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Capitulo 1 - Introducao

"Fugit irreparabili tempus"




1 - Primeiras palavras

O tempo € contado por nossa sociedade em a
revolugdes completas de nosso planeta ao redor «
A vida humana tem grandeza de uma ¢ AN
ou século. Dez séculos perfazem um milénio. Nossa
histéria e restime, hoje, a seis milénios, quatro antes de

ol
» Sol

ntena

Crisito ¢ dois apos

A grande maioria das evolugdes fec noldgicas de
nossa historia foram feitas nos ultimos mil anos
< sociedades regionais para uma

priprios limi

Passamos de viri.
sociedade global
plan

excede o NOSSO

Hoje, a miio do homem, ainda que indiretamente, j4
atingiu todo o sistema solar e suas transmissdes de ridio
ultrapassam os cem ar

2. Assim sendo, noss
de Influéncia indireta ultrapassa as estrelas mais

raio

priximas.

Lomo estaremos dagul a malks um milénio?

Esta |
universo de

gunta que deu origem a t
IA. Supondo uma analogia clara

undo atual e o de dag

entre noss

' 1
surgindo

poucos, uma realidade
ASSIM COM A Noss,

Em MILLENL
priprios

a raga humana evolu

meios até o ponto em qu

zagio numdrica ¢ tecnologicamente supe
X} chamada de F

como ao resto da g,

wtom, que a escrav

domina

‘culos de i
nacda. O

A pe
galdctica sc
Fentons caem e com sua queda apa

T LM NOva gu

universo conhecido

Em 2995,

dozenas de
sendo da uma espécie
seu patencial e competincia,

a em viirios bloco
ste um gra

MNuma galixia divic
intrincada poli
poder deixado pe

tende & ascender nos conflitos que

s, a adaptivel raga huma

assado hird

A inspira

ernoe, Como os registros d

pela violéncia dos dominadores, foi n

em muitos casos distorcer o pouc

assim, um govemno inteiramente basea

surgind
Repiblica Romana

universo conturbado, de alta tecr

Neste
itica intrincada, a era dourada da aventura estd de volta

Bem-vindo ao despertar do quarte milénio |




ntroducao

2-0 que é RPG 7

Muitas vezes, ao assistirmos flmes ou lermos
mmances ¢ contos de aventura

s, o desejo de participar da
frama ¢ viver o papel do herdl surge em nossas mentes.
Mas tanto o cinema como a literatura nio s8o interativos
a ponto do espectador ou leitor poder modificar o enredo
wdar novos finais & historia

Os Role-Flaying Games (RPG's), no entanto,
possibilitam essa interagio, permitindo aos participantes
= tomarem cavaleiros medievais ou pilotos de cagas
espaciais. MILLENIA ¢ um RPG que mostra o ano de
2995, levando seus jogadores a encarnarem um
aventureiro futurista e enfrentarem os desafios do século

X

Mas

hinciona?

afinal, o que ¢ um Role-Playing Game ? E como

Explicar este género de jogo a quem nfio o conhece
¢ muito dificil, pois o Brasil apenas a

ora esta vendo o
surgimento dos primeiros exemplares deste estilo.
Basicamente, trata-se de um jogo de interpretagiio, como
&m um teatro, onde cada jogador possui um personagem
e todos devem atuar na "pega”

Os participantes escolherdo entre si uma p
para tomar o papel de Mestre de Jogo. Este serd ao
mesmo tempo autor e diretor (sendo por isto

ST

recomendada uma escolha cautelosa), enquanto os

demais serbo chamados de jogadores,

Durante a sessdo de jogo, chamada aventura, o
Mestre de Jogo, apresentard aos jogadores as situages
que compdem a aventura, mas ndo poderd d
Bles quais serdo suas a

cidir por
ses. Neste ponto, os RPG's se
afstam do teatro tradicional pois, apesar de possuirem
pessonagens, os jogadores ndo possuem um “script” e
podem decidir todas

gies de seus alter-cgos,

No momento em que comegn A aventura, comega
Lambeé

m estado d

“faz-leconta” ¢ os participantes

m, nAo

i encamar seus personagens. [sto, pe
quer dizer que tudo que
rogras d
simulagho da r
probabilidades dos ev
imiclic
tem

les que
iem este livio) criam um
alidade através de sort

AM Acontece, pois as

o (que o

nde

o cuidadosamente

da

ntos sa

das. Por isso, qualquer agho que venha a ser tent

a chance de sucesso ou fracasso explicada

Por exemplo
O Mestre de Jogo diz

arro e véem, no
agredido
estd claramente

Seus personagens saltam do
restavrante em frente, o sew inf
por trés tipos suspeitos. Um del
portando  uma  arm
submetralhadora.

rmante send

arentemente uma

Neste ponto, um dos jogadores decide falar:

Eu entro sorrateiramente e tento me aproximar
deles no meio da confusio com minha pistala
preparada

O fato dele entrar sorrateiramente fmplica em virias
possibilidades; ele consegue se aproximar sem ser
notado? Ele se aproxima, ¢
criminosos nio suspeitam de
pistala?

fo, mas os tris

a? Ou um deles v

Usando as regras de proficiéncias (Capil 2
Personagens), vé-se a cha do personagem chegar sem
ser notado. E caso falhe? Qual a chance dos criminosos

arem sun arma’ As regras de proficiéncia respondem
essa divida

idos o notem (um
rga entio um combate! Mas
i atirar primeire? Serd que o adw

Dig o8 ban
o personagem), Cr

Mo qu & azar

quem va rsdrio vai
acertar o personagem? E se acertar, quio grav

ferimento?

serf 0

Todas as perguntas serio respondidas no Capitulo 3,
combate. Este indicard qual a ordem dos acontectment
quals as probabilidades de ace casO este Acornie
determinard, baseado em probabilidades realisticas,
destino da pessoa alvejada

toe

Desta forma, a aventura segue, dependendo
basicamente do Mestre de Jogo, das
edo inevitd

i

cOes dos jogadores
fator sorte, sendo, no final das contas, uma
toria de crisgio coletiva

a0



Iintroducao

3 - Ficgao Cientifica e MILLENIA

A ﬁm cientifica (FC) ¢ um Bénera da literatura

que fem: se expandi por todo o

planeta nas ltimas décadas. Por uma questio de
classificagio, costuma-se dividi-la em virios
sub-glneros, sendo os mais comuns a Space Opera, a
ficglio Hurd e a Science-Fantasy.

A Space Opmi @ ° lipn de histdria un:lv os

galicticos, ¢

com dlen[grm ue mais paﬂ.'oem bichos de pelicia ou
menstros do pinhnn Tudo & com um final
geralmente épico. Guerra nas Estrelas (Star Wirs) ¢ um
exemplo tipico de Space Opera.

A hogio Hard se ahém .ksxmlldndes da Ilsn:a € aos

bl que os seres h

l.'xplmu o0 espago, Nio existe gri\nﬁldl: urtlllclal as
viagens sdo longas, geralmente em naves de muitas
geraghes, e os objetos sio geralmente de pequena
importincia no do uni Um bom
de ficgdo Hard ¢ 2001: uma odisséia no espago.

A Science-fantasy se passa em universos nos quais a
fisica no ¢ a mesma que nés conhecemos, seres
paranormais sdo comuns oo existem forgas
incompreensivets. Essa & talvez a mais criativa de todas
as !nrmas de FC, pois crin realidades alternativas

: As historias de Jomada nas
Estrelas (Star Trek) sdo tipicamente deste estilo.
Ojogaque vock PR 1 A

dos triés tipos citados acina, mas tem elementos de todes, 0
que permite adapti-lo ao estilo preferido pelos jogadores.
O universo de MILLENIA é basicamente Hard, mﬂ

Do conflito de opinides, npnreceh&n nio 56 discussbes
como disp entre o j que poderio gerar
situages bastante i mmmum

O governo humano foi baseado no mais
contradifério governo da histéria, Escravagismo e
liberalismo, seriedade e orgias, democracia e
autoritarismo, prosperidade ¢ decaddneia. Todas estas
tendéncins se encontram na histéria romana e sio
resgatadas por uma humanidade & procura de seu
passado.

MILLENIA, o primeiro Role-Playing Game de
fiegio cientifica escrito no Brasil, estd abrindo aos seus
leftores um universo cheio de aventuras ¢ perigos no

t i bado da histdria galdcti

mais o

4 - Convencdes

Antes de comegar a ler estas regras, certas
convengdes devem ser estipuladas para que se
compreenda plenamente o texto sem margens de
diivida. Niio ¢ preciso decord-las, apenas leia e se refira
s mesmas sempre que estiver em duvida.

4.1-1 t

- de dad

MILLENIA utiliza dados de seis faces comuns e
encontrados em qualquer papelaria, Estes serdo
referidos de agora em diante como "DE", pois outros
RPG’s usam dados com 4, 8, 10, 12 ou 20 faces. Quando
um certo nimero de dados deve ser rolado, a notagho que
aparece & a seguinte:

3D6+5

existe o conflito de porte gal ; com
Bes e ipli um Dumumdusporr
Gpern Também deste g[-nem vem o fato de que os
em conflitos

du tipo "Bemn contra o Mal”.

Da Science-funtasy vem o voo supra-luz, o
controle dos taquions e virias outras
impossibilidades da fisica como nds a conhecemos,
mas ndo achariam os gregos uma impossibilidade se
construir uma televisio?

O universo foi montado de mudn que o m\es de
um fuburo utdpi tudo b

"h.-\'t:m

3Jind1cn.,...‘. tos dad

ser langndm © seus o
mostra que um certo nimero (+5) deve ser somadn {ou
em outros casos subtraido) do resultado final

Assim, 4D6-5 indica que quatro dados devem ser
rolados e deve ser subtraido 5 do total da soma,
4.2 - Checar contra

A menos que dito em contridrio, os termaos “testar
contra”®, “testar o atributo” ou "testar a proficiéncia”
significam rolar trés dados de seis faces e comparar com

existe uma realidade confusa e conturbada com muitas
possibilidades de aventuras.

melml&mmnmmmdo a sociedade

f = gica, tendo virias
q & {ats, como a da cidadania e d. o Ao entre
s ragas all ficand do plano, relegac
awhmmpumm

Cada jogador tera un\n idéia pmpﬂa de como estas
no jogo.

thes devem ser

af ia ou atributo, conforme o caso.

Se o atributo ou proficiéncia for maior ou igual &
soma dos dados langados, entiio diz-se que o “teste
foi bem sucedido”, “passou na proficiéncia” ou
“passou no teste”. Eventualmente, o Mestre de Jogo
pode declarar que, a0 invés de 3D6, deve-se rolar
4D6 (cheque dificil) ou 206 (cheque ficil), A menos
que exista um motivo bem definido para se
determinar que o teste & ficil ou dificil, este nho deve
ser alterado,
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5. Aos jogadores iniciantes

5S¢ vocé nunca jogou um RPG antes, leia
alentamente estas dicas

® Lein estas regras comego ao fim sem se
preocupar em entender ou decorar tude, pois
ninguém fax isso (apesar do atentamente ai em
<Imaj.

Tendo lido uma vez, sente com os amigos e gere
umn personagem para cada um, Virias dividas irfo
surgie naturalmente. Refira ¢ livro sempre
que achar necessdrio. Nio se preocupe em
entender tudo.

Escolham um de ve
foguem a histori dida qu
surgirem dividas, voltem ac livro para
aprenderem juntos.

#® 5¢ yools ndo entenderem algum ponto da regra
simplesmente
Mestre de Jog
importa se a ¢

© usem ou entdo pegam ao
que decida como proceder. Nio
do Mestre de Jogo for
arbitriria, importa apenas que ela nio seja absurda

ecisd

* Apds este primeiro jogo, vocls experimentario a
snsagio de “quero mais”, tho peculinr quando
wemos um bom filme de agho. Mas vock niio precisa
esperar dois ou trés anos para ver a continuagio!
Escolham um Mestre de Jogo e criem uma historia
simples. Marquem para o proximo dia que for
possivel e joguem

® Aos poucos, as regras que nio eram claras comegario
a5 tornar flceis, as histérias comegario a ficar mais
complexas até que vocés estardo criando suas
proprias regras para situagbes especiais.

* Lembrem-se de que o Mestre de Jogo deve decidir
quaisquer duvidas que surjam. E que o objetivo do
jogo ndo é a discussio, mas sim o divertimento!

6 - Aos jogadores veteranos

IA & ripido e objetivo. Vools poderio
achi-lo simplista em certos pontos, mas ele é assim para
facilitar o correr do jogo e para incentivar os iniclantes

Mas niio se engane com a simplicidade do sistema
Todas as regras se encaixam com esl
combate, sendo por isso bastante

fsticas reals de
mortais.

A rapidez e praticidade dosistema leva os jogadores
s de
perderem em contas infrutiferas que, em dltima anilise,
nilo refletemn a realidade nem trazem qualquer diversio,

a tomarem decisdes continuamente ao inv

Em MILLENIA, vocé ird encontrar muito mais do
que combate, pois aqui existe um universo em
maodificagio, com tecnologias e conceitos novos. Grande
te das questdes sociais nio foram resolvidas e os
jogadores podem explorar as possibilidades das mesmas.

Existe uma galixia imensa a ser explorada, ¢ a
desproporgio de seu tamanho muitas vezes deixa tontos

as jogadares.
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7 - Ao Mestre de Jogo (MJ)

Ser Mestre de Jogo ¢ uma arte; guiar um jogo
movimentado e cheio de decisdes ¢ ainda mais dificil

E:ush!m apenas dois requisitos para ser um bom

Mestre de Jogoe . O resto é bécniica,
quodzmnprmd:dlmpoums Por isso, nio se
ser um bom A logode inicio. lsso

r )
mmetum pmmdemh\asecmu
Para ver se vood estd indo bem, é necessirio saber se os
jogadores estiio se divertindo, pois esse & o tnico objetivo

Se seus jogadores querem um jogo facll, facilite as
coisas; se quensm um jogo assassino, coloque-os contra a
parede. A maioria dos Mestres de Jogo, assim como os
jogadores, passa por trés fases distintas.

A primeira ¢ a fase da diversio pura. Nela, os
jogadores querem vencer a todo custo. As aventuras se
tornam mais e mais grandiosas, mas sempre sho ficeis
para os herdis. Normalmente, o jogadores enjoam disso
e passam a querer dificuldade. As aventuras comegam a
se tornar longas e complexas, com apenas peqs parte
do grupo sobrevivendo.

Finalmente, apds algum tempo, os jogadores se
tornam veteranos em todos os sentidos. A partir dai, eles
querem realidade, tramas complexas ¢ enredos bem

- Sem se preocupar com o grau de dificuldade, os
ASSAM A ulos com idéias ao
invés de misculos.

Independente da fase em que estejam o8 seus
jogadores, dé-Thes o que eles querem e eles poderdo por
si proprios evoluir. Nio force uma evolugio; o joge &
feito, voltamos a frisar, para se divertir. Se as pessoas nio
se divertem, entiio ndo vale a pena jogar

7.1 - Dicas de como agir como MJ:

* Nunca deixe 0s jogadores ganharem o controle do
jogo. As suas decisdes tem de ser finais.

Da mesma forma, nio controle-os totalmente
Deixe que eles tomem suas proprias decisbes e
cometam seus Proprics erros.

Seja razodvel, Quando alguém apresentar um bom
argumento, acette-o, sem fazer disso um hébito.

O invencivel nio tem graga. Mudar ou alterar os
alnbulm de um pusnmgrm nio deve ser

baivos, e até
mediocres, sio um desafio muito maior que um
super-homenm.

* Faga seus personagens trabalharem pelos seu
equipamento e dinheiro. Veja o que eles podem
fazer sem ¢ nido com! Nio hcsm: em cieslruu

d Armas, ©

espagonave. A necessidade & a mie da invengio, ¢
a base para um bom jogo.

Crie aventuras abertas, que possam ser
resolvidas de vérias formas, com obsticulos
diferentes para cada abordagem e até mesmo
finais alternativos, dependendo da atuagio dos
personagens.

Planeje tudo com antecedéncia. Os mapas, as fichas
dos j ts © as i ches da

devemn estar prontos antes da sessio de jogo, E
possivel fazer toda uma aventura de improviso,
mas isso exige no somente imaginacio como
também nuita experiéncia de jogo. Por isso nds nao
recomendamos que mestres do jogo inesperientes
o fagam.

Niio faga aventuras assassinas ¢ sem solugho
Um Mestre de Jogo assassino nio ¢ engragado.
Sempre deixe uma forma dos personagens
safrem de situagdes com as quais eles nilo possam
tidar.

Se yocd se encontrar em situagdes nas quais deseje
mudar o resultado dos dados, a favor ou contra os
personagens, nio veja isto como o sinal de Mestre
de Jogo ruim, mas sim de um bom Mestre de Jogo.
que pode entender a diferenga entre md sorte & ma
decisdo. 56 nilo os deixe saber nem use esse recurso
jpara perseguir ninguém.

Personagens homicidas, ridiculos e
inconsequentes devem ser removidos do jogo na
primeira oportunidade (de preferéncia, de
maneira desagraddvel), Nio existe local para
jogadores que se divertem com a morte dos
outros, ou que estragam uma tarde de jogo por
pura estupidez.

U pouco de humaor sempre cai bem, mas cuidado
na dose, pols piadas demals podem atrapalhar o
jogo e por em divida sua capacidade de conduzir
a aventura.

Sejal I 4 pois Vool o
et contra eles, mas sim com cles. Vock deve ser 2
pessoa na qual eles confiam ¢ que os guia pela
aventura.

Ache uma drea sem muito movimento ou
distirbios, pois o clima do jogo pode sofrer quando
: vl #7

no

Nio se esquega de papel, lipis, dados,
refrigerantes, salgadinhos e muita, muita
Imaginagho.



Capitulo 2 - Personagens

""Mens sana in corpore sano"




1 - Criacao

Comaor i foi dito na introdugho, ¢ essencial que cada
jogador tenha um personagem. E através desses
alter-egos que os participantes atuam no jogo, agindo de
forma arrojada e corajosa, ponderada ou covarde ou de
qualquer forma que lhe agradar, mas sempre através do
personagem criado,

ssa criagio obedece a virias ctapas distintas ¢
consecutivas Primeiro, formam-se os atributos fsicos e
mientais. jes mostram os reflexos, o intuigio, a forga de
vontade e outras caracteristicas essencials do
personagem.

Depois, este passa pela fase de estudos da
adolescineia ¢ principlo da maturidade, onde se define
o caminho que seguiu em sua vida. Aqui se determinag a
profissho ¢ o grau de escolaridade

Escolhem-se entiio as proficiéncias em fungio da
profissio seguida ¢ do grau de escolaridad,
corresponde a todo o conhecimento que o personagem
acumulou em su

. 0 que

vida

Por fim, descobre-se quais
Dependendo do nivel de escolandade,
muito ou pouce dinheim, comprando assim os diversos

equipamentos disponiveis no jogo.

a5 SUAS POSSES

Apos essa etapa, sobra apenas a finali
escolha do plancta natal, nome, idade, etc
tudo, o personagem (alte
suas aventuras.

50, como a
Ao final disso

£0) esti pronto para comegar

A seguir, ser
para a cria

o explicadas em detalhes todas as
3 do personagem. E aconselhiv

etapa

acompanhar os proximos itens com a ficha do

personagem A mio.

| Personagens

2 - Escolhas iniciais

A primeira parte da ficha do personagem tra
virias escolhas bidsicas e
definidas posteriormente. 5

caracteristicas que serdo

e é 0 nome do personagem com o qual ind jo

colhé-lo & importante para a sua caracterizagio

Jogador

o seu praprio nome (sem fungdo no jogo, mas
na hora de procurar a ficha)

facilit

Data de criacdo
Serve apenas para saber hi quanto lempo ve
com este personagem

Espécie

Esta é a primeira decisio ir
jogo. Com a autorizagho do Mestre
scolher pertencer a das rag
geneticamente modificadas. Nesse caso,
qual delas vocé pertence: Homo habilis, 1 cantpestris
ou Homo urbanus: Se o Mestre de Jogo ndo permitir esta
regra ou vocd nfio escolher uma das ragas acima, seu
personagem ¢ humano padrio. Existe a possibilidad
jogar com alienigenas, mas esta & uma regra o
que apenas estd aberta a jogadores e Mestres de |
muito experientes (mais detalbes no Capltulo de
Alienigenas).

joga

ortante em termos de

uma

escreve-se A

fonal

Gravidade

Se¢ o personagem for humano padrio,
opgiio, caso o Mestre de Jogo aprove, de ter vindo de um
ambiente de gravidade maior ou menor que a terrestre

ele tem a

s, anotar a gravidade como alta-G,

preciso, en

baixa-G, ou zere-G, Caso o Mestre de Jogo nio

ermita

nal o vocd resolver nilo escolher

o 180 dessa regra opc

uma das variaghes acima, seu pers

nagem ¢ de

G-normal

Sexo

E eseolhido a critério do jog

masculing ¢ feminino. Existern

caso dos alienigenas.

Altura e peso

Existem duas [ @58
caracteristica. A primeira é olt
usando um pouco de bom sen
de evolugiio natural e artificial, item
decidir a altura e peso mesmo para pers
gravidade diferente ou rag acdas

m =zeoF 9



Dutra forma (mais exata em seus resultados) ¢
ir o pequeno guia abaixo:

* Personagens de alta-G tém 1,60 metros e 75 kg,
podendo variar entre mais 20 ¢ menos 20 cm e mais
20 e menos 20 kg,

* Personagens de G-normal tém 1,70 metros e 70 kg,
podendo variar entre mais 40 e menos 40 cm e mais
50 e menos 50 kg,

* Personagens de baixa-G tém, 1,77 metros e 66 kg,
jpodendo variar entre mais 30 e menos 20 cm e mais
15¢ menos 15 kg,

® Personagens de zero-G tém 1,57 metros e 66 kg,
podendo variar entre maks 25 ¢ menos 15 cm e mais
15 e menos 15 kg,

ata de
serio

0, mas

i joga

# Personagens que sejam Homo campestris tém 2
metros e 100 kg, podendo variar entre mais 20 e
menos 20 cm e maks 30 e menos 20 kg.

" P que sefam Homro urb tm 2 metros
eB?kg,podmdovnnumuemaml:emm.S
om ¢ mais 20 e menos 20 kg.

# Personagens que sejam Homo habilis tém 1,50
metros e 58 kg, podendo variar entre mais 25 ¢
menos 25 cm e mais 20 e menos 35 kg.

natal

E escolhido pelo jogador ou pelo Mestre de Jogo {se
ofor importante para a aventura). Os nomes de alguns
lar tao no capitulo que trata da Repiblica. Caso

ulo de

Personagens

* Intuigio: medida da intuigio, percepgio e sexto
sentido.

