Mo caso de uma falha, afpwna cotse aindz val queimar. Uma lalha
por uma margam entre | e 5 significa que os objeles préximos tambem
sho afetados, Uma margem maior significa que o alve nio o atingido,
imas outras coisas sim, Lim falha critica aleta tudo o que gstiver 4 vista
do operador; o GM cria os detalhes, de forma mahciosa. Se falhar, o psi
pode continuar se concentrando, aceitando sua falta de precisdio, ou
tentar novamente com o5 redutores normais devido a Tentativas
Repetidas.

Vocé tem de realizar a manobra Concentrar e fazer um teste de
habilidads a cada turno, pam continuar 4 aumentar @ lempecalued, o
vocé pode manter qualquer nivel de temperatura que tenhe aleangado,
sem nenhuma concentragio especial, desde que continue fazendo seu
teste de habilidade a cada minuto. Até vocé falhar num teste de
habilidade ou parar de manter a habilidade. os efeitos sio cumulatives.

Cada nivel de Powéncia permite que o pirocinético aumente em 30°C
a lemperatura de 165 cm® de material. Objetos maiores podem ser
aquecidos mais lentamente, mas objeles mencres tie esquentam mas
rapido. Uma concentraglo prolongada fara com gue a temperatura
continue A aumentar 30°C
por turno para cada nivel de
Foténcia, Logo, com o
Poténcia izwal a 10, sena
possivel aquecer um objeln
de 165 cm’ a 300°Crs, Bmoum
inico scpundo, vocd seria
capaz de pdr um livee #m
chamas, Movamenle, asssma
gue meio quile de massa
ocupa apreximadaments 300
cin’, Para cada 3 nivers de
Poigneia, um pirocinetico
pode clevar em L25°Cis a
temperaturs de um homem
médic,

(¥ abjetos devemn ser
aquecidos como uma uni-
dade: veja a Crinciness
{pag. 17).

() calor pirocinético fica preso dentro do obiefive; muilo pouco
e5capa pard o mundo exterior cnquanto o psi mantiver $ua concentragio,
Porianto, um pirocinético podersse — ou paciente — & capar de

carbonizar sua vitima até transforma-la em cinzas, deixando suas roupas
pruticamants inlactas, A vilima iria perceber o aumentn de temperatora
muitn antes disso acomtecer, € se ela deduziu o que ©5id acontecenda,
poderd tentar sair da linha de visfio do pirocinético! Uima titica melhar
seria tentar colocar fogo mas roupas da vitima, cla ndo iria pereeber nada
até elas explodiremn em chamas, mas, a partir de entdo, as chamas iriam
causar Terimentos!




Algumas femperaturas importantes (todas em graus Celsius):
lemperatura ambiente 21°-26°C. Temperatura corporal: 36,5°C. Uma
pessoa perde a consciéncia a 48"C. A dgua ferve a 100°C. O papel se
inflarma a 232°C. A madeira se inflama a 287°C. A carne & assada a
2R7C. O chumbe funde a 327"C. O cobre funde a 1082°C. O ferve funde
a 13300

Ampliapdn Fipecial de Pericia: Controle Melhorado, No caso de
uma falha normal, a5 ouras coisas nao sdo aguecidas, ac nves disto,
neda acontece. Lhim falha critica @ tratada como uma falha normal de
Prrocinese (acimal), +20%,

Atagues Pirocinéticos

Cuando a temperatura corporal de uma pesson chega a 40°C, ela tem
de fazer um teste de TS por turne, submetido a um redutor igual a - |
para cada 1/2 grau acima de 40°C. Para cada ponto na margem pela qual
o teste falhar, a vitima perderd | ponto de fadiga, ou | ponte de vida se
sua fadiga for igual a 0. Um pirscinético poderoso € também capaz de
fazer a vitima entrar em chogque ou morrer devide a mudangas repentinas
nat temperatuea corporal — veja Criocinese, na pag, 17.

Telecinese %4

Fsta ¢ a habilidade de mover objelos com o poder da mente, Sua
Peréncia PE controls 2 massa que vood consepue mover mentalmene da
seguinte maneira: Ty

Tabela de Massa para Telecinese

Poiéwelo Peso Deslocodo Patéwcia  Pevo Deslocodo
1 R 12 15 kg
2 13 & i3 3 kg
3 g 14 015 kg
4 ol g 15 125 kg
5 120 g 16 250 kg
i3 240 g I7 375 kg
7 0,3 kg IE 500 ke
5 1 kg L] 625 kg
o 2 kg 20 75l kg
Lk 4 kg 21 875 kg

11 T3 kg 22 1000 kg (1 tan)

Aumentos pusteriores da Poléncia continuam adizionando 125 kg
por nivel, Para doterminar a 871 equivalente, divida o “peso deslocado™
por 12,5, Portanto, um psicocinético com Poténcia igual & 20 € capae de
manipular objetos por telecinese como se sua ST fosse 60, A'TK também
pode afetar coisas ndo solidas, como fumaga, & base de 0,03 m* por nivel
de Poténeia. Para afetar agua, use o massa da dzua — um it pesa
aproximadamente kg, e enguania for erguida como uma unidade, a dgus
ndio val vazar.

Em eeral, € necessirio uma PotEncia PE maior ou jgual a 15 para
mover um ohjeto com velocidade suficiente para ferir alguém. LTma
Poténcia menor sempre pode causar distragdo, mesmo que o8 objetos
arremesaados ndo =zjam pesados ou ndEo estejam se movendo rapido o
suficiente para causarem dana.

Velocidade de Deslocarmento

A massa dada para Teleciness assume que o objetivo se desloca a ]
meirg por scgundo. Mo ocaso de movimentagdes praficaments
imperceptiveis (o objetivo se movimenta spenas um pouguinho & para)
dobre o peso que pode ser afetado.

Para velocidades majores, considere a massa do objeto, Caleule a
diferenca entre a Poténcia PK real e a Potdncia minima exigida (na
Tahela de Massa para Telecimere, acima) para mové-lo continuamente,

Agora consulte a tabela ahaixo usando esse “excesse de Powéneia®
para ver a velocidade com que o objeto pode ser deslecado. Como
mosira a tabela, a velocidade dobra para cada deis niveis de diferensa,
até uma diferenga de Poténcia ipaeal a 14, a partit do gue, cado dois niveis

niimera fmpar, mu}tlpiiqua o nivel anterior por 1,4.

Froessn dy

Paréncia Velocidoade

1] Deslocamenta 1 (1 m's)

| Dreslocamento 1,5 (1,5 mfs)

i Dreslocamenta 2 (2 mis)

3 Dreslocamento 3 (3 my's)

4 [Meslocamento 4 (4 m's)

3 [reslocamento & (& me's)

f Deslocamento # (8 mv's)

7 Deslecamento 12 (35 km/h)

G Lealpcamento 15 (50 km/'h)
10 Deslocamenta 30 (100 km'h, arremessa pedras)
12 [Jeslocamento 60 (200 km'h, velocidade de uma flecha)
14 Dealocamento 120 (400 kme'h)
16 Deslocamento 240 (540 kme'h, bala)
18 Deslocamento 300 (Mach 1,570

20 Deslpcamento 750 (hach Z)

Com urma Poténcia maior ow igual 8 16 vood serd capaz de arremessar
pedras pequenas, elc., como se elas fossem balas. A CdT & 1: use o
alcance ¢ dano como s fosse uma arma de fogo (v. MB pde. 208) de
acordo com a seguinte tabela:

Poténcia 16: pistola calibre .22 (Ruger STD)

Poténcia |70 pistola calibre 32 (Walter PPE)

Poténcia | #: pisiola 9mm (FM HP35)

Prtdncia 1% Magnum calibre 337 (Calt Python)

Poténcia 20; Magnum calibre 44 (S&W M219)

Adicione 25 metrnz 4 120, 50 metros & distincia Maxma e | ponto
de dano causado para cada nivel de Poléncia acima de 20. Tiro rapido €
[25-MH] e o Prec é 1.

Complicando a Vida

Menhuma concentragdn ¢ necessaria para realizar um movimento
telecinético simples, Se a telecinesc for usada para qualquer coisz alem
de um deslocamento em linha reta bisico, o opsrador tem de realizar a
mancbra Concentrar e Tuzer um teste de TK no inicio do prosime turio,
para aponier. Uma falha significa que o objetivo ndo atinge o alve (ou
tem uma performance ruim de alguima outra forma — os GMs podem ser
criativos neste caso). € GM define os redutores a serem aplicado sobre
o NH, de acordo com as seguintes direlrizes:

Pontaria precisa, deslocamente lento (levar uma moeds até uma
fenda); -2.

Pontaria precisa, deslocamento rpido {arremessar uma bola através
de um areo, ol amemessar uma cadeira contra um inimigo): -4,

Pontaria precisa, deslocamento ripido como o de uma bala
{arremessur uma pedea de modo a causar dano comao uma bala): -6,

Orientagioe precisa (manter uma flecha em diregdo 4 mosca): -3. Este
redutor € adicionade as penalidades anteriores por apontar.

Movimento complexo (escrever seu nome com giz): -2 ou pior,

() abvo esti se movendo guando voof tenta controld-lo: -1 para cada
ms na velocidade do alva, até um médximo de -10 (armas de armemesso
e flechas se enquadram nesta categoria). E impossivel aparar uma bala,
porque vocé ndo ¢ capaz de vé-la se aproximando — so inves disto use
o Escude PK.

Vocé pode tentar desviar um projétil que se desloca em sua diregdo,
se for capaz de vé-lo. Tsto conta como uma manobra Apatar. O teste para
desviar alguma voisa ¢ 4 pontos mais facil do que o teste para controlar
A mesma coisa (& no caso de objeros fongos como langas e flechas).
Logo, um teste para desviar uma flecha veloz estaria submetido a um
modificador total igual a -4, No caso de um sucesso, o objeto é desviado
de seu cursn — ele erra o alve automaticamente. Mot que desviar uma
granada por um hex de distancia ndo ajuda muito,




TELEPATIA (5 PONTOS POR NiVEL) &

A Telepatin & o poder de comunicagio ¢ contrale mental, Ela estid
ciire as mas versalels de wdas as habilidades psiquicas, € umte com a
FPES ¢ a (lura Priquica esti entre 35 miis comuns. Por isso, quando as
pessoas pensam em pais, olas estdo normalimente pensando em lelepatas,

A Potdneia de sen poder Telepatico controla as distdncias dentra das
qubaiz voed pode usar suas pericias lelepilicas, do seguinte modo:

Tabela de Alcance Telepatico
Poténela Disldneio
Contato apenas & o tempo necessdrio & multiplicado por 10

1

I Comalo apenas
i I metro

4 Z merros

4 4 melros

i 5 mefros

T 15 metros
# 3 metros
3 60 metros
L LU metros
11 200 metras
(2 400 metros
13 800 metros

|4 A km
15 3 km
|6 6 km
17 12 km
[E 24 km
19 48 km
20 98 km
21 20 km

Aumentos adicionais de Poléncia continuam a dobrar o alcance.
Estas distincias sio vilidas para contato com um Onice alvo. Mo caso de
poderes envolvendo o uso “global™ do paiquisme {Evemelo; um Grito
dirigidn & fodos que s endboniram i sua volun), divids o Aleance por 1001

Alvos da Telepatia

Fara a Telepatia, o objetivo & sempre a peasoa que vocé estd tentando
detectar, controlar, alacar ou se comunicar, BEm geral, vocé deve ser
capae de tocar ou ver o alva, ou tomar emprestado os olhos de owra
pessoa usando Recepgdo Telepatica (caso em que vooé estant submetido
a wim redutor igual a -3

Mo entanto, um ohjetivo com o qual vood estd Familiarizade (uma
pessna que vocd conhece bem) pode ser afetadn 4 distdncia mesmo que
wood ndo scja capar do vi-lo, Este caso sermpre inclui conhecidos, mas
tamb€m se aplice a gualguer pessoa (ow 8 qualguer coiza)
deliberadamenie estudada pelo psi ou que cle scia capaz de visvalizar
clarsmente. O asro de cinema favoriw € Tamiliar, assim coma a
ranseunle atrasnte cuja face o pei lembra dez minutos apos té-la
encantrado. B case de divida;, o GM deveria exigir win teste de 1Q);
adicione um bHnus izual 3 -3 no caso de Memaoria Eidética, +2 (ndo
cumulalivies) se howver bors fotos § disposicio.

A pentlidade para um objetive gue nilo pode ser visto & -5, ou -3 a2
o alvi esliver ssmdo viste através dos olhos de oulr pessoa {ou num
viden a0 viva), A penalidade também ¢ ipual a 3, se vocd tiver
conscguide “travar o0 abve'™ via Varredura Telepatica,

Lmas poucas pericias ado estio submetidas a redutores quando sdo
usadas em alvos gque ndo podem sor vistos, 850 efas: Varredura
Telepatica, qualguer pericia Passiva ¢ o uso “global™ de Transmizsio
lzlepatica {ou “Ciriie™) a 1% da distincis normal.

Modificadores para Pericias Telepaticas
bl reste e Beplulidiodde de uma pericia Telepinca estd sujeito aos
sggnintes moditicadores:
L agenle esld weando o objetive: +27 Excegiio: be sua Poiéncia for
igual a 1 ow 2, vood ferd guee tocar o objetivo @ nesie caso nio receberd
o bdnus.

O agente conhece superficialmente o objetiva (a eritério do GM 1 +1
O agente conhece inlimamente o ohietivo (a critério do GMy: = 2
Onjetive ndo pode ser visto nem tocado pelo operador: vea acima.
L} objetiva tem & pericip Esendo Mentali menos: a Poléncia do
Escudo, se for uma pericia que normalmente ¢ afetada (veja abaixo)

Aspecto 2
Pré-requisito: Telepatia com Poténcia 10+

Yocg irrsdia uma aura cartsmislica que manipula 85 emogies dos
outros, fazende com que todas 5 pessons que ENCONLTA reparem em voce
€ O FESPEiten, Seja pol amor ou medo. As pessoss voltario o roslo parg
olha-lo quando vocé passa. O aleance deste efzito & determinade usando-
e d Tabela de Alcanee Telepdticn, o dividindo-se as distincias por [0
Com nivel 1gual 2 10, um sucesso num teste de habilidade lhe concede
um medificader igual a + 1 em fesies de reaydo ¢ influéncia. Pura cada 2
rivels além disso(ex. 12, 14 & assim por diante) vood recebe outra bonus
igual @ 11, Se nio desejar zer notado, vooé sode diminuir volunia-
riamente sl carisma. reduzinde sua Poléncia efetiva,

Voo também irradia um “aspecto” — uma impressio subliminar ou
uind imagem relacionada com sva personalidade, que as pessoas
percebem quandoa vocé estd dentro do alcance. Com uma Paténeia cnire
10 e 12, o5 aspectos a0 indistintos: uma sura de pae ac redor de um
Euru, ol o sentimento de medo gue se apossa dagueles que se encontram
mi presenca de um pai-lorde crsel, Com uma Poténcia 13+, esta aura
pode ser forte o suficiente para projcrar automaticamente visdes &im.
Bdlicas da avto-imagem do psi nas mentes dagueles que eatiio dentro do
alcance, O aspecto de um guerreiro psi poderia transmitir & impressao de
um laba resnando, enquanto gue wm mistice sibio podena irradisr uma
imagem domonte Fuji @ uma sensacin de forga serena, A imprassiio gue
um Aspecto ciusa € uma manifestagio da personalidede do psi, @ pode
mudar com o fempo conforme a sute-imagem do psi val se alterando.
Mem todos os telepatas com Poténeia 10+ ferfio este tipo de aspeclo, mis
04 jeeadores deveriam ser capazes de desenvolver o simbalizmao de sews
PErEONAgEns, se o desejurem.

" Esta habilidade fmiio o bonus de curisma) fimciona independente da
pericia. Por definigio, qualquer telepata com Poténeia 10+ pode possuir
o Aspecto que quiser, Mo entanto, & oecessane wm esie de habilidade
partt mudar seu aspecto nommal, ¢ para manté-lo mudado (faga wm e
prar minuto}. Mus as pericias Percepgdo de Emogio ¢ Pescepido de Aura
RE0 Kempra capazes de delectar 0 verdodeire aspecto de uma pessca se
forem bem succdidos na leitora da awm ou da personalidade.

dmpliogdo Especial de Pericia; O bonus de reacio a seu Aspecto &
dobrado quando voce estd lidandoe com o sexo oposto, +50%,

Percepcao de Emocido +2

Fama ndfio € a habiliduds de dizer o gue uma pessoa estd pensando, ¢ sim
o que ela esti sentindo, Quando o objetive s¢ encontra dentro do alcance
de sua Foténeia & vood o ouve falar alzuma coisa, voué & capae de dizer se
ele et mentindo — néo 0 qui & verdade, mas se ele est sendo el 4 real-
idade. Lste & um teste “passive™, st significs que o GM deve fazélo para
Vo auomaticamente, e notifica-lo se alpuém catd menndo

Vool tambdém € capae de ebler uma “impressEo™ geral a respeito da
personalidade {¢ do aspecis, se houver) de uma pessoa; quanto melhor
lor o resultado do teste, mais detalhada serd a impressio que vood lem,
Faie & também um processo passivo, mas ele 26 funeiona se vood estiv
er clente da pessos que estd caplamndy — se tiver um aleance de 12 kmy,

vouE nie captard inadvertidamente os sentimentas de todas as pessoas
que se encontram na cideds, apesar de ser capazr de captar fendéncias
gerais A cidade esth fervilhande de Sdio!™), Porém, se estiver dentra do
nleance, vocd pode cxaminar algeém com guem ssiejy conversando so
telelone, ou aié mesmo gue vocé esteja assistindo ao vivo na TV,




Por Gltimo, vock também consegue ver através das midscaras cmo-
cionais das pessoas. Se alguém esid friste, mas finge estar feliz, por
exemplo, um sucesso num teste de habilidade he revelaria a verdade
Este nio ¢ um progesso passivo — ele exige um turmo de condentragio ¢
um teste de habilidade.

Ligo pré-definido; Com Poténcia maior oy igual 2 3, os sspectos pas-
sivas desta pericia podem ser usados sem treinumente, Yocé & capaz. de
perceher mentiras, mas ndo culms emogdes, fazendo testes de 103, Voce so
tem direito @ um teste de “personalidade” pora codn pesson que encontra
{5¢ ficarem separados mais de um mes, v pode fazer outra teste).

Esten pericia funciona exaramente da mesma forma goe @ vanlagem
Empatia (MB pag.20), porgue elas sio a mesma coizal Se vocd possul a
vantagem Empatia vocé ¢ umm psi, 08 |5 pontos que vood EE5000 Na Vark-
tugem LBmpatia toename-no wm Telepata (provavelments com Poi@neia 3
& penhum freinamentao).

Apagar Assinatura * 1

Fsta pericia pernile gue Yoo APAEE FAstros mentais de uma dres ou
de um abjeto, Fara tané-ln, vood deve realizar a mancbea Concentran Wo
inizio do prosimo turne, faga seu leste de habilidade ¢ registre 3 margem
pela qual wood fi bem sucedido {mas seu nivel de sucesso nio pode
exceder metade de sua Poléncia, arredendada para Baixoy. Vooe 50 tem
direito & uma renfativa pot oljere, embora outro psi possa teniar apagar
(0w apagar methor] a mesma nssnatr,

Se wlgudm tentar ler uma assinarura que vood apagou. ele terd de sub-
frair @ margem pela qual vood foi bem sucedido de seu teste de Farejar
Assinatura — & ele 50 tem direilo a uma tentariva,

Se estiver tentando apagar a assinanra de oura pesson, vood terd de
ser bem sucedido em um feste de Farepar Assinalura para delectar a
marcs mental a ser apagada,

Esta pericia nio deixa assinafura & ndo ser ne caso de uma falha critica.

Huséo +n/a

Recep¢ao Telepatica T4+ e
Transmissao Telepatica 14+

A Tusio € a hahilidade de assumir o controfe das percepedes do
objctivo, Para tentar realizd-la, o i2lepata tem de ja ter entradn na mente
do alvo usando & Receppio Telepdtica,

Parz nsar a [lusin, o personagem precisa realizar a manobra
Uoncentrar & decidir que tipe de ilusiio ele estd projetando. Mo inicio do
priximo twmo faga uma Disputa Rapida entee seu M em Hus@tio & o
Vontade do ohjetive. Um Escudo Mental ndo protegerd a vitima, por que
a mente dela ja foi invadida, As ilnsdes fancinnam melhor se forem
construidas com coisas com as quais vood estd fambarizado: o GM pode
irmpar wm redutor igeal a -4 {ou pior) &5 tentativas de criar uma ilusio de
uma coisa com a qual vocé o es@a familiarizade. Depois que vocg foi
bem sucedido, nfc € necessdria maiz nenhuma concentracao, mas &
precisn vencer uma nova Disputa Rapida & cada minuto para manter o
Husio (veja abaixo),

Uma ilusiio pode alvterar tomlmente a percepgdo sensorial do
objetivie. Ela pode ser uma coisa tAe sutil gusnto feer com que & nota de
£5 que vock estd segusando pareca ser wma de 5100, ou tio complexa
quanto fazer o ohjetive experimentar o bombardeio de Nagazaki a wm
" : quilémetro do ponio  de
impacte, Vocoé pode inclu-
sive retirar uma parte ou
toda o informagao sensoerial
do objetiva, ceganda-o ou
privando-o, completamente
de qualguer impressio sen-
zorigl, ou fazer alguma
coisa do tipo vocé [car
invisivel,

Mote, porém, que uma
ilus#o nedea cansard dano
fisico e wvoo@ nunca serd
capaz de criar sensaghes
fisicas 13o intcnsas a ponto
delas serem incapasilanies,
A ilusho de ser pego numa

Pré-requisito: -

R e S ‘

explogio serd ruidosa e doerd um pouco, mas ndo ferird os ouvidos do
ohjetivo, nem o atordoard ou causard qualquer dano. Mas uma ilusio
aterrorizante ou aparentemente fatal pede exigir uma Verificaglo de
Péanico, com wm redutor jgual a -1 ne weste de Vontade para cada ponto
ra margem pela qual o objetive perdeu a Disputa Rapida

Uma ilusio especifica pode ser mantida sem concemragio pelo
telepata desde que ela continue a se comportar da maneina como o
ohjetivo espera que ¢la figa. O telepata & capa de Tazer os sercs ilusérios
S8 MOVErem U conversarem — 1510 exige fante estorgo quanta wma
comversa normal, ji que a maior pare do “subtexio™ & formecida polas
préprias expectativas do ohjetivo, Islo ambém sc aplica as ilusbes de
ohjetos inanimados. (Exemgla! Se o abjetivo rasgar um pape] ilusorio na
metade, as duas partes Hlutuardo até o solo.) Mas provecar uma mudanga
imperiante na ilusio exige um lirne de concentragdo e umi noeva
Drzputa Rapida,

Lembresse, aimbém, que a durde nio precisa eslar denteo do alcance
de ge criados, deade que o objerivo gsteja. A (lUsio nem mesmo exigre,
a ndo ser na mente do objetive, E tdo ficil fazer o objetive ver um
monstro comendo a g como fazé-lo ver algum «m pé a sew lado:

A Tasdo ¢ uma habilidade muito poderosa, mas lembre-se gus 2
mmenie do objetive ndo esti sendo controlada — somente suas percepedis,
Uma pessoa & capaz de superar uma flusic, simplesmente ignorando o
que os seus sentides estdio The dizendon: “Para o infemo com tudo isto —
Eu nio me importo gue meus sentidos estejam me dizendn gue e sstou
caindo nu através da atmosfera de Jipiter — Eu estava em Detrait um
minute atcds! Eu ordeno que meu corpo se deslogue para a frente ¢ cubra
a firea com uma rajada de minha metralhadora. Sim, eu sei gue ndu
consigo ver nem sentir minha Uzi, mas eu no me lembro de té-1a deixado
cair. Bu digo para meu dedo puxar o gatilho & para meus pés continuanem
i se mover,” Pode ser que ele precise fazer um tesic de DX para evitar
tropegar e cair, e estaria submetido 2 um peduror igual a -10 em qualguer
teste para ver ou atingic alguma coisa, mas isto podena ser feiro!

As [lusies sto mais perigosas quando interagem com a realidade.
Evempln; Um motorista v& uma garotinha correndo na frente de seu
vieigulo, por isso ele desvia o carro para fora da esrrada a fim de ndo
atropeli-la. A parotinha era apenas uma iluslo. Se tivesse side
simplesmente cegado por uma ilusio sensorial complela, ele poderia ter
percebida o que estava aconlecendo ¢ ler bresado o camo.

Amplicedo Expecial de Pericla: Pode ser usada conlea gropos de
pessoas, Veja a coluna latcral da pag. 3%+ 50%,

{imitagdn FKypecial de Pericie: “Somentc para nvisibilidade,™ A
anica ilusdo gque vock consegue criar & o de que voc nde ¢514 all — seu
ohjetivo ndic serd capaz de vé-lo. -50%%,

Golpe Mental %n/a
Pré-requisito: Transmisséo Telepatica 12+

Fste ¢ um atague mental direto, Para desferir um Golpe Mental £
preciso realizar o menobra Coneentrar, Mo inicio do prosime G, gaste
um ponto de fadiga e faga um teste de Golpe Mental, submetida a um
redutor devido ao Fsoudo Mentul du objelive (cazo ele possea algum).
o voce for bem sucedido, oalva tem de ser bem sucedido num teste de
HT pera ndo fear mentalmente atordoado (MB pde, 1220 Além disso, so
=i Poiéncia for 10+, o chjetivo também solre dano na forma de fadiga.
Quando a ST da vitima chega a 0 e ela perde a consciéneia, nenhum dano
posterior pada ser causado.

Excepdo: Um sucesso decisive com um Gelpe Mental causa dano
fisico 4 vitima ao invés de dano na forma de fadiga! Uma falka critica
cauza dano so afaconde além da perda normal de fadiga gerada por uma
falha critica,

A quantidade de dano depende da Potércia do atacanic. Jopue 1D
para cada 10 pontos completos de Poténcia, e adicione <1 se o resto for
mator ou igual a 5 portanio, uma Poténcia igual a 16 coosaria 1041
pontos de dano. s CGolpes Mentais podem também ter “partes”
especificas da mente como alvo, ou pedem ser dirigidos tende o priprio
Escudoe Mental como alvo, para derruba-lo. Vs o segdo Téericas
Telepdticas, na pag. 33,

e a vitima for um telepate ¢ sinda sstiver consciente, ela tera dirgito
4 um [esic automatico passivo conlri seu proprio NH em Rovepgio




Telepatica, Escudo Mental ou Detectar P'si, o que for maior, Lfm sucesso
di ao objetivo informagdes sobre o atacanle, semelhantes a3 que 52
conseguiria com a pericia Delectar Psi. Ignore as falhas criticas.,

Punhalada Mental *n/a
Pré-requisito: Golpe Mental 15+

Este ¢ um atagque mental fetal. Ele funciona da mesma Torma que o
Golpe Mental, exceto pelo fato de custar 2 pontos de fadiga e causar a
perda de 1 ponto de H1'— nio fadiga -~ para cada 5 niveis de Poténcia.
Mo entanto, o Punhalada Mental nio pode ser direcionada contra uima
parte especifica da menle ou conlrd vm escudal MO CRIO0 EC WM SUCESS0
decisivo, a Punhalada Mental cavsa 1D pontos de dano para cada 3
niveis de Poténcia! LIma falha eritica causa o dano normal da Punhalads
ental no afacane,

Escudo Mental %2

Fsta ¢ a habilidade de manter uma “barreira™ mental que alerta o per-
sonagem de atagues mentais (Vampirismo Psiquico, Recepgio Telepatica
e Golpe Mental), ¢ o ajuda a se defender 1ambdm.

Word pode ligar e desligar sew escudo de acordo com sua vontade;
isto pode ser feito a qualquer momento, mesmo guanda hdo for sew
srmo. Quande vl dormie o pende 1 cnnscigneia, seu escude permanece
como esteva antes disso acontecer. B¢ houver necessidade de ligar ou
desligar o escudo enguanto o personagem esta dormindo ou incon-
sciente, ele tem direito wm nice teste de Escudo Mental (submetido a
urm reduter ipual @ -2 se ele estiver Inconsciente oo inveés de meramente
dormindo). Mo casa de uma falha, o5 escudos permanecem como
catavam até que o personagem volle a ficar conscienig,

Poder do Escudo

Sua Poténcia Telepdtica € a forga do escudo, Subtraia este nimeno dao
Nivel de Habilidade do uso de qualquer pericia psiquica que scja afeta-
da pelo escudo (veja abaixo). S¢ uma presenca hostil conseguir penefrar
&m sua mente, 3 melhor coisa a fazer & tentar forgd-la a sair antes que ela
consipa fazer alpuma coisa — veja o paragrafo Sada do Aimioe Meniel
mais adiante,

0 Escudo Mental protege contra: Galpe Mental, Punhalada hMental,
Recepedo Telepitica & todos as pericias de Vampirismo Paiguico, Ele nao

funciona contra: lusdo, Transferéncia Mental, Metaideomortose, Sonn,’

Sugestio e Telecontrole, mas prodepe contr o teste inicial de Recepgio
Telepdtica gue € necessario para se penctrar na mente do objetivo antes
destas habilidade poderam ser usadas,

Exemplo: Um telepata com Nivel de Habilidade igual a 18 esta ten-
tareda penetrar em sua mente. Sua Poténcia em Telepatia ¢ 50 O intruso
deve fazer um teste contra uma Recepgio Telepatica igual a 13, Caso seja
bem socedide na testativa de passar por seus escudns, ele pode ler sua
mente & usar pericias como Sono @ Telecontrale contra vood,

Tentativas Repetidas: Se um ataque psiquico encontra um Escudo
Mentzl ¢ nio consegue penetri-lo, cada “tentativa repetida” estard sub-
metida 2 um redutor igual a -2 ao invés do redutor normal igual a -1 e
custard dois pontos de fadiga.

Efeitos do Nivel de Habilidade

[ Wivel de Habilidade em Escudn bental determina o fpo de pro-
lecio gue ele oferece:

B on menos: [nterfere com todas o pericias de Yampitismo Psiquica
e lodos os usos de Telepatia relacionados acima, amigdveis ou hostis,
contra ou pelo objetivo. Em ouras palavras, quando o cscudo esta ergui-
do, ele interfers contr suas proprias habilidades telepaticas!

% a 11z Interfere corm toedos o8 nses de VB e Telepatia quanda o donao
dn Escudo Mental € o chistivo, mas ndo contra sua propria Telepatia,

12 a 14; Interfere com lodos o8 vsos de VP e Telepatia quando o
eperador do Faoudn Mentel ¢ o ohjetivo, a ndo ser gue o operador con-
scientemente o defina como “amigavel”™. Esla ulilicaggo sofrerd entio
apenas metade da interforéncia normal (arredondada para cima).

15 a 17 O escude discriming auomanicaments contatos hostis e
amigiveds. Os comatos amigiveis 530 detectados, mas conseguem alraves-
sar o exscndn sem nenhuma oposicio. O operador pode decidir a qualguesr
MOMSNTE 52 05 Contatns neutras serdo tratados coma amigzdvels ou hosts.

18 a 20 lgual so anlerivr — alem disso, seom conliio amigavel s¢
tornar hostil, o atacanie tora de ser bem sucedido em um novo lesle de
habilidade contre o escudo para permanccer erm conlato,

Mais de 20; lgual sc anterior, mas qualquer psi que esta lazendo con-
tao com ¢ esgudo atraves da Recepgdo Telepatica tem de vencer uma
Disputa Rapida (Recepgao Telepatica comira Escudo Psigquicn) para
perceher que o agente do escudo & um psi. Se ele ndo perceber que o
agente € um psi e niio conseguir penetrar o escudo ele acrediford que
teve sucessn, mas caplard apéenas pensamentos superficiais apropriados
para um ndo psi. lsto ¢ chamado de “distarce™. (Se um atacante niio sabe
que esta lidande com um psi, qualguer tentativa de usar Vampirisimo
Psiquico, Telecontrole, Metaideomoriose, ou oulsas pericias similares
detectard o disfarce no caso de um sucesso no weste de habilidade, mas
falhard automaticamente, ji que os escudos do operador ndo foram real
menie penetrados)],

Ataques com Forco Bruta

Mesmo com um Nivel de Habilidade maior, pode ser guase impos-
sivel atravessar um Escudo Mental se o objetivo tiver uma Poténcia muita
alta. Entretanto, um alacante que encontra a oposicdo de um Escudo
Mental pude tentar usar sua Poténcia para stravessar o escudo i forga,

() pae de “forca bruta™ tem de ser anunciade antes do teste ser feito
para determinar o sucesse, Ela permile que o atacante subtraia a metode
(arredondada para baixo) da sua Poténcia em Vampirisma Psiguice ou
Telepatia da Tnga efetiva do Facodo. Se o alvo niio tver am Esqudo ou
s¢ a forga do Escudo for reduzida paea 0 airaveés deste método, a forga
bruta ndn aumentard mais as chances de sucesso.

Urna tentativa de uso da Torga brula sempre custa 2 pomos gcimas de
ladiga, além dos 2 pagos por uma tentativa repetida contra um scudo
mental. Ela sempre serd notada e sempre dara & vilima alguma imagem
mental do Aspecto ou da personalidade da fonte do ataque. Se a vitima
conhece o atacants ela ird reconhecé-lo.

Exemplo: O computador psiquico Agamenon usa sua Recepgdo
Telepdatica contra Calvert que estd tentando desligi-lo. Agamenon tem
Recepeie Tolepatica igual a 16 e 21 niveis de Poténcia em Telepatia,
enquanto Calvert possui um Escudo Mental com Poténcia igual a 14,
Normalmente, Agamenon so teria uma chance de 2 on menns, 4 despeilo
de seu nivel clevado do Poténeia, Mo entante, se Agamenen decidir usar
a forca breta, isto reduzid a Potencia do Escodo Memal de Calvert em
(2072 % ou |0 niveis, reduginde-o a 4. b teste de habilidade de
Agamenon serd bem sucedido no case de um resultado menor ou igual a
12, Independentemente do fato de Agamenon ser ou nEe bem sucedido,
Calvert saberd exatamente o que estd acontecende, ¢ 1w uma chance de
lidar com o problema  veja abaixo,

“Saia da Minha Mente!”

Pode acontecer de um pai hostl penetrar seus escodoz usando
Vampirismo Psiquico ou Recepgdo Telepatica, ¢ mais tarde vocé ficar
ciente de sua presenga se, por exemplo, ele falhou num teste de Tlusdo,
Transferéneia Mental, Metaideomoriose, Sono ou Telecontrele, Ou pode
sar que ele fenha penetrado em sua mente quando 05 escudos estavam
abaixados, ou simplesmente aberto seu caminho usando & forga bruta,
Fm qualguer caso, vooé pode ieniar xpu Isa-lov de sua mantz. Faga uma
Disputa Rapida eotre [sua Poténcia Telepatica - N em Escudo Mental ]
ou [Forea de Vontade + 10], o que for maior, contra [a Poténcia do ata-
cante +a pericia do atacante]. Mesmo que ndo tenha um Escudo Mental,
voed pode tentar expulsar o intruso desta forma — faga um teste de
Wontade + 10, A tentativa conla comoe sug agio paquele tumo,

Se vencer, vocé expulsard o intruso de sua mente @ 2le estard sujeito
is penalidades nonnais devido a tentativas repetidas, se teniar reloenar.,

Mas, se vocd perder, o pei inimige permanecerd Smosud mene
enguanio ele mantiver sen ataque. Se deseja mantor scus pensamentos
em segredo, voed tem de ser bem sucedido em um teste de 1044 (ou
Bloqueio Mental +4) para controlar seus proprios pensamentos, ou voce
penaara imediatamente naguilo gue voud em medo que o amcante s5le-
ja tentanda deseobrir — o que pode revelar seus segredos alé mesmo
para uim atacante que ndo tenha muita pericia nisto. 5¢ o inimigo per-
manecer em sua mente durante um periodo prolonpado, suas chances de
manter seus segredos diminuiclo. Para mais detalhes, veja a pericia
Bloqueio Mental (pag. 100}
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Transferéncia Mental *n/a Preé- ito:
Recepgiio Telepdtica 14+ e
Transmissdo efeputm:l T4

Esi pericin permite que vocé permute a sua mente com @ de oulra
pessoa, o wice vorsa. 50 pode ser vsada depois de vood ter conseguido
peneirur na mente de objelive usando Reeepeio Telepatica. e for bem
sucedidn, a Transferéncia Menal sempre cusia 3 pontos de Tadiga paea
ailes 08 carpos.

Para usar a Transferéncia Memtal & preciso realizar a manobra
Concentrar, Ne nicic do prowima teme, Saiga uina Disputa Rapida entre
seu MH em Transferéncia Mental e a Vonrade +5§ do objetivo. (0 Escudo
hental ndo oferece protegEo, uma vz gue ele ja foi penetrade. Se vocé
vencer o disputa, sud mente enim ne corpo do ebietive, 4 mene do
objetive entri oo sed. Se voed for hem sucedide no weste de habilidede
mias perder & Disputa de Hanilidade, o alvo estard cienle de uma
“Presenga’ en sud menie,

A Transferéneia Mental ¢ permancntc — o dnico modo de rewomar a
seu corpn & realizar cutrn Translerdéncia Mental, No entanto, ana falka
ceifive em qualquer tentativa de Transferénciz Mental impede vocé de
tentar s rensforie para aquele corpo novaments — 0 que pode vir a
tranca-to do lado de fora de sew propnio corpo

Llina pesson num corpa soven tem 5T, (X, HT ¢ todas as vantagens
e desvantapens Fizicas daguele corpo. Ela nao fica com a fl?. as
WINEAEmens e s d':S‘.'dlthg':ﬂ.‘:- meniais, as ]Jl.-‘l icias ¢ oS P":-'d':rf'-'?- IﬁquWDE
do nowva corpo — eln mantém suas propries. (Bacegiior Rellexos em
Combate sera mantida se a menbe ou O COZpo POSSLIRE €550 Yantagem?)

Todas as pericias mentais € palguicas permanccem inaleradas, mes
todas as poricias fisicas passam a ter come base os valores de DX e TIT
dir nowe corpa. Ponanto. um personagzem con DX 1] ¢ Espada de
Lamina Larga 13 que 22 transfere paet um corpo com 135 15 passard a
ier t:.ph-::] de Lamina Larga com MH igual a L7, ja que a DX do nova
corpo & 4 pontos many alta,

Até a mente franaferida se adaptar an noven conpo, a5 pericias gue tém
como base DX ¢ HT ficarfo temperariamente reduzidas: <2 ma primeira
ora, -2 a1 ter se passado wim dia, e -1 até ter s passado uma scmans,

Vool pode realizar uma Transferéncia Mental pare o copo de win
animal. desde que ele tenha 1 maior o igual a 5. Se uma pesson 52
ransferi pira wm corpo com uma [0 inicial menor, o GM peds reduzic
a [ muis alta em um valor tgoal & metade da diferengas da inteligéncia
meédin entee as duas ragas, e vice versa, Exessles A [0 imicial de um ser
humana ¢ igual a 10 ¢ um lobo normal tem 10} fgual a &, portante o
diferenca & 4. Se a mente de um homem com W) 13 for transfarida para
ocerpe de um febo, sea mteligensia diminuicd de oam valor igual &
matade da diferenga normal, ou seja, para 11, De maneit similur o menls
do lobo tem agora potencial de ganhar 2 pontos de 10 devido ao cérebro
humano. Todo auwmento de 10 deve ser gradual (um ponio por semanaj,
A diminoicic de [0 &€ Instantanes.

Se oo tetal de pontos do persanagem awmentar como resultada da
Transferdneia Mental ¢ ele decidic permanecer no corpo novo, todos os
pontos EEnbos em aveniums lenie de ser usados para pagar a diferena
de pontos entre o “velho™ ¢ o “nova™ carpo.

Lintitapdo Especial: 0 psi s0 pode trensfecir-se pura um corpe

specifico {poex., um par de gémeos telepatas que sl capazes deg
PerIUtAr $085 MeNEcs, o Wma Bessoa capaz de permutar de memte com
seu companheisu animaly, =300,

Espada Mental xn/a Pré-requisito: Golpe Mental 12+

Yool & capaz de criar wima lamina visivel de energia mental eoncen-
trada. Para faré-lo, vood tem de realizar o manobra Concentrar Wo ini-
cio do prdxime mwre, Faga um teste de Bspada Mental {os onizos madi
ficadares aplicdveis s80 aqueles de Tarcfas Maltipias, pae. 8], Se voed
For bem sucedide, & Espada Mental aparece e sus mide, Ela desaparece
mmediatamente se for largadn; caso conmario nils @ necessirio nenhuma
concentragio para manté-la, mas ¢ necessine um novo teste de habili-
dade @ cada mineto, Mo saso de uma falha, o operador pode tentar nova-
menite, suhmetido &5 penalidades & 20 custo em fadiga usaais nos casos
de Tentativas Repetidas

A Espada Mentzl & usada da mcsma forma que a arma real — usc a
pericia Ezpada de Luz pura empunbd-le. Determing o dano usando a
Tobela de Dame e Armas exislente no Meadwle Basice, com base na
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golpes de ponta ou em balango; seu gn!p-n dl: puntammdmm wﬁm
real nos pontos de vida (HT) do alvo, seu dano de balango causa a fadi-
gt poma geontece com o Golps Mental,

E possivel Esguivar-se de um golpe com uma Cspada Mental, mas
a3a ¢ possivel Bloqued-la. Spmente outra Espada Menal consegue apard-
la. A% armas normais (atd mesmo as liminas de energia como as Espadas
de Lu) s3o indleis. Centuda, uma Espads Mental tambem no pode
aparar ima arma rormal, somente ouira Espada Mental, De mangina sim
ilar, nem a DB, nem a BRI (one Rijera) oferscem proelegBo oonfa wmig
Espada Mental, Um Escudo Mental tem RD igual & metade de sun
Poténcia. A Resisténcia Psiguica tem RD igual & metade de seu nivel,

Com uma Espada Manral, wm atacante gue s¢ enconira fora do plano
astral consegue atingir um alvo dentro e vice versa, mis as jogadas de
araquc ficam submetidas a um redutor igual & -5. Uma entidade astral vsi
sug DP ¢ RO astral contra a Hmina.

A pessoa que estiver usando o Espada Menral pode mirar em umi
localizagdo cspecifica do corpo, sujeita is penalidades vsuais: of golpes
dirigidos contra 05 Orgio vitais causam o dobro do dape depois deo
deseontada & BRI ¢ golpes contra o ceércbro causam o triplo do danao,
enquanto gue golpes contra of membras podem deixi-los insersiveis (se
o disho em fadiga for maior e a metade da ST ou incapacita-los (dano
dz HT3, mis todo o done cawsado aos membros que exceda a metade da
HT {ou 8T do alva é perdido

Nopa pova o (M- Exte poder & definithvimerdte cinetratograiicn, s
o for mais apropriogn poee " Hisideias em guodeinhes . Ble esfard
deglacoade e pme compesha clentifica realivia, & pode sor exelnidn G
aradin com o cendrin do camparh,

Metaideomorfose » n/a Pre-requisito:
Transmissao Telepdtica e
Recepcao Telepatica 12+

Fsia & a habilidade de wlerer oo suprmic memarias (oo todo ou em
partc} do um objctivo. Pare usar @sta pericia, o telepata tem que j4 ter
penctrado na mente do objetivo usando Recepgdo Telepatica. A maioria
das tentativas exige pelo menes ume hora de concentraciin ahsoluta; se
fior interrompido e falher num tests de Vomtade-3, o personagem tem de
comesar de nove, Os ataques de Metaideornorfuse sdio sempre resolvidos
com uma Tdisputa Rapide entre seu Mivel de Habilidade osm
Melaideomaorfose e a Vontade do objetive. S¢ o operador falhar, o
whjelive Gear ciente de que alguém esta tentando adulierar sua menfe.

Pelo fato da Metaideomoriose demorar tanlo lempe, € melios
realiza-lo em um objetiva que estela dormindo ou imobihizads, O tempo
necessarin pary fwser fou desleeer) unie muodangs na memdaria, ou para
eneontrar rasiros de uma mudanga ne mente do objetivie, varia de acordo
eom acomplexidade da mudanca. Cuanto mais suiil for a mudanga, mas
dificil serd realiza-la, encontri-la ou repara-la:

Ruprimir  permancatomente  toda e memdria
(ransformanda-o num idiota kalbuciante): | hora,

Suprimir toda a memdria do objetive, mas de uma forma que ela
piossa ser recuperada: 2 horas.

Buprimir lodg & memdiria do abjetivo mas manter suds pericias e
habilidade wecessfinias para ele funcionar no dia-a-dia (a vitima classica
de smmesin): 4 horas

Suprimic um grope de memdrias (e virias semanas) 3 hosas

Suhstituir um grupo de memarias com memorias falsas: 5 horas.

Remover uma lembranga: | hora {10 minutes no ¢aso di memoria
de wma coisa que aconiecen ha menns de um diaj.

Maodificar uma lembrarga; 2 horas {20 minulos no caso da memona
de umia coisa que aconieceu hd menns de um dial.

Apagar {de forma ndo seletiva) tadas as memiriss dos Gllimos dez
misutos: um tarne! st apaga também as memarias de Metaideo-
morfose, {Csta & a anica habilidade de Metaideomorfose rapida o
suliciente pac ser wsada em combate),

Tmplantar wima compadedo [ima fnice ardem gue o objetivo lem de
ohedecer no momento apropriade); 4 horas, Um compulsio ndo pode
wbrigar o ohietivo a lueer alzuma coiza gue demore mais do que um
minuto ou dois pars ser realizada; as compulzdes sio sempre chedecidas
de forma literal,

do  ehjetivo

,
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Implantar ou remover uma Desvantagem Mental ou uma
Peculiaridade: meia hora para cada ponto do custo. (O objetivo tem de
recomprar 25 desvantzgens removidas permanentemente desta maneira )

Resisténcia as Compulsoes

Se uma compulsio implantada for radicalmente contra a mosal do
objetivo, ou se opuscr tortemente &8 suas desvantagens mentais, o GM
pede permitic que o ohjetivo resista no Gltimo segundo antes da
compulsie programada ter efeite. (A critério do GM, mas esta regra
deveria ser aplicada quando o PC esta sendo forgado, por exemplo, a
cometer suicidio ou assassinar o seu melhor amige.)

Faga outra Disputa Rapide entre 3 Vontade do objetivo e 0 NH em
Mesaideomarfose do psi que a implantou (use 4 margem pela qual ele foi
hem sucedido no teste original ao invés de jopar novamente). Se vencel,
o objetive consegue deter-se bem a tempo, di um tiro no pé a0 invés da
cabeca caso ele tenha recebide ordens para suicidar-se, cu ¢ que quer que
seja, e depols desmaia devido 4 tensio. Seja dramatico.

Outras Tecnicas de Metaideomorfose

Um  telepata  treinado pode  fazer outras  cnisas
Metuideomuorfose, inclusive detectar e desfazer obras de outros psi,
mais detalhes, veja o capitulo 2, Téonicas Priguicas dvangadas.

Detectar Psi x1

Est & a habilidade de detectar o uso de poderes psiguices, A pessoa
que possui este poder (algumas veres chamady de farcjadoras) tem
direito @ wm teste de habilidade passivi para ver se consegue deteclur
qualguer uso alive de |md¢| = paiquices deniro de scu alcance, Tla
também pode usar a pericia alivaments, concentrando-se durants um
segundo, ¢ fazendo um teste de habilidade no inicio do préximo turno. O
alcance ¢ definido de acordo com a Tubeli de Alcance Telepatico, Use o
alcance total, ndo o dividido poer 100

Um Farejador estd sujeito ans segumles binus ¢ redutores:

O Farejador estd usando o poder afivamente: +3

O Farejador estd wsando uma habilidade psigquica de Telepatia: +2.

A margem pela qual o teste foi bem sucedido determina a quantidade
de informario que o Farejador consegue, de acordo com a fabela shaixo:

Falha: nenhum psiquismo detectado.

Sucesso: o Farcjador sabe que houve o uso de psiquismo dentro de
gen alcance.

Sucesso por |: o Farcjador sube também a diregio aproxmada,

Sucesso por 3 o Farejador sabe também a distincia aproximada,

Sucesso por 5: u Farejador sabe também que Poder psiquico fui
usado.

Sucesso por T: o Farsjador sabe também que pericia psiquica foi
utilizada.

Sucesso por % o Farejador sabe tambdm ne gué ou pars gué a pericia
foi wiilizada.

Sucessa por 110 o Fargjador obiém também uma imogem dz
personalidade do operador (0w reconhece 1 pessoa, taso ¢le ja o
cohhegal,

A pericia detecta apenas o pgente, no os objetives do uso de
paiguismo. Um Farejador de curto alcance que Eslivesse Na mesma sala
com oura pessoa, o iria saber gue a mente daguela pessoa estava
sendo lida o ndo ser que o Telepata espidin também estivesse dentro o
thcanee do Farcjador.

Em casos nos quais existem muitos usos atives de poderes psiquicos
gcorrendo (e o farsjador usa um aleance muito longe, vu o mundo esti
cheio de psis ativos), o GM pode jogar para determinar se o uso mais
préxima foi detectado, Depois que conseguiu localizar {margem maior
ou igual a 3} uma determinada fonte psiquica, o Farejader poede optar por
ignora-ia e continuar 8 busca em diregao 4 fonte de paiquismo seguinte,
o assim par diante.

Farefar Assinaturas 1
Pré-requisito: PES com Poténcial+

Vot tem de ter o Poder PES com Poféncia meior ou igual 4 | pam
poder aprender esta pericia. Com 2 pericia b arejar Assinaturas, vocg é
capiz de ler as assinaturas psiquicas antigas deixadas pelo uso de peri-
cias psiquicas. Pam usd-la, o personagem tem de realizar & manchra

COm
Para

Concentrar, Mo inicie do proximo tumo, faga um teste de Farcjar
Assinaturas. Um sucesso da ao personagem as “impressdes digitais”
mentais do operador, ¢ algumas dicas sobre a personalidade dele (2 ndo
ser que ¢le ja o conhega, caso em que u identidade serd clura), Use a
rabela de Detectar Psi para determinar quanto o personagen: descobriu,

Ele pode fentar novamente para obter mais informagdes {ex.. con-
saguir um resuliado melhos no teste), mas fazer isso ¢ considerado uma
Tewtativa Repetida, indecpendente de quanto lempo ¢l espera entre as
tentativas.

S¢ 0 objetivo usou a pericia Apagar Assinatura para cobrir seus ras-
tros, subtraia a margemn pela gual ele foi bem sucedido em seu Leste!

Esta pericia nio deixa nenhuma assinatural

Sono *n/a
Pré-requisito: Transmissdo Telepatica 12+

Esta pericia & um ataque mental indireto  ela 50 pode ser usada
depnis do telepata ter feito contaw com a mente do objelive atraves da
pericii Receppio Telepatica.

[ara ysar a pericia Sono, € prociso realizar a manobra Concentrac, i
inicio do proximo twma, faga uma Dispeta Répida entre o seu NH em
Sono e a Vontads do alvo. Os Escodos Menlais nde oferecem nenhuma
proteglo, jd que eles ja foram penetrades,

Ciso voed vencer, o alvo cai num sono normal que dura 10 homs, o
nila ser que ele seja acordado, Mo caso de uma falha, o obetive tem direita
a um teste de 10 para ver se percebe que estd sende alvo de um ataque.

Excepdes, Todos os Teleparas fazem o teste contra sua perici
Telepdtica com o maior NH. E, num mundo no qual nem & magia nem o
paiquisme sejam de conhecimento comun:, 2 maioria das vilimas néo
terd nenhuma experiéncia com atagues de Sono e pensacd simplesmente
yue estd doente,

() arzcante pode também tentar colocar seu alvo em coma profunds,
ac invés de um sono normal. Esta tentativa estd submelida a um redutor
igual & -4, mas se for bem sucedida, tem uma duragio de LD horas para
cada 3 nivels de Poténcia, & a vilima nio pede ser acordada por meins
normais. Lm psi que seja bem sucedido em um teste de Recepyio
Telepética com um redutor igual & -5 pode tentar atingir 8 mente da
vilirma para acorda-la, mas so ¢ permitida uma tentativa por dia.

Arplicpdo Especi!: Bsta habilidade pede ser usada contra um grupo
de pezzons. V. a coluna ateral, pdg. 39, —100%.

Pré-requisito:
Recep¢ao Telepdtica e
Transmissao Telepatica 12+

L'm telepata com esta pericia & capaz de projetar um senlimento ou
emogiio que pode afctar as agdes de outras pessoas. Esta periciz € um
ulague mental indiveto — ele 50 pode ser usado depais que voc ja tiver
feitn contato com & mente do ohietive usando a Recepgio Telepdtica.

Para usar & pericia Sugestio, o persanagem tem gque decidir qual serd
a mensagem (veja abaixo) e depois realizar @ manchra Concentrar ¢
sastar 1 ponto de fadiga. No infcio de seu prixime tumao, ele fard uma
Disputa Rapida entre 0 seu MH em Sugestio e a Vontade du objetivo. O
Escude Mental ndo ofercce nenhuma protegdn, uma vez que ele ja foi
penelrado, Se o agente vencer a dispuia, o objelivo agira conforme fon
sugerido. Se o teste do personagem fur bem sucedido, mas o ebjetivo
ganhar a Disputa Ripida, o objetive recebe 4 mensagem smocional, mas
ela nEo o influencia.

0 sentimentn ou emogdo a ser enviadu pude ser simples ou
complexo, Quanto mais complexo, maior serd o redutor apl icadu subre
seu MH. Mensagens com sentimentos simples (uma unica palaveal
podem ser: necessidade, amor, prager, [iva, perigo. fome. elc, Somente
senlimentos ¢ emopdes primitivas podem ser enviados usando-se esla
pericia. Fica a cargo do GM decidir se o comunicagio propostd se
enguadra nesle Crnério,

Mensagens complexas envolvem a adigio de um sujeito, um objeta.
o um adjetive ao senlimentn ou emogio bdsicos,

O syfeito & a entidade que expressa a emogdo. Adicionar o sujeito a
nusdo bisica de “perige” podena gerar mensagens do lipo “cw estow &m
perigo”, “vocd estd em perigo”™ ou “n mundy e514 em periga”.

Sugestdo *n/a

O obfere ¢ sobre o gue a emogdo ou o sentimenio basicos estio sendo
expressos. Esta é a diferenga entre “faminto” ¢ “farminto por preisels,




Um adfeiive desereve ou limita um sentimento, Sujeito ou objeto e
deve ser limitado a algo que possa ser comunicado em termos enfiticos
simples, como “puxe a alavanca verde™ ou “pegue as coisas brilhantes™.

Sujeitos, objetos ¢ adjetivos adicionam, cada um, uma penalidade
igual a -5 a0 Mivel de Habilidads, mas isto pode ser modificado pela
G Adicione wm binus igual 8 =3 no caso de um objeto ou sujeito bem
vonhecido do objetive, ¢ +2 se cle estiver na presenga do objetiva.
Sugesties com relagio a objetos ou sujeitos gque ndo sejam cornhecidos
pelo receptor ndo terfin nenhum efeito.

O moditicadores sdo cumulatives. fremplo! Comunicar a
mensagen: “sua irmd estd em perige da KGB", se a irmid estiver
presente ¢ emocionalmente perto do alve, estard submetido aes
seguintes modificadores: -5 (Fujeite), +3 (sujeile bem conhecido), +2
(sujeitn presente), -5 (ohjeto) & +3 (objetr bem conhevide) o que gera
um modificador total igual a -2, Adicionar um adjetive 4 mensagem
(EX.: &ua icm#d encontra-s¢ em perige imedisto) adicionaria oatro
midifcador igual a =3,

v obietive que for bem sucedido na Dispura Rapida estara imune a
suzestdes posteriores durante [I0] minutos, O GM deve fazer um teste
de 10) para qualquer pai que resistir & Sugesido, Se for bem sucedido, wle
percebe gue um arague ocormel, Mo caso de um sucesso decisive, o GM
deveria dar uma pista sobre & identidade do stacante.

Telecontrole %n/a Pre-requisito:
Transmissao Telepdtica e
Recepcao Telepatica 15+

Esta & a hahilidade de assumir o controle da mente di vilims & passar
a operd-la & distdnciz como se ela fosse um marionese, A pericia
Telecontrole w6 pode ser usada depoiz do telepata fer feito contato com a
mente do objetivo usando & Recepriio Telepatica.

Para usar a pericia Telecontrols, ¢ precise realizar a manobma
Concentrar durante um segundo. o inicio do prosimo wme, faga uma
[Dispura Rapida cntre scu MH em Telecontrols e a Vontade do objetive.
(s Escudos Mentais ndo ofcrecem nenhuma proteelo, uma ves que ji
toram penetrados, 5S¢ voce vencer, 8 vitima estard sob @ seu contrale. Se
vood perder, o ohjctive word sido alermado sobre sua presenga: ele € capaz
de sentir vocé dentro da mente dele, ¢ as tentativas posteriores de usar o
Telecontrole sobre aquela pessoa csfardo submetidas s penalidedes e
cusios em fadiga usuals para Tentativaz Repetidaz,

Uma vilima sob controle € operada como um mobd, Vool pode ordenar
que ¢la faca ou diga qualguer coisa gue voed gueir. Vood pode Tazer com
que ela use suas peoprias pericias mentais ou fisices, ou voce pode usar
suas proprias pericias mentais (no as fisicas) através do corpo dela, mas
viood o lem acesso s memdrias dela, nem & capaz de pedir conselhos,

O Telecontrale exige uma grande concentragha. Apssar de ndo
precizar realizar @ manobra Concentear todo turmo para contralar seu
muarionete, o operador estard submetido a uma penalidads adicienal igual
a -4 em seus testes de habilidade se ele dessjar fazer qualquer outea coisa
— seja o uso de pericias normais ou psiquicas. E possivel controlar mais
de uma vittma por vez, mas as tentativas de controlar cada vitima
sucessiva submeterfio os seus testes de Telecontrole e de gualguwer oulira
cofsae que ele tentar fazer, a um redutor igoal & -4 cumulative, € os
marionetes apresentardo uma fala dificil de ser entendida ¢ a X deles
estara submetida a um redutor igual a -4,

Diepois de estabelecido, o Teleconrole pode ser mantido pelo wmpo
que o personagem desejar. Tlma nova Dhisputy de Telecontrole conlr a
Vontade ¢ exigida para cada minuto que o persomagem permanecer na
mente do ohjetivo, mas isto nfin exige nenhuma concentracdo e nfin scameta
em custo em fadiga, mesmo no caso de uma falha critica. No entantn, n
perzonapant estd submetido a um reduror igual g -4 para cada pessoa a mais
gue ele controlar e uma falha pennite que o ohietivo se libere!

Cuande o controle cesss, a witima ndo 52 lembra de nada que
acofitecey durante o periodo em que esteve sob conrale, nem se
lembrard do ataque em si. Depois de uma determinada vitima ter sido
controlada uma vez, vocé recebe um bénus ipual o +2 em todas as
tentativas posteciores sobre a mesma vitima; este binus diminui pam +1
depois de uma scmana, o desapanece Apos W ano.

Limitagdo Especial de Pericia. Voo tem de entrar num estado
semielhante a um transe durante o qual vocé fica indeivso ¢ alheio a fuda
gue acontece a sua volia, para poder Teleconirelar algwém. -30%.

Recepciio Telepatica 3

Esta ¢ & pericia de receher pensamentos, Us pensamentos sdo rece-
bides & velocidade de uma conversa, a nio ser quande a transferéncia ¢
fieita enfre dois telepatas com um Nivel de Habilidade muite grande que
tenhiam enmado em “comunicesio total” (veia o parigrafo Commemicagdo
Bilateral, pag. 30). Fstabelecer contato usando a Recepyio Telepdtica ¢
um pré-requisito necessirie para muitas pericias telepdticas “indiretas™
eomn Sono e Telecontrole; gualguer personagem que deseje fazer uso
destas pericias lem de possuir esta pericia primeiro. [sta ¢ a pericia
capar de encontrar urna brecha nos Escudos Mentais, “ouvindo” os pen-
samentos ¢ abrindo caminbo para outras pericias.

Para usar a Recepgiio Telepdtica ¢ preciso realizar a manobra
Concentrar durants um lume, No inicio do présdma tuma, faga um 1esie
de Recepelin Telepdtica. Se o alvo nio desejar cooperar (ou ndo esliver
ciente da sondagem), subtraia a Puténcia de sew Escudo Mental & os niveis
de Forga de Vontade que ele tiver {ou adicione os niveis de Vontade
Fraca'). Se o alvo estiver mantendo sua mente vazia deliberadamente,
apuardando um contate, adicione um bdnus izual 2 +2 a0 WH efetivo.

Se for bem sucedido, vocé permanece “em contato” com a memte do
ohjetivo, E necessirio um novo teste de habilidade (como o anterior) a
cada minuto que vogé permanecer dentro da mente do objetivo, mas islo
nio exige nenhuma concentragdo nem tem qualquer custo em fadiga.
mesmo no case de uma falha critica.

Se falkar, vocé pode tentar novamente, submetido & penalidade nor-
mal por tentativas repetidas. Lembre-se que os Escodos Mentais tornam
as tentativas repetidas mais dificeis: redutor igual a -2 e 2 pontos de fade-
pa por repetigio! (Sc sua falhe foi devida ao Bscude Mental e vood nao
estd tentando ser furtivo, pode tentar o equivalents menial a bater pole-
damente na porta. Mo caso deste feste ser bem sucedido, Yoo néoe estara
dentre da mente da oulca pessoa, mas cla teri a chance de fazer seu
préprio Leste de Recepgho Telepatica, sc tiver essa pericia, para saber que
alguém esta tenlando fazer contato, A decizBo de haixar o escudo € dela.)

Uma lalha coitica alerta aptomaticamente seu alvo de que estd haven-
do uma tenativa de Recopgilo Telepatica — o que algumas vezes ¢ bom
& e outras & péssima,

5S¢ vood penetrar na mente do alvo, o nivel de pensamento gque voot
conseguird receber depende da margem pela qual o seu teste foi bem
sucedido:

0-2; Vocé consegue ler apenas pensamentos superficiais ativos. Se o
objetiva estiver falando ou subvocalizando, vocé captard s6 o que cle
estiver falando, Vocé estd agora além do Escodo Menlal do objetivo, &
pode usar pericias como Sono ou Telecontrole, Além disse, nie existe
nenhuma penalidade devido 4 distdncia para usar oulras pericias
peiguicas no ohjetivo, mesmo que ele esteja fora de sua linha de visio.

3, 4: lpual ao anterior, mas vocé consegue captar todos os pensa-
mentos superficiais, além de associagbes mentais ocasionais ¢ o hisldn-
co contido nelas. Vood também consegue captar um dos sentidos do obie-
tive (visdo, audi¢io, telepatia, etc.) para “coletar informagio”. Se estive
er utilizando a visio de outra pessoa, voce pode disparar pericias
paiquicas através dos olhos doquela pessos submetidas a um redutor
igual a -3, ignorando a penalidade de distincia “incapae de ver o alvo™

3.6: Teual ao anterior, mas vood obtém todas as associagies mentais
significativas sobre o assunte que o objetivo esta falando cu pensanda no
maomento, Yocg recebs todas as impressics dos sentidos do objetive, No
entanto, 50 faz com gue vocé figue vulnerdvel a cles! 5e seu chistivo
for ferido, vood sofrerd o chogue e os efgitos atordoadores (mas nenhum
danao real); se ele morrer, faga uma Verificagho de Panico submetida a um
redutor igual a -6, Por outro lado, amantes telepatas semtem prazeres
compartilhados.

7, B lgusl an anterior, mas a mente subconsciente do objctive &
exposta. Wocg compreende sua personalidade, ¢ conhece todas as suas
Desvantagens Mentais ¢ Peculiaridades. Viocé pode tentar determinar a
raiz de qualguer neurose ou cutres problemas psicolagicos.

Isto exige wn minulo de concentracio total, & um teste de
Psicologiatt {com este bdnus igual 2 +6 o valor pré-definido torma-se
igual & 1Q). Contudo, fazer isso pode ser perigosn: fage uma Disputa
Rapidu entre 0 NH em Recepghio Telepatica do operador sem modifi-
cadores e a Vontade do objetivo, com um binus igual a =1 sobre a
Vontade do ohjetivo para cada 5 pontos de personagem que ele tenha em
Desvantagens Mentais. Uma falha significa que o psi tem de fazer uma

Habilidades Psiauicas




R R —————

Verificaglio de Pénico com um bénus jgual a +1 para cada ponto na
margem pela qual ele falhow

9,10 : lgual a0 anterior, mas as memorias gue o objetiva tem do dia
anterior lambém fieam expostas, O agente lembra-se delas com a mesma
clareza gue o objetive. Outra teste de Recepgio Telepdtica ¢ mais um
minute de concentragio sdo necessdrios para localizar uma memdria
especifica de alguma colsa que acontecen hd mais de uma hora. 1ma
falha no teste siznifica que a memdria ndo pode ser localizada, tente
novamente outro dia.

11, 12: Igual a anterior, mas as memdrias do abjetivo acerca da -
ma semana também sfo expostas, Mais uma vez, a clarees depende das
proprias reminiseéncias do alvo, 50 ¢ necessirio fazer um lesle para
localizar uma memaria especilica se ela tiver mais de um dia de dade.
S¢ falhar, vocd ndo podera tentar novamente durante um dia,

| 3+; lgual ao anterior, mas todas as memerias do alvo esido exposias,
apesar de ser necessdrio um teste de habilidade para localizar uma
memiria em particular gue tenha ceorrido hi mais de um ano. Se falhar,
vicé nido poderd tentar novamente durante umn dia. Memdrias du qual @
objetive ndio se lembra conscientemente podem ser descobertas.

O contato & perdido se vocé ficar inconscignte ou for dormic, ou se
vocd “desligar™ voluntariamente esta hahilidade. Se o objetive erguer um
Fscudo Mental, vooé tera imediatamente de ser bem sucedido em oulro
tegte de habilidade (com o mesma redutor por causa do Escudo) para
manter o contato.

E possivel tentar conseguir um “nivel de contato melbhor”, mas isto &
iratado como uma “tentativa repetida™ normal, E, se ¢la for mal sacedi-
da, vocé pode perder o contato por completo.

A vitima pode tentar expulsar de sua mente o intruso que estd usan-
do a Recepcdo Telepatica — veja o parigrafu Swia oo Minka Mente!, na
pdp 22, Lembre-se que isto ¢ possivel mesmo sem um Escudo hental.

Invasdo Sutil

Uma tentativa normal de Recepgio Telepdtica pode ser sentida pelo
objetive como uma “presenga’”™ em sua mente. Para evitar 5o, anles de
fazer o teste de hahilidade correspondente & tentativa de Recepgdo
Telepitica, faga um teste de sutileza. lsto ndo requer nenhum tempn
exira, & ¢ uma Disputa Ripida entre o Nivel de Tabilidade em Recepido
Telepitica sem modificadores do mvasor ¢ o M em Escedo Mental do
objetive, ou sua [Q, se cle ndo tiver um Escudo. Um sucesso aignifici
que a tentativa de ler a mente (seja ela bem sucedida ou ndo) passara
despercebida pelo objetivo. Um empate ou uma derrota significam que o
ohjetive percebeu sua tentativa, mas a compreensdo do significado
daquela sensaglio rastejante em seu cérebro, vai depender de sud exper-
iEncia com relepatin.

Varredura Telepatica 2

Voo pode “rastrear™ uma frea e procurar pela mente de uma pessoa
especifica, Isto exige um twrno de concentragio ¢ um lesle de Varredura
Telepatica. Apesar de ter de cspecificar o que estd procurande, vocé nio
precisa ser capaz de ver, nom mesmo visualizar claraments seu alwo, ¢
vois funca estd sujeilo As penalidades devido & distincia,

Sen aleance nde ¢ dividide por 100 nesta pericia. Se 0 pessoa que
vocé estd procurando tem um Escudo Mental, a Poténcia do Escudo &
subtraida de seu NH em Varreduwra Telepdtica. Os outros modilicadores
@ serem usados 580 05 seguinles:

Viocd nunca se encontrou coan o ahjetivo: -8,

Viock s& encontrou com o objetive uma vez (fisica ou mentalmentz): 4.

Yood e encontrou com ele varias vezes: 0,

0 abjetive & um conhecido: —1.

) abietivo & umamigo: 2.

O ohjetivo & um amigo intimo; +3.

O ohjeliva ¢ um membro intimo da familia: £5

PSICOTELEPORTE (5 PONTOS POR

Este é o poder Je deslocar coisas de um lugar para ouwtro
instantaneamente, Um objeto psicoteleporiado desaparece de um lugar ¢
ARArSos TH [elT{IgEN

S o local de destinn nio estiver & vista, o opeeador terd de ser
capaz de visualizd-lo com clareza. Toda pessoa estd intimamente
familiarizada com alguns lugares, cumo soa casa, mas o GM deveria
impor um limite finito a0 nimere de locais que um telepartador &

Um sucessa lhe dird em que direcdo & a que distincia o objetivo se
encontre - um sacesse decisivo The derd tambén uma imagem menial
da drea onde ele esia, Uma falha critica alertard o objetivo de que ele estd
senda rastreade. Como ¢le reagind diante disto dependerd de quiao Tamil-
iatizado com Telepatia ele estd.

S for bem sucedidn, vood podera manier esta pericia continuamente
aliva, para rastrear § pessos. NEe € necessinio fazer nenbima concen-
Lrapfio extra, mas & preciso fazer um teste adicional com um hénus igual
g 44 por minuto, S¢ falhar neste teste, voc perde seu objetivo e wm de
comegar o processo novamente, submetido ds penalidades por Tentztives
Fepetidas.

Se vocd conseguir “trevar” no alvo com a Varredura Telepitica, as
penalidades devido 3 distincia a serem impostas a0 use de habilidades
telepaticas ou de Vampirismo Psiquico em um objetive gue ndo pode ser
visio sio reduridas a -3. Enquanto mantiver sua Varredura Telepatica
“ravada™ na abjerive, vocé pode nsar habilidades psiquicas nele enguan-
to ele estiver dentro de seu aicance mas fora de sun linha de visao,
mesmo que voed ndo estzja familiarizado com ele

Transmissdo Telepdtica *3

Fsta & a pericia usada para esvigr pensamentos a um dnica objetivo.
A comunicagio ¢ feita com a velocidade da fala, apesar de ser possivel
enviar ambém imagens simples (visnalizando-as) com uma velocidade
igual a que seria possivel desenbi-las no papel.

Para usar a Transmissio Telepitica, ¢ preciso realizar a manobra
Concentrar durarite wm segundo. Mo inicio do proxine tumo, faga wm
teste de Tramsmissio Telepatica, Se o agentc ¢ o objetivo ndo con-
hecerem um idioma em conmmm, o lesie de habilidade estard submetido s
um redutor igual a -4 (a ndio ser que vood esteja enviandu uma imagem .
Se o teste filhar por uma maergem maior ou igual a 4, 0 ehjetivo sente um
contate mental, mas ndo entende nadal

S0 o teste for bem sucedido, voog continua en comunicacin apesar
de ser necessarin L St por minuto para manter o contata. Se vooe ini-
cion & comunicagio quande o Escudo Mental do objetivo estava abaixa-
do e ele os ergusu repantinaments, voed 1em de fazer outro teste de habi-
lidade imediatamente (com a penalidade devido ao Escudo) para ver se
CORSEZIe s¢ manter em comunicagio.

§¢ tiver Paténcia maior ou igual a 10, vocé poderd trarsmilic glohal-
mente, & o que vook estiver enviando poderd ser captado por todor unde
que se encontra 8 uma distincia menor do que 1% de seu alcance wor-
mal, Isto niie requer um teste de habilidade, mas vocé tem de realizar &
manobra Concentrar em wodos 05 Lamis,

7 Grito Se tiver Poténcia maior cu gual a 10, voce poderd usar a
Transmissiio Telepatica para emitir um griro telepdrico capaz de atordoar
todos agueles que o caplarem. S¢ o grita for teansmitido, ndo ser
necessario nenbum teste de habilidade, Lim Grito pode ser desprovida de
palavras, ou CATEgAr UME Mensagem Com um sunceita simples e acor-
do com determinagio do GM). “Socoree!™ € um conceitd, “Marciangs' &
um conceito. “Socarra 05 marcianos estio invadindo Nova York" €
rvaito complexo parn am tnico grite,

O psi pode usar o Grite em gualquer drea gue esteja dentra de seu
aleance felepdtico normal, O raio afivade ¢ 1gual 4 drea “glohal™ do psi
(umna drea menor pode ser especificada, se o psi Gintar com menos inten-
sidade}, Todos aqueles que se encontram dentro da ared 1&m Je farcr um
teste de HT, Uma falha resultz em um Atordoamento Mental (veja o
purdgralo. Swipresa Toral, MB pag. 122). Se estiver com um Escudn
Mental ersuido, a pessoa poderd adicionar metade da Poténcia do
Escudo Mental 2 sua HT para resisti a0 Grito. A Resisténcia Psiquica
também ¢ adicionada a HT,

Limirapdo Expecial de Pericia: Nio & capaz de mentir com
Transmissie Telepdtica: -30%.