Vontade: medida da forga de vontade e

auto-disciplina,

# Presenca: medida da beleza pessoal e carisma
matural.

Cada um desses atrik tem um valor
ele. Quanto maior o atributo, melhor. Por exemplo, um
personagem com 16 de Intuigio tem muito mais
capacidade de perceber perigos do que um com 7.

Trés atrib sho definid 3D6 e o8
outros trés rolando 2D6+6, O Iogldm' deve alocar cada
um dos nameros gerados a um atributo, de modo que
cada um destes tenha um valor entre 3 ¢ 18 associado ao
mesmo. Apds definir os nimeros de cada atributo o
jogador recebe mais 5 pontos para distribuir entre eles.
Estes cinco pontos adicionals, porém, nio podem ser
usados para aumentar um atributo acima de 15,

Por e:nmpin um. personagem I‘DS“ os dados e
16, 14, 9, 11, B e 13,
alat:ubdo—os da s seguinte forma: Forga: 11, Reflexc: 16,
Satde: 13, Intuigio: 14, Vontade: 9, Presenga: 8.
Utilizando seus pontos adicionais, o jogador decide
aumentar um pouco a sua Presenga, gastando dois
pontos, passando a ter Presenga: 10. Como o Reflexo ji ¢
acima de 15, ele nido pode modifici-lo, mas aumenta sua
Satide o miximo que pode, ou seja: 15, gastando mais 2
pontos. Por fim, o jogador decide aumentar a Vontade de
seu personagesn cony: seu ultimo ponto, passando a ter

o jogador pode inventar um nome €, junto ao
Mestre de Jogo, criar uma histéria para esse planeta.

Escolaridade

£ vista no item 4.

Profissao

E vista no item 5.

ldade

Eescolhida pelo jogador conforme os guias do item 4.

 tem a
voe um
TTestre
alta-Ls,
peTmita
wcalhier

‘3. Atributos fisico-mentais

Cada personagem tem seis atributos bisicos que
| xprimem seu corpo @ mente em termos de jogo, sendo
s fisicos e trés mentais. Sdo eles:

* Forga: medida da capacidade de carga e poténcia
mu

* Reflexo: medida da capacidade de reagio.
# Saide: medida da resisténcia & dor e ao cansago.

AT CSRA

scolher,
=cTigies
or pode
gens de
ficadas

v, 10,

4 - Juventude

Com os of passa
agora & “juventude”, onde ird definir sua escolaridade e
sua profissho,

O primeiro passo se inicia langando-se 3D6 e
comy 0 com a Vontade do personagem. Se esse
atributo for maior ou igual a soma dos dados, entio o
personagem conclui o curso de nivel tenico. Se falhar
neste teste, ele se torna um individuo nio especializado.

Role 4D6 para o personagem que atingir o nivel
técnico e compare com a Vontade. Caso esse atributo seja
maior ou igual a soma destes dados o personagem terd
concluido uma umwrndnde tendo, portanto, nivel
Casoc no nivel téonico.

Asﬁlm a0 final desses dois rolamentos, o nivel de
do estard definido entre: Nilo
especializado, Técnico e Superior.

P F

Baseado no nivel de escolaridade, os personagens
escolhem sua idade e sorteiam seu dinheiro. Um
individuo ndo especializado comega com no minimo 18

)



anos, um de nivel béenico com no minimo 21 anos ¢ um
de grau superior tem no minimo 25 anos.

Todos os personagens devem langar 3D6
multiplicando o resultado pelo grau de escolarid ade,
conforme visto na tabels abaixo. Este nimero indicard
quantos créditos {unidade monetiria do jogo) ele possui

Dinheiro
Niko especializado |

Técnieo

Sebh x 1.000 Cr
Adh x 2000 Cr

3dé x 5.000 Cr

5 - Profissao

O préximo passo & escolher a profissio do
personagem. Para isso, basta que o jogador selecione

tentes, as quais dividem a

uma das nove profissies ¢
atividade humana (e alienigena) em campos genericas ¢
abrangentes, sendo estas:

# Soldado terrestre
guardas de seguranga, efc.

s Soldade do espago: pilotos de caga, tr
abordagem e tripulantes de naves de guerra

legiomirios, mercenirios,

.

|8 rsonagens

Explorador: servigo de exg
primitivos.

agio, prospecgin ou

colono de planeta

Mer
independente ou filiado a uma cOTpOTagio

ador do espago: marinheiro mercante

Oficial da lei: policial planetdrio, investigador ou
delegado da Republica.

Académico: cientista, professor universitirio,
P
pesquisador ou doutor

Agente especial: servigo de inteligéncia, agentes

secretos, Forga especial e espides.

Profissional liberal: engenheiro, mé

administrador, advogado, politico, etc

Criminoso ontraban

receptador, assassing, efc

pirata, ©

ol SN

R




- Proficiéncias

Durante seus anos de estudo e trabalho, o
agem adguire muito conhecimento. Um mercador
b espago, por exemplo, certamente saberd pilotar sua
, entenderd de comércio e barganha, ete. Tais
entos sdo chamados de proficiéncias.
lor S Existem virias proficiéncias que podem ser
cdhidas, mas aPt‘nus a]gumas estho d:spumvm para
d ida. A
um1 [ nwn md:- um nivel de pmﬂménaa (referido
ém s6 como nivel) que pode ser:

» Nio habilitado (7)
* Aprendiz (%)

* Habilitado (11)

* Especialista (13)
* Mestre (15)

» As(17)

Cada personagem tem uma proficiénoa em nivel de
(15), duas em especialista (13), trés em habilitado
) ¢ quatro em aprendiz (9) sendo as demais
ideradas em nio habilitado.

Ele pode escolher suas proficiéncias livremente,
ko limitaco apenas por sua profissio. Na tabela que
Bmeca na pagina sn.gulnh estio listadas todas as
imcias existentes. da profissdo
quatro tipos de m.

0 espago em cinga indica que esta proficiéncia nio
ser escolhida inicialmente pelo personagem, ou
vocd 86 poderd no miximo ser nidio habilitado nela
g sun primeira aventura (sessio de jogo), no entanto,
wivel aprendi-la através da experiincia. Para mais
%, veja o item 14 {evolugio do personagem)

Caso esteja escrito Sup, significa que apenas os
ponagens que atingiram a escolaridade superior
dem aprender esta proficiéncia inicialmente. Isto é

eles que <30 de nivel tenico ou ndo habilitado nao
podem pegi-las quando estiverem criando o
gem, procedendo como dito no pardgrafo acima
05 eSpagos em cinza).

5o estiver escrito Tec/Sup, somente aqueles cujo
de instrugho seja técnico ou superior poderio
la inicialmente. Na hipditese de se tratar de um
onngem nio especializado, este procede como
pstracdo no texto sobre os espagos em cinea

5¢ 0 espago estiver em branco, qualquer
2 agem poderd pegar a proficiéncia, independente
= ier.mm-l. de instrugio.

I

Personagens :
]?og Usando as pruﬂclén:inl no

As proficiéncias s3o 4 alma de seu personagem ¢ é
o uso delas que fard o jogo seguir, levando o sucesso ou
fracasso & vida do herdi. Para utilizar qualquer
proficiéncia durante as histérias que o Mestre de Jogo
conduzird, siga o seguinie processo:

Primeiro, deve-se ver qunl o ni\'el a ela
associado(ndo-habilitado, d
especialista, mestre ou ds).

P )

A estes niveis estio vinculades niimeros, os quais
sho: ndo-t do (7), diz (9), habilitado (11),
especialista (13), mestre fISJ ou ds (17). Este mimero
indica a chance de sucesso.

Para descobrir se uma agio obiém sucesso ou nio,
deve-se testar contra este nimero com 3D6 (ver
introdugio, item de convenges),

Se a tarefa proposta for ficil, o teste & feito com
apenas dois dados (ZD6), Se a tarefa for dificil, usam-se
quatro dados (4D6).

O Mestre de Jogo dird quando a tarefa for filcil ou
dificil. Caso nada seja dito, ela é automaticamente normal
{cheque com 3D6). A descrigio de cada proficiéncia traz,
como guia, um exemplo de cada dificuldade.

Em casos excepcionais, o Mestre de Jogo poderd
julgar a tarefa rotineira (106) ou extremamente dificil
(5D6) ou mesmo ainda quase impossivel (6D6). Tarefas
impossivels sio obviamente nio realiziveis ¢ portanto
niio existe teste para tal

- Proficiéncias intuitivas e nao
hllui‘li\ras

Mesmo que seu personagem nilo possua wma certa
iciéncia, isso nio significa que ele ndo poderd usd-la
Existern dods tipos de proficiéncias: as intultivas e as nio
intuitivas.

As intuitivas sio aquelas que, mesmo sem qualquer
treinamento, uma pessoa pode tentar realizar, seja por
mstinto ou por dedugho. Tais proficiéncias podem ser
usadas mesmo que 0 PErsonagem nio as possua, mas o
nivel para o uso é o de ndo habilitado (7) (ndo espere
muito sucesso nestas tentativas), As proficiéncias
intuitivas estio marcadas com um asterisco na tabela
geral vista nas piginas a seguir.

Ji as nlo intuitivas requerem um conhecimento tio
especializado que & impossivel tentar usi-las caso ndo se
tenha um treinamento minimo (nivel de aprendiz ou
mais) na proficiéncia. Ou sefa: mesmo o use de nio
habilitado ¢ proibido.
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7.2 - Tentando de novo

Muitas vezes, 08 personagens irdo falhar em suas
tentativas de utilizagio das proficiéncias, nio
conseguindo completar suas tarefas, fossem elas
consertar um carro, passar pelo sistema de seguranga de
uma porta, quebrar os codigos de acesso de um
computador, ete. Porém, isto nio signific
impossivel tentar de novo,

A que seja

Obviamente, existem agles que ndo permitem wma
nova tentativa; Por exemplo: se, po pilotar um carro
gravitico, o personagem ndo conseguir real
manobra ele ird sofrer as conseqiséncias imediatamente
{possivelmente uma colisho desastrosa)

Ji outras, sho bastante simples de se continuar
tentando. y combate, por exemplo, vocé poderd
continuar atirando o quanto quiser, abké acertar o seu
adversirio (isto se ele niio o acertar primeiro nem acabar
A mumnigio)

Existe, porém, um dltimo tipo de tarefa: aquela que,
através de paciéncia e forga de vontade, a pessoa insiste
em tentar resolvi-la até conseguir ou desistir

Por exemplo: unm personagem precisa consertar um
carro gravitico (quebrado por uma colisio desastrosa).
Mesmo que niko consiga obter sucesso na primeira vez,
ele poderd continuar tentando até finalmente achar o
defeito e repari-lo, ou entdo desistir sem conseguir
consertar o veiculo.

Neste caso, o procedimento é o seguinte: se o
Personagem nilo CONSEEUIr sUcesEo na primeira tentativa
cle deve fazer teste contra a Vontade. Caso obtenha
sucesso, poderd tentar de nove. Se falhar, o personagem
desistird de repetir a tarefa

Na hipotese de, mesmo com a segunda chance, o
personagem nio conseguir realizar a tarefa proposta, ele
terd sua tltima chance: deverd testar contra 8 Vontade
usando quatro dados (teste dificil). Caso falhe, ele
desistiu da tarefa, ndlo agienta mais tentar a mesma coisa
¢ nilo ¢ possivel tentar de novo. Se obtiver sucesso, o
personagem pode fazer sua dltima tentativa. Se ainda
assim falhar na tarefa, & impossivel tentar de novo

E impartante notar que a segunda tentativa gastard
cinco vezes o tempo normal ¢ a terceira vinke vezes o
tempo normal da tarefa empreendida

Por exemplo: um personagem de Vonlade 13 tenta
consertar um carro gravitico quebrado, o Mestre de Jogo
diz que a tarefa levard um dia, Infelizmente, o
personagem falha no teste de mecinica passando um dia
sem resolver o problema do veiculo

O jogador resolve tentar de nove Testando conkra
a Vontade, ele rola um 11, obtende sucesso azar, no
entanto, se manifesta de noveo, & o teste de meciinica
novamente falha.

O

Com isto, fazem seis dias que ele esta trabalhando
no carro gravitico quebrado (1 normal da tarefa + 5 por
tentar de novo)

Nio se dando por vencido, ele insiste. Fazendo um
teste dificll contra a Vontade (com quatro dados), ele
agora rola um 13, conseguindo ainda assim  passar
Desta vez cle finalmente tem  sucesso no teste de
mechnica.

Apiis 26 dias de trabalho intenso (1 normal da tarefa
+ 5 da segunda tentativa + 20 pela terceira tentatival, o
personagem pode novamente usar seu veiculo em
aventuras (e provavelmente quebri-lo de novo)

8 - Equipamento

Com as proficiéncias definidas, o personagem esth
praticamente pronto, faltando apenas o seu
equipamento pessoal. Normalmente, cada personagem
pode comprar seus pertences com odinheiro inicial (item
4). No capitulo de Equipamento  existe uma lista
completa dos itens que o personagem poderi comprar

| e do equip ) varia
também em fungio do Mestre de Jogo e, muitas vezes, da
histéria a ser jogada. Sendo assim, ¢ possivel que um
Mestre de Jogo det que h pers

0853 COMPrar ATMAas mais pesadas que uma pistola
Outro, querendo fazer aventura de exploragio, faz com
que 0 IUPO COMECE COM IWma Nave | ubsidiada por uma
universidade). Enfim, cads Mestee de Jogo pode impor
suas propr limitagdes ¢ determinagbes aos
aventureiros,

i e

e e i St

_
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Vamos agora acompanhar a geragho de um
personagem exemplo (visto no item 2). Nosso jogador
hipotético deseja criar um personagem piloto de
wpaonave que tenha larga experiéncia em navegagio
mlerestelar

Para comegar, o jogador escolhe o nome do seu
pemsonagem (ele se chamard Victron Atranis) e escreve na
ticha seu nome ¢ data de criagho. O Mestre de Jogo niio esti
permitindo humanos geneticamente alterados e por isso ele
gcreve Thumano padrao” no Jocal para espécie. O Mestre
de Jogo permite os humanos modificados pela gravidade,

mas o jogador prefere ser de gravidade normal
Lontinuando com a ficha, ele escolhe sexo masculine para
seu personagem ¢ decide que seu planeta natal ¢ Procyon
fizn grande centro tecnoldgico). Ele escolhe ser mais alto
que 0 normal, tendo 1,86 metros, e ser magro para a sua
altura, aumentando somente p

A 75 kg sen peso

Os demais espagos a nchidos
lescolandade, profissio e idade) depe

Hievis ¢, por isso, ele continua a criagio do personagem

serem

pr
ndem dos procimos

O jogador mola os atributos fisicos ¢ mentais & o8
i b Vontade ¢ Reflexo. Primeiro,

rola os dados, conseguindo os seguintes resultados

aloca, dando prefer

2D6+6 =13

D6+ =13

2D6+6 =15
iD6=13
iD6=9

A seguir, ele aloc os valores aos atributos e depois
distribui 0s cinco pontos extras a que tem direito, nio
podendo com isto passar de 15 nenhum deles. Assim, ele
eleva um 13 para 15, conserta um 6 para 8 ¢ finalmente
eleva um outro 13 para 14, ficando entdo da seguinte
forma:

Forga 9 (9+00
Reflexo 15 (1342)
Saude 14 (13+1)
Intuigho 13 (13+0)
Vontade 15 (15+0)

Presenga 8 (642)

MNosso jovem aspirante a pilotoentra na sus juventude
¢ comega checando sua Vontade com 306, O rolar de 10
5+3) 0 permite terminar um curso técnico. O segundo
cheque contra Viontade ¢ um mdeliz 16 (6+3+

4} que o
impede de terminar a faculdade. O jogador supde g
embora tenha terminad arativi da marinha

10 prep
ele fol reprovado na Academnia Naval

O jogad

julga as classes tentando escolher

profissio que o permita ser um plloto, mas ele quer
também ter outras proficiéncias. Assim ele escolhe se
tornar um mercador do espaga

Suponhames que ele tenha sido contratado por uma
companhia de comércio que aproveita seu potenc
complementa seus conhecimentos de pilota,

O jogador decide que
anos na profissio, tendo e
24000 Cr (12 x 2000 por ter nive
seu equipamento

O NOSSO PErSONAREM pi
o 2 ot

técnico) para comprar

Ya

e

.com
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Como proficiéncias, ele escolhe:

Mestre

* Pilotagem
Especialista

* Astronavegacio

* Sensores
Habilitado

* Projéteis

» Comunicagho

* Comércio

Aprendiz
* Velculos aéreos

* Computadores
* Barganha
* Canhbes

Como dltima parte da criasgio de seu personagem o
jogador ird comprar o seu equipamento, com os 24.000
eréditos que possul,

Sabendo que nas aventuras muitas vezes haverd
combate ele compra uma pistola Viking e um colete
protetor, sem esquecer da muniglio de sua arma. Além
disto ele compra um taser, pois é uma arma ndo letal ¢
legalizada, & um Medkit, para as emergéncias médicas

Pau ﬂ-ll\ wdn dl.- mtrndor ele compra um

leump de banco

de dados (com os dados de comércio dos planetas da

Repiblica), Resolve também adquiric um tradutor

universal, um comunicador urbano pessoal ¢ uma
interface neural

J& que ird visitar virios planetas ele resolve se
previnir comprando um casaco térmico, um dculos
fotosensivel e 10 doses de Vitae.

Como dltime jtem ele resolve adquiric uma moto
grande e resistente, modelo Tigre E3,

Somando os precos desses itens chegamos ao total
de Cr 21. 450, ¢ um peso de 13,71 Kg, ndo contando com
a4 moto, pois cbviamente ele niio a carrega nas costas.

Mesmo com todos essas desp 2550

10 - Descrigéo das proficiéncias

As proficiéncias medem, em termos de jogo, os
conhecimentos acumulados pelos personagens. A forma
de utilizagho é descrita no capltulo de personagens ou
combate, dependendo do caso. a

Algumas sho consideradas "intuitivas” e podem ser
utilizadas mesmo por pessoas nio habilitadas, Estas
proficiéncias sho marcadas com wm asterisco na tabela
geral (ver item 7.1)

Existem proficiéncias que sio muito
dependentes da interaglo pessoal. Elas slo
chamadas de interativas ¢ seu grau de dificuldade &
fungio das presencas e tades dos p
envolvidos {ver item 10.7)

Vejamos agora uma descrigho mais detathada de
cada uma destas proficiéncias

10.1 - Combate
Armadura

Individuos com esta proficiéncia utillzam
armaduras de combate (e todas as suas armas) de
forma instintiva. Desta forma, a utilizagio de qualquer
arma intrinseca da armadura é feita com esta
proficidncia.

Por exemplo: um personagem estd usando uma
armadura de combate que tem uma metralhadors ne
ombro direito, um laser montado no brago direito ¢ uma
serra elétrica no brago esquerdo. Em vez de utilizar as
proficiéncias projéteis, energia ¢ armas brancas (para
cada resp armal, o p igem pode utilizar a
proficiéncia de armadura para utilizar as mesmas

Dificuldades: ver o capitulo de combate.

Armas brancas*

Esta proficiéncia mostra o nivel de aprendizado do
personagem na utilizagho de armas para combate
corpo-a-corpo, desde as mals arcaicas, como facas,
espadase ‘huad dl como liminas
vibratbrias, bastdes paralizantes, entre outras,

A6 a5 mais

As dificuldades sio tratadas no capitulo de
combate.

créditos em sua conta.
Os pregos, pesos e todas as ciﬁclcnshcis dos
citaclos (e muit tros) p T vistos
no i:npflulo V. equipamento.

0 personagem agora esti pronto par comegar sua
vida de aventuras ( ¢ desventuras)

utilizagho
de armas pesadas. Para ser mais especifico: foguetes,
misseis portateis (mas ndo instalados em veiculos),
langadores de granadas e langa-chamas.

A dificuldade em atingir o alvo é detalhada no
capitulo de combate.
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nito na utilizagio
e m de 1 das de mio.
Serve lambém para o arremesso de ganchos, pedras ¢
iatros objetos langivels manualmente contra um local

A dificuldade em atingir o alvo & detalhada no
eapitulo de combate.
Artes marciais*

Representa o grau de wmm‘nmnm © treinamento
peeebiclo em uma ou mais artes fais. N de ases,

o i « a habilidade natural de
disparar com precisho armas que se utilizam de energla
como laser, plasmas, microondas ¢ outras formas de
radiagio eletromagniética.

Tais armias tém um principio de utilizagio similar ¢
portanto requerem um treinamento similar ¢ uma
habilidade natural comum de coordenagiio de olhos com
amio, Estas armas ndo bim nenhuma forma de recuo ou
movimento lateral, no que diferem das armas de

mais de uma arte marcial j foi dominada com requintes.

Esta proficiéncia da apenas os beneficios de combate
pormenorizados no capitulo referente e ndo tem nada a
com outras habilidades atribuidas a alguns mestres

| dé artes marciais,

| marciais, isto nio di a capacidade de

Por exemplo: mesmo sendo um &s em artes
tilizar um arco
com extrema precisio nem fazer acrobacias, muito menos
andar silenciosamente. Estas capacidades estho

| embutidas em outras proficiéncias.

Veja o capitulo de combate para mais detalhes.

Canhoes

Utilizagao de armas de projéteis de grande porte em
maves espaciais ou veiculos terrestres blindados,
| neluindo pegas de artilharia. Esta proficiéncia .mm dn
| propéteis, pois elando depende da coordenag

Proge

A dificuldade e a forma de utilizagho sio discutidas
em detalhes no capitulo de combate

Frieza*

Talver sefa esta a mais importante proficiéneia de
combate. Representa o trelnamento titico recebido e a
habilidade natural de se adaptar 8 um ambiente de
combate em mudanga. Boa parte do sangue frio vem do
instinto, mas nada substitui a experiéncia,

E utilizada sempre que se deseja mudar o
procedimento em combate, come € mais pormenorizado
no capitulo de combate

Mais detalhes podem ser obtidos no capitule de
combate.

2 nem tem recuo envolvido.
|dl|’l‘|l.|J € uma Misseis
de utilizar as A capacidade de atingir o alvo é fungio somente da
brancas (para rapidez de operagio e pr 0] n.\ mln,rpn.-ln\.!o d.: Representa a capacidadu- de guiar um missil até o
ode utilizar o leitura de que ali alvo. A habilidad ti esti guiando
TIesmAS. controle da  arma, sendo uma proﬁclin cia o missil até umnmcﬂlndo :mpa\clo Caso isto niio ocorra,
o ominentemente Weonica. o8 misseis tém uma proficiéncia propria (geralmente
A dificuldade ¢ discutida no capitulo de combate. Wfetton) gue perie & auto-directo,
D o= Os detalhes de como a proficiéncia ¢ utilizada sio
dizado di Y encontrados no capitulo de combate.

sara combate
, comp facas,
como liminas
tras.

' capitulo de

ona utilizagho
fico: foguetes,
em velculos),

detalhada no

3

| 8

Reflete o treinamento e cc\nhn:lmm\m tedrico na
atilizacio d pl ira a demolir total
ou pﬁttl.llmmln comtruqﬁes e destruir veiculos. Um
frau maior de conhecimento permite a conl‘cqau de
armadilthas ou um controle melhor sobre d

Projéteis*

parciais.
Dificuldade
# Ficil: destruigio total de alvos parados com farta
utilizagho de explosivos,

» Normal: destruigio de alves em movimento sobre
o local da carga ou de alvos parados com
quantidade de explosivo limitada.

* Dificil: destruigho parcial controlada e seletiva dos
alvos.

liza o to e a habilidade natural de
J disp com p &0 armas quc langam projéteis
Thad Ihad

ubm . rifles,

escopetas,
pistolas, bestas e arcos,

Tais armas tém um principio de utilizacho similar e
uma habilidade natural comum de coordenagio de olhos
com & mio, Todas estas armas tdm alguma forma de
recun e movimento lateral que as diferencia das armas de
energia,

A dificuldade e a forma de utilizagho sio discutidas
em detalhes no capitulo de combate.
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Acrobacias*

Ea habilidade de se movimentar acrobaticamente,
seja em saltos omamentais, cama elstica, andar na corda
bamba, trapézio, exercicios de solo e outras variagies
afins.

Dificuldade
® Facil cama elastica e saltos omamentais.

* Normal trapézio e exercicios de solo

* Dificil: andar na corda bamba.

Comunicacgiao

Representa a habilidade e téenica na utilizagio de
equipamento de comunicagio; desde sinas de Jue até
ridios ¢ comunicadores de tiquions. Esta proficiéncia
niio ¢ utilizada para consertar o equipamento, Neste
caso, as proficiéncias de mechnica e eletrnica sio
utilizadas

Em caso de equipamento danificado por combate,
uma penalidade extra (- 4) pode ser aplicada em adigio
is dificuldades abaixo.

Dificuldade:
* Facil: equipamento familiar, em bom estado se
comunicando com outro aparelho em condighes
similares.

* Normal: equipamento ndo familiar em boas
condighes.

* Dificil: equipamento familiar ou nilo em mas
condigies de manutenglo,

Direito

£ o conhecimento das leis e regulamentos que
regem a sociedade, podendo ser usado para defender
outros ou a si mesmo em um tribunal ou corte de justica.
A proficiéncia burocracia é um "subconjunto” de direito,
com o8 mesmos niveis de dificuldade, mas direito ¢ mais
geral, tendo outras fungdes,

Dificuldades:

® Ficil: defender ou acusar pessoas em um tribunal,
tendo as provas a seu favor,

® Médio: defender ou acusar pessoas em um
tribunal, tendo as provas contra sua cousa.

. Dliml d-_ fender ou acusar pessoas em um tribunal
dikiilns oi

leis alienig) pouco
conhecidas.

B O

N \ S
Dichrce* I

E a técnica de alterar a aparéncia fisica de modo 4 B3
parecer ser uma outra pessoa. Nilo € possivel parecer ser 88

de uma outra espécie ou mesmo de gendtipo diferente 1
Dificuldade:
® Ficil: alterar 3 aparéncia de modo a parecer um§
[ dtipo, como um mendigo, .-nrn-.lur.i
executivo, militar, eic
* Normal alterara aparéncia de modoa parecer uma
[Pesson comum. P

Lo o PR !
® Dificil: alterar a aparéncia de modo a parecer-se8
com uma pessoa especifica, isto €, imitar alguém. g

Emboscada*

Demonstra a capacidade do personagem ng
esconder-se, utilizar-se das sombras para ndo ser visto g8
andar em silénclo

Certos eq s (visores infra
radares, etc) dificultam muitoa vida de quem utiliza este
talento. Existem, em contrapartida, equipamentos que
auxiliam o persanagem, COmo rOUPAs especiais negras,
efc

Tais parafernilias podem ser encontradas nn'
capitulo de equipamento, onde s30 descritas em maiors
detalhe.

Dificuldade: L
® Ficil: local escuro, muito barulhento e com muitos
locais para se esconder.

)
* Normal: alguns locais para se esconder, som
|

normal e luz natural




® Dificil: galpao bem i ! I

Personagens

€ com

poucos ou nenhum local para se uscrmdcr

E, na verdade, a capacidade de utilizar seres nio
S sapientes como veiculos de transporte. Em alguns
.ylﬂnfh mais atrasados, esta ¢ uma pratica comum,

m como é considerada um esporte ou atividade
atistocritica em outros

Dificuldade:
#® Ficil: criatura domada sendo usada em situngies

Toma o personagem capacitado a pilotar qualquer
veiculo adreo, seja este gravitico ou nio, desde que a
altura minima em que este possa manobrar seja alguns
metros acima do solo, de modo que o personagem tem
de raciocinar em trés dimensies

Alguns veiculos aéreos, quando fazendo manobras
rente a0 solo requerem a proficiéncia de velculos
terrestres lemporariamente.

Dificuldade:

normais.

# Normal: manobras arrojadas (corridas, saltos,
perseguigio, etc.) com animais treinados.

* Dificil: utilizar cristuras nio domadas.

Matagao*
E a habilidade de se movimentar em meio lquido,
s dgua ou ndo. Reflete o treinamento e a téenica em
iportes. como natagio, mergulho, pesca submarina e
ca de modo a afins.
el parecer ser

po diferente Dificuldade:

® Ficil: nadar em piscina sem peso algum

* Normal nadar com equipamento normal em mar

A parecer wm
calmo.

o, corredor,
* Dificil: padar com peso excessivo ou em mar

agitado.
A parecer Lmia
Rastreamento*
D 4 parecer-sé £ a habilidade de seguir trilhas deixadas por homiens
nitar alguém o is. E especial Akl em ambi selvagens.
Dificuldade:

* Facil: identificar que tipo e quantidade de animais

sonagem em deixou a tritha,

nlles ser visto ¢

* Normal: seguir a tritha por terreno normal em bom
tempao.

® Dificil: seguir a trilha através de rio ou em terreno
normal apés ou durante mau tempo.

Sobrevivéncia*

Contabiliza o tr do pen gem em

ra-vermelhos,
em utiliza este
pamentos. que
peciais negras,

contradas no

* Fcil: pilotar o vei : p
ndequado

& Normal: pilotar o veiculo em alta velocidade, ou
om perseguigio com tempo adequado

® Dificil: pilotar em mau lempo.

Veiculos terrestres

Toma o personagem capacitado a dirigir qualquer
veiculo terrestre, seja este gravitico ou ndo, desde que a
alturs mixima que este possa alcangar sefa alguns metros
do solo, de modo que o personagem tem de raciocinar em
duas dimersoes.

Veiculos que conseguem se mover a alturas maiores
shio chamados de veiculos adreos ¢ portanto ndo podem
ser usados com esta proficiéncia.

Alguns velculos aéreos, quando fazendo manobras
rente ao solo, requerem a proficiéncia de velfculo
terrestre, lemporariamente.

Dificaldad

adaptacio a ambientes hostis. Mais especifi e, em
dreas nfio civilizadas como florestas, pAntanos, geleiras,
ilhas, desertos, despenhadeiros, ete.
Dificuldade:

# Ficil: personagem possui farto equipamento.

pitas em maior

: com muitos

® Normal: personagem tem apenas a mochila,
ssconder, som

i |

# Dificil: personagem sem equipamento algum.

1

# Ficil: dirigir 0 veiculo em baixa velocidade, em
estradas e rodovias adequadas

Normal: dirigir o veiculo em alta velocidade, ouem
perseguicho por locals sem muito trinsito.

Dificil: dirigir em alta velocidade por terrenos
cheios de obstdculos ou com trinsito intenso

O



10.3 - Interagao
Atuacao*

E a habilidade de se interpretar um alter-ego, de
fingir ser uma outra pessoa. B muito atil para
complementar a proficiéncia disfarces.

Dificuldade:
® Ficil: interpretar um esteredtipo

* Normal: inferpretar um personagem genénco.

* Dificil: lnlm-pmar uma pessoa especifica, isto &,
Imitar

Barganha

E a habilidade de negociar inf I na base
da troca, sem dinheiro propriamente dito envolvido.
Importante para lidar com povos primitivos ou ao trocar
informaghes.

Dificuldade:
® Ficil: fazer uma troca desvantajosa

* Normal: fazer uma troca honesta,

* Dificil: fnzer uma troca vantajosa:

Comércio*
P gens com esta proficiéncia sdo capazes de

avaliar o preco de mercadorias, conhecer os bons locais
de negdcios ¢ conseguir bons pregos por seus produtos
Dificuldade:
® Ficil: comprar e vender pelo prego justo (o da lista
de equipamentos)

* Normal: pequeno lucro na compra ou venda, dez
por cento a mais ou a menos, dependendo do caso.

* Dificil: igual ao anterior mas com uma
percentagem de vinte por cento,

f

Em'upm'ldade de entrar em contato com o mercadd
negro, conseguindo comprar ou vender itens restritos o
ilegais. Também pode ser usado para procura
informantes, comprar informagBes secretas ¢ contratas
SETVIGUS ESCUB0S.

E necessirio dizer que nem sempre o que se procurs
estd disponivel, por melhor que seja o seu contato.
Dificuldade:

* Ficil: planeta natal ou sem governo

* Normal: planeta de pouca ordem ou lei

® Dificil: planeta de alto policiamento.

Lideranga
E a habilidade de comando e lideranga. Sua prnincips
fungio & a de facilitar o teste de Frieea em combate atrav
de ordens verbais. Pode ser, pérem, utilizada de modo
render inkmigos por meko de ameagas verbais, caso no g
a vontade do lider inimigo é utilizada para efeito
paragho com a presenga do personagem.

Em qualquer caso, um teste de lideranga, por mag
bem sucedido que seja, ndo obrigard um personagem
realizar uma ordem. Coadjuvantes poderio, a critério d
Mestre de Jogo, se recusar a cumprir ordens de suicidi
ou qualquer outra ordem julgada absurda.

Dificuldade:
# Ficil: dar ordens a coadjuvantes fora de combab

* Normal: dar ordens a coadjuvantes e personagengg
amigos em situsgho de combate.

* Dificil: incitar coadjuvantes inimigos & rendigio.

Musica*

E a habilidade de tocar instrumentos music
variados, de interpretar e criar novas milsicas & mesn
de canto.

Dificuldade:

# Ficil: reconhecer uma midsica, tocar uma miisi
bem ensaiada.

# Normal: tocar uma musica complexa be
ensaiada, crinr uma mdsica normal, improvisar.

» Dificil: criar uma masica complexa, fazer Gti
improvisos, tocar uma miisica nio ensaiada

Sedugio*
E a habilidade ¢ técnica de seduzir um iembro
sexo oposto de modo a obter informagtes ou favo
geralmente de ordem sexual.
Dificuldade:
* Facil: seduzir um coadjuvante promiscuo.
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* Normal: seduzir um eoadjuvante normal

* Dificil: seduzir um coadjuvante puritano.

softwares (programas). Esta proficiéncianio é utilizada

pnn mnscrtnr rqulpnmenlns e s|m para a pmcun de
cdo, Maisdetalh

obtidos no cnpitulu de computadores. Ela pode ser

utilizada para programar computadores de modo a

p los de forma objetiva.

Dificuldade:

® Ficil: criar programas de puro cdleulo aritmético.
Fazer buscas embmcnsde dados. Usar PrOgramis

ou desconh

® Normal: eriar programas de ardenaglio ou ciloulo
diferencial. Usar programas extremamente

complexos e desconhecidos (mas feitos por seres
humanos)

# Dificil: criar p
de dedugho clentifica

Criminalistica

de anilise crip ou

Lo diversos conheci técnicos
referentes a medicina legal, pericia e exames de balistica,
podendo ser usada também para obter impressdes digitais.
Dificaldades:

* Ficil: descobrir fatos claros, como venenes ficeis de

achar, calcular ingulos de disparo a partir de virias
marcas de tiro,

Normal: detectar indicios de uso de venenos sutis,
descobnr impressdes digitais, colher algumas
cbes através da posicio de cadiveres ¢

10.4 - Técnicas

E a habilidade de resolver problemas de ordem
burocritica, tais como dar entrada num processo legal,
fundar uma firma, fazer uma requisigdo legal,
(administrar um escritério, etc. Na maioria dos locais
avilizados, tal proficiéncia se faz necessdria de uma
forma ou outra,

Dificuldade:

® Ficil: preencher um formulirio complexo
adequadamente.

® Normal: dar entrada num processo ou analisar
uma legislagho. Dar uma declaraglo escrita A
IMprensa sem se cumprﬂml.'ler

* Dificil: burlar ou redigir uma legislagdo.
Responder a perguntas da imprensa sem se
comprometer

e ou favores;

Escuc

B O

Utilizagio de computadores digitais e
equipamentos afins. Inclui a utilizagio e confecgho de

marcas dos tiros.

Diticil: descobrir alguma informagio a partir de
fotos & registros posteriores de crimes.

Eletrénica

Representa a capacidade de diagnosticar e consertar
defeitos em partes eletronicas dos equipamentos, Em
MILLENIA, quase todes os equipamentos tém partes
eletronicas vitais. Assim sendo, esta proficiéneia ¢
simplesmente fundamental

Dificuldade:
® Ficil: sut i em amb
apropriado e com o [mxmenlnl necessdrio.

* Normal: ¢ *
tado e com o I

* Dificil: 1 F
ferramental apropriado.
Falsificagao*

E a técnica de forjar papéis ou outros documentos
falsos de modo a ludibriar fiscais ¢ guardas. E
extremamente dtil em quase todas as situagies

no o Sem 0




Dificuldade:
* Ficil: falsificar assinaturas

Normal: falsificar papéis timbrados ¢ carimbados,
ou adulterar documentos.

Dificil: falsificar ou adulterar faixas magnéticas de
cartbes.

Geradores

Representa a capacidade de diagnosticar e
consertar geradores de qualquer natureza, Em
MILLENIA, tudo funciona a partir de geradores. Assim
sendo, esta proficiéncia ¢ muito importante.

Dificuldade:

® Ficil: substituir componentes em oficinas ¢ com o
ferramental necessario

* Normal: consertar componentes em oficinas & com
o ferramental necessério,

* Dificil: consertar companentes no campo o sem o
ferramental apropriado

Meciénica

Representa a capacidade de diagnosticar e
consertar defeitos em partes mecinicas dos
equipamentos. Em MILLENIA, quase todos os
equipamentos tm partes meciinicas vitais, b excegio das
coisas extremamente simples. Por isso, essa proficiéncia
& de uso constante.

Dificuldade:

* Fi substituir componentes em ambiente
apropriado ¢ com o ferramental necessirio.

Normal: consertar componentes  em ambiente
apropriado e com o ferramental necessdrio,

Dificil: consertar componentes no campo ou sem o
ferramental apropriado

Primeiros socorros*

E a fabilidacke de ministrar cuidados paramédicos
de modo a conter hemorragias, reduzir fraturas, limpar
ferimentos para evitar infecgdes e previnir o choque. Esta
proficiéncia nlio serve para realizar cirurgias (neste caso,
utiliza-se medicina)

Dificuldade;
® Facil: dar os primeiros socorros a alguém
utilizando um Medkit

* Normal: dar os primeiros socorros a alguém sem
Medkit ou biomonitor

* Dificil: dar os primeiros socorros a um alienigena

O

E a capacidade de estimar ou predizer, baseado
em conhecimentos téenicos e clentificos, que tipos de
recursos minerais podem ser retirados de um local
Iste inclui desde ferro e cobre até ourn, petrdleo o
diamante

A prospeccio difere de planetologia por ser de
aspecto local e visar a exploragio de recursos
minerais, ao invés de movimentos geolbgicos ¢
outros eventos de longo prazo. A prospeccio pode
ser vista como sendo uma forma de geologia
aplicada ¢ pritica
Dificuldade:

* Ficil: prospecgio com equipamento ¢ dﬂll\lé
geofisicos abundantes

Normal: prospecgio com poucos dados ¢ algung
equipamentos

Dificil: prospecgdo baseada somente emd
observagho do local e de amosiras do solo [

Rompimento

E a técnica de violar portas, trancas, cadeados) ;
grades ¢ similares, deixando o minimo possivel de ‘
marcas ¢ evidéncias, Além de passar por trancag |
eletrinicas e sistemas de seguranga _
Dificuldade: d

® Ficil: arrombar fechaduras, grades ¢ trancas.

* Narmal: abrir fechaduras mecinicas.

* Dificil; abrir fechaduras eletronicas ou iludif
sistemas Oticos

)
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dade:
Ficil: equipamentos familiares, em bom estado e
nina regido familiar ou com fluxe continuo de
EEpACUNAVES.
# Normal: equipamentos nho familiares ou em mau

estado ou numa regiio pouco conhecida e com
pequeno fluxo de espagonaves.

* Dificik: equipamento ndo familiar e em mau estado
de conservacho, ou regifio desconhecida ¢ com
fluxo de naves espaciais quase inexistente

Distorcedores

Representa a capacidade de diagnosticar e consertar
deleitos em distorcedores de espago-tempo. Em
I 1A, todas as naves im um distorcedor, que é
A viagem espacial. Assim sendo, esta proficiéncia ¢
tal em uma nave
Dificuldade:

® Ficil: suk ©

o ferramental n:‘t.mllfm

em estalei:

® Normal: consertar componentes em estaleinos ¢

Hudi com o ferramental necessdrio

# Dificil: consertar componentes no espago ou sem o
ferramental apropriado.

Pilotagem

Reﬂﬂrn""“‘e‘ pilotagem de naves
is {ndo confundir com \.elculm aéreos). Em
NIA, além de ser utilizada para manobras, ¢
'ﬂ!ﬁiﬂ de desempate na iniciativa de combate entre as
L maves, e tormando assim a principal proficiéncia para
pilotos. Para mais detalhes, veja o capitulo de viagens
spaciais

Para pilotar qualquer nave espacial dentro da
| atmosfora de um planeta, usa-se a proficiéncia pilotagem,
ndo a de veiculos adreos.

Propulsores

Representa a capacidade de diagnosticar e consertar
| defeitos em propulsores de naves espaciais e aéreas. Em
1A, tais veiculos ndo se locomovem sem os
| mesmos. Assim sendo, esta proficiéncia ¢ fundamental
ENote que veiculos terrestres tém seus propulsores

Personagens

_,_,

consertados pela proficiéncia de mecinica e nio
propulsores, pois o principio de funcionamento ¢
radicalmente diferente.

Dificuldade:
® Ficil: suk em estal & com
o ferramental necess{mo
* Normal: ¢ om leiros e

P
com o ferramental necessario,

Diificil: consertar componentes no espaco ou sem o
ferramental aproprindo.

Sensores
Utilizagho e correta interpretagho das leituras dos

diversos tipos de sensores, incluindo acisticos, oticos
L o it s

08, rada |

Esta proficiéncia nio serve para consertar os
equipamentos. Nl'r.M cas0, as pmﬂw‘m:m apropriadas

sho i e a, dep do do caso.
Dificuldade
* Ficil: equipamento familiar, em bom estado,

recebendo o sinal sem gqualquer tipo de
interferéncia natural ou produzida

\umml cqu:pnmn'ﬂln ndo familiar ou em mds
sinal sem qualquer tipo de

mtel!en%nc‘la natural ou produzida

Dificil: equipamento familiar ou nio, em mis
condigdes ou niio, mas recebendo o sinal com
ferd natural ou produzid

10.6 - Académicas
Astronomia

E a ciéncia que estuda s astros o seus movimentos
Inclui também a astrofisica, que estuda a vida e as
propriedades fisicas dos corpos celestes.

Pode ser utilizada para a deduglio de fatos
relacionados & esta ciéncia que sejam de alguma
releviingia na aventura,

Dificuldade:
* Ficil: predizer um eclipse ou fase de lua
* Normal: predizer um \hnqur de asterdide ou
conjungho planetiria.

® Dificil: analisar dados espectrais de uma estrela de
modo a concluir seu efeito sobre um planeta ou
outro corpo celeste,




rsonagens ]

Engenharia

£ 0 estudo da utilizagio pritica do conhecimento
cientifico de objetiva. A engenharia é uma
matéria vasta, tendo partes em comum com todas as
cidncins existentes.

Pode ser utilizada no jogo para conserios, projetos
ou adaptagies de equipamentos, sendo que estes dois
altimos devem ser muito bem supervisionados pelo
Mestre de Jogo, de modo a evitar abusos e

LH

Quando o personagem tentar utilizar esta
proficiéncia para consertar ou adaptar equipamentos,
simulando outras proficiéncias (como eletronica,
mecinica, etc), a dificulade aumenta em um dado (mais
106).

Dificuldade:
® Ficil: substituir componentes em oficinas e com o
ferramental necessdrio. Adaptar wm equipamento
para um uso similar que nilo necessite alteragio na
estrutura.

Normal: consertar componentes em oficinas e com
o ferramental necessdrio. Adaptar um
equipamento para um uso similar que necessite
alteragho na estrutura.

Difiicil: consertar componentes no campo ou no
espago ou sem o ferramental apropriado. Projetar

particulas subatd Pode ser utilizada para a
dedugio de fatos relacionados a esta chfncia na aventura,
Dificuldade:
® Ficil: explicar o funcionamento de um
equipamento complexo (come um gerador, ama
arma pesada ou uma moto gravitica)

Normal: predizer o que ird ocorrer quando um

.

certo lm&mm\ e mnml-eslnr Projetar o efeito d
de © sistema

runh«:dou de mndoa aligar um Dbjz'luud.eﬁmd
Teorizar um equiy com “p
superior

* Dificil: predizer que tipo de fendmeno, ¢ como ole
pode ser induzido, deve ser levado a efeito pa
que um certo resultado seja nhnguh) Entes

s eauiz il

coloca-lo para i

Teorizar sobre campos ainda descmdmdm d
tecnologia atual como, por exemplo, sensores
neurais {iss0 normalmente leva anos)

Gravitica

Assim como a planetologia, esta ciéncia ndo existe
Ern M[LLSN{A, ela & a cidncia que estuda a gravidade ¢
E também

que
a habilidade de reparar placas

grl\. ticas.