NIVEL)

capaz de ter memorizados — igual a 1), ou 1QxZ no caso de um
personagem com Memdria Eidética, ¢ sé permitir que seja mudado um
“local™ pordia

Urmna pessoa que deseja memotizar mais locais pode fazé-le gasando
mais pontos de persenagem — meie ponto por local.

Limitapdo Especial; Vocé ndo pode carregar nada consigo, ¢ sempre
chegard nu a sen desting. Nunga podera aprender Exo-Psicotelepone, 500,




Limitapdo FEypecial: Os objetos que vocd teleportar maniém A
vrientaco ¢ a velocidade vetorial que eles tinham ontes de screm
reansportados. Se Voo estava caindo e se TENSpOrlar pard a superficie da
terra, sofrera um impacta proparcional a sua velocidade no momenta do
releparta! -50%4,

Linmitapio Fyrecial: O material que se encontriva no cspaygo para o
qual vocé foi psicoteleportado niv trocs de bagar com voct, cle &
empurrado para o lado. Quando vocé se psiceleleporta, o ar e R
explosiio harulhenta quande preenche o vicuo que vocd deixos, -20%.

Fimitaedo Expecial Se por waso se teleportar para um objeto solido
e ndo vivo, vocé perderd qualquer parte de seu corpe que fear em
inlercesslie com o objeto, Seja cuidadoso. <509,

Ampliapdo Especiol. Vock ¢ capaz de memarizar e alilizar qualquer
local que Ja lenha visitado, sem penhum Hmite com relagin ao nimeno
dee locais. 140%,

Auto-psicoteleporte x4

Esta é a habilidade hasica de Teleporta — a pecicia de teleportar 4 si
mesmmn e até 2.5 quilos de roupas ¢ ohjetos que porventura estela carmsgarn:
dr) die um ponte & outro sem ter de alravessar o cspago existente entre cles.
Voot niio consegue ir para wim lugar a ndo ser gue ji tenha estado B ou
pogsa va-lo no momento em gue cstd se teleportando. Voo pode termar se
teleportar para wi lugar que voed estd vendo ao vivo na TV (redutor izual
u -5), o anavés dos olhos de outra pessoa (redutor igial a -3

A distancia que vocé consegue se leleporiar tem comu base 3 Tahela
de Aleance Telepdtico, pag. 20, Vocd tem de ter pelo menes uma Poténciy
3 para se deslocar mais de um metro; Poténcia 2 permite que voce se
teleporte 0,5 metro ¢ Poréncia 1 apenas 40 centimetros, loge voct pede
atilizd-la para “atravessar paredes™

Para usar o Auto-psicoteleporte, & necesshrio realizar a manobra
Concentrar durante om segundn. Mo inicio do prosimao wiene, figa um
teste de hahilidade. Uma falha enviard o personagem para algum logar
(e ele ndo tinha planejado, geralmente um lugar similar auv local fo qual
ele pretendia chegar {MNie necessariamente perte, apenas similar:
Exgrplo: an inves de se teleponar pars o séu H0vo apartamenlo, ¢ per-
sonagem foi parar no antige) ¢ casta 2 pontos de fadiga. Falhas criticas
irio envid-lo para algum lugar desggraddivel, e deitrio seu puder de
teleporte atordondo, Fueendo com que o personagem scia incpaz de usd-
lov durants D haras,

0 Auto-psicoteleporte pode exigir que o operador seja hem suvedido
em um teste de Percepedo do Corpo para evitar desorientagdo.

Psicoteleporte de Combate *n/a
Pré-requisito: Auto-psicoteleporte 14+,
Poténcia 10+,

Esta ¢ a hahilidade de usar o psicoteleporte para evitar ser atingide

para fazer um teleporte de pequena distincia, afastando-se de um
molpe, ou para fora da linha de fogo de um atagque o longa distincia. Fara
aprender osta pericia, o agente tem de ter a pericia Auto-psicoteleporte
com Poléncia maior ou igual a 10,

AMPLIACOES

s jogadores podern usar as amplingdes e limilagdes (v, pag, 9} pord
personalizar seu poderes paiquicos, sumentando 1 variedace de habili-
dades disponiveis para seus peraonapgens. i

Muites ampliaghes e limitagdes especiais enconlram-s¢ deseritas
para poderes e pericias psiquicas particulares; as que veromos a sepuir
s “pendricas” e podem ser aplicadas 4 maioria dos poderes. O GM
pode rejeitar qualguer combineg@o que The parcca absurda ou dis-
paratada.

Duracdo Prolongada +30%

Um poder ampliade desta fozma dura o dobro de sua Luragio nor-
mal. Esta ampliagio pode ser comprada quantas vezes o jogador desejar,
cada amplisgio dobra a Duragdo mais uma vez Ela nfo pode ser com-
prata para podercs-de atague.

Diferente da maioria das pericias, nenhuma SaReERiFaEEeE
necessaria, Lima lentativa de Psicoleleporte de Combate substiul ums
das defesas ativas do apenie cohtra o atague, e 0 agenie si pode tentar
um peicotcleporte de combate por wma. As chances de sucesso ¢ oulras
pegtriofes =00 igudis s do aule-psicotcloporte, mas o agenis tem de ser
capur de ver sew local de destino. O alcance do Psicuicleporte de
Combate ¢ igual a 1% do alcance normal em psicoteleporte.

Um psicoteleporte de combate bem sucedido significa que o agenle
evilou 0 atague ¢ agora o5t em algum outro lugar, ¢ NECCSSANo Ser bem
sucedido num teste de Percepcio do Corpu (pég, 100} para evitar car.
Durante o ieleporte vocé pode mudar sua onienlagdda, mis wslard
submetido a um redutor igual a -2 ¢ 4o teste de habilidade de Percepgio
do Corpo subsegiiente.

Uma fatha no teste de Psicoteleporte de Combate significa que vous
niio conseguiv se teleporiar a tempe; s¢ o alaque for bem sucedido, vous
s terd a defesa pussiva para protegé-io, Uma falha eritica significa qae
vood ¢ mulomaticamente atingido pelo aluyue e depals vai parar em
alzum lugar desagradivel,

Cada utilizagic desta pericia custa | ponte de fadiga.

Exo-psicoteleporte x4

Lsts & a habifidade de transportar ohjetos de um pento a outro. Els
permite que vood tefepore objetos sem ter de teleportar a 51 mesme, A
Poténcia determning & distincin (exataments da mesma forma gqus ne easa
do Auto-psicoteleporie) & o pese; o peso & igual a 1% do valar encomn-
trado na Tebela de Masse pora TK (pig. 19). Exempio: Uma Poténcia
seual a & permite teleportar 100 gramas, wna Poténcia maior ou igual
20 permite teleportar wm ser humane adulio,

Para wsar ¢ Exo-psicoteleporte, ¢ preciso realizar a manches
Concentrar durante um segunde, Na inicie do proximoe tamo, fage o
sl

Madificadores: +3 s voct carrega o item com Auie-Psicoteleporte
ou Psicoteleporte de Combale (faga tostes separados, sem nenhuma
penalidade sdicional, pard ver se vouE e sul CATEA chegarurm ao so0 des-
ling: neste caso as duas pericias podem ser usadas ao Mesmoe tempie. i
se vocé estiver tocandn o objelo no momento em Gue o enviou, -3 se
wood nfio pode ver nem tocar 0 ohjetn.

VogE pode fentar trazer um objeto alé vood ao nves de envid-lo. Esta
gperacdo estd submetida a um redutor igual a -3, ou -§ se vocd nao puder
vé-lo, Vord tem de estar muito familiarizado com o objeto © saber exata-
mente onde ele esti. Lma falha significa que o objeto esti perdido pars
sempre, embutido om um muns, ez, Lma falhn eritica poderia teleporia-
lo pars algum luger sobre ou dertre do lelepostador!

Liwitapdo Espectal O exo-psicoteleportador s0 € capaz de pazer on
e emvigr objetos. Em ambos 05 casos o custo & -40%.

Salta Dimensdes

Esta ¢ o habilidade de viajar de uwma dimensdo para owtra. Ela ndo ¢
um teleporre, mas pode ser combinada com cle. A pereia Sala
Mmensies enconira-se deserita em detalhes no GURPS Viagem mo

Tempa.

Instantaneo +20%

Esta habilidade elimina a necessidade de um tumo de concentragio.
(} personagem continua limitade ac uso de um dnico pader por lurn,
mas ugora gle pade usar um poder e, em seguida, realizar sun My men-

I,i'lﬁ:.ﬁf‘l normal ou um AlAGuUE COrpo-g-Lurpih

Area Movel +40%

Qualquer poder de drea Ampliado desta maneira poder ser “ligado”
& Uma pessed ou oliee abjets em movimento, pemmilindo que a drea s
deslogue com aguela pessoa.

Sem Assinatura ou Assinrturo Froco +10% ou 20%

(35 pederes psiquicos dotedos desta ampliagdo sfic mais dificeis de
serem rastreados, Para +10%, gualguer tentativa de rastrear a “assinatu-




ra” do psi estd submetida a um redutor igual a -4, esta ¢ uma assinatura
feaca. Por +20%, simplesmente ndo existe assinatuma mental. (Esta
ampliagAo esta descrita com o nome de “Sem Nenhum Efeito Visivel” no
CURFPS Supers).

Custo em Fadiga Reduzido +20%

Esta ampliagio 56 se aplica aos poderes que tém um custo em fadiga,
Cada vez que vned compra esta ampliacdo, ela diminui em 1 pento por

LIMITACOES

As limitaghes (v. pg. 9) reduzem a utilidade dos poderes piquicos
e lambém reduzem seu custo em pontos. Uma limitagio mteressante ndo
apenas torna um poder mais acessivel, mas lambém pode INspirar wma
boa interpretacio do personagem. Lembre-se de que independente do
nimern de limitagdies que voed escolher, a redugdo otal do custo de uma
pericia ou de um poder nunca pode ser mais do gue <75%.

Acesso variavel

Este é um termo genérico que pode ser usado para especificar todas
as limitagtes que ndo foram definidas explicitamente. As limiagies de
Acesso podem sor divididas em dois grupos: utiliziveis apenas comtra
cerfar coisas O ulilizdvels apenas G cerias Sitliapdes,

S¢ o poder funciona apenas contra um segmente limitado da
populagdo, seu modificador estard baseado em quiio comum € o grupo-
alva. “Ltilizavel apenas contra o sexo oposto” cobee aproximadamente
metade da populagho e vale -20%. “LUtilizavel apenas contra criaturas
marinhas™ valeria -30% a nd3o ser gue a campanha seja ambientada num
munde cuja maior parte estd coberta de dgua, case em que a Limitagio
nio valeria mais do que =10%. “'Litilizavel apenas contra alienigenas”
valeria de -30% a -40%, dependendo do mundo. “Nio pode ser usado
contra ruivas” & o mesmo coisa gque “Litilizavel conira todos menos ok
ruivos” e valeria apenas - 10%a.

Se 0 poder s0 ¢ enfraguecido (metade da Poténeia) ao invés de se
tornar inotil, divida o valor da limitagdo por daois,

0 GM nio deveria permitir limitaghes de Acesso que ndo facam
sentido! Por exemplo, comprar & pericia Golpe Mental com a limitagio
*Utilizavel apenas contra inimigos™ seria indtil. Compri-la com a
limitacdo “Liilizdvel apenas em amigos”, por outro lado, seria
IerEssaAnte,

) mesmo ¢ vilido para limitagdes baseadas na situagdo. 5c a
habilidade 56 funciona durame o dia, a limitagio valeria -20%. Se 56
funciona zob luz solar direta, valeria -30%. A maioria destas limitagdes
iria refletir uma peculiaridade psicoldgica do psi, mas independente
disto, elas seriam reais.

Algumas limitagdes especiais possiveis slio sugeridas na descri¢do de
cada poder, E possivel criar outras para simular peculiaridades estranhas
dos poderes ou habilidades retiradas da ficgdo. Alguns exemplos sfio
dados abaixo,

Ndo pode ser usado em sifuagies de fensdo: -60%. Veja a definigdo
de tenndo da desericio da limitagdo freontrolave! {pag.301).

o pocle ser wsodo confra win priz for Sd pade ser wsada oorfrg
paish: -530%, Ceralmente s ¢ aplicivel em pericias de Vam pirisma
Psiguico ou Telepatia.

50 pode ser wpado em Transe fipndtice: -30%, A mesma
porcentagem seria aplicada a um poder gue 56 funcionasse se o operador
estivesse sob o efeito de drogas incapacitanies ou vomplelamenie
bébado,

86 pade ser usado por wma dos personalidades da personalidade
il -40%,

Custo em Fadiga varidvel

Cuando se escolhe esta limitagdo, toda vez que o poder € usado, ele
gera imediatamente um custo em fadiga. Cada teste de habilidade para

uene o custo em fadiga da habilidade, Vocé pode compra-la quantas
vieres descjar

Efeito Seletivo +50%

Aplicada & um poder com Efeito de Area, esta amplisgio permile que
i agenie selecione o alva que scra afotado pelo atagque. Tsto permite que
vock faga um ataque contra uma drea ampla sem afetar pessoas inocentes
DU SCUS AmMIZOs.

dar inicio ou manter o poder & considerado um “use”. Vocgé pode gastar
pontos de fadiga até seu atribute Forga chegar a 0 (inconsciente), mas
nunca além disto. Para cada ponto de fadiga que o uso do poder The
acarrelar, ¢ custe do poder em pontng de personagem serd reduzido em
3% (até um maximo de -50%, gue lhe custasd 10 pontos de fadiga por
usa do poder).

Exemplo: & Telepatia de Chi Ho custa 6 pontos de fadiga por uso,
Esta seria uma limitagao de -30%0.

Efeitos Distintos

O poder tem um eleito reduzido contra alguns tipos de alvos,
calculado como descrite na Limitaglo deesso, Por exemplo “Utilizivel
apenas conted mulheres™ & o mesma que “MNao utilizivel contra homens™
e vale -20%. Mas, “Metade do dano contra homens™ ¢ uma limitagio que
causa apenas metade daguele inconveniente e por isso vale a metade da
autra: - L0%,

Pode-se criar qualquer tipo de limitagdo deste tipe, Llse as regras
definidas para Acesso para determinar qual seria o valor se aquele alvo
ndo pudesse ser atacado de nonhuma forma. Depois, ajuste o valor de
acordo com a quantidade de dano que € realmente cansada.

Lembre-se que efeitos do tipo “dano dobrado™ ambém podem ser
conseguidos da mesma forma. Por exemplo, se voce quiser provooar o
dobro do dano causado contra loiras, comece determinando o valor para
“Ulilizdvel apenas em loiras™ — digamos -40%4, Isto ¢ equivalente &
“Mio funciona contra niio-loiras™, Portanto, causar apenas a mefade do
dano contra as ndo-loires valerda -20%. Agora compre o poder com o
nivel de Poténcia gue vocd deseja ter contra loiras, € aplique a limilagio
de -20%, “metade do dano contra as nao-loiras”. Vocd pode entiio, se
preterir, relacionar os atagues com metade da Poréneia em sua planitha
com a anolagao “Dobmo do dano contra a3 loiras™, Dessa forma Soa
melhor, mesmo que o caloulo tenha sido leilo no sentido contedrio

variavel

-20% ou -30%

) poder ¢ “ativado” pelo seu medo ou excitagdo, ¢ nio pude ser
usado em condighes “rotineiras™, (0 GM tem a palavra final sobre o
estado emocional de seu personagem. O GM pode decidir que falhas
miltiplas sucessivas de scu poder fazem com que vocé fique nervoso o
suficiente para o poder comegar a funcionar, mas isto fica inteiramente a

Somente em Emergéncias

carpo dele.

Uma forma menos rigoresa desta limitagio € a Poténcia Total Apenas
em Emergéncias (-20%). Em condigbes normais, vecé pode funcionar
com metade da Poténcia, arredondada para baixo, mas com [Peténeia
total em situagdes de lensio.

{0 GM tem a palavra final sobre o estado emocional do personagem
& quanmo peripa & necessario parz disparar a habilidade. Note que um
Vampiro Psiguico pode blogquear uma pericia com a limitagdo “Somente
erm Emergéncias™ sugando as emogdcs intensas da vitima!

-20%

Seu poder s0 funciona se vocé puder fazer contato visual direto com

o alvo (com seus praprios olhos). O Alcance € limitado a 3 metros.

Somente Com Contato Visual

T EEII———h—



variavel

Sua habilidade tem a perturbadora endéncia de parar de funcionas
repentinamente. Um poder velivel sempre funciona perfeilaments bem
o vord ndn o lver usado nas Gitimas 24 Toras, Depois desta utilizagho,
e depois de cada uso sucessivo, vued tem de [azer um lesle de
Volubilidade: vocé tem de jogar os dados e conseguir um resuitado
menor U igual ao mimero de Voluhilidade, para seu poder fancionar
Uma falha significa que o poder nio esiara disponivel durante o3
proximos ST turnos. Depois deste perinde, o poder funcicnara
pormalmente na ProKima VoE que O ersondgem entar wsi-lo — mas el

Volavel

tem de fazer um novo teste depuis desta utilizagio.
Para um namero de Yolubilidade igual 2 §, esta hmitagho vale -0,
igual a ¥, -30%; e iguul a 14, 106,

Uso Limitado

0 poder 56 pode ser usado um cero nimers de vezes par din, depuiz
ele ficard inoperante por uin periodo de 29 horus para *recarga”. O valor
desta limitagdo depende do nimero de utilizagoes permitidis par dia. 1
por dia = -40%, 2 por dia = -30%, 3 ou 4 por dia = -20%, 3 ou % por dia
= -10%. Mais do gue 6 vezes por dia ndio é uma limitagdo significagiva.

Se esta limitagdo for aplicada 2 uma Vantagem, cada ey (o) fragéo
de hora) que ela estiver ativa significara umi “ptilizagdn.

Efeito Incomodo

Sua habilidade produz algum efeite colateral incdmodn — alguma
colsa que cause dano em Voo ou nagqueles que estiic A sua volla, ou que
the cause um inconveniente sério, (0 GM-deve julgar os FEteitos
Incamodos e definir seu valor, proibinda sem piedade os efeitos abusivos
ou s sentido ¢ detcrmindr wim custo em pontos spmente para aguelcs
efeitos que realmente limitam o valor do poder. Veja a coluna lateral
Efeiros Coloterais, pig. $8.

Um poder valioso ndo pode ser usado como um efeito incdimara,
“Mata todo mundo aum raio de | km" nde ¢ um efeio incimodo

variavel

variavel

sceitavel

“ote que um incomada incfensivo nde passa de um efeito especial.
So todus us vezes que usar sua PES, voed atrair baratag, o efcite serd
muito divertida mas nio valerd nenhum ponre.

Crempdo: Se o uso de sua habilidade destruir toda A grama nuis [io
de dois quarteirdes, esta serd uma limitaglo que witle =10%, e poderia ser
geada para justilicar um modificador de reagiio negativo.

Se a urilizacdo de sua habilidades faz com gue vocé fique feio ¢
repugnants, ou exige que voed realize alguma espécie de ritua I, teremns
gma limitagdo que vale -5% para cada -1 na reagdo daguelcs que
sssistirer a uiilizacio da hakilidade.

Necessidade de Preparacao

Suas pericias ligadas a este poder exigem wma preparacin cipecial
antes de poderem ser usadas. Esta limitagio pode refletir. uma
necessidade de meditar antes de usar um poder, ou de realizar alguma
forma de ritual para focalizar sua atengin.

Ui pericia gque ado tenha sido preparada nifio pode ser ugada. Para
preparar uma pericia, realize a manchra Concentrar durante o perioda e
empo eaigido. Yood nio precisa especilicar como a pericia sera usada
enquanto a estiver preparando, somente quando 4 pericia estiver pronta.

Lima pericia preparada pode ser usada normalmente, seja de imediato
s mais tarde. No entanto, vocé s0 pode ter uma pericia preparada por
ver. ¢ ¢la ac torna despreparada imediatamente apds voce fazer o teste
nara usi-la, tenha vook sido bem sucedido ou ndo (apesar de umi pericia
gontinua poder ser mantida),

Umia versio mais pritica deste poder ¢ o Enfraquecido sem
Preparapda — seu poder funciona com metade da Poténcia s¢ vogg nfn

giver preparade a perfcia antes. O ensto deperde do tempo necessario
para proparar & pericia, de acordo com a tabela abaixo.

e e LR

Necessidade Enfraquecide

Tempo de Preparagdo sem Preparagen
U minuto =20% -10%%
Dez. minutos 307 -15%
L'ma hora -5 5%
(it hosas -l -3

Alcance Reduzido -10%

Cada ver yue csta limitagio ¢ comprads, o aleance de wn poder €
teduzide 4 metade (arredondado para baixo).

Gasto Extra de Tempo -T0%

Qe poder exige dois segundos de Congentragie, a0 inves de um.
Vocd pode comprar esta limitagio quanlas vezes quiser, dobrando o
lempo necessirio para ativar o poder gm cada uma destas veres. Male
que os poderes que Wm esta limitagdo niio podem ser usados como
defesy ativa.

Preciso Recarregar variavel

Seus poderss psiquicos precisam ser “recarregados” depois de cada
uso. O valor desta limitagio depende do tempo necessdrio enlre Usos: 5
segundos: -10%, 15 segundos -20%%,

Tempos de recarza mais longos LOMAram Juase inlteis o8 poderes de
cambate e ndo afetariam muito os pederes que ndo sio de combate. Lm
tempo de recarga de uma hora € uma limitagao de 30, Tempos de
recarga mais longos ndo sio limitagBes vilidas {mas d& nma olhada em
Ilea fimilade, acimal.

-20%

Sen poder s6 funcionard se vocd wear o objetive — wvook Tem um
aleance efetivo igeal a 0, independente de seu nivel de Poténcia. Se voce
for capaz de fazer a pericia funcionar com todque Ou com contatn visual
(acimal, csta limitagio valerd - | 5%,

Somente em Contato

-20%

Esta limitagdo s pode ser comprada junto com a limitagda
Incastraldvel {a seguir). A pericia psiguica ndo pode ser ativada
canscientemente seh nenhima circunsidacia. Bly 36 pode entrar em jogo
sob o controle do GM, como resultado de uma falha num teste de
Vontade do jopader quando ele estiver sob tensio. Oz PCs podem
commprar csta pericia na esperanga de pader recompri-la depois, mas ela
fioi desenvolvida para ser usada por NPCs, principa lmente sueles que
niin estio ciermes de suas habilidades psiquicas.

Apenas Uso Inconsciente

Habilidades Psiquicas




Incontrolavel -30%

Esta limitagdo s ¢stda disponivel para os podercs Antipsi,
Eletrocinese, Psicotinese ¢ Psicotelepore. Seu poder tem a temdensia de
se manifestar por si proprio — mesmo confra sua vonmde — quancn
vood £5ld nervoso ou excitado. |sto pode ser particularmente inferessanie
se sua penicia for destutiva e voce Gver uma Poléncia maito alta,

Sempre que vocd estiver sob tensdo (a critério do OGM, mas ama situ-
agan de fobla esta sempre carrepada de tensio), vood precizan ser bein
sucedido num teste de Vontade para ser capaz de manier o contrale de
zeu poder. Se vacé falhar na jogada, o G oassume o contrale de seu
puder, jogenda comue se ele lese uime entidads separada Se naluneza Hos-
Hl o Brivealhorne, Fmoperal, & necessasin apenas um teste por sitoagio
de tensdo, mas win resultado magor ou zeal o 14 @ sempre considerado
urma falha,

Fode ser que os Ghis queiram usar comn hase nara as agies de wma
pericla incontrolavel, os “desejos reprimidos™ do personagem que se
encentram refletidos em suas PMeculiaridades ¢ desvantagens mentais,
Seu poder atacard primeiro agueles que sio chviaments seus mimigos €
nunga s& vallard contra voog, mag ningudin mais estard a sgbvo, Depois
de cada ate descontrolade (ou antes-de um atzque contra wm dependente
ou uma pessod tmada) vocd tem direite a outro teste de Vontade pisea 1en-
tar controlar seu poder. 510 continug até voed conseguit dominara poder
o destruir tudo o que exisle 3 sua vella!

Chuando os poderss de um psi se encontram fosa de contrile, efe nin
pode mem mesmo eseolhet que pericias vai wsar, O poder fora de controle
prde 1zar pericias peiquicas que o individue nds possai normalments (a
n&ao ser gue o poder seja de uma pericia unica), com um vakor pré-definido
igual & 10 em odas as pericias psiquicas disponiveis sob agquele poder, €
psi sofie o efeitos normais de fadiga, mas a pericia ndo exige concen-
ragio para ser usada, 1@ que ela estd funcionanda de focnm antosona,

A critérin do Cib, a “tensao” ndo precisa cstar imitada a situacioes de
perigo real. Alguém que esta se esforgando para resolver um problema
miesdnicy dificil, discutinde com o chete ou entands passar mim sxame
estd sob tensiio, () mesmo aconstece com alpuem que esta tendo um

TABELA DE PERicCIAS PsiQuICAS

Esta secio pode ser copiada ¢ usada eomo seferdncia, Ela relaciona
todis a5 pericias peiquicas e descreve como elas funcionem.

Perfcia- O nome da pericia psiquica. % significo que a pericia &
pasaiva — nenhuma concentragdo ¢ nocessaria para uss-la. Todas as
crutras pericias sio ativas. + significa que pode ser necessanoe mais de um
o de concentracia dependando de como g pericia & usada. = indica
que medificadores cxtensives sdo sempre aplicados a0 Nivel de
[ Tabslidade,

Fadiga: O custo em fadiga. Var. significa que o custo & variavel. 1/m
numere entre parénteses, ex.: (HA, mndica a Peléneia minmma exigida
para aquela pericia poder ser usada, Forga Bruta, Estforgo BExtra,
Tentutiva: Repetidas & Disputas de [Tabilidade podern aumentar o cuslo
e fadiga — veja o pardgrafo Cusio e Fodige, pg. 8.

Aleanee; (1 alcance da pericia. TAT significa use a firdela de Afcance
Teleparico (pag. 200, # significa que o objelive
tem de ser togado ou estar & vista para a
penalidade ser evitada, Se ele nio estiver & vista
ou nio puder sertocado, a penicia ainda pode ser
usada com uma penalidade se o psi for capaz de
visuahzar o objetivo. 5e nenhum skcance além de
“E for indicado. o aleance € leoricamente
intdefinido, ¢ estd sujeito ans [imites actima. LY
significa linha de visio. PK significa que o
aleance estd definida na deserigdo da pericia
FPrivocinese, pag. 17,

Pericia
Antipsi
Meuralizar
Estetica Psiquica
- v especifico
Profegdo Astral
Frojecin Astral
Visdo Astral W%

Arear Objetivo, significa que ela s afeta um  Eletrocinese
erhjetive {ou hex); Awbo, significa que ola so aficta Confmdir
ot agenbe, Do contrino, 4 pericia em uma irei Jde bS]

efeito. global, P = Poidncia, TAT! 0D significa:
nse @ Takelo de Alcanee Telepdricn o divida o
alcance por 1O, arredondando para baixa,

Meutralizar Camenic
Sentir Energia %
Csoude de Eoergia

-_W_

pesadelo. Poderes incontreliveis podem explicar muitss “atividades™
sobrenaturais, como o fondmena poltergest — weja o Capille O
Fendmenns Poiguwicn, Pode serque voud ndo esteja nem mesing cienic de
que seus poderes estio produrinds oz efeitos em guestio,

Inconstante variavel

Alpumas veses seu poder Tusciona e oulras ndo! Ele simplesmente
vai e vem e vocé nunca toi capar de descobrir porgue. Isto ¢ complela-
mente independents do teste de habilidads para ver se vocé atinge o alvn.
Wood pode ter um WH igual a 15 ¢ continuar tenda problemas para fazs-
ley Funcicmar!

Toda ve gue voeé guiser usie seu. poder, precisari comseguir um
resuliado menor ou igual g@n MNomero do Addvagdo usando 3 dados.
Depois de ter sido bem sucedido, o poder Funcionrd para aguele uso 2in
particular. Cruando voed parar de usar 0 poder, 5208 NECEssario um sUces-
SO0 U Nevo teste de afivagio para que cle volte s funcicnar,

Se folher no teste de ativogdo, vock pode continuar tentando nos
ez subseqienies, sem nenbuwsa penalidade, Cada tentativa repenida
custa | ponto de tadiga. Sesua 51 cair abuixo de 3, voce precisard des-
cansar @ recuperir wodos of ponios de fadign antes de poder tentar usar o
poder nevamante,

Uma fulha na tenwativa de ativar o poder pode ser percebida por
alpaedtn quee tern a pericia Deteetar Psi, comao o uso nomanl de uma peri-
cia peiguica,

Para um Namero de Alvagdo mener cu igeal a 5 esta limitagia vale
ST0%; memor ou igual 4 8, ela vale -30%; para menor onigual & 11, vale
-20%%; e para menar ou igual a 14, -140%.

Indisciplinavel -40%

Yoo ndu consezue aprendsr a centoolar seu poder snito bem, Vocé
aprende todis a8 periciaz relacionadas com o poder afetada como s& sua
[0} fosse apenas # (oa submetida o um redutor izual a -1, s2 soa 10 j4 for
mmwener vu el @ 8 Youd nunca serd capaz de conhecer uma pericia com
um Mivel de Hlahilidade maior do que 10

Freg: com que freqiiéncia & necessdrio farmer um teste para manter o
use continuada de uma pericia, Seg = a cada segundo. Min = a cada
iU, var = vana; vejn a desericdo, (=0 significa que ela funciona até
gor desligada ¢ nenhum teste é necessario para manté-la. Um nia
signilice que a pericia nde puds ser mantida,

Fesar Vontade ou HT significam que o teste do psi € uma Lhspula
Fapida contra o= atributos relacionados; HT Yontade significa use o
maioer atnbute; nfa signiflica que penhama Disputa Rapida & necessaria,
EM zignifica que o Escudo Mental do onjetive deve ser sublraido do
Mivel de Habilidade do psi. (Excegio: Se o efeito for de dren, para atetar
um individug, o agente precizara ser bem sucodido com uma margem
midder o igual ae Tscudo Mental do ohietivo), Bsp. signiliea que alguns
abxjetivos podem ter um hanos espegial de defesn — veja a descrigan.

Paaima: a paging onde 2 pericia estd descrila,

Falga i Resisd,

Aren [ |'|i.=‘.rI

Freg.

Abcance

i P metros obictivi e 11 YWoni. [
i ] TAT 1M ot Lsp 1
] Loy ohaetive i Eap, [
0 s Ao P min ™wa 14
i P2 metres At o0 £ 1| Il
0 P ineteos & abjetive n'a HT I
0 P metrosz & abjetivo min [sp. I
] P2 metros # P4 metros min Esp. 12
u P mieinos Aulo L ' 12
Liccin it Aulo SER ' 2




i i Alcance Z - J'.ll'-l.;._r.

Relimpags «a ] Esp. objctivio n'a Esquivi 12
Fotocinese 1 P metros Fi3 metros  min nia I3
Pulse Elétrico L P* metnos B ohjetive n'a Ezp. 13
PES
Clarivid&ncia LH Fem x 2.0 P cm Frin 1 13
Clariaudiéncin 0 P ety P* metros/2 - min n'a 14
Clarisenciéncin i ] F2em x 2,40, Fem min na 14
Sentido de Combae % il n's Aun e ' 14
Precognicio oo 2 TAT abjelivo na a 14
us0 pEssivo: W 0 i okjetivo na n'a 4
Psicomentria 0 P2om x2,0, nbjetive o' e 14
Rastreamento Pe-:r'ql,ll;;\-:,:n o 1] AT objetive n'a Exp, 15
Curo Psiquica
Curn @ War., T e ohjetivi n'a na 15
Prolongmnenio da Vida & 0 na Al o A 15
Controle do Metabalismo [H] n‘a Ao WAF. 3 13
para defeclar mentiras & 0 i ehjetivo o n'a 14
Percepedio de Aura ] P -1 metra Ao i, wa 16
Vampirismo Psiquico
Drcnar (Atributo) f P metros# abjetivi s Esp. 16
Direnar Emogdo il ¥ metrosd objetivo nfa Vomt +EM |
- elzito de drea o 0 B mietrosd P/3metros - na Vomt+EM 17
Roubar Sonhos 4 ] TAT abjetive ' Voot + EM 17
Raoubar Energia LI P metros# abjetive ! Vot +EM 1T
Roubar Paténcia | [* rmelrogs! objetiva ‘e Woani+EM T
Psicocinese
Cripciness [ PE# ehijetive il m'a 17
Levitagila L na Auto n'a a E
Escude PR 1 nfa Ao SEL n'a 15
Pirocinase ] PE# nbjctiva s nin 18
Telecinese o 0 PEA objetivo min. fifa 9
Telepatia
Aspecio & 0 i TATY 10D n's s X
misdin o aspecto 0 n'a At min n'n 20
Percepgiio e Emoyio % L] TAT abjerive 0 LM 20
— detenminar emogEo 1] LATH abjerive g EM 20
Apagar Assinatura [} TATH ohjetivo n'a Y 2]
I HTESTE 0 TATH objerivi min Vonlade 21, 39
Golpe Mental 1 TATH chjetivo i EM 21,39
Funhalada hental 2 TATi oijetivo na EM 21,34
Escudo Menlal & ] Auto Ao o n's i
Transferéneia Mental 3 TATE obyjctivia na Vonltt 5 )
Espuiia Mental il Esp ' min n'a 23
Metmideemorfose + 0 TATH oletive i Vontade 23
Dretectar Psi v oo 0 i} TAT i LM 24
— WE0 ativn oo W 1] TAT hia EM 4
Farcjar Assinaturas = i {0 ohjerivo n'a Espr. 24
Sano i} TATH -.hI\j-:I:-.'n ' Vontade 24, 3%
Sugestin 1 TAT#H ahjerivio fi's Wi 24
leleconirole H TATH objetivo min Vioneade 23
Becepdo Telepdtica 0 TATS nbjetiv min  Vont+ EM 23
Warredura Telepitica oo 1 TAT TAT min Frd 0
Transmissfo Telopdtica ] TAT#H ohietive min En 25
transmnr glebalmente 0 na TAT/ 100 i EM 2
— Britn ) TAT TATI 10 néa Esp, pr!
Pulcoteleporte
Auto-psicoteleparte 0 TAT Azl n'a n'a 27
Pacpleleporte de Combate 1 TATI 1042 Auter i n'a 27
Exo-paicoleleporie o 1] [AT# objetivo n'a n'a )




quebrado ¢ a poeira que cobria tudo apds o monstruoso termemotn. La fora as sirenes
faziam um harulboe ensurdecedor, mas a ajude ainda cstava longe.
Michael jazia enterrads em uma pilha de destrogos, com wma fmensa laje de concreto

Cms]; apachou-se no prédio em ruinas, sem levar em consideraglio scu proprio tornozelo

imprensands sen corpo. Sua respiragde ero dificil — pelo menos uma costela havia sido
exmaeadn @ era ua milaere gue ele ainda extiverse v Ele nda consepuin falar mas ginag
erg capas de envidr seuy peRsamenios para ela.

‘Encare g reqlidade, Cass, eu fa era, O muro val acahar de desabor com oos remares
secunddrios, ¢ ndo existe nenhuma maneira de vood me frar dagul. Delve-me e se salve!”



“Ndo, test de haver wma forma. B edo vou defvar vocé marrer Michael ", A voz de
Cassle estava fensa, ¢ de sua posiciio debalve dos escombros, Michael vin que o aura
dela estava manchacda de vermelfa, o wspecto de dragdo se contorcia de mede & lrisiesi,

Eile iemton manier sua vos menial com e fame geniil, Classie sefe realista. B fd
exton moti. Vood fem de salv gogui ontes que todn este lugar desabe, Exia laje acve
pesdr pelo MEROE g toneladn — VacE so convegue usar S lelecinese para evantar,
o qué, 1 guile sozinha? Sem chance. Ev acho gue seria methor., " Michael parou
[Caaxie estava offionde pora ele, wm sorrise inesperadn Huminova sen vosfo greanhodo
e s e povivd,

‘Michae! & issa! Vové exid certo — Eu 6 consige levamrar 1 quilo sozinho. Mas o
regrn do pesson estd ld no hotel, denine do mel aICaNCE ISIEpaIien — eu posso me [gar
connt elew, formar wm gesiali, Seremiof fem ama gronde Poiéncio em pelcocinese, @ com
sen poder Heade avs dog orros, trabalfiands ofraves de mews offios, ROS SOMOS Copazes
de frzd=fo! ™

Enguanic via o aspecte de Cassie brilhar cons esperanga, Michael sentiu gue talvez,
APENS KUVEE, @le CORRESTNSE SECapar.,

DisPONIBILIDADE DAS TECNICAS
AVANCADAS

ste capitulo descreve algumas aplicagdes especiais das pericias psiquicas j&
descritas, A maioria destas Wenicas 18m como foco as “trés grandes”™ habilidades:
Psicocinese, Telepatia e Psicoteleporte,

As léenicas psiquicas podem ser usadas por qualquer psi gue lenham as pericias
apropriadas — elas sfio métodos de se utilizar as pericias. e ndo pericias propriamente
ditas. No entante, 3 Gestalt (pde. 37), a ConexBo de Poder (pég. 38) ¢ a habilidede de
mirar golpes mentais podem ser poderosos demais para slgumas campanhas em gue o8
psis nia sio o foco principal (apesar delas adicionarem um sabor considerivel a
campanhas centradas em psiquismo). O GM deve se sentir livre para proibir qualquer
lecnica psiquica que ¢le considerar que itd desegquilibrar a campanha.

TECNICAS PSICOCINETICAS

L'm psicoginético bom treinado ¢ capax de realizar degenas de truques com scus
poderes. Fsia seqdo trae algumas dicas para se resolver as apdes mais comuns (e as ndo
B0 comuns!) envolvendo pericias psicocingéticas,

Forca Telecinética _

Algumas veres ¢ importante saber qual € a forga da TK de um psi em relagiio a um
ser viv. 5e um telecinélice de Poténcia 15  um homem de 517 13 est8o lutando pela
comtrile de umea maleta cheia de papéis valiosos, quem fcard com ela?

A ST eferiva da Telecinese de um psi ¢ bascada em quante peso ele é capaz de mover,
Samplesmente divida por 12,5 o peso em guilos do objeto mais pesado que ele consegue
ergucr normalmente. Exemplo: Um telecinético de Poténcin 15 consegue erguer |25 kg,
portanto, sui TK produz wms ST cfetiva igual a 10.

Esta ST pode ser usada de qualguer forma gue a ST normal pode ser usada, inclusive
pars ararrar £ esmagar abjetos,

Amme_tsm com Telecinese
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Psicocinese em Combate

As Habilidades Pricocinéticas podem ser usadas em combate pera fecr dirctamente

o5 oponentes, ou no caso de Escudo de Energio ou do Bscudo PR, para protegsr contia
dana. Entretanto existernt usos mais sulis da PE que podem ser 130 l2tais quanta estes,

Fogo e Gelo

Llsgar a Plrociness para derreter utia rma ou um dispositivo € wma coisa vistosa, mas
diffeil se ndo dispuser de wimna Potérncla alta. Mo entanto, mesmo apenas alguns graus a
fmais na temperatura podem fazer com que um sistema cletrdnico pare de funcionar: a
maioria dos equipamentos talha em temperatoras superiores g S0°C. Com a Pirocinese
vt também pode detonar materiais scnsiveis & temperatura, mas explodic um tangue de
pasiling & |'|Tu1i|:.1m|:nL-_' impossivel, peis a gasoling tem de ser aguecida como wm todo.

Se o Criocinese estiver sendo useda para reduzir a tempeeataea de um objete de metal
pada menes de -T0PC, ele pode s¢ wienar quebradico. Dependando do fipo ¢ da estrunirg
do material, o GM pode decidie que sua R fica reduzida & metade, ¢ que qualquer
alague conlundente que num anice solpe cavse dano ipoal a 173 da HT total de am objeto
supercongelado vai estilhagi-le. Muites dispositives de Ultra=Tech (principalmente
aqueles que foram desenvolvidos para funclonar no espaga) 530 fabricades com ligas
avanpadas ou materiais compostes ou nie metdlicos &, por isso, ndo 80 vulnerdvels a
baixas lemperaluras,

Manipular Armas com a TK

Psicocinéticns com habilidade welecinética suficiente pare manipular uma espeda ou
crgucr uma arma podem vir g descjar lutar gom elas. Determine a 5T efeliva da
elecinese para dana ¢ a 5T minima necessana para manipular ¢ arma comao ol visto
anlericrments.

IMsparar uma arma ou usar uma arma de projétil € considerado “pontana precisa,

mavimentagdo lenta, oricntagio precisa® com wma penalidade igual & -7 sobre o WH om
TE. Caso vocl esteje manipulande uma arma 3 distdneia pam atacar um alve, sempre
use & disténcia que tor maior: do psi até a arma, ou da arma até o alvo,
Alacar ou aparar um golpe com uma grma de combate de perto & “mira preciss,
movimentagio rapida” com um modificador iguel a2 -4
aplicade scbee o NH, e 0 alvo deve estar dentmo do Alcancs
da grma (do contedrio, ¢la tem de ser zrremessada até o alvo,
ou 0 psi tem de usar um tume para deslocar 8 arma até o
el versario).

Gremlins!

Apanhar um objeto que outra pessoa ¢s5td sceurando
usande a telecinese ¢ um dos trugue fevoritos dos psis. Faga
uma Dispula Rapida entre a 8T efetiva da TK £ a 5T da
pessoa que cstd segurgndo o objeto. e a Th vencer vocé
conseEuin tomar o objeto.

A TK ¢ a Eleteocinese sio eficientes para acionar eljelus
perignsos, armas, ofe, A Telecinese também pode ser usada
para puxar o pino die uma granada. [sto exige uma Poéncia
maior ou igual a 10, @ um sucesso num leste de habilidade
submetido a um redutor dzwal a -1 Use o mesmo
procedimento para soltar fravas de seguranga, o breque do
CAITD, CiC,

K mais facil remover a ACgUTANCH e UME Brma o puxar o
gatitho {use um redutor igoal & -2). F necessario uma Paténcia
maier ou jgual a 5 — menos se a amma tver um
sensivel”, Pode-se lazer um lesle submelido a um redutor
igual a - para emperrar deliberadamente uma arma que
dispara 'Jruiél-:i*i Pode ser que as amas Liltra-Tech tenham
gatilhos eletrdnicos ao invés dos mecanicos, gue exigem
apenas o mals leve dos togques {I'oléncia mator ou igual @ 1),
Por outrn lade, slgumas armas Ulira-Tech 50 podem ser
alivadas atrevés de uma interface noural — um ciberpsi
& poderia ser capas de dispard-las, mas ndo um telecinetico.

“zatilha




TECNICAS TELEPATICAS

A Telepatia ¢ o poder psiguico mais versill gue existe, por esta @eio, a maiora das
téenicas descritas neste capitulo sio para telepatas. Algumas exigem que dois ou mais
psis irahalhem em conjunlo, A expressio suprema disto ¢ a gestol, ou “mente grupal”
£ Jue viirios |:Ih-.‘_- formam uma consciéngia (nica, combinando seus F"-HJLl'L"-'i Prel
tormar uma entidade coletiva,

Transmissoes de Longa Distancia

) alcance da Transmissfo lelepatica pc:r_ic ser aumentado enviando-se uma
mensagem breve mas polente. Deve-se aplicar sobre 0 NI uma penalidade igual a -1 por
patavrea) wma emogdo ou fgur simples pode ser enyiada sem nenhuma penalidade.
Duando estiver cnviando wma mensagem simples, a Poténeia do personagem € tratada
conmi se Tosse 5 nivels mais alte, mas cle ndo ¢ capae de manter contato: s%0 necessaros
um tume de concentragdo & um teste de habilidade para cada mensagem,

Qualquer fatha “anula™ as habilidades telepaticas do psi durante 113 horas, Se eslava
a uma distdncia menor do que 10% do alcance maximo nermal do telepata, o ohjetivo
recehe 1 mensagem, mas também sofre os efeitos de wm Grite wlepaticn (v. pag. 26)
a esta distincia, a mensagem envinda & o alla que chega a ser dolorosal

n de uma pessoi & ALACAr D
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Comunicacao Bilateral

Lima comunicagdc cotre dois welepatas pode ser iniciada cam o use da Transmissdo
Felepatica, epais que estiver ciente de sua presenga, o outra telepma poderd Taver sew
proprio teste de Transmissdo Telepatica (com um bonus igual a +4, porgque o contato j4
havia sido Feito) (s dois telepatas 18m de, como de coslume, Taeer un nove lesle de
habilidede a cada minute de conversaciio, mas fodos 085 lesles para 2 manulengio de um
contato kilateral recebem um bdnus taual a +4.

*ara umes verdadeira comunicagie bilateral, cada clepata tem de cstar dentre do raig
de apio de sua propria Transmissdo Telepatica ¢ do outro. Mas om lelepata muito
poderese seria capaz de manter uma comunicagio bilateral com alguém compleraments
gem talento, wsande a Transmissdo Telepatica para falar @ a Becepgdo Telepatica para
receber respostas subvocalizadas.

Comunicagio Completa

Sc 03 dois telopatas estiverem enviando ¢ reccbendo como deserite acima, ¢ ambos
tiverem um WH maior ow igual & 10 fgrie em ITansmissdo gquante em Recepgin
Telepatica, eles poder§o entrar em comumicapds complera, alpumas veres conhecida
como esfode de comumfide. Cada um deles esterd ciente de fedlo que o oulte pensa €
capda, € a comunicagio ¢ 10 vezes mais ripida do gue a Talal

Telepatas em comunicagfio completa experimentam uma forma excepeionalmente
profunda de compreensiio mental que transcende a comunicagio normal.

E impossivel mentir em comunicacdo completa

Entrar cm comunicagic completa ¢ uma pré-condigio para s¢ estabelccer uma gestalt
Lele el

Interagdo Indireta

Mesmo que dois ouw mals tclopatas estejam “dentro™ d2 mesma mente,
poderiio se comuniver diretamente atraves die mente do terceiro. Eles podem vsd-la como
uma “estagio repetidora”, mas somenfe s a lerceice mente for a de um telepat que
LS"\\-_I-E ouvindo ¢ t'-'::l‘:“:l]ﬂd'l:l a MEeEnsagem de wna mente i A Ui

cles nio
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Escuta Telepatica

Se duis telepatas estiverem lendo a mente de um mesmo objetivo, eles perceberio um
an outro, a ndo ser que um deles esteja deliberadamente se escondendo. Neste caso, faga
uma Disputa Rapida entre os niveis de habilidade em Recepgio Telepitica (o GM pode
fazer os testes para manter o segredo). Se um psi estiver procurando intrusos menlais,
ele receberd um binus igual g +2 em sua lentaliva de detecgdo,

S¢ um dos psis cscapar da detecgiio, ele serd capaz de escutar qualquer mensigem
que o outro telepata venha a enviar wsando Transmissio Telepdtica, Ele também
perceberd, mas ndo serd aterado por, terntativas de wso de Telecontrole, Somo, Sugeslio
ou Metaideomorfose,

Se of dois telepatas estiverem tentando se esconder, e nenhum dos deis estiver ciente
do outra, o GM deve Tawer ducs disputas — uma para ver se A percebe B ¢ outra para
ver ¢ B percebe A

Cxisle uma forma mais sefisticada de escuta. Um personagem com Percepglio
Psiquica que detectou o uso ativo de Transmissdo Telepatica e foi bem sucedide em seu
teste de Recepedo Telepdtica por uma margem maior ou igual a 7 pode tentar [rlercepiar
a comunicaghio (contante que ela ainda esteja acontecendo). Leve em conta a distinecia
alé o Lransmissor ou até o necepror, o que estiver mais proximo. Os Escudos Mentais niio
tém nenhum efeils, & ndo existe nenhuma forma de qualquer uma das duas pessoas
perceber que a mensagem estd sendo interceptada (a ndo ser que elas tTambem possuam
Percepcio Psiquica...)

Faga um tcsic normal contra a pericia Transmissio Telepatica, mas o objetive € a
mensiagem em si. LIm sucesso com uma margem entre 0 ¢ 2 significa que uma vaga idéia
do contendo da mensapem & fornecida, junto com associsgtes emocionais: o psi pide
descobrir gue era “umn aviso urgente™ ou “uma calma discussio de um plano titice™, Um
SUCESS0 COMm Uma margem maior ou igual a 3 permite ao psi captar todo o conteddn da
MENsSAgen.

Para poder continuar com a escuta, ¢ preciso ser hem sucedido em um teste de
manulengde por minuto,

Gestalt Telepatica

Em uma gextealt, dols ou mais psis combinam suas menles formando uma mente mats
poderosa para focalizar seu poder,

Um membro da gestalt tem de ser escolhide como seu coordenador, respansdvel por
manter a5 mentes wnidas. Todes os individuos iém de enirar em comunicagdo completa
(pag. 36) com o coordenador. Isto exige que eles fagam conlato elepatice com o
coordenador usando Transmissio ¢ Recepglo Telepdticn, e o coordenador tem de fazer
o mesmo com eles, Alternativamente, ¢ pussivel usar uma Teda Gestalf (pag. 61) psico-
tecnolagica para conseguir a comumicacdo compleia, permitindo que nio telepalas se
unam 3 gestail,

Uma gestalt 36 pode iniciar um feite psiquico por ver, gue € dirigido pelo
coordenadaor. Se a gestalt estiver usando uma pericia ativa, todos os seus membros tém
de sc concentrar nela. Caleule a distincia do coordenador [com telepatas bons o
suficienle, & possivel ter una gestalt bastante dispersa). O Nivel de Habilidade de uma
gestalt & igual a0 NH do membro com o maior Nivel de Habilidade. Mas, pelo fate das
menics estarem ligadas, qualquer perda de pontos de fadiga € os cftitos de falhas criticas
{incluindo qualguer efeito especial quamndo se estd vsando Amplificadores Psiguicos) sdo
sofridos em conjunta por 1edos o5 participantes da gestalt.

A forca da Poténcia da gestalt em qualquer habilidade & jgual 4 Poténeia do membro
mais poderosa do grupe, mais um bénus baseado numa fraglio da Poiéncia foval (nagquela
Eahilidade) de tndos os nutros membros. Use a wabela a sepnir para determinar o binws:
Poténcie Totel  Bimuy de Poténcia

Poténcin Tolal Birus ae Porérncia

1 =3 +1 36— 48 6
=% e 49 - 63 +7
3 15 +1 6 — 80 +8
16— 24 +4 81 - 99 +9
25-15 +5 100 120 +10

Os aumentos subseqiientes seguem a mesma progressdo: o bonus € igual 4 raiz
guadrada da Poténeia total, amedondado para baixo.

Técnicas Psiquicas Avangadas

1.|;3‘ﬁ.|.|du. TS L.I'\.«."Id’!l.l. E:-I-J
ch!m Mas, cla s6 tem umi P
'Jgual an
'ﬁ:l:;ﬂen e elaé mum:- i
:mdq:- sun mente, €l enira um
1 5|~.- ,:-mln:mqm quc t&m

+

i Il], Tau ].IL1 -L!“vntcnl:ui

Poiéncia PR 150, l[ll'r,l;lz -ﬁ'

stine  nio  1dm

portanto, ela ado pode: EJ
e requer Tinha de visic ¢
§:|."Luumra. M3 CENd, pof 1350
dora. (s cutros juntam 3
fcho completa com Cassie
-]u Sean, Jeremiah e Tm

comuni -:,:u;uu !ult:p{illq.a

E Mas, seri gue cles sho cap
: 1
& eoncretn? e

i E-;)d.cr PK. 4.1|.1 Erups & L}d

igual a 15, Deixanda :h:-

_lim esiorgs exlra (pag: E] .
.ndlga pard aumentar w2

CoCorm i Tt Mivel d:£
Tan Lin, com NH igual &
ngand-:- conlra  esle Ni

suliciente pam-kli: .




e T—

&-E Encrgia de modo & profeger
a8 além do psi. o5

6 em 3 pontos, seu raio pode s-er
0 & cobrir qualquer pessua que sg
hex do agente. Cada reduydio ad
: ;l.a Potdncia dobra o rajn, Eaes
Ao escudo pode decidir no con
~8¢ ele int expandir ou contmi
'ju'::sn;:udn- I3l nfo contd

i

1I-'l.'.'!.' VEMOs cscudas do mﬁgdi_a‘}
s use o valor do maior mais
o para haixo) da torga ou lﬂ.ﬂ,..’ B,
tf\'ﬁ’a'ux fracos,
- Assisténcia Telepdtica.
telapatn esla controlanda ur!:!'i:'
;nntrnll_‘. lendo seus pnns;mv.:l_l.l'
éTglepél:ica. e il ﬂ-.wn:'z:mdq-.ih-
ot efepata pode fentars
: que ele saiba qual a pericia
add 110 ohjetive. S
50 € necoasdnio entrar na
0 usando Receppio Telepat
Bitor deve estar ciente do iptry
eEd allomaticaments se a pesa08
ﬁhﬂa por Teleronirole ou III.:S_E_E
praie lelepatica veja o descr
indire s (pag. 36,
Be um psi hostil exige uina
e o dods telaparies, O psi i
centrar durante um ||:|n¢,E;_T§;
8 tla mesma pericia que o inte 0
omira Tluséing. O dois psis adiciog
t:"f' wque eles 16m em Teleparia ﬂ-:is-_ = i
siamigavel canhar, o intriuso & expil

do objetivi. Se perder, ele pode e

1 mas subamelide 43 pe _.‘-'F
devidas 3 lenwtivas repetidis.
Trugo estard cienle da dentady

Conexao de Poder

Apesar de esta ndo ser uma forma de mente grupal verdadeira, uma conexdo de poder
€ uma espécie de gestalt forgada. Fla exige alios Niveis de Habilidade e Recepeio
Telepitica e Telecontrole, mas permite que o agente incapacite oulro psi ¢ depois roube
Poténcia de seu cérebro,

Pura usar a conexdo de poder, o lelepata tem de j ter enirado na mente do ohjetive
wsanda Recepgio Telepatica, e ter sida hem sucedido com uma FEAEEEm mator ou igual
a 7, alcangando o subconsciente.

Lma conexfe de poder exige uma Disputa Rapida entre o NH em Telecontrole do
agente € a Vontade do objetiva =5 (se o objetive estiver desejando cooperar, [aga
simplesmente um teste de Telecontrole), 1sto conta camo UM uso ative de PaigLismD
normal {que exige um tumo de concentragio, ele.). O Escudo Mental ndo tem nenhum
eleilo, pois o telepata j4 passou pelas defesas do ohietivo, Se o agente vencer, a conexdo
de pader foi bem sucedida, veja abaixo, Uma falha permite que o agente lente novamente
Mo praxime wrno, mas suhmeride ds penalidades usuais por ientativas repetidas, FTambém
ird aulematicamente alertar o alvo, que pode tentar forcar o telopata intruso a sair de sua
mente (vefa o paragrato Saia de Minka Mense, pag. 223, alirar nele, cte.

e a lentativa for bem sucedida, o objetive £ai imediatamente num transe ¢ nd@o é
capaz de feer mais nada aré o weiepata liberta-lo. Enquanta mantiver & conexiic de poder
(veja abaixa), o telepata pode sc aproveilar dos poderes psiquicos que eie e o ohjstivo
possuent, usando-0s pam sumentar sew priprio nivel de Powéncia ctetivo, Veja o nivel de
Faténcia do ohietiva na Tabela de gestait (pig. 37) ¢ use-o para determinar com exatiddo
o hinus de Peténcia a ser adicionado,

Exemplo: Cassie possui uma Poténeia Psicocindtica igual a &, uma Poténcia
Telepatica igual a 16 ¢ uma PES igual a 5. Ela usa a Conexio de Poder em Sean. gL tem
uma Fsicocinese com Poténcia igeal a 12, Telepatia com Poléncia igual-a 7 e Cura
Psiquica com Poténcia igual a 2. Consultando u Tabels de pestalt na pag. 37, vemos que
Cassie ¢ capaz de pegar emprestada a pericia Telepetica de Sean para ganhar wn Binus
de Poténcia igual a <2 a ser adicionado cm sua propria Telepatia aumentando-a paru 18,
e sua Psicocinese para receber um bdnus de +3, aumentando 3 sua pripria para 11, Ela
ndo pode aumentar sua PES pois Sean ndo possui este poder, nem pode se utilizar dos
poderes de Cura Psiquica dele pois ela ndo os possui.

Todos o3 custos em fadiga ¢ os efeitos de falbas criticas sfio sofridos pelos dois
perscnagens.

A Conexdo de Poder pode ser mantida por um minuto, durante o qual o agente pode
SC engajar cm outras alividades ou usar habilidades puiguicas (submetide & penalidade
por tarefas miltiplas) enquanto o ebjetivo permaneser inconscients. A cada minuta, o
relepata tem de fazer uma nova Disputa Répida entre o NH em Telecontrole e a
Vontade+3 do objelivo se este se opds & operagdn, ou outro teste de Teleconmmole, se sie
tiver oplade por cooperar para manté-la,

Apontando Golpes Mentais

A pericia Golpe Mental pode ser apontada, como um ataque fisico. Nio cxiste
penalidade para acertar, mas o dano normalments é menor do Lue o QuE SeEia cawsado
pela perda normal de fadiga. Os alvo pudem ser

 Ego.: Os Golpes Mentais contra o Ego s8o resolvidos com um teste de habilidade
normal, mas nio causam dano fsico, Ao invés disto, um Golpe Menral no Ego faz com
que o objefivo perca seu senso de “'si mesma™. Ele 56 pode ser wsado contra oponentes
conscientes, Avalie o dana nonmalmente, mas nfo o splique como fadiga, Para cada doss
pontos de dano, a Vontade do objetive & reduzida em | ponta, Se isto reduzic @ Yontade
para um valor menor ou igual a 3, o objetivo s2 toma efetivamente wm autdmato oy um
zumbi, sem vontade propria, que obedecers apaticamente as ordens de gualquer ouira
pessta (com a DX e o 10) submetidas 8 um redutor igual a 23, Se a Vontade for reduzida
a2, & objetiva perde a vonlade de viver, ¢ entra em coma; & ndo ser gue ele csicja ligudo
a um sistema de manutengiio de vida, serd necessario um sucesso num teste de 1 I" peoe
din pura cle permanecer vivo,

U Suitema Nervoso Central: B possivel dirigir um Golpe Mental contrs s centros
matores do cérebro do alvo numa tentativa de desestrulurar seu sistema nervosa, Avalie
o dano normalmente, mas ndo aplique o resultado & fadiga. Ao invés disto, redura a DX
do objetiva em | ponto para cady 2 pontes de dano,

A Menwivia: E possivel dirigic um Golpe Mental de modo a desestruturae ou destruir
memarias recentes de uma forma similar 3 erapia de eletrochoque. Estz operacio ndo &
Lo preciza guanto a Metaideomoriose!

Técnicas Psiquicas Avangadas
i A .



Fsta operagdo so funciona em oponentes conscientes, Se o Golpe Mental for bem
sucedido, avalie o dano normalments, mas &8 aplique metade dele (zrredondado. para
cima) na fadiga. A outra metade & o nimere de minutos de memaorias recentes anleriones
ao Golpe Mental que s3o perdidas. Exvempla; o dano cavsado por um Golpe Mental foi
5 ponios. () personagem perde 3 pontos de fadiga ¢ 2 minutos de sua memdoria.

Uim Evcwdo Metal: © possivel dirigir um Golpe Mental contra um Escudo Mental ao
inviés de dirigi-lo contra seu done. A Poténcia do Bscodo Mental do alve protege o
escudo somente com a metade de scu valor mual (depois das redugtes devidas a danos
anteriores causados rele ou & Forga Bruta, pde. 22}, S¢ o ataque for bem sucedido, o
dano serd subtraido da forea efetiva do Escudo Mental 2o invés da fadiga do alve. 52 urm
ataque causar dano suficiente em um Escudo a ponte de reduzir sua Poténeia a O, todo
dano em excesso ¢ aplicado A fadiga do dono do escudo. Um Escudo Mental eletrinico
pode ser afetado da mesma forma que um Escudo Mental fisico. Reduzir a Forga a 0
curmo-circuitard o aparelho — sera necessdno uma hora, ferramentas aproprizdas e um
sueesso num teste de Eletranica {Pslcotrdnica) para conserti-lo.

Lim Golpe Mental dirigide contra um Escuedo Mental nunca atordoard o alvo; outros
Golpes Mentais aponlados ainda Atordoam Mentalmente o objetiva se forem bem
sucedidos, @ se ele falhar em seu teste de HT,

Pontos de DX, niveis de Forga de Vontade ou Escude Mental perdidos sio
recuperados 4 raedo de | a cade 1O minotos, Os nivels de Vontade Fraca adicionados sdo
perdidos no mesmo ritma. Mo entanto, se a Vontade for reduzida a zere, somente ajuda
EXNIEME serd capaz de recuperd-la (vejs o paragrato Recuperanda Areiboior, na pag. 34,
Enguanto uma ajuda externa niio recuperar toda a Vomtade da vitima, nenhum poni de
Vonlade se regenerard sozinlio,

Escudos Mentais Ofensivos

Lim Escuda Mental normal funciona como uma barreira contea psis intrusos, Mo
entanto, ¢ possivel ter defesas mais exdticas usando-se as pericias apropriadas, defesas
gue fazem mais do que simplesmente manter os intrusos afasados,

Armadilha Mental

{Jualquer peraonagem que tonha Escudo Mental o Metaideomorfose com um Nivel
de Habilidade maior ou jgual @ 14 tem a capacidade de preparar wima acmadilha mental.
Ele precisa ser bem sucedido em um teste de: Escudo Mental-3 au Metaideomaortose-3,
o que for menor. O tempo necessirio, sm minutos, € 60 menos o dobro de menor Nivel
de Habilidade. Uma tentativa de preparar uma Armadilha Mental sempee custa 2 pontas
e ladiga. Faga uma anotagio da margem pela qual o tesic foi bem sucedido.

Tepois de preparada, gqualguer um (amigo ow inimigod que penstrar na mente s
ezcudo usando Yampirsma Psiquico ou Recepoio Telepatica acionard o ammadilho.

Se o teste de Vampirismo Psigquice ou Recepgdo Telepdtica for baim sucedide por uma
mareem moior do que a comseguida no weste da Armadilha Mental, o intruso pereche a
armadilha e pode tentar desativa-la antes dela detongr,

Para desarmar a armadilba ¢ preciso um sucesso mediate num teste de
Melmdevmorlose, Recepgiio Telepatica-3 ou Telecontrole-5, o gue for maier, Um
SUCESSD POF WiMa margem maior do que a conseguida pelo criador da armadiiha (quando
ela foi armada) serd suficiente pars desarmE-la.

S o intruso nido perceber o armadilha ow, s tentar desarmad-la e falhar, ela disparar).
O intruso tem do fazer um teste de Yonrade-3, mais sua Foténcia Telepdtica, menos a
Poténcia lelepatica e qualguer hinus de Forga de Vontade do criador da armadilha. Se
wencer, o intrusc estard livee, Se ele Talhar, sua menle Neard presa em um fooging mentol
dentro da mente do defensor. .

Lima pessoa presa cm um looping mental esta efetivamente incapacitada, Scu corpo
cal, inconsciente, Ela pode tentar se Itherlar todo turmo (faga testes como deserito
anferiorments), mas cada vez gue falhar no teste, ela perde 2 pontos de Vontade & medida
gue seu epo st desmiezra 20b g pressde de uma consci@neia alheia, Se a Vontade for
reduzida a [ ou menos, o intruso entra em coma, veja o5 resultados no pardgralo
Apontande Golpes Menigis, acima,

Caso ele consiga se libertar antes disso, sua Vontade se rocupera @ razio de | ponio
& cada |0 monutos. (Ne trate Vontade perdida coma perda de 10), gue penmancee a
mEesma, © simocomo s¢ perdesse nivels de Forga de Vontade ou ganhasse niveis da
desvantagem Vontade Fracu.}
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Escudo Refletivo

A decisAn de se defender com um Fscudo Refletivo deve ser tomadia depois de uma
intrusio relepdlica ter sido anunciada; mas antes dos dados serem jogados pird o LCSte de
hahilidade. Um Escudo Refletivo tem apenas melade {arredondada para baixo) da
Paténcia normal (dividida por dois depois gue todos os madificadores Forarn aplicados).
Entretanto, se gualquer fentativa de penetrd-lo com um Golpe Mental, uma Punhalada
Mental ou Recepelio Telepdtica falhar, o poder psiguico da intriso serd refletide de volta,
contra ele! Como as pericias Sono, Telecontrole e Meteideomorrose 50 funcionam
depois de o escudo ter sido peretrado, ¢las ndo podem ser refletidas.

Um Ciolpe ou Punhalada Mental afetam dirctamente o alacanie
normalmente com base na Poténeia do atacante, e aplique-o contra cle. No caso de
Recepyae Telepitica, o persenagem gue cstd usondo o Escudo pencira na mente do
intruse. Use as regras normais de Recepgao Telepatica para determinar o nivel de
pensamento caplade, mas use como base a margem pela qual falhou o teste de hahilidade
do intruse, O defensor pode permanecer na mente da intruse durante o proxima minuto,
¢ pode tentar usar Telecontrole, Sono ou Metaidcomarfose se cle tiver estas pericias,

Um Escudo Refletivo € uma tdtica de defesa muito itil, mas como els tem gpenas
melade da Poléncia normal de um Escudo Mental, é perigosa sc Tor usada contra um
inimigo com alto Mivel de Habilidade.

- gvalie o dano

Bloqueio Mortal

Lim psi que tem mais medo de uma sencagem mental do que da morte pode fentar
ativar um blagueeic morial — uma medida desesperada em que cle programa sua mente
para se auto-destruir ao inves de se submeter & vontade de outra pessoa.

Ajustar um Blogueio Maortal exige um minuto de concentragdo, ¢ uma ulilizagdo
ativa com sucesso da pericia Cscudo Mental. Depois de criade, o Bl nqueia Mortal pode
ser mantido indetinidamente.

Ao invés de se dobrar quando se encontra sob pressio, uma ments protegida por um
bloqueio mortal ird ruir, Se uma tentaliva hostil de Transferéncia Mental,
Metaideomorfose, Sugestio ou Recepgdo Telepatica for bpm-sucedida contra um
ohijetive que tinha ativade o bloqueia morlal, o obictive terd de fazer imediatamente wm
teste do Vontade.

Se for bem sucedide, ele pode optar por lazer com gue sud mente explods e
desmorone devido @ forga do ataque, com cada neurdnio em seu cércbro se
sobrecarmegando instantaneamente, Na primeira opgdo, o crhjativ maoTme & 503 mente ndd
pode ser lida com Recepefio Telepatica, ¢ qualquer tentativa de Transfeeéncia Mental,
M etaideomorfose vu Sugestio obviamenie falhard.

Se falhar, ele ndo tove corapem pars alivar o Blogueio Mortal e desistiu no i
segunda. O Bloquein Mortal ndo ¢std mais “ativado” ¢ as pericias psiquicas do intruso
prosduzem seu cfeito normal,

Grito de Morte

Alpuns psis possuem a habilidade de emitir um pederasoe “grito de morte” gue &
capaz de atordoar qualguer pessoa que estefa dentro de seu alcance quanda ele morre,

Qualquer ser que tenha a pericia Transmissdo Telepitica pode emitir um grite de
morte quande ¢ morto, & menos gue el seja morle instanlzneamente ¢ completamente
de surpresa (decisio a cargo do GM). Lima pessod pode fenfar ndo emitic um grito de
marte; fags um teste de Vomade para evild-lo.

Alem disse, qualquer tclepats motto enguanto estava Coenectado Menlalmente
crmitird um grito de morte através da conexdv, a ndo ser que ele seja bem sucedida em
scu feste de Vontade. Use a Poténcia da Conexiio (mais 0z niveis de Teleparia).

03 prito de morte ¢ tratado exaamente come um Griio {veja Transmissdo Telepdvica,
pde. 26 cxceto que ele ¢ muita mais prderoso: subtraiz s Poléncia Telepitica do psi que
esti morrendo do valor da HT de guem “escuta” o grito, ¢ o agente ficard




automaticamente atordoado durante 1D+1 tumnes para cada ponto na margem pela qual
o feste de HT falhou. Somente depois desie perioda pode ser feito o teste de 10 para ver
seele CUTISEELS 5¢ TOCUDETEL

Mormalmente, wm Grito de Morle 50 consegue atordoar, Mas, para alguém que csta
em contato mental com & psi no momento cim gue éle emile o Grilo da Morte atrmves da
Recepydo Telepdtica, o efeito & muito mais grave, O Escodo Memtal do psi nfio o protege,
¢ cle perde um ponto de 1T para cada ponto na margem pela qual seu teste de HT falhou,

Técnicas de Metaideomorfose

A Menideomorfose & uma pericia extremamente versalil, ¢ pode ser usada para
realizar formas mais sulis de cirurgia mental do que simplesmente apagar uma memériz,
Também ¢ possivel detectar e consertar danos causados por Metaideomorfoses de outras
pissmas.

Metaideomorfose Temporaria

Lma Meraideomorfose (seja para apagar informages, ou implantar memorizs falsas)
pode ser feita de forma tempordria, Meste caso, as memdrias verdadeirns niio sio
apagadas, elas sdo apenas escondidas no subconsciente da alvo, O agente tem de
escolher um disparador para reabilitar as memdrias escondidas (ou apagar as memorias
implantidas). Este disparador pode ser um evento {p.ex., encontrar alguém, ir a algum
lugar) ou simplesmente a passagem de um & periodo pré-determinado de tempo. As
tentativas de executar uma Metaideomorfoss lempordria 530 resolvidas de mesma forma
que uma tentativa nomal, porém com um redutor adicional igual a -3. No caso de uma
lalha critica, o disparador foi implantade de forma ineficients ¢ nie serd ativado — neste
cas, @ Metaideomaorfose torna-se permanenie !

A Metaideomorfose lemporaria ¢ util para esconder segredos de interrogadores
normais ou telepatas. Um elepata pode usar esta téonica até mesmo em 8i proprio — esta
¢ uma tatica Gtil quando urm agente estd se infilitrande em grupos hostis que t€m acesso
i Telepatia.

Exemplo: Jeremish, o amige dc Cassie, € agora um prisioneiro do Institulo
Dvermind. Ela deseja se infiltrar no instituto para resgati-lo, e se candidatou como uma
nowva recruta, mas sabendo que eles irdo sendar sua ments em busca de intengdics hostis,
Para impedir que esta sondagem dé resultado, ela usou sua Metaideomorfose para editar
sus memdrias de modo que aré ela mesma ird acreditar que simpatiza com os objetivos
do instituto. Ela programou o disparador para acionar suas memorias assim que elg
encontrar Jeremiah, Infelizmente, Cassie softe uma falha ¢ritica — ela engana a
verificagdo lelepilica e mais tarde descobre onde Jeremiah estd sendo mantido presa
mias, devido ao fate do disparador falhar, ela continua sendo um membro do instituto
com vontade de cooperar! A ndio ser que alguem desfaca o seu uso desastrado de
Melaideomorfose, Cassie nunca recuperard suas memdsias verdadeiras...

A Deteccao de Metaideomorfoses

) apagamcnto toal da memdria é dbvio. Um pst consegue detectar trabalhos mals
sulls, =t ole estiver em contito mental com a vitima. Faga testes de Metaideomorfose, ou
Recepgio Telepdtica-3, se o PC ndo tiver Metaidecomorfose, Apenas um destes testes
“passivos” ¢ permitido, file no mementn do primeiro contato com a pessca apds o
trabalho ter sido feito, Este teste estd submetido o um redutor igual a -2 sc o agente
estiver lenfandy detectar uma compalsdo, e -4 para perceber que uma dnica memdria foi
alteraca, & um redutor adicional igual 2 -1 para cada semana que se passou desde que o
trabalho de apagamento de memdria ocorrew, alé um mazimao de seis semanas.

Se um PC que estd procurando deliberadamente. por alteragdes mentais falhar no teste
passivo para detectsr a shieragio, cle terd de fazer conlato mentsl usendo Recepeio
Telepatica e depois fazer o teste deserito acima novamente, Este eslorgo exige uma hora
para scr realizade ¢ qualquer lentativa adicional ro periodo de um dia € considerada wrna
“lentativa repelida™ em termos de custo em fadiza.

Desfazendo Metaideomorfoses

Com excegdo de uma Metaideomorfose deliberada & permancnte, qualquer alteracio
de memoria ou compulsan pode ser desfeita. Isto exige um ndmere de semanay igual a0
que o processo original levou em horas, O psi que estiver lentando reconstruir as
memorias precisa ser bem sucedide en sew priprio leste de Metaideomorfose todos os
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dias. Os testes que resularem em falhas significam que aqueles dins niio contam e
yualyuer lalha critica significa que o processo tem que ser reiniciado. Um sucesso
decisivo conta como uma semana inteira de sucessos. Um psi que estiver desfazendo seu
proprio srabalho sempre fag esse testes com um bonus jgual a +4,

Técnicas de Psicoteleporte

A maioria dos psis & inteligente o suliciente para ndo se psicoleleporlar para dentro
de objetos solidos. Mas, o que acontece se vocé se teleportar para dentro da dgua?
Qualguer pessoa que aparcee “do nada™ ndo estd s¢ matcrializando cm um cspago
completaments vieio — zlguma coisa tem de acontecer com a atmosfera! Existern dois
mados simples de se lidar com esse problema, cads um deles com suas ramificacdes de
coma o Paicoteleporte ird funcionar em sua campanha.

Deslocamento

A primeira possibilidade & que os psicoteleportes sejam de alguma forma capazes de
deslocar o ar ou o liglido que existe & sua volla no momento @m gue eles aparecem. 1sio
sipnifica que qualquer pessog que sc materializa, normalmente o faz provocando uma
lufiada de ar deslocade. fweendo os papéis que se encontram em cima da mesa voarem ¢
arrancando o chapéus da cabega das pessoas. E gqualquer pessoa que esteja se
teloportando para um owtro (ugas provecarda um estampide barulhenle guando o ar
ceupar o vacue que foi criado quando ela partiv, Isto tem implicagdes abvias, se um
grupe estiver lentando usar a furtividade! No sistema GURPS ndio ¢ assim que as coisas
funcionam por definigio, mas esta & uma opgdo disponivel coma limitagio da pericia.

Roque

0 sistemna usado por definicio para o Psicotclzporte ¢ que o ar (ou liquide} existenic
no ponta de destine desaparece ao inves de ser deslocado. Como os Lleleportes ndo
provocam grandes explosdcs quando sdo realizados, o ar deve ter ido para algum outro
lugar ao invés de ter sido simplesmente destruida. (0 que normalmente acontece & que
ele “rroca de lugar™ com o pessoa gue esta se teleportando. Assim, sc um psi sc teleportar
de sua casa para o fundo de sua piscing, um volume de deoa igual ao do homem
apareceri repentinamente na sala! [sto é chamado de “Roque” pois, da mesma lorma gue
aconlece com v rmovimenta do xadrez, o psi estd mocando de lugar com o cutro pedago
de realidade.

O Roque ndo pode ser usado comeo um método de assassinsto. Se tentar se teleportar
para o espago ocupado por um ser vivo, vood ndo ird cortd-lo ao meio nem surgir de
dentro dele! Parece que isto fem alguma colsa a ver com o campo de energia produzido
por um ser vivo. Como regra, se 3 operiagio iria “desfocar” mais da metade de um ser
vivo, cle serd deslocado para a pusicio que vocé ocupave originalmente. [ contrdria,
vood aparecera an lado da posiclio que esperava chegar, e terd de ser bem sucedido em
uim leste de Percepcdio do Corpo-2 para ndo cair,

Salto as Cegas

Mormalments, um peicoteleportader nido @ capaz de ir para um lugar no qual ele ja
nia tenba estada ou que ele ndo terha viste, Mas, um telopata que conscguc visualizar a
distincia ¢ a diregic exalas do ponto no gual ele deseja aparccer, pode usar soa
habilidade “as cegas”. O perigo é ele fer errado em seus cdleulos e, apesar do teste de
teleportagio ser bem sucedido, ele aparecer no lugar errado ou dentro de alguma coisa
solida,

O jogador lem de dizer an GM exataments quantos metros @ em que direcfio o
personagem tentar ¢ teleportar, O teste de habilidade estara submetido a um reduior
igual a -6, ou -3 s¢ a pessoa tiver Senso de Diregdio. No case de uma falha no teste, é
quase cerbo que o salto resultard em algo desagradivel,

A pericia Auto-psicoteleporte {pdg. 27) permite que sc viaje perg um desting viso ng
'V an vivn, submetido a uma penalidade. Mas, o que acontece s& a cena ndo estiver
sendo lransmilide ae vivio, mas a pessoa nde porecber isto ¢ tentar se teleportar T Cu, se
2la quiser se teleportar para um desting visto numa fotngrafis, por exemplo?

Iato depende da situagia. Se o local estiver fora de alcance, ele obvigmente ndo ira a
lugar nenhum. Se o destino estiver dentro do aleance, o GM pode decidir que mesmao
assim ele nfo vai a lugar nenham, o teste fatha astomaticamente. has, se o desting néo




tiver mudado muito (talvez haja pessoas diferentes 1a, mas o ambiente & o mesmao), pode
ser que o teleportador acabe chegando 14, Ou, ele pode chegar em algum lugar dentro de
seu aleance que ¢ parega com 0 gue ele viu, [sioé parl_iuularrncmc proviavel, se o desting
era um cenario de filme que foi desmontado.

E, se v desting for um lugar completamente ficticio {uma crianga se teleportandn para
um desenho animado, por exemplo, ou tentande se telepertar para um lugar representada
em uma pintuea ficticia)? E mais facil assumir que a pessod Ao vai a lugar nenhum, Ou
talvez cle v para algum lugar siailor: se tentou se teloportar para um desenho do
Mickey Mouse ela terminard na Disnevlindia, Porém, se algudm acreditar que o que
esta vendo ¢ real — quem sabe? Talver o pessoa possa ir parar em outra dimensdo. ., Este
assunto estd cobeito em detalhes no GLURPS Flagem no Tempo,

Teleporte Tatico

Mais de 90% de qualguer missio de “Operagiies Especiais™ 18m a ver com chegar ao
abjetiva e depois sair de ld O Auto-psicoteleporte, permite a existéncia da “Forga
Especial Perfeia™ teleportar-se para o local, realizar & missio ¢ desaparccer. Como
poucos psis tém a Poténcia necessdria para aparecer quilbmelros atris das linhas
mimigas sem nenhum aumento especial, isto significa que a maioria dos comandos que
usam teleporte fazem diversos “saltos” pequenos até aleancar o local desejudi. A ndio ser
que & missio tenha sido cuidadosamente planejada, todos estes saltos serio para locais
desconhecidos, cada um deles dentro da linha de visio do anterior, Serd raro esla
moyImentacao passar desapercebida — mas & rare elas serem comunicadas & fempo de
st fazer alguma coisa de Gtil.

OuTRAS TEcCNICAS PsiqQuicAs

Lobotomia Psiquica

Usando a pericia Neotralizar (pdg. 103 um antipsi & capaz de suprimir os poderes
psiquicos de uma outra pessoa — talvez para sempre, Este processo leva uma hora para
cada poder a ser eliminado, durante a qual o agente tem de estar tocando o objctiva. O
objetivo ndo precisa estar consciente, Mas, se esliver consciente, ele estard ciente dao
PIOCESSL.

Para eliminar um Poder, o nivel de Poténcia do antipsi tem de ser maior ou igual 4
Poténcia do objetivo. Faga uma Disputa Répida entre o NH em Neutralizar do antipsi e
a HT ou a Vontade do objetive, o que for maior; se o objetivo tiver umn Escudo Mental
ele serd sublraide da Poténcia do atacante. Se for bem sucedido, o Poder alva pade ser
reduzido em guantos nivels o antipsi desejar, ou ser totalmente eliminado. 86 ¢ permitida
i falha por semana, mas a supressio bem sucedida de um poder pode ser suguida
imediatamente por um ataque contra outro.

Pode ser que o Poderes perdidos se recuperem espontaneamentes, faga um teste de
Vontade-§ por semana para recuperar um nivel de Poténcia, Mo case de um sucesso, o
Poder comega 8 retornar & razio de 1 nivel por semand, sem necessidade de mais
nenhum teste, No caso de uma falha eritica, o poder nunca mais retornard sem ajuda
externa, O GM pode permitir que drogas catalisadoras, dispositivos neuro-peiquicos ou
outros equipamentos recuperem os Poderes perdidos, ou enviar o trupo om busea de ue
curandeiro telepatico com a pericia necessdria para fazer o servigo.

Rabdomancia

A Rabdomancia ¢ um meio de encontrar psiguicamente alguma coisa usando uim
foco, geralmente uma forquilha ou um péndulo. A medida que se concentrz, o agente
movimentard o foco inconscientemente, de modo a aponta-lo infalivelmante na direcic
do que estd sendo procurado. Em geral, a Rabdomancia ¢ usada [HITEL SC SNCOntrar daua
ou um tesouro escondido (como moedas). Mas, parece que muitos rabdomantes sio
capazes de se programar mentalmente para enconlrarem praticamente gualguer coig,

Um sensitivo pede escolher Rabdomancia como uma especializagiio da pericia
Percepgiic Localizadora, Isto dd ac psi especializado um bBonus igual & +4 quando ele
estiver usando um péndulo ou vma forquilha, mas impée um redutor iguel a -2 4s outras
aplicagbes de Rastreamento Psiquico.

A Rabdomancia acrescenta uma precisio adicional av se usar esta habilidade. Ao
nvés de sentir um “puxin” em seu proprio corpo, o péndule ou a ponta do bastio do psi
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se move, apontando exalamente para o objelo que o psi csta procurando. Além disse, o
Rabdomancia, especialmenta com um péndulo, pode ser wsada sobre um mapa. seria
possivel usar uma série de mapas com uma escala cada vez menar para ser guiado
gradualmente em diregio a algums cols.

Ciberpsiquismo na Rede

Numa aventura usande GURPS Crberpunk, um eletrocinético
Ciberpsiguismo (pdg. 11] pode entrar na rede sem usar wm computador, concctando sus
mente ao ciberdeck 4 distancia.

Depuis que tliver feilo contato com um ciberdeck, o bonus que o hacker wria em
Ciberpsi & o valor pré-definido de Operagdo de Computadores e Programagho do
Computadores também se aphicam as pericias Hacking de Computador ¢ Operagio de
Ciberdeck, reduzindo potencialmente a duragio de suas fases de comande (GURPS
Cyberpank, pdg. 75} O psi pode mandar o deck ao qual ele estid conectado excoutar
qualguer um de seu progrimas pacrio.

No entante, devido ao fato de nio estar sicamente conectado a0 computador, cle ¢
parcialmente imune a Linha-Reta (CY pdg. 200, As tentativas nommais de friler scu
cérebro eletricamente no funcionardo, e contea sistemas insidiosos (ex.: programas
hipniticos) ele recebe um teste automdtico contra seu NH em Ciberpsi par ver se se
desconecta a lempo,

psando

Recuperando Atributos

A perieia Cura pode recuperar pontos de atributos ou de Montade perdidos devido o
YVampirisma Paiguico, Armadilha Mental ou Golpes Mentais dirigidos contra o cérebro
Trate-os comao qualgquer oulra forma de dano. mas exigindo 2 niveis de Poséncia em Cura
Psiquica para recuperar um ponto perdido ao invés de
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witas ceorréncias misteriosas, de fantasmas a senhos precognilivos, podom ser
Mn_"-.]'-licmluﬁ alravés do psiquismo, Este capitulo fala de uma variedade de fenimenas
peiquicas em termos de jogo. Da mesma forma que o capiiulo anterion, csts regras FA0
gt cpcionais, ¢ funcionam melher em campanhas cujo oo ¢ 0 psiquisiio ou em aventuras de horror.
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Joi vor do que se trafava desta vez.

Ela calocon s valives no chdo e fol em sua divegdy, domdo uma ofhada Feiprigder pire
{F FEPUT e dOFMIT T O,

"D Kooperman. Ndo & melhor aos comegarmas a wirrediord peicomeirice?

Ele dava @ impressdo de ndo té-la vuvido, Ela parow, “Dr Kooperman ™7

Ele geenon para ela distraidamente, suay mdos estavan agiiadas, "DE uma aihda
dpitorg, aaui. Nessey carvatios, " Sua voz estava cheia de exciiagan, Ela susplron mas
‘Exta vendo? Elex formam we podrdo espiral em
valta da cusa!”

Ela aiuston o equipamenio, inciinou-se sobre o garefo ¢ deu-the uma infepdo e
Treve, uma droga gue il fornd-lo mais suscelivel go gue ela eV presies d Sezer
Elir virow o pasto em divegdo o doutor “Arvores, E dai?”

“Vacd ndo comprecnde? Pode yer gue af drvores formem imo mente grtignal, Fates
carvalhos sdo mudto velhes, Dra Mowtoyve, Pode ser gue o rapaz estefa extraindo poder
defey Pode ser gue eles sefam o vordadeira fonte desta manifestagdo particular de
poltergeist — e da presenga meditativa que vood sentin noy esiranhos sarhas da fovem
Anlre,

Cristhing nio se prescupou em esconder o escdraio em sua voz. "Isto ¢ ridicuio -
1oda mundo sabe gne em geral, as mawifestacdes PRER resuitam de fraumis
stehconscientey

“Tiulver stim dontora, talves ndo. As possibilidades de uma gestall vegeral sdo
hastante reats. E possivel gue os dryidas fenham extraido este fipo de podcr Posso
lembra-ta de minhas experiéncias em New Foresd, ma Inglaterrd, e Sua CONExdo com o
circule de pedras na Normandia? Aguiela morografio erg para ser publiceda ra Psychic
Review, mas agusles idiotas sem visdo a velaram ", Ele foz pima paiise ¢ Virm-se pord
el "De qualquer forma " concluin “nas nio .'-'.:JL'JE-"FMG.F enguante nde descobrirmos, O
garotn extd em estado MR, Hora de comegar”

{Thristime SOFoen o noris. Kﬂa’_]pr__rn'{r_ﬂ 2 ;_lvg'r.'r.r_r P desemvaiver SEfMiENEIRERI cle
fabaratdrio, mas era também pw fracassady. De gualguer forma, ele era o fracassado
dela, Chrivtine sorviy afetuosamente, depois debragou-5e sobre o garaie adormecidao ia
exato momento em gue wm fivo calp da estanie gue se enconRirava prasima d camd il
garnio, Seas PEgINGs comegarain q vivar poy vorlade propria,

€3 poterseist Hnha aeordadn — Andre devia estar fencl wm pesadalo novamente, Ndo
haveria muito temipo gntes dele se tornar perigoso, especiaimente quanco viesie a
perceber o que eley estavam para fazer Kooperman tinka rezdoe. Tinka de see agora.
Rangendo seus dentes, ela tocou @ cabega du garofo com seus dedis @ 8¢ CONCEREr Cant
o objetive de ativar sud Welepatia, entharcands em WA viagem rmo 4 menre de Andrd.

FENOMENOS Psiquicos ESPONTANEOS

Fenbmenos psiquicos espontneos sdo o armoe com feijio do investigador psiquico.
O gue estd quebrando a louga ¢ fazendo borulhos inex plicaveis na residéncia dos
Hambly* Por que os computadores estin cuspindo besteiras nas industrias Exotech? A
estranha figura brilhante no topo da jgreja de Saint Alban é um fartarma?

A explicagio para a maioria destes efeitos & psiguismo descontrolado. A causa pode
ser wm agente vive com poderes incontroldvels — ou pode ser alguma outra coisa..

Agentes Vivos: Psiquismo Incontrolavel

A maioria dos cventos psiquices espontineos tém uma causa bumana — alguem com
wma pericia psiguica Incontrolive] esti causandu acidentalmente os eleitos. Pode ser que
o agentc ndo esteja nem mesma ciente de que & um psi! Neste caso, a pessoa lend as
limilagdies “Incontrolavel” & “Apenas Uso Inconscient"(veja pags, 29-30).

Causas Psicologicas

Depois que verem descoberto o que estd causando o fendmeno psiguico
psponiinen, ¢ possivel que ox invesligadores queiram saber porque a pessoa o eslil
causando, Como oz fendmenos psi espentincos ocorrem inconscientemente, & raiz do
problema & geralmenie psicoldgica. Algumas possibilidades:

U traema profunde ou psicose chamando a atengiio para si através do paiguizmo.




Uma pessoa amedeontada ow intimidada esta inconscientemente buscando ajuda,
tentando chatmar atengio,

O psi estd passando pelas mundangas hormonais da puberdade, ou € sexualments
reprimido,

O pei lem uma vida pessoal dificil, e estd “dando o troca” inconscientemente.

O psi esth morto, e ele morreu em uma situagio de fortes emogdes — veja o
pardagrafo dsvombragdes, na pag. 49,

Exempio: Eric & um adolescente com poderes pirocingticos que mcendiou Lrés
orfanatos nos Gltimos (rés meses. Os PCs investigam os incéndios misteriosos ¢
descobrem que o cavsa € Eric. Esudando sua origem, cles descobrem que ele perdeu
seus pais em um acidente de carro. Ele foi retirado das lerragens em chamas sem
nenhum ferimento, mas era apenas uma crianga @ ndo se lembra conscientemente do
acidente nem de seus peis. Mas o jovem Eric tem tido pesadelos envolvendo o acidente,
e com seus poderes psiquicos ativados pela puberdade que se inicia, o trauma profunda
se manifestou coma atividade pirocinética. Os investigadores poderiam usar Recepgdo
Telepatica, Moldar Sonhos (pag. 63), ou o trabalho convencional de delelive para
descobrir sua condicio, e entio aconsclharem-ne ¢ cnsinarem-no a controfar suas
habilidades, permitinde que ele recompre suas limitaghes.

Poltergeist

Poltergeist significa “fantasma barulhento”, porém muiie poucos parapsicologos
acreditam que exista alguma coisa de sobrenatural meles,

O efeitos poliengeist ske manifestagdes psicocinéticas alcatdrias causadas por psis
perturbados que (hormalmente) ndo estio cientes do que estde fazendo, ou, pelo menos,
como cles ¢stdo fazendo isto. Em geral, os pesguisadores psiquices se roferem ao
fendmena poltengeist como “PERE™ ou pricocimess pacorrants axnomine.

Tipicamente, o eleios poltergeist so manifestam fore da vista dos observadones,
sendo apenas seus resultados visiveis (ruidos allos, ou danc residual). As manifestagies
poltergeist tém a Poténcia normal do personagem gue as origina ¢, portanto, 1ém alcance
¢ efeite limitados. Mormalmente, isso significa que a fonte pode ser encontrada muilo
proxime do pento de manifestagio.., ou que ela ¢ exiremamente poderosa. Em peral, as
manifestagdes sfo ceiocinéticas, fotocinéticas, pirocinéticas ou lelecinéticas.

A Crincinese pode fazer com que o refmigerants de alguém congele, fazer com quc
um prata de caomida guente esfric repentinamente, ou esfriar um bolsdo de ar para
provocar um calafrie nas costas de alguém,

L raro as manifestaghes Forocinéficas serem reconhecidas como o trabalho de
poltergeists. Geralmente, as imagens ¢ luzes flutvantes s¥o contundidas com
assombraghes.

A Pirocinese pode fazer com que um copo de leite ou uma panela fervam, atear fogo
em papéis ou fazer com que uma mariposa exploda em chamas. Alguns poltergzists sdo
muite mais violenios, ¢ 580 responsdveis por casos de combustio espontanca em seres
humanos (ou mas comumente, em suas roupas). Um policrgeist pirocinélico €
especialmente perigoso, pois mesmo suas manifestagies ndo malevolentes 1ém o
polencial de comegar um incéndio,

A Telecinese ¢ a pericia usada com mais lregiiéncia pelos poliergeists, Lim poltergeist
poderoso ¢ capaz de levantar objetos e movimentd-los cu arremessa-los com grande
violéncia. Mas, até mesino um polterpeist fraco & capar de se manifestar de um grande
ntmero de formas diferentes com telecinese. A TK pode ser usada para gerar o som de
batidas ou empilhar ohjetos comao caixas de Bsforos, liveos ou pratos. Caminhos ¢ trens
de brinquedo sdo fceis de movimentar, pois eles'tém rodas. E possivel fazer benecas e
animais caminharem, as luzes podem ser acesas ¢ apagadas ou os controles de aparelhos
eletrdnicos coma radios, televisores ¢ maguinas de lavar louga podem ser manipulados,
Partas (e pavetas) podem abrir e fechar vagarosamente por vontade propria, ou as
paginas de uma revista podem comegar a virar sozinhas. Um circunstante pode vir a
descobrir gue seus cadargos foram inexplicavelmente amarrados um no ouled.

O investigadores conseguem fazer um polterzeist parar descobrindo quem € o
responsdavel por ele e por qué. Em geral, os poliergeisis resistem as tentativas de
descobri-los! Convencer uma pessoa de que ela é um psi €, no entanto, apenas o primeire
pusse. Mormalmente, o trawma que cstava causando a manifestagio espontinea tem de
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Aportes

Um “aporte™ & o aparccimento ou o desaparecimento misterioso de um ebjeto, Os
aportes i mais raros do gue os outros fendmencs poltergeist, pordm podem ocormer
guande um psi tem a pericia Exe-psicoleleporte descontrolada. Da mesma forma que
acontece com as outras atividades poltergeist, € raro o deslocamento do objeto ser
testemunhado. Ao invés disso, a pessoa pode se virar e perceber que esta faltando
BLEUME Coisa, ou estar caminhando sozinha quando repentinamente um sapo cai do céu,
(b psi pode estar usando PES oy Telepatia inconscientemente parz “travar a alve™ em
objetos distantes,

Gremlins

fﬁm cerchro podem Taser -.';Jm'qu'{:-:
denhum  mais |1ru'-,mal;-lli:|ajiu+

Uz gremling s30 poliergeists que aletam magquingrie (usande TK para apertar boties,
afrouxar parafesos, ete.) ou sistemas elétricos e eletrnices {via ciberpsi). Eles sdo
gerados da mesma forma que os owtros poltergeists, apesar deles poderem ser também
resultada de um trabalhador entediado com habilidades psi latentes, um piloto de caga
sub um estresse de combate grave ou um adolescente perturbade.

Sonhos Precognitivos

Visto que a PES ¢ um dos poderes psiquicos mais comuns, & precognigio ¢ uma
pericia passiva que pode ser usada com valor peé-definido por qualquer pessod gue tenha
a vantagem hogido de Perigo, um nimero relativamente grande de pessoas
“psiquicamente sensitivas™ 18m visdes sspontineas do futuro.

De longe, 2 forma mais comum destas vishes é o sonho precognitivo, Eles sio
95) : idénticos aos sonhos normais, com a diferenga de que parte dele ou ele o & uma visia
§  do Tuluro verdadeira, e geralmente ele parece ser mais licido do que o usual.

Contudo, pode ser que o psi niie cstela nem mesmo ciente de que seu sonho era
precognitive até ele se tornar realidade. Se os sonhos precognitivos nio sio
imediatamente identificdveis como tal, o GM deverin, de vez cm quando, deserever
tamb<m sonhos normais interessuntes, e deixar que o3 jogedores descrbram cuais sio
v sty di futins,

O Fenomeno Psiquico




As vezes 0s sonhos precognitives sio chamados de “sonhos verdadeiros™ e agueles
que os tem sdo chamados de “sonhadores verdadeiros”. Alguns preconiglivos so
CONSETuEm e pn:mgni;mg na forma de sonhos {mesmo que eles paleiam lentando ter
uma visio deliberadamente, ela ird vir na forma de sonho). Esta ¢ uma limitagao do
poder Precogniclo que vale 30%,.

Saltadores Oniricos

Algumas pessoas caminham enguanto dormem. Mas, ¢ s¢ este sondmbulo Liver
psicoteleporte? O saltos oniricos podem ser 08 responséveis por um fendmeno
conhecido como bilocalizachio, no qual uma pessea que se ESperava cslivesse et um
lugar aparece em autre ¢ depois desaparcue misteripsamente.

0 psicoteleporte normalmente exige a visualizagio do desting. Para um saltador
aniFico, esta visualizaghio @ fornecida pelo sonho. O destine de um saltador cnirice serd
sempre um lugar 1o qual cle ja esteve, e dentro do alcance normal de seu teleporte; pode
ser algo 1o perto quanto o lado oposta da varma, ou tEo distanle quanto seu antigo
apariamento em outra cidade, Qualquer que seja a distdncia, tem de ser um lugar com o
qual ele esteja familiarizade. Depois do sallo onirico, os poderss de psicoteleponts
deixarfio de luncicnar por LD minutos.

Muito raramente, um saltador onirico ¢ 1ambém um sensitivo (ESPER) incontrofavel
que se teleporta para um Jugar gue ele viu em um sonho precognilive ou vigitou na furing
asiral,

Os GMs podem usar o salto onirico e qualiquer perstnagem que tenha comprado
psicotcleporte com a limitagio Incontrolavel, ou em qualguer teleporiador que tenba
uma desvantagem ou peculiaridade do tipo somembulisito, Meste caso, lem-se que feer
um feste de Vonlade toda noite que o teleportador for dormir sob tensio; uma falha no
teste significa que cle fara um salto onirico.

Exemplo; Morgaine & uma poderosa psicoteleportadors adolescente que nem sempre
tem contrale total de suas habilidades, Ela acahou de fazer um exame de matemitica
bastante dificil no segundo grau e acaba de desabar na cama. £ GM decide que ela estd
sonhande com o exame, e gue o sonho pode levd-la a um salte onirico, Para ver sz ¢la o
fas. o mestre realiza um teste de Vomade para o personagem, que falha.

Morgaine acorda — em uma sala grande, mal iluminada cheia de carteiras escolares.
Ela cifrega os alhos para despertar, tentando imaginar onde sua cama fiol parar & olla o
relogio na parede — 6 horas da manhi. Mesle instante, 4 porta abse ¢ o zelador entra na
sala, Quando o susto que ele somou passar, Morgaine poderd ter algum problema pard
explicar o que uma garola de camisola estd fazendo numa elasse rrancada!

Assombracoes: Residuos Psiquicos

Ao investigar uma casa mal assombrada, 05 AVERnLUrgiros CXPerimentiam w
sentimento de depressie cada vez maior & medida que a noite vai passando. De repente,
a sensacdo de desespero aumenta & ¢ acompanhada por um calalrio. Os vigitantes véem
wma imagem ligeiramente translicida de uma mulher jovem escrevendo uma nota em
uma Mesa que ndo existe, lgnotando-os, a figura sobe em uma cadeira invisivel, realiza
o5 movimentos de quem estd fazendo um nG cortedin, ¢ se enforca, O corpo [ca
pendurado no ar por alguns sepundo, as mios da garota agarrando a corda i pescogn,
e depois desaparece. Mais tarde, os PCs descobrem que uma garala comeled suicidio
naguele guarlo, uns 20 anos antes.

Uima assombragio clissics... mas serd que a aparigho € realmente o £spirito tlis garcia
marta? Talvez nde. Todn munde deixa mstros psiguicos de si mesmo em objetos que
usou ou e locais em gue esteve; cslas impressdies sAo o gue 03 SEMSiivas COm 5
pericing Peicometria ou Farejar Assinalura captam, Mas, quando tem fugar um evenin
emocionalmente caregado, como um assassinalo ou wm suicidio, este residuo psiguice
pode ser sulicientemente Forte para & tragédia deixar uma impressiio que gualguer
pessag & capaz de sentir uma assombragio. Portanle, assombraches o tormo
“fantasma” niie ¢ realmente apropriado, j& que ¢ um lugar e nEo uma eatidade que esld
gerando o efeito — s30 gravagdes peiguicas, fotografias psicomélricas ou Memorias na
forma de imagens de eventos passados.

Todas as assombraciies tém uma Poténcia que delermina a forga do residuo psiquico.
As assombragdes ocorrem em dreas relativamente localizadas — normalmente, elas s
podem ser detectadas 2 uma distincia menor do que Poténcia’d hexes do evento gue as
produciu. Elas sfo mais ficeis dc screm detectadas no cseura, em peral, existe muita
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gente circulando 4 luz do dia, e suas “vibraghes mentais” fazem com que seja mais difieil
perceher qualgquer outra coisa. Mas & noite (principalmente se o tempo estiver rum)
existe muilo menes interforéneia psiguica.

Faga um teste de 103, quando uma pessoa se aproximar pela primeira ves da cena de
uma assambracdo, e outro para cada hora subseqiiente {ou contra a pericia Psicometna,
52 0 persnnagem for um sensitival, pam ver se ¢le conscgue prroeber alguma coisa.
Adicione a Poléncia da assombragdo. Outros modificadores; +3 no caso de clima ruim;
10 durante o dia; -1 sc houver mais de uma pesson presente (por pessoa extral; 4 sobre
a 1€) da pessoa, se ela estiver num estade emocional similar aguele gue gerou a
assombracin — deprimida, solitaria, brava, e, Se bouver mais de um personagem no
local da assombragio, o GM pode deeidir fazer um feste para o grupe edo

Uma falha significa que o intruso ndo percebeu nada. Um sucesso significa que a
pessoa sente algwma coisa — um cheire estranho (na realidade, uma impressdo psiquical
talvez, ou mas vibragoes. Um sucesso com uma margem maier ou igual 2 5 significa que
a assombracic aparece realments, e a margem pela qual se obleve O SUCESS0 determinag
quante empo cla permanecerd & quio solida ola sora.

Existemn dois moedos de uma assombragio alelar uma pessen viva, Primeire, a
aparigio repenting pode sor assustadora. O GM pode exigir que qualquer personagem
que prosencie uimna assombragio faca uma Verificaglio de Pinico, submetida a um redutor
irual & margem pela qual o teste para verificar se ele via a assombragio foi bem
sucedido. Sepundo, & poténoie psiquica d2 uma nssombragio pode ser grands o
suficicnte, para dominar o intruso, mesme que ele ndo perceba isto. O personage deve
fazer um leste de Voentade+5, submetido a uma penalidade igual 4 Peléncia da
assombragiio. Se ele falhar, a assombragdo o influencia de algum modo. Exemplo: ()
residuo psiguico de um suicida pode levar outras pessons a se sentivem deprimidas; no
casa de uma falha com uma margem maior ou igual 2 5, ou de uma falha critica, alguém
pade se ornar alivamente suicida. De forma similar, o eco psiquico de um assassinato
pode levar  vialéneia,

“Exorcismo” — Lidando com o Eco Psiquico

As veres, um “fantasma™ psiguico pode ser destruido através da confrontagic
psiquica direta. Outros podem ser “apaziguados™ de alguma torma, Alguns
desaparccem por conla propria, € outros tém simplesmente que ser cvitados. Os
investigadores 530 aconselhados a procederem com muila cautela se vierem a suspeitar
da existéncia de residuo psiguico. Até hoje, estes cftitos nde sdo muito bem
compreendidos. {Imadugan: O GM pode fazer com que seja Ticil ou dificil lidar com
eles, de acordo com sua vontade, e os jogadores ndo @m nenhuma pista, MesmMo gue
todos sles tenham lido @ste liveo. )

SONHOS E Esmnos ALTERADI‘JS

A Mente Adormecida

Existem varios tipos diferentes de sono, dos periodos semi-desperto/meio-
adormecido até o sono profunde. As pessoas sonham durante um tipe de sono conhecido
coma MRO movimenta rapido dos olkos). Os periodos MRO comegam mais ou menos
tma hora depois da pessoa cair no sono, duram cerca de dew minutos, depeis entra-se
num perioda de imobilidade, ¢ entdo segue-sc outro cicle de MRO,

Durante um perioda tipico de sele huras de sono, ccomrem nomalmente de quatio a
sete ciclos de MRO, apesar das criangas passarem mais tempo em sono MRO do que os
adultos, L.ma pessoa que acorda durante um cicly de MRO terd uma tendéncia a se
lembrar claramente de seus sonkos,

Chs estes SUESIem que a5 pessoas gue se encontram em sono MRO sio altamente
receptivas a mensagens telepaticas. Se isto for verdade, adicione um bdnus igual a =2
nos testes de Sugestan, Transmissdo Telepdtica ou Telecontrole, embora as mensagens



B N = TN N

telepdticas serao trabalhadas dentro da tessitura do priprio sonhe, Pode scr que alguns
aparelhos ¢ habilidades psiguicas 50 funcionem em personagens adormecidos — veja
Erarmers dos womhos (phg. 65) ¢ Fempivisma Poguico (pdg. 16),

Para determinar se alguém esta sonhando em determinado momento, depois de ter
estudo adormecido durante uma hora ou mais, jogue 2D, No caso de um resultade
exatamente igual a 10 o personagem adormecido esti sonhandu.,

Estado Hipragégicoo- Tsle € o periodo cinzento de transigio entre o estado de vigilia
¢ 0 sono proprizmente dito. Uma pessoa nesle estado, que dura apenas alguns minutos
antes do sono verdadeire comegar, & alé mais sugestionavel do que aquela que se
encontra no sano MROL Adicione um bénus igusl a +4 ao NH nas pericias telepaticas
Sona, Transmissiio Mental, Sugestdo, Telecontrole e Recepgda lelepatica. Um Scanner
Cercbral (pag. 60) é capaz de defermingr s¢ uma determinada pessoa se encontra no
estado hipnagogico.

Hipnose

Lim transe hipndtico pode ser altamente conducente para o uso de certas habilidades
reiquicas, Veja Hipnoiisme, na pag. 99

0 OcuLto como FENOMENO Psiquico
O Plano Astral

0 plano astral & o lugar visitado por psis quando usam a projeqdo astral. Ele pode ser
umn lugar real, vu wma forma de alucinagio consensual ou veridica — um sonho psiquico
compartilhado pelos psis mentalmente conectados no nivel subconsciente. De gualguer
forma. gualquer dano ou ferimento sofrido no plano asteal ¢ bem neal.

Os viajanics do plane astral observam que existem dois “niveis” nele, chamados de
Plano Astral Proximo e Plane Asteal Distante. O plano astral proximoe é o mais facil de
ser alcangado, mas o mais dificil de se permanceer, talvez devido ao fato de ser o mais
praximo de mundo material. Os objetos ¢ as pessoas que se encontram no mundn normial
sdo visivels, mas intanglveis, para o visjante astral.

O plano distante é mais dificil de ser alcangado, mas paradoxalmente, os psis sem
nenhum freinamenta que passam por “experiénoias extracorpdreas” espontineas (vela
coluna lateral da pig. 47) tée mais chance de vir a visitd-lo. As tentativas de atingir o
plano distante exigem um segundo uso ative da pericia Projegio Astral, submetido a um
redutor igual a -5, Uma falha tem os efeitos usuais; ¢ possivel fazer Tentativas Repetidas,
com as penalidades normais.

Se for bem sucedido, o personagem se encontrard em um mundo estranho e
silencioso. Em geral, cada viajante experimenta o plano distante de uma forma dilerente.
Ele pode ser um caleidoscopio de Formas ¢ corcs abstratas, um viacuoe nEgro, umsa
brancura infinita ou o olhe de um furacio, Normalmente, o plano astral nfo tem “cho”
e nenhuma referéncia ao mundo real, por isso as distncias sfo diliceis de serom
avaliadas ¢ podem, de faro, ser ilusorias, Um personagem sempre sai do plano distenle
no lugar por onde cntrou.

F mais Tacil manter um corpo astral ne plano distante; ndo € necessério nenhum reste
para fazé-la @ o viajante pode permanecer 14 o tempo que quiser, A propriedade mais
estranha do plane estral distante € a distorgdo temporal. Normalmente, o tempo passi &
uma razdo de 10 sezundos no plano astral para cada segundo no murdo real. Lim via)ante
ndu ¢ capaz de voliar “automaticamente” pam seu corpo do plane distante, Ele precisa
primeiro retarnar para o plane proximo, € para isso ele precisa ser bem sucedido em um
teste de Projecio Astral, submelido ds penalidades wsuais por Tentativas Repetidas,

Lima pessoa no plano astral nunca precisa comer, beber nem evacuar.

Entidodes Astrais

Lim personagem ne plano distante pode encontrar uma grande variedade de
gstruturas @ entidades astrais, Alzumas delas podem seroutros viajantes explorando esto
reino estranho, Outras podem ser eonstrugdes de seu proprio subconsciente, Todas elas

sd0 "solidas™ pelo menos do ponto de vista astral do personagem — ¢ possivel tocar ou
lutar com um $er astral, ¢ sofier dano ou ate mesmo ser morlo.
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Médiuns e Secbes Espiritas

Um médium & uma pessoa gue Tuncions como um canal através do qual os espiritos
CONSEAUEM ¢ COMUNIcEr com as vivos., Normalmente, isso acontece em um 5e5so
espirita, na qual o médium entra num estado de transe durante o qual espiritos —

Quanto mais Poléncia o visitante tiver, mais provavel serd ele encontrar algo, scja

porgue le chama atengiio ou porque cle cria quem quer que ele venha a encontrar. Pode
ser que 05 GMs queiram dar uma chance do personagem encontrar alpguém ou alguma
coisa a cada dez minutos (subjetivos): faga um teste, O jogador precisa tirar 5 OU Menos
em 30, 41 para cada 4 niveis de Poténcia em PES. Aqueles que estiverem procurando
ativamente por alguém ou alguma coisa devem fazer um teste a cada 3 minutos.
F possivel gque os viajanles nmo plano astral distante venham a enconirar
personificagdes de suas proprias memarias, emogdes, desejos interiones on medos, Estas
entidades podem dar consclhos aos visitantes,
Exenipio: Um viajante astral pode encontrar sua (Alha, que morres quanda era crianga, j4
come uma mulher adulta. De uma forma mais fantstica, alguem podenia ter de enfrentar
uma personificapio de uma facera de sua prapria persenatidade, em uma aventura
construida para ele *recomprar”™ uma desvantagem mental.

Trate as entidades astrais como NPUs, com s caracteristicas que o GM desejar
¢ poddem interagir com o corpo astral do visitante, A dnica limitagdo &
que uma “eragdn da mente” nunca pode ter nenhuma pericia, habilidade ou
- meamao que cle ndo saiba gue 05 possui

ensina-los ou alé mesmo '\-.-l.'i‘l'l'll"i‘:l-'-'"lll"*-

geralmente parentes das pessoas
prosentes na secdo espirita
fulam atraves dele. As vezes, s3o
usados alouns  mecanismos
come o tabuleiro Ouija, a eserils
automnatica em estade de transe,
Slc., para gerar resposias. A
maiar partg  dos melhores
mediuns s3o mulheres.

£ possivel que alguns
médiuns sejam charlatics ou
pessoas ludidas, mas parece gue
alguns 1ém informagies sabre
sews objelivis que ndo poderiam
ser explicadas através de frande,
Mas, & possivel que um mediem
verdadeiro ndo csieja realmente
¢ comunicanda com oos
espiritos. Ao invés disso, ele
pade  estar  (deliberada, ou
subconscientemente} ohitendo as
mtormagaes telepaiicamenis d'.1'~
mentes das pessoas que 250
sua volta, ¢ talvez cle esteja
manipufandn o ahuleiro eloc-
neticaments, ou usando Precog-
nigin para laeer previsdes de
eventos [Uluros que acontecem.

E possivel que as pessoas
presenies formem uma gesfalf
EpanidReT Junto com o mediam
duranle & segiio espirita, com
poderes & habilidades muma
além day que o médium tem
soginho. Isto seria verdade sc
qualquer um deles river poderes
paiquicos  Incontrolaveis  ou
Inconscientes,




Entretanto, pode ser que o médium csteja recebendo infor-magiies de fora da segdo
espirita. Ele poderia estar cm cofunicagio com um podderoso telepata vivo sem saber,
que de ver em guando pode usar Telecontrole ou Sugestdo para guiar as agies do
rrédivm,

A malureza fragmentiria da comunicagiio sugerc qué ¢ possivel que os “espiritos”
sejam na realidade residucs psiquicos (veja pag. 49) que ficaram coma resuliado de
eventos traumdticos. Uma possibilidade alternativa é o médium estar viajando para
frentc ou para tris no Lempo par se comumicar mentalmente com o subconscicnte de
seres vivos no passado ou no futuro, O romance classico de Arthur C. Clarke "2 Fim da
{fincia™ trav algemas explicapdes psiquicas infeTessantes para as segalies espirilas,

Ectoplasma

Um fendmena que ainda nio foi complemente explicado ¢ o ectoplasma, cordbes
luminescentes de material semi-sdlido que algumas vezes aparecem durante spghies
espiritas. O ectoplasma pode ser amorfo, ou pude asswmir uma forma, algumas vezes
fornecends um sparente “corpo fisico™ para 08 espirites invocados siravés da seglio, As
vezes, o ectoplasma pode assumir a forma de mEos ou cordas fosloresecnies capazes de
envolver ou manipuiar objetos

A forma mais simples de se lidar com o ectoplasmas em termos de jogo ¢ trati-los
comu um uso (possivelmente Incontrolavel) de Telecinese e Folocinese Psicocingticas
por parte do meédium, F pussivel que o ecloplasma sejd criado com graos de poeira,
fumaca das velas ou colsas do género,

Poperes Psiquicos NAO HUMANOS

Sabe-ge gque o5 animais @m faculdades paiquicas similares iguelas possuidas pelos
seres humanos. Fslas habilidades podem pertencer a varias cotegorias distintas:

Sensitividade: Muitos animais, especialmente os cles, 18m uma tendéneia a reagir
presengas invishvels como formas asirais ¢ assombragfics. (0 GM pode permitic gue
animais ndo infeligentes recebam um binus igual & +6 em seu atributo 10} nas tentativas
de detectar flustes, assombragbes ou coisas do género. Mo entanto, poucos animais
suportariic serem usados como detetores psiquicos por muite tempo: a maioria Tugira
imedigtamente apds encontrar um fendmeno dessa natureza.

Ligagies Menfais: Alpuns animais de estimacia desenvolvem um relacionamento
empilico com ssus donos. E o caso de cics que uivaram no momenta da morte de seus
donos ol 0 ¢aso de oulros animais gue senfem de alguma forma guando seus donos e5Lio
eim perigo, Para simular este fato, os GMs podem permilic que 05 Persenagens comprem
a vantagem Ligagio Mental (pdg. %6) e habilidades de recepeio elepatica com baixa
Poléncia para wm animal com 10 6+ com quem eles tenham wma relagdo particularments
proxima,

Nogdo do Perigo: Muitos animais parecem ler uma habilidade sobrenatural para
perceber problemas. lsto paderia ser devido apenas a sentidos excepcionalmente
agugados, ou poderia ser um poder priguico. Os Givls podem permitir que alguns
animais tenham a vantagem Nogio do Perigo.

Animais Alienigenas: animais (ou plantas) extraterrestres podem ter habilidades
psigquicas de alta poléncia. Um grupo de animais poce compartilhar uma Gnica menle
caletiva, ou um gestalt telepatica em que todus 05 membros estie coneclados como se
fossem um Gmico organismo. Outros poderes psiquicos podem sef usados 10
scasalamento (ex. Transmissdo Telepdtica ou Aspecta) ou na defesa {ex.; Music ou
Escudn PEJ. Um predador psiquice pode até mesmo ser forie o suficiente para capiurar
sua presa gpenas com seus poderes mentais — ou pode se alimentar de encrgias
psiyuicas como pensamentos ¢ emogdes. Vea alguns exemplos de criaturas psiquicas no
GLRPY Space Bestiary.

Seres de Foree Memial: Pode ser que existam lambém criatufas insubstanciais de
pura forga mental, capazes de afelar seres salidos somente através de poderes psiquicos.
Trate cstas criaturas comao se elas tivessem DX e [0, mas ndio 5T e HT. Elas poderiari
ter qualquer pericia ou poder psiquico. Elas sho imunes & alaques figicoe, mas a perda de
fadiga pelo uso de psiquismo {ou devido a atagues psiquicos que elas venham 2 sofrer)
deve ser subtraida de sua Vontade, reduzindo seus niveis de Forga de Vontade ou
adicionando niveis de Vontade Fraca. Se & Vontade modificada da criatura chegar a i
ela morre, do contrdrio ela recupera | ponto a cada 10 minutos.
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Criaturas Catalisadoras

Alguns animais, conhecidos como “criaturas catalisadoras™, (ém a habilidade de criar
ligagies menlais com pais, Pode-se pensar nume criatura catalisadors como wima espicie
de parente psiquice. Ela pode ser um animal alienigena com poderes paiquices exdticos,

ou Uma criatura terrestre cspecialmente desenvolvida para criar ¢sta ligagfo coma, por
exemplo, cies ¢ gatos geneticamente modificadns ou melhorados atraves da cibernéica.

Ou ele pode ser simplesmente um animal nommal com habilidades psiquicas — aflinal de
contas, existem muitos relatos de animais de estimacdo que apresentam pederes
paiquicos incomuns,

Independents de sua origem, uma criglera catalisadors lorna-se um parceiro &
companheiro ao inves de um ammal de estmacio. Uma coatura catalizador € sempre
um NP completa interpretade pelo GM.

O pré-requisitos pera o ligegio dependem da oristura. Pade ser bastante simples
encontrar uma, mas nommalmente o personagem tem de demonstrar alguma forma de
afcicdo; a temtativa de criar uma amizade, alimenli-la, ajudi-la a chocar ou o gue for
Muitas criaturas sé conseguerm estabelecer ligagdes com criangas. A ligagio pode ser
Imvoiuntaria: o personagem pode ndo perceber que estd lidando com wina criatura
catalisadora. A no ser que a enatura fenha sido criada geneticamente, haverd sempre
alguma explicagio natural para suas habilidades, talver um béhé sempre estabeolega
urma ligagdo com seus pais, ou um adulto com sua patceirn. Talver 2 criatura éxisla
como parte de uma mente coletiva, Nenhuma criatuca pode se ligar a mais de uma
PESSOA POF VEL.

Toda ver que um psi enconlra wma criatura catalisadora sem nenhuma ligagio
nas circunstineias apropriadas, o GM faz um teste de reagdo. Se o psi for um telepata
(miio importando se ele @ latente pu nio), adicione um bénus igusl 32 metade de sua
Poténcia Telepdtica arvedondado para cima. Se for um lelepata de pericia dnica, u
persomagem s0 poderd adicionar este binus se tiver a pericia Sugestio ou Transmissio
Telepatica, A vantagem Empatia com Animais adiciona um bdnus igual a +2. Outros
modificadores de reagdn como Status ¢ Aparéncia ndo rerdo nenhum efcilo, mas Carisma
lunciona em erneluras mieligentes. No caso de uma rescin exvcelente, a criatura
caralisadora se liga ao psi. O psi 80 tem uma chance de se ligar a2 uma determinada
Crigtura,

A ligagdo em si pode ser um instante jubiloso de comunicagiio mental cu um
processo gradual que reguer uma coidadose preperagio durante horas ou dias, Mas,
depois de estabelecida, a criatuga € o psi panham imadiatamente 4 niveis da vantazem




Elo Mental (pig. 96} um com o outro, E possivel gastar pontos de personagem
posteriormente para aumentar esta ligagiio an custo normal. (O personagem ¢ a crigtur
considerario um ao outro o mais intimo dos companheinss; trate e510 CA5O MM um
Senso de [ever gque um tem pelo oure. O relacionamento em si dependeri do valor
relativo das 10s; normalmente, uma pessoa sentird afeigio por uma criatura catalisadors
com IO menor ou igual a 6, similar 4 afeicio de wma pessoa pos um bicho de estimagio
muito amado. Se a2 criatura for mais inteligente, os parcciros compartilhardo uma
amirade pesseal mats prolfunda.

A morte de um dos parceiros terd um efeite devastador sobre o outro. [ndependente
da disincia, o parceiro sobrevivente saberd da morte e lcard mentalmente atordoado e
sg recuperara com sucesso num teste de [Q-4, Se o catalisador maorrer, o psi desenvilverd
desvantagens menlais ou peculiaridades relacionadas com o cvento, com um valor em
pontos igual ao nimers de meses que eles permaneceram ligados (mdximo de -5
punlas). %2 o humano moerer ¢ a criatura sobreviver, ela desenvolverd desvantagens
mentais. Se tiver 1) menor ou igual a 7, ela pode perder a vontade de viver @ se deixar
CORNSUMIE.

Outras Habilidades

Além do vineula mental e o companheirismo Temecidos pela criatura catalisadora, a
ligaciio pode produzir uma série de cutras habilidades, 1sto depende do tipo de criatura,
e fica a cargo do GM planejar o que. Algumas possibilidades:

Pogler Catilisador: Esta ¢ a hahilidade mais tipica de uma criatura catalizadora, dai
seyl nome, A ligagic mental com els serve como um catalisador para despertar
tclepaticamente algumas ou todas as habilidades psiquicas latentes possuidas pelo
persanugem; veja o pardgralic Poderes Larenres na coluna lateral da pag. Ba. Estas
habilidades permanecem despertas meamo que a cridtura venha a morrer mais tarde.

Habilidodes Psfguicas, A criatera tem uma grande variedade de habilidades
psiquicas, com suz propria Poténcia e niveis de habilidade. Estas habilidades sdn
controladas e usadas pelas eriatura, O psi humano ndo tom acesso a clas.

Ampiiogdo de Porénciar O nivel de Poténcia de qualquer poder possuido por ambos,
o psi ¢ a criatura, ¢ somada. Exemplo: Se o psi tem uma Poténcia de Psicoteleporte igual
a 2 ¢ 4 criatura uma Poténeia igual a 6, cada um deles terd uma Poténcia efetiva igual a
£ em Psicoteleporle, quando estiverem juntos. Esta ¢ uma habilidade exiremamente
poderosa. Se o criatura catalisadora a possui, O personagem ndo serd capae de se ligar a
mais de uma destas eriatures por ves. 5e a criatura morrer, a habilidade desaparece,

Compreensdn Todal: 0% dois parceinos 1em Elo Mental; o psi humano tem de comprar
pelo menos 4 nivels tio logo isso seja possivel, apds adquirir a eriatura, Eles
permanecem num estado constante de compreensio mental, desde que eles estgjam
dentre do alcance um do outro, Enguanto estivercm dentro do alcance, eles serlo
capazes de compartilhar ns pensamentos superficials um do culro @ suas emopGes, o
conscguirio se comunicar liveemente atraves da telepatia 4 velocidade da 1ala normal,
Naw ¢ m,ccsséu-i-n menhum teste de habilidade ou concentraciio. Lse a Tarhela de Alcance
Tefepatico para determinar cste alcance. A Poléneia efeliva é igual & soma dos niveis de
Poténcia Telepdtice do psi e da erialura (se liverem) mais a soma de seus niveis de Elo
Mental. Como o8 dois parceiros terdo pelo menos 4 niveis de Elo Mental, a Poléncia
minima serd &, o que garante um alcance de 30 metros.
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epois que o8 poderes psiquices forem entendidos pela ciénoa, os pode-

rea da mente poderfo ser unidos com a tecnologiae avangada par pro

duzir efzitas que de outro modo seram impossiveis de serem obtidos
com as habihidedes psiquicas naturais — € 0 que chamamos de tecnologia psi-
Ui ou psi-lee
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-tdvia £ peloy amplificadores, focalizados pelo Condulor o Manter g af
longas hovas gue ele passa o langue. Rastreando @ jroia, seus senlidoy
efepdticos detectam o almirante fshani, penetram em sews prioiivos
escudos priqgwicas ¢ eniram em sia mente, Othanda airavés dos ollios do
almirante, ela comfempla a ponle o nave mde ¢ loma nota de carks mam-
A aler fripmelongdo, Ningude suspeiia de sua pregenpa, Ele avangd e asse-
me o Confrole J mete du fdder..

Coee BT vespa. Saneh cRva S miente movendueie ropldameante
de o pove para owtra, infiigings sia doloresa ferroade Capitdes e
aficialy de areitharia perdem a conseiéncia ou comegam a agir de forma
frracional. Alrmos es COMECAm & dISNUrar Was COring @F Quiras,
Eim afeumas, tirieios se iniciam a borda & medida gue oz membros o
trigulagdn comepam a suspeitor de fraigde par parte de sens lideres. A
mente ol Stral fow em cada nave apenas o femma safioiens gaed sio-
petzir o eonfndn, B ouna guestdo de minuaios @l mevmedion o fiets

Hshani mo mals complets covs. Com a wnido dos invasores desivitda, oy
Jireas expacialy Groadi@nas que sl inicialimente em inferiveidade
numérica. poden agora dar cabe dos invasares com foaciiidade.

Apenas wma belonave Nshan, gue navegova sob o controle de um
compuicdon, corsegie chegar deniro do aleance de Areddio. Sarah zabe
que cm menns de dez seghnde ela comegard o @ISPATar SHas armes
dncteanes. Nio exisie Meafim meia deln desarivar o comgipador @o nave
— el o possed nenkuma hubilidude eleirocinéiica. Nido hd tempo para
comvacar ouira coordedodoy ¢ s6 existe wmw maneira de salvear o
faneta, Um rdeidn lanipgfo de pensamentos cneede o grrevesdo ano
Comsetho de Arcddia. Ela viswalize o rescevatdrio de armas da Forga de
Defera Arcadiana, ¢ focallza um peguens reciplente camtede wi
homba de fusdo gue elo v ld Agarrande sew Escudo de Almalidade, el
Exo-ptcoieleporta o dispositivo para a nave inimige, Forma-se entio
wit piobe de luz em expunsiio . e a batalha de Arcddia chega ao fis

DISPONIBILIDADE DE TECNOLOGIA PSIQUICA sl

O dispozitivos de tecnolngia priquica descritos neste capiulo sio
apcionals, Como os invasores de Arcidia descobriram, a teenologia psi-
quica pode afetar serizmente urnas campanha. O GM que nae guiser dis-
positivos psiquicos poderosos em sua campanha pode limitar centos tipos
de tecnologia psiguica, restringi-la 4 um Tinico artefato alienigena ou
ignora-la completamente.

Extstern dois tipos de teonnlagia peiquica descrites neste capitulor 8
paicotrinica, e thrmas mais comuns de tecnologia com aplicagbes da tec-
nologia psiquici,

Pricoiedimicn: Depois que a ciéncia tiver entendido as leis Tisicas que
EOVEMAM 0 fFEiguisme, vs engenBeins serio capazes de construir dispo-
sitivos ulilizandn estas leis. As maguines psicotrinicas s80 dispnsitivos
eletrénicos que ampliam, detectam e duplicam ou anulam habilidades
pEIgUICas.

Tecnologia Nermal: Uma denominagio ampla para dispositivos
como tangues de privacio sensorial ou detetores EEG (Elelroence-
faldperafos) avangados, Estes dispositives nio sho esritamente “psigui-
©05™, mas s3o0 muito teis para psis ou pesquisadores psiguicos ou, como
£ o caso dos deletores avangados de ondas cerebrais, =00 capaes de pri-
duzir efeitos parecidos com s psiquicos usando techologia normal.

- &
Nivel Tecnologico

0 G deve determiner em que % T os dispositivos psignicos apare-
ceram pels primeira vee em sua campanha. No munde descrite no gapi-
iulo &, na dispogitivos de ecnologia peiquica mais simples surgirem noe
firn do seculo X3 Por isso, 4 tecnologia paiquica bdsica aparece comoe
sendo de MT 7, g o8 dispositivos melhores aparecem em NT 8 ou mais
alrn, Fntretanto, em companhas Je GEURPS Fagem Espacial, a tsenolo-
pia peiquica pode ndo ter sido criada agé BT 8, 9 ou s mesme depois
distn! Meste caso, o GM pode aumentar o WT de todns of dispositivos
palquicos em | ponlo ou mais,

Magiies ou ragas diferentes podem desenvolver echologia peiquica
em momentos diferentes, e podem ser mais ou menos avangades em
campos distintos. Por exemple, em uma campanha smbientada aum
Muuro proaimo na Tersa, os sovidticos podem ter desenvolvido disposi-
tivos peicotrénicos melhores enguanto o ocidente lidera em teenologsa
blo-psigquici. ;

Assume-se que o NT mais baixo no qual o psiguisme sera ontendido
&0 WT 7, porlante a maicria das tecnologias psiquicas nio secd criada ot
pelo menns NT §. Por esta raziio, muilos dispositivos de Tecnolngia
Psiquica dependem de computadores avangados, engenharia genélica e
coisas o género. Alguens dispositivos requerem um nivel ainda maior do
tecnnlogia para pederem funcienar, ou podem ser desenvolvidos inde-
pendentements de quanda os cienristas CONSSEUITET Pruvir due o8 pode-
TES PEHuics exisiem.

Complexidade

A complexidade ¢ uzada no GERPS Supers como uma medida de
quic dificil & inventar, construit ou entender um  determinado

dispositive, A complexidade pode ser Simples, Media, Complexs ou
Surpreendente, Estas graduagies sdo fomecidas pasa os Gis que esis
jarem usar o Psiguismo come um livro de referéncia para GURPS
Supery (veja as pigs. 108, 110

Ouando alzuém encontra wm item de teenologia psiguica com o gual
ndo esta familiarizade, a complexidade determina também a dificuldade
do teste que deve ser foite contra a pericia apropriada para descabrir o
que ele faz. A pericia usada é Elerrdnica (Psicotrinica) ou, no caso de
drogas e coisas similares, Bioquimica (Psil. [sto assumindo-se gue o
investigador € capaz de desmontur 0 objeto, realizar uma varredura ou no
case de uma droga submeté-la a uma analise. Faga um teste contra o NH
béisico ne caso de om item Simples, N1-2 no caso de um item Médie,
NH-4 se for um item Complexa ou NH-8 no case de um surpreendente
mente complexo,

Custo e Acessibilidade

4 perque uma coisa esth disponivel em um cumpanha, néo significa
que ela possa ser cumprada com facilidade — um dispositive pode ser
um protétipo Gnice ow um artedato alienigena, ou uma droga psiquica
pode fazer parte de uma experiéncia em andamento gue ainda niio fol
completamente testada

Kxperimentei- A tecnologia estd disponivel apenas como um prolitipo
experimental e geralmente ndo estd 4 venda. Todos os exemplares sdo “fei-
tos a mie” por laboratdsios ou pesquisadores, muilas vezes em instalegdes
mililares secretas ou institmos psiguicos, O mesmo dispositivo pode o
uma anparéncia completarnenie diferents dependendu de quem o construiu.
Massa, custo e volume serio até dez vezes maiores do que o ormal {03
implantes tBm componentes Wscos € visiveis externamente ). O prego refle-
te o trabalho envolvido depois da pesquisa original € o desenvolvimenio
estarermn completns, ndo o custe de desenvolvimento daguele dispositivo
apenas; por isso qualquer prototipe unico serd muite mais valiosa! Pode
ser que haja ilens de um ou até mesmao dois NTs mais altos disponivess na
forma experimental, mas em geral eles serfio menos conlidveis vu comple-
pEmEnte nEo testados, & provocari efitns colaterais perigosos. Consertar
um dispositivo experimentd] daniticado serd srito ditfeil!

Emergente; Ateenologia ja estd disponivel ha alguns anos, mas ainda
58 EnCONiTE &M seus esldrios inicials, o8 massd, o custe ¢ o volume sio
o triple dos valores hdsicos. Somente alguns instintos ou laboraldrias
especializados cstio empenhados em manufatura-los, Eles ainda sio
dificeis de obier € normalmente havera um periodo de espera de sema
fas ol meses antes deles serem entregues. Muito provavelmente, 2 dis-
ponibilidade de equiparmentos emergentes de combare o esplonagem
estara limitada &5 sutoridades governamentais (ou corporagiies it
ricas). F possivel que até mesmo dispositivos psicotrénicos relativamen-
e inolonsives coma Scanners dos Senhos ou Scanners Psiguicos sexam
restritos a pesquisadares licenciados ou psicdlogos {mas pode exastir um
mercado negro pare estes produtos), Os dispositivos podem ter varios
“probleminhas”, ou seremn frigeis e exigirem manutengio freqiente de
1gcnicos especializados,




Mioduro: A tecnologia ji foi completamente compreendida, e o item
¢ produzido em massa e estd amplamente disponivel, O custa ¢ aguele
existente na descrigiio da equipamentn. Ok dispositivos gue foram desen-
volvidos em NTs ameriores podem ser considerados de “tecnologia
madura™. [0 possive] gue as drogas ainda scjam dificeis de serem obtidas,
mas of dispogitives peicotrinicos sio vendidos como gualquer outro
equipamente ¢letrinico. As armas psfquicas comuns e os dispositivos
com aplicagiies militases ou de espionagem ainda estasdo restritos &8 uni-
dades militares, = foroes de seeuranga de corporagdes oo a individuos
com licengas especiaiz, Mo cntanto, pode ser gue sles estejam @ambém
dispeniveis no mercado negro! Dispositivos civis comuns eome Globos
de Pensamento cu Equipamento de Teste Psiquice sdo comprados com
facilidade ¢ estio disponiveis a gualquer pessoa que possa pagar por ¢les,

Classe de Legalidade

%e o Teonologio Msigquica estiver dispoaivel, os PCs ainda vio querer
saber s¢ eles podem compri-Ta legalmente ou camega-la pelas ruas, Tor
cata rardo, todes as fommas de tecnologia receberam uma classe [egal, ou
abreviadamenie Legodidide, Quanto menor for o Legalidade, menos pro-
vavel sera a sociedade permitic a venda ou o wso sem restrigice da
recnolosia. Em alzumas sociedades, qualquer coisa relacionada com psi-
quisn. & ilegal. Mesie caso, os GMs deveriam diminmr em um ou mais
nivels a Classe de Legalidade de todos oz equipamentos com tecnolugia
psiquica {com a possivel excegdo de dispositivos ou drogas anti-psi).

Classificacds de Contrale: Os eleitos reais da Classe de Legalidade
dependem da Classificagdo de Controle (OO da sociedade, que varia
entre 0 { berdade totaly ¢ 6 {contrale total ). Usando exemplos contem-
pordnecs, o8 Estwdos Unidos tém ume O igoal a 2; o Reino Unido, que
tern leis mais severas a respeito de coisas come o contrele de armas de
forge e Bepredos Ohciais em CC igual 8 3. 4 Unido Sovietica tinha uma
CC ool o 6 na dpoca de Stalin e uma CC igoal & 5 em lempos mais
recentes. Com @ plaseoss ela pode passar & ter OO 4 ou wm imovimento
conlririo poderia vir a resultar cm menos abertura. Depeis das medidas
de corlenyio que s¢ gepiiram ao movimento pro-democracia de [989, a
Ching comunista parssou a e uma O igual a 6.

Comparz a Legalidade com a Classificagdo de Controle para deter-
minar guae licita uma deferminada oaisa é

Legatidade — CC42 ou mais: Qualquer cidadio pode carrogar sque-
e nbjeto.

_Fm__

Lepalidade = CC+1; Pode ser camegado por qualquer nessod sxcelo
criminoscs fichados ou seu equivalente, E necessirio fazer um registm,
mas ndo ¢ pecessirie pagar nenhuma taxa de permissiao,

Legalidade = C0: F necessdnio uma licenga para se possuir ¢ carre-
gar 0 objeto. Para conseguir  licengn, 4 pesson tem de provar que tem
uma necessidade legitima, passar num leste de seguranga, ete. Em geral,
a licenga cusia |Dx10 por cento do prego do objeto em si. Mas (por
exemplo} qualqueer médico licenciado pode adquirir drogas médicas sem
necessidade de uma licenga especifica para aguele lpo de droga

Legalidade = CC-1: Proibida para tode munda menos agentes do
wovermd, policia ¢ peasoal de seguranga,

Legalidade = CC-2: Proibide para rodo mundo menos esquadsiies da
SWAT, unidades militares, e spéncias do servigo secretn.

Legalidade = CC-3 ou pior: Permitido apenas para os mihtazes.

Tecnologia Alienigena

Pade ser que o GM gueira restringir alzumas (ou tedps!) a5 tormeas de
wenologia psiquica a certas racas alienizenis, ou permitic que clas exis-
tam apenas como artefalos de mgas precursoras extints b muite empo.
E poszivel que, devido a diferengas de comprimento de onda ou padries
de oindas cerebrais, alguns fipos de teenologia alicnigena ndo funcionem
noa humanos sem algum lipo de ajuste. O mesmu s aplicaria & teonolo-
gin humana que estd sendo useda por aliendgenas, 5o um ser humane usar
um amplificador psiquico alienigena sem nenhumn ajuste, ele pode vir a
fritar seq cérehro! Um scanner menezel, desenvolvido para detectar uma
faixa estreita de padrdes de pensamento humanos, pode no registrar per-
samentas alicnigenas, ou pode detecti-los come sendo de animais ¢ nao
de seres sencientes. Os resultados de se tomar drogas psinuicas alicnige-
fas serie perigoses ou imprevisives, se elas tiverem algum efeito. Pode
REF NECESSETIo um sucesse nuim teste de Bioquimica (para drogas paiqui-
cas) ou Eletrénica {pars dispositivos psicotrdaicos) para descobrir exata-
mente o que um determinado equipamento faz ¢ como ebe pode ser
maodifcado para funcionar de modo ssguro corn seres [IWMAN0S.

Lima farrma de tecnoloeia alisnigena que deveria luncionar 50 08
dispositivos projetados especialments parm contalds inter-racidis — tra-
dutores mentais, por exemplo. Mas, mesmo que funcione de forma idén.
tica, um dispusitive alienigena pode ter uma forma muito diferente de
seu equivalente humann. Um computador psiquico pode ser um monali-
to negro desintercssante que so pode ser controlads atraves de comuta-
dores telepatices ocullos... ou um globe de peléin verde!

A UTILIZACAO DE DISPOSITIVOS PSiQUICOS wwmmmimsmmeeiiiff

Fontes de Energia

Para poder funcionar, a maioria dos dispositivos eletrinicos precisa
de uma fonte de energia, Em NT maior ou 1gual a 8, a maioria dos equi-
panientos funciona com céfulas de energlo padronizadas, descritas 4
REELIT.

Ly dispositive que toi crisdo em um 5T mais baixe terd mais ener-
gia s¢ for manufaturado em um NT mais alto, Aumente seu tempo de
funcionamenty ou o ndineee de tiros em 30% para cada WNT depois
daquele em que ele foi introdugido. 3e o5 NWewntralizadores
Psicossindpticos de NT 10 tém normalmente 10 tiros ou funcionam
durante |0 minutos, & sua versiio de N'T L1 funcionaria durante 13 minu-
1% ou dispararia 15 tiros, e o modelo de NT 12 240,

Tipos de Células de Energia

Fxistem seis tamanhos de células de encrgia, designados por letras de
AA (2 menorkaté E (a maior), A quantidade de energia fornecida por vina
eélula de energia aumenta expenencialmente com o tamanho da célula
Azaim, uma célula do tipo A tem 10 vezes mais encrgia do gue umi célu-
la tipo A, uima do fipo B tem 10 vezes mais energia do que wina do opn
A, Bl

Ad: Um disco muite pequéne do tamanho de uma cabega de alfine-
le, 1,5 o de largura por 0,7 mm de espessur. 52, 8000 delas pesam
S0 g

A- Ll cilindre fing com menos de & mm de espessera ¢ 3 mm de
largura, F10. 400 delas pesam 500 gramas,

E: Um pequenc cilindrn com cerca de 1,2 om de espessura e 1,2 em
de altura, $30. 20 delas pesam 500 gramas.

U cilindro com 2.5 cm de espessura e 5 cm de altuea. $100.
250 g.

I Um cilinden com 5 com de espessura e 10 cm d= altora, 550K,

2. kg,

[: Um cilindro com 10 em de espessura & 15 cm de alra, $2.000.
[ kg,

Substitwicdo de Célnlas de Energios Sin necessdrios cerca de 3
segundos pars substituie uma célula de energla, ou seis segundos no caso
daz diminutas AA ou das grandes do Llipo E.

Todos o5 pesos e volumes dos equipamentos incluem as células de
cnerzia; o custe pos célula de energia & szparado.

Fontes de Energia Contemporaneas

Se vord estiver utilizando tecnologia psiquica em uma campanha
contemporines {NT 7 ou menes), ¢ possivel que as células de energia
nao esiejam disponiviis. Ao invés disso, os GMs deveriam assumir que
qualquer item descrito gue utiliza células do fipo AA e A estio dispeni-
veis comercialmente ra forma de poquenas baterins, ou que o5 disposic-
vos poden ser ligados & corrente elétrica du casa,

Qaalquer item gue exige cflulas da tipo B e C, tem de ser ligado 4
corrente elétrica, & bateria de um veiculo ou precisa de baterias de litio.

Oualguer item que cxige células do tipo D e E tem de ser ligado dire-
tamente ao gerador de um edificio ow & fonte de enengia de um veivulo
srands.




RD e Pontos de Vida dos
Equipamentos

A maioria dos eguipamentos lem uma protesde de plastice durdvel ¢
a5 Lelas @ monitores sdo feitas de plastico grosso an inves de vidro.

A nifo ser que haja alguma coisa especificada em confrino, assume-
5 que os equipementos em | ponlo de vida para cada 2,5 kg de peso o
B igual 2 2, mais 2 pontos de RD para cada NT apos MT 7. Todos ok
cquipamentos, com excegio dos dispositivos eletrinicos gxperimentais
serdo i prova 9 Agua

Com 20% A mais no custo © no pose, qualquer sguipamento pode ser
profegido com uma KD tpoal a 10, mais 5 ponios pars cada NT depois
de 7, isto faz com que ele s2ja completamente a prova d’dgua, BEm N
fi+, o5 cquipamentos protegidos desta forma podem ser usados no vacen
v em ambignies hostis. Todos os equipamenios militares {armas, trajes,
ete.) ji sdo protegidos,

A teenolopia experimental € a emergente podem ser menos robuscas
o gue a tecnologia jé madura, Os dispositivos cxperimentais terflo nor-
malmente apenas wm ponto de RD e um ndmero de pontos de vida igual

TECNOLOGIA MUNDANA®

Apesar de lersm aplicagdes paiquisas ou produzirem cfeitos de fipo
psiquiien, nenhum dos aparelbos desoritos nesta segan & realmente de nat-
reza “psiguica”. Um Scanner Cerebaal, por exemple, mio detecta energia
peiquica nem persamentos — ele detecta ns campes cléricas de baixo
nivel emitidos pelo cérebro. Por isse, esta tecnologia “mumkdana” pode
extar digponivel mesmao que &8 ouiras tecnolopia palquices nido estejam.

Equipamento de Teste Psiquico NT 7

Encontradu na maiora dos msttulos de pesyuisa de psiguisima, eska
hateria de restes de laboratdsie & capar de determinar com exatidio o
poder psiquico do objetivo. O objetivo tem de estar consciente e desejan-
do pooperar, caso conlririo: vs Estes do operador do equipamento esfa-
rife sihmetidos & wrnorechator igual a -4, Cada Poder {Telepatia, PES, etc.)
tem de ser venficado individualmente, com um teste separado e 4 horas
de trabsalhe, embora alguns possiom ser pulados, 52 o cientista nio quiser
a2 preocupar eom cles; faga um teste de Psicalogia (Parapsicologia) para
cade poder verDoado, veja pag. L0, Um sucesso significa cue 0 clenlis=
1a descobriu s o chjetivo fem um determinado Poder ou ndo e dia uma
vapa idéia de gquic potente cle & menor que 5, G6a [0, 11 & 15, ou 16+,
Mo caso de wn sucesso decisivo, o cientista determing a Poténeia exaty
dir nbhjetivo. 8 permnitida apenas uma tentativa por pesquisador, pelo
menos alé que aconteca al puma coisa que convengs o pesguisador de que
suas conclusies iniciais estavam creadas! Uma falha significa que as lei-
Luras serio ambiguas com relagio ao G da pesson possuie vu nio pode-
res peiguicns, @ uma falha criica da a rezposta errads oo resulta em
algum desastre {talvez uma mamfestagdo acidental de uma das pericias
do objetive), Uma pessca conscienie pode tentar produzic resultados fal-
508 deliberadamente. Faca uma disputz entre sua () ¢ o NH da pessoa
gue estd cenduzinde o teste. Se for bem sucedido, significe que vood
conseguiu enganar o equipaments de teste, ¢ pode (no caso de um nae
pai} eonvencer o examinader de gue possul um pequeno podes 1 a 5, ou
00 CEs0 8 ser wm pei, pode fzer com que U poder paega ser 0%
maiar, v qualquer fragio meror do que cle realments ¢.