Difleuldad.

um equipamento similar a um exi porém
com "perfarmance” melhorada sob algum aspecto,

Estratégia
Ea capacidade de planejar ¢ organizar complexas
operagies de larga escala. Quase uma arte, a estratégia é
d\j«n de estudo desde a anl:gu:d.ade © MESmo as mais
pr sociedades algum tipo de
cmhewnmla sobre ela.

Em MILLENIA, serve pam o personagem ter um
“insight” da situagio na qual a aventura esti. Com isto,
ele pode predizer as cun:cquhnnau dn- suas atitudes
numa q forem p
Dificuldade:

o Ficil: predizer o efeito de operaghes militares
muito bem ou muito mal sucedidas.

® Normal: predizer o efeito de operagdes
nio-militares muito bem ou muito mal sucedidas.

* Facil: trocar placas graviticas.

* Normal: consertar mslcmns de -:cmlwh- do plac
B com fe prop

* Dificil: engatilhar ou sabotar sisternas de anulag
da gravidade.

Histéria

Estuda os eventos histéricos, tanto como registro
dos fatos como andlise das causas ¢ consequéncias. Este
campo de estudos é bastante dificultado no século XXX
pais muito da Histéria anterior & guerra civil Fentom
bastante obscura.

Uma corrente dentro desta ciéncia ¢ a argueclogi
planetiria, que procura estudar a funido um planeta n
tentativa de obter “pistas™ sobre fatos historico
importantes ¢ reconstituir verdadeiras cadeias de
eventos.

Diticaldad

* Dificil: predizer o efeito de op de resultad
duvidoso,
Fisica

E a ciéncia que estuda as leis de interagho  da
matéria ¢ em especial dos corpos macrocoscipicos e das

* Ficil: fatos nio
pcrindn posterion A guerra civil Fentom,

® Normal pesquisar fatos obscuros pertinentes o
periodo posterior & guerra civil Fentom ou fato
documentados sobre perfodos anteriores




® Dificil: descobrir fatos novos pertinentes so
periodo anterior b guerra civil Fentom (isto pode
gastar anos de trabalho criterioso).

stica

E a cincia que estuda os codigos de comunicagho e

gem humana e alienigena, que nem sempre ¢
Decifrar linguas almigenas e e-studar ns 1Lr\gu-n5
15 50 as mais comuns atividades dos do

A para 4
aventura,

de umj
dor, uma

ando
s efeito d

Personagens

* Dificil: determinar onde pode ser encontrado um
tipo de formagho geolégica que terd um
aproveitamento bem definido.

Quimica

Eaciéncia que estuda a matéria e sua interagio, bem
como a produgho de substincias com propriedades bem
definidas em escala industrial ou laboratorial,

cubo XXX

ruldade:
® Facil: decifrar linguas e oidigos com alguns textos
traduzidos como base.

sistemas:
 definido, §

ormance’

® Normal: decifrar linguas ¢ codigos a partic de
algumas palavras e frases conhecidas,

# Dificil: decifrar linguas e codigos a partir do nada.
Mesmo com supercomputadores, esta & uma tarefa
que pode demorar anos.

E a técnica de realizar tratamento médico de
f espécie, desde primy S0coTTos até a cirurgia,
do medicing recuperativa. E muito importante
o médico do futuro ter vasto conhecimento de
wlogia, pois somente assim poderd tratar

genas com nifvels de dificuldade normal (¢ nie
| dificil como visto abaixo)

Ao exishe,
avidade &
rar placas

Esta proficiéncia inclul todos os conhecimentos de
I socorros, que & um subconjunto de medicing

de placas dade
* Ficil: acompanhar a recuperagio de um paciente.
anulagho Medicar doengas conhecidas.

* Normal: realizar uma cirurgia em ambiente
adequado e com o material pecessirio. Medicar
doengas raras

D Tegistron

whas, Este

o X0C,

Fentom &

# Dificil: realizar uma cirurgia num ambiente
inadequado ou sem o material necessario, operar
alienigenas ou medicar suas doengas.

ologia

queclogia

4 dendo da apl da mesma.

Pode ser utilizada para a dedugiio de fatos
relacionados a esta ciéncia que sejam de alguma
releviincia na aventura.

Dificuldade:
* Facil: analisar a composicio quimica de uma
substincia com equipamento apropriado.

* Normal: deduzir as propriedades fisico-quimicas
efeitos em organismos vivos de uma deéterminada
substincin de composicho quimica conhecida

Dificil: projetar um meio de produzir uma
substincia quimica de composigho conhecida
Descobrir a composigio quimica de uma
substincia desconhecida.

Xenobiologia

Em MILLENIA a xenobiologia se confunde com a
biologia, tomando-se o nome da ciéncia que estuda a
vida, sua quimica, evolugho e interagio com o ambiente.
Inclui o estudo desde os animais superiores até casos
limite como os \'irus Um xenobidlogo estuda
i ibilidades de forma de vida,
|) que lhe permite tmttndnr estruturas alienigenas com
certa facilidade.

Caso um xenobidlogo use primeiros socorros ou
medicina em um alienigena, ele tem direito a um teste
para que o paciente seja tratado como se fosse um
humano para efeito de jogo (as dificuldades estho
abaixo).

Pode ser utilizada para a dedugho de fatos
relacionados a esta ciéncia que sejam de alguma
releviincia na aventura.

Dificuldad

Em MILLENIA, gia & um c

lancts na com astrofisica nphr:mh a planetas

istoricos §

deins de

Pade ser utilizada para a dedugio de fatos
irelacionados a esta ciéncia que sejam de alguma

| relevincia na aventura.

nenies M.
* Ficil: determinar o tipo de formagio geoldgica de
um local
nentes Ao}
1 ou fatos] ® Normal: de que tipo de aprovel a
. formagio geoldgica pode ter,

i |

® Facil: classificar um animal superior, ou identificar
um virus ou bactéria, Conhecer a estrutura
corporal de um dos cinco alienigenas mais comuns
na Republica (Baikans, Rasjari, Pierbodis;
Guiratans e Kuthers)

Normal: fazer alguma deduglo sobre a relagio do
animal com o meio ambiente que o circunda.
Entender a estrutura corporal de um alienigena
baseado em amplas informagdes de enciclopédias
médicas e andlises bioldgicas.



| ersonagens '

e agles que sio de dificil treinamento

||| * Dificil: fazer alguma relagio entre a biogui do  habilidad
ser ¢ a de outros seres que convivem com ele.
Conhecer a | de um ali

tendo tido pouco estudo de sua hbncum.poslcén (ou
seja, apenas alguns exames de laboratério).

{ Xenopsiquica
fiomtndod
a formagio de sua individualidade, Inrqns interiores ¢ o
tratamento de problemas relacionados aos elementos
citados acima. Este ¢ o estudo niio s0 da psiqué humana,
como da alienig ial para a sl mesmo
Ii € entender o outro),
Dificuldade:
# Ficil: reconhecer problemas de um paciente com 1

a 2 meses de tratamento, reconhecer
iscl de um individuo
em rl.'lll:én i sua cultura (fobins, compulsdes,

loucuras).

* Normal: prever agies de um desequilibrado tendo
um dossié completo, resolver problemas de um
paciente adulto em 3 a 5 anos.

I * Dificil: ¥ peicopatas, er o modo

| de operagio de um criminoso, prever ages de um
criminoso conhecendo sen método de operagiio,
perceber perversdes (exibicionistas, voyeurs,

B sadomasoquistas, etc.) atravis de longas conversas
{uma sondagem sutil).

Xenosociologia

Estuda o comportamento social, politica, c:mumﬁ
i) e cultura humana ¢ ali procura
| fundo as sociedades p das. Esta proficié
i‘ permite ao jogador descobrir informagies pi'm.m.rlll':-
aos costumes, métodos de agho e forma de agir de um
certo povo, permitindo também previstes sobre os
proviveis movimentos sociais nessa populagio.

3 Dificuldade:

® Facil: analisar uma cultura com documentacho
farta a seu respeito,

® Normal: entender a forma de agir dos individuos
de uma certa cultura ante wm evento ou estimulo

® Dificil: prever a forma de agir dos individuos de
uma certa cultura ante um evento ou estimulo.

10.7-Utilizando atributos como
proficiéncias

J Em MILLENIA,; as pmﬂni-ntmt representam
habilidad : que ﬁAu d tes muito mais do

cickade inata, Num ambiente de

alta tecnologia purest 580 & maloria, mas existem algumas

portanto muito mais dependentes dos atributos.

Seguem-se algumas das utilizagbes dos atribut
como proficiéncias. Certamente existirdo outra
situagies, mas estas servem de base para o Mestre
Jogo avaliar o grau de dificuldade de outros casos

Forca

® Ficil: forqar uma porta comum. Se mante
pendurado numa corda sem peso extra.

* Normal se movimentar pendurado numa con
sem peso extra

® Dificil: quebrar blocos de gelo com socos,
movimentar pendurado numa corda com peso a
a capacidade de carga do personagem.

Reflexo

* Facil: reagir a situagdes nio surpreendentes, co
saltar para trés de uma parede rapidamente 4o vi
uma pesson sacando aarma

* Normal: reagir a situagdes surpreendentes,
saltar para tris de uma parede rapidamente ao v
sendo langada ma sua diregio

Dificil: reagir quando pego de surpresa, mas oo
alguma chance de reagio, como agarrar a borda
um pogo que se abre & seus pés.

Saude

* Ficil: evitar contrair uma doenga pouco contagic
resistir a curtos periodos de esforgo.

* Normal evitar contrair uma doenga contagh
resistir a grandes esforgos.

® Dificil: evitar contrair uma doenga contagic
desconhecida, resistir um longo periodo
esforqo pesado e continuo.

Intuigao

# Ficil: perceber coisas dbvias.
* Normal perceber detalbes num ambiente ou situag

® Dificil: fazer relagdes entre fatos descones
escolher o opglo correta em escolhas aleatér
{este “sexto sentido” 56 & utilizado quando o Mes

de Jogo permitir).
Vontade

Ver tentando novamente (item 7.2) e o texto
seguir
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[Esta caracteristica é muito importante no uso de

iciéncias de interagho ( barganha, sedugdo,

ércio, etc.), porém ¢ usada de forma diferente das
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y outras
lestre de
. S¢ a presenca do personagem for maior que a
tade do coadjuvante contra o qual esté usando a
ficiéncia, essa recebe um ajuste de 42 para o seu

mantory

Caso a vontade do coadjuvante seja cinco pontos
que a presenga do persanagem, a proficiéncia de

fio recebe um ajuste de -2

. Em qualquer outro caso, nio hi ajuste positivo ou
negative
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11 - Evolugio humana (regra opcional)

11.1 - Evolugdo natural
Durante centenas de anos a humanidade viven em
o adotad don o ol 1 d

p

galixia. Neste periodo, obs s grande modificagio

nos colonos. Essas alteragfes sio vistos como uma evolugio

natural do ser humano, nio despertando qualquer problema

et o8 viirios tipos de colonos. A tabela 2 seguir mosta as

4 de cadda tipo racial

Caso o Mestre de Jogo permita o uso de humanos
modificados pela gravidade, cstes niio poderio ser
utilizados em conjunto com alteragdes genéticas nem
alienigenas, isto ¢, nio pode haver um alienigena
maodificdo ou um humano geneticamente alterado que
ainda por cima ganhe o ajuste pela gravidade

Quatro divisbes bdsicas sho comuns nos ses
humanos do ano 2995:

Alta-G

Sio habitantes de planetas cuja gravidade & maior
que a da Terra. Sho baixos, porém muito musculosos,
comseguindo resistir a esforgos prolongados. No entanito,
sua agilidade ¢ velocidade de reagio sdo reduzids
tendendo a se mover lentamento.

G-normal

Muitas colfinias bém uma gravidade muito similar & da
Terra, nio causando qualguer modificacio nos humanos.

Baixa-G

Pessoas vindas de planetas de baixa gravidade
normalmente 1ém o fisiko pouco desenvolvido (apesar de
+ bastante altas). Elis sio, no entanto, mais dgeis que o normal.

Zero-G

Mesmo apos a descoberta da gravidade artificial,
muitos colonos insistem em sistemas sem gravidade. Estas
pessoas tém terriveis problemas com gravidades makores,
sendo mesmo obrigadas a usar exoesqueletos ortopédicos
para impedir problemas de coluna quando estio em
planetas ou bases espaciais com gravidade normal, Caso
passe mais de quatro horas em ambiente de gravidade
baixa, duas horas em gravidade normal ou uma hora em
gravidade alta sem o auxilio de um excesqueleto ou

i gem receberd wm ajuste de -4 para tod,
se estivesse incapacitado).

F
as suas aghes (oomo



Personagens

11.2 - Evolugéo artificial

O uso indiscriminacdo da engenharia genética pelos
Fentons na raga humana criou uma evolugio mais radical
que a anteriormente citada (ver Capitulo 8 -
Ambilentagio)

Eles sofrem grande antipatia ¢ preconceito por
parte do resto da raga humana. Em alguns Jocais, sio
vistos pelos outros humanos como propriedades
ambulantes, escravos ou animais de tragho, sendo
geralmente comparados a robos bialdgicos. Mesmo onde
nio hi escravidio, eles sio considerados desvios
anti-naturais da raga humana

MNa Repiblica, eles nfio tém direito a voto, ndo
podem dar queixas contra um humano na justica e sho
considerados como marginais § sociedade. Os
personagens, no entanto, tém seu status legal de
cidadios de segunda classe, o que permite nio serem
tratados como mercadoria, Eles ndo podem atingir nivel
superior (s6 cidadios de 1* classe podem cursar
universidades).

Campestris

Criados para serem trabalhadores bragais para o
campo, eles tim pele vermelha e escura, olhos negros ¢
cabelos ruivos. Sio muito pesades, normalmenie com
muisculos bem definidos ¢ o corpo peludo. Nijo gostam
de escuro ¢ tendem a ser claustrofobicos. Altura média
de 2 metros.

Urbanus

Uma raga de trabalhadores bragais para fibricas,
shio albinos, suam em demasia ¢ tém dedos longos. Seu
corpo ¢ magro em relagio a altura, mas o0s bragos sio
fortes e o torax ¢ bem desenvolvido. Gostam de locais
quentes ¢ sio extremamente suscetivels a baixas
temperaturas, tendo problemas abaixo de 10°C, quando
ficam doentes e, apés uma hora nessa temperatura, caem

_ +1 -1 % g T
Utbwnws | o1 | o1 o | 24
Habilis T I TR s e B

sendo diferentes dos humanos normals, come visto
tabela

Caso o Mestre de Jogo permita o uso de genotipd
estes ndo poderio ser utilizados em conjunto cof
fendtipos nem alienigenas, isto &, estas categorias s§
mutuamente exclusivas.

12 - Coadjuvantes

Durante qualquer aventura, existirio indmerd
personagens niio interpretados pelos jogadores chamadg
de coadjuvantes ¢ controlados pelo Mestre de Jogo. EN
devem ser interpretadios de maneira ldgica e devem tomd
atitudes como se fossem pessoas reais, tanto quanto
possivel, desde que isso nio atrapalhe o jogo.

Existem cinco tipos: genéricos de coadjuvante;
incompetente, o comum, o competente, o de elite ¢
lendirio. Cada um tem atributos escothidos (¢ ni
rolados, como os personagens dos jogadores) e niveis 4
proficiéneias ji padronizados, tendo o Mestre de Joge
escalha final sobre estas caracteristicas (como sef
mostrado abaixo)

es tipos gerais podem ser alterados pelo Mests
de Jogo sempre que este julgar necessirio. Esf
classificagio visa facilitar ¢ niio cercear as escolhas &
Mestre de Jogo

Incompetente

Este coadjuvante representa grande parte §
populagho que tem um trabalho ¢ o faz de maneid
razodvel (enquanto a dificuldade minima e uma fa

inconscientes. Odelam locais abertos,
costumam ter medo de vento. Altura média de 2 rnﬂms

Criados para téenicos de fabrica, eles tim pele
manchada, dois polegares por milo, sio ambidestros ¢
possuem olhos claros. Adoram equipamento eletrdnico
¢ papel mas odeiam pesadas ¢

nilo rep um grande desastre). até que apare
umy situagio de tensdo, quando entio se v a s
incompeténcia.

* Estes coadjuvantes tém 55 pontos para divid
entre seus atributos (podendo ter no médximo 11 4
qualquer atributo) e possuem uma proficiéncia
habilitado e duas em aprendie

mechnico. Gostam de se ¢ em locais peq o
com temperatura bem controlada. Tém pavor de alturas
¢ equipamento de grande porte. Altura média de 1.5
metros

Os jogadores podem optar por criar um
personagem de um doa trés tipps de humanos
geneticamente ipulados. Tais gens tém
vantagens e desvantagens em mkag.iu aos atributos,

O

Representam a minoria dos trabalhadorg
especializados que sho realmente bons no que fazes
tendo bom treinamento e certa experiéncia em sua Arg

® Estes coadjuvantes tém 65 pontos para divid
entre seus atributos {podendo ter no miximo 124
qualquer atributo) e pnf.su:m u:ru pmluencu [
especialista, d prend
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Ftes condlinivantes <3

¥ L ¥
altos postos em suas instituigies. Sio muito bem
dos, iém grande experifneia @ muita competénca.

® [stes coadjuvantes tém 75 pontos para dividir
entre seus atributos (podendo ter no miximo 14 em
qualquer atribulo) ¢ possuem uma proficiéncia em
mestre, duas em especialista, trés em habilitado e
quatro em aprendiz,

visto m

nto com
rias w40

Estes ra
s instituigdes o geralmente tém postos de comando
e poder e inflidncin ultrapassam suas instituigdes,
tancho o mundo ao sew redor

simos coadjuvantes

b0 expoentes dentro

nimere

hamadol # Estes coadjuvantes tém 85 pontos para dividir

entre seus atributos (podendo terno miximo 18em

wigon. [l

’ p qualquer atributo) e possuem uma profic 1
“m o "

. nivel de ds, duss em mestre, trés em especialista,

Juanito - :
1 quatro em habilitado e cinco em aprendiz.
vante; o Lendario

lee o De tempos em tempos, surge na humanidade um
+ (e A i, um homem cujos feitos e idéias sobrevivem aos
""]‘ 1= EHENas ¢ s tormam lenclirios. Homens como Alexandre, o
fe Jogo &

Newtor, Einstein, Platio, Napoleio Bonaparte, Jilio

K- e p, Socraties, Moksés e Confiiciosdo coadijuvantes lenddrios.

#* Esies coadjuvantes sio diferentes entre si, sendo cada
50 um casy, mas para efeito de jogo, pode-se supor
fque estes coadjuvantes tém 95 pontos para dividie
emtre seus atributos (podendo ter miximo 22 em
yualquer atributo) e possuem duas proficiéncias em
nivel de as, tris em mestre, quatro em especialista

o Mestre
Esta
olhas dal

rarte dal
maneirs

1 dividig
mo 1l e

éncia e

adores
e {azem,
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13 - Ficha dos coadjuvantes

No capitulo do Mestre de Jogo, estio diversos
coadjuvantes “padronizados”, Sua funglo é facilitar ainda
mais a vida do Mestre de Jogo. Estes cobrem quase todas
as possibilidades que aparecem em aventuras, agilizando
05 ENCONIToS destes Com 0 Personagens.

Existe uma parte da ficha que o Mestre de Jogo pode
completar caso queira (altura, peso, espécie, etc),
individualizando-os dessa forma. Todos tém, ji prontos,
seus atributos (fisico /mentais) e proficiéncias escolhidas

© equipamento vem em dais tipos: o padrio ¢ o
provivel. © padrio esti anotado na ficha ¢ o provivel
vem com um parénteses ao lado. Neste estd a chance, em
um rolamento de 306, do coadjuvante ter o referido
equipamento. Por exemplo, em um coadjuvante estd
escrito pistola chacal, faca e moto comum (9), leso
aulomaticamente a pistola e a faca
caso obtenha sucesso em um rolamento de 9 ou menos
ambém uma moto comum

significa que ele tem

14 - Experiéncia

Apds cada sessho de jogo, o8 personagens receberio
pontos de experiéncia de acordo com a dificuldade da
aventura ¢ seu desempenho. Com estes pontos, o jogador
pode melhorar suas proficiéncias e mesmo seus atributos
(imitadamente), melhoranda aos poucos seu
pe: gem, b do-0 mais o i
para entrar em aventuras mais dific

14.1 - Recebendo pontos de experiéncia

A cada sessio de jogo, o Mestre de Jogo tem a opglio
de dar um ponto de experiéncia. Dependendo da
dificuldade das cenas, ele pode dar um ponto adicional
final da aventura, o Mestre de Jogo deve dar uma
avaliagdo geral do personagem na aventura. Caso seja
fraca ou narmal, o personagem receberd 0 pontos; se for
boa ou excelente, receberd 1 ponto adicional

F
els.

prep

Suponhamos, para exemplificagio, que nosso
personagem acima tenha participado de uma aventura
quie dure duas sessdes. A primein é quase toda gasta com
o8 persanagens fazendo suas compras. Eles acabam
apenas iniciando a missio recebida. Somente na segunda
sessio 0 grupo lermina a investigagho e resgata uma
pessoa das mios de criminosos (que era o objetivo da
aventura)

Pela primeira sessio, o Mestre de Jogo di um ponto
de experiéneta , 4 que houve pouca aglo e decisdes por
parte dos jogadores. Ji pela segunda, o Mestre de Jogo di
2 pontos (a investigagdo ¢ a aglo no episodio final
justificaram o ponto adicional). Como ninguém s
destacou na aventura, o Gltimo ponto nio é dado para
cada

nenhum personagem. No final, dos

personagens recebe trés pontos de expe

« I

um




bindo as proficiénci

Apds receber os pontos de exg ncia, o
personagem poderd aumentar suas proficiéncias ¢
mesmo seus atributos (caso o Mestre de Jogo permita). A
cada nivel de proficiéncia (habilitado, mestre, As, ete) &
associado um certo nimero de pontos. Estes sio.