O equipamento de teste de psiquismo pesa 200 kg & ocupa uma area
de 0,5 metro cobico, 5o necessirias guatra oflulas de energia do tipa C
para realizar S0 testes, oo um ano de use normel em laborasorio, Ele @
portatil — mais 0 menos — mas precizn de uma her paca ser montado,
§ 100,000 Legalidade: &, Complexidade: Média.

Caoixa Indutora de Sono Profundo NT 7

Trata-z2 de uma pequens caisa com eletrodos que sito conectados i
cabega do ohjetiva, Em NT #, ela csta dispoaivel na forma de uma faixa
o ser usisda e voltn da cabega comm uma fonte de energia propna. Depois
que-é coectadit 3 cahepa do objetive ¢ ligads, cla faz o chjetive cair em
um sono profundo com um campo eletromagnéticn ¢ “eletronarcose”) ¢
uEn S0 ques acalma,

(} ofbjpetive continuarg dormindo enguanto os eletrodos estiverens no
lugar, mas & possivel austar um temporizadar quands o dispositive & ubi-

s

# metade de seu peso. (s eguipamentos emergentes POSSLEM apenas
metade da RD normal & o mesme némero de pontos de vida que os dis-
positives maduros.

Este ndmero de ponios de vida refere-se ao dano fefow. O grandes
equipamentos podem também ser vulnerdveis ao PEM (pulst eletromag-
mética) o & pericia Pulso Glétrdco, veja pag, 13, Os cquipamentos experi-
mentaiy serdo mais valnerdveis an Pulso Elétnco & coisas do género,

Melhorias em NTs Mais Elevados

05 peiborgues (pag. 82) ¢ todos os dispositivos eletrinicas e psico-
rinicos €m sen peso e custo divididos por dois um NT apés aquele em
gue foram produsidos pela primeira vez, e dividido por quatre duis NTs
depiis,

Todas as outras fecnologias, inclusive as drogas psiquicas, tem seu
cuslo reduzido 4 meetade wm NT depois de sua primeirs aparigao, e redy-
Fidns & metade novamente dois NTs depois; 0 peso permancce o mesmi

Cls itens gue Usam energiz sumentam seu empo de operagio, vela o
paragrafo Fontes de Encrgia acima.

lizado para use pessoal. Duatro horas de seno profundo s8o equivalentes
a uito horws de sono normal. Ele ¢ ugado principalmente para manter pri
SIONEIFeS em Segurangd.

S estiver relutante quande o dispasitiva for ativado, o objetivo tem
direilo a wn leste de Vontade-4 a cada 10 scpundos para ver 52 COnsegLs
nita cair no sono: Um objetivo gue ji esta dorminde, nommalmente ndo
tem chence de cesistir,

Existemn relatos do uso da cletranarcose na Unido Sovistica b anos,
moela é ploumos veses chamada de “Sono Russo™ Mas cvidéncias mais
recenles contestam sua eficacia, Se o OM acreditar que o Sono Russu
no funciona em W1 7, aumente o NT da Caixa Indutera de Sono
Profunde para 8 e assuma que ela funciona através de estimule neural
direra,

A caixa indulora de sono profunde funciona wés meses com uma
eélula de emergia do tipo B, § 300, | kg. Complexidade: Simples,
Legalidade: &.

NT 7

Tanque de Privagido Sensorial

Ag lEcnicas de privacio sensorial isolam a posson que as uliliza dos
cstimulos sensorials cxternos © servem para focalizar o mlenar da mente
Elas sio usadas antes de se tentar realizar operagdes psiquicas delicadas
que exigem um alie Mivel de Hahilidade, ou para fazer com gue a pes-
s0a se tome espoctalmente receptiva ao paiguisme,

Lim targue de “Privagio Sensorial™ tipico & preenchido com agua, na
qual o abjetive flutua suspensa. Seus senlidos sio completaments
blogueados. Tubos Tomecem oxigénio e alimentagio ¢ removem os
excrementos; um computador médico monitora suas condiglies, o que
permite uma estadia de duragio indefinida dentre de tanque,

Existern tmbém versdes menes sofisticadas do tanque de privagéo
sensorial {exemnlo: vendas e pegas de cerd para os cuvidos) mas elas 1do
sdio vigvels pars utilizacbes de loneo prazo devido ae desconforo fisico,

Depais de uma hora de privagio sensorial, a pessoa tem de fazer um
teste de Yontade., [lm sucesso significe que o isolamenie conseguia faze
sua mende convergir para um foco, 2 ele recebe wm banas ignal a -1 se for
UAAr RuAs perfcids peiquicas enguanto cstiver no tangue de “PS™. com um




bonus adicional igual a +1 para cada 3 pontos na margem pela qual ssu
teste foi bem sucedido {armedondedo para baixo), até um maximoe de +5.

Ul falfa significa gue 3 pessea i ganbou nenhwm benglicio com
4 experiencia. Se passar mais horas dentro do tanque, & pessoa pode fazer
uma nova Entanyva a cada hora, mas 0 testes de Vomade posteniores
cstasio submetidos a uma penalidade cumulativa igual a -|

Toda ver que um teste de Vontade falhar por uma margerm maior ou
igual a 5, oo no cazo de uma Felba criticn, a privagdo sensorial prolonga-
da ndo apenas fathou em aumentar sua concentragio, ¢ome o isalamen-
i & a perda dos sentidos scaboram perurbando sus mente! O psi-terd
alucinasdes, € serd eatado come se tivesse Tallade numas VeriDoagio Jde
Panice; jogue 310 ¢ consulte & Tabela de Ferificapdn de Pdmicn (MB pag.
S 1 com um madificador ipual a + | para cada ponto ne marpem pela qual
ele falhou em seu esie! Chualquer peculiandade ou Nobia adguirida osta-
ra relacionads com a privagio sensorial — Escotofobia, Claustrofobia
o, talver, Aumnfohia (medo de ficar sozinho)

Alem dhsso, independente do resultado de scu teste, a pessoa ficars
s aberla @ qualquer forma de contate tebepitico (e ndo lem sensa-
qhes tisicas pare distrair sua atencdo). Adicione wm hdnus gzl a +1 4
chance de sucesso de qualguer pericia Telepiatica (amizivel ou hostl)
usada naguela pessca pard cada hora que el passou no langue, até um
maximo de +5, depois de cinco horas de privacio.

Amplilicaderes psiguicos, telas gestall, redes mundiais ¢ drogas psi-
quicas podem ser usadas em conjunta com um sangue de “PEY

Lim tanque de privagio scnsorial pesa mais ou menos 400 kg ¢ ocupa
I3 metos cubacos Ele funciong com a energia elétrica normal de uma
casa ou de um velenkn, Em NT &+ pode operar com wma célula do tipo
¥ durante duas semanas, Custa S10.000. Complexidade: Meédia,
Legalidade: 6,

Scamner Cerebral NT 8

E wma versio sofisticads de um eleeoencelaldegrafo (EEG), que fo
desenvolvida para monitorar ondas cerchrais (o5 campos eletricos muito
friveos produzidos pelo processe eleiroguimice do pensamentol.

(¥ Seanner Cercbral difere das antigas maqeinas de EEG no grau de
precisan com a qual seu computador integrado € capaz de conectar a ati-
vidade cerebral com emogdes @ tipos de pensamentos especificos e a
velocidade com que cle consegue determinar de que moado um conjunto
particular de ondas cerebrais de um individeo & calibrisde para produzie
cerlos senlimentos ou exnperiencias.

Para inferpretar 2 informagio produzida por um scanner, o operador
tem de ser bem sucedido em um teste de Operagdo de Equipamento
Eletrdnice {Sensores ou Medica). A operagio feva um minuto, O opern-

DisrosITIVOS PSICOTRONICOS

O alisposilives psicotronices Tuncionam de acordo com leis Tisicas
que ainda ndio foram eompleramente compreendidas, Eles sio capases de
gerar, ampliar ou manipular energias psiguicas ¢ ani-psiguicas.

Tecnologia de Interface
Capacete de Interface Psiquica NT 7

Esies capacetss de interface neural siie necessinos para se ligar o
cércbro de uma pessoa (via indugZo cletromagnética) dirctamenie com
alguns lipos de maguiirio psicotronico, incluinde redes estalt (pag,
il ¥, Scanners dos Soahos (pag. 63), Scanner Momeirio (pag, 637 & redes
mundiais (pag. 610

Colocar um Capacete de Interface Peiquica demora dois turmos. U
capacete deste Hipn pode ser embatido emouma anmadiea de combate au
11 um sapaeels para e pressunzado pagando-se 0% do custo a mais;
isto adiciona 2 kg ao peso do capacets,

(¥ cepacete usa uma célulz do tipn AA, gue dura 2 meses. Ele cusia
54,000 ¢ pesa 2 kg Complexidade: Complexo. Legslidade: &

Impdantes de Interface Prigaica; Aqueles que ndo desejam um capa-
cele completo padem optar por ter soquetss implantzdos em sew cranio.
Lim soquete de interface paiguica acgita 03 cabos Jde interface pudrio dos
dispositivos psicolrdnicos, Custo, elc., st s mesmos visios acima, e

dor posde usar seu proprie Nivel de Habilidade ou o WH pré-definido do
compatador que & igual a 12, O Scanner ¢ capaz de determinar:

(1) As reapoes emocionais ¢ [Tsicas que um abjetivo estd sentinde no
momenta, comn prazer, dor, amor, ddin, interesse. pensemento criativo,
prizern, tidio, eto. Ele nio ¢ capaz de detectar o motivo da emogio, mas
se provecar estimalos diferentes como, por cxemple, mosiear uma pes-
sna numa foto, ou guiar & conversa, o resposta do obfetivo a uma cotsa
ezpecifica pode ser medida com mais detalhes,

(2} 5e o chjetive estiver usande pederes psiquicos ativa ou passiva-
miene &, s¢ os estados EEG associados ao uso de poderes especifices live-
rem sido mapeados, o Scanner Cerebral ses cipaz de Jizer que Pader{es)
estaEn) em uso. Fle nfo disd quais perfcias psiquicas estdn ent uso.

{3} Se a pessoa estiver sendo afetads por um poder psiquico, espe-
cialmente Telepatia ou Yampitismo Psiquico, 50 podesd s detectade
da forma descrita acima.

OGN Faz odos os testes de habilidade, Se o teste falhar o operadar
receherd informagfics ambiguas, Mo cese de uma falha critica, cle as
enlemdend de forma completamente emad, O Scanrer Cersboal pode ser
ajustadn para gravar anomaticamenrte as informagdes de ume pessoa
durante um longo pericdo de tempo (varias hores ou dias) paca endlize
posterios

Sc o objeriva tiver & pericia psiquica Controle do Memabolismo, ele
pode tentar enganar o Scanner ajustando suas ondas cerebrans: lva wna
Dhsputa Rapida entre o psi ¢ o operadon, Se vencer por uma margem
entre 0 ¢ 4, o psi conscguira bloquear a lgitura; 3¢ veneer por tma mar-
pem mainr ou frual a 5, ele sera capaz de alimenta-lo com informuaydes
erridas,

Come os EECGs difcrom de um pessoa para outra, o Scanner Cercbral
tem Je ser calibrado antes de poder ser usado em wme determinada
pessoq, 15t leva pelo menos 4 horas, durante as quais o objetiva rem de
CODPEFAN, & ExXige um sucesss num leste de hebilidade como descrito
acima,

Em NT B, az sensores de um Secanner Cerchral tém de estar em con-
tate fsico com a cabega do objetive. Em WT 9, 0 Scanoner Cerebral
capaz de realizar uma leimira em wng pessoa por ver 2 uma distaneia de
10 metros. Dobre o aleance para cada N7 acima de 9. O computador
dedicado do Scanner também Tunciona melbor em S Ts maes alios,
Adicione wm hinuz igual 2 +1 a0 NH do operador e a0 WH pré-detinidn
do computador para caca M1 acima de 4.

O Scanner Cergbral ndo € wm dispositivo peiquice: o5 escudos psi-
Yuicos nde 530 uma barreire para eles, mes obstrucdes fisicas {paredes,
ete ), trajes pressurizacdos e campos de forgi s80. Ele funcions com wma
célula de energia do tipo B durante até 100 horas. 5 6.000, 2 kg
Complexidisle: Média, Legalidade: 5.

para inseri-lo o remeve-lo 230 necessarios um este Cinegia, o procedi-
mente dura 3 horas, mais um dia para o paciente s¢ recuperar. Uma falba
destrai o implante; uma falha critica causa dano cerebral, o que resulia
na perde de 1 pantn de [0},

“Interruptores” Telepaticos

O interruplores Telepdiicus sdo disposilivos psicolrdnices sensivers J
Teleputia, cada um deles com sua propria assinatora mental? Eles prrecem
pequenss placas de circwito integrado @ podem ser embutidos em disposi-
tives cletrdnicos. Para usar um deles, o Telepata tem de saber {oa pdivi-
nhar} vnde se encontra um determinado intermeptor ¢ gue dispositiva ele
camcrala. Al ele Tiansinite Telepaticaments wima mensagem simples —
*ligar” ou “desligar™ (ndo ¢ possivel nenhum controle mais preciso), O
interruptor detecia a mensagem ¢ o dispositiva ¢ hgado ou deshigadao,

Em geral, oz intermyplores telepaticos sio montades em sistemas
como luminepdo. ignigdo de carens ou portas elerdnicas. Eles podem
sar wamlos para subsiituir ou suplementar o mtermuptones manuais do
tipo Bgaddesliga. Eles conseguwem ligar, mas nde contealar, & maioria dos
dispositivos eletromicos, desde nparelhos de TY até computadores,
Ourtras wtitidades: ativar ou desativar detonadores € temporizadores eles
tronicos de explosivos ou hombas peiquicas, ligar o desligar um feixe
sinalizados, atvar ou desativar um sistemna de sepuranga oculto.




I possivel conectar varios Interruptores Telepdticos a um tnico dis-
positive para ligar e desligar diversas fungdes.

Um Interruptor Telepatico funciona dusanie um ano com umi céluls
de energia do tipe AA e custa § 200, o peso € desprezivel, NT 5.
Complexidade: Simples, Legalidade: 6.

Interrugtores Telepdticos com Scgiranga; Existem também interrup-
tores telepaticos com dispositivos de “Seguranga™. Um intersuptor deste
tipo ¢ sensivel 4 um Onice conjunto de assinamuras mentais] somente
aquelas mentes eonseguem usé-lo, 1510 08 (oMma muiio Otels como Favas
gletrfnicas em portus e colres, ou para limitar o acesso a compuladenes
& coisas do género. Uma desvantager dus Intecruptores Telepaticos com
Seguranga: a assinatura do proprietirio pode ser detectada com o uso da
pericia Farejar Assinatura, Eles funcionam durante um ano com uma
celula de energia do tipo AA e custam $1.000, NT 9. Complexidade:
Meédia. Legalidade: &,

Paindis de Controle Telepdtice: Tles o simplasmente uma série de
interruptores telepaticos minjalurizados cxcepoonzlmente sensiveis ins-
talacos no mesima dispositive. Per exemplo, aceplados ao teclado de um
computadar, cada interreptor pode corresponder a uma lecla, O inter-
ruptores sio mais sensiveis de modo que o psi possa conirnlar varos
interrupieres por segundo. Dessa forma, um psi poderia usar sua mente
para operar um compulador, calevladors, sensor, console de disparo de
armas, elo. adaprade de fomma adequada & disiincia, visnalizandn cada
tecla ou botie ¢ dessa forma stivando ¢ interruptor. Ao fazé-lo, o perso-
nagem usa sua pericia normal pars operar o dispositiva, ou o media entre
o MH due pst naquela pericia e seu NH em Transnissie Telepatica, o que
for menar. () personagem tem de ser hem sucedide em um Leste de
Transmissdo Telepafica por minuio para manter @ comunicazio mental
widn o painel de controle,

Custo: O custo & 1goal a0 de um paingl de controle normal, + 5
060, ou + 100000 no caso de um sistema com seguranga. N1 10,
Complexidade: Média, Legalidade: 6.

Amplificadores Psiquicos

Os Amplificadores Psiquicos melhoram os niveis de Poténciz do psi.
05 ampliticadores sio projetados para amplificar apenas um poder (2.
Telcpatia) enguanto ele estd sendo usado, Somente a5 pericias peiqaicas
ativas 530 amplificadas; as habilidades passivas, comoe Escudo Menta:,
ol 08 usns passivos de Precognico ndo sdo amplificados.

(ks Amplificadores Paiguicos tém de estur sintonizados com a pessoi
que of cstd usando. Iste pode ser feiro rapidamente, © exige um sucessa
rum teste de Vonlade-4; mas, s falhar, a pessod terd de reajusiar as coor-
denadas do aparelho, o gue leva pelu menos uma ora o EXTZE WM SUCEs-
5o num teste de Operacio Eletronica (Pricotrénice). Uma falha sighifica
que aquela hora foi perdida. Uma falha critica signitica que o aparclba
fioi danificede., © possivel wsar um amplificador psiquico que niio fol sin-
tonizado apropriadamente, mas ¢ psi esturd submetida 2 uma penalidede
igual 2 -3 em gualguer pericia psiguica que ele usar com o amplificados,
o que poderia ser fatal (veja abaixo).

02 surte de poténcia gerado quando se wsi urm amplificador pode scr
perigose, Se o teste de habilidade do psi para ativar ou manter uma habi-
tidade psiquica falhar por uma margem maior ou igual a 5 ou resultar
purma Falhe ritica, €le sofrou ume realimentagdo psiguicd, gue queima a
mAquing (que terd de ser conserlada) ¢ causa 2D pontos de dano por
IO Na pessod gue a estd uaando; 2 BD na fomece nechuma procegio
(¢ 0 gérebro dele que csta sendo fritol ) © dano continuz sendo causade
até plgedm desligi-lo do amplificador. (0 personagem tem de ser bom
sucedide em um feste de Vonlade-3 paca ndo sofrer nma “queimadura
cerehral™. A vitima de uma queimadure cerebml ficn, efetivaments reda-
#ida ao estado de vegetzl, apesar da recuperagio ser possivel, se o perso-
nagem receber os cuidades e iratamenios apropriados. Yeja mais detathes
no GURPS Dfira-Teck, pig. 87

Entre os tipos de amplificadores psfquicas disponiveis incluem-se:

Trono Amplificador NT 8

Esie dispositive numenta artificialmente a Fotdneia de uma Onica
habilidade psiquica. Trata-ss de uma cadeima em formate de trono, com
um capacele, monitores de realimentagéio bioldgica e compuiadores de
monitoragio. A pessoa senta-se na vadedsa, a éncrgia flui através dela e €
transformada em enérgia paiquica. A niin ser gue o pessoa lenha uima

Potdncia muilo alta, a maquina de ampliar o psicoteleporte movera ape-
s fi pessnd, ndo a maguinal

Ela aumenta a Paténcia da pessoa gue a estd usando em até 8 niveis,
mas & perigosa se for wsada de ferma inadequada, Quando o personagem
estiver umando urna pericia psiquica, reduza o Nivel de Habilidade na peri-
cia em -2 ponios para cada nivel de Poidncia amplificade depols dos pri-
meiras 4, Exemplo: Se uma pessoa aumentou sua Peténcia em 7 niveis, sEl
Nivel de Hahilidade na pericia estara submetido a vm redutor izual a -6,

O Amplificador & alimentade por uma ¢6hula do tipo E, que tem carga
suficiente para doiz meses de uso continea. (O dispozilivo pesa 112 one-
lada, veupa 1 mesro edbico e custa $200.000. Existern miaquinas capizes
de amplificar mais (e um poder por ver — adicione § L00.000 ao custa,
0,5 metro cibicn a0 volume ¢ 174 de fonelada ao peso, para cada poder
extra, Complexidade: Surpreendente. Legalidade: 3.

Mochila de Amplificagiio Psiquica NT 8

Este dispositivo funciona coma um amplificador psiquico padrio, &
alimentado por uma célula do tpo D, mas usa uma fonte de energia
menor [do tamanho de wma mochila) conectada ao capacete. O
Amplificadores portiteis conseguem aumeniar a Poténcia de wmi pessoa
o ole & niveis. Para cada nivel de Poténcia gue for aumentado depos
Jdus 3 primeiros, o NI na pericia € diminuido em -2 pontos. Exemplo: Se
uma pessos aumentar em 5 niveis sua poléncia, o NH dela estara subme-
tida a um redutor igual a -4, Os efeitos de uma falha por uma margem
maior ou igual a 5 ¢ de uma falha critica, sio idénticos ans dos oulros
amplificadores psiquicos deseritos acima.

Este dispositiva funciona seis meses com uma célula do tipe D.
Custa $40.000 ¢ pesa 10 kg, no caso de um dispositiva que amplilica
apenas um poder psiguico. Adicione S20.000 ¢ 5 kg para cada poder adi-
cional que ele puder amplificar. Complexidade: Surpreendente.
Legalidade: <.

Capacete Amplificador NT 8

Este & um ampliticador psiguico de baixa poténcia, Ble adiciona no
mdsire 4 niveis & Poténein da pessoa que o usa S¢ a pessoa adicionar |
o 2 miveis 4 sua Poléncia ndo haverd nenhuma penalidade sobre o NH,
Se aumentar 3 poténcia em 3 nivels, ela terd seu NH submetido a um
redutor igual & -2. Se aumentar a Poténcia em 4 niveis, ela estard sujeita
& um redutor izual & -4,

O dispositive funciona teés meses com uma célula do tipo L. Se
puder amplificar um (nico poder psiguicy, ele custa 525.000 ¢ pesa 2 kg,
Adicione S10.000 & 12 ke pora cada grupo de poder extra que ele for
capaz de afetar. Complexidade: Surprecndente. Legalidade: 5.

Em WT 10, este dispositive pesa apenas 172 kg e tem o tamanho de
wina faixa de se prender na canega, Custa apenas 56,250, Acrescents
%2 500 e 250 gramas para cada poder adicionzl. Em NT 12, este disposi-
Tive pode sor usado como um cinte an inyves de uma fAixa; o custo ¢ o
peso de um amplificador sie iguais ao custo e a0 peso da verslo em
faixz. Nos dois cazos, o Compiexidade @ a Legalidade nae mudam

Outros Dispositivos de Amplificacao
Teia Gestalt NT 10

Una teia gestall & um grande dispositive eletrdnico vonestado a
diversos Capacedes de Interface Priguica [veja acima), A Maguing cone-
Lt us psis gue eside usando os capacetes ¢ forma uma gestall (pag. 37).
Colocar ou tiear um capacete leva 4 scgundos, Ele funciona com 2 ener-
i elétrica normal de um edificie ou com uma célula de emergia do tipo
13, que tem carga suficiente para alimentar a tela por are um més de uso
continua,

U'ma teia gestull custa S10000), ocupa 1,2 metros cabices © pesa
Al kg no caso do dispositive hikien, que ¢ capaz de conectar duas men-
tes para formar uma gestalt. Para cada mente adicional que haverd na
teia, adicione $ 20.000, 9.1 metre cibico e 50 kg, Complexidade:
surpreendente. Legalidade: 3.

Rede Mundial NT 11

Uma rede mundial ¢ um dispositiva para aproveitar os puderes men-
tais inates de individuns ndo-pigquicos ¢ colocd-log & disposigio de um




unico psi — o “diretor™. E similar & teia gestalt, mas precisa de pelo
menos |00 mentes normais para gerar algum poder.

Para se tornar parte de ama rede mundial, a pessoa se conecta & seu
terminal de rede mundial colocandes o capacete de interface psiquics gue
vermn aceplade a ele, O terminal & entdio conectade a outros terminais de
rede mundial atraves de transferéncia &¢ dados normal, o tambem ao pro-
cesgador central da rede.

) processedor central da rede € capaz de reunir a energia peiquica de
padus o8 partici pantes, aumentandoe & poténcie psiquica do diretor da reds
e qualquer pericia psiquics que ele estgja vsando, A FTabela de Rade
Auerciiod, que veremos a seguir, mosira quanta Poténcia ¢ adicionada ac
dirctor, com base no numero de pessons ligadas na rede mundial, Fstas
pessoas ndo precizam ser psis,

Fremplo: Se tiver 53000299 pessoas, a rede gerrd uma Podéncia
1zual w - L Chuern quer esteja na posigia de diretor adicionaria 16 nives
de Poiéncia a qualquer hahilidade psiguice que ele possua. Ohviamente,
o diretor s6 pode tirar algum proveito seele for um psi. O dirctor da rede
pude ser um camputador psiguica (vela abarxa).

Enquante estiver consctado @ uma rede mundial, ninguem pode rea-

lizar nenbiuma agio fisica — eles csrino em transe. Pera desconectar-se €

preciso ser bem sucedido em um teste de Vontade, Uma pessoa st pode
eslar coneclada o urna rede mundial por vez

CoMPUTADORES Psiquicos

E possivel projetar computadores dotados de Inteligéncia Anificial
[1A) coan poderes psiquicos, ou pode ser que ¢les venham a desenvolve-
lns exponaneamente. (s computadiores 1&m uma S e conpleridons
L determing Ui pidernsos alad 250, 1m cointpuitador eapaz ile gerar
poderes palquicnos deve eatar & beira da inteligéncia anificial — comple-
sidade 6+ — o gue os lmile o owm NT maior ou dgual & 9

Fm ™ T 9, ns computadares peigquicos estio restritos ans sistemas o
A cxperimentais mals sofisticades — mezacomputadores de complaxi-
dude T com urma massa de | tonelada ou mais, que ocupam 10 metros
ctihicos e custam 5 2000000, Em WTs mais altos, € possivel a existén-
cla e versGes mais baralas — veja o GURPS [lirg-Teck, pig. 0,

Mo entanto, a 1A nao ¢ recessarimnenle psiguica, ¢ adicienar o cgui-
pamento de peragio psicotrinica & caro e envolve a duplicagae de mui-
les redes peormis do cdrebro humane, Para determinar o custo de
constrsir wma 1A psiquica, adicione ST x o nimers de pontos ce
PEMSOMAEEM SASs PUr comprar os poderss paiquicos que o sompuiador
vai e, Unm megacomputader de complexidads 7, por exemplo, custaria
normalmente 52 0000000, Se vai ter lambem Telepatia 4 (20 pontos) ¢
PES 10 {30 pondos), que tém um custo total de 30 pontos, ele custaria om
FA00.000 a mais, o que significa que cle teria um custo total de
32500000, Obviamenle, sumenle as grandes corporagtss ou BOYErnos

Tabela de Rede Mundial

N e Hanns dz N de Heédnes e
Pexrogs Patinci Fesgeas Pardrcico
104 + | 1,5 milhdes +15
2(H) b 3 milhoes + 16
AW +3 f milhdes #+ 17
B + 4 12 milhdes + |8

[ .G s 25 milhdes +: 18
3,200 ol 0 milhoes = 2
fr.h (e +7 100 milhdes il
12,500 + 8 200 milhdes +22
25,004 . 400 milhdes +23
SU DU + 10 200 milhdes + 74

[ 00,000 g 1,5 bilhdes e miih ]
200, 000 o 3 bilhdes 26
0, O +13 0 bilhdes F2T
AL ERNLLE + 14 12 bilhdes + 28

A Poténcia de uma rede mundial pode ser aumentada dramaticamen-
te s o coordenador também estiver recebendo Poténcia de uma gestall
Telepatica a0 mesma rempo, Desta forma, & icoricamente possivel
ganhar poténcia suficicnte para atravessar distaneias interestelares —
talyver s coneclar 2 outras gestalls ¢ oulras redes mundiais, quem sohe
farmando wima mente galictica!

L'ma rede mundial pode também ser wm elemento interessante na
trarma, Mor exemplo, um lenningl do sede mundial poderia funcionir nor-
malmente comn {digamos) uma rede nterativa de computadares de ala
tecnologia. O cidadios poderiam se conectar para jogar video-games ou
realizar farcfas normais de computador, ¢ s¢ aproveitarem dos beneficing

talver ulé sem nem mesmu peocebenm (e citdo aumentado os pode-
res palguicos de quem quer que esteja no cendy di rede,

Terminal de Rede Mundial: Este dispositivo tem 0 mesmn tamanha
que wm lemninal de microcomputader (Cle pode até mesmo ser um ter-
minal de compurador — vejr abaixo), Conectando um capacele de inter-
face priquica {veja pag. &) nele e colocando o capacete, a pessoa pode
se tomar parte da rede mundial, contsibuindo com sua poténcia psiguica
para a Central da Rede. Um terminal de rede mundiol pesa [0 kg, e custa
§ 2000, sem o capacele. Ele ¢ alimentado pela energia clétrica comum
da wn edificio. NT 11, [egalidade: 3. Complexidede: Meédia,

Frocessader Central do Rede: O coragio de qualguer rede murndial,
wtiliza a energia normal de qualquer edificio, ocupa 18 metros cibicos,
pesa 25 tonelpdas. § 25000000, 5T 11 Lepalidads: 1, Complexidade
Surpreendente,

leriam acesso o sistemas deste tipo! Complexidade: Complexo.
Legalidade: 2,

Poténcia e Pericia

L'm cotmpirador psiquice pode tor uma Paténcia no maximo igual o
(Complexidade-5) % 5 em gualyuer habilidade psiguica, U computador
de complexidade & poderia ter até 5 niveis de Prténcia em cada habilida-
de, um computador de complexidade T poderia ter até 10 niveis de parén
ci em cada habilidade, e assim por diante, O limite absoluto para um
comrtadne & poténcia igual a 25 (complexidade 100 ), Nio existe i
te para o nimere de poderes diferentes que om competadar psiguico
paode ter, excetn que ¢le ndo pode 1or Antips! cm conjunto com outros
poderes paiquicos.

Para usar seu poder, wm computador ten de e a3 pericias psiquicas
aprepriadas, Pericias palquicas estio disponiveis na forma de programas.
(Cada pericia & um programa de complexidads 6, & coda um deles di ao
computador um Mivel de Habilidede igual a 14 e custa 3100000, O
Mivel de Hahilidade pnde ser aumentadn em +1 cads vee gue o custo do
programa for dobrado. Um megacomputador de complexidade 7 € capaz
de executar ate 10 programas de pericia psiguica simuliancamente, se
nao estiver farendo mans noda.




Como todos os computadores psiguicos sio sencientes, cada um
deles tem sua prapria 10, Use a complexidade do computader x 2 paia
determinar o valor da 10 ¢ da Vontade gquando estiverem resistindn a ata-
gues psiguizos ou interagindo com seres humanos,

Aplicacoes

05 usos de urn computador peiquico sio hmitados apenas por sua
poldncia ¢ os programas gue ele tem, Programado com Recepgio
Telepatica sle poderia ser usado coma uma sonda peiquica; com
Metnideomortose, ele poderia servie comao vima mquina de lavagem
cercbral; com Ciberpsi, uma 1A seria capaz de dominar outros
compotedores, Com Frojogdo Aseral, uma [A sera capaz de doixar sou
Hardvare!

Virios computidores paiquicos poderiam se unir para gerar mais
poténcia criando o cguivalente ciberrdtico de uma gestalt telicpatica.

Computadores Psiquicos em A¢io

U computador psiguico vsa seus podercs da mesma fomma gue um
ser humuno, Quande estiver usando poderes psiguicos. o compuiador
tambdm gasta pantos de tadiga (¢ pode perdé-los se for atingido por am
Giolpe Mental). Fadiza nio répresenta energii, ¢ 5im 4 pressao colocada
sobre sua programisgio guando cle cata utilizando uma coisa tho comple-
x4 quanta o psiquisme, CQuando a fediga gasta for Jgual ao valor de sua
10, o computador *éd pau” ¢ & deslign and conseguir se recuperan 05
computadores peiquicos recuperam um pento de fadiga o cada 10 minu-
tos zc nio estiverem Creendu mais nada.

U'm computador psiguico pode ser stacado por meios psiquicos, ou
rer sua “mente” lida, apapada, elc. A perigia Cibarpsi pode ser usada nor-
malmente em um computador psiquico, mas se o compatkdor Tiver um
Escudo Mental, sua Poténcia devera ser subiraida do WH em Ciberpsi do

EQUIPAMENTOS DE COMUNICACAO E INFORMACAO

A
Cristal de Memoria NT &
Um cristal de memdna ¢ um cubo ou uma gsfera com 5 cm de raio.
L'm telepata pode usar a pericia psiguica de ransmissio Telepdticn pata
EravEr permancntements ume imagem memal no eristal de memdna,

jumbe com lodas as ressondncias emociconais associndas a ¢la. Uma pes-

soi poderia, por exempln, colocar uma imagem felepdtica de sew amado
num cristal de memdria, & qualguer um qie tocar o cristal, quer soia um
psi O niie, senlich o que aguela possoa sentia por seu amado; um par de
amantes poderia trocar cristais de memon,

Se a memena for particulasmente iatensa ou vielenta, como wma
lembranga tempestuesa do assassinato de um amige, s@rd Necessario wm
feste de Vontade {muma Disputa Réapida contra o WH om Transmissio
lelepdtica du pessoa que gravon 8 memaoria] para evilar que @ pessoa
fique mermtalmenic atordoadal

Lim psi com a pericin Fargjar Assinatera ¢ capaz de capter a pssind-
tura de wini pessoa aetemativamere emoum cristal de memoria que Foi
gravade.

(ks cristais de memiria ndo rém nenhuma exigéncia em termes de
consume de cnergia.

2500 gramas. $2.000. E possivel eriar obictos maiores com cristais de
memdna — um memerial, por exemplo. Complesidade: Média,
[Legalidade: (.

Scanner Mortudrio

Usando wma tecnologia similar ao scanner dos sonhos (pie
65}, um scanncr mortudrio & composto de dois capacetes de
interface psiguica e um mddalo de varredura peicotranica. Um
capacete ¢ colocado sohre a cabega de uma pessua (o céreleo
tem de estar mais omenos intacte] que maorrel recentemente [no
maximo 24 horas) e o oulro € wsgde pelo operador, Com o capa-
cete ligwdo, o operador & capar de examinar a dllima Buora de
memdrias do cadéver, ale o momenta de sua moe. As memo-
rias esconeadis contém impressiics das sensaghes Tisicos e agqui-
ko que a pesspa cstava pensando no mamento

Pura poder par em ordem as memarias, o aperador wm de
farer um teste de Operacio Eletrdnicy’ NT (Paicotrfnical sob-

NT 9

apente, A Recepsdo Telepitica também pode ser usada, mas o psi descui-
dado que tiver contato com as memdrias de uma inteligéncia artificinl
{suCesse pOr uma mergem maior ou igual o 9 em Recepedo Telepitica,
pag. 25} provavelmente sofrerd uma svbrecarga de informagdes, Jogue
contra o W11 em Recepplo Telepitica do intruso, adicionando um redu-
lor jgual 4 -1 para cada nivel de complexidade da 1A, para ver s 0 psi
consegue evitas algum tipo de insanidads instanténea {estado catatinico,
tecnofehia, efe,) que dura | dia pars cada ponto o m@acgem pebas qual ©
tesie falhow; a insanidade pode durar indefinidamente, no caso de uma
falhe critical

Computadores Priguicoy Famosmas: ilizande as wemcas de
“Fantascomp” descritas em GURPS Cyberpunk ¢ GLRPS Ulira-Tech, ©
possivel preservar personalidades pensantes na memoria de um
computador. S estas personalidades tinham podercs psiquices, o GV
pode decidir que elas ainda conseguem usa-los. Use a3 fegras de
Compuiadores Psiquicos para ealcular a Fadiga, efeiies de ataques con-
ira cles, elc.

Computadores Psiquicos como Personagens

Urn Computador Psiquica {ou TA normaly pode ser um Inimige, ou,
see 0 GM permitir, um Aliade ou alé mesmeo um PC. S¢u custo em pon-
tas ¢ igual a | ponto de personagem pera cada S10.000 de handware ¢
software. Os Atributos ¢ as pericias dependem do hardware & da softwi-
re e o sae comprados separdamente, E possivel comprar desvanto-
gens para diminuic o custo em pontos. As TAS sempre 12m a desvantagenm
Sem Corpo Fisico ¢ até um mixime de 45 ponlos adieionais de
desvantagem. E muito provivel que cxista alguma forma de estigma
social fex.: “propricdade valiosa™} em muitas culturas, Se uma A vai
melhorar suas hebilidades, ela precisa gustar ponios de persomiper «
dinheiro para compear as melhorias.

metide a um reduns igeal a -1 para cada 30 minuios que s¢ passarmam
desde 2 more. A varredora leva 15 minuies por tentativa, Lin sucesso no
teste di uma impressdo peral das circunstineias em temo da moste da
pessoa — o que @stava acontecendo nos GIHMAS MRS, O guee A vitima
viu & ouvie, ere. E possivel fazer tentativas posieriores [Jra conseguir
mais detalhes,

Mo eazo de ume falha ne tesie. o operador 50 consegue CRplar uma
mistura confusa de dor e medn, talvez uma repeticlio constante g ima-
gens assustadoras dos tltimos segundos antes da maorte; 1sto pode ser (il
s¢ a causa da morle for complelamente desconhecida, mas nenhuma
infrrmagdo clara serd conseguida. Depois de um teste mal sucedido,
qualquer tentativa posterior estacd submetida a uma penalidade cumula-
fiva igual a -1.

Ulma Galbi eritica, ou vma falha por wma margem maior ou igual a 3,
significa que o nperador ficou preso no redemoinho sombrio da sensacio
de morte da pessoa. Faga uma Verificagdo de Fanico com um redutor
igual u -5, e os efeitos vsuals. Cualquer tentativa posterior de sondas o
coupa feita por aquele operador vsls submetida a um redulor igual a-2.

Um scanner morudio leva um minuto para ser ajustado. Ele é ali-
meniado per uma célula do tipo C que temm carga suficiente para 20 usns.
80000, 6 ke Complexidade: Complerxno. Legalidade: 5

Em ST 10, o scanner mortudrie consegue fazer uma gravagdo das
sensacies; em geral, elas podem ser usadas em um tnbunal,




Sonda Mental NT 9

Este & um dispositive psiquico capaz de “ler”™ a mente de uma pessod.
U capacete de interface psiquica conectado & unidade de sondagem &
colocade na cahega do objetiva e ele recebe wma injegiio com umi dose
da droga psiquica Transe {pag. K] para manté-lo em um estado
receptivo. O abjetivo niio precisa cstar desejando CoopeTar, mas lem de
eslar conaciente. & Sonda Mental € controfada por um console ou dirsta-
mente atraves de um segundo capacete de interfece psiquica. Em qual-
quer ¢aso, ¢ operador tem de ter NH maior ou igpal & 1 em Psicologia
g mqior ou jgual a 12 em Operagio Eletrénica { Psicotrénical.

() pensamentos niu 3o lidos pela Sonda hdental, O que a miquina
|& 3o experiéncias sensoriais: Wda 0 que o pessaa ja vid, ouyil, ete.,
com muite mais detalhes do que a pessoa consegue se Je ikl
comscientemente. Percepeiies visuals sio mostradas na tela de um mo Tiil-
tor telepaiquico para que todos possam ve-lus. 0 eperador também pode
wsar um capacete de interface psiquica e sentir, ele mesmo, e o queo
abjetivo sentiu,

Naturabmente, de vez em quando isto pode ser desagradivel — operi-
dores i tiveram problemas psicoligicos ou chegaram até mesmo a sotrer
slaques cardiacos enguanto reviviam experitncias intensas de forimentos,
poruri, eic,, cxperimentadog por seus objetivos. s (M= podem exigin que
gqualquer personagem que venhi & usar o capacete do interface paiguica
faga Verificagdes de Plnico (submetidas a penalidades qus depend=m da
nalureza da experiéncia) para para ver se eles foram afetados.,

Todus as Sondas Mentais contém um espévic de compressor dé
membria que permile ao operador “acelerar o filme” quandao esliver revi-
vendo memorias “chatas”, e andar para a frenfe ou retroceder quanda
encontrar material interessante num ritmo de até 1 hora por segundo em
MT 9 este ritmo & aumentado de um fator igual a [0 para cada WNT sub-
seqilente; apesar destas experiéncias sensoriais ndo podersin 50T gravi-
das até NT 10, as imagens visuais ¢ auditivas podem ser aravadas
cunforme aparscem No MOontor,

Como qualguer mente coném uma massa de nfermazio, os [E
podem exigir um leste de Pesquisa ou Servigo Seceelo para ver se 9 ope-
rador consegue localizar informagdes especificas rapidamente, corm

Psi-Detector NT 8

E s faixa com sensores para scr afixada na cabega. Quanda usado
e ativado, ele & capaz de realizar uma vareedura neural rudimentar para
determinar se o objetive & um psi com Poténcia maior ou igual a |, em
gualquer Poder; uma luz verde pisca se o objetivo nio for um psi, uma
lue vermelha acende se ele for. 0 Psi-detector nfio revela nada mais [vej
Tastes Psiguicos, Pag. 39).

O dispositivo ¢ relativamente simples de se usur: depnis de ser colo-
cada na cabega do objetive, ele leva 5 sepundo para realzar 8 warredura,
Ele nae funcionari em wim campo nalo, em algeem que e E usstndo wm
bloqueador psiquico {pig. 74) ou sob a infMugncia de um Fragmentador
ou de um Monobloc (pags, T9-Ri.

O Psi-Detector ¢ 0 método que as agéncias de seguranga usam noT-
malmente para deferminar se uma pessoa possui poderes paiguicos ou
ndo. Felizmente para os psis que desgjam permanecer andnimos, um pai
inteligente ¢ capaz de enganar o dispositivo. Croamo 0 Tists ndo $onse-

EQUIPAMENTOS DE DETECCAO

A0 O

nenalidades crescentes que dependem do fato deles saberem ou
riverem procurzndo em ume o l_".-_.fl!'iﬁl.':_l

gue procurar (poes., 0 5e es
de memdria, -2 st a pesguisa 5o pade ser reduzida a um dia, -4 se eslives
rem vasculhando um periodoe de 10 dias, -6 no caso de 10 dins, & assim
por diante}. Adicione um Banus igual a +3, se ele estiver usando um
capacele de interface psiquica ao invés de dpenas um maonitor telepsiqui-
co Okl irmagens gravadas,

Em MNT 9. a Sonda Mental st consegue acessar pereepgiics sensariais
gue ndo ttm mais do que 100 dias de idade. Bm NT 10, ela ¢ capaz de
acessar percepedes com até 3 ancs de idade, € constRuc grava-lus par
que elas possam ser revistas posteriorments. Em WT 11, ela & capaz de
fepassar as experiencias sensoridls da pessna nos ulimos 30 anos. Em
NT 12, uma sonda mental consezue acessar Wdas as pxperifnoias senso-
Fiais de uma pessoa, @ partir do momento em que seu cérehro codgol a
se desenvolver no Tteno.

Este dispositive usa uma célula do Lpe E, que lem carga para
alimenta-lo durante | semana. Fle pode funcionar tambem ligado & ener-
gia eléwrica de um edificio. Uma Sonda Mental custa $1 20000, Pess U0
ke ¢ oeupe (0.2 metros cibicos, Cornplexidade: Surpreendente
Legalidade: 3,

Globo de Pensamento NT 2

[lme esfera com alpuns centimetros de didmelro, o globo de pensa-
mento & alamente sensivel 8 impresshes psiguicas. Qualguer individus

seja cle um psi ou ndn — que tocar ¢ dispositivo & s concenirar £m
uma imagem especifica fard com gque o globo de pensamento projets a
imagem pensads na forma de um helogramis, com um volume de até 3
metros cubices, Uma visualizagdo apropriada pode exigir um teste de 10)
i Memaria Eidética adiciona um bénus igual a 43, se voct tentar s lem-
hrar de alge que ja viu). A imagem & um holograma real, nide uma proje-
¢do mentzl, ¢ pode ser fotoprafada. Uil para comunicagio nio verbal
com alienigenas, principalments se o tradutor mertal (veja abaixo] niv
estiver programado para agquela lingua. 350 gramas. $5.000, alimentado
par uma célula do tipo B, que tem carga para 14 hozgs de uso continuo.
Complexidade: Complexn. Legalidade: &

guermn refrear seus poderes durante & lertura, 0 método wsual & colocar O
digpositive fora de operagio (use Ciberpsi pard queima-lo, TK para
puxar urm flo, ¢tc.), cu enganar o observador ( Hus#io poderia fed-lo pen-
sar gue viu a luz verde), Claro gue, s¢ houver um Seanner Paiquico sendo
usads 2o mesma tempo para detectar qualguer utilizagio ativa de pode-
res psiquicos, sera mais dificil enganar alguém.

Um Psi-Detector pesa 172 kg ¢ custa $1.000. Ele funciona durante ufm

més com uma eélula do lipe A. Complexidade: Média. Legalidade: b.

Scanner Psiquico NT 9

Fambeém chamado de psicdmetro, € um pequend senser do taranhao
de urn Tivro de capa dura que se carrega na mie, Ele permite que o per-
sonagem faga um tesie de Operagac Elerronica (Paicombnicia ou
Sensares) para ver se consegue deteciar o uso ativo de podenss peiquicie.
Ele na ¢ capaz de determinar se uma dada pessoa ¢ um psi & nd0 ser que
gla estejn usando alguma habilidade psiquica; ¢ necessario um Psi-
Detector para se fazer isto, Os Scanners Psiguices podem ser ajustados




para realizaremn uma varredura num arco de G0 graus, ou uma varedura Trova B‘qnlm g! %5 1

completa de 360 graus com 20% do alcance mdximo.

"ada uso requer 30 sepundos de leitura para obter as informagaes.
Uma falha no teste significa que o nperador nfo Focalizou o aparelho de
forma apropriada ¢ nada toi detectado; 05 testes subseglientes estardo
submetidos a wn reduror igual a -3 (cumualative) alé o operador gasiar
meeia hora pars recalibrar 05 sensores.

Vuade na forma direcional, o Scanner Psiquico tem um aleance de
1000 metros para detectar 0 wso geral de poderes psiquices ou de qual-
quer dispositive de Tecnologia Psiguica. 18to requer apenas um teste de
habilidade, Um sucesso significa que o operador detectou todos os fend-
menos psiquicos dentro do alcance do aparelho. Se for ajustado para
detectar um tipo especifice de poder psiguico (come Telepatia, ou
Psicotrinica relacionada com Telepatia) o teste estari submetido a um
reduror igual a -2, Emanagdes psiquicas inlensas ou muito poderesas
{campos-nulos, niveis de poténeia acima de 15} podemn ser detectades 20
dubro desta distancia

Depois que uma posiclo geral foi determinada, pode-se conseguir
informages mais especificas (gue tipo de pericia Lelepitica ost sendo
usada, se cla @ ariificial, um dispositive ou wm psi natural, & aproxima-
damente quiio poiente) a 100 metros de disdncia ou meaos com um teste
de habilidade submetide a wm sedutor fzual o -2, Bata operaciio exige
pelo menvs 10 segundos de varreduia, ¢ s¢ hoaver mais de uma fonte
psiquica, o operador so poderd focalizar uma delas por vez.

O dispositiva pode ser usado para fazer uma anilise muito mais deta-
thada de um dnico fendmeno psiquice especifico (para determinar a
poténcia evata, Niveis de Habilidade, etc.) num raio de 25 metros, mas &
preciso ser bem sucedido em um teste de Parafisica para poder inferpre-
tar o resultados,

0 Scanner Psiguice wsa uma eélela do oo O duracte 2 meses de ope-
ragio continua. $10.000, 1 kg, Complexidade: Complexo. Legalidade: 3.

Scanner Mental NT 8

LU dos primeiros aperfeigoamentos na drea psicotrinica da telepa-
tia, 0 Scanner Mental detecta pensamentos. Ele ndo € sensivel o suficien-
te para interpretd-los, ou distinguir um psi de um ndo psi, mas sua tela
mostra & localizagio de todos os seres sencienies (pontos vermelhos)
ndo seneientes, com 1) acima de 3 (pontos aruis), gue se encontram den-
tro de seu alcance. Nio & necessirio nenhuma pericia para utiliza-lo.

) scanner mental ndo detecta individuos protegidos por um Escuda
Mental, on que se encentrem dentro de campas nulas ou em arcas com
Fstitica Psiquica. Entreranto, a Resisténcia Psiguica ndo impede a
detecciio,

L WT depois da criagdo deste dispositivo, o alvance dobra, aumen-
tando para 100 metros. Depois de deis ou mais NTs, o alcance passa 3
ser de 200 metrns.

0 peso € 10 kg, o alcance 30 metros, $ 6.000, Uima célula do tipo B
¢ suficiente para manté-lo funcionando durante duzs horas.
Complexidade: Meédia, Legalidade: 6.

TECNOLOGIA DOS SONHOS

Scanner dos Sonhos NT @

() Scanner dos Senhos permite que sen operador experimente 08
sonhas de vulra pessoa. Tanto o ohjetivo que esta sonhando quanto s
operadores do Scanner 18m de estar ligados ao Scanner através de capa-
getes de interface paiquica e wdos tém de estar domminde, mas somsite
o ohjetivo estard realmente sonhande. Enquanto o ghjetive sonha, seus
sonhos sio comparilbados pelos individuos gue o estdo “monitoranda™
gtravies do scanner, Fstes nEn experimentam os sonnos de forma ativa, ao
invis disso eles o “gszistem”, evitando assim grande pare da desomenli-
cio gue as pessoas que estdo sonhanda de forma normal sofrem. Eles se
fembrardo automaticamente do sonha guande deordarem ¢ ndc s3o capi-
zes de influencifi-1o.

[ necessaric um sucesso em um teste de Operaglio Eletrdmica
{Psicatrénica) para se ajustar um Scanner dos Sonhos, Uma falha signi-
fica gue of5) operadores) s0 lem wna vaga nogio do sonhe do objetivo.
Até seis pessoas podem meniterar urn Scanner dos Sonhos simultanea-
mente, usando capaceres de interface psiquica,

Uma forma mais sofisticada de scanner mental, mas com wm alean-
ce muito pequeno, Uma Trava Pslquica se parece com ums fechadura
eletrénica comum, feila de um eristal fisicaments nessenants.

Uma Trava Psiguica ndo pode ser aberta normaimente, porque ¢la
estd sintonizada com o padrie elepatice de sew proprictirio ¢ somente o
toque mental de seu dono é capaz de trancar pa destranear a fechadurs,
apesar do o porla sempre poder ser forcada. A Trava pode ser usada por
niio lelepatas que a toguem ou estejam a uma distancia de ate 3 metros
dela. Se o dono [or um telepata com a pericia Transmissde Telepitica, cle
pode ser copaz de ativa-la a uma distancia maior, desde que esteja den-
trer de sen alcance telepdtico normal.

Um telepata pode tentar “arrombar” a fechadura mentalmene, Para
fazé-lo ele tem de ser hem sucedidn num teste de Farejar Assinatura sub-
metido 2 um redutor jgual a -5, para determinar & assinatura residual o
proprictario; se [or bem sucedido num teste de Transmissdo Telepatica-3
seri capae de duplici-la, S0 ¢ permitida uma fentativa — uma falha
deixa a assinetura indistinta até o dono vsd-la novamenle.

Um Escude Mental ou algum outre dispositiva de obstrugio nic
whrird a fechadura, mas impedird que ¢la detecte qualquer pessou e 4
impedira de s abrir

Uma Trava Psiquica ¢ alimentada pur uina ¢élula do tipo A que duri
10 anos. 250 gramas, $500. Complexidade: Media. Legalidade: 6.

Traver Empdeica: Similar 4 Trava Psiquica normial, mas sem star sin-
tonizada a um nico individuo, Um Trava Emparica st se abre s¢ cla sen-
tir que a pessoa estd experimentande uma emogdo especitica como, poi
excmplo, medo, descjo, amor, efc., ou ndo eslgja sentinde uma derermi-
nada emosda, Custo, elc. iguais aos da Trava Psiquica. A trava © muits
sensivel; pode-se Lentar simular emuogdes para engand-la, mas para Faze
I ¢ necessario ser bem sucedide uma teste de Atuagio-n.

Detetor de Campo Vital NT 9

Este dispositivo permite que o operator detecte as aurss dos camps
vitais de todias as coisas vivas maiores do que uwm inseto dentro de nma
determinada drea. Coisas estaciondrias ndio 330 mostradas, pois suas
auras se misturariam com as das drvores, grama, ¢, Uma tela mosis o
tarnanhio 2 & posigie aproximados.

Ele tem um aleance de 100 metros. Tormas de vida a uma distincia
menor ou jgual a 3 metros uma da outra serdo mostradas como umda 2nti-
dade inica, um ser humano seria um ponio, eNJUANLE UM 0 tera o
ramanhe da ponta de um alfinete, Uma multidio seria ama massa de luz
piscanie. S¢ ndo houver tecnologia hologrifica disponivel, as coisas voa-
doras sarin mostradas cor suas altitudes anotadas separadaments.

Este ¢ um sensor passive ¢ ndo irradia nenhuma emanaclo psiquica,
0% Caeudos Mentais nio o afetam, ji que ele detecta auras e @0 pensa-
mentns, mas nie serd possivel detectar um objeto denitro de um campo-
nulo. Funcioaa com um celula do tipa B por 2 semanas,

§ 4000, 2 kp. Complexidade: Media, Legalidade: 6.

O Seanner dos Sonhos @ muito Gtil na terapia e na pesquisa psicolo-
gica, por isso esse equipamento em geral s ¢std dizponivel para paico-
logos ou psiquiatras licenciados. No entanto, aqueles que 1em dinheiro
suffciente ou contatos cientificos podem adguirir um destes aparelhos
lepalmente sem muitas complicagies. As veres, as organizagdes de inc-
ligéneia @ espionagem compram em Scanner dos Sonhos pact uza-lo
depuis de entrevistas ou inlerrogatorios, na esperanga de gue a mente
subconsciente do objetivo possa fornecer informagdes adicionais,

Em algumas sociedades, a utilizagdo do Scanner dos Sonbws pode ser
considerada urma forma de cntretenimento, As pessoas que 18m sonhos
especialmente vividos podem ganhar & vida entretendo os outros — ou
serem escravizadas para fues-lo.

) Scanner dos Sonhos ¢ alimentado pela corrente elétrica normal de
uma casa, ey por um par de células do tipo ©, que suporiam duas sema-
nas de use continue. $1530.000, 10 kg Complexidade: Complexo.
Legalidade: 5




Modulador de S5onhos

Se alguém com Poténcia Telepitica maio: ou iguala | éo ahjetive ¢
o operador de um Scanner dos Sonhas, ele pode fazer mais do gue sto.

Um Telepata qm_ eatd sonbanda pode criar e conirolar seus proprios
somlis (um sonho fheide), usando a pericia
[hisdo. %e [or o monitor, o telepata pode
aharar o8 sonhns do objetivo ow mserir-se
dentro deles. Em qualquer caso, o telepara
B 1 pesso (ue cstd usando o Scanner vive-
e o sonho, mas come participantes alivos
an inves de espectadores passivos!

Amtes de ir dormir, o telepata decide
guais serfio as estruturas £ o8 clomentos
hisicas de sunho. Ble pode, por exemplo,
guerer moldar o sonho comoe wma exitica
histaria de nventura. De uma fomo mais
ambiciosa, um psicdlogo elepaia monito-
Farkdn wma pessoa e clavstrofobin pode
tentar moldar um sonho em gue ele ajuda a
pEssnd que, na forma de wima erianga, escd-
pa di traumatico desabamento gue o dei-
woy enterrado na vida real, F possivel
tamhém moldar um sonha que ferird ague-
les gue o estio vivendo, jogando com s
medos dos participantes, ou simplesments
criando um pesadeln horrivel. A pericia
Psicologia pode ajudar a talhar um sonha
especifico. As pessous que ganham a vida
mioldandu sonhoes sdo algumas vezes cha-
madas de Tecelies de Sonhos,

A Powdncia Telepatica dos tecelies de
spmihios determina guio real o sonho paresce-
rd ser:

Uma Poténcia menor o0 igual a 8 per-
mite 8 cringdio de sonhos gue sdo vividos
M SUTedis, como personmagens de um
dezenho animada, ou talvez tadoe em preto
cm branco. As pessoas envolvidas estariio
consgientes do que estao sonhanda,

Lma Poténcia entre % ¢ 14 & capaz de
criur sunhos poderosns quie se parecer com
a vida real. Mesmo que eles sejam delibera-
damente irreais, a5 pessoas que os esfive-
remn vivendo sentirdo uma intensa scnsagdo de realidade,

Uma Poléneia maior ou igual a 15 consegus criar sonhos 130 nitidos
que eles parecem mais reais do que a vida real. Nio € dificil as pessoas
que estio vivendo o sonho csqueerem gue 08 eventos sio irneals.

() 1ecelio dos sonhos tem de ser bem sucedido em um tesie de lusio
fque, neste cuso, lerd valor pré-definidu igual a 10-4) para mobdar o
sonho na forma desejada. Familaridade ow intimidade com o objetivo
podem adicionar um bénus igual a +1 ou ~2, enquanto que o fate de ndo
s¢ estar familiarizado com o mesmo pode impar wm redutor igual a -4,

A pericia Telecontrole pode ser usada para influgneiar o cuiso do
sonho, Um teste de habilidade (novameate com valor pré-definido
igual a [)-4 neste caso) tem de ser feito depois do objetivo ir dormir,
Ezenidos Mentais ¢ Resisténcia Peiquica sdo aplicados normalments; o
efeito exato dependerd de quio hem sucedido foi o 1este de habilidade,
o que determing quie proximo o sonho estasd das intengbes do tecelin
s sarthos,

Um sucesso no teste de Telecontrole significa que o sonhe Wwmou o
rutne desejade pelo teoelio de sonhos e, se tiver sido congeide da forma
adequada ¢ for poderoso o suficienie, pode ter um efeito significativo no
estado mental do objetivo (curandeo fobias, fazendo com que ele se sinta
mellor, etc.}). Se o intengde for criar um pesadelo, ledos o8 que o estive-
rem vivendo {com excecan de quem O esld criando) anfrerio os eleitos
de um seveli desconirolade veji abaixo,

Lima falha significa yue o telepata perden o controle do sonheo em
algum pente, ¢ o GM deveria altera-lu de alguma forma para Tueer com
gue ele seja perturbador. Sempre que um feste de lelecentrole talhar,
tanto o relepata que estd no contrels quanto 25 Ul pesseas qus st

Psicotronica

sonhando sentitéo os efellos! Talves wma fantasia que s IFATSIOOME £M
urna situagdo de Tiorrar, ou um PO lentando curar uima fobia sopl capiu-
rado pelo pesadelo de seu pacients, sem conzepir mudda-lu para methor,
Yiver um szonho ou um posadela descontrolado sempre exipe uima
Yerificagiio de Pinico com Yontade—3, mas corm um modificador adicio-

nal igual a -1 para cade 3 piveis da Poténcia do telepata, e um resdunoi
adicional igual a -5 se o telepata perdew o eontrole de um pesadeln
rremeditade, Além disso, uma falla no teste pode piorar uma fobia ji
ecistente ou gualguer oulro frauma psicologice que o telepala estEva ton-
tando alenue

Na caso de uma falha critica, tude pode acontecer. Pode ser ate
mesme gue os participantes figuem presos dentre do sonho depois gue o
maguinirio for desligado, wiepaticamente ligados ¢ perdidos no “plano
dos sonhos”, talvez até eles realizarcm determinadas agdes dentra da
|i,‘_||_h||;_ﬂ da sonbia |,|u|. per Miticdo fue 2les E@SCADEIT.

Telepata vs Telepoia: Se um Telepata estiver monitorando & Gulro
sanhando, £ embos estiverem tentando manipular o sonhe ou mudar um
cenanio crigdo, faca uma Dizputa de Habilidade entre seus NHs em
Transmissao Telepatica para ver gual cendrio prevalecerd. Se a disputa
terminar em wi empate, nenhum deles erd o controle e elementos doz
dois sonhos esarin presenles,

Gravador de Sonhos NT 10

Um Gravador de Sonhos € um mddalo que pode ser acoplado ac
Sconrer dos Sonhos. Ele prova 88 experiéncias onfiicas da pessoa gue
esta usando o scanner. Depois que um senha tiver sido gravado, qualquer
um que for dotmir conectado ao Scanner dos Sonhos, poderd ajusta-la de
mada a scessar o modulo, Wirias pessoas podem usar um Gravador de
Sonhos para viverem, simultaneamente, o mesmo sonho gravado. A nio
ser que sejam aenuados devido 3 Familiaridade, os efeitos de um pesa-
delo telepaticamente induzido ou de um suaho descontrolado gravado
seran identicos a um real [vejs abaioos)




.

E nccessario obter sucesso num teste de Operagio Eletromica
(Psicotronica) para se usar um Gravados de Sonhos pars-gravar um sonhe,
1'ma falha significa que a gravagdn nin esta boa, ¢ qualquer um que a usar
ficard extramamente desorientado e e apenas wma vaga sensagio do
sonho verdadeire da possoa, L'ma fatha critica significa que o gravador
privdizs mmagens assustadores que se parecem apenus superficialmente
com o gue estava sende sonhada (falvez imagens retiradas de niveis mais
profundos do subconsciente) ¢ qualquer pessod que Ussr 4 gravagio terd
de fazer uma Verificaio de Pinico submetida & um redutor igual a -5,

Mo ¢ pecessano nenhum teste de hakilidade para s¢ acessar uma fita
de sonio ja gravada,

s sonhos acupam o mesmo espage de gravacio que quailsquer
outras midias completamente sensoriais, o que depende do KT, pode-se
apigar senhos de modo g criar espago para noves sonhos. Fste disposi-
Tive fisnciana com win par de células dotipe B, que (Em carga suficiente
para um més de uso fregiicnic.

Aventuras no Plano dos Sonhos

Crs GM= podem optar por transfommar win soahe imporiants em uma
aventure, talver farendo um teste em segredo para determinar se o sanho
permianece fiél i visdo original de elepata ou se ele ¢ deturpaedo de algu-
ma forma. As agfics dos PCs no sonho determinanio quio benéfico ou
danosa ele seri, a0 inves de =gt apenas ami Verificapio de Pinico ou

oo e
umt teste de habilidade. Se um PC estiver controlando o sonho 2 0s outros
jogadores estiverem envolvidos, o GM pode considerar 8 hipotese de
permitir que o jogador gque estd agindo como Tecel@o de Sonhos crie e
dirija s cendrios como uma aventura. Se o senha sair do contrale, o G
pode intervir po meic do caminho — assumindo o controle dos persona-
gens do sonho = ajustando e distorcendo as ceisas de modo a transformar
o sodihe e o pesadela,

Visitar um munde dos sonkos pode ser uma boa desculpa pora se ten-
B cendrios diferenies, conforme 05 aventureiras s ormam piratas no
alte mar on herdis de um Epico de cepa-e-espada. Organizagdes milita-
res {por exemplo) pudem usar sonhes comparlilhados oo exercicios
de tremnamenio, o como “simuladores” para suas operagdes,

Moo Owirica, Se om sonho for executado como aventura, alauém
que venha a ser ferido (0 HT) ou o meno dentro do senho pode solrer
serios eleitos psicoldgicos. Se algudm for tormade ow sofrer algum
ouitro tipe de trauma grave, ou tiver sea HT reduzida a ™07 ¢ ndo sc recu-
perar dentro do contexto do sonho, terd de Gazer wma Venhcagho de
Pinico cam um reduror igual a -5 ou pior ao acordar (o5 moedificadores
dependem de quio brutal foi @ mone ou o fenmento). S¢ chepou a mor-
rer, 0 persomdgenn tem de fazer uma Veriticagio de Pénico com um redu-
tor izgual a - 10 ou pior! Os efeitos da Verificaglo de Pimco, como fobias,
deveriam sempre estar relacionados com a causa do ferimento no sonhio,

EQUIPAMENTOS DE OPERACOES SECRETAS wamsmmmsesedfii

Implante de Controle Mental NT 8

Este dispositive aumenta a sensibilidade do objetive o influéncias
tele pitivas externas. Um implants poderia ser dodo a um nita psi por um
companheiro telepata para faciiitar o8 contalus mentais alraves de
Feceppio Telepitica, o gue permitiria uma comunicaglio mais protunda,
Mas, como o nome sugere, ele lambem [z com que o obietivo sc ome
muile mais vulneravel ao controle mental telepdticn @ aos interrog-
rhriog. Por iseo, 05 mnplantes s&e muias veees colocados nos individens
contra sua vontade (e algumas veres sem seu conhecimentos com obje-
Tivos sinistros,

Enquanto o implanle estiver no lugar, qualguer pessea que tentar usar
as pericias paiguicas Metaideomorfose, Recepidio Telepdtica, Sugestio
ou Telecontrele no objetive recebe um hinus igual a +5. Vampirismao
Paiguico, Transmissio Telepitica ou atagues diretos comao Golpe Menral
nan recehem este hinus.

Tnsarir ou remover um implante de controle mental exige um teste de
Cirurgia e lova 3 horas, meais um dia para se recuperar. Uma falha destrad
v implante, uma fulha critica cansa dano cereheal @ reaulia na perda de |
pomte de 10 e a operagio Tor realizads com anestésicos e as cicatrizes
forem ocultades. a pessoa poderd nem estar cierte de que a cirurgia foi
realizada, principalmeanis se o Metaideomorfose for usads para apagar as
lembrancus de gualquer zeqlicsioo.

Cr implane custa $4.000, maiz $2.000 para g operagio, Fla funciona
durante urn ano com uma célula de energia do tipo AA. Complexidade:
“Media, Legalidade: 2,

Fuixe de Costrole Mewsgls Fata @ uma versfio maior & externa do
implante, Fla mdio ¢ tha el de ovallar e nde & mais efetiva do que o
implante, mas ndo exige uma cirurgla cerebral para ser inseridal
Funwiona durante 3 anos com uma célula do cnergia do lipe A 360000,
250 gramas. NT 9. Complexidade: Média, Legalidade; 2,

Sumidouro de Empatia NT 10

Este & wm dispusilivo psicotronico que suga cmocdes no momento
gue i pessop que wsa o aparglho as estd sentinde. Bm geral, esta sintoni-
Fado para sugar uma inica emoco. Ele ¢ instalado em pocientes paiquii-
tricos, dissidentes ou prisioneiros para melhor contrela-los, sugando o
Oddiv e g coragem. Existemn outros usos possiveis: seldados ou gladiado-
res pesderiam receber Sumidouros de Empatia gue extriam sua compai-
xdo ou o medy, por exemplo, Alguem que ndo & capez do sentir cmogdes
podie vir  ganhar varias desvantagens menigis

Foemygdo: e win Sumidoury de Empatia fol sintonizado para extrair
coragem. a vitima pode sofrer de Covardial um dizpositivo que drena o
meede pode fazer com que 4 pessoa passe & sor imune a Yeriffcagfes de

Pinieo, mas a deixard sem direito a testes de Yomtade para resistir a
outras desvantzpens como Excesse de Confiance ou Laxiaria, pois ela
faw Lemerd o conseqiiencias. O GM sempre tem a palavia final com
relagdne a que efeitns um Sumidours de Empatiz teri e deve squilibrar
vantagens com desvaniagens.

Lim Sumidoure de Empatia ¢ uma faika que 3¢ coloca nz cabega o
um eolar equipads com um circuita psicotranice. Ele custa 53,000, pesa
[ kg e funciona durante um ano com wma célila da tipos AA.
Complexidade: Complexo. Legalidade: 3.

[} Sumideors de Compatia pode também ser um implante cesebral,
L'se as regras de Implante de Controle Mental {acima) para zua
instalzgEo. Ele funciong durante | ano com uma céiula do tpao AA,
Custo: $2.000, mais 31000 para a operagio. NT 10, Complexidade:
Complese, Legalidade: 2.

Maquina de Transferéncia Mental NT 10

Cste dispositive permite que duas pessons permutem suas menies, O
novo abitante Go corpo mantem todas suas memdrias antigas (¢ nenhu-
ma pertencents ao corpe). Pericias ¢ vantagens mentais ndo sio modifi-
sadas; determine as novas perleias Nisicas da mesima forma que é feit
para a pericia Transferéncia Mental {pag. 230

A Transferéneia Mentual nio pude ser resistida por nenhuma das
parfes, Chprocessa lewa mais ol menos 5 minutos e exige um sucesse em
Opcragio Elerdanica (Psicotrénica) por pare do operador, Um Sucesso
Decisivo redus a melade o lempo de apeste; uma falha provoca desonens
ragio e dobra o tempo de ajuste. Uma falha critica queima a maquing e
CaUsa efciios exdticos (as duas mentes em ambos 05 COrpos, por exem-
plo, & que furia com que os dois personagens passassem a sofrer de dupla
personalidade ) ou dane cerebral Yue tansformard as duas mentes em
Drrones (g, 1), Todos os eteitos sio permanentes, © apesar da magui-
na poder transfenr uma pesson de velta para seu velho corpo, o dano pro
vireado pela Falha Critica pode ser ireversivel,

Se o total de pontos de um personagem aumentar devido a uma
Transferéncia Mental e ele decidie permanecer em seu nova corpo, dos
o5 pontos de persenagem que el vier a ganhar ao longo das sessbes de
Juees deverie ser usados primeine para pogar esla difersnga,

A miaguina pode ser ussda para transteréncias em animals — use 0%
cfeitos descntos na pericla fransferéncia Mental (pag. 230,

[ interessante imaginar uma sociedade na gual a teenologia de trans-
feréncia mental & uma coisa amplamente difundida. A transferéncia men-
tal tern usos obvios para o espicnazem, imerlalidads oo atd mesmo
exploragae: imaging explorar uma cultivra alienigena tornando-se um
native enquante o dono originagl doe corpo explora 8 5um, comao uma espe-




cie de intercimbio estudantil. Pessoas com corpos jovens ¢ atraentes
poderiam ser usadas como “estoque de transferéncia” por uma elite de
imortais quando seus proprivs corpos comegam a decair.

Alé agors, nds assumimns que a lransferéncia mental so € possivel
entre dnis corpns. Entretanto, $@ Um dns comos for um clone (por exem-
pla) desprovido de mente, os corpos welhos e gastos poderiio ser facil-
mente subatituidos. As pessoms poderiam USAT coOrpos Novos come mudas
de roupa, com varos euros guardados em animagio suspensa. O cor-
pos poderiam ser de sexos, idades ou até mesmo ragas diferenles — 3¢ja

TECNOLOGIA DE CURA =

Scanner de Aura NT 9

Este dispositiva ¢ composto de cinoo angis {cada um deles com cerca
de 60 ¢m de raio), fixados em uma plataforma de 2,10 metros de com-
primento cheia de circuitos psicotrinicos. O ubjeiive € colocado de
modo gue seu corpo figue dentro dos cineo anéis,

Cuando o dispositivo € ligado, o objetivo ¢ cercado por uma luz bri-
Ihante — sua propria aura (veja a pericia Percepslio de Aura, pdg. 16),
dramaticamente reforgada de moda @ se tornar visivi) para wdo mundo
(até mesmo um ndo pail} que esteja olhando paca ela, Como de costume,
o brilho da aura mostra a 11T do okjesivo, enguanto os ferimentos e a3
doengas sio mestrados comao descolorugdes. Qaliuer pessoa que rece-
beu uma explicagio sobre o funcionamento do equipamento (o se for
bem sucedida em um teste de Operagdoe Eletronica {Psicotrdnica)) rece-
berd win bénus ipual a +3 na pericia Diagnose quando estiver cxaminan-
do a pessoa na miguina; se 3@ for capaz de Penceber Auras, el recebe um
binus igual a =3 quando usar o pericid no pacients,

Um Scanner de Aura pode usar a energia elérive de um edificio, ou
ser alimeniado com um par de células do tipo C durante um més de uso
copstante. Ele pesa 200 kg @ ocupa 2 metros cibicos (apesar da maior
parte diste ser espage vazio entre os ancis) e custa B 1000 Complexi-
dade: Meédia, Legalidade: 6.

Bio-Intensificador NT 10

Este dispositive canaliza a propria fergs viial do paciente para auxi-
liar a pessoa gue estd realizando a cura, aumentando em muite a efet-
vidale da cura psiquiza. Ele =0 pode ser usado por um curandcico
peiquico que esteja tratando algidm que ndo seja ele mesma. O pacien-

TECNOLOGIA PSICOCINETICA

Bolha Cinética NT 10

Lima bolha cinética ¢ um foce esfErico (npormalmente com 1 metro de
difmetrod de energia neicocindtica que parece wm globo transiucido. A
superiicie da esfera & construida de binmoléeulas sensiveis a Telecinese
qué cntram em ressoninein ¢ amplificam a Telecingse do operador,
Facendo com que p balha & seu conteddo sejam mais feeis de levantar,

(uardo um psi usa a pericia Telecinese, os nhjetos colocados dentro
da bolha sko tratados como se tivessemn 1710 de sua massa noemal, guan-
dev 52 for deserminar quanta material o psi ¢ capaz de ergouer com s TE
(¥ peso & 0 massa redis sio o8 mesmos,

Lima bolha cinética ¢ capaz de acomodar até [ meiro cabico. pesa
125 pramas ¢ custa S2L000; existemn bolhas maiores com prego & piso
proposcionalments meiores. Complexidade: Complexa. Legalidade: &

Baterias Psicocinéticas NT 8

A batertn PR € similar a gqualauer outrs célula de enengia {pdge. 581,
com @ diferenca que ela & slimentada por energia Psicocinélica & pade ser
recarregada por um psi. As baterdas PR stio encontradis nos tamanbos
padries de celulas de energia, dJeAAa ks

O tamanho maximao de uma bateria PR que pode ser recacnegada
depende da Poténcia Psicocinética do psi

um golfinho por um dia! Com a engenharia genética, poderiam ser cra-
dns corpos sub encomenda,

Se guiser ver exemplos de sociedades nas quais a transferencia men-
1al ¢ comum lein o8 liveos: Denl Hie the Sun de Tanith Lee, Do af
Ligit de Roger Zelany ¢ a tetralogia Fowr Lords of the Digmond, de Jack
Chalker.

Lima mdguina de transferéncia mental pesa 1/2 tonelada @ ocupa ate
5 metros cibicos. Ela custa $10.000.000. Complexidade: Surpreendente.
Legalidade: 3.

12 pode ser qualguer pessod, estar consciente ou ndo, desde que sud
mente el inaca.

Este dispositive se parece um pouce com um Scanner de Aurd,
porém maior, O paciente ¢ colocado no dispositive, e a enegia leva um
mimiate para ser scumuluds; duranic esse tempe o psi deve se concentrar.
Lim brilhe prismatico suave forma-se em voli da drea do corpoe gue gstis
ferida {ou em todo o corpe na caso de uma doengal. U psi faz entio um
teste normal de Cura. Se ele for bem sucedido, a pericia Cura funciona-
rd normulmente, exceto que & Poténcia do psi € aumentada em (Vontade-
8 niveis do paciente. Portanto, s¢ a pessoa tiver uma Vonlade igual a 12,
a Poténcia do psi serd aumentada em 4 niveis! Se a Vomade for menor
ou igual 8 8, ndo cxiste bonus (nem penalidade). Se o psi falhar no teste,
nadi aconlece, mas 3 pro}img fentativa send feita com a penalidade wsual
par tenfativas repetidas depots de wm oinnto de concentragio.

Existe apenas um perigo em usar este dispositive: se o objetivo guer
morrer. o psi causara dano ao invés de curar! Se for bemn sucedido em
L teste de Cura, o pui perceberd isto @ empn e a pessoa 50 solferd um
dano igoal @ sua Vontade-§, se talhar, o psi adicionar sua propria
Poténcia de Cura ao dano. O psi-médice que estiver culdands de uma
vitima de suicidio (ou algudm que ndo rem mais vontade de viver) deve-
ra verificas o estado mental do puciente anles de usar o dispositivol

Lim Bio-Intenzificedor pode ser alimentada pela energia elérica de
um edificio, ou usar um par de oélulas do tpo © (um més de uso cons-
tanted, Ele ocupa 3 metros cobicos ¢ pesa 300 kg Custa $20.000. Um
Rin-Intensificador pode e acoplado um Scanner de Aara, adicione o
preco do Seanner de Aura, mas o peso ¢ o tamanho no mudam. Comple-
sidade: Complexo. Legalidmde: 5,

Tipa Foréncia Min. Tipe  Poténcia Min.
AA 1 c 13

A 5 D 17

B 9 E 21

Adicione 2 nivels & Paténeia necessira para cada NT que a célula
estiver acima de #; células de NT mais alio exigem capacilores maiores
e sa0 conssguentemente mais dificels de recarregan

Recarregar uma bateria requer concentiagho constante, e leva 10.000
segundos {mais ou menos duas horas ¢ meia), custa um ponto de Fadiga
e um teste de Telecinese-2; uma falha no feste queima a bateria! Divida
o ternpo de recarga por [0 para cada 4 alveis de Foténeia acimi do mini-
mu requerida para carregar a hateria iminimo | segundo), Por exemplo,
um psicocinético com Poténcia 19 precisaria de apenas 100 segundos
pura recarregar um célula do tipo B construida em NT 8.

As baterias PR custam 10 vezes mais do que as células de energia
comuns, Seus pese ¢ volume sdo idénticos, Complexidade: Media.
legalidade: 6,

Bateriay Eletrocindticas: Sio idénticas s baterias PK, mas &io recar-
regadios com Eletrocinese (use as pericias Relimpago-2 ou Pulso
Flétricn-2) e exigem uma fomte de energia elérica, 0 tempo e recargs
& reduzido 4 metade.
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TECNOLOGIA DE TELEPORTE

Blogueador de Saltos NT 11

Llm Blogueador de Salos € wm dispositivo que fensiona ¢ espa-
govtempa, criands um ponte gue é mais “fraco™ do que a drea a sua voita,
Corn isso, qualquer pessoa que cetiver se teleportando pira um desting
dentro do alcance do blogueador secd interceptado ¢ atraida para cle ao
invits die sen desting plangjadn! e estiver usando Exo-psicoteleporie, o
ohjcte gue estava sendo teleportada secd desviado, A peszaa ou ohjeio
aparecemn na plataforma do Blogueador de Salios.

F alcance de um Blogueador de Salies & delinide per sua Poténgia,
veja a labela de Alconce Telepditco, Quanto mais poderosa for o
Bloquendor maior serd a drea dentro da qual ele consegue atrair pessons.
LUm Bloqueador “apanhara® qualguer urn que estiver se teleporiando
par forw Ua drea afetada. Ele captorard mambém qualquer um que esteje
s teleportandn parzs algum lugar dentro de sug drea de sluagio. Se hou-
ver dois ou mais bloguesdores de saltos dentro da drea, a pessoa que esta
s leleportando serd atralda para o que estiver mais proxin, indepen-
dente da Potencia das bloguesdores.

Uma pessoa cort uma alla PotEncia & wm alte WH em Psicoteleporte
¢ capaz do rosistit 2 um Bloqueador de Saltos. Para isso, faga um teste de
habilidide independente conira [(Poéneia + MH}-15] da pessoa que csta
a2 feleportande, UIm sucessn significa que ele senbe gue estd sendu puxa-
do “para longe de scu desting” e reajusta instantaskeamente sel curan.
Uim sweesso decisivo significa que ¢le fax isto, c ainda descobre a loca-
lizagio exata do Bloqueador de Baitos. Uma falha critica significa que
cle nEo apenas falhou, mas o esforpo o deixa incensciente quando gle
chega ao bloguedor,

Em geral, o8 Bloqueadores de Saltos sio instalades para funcionar
come armadilhas pars capturar invasores, Mos Genbem ¢ possivel usar
um Blogueadaor de Saltos de manaird consciente, Chizlquer ps=i que esti-
ver deliberadamente feniagnde it ou enwiar alpume coisa para um deter-
minado Blogueador de Saltos recebe win bines igual a +4 ¢m sua
Foténcia. Dhessa forma, of hloquesdores de saltos podem ser usados
comes “estapdes” para saltos de longa distingia,

O mecanismo exato pelo qual um Blogueador funciona depends do
MNT. Em NT 124, ele pode conter um burieo negro em miniaiin ou
gerador de antigeavidade, Em NTs mais baixos, ele pode usar um cére-
hra peiborgue com Psicocinese ou Psicotelsporte para criar uma dobra
sspacial locahzada, A critério do G o Blogqueaderes de Saltos podem
tambem fazer uso de formas mesdnicas de teleporte,

[y mennr Blogueador de Saltos (Prigncia 5} ¢ uma unidede carreyga-
da em uma mochila; os psts que tentarem realizar um teleports da denteo
para [os de sua drea ndo sio atridos para ele, simplesmenie descobrem
que seus poderes estio mativos. J15 4060 L0 ka.

Psiberplastico NT 10

{1 Bioplastico normal (disponivel em NT L0, veja GURPSY Liffra-
Teckh, pag. 710, ¢ um plastico onginico duro eletro-sensivel que & capaz
de alterar sua fomma & assumir configuragdes pré-programadas om res-
posta a impulsos elétricos. (0 Psiberplastico € similar, mas ¢ composto de
biomoléculas psi-interativas especialmente desenvolvidas para serem
sensiveis a impulsos peicecinéticos,

Qualquer pessoa que tem Telecinese ¢ capaz de “ativar” as molecu-
las do sew traje de psiberplastico para farer com que sle muede instanta-
neamente de cor ou texiura, ou dentro dos limites, come, ou 218 MEsmo
lweer com gue ¢le se tome transparente. Mudangas de textura ou padrdes
complicados {ex.: tecido com padrbes de ame abstrata] exigem v uso
ativo de Ik & am teste de hahilidade, Uma falha resulta @m mudangas
ndv intencionais, que exigem tentativas repetidas (com as penalidades
ISLEAIR) DRMA COTSETTar @ roup,

Operadores com imaginagio podem ter oulras 1déias para o uso de
psiberplistico coma, por exemplo, padries de camuflagem para veiculos
ou roupas, ou dispositivos metamorfos.

As roupas de psiberplastico custam $500 ¢ pesam 1 kg no caso de um
macacio justo ¢ elepante que pode serusado sob a roupa nocmal, Ele rem
D 2 e RO 15 e estd disponivel em MNT 100 Complexidade: Complexu,
Legalidade: 6.

Um Blogueador de Poténeia L0 custa S80.00K); ocupa | m' ¢ pesa 250
ke,
" Um Blogueador de Poténcia 15 custa S200.000; ocupa 3 m* @ pesa
meia tonelada.

L'm Bloquendor de Potgncia 20 custa $250.000; mesmo lamanho &
peso do aneriorn

Rloqueadores maiores custam S10.000 por ponto de Poléncia, e 1Em
o mesme amanha e peso. Biegueadores de lamanho intermedidric
podem ser interpolados pelo Ghd,

Complexidade: Surpreendente, Legalidade: allamente varidvel
dependends do tamanha, intengio de uso @ posturd da sociedade a res-
peita deles,

Escudo de Atualidode

Lm Escudo de Atualidade € construida na superficie de um disposi-
tive pare diminuir sua interagio com o continuo espagoempe nomal,
Taendde corm que ele seia mais ficil de ser Exo-psicoteleporiado ou car-
regade quando se estiver usando Auto-psicotelepore ou Paicoteleporis
de Combate.

Lim ohieto protegide por um escudo de analidade tem so 1% de seu
peso normal gquando se estda determinado guante peso pode ser
teleportado

Se wma Forca militar incluir pessoas com a capacidade de Exo-
psicoteleporte, normalmente se constroem escudos de atualidade em gra-
nadzs cu bombas malores, por razdes dbvias,

0 custo da presso de um Cscwde de Atvalidade em um determinado
ohiete ¢ igual a $20.000 x o peso do objeta em quilos. Exemplo: um
cscudo de atoalidade para um traje de combate de 52.5 kg custaria
$1.050.000... & o traje =0 conlaria come tendo 5,25 kg quando a pessoa
perar se teleportar vestindo-o,

0 Bzcudo de Atualidade ndo precisa de fonte de energiz.

MT 11, Complexidade: Complexo. Legalidade: 3,

Sistema de Satélites de Salto

Ll sistema de Satélices de Salto consiste de um ou mais satelites de
reconhccimento de alta resolugio gue estfo com scus dados ligados a um
computader psiquica (veja pag. 620 programado com Transmissio
Telepdtica. Para se obter melhores resultades, o computador psiguice ¢
as antcnas captadoras dos sutélites deveriam ser montados em um veicu-
ey, ou virios veiculos, Pode ser que aqueles que nio ©m dinheiro subi-
ciente para langarem seus proprios satéliles queiran se conectar ou
realizar um operagdo de hacking em satélites de espionagem ja existen-
res mantidos por corporagies ou governos (veiz GURPS Cyberpunk),




Atraves da ligagdo de dados, o computador pode monitorar as obser-
wagles dos satdlites sm tempo real @ ransmilir gssas imagens diretamen
te paraa mente de um psi, Com uma rede global de satélites, este sistema
permitird gue um psi com teleparte tenha a capacidade de salur para pra-
ticameane qualqoer lugar na superficie do planea Poucos psis terfio
dlvance suticiente {sem wiilizar wma extensy amplificacio com tecnolo-
Efa paiguica) para Toze-lo, mas um dnico satélite ainda ¢ capaz de fome
cer “ooordenadas para salte” mvitd leds pars lugares dentro dz cidzde
ol 1 @ona rurel,

Lemhre-se que releporiasse parm um [ugar visto apenas atravis da
mente de ouirz pessoa impde uma penalidade igual a -3

0 coste de um saélite e =eu lancamenta varia enosmemente. de
miliiies de dalanes para alpons mithares, dependendn da tecnologia
cspacial. Weja Compadadares Priguicos (pdg. 62) para suber o custo do
cumpulador & do programa; o prego da ligagia de dados e o sistema de
comubicagio ¢ despreaive] comparado com o do proprio sistema.

Propulsor Estelar Psiquico NT 10

B¢ pudesse ser compreendida, a comunicacda “instantinea’” possive]
cam A Telepatia € com o Teleporte revolucionaria a fisica. Uima drea da
engenhania que seria imediatamente beneficiada ¢ a de pesquisa de for-
mas de viagem inlerestelar mais mipidas do que a luz

L'm “Propalser Fstelar Psiquico™ adicions o poder de um psi (ou de
um paiboreae ou compuiador priguico) a um gerador de campo psicotrd-
nico que envolve a nave, O psi tem de estar & bordo, com seu cérebm
hgado por eletrodos ou indugdio eletrmomagnidlica acs computadores de
navigipdo o bordo da nive e a0 propulane peicotrinico.

Uim Propulsor Estelar Tsiguico funciona da mesma forma que o fele
porie, mas o salie ndo pode comegar ném terminar dentro de ammasfera
de um plarseta ou num campo gravitacional maior do e OLEN e bsto
significa que alguma ferma de propulsor espacial normal suplemientar
SeTH NEcessaria para a maioria das naves,

E necessdrio umis Poténcia de Psicoteleports igual a 21, Para se alin-
gir esle nivel, ¢ quase certo que serd necessdrio gue viries psis estejam
ligadns em wima Gestall (pag. 37 soja por Telepatia on wsando uma Teia
Lrestalt gpag. 611 Allemativamente (oo em adigio} pode-se usar drogas
e amplificadores psiquicos, )

Cr alcance miximo com uma Poténcia igual a 21 & um parsec (pouco
mais de trés anos-tuzh, Adicione | parsec i distincia para cada nivel de
Poréncia acima de 21 ¢ 5 parsces @ distincia de salo para cada nivel de
Poténcia acima de 25, Fortanlo, um psi com poténcia igial a 23 seria
vapas de salier 3 parsecs, enquanio um psi com Poténcia 26 conseguiria
galtar |9 parsecs.

Marg realizar o hipersalio ¢ necessario sor bem sucedido num weste de
Exo-psicoteleporte suhmetido & wim redutor igual a -1 para cada parse

ARMAMENTOS PSICOTRONICOS:

Rede Hipnagogica NT B

Fate dispositive manual, parccido com wn scannes, envia singis para
dentro do cérebro do objetive, O ehietive tem de estar dentoe do campe
de visio de operador € ser capaz de ver o Projetor de Rede. Ele € contro-
lado atraves de um Capacete de Interface Paiquica ou Implante (pag. 60)
lipado ao dispositivo,

Lie s0 consegue aferar um objetivo por ver Para usi-lo & necassiria
ma Egda nommal de alague. Faga uma Disputa Ripida entre o ¥H +35 2m
CrperagEo Eletrdnica (Psicotrdnicn} do operador contra a Yontade do
alvog a0 ¢ possivel fazer wma teniative por oia. Cseodos Mentais o
Resisieneia Peiquica devem ser subtraidos do Mivel de Habilidade do
operador. Mo existe penalidade devido a distancia, mas cle tem um
aleance maxime de 400 metros.

Um sucesso sigaifica que o objelivo entra em um estada de transe
que dura 2 segumidos pare cada ponto na margem pela gual o teste foi
bem sucedidn. Além disso, um sucesso por uma margern maior ou izual
a 5 (0w um sucesso decisive) sigrifica que o operador ¢ capaz de implan-
tar uma compulsdo no ohjet™vo {como aceniece com a pericia
Metardeomortfose, pig. 25) — incluindo suizidio. A compulsiao sé come-
gi o atetar o objetivo depois dele saiz do transe,

Fle pesa 1 kg e custa 5100000, Complexidade: Média, Legalidade:; .

de distanciz. OF persnnagem gasta dez minutas g2 concenteanda e 3 pan-
tos de Fadiga, Ulm sucesso transporta a nave pera o seu dosting atraves
do capago instananeaments, Uma falha significe que nade aconiece,
mals dew minutes de enacentracio @ outro feste de habilidade sersio
necessirios, submetides &y penalidades usnzis para tentativas repetidas.
Lima falha eritica envia a nave para algum lugar desograaivel, queima o
vondutor de sulto psiquice e deixa o Foder do psl atordoado por 1T gl

Llm pai s pode teleportar a nave pare um lugas no qual ele ji tenhy
cstado ou tenha visto atraves da merte de outra pessea Creduros izual a
-3 e tested, [sto significe que a primetra viagem para qualquoer desting
enterestelar tem de sor feita por wna nave explomdora {eom wm propul-
S0 nac pstguicn ou m eemerdrie batedor de zaltos iz cegasz), ov realiza
di eny peguenos pussos, Serdo noccssanas visgons de familianzagio ou
um nEvegador elepatico que ji tenba visitade aguele fuger de desting
purd treinar ns pilotos psiquicos

r Propulsor Estelar Peiquico tem uma massa igeal a 10 oneladss,
custa F30.000.000 & ceups 10 metros cdbicos, mais | tonelade,
F 2000000 ¢ | metro eibico para cada 100 toneladas de massa da nave.
Complexidade: Surpreendents. Legalidade 4.

Pode ser que o GMs queiram gjustar o NT ou a: estatisticas do
Propulsor Estelar Psiguico para que cles scoadaptem melhor a sua
campanha

Em MT %, ¢ possivel implantar uma Rede Hipragdgica o mente de
umd pessea (operapio $2.000), em geral substinuinds wn olbo ¢ pare do
verehre (-1 & [0, @ o serd necessdrio nendium rplanie ou Capacete de
[nterfuce Psiguica 4 operador tem de ser capaz de alhar o ohjelivo nos
olhas, Use as regras paru Implantes de Controle Mensal (pég, 67) para
inserir ou remaover o disposilive. A remogiio do dispositivo néio recupers
o pranito de 10} perdidog o dispositive € geande demais para am implante
e o dane causivdo go cérebro @ permancnte, Em WT 11+, ndo hii penali
dade de 10},

Cornplexidade: Complexo. Legalidade; 0

Projetor de Campo Telestatico NT 9

L} Prajetor de Campo Telestitico gers uma “sstitica™ mencal pertur-
bieclora que interfere com a concentragfia do abjetiva. Trata-se de uma
arma e belso, com um aleance de 25 metros, que cosmuma ser usada
presd co pulse (escondida 2ob a manga), O dispositive ¢ silenciose e ndo
projeta pensurn o visivel.

Um ndn psi gfetado por um destes dispositivos simplesmenie acredi-
tirel gue tem apenas wme dor de cabega ou enxaqueca. Mio & necessario
nentucn teste de habilidade, mas o operadar tem de ter o alvo dentro de
sua linha de visde ¢ dentro do aleance {ele ndio funcionz atravézs de pare




embora ndo em campns de estase) e vr.'stm'ﬁnpﬂnlaﬂdﬂ BT I-l:rdﬂi I.'I'EI rnns.,

A vitima do projetor perderd 2 pontos de 10 (¢ em todas as pericias
e habilidades baseadas em 10, inclumndo mugia, psiquismo e Vootade],
Pelo fato de ter tido sue concentragio quebrada, mom combate o objeti-
v sempre serd o 0lfimo no o para propasiiog de inlciatna, indepens
dente de sua velogidade, O cfeito dura engquante o aperador maniiver o
prajetor sohre o ohislive, ¢ desaparece no momento em que deixar de
Fazi-lo.

0 projetor telestatico ndo afcta pessons usando uma Rede-F, Escudo
Mental ou capacete de escudo telepitico (que também registrard o fato
de que esti ocosrendo wm ataque psiquicn). Ele afefard pessoas yue s
encontram dentro de um campo-nelo, a ndo ser gue elas mbém esrejam
profegidas.

Pebe fate de ser muito facil de ocultar & seu raio ser praliciuments
indeteciavel, o projetor de cumpo leleatitico é om disposithvo muioo Ol
para _rng,.'ldrrres diplnmatas ¢ mercadores inescrupuloses, Usados “sob a
micsa’, eles conseguem quebrar a concentrigio Go adversdrio durante um
discursn dmpertanie, durante o joge ou a discossdo de uma barganha.

0 projetor de campn telestaticn funciona com ana vélula do Gpo B,

gue permite cinco minutos de operaghio continua, §2.000, 230 gramas,
Complexidade: Média, Legalidade: 3
Disruptor Psicossindgptico NT 10

Esta arma prodeta um poderoso eaio telepdtico que sobrecarrega o
cérebm ¢ sistermna nervoso do alve, provosando choque, confisio o pro-
vavelmente perda da memaria recente,

s disruptores psicossindpricos sdoe armas de longa alcance & exigem
um deste normal para acertar o alvo, usando a pericia Armas de Feixes
(Meuraly, Mo entanio, a cobertura na em neobum eleito sohie a chanes
de acertar, o feixe atravessa qualguer coisa material. 0 feixe psiquico ¢
invisivel para todo mundo, com excepdo da pesson que foi atingida, que
0 verd come um i e Juz cezante gue emana da arma., C efzita & eape-
cifico para cada espéeic — um ser cujo sentido principal € a auwdigie
(ircluinde uma pessoa cepal im pereebi-lo como um som ensurdecadon

Cualguer personagem atingido pelo foixe wm de fazer um weswe de
YVontade. Uma falha sipnifica que a vitima fca mentalmente atordoada ¢
perde duis pentes de Gadiza para cada possto na margem pela qual o teste
fallsou, 0w um ponto de fadiga paea eada ponto na margem, caso ele este-
2 a uma distancia mator gue |2 [ Se o teste de Vontade resultar em
urna falba critiva, o objetive também perde 10 pontos de 16, A 10 por-
dida & recuperada 4 razao de | ponto por di,

Uma pesson que fique inconsciente {0 pantos de fadiga) devido an
atague de um [Disruptor Paicossingptice perde toda a meméria do que
acontecey durante o5 dltimos 1D minutos antes dela desmaias! Bsiay
lembrangas estho perdidas para sempre — nem mesma com o use da
pericia Metaideomorfose ¢ possivel recuperi-las. Este efeito e com que
aarma seja incrivelmenie Wil em operagies secrelas,

Ui Escuda Mental o escudo telepiticn adiciena um banus de ape-
nas +1 para TesistT & essa arma noe teste de Vonlads para cada ol nivieis
de Poténoia — as armas pelcossindplicas peojelam um fzixe de energia
mental concentrade “come uma agulha”, proictado para penctrar na
mainriz dog escudns psiguicos.

Az armias psicossinaplicas ndie #m recud ¢ 330 silenciosaz, Elas sio
encontradas em rés modelos diterenies.

FPistala Disraprora Psivossivapiice: Uma arma pequena, Rl de ser
usmndidu ¥ teste Je Vontade para resistir estd submetica a um reduror
igual a -3. Prec. 4, TR 7, 12 D25, Maoc 10, CAT L. Ela dispars 8 tiros
com uma ¢élula do tipe B, Pese | &g € custa 52,0000 NT 14,
Complexidade: Complexa. Legalidade: 3.

Fuzil Disruptor Peicassindesivo: Bstilo “bullpup™ do tamanho de um
Fiazil, O [es:re de Wontade estd suhmetide a um redutor igual a -5, Prec 7,
TR 14, 12 125, Max | 00, CdT L, Dispara 20 tiros com uma célula do 1po
. Pesa 4 ke e custa 55200, Complexidade; Complexs. Legalidade: 2,

THeepprar Peloossindpeioo Semipariddl Lime atma mais pesada
montada em um tripé, embora uma pesson com ST 15+ sein capaz de
carrega-la ¢ dispari-la apoiada a0 quadnil. Ela projeta wm feixe amplo
que pode ser disparado conira diversos alvos, =2 eles estiverem no srco
de tire du arma, S o feixe for cencentrado em um anico alve, o teste dy
resisténcia estard submetide a um redutor igual 2 -6, Contra dois alvos, -

1mrmq:w:} al’emr mais dnrque qmm:- nlvuﬁ de: urma ﬁm:a vez. Prec. 10,

= -"-"“E-

TR 12, 172 D 50, Max 200 CdT 1. Ele dispara 40 tiros com uma cElula
tipo D. Pesa 15 kg e custa 320.000. Complexidade: Complexa.

Legalidade: 1.
Espelho Empadtico NT 10

Trata-sc de uma faixa leve, que g2 usad presa & cabega e amplifica
todas as sersapdes Osicas sentidas pela pessod que o Usd e 35 ANSMITE 8
sua volta, Apesar de rer usos pacificos (principalments na camal, o
Espelho Empético ¢ usado principalmente como arma de defesa.
Cualguer pesson que ndo Hver unt ¢scndo telepdtico ou escude mental
mutural & estiver g menas de 3 metroy de distineia da pessoa gue esta
irando o dispositiv sentim of mesmos efeitos de chogue, aLordamen-
to & nocaule gue 4 pessoa que o ¢std usando! No entanto, as pessoas afe-
tadas pelo dispositivo fazem seus priprios testes de HT ou Vontade, ao
inves de usar os resultados da pessoa que estd usando o dispositivo.

Exempio: Se o portador do Espelho Empdtico perder 4 pontos de
vida por causa de um Ferimento i bala, qualquer pessoa num raio de 3
melros ferd sua DX submetida a um redutor jgual o -4 devide 4 dor sen-
lida por esta pessna. %e ela esiver atordonda, wdos terdo de ser bem
sucedidos cm um teste de HT para se recuperar.

Alem de sew valor recreativo, o espelho empitico & mais 00l cm
combate de pertn, s¢ for usado por uma (nica pessoa contra varios ini-
migos, pois cle afetard tanto aliados quanto inimigos. Ele funciona com
ama eéluln do tipo C que suporia aié uma hora de wso continuo, Sus
miassa ¢ igual 2 1/2 kg e seu custo $7.000. Com 20% de custo extra, €
possivel embuti-lo em um capacere de combate. Complexidade:
Complexa, Legalidade: 5,

Escudo Corporal NT 11

Lm Escudo Corporal & um dispositiva de amplificagio peiquica guoe
s parece com uma malha do poga tnica prateada, com wma fonis de
energia montada no cinto, que pode ser usada embaizo de uma armadura
50 pode ser usado por um psi que tenha a pericia Escudu Psicocinético
al i pericia Fscude de Encrgia. O Escudoe Corporal afrai @ prende o
campoe de forga do pst mais Grmemente em tornoe de scu corpo.

O pai aliva normalmente seu Escudn de Energin ou de PR e depols,
se ele for hem sucedido no teste de ativepdo, o escudo Corporal serd
ativado. Enquanto o psi mantiver seu Escudo de Energiz ou de PK, cada
nivel de Poiéneia fornecerd RD 3 {(+1 para cada NT apis aguele em que
a dispositive fol criado} contra determinadas atagues (energia, no caso
de um Escude de Esergia, fisicos no caso de um Escudo PE). a0 invés
do normal que ¢ 1 ponto de KD para cada 2 niveis, O cimpo de forga &
visivel como uma luz bruxuleante em volia do psi. Ele pode melhorar o
NH daz dusia pericias 32 0 pei as tiver.

(¥ Escude Corporal funciona com uma célola do tipo £, que suporia
30 segundos de uso continue, E necessirie um turno para ativar o desa.
livar o éseudo, Ele custa S10.000 ¢ pesn | kg, Pogando-se 31000 a mais,
ele pode ser feito de Psiberplastice (veja pdg. 69), Complexidade:
Complexo, Legalidade: 3.

Armamento de Apoio
Bomba Psiquica NT 8

Lima Bomba Peiquics gera uma explosio de “ruido’ psiquice ensur
decedor similar a um Golpe Mental (pde, 21}, mas sew efgito € continuo,
A bumbe drradia durinte 10 segundos, e ateta todos que se encontranm
denirn de seu alcance. Apds o uso, a cflule de energia da bomba ¢ sou
mvélucro sdo fndidos o Bomba nfio pode ser reatilizada,

Qualquer pessoa que s¢ encontre dentro da-drea de efeito da bomia
¢ atncada individusiments em cady wurnw, como e fosse um Golpe
Mental de Poténcia ¢ Wivel de Habilidade iguais a 15, Jogue no inicio do
e do ohjetive para ver se ele conscgue resistic aos efeitos da bomba,

Quem tiver ume escudo mental oo amescodo elepatico adiciona a
forpa do escude ae valor de sua HT para resistit ans efeitos du dombi,
Entretarte, as Bombas Paiquicas alo cspecialmente efetivas contra psiz
nio preparados. Adicione [ 4 Poténcia efetiva da bomba para cada § pon-
s du mmader peder psiguico di vitima. Este bénus ndo conta contra oy
sia que tém um escudn, ou estavem esperando pela bomba




Além de alordoar suas vitimas e causar & perda de ponins de fadiga
(dano fisico no caso de sucesso decisivo), as bombas psiquicas podem
tranamitir uma mensagent emoeional simples, instalada no momente em
que i bomba ¢ construide: ddie, mede, nojn, jovialidada ou aré mesmao
desejn! As vitimas que falhacem em um teste de Vontade expressardo
aquela cmogdo om relacio 35 pessoas que estde a sua volia, durante um
oiormere de lurmos izual ao tdal de pontes na margem pelo qual falharam
o teste!

Mormalmente, a bombe psigquica ¢ ativada usando-sc um temporiza-
dor, embora ambém se possa arremessar uma microbomba (vepr abai-
xo ], Apeser de ndo ser resistente o suficiente para ser usada como ogiva
eim m missil, uma seronave poderia langar uma gue Hvesse um para-
quedas acoplado, O temporizador exisienta na bomba psiquica pode ser
njustado para um retardo que varia enire | segundo @ 24 homs.

Bombas psiquicas menores costumam ser usadas da mesma torma
quie s munigies Alondoantes atuais — as squipes de operaghes cspociais
usam-nas [combinadas com escudos peiguicos’) para atendodar individuos
desprodegidos sem causar danos 8 propricdade ¢ aos passanics iNOCENTEs,
FBnmhas peiguicas maiores podem sar langadas em opas desprotegidas
antes de um ataque, 0w usadas em um bombardeio psiquico continuo
com o intuito de minar o moral de civis ¢ mlitares.

Bombas Psiguicas com Mensagem

Estas bombas carnegam uma menzagem psiquica especifica, que fimns
cioni em um i de sfeito dez vezes maior do que 0 de uma bomha de
Civlpe Mental equivalente. Todas as criaturas que se encontram na drea
sdo “atacadas™ pela mensagen, 5S¢ 0 atagque foe bem sucedido, & mernsa-
pem e recebida. Agueles que conhecem a pessoa que esta enviando a
rensagem recebem um binus entre +1 ¢ +4 para capta-la. U'm succsso
decisivo permite que a pessod feie mot emfrelinfias ¢ descubra alguma
colsa sobre quem enviou a mensagem.

A mensagem pods fer uma palavra de comprimento por T da
bomba. € GM faz um teste zecreto de Operagio Eletrdnica
(Psicotromica) pela pessoa que carregou a bomba com a mensagem
Aumente o nimero 103l de palavras em | par cady ponto oo mansem
pele gual o teste fol bem sucedido. fvadee o nomeen wital de palaveas no
case de wm sucesso decisivo, Uma falha diminui uma palavra no com-
primento da mensagem para cada ponto sa macgen pela qual o lesie
filhow. Uma falha critica far com que seja carnegada uma mensagem
equivocida, mas a pessol Que i CarmeEou pensara que obteve SUCCRsD
normaimente. 53 se pode de fazer wma jogada por bomba,

Tamanhaos Tipicos de Bombas Psiguicas

fracfod: Afea uma drea com | metro de raio, $700, 120 gramas,
Potdacia: 10, Complexidade; Média. Legalidade: 3,

Crrawada: Afet: uma drea com 4 metros de raio, 5200, 102 ke
Fotincia: 12, Complexidade: Média. Legalidade: 2.

Mochila: Afela uma drea com 0 metros de raic {suficientemente
grandg para incluir a maior parle d2 um grands prédioy. 300000 5 ko
Fotencia: 16, Complexidade; Média. Legalidade:]

Bomby Terrorivia; Aleln uma area com B km de rein, Poténeia 23,
ST0000, 1R ki, Complexidade: Média, Tegalidade; 0.

Psibermina NT 9
Este dispositivo com a forma de wma caixa fil desemvolvidn para par
fora de combate a tripulagio de veiculos blindados (mas szm escudos
paiquices) < paca limpar abrigos e ponlos Jde resistencia. Bla também
porde ser usnda coma ming “claymere™ ou armadilba com detonador,
L'ma peibermina gera um pulso direcional de roido telepatico, de
forma ednica, intenso o suliciente parm Rzer com (s umil mente noemmel
se “destipue” como uma forma de defesa. Em geral, ela & usada como ming
de aderéngiag seu temporizador & atividdo ¢ ela ¢ zrudads em um objet
Ela pode ser ajustada pasa detonar com um retardn que varia enitre 12 30
segundos, Tambeém pode e ajustada para ser disparsda por radio-controle
au comumicader de pulsa, Ajustar o emparizagdor leva 2 segundos,
Chuande ela lor ativada, tudo o gue estiver a menos de § metros de
distanzia na direglto gue o Meiberming astd voltada serd afetwdo, dentro
de um cone de 60" que sc estends a partie de sua base, E necossirio um
lesle de LT ve Vontede (o que for mador]), submetido & um redistar igial
A -4, redieza a penalidade em | ponto, para cada 2 hexes de distancia da
pomba. Falhar no teste significa que @ vitima parde 2 consciéncia duran-

te | minuto para cada ponto pa margem pela qual seu teste flhou, Ser
bem secedide com uma margem entre O ¢ 2, significa que a vitima csta
menlalmente atordonda. Sucesso com uma margem manr ou igual a 3
significa que a pessoa nde (ol alelada.

As emanagdes priquicas atravessam objetos sdlidos sem dificuldade.
Por 1550, s¢ uma Psibermine acoplada zo lado externo de um veiculo for
ativada, toda & tripulagio que se encositia dentic do veiculs serd afetada

Uma Psiberming =6 pode ser wsads uma ver — sua célula de eneriia
s€ queima quando ela é arivada, destruindo o dizspositive, Bl inclui wima
célula do tipo C. Seus custo € 5500 ¢ scu peso 3 kg Complexidade:
Complexa. Legalidade: |,

Extrator de Medo NT 10

Umi verdadeire arma de terror, esie dispositive semiporiatil se pare-
ce com um pequenn disco de radar, Em geral, & instalade no tope de um
velwuio ou em um Lipe. Ble progeta am o mmpulso elepitico que abre a
mente subconsciente dos alvos, que passam a ter visies apavorantes rela-
cionadazs com scus medos mais profundos, Ele afcta uma drea com 5
metras de ralo ¢ termn um aleance de 240 metos; ndla & necessdria nenh-
ma pericia para wtiliza-lo, contude o aperador tem de realizar wma manc-
bra normal de *tire” paca aponti-lo,

Todos oz que estiverem na arew alelada lecio de Gizer wima
Verificagho de Panico com sua Vontade submetide a um redutor 1gual a
-4, Se o aperedor tver Bscudo Mental ou Resisténcia Psiquica, adicione
o valor desses NHs & sua Vontade, nn teste para resistit ans efeitns,

Atagues posteriores feilos com um projetor de medo sdo menos
eletivos. Um segundo atague, num periodo de 24 horas, di um bimus
igual a +3 no teste de resisténeia, um terceirn -He, cle,

Independenta disso, ¢ possivel que os terrores liberados ndv sejam
faceis de serem reprinides, e podem vir a se manifestar como pesadeios,
Dievemn ser feitas Verificagdes de Panico adicionais (com am redutor
igual o -3) toda vez que ohjetivo adormeser durante as 1D noites seguin-
bes a0 amEgoe,

O dispositive funciona com uma eélula do tipo D, que permite gue
ele seja usado 60 vezes, Ele pesa &0 ka ¢ custa S30.00), Complexidule:
Complexo. Legalidade: 3.

Rastreador Mental NT 8

Lim Rastreador Mental pode substituic qealquer dispositive de ras-
treamente om misscis teleguiados de gualguer NT 3+ O Rastireador
Mental permite que o missil detecte o3 pensamentos de mentes sencien-
tes dentris de um cone de 50 graus a sua frente, com um aleance de 500
metres. A ndo sor gue tenha sew proprio sisiema-goia inercial com um
rifere die voo pré-propramade, o missil voard dirctamants em frente até
uimia menle s=nciente aparecer dentro de seu aleance. Quarde isse acon-
tecer, ele far o missil virar naguela diregiio. Se ele detectar mans do que
wmE mente seneienie antes de atingir seéu alvo, ele se dinigind pard o qus
ESLIVET Mais proxima.

'm Hastreador Menzal pode deixar de detectar uma pessea que 2ste-
j usando um Escudo Mental, Se o alvo do rastreador mental estiver pro-
tegido por wn escude menal, fga um leste conlra o NH F Poléncia do
egcudn. No caso de um sucesso, O eastreador tentars visar 4 menls mas
proxima. e ndo puder “travar o alve” em pinguds dentro de seu alcan-
ce de detecedio ¢ arco sensorial, ele simplesmente continuard voando em
linha rets.

Drepois que conscguiu travar em glgum alvo, o sistema-guia do ras
treadar mental garants que o mizsil sempre atingivd o alvo, Ele & imune
ds contra-medidas de contengde anti-misseis comuns, coma sinalizado-
res, hmalha ¢ sistemas de embaralhamento cletrénico. A onica defesa
possivel e se esquivar ou procurar wboigo. Um teste de Bsquiva bem
sucedido significa que o mizsil atingird wm hex aleadno o um metro de
sew alvo parz cada ponto pa margem pela qual o alva foi hem sucedido
em seu teste de esquiva. A DP ndo dove scr levada om conta no osie do
Esquiva conlra misseis, mas o alvo pode user o Bonus igual a +3 por
“retirar”, se ele se deitou de brugos ou mergulhou em busca de cobertu-
ra com o abjetivo d2 evitar o missil.

Um Rassreador Mental de MT 10 simplesiente guia o missil na dire-
vio de mentes pensantes. Em ogeral, o8 rastreadores mentais 540 especi-
ficos para uma determinada espécie: para ser usado em ndc humanos o




fra fiumanos. Contudo, versdes past:rmras Tornam-se mais s:uﬁ:atmudma.,

Um Rastreador de WT 11 pode ser programado com a assinatura psi-
quiga de um individue espeeifice, O Rastreador continuard em movi-
miente Zé o missil encontrar sew alvo. A maioria 0os misseis se deslocard
dirctamente para frente, mas os misscis de NT 12+ {coma o Missil
Cagador deserite na pag. 103 do GURPS Litra-Tech)) sio capazes de ras-
trear seu alvo alivimente. Ele ndo irg se difigir para ouiros alvos &, se
figar sem combustivel o colidir antes de encontrar seu alvo, swa ogiva
nio detonard,

Para poder cagar um ehjetivo especifico, sua assinatura psiquics lem
de ser transmilida antes para a memdria do Rastreador, geralmente por
um pai usando @ pericia Transmissae Telepdtica que 4 renha encontrado
a merde alvo anterionmente fatraves de Recepeio Telepatica, ou indireta-
mente via Percepyiio de Assinatura), Um meétode aliemmativo ¢ concctar o
Rastreador a um Scanser Mental & programar seu cérebro com qualguer
padidio que esteja gravado na memdria do computador do Scanner
Mertal,

) psi que percete um missil Rasmeader pode teatar desvia-lo telepa-
lcamente — considerando-se que ele tenhe lempo para fazé-lo antes do
missil atingi-lo. Isto envolve o use da percia Transmissdo Telepatica
para enviar sinais alternativos para o “cérebro™ do Rastreador. Taca um
teste de Trunsmissio Telepatica-3. Um sucesso significa que o missil foi
desviado e colidird sem causar danos; um sucesso decisivo significa que
o pal songegue fomecer uma assinatura alva allernativa ao Rastreador, se
cle assim o desejar,

Se estiverem disponiveis, 03 rastreadores mentais podem ser acopla-
dos a qualguer lpo de missil fele-guiado deserite no GURPY Llira-
fech, vu granadas intelizentes de W17 {4+, Em WT 14, ox rastreadores
podemn ser usados em balas de armas inteligentes, Se estiver usandg o
GURPS High-Tech, qualquer missil guiado moderno de tipo “dispare e
esquega” pode ser retro-alimentado por um sistema-guia com Rastreador
Mental.

O raglreadures mentais dobeam ¢ custe da arma tele-guiada em que
sA0 embutidog.

Complexidade: Complexo. Legalidade: |.

Campeo Thanatos NT 10

lambem conhecido como campo vampirico ou campo da maorte, csta
€ uma arma semi-portatil que mata através de mesos psiguicos, sugando
a farga vital de coisas vivas. Como ele mata pessoas sem danificar equi-
pamentos eletrfnicos & magquindario, esta ¢ uma arma moite aul Ele nao
tem nenhum efeito em formas de vida com 10) 0, como bactérias, plan-
tas, cte,

TECNOLOGIA ANTI-PsI

Estes dispositivas contém, restringem ou profegem contra poderes
psiquicos. Se o5 poderes psiquicos forem conhecidos, alpuns destes dis-
positivos serdio de use comum, ou alguém estard ativamente tentando
desenvolvé-lus, a ndo =ser que 1edos sejam psis.

Rede-P NT 7

Lim aperfeicoamento bastanie simples, a Rede-P ¢ uma rede fina feita
de wma liga de metal do grape da platina. Usada na cabeca (embutida em
um chapeu ou capacete para proteger @ rede) ela protegera completamen-
te contra a pericia Confundir. Ela impedira também que a pessna que 5
sa utilies qualguer hakilidade de eletrocinese (mas ndo afeta menhum
outro fipo de poder psiquica). Seu (nice problema é o'custo; os maleriais
utilizados s8o0 muito caros e o rede tem de ser sito fine Ela adiciong
apenas 230 grarnas ao peso do chapdy ou o capacete, mas costa $1_200.
Complexidade: Simples. Legalidade: 4.

Escudo Psiguico NT 8

Ma realidade. este € um nome inadequade, pois o escudn psiquico
protege apenas contra & Telepatia. Ele gera uma barreira paiguica idénti-
ca i gerada pela pericia telepatica Escudo Mental {pdg, 221, Se a existén-
cia de telepatas for conhecida ¢ nem todas as pessuas forem psis, os
cApoetes COm esondos lornar-se-ao uma pegn comum de vestudrio de

r.'-mpn Uma Fa]ha 1m|:|]1-::a fna p:rl:la de | ponto d-l: wl:la c, uma falha cri-
tica resulta em [1D+]1 pontos de dano. As pessoas que se encontram den-
eo de um campo da morte ficam desorientadas, sentem dor e 18m uma
sensagio de desespero. (s escudos mentwis s8c ineficazes, mas &
Resisiéneia Psiquica adiciona metade de sew nivel ao teste de Vontade.

Rutos ¢ buratas sofrem reflexaos de “fuga™, clles uivam desesperadamen-
te 2 oures animais %2 comportam de farms similar,

O campo ndo € afetado por ohjetos solidos, armaduras ou campos de
forga, Sua direa de efeito ¢ um main esférico em qualquer lngar cotre 10
metros o 160K metrns; parg modar o o ou os ajustes de alvo no campo
deifiora 2 lumos.

Em NTs superiores, € possivel ajustar o gerndor de Campo Thanatos
de forma que ele szja mais seletive ¢n sua destruipio,

Em NT 11, ele pode ser ajustadn para afetar apenas animais superio-
res (IO 44, deixando insetos, peixes oo, tlesos

Em NT 12 cle pode ser ajustado para afetar apenas lormas de vida
sencienles (pquelas com 10 743, sem ferie animais ormzis,

Em MT 13 & possivel sintormzar o campo vampiro de modo que ele
afete um dnica espécie ou calegoria {ex.: gpenas ndo psis, U aperas
inselos).

O gerador de campo thanatos € muitn pesado para ser carregado o
uima Gnica pessod, mas dois homens 550 capazes de ergué-lo. ou ele pode
&er instalado em um veiculo. Como as magquinas s8o imumes 2 sua rdia-
tdo, € comum serem utilizados robds com geradores de Campo
Thanatos, Taticemente, os geradores de campo maortal sfc usados como
armadilhas detonadveis em dreas urbanas ou espagomayves; 85 pessnas (e
forem apanhadaz em sua drca de efeito tém de localiza-lo e destui-lo
rapidamente vu fugir da érea. Entretanta, como o campo alrivessa ohje-
tos solidos, € posgivel esconder um gerador praticamente em quaiuer
fugar, até meamo debiixe do solo. Com os codigos apropriados, qualgee:
computadorcomunicador pode operd-lo 4 distineia

O gerador pesa 110 kg e cusca $140 0040, Ele funciona com uma célu-
la tipn K, que temn carga suficients pars que ele opere durante meia hora,
ou gontinuamente se for ligado 4 rede eléirica de um prédio ou ao gera-
dor de um veleulo. Complexidade: Surpreendente. Tegalidade: |,

Exierminacor: Este é um gerador de campo mortal com travas iner-
nas de segurangd projetadas para funcionar apenas contra formas de vida
inferiores {10 menor ou igual @ 6) e restrito a um reio de 100 meros. Ele
& usado para controlar a proliferagdo de pestes, Quebrar as trevas inter-
nas de seguranga € dificil, € exige um teste de Eletrénica (Siztemas de
Sepuranga-4), com direio a apenas uma tentativa. Uma falha destrdi o
dispositivo. Em todos os outros aspeetos ele € idéntivo o um gerador de
campe moral normal, mas sua Legalidade & igoal a4,

(ealyuer pessoa que tenha segredos gue deseja proteger: politicos, pali-
ciais, agenres secredos, soldados ¢ possivelmente até mesmo executivos.

O escudo subtrai & pontos do NH de qualquer pericia Telepatics, ami
gavel ou hostil, contre ou pele obictive, exatamente como se fosse um
escude mental usado por um telepata com Nivel de Habilidade igual a 3
e Paténeia 6. Os circuitos do escudo avisam aulomalicamente a pessoa
que o csid nsando (airaves de um bip ou um sinal sileacioso mostrido em
uin display visual conectado no tope do capacete) quandoe o telepata
falli em sua tentativa de penetrar no escudd, mas ndo da nenhum avisn,
se i telepat for bem sucedide.

Eles aparecem em NT E. Cada NT apos sua introducdo, aumenla em

2 niveis & Poléncia do eseudo psiquico: purlunte, um escudo de MT 10
terie uma Poréncia igual a 10, (F GM pode permitic que haje escudos
experimentais com uma alia Poténeis disponiveis mais coda!

Existem capacetes leves {IP 0, RD |, cobrem apenis o cérebro) com
escudos telepaticos (750 gramas, 510001 disponiveis, Allemativamente,
o5 cireuitos do escudo psiquico podem ser embutidos dentro de gualguer
tipe de capacete de combate, adicionando 1.2 kg ao pese e §1.000 ao
custn (ou 51.200 se for adicionado @ um capacete depais dele ter sido
comprado), Um capecete com um escude relepdiice usa uma célula do
lipo B, que tem carga suficiente para alimenti-lo durante 6 meses,
Complexidade: Média. Legalidade: 5.




Miri-Ercudn: Uma versiio compacta do escudo telepatico comum,
ele s¢ parece com um pequeno eristal, o que significa que ¢ facil
escondé-lo num bolso ot usi-lo come uma jiia, lalvez como um brinco.
Ele protege apenas a pessod que o usa com um NH igual a 3 e wma
Poténcia igual a 4. Estes valores slo aumentados em 2 pontos para cada
NT, nu seja, um Mini Escuda de NT 12 teriz uma Poténcia igual a 12.
Seu custo & de T1LO00 & o peso ¢ desprezivel, Ele funcicna durante um
miés com ume celuls do tipe A, Complexidade: Madia. Legalidade; 5.

Neutralizador NT ©

0 peutralizador @ um disruptor neural especialmente desenvolvido,
de funcionamento similar s armas para nervos e armas paralizantes de
NT 10 descritas no GURPS Lilra-Tech & no GURPS Viagem Espacial,
E uma pistola grande e pesada gue dispara um feixe invisivel que emba-
ralha seletivamente dreas do edrebeo & do sisterna necvoso do alvn gue
controlem os poderes psiquicaos.

Qualquer psi atingido por wm neutralizador perde 1D niveis de
Poténcia em todas as habilidades psiquices gue ele lem (faga uma joga-
da independente para cada habihdede) e fiex atordoade durante um turno
a oo ser que cle scja bem sucedido em um teste de Vontade-3. Se atin-
gidos mais de uma ver soffem efeito cumulalivo, mas nenhum poder
pode ter sua Poténcia reduzida a menes que 0, A Poténeia perdida € recu-
perada ao ritmo de | nivel per hora, Um sucesso decisive com a utiliza-
ciio de um neutralizador pode causar a perda permanenie do poder. Os
130 psis ndo si0 afetados de forma alguma pelo Neutralizador — ¢ pro-
vavelmente ficario surpresns ao verem um psi ser atingido e ficar
atordoado,

0= Neutralizadores sio armas de um Onico tiro, que disparam wm
feixe que dura um uma inteire. Eles exigem o uso da pericia Armas de
Feine (Weural). Eles nio afetam alvos que estejam vestindo anmaduras
pressurizadas ou que estejam protegidos por campos de forga, mas fun-
clomam no vacuw,

Uim Weuiralizador tem TR 12, Prec. 5, 102 Dano alcance 15 {paa
determinacio do TR apenas) e um aleance Max igual o 30 metrns. Fle
temn CdT 1 e usa um célula do tipo C, que The permite disparar 12 tiros.
Mo lem recun nem exizéncia de ST minima para ser usado. Pesa | kg ¢
custa $h00U. Complexidade: Complexa.

Se o psiguisme for ilegal. os neutralizadores poderiam fazer parte do
equipamento padriio de policiais e forgas de seguranga OUSETEM MAan-
lidos em sepredo e serem restritos o unidsdes especizis, por s emer gue
ns psis da resisténcia desenvolvam uma contra-medida caso consigam
capturar um. Se o psiguismo for legal, o Neutealizador terd Legalidade
izual a 5, como a maioria das armas stordoadoras; o use de uma arma
desaas contra um psi serd consideradn um asselto a mdo arnada,

Campo Nulo NT 8

Tambem chamada de Dispositivo de Contengio Psiquica, o gerador
de Campo Nule projeta um padrfio de inrerferéncia psiguica yue bloqueia
o abgorve todos 0@ wsos naturais de psiquismo denfro dadrea eoberla —
incluindo Msicoeleporte, Psicocinese ¢ PES, Um psi com NH suficiente
¢ capaz de driblar sua interferéncia, mas isto exige um bocado de
catorgo.

Um Campo Nule ndo afeta os dispositivos psicotronicos, o niko ser
que um psi precise canalizar ssu poder atraves dele ou usar scu poder
pira ativar o dispositivo, case em gue ele inerfera de forma nurmal com
o teste de habilidade.

Campos sobrepostos ndo ampliam o efeito um do outro, contudo
tambeém nic interferem um com o culro.

0 efeite de um Campe Mulo aplica-se tanto a psi= denteo de um
Campo Mulo que estio tentando user seus poderes quanto a psis que se
enconlram fora do campo tentando afetar alvos que estio dentre dele, O
Campa Nulo subtrai 5 pontos de todos o5 Nivels de Habalidade, ¢ qual-
quer tentativa de use de peiquismo lem automaticimente um custy em
fadiga, enquanto qualquer wantaliva que rormalrenre tera um custo em
fadiga tem esse custe dobrado. Por exempplo, um psi tentando se tele-
partar para dentro de um cempe nulo estaria sujeito is mesmas penalida-
des que um psi que se encontra dentro do campo teatands se teleportar
para fora

A radiagAo de um campe nulo pode ser detectada por um scanner
psiquico. Qualguer telepata ou sensilive gue estiver tentadn usar seus

e il e e, T r—

poderes de dentro (o0 para dentro} de i Camps nulo sente o campo
come uma Srong maorta” friz ¢ opressiva, Fuistemn dois lpos de gerado-
res de campo nulo:

Nufos porwiteis sie geradores do tumanho de uma pasta executiva
gue projetam um campn nulo numa drea de 10 meeos de lado. Gles fun-
clonam com uma celula do tipe D durante 43 koras, Eles também podem
ser ajustados para projelar Um campo menar, poarén mais poderoso, que
cobre uma drea de apenas 2 metros de raio, que subtrai 10 pontos de
qualguer tentativa de usar psiquisine, Os Nolos Poralels sio usados mui-
tas veres como dispositivos de contra-Spicnagem poT possons (ue
lemem algum tipe de bisbifhoteiro psiguico. S10.000, 5 kg, Comple-
widade: Media. Legalidade: 4,

Abgladeres de Boiva, do lamanbo de w livro (poden ser utilizadaos
presos a um cinto), cobrem um raio de 2m em tomo da pessoa que o s
2 funcionam com uma eflula C que tem carga suficiente para 24 horas de
uso conlinge, Custam S6000 & pesam kg, Aparecem em NT9, Comple-
widade: Média, Legalidade: 6

Bloqueador Psiquico NT9

Trala-z¢ de uma faixa usada na cabega que projeta um campo de
Blogqueic Psiquico que impede a pessea que a usa de ulilizar seus pode-
res peiquicos. Um psi com Petdnein menor ou igual a 7 ndo consegue
usar nenhuma das pericias daguele poder. wim psi com uma Poléncia
mator pode teniar, mas antes de fazer seu teste de habilidade, ele tem de
jogar A0 contry smd Pogncia-5, Um sucesso queima o5 cireuites do
Blogueador Psiquice, “libertande™ o “prisioneire™, uma falka signific
que a habilidade ndo funciona e o psi perde um ponto de fadiga para cada
ponto na margem pela qual o teste falhoo. Além disse, ne caso de umi
Fallia 5 tentativas posteriores sstaie submetidas a um redutor igoal -1
por tentativa até o psi descansar pelo menos | hora, Uma falha critica
deisard o pai inconscients por 110 haras,

0 Blaqueador Psiguico pode ter um “circaito de punigida” cmbuiido
que estimula us centios de dor da pessoa gue o esti wsando odi ves gue
ela tertar usar uma hahilidade psiguica, desencorajando novas Lenlalivas
de Tuga. O efeito ocorre depois da tentativa de wsar ums pericia pshquica
(seja ¢la bem sucedida ou nido), portanto ¢ possivel queimar o bloguee-
dor paiguice @ depois desmaiar devido a dor.

Cuande os circuitos de dor 520 ativadas, o psi rem de fazer um lesks
de TT=5 { 0w - os modificadores de Vontade). Um sucesso significa que
ele ainda consegue se manler consciente, mas tem seus atributos 5T, DX
e 10} submetidos a um redutor ipual a -2 (e todas as pericias e habilida-
des derivadas, como a Vontade) devide & doe durante | 1 5-Yontade] tur-
s (rifintn de um tumo}. Uma Gflha significa que ele sente tanta dor
que nio consepve fuzer nada durante este periodo. Cada falha consecul-
va durante um periode de 24 horas dimioed @ HT em 1 ponte (ex0 8
sezrundi temiativa de se libertor exige um teste de HT-6 pora resistir &
dor). Uma falna critica deixacd o psi inconsciente durante 20-HT minu-
tos (pele menos 1 minuto),

U= Blogueadores Psiguices sdo a forma mais comum de controlar
psis conscientes. Eles :3m grande chanee de serem encontrados no arse
nal de qualquer farga de sepuranga equipada com Tecnolugia Psiquica;
institutos de pesquisa também podem possuir um a mdie para controlar
pais problemiticos.

O dispositive funciona 2 meses com uma ¢éhils do tipo AA, pesa 125
gramas, cusia 5600, ou SIO00 se pessuir um circwte de puniglo. Peln
dohro do prego € possivel implantar Blogueadores Paiquicos chrurrica-
menle no cdrebea de uma pesson — vela Daafontes de Comeole Mental,

na pig. 67, para verificar as chances de sucesse gsando estiver implan-
tando ou removendo implanies deste tipo, @ as penalidades devido a
falbus. Complexidade: Média. Legalidade: 3




TABELA DE EQUIPAMENTOS s

Esta tahela cobre rambém drogas psiguicas. Fesn Lerlo CL e NT  Paging
operacics £ outros dispositivos bin-paiquicts  TecHoLocia WusDana
que s3o deseritos no prisimo capiiulo. Equipamenin de Tese Paiquica 2060 Ll 208} i M 7 54
Nt Ud nome do item Tangue de Privagio Sensorial 413 L0000 i Bl T 54
Peso(r peso em kg, O peso serd reduzido 4 aixa Indutors de Sano Profundo 1 50 fa 5 i -
metade um NT apés o aparelho ter aparecidn, € Scanner Cerebral 2 .00 5 M E GG
dividido por dois novamente, dois NTs depois.  TeemoLoCIA DE INTERFACE
Nijn estd indicado nenbum peso para drogas ou  casacets de Irerface Psiguica (C1P) ] 4, 1) i o Al
““Plilnl'ﬁ' : Implantes de Interface Psiguica - 4,000 fi { 7 Ll
Gt () custe do cquipamento, Da mesma oo o ooeraciio : £3.000
:I;.-rmfi quE 0 pEsD, 0 cuslo Gai :il. |11-.-tudu.l:-.n_'._1_k [ “Trnerruptores” Telepaticos I F: g 8 .
=it ﬂr:xla*.'tih-:- sk ;IpHr{:lﬂ:Idu.e é c:wmtl'lcl Interruplores Telepaticos com Scguranga o 1 {xK] ] M k] fil
rOF LD |:|i.'.:|5 mb‘ dFPmE' 1:""-.-‘.1 b IE."I-!ﬂﬁn- Paireis de Controle Telepdtica - RN AS fa I (1] i
g -p : reii [ “ ATl X A i = L
MT. Mo existe custo de Cinimgia se o porsona-  SMPLIFICADOEES Psigucos
sem u realiza com $uas prapriss pericias. Trena Amplificador 500 200000 3 Su E o
Classe dde Legalidude (CL):-Indica quaa  — cadn poder psiquizn 2xtfa + 250 +10LR 3 Su B o} K
provavel & o egquipamento estar legalmente Mochila de Amplificagdo Psiquica 1o +0.000 A Sn 9 4l
dispenivel. Veja pig. 58, Lembee-se gue, 52 0s cada poder peiguico exim +3 +20.000 4 Su 8 il
poderes psiquicos forem ilegais, todos 05 itens, Capacete Amplificador z 25.000 3 Su g Gl
com excecdo de Tecnologia Mundana ¢ dispo — cady predar peiquicn exlra 142 kA0 5 Su b il
sitives anti-psi, tecdo Legalidade 0. Faixa Amplificadoea i2 6250 5 Bu 10 al
Complexidade Indica quin dificil € inven- vada pode psiquico cxtro ME0g LE00 5 Bu I al
tar e manulatoeer o ilem — para sef usado com  Qureos DisposiTIvos o AMPLIFICATAD
as regras de fovengda descritas no GURPY  Teia Gestall &0 [ Q.00 3 Bu £} il
Supars. 5:5imples. MeMeédia, C:Complexa.  — cada menle extra 501 20.1H] 4 Su i i
Su:Surpreendente, Rede Mundial 10 2,000 5 MU al
NT-O nivel fecnolégico no qual o objeto fol  prypessador Ceniral de Rede Mundial — 25.000 25,000 000 I TR b 62
manufaruradn pela primeire vez, Vela pag. 57, Computadores Psiguices varia varia z C 9 62
Vershes experimentais de alguns itens oStardo  prooramas Piguicns iy 1010000 a C 9 A2
di=.r:c.~n]'x--::.i:~: cm .‘u'l':a- anteriores — veja Luste € Ew"umm, & COMUNICACAD E INFORMACAD
Aceasibiildade, p. 57 : . Cristal de Memdria 250 gr 2000 6 R 3
; ':]‘!?”m'.ﬁ pegna. m. val o llem esla Scaniner MorhiZinn 3 000 3 i g 63
'ILEE,II,-::;"‘, o e e . Somla Mental el 11 1210000 3 L0 g &
Formag (o caso de drogag) A forma como ! L - 3 ; . :
a droga deve ser adminisirada. Veja pdgz. 78 A ey 230 41 e ; : 7 " |
Pur-Detecter 24 100 & L &
Scnnnir Paiguice i 14140 5 C i fid
Soanner Mental 143 . & M H 6%
Trawa Puiguica 250 pr a0 o] M [I1] &5
Trava Empistica 250 gr 300 fi b L+ 65
Detetor de Campo Vil ] 4,000 & M ] 5
TeCRoLOGIA DOS SONHO0S
seannee das Sonhas 10 1 3000 5 C 9 [
Gravador de Sonhos 5 4000 3 C 14 i
EquiPAMENTOS Of OPERACOLS SECRETAS
Irnplante de Cantrobe Menizl n'a 4.000 P M ] 7
— patn da operado — 2000
Faixa de Comrode Mental 250 gr &L P M 9 67
Lumidsure de Empatia 2 300 i i 1N ar
limplante de Sumidouro de Cmpatia s 2.000 s L 1 7
custn da operagic — F 1,000
aguina do Transtersncia Menial SO0 |00G. ga0 3 Su in 67
TeicwoLocia o CURA
Scanner de Aurs 2] L b M 9 [t
Ric-lmtensilicadar 3l 20000 ] C 10 hE
TecnoLocla PRcounETIcr
[iotha Cindticn 125 gr 20,000 i c 1 o
Halereas Peicocinéicas varia vAla f hi ) .
Bateris Eletrocinélicas vama varia & i b 08
Paiberplistico I 0y fr C 10 ]
TecHOLOGIA DE TELEPORTE
Blioiueador de Splios vibria viria yaria Su 1 H4
TecroLocia pE TELEPORTE
Eseudo de Atuzlidade warin varin 5 C Il oo




Py Cuzin i Crmp N Foaping

TecwouoGA Df TELEPORTE [CONTINUACAD )
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= CAPITULO

ereniah, & Cristing, Sles e amorrarainn @in Gam nesg ¢ e deroam elgim tipe de anestésica newral. Ndo sel se von conseguir me manier
Ry comlator com vord poe e feme, B fudn escamacendn, Frton pridio assestod..
Endeocme ™ Com o wltlmia miersasem de Cristing ecoande e suc mente, Jevemiah carvia pdos corredores da Bave do Institle

Chierming, mas Montarhas Rochosas, Ele havia rowbads wma ampoelo

ci W droga de wnr guarda movio — TNET o meneo- '|
amplificador yinfetion que or miliares chamevam o Foo

Azut. Ele amplificova o petéacia das hoebilidides

LT A, mas Jiaker e Il'i'.l'u'?i'l"u' IU."I"! LONTTAD

dependéncia & era wm vereno movtal. Apesar disso,
era possivel gue Jeremias viesse o precisar el
Com Wi careia ae r."ﬁ.'fr."l_-_:.".'.'n'r.l. e b elon o
Fago dzul no praprio drage

| Aurmrentando o rilme de seus passos, ele
CEHMCOH o Correr peli corredon, ¢ s

framfa om of Gix pravdas, Ble conremi

PaFar J enrta disndncia Geies! vin dois

GAnlEscERIEs s, COMm aparéncia deentio,
R PO € MR EErOTd, oo o deles
grmado com wma Uzi Swos cubegas esfivan
CiREE el rEsIRIGs, COMm FOgHeies o
PRSI B8 JUgares ande a8 [rplantes faram
irstalados. Blex evam o5 guardides & paria
do elevador

Ele expandin swsr sende asamds o Teleoarila

Hua fennariva de aescabrir onde Crivtiv

T EefRiang
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mada ali. Eles eram drones — nascidos sem menie, corfrolodes como
FRIFIONETES e RIEEires BTvIZivels, gapenas mais uma dar abomineeies
pravicadas neste lugar fediondo. Eley abriram fago. ax halag se
chacavam comfra fex escudo pricicocindlice come chive muna
vidrag.

0 Foga dzud eslova comepando o IuRir e sua mente, Primairg
SEFERTIAS GUElOw o PescOge o o dos guarday com sua TR, depois do
anirg. e pegon wma dag avmas, depols passon pelos corpos e dirimin-
g e O elevador

O elevador paren ne grinle andar, A porta chrin e Jeremiiaz ze v
B WA Sad inens, bem deminada. Ble ficou imovel, alseraandn.

€ eorpo de Cristing Pendrake fuzia em umg mesa. A parie de cima
do crdnio dela havia desaparecido, Eleg haviam removido o cérebro dela

Col f:lﬂ‘l.‘r'.'i‘.r_'rr:l r.‘.'rl'ﬂ'giﬂd N mera oo sen lodds, Ravia wera Trdised coivd
de metal vorectada a wm banco de compRITTORES, MORTOR @ Sirfemmas
e mrawtenydo e wida Deas mcdherss vestidas come clrrgldy exfavam
sonectando elefrodes o coing, observands o oulse resrlor de vida mos
makifores. Liv homem gords, bariidc fofave e em gravadar poviatil,

“A operagdo fof um complato fucdiso, o cérebre da pociente (i
removidn com aanes minimos oo intelecin, € ay varreduras pelinicos
preliningres mostram gue as capacidades relepdiicas ado foram
perdidas, fla dard wm exoelente peiborgee, provavelmenis wmo
Inguisidora. De fato.. 7. O hamem paron de falar guando percedon
JEFETIGE TG o ey,

“Exre fahoratdeio & wno dred resicite! Cem @ vocé? ™

A vaz defe ze perden aunr grito silencioso, Jeremias delzon gue o Uz
FESARIACRRE PO G,

DiSPONIBILIDADE DO BI0-PSIQUISMO messsmumessnmumeiffl

Este capitulo desereve a teenologia psiquics "soll" incluindo drogas
psiquicas, engenharia genética ¢ newrocirurgia, A hiotecnologia & uma
forma arriscada, mas eleniva, de melhorer oo conerolar habilidades
pElquicas.

DrocAs Psiquicas

E possivel que os métados hioquimicos seiam a forma mais Gieil gue
existe para se melhorar ou suprimir habilidades psiquicas, apesar de ndo
EETEM NEectssariamente 3 ma's segura, A8 drogas psiquicas podem ser
movas proteinis produzidas vsando-se a tecnologia dée recombinagio de
DMA. Ao invés de diogas, elas podern ser “virus programados™ de agdo
rapda.

(s M5 podem restringir a disponibilidade de certas drogas
psiguicas determinando que clas sequescn coMporentes nalurdis raros
aque o podem ser sinletizados em laboretorio. Pode ser, por exemplo,
gue uma determinada droga requeird oz hormodnios de um animal
alignigena raro que ndo procria em cativeiro, Pode ser que existam
também drogas psiquicas complelamente naturais — as folhas de cortas
plantas, ¢rvas raras ou venenos animais podem 1er as mesmas
capacidades que as drogas fabricudas, dando acesso & teenologia
blopsiquica a sociedades primitivas,

M drogas peigquicas podem existic ng forma de pilulas, ser injetadis
através de agulhas hipodemmicas, vu disselvides na comida o na babida,
As drogas injetaveis podem ser aplicados em um turno, wsando-5e agulhas
hipodérmices ou qualquer injetor ma fonma de gerssol avangado,

Muitas drogas psiquices provocam efeitos colaterais graves. Mesmo
que o peiquisma seja legal, 3 maioria das sociedades restringina o acesso
A estas drogas o médicos ¢ pesquisadores. As exigéncias para se
conseguir uma licenga vardam, mas em geral, um nivel de hahilidade
igual a 14 em Bioquimica ou Medicing é o minimo regquerido,

A TikEnos quee as droges psiquicas scjam experimentais, aié Mesma s
drogas restritas poderio ser encontradas no mercado negro o pregos nitis
allos,

Fogo Azul NT 7

Este € o apelido do BNSX-T7, um neurctranamissor porigoso gue
aumenta f capasidade do cérebre de lidar com a energia psiguica. Nn
cntante, «le também & um vencro letal. Felizinante, seus efeitos sio
relativaments previsiveis, & exisle um antidoto capaz de neutraliza-to,
Por isso, muita gente se arrizea a tomé-lo quando um sumento de
Poténecia ¢ absolutamenle necessario.

Mo momentn que uma dose de Fopo Azul faz efeito, o usuano perde
dois ponios de vida e ganha um auwmento de =3 niveis na Poténcia enm
todas as hahilidades psiquicas que ele lem gom uma peléncia maior o
igual a 2. Ele penlent 113-2 pontos de vida iminimo 1] adiciongis paca
cada minuto que ¢ passar afé a droes ser newtralizads por uma anti-
toxina, He ndo for neuralizada, ela acabard matando a pessea, Mais de
urna dose nie produe nenhum efeito extra.

Tecnologia Bio-Psiquica

BERETE o o B e R

A maioria dos produios Bo-psiquicos serd muilo mais contnelads do
que as cutzes formas de teenclogia psiquica, parle porque eles s mais
ficeis de produsir e parle devide a sus reputagdn sinistra. Vejn a
dizponikilidade e legalidade da tecnologia psiquica no capitulo 4.

Enquantoe estiver sobh o efeitn da droga, a pessoa sentied uma leve
sensacto de “aeulhas e prepos” em sua pele (redutor izual 2 -2 em todas
as pericias ndc psiquicas, e testes de 10 e DX devido 4 distragio). Lsta
sensppde desaparece em todos OF (WIINOS &M que 4 PESSOE ¢stiver usando
seis poderes peiquicos, sendo substiluida por uma subita cuforia. Ime-
diatamente depeis de wsar a primeim perizia paiquica. mas ainda sob a
influgsmeia do Fogo Azul, & pessoa tem de ser bem sucedida num teste de
Vontade-1 para ndo ganhar a desvantagem BExcesse de Conllangu, que
durard até a droga ser neutralizada. E necessirio um teste para cada
mimate que 3 droga continuar fazendo efeito, A pessoa que tiver Excesso
de Confianga devido ao cfeite do Fogo Azul experimentard uima
sefsagio de superioridade a0 usar sews poderes psiquicos, ¢ terd uma
temddéncia a ignorar o o de que 2 droga estd devorando s2o compo por
dentro.

Para newtealizac o Fogo Azul & preciso uma injecdo de Meurowvina, um
antidotn para toxinas newrais (3300dose, somente na forma injetavel).
Contude, as pessons gue ganham Hxcesso de Confianga devido & droga
tem e ser bem sucedidas em um teste de Vontade- | para convencerom
a si mesmas que devem administear a dose de Neuroving. E permitido
um teste adivional pera cada minuto, =& 0 primeirn falhar.

(} Fogo Arul estd dispenivel na fonma de pilula ou mjetavel. Uma
dose fur efeito em cinco segundos. Cusa $100dese. Complexidade:
Meédia. Legalidade: 2.

Tempestade Cerebral NT 8

Trata-se de am amplificador psiquice muite poderose, Uma dose
auments em 0% a potéocia de wn psioem wodes as sua bebilidades
[arredondado para cima: uma poetércia fgual a 1] torma-se |71 mas niio
modilica oz nivels de habilidade. Além disse, toedzs as pericias e 1ornam
[ncontroliveis {pege. 300 o= psis gue ja tém a limitagas “inconten lavel™
omn suas pericias i8m de ser bem sucedidos em testes de Vontade-3 para
conseguirem controld-las, Os cfcitos da droga duram 10 minuios pam
cada ponte na margem pels gual o usuarie for bem sucedido num testc
de [T fminimo de 10 minutag), Doses maliplas de tempestade cercbral
0 proshizem nenhum efeito extra.