L]
1
2
4
B

18 0

pontos de experiéncia para a proficiéncia que vood deseja
aumentar; caso chegue ao nimero de pontos necessdrio,
vook passa para o nivel indicado pelo guia acima

Por exemplo: para passar de ndo habilitado para
aprendiz em uma proficiéncia intultiva, ¢ precise gastar |
ponto; para aumentar ainda mais (indo de aprendiz para
habilitado) ¢ preciso apenas gastar mais um ponto (ficando
com um total de 2 pontos). Da mesma forma, para passar
e mestre para ds em uma proficiéncia, sho necessdrios §
pontos, o que quer dizer que o personagem deverd
economizar seus pontos durinte virias sessdes de jogo

U {opoional)

Noséculo XXX, existem alguns tratamentos, drogas
€ treinamentos que permitem uma grande melhoria nos
atributos de qualquer pessoa. Fazendo exercicios,
levantando pesos ou tomando anabolizantes & possivel

tar a Forga do p Uma boa cirurgia de

ituigho f “ml{m m poral) pode melhorar
a Presenca. Um Lra!um'nlo intenso ¢ uma operagio de
ampliagio da capacidade orghnica de produgio de
adrenalina podem melhorar o Reflexo, ete.

Para efeito de jogo, subir atribulos s6 ¢ possivel
utilizando-se os pontos de experiéncia. O custo desse

- Personagens

® Reflexo: aumenta no miamo até 12; ¢ necessin
passar 10 dias fora de aventura para cada aunenh
© pagar 3.000 créditos vezes o seu atributo atu
(alguém com Reflexo 5 quer subir para &; logo, ¢
deve gastar 15.000 créditos).

® Saide: a ta no miximo até 12; é necessin
passar 20 dias fora de aventura para cada aument
© pagar 2000 créditos vezes o seu atribulo atua
{alguém com Satde 5 quer subir para 6 logo, ¢
deve gastar 10,000 créditos).

® Presenga: aumenta no miximo até 12; & necesshri

passar 5 dias fora de aventura para cada aume
o pagar 1000 créditos vezes o seu atributo aty
{alguém com Presenga 5 quer subir para & logo, e
deve gastar 5.000 créditos).

Note que estes ndo sdo miétodos naturais, ¢ o Mestrg
de Jogo deve exigir uma explicagio de como ¢
personagem subiu o atributo, Fazer 4 plasticas nio di
certo. Presenca niio @ s beleza... mas uma operagio qui

timule 4 fugho de fer i
assim como um curso de postura ou entonagio ¢ projegh
da vor, Enfim, para cada vez que subir um atributo, &
eciso dar uma boa expli A criténio do Mestre del
Jogo, o método pode demorar mais do que o definido)
(mesmo fazendo muosculagio todo dia, vai demorar
muito maks do que 15 dias para aumentar sua forga)

14.2 - Experiéncia e potencial

Nem todas as pessoas tém a mesma capacidade de B
aprendizado. Algumas tém a capacidade de “pegar”, em
menos tempo, tanto ou mais conhecimento que outras B
pessoas. Por outro lado, algumas pessoas tém grande
dificuldade para aprender, conseguindo a muito custo se
tornar um profissional aceitivel. Em termos EREE
se chama potencial e & definido pela classifi
coadjuvantes, Veja que os personagens sio considerados
lendidrios em seu potencial. O potencial é
mult:phrndnr dos custos para subir proficiénclas

aumento ¢ dois pontos mais metade do seu atributo atual
{arredondado para cima) para aumentar um ponto. Por
exemplo: um personagem tem 8 de forga e quer aumentar
para 9. Para isto, ele deve gastar 6 pontos de
desenvolvimento, 2 (custo basico) + 4 (atributo dividido
por dois),

E importante notar que somente os atributos a
seguir podem ser aumentados e ainda assim até certo
ponto. Veja a descrigho abaixo:

# Forga: aumenta no maximo até 15; ¢ necessirio
passar 15 dias fora de aventura para cada aumento
e pagar 1.000 créditos vezes o seu atributo atual
(alguém com Forga 5 quer subir para 6; logo, ele
deve gastar 5.000 créditos)

miais de da a evolugio dos coadjuvantes.

Um coadjuvante incompetente multiplica por 5 ol g
custo das proficiéncias.

Um coadjuvante normal multiplica por 4 o cust
das proficiéncias

Um coadj COTpH Itiplica por 3
custo das proficiéncias.

Um coadjuvante elite multiplica por 2 o custo das)
profickncias

Um coadjuvante lendario multiplica por 1 o cust
das proficiéncias



& Capitulo 3 - Combate

''Si vis pacem para bellum"




1 - Introducao

C combate é um mal necessirio na maioria das

aventuras, pois quando a diplomacia, boa vonta

mesmo o sublerfigio falham, recorrese comume
forga para cumprir seus objetivos, O re
verdade: muitas vezes a diplomacia e barganha 18m

o tamb

sucesso onde a violéncia nada pode fazer

A palavra combate define um amplo es
koS que incluem desde condlitos di

até brigas de rua, incluindo agbes pol

espacial, etc o
baixa int

uras sAo quase i

idade, muito mais calcadas na acho

individual do que em conceitos realmente militares, is
vezes ndo possuindo sequer conflito armado.

O combate em MILLENIA, assim com
¢ bastante mortal. Para sc
precisam
inimigo, uti

A vica real,

viver :
saber surpre
zar a arma apropriada
sempre usar a cabega de forma crintive

0% persol

ir coordenadamen

Das duas formas de comk

terrestre £ a espacial, somente a primeira serd abordada
neste capitulo, o combs
jhente que o espacial. A se
adiante no capitulo de Via,

rrrestre ¢ muito mais

uricda serd explicada mais
Espaciais.

O combate terrestre, assim como a vida no século
XXX, ¢ modelado pela tecnologia disponivel. No espago,
naves cruzam o infinito em velocidades sup
luz, gragas aos dist MNas superfi
celestes, onde o campo gravitacional impede a distorgho
(e portanto as velocidades supra-luz), a realidade ¢ outra,

reedon

Embora o avango da tecniologia tenha melhorado os
alcances e a potén

cia das armas, o terreno @ o5 homens
continuam os mesmos; a melhor arma de nada serve se nlo
tem um homem A altura. A tecnologia di os meios mas nio
executa o trabalho. Mesmo no séeulo XXX, ainda & o melhor
combatente g fa

a diferenga entre a morte e a vitdria

B cComtate N

2 - Sequéncia de combate

Um combate
segundos nas quais cada personagem pode executa

é resolvido em rod

um procedimento qualquer entre os olto explics
item 3.

Iniciativa

A

maios

x0, depois o com segune

assim por diante até o possuidor do

presente, Em caso de empate, aquele que poss {

Intuic a. Se ainda assim continu o8
Ao

om um rolamento de 106 (até surgir umBy

i

Procedimentos L

Cada personagem deveri e

uli classificada em um dos

procedimentos: Movimer Inteligéncia f
Manobra, Conserto, Miscelinea, T Corg i
Antes de comegar o combate, considera-se que o

personagem estd automaticamente no procedimentdd €
misceline, L

Mudanca de acao
Se o pr

cedimento escolhido for difere;
utilizado na rodada anterior, o jog, e chie
proficiéncia de Frieza. Caso passe; poderd executd
mas se falhar deverd manter o procedimento anterioe) b

ador ¢

mesmo que este nio faga mais sentido P

iculda

cheque reflete o caos, tensdo ¢ a

de se guiar no combate. Individuos inexperiente

<
ndo treinados demoram a sentir mudangas na situagho
costumando disparar em alvos inexistentes, inimigos
j4 tora de combate ¢ se mover a esmo no meio da
batalha

A = e



O personagem escolhe um alvo e dispara contra
£ com uma arma (0 uso de misseis é considerado
obea). A probabilidade de acertar o alvo é fungio
ficiéncia com a arma e da situagho em que
gendo travado o combate (como mostrado a seguir
B item 4),

Embora o jogador escolha a RDF (Razio de Fogo) a
e utilizada, ele precisa disparar a0 menos um tiro caso
#rcutes este procedimento

2 - Corpo-a-corpo

Farn efeito de niciativa, quando dois Tutadones estiio
imento corpo-a-corpo, ambes agem junto com o

sior reflexo envolvido,

Ambos os lados testam suas proficiéncias de artes
tiais ou armas brancas, de acordo com o
2 do. Se ambos p no teste,
ou b ambas falharem, nada acontece. Se apenas um
ieles passar no teste, o outro recebe o dano como serd

explicado no item 9

Algumas vezes, apenas um dos mmha!mls_—-. |-ﬁlm‘||
di corpo-a-corpo (o outro
ente da 'dudn um missil, etc).

Para estes casos, considere que o personagem que
nio uﬂ em corpo-a~corpo automaticamente falhou no
dendo apenas do Itado do atacante para

saber e foi acertado ou ndo

Qualquer um dos envolvidos pode declarar que o
theque de artes marciais ou armas brancas terd de ser
it com 406 por todos.

Dentro de armaduras de combate, todos utilizam as
inicias de armas brancas e artes marciais como nio
itados (a nio ser que estejam usando a proficiéncia

noio da

Cobre o movimento pessoal, ¢ nio a utilizagio de
ulos (que é Quanto o igem move
fﬂnﬂu do meio de locomogio, Du do modo de

{em pé, ajoelhado, i dando, etc.),
o mostra a tabela abaixo

Quando mjulandn um movimento, 0 personagem
optar por disparar sua arma, juntando assim dois
mentos num i,

Isso nido conta como troca de procedimento, wmi
wez que ele esti ainda no movimento, mas para comegar
a disparar (e parar de d.ispnml depois) é necessirio um

teste de frieza. As p licadas sio trad
nn tabela de modificadares para o tir
3.4 - Manobra

E utilizad por veiculos executando

manobras com algum grau de dificuldade, como carros,

motos, veiculos gravitioos, e mesmo robds de combate. Se

houver um piloto, este deve rolar contra sua proficiéncia

para executar a manobra. No caso derobds, estes tém sua

pmpna proficiéncia (ver o capitulo 5, Equipamento),
também

ser o por um operador, via

r.iduo

Note que o disparo, vdo e acerto ou ndo dee um missil
ou foguete ¢ um procedimento de manobra.

3.5 - Comunicacao

Neste procedimento, o personagem pode receber ¢
transmitir informagdes, como por exemplo: receber
informagtes via ridio, mandar um robd de combate
atacar ou trocar de alvo, receber informagtes sobre o
inimigo de um robt batedor, consultar o computador, etc.

Para isso, ele deve testar a proficiéncia de
comunicagho. Caso passe, as informagdes foram
perfeitamente transmitidas nesta rodada. Caso falhe,
uma nova rodada € necessiiria para completar o fluxo de
informagbes. O Mestre de Jogo pode pcnillzar o
per gem para que inf gk comp
mais a serem completadas

3.6 - Médico

O personagem pode prestar assistincia médica a
qualquer outro para evitar seu colapso ou morte (como
explicado no item 5). Para isto, ele deve rolar contra a
proficiéncia de primeiros socorros ou medicina. Este
prsacedlm‘-mn requer um Medkit (ver o capitulo 5,

P nto) e al drogas, dependendo da
grm idade do ferimento.

3.7 - Conserto

 personagem pode tentar reparar algum
equipamento que esteja danificado, emperrado ou
engasgado, rolando a proficiéncia apropriada para tal.

3.8 - Miscelanea

Este é um procedimento genérico para outras agies
que nio se incluam acima referidas, como por
exemplo vestic um traje, vasculhar um armirio,
TECATTEgAT UITlA ATMa, mirar, sacar ou trocar de arma, efc




4 - Procedimento de fogo

0 procedimento de fogo ¢ o mais complexo ¢
comum, por isso ele é mais pormenorizado neste item

Para saber se acertou o alvo, vocd deve primeiro
calcalar a sua probabilidade de acertar por tiro. Estad a
sua proficiéncia menos os modificadores apliciveis,
dentre os relacionados e explicados abaixo. O Mestre
tern a palavra final sobre quais modificadores usar. Note
que existemn somente modificadores negativos, e,
portanto, em condigies de combate, a probabilidade se
reduz drasticamente.

alvo distante se movendo ripido parece gir
lentamente tanto quanto um alvo préximo e
movimento lento.

Alve se movendo rapidamente: similar
anterior, 56 que o alvo esti "girando” rapidament
dificultando a localizagio do “ponto futuro
Utilize este modificador também para movimento
em zig-zog,

Visdo impericita: usualmente, este modificador
aplica A noite ou quando o alvo estd atrds de
obstiaculo como vidro fumé, matagal e fumi
Com a utilizagho de equipamentos especiais cor
miras laser, radares ¢ DRV's (ver o capitulo
Equipamento) esta penalidade pode ser retirad
Existem, no entanto, formas de se prevenir cont
alguns destes equipamentos, causando assim u
visdo imperfeita do alvo.

Por alvo extra: utilize este modificador pam ref
adificuldade em enquadrar alvos di

de uma mesma rajada. Quanto mais alvos, maior
dificuldade. O nimero de alvos nio pode ser mai
do que o nimero de disparos efetuados. Role
probabilidade de acerto para cada alvo mdlm du
Todos os alves devem estar dentro de 90 de arcs

Tiro em local especifico: utilize esta penalidad
sempre que o jogador declarar que estd ati

dificad

* Sob tensiio; em bate, aplique este

especi em uma parte do corpo (ver 10.

Atirador incapacitado: utilize esta penalidad

devido a tensdio. Este modificador nio se aplica a
aﬁudom em qlamds ou frnnﬂvatnudom Robise

| nio tém esta
pmnhdam- par motivos dbvios.

Além do alcance padrilo: o alvo esth além do
alcance padrio da arma, mas abaixo do alcance
miiximo. Aplique esta penalidade para refletir o
malor dificuldade em atingir um alvo além da
distincia para a qual & arma foi projetada.

* Alvo lhado: utilize este dificador quando

do o atirador tiver recebido um dani
ml,apm:lunw mas ainda estiver acordado

Atirador andando: embora movimento ¢ fog
sejam procedimentos diferentes, existem casos e
que estes podem ser combinados, como foi di
antes. Neste caso, utilize a penalidade referid
quando o atirador estiver andando.

Atirador correndo: o mesmo caso que o anterior,
que o atirador esti correndo.

Assim, por exemplo, um alvo se movend

um alvo h estiver ajoelbhadd,
assim sua silhueta. Aplique-o também para alvos
UM POUCD MeEnores que o humanc.

-

Alvodeitado: quando o alvo estd deitado, ele reduz
ainda mais sua silhueta, Neste caso, aplique este
modificador para refletir a dificuldade. Este
modificador também se aplica para alvos muito
pequenos em relagho ao humano.

* Alvo se movendo lentamente: este modificador
reflete a dificuldade de se acertar no chamado
"ponto future” de um alvo em movimento. O
movimento lento ¢ em termos relativos, pols um

hado e além da distincia padrio ten
uma prnbnblibdad-r de ser acertado por um especialis
decinco (138 =5),

Com a probabilidade definida, cruze este valor

cnlu.na pmhnénm modificada” com o nimero &

Jos. O resultad midxime

se dcw tirar na soma de trés dados (3D6) de modo
acertar o alvo.

Suponhamos que, no nosso exemplo, o especialist
faga uma rajada de vinte tiros. O resultado da tabela é
(5 cruzando com 20), o que indica que ao rolar 306 un
resultado de nove ou menos acerta o alvo
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5. Dano representa o torax, abdémen e os bragos e a periférica

Lima vez que o alvo seja acertado, seja por armas de
ptogeteis ou energia, ou por armas brancas e artes
marciais, deve-se rolar 2D6 na tabela de localizagho de
mpacto, que varia de acordo com a raga do alvo

Dalvo é dividido em triés partes, de acordo com sua
Impartincia. Como a forma e estrutura interna variam
#tre o5 alienigenas, as tabelas sdo um pouco
diferencindas. A tabela para humanos & para a
mairia dos alienigenas ¢ & que se segue: role 2D6 ¢
wrsulte a tabela abaixo

) W% Area atingida
2ad essencial
4a7 vital
Bal2 perifirica

No caso de antropomorfos, a drea essencial
womprende a cabeqa ¢ o pescogo, enquanto a drea vital

Inclui as pernas e quadris

An de energia ¢ propétes cousam dano Mortal
(Mo), quando disparando dentro do alcance padrio, e
Pesac

1 (Pe) dentro do alcance miximo, a menos que algo
seja dito em contririo na especificagho da arma ou da
do. No caso de combate corpo-a-corpo, o dano
causadp depende basicamente da forga. Porém, para efeito
de dano, a forga pode ser aumentada, dependendo da arma
branca ou do nivel de artes marciais utilizado (ver o item 9)

munich

Dependendodaarmadiers doalvoou da cobertura at
quial ele estivier, haverd uma redugiio no nivel de dano, como

mustracio a seguir & no capitulo 5, Equipamento (ver itemn 6).

Rt abela da drea apropriada e com a coluna
correspondente ao nivel de dano causado pelo impacto
Role 206 & vock encontrari um tipo de efeito que pode
ser: morte, incapacitagio, menor ou simplesmente nada

A |

As tabelas abaixo diio os efeitos em fungio do nivel

de dano, da drea atingida e do resultado dos 2Dé.

Arva Periférica

Arca Vital Aren Essencinl

P Nivel de dano
T

Le Me Pe

Mur

vl do dana
Me Pe




T

O resultado final do efeito pode ser:

Morte

Dano violento. O personagem checa Satdde com
406 ou morre instantancamente.

S50 ele sobreviver a este teste, deverd receber
primeiros socorros ou o uso de Suspend dentro de 30
segundos (3 rodadas) e ser submetido a cirurgia em 3
horas ou ele morrerd.

Sendo tais condigdes atendidas, ele estard em
condighes normais dentro de 106 meses de
hospitalizagio (este efeito serve para casos de dano
vinlento, como cair de dez mil metros ou ser atropelado
por um tandgue, efc.).

Incapacitagio

O personagem esté incapacitado devido a fraturas
¢ sangramentos. Teste a Sadde toda rodada com ID6.

Tio logo falhe, ele caird inconsciente ¢ precisard de
primeiros socorros em 2 minutos (12 rodadas) ou
MOTrerd.

Enquanto passar no teste, o personagem pode, no
miamo, andar ou agir com uma penalidade de <4 para
todas as agfes fisicas (lutar, atirar, escalar, ete), como
mostra a tabela de modificad {atiradlor incapacitid,

b isa de 106

Combate

Parede é n

Chuva intensa 1 nivel

Parede fina de Puird | 3 niveis
Barreira de metal pesado | 4 niveis
larede de concreto fina 4 niveis

7 - Dano em equipamento

Muitas vezes, o alvo dos disparos niio € uma pessoa
mas sim um carro, um robd ou uma mega armadura de
batalha. Neste caso, a localizagio dos impactos segue 4
seguinte tabela.

No caso de veiculos considera-se que os passageiro |
nio sho atingidos a ndo ser que o dano scja na drea vital 5
Mesmo entiio, caso passe na integridade os passageiros nio

de lmpmhm;.in para voltar numrmai (renhum dano).
Menor

D:mu mr.nul como umsramun(n e escoriaghes.
Teste a Sadde mite com 306 e depois a cada 30
segundos (3 rodadas) para ndo cair inconsciente.

Ele ird parar de testar apdés receber primeiros socorros,
quando volta ao normal (nenhum nivel de dano).

Se o personagem chegar a ficar inconsciente,
precisard de hospitalizagho por 1D6 horas para voltar ao
normal (nenhum dano)

E importante frisar que esses tempos de recuperagio
podem ser alterados de acordo com a qualidade do
tratamentos Ver Capitulo de Equipamento, item 19,

6 - Obstaculos

Sempre que um alvu estiver pnm.-gulu atris de um

sbatacul ﬁle & /! mas o nivel de
dano é reduzido d rd o tipo de protegdio, como
mostrado na tabela abaixo

Amd:.q}oseapﬂmmma.\mnspmmgld& Em
camo de diivida, a decisiio de qual o redugho d

+ho atingidos. Se falhar, no entanto, os passageiros
receberio 0 mesmo dano que o veiculo (morte ool
incapacitagho, ji que dano menor nio exige cheque de

i idade). O mestre deve di i & atingidol

(& riciculo um tinico tiro acertar E‘imupa;ﬁﬁdl#'iﬂn]

Para determinar qual o nivel de dano deve-se
consultar os itens 4 e 5 do capitulo 5, Equipamentos. 08
efeito do dano também ¢ Interpretado de forma
diferente, mas andloga, como se segue:

Morte

Dano viclento. Checa Integridade com 4D6 ou & 18
destruido instantaneamente. Caso passe, o objeto precisa
de grandes reparos no custo de 3D6x10% do custo
original e demorando 2D6 meses. Passando ou nido no

teste, o objeto estard inoperante
Incapacitacao -

O objeto estd inutilizdvel devido a danos,
rachaduras, mal-contato ¢ falhas miltiplas, Teste
Integridade toda rodada com 3D6; enquanto passar, o
objeto continua o com uma penalidade de 4

dreas estho pr ed-DMesl:m‘.:-uDd-\nnwrk:\.ldcm

um nivel de dano inferior a superficial, nfio hi efeito.

em qualquer agio. Tio logo falhe, o objeto se desliga e

fica inoperante. Sio precisos 2D6x10% do custo inicial
1D6 meses consertando




Menor

Diano menor. O objeto continua operando com uma
Lpenalidade de <4 até que seja feito um procedimento de
pianserto bem sucedido, numa proficiéncia sorteada pela

[hstorcedores
Propulsores

Eletrfinica

9 - Dano no combate corpo-a-corpo

Com ji foi dito antes, 0 dano causado pelo combate
corpo-a-corpo ¢ definido basicamente pela forga do
atacante, modificada pelo bonus da arma ou do nivel na
proficiéncia artes marclais

A tabela abaixo mostra o dano em funglio da forga
do atacante. A esta dev
vistos adiante

m ser somados os modificadores

1212 Mecinica | e
4 Seemiurt &a 10 Superficia
B3als | Engenharia 11415 | Leve
Gravitica 168 Médio
2 pessia,
2 2als Tesado
fura de 1} -
. segue a [ beln 4 268 30 Mortal
Caso a proficiéneia sorteada ndo se aplique ao %
Bquipament F o el BN e AL Ilh“ﬁ'rlllu As tabelas seguintes mestram o bénus & forga em
3 Paglpey e . fungho da proficiéncia em arte marcial
2 “mecinicn” (o eletrdnica, a critério do mestne
g 1 abilitade
8- Perda de partes do corpo X 1
Aprendis (1]
assageinn Quando um personagem falha no teste de sadde de Habilitado 23
irea vital. W am dano mortal, 0 mestre pode, caso ache que o jogador Especialista | 7y
rircs ndo Smerece, permitir um segundo teste de sadde Se o Mistn | +&
SSARCIros personagem falhar neste segundo teste, a morte é ERRE ¥
norte ou I imeversivel As 8
g - Armas brancas sdo encontradas no capitulo de
jatingido Caso passe, 0 personagem procede como se tvesse S T i s ap .
) passado no primeiro teste, exceto que ele pl'ld\- uma L'qm.p.lm‘.'nm [item 4} .'\b.!l:u.l. L'rh‘.olllrﬂll\"-(‘ o8
parte do corpo. Esta varia com a drea atingida, da  modificadores de algumas armas improvisadas.
- deve-se S seguinte forma:
wentos. (3 =
o Formi A parte perdida pode ser reposta por um similar Garrafa quebrada bl
Bio-implantado, que geralmente aument a Pedra +1
ﬂli:rlrm‘m do personagem, ou ser curada, como Padago ds madeira 3
indica a tabela. - T
- Coronha de rifle )
Enquanto a parte nio for reposta, as penalidades Cadeira 4
iD6 ou & @ indicadas no efeito sdo impostas a0 personagem. A a p cx
& e +5
jo precisa @0 do mestre, cle pode ainda impor a perda de um e =
do custo i 0 dois pontos de Presenga a0 persunagem Harrs de metal +h
u niio no
36 | Perda Eleito Curd | Perda | Efeito | cura | Perda ! Efeito Cum
-1
" 10 g | Perde 1o Destri
8 | Tpema | reflene, moviments | aplante | olho wm b
. Destrtiio 2 na foega » Pordes | -1 na bniiischo o2 | Tmplnke ] Perde I
Teste marianerio Cirurgia o A L ou  fum oo 2 A Clrurgia
pekho 7y oaivkio o reflen
K redigrido a 1/4 ru tervc
passar, o I -oaczl ot | el ok anibice s L]
ade de 4 1 i forga e
dusligs & ¥all Cirurgia Yo fresenga | Cirungia
o inicial e

O




10 - Casos especiais de combate

10.1 - Surpresa

A surpresa & uma grande vantagem. Quando bem
aproveitada, ¢ meio caminho em diregio & vitoria
Quiand, lado surp der o outro, adicl 5 pontos
a0 Reflexo dos componentes daquele grupo por uma
rodada. lsto corresponde a uma surpresa parcial,

A surpresa completa ¢ ainda mais vantajosa. Nio
hi ajuste para o reflexo, pois o lado que consegue uma
surpresa completa age primeiro. E somente quando
todos terminarem de agir comegario as aghes do grupo
surpreendido,

Em cortas situagdes, normalmente franco-
atiradores, a idade de “sob tensdo” nio & aplicivel,

S¢ todo o grupo que surpreendeu continuar
escondido e niio usar equipamento que denuncie sua
posigho, role contra 4 menor proficiéncia de emboscada
do grupo para manter o bénus de surpresa parcial por
miais uma rodada. Assim, é teoricamente possivel manter
esta vantagem indefinidamente.