A Tempestade Cerebral proveca dependéncia. Se o persenagzem
Lmar mals e uma dose num periodo de 24 horas, faga om teste de HT
pars ver se ele conseges evitar se lormar um viciado, Uma Galba siznifica
que ¢ personagem precisa de pelo menos uma dose por dia. Caso
contrario, ele soffe o5 sinfomas nermals de abstinéncia, « sews podencs
tornam-se Imprevisiveis mesmo sem 4 deoga {ou muile imprevisiveis,
conlne o casod sem contar com o aumento de 0%,




A Tempestade Cerebeal & aitarnene legal, urna dose casta $130 para
ser produzida, mas geralmente & vendida pos muito mais a0 mercado
nepre, especislmente se o psiguismo for uma coisa ilegal. Disponivel
apenas na fomma injetivel por hipodérmicas, Uma dose comega a fazer
efeito depois de 10 segundos. Complexidades: Média. Legalidada: |

Droga Cotolisadora NT &

Eston droa a6 & Wfil 2z 8= regras opeioniis de Podenes Lotenres (pag.
B estiverem sendo usidas,

A drogs catafisadora leva om minute para (ger efeit, Ela so afeta
[ressong que TEm poderes psiguicos lalenles, come por exemplo, Pudsres
que o agenly possud sem nenbuma perizia psiguica, Se u perSeiagem
que nao Tem nenhum poder latente twomar @stn droga, elz nin scntird
penlim efeite a ndo ser por wma tontus (redutor igual a -0 em DX e 107
durante [20-HT] minuios depois que a droga fizer efeito,

Se o personagem que wmou esta droga tem habilidades psiquizas
latentes, ele terd alucinzp@es edtranbaz e assustadoras quande o drogo
comegar o agir dissolvendo as harmeiras mentais que haviam impedido
que ele evaluisse em sud pericia. O pessonagem ficard incapacitado
devido s alucinagies durante [20-HT| minutos, minimo de | minuto, &
terd de fazer um ioste de Vontade-2. Se o t#ste for bem sucedido, ele
ganha um pont de prsummeen 0 primeira pericia que tentir usar gue
fpa parte de wm de seus Poderes latentes. Se Tl no teste de Vontade,
gle ganha o ponto de personagem, mas adquirira algum tipo de
Peculigridode mental como resultado 2 experiéncia. Mo caso de wma
fulha crilica, ¢ vswdrio entra em coma duranls 1D horas, Els ganha a
hahilidade priguica mas go prege de uma desvantagem de -10 porios
como Parandia cu Fantasias,

Uma dose de Droga Catalisadora custa 31,000 ¢ esta disponivel na
forma de pilula o injetdvel. Complexidade: Meédia. Legalidade: 3,

Eate tipn de droza gssume gue o estado de laténeia & de natoreza
paicolagica. S o estado de laéncia tiver uma cavsa Bsica, ¢ possive] {us
o G0 queira ¢riar outros tipos de drogn catalizadora, com efeitos
colarerals diferentes,

Focalizador Mental NT 8

Uma droga psiquica amplificadera confdvel, qus faz com que o
usuario focalize seu ew inlenor, eliminando as barmeiras enire o corpo ¢
B mente.

O personagem gue usa o Focalizador Memal adiciona =1 a sua 10 (e
g todas ws habilidedes basewdas em 10, inclusive Vontade, pericias
Migicas e pericias Mantais), além dissn, ele adiciona wm bnos igeal a
b3 et todas as suas pericias psiquicas ao invds de 1, Eniretanto, teda
vz que consumic o droes, o personggem leed do famer um teste de T0.
submietido o wm redutor igual a -1 pars cada dose exira lomada nun
periodo de 24 horas,

Se falhar no teste, o persenagem terd dificuldade em se concentris
eI COizas menos abstraras — comn afrevessar um guarte andando, 4 DX
¢ redurida em 2 pontos, junio com todas as pericias baseadas em DX
Parn mido que nfla fiver a ver com psiquismo ou pensamenta akstrane, o
personagem amitd como se tvesse a desvantagem Distragio (MB pag.
0, as pessous gue i possaam esta desvaniagem, Farem lodos os Lestes
para e lembrarem de colsas toiviels ou anferem sua arencdo em
atividades tediesas com um redutor igaal a -3!

Mais do que uma dose de Fogalizador Mental nio produz nenburm
efeita adicional {ow, se produz, ele passa desapercebido para o usudnic
s efcitos positivos dueam [ minutos para cada ponto na magsm pela
gual o usedine ¢ bem sucedido em um esc de HI {minima de wma horwd.
03 efeitns colaterais duram 113 horas. Ela ndo € viciante e, em geral, ¢
lezal (2 ndio ser que o psiguisme seja algo ilegal; neste cuse 8 posse de
Focalizador Mental serd um crime grave).

DMsponivel apenas na forma injetavel, @ leva 10 minutos para farer
efieita, 5100¢dose. Complexidade; Média Legulidade: 4,

Monobloc NT &

0 Monobloe atua aumentando a resisténcia telepatici natural do
individue, fazendo com gue o usudrio s torne menos volneravel 4
invastes felepaticas. Deépois de tomar uma dose, o personugem recel
ura hinus igrual a 13 em qualquer teste de resisténcia a contald o atague
telepatice, incluinde atagues realizados eom armas psiquicis bascadas
em telepatia, Infelizmente, ela rambém anestesin o mente, fazendo com
que o personagem s sinta confuso ¢omn se estivesse levemente
ernbriagade, o que resulta nwem redutor igual o -1 ros arributng 10 o DX,
istn afela todas 8s pericias baseadas em 1Q ¢ DX, incluindo pericias
migicas & psiquicas, além da Vontade,

Lima dose de Monohloe tem os efeitos acima, Pode-se tomar ule (s
doses um periods de 24 homes com algitos cemulatives, aumentanda a
tesisténcia, mas diminuindo os atributos DX, 10 € as habilidades e
pericias associadas a eles. Consumir mais do que trés doses nda
Aumentard e mais nade u resisiéncia, mas continuard & diminuir o5
atribucos ¢ nivels de habilidade

Lima dose de Manabloo durn seis homs. 50 esid disponivel na forma
de pilulas, e demorz | minuto para fazer efieito, Uma duse custa 360,
Complexidade: Simples. Legalidade: 4,

Amplificador Psiquico NT 8

Mo s¢ traza de uma droga e sim de uma injegdo de “memaria de
RNA” retitade de um psi. E possivel que existam tratamentos a base de
amplificadores psiquices pere yualguer pericia psiquica que esteja
disponivel como “pericia Onica™. Fxemplo: Exisle uma injegio de
gmnlificador psiquice para Precogniglio, Eseudo Mental ou Pirosinese,
mas nao pars Punhalada Menlal que ndo pede ser comprasda como uma
pericld unic.

O pewdrio faz um teste de Vontade +d4, menas o custo @n pontos de
uin nlvel de Poténcin da versiio pericia tnica daguele poder. Mo case de
urm sucesse, ¢le panha um nivel de habilidads igual ao valor de se
piribito 10 & wima Potdacia icual g sua Vontade!3 (arredondada paca
baixe), que dura 1 hora para cada ponto ne margem pela gual ele fol bem
sucedidn no teste de habilidade (minimo de uma hora). Mo caso de zms
lalhi, ele o supomand as sensapdes estranhas que invadem sua menle.
¢ ticard incapacitedo durante | horg para cada ponto na magsm pea
qual seu 1este Talkivu, Tndependente do teste ser bem sucedido ou ndo, os
eleitos levam 12 horas pars aparecer, peis o R3A procisa de tempo para
poder se replicar denne do corpa do psi.

Exempio: Suponhames que um personagem com 10 igual a |3 toma
pma injegdo Amplificadorn para Pirocinese. O custo para um nivel de
PoEncia de Pirociness, comp
poftanto ele teriz de fazer um teste de Vontade +1. Se for bem sucedido,

ada comdr pericia Gnica, é 1 pontos,




ele terd um nivel de habilidade efetivo em Pirocinese igoal a 13 ¢ uma
Poténcia PK igual a 4 (ou sua propria Poténcia PR, se ela for mador)
usavel apenss com aquela pericia.

Ok efeitos de um amplificador psiquico nunca 40 cumulativos com
o5 niveis de Poténcia jd existentes — use o maier nivel possuido. Um
paciente ndc pode reccher mais do que uma injegio (e qualgquer Poder)
furn periodo de 24 horas; doses maitplas nBo t8m nenhum efeito, LUma
umice injecdn custa $230x% o custo em pontos do poder como “pericia
i, Exemplo: Cleriaudiéneia (2 ponios parg um nivel de Poténcia
comg pericia Onica) custa 5500 por dose. Complexidade: Complexo.
Ltgulid:ld{:: 1
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Fragmentador NT 8

Cluglquer pessea com poderes peiquicos (incluindo latentes) que usa
eala droga Gea atordoada e desenientada; redulor igoal a -1 em 20X (¢ em
Loday 2y pericias haseadas em I'.I:-.’j g igual a -2 em 10 & todas as pericias
biserdas em 10, incluindo pericias magicas ¢ psiquicas ¢ a Vontade.
Somente individuos com pelo menos um poder psiquico s3o afetados;
mdividuos que ndo possuem aenbim poder piquico mde =30 afetados.
O efeitos de um Fragmemtador duram 10 minutos para cada nivel de
Poténcia psiquica possuido pela pessoa. Exemplo: Sc uma pessoa com
umn Poténcia igual a 5 em Telepatia ¢ Poténcia ipual @ 2 am Psicocinese
tmiar uen Fragmentadorn, ela sera aletada por 70 minutos. Depois que
este perinda tiver passado, faga um teste de T par minulo; um sucesso
sigmifica que o efeito da drogs passou.

Crualquer tentativa de usar poderes psiguicos quando se esla sob a
inffuéneia da droga causa vertigens ¢ nduseas intensas, Todas s pericias
psiquicas esidio submelidaz o uma penalidade adicional 1zual a -2, =
depois de gualquer teste de habilidade ativo, a pessoa tem de faze
imediaztamenie um este de HT-3 pama nio solrer as conseguéncias, O
usiaEris pde perde a conscigecia, mas Nca incapacitado e ndo pode
realizar nenhuma aglio (fisica ou mental) duranie um segando vezes 3
quantidade de pontos na margem pela qual o teste de HT falhou,

PSICOGENETICA

Se o5 poderes pslquicos Hverem origem gendticn {vela a segio
Cheigem oy Pedersy Priguicos, pag. 102) 2 05 cromasscmos que
governam o psiquismo forem conhecidoz pela ciéncie, um simples teste
sanglines poderia determinar se a pesaca ¢ um psi ou NEG, oL Quo
Poderes ela possul. Lslo reguer io minimo um MWT ?

Para poeder realizar um feste genéticn, & praciag rnlerm I At
do sangue {amostra de tecido em NT 8+ ¢ cstude-la cm um laboratdric
fleva uma hoda). Depois devesse fazer um lesle de Gesélica ou

Inses miltiplas de Fragmentador st sumentam a duragdo do efeito
da droga, Entretanto, a drogs toma-se texich se for tomada em excesso
Mara cada dese adicional de Fragmentador iecehida mem periado do 24
horas, o psi perde 103 {minima 1) pontes de vide,

{} Fragmentador ¢ usado nermalmente por agentes encarrecados da
manuteniio du lei {ou outros) paza conter as pessoas que eles sabem que
possuem poderes psiquices. E poszivel disparar dardos contendo
Frapgmentador usando-se qualquer arma capaz de disparar drogas coma
murigdo, Lma versio do Fragmentador em forme de acrossal pode ser
wspda em pranadas de gpis (requer 10 doses) @ latos sproy, r"l.|'|:.-1 diszo,
devido ao fato de sé afetar psis, ele pode ser usado coma uma forma de
“teste”™ para descobrir psis Um psi tem de ser bem sucedide em um lesle
de Womtade-2 para evilar reagic (mostrar sinais de tontursa, swar, eic. )
quanda & submeide ao Fragmentador, mesmo que ele ndo use seus
noaderes.

O Fragmentador custa 520 a dese ¢ esta disponivel apenis paca as
apancias de seguranga do govemo (ou mulliesteiares), ¢ no mercado
negre, Sua versio injetivel faz efcito instantincaments; o gas ¢ as pilulas
Inwm L sepundos pare surtirem eleito. Lmn_.-.-.l:mdid:.. Complexa,
Legalidade: 2,

Tremor NT 10
Lima alternztiva para o Fecalizador Memal, csta droga psiquica
confidvel € um neurstransmissor que lotee mais fcnl o usa das
aabilidades psiquicas de om psi. Ela aumenta todas os niveis de
hahilidade do usudrio em 1 ponto (desde gue ele tenha a pericia).

Ela proveda apenas um pequeno efeito colateral; o wsuano tem vma
levie tremedeira fizica @ sente wim poses de tebre (redutor igual a -1 em
13X e widas a5 pericins haseadas em DX, 2 pontos de fadiga por dose ),

Oz efaios de Tremor duram 10 minumos {com exescio da fadiga que
deve ser recuperada normalmente). Dozes maliplas &m efeito
cumulativi, aumentardn o nivel de habilidade enguantos diminaeny a 13X
e o fadiga.

L Tremer esta dispoaivel na forma de pilula ¢ injegio hipodérmice,
Aoversdo imjesdvel tem efeilo Imstantines, a pilula leva 30 segundos,
Custa 5§30 por dose. Complexidade: Média. Tegalidade: 4

Transe NT 8

C oposte do Moneblug, esta droga diminui a resistéEncis natucal do
uEuAria Ao psiquismo, Ela & extremamente 0fil para psictlogos
telepaticos — ou interregadores. Pelo fato de poder tornar as pessoas
mils suscetivels & Metaideomorfose ou ao Telecontrale, o Transe ganhou
urma reputagae sinsine, Pessoas pargndicas podem u-.'J'.ur qUE ETUpDE gue
empregam poderss psiquicos podeciam vie a misturi=la ao suprimeanta de
dgua da cidade,

Cuda dose de Transe impde um redutor igual & -2 & Vonlede do
usLAre para resistir a habilidades pstquicas como Metaideomosfose, Se
O usudrio tiver wm Bscudo Mental, reduza sua Peténcia (mas 0o son
nivel de habilidade) cm 1 ponto, Az doses s8o cumulatives,

Doses mulliplas podemn ser perigosas, Pare code dose tomada o
uziaErio rem de fazer um teste de HT +3, submetido a um redutor igual a
-1 parz cada dosc apts a primcira. U'ma falha significa que o usudno
entri o comy, solrende | ponte de daso pare cada ponlo na mareem
rela qual sen teste falhow

Ela custa 515 a dose ¢ estad dizpenivel na torma de piula ow injetavel,
Ambas [evam 10 segundos para surirem efcie. Complexidade: Média.
Legalidade: £

. Him sucessn revelaté se a pessod @ wm psl ou nio, gm
SUEERSe dRCiSIV0 OU SUGEESE POF WTE margem maier ou izual 2 5 revelard
que podercs cla possui; o caso de uma falha o resultado & ambiguo.
Apems uimna lentativa por dias o OM Tz lodes os lestes am seerede, ¢
menre wh case de uma talha critica.

Bioguintica-5

Em ™T 9=, pode-2e uzar um Scanocer Bioldgico (veja GERPS Ulira-

Teck ou GURPS Vagew Espacialy a0 invés do tesie sanglinen — lova
EPEMAS UM Tinutce.




Drones NT 8

Um Drone € um ser humano cujo cérebro foi gencticamente
modificado pard ter o menor ¢go ¢ a4 menor criatividade possiveis, ao
rEsmo lempo que manlém um nivel minimo de intelectn Gtil, O
resultado € uma pessoa com uma 1 igusl 8 quando adulta e $ niveis de
ventade Fraca, que tem uma Vontade efetiva igual a 3. Manipulagoes
posteriores fazem com que o cerebro se torne incomumente receptivo a
qualquer forma de Teleparia, através de um ajuste ée sua biogquimica de
miode @ colocar a pessoa em um estado hipnagdeico permanenie
lireralments, vivendo um sonfo acordado. 1sto adicions um binus maior
ou igual a+3 a0 MITem qualquer teste feito para influenciar o enitrar @m
conlaley com 2 pessoa wsando Transmissda Telepdtice, Hugestio,
Telecortrole ou Recepglin Telepdtica.

Entre o= felepatas, os Droncs sio o8 serves ideais para
tarefas nas quais a personalidade & a iniciativa nio sao
necessirias. 0 Drones tém uma tendéncia a serem tzahalha-
dores bragais com pouca ou nenhuma personalidade, a ndo
5T que sejam encorajados a desenvolver maneirismos
superficiais através do hdbito. Em geral. os Drones siio
motivados pelo condicionamento ou contrale telepdtico
direto. Eles o muito ficeis de se Telecontroler: o reduros
norrmal de -4 por pessoa controlada a mais ¢ peduzide pura
-1, 8 & menle extra for v Dirone,

L1 cérebros dos drones s3o geralments usados em
clones geneticamente modificados, ou transplantados em
corpos adultos, Um cérchro drone custa $12.000 mais o
preye de um clone (3100000 em NT & mais dois meses para
o cresciments forgade até o idade adulia) ou ransplante
cergbral (SS0L0I0 em NT 2.

Alternativamente, os drones podem ser produsidos
cirurgicamente, Usando-se técnicas cirlrgicas de NT 7+,
uma pessca normal pode ser redozida an estado de drone,
Ajuste todos os Nivels de Habilidade de acordo, A pess
pirde ter breves momentos de lucidez (apesar de ainda ter [0
igual 4 2 ¢ 5 nivels de Vontade Fraca), mas ela seed efetiva-
menle um Fumbi a meior pane do empo. A operaglo custa
S10.000 ¢ peralmente ¢ ilegal, & nfo ser que seju feita pele
governg, mas gualquer v com 0% niveis de habilidode
apropriados em Cirurgia™T B e Bioquimics (Bio-Psiquica)
seris capaz de realiza-la,

Virus Proteus NT varia

Mo se tram realmente deoum virug & simode versies
geneticamente  alteradas de células macrdfagas que
COMPACH 0 proprio sistems imunologico do corpn. Ao inves
22 perambularera pela corrente sangitinea procurando o
destraindn células mortas ou ofganismos estrankos portado-
res de doenga, as células Proteus sio progrumadas para rastrear células
alve cspecilicas, entrar nelas e lransforma-las, Controlendo o metabo-
lismer da eélula alvo, ¢las podem allerar a nformacie gendtica contida
dentre du célula, reconstruir células moras ou em processe de more oo
mserir genes ou substincias quimices completamenie novos.

Depois de teresn entrado na corrente sangiiines, as células invasoras
levam |Dxs minutos para se multiplicar. Existe alguma chance do
propria sistemna imunolégico do corpo combaté-Jas: a pesson tem direiie
il um teste de HT-6 para resistin, mais os bénus devido a Pan-imunidade
(veju GURPS Viagem Espacial ¢ Ultra-Toch).

As celulas Proteas s3o administradas através de injecies ou pilulas
eomd qualquer outra deoga. Por 3x cusio, ela pode ser injelada usarido-
se dardes ou liminas “cnvenenadas”, ou por [0 custo, na forma de
aerossul. Elas ndio sdo vontagiosas, mas o contato com o sanpuc ou
OUiras secrepbes de uma pessed infectada durante o periodo de incuhagio
pode (no caso de uma Talha num teste de 1TTS37 resultar en: infegdn. [lma
dose contem células invasoras em nimero suficiente para realizar uma
metamarfose completa.

Firus de Porénela: Se os poderes psiquicos forem o resultado de
certas “Genes de Poder™ um tratemento Proteus pude dar estes genes a
uma pessod, [sie dara a ela uma Poténeia ignal a | em gualquer Poder
Paiguice fou em todos), mas a pessos nido ser capaz de wsar os poderes
enquante fdo obliver as pericios psiquicas apropriedas, Wiveis de

poténcia adicionaiz podem exigir o desenvolvimento através da
expenicncia, Custor 510.000x% o custo em pontos de personagem dois)
poderesy adicionado{s). A Telepatia, por exemplo custaria $30.00i),
engquanto o Anti-Pii custana spenas 30,0000 e o8 dais iriam custar
FR0.000, Os GMs podem exigir que os jogadores paguem pontos de
porsotagem pelo novos poderes adquindoes. NT 10, Complexidade
ourpreendente. Legalidade: 2.

Firns Nemfralizador: Reesereve o cidigs gendtico da pessoa para
remover 0f genes de Poden{es) especifica(s). Isto efetivamenie impede o
pessoa de usar ou desenvolver o Poder S¢ uma pessoa recuperar seul
noder mais tinde atraves do tratamento deserito acima, ela recupernra
tedos seus niveis de Poténcia ao invés de comear com Poléncia
Custor igual ao deserito acima, mas apenas SO0 o cuso em pontos

Um virus neutralizador de espectro completo, que ira matar todos o5
pederes psiquices, custa $38.000. NT 9. Complexidade: Complexo.
Legalidade: 1,

Firns Muemdrice: A memaoria & de natureza quimica. Alterando-se
¢élulas cerchrais, oz macrdfagos invasores podem inserir novas
memiTing ou apagar memdsnas existenses — uina fomma de metaidea-
morfose celular. Fste virus ¢ menos precisa do que a habilidade
Receprio Telepatica, pois ele nio tem capacidade de raciocinio & tem de
ser desenvolvido especialmente pars um individue ou ser programada
para adicionir ou apagar blocos inteiroe de memdn Do
exemple, apague todas as memdrias depois de ter completado |2 anos de
idade, ou adicione uma carreira miliczr “gendrica”. Custo $20.000, N7
i, Complexidade: Surpreendente. Legalidade; 0

Metameriose: As eélulas Proteus podem provocar mudangas radicais

1, LLMTIG

no corpo reescrevendo o scu chdigo penético. Uim tipo relativamente
simples poderia muwdar o sexo de uma pessoa vu alterar a cor de sua pele
Um vines complexe conseguiria transtormar uma pessoa numa duplicats
perfeita de outra, fazer com gue a pessoa desenvolva pelagem como a de
animaiz, ou ransformar a pessoa em um mensloo oo nema esnécie
alienigena. Custo @ NT variam drasticamente; um virus de mudanca de
SN0 custaria B30MO e exipmia um MT meior ou

Complexidade: Surpraendente. Legalidade: 0.
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Cristal Simbiotico NT 13

Trata-se de um cristal “vivo™ produzido alravis da hio-engenharia,
que geralmente tem o famanhe ¢ a forma de wm dalar de pratae, Ele ¢
imbuido com uma forma de sencidnciy artificial, ¢ atua coma um fogo
para melhorar & refinar as habilidades de um psi, permitindo que cle
tenha maior precizio,

Enduanto eitiver tocendo o erisal, o operador serd cepar de thoalizar
uma pericia pRiquica por vez, atrevés da pseudo-mente do cristzl,
aumentande seu proprio nivel de habilidade efetvo em 173 [arredondado
parz baixe), Um telepita focalizando uma Punsalada Mental com NH 13
plrwves dee cristal, por exemplo, teriz um NH eferive em Punbulado
Mental igual a 17,

A desvaniagem de se utilizar um oristal simbidlico € que depoiz de
usd-lo pela primeira vez, o psi se loma mentalmente ligado 2o cristal!
Minguém mais poderd usd-la. 0 pai que possui o cristal & capaz. de sentis
onde cle estd & uma certe distancia. Para determinar este distdncia, use g
Telgpwdtfoo — usondo a Poténeia efeliva do pst maoiy
te Berpo di Vonlade. Mesme um ndo telepats unido a um cristal palaquico
CONSCELES manier o5l cor ||l||||-..:|l,..| a certa distfincia,

Se uma PCSm0E LRCAT O CF sial simbiduco de outra [ER0E Cnduanio e
eativer dentie do alcance de seu donn, o dong senticd o logue como uma
vinlagae de sua propeia menng! Paca sesistic aos efeitns, oo done tem de
farer imediatamente wm  este de Vontade com oz
modificadores: -4 5¢ @ pessoa que estiver tocande o cristal for um [paf, o
-8 5z ela for um telepata, +2 se .0 dono conhecs superlicialmente a |'-c~=am
fue ostd toeando o crislal, ~4 se ele & intimo ou confia na pessea, -2 se

T S |
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PSIBORGUES »

£z Peiborgues sfo cérehros anfmais (ou hurnanos) desincorporacdos
mantidos enclansumados em sistemus de suporte de vida, ligados
ciberneticamente a poderosos amplificaderes psiquicos, Eles sdo
encorajados a produsdr constantements wm dnico eleilo peiguico através
de estimulo noural dircto,

D5 psiburgues siio criaturas vivas: eles podemn ser detectadns por
meios mesmo  atacados elepaticamsants, com
vampirismo psiquico, cie., apesar deles ndo possuirem conoagGes nem
pensamentos. o gque a5 torna invalnerives a alaumas habilidades. Os
pathergues podem ser controladus & distineia através da pericia
Telecontrole, mas ndo arravds de Sugestlo. Pela fato dos Psiborgues

pRiguicos, e and

Tecnologia Bio-Psiquica

cla ndo gosta do done do coistal g -4 se el tiver uma atinede atvamaenio
fostil contza o dono do cristal)

Ll sucesso significa que o psi consegue 1olerar o togue, apesar dele
ger muilo desconfortavel (redutor ipual a -1 em DX e 10, incluinde as
pericis basemdas nestes atributos e Vontade), Uma falha significa que
ele sofren um chogque ¢ ficon awordoado, e perde 2 pontos de HT para
Q‘éll’.‘-" |1l:'-l'|Ll.' na margem pela qual ele falhou no teste

m Cristal Simbitico o pogssul TIT iguala 1 e BRI B, Az tentativas de
ﬂ-:-:l'lu-lu estie submelidas a um redutor fgual a <10 devido ao seu
tamanhe, 5 ele for destruido dentro de alcance do dona, o psilend de ser
Bemy supedido em um jeste de Yontade-10 para evitar eatrar em chogue,
Uim sueesso significa e ele [ice apenus atordowdn;, uma talha siznifica
4“: ele perde 2 ponios de vida para coda ponto na margem pela qual cle
fa |1qu.- ne o5k, ¢ que ele Beant inconsciente durunte 10 mingtos,

L possivel implantar um Cristad Simbistico na superficie dio carpo ou
sob a pele. A desvantagem do implante subcutines ¢ que serd necessaria
Lma cirurgia para remové-Jo se o psi assim o desejar (para evisar ser
delectads, por exemplo)

Tamzém pode ser que exiszam Crismis Simbidtices forn
nateralmente, O planeta ou a dimensfio de onde eles 250 nalives deve ser
um local exlicn @ perigoso, ¢ pude ser gue o habitantes locais (caso

wnislam | sejam muito protecionistas @ respeilo deles!

Lim Cristal Simbiatico cusa pelo menos 5100000, Seu pesc é
desprezivel, Complexidade: Surpreendente, Legalidade: 4, Os Ghas
podem exigir 0 pagaments de 25 pontas de personagem por um crisal
simbidtico, capecialmente se ele for implantado.

wdos

ST Cerehros sem corpns (veja a desvantapem na pee. Y5} eles i8m 1)

mas ndo possuem ST, DX ou HT. Mo que diz respeito oo uso de
habilidaces psiquicas e a Mearemn alordoados como resultado de at;
mentiis, ¢les 1@m 10 ponies de fadiga

A manuteniio de qualguer Psiborgue custa 1% de s2u preco de
pquisigio por semana. Deixar de dar manutengdio a um peiborgue

significa que efe mormera em | D dias.

Crs Paihorgiies procisam de cerebros humanos ou de animais que
ferham ..'l.;ll.'l MEnns .J.|:AII n poiencial 1~.||,'| dico lalente. Geralmente, isto
cavolve alguma forma de manipaiagio genética para desenvolver

cerebros animais com alguma habilidade psiquica latente, mas s¢ os

]
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psthorgues se tormarcm comuns, poderd haver uma demanda por
cérebros humanos. Um cérebro humano vive (de crianca ou adulte) com
o poténcial psiquico apropriado (o Poder relevante com 1 nivel de
Poténcia ou mais) poder ser vendido por $50.000 ou mais ro mercado
MERIC,

Yoo encontrard alguns cxemplos de psiborgues deseritos abato:
lse-s como modelos pir desenvolver sens praprios Psiborooes,

Cao de Guardao NT 8

Um Cae de Guarda € um psiborgue simples que detecta a presenca
de atividade telepatica, Ele usa um cérebeo de rate (10 4) an qual foi
deixada sensibilidude para imprassoes welepaticas, contide dentro de uma
unidade de manutenidio de vida, O recepticule do cérebra ¢ 2 unidade de
manuiengio de vida tém o twmanho aproximade de uma mala grande.
Ligada o eles existe um monitor que mostra o nivel de Poténcia peiquica,
L ocerebro @ super-sensivel a impressdes psiquicas e se torna
dolorosamente agitado se alguém usar alguma habilidade t¢lepdtica em
um ebjetivo que se oncoplee o menes de 100 metnes de diseincia dele
Para um observador treinado, as flutwagdes nas ondas cerebrais do
psiborgue podem indicar o tipe de intruso, Se for bem sueedida num
teste de Operagiio Eletrdnica {Psicotnbnica), o observadur serd capaz de
interpretar as feituras do psthorgoe ner detersingr o nivel de Poldreia e
4 pericia telepatica gue esed sendo usade. 10 kg, 87,200, Compicxidade:
hiddia. Legelidade: 4,

Guardigo NT 9

Esra & uma forma mais desenvolvida e psiborgue do que um cio de
puarda, que utiliza um cércbro animal superior (em gersl, algum tipo de
prodador com I} entre 4 ¢ 6). O peiborgle & projeteda pars cengic
dolorosamente av uso de qualquer poder paiguico num raio de 100
metres, e para eonfesatacar usando wn poder Antipsi de Poténeia 10
com nivel de habilidade igual a 15 na pericia Meutralizar (Inaranifinen}.
30 kg, 332,000, Complexidade: Complexo. Legalidade: 3.

Inquisidor NT 9

O inquisidor ¢ um psiborgus condicionado 3 vasculbar 2 mente de
oastras seres. O psiboriue & composte de am modulo cenzral hylboso que
pontém o cérehro humano desincompaoradn, o8 gircuitos de amplificecio
psiuica & um complexo sisterma de man ucengde de vida, Mela dazia de
tubos saem da magquing, conectando-a a sislemas de resfriamento e
bombas de alimentacio, Dois longos cabos sensores terminam em
eletrodos, prontos para serem colocados na cabega do objetivoe, O
psiborpue estd ligado o umn tela de munitor que mostia os PERSLMEenios
dee alsjelivo.

O Inquisidor psiguico funciona como um Telepata com Potneia | &
NH 14 £m Rocepelio Tefepdtics (+2 para cada NT depois daguele em que
o inquisitor foi erinda), Depois de ter sido coneclado ao rhietive o
ativade, ele sandard incansavelmente a mente do ohjetive. Use as TCETAS
normais para uso de Telepatia sem nenbuma farma de surileza (pags. 25-
26}, Se o ohjetivo for capaz de manter um Escude Mental ou tiver
Resisténcia Psiquica, o nivel de habilidade do inguisidor serd reduzido.
E permitido un leste edicional por minuto depois do leste de habilidade
inicial. Se talhar neste teste, deverfo ser aplicadas as penalidades usuais
por tenfativas repetidas,

O« pensamentos  superficiais captados pelo Psiborgue  siio
convertidos em texto ¢ para a forma visual na tela da monitor, 3 medida
que eles surgem na mente do objetiva, O Psiborgue nfo inlerroga o
abjetive ativamente, portanto, a ndo ser que ele sejy realmente capi de

PODERES ADQUIRIDOS ATRAVES DE CIRURGIA somsssmuscdlflly

Enxertos de Tecido Cerebral NT B

LIme método arriscado & controverso de conceder poderss psiguicns
“artificias” a um individio. Tecidos cerebrais dos centroz de PEnsamentan
que povernam os poderes psiquicos sdo removidos de forma seletive de
duadores que munifestaram poderes psiquicos, ¢ transplantados sarm um
receplor. No ¢aso de um sucesso num teste de Cirurgia-3, o receplor
ganha metade da Poténeia peiquica do doador (mas neahuma percia): se

sondar a meméria do objetive (um sucesso com uma MAargem maior ou
igual a 9) ele mostrard apenas o que o abjetiva estiver pensando naguele
momento, Felarn que alguém poderia monitorar a5 respostas o
questionar o ebjetivo, na csperang de gue ele cometa um deslize ¢ pense
naquilo que o interrogador quer que ele revele. Esta siluagio pode ser
resolvida como uma Disputa de Habilidades entre 0 NH em
Intcrrogardrio do interregador ¢ o NH em Bloqueic Mental {pag. 100) do
objetiva,

Se consguir penetrar na memdria de obietivo, o psiborgue as verd
em wlla velocidade, As experiéncias entidianas secfie examinadas
supesficialmente = o8 eventos memordiveis serfo ressaitados, O eperador
pode ordenar ae psiborzue que focalize e amplifigue memarias
especificas quando elas aparecerem.

O Inguisidores tBm muitas vezes uma caixa indutor de sono
profundo {pdg. 59 que ¢ usada para induzir o cstada hipnagdeico
sugestiondvel no objetivo. Se isto for feito, adicione um banus igual a +3
ac nivel de hakilidade efetivo do Inguisidor,

Se for atacado mentalmente, o Inguisidor tem 10 igual & 10, Ele custa
S200.006, pesa 100 kg e ocupa até 0.2 metros cibicos. Complexidade:
Complexa. Legalidade: 3,

Esponja NT 8

Este psiborgue ¢ um sistema de recepeio & armazenamento teleparicn
do tamanhe de uma pasta para documento. Ele é compasto de um
cerebrn vivo com capacidade telepdtica amplificada, condicionado & agir
Apenas como wm sistema de gravagdo telepdtica, Em geral, o5 ssponjas
FA0 wsidos come sistemas de seguranga ou, guem sabe, come secreldrias,

Um Fsparga pode ser ajustada para ter um raio de detecedo que vai
desde "somente em contato™ até 30 metros; mudar este ajuste leva 5
segungdos,

Bzpais de ativado, fodos 0s pensamentos superficisis dentro do sen
e de detecgdn que ndo estiverem protegidos por um escudo mental
serdn gravados em scu eérebro. © rajo & global, portanto um esponja
escondide no porfo sera capaz de ler mentes que s encontram nos
andares superiorss. L'm Eseudo Mental ou uma Resisténcia Psiquica
maior ou igual a § blogueara automaticamente um esponja, mas os
nivais mais baixos sio completamente ineficazes, Nada mals conseguira
deti-lo,

Cle consegue acwmular 100 horas-homens de  pensamentos
superficiais, antes de se desligar, Um esponja ¢ capaz de reproduzir estes
pensamentos em ume tela de wm Inguisidor (veja seima) ou pode ser lido
por qualguer um que possua o pericia de Regepyio lelepatica. Meantes
inlividuais 820 capiadas como vozes distintas; depois que a pessoa se
CONCENITA fuma pessna cipecifica, ndo existe nenhuma dificuldads em
“ouvie™ sua mente no mein de uma mullidie,

S for atacado psiquicarente um Esponja tem 1 jgual 4. Custa
E50.000 & pesa 10 kg, Complexidade: Complexa. Legalidade: 3,

Outros Psiborgues

O pode criar owtros tipes de psiborgoes, inelusive versdes nos
fuais o eérchrn desincorporade mantém seu Tivre-arkitho c 2 capacidade
de usar qualguer habilidade psiquica que ¢lc possaa, Se um PC for
convertido em um psiborgue deste tipo, ele adguire a desvantagem
Cérebro sem Corpo (pdg. Y8} e possivelmente 0 modificadores pars
Cérebros Drone se sen cérebro tiver sido alerado de forma @ ser meis
facilmente controlado,

o GM quiser, o receplor terd de comprar esla vantagen com poviites de
peEsGnagen,

Mesme com drogas experimentais para evitar @ rejeigiio, existe um
grande risce para o recepror, Além dus riscos normais da cirurgia (MB
pag. 56}, faca um teste de H1-1 para evitar rejeicio e dano cercheal, Se
talhar f:o teste de HT, o objetive perde | porto de 1) par cada ponto na
margem pela qual o teste de habilidade falhou, Mo caso de uma Falha
critica, ele morre | D dias depois da operagdo.




Apesar de ser amriscado para o recepror, o procedimento ¢ fatal para
o doador, ¢ resulta sempre em lobotomnia total ou morte. Um doador [role
formecer, o maxime, és cnxertns & 1@ de eslar ginda vive ou ser um
cadaver fwm fresco. Por esta razio, exceto pelss arganizagdes ou
individuos qua ndo 18m escripulos, os Enxertos de Tecido Corebral sdo
rargmen ¢ usados.

Custe: 520,000 ou mais. Complexidade: Complexa. Legalidade: 1.

Implantes Neuropsiquicos NT 17

Uz Implastes Neuropsiquicos so dispositivos que estimulam o
cerehro da pessoa a produzir poderes peiguices artificialnente, incitasdo
o erescimento de habilidades psiquicas embriondrias profundamente
ehterradas ou fracas demais pars serem descobertas atrves dos tesies au
do treinamento psiguice normal.

Um implante Neuropsiquico assemelha-se @ urna bandana e uipada
com microcircuitos eletrdnicos. O implante leva 4D-4 minutos para
surir efeito, durante o5 quais & pessoa se sente levemente atordoada
tredutor igual 4 -1 sobre DX e todas as pericias baseadas em DX,
Depois disse, & pessoa que o estd usando, (i um reste de Vontade+?, Se
for hem sucedida, o implantte estimulou o desenvolvimenta de um pader
peiquico latente (dois poderes no caso de um sucesso decisive). No caso
de uma falhe nenhum poder € zanho

Mo caso de uma falha critica, o cérebro do paciente é incompativel
eoin ws Implantes Neuropsiguicos, ¢ ele tem problemas imediatos. Faga
umn teste de HIT-2 para determinar a gravidade dos efeitos. Se for bem
sucedido no teste, ou no caso de um sucesso decisivo, o [raciente bem
uma €specie de ataque epiléption que dura 11 minmaos (MB pag, 200, e
perde esta quantidade de pontos de tadiga. Yo caso de uma falha, ele
perde pontos HT além dos pontos de fadipa ¢ sofre dano cerebml que
resulia na perda de 1 ponto de 1), Na easo de uma segunda falhe cririca,
ehe mure.

Tenha o teste gido bem sucedido ou ndo, o uso subsegilenie dos
implantes Nevropsiquicos nfio terd nenhum efeite sobe alguem que ji
tenha usado um, Se houver ganhe de um poder psiguico, jopue 20 uma
ver [fogue duas veres, no case de um sucesso decigi vy e consulte tabela
# sepuir para determinar o Poder,

Tabeta de Poderes Newrapsiguicos

2 Projecao Asiral
3 Psicocinese
4 Vampirismo Psiguice
3 Cura Psiquica
& Telepatia
i PES
4 Telepatia
9 Antipsi
10 Psicocinese
|1 Elglrocinese
12 Psicoteleporte

Tecnologia Bio-Psiquica

O paciente ganka | nivel de Paténeia no Peder abtido na Joeada (se
0 mesmao poder tor tiradn duas vezes no case de um sucesso decisive,
aumente a Foéncia para 2), O agenle pode melomr sun Poténeia
normalmente com pontes de experidneia e aprender pericias peiquicas,
mas a Poténcia adquirida {tante do implante guanio por cxperidncia
pesterior) s6 funciona enquanio o implante estiver sendo usado.

Se um implante Meuropsiquica bem sucedido (por exemple, um gue
lenha concedido um pader a alguém) for removido ou destruida, o
chouyue serd perigoso. Trate como uma falha critica (veja scima), com
efeitos posteriores dapendendo de o teste de 1T ter sido bem sucedidn
ou nae, O paciente perde seus poderes até conseeuin encantrar um novo
implante: se colacar um rove implante, ele tem exataments o mesma
eleito dn anterior — nenhum teste ¢ necessdrin, & ele recupera fodos os
paderes que o implante original havia concedido a cle,

03 Implantes Neuropsiquicos s6 funcionam sm pessoas que niio tém
nerthum Poder psiquice natural, Se alguém que tem poderes psiouicos ou
habilidiles psiquicas latentes usar um implante Neuropsiquico, sofiera
o5 efeios de uma falha critica no primeiro teste [Vontade). Fle tem de
fazer um novo teste de HT-2 para determinar a gravidade dos efeins,
coma descrite acima, Se alguém que tem poderes paiquices adquindos
alraves de um implante ganhar pederes psiquicos através de qualyuer
autro metodo, ele perde os ofeitos do implante

S L personagem gashar um Poder come resultado de ur implante
Neuropsiquice, o GM pode exigir que ele pague pontos de persenagem
por iste. U custo em pontos ¢ igual 4 metade do normal [arrednndada
para cima} para wm aivel doguels Podes

Um implante Neuropsiquica pesa 250 EFEMEs & custa B 150000 ks
$2.000 para & nperagio; cle funciona com uma célula de energia do tipo
A que dura | ana. Se a célula for removida ou sua carga se esgotar, os
poderes da pessoa desaparecem alé a célula ser substituida,
Complexidade: Surpreendente. Legalidade: 5.




ara criar um personagem psi, vocl precisa ter uma ideia
clara do que cle ou ela ird fazer, ¢ coma. Tente evitar o
“pénio idiota™ gue tem a maionia dos seus pontos gastos em
uma (nica habilidade psiquica. £ facil perder o inferesse num PC
que 56 sabe uma mangira de fazer as coisas, por isso tente encon-
trar um equilibrio interessante entre as habilidades psiquicas e as
pericias ¢ Vantagens Comuns,

NiveL DE PONTOS

0 total de pontos de uma campanha tem de ser decidido pelo
GM, ja que é ele quem vai estabelecer o lom da campanha. Leve
em considececio o nivel de tecnologia psiquics gue estard dispo-
nivel na campanha, Com uma colegdo complets de drogas psigui-
cas exdticas, redes gestalt e amplificadores psicotrnicos, até
mesma um psi cam pouca Poténcia pode ser muito eficiente!

Personagens
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Talentos Naturais (100 pontos)

Esle nivel permite 4 crisgio de individuos compeienics com talentos peiguicos Gtels,
Pode ser que eles ndo tenham a poréncia bruta para realizar alagues priguicos dircios
sern usar gestalts oo ajuda hcnnluym mas cles poder ter uma grande gama de
habilidades mais sutis, As pericias normais continuam sendo de importincia vital.

O jogadores ndo deveriam gastar mais do que & metade dos pontos de persanagens
em habilidades ]-|_n.,,|,_|u|.;__1u|1 BArL 58 asseELrared de que cles disporio de uma combinagio
de pericias e vaniagens normais que Thes serdo oteis. Uma Q) alta £ mwito Ol para
diminuir o custo das pericias psiguicas; recomenda-se com veemencia uma 10 maior ou
igual a 13, Quande estiverem comprando habilidades psig uicas ofEnsivas, e impananie
||:[n|::||.:|_| se que um Mivel de Habilidade alw ¢ a colsa mais importantc para quem reil 172
atagues telepdticos, enquanto que uma Poténcia alta € mais wrucial em outres
habsilichucles.

Um personagem psiquico tipico tem um dnice Poder com um nivel entre o e 14, com
pequenzs limitagdes, ou uma Poténeia maior ou igual a 13 com limiagaes miis
imporiantes. Ele deveria ter um Nivel de Habilicade maior ou igual o 16 nas suas
pericias mais importantes, ¢ um NI médio jgual a 13 nas cutras pumm s PCs
deveriam pensar sobre a possibilidade de comprarem um snbundu ou tereeire Poder
“latente™ (veja a eoluna lateral) com um nivel igual 2 1 ou 2 com poGcas ou nenhuima
pericia,

Numa carnpanha na qual os escudos mentais artificiais sho incomuns, os PCs que nin
tiverem poderes psiquicns deveriam congiderar a hipotese de comprar Fvga de Vontude
wu a pericia Bloqueio Mental, para cvitar serem facilmente utilizados come MAroneles
por telepatas hoslis,

Mestres da Mente (200 pontos)
Este total de pontos ¢ adequado pera uma campanha cinematogrilica, ou para uma
aventure de ‘\IJ|_II."!-|'|C|'I\:I1'E de poucos poderes. Um psi tipice poderia ter [0 maior ou izual
a 14 e astar de 75 a 125 pontos em habilidades psiquicas. Lima bua combinagdo & uma
Poléncia igual a 15 em uma habilidade, ¢ de 2 a 6 niveis em Poderes secunddrios,
peralmente com Limilagdes para manter o cuslo lraixo, AY pericias impomantes deveriam
ter wm MNH entre 18 e 20, enquanto gue 28 outras 4.

Um ou dois poderes “latentes” com Poténcia igual a 1 ¢ nenhuma pericia
completariio uma base sdlida para quec o personagem possa Sel construido com
treinamento ¢ experidnela posteriores. Os PCs que nio forem felopatas deveriam
considerar seriamente a possibilidade de comprarem Escudo Mental comu um poder de

pericia Onica, ov 8 pericia Blogueio Mental ¢ virios niveis de Forge de Vontade.

Supermentes (200/500 pontos)

Com este wial de pontos, os PCs slio virualmente super-seres, descnvolvidos para
enfrontar outros psis de mesmo nivel, ou inimigos com supet-poderes, maia o ultra-
tecnologia. O nivel de 230 ponios ¢ recomendade para s sagas espacius do Lipo que
Doc Smith e Julian May escrevem, nas quais sc usa tanto a ulira-tecnologia como as
habilidades psiguicas, ¢ s veses uma rajada de laser consegue vencer um galpe mental,
enquanto que o total de 500 pontos permitiria gue 0s PCs agissem como o5 super-herdis
dis histsrias em quadrinbos com podenes pslquicas gue dominam o condrio. Weste nivel,



o0s PCs podem fer até 1K) pontos em desvantagens (para permitir algumas falhas tragicas
ou super-inimigos) e invés de limite de 45 pontos,

O POy deveriam gastar mais ou menos o metade de seus pontos em habilidodes
paiquicas, € o resio em atributos, pericias ¢ vantagens normais. Becomenda-se uma 10
igual a 15; em geral os psis terdo um ou dois Pederes com niveis de Poténcia muito altos
fimator ou jgual & 15 e vdrios niveis de Potércia distribuidos em hakilidades

scundarias, Os atagues |.'|rir|4.:':[.miri [principalmente o5 lelepdticos) deveriam ter um Mivel
e Hahilidade maior ou igual & 21, Entretana, os GMs fsdo deveriam permitin qm: o
personagem fosse criado com uma Poténeia ou MNiveis de Habilidade maiores do que 23,
Cualguer nao Lelepata devenia delinilivamente imvestic em Bloguein Mental oo Fscodo
Mental e o5 PCs pio psis deveriam comprar muitos niveis de Resisténeia Psiquica!

Tiros DE PERSONAGEM

Qualguar um pode ser um psi — tudo o que cle precisa & tor o Poder, Nao existe
limite para o niimero de personagens diferentes gue podem ser crigdos em uma
campanha de GURPS Psiguisme. Contudo, muitos dos protagonistas clissicos das
historias em gue exislem poderes psiguicos se cnquadram dentro de alguns
esterectipos distinms, e eles sio excelentes pontos de partida para vocé desenvolyver
seus proprios PCs,

Crianga com Poderes Psigquicos

Apesar de ser apenas um crianga ou um adolsscente entrando na puberdade, csta
pessof A possul altos niveis de poléncia psiguica, mas tem poucn conhecimenta ou
pericia, Ele ou ela pode até mesmo estar perande efeitos psiquicos cspontdncos: owvindo
s telepaticas, produzinde atividade polierpeist ou tendo experiéneiazs com visdes
precosnilivas,

Suspeitande de alguma doenga mental, os pais podem tentar infermnar a crianga!
Pessoas inescrupulosas podem ser atraldas por estes eventos para explorar os poderes da
crianga €, @ esta alture, o medo ¢ a confusdo dos pais podem levd-los a confiar gm
quialguer um que seja capaz de explicar de forma convincente 0 que est acontecendo

L'ma Crianga com Podercs Peiquices pode estar fuginde de uma instituicdo ou de om
lar unde sofreu abusos, ou ainda estar vivendo com pais gue de pads suspeitam, saindo
de casa sorraleiramente para encontrar os outros PCs para receber treinamento ou se
avernturar & depois voller para casa oo para & cscala,

Faisfogens: Patrono ou Aliados (pais ou inmdos), A Crianga Com Foderes ambém
pode ser um génio, com Memdria Eidética ou Talentn para Matemdrtica,

Cresvaatageis; Dever (para com os pais ou a sscola), Inimigos, Senso de Dever (para
cormn & femilia), Impolsividade g, & clara, Juventude,

FPericias: Bicicleta, Operagio de Computadores {video games), Libkin e varias
pericias oriundas de passatempos 8o lodas aproprisdas.

Habilidades Psiguicas: (O personagem 1er powcas pericias psiguicas mas nivels
muito altes de Poténeia, em geral com limitacdes do tipo Iecentralivel.

Fxemplo: Chatlle, personagem do livio 4 Incandideia | Fivestarier] de Stephen King.

Psi Criminoso

Qualquer pessoa poderia usar poderes psiquicos para desobedecer a lei ¢ depots
esconder o fate, mas algumas pessoas transformam isso num modo de vida, Os psis
criminoses podern roubar em benelicio praprio, pelo prazer de fazé-lo ou por uma causa,
Lh eriminosa pode se aventuear com ume grupo mais honesio com o intuito de ganho
monctirio, ou ser arrastado como prisioneine parn wma forga rarefn estila “0s Doze
Condenados™,

Mo crime organizada, us psis podem detectar informantes e traidores, formecer um
servige de infeligéncia e atuar como soldades. Um ninja psiquico seria uma coisa
aterrorizante, capaz de jogar por ferra &5 defesas normais com grande facilidade.

Um arrembador pode wtifizar Projecio Astral para memorizar seu destine ¢ depois
CRTEar ¢ sair oo Auto-psicoleleporte, usando sua TE para arrombar cofres e lechaduns,
wu Clariaudigncia e Exo-psicoteleporie parn roubar o contendo deles. Algumas
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habilidades sho mais adequadas para um cnmineso de calannbo branco — wn elepata
poderia fazer uma fortuna na bolsa do valores roubando ¢ vendendo informagdcs,
enguanto wn Eletrocinético com Ciberpsi seria a altima palavra em termaos de hacker.

LUin apostador poderia ulilizar & Teleciness para controlar o resuliado dos dados,
Fecepeito Telepatica para sabar que cartas seu oponsnte ter na mio, Eletrocingse para
dar azar para as magquinas cletronicas ¢ Precognigdo para apostar no cavalo vencedor.,
e, ¢ possuir um poder Incontrolavel, ele sereditara que ganbou honestamente!

L possivel gque alguns criminosos cometzm apenas crimes mentais, como roubar
emagdes cu sonhos, ou allerar ou conteelar mentes.

Fartogens, Noglio do Perige, Reputagdo (entre criminosos), Patrone (erganizagio
criminozal, Sorte, Riqueza (zaso szja bem sucedidol)

Desvaniggens; Reputagdo (entre o5 agentes da lei), [nimigos {palicia, vitimas,
criminasos rivais), Cobiva, Cleplvmania, Seoredo.

Pericins: Operagde de Computadores, Libia, Joga, todas as pericias de
ladrocsiespides. Alguns criminasos tém também um alta Mivel de Hahilidade em

pericias de combata,
Habilidodey Pelgulcos.
F-.'.'.':.JJ:I:II.':-'U: Wiad Talins de ™ Fendi™

vija Acima.
¢ sLES comtinuaetes, de Steven Brust,

Agente de ESPionagem

Ui agente secreta ou um revolucionano com poderes psiguicos & uma combinagio
podeross e a existéncia do psiquismao for conhecida, os psis serdio recrutados — talvez
at¢ mesmo forpados — & sc juntarem & organizagdes do scguranga © ospionagem,
Agueles gque Toram coagides & se juntarem a umsz apéncia podem ter antecedentes
incomung (ex: um criminoso gue (o preso). Pode Ser que um apente treinado com
habilidades psiquicas rio consige permissdo para se aposentar (ndo sem passar por
cxtensas seqbdes de Melaideomorlose), por 550, 05 psis que ndo 2stiverem na ativa
podem estar fuginda, ou serem chamados ccasionalmente por sews antigos patrdes para
realizar *mais um trabalho™,

Ao invés de teabalharem para uma agéncia eles podem operar por conla propria,
coma reveluciondrios ou libertadores combatendo um governo anti-psi. ou lutando
contra seus semelhantes para derrubar wma tirania psiquica opressota

Farfagens: Intuigio, Patrono (o agéncin) ¢ Reflexos em Combate podem vir a ser
Uteis,

frewvantagens: Inimigos (agéncia rival), Dever (para com a agéncia), Paranoia {se
puliver se aposentandog.

Periclos: Operaglio Eletednica (Comunicagdes, Psicolrbnica, Seguranga), Armas de
Fogo ou Armas de Feixe, Operagiio ¢ Mrogramacio de Compuladores, Dislarce, Libia,
Clonltamento, Falsiticagio, Espicnagem, Caraté, Linguas, Sombra, Estratésia.




Hahilidades Psiquicas: Todas as pericias de Eletrocinese, todas da PES, Telepatia
(principalmente Apagar Assinatura, Melaideomorfose, Hseudo Mental, Transferéncia
Mental ¢ Recepgdo Telepdlica) e lodas as pericias de Psicoteleporte  sfo

excepoionalmente iteis.
Exempio: Kimball Kinnison, dos Bivros da sénie “Lersman”, de ELE. “Doc™ Smith,

Cocodores de Fantasmas

Algumas VeZes &5 pessodas sfo LEv atommentadas pelo que parece ser uin TenGimeno
sobrenatural que clas procuram ajuda profissional. E quando os psicdloges nio
conseguem fxeer o problema desaparecer, quem eles viio chamar? Um cagador de
fantasmas, naturalmente.

Pode ser que os cagadores de fantasmas chamem 2 51 mesmos de cientistas, médiuns
0U exorcistas, mas o que cles geralmente tentam fazer € descobrir a naturcza do
problema supostamente “sobrenatural™ — e elimind-la. Alguns cagadores de fanlesmas
acreditam em espiritos e tentam fazer com que cles voliem a seu descanso, ou procuram
bamni-los atraves do exorcismo, talvez usando inconscientemente seus poderes psiquicos.
Outras compreendem a natureza do psiquismo ¢ rastreiam pollergeists, assombragfics ¢
possessdces demoniacas ale chegar a adolescentes psicocinéticos perturbados vu telapaias
controladores de mentes. Vejz alguns exemplos na segio Fendmenos Pifguicos
Faponidncos, na pie. 446,

Muttos ¢agadores d¢ [anlasmas realizam o servigo sem cobrar nada, ou por
curiosidade cientifica ou benevoléncia, vutros cobram pela “remogfio™. Seja como lor, &
uma prafissio perigosa, pois € rato o cagador de fantasmas saher no que estd se metendo
quando aceila o servige, ¢ geralmente a vitima tem um parente au amigo céptico
esperindo o momento propicio para acusd-lo de charlatanismoe,

Vantagens: Clerieato (no caso de um exorcista), Patrono {instituie de pesquisa,
revista ou ignejal.

Dresvantagens: Excesso de Conflanga, Reputagdo {como loucal ).

Periciags: Detecogdo de Mentiras, Operago Eletrdnica (Psicolronica), Lahia,
Cicultismao, Pesquisa, Fotografia (infravermelho ou Kicliam),

Habilidades Psiguicas: A pericia Psicometria & Gl pura descobrir o que pode estar
causando 8 assombragdo. A welepatia pode ajudar a fazer contate com um “espirito” ou
identilicar um invasor psiquico, especialments com a pericia Farejar Assinatura. Os
cagadores de fantasmas com alguma tendéncia cientifica podem usar equipamentos
psicotrinicos em adigio nos podores psiquices que eles possuem,

Exemplo: Pavel Dru do liveo “To Kill the Dead” de Tanith Lee.

0 Cara da Casa ao Lado

O cara da casa ao lade ¢ uma pessoa normal que ndie sube nada sobre psiquisme que
de repente desenvolve habilidades mentais extremamente poderosas — poderes que ele
NG suspeitou gue tivesse, ¢ que ele nlo lem certera de que quer ler. Entrelanto, o Cara
da Caza ao Lado ndo tem tempo para pensar nelas porgque circunstineias fora de seu
contrele irdo forgd-lo a usar suas habilidades paro se proteger ¢ para profeger ayueles a
guem ele ama.

Farragens: Ao invés de pericias, concentre-sc na forga interior: Prontiddo. Intuicio e
Forga de Yonlade,
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Degvantagens: O ponto impeortante para se imerpretar o Cara da Casa ao Lado & g
dicotomia entre & vidy pormal ¢ o mundo psiquice. Dependentes (familia, animais de
estimagio ¢ Inimigos (hrutos ¢ poderoses) refleiem cste fato.

Pevirins: Mormalmente, este tipo de personagem nio em o tipo de pericia que um
personagent do ipe aventurcirg teria como Pilotagem de Helicoptero, Caraté ou Armas
de Fogos a maiaria dos Caras da Casa ao Lado temn empregos normais: gerentes de [oja,
donas de casa, estudantes, operdrios de linha de montagem, professores, moloristas de
caminhio ¢ coisas do tipo, ¢ suas pericias deveriam relletir este faro. Por outro lado, um
fuzileire raval aposentado campedo de boxe gue descobre que tem PES ¢ Projecdc
Astral podena ser inleressante.

Habilidades Psiquicas: Qualquer coisa ¢ possivel. Quanto mais poderoso e
destrutivo melher! Limitegoes comao Incontralavel e Acesso conseguem refletir sua fala
de treinamento, O personagem terd muitos pentos disponiveis para Poiéneia, se ele niio
astar Muitos nas pericias.

Exemplo: Danny Canden do liveo O Fomem gue via o Futero [lack of Eagles), de
James Blsh.

Curandeiro

Este € o psi quc usa seus poderes para curar os outros, scja dirctamente au
intensificande as cnicas médicas normais. Existem deis lipos principais de
curandeiros: agueles que curam o corpo ¢ agueles que curam a mente.

Az poricias Pereepgio de Aura e Cura s8o caperes de diggnostizar e curar farimentos
e doengas. De forma menes dbvia, Clarividéncia e Telecinese poderiam dar is técnicas
nommais de cirurgia uma maior efetividade através de meios psiguicos, permitindo que o
médico examine o corpo, o0 até mesme alcance seu interior sem ter de cortar a pele,

A Telepalia pode dar uma grande aluda 3 psiquiatria ¢ & psicologia, o feer com que
0 psi sein realmente capaz de ver o que se passa dentro da cabega de seu paciente. A
Meraideomorfose pede remover um raumsa ou construie navas estrufuras de [ A
Recepgao lelepatica pode monitorar pensamentos superficizis om resposta a um
guestionamente, au sondar os recdndites da menle para descobrir a arigem de psicoses
profundamente earaizadas, Lim psi pode até mesmo usar seus poderes para monitorar os
sonhos de wima pessod, e seria possivel user [lusdes para testar as reagdes da pessoa a
determinados eatimulos,

Famtageny: Reputagdno, Status, Riguezs,

Desvaniaeens: Pacilisimo, Sensa de Dever,

Pericios: Bioquimica, Detecgao de Mentiras, Diagnose, Operagio Elctrdnica
iAparelhes Meédicos ou Psicotrénices), Hipnotismo, Psicologia, Medicing, Fisialogia.
Cirurgia.

Habilidades Priquicgs; vela acima,

Lxempdo: Elizabeth Orme do liveo “Soga of Pllseese Elie

Mistico

A vida do mistico ¢ construida em torno da investizacSo da dimensdo cspiritual dos
poderes psiguices. Muilos misticos sdo seguidores da Mova Era, de tradigies arientais
ol nego-papds, apssar de alguns deles perteneerem a scitas mais eslabelecidas. Alruns
chamam a si mesmos de mégicos, bruxos vu sacerdotes, porém a maioria deles se
consideram spenas pessoss jluminadas,

Apesar de alguns misticos serem virtualmente eremitas que preferem viver na
soliddo, cutros frabalham como consultores para assuntos psiquicos ou conselheiros
capirilumis. Lim misticn pde estar & procura de discipulos {ou seguidores) ou pode
perfencer @ uma organizagde que aceita novos membros. Mormalmente, o mistico atua
de bom grade como professor, mus exige que seus estudantes devetem a mesma
guantidade de tempo ao estudo de perdcias apropriadas como Ocultismo, Filosofia au
Teologia.

LIt mistico pode se aventurar com wm grupo para aprender mais sohre seus proprios
poderes, ou porque sua filosofia o obriga a usar suss habilidudes na luta contra o que ele
acredita ser o mal.

Alguns mislices usam o pretexto de poderes como uma forma de cncobeie suas reais
hahilidades"

", de Julian May.




Fantagens: Alto Limiar de Dor, Patrono (outros membros de sua seita), Reputagio
(entre 0s outros misticos).

Desvantagens: Senso de Dever, Fanatismo, Pacifsmu, Timidee, Yota

Pericias: Astronomia (Astrologia), Deteeglio de Mentiras, Judd, Linguas,
Maturelismo, Deultisme, Bastan, Filosoa, Pedagogia, Teologia o Bserite. Uma pericia
profissional tambem ¢ atil. mas algurs misticos tentam ganhar a vida come astrélogos
o consultores psiguices. Nesle ¢aso. Labia, Comércio e aleé mesimo Manha tormam-se
valimsas,

Habilidodes Psigwicas: Projecdo Astral, PES (especialmente Clarividéncia e
Precognicdn), Cura Psiquica ¢ Telepatia s3o poderes misticos tradicionais.

Evemplo: Maglin do romance “Mocw of Theee Rings”, de Andre Norton.

Parapsicologo

Lhm parapsicdlogo & um pesquizador que estuda a natureza dos poderes psiquicos ¢
realiva experiéneias cientificas para delerminar seus limites, Muitos parapsicdlogos
defendem teorias controversas que ainda adte foram aceitas ou comprovadas, endguanto
putros Ao desmascarndores, gque lutam para revelar fraudes e educar o pablico, Os
cientistas também podem ser inventores, criando novas formas de tecnologia psiquica.
A maioria dos parapsicalogoes tem fortes ligagdes com um instituto de pesquisa particular
o uma universidade, ou entdo rabalbia para o govermno ou :llglll'l'l’l LOTporagin.

Pode ser que os pesquisedores de fendimenos psiquicos ndo cstcjam deliberadamerie
procurando por avenlura, mas eles podem se meter em Imhi papioie de encrenca
enquanto teniam pesquisar psis que descjarm privacidade, revelam experiéncias anti-
Gticas que csl3o sendo realizadas por seus colegas ou realizam experifecias perigosas em
1 TIESINGS Ou Sm SEUS calegas,

aaragens: Um institute de pesquisa pode ser um Patrono ou Contatr, Lima
Reputagio positiva em meic & comunidade cientifica (ou, para um auter de livros
populares de ciéncia entre sews fis) tamhbém & possivel, Memdria Eidética & wadicional.

Desvaeiogens: Distragdo, Megalomania ou Famatismo, uma Reputagio negativa
como maluen (entre os oulros cientisias) ol como um cepicn [Cnire 45 pessons yue
acredifam).

Fericias: Computadores, Fletranica (Psicotednical,

Bioguimica, Operagio de

Ocullisma, Psicologia, Pesquisa, A Escrita também & atil {para publicar os resultados
oblidos),

Habilidades Priguicas; Telepatia é (til para manter objetivos honestos, Lim céplico
poderia ser um poderoso antipsi!

Faxempie: Denis Remillavd, da série fafervenidon de Julan May,

=

W=

1
=]

ad

SPEC
PSiQHac k#iua

TOd4davy

S

i

s
- i
: Restrigdes as B }f%
z e

& Hobilidudes Psiquicas

S

i
f':"l.is poder: querer impde cortas D::Stl.‘l e
g5 psigquices, para que eles s mrn

quad:::q. para um cenirio de campaha e

.mcnm. por exemplo. A vantagem l.JlSﬁl.} |:-|;||.1 s |
1 o jvel de Potércia faz com que scja mﬂ _
'3 05 PCs ¢ pura o OM aprender g l._-

Cos poderes pslguicos, ¢ os PCS -'Sﬁ"r "_
i:mgmaf Meng crigtivos de s 1
o re:!aiwalm.,lc fracis, A flrli'-'mlta,ﬁl'n

'Jngaﬂnrta interessados cm -|:~1ﬁ=r|zar*@$

) o

s paiguicis de seus personagons pud;m
_‘ I._'|'&|_'I|_15 com estas regmrichies, o qu—.‘: I.'i.'lltl:l.a
'u mais indicada para Ju_g.ﬂdﬂ-?és’“
le% ou Gihs que queiram me[::;-ra. -l:l‘“'
Elsmc— 4 0utrgs Pencros (poex., E@m y:'riﬁ'
qe Swashbacklers). :

.L " Pericia Limitada

-;-w:-

5 HAn |'.~:'.~::-:.*n LOMEGEr Com .rlal'i dﬂ l.'.|: ;

b

=

-:t1

i:l?gﬂa ¥a frusirar seus ) ||f-_.u|-.|n_‘=\. Ma '.'L‘Idal:[l:

'<’,;..5 J-‘La pmlrn .h!q.:urlr |.Jp|damm

1!_1:1‘9; - aparec imento rl.p-_|11|n-:| 4.1!.'.. _.:ﬁ
_E-lj_E:-;-, Eo comum em muitos psisida f

- Psiquismo Nio Vielento
03 pn-da

'.ES’EI opgio scjn s,

S ]
Eﬂﬁ hum.J_ |:||_'||,I|;|11 ferir minaudin dlrl:"tﬂmm 2

£
Haita

L; -u;m p-;,n:in de pontas de vidi com GU-I
A, Fj"'ﬂl’.‘lﬂLHbt Teleciness simp I9~.|~|.e~1te i
m.'pnnr'-'cﬁ ou de avondo cons oGl rﬁ
3 | €M SCrCT l.-|'-u~,' b Inr;al-a 04 Pﬁ:

_',:|',r|.|,$l:|:r|"‘\- Akl wind gm que oS p-EIh

l;@l;‘.lﬁi Come cticamenic superiores A hul.“r:i ; =
I,'lT!I3| {_u:rn este pestricio em efeiin muﬂ ':




- Desvantagens Fisicas
i
ipersonagem classice do _,..ri:am-

e debilitado cujos imensos _':”ﬁ
— que talvez tenham sido |.1P.'$. 1
G o, de sua deficiéncia _.x‘:nﬂi ol
5L nda n fragilidide de seu mrpﬂ. ﬁ'
#g{ls poddem  usar 'l."l.an'l.'ld.E:n

TE como m -.IJ|.'I-:1.I1.J.H.'I par; #

i |11r:n1l:urc'L |'.r:Tl.1ld-.- £-ur'L 1:-3 i l J
HiC mEsmo U paraplégica: '

et
e uma avenlura usdr'l-'-iﬂ a Pl Cd

jiE: nenhuma  desvaniagem 1:|
ppunm.

Recepedn Telepitica e 4 hml 3
vel pud: ler =1 mente fn'a.glqn A

an By

Artistas

CF Arlista ¢ um psi que usa seu poderes para entreler 05 outros. Pode ser que ele
acredile neles, ou apenas os use de forma subconsciente, O tipo mais comum € o
“mentalista™ que entretém platdias com tougues do tipo adivinhar o conteddo de
envelopes, desaparceer dentro de caixas seladas e entortar colheres. Pele fate de nio
esconder seus poderes, o Artista pode ser facilmente recrutade por agéncias,
pesquisadores ou individuos que estejam & procura de um pst.

Em mundos nos quais o peiquisma é mais desenvolvido, vs lelepatas poderiam ser
contralodes para moldar sonhos divertidos ou realizar jogos mentais cxoianics com
clientes exclusivos. Oy pais dotsdos de Psicocinese (e ialvez Fsicoteleporie) podam
competir cm eventos esporlivos especiais, ou 31¢ mesmo realizar performances em
circos.

Pode ser também que os Arlistas usem seus poderes psiquicos de forma mais velada,
Atares de teatro, dencarinas, canteres, ou comediantes poderiam usar Recopgio
[elepética ou Percepéio d2 Emogdo para sentir como estd o humor do seu pithlico e
afustar seu ato de acordo com isso. Um psi com Sugestio ou Teleconirole seria capaz de
manipular as reagies do pablico de forma mais direta — & se tiver Vampirisma Psiquica,
ele poderd se alimentar da adulagEo como uma droga! Um atleta profissional, umn
acrobata de cireo, um prestidigitador, wn mestre das escapadas oy um dublé podem se
utilizar de Peicocinese ou Psicolelepore para realizarem feitos “impossiveis”.

Fantagens: Boa Aparéncia, Aptidie Musical, Reputagie, Vor Melodiosa, Status,

Peremmenrens: Vicie, Mau Humor, Luxdria, Excesso de Confianga, Scgredo.

Pericias: Atuagio, Trovador, Danga, Insteumento Musical, Performance,
Prestidigitagio, Canto, Qualquer pericia atlética,

Habilidaday Priguicay: Veja acima.

Exemplo: Tamisen, do livro Perilows Dreams de Andre Norton,

Detetive Psiguico

O detetive psiquico usa Telepatia ¢ PES para resalver crimes ¢ procurar pessoas
desaparecidas. Ble pode ser um consultor particular, ou um consulter ndo oticial para um
departamento de policia ou do governo local, um oficial da lei ou até mesmo um agente
da Patrulha Interestelar. Uma variagio dests tema € o reparicr paiquico. [arejanda
historias e descobrindo conspiragdes. O “detetive™ ramhém pode ser um individua

completaments secreto, como Telzey Amberdon do liveo de James Schmitz, que
simplesments wsava seus poderes para reparar qualguer mal com gue ele enconlrava em
seu caminho,

Com uma Poténeia alla o sulicienle, um detetive psiguico poderia se tornar um
verdadeira “detetive de poltrona™, usando projeciio asirzl, sua telepatia de longo alcance
¢ precognigio par resolver 08 casos sem mesma ter de deixar o conforto do lar!



Fantmgens; Poderes Legais, ou am Patrono no departamento de poelicia ¢ dtil. Uma
boa RoputagBo ¢ interessante para atrair clientes ou para obler informagdes. Intuigio
tambeém ¢ atime se tode o resto falhar!

Desvamipsens: Inimigos, Sense de Dever (para com sews clientes) ou Dever (para
com 4 forga policial), Excesso de pese, ou uma desvantagem Fsica, sao tipicas dos
detotives de poltrona clissicos.

FPericias: Conhecimento do Terrenc, Briza, Criminologia, Labia, Armas de Fogo ou
Armas de Feixe, Inlerrogatdrio, FPesquisa, Sombra, Manha ¢ pericias relacionadas com
VEICUIDS QU espACOTAVES,

Hahilidades Psigwicas: Todas as pericias de PES (especialmente Noglio do Peripo e
Psicometria) ¢ todas as pericias de Telepatia (principalmenty Recepgde Telepatica,
MMetaideomorfose e Farefar Assinatural. Veja o pardgraloe Mistéris ¢ Pigulsmo, na pag,
114, Uma variacfio sobre esse tema & o deterive que investiga psis, mas ele propric & wma
pessoa normal ou am podeross Antipsi,

Exenpfo: Gil Hamilton do liveo The Long ARM of Gil Hamilton de Larry Miven.

Titeriteiro

O titeritetre wsa o psiquismo para influenciar &5 pessoas que esiio 4 sua volta. Nio
precisa ser slgo fAo visivel quanto Telecontrole ow Sugestio — um psi poderia usar
PerceprEo de Emogio ou Recepedo Telepdtica para ver como 25 pessods citdo realmente
reaginde ao que quer oue ele esteja dizendo, e através de umy constanle moniloramenta
dos sentimentos de sua audiéncia, moldar suas palavreas e agdes 4 medida que fala para
poder manipuli-las com perfeigio, dizendo a5 coises certas na hora cema,

Em geral, um titeriteiro estd am ume posigEo de poder, ou nos bastidores tentando
chegar 14, Pode ser gue ele tenha um objetlivo especilico, ou gue simplesmente sinla
prazer em manipular 2s pessoss, Um titeriteiro poderia ser um palitico. um burocrata
experiente, um lider religioso ou um cxecutivo de uma corporagdio. Elc ndo tem
necessuriamente de ocopar uma alta posicEe na hierarguiz: ele pade ser um vendedor
bem sucedido ou a garola mais popular da escola. O mator medo de um tenteiro
sempre, € ser desmazcarado: mesmo que ale 86 tenha wsado seus poderes para obter
informagdcs, 85 pessoas sontirfo que foram coagidas.,

Vimsageas: Cansma, Clericatn, ReputagEn, Stams, Forga de Vontade, Riqueza,

Desvariapens: Inveia, Megalomania, Segredao.