10.2 - Granadas

Granadas ndo funcionam como armas comuns.
Para utilizd-las, ¢ preciso indicar um alvo {que pode
ser um ponto € nao necessariamente UMa Pessos ou
objeto) e se testa a proficiéncia utilizando os
modificadores de procedimento de fogo para alcance,

de agio testarem acrobacias (além de frieea) para sairem
do mesmo se jogando no chio. Este ¢ um direito do
mestre que deve fazé-lo somente quando houver
possibilidade para tal.

O mestre pode ainda decidir que o cheque de
proficiéncia nio ¢ necessdno em certas situagdes, comg
fogar uma granada num pogo, ou outras situaghes onde
o efro ¢ minimo ou simplesmente impossivel (uma
granada defensiva langada em um quarto com menos de
cinco metros de diimetro)

10.3 - Escopetas

Escopetas se caracterizam por dar dano numa dres
e ndo num individuo. Elas ndo sofrem a penalidade pod
alvos extras, mas sdo limitadas a um raio de agdo (ver
Capitulo de Equipamentao).

10.4 - Guerra quimica

O efeito de armas quimicas varia de acordo com of
tipo de produto utilizado. Para efeito de jogo, o
individuos na drea afetada sofrem um dano em fung
do produto (ver o item 28 de equipamento) e depod
continuam a sofrer danos cada vez mais reduzidos, at

que o efeito passe.

Granadas de gases letais sdo de uso exclusivo da
forgas M‘!I‘!ddn'\, sendo seu porte Hegal. Sio dificilmenty

movxmmlu, atirador lrm\p«xmdr- e tensdo
o fato do ad: i estar aj ou
delludn ou mesmo o nimero de oponentes que serfio

atingidos).

S¢ 0 personagem t’n!.hnr a explosio da yamda &
indcua, mas se for bem todos dentro d
acio da granada (amigos e inimigos) sdo afetados, Cada
um checard o efelto dos fragmentos espalhados dentro
do raio de agio. Para achar o efeito, use a tabela que se
segue

a'. 5 .m

o b

en sempre a preqos exorbitantes. Granadas
fumaga geram uma drea na qual armas laser &
inefetivas @ a visho fica imperfeita, mesmo para sens
visuais

10.5 - Tiro especifico

Quando o personagem declar que estd executandd
um tiro especifico em uma drea do corpo do oponent
ele nio pode atirar em mais de um alvo e sofre
penalidade correspondente (-2).

Porém, se acertar o alvo, ele jogard quatro dado
para a localizagho, ao invés de dois, e ird escolher doi
deles para somar e definir a localizagio. Apenas pouco
disparos podem ser efetuados neste caso (RDF igual a §
no mdximo).

Martal (Me)

Esta regra se aplica &s granadas ofensivas (OFE) ¢
defensivas (DEF). No caso das granadas incendiirias
(INC), de gis {GAS) ¢ coquetel molotov {COM) use a
regra de guerra quimica.

Opcionalmente, o MEI.H.‘ de |ugo podr dmdu

p!m'mllr a0 p

Por plo: um atirador especialista disparand
num alvo em seu miximo alcance declara um
especifico no meio do combate. Sua probabilidade ¢ 5
13 - 8 (Tensiio, Alcance e Tiro especifico) que com sul
RDF de cinco, di uma chance total de 7 ou men
Supondo que o tiro acerte, ele rola quatro dados ao inve
de dois e o5 resultados sdo: 5, 2, 3 ¢ 1; ele pode escolhe
como resultado tanto um 3 (drea essencial) quanto um
(drea vital) ou mesmo um 8 (Area perifénica), conform
sEja seu intoresse,




.M - Tiro mirado

Um personagem pode retirar algumas das
alidades sobre seu tiro através da mira. Para mirar,
ecute um procedimento Miscelinea, o que indica que
& necessidade de uma trocs de procedimento para
parar apds a mira

ara
| direito dog
do houver

cheque de

O efeito, em termos de redugio de penalidades,
ende do mimero de rodadas gastas enquanto
do: na primeira rodada se eliminam as penalidades
a8 a0 movimento, na segunda os de tamanho ¢
enie, na terceira, o8 de distincia. O tiro mirado
¢ ser combinado com o especifico e, como este, estd
do a uma RDF de 5 tiros

ssivel (uma
m menos di

» . Ared)
alidade por
aglo (ver o

10.7 - Corpo-a-corpe com miiltiplos
oponentes

Reduza em 2 sua probabilidade de acertar cada
ente para cada um em excesso do primeino. Chi seja,
dois contra dois oponentes, menos quatro contra
menos sels contra quatro ¢ assim por diante. Note
-0 dano infligido nio & reduzido.

ordo com o
ie | o8
¥ e funghe

10.8 - Troca de procedimento

Existern trés casos nos quais ndo ¢ preciso testar a
| proficiéncia de Frieza para mudar de procedimento com

306 mas sim com 204

°F
uzidos, atd

wlusivo das
dlin Almente
nadas de’
s laser sdo

® £ a terceira rodada consecutiva (ou mais) que o
jogador tenta alterar seu procedimento.

AT SENSOTES

* 0 jogador condicionou a mudanga a um evento
bem perceptivel, Por exemplo: “quando o inimigo
s levantar, eu atiro.”, “se a luz vermelha piscar, eu

oo’ elc.
executanda

o oponenie;

® Um dos personagens estd liderando o grupo e
0 ¢ sofre &

tem a proficiéneia lideranga. O comandante, no
entanto, tem que fazer o teste normalmente (com
3D8)

uatro dados
scolher dois
enas poLcos:
DF igual a 5,

10.9 - Capacidade de carga

A capacidade de carga de um personagem é de 2x
tForga em Kg. Para cada Kg a mats do que este peso que
peosonagem estefa carregando, cle subtrai um (-1) de

disparand ol e o, com relagdo b iniciativa.

ara um_tirg
ilidade & 5=
Jue com SUs
| ou menos,
dos ao invés
odie escolbes
quanto um 7
a), conforme

N

Um personagem que tenha Reflexo zero ou menos
it motivos de carga ird executar somente uma agio o
duas rodadas. Existe um limite para o peso
gado, que é 10 vezes a forga em Kg,

Armas com bipé niio contam para o peso quando o
ipersonagem estiver deitado ou quando o bipé estiver
endo utilizado em alguma superficie

Combate

10.10-Usode com uma uni a

E muito comum o jogador querer utilizar duas
armas, isto ¢, uma em cada mio. Neste caso, para decidir
se a arma pode ou nilo ser utilizada com apenas uma das
mios, utilize o seguinte cileulo. Uma arma pode ser
utilizada apenas com uma dnica mio se, ¢ somente s,
seu peso for inferior 4 20% de sua forga em Kg. lsto
significa dizer que um personagem com forga 18 pode
utilizar armas de até 3,6 Kg com uma =6 min. A tabela
abaixo resume estes dados:

44

Utilizar uma arma em cada mio causa alguns efeitos
em combate:

* Armas de fogo somam suas razdes de fogo
tomando o tiro mais efetive, devido & quantidade
de tiros disparados.

No caso de armas brancas, o personagem nio
aumenta suas chances de acerto nem o dano, mas
conta como dois oponentes para o inimigo,
diminuindo assim sua chance de acerto (ver 10.7)

10.11 - Uso de armas com duas maos

Existe um limite de peso da arma para que esta seja
usada, mesmo com duas mios. No maximo, o
personagem poderd  utilizar uma arma cujo peso seja
70% de sua forga em Kg, conforme visto na tabela abaixo:




I

B combate NN

10.12 - Combate com animai

Existemn raras situagdes nas quais o oponente serd
um animal. Embora existam excecdes, a maioria dos
animais combate somente de corpo-a-corpo, utilizando a
proficiéncia de armas brancas € fazendo um dano de

* Pe(pequeno): todos os ataques contra o animal té
uma penalidade de 4, devido ao tamanho,
Aumente todos os niveis de dano em 2, devido ag
tamanho reduzido.

u 5 * Gr (grande): o dano infligido em animais de:
Bt e v e nquwnk\nlr. A tabels ababo raleiorm ¢ dl'h.'ffl\ll\ﬂdf\‘ de forma diferente
D% i o iy il Elm-'dm part Sabendo-se o peso do animal, verifica-se ng
Seren usklos comp parmeeto de sefertrcls Capitulo 5, itens 4 ¢ 5, qual o dano causado pe
O significado das notas ¢ o seguinte: arma utilizada (o animal é tratado como se fo
uus objeto com 0 mesmo peso)
* Aglag ko i Imente é ¢ )
tendo um P s © geral ® Ar | durado): reduza o nivel de dano ngf
territorial. animal em 1, devido & couraga natural
.

Pa (pacifico): o animal normalmente se alimenta de
vegetais, sendo geralmente calmo, a menos que
provecsdo, quando foge ou reage de manein violenta.

So (solitdrio): o animal tem hibitos solitiri

* In (inseto): o animal & um inseto e ndo pode soff
combatido, apenas repelido ou evitado.

Ex (enxame): atacam em enxame, obrigando of

andando sozinho ou em grupo de até tris .murmu-.

Ma (manada/ matiiha): o animal tem hibitos sociais,
andando em grupos grandes (2D6x10 individuos no
caso de herbivoros ¢ 4D6 para camivoros),

Em {emboscada): o animal tem a proficiéneia de
emboscada em nivel de especialista (13)

Ca (cagador): o animal tem a proficiéneia de seguir
trilhas em nivel de especialista (13)

SA (sentidos agugados): o animal tem um ou mais
sentidos muito superiores aos dos seres humanos.
Cheques com esses sentidos (olfato, visdo, audigio,
efc.) sho feitos com 2d6

* Ve (venenoso): o animal é peqonhento. Todo dano
menor ou incapacitante é alterado para mortal

passarem mum teste de vontade (4D6]
pr\lﬂ continuar no local e receber um dano menor

* Tr (transmissor): & agente transmissor de algumal
doenga, Teste smide para nio contral-la

* Do [domesticavel): o animal pode ser treinado par
obedecer a alguns comandos ¢ tarefas simples

Vo (voador) o animal voa

.

AE (ambiente exético): o animal vive em um
ambiente hostil ap ser humano, como embaixg
d'digua ou em uma atmosfera de metano

Existe uma grande variedade de possibilidades niig
cobertas aqui, devido simplesmente & impossibilidacdg
de descrever a fauna da galixia. Os animais aqu
descritos, no entanto, dio uma boa amostra de coma
simular os animais em combate

T I T U
Tubardo 1 |
n [ W
Cascavel 17 9 I __°
I ] e I |

Maosquito = = &







Computadores

1 - Introducéao

Lumpulad.mu B0 mnhmdm desde 8 wéculo XIX
mas viém evol do uma
importincia tremenda em Indnsusmmnsda sociedade
Em MILLENIA, os computadores se tormaram parte
integrante desta sociedade, alguns tendo mesmo

conscineia, 0 a existir uma discussio acirrada
sobre o direito de cidadania de alguns deles.

2 - Complexidade

Os computadores sio classificados de acordo com
sua complexidade, que é uma medida de sua capacidade

tanto de ia quanto de p ou mesmo

seus mw:s de prnnnéncn Quanto maior a
idade do putador, maior sua qualidade ¢

cumpeléncunas tarefas a que se propde.

Cada putador tem uma plexidade a qual se
associa um nivel de g ia, limitada pela logi
No caso da Repuiblica, este limite de complexichade ¢ 9.
2.1 - Comput c ient

A partir de plexidade 5, os |
podem ser conscientes, mas isto auments em e vezes
o preco e duas veres o peso. Neste caso, eles sho
controlados pelo Mestre de Jogo, assim como os
coadjuvantes, porém com tragos de personalidade,
emoghes bisicas e mesmo sentimentos em relagio ao

dono, o8 quais sio rxulhlilui pvlo progfamadm
Bdelidade. b

elc.)
Compmnd.nrudccnmplnndlchounuht&mmm\
chanice de se I Toda

vex que entrar em uma situagho que envolva pengo par o
mesmo, ou tensdo extrema, deve-se fazer um cheque com
606 contra seu nivel de proficiéneia (ver a tabela do item 4)
para se verificar se o mesmo adquire consciéncia
Tais putad nio avisam que se
tomarim conscientes mas exitem alguns indicios que
podem ser observados por quem entenda do assunto
{cheque de computadores ou paiquica com 4D6).

Seus tragos de p lidade niio sio Ihic

4 - Redes de computador

Os computadores maiores {ormam, na verdade]
redes de informagio compostas de cinco tipos bisicos d
blocos:

Consoles: sio estagdes de onde se acessa
computador e seus outros componenies.

Base de dados: locais onde se encontram os dados)
Toda base de dados tem associado um nivel
informagio que indica o tipo e a confidencialidad
das informagbes all retidas,

Defesa passiva: uma senha ou chave que precisa
desarmada ou contornada.

Defesa ativa: um virus ou programa de defe
para detectar intrusos. Contém associado s
proficiéncia contra a qual o personagen
“duela”, como serd visto mais adiante.
diferenga para a defesa passiva é que
resultados adversos para um personagengy
podem ser fatais.

Sistema: unidade central de processamento,

cérebro do computador. Existe apenas um pof
computador. Funciona como uma defesa ativa d
alta proficiéncia (no cnso dos computadors
conscientes) e uma defesa passiva (no caso dos nig
conschentes)

A tabela da pigina ac lado mostra as caracteristica
princif dos computadores conforme su
complexidade, onde:

* Complexidade: &€ a medida de eficiéneia
capacidade do computador.

Peso: indica o peso total do computador

* Prego: indica o custo do computador em créditos

Proficiéncia: diz o valor da proficséncia maxima d
computador em termos de jogo (ver item 5).

dendg ser tanto positi iy lade, lealdade ao
dono, amizade com algum usuidrio, etc.) quanto
negativos (desonestidade, desejo de vinganga contra o
dono, ddio » humanidade, ete.).

3 - Sistemas dedicados

Cmpmduudemdwﬂoqmwﬁmde
Fibrica com as suas p

possivel modificd- las {exemplo: um jato gravitico que vem
com velculos adreos). Neste caso, 0 preco e peso do

o reduzidos a um décimo. Toma-se, parém,
mais dificil consertar e interagir com o sistema.

muixima de armazenam
depwgrmmnummdubmde dados.

Processamento: o nimero miximo de bases di
dados que pode ser utilizado de cada vez.

* Defesas passivas: indica o numero maximo d
defesas passivas utiliziveis pelo sistema (que né
utilizam o poder de p
€ Nem s memaria),

Defesas ativas: diz o nimero miximo de defess
ativas utiliziveis pelo !ls(!l!'ll (que niio utilizam
poderde p putadore nem s
miemidria).




Computadores

and,

 basicos d
5 K 5.000 cr

= acessh . [
: — S ST T SRR RS T

4 HE 125.000 er 8 8 4
1 os dad : _: : L
m nivel del 5 J 125 Kg J_ EE500er | [ 10 [ 5
ericialiclads =— = ==

6 N6 Ky 2500.000 or 10 2 L]

3 7 | 33ks | 7.500.000 1 1 " | 7

 precisa sef | | a— Z

8 S12Kg 15.000.000 cr 12 16 8
de defesay L THKg 30.000,000 cr 13 | 18 | L} |
ciado umaii -
rsona gomy Por exemplo: um computador de complexidade 7 esquemdtico representando as virias partes ligadas
diante. Alpssuina sua memdria 7 programas: dois programasque  direta ou indiretamente 3 Unidade Central de
£ que oS pam trés bases, trés que ocupam duas bases edolsque Processamento (LICT).

reonagemncapam uma cada um

Este computador pode usar a0 mesmo tempo
a5 programas que ocupem abé sete bases, como por

amento,

as um po plo 0s dois que ocupam trés bases e um outro que

ma attva deliboupe apenas uma.

iputadorne: : z

P dos il Em sua configuragio, ele pode ter até 3 defesas

o dios T :

_imnd ivas @ uma ativa que nlo gastam memdria nem
1 para a capacidade de processamento.

et Ebom lembrar que a tecnologia da Repiblica ¢ 9,

me  sud

gndo, portant, computadores de até complexidade 9.

44 - Arquitet

a do

A Arquitetura do computador ¢ dada pelo Mestre

liciéncia & .

Um diagrama contendo os virios blocos que
representam bases de dados (bases); consoles, defesas
ativase p suas interlig deve ser af d
criando uma espécie de labirinto que maks parece uma rede,
POis MUItAS VEZES A8 CONexDes S8 Cruzam.

‘ara montar um diagrama deste tipo, primeiro
desenhe a Unidade Central de Processamento
{representada por um circulo), que ¢ o cérebro e coragio
do computador. Em torno dela, desenhe um mimero de
bases correspondente & meméria do computador
{ropresentadas por quadrados), e ligue-as por linhas &
Unidade Central de Processamento { UCF). Estas bases
sio ligadas entre si. Da UCP saem também as ligagtes
com o8 consoles, 0s quais ndo se conectam com as bases

B pela aventura, que consiste de um desenho 4 nlo ser atravis da UCP
.
Diagrama de um ' c C [« de pesqusa
m créditos, computador o pessoal da rede planatiria

A - Tarming

mbxima dog

=

e B - Terminad wosssa rhviegindo
) G Ligesiio o ade sebiers
srenamenit] e
adis. 0 C Outuss pasiva

A Detess st
e bases de
o T UCP (ndo conasismss)

@ s o

miximo  de

na (que niig [T Base oo dades
-(\mpuladl}t cas & iy gy —‘_.-nu\:l'

 de defesasd
o utifizam @
ar € e sl

3




Computadores ;

Entre os consoles ¢ a UCP ficam as defesas, tanto
ativas quanto p . Dependendo d sole, haverd
mais ou menos defesas no caminho, Normalmente, um
console de acesso publico terd todas as defosas possivels,
enquanto terminais mais bem protegidos, como de
diretores ou gerentes da organizagio usudria do
computador, terio menos defesas

O esquema descrito na pégina anterior & bisico,
podenda ser modificado ao gosto do Mestre, que poderd
aumentar ou diminuir a complexidade das ligagtes do
modo que melhor the parecer

Finalmente, deve-se dizer que a UCP pode se
conectar & outras UCP’s  de outros computadores,
formando uma rede maior. Ao passar de uma UCT para
outra, ¢ como se o usuirio acessasse esle novo
computador de um console, sujeitando-se, portant
todo tipo de defesa, geralmente as mais fortes.

. A

Ligando-se UCP's de diversos computadores,
pode-se formar uma grande rede que perfaz um
verdadeiro labirinto. Este pode ser tio vasto quanto o
Mestre assim desejar

Unilitirio | CPXx 1.000¢cr | 2

5 - Programas

Um computador é um grande auxilio na vid
modemna, mas somente através dos programas corret
se consegue utilizar a0 miximo suas capacidades

A descricio vista no item anterior é basicamente d
comp tes fisicos, 0 " Para funcionar, ¢
computadores também precisam dos programas]
também conhecidos como “software”

Os programas sio dividides em quatro grandes
grupos: os Principais, Utilitirios, Acessbrios ¢ o8 dd
Combate Cibernético,

® Principais: sho sistemas operacionais ¢ defe
passivas e ativas. O sistema padrio da Repiiblica
normalmente feito por hardware, nio ocupand
espago de meméria. Os principais se confundel
com o hardware pois sio construidos como pa
insepardvel deste

Utilitdrios: representam, na verdade, algu
proficiéncia, uma tarefa que exige o langamento
dados, na qual € possivel sucesso ou fracasso. U

7o Todas as proficiéncias de combate.