Fericigs: Administragio, Detecgdio de Mentiras, Diplomacia, Labia, Lideranga,
Servipn Scorcto, Politica ¢ Scx Appeal,

Habifidadey Poiguicar: Telepatia, especialmente as pericias Aspeco, Percepgiio de
Emogio, Sugestio, Telecontrole & Recapgio Telepativa.

Exemplo: Famtoche, de Stephen Leigh, que aparece
editada por Gieorge B, K. Martin,

ta serie Cordas Selvapens,

Sensitivo

O sensitivo € um psi que € particularmente talentoso na recepgdo de informagio
extrasensorial. Alguns sensitives sdo empaticos gue se especizlizam em detectar
pensimentos ou emocdes.  Chutros s3o peiquicos ou clarividentes com poderosis
hahilidades de PES
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Pode acentecer dos sensitives screm algumas vezes vulnerdveis demais as
emanacoes psiquicas que eles caplam — o ruido mental constante gerado pelos
pensamentas ¢ cmogdes das outras pessoas pode se tornar rapidamente uma coisa
i|15l|]'IUrr"a1r't1 enduanto 1 residucs psiguicos gerados por uma melropele moderma sio
muitas vesss lerrivelmente dolorosos, Por csta razdo, muitos sEnsilivos optam por marar
longe das cidades ¢ das pessons. Mas seus propries poderes [Gzem com que cloes sejam
altamente crpaticos, ¢ muite poucos conseguem resistic a um pedido de ajuda honesta,

Feamtameny: Empatlia com Animais, Empatia, Nogio do Perigo, Reputagio

Desvaniagens: Pacifismo, Timidez, Supersensihilidade. Um sensitivo empitico pode
ser imuito honesto oy diplomético s ponto de ser um Mentirose Compulsiva, pois ele ndo
quet correr o Tisce de ofender ningudém.

Peplcios: Artista, Deteccio de Mentiras, Maturalismo, OQcultismao, Filosalia,
Peicalogia, Teologia ¢ Escrita. Se ele possuir pericias de combuate, elas serfio do tpo ndo
letal, comao Judd vu Bastdo.

Habililodes Peigpicas: PES; Telepatia ¢ algumas veses Cura Psiquica,

Exemeilo: Lady Mivago, da série de HOs Akiea de Katsuhine Ciomao,

Ubermensch

0 Ubermensch {“super-homem™) sabe que suas habilidades o tormnam diferente e
superior acs humanos nomeais, Por isse, ele se sente alienado das pessoas mundanas que
existem 4 sua volta. Ble pode optar por ajudar o resfo da humanidade, ou ele pode
considerar 25 pessons normais como criangas perigosas, ou alpo pior.

Esta pessos provavelmente serd um tifd solitario, tilves 4 procura de outros comao eie
ou procursndo apenas a paz. Pode ser que alguns tentem controlar ¢ mundo. Suas
hahilidades psiquicas (e muoitas vezes seus atribulos mentais e {isicos) deveriam ser
superivres ao normal, Num mundo de pessoas nommais, ele € um psi talentoso. Num
mundo de psis, ele ¢ um psi r-:.‘}llml:l'lll: poderosn.

Uma variagEo doste tema & o pessoa que € fisica © menfalmente diferente falves
um mutante ou um alienigena. Isto pode adicionar vanlagens vu desvantagens extras ou
carecteristicas exdticas.

Fanrapens: Carisma, Memdania Eilélica, Foega de Vontade.

Desvantagens: Aparéncia, Megalomania, Excesso de Conhanga, algumas vezes
Juventude.

Pericias: Praticamente qualquer uma,

Hobilidades Psiquicas: Wormalmente Recepsdo Telepdtica ou Precognigio, mais
outras habilidades.

Exemplo: Mare Remillard, do livio Sage of Fifocens Exile de lulion May.

Guerreiro

O guerreire pode ser um seldado, um membro da resisténcia, um oficial de policia
o um espida, mas, qualyuer ue seja sua profissio, ele v seus poderes come uma arma
que lhe foi dada para ser usada em combate. Alguns guerreinos psiquicos poderiam ser
membros de wna ordem mistica de guerreitos, enguante outros so mais pregmilicos em
sua abordagem do psiquisme.

) puerreiro pode usar sugs habilidades diretamente, atacando com golpes de forga
mental, ou ele pade optar por usar armas normais, wilizando seus poderes psiquicos para
levar umna vanlegem sutil sobre seus oporentes. Decida se ele ik lutar sozinhe ou fard
parte de um gropo: um super-guerreito selitario precisa de um conjunie de habilidades,
enguanto que o membra de uma equipe pode optar por se cspecializar,

Vantiagens: Reflexos em Combate, Poderes Legaix nu Posto Militar, Forga de
Vontade, Rijera.

Desveniagems: Codigo de Honra, Dever, Excesso de Confianga,

Pericigs: Lideranga, Furtividade, Tética, Cstratégia e todas as pericias com armas
Um psi com Senso de Combate pude ser um excelente pilolo aéreo ou espacial.

Hakilidades Prigutcas: A maioria dos poderes tem pericios que podem ser usadas em
combate. Além dos ataques e defesas diretos. o Psicoteleporte pode ser vital para
comandos, 3 Precognicdo ¢ atil para lideres, e Recepe@o ¢ Transmissfe Telepdtica sao
extremarmente valivsas na Tonnagio de uma gestalt ofensiva.

Exenpla:; Kimball Kinnison, da série Lensman de EE. “Doc”™ Smith,




VANTAGENS, DESVANTAGENS E PERICIAS ¢

Muilas das vantagens, desvaniagens € periclias gxistentes no
GERPS pudem ser usadas de uma [orma nova em uma campanha de
psiquismo. Além disso varias habilidades e desvantagens novas sio
apropriadas para psis,

. - .
Riqueza e Posigdo Social

Nurma cultura na qual a existéncia de poderes psiguicos ¢
conhecida, o5 talentos psiquicos podem determinar o papel de uma
pessoa na sociedade. Se os psis forem wi et privilegiada, todos
05 personapens gue tiverem psiguismo deverigm comprar Status |
(ou talvez mais alto) e um nivel de Riguesa maior ou igual a
Confaravel, Os psis que niio COMpPrarem esias vantagons deveriam
ter uma boa justificativa para isse: talvez cles sejam rebeldes ou
parins, por cxemplo, ou decidiram Manter seus poderes oculios por
alguma razao.

VANTAGENS

Empatia com Animais vejo MB padg. 19

Esta vantagem também concede um binus igual a +4 quands o
personagem estd usando qualyuer pericia lelepatica em um animal,
com exeecio de Golpe Mental ¢ Espada Menal. Ela adiciona um
hanus igual 8 +2 ao resultade do teste de reagdo, quando o
personagem cstiver tentando s& unir com uma Crigtiera Celalisador
(veja pag. 54).

Clericato veja MB pag. 19
Muitas religides ndo tém nenhuma doutring cam relagio au
psiquismo, seja devido a uma atitude iluminads cu i deserenga. Se
for cste o caso, o5 membros daquela religidn podem user seus
poderes como desejarem, desde que eles sigam os preceitos da 12,

Ouleos credos podem se recusar & ordenar psis, ou ule MEEMD
proibir todos us membros da [€ de praticaram slgumas ou lodas as
pericias psiquicas, falvez aplicando algumas restrigies ou profbighes
gue sles tenham com relagio e usc mégice de poderes psiquicos.
lsto pode fiear complicado se a Teligiio em questao acredita om
milagres ou na intervengdo divina como vocd pode saber @
diferenca entre um curandeito pela f¢ cujos podercs séo de origem
miraculosa, ¢ uma pessoa gue acredita piamente na i mas esti sc
utilizando de seus poderes de Cura Psiguica inconscizntemente?

Par ltime, se o existéncia de habilidades psiquicas for um fate
conhecido, pode ser que algumas ciengas eslejam estimulando
ativamente as habilidades psiquicas (ex. religides da Mova Era), ou
fagam com gue a posse de pudercs psiguicas gzia uma apiidio
obrigatoria pary 5¢ ocupar altos postos na hierargna da igreja.

Erm uma sociedade dominada por psis, 05 nio psis padem ficar
restritos 8 um nive) inferior de stats ou um nivel de rigqueza ahaixo
da média, seja devido i lepislagio ou simplesmente porguc cles nao
sA0 capazes de competir com 08 psis. Pode ser que eles Lambdm
sgjam  proihides de possuir vantagens Comd Poderes . Legais,
Clericate, ou Posto Militar, ou pelo menes estarem lrmiladas com
relachio ao nivel que eles podem atingir destas vanlagens.

Pode ser que cstas mesma restrighes se apliquem aos psis, s
existir um racismo anti-psi extremamente difundido na socicdade, Se
o5 psis Torem cagados ou escravizados, wdo psi conhecido possuird
gm etatus negativa e pouca ou nenbuma riqueza, cmbara sgja
possivel que existam psis ocupando altos cargos que ma WO Ses
poderes em segredo (veja a desvantagem Segredo, pie, 981

vejo MB pag. 20
Esta ¢ uma hahilidade psiquica em campanhas nuas quals o
psiquismo existe. LIm personagem com Nogio do Peniga lem o poder
PES com 5 niveis de Poténcia, sem nenhum treinamento A delecgio
estd limitada a amescas gue e3tejam a mends de
distincia, o nio ser que o poténcia seja aumentada

Nogao do Perigo

melras de

Empatia veja MB pag. 20

Csia ¢ uma habilidade psiquica em campanhas nas quais o
psiquismo existe, Llm personagem com Empatia possui o poder
Telepatin com 3 niveis de Paténcia, sem penham treinamente. O
aleanee & limitado & | metro o ndo 57 que & Poténcia seja aumenlada

Forca de Vontade veja MB pag. 23

Esta vantapem € muilo Glil para qualquer personagem em umsa
campanha psiguica. pois a maioria dos tesies de resisiEncia contra
habilidades ou dispositivos psiguicos ¢ feila contra a Forga de
Viontade, Os PCs que nfo t#m Escudas Mentais 1elepdticos deveriam
cohsiderar a compra de allos nivels de Vontade!

Pars haver cquilibrio durante o jogo, o GM deveria refletir sobre
a possibilidade de impor um limite para 2 Vontade dos persanagens
iprial a 20 {ex: alguem com 10 15 poderia ter no maximo 3 mivels de
Forea de Vonuade).

Antecedentes Incomuns

Esly vantagem € reatva
Dependendo do mundo, ser um mutante voador com puderes de PES
paderia ser considerado muile ingomum, um pouce egiranho au
completamente normal,

vejo MB pdg. 23

numa campanha de psiguismo.

Personagens




——— —

Se os poderes psiquicos forem desconhecidos ou pouco comuns,
até mesmo um poder relativamente trivial como Criccinese pederia
tornar scu dono podecoso (ou, no minimoe, neek Por isso, esta
vantagem ¢ usada para “equilibrar” o persenagem psi com um
personagai normal, $e nio estiver preocupade com ista, o GM pode
simplesmente ignarar os Antecedentes Incomuns. For outro lado, se
alguns PCs possuirem habilidades psiquicas em uma campanha sem
psiquismao, esta vantagem serld necessaria para cquilibrar o jogo.

Custos suseridos para Antecedentes [ncomuns seriam;

Os poderes psiquicos s3o incrivelmente raros {os PCs sdo 05
(nicos psis no planeta): 250 pontos,

()2 poderes psiquicos siio muilo raros {os PCs ¢ um ou dais
grupas s3o as dnices psis ne planeta): 206 pentos,

NovAs VANTAGENS

Ser Composto Apenas de Pensamento 250 ptos

Vacé ndo tem nenhuma espécic de corpo fisico. Vocé existe
apenas no reine do pensamento, que se sobrepde ao planc astral, o
planc “insubstancial”, ¢ outras regifes inimagimavels para o
humanidade. Vocé fem atriholes normais ¢ & CAPAZ oo 5S¢ passar por
um ser humape no plano astral. Vocé ¢ capar de voar a uma
velocidade ipual ao seu pardmetro Deilocamento; no entanto, a
maioria dos seres compostos apenas de pensamente conscgue se
teleportar. Voo? & capaz de perceber o plano fisico, mes 0 consegue
g2 comunicar com ele ou manipelar ohjetos materiais atraves de
poderes peiguicls.

Um Ser Composto Apenas de Pensameanto & muite mians poceriss
do que alguém gue tem a desvanlsgem de ser uma Ensidade Astral
(veja pag. 98). Enguante uma Entidade Astral estd aprisionada no
plano astral & O consegue perecber o mundo Gsico indistintaments,
um ser Composto Apenas de Pensamento € capaz de perceher
perfeitamente o plano fisico, ¢ limitados outros planos,

E mais provavel que os Seres Compostos Apenas de Pensamento
scjam NPCs, mas de vez em quando um PC pode alcangar este
eslado. O valor desta vantagem [oi calculado com base nos seguintes
poderes do GEURPS Supers consulie o livre, se quiser mais
detalhes, mas os pomes devem dar uma boa ideia do que sdo o5
podares: Nio Precisa Respirar, Nao Precisa Comer ou Beher, Nio
Precisa Dormir, Capaz de Voar, Invisibilidade, Insubstancialidade,
Vise de 360 zgraus. Foram adicionados 15 pontos para cobrir 05 5
nivels de Poténcia obrigatdrios de Projegio Astral; ¢ possivel
adicionar mais niveis a qualgquer momento.

Com xe Tarnar um Ser composio Puramente de Pensamento. Se
o GM permitir, gualquer Telepata pode tentar um leste de
[ Paténcia+Vontade-25] quando morrer. Se for bem sucedido, cle
pode “entrar™ neste estado, usande pontos de personagem que el
eranbard mais tarde para pagar por esta vantagem. Sc conhecer a

i

Os poderes psiguicos sdo raros (oxiste apenas uma duzia de psis
em cada paisp: 150 pontos

O poderss psiquicos estio difundidos (quase todas @s grances
cidades tém um ou dois psis conbecichos ) 100 pontos

Os poderes psiquicos sie comuns {nio & NComuUm ver um psi o
dois enguanto se estd fazendo compras oo supermercido): 30 pontos,

Os poderes psiquicos sd0 muito comuns (tedo mundo conhece
um psil: 25 pontos

Todo munda tem poderes psiquicos: nenhum ponio

Pode ser necessdrio um custo extra paa alguém que lenha
pericias ou poderes exclusivos comparade com seus companhelnos
{ex, ele ¢ wm dos (micos gue tem o poder de se teleportar num munda
de telepatas), ou alguém livee das limitaghes que o GM decidiu que
a maioria dos aulros psis em.

pericia Transferéneia Mental, ele podera tentar permutar a mente
com um ser vivo e ganhar um corpo. O individuo que mergulha no
reino do pensamento lem de tentar um leste similar, mas com
[ FoénciatVontade-15].

Se kouver um Ser Composte Puramente de Pensamento velho ¢
bastante experiente (ndo um ex-PCl, presente no momento da morte
do PC, zle podera sjuda-lo de alguma forma incompreensivel, o gue
corresponde 2 um bdnus igual 8 +1{ nur leste para ver s¢ ele consegue
realizar a transigio.

Elo Mental 1 ponto por nivel

Alguns Telepatas desenvolvem um elo mental permanente com
um imdividue especifico que & tio fore que parcce que a lelepatia
funciona a distincias maiores do que o usual. lsto geralmente € uma
manifestacio de uma unido psiguica meito proxima — wn par de
afmens idénticos poderia compartilhar um Elo Mental, ou dois
telepatas que estdo completamente apaixenados un pelo oulro
poderiam desenvolver um clo cspentaneamente. (0 personagern
precisa ter o poder Telepatia para poder ter a vantagem Elo Mental,
mas o pessoa & qual ele estd ligado ndo precisa ser um telepara. s
telepatas podem estar ligados mentalmente, mas os dois 8m de pagar
pela vantagam,

Ter um Elo Mental permanecnte ¢ uma vantagem quc custa |
ponto por nivel, ¢ 36 funciona com aquela pessoa, Sempre gue voue
usar gualquer pecicia Telepdtica na pessea i qual vocé estd ligado,
sua Poténcia Telepatica e seu Nivel de Habilidade em qualquer
habilidade que vock estiver usando recebem um binus igual ao nivel
de ligagin mental. O reverso ndo se aplica, a ndo ser que ambos
possuan Elo Mental,

Exemple: 1salda tem um elo mental ¢om seu amante Orion. Ela
pageu 10 pontos de personagem por isto, portanto ela tem um Blo
wdenmal de nivel 100 Quando [solda wsa telepatia para cntrar em
contate cam Orion, sua Poténeia e seu Nivel de Habilidade sdo
tratados como s¢ eles fossem 10 nivels mais altes,
0 que permite que ¢la o alcance a uma distncia
rmuite mater do que a normal. Contuda, se Orion
tarmbém telepata, cle naw ganbaria
penhum bénus para entrar cm contato com [solda,
a nao ser que ele também lvesse um Elo Mental

fosse wm

com ela.

A critério do GM. um Telepata poder wsar
pantos de persoragem ganhos para comprar (ou
melhorar) v Elo Mental com yualgquer Telepara
com quem el¢ ou cla tenham uma relagio
excepeionaimente intima. Os GMs pdo deveriam
permitic Elos Mentais com inimigos, a nido ser que
% imimigos sojam muito intmos do personagem.,



Resisténcia Psiquica 2 pontos por i

Esta vantagem interfere com todos os usos de psiquismao,
amigdveis ou hoslis, contra ou realizados por aquela pessoa. Esta
vantagem nunca pode ser desligada)

Se vucé tem Resisténcia Psiguica, o nivel de sua resisténcia ¢
subtraido do Nivel de Habilidade efetivo de qualguer Lentativa
psiguica da qual vocé € o objetiva, até mesmo psicocinese ¢
clarividéncia.

Ela ¢ também subtraida de seu proprio Nivel de Habilidade
efetivo em qualguer habilidade psiquica. Voo ainds pode ter poderes
psiquices, contudo se sua Resisténcia Psiquica for muito alta, serd
dificil desenvelver qualguer habilidade psiguica
siznificativa,

A Resisténcia Psiguica pode também interferir com alguns ipos
de teenologia psiguica; isto depende de cada dispositivo,

para  vocsd

DESVANTAGENS &

Vicio vejo MB pdg. 30

(35 Psis podem acabar se viclando em algum tipo de droga
psiquica exdtica descrita neste liveo, especialmente o Fogo Azl e 2
Tempestade Cerebral (pdp. 78).

0 Gh pode decidir que &8s pericias psiquicas de qualquer
personagem ficardo fora de controle (ie, passardo a sofrer da
limitagdo faconrolavel descrita na pag. 30, sc eles estiveretn sob 4
influéncin de drogas alucindpenas ou muito embriagados,

Lim psi pode ser viciado no uso de uma pericia de Vampirismo
Psiguico, principalmente Roubar Energia. Roubar Emaoglies, ou
Foubar Sonhos, Este vicio valeria =5 ponios {pongues nado existe custo
em dinheira). Se ela for altamente ou completamente viciante, o
custo em pontos deveria ser aumentado em 5 ou 10 pontos. A
Legalidade vai depender de como os psis s3o tratades, s¢ a drénagem
fol realizada num ohjetivo que desejava conperar ou ndo, ¢ se exisie
um eodigo criminal para ataguees psiquices, O viciado tem de ser bem
sucedido no uso de seu poder em uma pessoa pelo Menns uma ver
por dia: uma falha tem camo resultado os efeitos habituais da
absrinéncid,

Inimigos vejo MB pag. 39
g a sociedade for hosti] para com os poderes psiguicos, &

possivel que todos os psis e seus simpatizantes tenham um inimigo

em comum, coma Multiddes Enfurecidas ou uma Policia Antipsi,

Honestidade veja MB pdg. 33

Muma sociedade de leitpres de mentes, todos, com excegdo de
alguns desviantes ou exilados, seriam obrigados a ter esta
“desvantagem”,

Pacifismo veja MB pdg. 35

Aszsume-se algumas vezZes qué uma culiura telepatica — ou
qualquer personagem que lenha hakilidades de leitura de mentes ou
empatia — pode ser mais ético do que a humanidade normal, pois
suas habilidades psiquicas permilem gue eles comprecndam melhor
e simpatizem com scus companheiros, [a mesma [urma gue
Haonestidade ¢ Verecidade, em algumas culturas telepaticas toda
pessoa normal podecd ter alpum grau de Pacifismo.

Estigma Social veja MB pdg. 27

Em sociedades nas quais o psiquismo existe abertamente; os psis
podem ecstar submetidos a alguma forma de estigma social,
normalmente Grupo Minoritario {-10 ponlos), se o psiquismo for
lepalmente wlerado mas for alvo da desconfianga dos cidadios. Se

Mio ¢ obripatorio ter Antecedentes Tncomuns para poder ter
Resisténcia Psiguica.

Nosa: A Resisténcia Psiguica fazia pare do Anlipsi no Middule
Basfce — agora cla é uma vantagem independente,

forem mantidos reclusos, recrutados ou escravizados eles seriam
Propriedade Valiosa (-10 pontos). Se ser um psi (ou pelo menos um
psi fivee) for ilegal, uma pessoa que usa poderes psiquicos podera ser
um Fora da Let (-15 ponlos),

Fstas desvantagens sio melhor definidas pelo Status (veja acima).
Exempla: Se forem cscravizados, os psis seriam Propriedade Valiosa
com Status igual a -4, enquanto que, se todos os psis forem
recrutados pelo servige militar ou governamental, eles continuariam
sendo Propriedade Valioss, mas poderiam ter Status normal ou
clevado.

Numa eultura i qual o3 psis sio dominanies, ¢ possivel que as
pesspas normais sejam consideradas Cidadiios de Scegunda Classe
(=3 pontns) ou Bacbaros (-15 pontos].

Desdobramento de Personalidade
veja MB pag. 37

Para wm personagem com & versdo de 15 pontos desta
desvantugem, algumas pericias  lelepdticas so  afetardo  a
personalidade do objetivo que estiver prevalecendo no MOomMento.

Exempls: Se um persunagem sofreu uma Metaideomorfose tolal
de sua persenalidade vigente, pode ser que ele ainda [uncione
normalmente quande mudar para a outra. De forma similar, &
Recepedo Telepatica so conseguird vasculhar um conjunto de
memérias, ¢ uma pessoa submetida 4 tensio de um Telecontrole
poderia vir a reverter para uma personalidade diferente yue seria
mais capaz de resistir & dominagdo.

Par ovtre lado, a tlensio de um ataque psiguice (vu ale mesmo &
lentativa de se usar habilidades psiquicas) poderia disparar a
mudanca de personalidade.

Qualguer tentativa de Recepeio Telepatica que alcangar o
subconsciente revelara a existéncia de uma Desdobramento de
Personalidade, Se estiver ciente das maltiplas personalidades de seu
objetiva ¢ de que s¢ conseguird alelar uma delas, o psi poderd
escolher qual personalidade cle afetard,

Um personagem com Desdobramento de Personalidade pode ter
até 50 pontos de diferenga entre as fichas de personagem de cada
personalidade (veja MB pag. 37) — e se for um psi, cle poderia usar
alguns destes pontos para comprar habilidades psiquicas milriplas,
talver refletindo facetas de cada personalidade {ex_: um pirocinético
mal-humorado, ou um welepertador eovarde). Isto permite que ele
tenha virios poderes diferentes sem nenhum custo exira, mas ele s6
conscguiria usar um conjunto de poderes por vez, ¢ 0 jogador ndo
teria nenhum controle sobre o conjunte de poderss que estaria
disponivel em cada momento!



NoOVAs DESVANTAGENS

Entidade Astral -25 pontos

Vocé existe apenas no plano astral. Voeé tem todos os atributos,
habilidades, ete, de um personagem nomal, mas eles s& funcionam
dentro do plano astral, com exceglo daguelas poucas habilidades
psiquicas que conseguem atravessar planes (veja pag. 1), Voce ¢
capaz de detectar o plano fisico, mas 50 consegle se comunicar com
seres fisicos atraviés do psiguismo a ndo ser que eles entrem no plano
astral.

5¢ um ser humano for aprisionado no plene astral {pela morte de
seu corpo, por exemplo), este serd o tipo de criatura em que cle sc
transformard, mas ele ndo receberd nenhum ponto por iste a ndo ser
que ele tenha comecado o jopo desta forma,

Uma criatura da rede ou um netrrunner preso na rede devido &
morte de seu corpo, estaria numa situagdo similar — 56 que na
cibercapaco € niio no plano astral.

Cérebro sem Corpo -100 pontos

Vocé ndo possui membros, drgdos sensoriais, sistemas
cardiovascular ou gastrointestinal, ete, Vood & um cérebro sem compo,
e qualquer informagio sensorial deve ser fornecida atraves de
habilidades psiquicas ou por conexdo de cahos.

Beu tecide cerchral dove ser mantido por um sistema de nutricntes
artificiais. 18to ird custar § 230,000 mais $10.000/més de manutengio
em NT & (divida os custos pela metade eim NT @ e pela metade
mirvamente em NT L0} O peso ¢ 1) kg e o volume é de 0.2 metros
cubicos. Sc sistemas deste lipo existirem no antiquado NT 7 aumenls
O CSpago. o cusio ¢ o peso por um fator de [0 ou mais,

Voed nie possul o atribute Forga, mas tem o atributo Destreza que
sera ulilizado para aprender pericias [isicas como Condugiio, que
vocé pode exercer atravis de controle remoto, Seu eércbro fisico
possul um atributo de HT (para jogadas contea choque, ete.) contuds
um Grico ponto de dano € o suficiente para deixd-lo inconsciente ¢
dois ou mais pontos de dano real irdo mali-lo. Seu sistema de suporle
de vida pode possuir uma armadura {ou blindagem) — veja
Tecnologia Priguica para regras de RD dos eguipamentos.

Apesar de vool ndo possuir nenhuma torga, vocé dispie de um
nimero de pontos de fadiga igual 4 sua ) — estes sfio usados par
caloular a perda de fadiga pelo uso de habilidades psiguicas o atagues
como Golpe Mental, c comoe forma de medir o desgaste psiquice. As
rewras para se recuperar fadiga s8o aplicadas rormalmente.

Yoed ndo possui glindulas &, por conseguinte, ¢ incapaz de sentir
fortes emogies. Lusaria, Sanguinoléncie, Terror ¢ excitamenta...
tedos estio perdidos para voel, Vool faz tedas as fogadas de
Verificagio de Panico com +5 ¢ ignor qualquer resultado fisico no
case de falha na Verificaglo de Pinico (vi lendo os resultados para
baixo ale encontrar o primeire resultado mental aplicivel). Contuda,
vocg continua sendo capaz de sentir emogBes intelectuais come um
medo razodvel, um ddie [rie, amizade ou cobiga.

Pessoas sensiveis ou que sofram de noerofobia devem fazer uma
Verificagio de Panico ao vé-lo; eles devem fazer uma jogada com um
honus igual a +2 se eles apenas falaram com voeé no telefone ou
psiquicamente, e o conhecam ou possam adivinhar o que vocé é.
Com exceglo dos médicos, a maioria dos estranhos ird reagir com - |
quande encontra-lo pessoalmente.

Vood pode ter gualguer tipo de habilidade psiquica (o que o torna
um “psiborgue”), e pode estar concctado a qualguer tipo de

dispositive psiguico que possa ser ligado a um sistema de interface
psiquica. As drogas psiquicas podem ser ajusiadas para serem
administradas em vocd através de seus fuidos nutritivos, produzindo
os efeitos normais. Através da telepatia voed poderia sentir as
emupiies de outras pessoas ou ver atcavés de suas mentes. A Projeciio

Astral poderiz the dar um tipo de mobilidade. Ficeria a cargo do GM
decidir se sua forma astral ¢ 0 corpo QUE VOCE POSEWIL (yo possuin) ou
um cérebro {com ouw sem uma imagem do sistema de manutengio de
vida). 5¢ a tecnologia cihernetics Tor avancada o suficiente, vacd
pode possuir um dispositive de intecface que lhe permitiria se
coneclor a computadores, sintetizadores de voz, sensores, sislemas de
Comunicagde ¢ oultras colsas similares — vejg 03 suplementos
GLRPY Crberpunk ¢ GURPS Utra-Tech,

Segredo Variavel

Lim segredo € algum aspecto de sua vida (vu de seu passado) que
vocd tem de manter escondide. Caso ele venha a publico, a
informagiio poderia ferir sua reputagdo. arruinar sua carveira, desteuir
suas amizades ¢ possivelmente ameagar sus vida,

O tipo de segredo mais comum em uma campanhz de psiquismo
¢ “Eu tenho podenes psiquicos™. Em algumas sociedades, o Segredo
pode ser o fado de vood mdo ter poderes psiquicos se, por exempla,
voei fizer parte da elite dominante da qual se espera que todos sejam
psis!

0 valor em pontos de um Segredo depende das conseqiiéncias da
revelacho do segredo. Cuanto piores forem os resultados, maior serd
o valor, conforme versmos & seguin:

Copsiranginenio Sérfa: Se esta informacio vier 4 tana, vocd
pode esquecer pars sempre aqueld promocio, ser eleite ou ter um
bom casamento, Aliemativamente. seu segredo pode ser um que iré
simplesmente atrair atencdo piblica indesejade caso seja revelado.
-3 pOnEos,

Refeicdo fmedioim: e o seu sepredo Tor descoberto, sua vida
inteira i mudar. Talves vocé perca seu emprego @ saja rejeitado
pelos seus amigos ¢ entes queridos, ou vood pode simplesmente ser
assediado por admiradores, cultistas, parentes hd muito  tempo
perdidos ou g imprensa, -10 pontos,

Aprisionemernto ou Hxifia: %e a3 autoridades descobrirem scu
segredo, vocd tenl de fugir ou seré aprisionado por wm longe tempo
{de acordo com o G -20 pontos.

Possibilidede de Morte: Seu segredo ¢ o terrivel que vocg erd
de enfientar sua execugdo por parte das autoridades, linchamenta por
uma multidde cu assassinalo por agentes inimigos se cle for revelado.
=30 pomios,

Se um scgredo se torna pablice, haverd um cfeito negativo
imediate, conforme descrito acima, gue vai do constrangimento s
possivel morle, Existe um efeite duradouwrs — voué repentinaments
adquire novas desvanlagens permanentes, cujo valor em pontos
equivalem ao dobro do valer doe segredal Primeiro 0s ponlos sdo
usados para recomprar o Segredo, ¢ podem entdo (de acordo com a
decisiio do GM) serem usados para recomprar outras desvantagens ¢
(raramente) novas vantagens, Qualquer ponto que ndo for usado &
pardido, reduzinda o valor om pontos do personarem.

As nuvas desvantagens que pedem ser adquiridas devem ser
compaliveis com o Segredo ¢ devem ser delerminadas (com a
supervisiio do GM) gquando o personagem é criado. A maioria dos
Segredes se transforme em Inimigos, Ma Repulacio e Gstizgmas
Saciais, Eles também podem redurir o valor de Status ou Riguezs —
irde Podre de Rico para meramente Muito Rico ¢, efetivamente, uma
desvanlagem de -10 pontos. Alguns segredos podem até mesmo se
tornar desvantagens mentzis ou psicoldgicas, apesar disso ser raro,

Caso 0 GM permila gue vocé compre de volta uma velha
desvantagem ou adicione novas vantagens, cstas também devem ser
competiveis com o segredo. As desvantagens mais comuns de serem
recompradas sBo Dever e Dependentes (“Deixando o cmprego ¢ a
lamilia para tras ele fugiu do pafs™).




Em geral, um Segredo ¢ amcagado de vir & tona durante uma
determinada sessdo de joge casn o GM obtenha 6 ou menos noma
jogada de trés dedos feita antes do jogo comegar. Contudo, cormo
todas ws outras desvantapens deste tipo, o GM nfio precisa se sentir
preso a0 resultado da jogada — s¢ cle achar que o Scgredo devena
vir i baila, ele virg

Cuande um Scgredo sparece, ele gperalments niio serd feito
publicamenta, ao invés dizse o personagem ird enfrentar algumas
circunstancias que podem resultar na revelag®o se ele n@o tomar as
wpies apropriadas. lsto pode faeer com gue ele lenha de lidar com
chanlegem, roubar documentos  Incriminatéeios, mudar sua
identidade, ou enconliar alguém que scja bom em Metaideomarfose,

Independentemente da selugdo, ela serd apenas temporaria — o
scgredo ird reaparecer de novo e de novo até que, finglmente, ele
venha 3 fona.

05 Segredos podem ser recomprados sulomalicamente alraves de
sul exposicdo {(vejz acima) ou com pontoes de personagem ganhos
winm o decarrer do jogo,

Sonambulo -5 pontos

Vaocé caminba enguante dorme. Gmogeral, isto € apenss incdmodo
ol embaracoso (3 ndo ser gue vocd cala da escada), mas pode ser
muito perigose, s¢ voct comegar a andar dormindo quando estiver
acampado em wm territdrio hostil!

Se 0 oseu senambuabismo Tor fazer alouma diferenga no desenrolar
da aventura, o GM jopa 3D toda vez que vocé for danmir, No caso de
um resultado menor ou iguwal & &, wocd terd um atague de
somambalismo duranie @ noite, Youé acorda depois die ter caminhado
durante 11 minutos, ou s¢ outra pessoa acorder voos. O GM fard um
teste die XX para ver seovocd tropega enguanto desce escadas ou
caminba em wm lerreno acidentado — se isto ocorrer vocd acordard
repentinamente ¢ estarg mentalmente atordoado.

Enquanto voc# esti caminhando devido ao sonambulismao,
considera-se gue vood estd no estado Hipnagdgice {veja pag. 31 e
por i3sn encontra-se muita suscetivel @ influéncias tefepaticas, Lim
somimhbulo com Psicoteleporte que normatments apenas caminharia
dormindo pode, po invés disso, vir a realizar um salto onfrico (veja

pdg. 49),

Supersensitivo -2 pontos por nivel

Esta desvantagem s6 esta disponivel para telepatas, Vocof &
sensivel ans pensamentos © cmagdcs das outras possoas o fEmpo
focled. Wouod € capae de ouvir os pensamentos de odos 2 sua valla
come umy iveitante ruido psiquice baixe e constante, mas estes
pensamentos cstdo sempre abaixo do nivel minimo neccssario para
que vook possa compreendé-los conscientemente!

A distancia que vocd capla este ruido psiguice baseia-se na
Tabela de Alcance Telepdrice (pag. 200, usando-se o nimero de
niveis que vooé tem nosta desvantagem no lugar da Poténoia para
determinar a distineia. Erempio; Yoof tem [0 niveis de

PERICIAS

Armeiro/NT (Armamentos Psiquicos)
vejo MB pag. 53
O armeiros podem se especinlizar em armomentas peiguicos.
Isto permitica que eles construam € repanem as armas, delesas, e
accssorios de ammas deseritos no capitulo 4,

Armas de Feixe/NT (Neural)  vejo MB pag. 49

A pericia Armas de Feixe (Neuml) psrmile gue a pessoa dispare
Armas de Feixe psiquicas sem nenhuma penalidade. Ela também
cobre a5 armas neurais ndo psiquicas, comoe armas paralizanies ¢ para
0% nervos e prajelnnes hipnagsgicos,

Supersensitividade, portanto serd afetado por qualquer pessoa que se
encontre a menos de 100 metros de distincia. Esta desvaniagem
valeria 20 pontos,

Enguanto voce estiver dentre do alcance de outros seres
sencientes (10 7+), seus atributos DX e [0 cstarfo submetidos a um
redutor igual & -1, ou <2 & voed estiver dentro de aleancs de 10 ou
imais pessoas, -3 e esriver no alcance de 100 ou mais pessoas, <4 se
estiver o alcance de 1000 ou mais, ele. Se seu atributa 10 ou DX
for reduzide & metade de seu valor devido a esta penalidade, vocé
desfalecerd e ndo realizaré mais nerhuma acio até o ruido
desaparccer. As pesscas que Em Escudo Mental ndo o pemurbam,

Vioeé niio pode usar a Supersensitividade para obter informagies
sobre os pensamentos ou as emogdes dos outros ou wss-la pars
determinar o localizagio delas (apesar de que o simples futo de
receber ruldo psiquico, e onivel deste ruido, ird lhe dizer gue existem
pessnds presentes dentro de scu alecance).

Qualquer droga o dispositive que auments oo diminig o nivel de
Poiéncia da Telepatia (nfio apenas o Nivel de Habilidade) afetara cstz
desvantagem do mesmo modo. Exemplo: [solda, com uma
Supersensitividade igual a 3, toma wna droga psiquica que aumenla
fados 05 seus poderes psiguicos (incluindo a Telepatia) em 50%. S¢us
poderes normais aumentam de nivel, mas 0 Mesmo aconicce COm SUA
desvantagem -— enquanto a droga a afetar, ela terd uma
Supersensitividade igual a 8.

Viciado em Telepatia -10/-20

Vocg estd @0 acostumado a abrir sua mente e pensamentos para
oulens telepatas que vood sctorna solitdrio, deprimide e retraido
guardo lhe ¢ negado este tipo de unifio mental. Para ler esta
desvantagem vocd precisa ler as pericias Transmissdo ¢ Recepeao
Telepatica com um NH maior ou igual a 10, Esta desvantagem € mais
comum em socicdades aberlamente telepdticas,

Para evilar us sintomas de abstinéncia, yocé fem de entrar cm
Comunicesie Telal {paz. 367 com oulee elepata durante um minugo
ou mais todos os dias, Se nio o feer, vocé deverd tratar 4 sifuagio
como uma sindrome de abstinéncia de drogas (MDB pde. 300 com um
redutor maior ou tgusl e -5 nas jopadas de recuperagio, com excegio
das jogadas que s&o feilas contra a Viontade ao invés da HT, Lima
falha na jogada significe uma perda de HT. Caso vocé ndo consiga
mais wsar sua pericia Recepeio Telepdlica {ex. seus poderes foram
anulados de alguma Forma), todas as jogadas estario submetidas a
urn redutor ipual a 10, uma vez que vocd ndo tem nem o conforto da
mais minima percepydo telepdtica,

Enquanto estiver passando por esia fase de abstinéncia, vocé
safrerd de problemas mentais. Cscolha uma das desvantagens a seguir
gue voct ainda ndo tenha: Mau Humor, Timidez Severa, ou Parantia.
Sc sobroviver d abstinéncia, vocd pode recomprar es1a desvantagem
ou suhstitui-le por uma das desvantagens mentais acima,

Fsla desvantagem nommalmente vale -10 pontos, Fla valera -20
pontos se a unifio lelepdtica liver de ser com Uma Ness0d ou ser
eapec fico.

Bioquimica/NT veja MB pag. 60

He Lver o equipamento apropriado, Um personagem com esla
pericia pods tentar criar ou analisar drogas psiquicas. Usando esla
pericia ou Genética’ST, um cientista poderia realizar lestes genélicos
para determinar s¢ um individuo possui ou nfio poderes psiquicas

(s cientistas gue 18m a pericia Bivgquimica podem escolher ter
“bio-psiquismo™ como um especiafizegdo apeional (MB pig. 39).
Isto dd a eles uma familiaridade especial com a bisgquimica do
cérebro, ¢ com & base quimica ¢ penética das habilidades
Paiguices,




Operagao Eletronica/NT (Psicotronica)
vejoa MB pag. 58
O eguipamentas psicolrdnicoes sio uma especializacio da
Operagao Eletronica, Ela lida com a operagfo de qualquer tipo de
dispositive elétrico psiquico. Se o operador n@o tiver csta
especialidade, a penalidade por nfio poasui-la € 1zual a -2, 32 0 wso
do dispositivo se enquadrer na mesma caegoria da especializagio
que ele tem. Assim, alguém que lenha a pericia Operagao Eletrinica
(Comunicagio) estaria sujeito a wm redutor igual a -% se estivesse
wsando um comunicador psicatronico,

Eletrénica/NT (Psicotronica)  veja MB pag. 60

Esta é a pericia wsada para desenvolver e consertar hardware
psicotrnico — engenharia psicotronica, Veja a pericia Operagio
Eletrdmica acima.

Hipnotismo veja MB pdg. 56

LIm uso hem sucedido de Sugestan oo Telecontrole concede um
hénus igual 2 +2 nos testes de Hipnotismo (MB pag. 36), Chatras
hahilidades telepaticas nio dio esie binus.

LUm objetive colocado cm um transe hipnético tem sua resisténcia
diminuida contra a lelepatia @ o vampirisme psiguico. Para cada 2
pontos na margem pela qual s disputa de habilidade foi vencida,
redura a Vontade eletiva e a Poténela de qualquer Escudo Mental
natural (ndc arificial) em | ponte, apenas nas tentativas de resistir a
habilidades elepiticas ou de vampinismo psigquico.

NovAs PERICIAS

Percepcdo Corporal (Fisica/Dificil)
Pré-definida como DX-6 ou Acrobacia-3

Esta € a habilidade de se ajustar rapidamente depois de ter sido
feleportado; o teste estard submetido a um redutor igual a -2 se voce
mudou sua orientagio, -3 se vocéd estiver mudando da posigio
vertical para a horizontal ou vice-versa! {Sim, vocé pode usar
Psicoteleporie para ficar em pé em um tumo no caso de ler sido
derrubado — mas isto ndo ¢ facil!).

Um sucesso permite que vocd aja normalmente depois de ter sido
teleportade. Uma falba sipnifica que vocé estd desorientads — nio é
possivel nenhuma agio, com excegio de defesa, no tumo em qus
vood sg teleportou. Uma falha critica significa que vocod cai,
fisicamente atordoade. Modificadores +3 ¢ voed tiver Senso de
Direcdo ou Percepglio Espacial 3 D

Bloqueio Mental (Mental/Média)
Pre-definida como Forca de Vontade-4

Lata ¢ a habilidade de crior um blogueio mental nio psiquico para
impedirt gue psis ougam scUy ponsEimentos o emopdes usando
Percepgdo de Emogde ou Recepgo Telepdtica (apenas).

Um exemplo de blogqueio mental poderia ser realizar cdlculos
matermnaticos complicados, ou repetic um poema vArias ¢ varias veres.
Clualguer pessoa poede fazer isto durante um curto periodo de tempo
(faga testes de 10 ou Vontade+d), mas manter deliberadamente um
blogucio mental cnguanto esta fazendo outra coisa. sob ensdo, ou
duramie mals de um minuto, exige pericia.

0 GM pode exigiv um teste de Bloqueio Mental sempre gue
surgir @ gquestio se glyedm esld ou nde pensando em um assunto
importante. Este procedimento ¢ otil mesmo para aqueles que nao
tem & pericia — faga o esle com o valor pré-delmido. Um novo leste
pode ser exigido 8 cada minute que & pessoa passar sem fazer nada,
ou A cada turno no caso de combate ou de uma situagio de tensdo

Ocultismo veja MB pag. 61

A pericia Ocultismo raramente dard informagdes praticas sobre &
maneira como as habilidades psiquicas funcionam. Cla & Gl para
pesquisar a histdrin e a localizag3o de individuos ou grupos que
possam estar lgados an psiquismoe ou ao sobrenatural, ou para so
pesquisar arcas supostamente “assombradas” que podem ger na
verdade manifestagtes de psiguismo.

Psicologia vejo MB pag. 62

Lim parapsicologo é um psicdlogo gue estuda pessoas com
habilidades psiquicas. A Parapsicologia pode ser comprada como
uma expecializagdn apcional (MB pdg. 5%) por qualquer psicologo.

Pode ser que as Psicologos sejam capaes de descobric a causa
por tris da geragio de eventos psiquicos espontdneos (veja pag, 46),
ot descobrir o trauma profunde gue estd impedindo um paciente de
“despertar” scus poderes psiquicos latentes,

Pode ser que os Psicélogos sejam capazes de determinar ums
base psicoldgica para fimitagdes especificas de pericias psiguicas
(ox,; “Utilizével Apenas Contra o Sexo Oposto™), femaecendo assim
uma forma racional de o jogador peder recomprar 2 desvantagem
depois de wer se submetida 4 terapia ou analise,

Clualquer tipo de psicdlogo pode receber um béinus em seu tesie
de Psicologia se ele estiver denfra da mente de seu objetivo usande 2
Recepedo Telepdlica enquanio o examina. Veja Receppdo Telepdriva.
pag. 23, para ver como a pericia psicologia pode ser usada.

Outra especializaglo secundaria util em uma campanha de
psiquismo € a psicelogia dos sonhos veja Scanmers dos
Yomhag, pag, 65,

{ex.: quando alpuém estd se esforgando para nio pensar em uma
COiSA que 0 preccupd muito).

Se esta pericia for usada, faga uma Disputa de Habilidade entre o
Blogueio Mental ¢ 0 NH em Recepgdo Telepatica, uma vez por
minuto. Esta Disputa € independente de gualquer teste necessario
para lazer a pericia funcionar ou para se atravessar um Escude
Mental. 52 o objetivo veneer, o atacante no terg conseguido obler
nada além de poesia ou tabuadas de multiplicagio. Se perder, cle nic
comseguiu Dloquear. Tm sucesso num teste de Recepgiio Telepdtica
descobrira parte ou tudo do que quer que ele estava pensando.

Se o personagem que estava usando o Bloquelo Mental sofrer
umna falha critica, ele pensou noguilo gue estava tenfando eviror —
em detalhes — bem ali na superficie de sua mente!.

Se niin estiver farendo nada além de se concentrar no Blogueio
Mental, o personagem recche um bonus igual 2 =2, Se algum dos
personagens calava mental ou fisicamente atordesdo, cle estard
submetido a um redutor igual a =3, Os testes para esconder cmocfes
o inveés de pensamentos sio mais dificeis, e estio submetidos 4 um
redutor igual 8 -2 ou mais dependendo de gudo dificeis de esconder
o UM decidir que eles sdo. O GM pode impor penalidades adicionais
devido a vutras circunstdncias, como por exemplo, tentativas de
bloquear mentalmente suas cmogdes enguanto se estd emboscando
aeu inimige mais odiade.

Parafisica/NT (Mental/Muito Dificil)
sem valor pré-definido
Pré-requisitos: Fisica 12+, Bloquimica 12+.

Csie ¢ o estudo das bases fsicas que exisiem por ras dos poderes
psigquicos, Um parafisico ¢ capaz de desenvolver a base tedrica
segunde as guais novas habilidades psiquicas ou dispositivos
paicotednicos funcionam ou responder a perguntas sobre coma o
psiquismo interage com o mundo fisica
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A ORriGEM Dos PobDEeres Psiquicos

Antes de introduzic o psiquismo em uma campanba, o CM deveria pecguntar & si mesma:
“Die onde véim estes poderes™ Existern muitas respostas possiveis, algumas das quais sio
apresentadas a seguir Ele pode até mesmao usar mzis do uma, sobrotudo se existirem variis
kagas com paderes paiguicos!

Eles Sempre Existiram

Foi apenas ne final século XIX, que o8 pesquisadores comegarnm a persegir & iddia de
que of poderes paigquicos poderiam ser explicados pela ciéncia. Anles disso, eles eram
considerados sobrenaturais por aqueles que acreditavam, & ndo passavam de superstigiies
para os descrentes, Contede, alpuns poderes psigquicos reads podem ter existida desde a
antigihidade, distargados como magia ou milagres

Talver todos sejem psis inatos, contudo para a maiors das pessous sste poder serd o
fraco que servird para pouca coisa zlem de alzuns lampejos ocasionais de infuigdo ou &6
vie, Talvez a habilidade para Gazer o uso efelivo dos poderes psiquicos seja herdada
geneficamente. Meste casn, certos poderes peiquicos poderiam ser predominantes em cerias
familias, ou mesmeo estar associados com outras ceracteristicas herdadus, como & Memdria
Eidética cu o Insanidode. Se o poderes psiquicos (ou 0F genes que estio ligados a eles) nio
Ajularen @ pessod quE 08 POSSUI A sobreviver, o poienéial psiquico ird permanccer raro. For
ot lado, se o poder pslquico for um meio de sobrevivéncia em si, mais psis irdo sobreviver
Para pIocTian, © os D55 irdo 5o fornar mais comuna.

£ guao difundico o psiquismo irg se worner depende do fato dos genes serem recassivos
ou comimantes, Se oy zenes Je poder forem recessivos, as habilidades psiquicas 56 iriam
APArECEr Sim Uma pessoa 82 ambos 03 seus pais possuirem o mesmo genc. Assinn as
habitidades psiquicas seriam raras,

Mo ententn, se 05 genes forem dominantes, apenas um dos pais procisa ler os
cromossomas certos para que a criangi herde os poderes psiquicos. Se ambos o5 pais
possuinem o poder, seus Nlhos sesiam muilo fones, ganhande as habilidades de amhos o paiz
— & @ N0 SeT que oF “gencs do poder™ scjam raros, a populagdo psiguica iria crescer
rapidamente!

A Marcha da Ciéncia

Esta opgdo pressupde que o psiquismo scja uma habilidade patural, como acima, quoe
permenecen fruca ou pouco confiavel abé gue exislissemn provies clentifices irrelu@veis de que
Lus poderss mentans existan., [ste levou o pesquisas posteriores, danda origent o programas
e treinamento de psis e wm cuidados orranizagio dos diferentes poderes @ das pericias
paiquicas associadas a eles. Deservolveu-se um meétodo eficiente de testar psis, juntamente
com um completo entendimentn da hase gendtica {caso exista) dos poderes. Se o fsica




ortedoxa ¢ o peiquisma sdo forem conflitantes, & tecnologia necessaria para duphicer ou
ampliticar podercs paiquices também pods for sido inventada.

Fsta premissa pode ser usada pare explicar o desenvolvimento de habilidades psiquicas
padrio em uma campanha ambientada oo fuiuro, formecende uma justificativa reciomnal para
o desenvolvimento Jo psiguismo em qualguer campanka de GURPS Fiagem Esparctad e
qualquer NT. Supondo-se que as pesquisas bem sucedidas tenham permanecidie em segredo,
o Oh também pode utiliza-las pare explicar poderosas hahitidades pefquicas em cendrios
histdmcos ou confemperiness. Um exemplo disse & o cendrio deserite no proximo capiiulo,

Poderes Mutantes

Se nenhom sec humane sosmal possui o polencial para as babilidwdes psigquicas, entde as
pais podew ser mutantes mascidos com um “Fator-x" genéticn ndo enconteade ne resto da
humanidade, Conmuda, uma mutagio bem sucedida poderia se espalhar pela reserva genctica;
s¢ o8 psls sobreviverem ¢ tiverem filhas, a humanidade poderd vie 2 evoluir para wm espécic
dotada de poderes priquicos. Ma verdade, serin possivel ambientar uma campanha no “ponto
critico™, no qual existem mutanies psiquices em nimero suficiente pera ameagar @
predomiinea do Homo Saeiens (como o Lliveo Stae, de AL B Van Yo,

A5 mutagdes psiquicas poderiam ser abermpdes da evolugdo natural, como no classicn de
CHaf Stapleton 8 Sokn, ou podem ser desencadeadas por catistrofies geradas pelo home,
soma @ radiagio de uma geerra nuclear (coma ne lvio de John Wyndham The Chrralics),
Mo entanto, existem muitas outzas possibilidades de agentes mulagdnicos, como por
exempho, um virus genétice, a radiagae de uma superneva, o declinio da camada de crdnio
resullands num aumento de exposicie a radiagdo solan, ou mesmn proprisdades mutzgénicas
imprevisives presentes nos conservanies alimentares, drogas ou dejetos quimicos.

r conceite de poderes psiquicos comd uma mulagie & muilo imporianis pars as
campanhas de Supery e pos-apocalipticas de Swrvivers, especialmente se o5 “novos
humanes" sofrerem oposicio devide a invela dos remaneseente da humanidade “nommal™,

Intervencao Alienigena

Meste tipe de campankha, o5 extralerrestres nos cnsinam como usar os poderes peiquicos
de forma aproprisda. Se alguns humanos possuirem polencial psiquico, o5 alienigenas podem
quarer que nos juntemas 4 eles numa irmandade mental como parte de wma “mente
galactica™. Ou podem existir mativos mais pragmaticos por was de suas apdes, Talvez eles
nos desgjem come aliados em ume goerrs imterestelar, ou precisem de cérebros humanos
SO MOLES vivis pari suas niaves!

(g invasores aliznigenas podem vir 3 descobrir gue a homanidade detém poderosas
habilidades em estado de dorméncia maiores que as suas proprias: talves fodi a humamdade
possua o potencial indto para o psiguismo, enquanto entre o= alien(genas existem apanas uns
poucos individuos talertosos.

Se 05 alienigenas forem capazes de gerar filhos com o5 humanes (talver ambas &5 racas
tertharn se-originado de um ancestral comum milénios atnis) as criangas mestigas resuitanies
deste cruzamento poderiam hecdar vma 5.\:1:(& ou oo, o potencial psiquico dos alienigenas,

Chuires tipo de intervengio alienigena & a simbiose, Um Torma de vida alienigens one-se

(mentalmenie, Nsicamenee vuambos] com um parceiro humana o hospedeino, que pode s
umid criaiin calalisadura {pde. 547 com ligagdes telepdticas com seu companheira. Talver
[resanas com poderes pRiquicos sefam hospedeitos pard seres de energia invisiveis que Lhes
concedem suas habilidades cngquante oxmmacm 50U sustento das emaopies, experiencias vu
forga vital humana.
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FEstas “assombragdcs psiquices” ou “simbielas meatais™ poderiam até mesmo ser
herdades; se dois psis mantiverem relaghes, entlio scus “fantasmas psiquicos” @mbdm
poderiim fzer o mesmo, produzindos uma cria que se lgand & cronga geradal

[Ima intervengio alicnigena também pode resultar eoigenfalsesde em poderes peiquicos,
talvez como resultudo do contate com energias telepdticas, virus alicnigenas ou radnges
estranhas. Muitas pessoas afitmam ter experimentadno tormas evoludas de habilidades de
Telepatin ¢ PES apds contato com OVNIs, Mas os visitantes alienigenas ndo precisam. scr
menevolentes: ns (VMNIS poderiam transportar sinistros vampins psiquicns que sz alimenlim
de nossas emoches!

Manipulacao Genética

Meste casn, os poderes psiguicos efetivos ndo sfio o resultado de uma evolucéo natural
dns humanos, Ao invés disso, eles sFo o resullado da manipulagdo de penes humanos {ou
alienigenas). O objetivo pode fer sida eriar o potencial psiguico, ou sumenti-lo o um nivel
atil,

0 GM rambém deve decidir quem conduziv os experimentos, i quanta tempo, qual o
motivo, ¢ se eles ainda estfo sendo realizados! Os experimentos podem estar sendo
realizados por alienigenas, cotporagfies, militares, agéncias de inteligéncin. cientistas
particulares, os Nluminati ou até mesmo organizagdes criminais, O motivo pode ser acclorar
a evolugdo humana, simplesmente lucro, 0w alé mesma criar fRITAMentas ou Ermes vives. A
pesquisa psiguica pode olé mesmo ser uma ramificacdio acidertal de outre tipo de projeto
a procurs por um condutor estelar pode ter levado 8 investigagio da biofisica em busca de
meios de leleporte ouw telepatiz mais rapidos do que luz

. u
Poderes Tecnolagicos

Talver pem mesmo existam hahilidades psiquicas palurais! 0% anices “poderes
peiguicos™ sio vantagens como a Empatia ou & Nogdio do Perigo, Contudo, embora nio
existam habilidades psiquicas nalurais, £ possivel obter poderes psiquicos atraves de
tecnologis avangada. |

Mas capitulos de recnalogia paiquica sio discutidos varus modes de se gamntic podencs
peiquicos através de meios artificiais. [sto inclui Implantes Neurc-psiquicos, Yirus Protous,
Drogas Catalisadoras ¢ Enxertos de Tecido Cerebeal. Alternativaments, nem mesmo o3
poderes peiquicos induzidos artificialmente pedem existir, mas existe a disponibilidade de=
dispositivos psicotrinicos como Seanner dos Sonhos ou Sondas Mentals.

O PsiQuisMO E A SOCIEDADE

hesmo que ums campanha nio esteja centrada ne psiquismo, sua simples presenga ra
afietar a sociedade. 1sto ird depender de quiic comum os poderes paiquicos sBe, ¢ s sul
exisiencia i foi “comprovada™ publicamenic,

S 0 peiquismo permanece como uma forga cculta sombeia, entdio as influéncins dos
poderes psiguicos 50 serdo sentidas “nos bastidores™. Por outro lado, s 2 existénciz de
poderes piguices reais @ Uteis for provada, 8 sociedade mudara. A pesgquisa psiguica avingacs
rapidamente, & o GM pode decidir que ofeito o peiquismo tera sobre o mundo

Alguns dos possiveis meios pelos guais o psiyuismoe pede interagic com a socicdade sho

escritos & scpuir, Lembre-se de que viras destas premissas poderiam existir de uma s0 vez
el uma curnpanii, em regides saparadas ou mundes diferentes.

Poderes Misteriosos

Atualmente, o maior problema para a parapsicologia como ciéncia € que os poderes
psiguicos parecen ser por demais instiveis, suljetivies e nebulosos pary serem demonstrados
de forma apropriada para ohservadores céticos.

Mum mundn de “poderes misteriosoes”, vs poderes peiquicos sho to misieriozns e dificeis
de se provar come eles parecem ser no munda real. Psis verdadeiramente podercsos 500 &0
raros, que apensis alguns poucos existem, @ cles geralmente tém coisas mais importantes §
fazer do que sc submaetercm & rigorosos testes de suas habilidades. Com isto fica mais facil
para os clentistas do sislema iznomarem as evidéncias de habilidades psiquicas.

Mesle tipo de campanha, o GM deveria exigic que os personagens s0 dispusessem de
poderes mentaiz “invisiveis™ como Projeciio Astral, PES, Vampirismo Psiquico & Telepatiz,
5 ountros poderes — que sBo: Eletrocinese, Cura Psiguica, Psicocinese e Psicnioleporie —
a0 hanidos ou restritos a uma Poréncia igual a 5 ou menes, Além disso, o GM deveria exigic




que todas as pericias psiguicas dos PUs tenham limilagSes (veja pdg ) do tipe Inconstante
(funcionando apenas com & ou menos), € serem Fracas ou [neontroldveis. MNenhum
personagem deveria comegar com Um nivel de pericia maior do que sus 10} ¢ a wentlogia
peiguica serd rudimeniar, Se 0s personagens comprarem imitagdes adicionais como Somente
em Emergéncias, Somente Durante Transe Hipnético, vu 56 Funciona em Catros Psis, nem
mesmo o poaquisador mais bem intenciomado serd capaz de provar gue o psiquismo exisic!

Fste cenario ird funcionar bem se o GM deseja que as habilidades piquicas permanegam
em sepredo e a sociedade permanaga inalterada. A maior desvantagem & que alpuns jorsdores
podem Acar descontentes com wma campanha com potencial psiguice 1o baixo.

Mestres Secretos

Meste cendrio existem psis poderoses, mes cles estio ocultondo suss habilidades
deliheradamente — talvez por boas razbes! Um ou meis gropos — qualquer coisa desde
COTporagdes, w governs, aos [Huminall — esiae rabalkande pasa se assegorarem de que os
poderes psiguicos parmanecam sem provas conclusivas de sua existéncia, talvez para
proleger seus proprios monopélios. Parapsicoldgos que estejam muito prosimos de provar a
existéneia de poderes psiquicos podem ser desacreditades, seus experimentos sabotados,
Incidentes de atividade parancrmal 580 monilordos cuidadosamente, e psis reais 280
recrutados — ou eliminados.

Se uma carnpanha de mestres secretos for ambientada num cendrio contemporinen, o G
pode se divertir com noticias de psiquismo "real” ¢ agontecimentos ncultos ou atvidades
governamantais, Tahldides de supermercade 3o particularmente Oteis como fonte de
inspiragiio para aventuras, contudo revistas esotéricas e jorneis de parapsicelogia tambem
podem fornecer idéins de cendanos. Evenlos aluais podem ser trabalhados na campanha:
talvez aguele langamento “secreto” do dnibus espacial estivesse na realidade carregando um
paiborgue welepdticn com o intuito de se comunicar com submarines equipados com misses
balisticos... Postulando a existéncia de organizacdes secretas compelindo entee st e agéneias
govermamenials am missies voullas, 0 G pode crar uma atmosfera efetiva de conspiragan
4] Fxllur'lx'\i:l,

(r priveimo capitulo, contém a descrigdo de um cendrio contemporines pari uma
campanha de Mestres Secretos.

Talentos Especiais

Aoexisténcia do psigquismoe fe cientificaments comprovada, A maioria dos cientisias ¢ do
piablico estd convencida de que o psiguismn @ real. Como resultadn a sociedade sofre um
corto grau de transtormagis.

()= psis n8c 530 os liderss da sociedads, mas eles detém altas posicdes ¢ =80 muito
respeitados. Cles lambeém saoe encarados com desconhanga pela sociedade normal,

B CiT 51!4aquw— dific weis; W zn-it.m:'! i
b“hniu ]:lud-: Aiwddir @ proteger um pm e

o
e

 gue exista um dnico s
icfiliais em todos os luganes, bl 1.55:

u-t:a 1,.-;,:-||||||.I.||’J|’| eatre i) 1n[:|u'.i

:pﬁqu:.a paiquica for !I-:gﬂi._a imti _H
ado, talvez distanade comdep
'pqil;.ul-ngi:l de uma universidades
:.duaﬁ variaghies comuns do Institig

ke mbros, IIT|"|'||'.‘|:|'|" LG u:pl [
armpn]m dos servigos de paigiis
Bodem At mesma punin ol lﬂl.' ]
“dos psis que s nummmng
?,%a::m[ar gL Au tn:-f.u:ls.u:lc Lim

-p:!idn: cnglobar todos os p.:-:x.
'13: |;||-|r||,'|||ul 3% B L}rgan.

1:|5 quicis ou Icctplmsjudmm
quica unificada poderia ser umg‘::
diig influente.

Enﬂ: du :‘uuml l-;le. fii pmqu:u@-
pode ter uma aparincia mrj‘a.%

B F'I-IL'II'EIH L|lIEI1d-\._'I I'Ia:'ll.'l hii i

o

SET UIME mmumd.u.t ngr.‘l&
‘¢ desvonhecids ¢ cada PERss .
al -¢m11fnaad*.- et wupnmuflu P

A Campanha Psiquica



'F'.mﬁnﬁe: para Psis
Tﬂ,l'!'lu‘ﬁ'.li Erpocices (phg. 103) dn:su_q i
“pabguisme o Cmando eal ™ ﬂ-:.

ilsies o l.-aLquu

Al TSI S0 COniGEr mm;
a-. podieria ser it cagadar lf:% :
xnu elguem gue vive de -:n.-:mm:

itd-bos. antes que ek custem

CILY

%

:rjp Um psi com Tru‘lsmls-'ah“
ilir rnsaens com -:-l:!['.l-l'lill'lﬁ-.;

i gncordar em se submeter a mg

ifoas - aphe entregd-ln, Tedzponad

MG enrregadores

Satvamenta; TF Asospaicoielepar

qu dz respmie cheie 0 are
MIEE; €. PeBEOas. 2nm renifenes du

r:fu;u:n'du a TE pode n|uh:r»
[ REE 1Llln nas coi i:l;l.uml;l

;_n;er wims bons usd ds Cura I'Elql.u ? i
Jﬁ U:rn r-eﬂ.ua com HLLL[.'\l-}l.I Tciu

iﬁ:fn:uu Akt prr.npnut'.d valiosn, S
E_ ‘S.ﬂ. Clarividéiscla peomiliria que i
Banterior de i dispositive ;

f
i‘-’ a Telecinse rI:'r||| (g -] qul: (i u

O psis podem encontrar émpregos lucrativos em campos nos quais possam sxplorar seus
talentos, Em algumas posigdes — no sistema judicial, ou na psicologia — cles podem
transformar o profissiiv por completo, Se for permitido que cles usem seus lalenlos para 0
beneficio da sociedade, o mundo poderia sa temar um luger moite diferente. Algumas das
mudangas poderiam ser:

Poditiza; Um Onico politice com poderas de contrale da mente seria muito p:-rigusu P
cutro lado, imaging como o representantes cleiios seriam muilo mais henesios s¢nds
pudessemes lar suas mentes!

Adeeficine Cura ¢ Percepgdo de Aura 580 pericias dbvias, mas oulras coma Pereepgdo de
Emogdio, Clarividéncia, Telecinese, Drenar Emoglo ¢ a1¢ mesmo Crincinese seriam de vitul
importEncia para um médico peigquico.

Picodogia: Bnormes progressos seriam feitos no reatamente de problemas psicologizos
O impacio na econumis seria gssustador, uma ves que os dependemes de drogas, tabacao ¢
dleool poderiam ser curados guase yue msanlaneamente com o uso apropriade de
Metaideomarfose.

Contrafe Social: A habilidade de realizar uma Memidemnorfose pas wndéncias anti-
sociais iria diminuir em larga cscala a necessidade de prisGes. Mas, o que acontecena so
seguir uma crenga teligiosa ou tendéncia politica diversa fosse considerado um
compartamento anti-gocial 7

Ertretenimento: 1luso, Fotocinese, Fscudo PR e Levilagdo poderiam levar a atos de
bravura e audicia, e efaitos especiais impressionantes. A participagio da platéia teria um
nove significado com wma gestale telepatica. Alguns dos responsdveis pelo entretenimentds
podem ser vampiros psiquicos, drenando energias de seus fis! Como nos jogos de RPG,
esqueta a5 regras complexas, vamos nos ligar alravés dos senhes o viver a histdria!

Manyiengdn da Lei: Se o policia e o8 juizes pogsuizem Recepplo Telepilics, Farejar
Asginmtura, Varredura Telepdtiva ¢ Psicometria a axa de crimes ina declinar rapidamenie. As
sutoridades ndo poderiam prender algudém por pensar em roubar um banco, mas por meio da
Precogniciio ¢les ceraments seriam capiaz de prende-lo no local do crime.

Edveagdo: A lelepatin iria permilir aos professores desenvirlver programas de estudos
gue se pdeguissem s necessidades individuais dos estudontes, determinando rapidamente a




melher mancira de ensina-lo ¢ mativi-lo a aprender, Também iria ajudar a direcionar a pessoa
pard 2 drea na qual ela & mais capacitada. A Recepedio Telepitica poderia determinar o guanto
um estudante progrediv, eliminanda a necessidade de testes ow exames. A Sugestie poderia
implantar um “clima” gue encorajasse o aprendizade,

Vela outros exemplos na coluna lateral Profissdes para Peiy, Uma sociedade onde o5 psis
sin livres para wsar sus habilidades tecd leis que os impegam de cometer abusos; poderiam
ser criadas, por cxemplo, divisdes especiais da policia para garantir a *privacidade mental”,
possivelmente cquipadas com psis ou antipsis para lidar com eriminosos psiquicos, ¢ os s
poderiam ser membros dela — ou alvos. Pais profissionais podem adotar um ¢odigo de
conduta, ou ler um codize imposta, 08 pais podemn ser forpados @ se reglsirar com O governe,
¢ podem ser chamados a servie o Estado por mecanismos similzres a uma convocagao para
participar de um jor popualar ou oo recratamento militar,

Senhores Supremos

Caso s¢ tornem organizados, os psis podem vie a assumir o contrele di sociedads
mpidamente. Uima classe dominante de psis seria praticamente imune o lentativis de golpes
por parte das pessoas normais, principalments s eles recrutarem (ou eliminanm) novos peis
nascidos entre a populagio normal. Apds slgumas décadas, uma casta dominante de psis pods
até mesmo vir a desenvolver um culiura diferente com novas normas, com costumes Gnicos
com relagio 4 privacidade telepitica e a manutengdo de sew poder,

Governantes psiquicos podem ser ditadores totalitdrios cuja “pelicia dos pensamentos”
realmente policia o pensamento dos outros. Ou eles poderiam ser déspoas esclarecidos que
serverm como guardides da humanidade. Uim opgdo interessante & que o gevemador psiguica
seje Cinvisivel”, seus conandos seriam dados ao seus servos telepaticamente enguanto suas
identidades verdadeiras permaneceriam ocultas. Pessoas de tora podem até mesmao achar gue
niEn exigte ningueém no comando!

Reja qual for o caso, o combate mais interessante gue esla campanha pode oferecer
envolve psis renegades. Talvez uns poucos jovens adeptos, desiludidos com seus papis
como senhores supremos, s¢ rebalem parg ajudar ou criar um resisténcia entre o3 “normais”,

Dois exemplos de minarias psiquicas benevolentes sfio oz Lensmen na série de livros de
E. E. “Doc" Smith Lensman (veja GURPS Lensman) e o Concilio Galactico na série
Fliacene Fxile de Julian May, Txistem poucos exemplos de classes dominantes psiquicas
totalitarias, talver pomgue os escritores de oo clentifica simpatizem com o psigquismo —
assim, se 08 pais ndo esido ao lado dos mocinhos, & mais @eil imagied-los como oprimidos.

-
Parias

Soh certas circunstingiasz, os peis podem ser temidos ou odiados pela humanidade
talver eles sejam maorginalizades ou obrigados a trabalhar como cseravos. Isto o
especialmente provivel se oz poderes peiquicos [orem resultantes de heranga genctica ao
invis de ireinamento e eguipamentos, Wng ves que 88 pessons nonnals podem er invela dos
poderes que nunca ferde,

[} preconesite pode ¢ manifestar de muitas formas diferentes. Grupos religiosos podem
cofsiderar 08 pais coine 2endo “maus”, O governo pode proibir o uso de poderes psigoicos.
s psis podern até mesmo peeder seus direitos civis, talvez eles tenham de usar simbnlos em
SUAS TOUPLS pard avisar aos humanes normais de sua presenga, Poderiam ser formadas
apencias de policia especials pacd Caplurar psis pama semm presos o executados, 0w caso
sews podenes sejam gendtices, para eslerslicd-los. Psis caplucados podem ser escravizados o
farcadas a cacar seus semelhantes. & teenolozia psiquica também pode ser banida, ou
monopolizada por agéneias do governa para conter as hahilidades psiguicas.

Chipanizagéics paliticas ou o3 defensores dog direitos humanos podem formar a ala anli-
preconceita. Ou os pais podem reagir indo para o submundoe ou formando organizagies auwo-
reguladas pora afastar o medo dos gormiais. Se o5 psis forem oprimidos ativamente, wma
resistencia de psis ird se formar. O pats podem orere institutos de relnamento secrelos ou
“rotas alternativas” para lugares onde os psis s8e lvees, Psis militanles seriam termorisias ou
revoluciondrios! A séric de Katherine Kurte Oervni & um bom exemplo de psis oprimidos
niem midnde de fantasia,

Cidadaos Comuns

Quande a maieria das pessoas normais tiver acesso a poderes paiquicos (ou  tecnnlogia
gue os duplica), wdes os aspectos da socisdads ivio mudar
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Ul cullura abertamente welepitice — em gue todos sejam elapatas, ou onde pelo mendos
o5 pensamentos superficials estiio aberos a revista pelas autoridades — pode ser uma
sociedade muito livre com um completn intercdmbio de novas idéiag e informagdies. Porém,
ela também poderia levar 4 submissdo mental. Esta submiss8o pode ser imposta de cima por
wima “pelicia dos pensamentos" gue pode rastrear piedries de pensamento divergentes. Cu
pode eveluir gradualmente conforme & sociedade determing que tipo de “compartamenta
mental” & sacialmente aceitdvel, da mesma forma que nossa sociedade verbal tem padidics de
como [alar e gesticular adequadamente.

Mesme numa socicdade telepatica “fechada™ onde as mentes mantém escudos para
prileger a privacidade de cada um, haverin mudangas. Considere o arime. CQuandn qualquer
um & capaz de enviar um pedide telzpatice de ajuda {on mesmo s teleponar?) case scja

atacado, e
simples sondagem mental, o ceime tenderia a

05 juizes podem determinar com facilidade guem & culpado por meio de uma
desaparecer, Se psicdlogos menfais forem
capies de curer "tendéncizs criminosas™ ou docngas mentais em criangas durante a infinciz,
née haveria eriminosos! Contudo o psiquizmo tambeém podena levar a novos Lipos de crimes,
de apagar a mente de wma pessca A roubdar sonhos, assim como criar novos meios de se
cometer velhos orimes. Escudos Mentais, Piicotelepone e Metaideomerfose 5o récnicas
prientes pany escazar de uma caplura certa. No fim das contas, os cnminosos ainda pedem
extar o ai,

Chitras mabihdades psiquicas também irdo afetar & vida didria — veja exemplos na coluna
lateral Mrofiveder para Pris, na pag. 106, Mem odas as mudangas seréio para melhor — peln
menos da perspectiva do séoule XX

Mudangas ainda maiores poderiam ocorrer se todos passuirem o mesmo poder. Emoam
e povorde por pessons capizes de se teleportar, quem preciza andar? Carros, avifes,
correia, avenidas, ald mesmo porldes senam obsolelos! Como seraa vide numa sociedade
de Pricogaitivas? Crual significado teria o conceito de “o momento presanie”T Wuma cultim
wnde o poder universil € & Piicociness, ¢ de se esperar que o corpo fisico atrofie de alguma
forma — por que caminhar quando se pode levitac?