2

Tibemico Utilitdrio | CFX x 1.000 er
Primeiros socoron, | Utlitdrio | CPXx20cr |
Pilotagern planetiria | Utilitirio | CPX %250 er 1

I:‘wmm Lower |

1| 500 | cormn

2| 56 | Aagho barganiu, miico hderanga

606 Todas as proficiéncias téenicas

&D6 | Veiculo terrestre e aéreo

Tegais Utititdrio | CFX x 1.000 c 2 A% Fabsificagho
wegagho Umrﬂcpx-:ma 3 [ D4 ]—.'"' 2 egagh
Utilitdrios I CI"V. x 2000 er 3 Prog eradores, gravitic e

[ Uiiino | cxasomar | 3 |
| Unilitdrio | CPXx1000e | 2

| Ustiacsa | coxxsoooer | o |

:J\m-saoam' 50 cr o s Tarefus simples como limpeza, carga ou medigho
[ 1m0 | 1 [ 05 [Pognas et de o s
| AcessOrio | 2000 cr 1 4D Tarefas para o prazer do usudnio —
Ao ®& | 1| 06 |pmmsswimostpmpmancee
Acessorio|  1000cr 1 406 da det livros su

Aoewdrio|  S000er | 3 | 6 [ nformagto concuntrada de livios especializad
Acessirio | bases x 1.000cr | 185 4D6 Trograma paea armazenar dados diversos =
wmtro] 10 | 1| 400 | P dectiuioe s

Acessdrio|  1.000cr 1 46 | Regras de conduta de diversas sociedades
[Acissorio| tomer | 1 | 506 | Tradutoruniversl

Inmm—m_ 1.000 cr 1 406 | Programa de contabilidade para todos 08 nivels




programa de astronavegagio, um que pilote
veiculos terrestres ou mesmo um que dispare
canhdes caem nesta categoria. Os utilitirios tém
como nivel nas suas proficiéncias (listadas em sua
descrigio) o nivel de proficiéncia do !

Computadores

* Primeiros socormos: postos em robds, pots todas as
ﬁnnassanmnenmadasnposanmumoumn
desses. Um prog P m qualquer boa
Bqadusénmo

todo veiculo modemo tem

{visto na tabela do item 4). Alguns ¢ ‘“
requerem mais de uma base de dados para serem
instalados.

~ ® Acessérios: sho projetados para fungdes que nio
precisam de rolamento de dados, tais como:
mquel-&. jogos, contabilidade ¢ v.ﬂm outros que

o uso de profi ias, Por mais
mplnn que seja o tarefa, o resultado é certo, nio
hi possibilidade de falha (no méximo, a tarefa
exigird um computador e programas que gastem
mais meméria do que vood dispde).

. Cmnbal\ rl:erl\élm esu:s audm nas fungdes de
1 item 6.2

F

E importante notar que, mesmo possuindo um
ma, 0 computador sé poderd usd-lo efetivamente
¢ possuir todo o ferramental necessério. Por exemplo:
computador pode estar programado com a
ia de Combate mas, se nio estiver ligado a
es, ehe nibo localizard o alvo. Ainda: se nilo estiver
a . S1A PIOgTAAG Ao adi A nada

seu programa proprio de direcho (normalmente
em computadores dedicados), mas. pessoas ricas
«/ou excéntricas gostam de melhorar a capacidade
de seu “piloto automitico” (sendo obrigadas a

putadores mais g programas

P
carissimos).

Interaghc: esta ¢ uma drea onded informutica deixa

a descjar no séeulo XXX Hdumlbumlﬂqucas
dquinas nfio passar, pois a quali

de suas criagles nuncn ¢ realmente boa, ¢ sua

capacidade de improviso em situagdes adversas é

muito limitada. Mgum dizem que falts 1:hn o

talento, cutros que éataita de !

que as impede de prvgn-dnr

® llegal: esses prog s sio idos no
mercado nesm &0 preqos exorbitantes.

Navegagho: amplamente difundidos, esses
programas sio usados como reserva caso um dos
tripulantes tenha algum problema. Normalmente,
83.Paves nio tém um computador tio bom que

¢40 total, e a possibilidade de

Atabela da pagina anterior descreve os p

a
d.cleno r.-’nu sabotagem é muito gramte para ser

* Nome

P

® Tipo: ¢ a classificagio do programa (como visto
acima).

* Preco: o prego em fungo da complexidade (CPX).
# Bases: o nimero de bases de dados que ocupa.

# Dificuldade: 0 mimero de dados do cheque da

proficiéneia computadores para se fazer o proprio

g a0 invés de pri-lo. Por cada dado a

ser rolado, gasta-se uma semana em projetos. Para

cada vez que se dobrar o tempo do projeto

diminui-se um dado da dificuldade, até um
minimo de 3D6

® Descrigio: sho as proficiéncias ou usos do
PrOgrama.
oS

. Comb.alnr esnes pmg.rams sho de uso militar. Uma
4

u pessos pode
Jegalmm'e irliﬂserqucmﬂnumbﬂmnmhvo

® Técnico: 0s programas bécnicos s3o muito dtels no
dia a dia, ajudando profissionais destas dreas,
sendo quase sempre legais e comuns.

Diagnose: utilizado em  naves espaciais como
forma de detectar automaticamente danos ¢
defeitos, além de ajudar o técnico em suas fungbes
de manutengiio,

Espacial: f militar de redundincia para
caso de emergéncia ou para naves nio tripuladas

Bio-médico: de uso dbvio, pode diagnosticar,
operar & medicar alienigenas contactados pela
Repiiblica.

* Cientifico: esses caros e sofisticados programas sio
usados em pesquisa, ensing superior ¢ expedighes

Acessdrios

* Rotina: um programa simples e barato para se pir
em robds sem fungbes de importincia (faxineiros,
carregadores, mensageiros, etc.). Além de
controlar todas as fungbes de menor nivel do
sistema fas, abrir e fochar
portas, aoendermp.\g,ar a llmmm\ao.dnr alarmes
em situagbes pré-determinadas, etc), é uma
espécie de inteligéncia de baixo nivel para o
computador, sempre i i s ¢ casos
prom fficos (definid

pelo



»

Esporte: programa u

ista tho proficiente quanto desejado em

andrdide para se tormar um

favo

massage

relaxar ande Beken

assuntos ¢
pa q
mbora isto nio seja

sempre

& especifica para

da dona

Jogos: seu propasito anico & a diversio do usudrio

Desde jogos simples até o graficos ¢ mesmo

de realidade virtual

Hiblioteca: uma coleglo de Hyros de te
contendo informages var

campon de

dos o5 tipos
adas sobre diversos
LE
passatempo para as viagens longas e
in para quem nio precisa
conhecimento.

hecimento de

wneira superfic

um exceleni

guin de referér
profundidade d

Super-bib uma versdo mais detalhada e
abrangente da Biblioteca. E capaz de dar
informactes detalhadas sobre wvirios assuntos,
mesmo 0s mais obscuros. Serve como fonte de

B ET TG

1 0 computa

fivers

assAr

Bancos de
qualquer escala, desde simyg

de texto

¥, burog
idades, planetirio ou selc

—-m s as

cientifico




6 - Pirataria (Hacking)

Em MILLENIA, s¢ chama
rar em rede

pirataria o ato de
sem autorizagio com o intuito de

fiversa

sde

far, inserir ou destruir dados, Este processo comega a
it de um console qualquer e requer a desabilitagio de

ou mais defesas passivas o
nversalll ing os bancos de dados

o set

fou ativas para que sc

Apenas um personagem pode entrar na rede por
itada console, ¢ somente através de uma interface neural
i projetor neural ¢ possivel se tentar a pirataria de
e el dados. Cada console di acesso a uma ou mais bases de
dados descle que esse venga um “duclo” com as defesas
et s interpdem entre o console ¢ a respecti

bries e

lojasy
a base

Diesitn baset se: pode acesar outras ou outros consoles ¢
Ml mesmo o sistema. Assim sendo, a arquitetura do
wmputador & formada por viinas inhas que ligam partes dele
fmas as outras, lembrando de fato wma rede (ver item 4.1)

1 - Combate cibernético

0 duelo entre jogadores ¢ defesa ¢ andlogo ao
jimbate corpo-a-corpo, tendo como grande diferenca os
iilios do dano. Cada lado rola contra sua proficiéncia
verificar o que ocorre. Se ambos falk
ASSATETTY,

e
TUIVE

e 1a 58

rificos
plificary
nbém &
g ramd

AT, OU S

nada acontece, mas se apenas um
, este inflinge um dano ao adversirio

O dano causado depende da intuigio, que funciona
se fosse a forga (veja tabela abaixo). A proficiéncia

Computadores substitui neste
i brancas e artes marciais, dando um ajuste A
lutichio para efeito de nivel de dano,

aso as proficiénoias o

Intuigio
15
&10

1115

Computadores

iriéncia em

Nio habilitado

Aprendiz
Habilitado +2

Especialis “

Mestre 6

As 8
pfeaas ativas tém “intu ¢ “vontade” iguais

proficincia do computador, & menos g
contrario. Esta proficiéncia tambié:

de acerto destas defe

As defesas passivas sho mais simples de serem
contormadas; basta que o personagem fagn um cheque
normal (3D6) da sua proficiéncia de computadones e ela
estard  ultrapassada. Caso falhe, poderd tentar
novamente como usual (ver item 7.2 do capitulo de
personagens), Mo caso de computadores conscientes, as
defesas passivas sdn mais eficientes ¢ o cheque para
ultrapassi-las é feito com 406,

No caso de haver mais de um jogador ou mais de
uma defesa; o procedimento é andlogo ao do combate
corpo-a-corpo com multiplos oponentes, isto ¢, pama cada
oponente extra se reduz a proficiéncia em dois pontos
mas se mantém o dano.

Caso haja mais de uma defesa ¢ mais de um
personagem, o emparelhamento de oponentes de
respeitar a seguinte regra: um segundo personagem ou
defesa sé poderd ser engajado com um oponente caso
todos os oponentes ji tenham sido engajados.

O dano

ausado segue as seguintes tabelas andlogas
a0 combate corpo-a-corpo, com duas notiveis exceghes:
o dano causado ¢ sempre em Area vital, ndo sendo
necessirio rolar dois dados para determinar a frea, ¢
quando se sofre um dano, checa-se contra a vontade, que
funciona como a satide do combate normal.

Nivel de dano

s efeitos neste caso significam

Cheque vontade com 406 ou o personagem morrerd
imedistamente. Independente deste resultado, um
personagem estard inconsciente por 106 semanas. Se for
uma defesa, nio é preciso rolar o cheque de vontade: ela
ficard inoperante por 106 dias. No ca

Morte

de um programa
auxiliar, este ¢ de fato destruido



-

Incapacitagéo -

Cheque vontade com 3D6 toda rodada até falhar.
Quando isto acontecer, o personagem ird ficar
inconsciente por 106 dias. O personagem que passar no
primeiro cheque pode sair imediatamente da rede ¢ ficar
1D6 horas inconsciente. No caso de uma defesa ou de
um programa auxiliar, estes continuario fazendo o
cheque até ialharem, quando entio ficardo inoperantes
por 106 horas até serem consertados.

Menor

Cheque vontade com 306 a cada trés rodadas até
falhar. Quando isto acontecer, o personagem ird ficar
inconsciente por 106 horas, O personagem que passar no
primeiro cheque pode sair imediatamente da rede ¢ ficar
106 minutos inconsciente. No caso de uma defesa ou
programa auxiliar, estes continuardo fazendo o cheque
até falharem, quando entio ficarko inoperantes por 1D6
minutos abé serem consertados

6.2-P de L cibernético
Existe um tipo especial de programa proprio para
combate cibernético. Estes servem para auxiliar na
pirataria ou combate dentro de redes. Existem duas
classes deste tipo de programa: armas e auxiliares

* Programa auxiliar: sho usados comocoadjuvantes que
entram na rede & combatemn junto a0 seu ussirio,
podendo ser destruides durante o combate

# “ada um dos modelos citados na tabela
tem um valor que cormesponde a todos os atributos e
proficiéncias usadas no combate. Podem ter tanto
fungio defensiva como ofensiva.

Programa de arma: auxiliam tanto invasores
quanto defensores do sistema, funcionando como
se fossem uma espécie de arma no combate
cibernético. Um programa simples di um ajuste de
+2 na intuigo para efeito de dano causado ¢ o
complexo di um ajuste de +4

3000 o

Computadores

Tanto os programas auxiliares quanto progra
arma 56 podem ser ulilizados ou defensivamente
ofensivamente ¢ nunca de outra forma, Personagens,
entanto, podem realizar ambas as fungles

Os programas auxiliares ocupam espago d
& proces como um p A comun
e ndo como uma defesa ativa ou passiva.

gue-se a legenda da tabela abaixo:

Nome : é 0 nome do programa.

Classe : pode ser arma ou auxiliar

Prego: ¢ o prego do programa

Banus/atribute: os atributos e proficiéncias,
caso dos auxiliares, ou um binus para o dano,
caso das armas.

* Base

w: ¢ 0 mimero de bases que ocupa.

Dificuldade: o mimero de dados do cheque
proficiéncia computadores para se fazer o prdy
programa ao invés de compri-lo. Por cada dadoa
rolado, gasta-se uma semana em projetos. Par ¢
vez que se dobrar o tempo do projeto, diminu-se
dado da dificuldade, até um minimo de 306

* Descrigio: € a descrigho sucinta do programa

7 - Copiando p (opeci 1)

AD COMPTar um program!
apenas um computador, sendo
para dentro deste. Este processo pode ser invertido, isto
passando do computador para a unidade de memdnia (v
toitemn 15.2), integralmente.

ele pode ser instalado
ferid b

Todos os programas podem ser copiados desde g
suas protegies sejam contornadas. Isto se faz testando
proficiéncia de computadores com 5D6. Este process
costuma demorar algumas horas

Umn sucesso neste teste indica que uma copia I8
feita, enquanto que uma falla cousard um defeito
original, que se tornard imitil

Yiras que aumentam &
do invasor do sistema

Auxliar | 10000 ¢r

Assassing Auiliar 20.000 cr 2 D 13 uvante)

Antivirissimples | Arma | 2000er | O 6 | +2 | Anti-virus que aumentam
s i | [ intutgdo dos delensores o8

Anti n\r frus 10,000 cr o alG 4 unterna

Protetor | Auiliar 200000 cr | 1 T 1

Campaio Auxiliar 40,000 er 2 8D% 13




'* Scientia potestas est"
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1- |ﬂm9&ﬂ ® ltem legal: requer um cheque da proficiéne
Paa cual, T 7 contato para ser encontrado. 0 Mestre de Jog
balho. Neste lo estdo as ! " dos P mmwﬂ'dw.‘}odﬁf‘dﬂxn o
aventureiros, isto ¢, armas, comunicadores, veiculos. el oy d.n hiks o
Enfim, todo o equipamento necessirio para as condigies Zgepit S TR
adversas que possam aparecer nas aventuras. TS PAE ol i
falsos, androides adulterados, equipaments
Alguns dos termos referidos neste capitulo nio alienigena, para nio citar uma infinidade de outro
serdo entendidos até que se leia atentamente o capitulo “artigos especiais”, A maioria destes itens varia em
de combate, Este ¢ o caso de viirias armas, que falam de eficiéncia e prego a critério do Mestre de Jogo, qué
penalidades de acerto, dano causado ¢ razdo de fogo sempre deve ser consultado.

{RDF). £ bom lembrar também que o efeito da
velculos & fungio do calibre destas, mas a regra especifica
estd no capitulo de combate.

A grande presenga dos computadores na sociedade
se reflete em equipamentos que tm proficiéncia propria,
como por exemplo: um carro com veiculo terrestre, um
robd com sensores, além de virios outros casos de
equlplmentn com pmﬁ:ﬂnﬂl Somente qumdo

uma tem p

paruoseu I Emcmdedmdn o
]uudwudmﬁu' 0 que A milquina pode € o que niio pode
realizar.

A maioria d.nm-a equipamentos ¢ interligada via
ridh.o"‘ pl face neural liga di

érebro com os i de qualquer

qdpnmmw. £ necessirio, no entanto, a presenga de
alguma ligagio entre os dois (como um rédio ou fios)

Os equiy que sio alimentados por baterias 2 - Armas pessoais

de recarga de tempos em tem i

cada eqdpum:nln] Existem virias estaghes de recarga

nas cidades ¢ regides rurais, Estas estagbes cobram uma

taxa desprezivel em termos de jogo e sbo propriedade de

ou dos govemnos locais. Elas fazem o papel a Armas.de Gauss: uma-arma.de da

: projéteis de alt

dos antigos postos de gasolina. tecnologia. O projétil & acelerado inicialmente po

uma carga de propelente liguido e depoi

1.1 - Dificuldades na compra acelerado eletromagneticamente através do efeif

Embora a maioria dos items nqm descritos sejn de oGl Todd o pracesio & controlado por ut

PSSy

Um dos tipos mais usados de equipamento,
armas se dividem em diversos tipos, desde as de energi
¢ de Gauss até as armas brancas arcaicas ou modermnas.

| om massa e, MCTOP Como o
T e Ex b tH % + injetado na cimara de m:mhuut&u.nan i cart
vir o casos sbalxo: =] para ser ejetado. Tendo poucas partes mecknic
. , devido St
® ltem restrito: ¢ preciso obter alguma forma de é pogswci uma alta razdo de fogo.

pmmopanmih(umdwqmdtbummd >
niscessirio), sem a qual o equipamento especifico Energia: disponivel apenas para as legibes, o
pode ser apreendido ou acarretar multa pari o & armia de energia utilizada em guerras. Apé
dono, além de prisio em alguns casos. Nessa de seu poder destrutivo, ele ¢ extremamen

A categoria se incluem armas, robds de combate, etc suscetivel h atmosfera ambiente, tendo seu alc
reduzido a um décimo quando as condighe

* [tem raro: nko ¢ enc do facil no féricas sho ruins, isto &, em chuva o
mercado. Para compré-lo, ¢ necessirio checar a nevoeiro. No vicuo, no entanto, os alcances
proficiéncia de Contato com 4D6. Caso falhe, o multiplicados por 10. Outra vantagem do Lawri
personagem pode checar novamente depois de fato de possuir baterias potentes, tornand
passacos dots meses. Essa categoria inclui objetos desnecessdrio recarregar a arma (algo que ea

nio industrializados ou arcaicos situagdes de batalha poderia ser fatal)
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- de Jogd
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‘2.1 - Pistola de Gauss (restrito)

A pistola comum do futuro, relativamente leve

Equipamentos Y

2.3 - Armas laser (ilegal)

{'um enorme alcance, razodvel razio de fogo e

8 bastante potente. Utiliza uma bateria para
ade local ar 0 campo de Gauss e pequenos tambores de
 escTavi opelente sob o cano (recarregiveis a cada 1000
umento o4 ).

pamen tal
de outro
s varia

Jogo, g

A arma ¢ total 1 a, O por
microprocessador e inclui mostrador digital de
gio, freio de boca, silenciador, supressor de
a e mira laser.

Quatro modelos s¢ encontram no mercado

Mtualmente, sendo os gostos divididos entre a Chacal,

para 0w adeplos da arma leve, e o Tréda, para os fis das
de peso.

| . dhe tiros

22.Sub (itegal)

. Tendo como objetivo os combates proximos dentro
o cidades, esta arma de Gauss também tem tubos de
Popelentes liquidos e contador digital de munigio bem
Some telémetro/mira laser, mas, ao contririo do rifle
pelivalente, niio possul laser como arma. Fla tem também
m silenciador que funciona para rajadas de até cinco

Hros.

nento, a8
e energind
ndernas.

is de al
nente p
e depol

Blos quatro modelos encontrados facilmente dentro

opelente & daRepiiblica, o mais popular & o Osiris, por seu poder de
i cartuchal fogn, seguida de perto pela Atlantis, por seu baixo peso
mechnicasie preco. As legides adotam a Ragnarok.

nagnéticn

Adlanti alto

Metalus

s, 0 lnsonil .
e Aretl r Vathalla |

mament

Anubis | Spartan

4 mm 4 mm 4+ mm 4 mm

eu alcane

p 1) 100 20 50
ondigiad || | 4
huva oullf Aence ' 1om | 0m
padr
e | - ..
il d00m | 200m 400 m B m
200 200 200 200

silencioso, o laser ¢ a arma de precisio do
futuro. Tais armas operam na fava do infravermelho para
evitar detecgio visual, sio dotadas de miras telescdpicas de
grande poder de magnificagio ¢ telémetros. Fora a pistola
Tebas, eles sempre incluem bipés, sendo quase sempre
maodificados sob encomenda para cada atirador.

Quatro delos slo usualmente fos no
mercado. Destes, o Tebas é o preferido por ser uma pistola
pequena ¢ leve. O Falange tem as proporgdes de um rifle,
com um dtimo akcance ¢ uma mzio dedfogo rzodvel para
um laser. O Rubidio é o equivalente a uma submetralhadora
laser, sendo curto e leve, tendo, no entanto, um alcance ¢
poténcia menor que o normal. Finalmente, para quem
gosta de metrathadoras, o Thor & uma excelente opglio.

Alcance padrio | 1000 m | 150m | 200m | 100m
Alcance mixima] 4000 m | 6000m | 800 m 400 m
Midetin || Sem limite {ver texto)
Poténcia @ | B | 10 | 8

2.4 - Metralhadoras (ilegal)

Estas armas sdo utilizadas para dar suporte de fogo
a combatentes em terreno aberto. Sua grande capacidade
de fogo e poder destrutivo, motivo de sua popularidade
entre soldados e combatentes de todos os tipos, mas a
torma um item ilegal, com pesadas penas por sua posse.

Elas sdo, na verdade, uma versio aumentada das
submetralhadoras, mcluindo bipés, telémetros, contadores
digitais de muniglo, supressores de chama e miras laser

O modelo mais popular é o Odin, mas o Odisseus
também ¢ bastante requisitado por seu alcance. Como o
peso destas armas ¢ muito grande mesmo para pessoas
relativamente fortes (ver Combate, item 9.11), o Luxor
acaba sendo mais usado por ser o mais leve

Produtor Annb!_: i

Calibre. = #mm Amm | Smm

RDF 00 | | 20 | 20
100m | | 100m | 100m

Alcance miximo] 400 m [ 800 m [ 400 m | 4 m

N de tirow | 00 | 500 K0
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2.5 - Rifle polivalente (ilegal)

O rifle polivalente é ao mesmo tempo rifle de gauss
«© um rifle laser. Ambaos drenam energin de uma mesma
bateria, que ¢ controlada por um micro processacdor que
recebe dados de um telémetro aser

O propelente Hquido fica armazenado num
container facilmente reposto que dura cerca de mil tiros.
A bateria, que serve ao laser ¢ ao rifle de Gauss, dura
cinco horas em operagio continua, o que raramente
acontece. Na pritica, a bateria dura por volta de um dia
em combate acirmado.