A Telepatia teria o maior efelio: ninguem mais precisa eslar suzinhe, Saber o gue wma
pessoi redlmente esld pensando, s mesme que elazs esrejam se ocltands deliberadamente,
iria eriar uma sociedade muito mois obertn ou levar a uma forma rigida de ocultar
pensamentas e emosiies oom fabus semelhantes aos da era viloriana para manier o
privacidade de cada um. Decistes om todos 08 niveis da sociedade, da familia aos negicios
wom o goeverno, podem ser iomadas atraves de voto felepdtion, o aré mesma participagio
&M massa em uma gestalt oo mente mandial.




Se guare fodor na culturs possuirem poderes pRiquicns, como seria a vida para agueles
que mde Torem psiguicaments capacitados? Eles podem ser desprecados, ou até mesmao
cagados como anormais ou animais, Telves eles sejum menosprezados ¢ considerados
aberragdes, sercs primitivos ou incapares. Bles poderiam ser isolados, ou ate mesmo usados
como escravos (especialmente se habilidedes como Telecontzole au Sugestdo forem comunz).

Pessogs “anormais” dotadas de resisténeia peiquica ow habilidades antipsi inatas podem
ser mais bem sucedidas, Jé fioi mencionada a possibilidade de que se todos 580 cupaies de ler
mentes, o praprio conccito de mentira — ou de desonestidade — pode desaparecer, Entl,
repentinaments surge um individuo cuja menie oo pede ser lida e que pode menir, Se ele
Joear suas cartas de forma apropriada, ele poderia acabar contrelando o mundo. Da mesma
forma, um mandn cujos hahitantes possuem poderes de Precognicio pode ser um lugar muiio
segurn ¢ previsivel, Mas se o GM espalhar algans poucos individeos dotados de um escudo
natural contra este Upo de pader.,.

Wirios escritores de fiegdo ciemifics imaginaram sociedades onde os talentos psiquicos
o Jugar comum, O livio de Alfred Besrer The Stars Ay Desiimation descreve uma cullura
onde 1odos 50 capazes de s teleportar, enquanto que seu Tie Demodizhed Ao detalha uma
em que a Telepatia é comum.

TeEMAS DE CAMPANHAS

Cibds ambiciosos podem quersr centrar uma campanba mleira em leme do tema
Psiquismo, ac inves de usar os poderes psiquicos mesaimente comao habilidades possuidas por
alguns personagens, Varins temas de campanha sn descritns abaixo, mas & claro que o Gk
pode criar o sou proprio. Para isse sera precise decidir porque os poderes psiquicos existenm
e comoe eles se encaixam em seu cendrie. Consulle as segles Ay Orfgens dos Poderes
Merguicos ¢ O Mriguisme ¢ o Sociedode, nas pags. 102 e 14, Depois consulte o capitulo &,
para desenvolver of personagens, Decida o wial de pontas iniciais para o campanha e se
havord resiriglics as habilidades psiguicas.

Os Filhos do Atomo

A maiorie da humanidade pereceu devido ao holecausto nuclear ou outre desasice, mas
restarm alguns sobrevivenles. E entre estes sobreviventes estiio pessoas — € talvez oras
SEres — Couml novos g estranhos poderes,

Carigem dos Podares Poiguions: (08 psis podem ser mutantes gerados através da rudiagio
ou mutagénicos bioldgicos. Mo entant, alguma outse causa, como capermentos realizados
poues antes Ju puerra, nbem poderia eaplicar a3 habilidsles psiquicas,

(2 Priguisimag ¢ o Socizdode! Qualquer coisa ¢ possivel, O psiquismo pode sor um podar
“magico” misteriosn, ou of psis sdo parias oo senhores supremos dominantes. Virias
qistenas pos-holocausto apresentavam o conflito entre sociedades ubdpicas &m que o5
vidadFos comuns eram peis, e barbaros “nonmais” viviam nas lerras radisativas do lado de
o dos muras da cidade,

Papeis para as Persowagens; (s PCOs podem ser membros de tribos primitivas, andarihos
despossuidos ou membros de enclaves schrevivenles cue detém alta tecnologia, Com a
permnissae doGM o8 PCs poderian ai¢ mesmo inlerpreiar animais mulantes com inleligéneia
e habilidedes paiquicas, ou té-los come aliades e companheiros. Os personagens deveriam ter
um alte Nivel de Habilidade em sobrevivéncia em regifies aridas, [Diplomacia e armas
primitivas. Algun: personagens lambeém podem apresentar mutagdes fisicas (pex., Albinismo
ol MENismo ),

Coisas pava Fazer: A husca nas regides aridas € o tema kasico da maioria das aventuras
no pos-holocausto. Psis podem estar fugindo do preconceito anti-mutante por parle dos
humanas “mormais” (veja Caga ar Brivay, paz. L)L oo procurande por ouleos psis. Mas
regites Aridas eles podem encontrar grupes de sobrevivenles perlurbados, animais mutantes
ol pais hostis, Apos virias jornadas de descobertas, o5 PCs irdo encontrar alguma causa que
cles possam abragar — um cnclave psiquico para defender, ouw um império do mal para
derrotar,

Famtagens de Campankea: Os PCs deveriam ter um Senso de Dever com relagio a algo
maier do que eles mesmos — eomo & civilizagdo, ou a raga mutante, Em geral, o3

[EIECNagens pmsu-.-n animais muotanias com poderes psiquicos como Aliados ow
Dependentes — veja Crioteray Catalizadoras, na pag. 54.
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Diesvantagens da Campanka: Os Psis podem ter um Estizma Social
{mutantes). Membros de algumas sociedades podem fer a desvaniagem
do Primitivisma,

Referéncias: (s melhores livros incluem The Chepsadisls de Jobn
Wyndham & Hero 7 Journey de Sterling Lanier, A sénic de Bobert Adams
Harseclans (veia GURPS Horseclans) € oulno exempio de um cenario
pos-holocguste com poderes psiquicos. As vantagens e desvantagens
pgpeciaiz em GURPS Alfens ¢ Supers podem ser leis para desenvolver
eriaturas mutantes. Qualguer histaria ou filme pis-holocausio que ndo
imclua poderes psigquicos ambem pode fornecer alzumas idéias nheis,

Os Guardiaes

O personegens estio usando seus poderes psiguices para combater
45 forgas do mal que ameagam a civilizagho. A gampanha pode ser
centrada em e Grica cidade, na Terra on numa sociedade interestelar
inteira, Os aventureirus podem fer ganho seus poderes 00 S0
cncorgados a formar sua organizagio atraves das aghes de wm mentor
mislerioso.

Chvigem dos Poderes Paiguicos: Lles sempre existiran, a murcha da
cidnciw, vu infervengdo alienigens sio 0: mais ppliciveis, contude matras
sdo possiveis.

) Paignisme ¢ o Sociedade; Os poderes psiguicos peralments =m0
daminados por Mestres Secretos ou Talenios Especiais.

Papéls para os Persoragens: Qs PUs sio membros de uma elite
milita: ou forca policial, oodeme mistica, agenics seerelis trahalhanda
pura o eonselho galdcticn, ou apenas cidudfos preccapadas. Este Upo de
sampanha ¢ geralmente cinematogrilica: os PCs doveritim  ser
constroides como herais] Com excepdo dos PUs ¢ sens wilversarios, os
poderes palquicns sdo pelarivamente raras.

Coigers para Fazer: (s herdis poderiam gevotar a muicdia do seu
fempo @ um dnico combate cenlra um inimigzo praticamente inve neivel,
ou entio se depararcm.com uma grands varicdade e ameayas a
civilizagio, Os adversdrios incluem Scnhares Supremos Gialdeticns,
terrorisias, cartéis de drogas, alienigenas hostis, corporagoes rutais,
cofspiragies secietas & “monstros™ Lm0 VEMpPiTOs psiquicas o
assassinos seriais psicocinélicos. Apesar dos adversirios screm Faceis de
se derrolar, o8 vildies (erio acesso a poderes ou tecnalogia psiguica

Vamagens de Campanka: Reputacio, Patrone e talvez Poderes
Lesais ou Posto Militar,

Desvrasens de Campankas Senso  de Dever ou
possivelmente Macitismo (Nio pode matary, Scgredo (58 & orgunizagdo
guardia estd escondida) e, € claro, [muilos inimists,

Referéncias A série de E. E. "Deoc”™ sminth T e, especialmenie
Grepe Lonsimgn, ¢ 0 mais apropriadn para esle ema. A séric do TV T
Tomarrow People ¢ a trilogia Guerra nas Esrelas 530 boas [unles de
ingpiragdio, O capitule Oito pode ser nsado coime cendric para uma
campanha de guandides, tendo o3 herats comn membrog do Projelo
Phoenix ou da Psibercorps vu coma PES arrependidos,

Dever,

L
Caca as Bruxas

s psis sfio exilados, cagadas por uma sociedide que cstd com medo
deles e yue ao mesmo tempo se conforce de invej dos poderes
assustadores que se encontram trancados dentro de suss mentes.

Se s psis foremn declarados foras da lel ou ascravizadas, o governu
serf inimige dos persanagens. 08 PCs devemn cvitar 4 piellcia comum &
as forges-larefa anti-psiguicas de elite: caso sgjam pegns, eles irdie 52
deparar COM campus de eoncentmeio, more, lobotomis ou pior! 52 o
nsigquisma for licito os PCs viverdio num conslanie elimude medo e dio,
o que pode ser ainda pior.



Ao invés de agentes governamentais; os PCs terlio de lidar com a pressio de grupos gue
ealfio tentando tazer com gue o governa declare o paiquismo como algo ilegal, grupos
vigilantes “cagando mutantes” € 0 preconceita Inscnsate dis pessoas nTmais,

Ouira alternativa ¢ fazer com que o psis sejam cagados por outros psis que desepan
explura-los ou sontrola-los,

Civigem da Psiguisme: Qualquer ofigem serve, contudo Mutantes ¢ especialmente
aplicavel.

{1 Priquismo ¢ o Seclednde; Parias ou Mestres Secrefos

Tipoy e Personggens: Os POs 580 psis, ou seus simpatizantes enfre as pesseas normais,
Drependendo do tipo de campanha, eles podern ser membros idealistas da resisténcia (ou
doeminados pelo ddin, ou pesseas nommais fugindo por suas vidas,

Coisay para Fazer: O herdis sho fugitivos, assim um bocado de tempno serd gasto
tentando escapar de pristes ou laboratdrios experimentais, resgalando psis companheiros das
evitando vigilantes, grupos de linchamento e patrulhas peliciais. € GM
lalvez

garras do governo e
deverd criar alguns oponentes interessantes como adversarios regulares do grupe
wma apéncia inteira dedicada § sua destruigdo.

Orbjetivos para aventuras incluem localizar fou fundark um enclave psiquico, grupo de
resisténcia ou instituio psiquico, promover alagques a instalagdes governamentais ou realizar
atos “hons™ para contrapor a propaganda anti-psi. O objetiva final dos personagens pode ser
linepar scus nomes,

Psis que calgm nas maos de seus inimigos nido devem esperar nenhuma misericordia. Mas
an invés de matar seus prisionciros, seus inimigos provavelmente irfo submeté-los a
experimentos perigosos ou utiliza-los come trabalhadores escravos, ou como iscas de
armadilhas para capturar oufros come eles. Uma varaglo interessante ¢ o governo ulizar
alguns poucos psis que sofrcram lavagem cerebral ou msdaram de lado come enviados
sspeciais a caca de psis. A Alemanha mazista € a Africa do apartheid sio modelos histdricos
(icis pera culturas anlipsiquicas opressars,

Vemigsens ofe Compariyr Hahilidades Psiguices, possivelmente uma Repotagio ontre os
OUTFOE pais come guerneites da hberdade.

Neqwmiageny de Campanba; Seaedo, aré que seja descobeno, entdo Cutigma Social ¢
Inimiges. Possivelmente um reputagio cnite 08 normais como termrstas peiquicns malignos,

Referémeios: O psi cagado é um tema relativamente comum ia cglo cientificn. Os GMs
deveriam ler oz livros de A. E. Van Voot Sfas, John Windham The Chrpsalids e os guadrinhos
da Marvel dog X-Men. O capitulo do Projere Phoenix também pode ser usadoe como cendrio
para um campanha de caga ds bruxas, com os herdis liderando as forgas da Policia de
Seguranga Eugénica ¢ a Alanga Humana,

Emergéncia!l

Certas habilidades peigquicas oteis acabaram de ter sua existéncia cientificamente
comprovada, e a sociedade esti se mobilizando para se adupiar § nova ciéneia. Qs PCs podem
ser parte da “primeira peragio” de poderosas peis, Ou entdio, uma campanha de psiguismo
serreio pode rapidamente se bansfoanar em uma campanha de Emergéncia se os sepredos s
tornarem publicos!

0 GM deveria considerar como os poderes sdo oblidos. Se qualquer um pode desenvelver
poderes psiquicos, a reagdo geral provavelmente serd positiva. So dpenas ans pougcos
mutantes Em potencial pars deseavolver hahilidades p=iquicas, ha uma grande chance de
relaliagio pela maioria da humanidade normal que ficard com inveja. Alxuns grupos sociais
mo Irfie ser receptivos ans psis, especialmente onde 0F moenopdlios exisientes farem
ameagados, Scria posgivel para o3 advogados existirem em um munde de feicpatas? O
Fentagonn ou oz Hluminati iriam se ssnlc segoros enguanto nfio conseguirem desenvaolver
defesas contra espionagem paiguica? 15 o Conselhe de Madicina reconhecer os curandeinis
palguieos”?

A reagdio do tais prupos dependord de quio disseminada o amengd psiquich s TOMAr, ©
com gue rapidez cles serfo Torgados a se adapiar. Uma lent evolugiio em diregdo a um
patguismo efetive pode resultar nuima aceitacio gradual, contudo uma revolugdo repenting
paode lewviar o wm resisténcia violenta,

(Aretgem dos Poderes Prigeicos: A marcha da ciéncia geralmentes € @ mais adeguada,

(7 Priguwismn ¢ @ Sociedede: Talentos Especiais; dependendo de qual taecdo ganhar o
combate pele desenvolvimentu, o papel das psis pode ser de Senhores Supremos, Parias ou
Cidudios Comuns,
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Pagis parg ox Pervonagens: Campanhas desta nalureza funcionam melhor scoos
personagens perlencersm a uma organizacio, comg a liga dos psiz lalentes oo ama lorce
pelicial paiquica, Fles podem trabalher para difundir o ohjetivos da organizagdo em uma
situagio que catcia mudande mpidamente.

Conivas pave Fozer: Ok personagens podem estar numa cruzada pelos dirsitos dos psis em
conflito com grupos anti-psi, ou ser pesquisadaores trabalhando para Institutes de Peiquismo,
o individuos qus apenis querem explorar os pais para sew proprio proveito, Talver esteja
sendo debatida uma legislagio que obrigue os psis a Tegistrar scUs POASIes Com 0 LUVEO ¢
gue ohrigue fodos 0s cidad@os a fazer testes para determinar a existéneia de poderes
psiquicos. Alguns psis temem qgue esta lei seju apenas o primeiro pesse para 08 campos di
concentragie, outros 4 apoiam, Uma veE que serd mais el locelizar outros companheites
psis. Oz psis podem se envolver om tramas pard Taeer com gue o lei seja aprovada ou
desacreditada,

Aventurcires que trabalbern para institutos de psiquisme podem esiar ervelvidos em
trinrris e espionagem envalvendo novas descobertas, ow ser “volunteriamente”
para experimentar novas drogas, téenicas ou equipamentos. Talvez os pesquizadores tenham
acahado de descabeir o primeiro Conduer Estelar Psiguico (falves aré o primeivo condotur
MELL). Apora clos precisam de pessons pamn lesti-lo, .

Famggens de Campaniia; Cam o reconliecimento ao psiquismo em seu esEgio inicial,

covoeados

quilquer ps1 publicamente respeitado ou parapsicilogo de sucesso geralmente it possuir
uma Grands Bepulaydo ou Status — contiuda iso pode nfio duar muoito!l A maioria dos psis
ird possuir Antecedentss Incomuns.

OR

HEAMAZLC

Desvantagens de Campardie: e a reagiio aos psis for negativa, Inimigos, Ma Reputagio,
Sugredo e Lstipma Social sdo alpumas possibilidades. Os personagens deveriam possuir um
Dever em comum ou Sense de Dever pata com algama ciusa,

teferdncias: Alguns dos melhores trabalhos sobre este tema incluem o livee de Alan E
Mourse P Mish ez série de Julian May fntervention

Investigadores Psiquicos

()5 personagens sdo peis, U PoSS0as NOTMEis com acesso A lecnelogia psiquica, que
imvestigam fendmenos paranenmauis. Seu objetivoe pode ser 4_|m1:u a5 pesgons, panhar dinheira
o obter conhecimento cientifico,

Ohrfgrem da Prigeisme: Eles Sempre Existitam @ uma probabilidade, mas
origens possiveis, Talvez os POC8 ndo saibam porgque os poderes

tentands descabnr o resposta.

il outras

5 psiguicos cxislem ¢ estio




1 Priguismo & a Sociedade: Poderes Misteriosos ou Mestres Secretns sio recomendados,
contude 0 outros também sio possiveis. Um investigador psiguice de “acontecimentos
estranhos™ num mundo onde todos sdo psis pode ser interessante.

Papéis para os Personagens: 0 herdis podem ser freelancers, afiliados a uma
universidade ou institute psiquico, ou mesmo apenies secrews de uma Agéncia
povernamental. Eles geralmente serdo cagedores de fantasmas, misticos, semsilivos ou
parapsicaloges. 1m papel relacionedo € o do “psiclogo de sonhos™, que entra nu sonho das
nessoas e cura problemas mentais profundos,

Coisar pava Fazer: Além de estadar ocorréncias psiquicas, 05 personagens pedderiam
investigar assombragies, peltergeists, desaparecimentos misteriosos, cultos ou WNIs, Eles
também podem ter de lidar com fraudes e oficiais loceis descontentes. Cada investigagio
poderia ser completaments desconectada da cutra, ou 0s aventureiros podem, gradualmente,
vir 2 descohrir evidéncias de uma conspiragio oculta: infiltragdo alienigena, cullos secretos,
pesquisadores psigquicos povernamentais, ou coisas do tipo.

Vantazens de Compuanhe Reputacie como investigadores legitimos, possivelmente um
Patrono,

Desvartagens de Campanhio; Reputagiu Negativa como enganadores.

Referdncias; Doc Phoenix de Marv Wollman e Ted White e The Dream Master de Roger
Zelazny sio bons livros sobre parapsicologia. Entre os filmes: Fuga dos Sorhar e O
Caraianiasmas,

- -
Alienigenas Entre Nos

Os personagens sdo alienlgenas com poderes peiquicos que vivem na Terra disfargados
de humanos.

Oripem dos Poderes Peiguicos: As habilidades dos alienigenas podem ser maturais ou
artificins, Talvez existumn alguns psi “naturais”™ humanos, contudo os alienigenas tambsm o
parantir poderes para seus amigos ou Servos AUmanos.

O Psiguisnto € a Sociedade; Este cenirio funciona melhor com Parias ou Poderes
Misteriosos, apesar dos alienigenas também poderem ser Mestres Seeretos.

Bapéiy para vs Personagens: Os personagens sio alienigenas benevelentes, ou humanos
gue tenham descoberto a existéncia dos alienigenas ¢ se aliado a eles. Alremativamenie, os
PCs poderiam ser terrestres que descobriram uma sinistra invasio alienigena.

Caisas pare Fazer: 05 alienigenas estio aqui por alguma rizdo, 00 S0a nave apenas caiu?
Talvez eles estejam cagando um prupo diferente de alienigenas hostis gue lenham sc
infiltrado ne planeta, ou estejam procurando por cutros de sua raga que tenham encaliiado em
nosso planeta, A necessidade de proteger o segredo da presenga dos alienigenas ambém pode
desencadear aventuras. As pessoas poderiam se deparar com uma erianga alienigena usando
paderes psiguicos. Um alienigena disfargada poderid ter sido moerta num acidente de care —
o3 PUs devem recuperar o carpe antes que seja feita a autdpsia,

O alienigenas niio precisam ser visitanies recentes: eles podem estar na Terra ha
aerasies. Se eles ji estio aqui ha muite tempo, cles podem ter se espalhado por odo o
planeta. Alienigenas nascidos na Terra podem nem mesmo se lembear de seu plarets natal,
ou entao descobrirem gue eles sdo de outro planeta! [sto permite que o G deixe os PCs
alienigenas no escuro sebre suas habilidades e Ihes di uma razio para procurarem por pisias
de sua descendéncia — oulros como eles, artefatos, ou & nave espacial ha muito perdida com
a qual a sua raga chegou,

S¢ o8 alienigenas estio infilrados com intengdcs malignas de dominar a Terra, a trama
pade seguir dezenas de filmes B. (s PCs descobriram a existéncia dos alienigenas, porém
ninguérn ird acreditar neles! O grupo precisa deter os alienigenas e salvar o plancta.

Famrageny de Campanha: A menes que s habilidades psiguicas sejam a dnica diferenga,
o GM pode querer criar alienigenas usando o GURPS Aliens, Flagem Espocial ¢ Supers
como guia. Se os alienigenas tiverem acesso a dispositivos de ulira tecnalogia, os Ghs
podem exigir que eles paguem por Antecedentes [ncomuns.

Desvantagens de Campariia: Os visitanies alienigenas podem possuir desvantagans ra-
ciais. Além disso, cles poderfio ter um Segrede ou Inimigos poderosus — talver agentes
povernameniais, os Homens de Preto que assombram locais de atermissagem de OVNIs,
repirieres, ou outros alienigenas,

Referéncias: Us melhores trabalhos neste tema 8o 08 livrog de Fenna Henderson The
People ¢ The People: No Differente Flesh; a série de televisio Tomarmow Peogple & 0 liwre
infantil ¢ filme Lzcape fo Wiich Mowntain.
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0 livro de Arthur O Clarke Childhond s End lida com a interagio entre alicniposas
psiquicos inteligentes ¢ a humanidade. O Liveo de A, E. Van Vogz Sian ¢ a lenda classica 8
uma raga mutante vivendo entre os humanes normais. Reportagens sobre OVNLs Lamiém
podem fomecer inspirapdo. Para alienigenas maus, a sére de TV Ot favirsores € a inspiracEm

perfeita.

LipANDO cOM OS PODERES
Psiquicos

Conduzir umna eampanha com poderes psiquicos apresenta alguns problemas sulis e
outros ndo 1Ho sutis) de equillbrio pera o GM. De um lado, os PO pode ficar chateados s=
sna poderosa Telecinese e desbancada por alguns poucos capangas cotm Lzis; pur vulro ladiny,
os personagens podem facilmente se tornar dependentes de seus poderas paiquicos paEra tuda,
especialmente se a wwenologia psiguics for bem disseminada. Fora evitar que 1550 acomicgs,
descnvolva aventuras com problemas gue podem ser melhor solucionados com uma
combinagdo de poderes psiguicos o pericias normais {veja Usando Psiguismo com Pericias
Normais, pag. 447, oo que exigem yus 05 jogadores wsem a mteligéncia.

Mistério e Psiquismo

Pegue um simples assassinato misterioso. Que suspeito matou 4 witirma? Com Telepatia,
fica ficil para um personagem com a pericia de Recepgio Telepatica realizar um sondagem
profunda ¢ descobrit o assassino & motive do uma sb vez. Isuw pode agabar com o Suspenss
com um (nico golpe, fazendo com que as habilidades de interpretagio dos jopadores ¢ 2
pericia Influéncia s tormem redundantes.

A Varredura Telepatica permite que um psi localize alguem, onde quer que cle estes
sscondido. A Psicometria faz com que um psi descubra a historia de objetos, descubra
rapidamente qual foi a arma do erime ¢ quem a usou, S¢ o GM ndio estiver preparado, wodas
estas habilidades podem fazer com que 2 trama de uma aventura ge mistério convencional se
tovrmes wrna palhagada,

No entanto, existem maneiras de fazer com gue os mistérios penmanecam TrESleriCss
mesmo na presenca de poderes psiquicos,

Restriphes Legais: As provas obtidas através de poderes psiguicos podem nio sew
admissiveis na corte, lalvez porque ninguém acredite neles, eles ndo sto confidveis, ou talves
eles violem o direito de privacidade da pessoa. (s personagens podem saber quem cormciss
o crime, mas eles terfio de encontrar {ou forjar) outras cvidéncias para provae que siae
certos. Talver o8 (iMs devessem ler o hivro de Alﬁnd“HE-;Lur The Demolished Man para e
jdéias de coma isso pode Tuncioonar,

Fcudas Mentais: Numa sociedade onde = telepatia & comum, todes (ou pelo menos o=
pessoas importantes) podem possuir Bscudos Wientais naturais au aificias. Consderacies
sohre privacidade & parte, as pessnas provavelmente nio jHam consenlir lenfativas &
Recepgio Telepdtica por parte de pessoas que clas ndo confiem, porqus uma ver que =
telepata tenha passado pelos escudos do outra, ele eald livie para usar habilidades perignsas
como Metaideomaorfose, Sono & Telecontrole. Por outre lado, se o psiquisma foor incanmem, &
simples presenga de um Escudo Mental pode £Xpor o persoriagen com escudos como
possivel suspeito. Um téenica dtil & o individuo sinisteo com espudos mentais gue =388
mantendn um segreda que ndo lem nada a ver com 0 caso dos PCs.

€1 Suspeite gue ndo estd i Quando o trama da aventura g8t a ponto de gponimar @
suspeite ou testemunha, ndo impera o quiu fcil sera ler sua menic depois disto, Lima pessos
com Varredura Telepitica pode sjudar a localizar alguém, mas os PCx ainda tém de caplurd
I isicamente, Ou 2 bugea pode ser por uma prova que estd faltando - um ohjeie que pode
fornecer pistas se estudado com Psicometria ou Farejar Assinatura, por exemplo.

Peix Crimimosos: % adverseios dos PCs também podem estar usando poderes psiquices
para cobrir seus rastros. Apagar Assinatura ¢ Metaideomorfose podem ser wsadas pars
removel evidéncias vu criar indicecdes falsas; Telecontrole ou Sugestio podem mudar o
possivel culpada de um crime para um marionets Inocente,

€1 crime gue wunca existin: Com a Meteideomorfose pode-se inserir memdrias assm
como remave-las. E se alpuém se “lembra” de ser a vitima — oy o assessing! — de um cTime
gjue nenca acoreu?
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0 piblico tem sido mantido no escure através de uma campanha de segurangs
nacional e da censura imposta pelo governo. Na América do Norte, usando a Policia de
Sepuranga Eugénica, o Pentigono e o Consclho de Seguranga Nacional, o Govemno dos
Estados Unidos reerutou e treinow secrelamente centenas de agentes psis — e silencios
ou desacreditou agueles parapsicologos que desejavam se manter independentes do
controle federal, Outras nagdes, entre ¢las a antiga Linido Soviética ¢ a Gird Bretanha,
seguiran o exemplo.

Neste momenta, os poderes psiquicos sdo uma realidade cculla gue as nagdes lutam
para controlar, Os individuos dotados de poderes psiquicos podem ser pedes cm um joga
mortal, ou jogadores importantes com a capacidade de allerar o desting da humanidade.

E muitos dos psis periencentes d classe dos “mestres” fazem parle de um grupe
conhecide comue o Projeto Phoenix.

BEM-VINDO A0 MuUNDO REAL

A adolescente aparecen do noda, algimas polegodus aeima da colgada, Morgaine
irupegon, depois recuperon o equilibrio con a facilidade adgivida pela prdvice. A soids
estava fivee @ os agentes de seguranca doy indisirics Exotech, nem peroeberam o que o8
afingin, Ela sorciy oo se lembrar do grito assustodo do ultimo guerda, quando els
desaparecen airds dele. o ruide produzide por sew munchaky quands o deisos
imconsciente. Amadores.

{1 extacionamento afrds da estapdo de melrd de Spading exiava exalamente como el
havia viswalizade entes de se teleporiar: o Toyoto verde ainda estava & direita dela @
extacipnamenta & a cahine dy mamobrisic estavam vazios ds dues de marhd, o unice
menvimiento crg wma brise fria brincando de poltergeist com resios de jormal. Tido esiove
perfeiio. Fentdo, pela seswnda vez naguele dic. alimmag coisa COMegou d rasiejar dentre
da mente de Margaine, wit sussirvo gue se tornon uma voz Ela fioow imdvel, rentands
compreender ax pRlQUIas gue 58 FOrman em sug ek,

“ . Vocd ndo deveria facer isto, Morsaine Nda permilo que eles manipuiemn se=
ddio. Thed ndo ¢ wmea fadra nem um soldado. Focé pertence a nos, Morgaine, permia
gue Mo, "

Enfurecida, la erguen sen Excude Mental Num scgunde as vazes foram expulioas de
sug mente Aguelas vozes idiotas haviam comepndn o manhd do dia onfericr, guands
ela chegow ao Canadd, ¢ ndo Raviam parady desde entdio. Fio tentou rastred-las. mes
sua fraca telepatia ndo rinka aleance suficiente: tudpe o que el conseginiu fol wm
vislhumbre rdpido da face de uma mudher, doulos espelhados e o chelre de.. pelogem?

Ela dew os ombros, 4 Bictech Chufar vai receber o microdiseo com oF squemas do
nove Disruptor Psicossindptico do Pemvdgono, e ela vai receber 320000, 1oda &
Tempestade Cerebral que el viesse a desefar e ww lugar segure para dormir. Ndw e
wiLitg peva i ex-Boing Negre com poderes de feleporte, mas quando lembrou pans
quem ji linka trabafhado, Morgaine se convencen de que realmente linka sorfe ke
Bigiech extar disposia a pagar pelo servico. Era muite melhor do gue os Psibercorps. &
ela ndo precisava de nenhnma “voz” para Mie dizer para cair fora enguento podic. @
problema & gue ey e posso. ol e,

Re'l.rurﬂ_l'r.r:.:i.lm’f‘i'.'@ mErvesa, Aargaine agochow-se areds da careo, peolegendo-se
contra o vemio de awiono enguarlo procicava v pedogo de papel Nog Dolwos e sol
Jagueta fina demais. Ela ventio a rigidez reconfortante de sua pisiola @ tocon o reldngaie
de pléstice do mividisco anles de encontrar o que estave procurando. Ela ey o nimers
muoiy wma véz, del a velta pela fremie do carvo ggochada, saiu firiivamente i
estacionmnento, descen as escadas gue levavam 4 estagdo deserta do meivd, procurands
o fetefone pablion muds prdxim.

Marggine discon o namers, wma secretdeia eletrdnica atendew ¢ ela disse Irés
pataveas rapidas, codigos gue diziam para a central de seguranga da Biotech Chulos
que ela tinha o disco do Exotech. Eles a encomfrariam quairo esiagies adionte. £
deslivon e ficon esperanda o frem, € ouviu wn leve rangido ¢ distdncia. Aproximou-s=
dir cafraca ¢ paron com as maoy ra cinfura, Morgaine olhou para o gsguenia e pars
diveira; ninguém & vista. Ela se telepariow dols metvas a frente. Hora de pegar um fres

Contente com sha fravessuea eolegial, Morgaine descey os doiv lances de escodes
e fevinvn o platgiorma do metrd antes de perceber o guatro homens de Terno press
ane a esperavam fd embaize. Duvide que eles estejam esperandp o frem dos I da




madrigada, Morgaine pensen. Plor gue imto, 03 paleior dor guatea FTiom valimes
suspettos. Opa! Hore de mudor de plano. Ela acenou lepidamente para eles ¢
AEFUPENECEN. .

E sentiu wm onds de nouses enguantc o confrole de sen feleporte era rouwbodo o
sl Wa esvmva afeetheda numa plataforma de metal em wn ormazém duminade por
holofares, Morgafne vin dofs homens em vaies de combarte ¢ BOinGgs ReEVas, ¢m 5euy
cobdares esiavam perdirodas HdKs FPeibercorps.

Ela recowhecen o Moior Colvert, o mesmo rosto fovenvelho fmiliar Dime faive oe
cabelps grisalhos na cabega, e seuy offios brithovam com o Fogo Azul. pupiles gue s
dilataram um ponce quande g virgm, Sud vor eva friq come a lia Morgaine Daniels
O snrpresa aprodovel. Focd me abondoro o Libaro, delvoi-nos Id pora morrermns
de yede, " Ele apontow sen dedo para ela, como uma crierga
Jinginda que a mdo ¢ wma arma.

AMaraaine seniiv-se fonfa — ela escova arordoadn, swando

guchie! Pirocinese!’ Ela fenfon pegar sie pistola. O soldado g divelia de Cabvert se

Eir nido me exguect
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concenii. A aria delo — g o microdison giee esfova prdamo o el
Jora de sew bolso, e flutnaram fentamente parg o oniro lado oo comoda. Calfver?
speomion o diveo ne an e othou pora efe. " Rowbando segredos governamenias, (divia? "

Colver! confinuaw sorrinds enguanto aumentova @ temperaiura corporal dela,
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gxperancdn o vérehr deda cozinhor. Morgaine pensou em se feleportan, was seu poder
favia sumide, capturads pelo Blogueador de Saltos, Ela dew um passa q frente, tivmndo
O HEHCHaRT de S Dola, s seus oxsos Viraram peldio, e elu calu, Bl estava encollian
e payicdo fefal, esperandn o morte., e Calverd.

A fdela alimawton sua rand, rfﬁi‘-J'-'i'-:’_J'fl-'-;':-':s. Ela mdo romseguia se telgportan wias
femiow sar s fracn felepaiic para moldar wm poloe menial. Sem chance, ela penson,
Mesmo
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s¢ en mal consipe ler o5 pensamentos de owtra pessog — como posse feri-fo?
rvsfim, eli expodiu fuc mEnte, SHAy Eorras mantals arromharam um eseudn peiguicn.
Ele era firrte demaiy, e efa extava morvendo gueimoa..

LUlma preyenca familion, ndo maiy um sussurre; W Ndo desisig Morpaine. Nds estamas
ddar perto

£ gue? As vazes de nova. Peixem-me em paz! Eu esion gueimando, Eu vou morrer,
IS &l QEEFd...
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em Edinburgo, na Escocia, O Tnsg Mo zeeulo XX, na década de scssenta & no comego da deécada dé setenia,
parapsicologos dos Estados Unidos, da Uniio Soyiétice ¢ da Checoeslovigquin — so pas
citar alguns dos centros de pesyuisa mals avangados estavam scmpre ohi
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resullados de [esles gue provavam cong lusivaments a existéngia de |'|'-"I-|'-'|"-"u [E T
|;|5.iq uisino estava comecando a s¢ parecer mends Cm L forea milica & mais uma pans
legilima da ciéneia.

Este fatn teve como refiexo yma mudanga na terminologin: os termos parafisica ¢
psiquisma complementaram a parapsicologia no Ogidente, enguanto os cienfisias russos
estudavam “bicencrgias”, Os resullados mais exeitantes foram obtidos cm areas
seriam conhecidas mais tarde como tecnologia psiquica: a aplicagin da elewdn
cibernética, bioguimica e engenharia gendiica aos poderes psiguicos. Munes
pesquisadores acharam que o psiquismao logo teria seu lugar ao ladu dos outros ramas &

ciéncia fisica.

Contudo, além destes centros de pesquisa mantidos por eniversidades de psico
e departamentos de psiguiatria, cxperiéneiag secrelas com paiquismo estavam scnd
realizadas por militares ¢ agéncias de inteligéncia. A medida gue o psiquisma i
transformande de imaginagio em realidade, havia aqueles para guem csta mudar
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vinha nde como um sonhe ¢ sim como um pesadele. Em todo o globo, pgéncias
povernamentais reconheciam as implicagbes da tecnalogia paiguica. Pesquisas civis
sérias sobre o psiquismo foram escondidas com a desculpa da seguranga nacional,
enquanto grupos de desinformagiio se esfor¢avam para ecradicar # imagem de
respeilabilidade que ela havia desenvolvido. Na década de 80, individuos com poderes
Piquicos tomaram-se uma mercadoria secreta inestimivel que nagtes o orEanizacies
matariam pura possuir,

A Unido Soviética e o Leste Europeu

A pesquisa psiquica atris da Cortina de Ferro scmpre teve uma orientagio muis
pritica do que a do Ocidente, Apesar da pesquisa “bivenengérica” ter sido realizada em
liklas as naglies do Pacto de Varsoviz, os principais centros de estudos psiquicos estavam
na Unido Soviética ¢ na Checosloviguia,

Em 1963, o Kremlin comegou a dar prioridade maxima & pesquisa psiguica. A
disposicio da Linido Sovidtica de aceitar o psiguismo como uma parte Tundamental da
biologia humans ao invés de uma aberracio da fisica ou um campo especial da
psicologia deu ao Bloco Soviético a lideranga na pesquise genética dos poderes
psiquicos,

1a em 1963, os cientistas checos estavam fazendo PrOgresso nos primeiros geradens
psicotronicos — magquinas cepazes de criar e amplificar energiss psiquicas. A pesquisa
independente no campo da tecnologia psiguica realizada na Checocslo viguia culminou
na invasde soviética de 1968, quando & LIRSS se apaderol dé suas descabenas, Os
cientistas checos continuaram seu trabalho — mas em Muoscou, sob os auspicios do GRIU
& da KGE, No entanto, alguns vest igios sobreviveram, ¢ hoje Moscou teme CJue a5 recém
indcpendentes Repiblicas Federadas Checas e Eslovacas vio tentar reavivar estas
pesquisas.

Come o polencial militar do psiquising foi ficando rapidamente aparente para os
lideres comunistas, os individuos que demonstravam poderes psiquicos eram recrutados,
estudados e treinados pelo estado. Experiéncias com um grande prupo de “voluntarios™
restltaram no desenvolvimento de drogas psiguicas efetivas {(apesur de perigosas) no fim
da década de 70. Oulras pesquisas voltaram-se para o estudo do DNA humano,
mapeando os padrdes gendticos daqueles que possuiam poderes psiguicos. Em 1982,
uma equipe trabalhando sob a supervisie do académico Sergei Makarov foi capaz de
isolar u base genélica do psiquismo, fazendo com que a identificagdo de poderes
psiquicos latentes fosse possivel com um simples exame de sangue. Algumas fontes
ocidentais créem que o programa hiopsiguico foi seguido por outras experiéngias
similares — ¢ mais radicais — em pessoas que nio estavam dispostas a cooperar na
Roménia durante o regime de Ceausescu.

Hoje em dia, a Unido Soviética estd bastante avangada em tecnologia biopsiguica
sofisticada — até NT 11 — mas sua pesquisa psicotrdnica fica muito atris da ocidental,
com acesso a dispositivos de NT 9. Seu programa genéticu levou 3 identificagio e
recrutamento de muitos individuos com poderes psiquicos pare servirem o ECFECTIND,
Enguanto a ClA acredita que oz Psibercorps ipdg. 122} sejam a unidade militar mais
avangada do Ocidente equipada com tecnologis psiquica, esta claro que as unidades de
eEpionagem soviética 1€m membros com pederes psiquicos. Missies recentes da KGRB e
GRU foram realizadas em centros de pesiuiza psiquica localizados em nacdes do Leste
Europen como Polaniz e Roménia pata impedir que os mesimos caiam nas maos de
EOVEMIOS inimigos,

Além dos sensitives normais, da inteligéneia telepdtica ¢ dos grupas  de
interrogatario, antes da retirada da Unifio Sovidtica do A feganistdv, surgiram rumorcs
sobre grupos “terroristas” especiais — muito provavelmente parte do Spetsnaz
atilizando telepatia de longe alcance para acabar com o moral Mujahadeen através de
medo ¢ de pesadelos indusidos telepaticamente. E provivel que a Unido Sovictics tenha
capacidade ativa para uma gucrra psiguica, o qué, com a redugdo de forgas nucleares
CONVENSHNAIS € cares que conlinua com a glasnosr, eles vio se tornar mais importantes
MBS ANos vindouros,

Os Estados Unidos

Mo fim da década de 60 e comego da década de 71 I, @ pesquisa cientifica organizada
do psiquismo, catalisada pelos esforcos de J. B. Rhinc ¢ outros pioneires, estava
comeganda a dar frutos ¢ atrair u atengfio do governo e dos militares. O en valvirmenteo
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governamental comegou com estudos patrocinados pela ClA, Agéncia de Seguranca
Magional ¢ o Pentigono, & posleriorments a'NASA. 05 resultados cstonteantos das
experiencias com telepatia realizadas no '.‘:-k:fl'!ah eliminaram as dltimas dovidas que
existiam ne Pentigono ¢ levaram i decisdo execuliva de classificar wodas as pesquisas
como do interssse da seguranga naciomal, cnquante expandiam os Tundos cedidos pelo
EOVEITIO,

Por volla de 1976, centros de recrutamento psiguico scerctos foram criados na
maioria das universidades nas queis cram realizadas pesquisas civis na drea de paralisica
¢ parapzicologia, & individuos com poderes telepaticos foram secretamente empregados
pela CIA ¢ ASN para combaler a espionagem psiquica soviética. O governo também
cormegn a dar um aperto na pesquisa privada, Uma combinagdo de fundos lucratives e
prassic sutil trouxe mais ¢ mais cientistas para baixo da asa do governe, Institutos
plblicos de parapsicologia continuaram suas experiéncias “para provar a existéneia de
poderes psiquices™ mas sem o apoio macige do govemo, 08 pesquisadores civis fuam
deixados contando carlas de Rhine em temarivis fimeis de prever o imprevisivel. 0%
poucos que realmente chegaram perto de obter algum secesso foram cooplados por
PrOgramas  gavernamentais ou, ease ndo estivessem inclinados a cooperar,
desacraditados ou destruidos,

Apesar da pesquisa psiguica civil nZo ter chegado a lugar nenhum durante a década
de 80, o trabalho seereto dos laboratdrios "mente negra™ garantiram aos Estados Unidos
i pusicio de lider mundial em pesquisa secreta de tecnologia psiquica, Experiéncias com
drogas que alteram a mentc ¢ a natureza do cérebro humano estabeleceram as bases para
A pesguisa biﬂpifquica gue se assemethavam s da Unife Sovidlica, As inovaghes mais
recontes 1ém sido no reinamento de individuos com poderes psiquicos & na drea da
psicidrdnica e da cibemética. O controvertide extuda behaviorista de Cheisting Hegan da
UCLA, patrocinado pela ClA, sobre a laléncia psiquica entre criangas de colégios
britiinicos mostrou v caminha para descobertas de tenicas de teste psiguico conliaves,
cnguanto que experigncias com interface noural ¢ tangques de privagio sensorial
resultaram ni criagio de amplificadores psiguicos confiiveis.

Por volta de 1980, a tecnologia psiquica experimental americana havia chegado ao
NT 11 ¢ uma grande guantidade de equipamentos psiguicos com aplicagies militares
diretas havia se tornado disponivel. Psis trabalhando para a CIA haviam marcado virios
pontas com a inteligéneia ¢ foram bem sucedidos na contengéio da espionagem psiquica
soviclica. Mas, ficou dbvio para os planejedores do Pentigone que era necessdrio algum
tipe de unidade especial para se tirar vantagem da ecnologia de guerm psiquics goe
agora estava disponivel, principalmente nas operagbes de beixa intensidade que cles
sereditavam seriam iniciadas com o fim da Guena Fria. Esta necessidade, combinada
com a constanie nabilidade dos encarrepados militarcs normais em lidar com o
terrorisme mundial, resultou na fundaglo do Segundu Departamento de Operacies
Especiais Epsilon — o Psibercorps.

A poelitica governamental com relagio ao psiquismo continua a ser ambivalente. A
desercdo da filka de Sergei Makarov, Alannah em 1983 ¢ suas revelagics assombrosas
sobre a espionagem psiquica da KGB ¢ a pesquisa soviélica com psibargues ¢ dispositivos




psicatrinicos foram o caralisador para o draconiano Ate de Scguranca Eugenica de 1984,
A Palicia de Sepuranca Hugénica (PSE) foi criada para manter sob controle a pesquisd
pelquica americana ¢ impedir & “transteréncia de tecnologia™  espionagerm — o para
garantir que s pesguisas psiquicas dos B permanecessem secretas, Ela deu nivic a um
prograrm secreto de renovagio da desinformagio para desacreditar os centros de pesquisa
que ainda ndo haviam se afiliade, sinalizando um virtual Am para a pesquisa psiquica civil
bem sucedida, A PSE foi originalmente concebida como uma organizagio de monitoragho
passivE, mas o8 continuos desentendiments entre os servigos secretos dos LA nu inicio
do caso IrE-Contra vid um aumente dramdtico em sua influéncia ¢ autonomia. Existem
hoje em dia muito poucas restricoes an seu poder & agdes,

ORGANIZACOES GOVERNAMENTAIS

Virias orgunizagdes governamentals poderosas lidam com o psiquismo. Essas
organizagbes foram descritas tendo em mente uma campanha ambientads na América do
Morte, mas podem ser facilmente alteradas para sc ajustarcm & uma nagdo especitica. Em
uma campanha ambientada no Reino Unido, por exemplo, uma organizagio como ok
Psibercorps poderia ser uma sub-unidade do Servigo Aéreo Especial (similar ac 227
SAL, arupo contri-revoluciondria de elite).

A Psiberocracia

Fste ¢ o apelide da burocracia povernamental gue cuida dos programas de tecnologia
psiquics. Muito mais do que politicos eleitos, estes administradores sem rosto do
Conselha de Sepuranga Wacional, Agencia de Sepuranga Nacional, CLA @ Pentagonoe sbuw
individuos gue controlam a politica governamental com celagdo ao psiquismo
operagdes cotidianas da PSE e dos Psibercorps. Mas mesmo dentro da Psiberocracia, as
informacdes relacionadas 4 lecnologia psiquica sEo restritas 2 apenas o GUE S8 NECeRsIE
saher, Apesar disso nfio ser dito explicitamente, € de conhecimento de todas que certas
pessoas que falaram demais sofreram acidentes infelizes ou ficaram prematuramente
senis: “Eu ndo me lembro™ ¢ uma frase muito comum nos labios de pessoas questionadas
sabre as gtividades da Psiberocracia,

Outros Programas Psiquicos Governamentais

A NASA e o Comando de |Jefesa Espacial da Forga Aérea Americana realizam
experiéncias psiquicas rotineiramente em voos do dnibus espacial, apesar dos tripulantes
nio estarem cicntes dos objetives existentes por tris de algumas defas, Existem rumores
de que os sovidticos celucaram sistemas psibergues om orbita — talvez como pontos de
comunicagiio telepatica, talvez por alguma vutra racio. A Psiberocracia esta refletindo
sobre & possibilidade de uma missdo que levaria Psibercorps ou telepatas da ASN a
posigies de onde sles poderiam sondar saielites suspeilos.

A marinha considerou a hipotese de usar psis em operaglies anti-submarino, para
localizar submarinos hostis wsando Varredura Telepética ¢ Projecio Astral, e pura [azer
fentativas de se comunicar com golfinhos ¢ baleias.

0 PsiCom € uin sistema de apoio telepatico ultra-secrele paia 365 Wsado no caso das
redes de comunicagies normais serem interrompidas’ por pulses eletromagnéticos ou
operagdes anti-satélite. Por raedes de seguranga, o PsiCom esta consideranda a hipilese
de substituir telepatas humanos por psiborgues ou computadores psiguicos.

A Policia de Seguranco Eugénica

Criada com as disposigics secretas da Lei de Poderss de Emergéneia de 1984, a
Policia de Scguranga Eugénica ¢ um brago executivo do Governo dos Estados Unidos.
Comissionados como Delegados Federais, o8 membros da PRE sGo “responsdveis polo
muoniteramento ¢ controle de material genético anormal considerado perigoso para a
sande piblica e a seguranga nacional™,

Sc *materiz] penético anormal® for definido como individuos com habilidades
psiguicas reais ou latentes, esta descrigio serd relalivamente precisa: a Policia de
Sepurangd Eugénica ¢ uma agéncia secreta cujo objelivo & a supressiio da pesguisa
paiquica ndo governamental, o recrutamento de psis freelancers, e a eliminagio daqueles
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A Policia de Seguranga Fuge-
nica conta com fundos e pessons
altarnenle treinzdas e motivadas,
além de rer acesso 315 fecnologias
psiquicas mais avanpadas do go-
vermo. Seu papel ostensive ¢ o de
urm - cio de guarda do governo para
proteger a engenharia genética
[sto serve para esconder suas
atividades do Conaresso, além de
Ihes conseguir o apolo publice ¢
hipartidario ¢ explicar o uso de
cenlros cientificos.
Sob a cobertura de testes anti-drogas e de AIDS nas escolas participantes, a PS5
realiza uma coleta de amostras genéticas alcatrias para detoctar criangas com podercs
paiguicos, O individuos cujo teste de psiguisma & positivo sio monitoredos por agentes
federais, e algumas vezes recebem alertas lucrativas de “bolsas de pesquisa™ em “escolas
pamiculares” onde eles se submetem a mals festes com o chjetivo de se tomarem agenics
do governo, Aqueles que nio cooperam cstiio arriscados a sofrer pressics psicologicas
gue incluem drogas, chantagem ¢ lavagem cerebral, Alé spora, am pegquent exérciio de

especialistas em dirgilo consepuiu lrustrar lodas as tenlolivas feitas por individocs, |
congresso e a inidia de sondar detalhes de suas operagdes.

A Policia de Seguranga Bugénica ¢ um oponente perigosa para Wim personagem com
pidderes |'|-~.L|u|h+|-. 8T 1It|||._r msi que nEo eseja trahalhando par o governo pode 12-1a
come Inimigo. E possivel criar uma cam panha inteira e 1orno das tentativas feitas por
FCs fugitives de cscapar Jdo controle federal ou do alistamente obrigatdric nos
Fsibercorps, talvez com um determinado grupo de agentes & sua capa. U5 gventurcinos
podem tentar obler evidéncias de atividades ilegais por parte da PST, ou tentar resgatar
outros psis de suas garras. Uma outra aliernativa, seria um personagzem ser um “bom™
agents da PSE. combatendae o Instituro Chvemmind, lutando contra a3 magquinagdes de
superiones excessivaments #elosos ou famintos por poder gue desejam transformar a
aénoia nuema orcenizacio do lipe “Big Brother” e desvendar as tramas de criminosos
peiguicos que ndo padem ser pegos pelos apentes normais da led.

Equipamento Disponivel

Adem de wodos os equipamentos normais disponiveis pica espionagen, a Policia d
Seguranga Eugénica rem acesso A equipamentos psicotrdnicos de NT 9 ¢ dispositivos
anti-psi, de detecgdo ¢ teste de W1 11, Eles tambem podem requisitar ..quma_fn-_nm dos
Psibercerps € homens do FBL apesar de ser pouco provive] que eles fagam msso devido
A perda de prestigio ¢ a troca de tavores envolvida.,

Psibercorps

Psivbercorps ¢ o apelido da forga de combate
tecnologia psigquice, fundada em 989 Tecnicamente conhecida como o Segunde
Drepartamente de Operacdes Especiais Epsilon, ela & uma unidade expecimental
equipada com o que hd de mais moderno em termos de tecnologia psiquica. O papel dos
Psibercorps & muite simifar ao doz SEALS ou da Forga [Delta, no sentido de que ¢la ¢
uma forga de combate de elite treinada para aperar em diversas circunstincias incomuns,

secneta do Pentigond que s

usando equipamentos especiais.
Ela tem a missio de oferecer o apoio da weenologia psiguica em operagies especiais
Como ataqucs de comandos, reconhecime nta, Sdhﬂldgbl“‘h rcsgate de reféns ¢ contra




revilugfio. As capacidades anicas dos Psibercorps muitas vezes acabam colocando-os
eIm missies & papels inesperados. Entre as operavoes recentes envolvendo os Psibercorps
incluem-ze¢ a use de amplificadores de PES para localizar 2 examinar o interior <o
submarine nuclear sovidtice perdido nas dpuas da Noruega, o use de téenicas deo
guerritha peiguica para localizar ¢ influenciar a liberagio de reféns no Libano, servipos
conbinuas como “especialistas em espionagem” na Colémbia e recenhecimentos
estratézicos e missdes de atague durante as operacides americanas no Papama @ no
Oriente Médio.
Tecnicamente,
pesseal dos Psibercorps muitas vezes ¢ “designade”™ para as forgas-tarela da PSE como
“eonselheiros™, Esta nem sempre tem sido ura unido il sua falha mais notdvel foi em
ataque abortado a uma subsidiriz do Projcto Phocnix (vega pag. 1240 nas Montanhas

g lei proihe o use de missies especials em solo americano, mas o

Ruchosas. Falhas no trabalhe preperawirio de inteligéneia realizado pela Policia de
Sepuranca Cusénica levaram 4 fuga dos empregados e
maioria da forga de assalue dos Psibeccerps, Desde o lasco das Montanhas Rochesas, as
relagiics entre as duas organizagdos povernamentais tém sido ruins,

Apesar dos Psibercorps fazerem uso acasionalments de “gspecialistas civis™
eufemisma para poderosos Lalenlos civis trabalhande pars o Pentagono — o5 poucos peis

4 morle ou Metaideomorfose da
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uniformizados gue fcem realmente parle da unidade 1Bm uma poléncia relativaments
baina, principalmente porqee & administragdo atual e o Pentdgono ndo confiam em psis
poderosos. Ao invés disso, o5 Psibercorps fazem wso extensivo da tocnologia
paicotrdnicn de ponta, incluindo implantes neuropsigquicos, prototipos de psiborgues e
compiatadores psiguices de NT menor ou izual a 11, apesar dos dispositivos de NT maior
cu tgual & B serem provavelmente expenmentals ¢ possivelmente, altamente perigosns!
D5 Psibercorps tém acesso » uma grande varicdade de armas psiguicas, dispositivos
paiquices atificials o todas as drogas psiguicas. Apesur da maioris dos soldados usar
dispositivos e implantes neuropsiquices limilacos a Peléncia | ou 2, tretnamenio
culdadoso em ecnicas de guerra paiquica @ uso extensive de amplifeadores de Poléncia
como os amplificadores psiquicos portateis ¢ drogas experimentais como o Fogo Azul e
Condulores Mentais farem com que os soldados do Psibercorps fiquem 4 altura da
maioria dos psis naturais.

0s PCs pedem ser membros (ou ex-membros) dos Psibercorps, se liverem as pericias
¢ antecedentes militares apropriados, E possivel construir uma série de aventuras em
o de misstes militares com equipes de Psibercorps se deparando com uma variedade
de adversdrios normais e psiquicos — & as extravagiineias da intriga governamental.
Alternativaments, o3 seldadas Psibereorps podeciam aparecer como adversirios 0
punho de ferre da Policia de Seguranca BEugénica c a linha de frente do govemo na
HUEMT Conlr is pais.
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ORGANIZACOES PARTICULARES

O Instituto Overmind

0 Institutn Overmind {I0M) ¢ uma organizagfo secréta de pesqus
independentes do psiguismo, Tundada em 1976 por parapsicdlogos o
resistiram ao controle governamental. Apesar de ter sido fechado por ordem
de Segurznga Eugénica sob 2 acusagio de estar realizando experiéncias ileg
DA Bumano e biocibernética. o Instituto Overmind comtinuou suas DpeTi
secretamente ald a década de 1990, usando laboratdrios escondidos em todo o m

O objetiva final do Institute é fazer com que a humanidade evolua ale se tre
em uma espécie dotada de dons psiguicos. Seus membres s#o absolutame
implacdveis em suas tenlalivas de alingir este objetive. Os cientistas do 10OM slo pesss
fanaticamente devotadoas a seu trabalho, que tém poucos escripulos com relags
expetimentes envolvendo pessoas que ndo desejam se submeter a eles, ou alé 4
proprios. Lim exemple recente das atividades do instituto & o progrmma Menle-crian
cujo objotivo & explorar o desenvelvimento de poderes psiquicos anlificiais. Dizias )

criangas pre: adolescenies, sseolhides deliberademente por ndo tenem poténcial psig '--
livrarn rapladas e receberam enwerlos experimentais de lecido cerebral, implantcs ne
drogas catalisadoras para “despertar” suas habilidades psiquicas, (s po o
sobrevivenies estin desenvolvendo habilidades psiquicas poderosas, ¢ estio
momento sendo manticdes recluses para reinamente & doutrinagio. i
Os disposttivos psicetrinicos do Instituto ndo sBo 1o avangados quante os da Us
Sovidtica & dos Estados Unidos, mas suas tdenicas mundanas e de bio-psiquismo s
silre as mais solisicadas do mundo, Muilos pesguisadores do Instituto Overmind =
pais, seja como resultade de tralamentos hio-psiquicos ou habilidades natura:ﬁ.'
dispasitives psicotrdnicos sito normalmentz de ST 8 ou W%, mas a leonnlogia peigls
artificial e a recnologia bio-psiquica pode chegar a NT 1
Apcsar do ser devotade & cidncia pura, o Instituto L’Jv:rminrj consepue o5 fundos pal
se manter, vendendo secretamenty drogas psiquicas e treinamento para psis fora da .
arganizagies criminosas e governos do erceiro mendo.

O Projeto Phoenix
i} Projeto Phocnix & wma organizagdn sccrcta dedicada a alimentar o surgimento oS
umn “mente mondial” benevolente que incloiria fods as pessoas gue possuen podenss
psiquicos ¢m paz ¢ harmoeniz. Para este fim, seus membros entam ajudar o8 novos ps
a realizarem seu potencial ao mesmo empo gus o protegem de organizagdes como
Paoliciza de Seguranga Eueénica e o Institute Ovenmind,
Algumas ramificagies do Projeto devolam seu rempo a treinar ¢ ensinar, ©
combatem organizaghes malignas e cagam “psis de aluguel™ que exploram seuas pode
com fins criminosos, 3
) Projeto Phoenix tem 23 centros espalhados pela América do Nore, € mais algug
na Furopa ¢ no Extremo Oriente. Encontrar um deles pode ser dificil: a maioria e
disfareads como institutos de pesquisa psicologica, internatos parliculanes, u alé mMESHE
retiros religiosos, Um centro tipico tem perlo de uma dizia de membros “seniors™ ¥
quase a mesma quantidade de cstudantes, muitos dos quais s80 crangas ou adalesce
Mos Bilados Unidos, os centros gastam grande parte de Séu lempo rastredndo
rumures de atividoede psiquica, para poder alerlar os psis emergenles da ames
representada pelas agSncias povernamentals, os psis criminosos € Erupos Come
[nstituro Ovarmind, A poelitica do Projete Phoenix & explicar a natureza dos podens
paiquicos para a5 pessoas (muitas das quais ndo comprechdem os principios hnsml:ts-
suas habilidades) ¢ ofcrecer treinamento ¢ orientagdn de como usa-los, Os psis &
alerlados para ndn demosirarem abertamente suss habilidades para ndo a
atengdn dagqueles que iriam explorr seus poderss, ¢ s8o ensinados @ wid-los para o be

comurm ad invés de em seu benelicio proprio.



O Projeto Phoenix ajuda qualquer um que eles sintam ser uma “boa" pessoa — ¢
esperam que cla venha a retribuie o favor se o instituto precisar de ajuda no futuro. Pode
ser que o PUs que compartilham dos objetivos do Projeto desejem sc juntar a cle comao
estudantes ou membros, A maioria dos centros aceita de bom grado qualquer psi (depais
de uma sondagem mental para verificar se ele tem boas intengdes) comao um membro em
teste ou ird indica-lo para um vulro centrn que esicja precisando de pessoal.

Os recursos dos varios centros podem variar enormemente. A maioria deles tem
equipamentos de lestes psiquices (pag, 539} ¢ todos s80 bem treinados em léenicas
palquicas como Gestalts. Se tiverem ligagBes com laboraldrios governamentais de
tecnologia psiquica ou as pericias apropriadas, os membros poderio ler acesso @
tecnologia  psicolrdnics ou  bio-pgiquica; do conlsirio, o centro dependera
exclusivamente das habilidades de seus membros. A maioria dos membros do Projeto
Phoenix € partidiria da ndo-violéncia, contudo poucos hesitario em usar seus poderes
para auto-delesa, ou se pessoas inoccentcs forem ameapodas. As téenicas defensivas
incluem Metaideomorfose parz eliminar lembrangas de sua presenga e controlar
mentalinente os oponentes Tazendo com que 03 mesmos confessem suas agdcs
criminosas para 3 policia, Aos estudantes lambém =30 ensinadas artes marciais

defensivas caomoe o judd.

Biotech Chulan

A Biotech Chulan € uma corporagio multinacional, cuja matriz fica emn Zurigue,
especializada na emergenie tecnologia de engenharia genctica, Sua presidente, Moira
Van Deering, é uma poderosa telepata e vampira psiquica. Depois de usar suas
habilidades e seu excelente tino para s negdcios para levar a Biotech ao topo do mundo,
Van Deering foi trabalhar para s competigdo. Usando um grupo de agentes psiquicos que
recrutou pessoalmente; ela aperfeigoou o uso de espionagem industrial para o “take
over” de corporagioes. Seus métodos envolvem o wso de Roubar Somhos ou Recepgiia
lelepdtica para obter informagdes internas, ¢ Telecontrele com Sugestia para colocar
executivos hostis em situagdes embaragnsas.

For meie de contatos com pesquisadores psiquicos que trabalharn para v governo de
algumas nagdes da Europa, Van Deering tomou consciéncia recentemente da extensdo
dus programas dos Estados Unidos e da Unido Seviética, Determinada o explorar esta
lecnulogin emergente, Van Deering colvcou a Biotech Chulan em um prosrama
extensive para desenvolver seus proprios produtos bio-psiquicos, Um de seus alvos mais
recentes € a firma de cibernética canadense Exotech, uma grande forncccdora de
teenologia biocibemdética usads no projeto nevropsiquice do Pentdgono.

A Alianga Humana

A Alianga Humana & um grupo dedicado a climinar a ameaga que os psis representam
pari 05 seres humanos normals. Seus membros estio clentes da existéneia de poderes
puiguicos cfetivos ¢ de tecnologia psiguica, mas eles ipneram a existéncia dos programas
consistentes de pesquisa psiquica desenvolvidos pelas agéncias governamentais,

A Alianga Humana tem cerca de 1 500 membros, ¢ opera a partir de um escritdrio em
Mashville. Ela envia seu boletim bimestral de 16 paginas, o PSlrene, para cerca de
Z3.000 pessoas que compartilham esta mesma’ postura anti-psiquisme, mas nio estio
ativamente enpajadas no movimeno,

O PSlrene alera conslartemente seus leitores par os perigos do psiquismao, com
reportagens sobre incidentes misteriosos. a existéncia de luboraldrios secretos, ligaches
com cultos satinicos, rock&roll, controle da mente @ atos criminosos que cles alegam
terem sido cometidos através do use de poderes psiguicos. Artigos histdricos chamam a
atenglo para o crescimento da Conspiracio Psiquica Internacional au fongo da historia,
© PSlrenc pode ser comprado pelo correio por $2.25, a assinatura anual custa $1%
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0 Projeto Phoenix

A alinnga rem ligaches com fundamentalistas radicais, organizagtes’
frupos que seophem 8 ulilnamcdn de animals em expenénciss e cm pesguiss
chizas do pénero, Se descobrir um |nbomtdno psigquico secrelo, ela pode ¢
individuos dispostos a pressionar os trubalhadores ou até mesmo invadic @
destruir parte do equipamento

A Psiberocracia considera a Alianga Humana uma amcaga 4 scgurangs
programa de lecnodogia peiquica, por 1sso vem realizando operaglics sec
impedi-la de revelar o verdade sobre o psiguismo para o piblico em geral.

Grupos da Aliangs Humona |4 foram submetidos a investigagdes do FBI,
Receitn Federnl, & estn perseguicho lbeou o grupo o mamter wm baixo rendi
suas alividades, apesar de seu descjo de alenar o piblico, Ao mesmo tempo, @ ini
da alianca com os psis faz com gue ela s2ja alvo do Projeto Phoenix ¢ do Jns
Overmind, Isto apenas convenceu a Allangs Humana de gue uma imensa Consg
PMsiquica nocioral infiltrou-9¢ no allo escaldo do governo smericano, D .
ocasionais de agenles govermnamentais equipados com tecnologia psiguica ou pd
pEiquicas s&- Serviram pars sumentar csia crenga. '

A Allanga também tem recursos parn iniciar uma campanhp de difamacio 8
ndividuos ou organizagdes que ¢la suspelia estarem envolvidas em atividades psigy
Infelizmente, suas tentativies de educar o pablico com relagdo aos porigos do psi _'
iém sido mal succdidas. Por esse motive, eles estio sendo lorgados a usar g
meétndns. Se suspeitam gue um politico local @ na realidade um psi, eles apoi
apanenics politcos o tentom fabricar evidéncias que o lirem do poder — que
desenterrar acusagies de corrupedo, ahuso substiancinl ou mié mesmo 1
Contodo, enquanto a Policia de Sepurangs Eugénica tem tesics sofislicados parad
atividade peiguica, a Alianga depende principalments de rumones @ adivinhagio, €
paric de sua energia & gasta contra squehes que se dizem parapsicologos ¢ psigquic
Wi prawco o renhum poder real ]

Alguns extremistas (talvez umas poucas cordenas, tilves mais), junto com 2 Al
Humana, estdo desspando utilizar meios mais violentos conira o5 psis. Sob o o
do Conselho Millennium (veja a seguir), eles tém lido scesso a anmas
ireinamenio poramilitar, ¢ agem como saldados ¢ capangns dn Aliasnga Humanacs

0 Conselho Millennium

Um peguense ¢lrculo interne dentro da Allanga Hlumana, o membros do G
Millenmium tém um conhecimento maior dos podercs psiquicos. Eles tém e
J|bIJI_|H tﬂfl"ﬂ'if‘ﬂ. el ;Iﬁlql.llt:ﬂ‘ COmo dmgaa u“llF!Sl Qi Equjp:lmenm de iesie
acreditam #m uma puerra total iminenle entre psis ¢ seres humanos normais. Q08
Millennivn descia wsar a violénein, inclusive assassinno, sientados 3 bomba g -
para atingir os ohjetivos da Alianca Humana




Existem cenenas de livios ¢ dozias de flmes
que reatam dos poderes peiguicos, 05 tlulos a
seguir concentram-se na abordagem do pai-
guisme ma ficgde cientitica, em conjunio com
clitrns topicns relacionados como o ransleréncia
menial ¢ maguings de mode=lagem de sonhos,

Somenre alguna poucos livres de nao-fiogio
constam dessa relagBo - apenas agueles qus o
autor achou mais Greis ao pesquiser sobre o
Palguismo.  Cuem  tiver inleresss em  se
aprofundar noe assunto deve procurar pela seglio
de parapsicologia nas bibliotecas.
= Altamenle recomendado,
=* Nio ¢ woltado especificemente para o

psiquismo, mas trata de algum assunto

relocionado ac lema, como & teenologia de
manitoragdio de sonhos.
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29 Eifiga:

SUPLEMENTOS

s suplementos GERPS podem see dividides nas seguintes
calegporias:

Aventuras Solo
S0 histdrias que podem ser vividas por uma Gnice pessoa, sem o
mecessidade de ur prupe de jozedores — o prdprio liveo Taz o papel
doomestre, Sdo idénticas, em estrutura & aveniues sole "Uma Neiwe de
Trabalha™, encontrada na pagina 218 do GITRES Wddale Bitics,

Averturos
Siie histdring montadas para serem vividas por um grupo de joga-
dores, sende conduzidas por um Mestree,
? Idénticas, om osirutura & aventura

s s
ot

Narmaai para g AvFis”, encontri-
da ma pasina 232 do GURPS
Modwle Basice,

Delineacoo de Universo

Eztes suplementos, muilo
meals o que propor uma avens
tura, contém  uma desencio
detalhada de um universo — fie-
cional ou nda. BEm cadd livro descreve-se
urmi lerra distanie, wm munds magica oo
ummia civilizacio espacial que além de
leg£er Novas aveniurds e campanhas
: [eonjuntes de aventiras em seqilEn
i s cia) — fornece subsidios ao Mesirg
gl Jogadores para a criagdo de aventuras
novas desenvolvidas por cles peoprios. Tem
como hase livios de seeesse nos FLIA nas
areas de fantasia e fogdo cientifcs.
Ferrrtosy, Conan,

Exs:

MODULO BASICO

Este livro ensina todas as técnicas ¢ regras necessarias
para criagdo de historias para RPPGs.

Todos 0s outros suplementos dependem dele.

() iniciante comega com uma aventura solo muito

simples e termina criando suas proprias historias.

Descripdo de Género

Parg o5 grupos de jogadores que prelerem
um tipe especifico de histéria, existom lherios
criados para apoié-ios na cxploragao de
um géneno de loegdo. Em cada
vilume desta linha de suplemen-
LOE POCUra=-3€ Mapear ¢ dissecar
wm género de historias, cupan-
dindo as regras exislentes ni
Maduto Basica, lazendo um ajuste y
perfeile e permitindo a clabaragio de 4
aventuras mais sofisticadas dentro do
género deserito, Fxs.; Horror, Supers,
Cybarpunk, Viagem Espacial, fmpério
Rontana, Viagem na Tempo.

Livro de Referénclo
Limi tipo cspecial de suplemento, que contém inlormagtes que
pocdem ser usndas pare enriquecer qualquer lipo de aventura. Exs:
Mapia (mdpicas e encantamentos), Bestiary {animais ¢ monstros),
Ultra-Tech {armas ¢ cquipamentos constmuidos com alta tecnotogia),
Space-Ades (planetas o conlederapdes), Aliens (seres alienigenas)

Procure na loja especializada de sea preferéncia ou contacte a

DEVIR LIVRARIA

BRASIL PORTUGAL
T B Teodharela Soelo, G24 — " oA Infhmie T Henrique, 332
Cambuci — 5d0 Pavloy — 51
= Cpixa Poslal 15234
CEP 0 559-970 — S&n Paulo — 5P
¥ Fore: (el ) 35347-5T
B Fax: (el 1) 3567-5708
B E-mail: duvidesdddevincom.br
Sk woeaeve ey coim b

Pitio Trascivo od.3
| Bi3-224 sy

Fone: (213 23 1-(K43
Fax: (313 838-059]
F-mail: devirisdeyar.pl

S wewewe e P
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GURPS Fantasy
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GURPS Magia
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GURPS Grimdrio
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Suplementos em Portugués

GURPS Horror
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GURPS Cyberpunk
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GURPS Supers
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Outros Suplementos citados neste livro:

GURPS
Fantasy Bestidrio

GURPS
Viagem no Tempo




Espeoes € pohicians que conseguem ler pensamentos, misticismo da
MNova Era unido a tecnologia de ponta. Vampiros psiquicos. Mentes
coletivas com um poder terrivel. Computadores telepaticos. Criangas
super-dotadas perseguidas ou sequestradas por um governo obceca-
do pelo poder. Esse ¢ o mundo de GURPS Psiquismio.

CURPS Psiquismo € o suplemento mais completo sobre poderes
psiquicos. Ele traz um mundo completo como cenario e o Mestre
pode usa-lo como fonte de informagoes para campanhas em
qualquer cenario,

No GURPS Psiouismo VOCE ENCONTRARA:

+ Regras Unificadas — os sistemas de regras para psiquismo
do GURPS Modulo Basico e do GURPS Supers reunidos em um
conjunto completo e oficial.

+ Movas Habilidades — incluindo transferéncia mental,
psicoteleporte, vampirismo psiguico e psiquismo cibernético.

+ MNovas Regras — apresentando gestalts, mentes unificadas,
poderes latentes, fantasmas, combate psiquico e poltergeists.

+ Tecnologia Psiquica — dois capitulos sobre equipamento psiquico,
incluindo armamento psicotrénico, scanners de sonhos, computadores
psiquicos e até mesmo propulsores de naves estelares psiquicos!

4+ Dicas sobre a Campanha — como integrar sutilmente o
psiquismo a outros suplementos de GURPS ou quando for criar sua
propria campanha psiquica.

+ Cenario de Campanha Completo — no qual psis poderosos lutam
contra agéncias secretas do governo e conspiraces globais num mundo
estranhamente parecido com o seu...

Este livro fol idealizado
ser utilizado em conjunto com o
GURPS Médulo Bdsico
rmas pode servir também como
fonte de referfncia para a criagdo de
qualquer cendrio de ficgEo cientitica

em qualquer sistema de RPG
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