O laser funciona em tris nivels de poténeia: como mira,
AT COMIm o0 como maganico laser. Nesta dltima funcio,
ehe drena Th de batena por minuto (veja que isso significa que
ele 50 pode ser usado por no miximo 5 minutos),

A arma tem wma conexBo para integri-ln o uma
armadura, contador digital de munigio, silenciador,
bipé, frelo de boca, supressor de chama, mira telescdpica
@ telémetro laser.

E muito comum se adaptar um langa-granadas
embaixo para diversificar as capacidades do rifle. Assim,
o rifle polivalente se torna uma arma "pau para toda
obra” e por isto & tio popular.

E)mslm cinco modelos d: rifles polivalentes sendo

idos em escala comercial dentro da Republica
mipﬂ'ncms. O Spartan M-5 é o adotado pelas legioes,
mas o novo Ramses 111 é tido como o melhor rifle do arco
galictico. Os demais sho variagdes sobre o tema

2.6 - Escopetas (raro, restrito)

A escopeta & uma arma antiga ¢ sem refinamenio
usada para combates no limiar do corpo-a-corpo. fenda
um dano restrito a pesado (inferior as demais armas, que
fazem dano morial). Existem poucos modelos: a normal
a de cano serrado e a autombtica. A escopeta automaitica
temn um mecanismo de automagio ¢ portanio maior
o de fogo ¢ munigio. Todas, entretanto, usam
munigio de 8 mm.

Nenhuma delas sofre penalidade por atingir alves
extras, mas todos os alvos devem estar dentro de um
certo mio de aglo. Em compensagio,
nivel de dano a menos do que o normal {ndo importandod
o nuimero de alvos) pois seus projéteis, ao contririo do
usual, sho pequenas esferas de chumbo, que tém muitod
menos poder de perfuragio

elas causam um

10m 5 1m

Aleance miximo) Sm | 20 m | Sm

N die tiros 2 2 b 1]

Dano Peado | Posado | Pesado

Raio de agio Tm m m
2.7-0 armas (raro)

Com por naghes has ou firmas de G

Alcance
padrio

B0m | 200m | 250m | 500m | S0m

e 10m | #0m |1-mm[mm 2000m

dmm | dmm | dmm | 4mm 4 mm

Essas so armas raras em combate mortal, sendd
usadas apenas em ocasides especificas ou como arma
civis, Conseguir permissio de porte para uma pistola d
Gauss pode ser dificil, dependendo de onde ve
mas as armas a seguir ndo sio letais (com exec
besta de precisio, que definitivamente nio é uma ar
civil), e 0 proprio usudrio pode usd-las sem medo de
tornar um assassino. Por estes motivos, a burocracia
Republica incentiva as pessoas a abandonarem as
letais e passarem a usar lasers e armas de drogas,
facilidade de legalizagio e porte

Minipistola de drogas: uma arma de bolso, e
pistola pode ser escondida sem nenhum
dificuldade. Ideal para o dia a dia urbano ou pan
surpreender adversirios que o achem desarmada
Carrega 20 dardos mimisculos com doses da dr
medusa (Gnica que tem efeito mesmo gl
quantidade tho pequena). Para que a droga
corretamente injetacda ¢ necessirio que ocorra
dano mortal. Se um dano incapacitante ocorrer,
alvo terd direito a fazer um cheque de sande (308
para evitar o efeito, O dano & apenas para ve
o resultado da inoculagho da droga ¢ na verdad

100 | m-l 100 | 100 | 100
Laser ]

ROF o )
Aleance 00m | &00m | 0m | &00m | &00m
mixima | 5
s R R TR
Pottncia | 35 3 0 B35
N de tiroed Iienitad (ver texto)

nlo causa morte, incapacitagho ou dano menor

« NI




* Rifle de drogas: um rifle que dispam dardos contendo
drogas ao invés de projéteis mmum Para que a droga
S5 unente ijetada, & T
dana mortal, Se um dano incapacitante m'm:r oalvo
terd direito a facerum cheque de saride (3D6) para evitar
o efeito. O rifle tem dois carregadores com 10 dardos

o,
wdo
Jue
wal,

FCi

Alcance padrio

Alcance maxim

causam dano de

cada um de modo que se pode escolher rapid,

entre duas drogas, sendo uma geralmente medicinal
f{para ajudar amigos) e outra ofensiva (para os
inimigos). O danoé apenas para verificar o resultado da
inoculagio da droga e na verdade nio causa morte,
incapacitagio ou dano menor:

T,
am

VoS

um

um
i
do
ite

Taser pessoul: dispara pequencs projéteis capazes de
causar uma descarga elétrica paralizante ao simples
toque. A razio de fogo dessa arma ¢ muito pequena e
ela ndo causa dano verdadeimmente. Seus ataques
causam dano mortal a principio, mas A pmlm;éo de
armad i dotirada, C 4

seja um dano menor, entlio nada acontece; se o f!eﬂn
for incapacitante, o alvo deve checar Satide co 4D6 ou
ficar paralizado por 3 rodadas. Se o efeito for morte, o
,ﬂ\ o fica automaticamente paralizado por 10 rodadas,

Edui letronico sofre eshes mesmos efeit

Besta de precisho: uma besta (arco harizontal) com
alcance melhorado e peso diminuido. Nio faz
barutho, sendo muito Gtil em agdes furtivas. A
munigho geralmente tem um custo desprezivel
exceto se tiver ponta explosiva. Neste caso,

omo se fosse uma granada ofensiva (Ofe)

langachor sdaptivel

langador multiplo

fragmentagio (ver combate} em todos dentro de seu raio
de agdo. Uma granada de fumaga contém (além da fiumaca,

ulas de materiais especialmente produsidos

para atrapalhar todo tipo de sensor ou visor, debxando
todos em seu raio de agio sem visio do alvo por 5 rodadas,

As granadas incendidrias, de gis e o coquetel
malotov tém um dano varidvel por rodada em quem for
atingido, ou que passe pela drea em que estd atuando. O
gis nio Jetal permite um cheque de sagde para evitar seu
efeito (penalidade de - 4 para todas as agbes), e o gis letal
atinge automaticamente a drea essencial para efeito de
dano. Todos os efeitos podem ser vistos na tabela abaixo:

Os lancadores de granada vém

em dols tipos: o

adaptivel (citado acima) e 0 langador multiplo, que, apesar
de pesado e caro, tem um forte apelo junto a mercendrios e
soldados em geral (ele ndo pode ser adaptado ao rifle
polivalente). As caracteristicas estio na tabela abaio:

iada 10+ 10 20

ver oo | ver texto fmpmrl'mnu Pesado

rmas

comy

2.8 - Granadas (ilegal)

Granadas sdo tho antigas quanto a guerra, mas sua
fevolucho continua. Existem seis tipos bdsicos de
ganadas cada uma feita para um propésito; Ofe
Ilensiva), Def (defensiva), Fum (fumaga), Inc
Incendidria),Gas (C CkM (cocktail molotov). Todas,
tov, podem ser lang

, SR
Tma

droga
o em
a sejd
ra um
rref, O
{3D6)

uetel

as por

ecinis Neste caso,
5 ¢ adapti

AT

wes decuplic

polivalente ou

3, ¢ tem capacidade de uma granada.
rifica
adade Em todos os casos, elas tm um raio de agio no qual
ot musam seu dano ou efeito, como é explicado adiante:

e pequencs velculos. Tem um sistemna ¢

3 - Armas pesadas (ilegal)
Lan¢a-misseis descartavel

Um missil de médio porte para ataques a tanques,

vikculos pesados ¢ pequencs edificios. Tem um sistema
de corregho de vio

Al

Minimissil

Um pequeno missil portitil capaz de destruir

Miximo

L3 Kgde |
explosivos |




Montada remota de misseis Todas as armas acima sio usadas com a proficiéncia |

U trips com ico para ser colocado ao lado de TS brancas, com excegho da soqueira, que ¢ usada
e o v e COom Arfes marciais.

F e
vicubos passando ¢ dispara contra a lateral do mesma Veja
que o mpmmlnoapuusum:rv o ackonador, o missil

3 i 1 g cotifizdvel
s L

¥

Icinerador (ilegal)

Um par de cilindros com combustivel quimico
inflamivel e aderente a superficies, que quando
acionado langa este material sob forma inflamada contra
0 alvo, incendiando o mesmo ¢ tudo em 2 m de raio. O
efeito do fogo é pesado (Pe) e dura até ser extinto.

Mags de arman
|Espada |
Lanca pesada

Fhikhi;l. deduasmios
| Alabarda
Espada de nw-nmu

O il dor nilo sofre penalidade por al tra e,
apesar de ter RDF 1, ele pudl.' manier seu jato de fogo por
alguns segundos, tempo no qual & drea coberta pelo
ataque aumenta muito, dando o equivalente a RDF 10,
para efeito de jogo.

Se o usuirio sofrer um nivel de dano maortal na drea
vital, role contra & integridade do icinerador e, ciso o 5 = Munigdo (restrito)
L A

| angn IE2TE
Serra eldtrica +12

Nunchaco

- ha . 2 As armas de Gauss utilizam virkos tipos de munigho
de fi de
num raio de 15m, e espalhando fogo por 5m de rio. dif i PR 1 vantagem especitica. Abaixo

Essa ¢ uma arma primitiva e nio é da por ! | o
combatentes modemnos, Existe, no entanto, facilidade de  em peso de explosivos (para saber o tipo de dano ¢
improvisi-la com materiais comuns (do século XXX)  objetos, como falado adiante),
come: instrumentos agricolas e materiais de pintura

modemnos, por isso membros de gangue, terroristas ¢ * Explosiva: o tipo padrio, tem grande poder
CTIMiNGsas s&m acesso @ armas pesadas algumas vezes destruicio, Um proétil de dmm equivale a 35z

se utilizam deles, explosivo & um de Bmm equivale a 75g de explosiva

Perfurante: é feita de material muito denso. F
de diano pesado (i nio ser em objetos, como & vist
no item 5), mnf- ignora até doks nivers de b.l:ndn yor
Um projétild lea 25g de expl

de Smm equiv: al(- a r"guit explosiva

4. Armas Brancas (raro efou restrito)

Puns.“-ul-—-w: i na lidade. Seu Ponta Oca: feita de modo a causar o miximo

i iliclade fax com impacto no alv, fazendo um nivel de dano 4 meno

leves e facels de aem«kf tenham um a:mpdnr modemo. (pesado) mas joga o alvo s 2im de distincia, debando

Todas as armias mad i deitado. Um projétil de 4mm equivale a g

A ! y.-ln com n faciidade. A ,;mndn explosivo e um de Bmm equivale a T5g de explosiva.
idad § das nclui viras armas

prmlhvas knma ihhu'du. martelos de guenm, spad&u

lizam teenologia

¥ T

Solida: nlo contém explosivo, Faz um nivel de da

a menos (pesado), mas ¢ consideravelmente

bdnu\ Um projétil de 4mm equivale a 10g d
pl um de Smm equivale a 30g de expl

* Armas eletrificadas: além do dano causado, o
adversirio deve fazer um cheque de sadde normal Para tiros de laser, o regra é um pouco diferente:
(3D6) ou ficar paralizado por 3 rodadas. Facas e poléncia equivale a0 namero de gramas de explosi
punhais tém apenas 3 cargas; apds estas descargas  para efeito de jogo. Por exemplo: um tiro laser
a bateria tem de ser trocada. Um bastio tem uma  potincia 80 equivale a um explosiva de 50 gramas
bateria mais potente, que aguenta 6 descargas.

Cutra caracteristica dos lasers & a possibilidade
se aumentar a poténcia reduzindo a razio de fogo. Send
Armas com ponta oca; ao fazer dano, elas succionam  assim, caso seja disparado apenas um tiro, a poténcia |
o interior do adversdrio, causando na pritica duas  multiplicada pela RDF. Outras variagbes sio possivi
vezes o dano (<o rolamenitos separadios) mias exigem algum ciloulo
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Troia Ragnarok Oksiris Atlantis

Odin Titanium




6 - Explosivos (ilegal)

A carga base ¢ oexplosivo padrio na Repiblica. Ela
€ uma caixa do tamanho da mio, com 100g de explosiva
plistico ndlo tixico estivel (nilo detona por acidente),
m de um detonador multifuncional que pode ser
ativado por choque, tempo ou radio dependendo dos
moxdos selecionados. Ecapaz de destruir partase paredes
hinas, e tem um raio de aglo de 5m. A seguir, veremos
algumas variagdes no tipo de carga e também alguns
tipos de minas

* Carga oca: uma carga base com concavidade
interna para concentrar as ondas explosivas e
perfurar mais, Ideal para abrir pequenos buracos
em paredes ¢ chapas de metal

* Mina padrio: um pequeno disco com 100g de
explosivo para ser colocado no chio que pode
explodir por compressio (acionada quando se pisa,
tem raio de agho de Im) ou descompressio (a0

Dano causado ¢
Médio

800K

1 ton

2ton

25ton

16 ton
10 I:l-n 2ton
Tmum 10 ton 4 o
40 ton 0 |.;n & tomy
80 ton | d0ton 16 ton
150 ton I 75 ton 30 tony

_mm ] 150 ton &) ton

600 ton 300 ton 120 tiory

12060 | &0n | H40ton

2.500 tan 500 ton

20Ky
100 Kg 10.000 ton
20,000 ton

1.000 ton
5.000 ton 2000 ton

10,000 tan 4.000 ton

quipamentos o

retirar o pe de cima, ela salta no ar e explode, raiof
de agio de 5m)

Mina adrea: uma pequena aranha com S0g de
explosive que se gruda no teto. Quando o sensar
de infravermelho sente a passagem de um alvd
embaixo, ela se desgruda e explode no ar. Tem um)
rao de agio de 1m

* Mina rastejadora: uma pequena aranha com 100
de explosivo que se move muito lentamente niaml
diregho fixa. Cuando seu sensor de infravermelh
detecta algo num ralo de 5m. ela explode uma cangs
propulsora que a levanta no ar e depois explode 8
carga principal, causando fragmentagho num raid

5m

Mina iluminativa: uma mina com lar

Morta
80 Ky WKy AKg
100 Kg 50 kg | 10Ky
200 Kig 100 K 20Ky | 202m
250 Kg 125 Kg BKg | 3l5m
WOKg | 150Kg | soxg
350 Kg 175Kg | 35Ky 0,28 m
“W0Kg 300 Kg 60Kg
730 Kg TS Ky 7Kg
80 Kg. ubhx. | kg

Tton 500 K W00Kg | odm

034 m |
0% m

037m |

2ton 1 ton 200 Kg 05m
4100 2ton kg Josim
Ston $1an sokg | osm

15 ton 7.5 ton 1.5 ton 10m

30 ton 15ton 3ton L2 m |

&0 ton 30 ton & fon 1L6m
12on | 6w | 2ms | 2om |
2000 | 125ton L P
S00tn | 2M0wn Sown | 3zm |
1.000 ton 500 ton 100 ton

2.000 ton

1.000 ton 200 ton




atengio.

* Mina direcional: uma mina horizontal, isto &, ela
ditona pela passagem de uma pessoa na sua
frente, projetando todos os estithagos # 5Sm nesta
mesma diregiio.

ara evitar sas ou chamar a
P

Por fim, ¢ dada a tabela da pdgina anterior como
i de qual o efeito do explosivo sobre objetos e

Equipamentos

7 - Vestimentas

7.1 - Roupas especiais
Casaco Térmico

Um casaco com aguecedor elétrico ¢ micre
perfuraches capazes de permitir a passagem do vapor
d'dgun para fora ¢ impedir a entrada de dgua. Assim, o
usudrio fica impermedvel mas capaz de suar sem

Nt primeira coluna, se vé a tidade de
0 usadn e nas seguintes se vi o dano causado no

o, dependendo de seu peso.

Por exemplo: utilizando 200 gramas de explasivo,
I personagem consegue causar dano pesado em um
de 2 toneladas.

gador
T Vil

Odano causado & estrutura ¢ rolado (ver o capitulo
e combate), recebendo redugio por blindagem
Imente. O resultado Fatal, no entanto, ¢ um Dano
| independente da blindagem do alvo, sendo
derado como abund uantidade de explosi
efeito de dificuldade no uso da proficiéncia.

Para alvos de peso intermedidrio (nfio estd na
ibela), deve-se usar a seguinte férmula

* Dano fatal: ém alvos com até 1,000 vezes o peso do
explosive usado

* Dano mortal; em alvos com até 5.000 vezes o peso
doexplosivo usado.

* Dano pesadi: em alvos com até 10,000 vezes o peso
do explosive usado.

464 m
i * Dano médio: em alvos com até 20,000 vezes o peso
L do explosivo usado.
BAm
Bin * Dano leve: em alvos com até 50,000 vezes o peso do

explosivo usado.

* Dano superficial: em alvos com até 100,000 vezes o
peso do explosivo usado

Cratera &a regidio na qual o efeito explosivo é total,
a0 &, o dano ¢ visto na tabela acima.

Fragmentagio ¢ a regido na qual a explosio espalha
tos, funcionando como uma granada, isto &, o
resultante em pessoas & aleatdrio (ver o capitulo de
cambat

congelar. Inclui ma e botas. Apenas colete ¢
capacetes podem ser utilizados em conjunto com este

traje
Traje de deserto

Um casaco com superficies de baixa absorgio de
calor e camadas internas de retencho de umidade. Um
sistema de dreno permite reaproveitar o urina e o suor
excessivo filtrando-os e enchendo bolsas nas permas.
Ideal para locais dridos,

Traje gravitico

Um macacio com cintos antigravitacionais
colocados em pontos chaves, que permitem ao usudrio
flutuarem gravidade abé um pouco superi Aterrestre.
Possui um cordio umbilical para permitir ancoragem ¢
uma chave de liga/desliga com regulagem de forga para
permitir uma descida suave.

Traje de Atividade Externa TAE (raro)

Um traje com pequencs propulsores 3 base de COp
para permitir o deslocamento em gravidade zero, O traje
€ selado ¢ tem um sistema de reparo automitico por
dlifi d s furos. E fund

¥ . r | e &
para atividade externa numa nave espacial. Possul
sistema de suporte de vida para 8 horas e permite que
muito pouco equipamento seja carnegado.

Roupa de protecio (raro)

Uma roupa feita de material “preto espectral’, isto
&, um material que absorve todas as cores inclusive o
infravermelho e o ultravioleta criando uma visio
imperfeita (-2) mesmo para atiradores com termégrafos
e miras - Porém, ela ¢ tho visivel como qualquer
outra para radares. A roupa tem uma estampa camuflada
auto-adaptavel do outro lado, permitindo a utilizacio
também de dia. Pode ser utilizado com um colete, mas
nido com armadura,

7.2 - Exoesqueletos

Utilizados comumente para propdsitos
pé esses aparelhos possibilitam que deficientes
fisicos ou p tenham sofrido d. irre i

q
tenham uma vida normal sem recorrer aos carissimos
argios bidnicos.




Eq

Exoesqueleto de Carga

pamentos

Estes equip sdo ligados di A uma
interface neural e 5o feitos sob medida para cada pessoa.
Infelizmente, esses aparelhos ndo tém uma grande
velocidade de resposta, sendo limitados a um reflexo
mAXImo, ou seja, se O persanagem possuir uma reflexo
maior que o miximo do esqueleto, ele baba até este imite.

Exoesqueleto ortopédico comum
Usado por pessoas com problemas fisicos ou
B idas 4

masones

periodos em planetas de gravidade normal, esse

Bl G : "
PES T portoque Ele
ik o fmo 10 (e |

P A e un‘!*w'.

E leto ortopédico de luxo

Usado em situagbes semefiuntes a0 anterior, fem um
mecanismo mais dgil. forte ¢ resistente, ideal pars quem

anterior, esse pode ser notado por alguém que
o procune visualmente, embora sefa um chieque de intiigho
dificil {quando usado por baixo das roupas). Ele di forga 10
e reflexo mivimo 12 para quem o usar. Caso pare

i tanto, ele ndo i seu usLirio.

Exoesqueleto militar (raro)

Esses modelos sho velhos ¢ fora de uso. |4 foras
substituidos pelas armaduras de combate, que inclues
tecnologia ainda mais modema que resolve todos 4
problemas de um exoesqueleto (reflexo miximo,
de funcionar ¢ forga baixa). Ele ¢ claramente visivel,
sendo possivel escondé-lo. Este equipamento di forga
¢ reflexo miximo 12 ao seu uswirio, ¢ caso pare d
funcionar ela nio atrapalha sua reagho.

Exoesqueleto de carga

Um exoesqueleto de carga de 2 toneladas, cod
estrutura aberta (sem armadura). Sua fungio ¢ d
empilhadeira, sendo visto em \]uaIEuer porto o
empresa que mexa com cargas pesadas. E equipado coniie
ridio local e fardis, flutuadores gravitacionais
computador de bordo com complexidade 3. As bate
duram 10h ¢ a capacidade de carga ¢ de 3 toneladas. (
exoesqueleto de carga nio ¢ feito para combate (refless
miximo 8, ajuste de -4 para artes marciais), mas
conseguir pegar o adversdrio (uso de artes marcialsj
dano causado serd mortal, ignorando um nivel dg
blindagem contra seres ou objelos de até duas tonela

7. 3 - Armaduras (restrito)
Colete protetor

Um colete de materiais de alta resisténcia g
confere um nivel a menos de dano em partes vitais pan
quaisquer danos que ndo sejam de energia, isto @
projéteis, armas brancas, fragmentos ¢ artes marcias
Tem a aparéncia de uma roupa comum, ¢ pode ser usad
sob uma armadura, Existe um modelo de cokete pesado
causando uma redugido de dois nives de dano, menos
d dos por laser, sendo g om apanénc
claramente militar, mas sio raros (além de restritos),

Protetor de pernas
Pemerias usadas para reduer um nivel de dano
Wmﬂﬂhﬂ@mqmisq&mdnmw o sejam o

decombate, ou roupas comuns. Reduz um pouco aagilidad
(-1 no Reflexn) devido ao peso extra nas extremidades
chificuldade de movimentar as juntie.

Colete reflexivo (raro)

E feito de materiais especinis parn resistic
impactos de maneira semelhante ao colete protetor
mais - placas espelhadas internas para resistir o la
reduzindo em um o nivel de dano na drea vital. Ex
wm modelo de colete pesado, causando uma redugho o
dois niveis de dano, sendo grandes ¢ com aparénc
claramente militar, mas estes sio raros (além d
restritos)




le de combate

Um capacete de liga leve, que confere um nivel a
de dano na drea essencial para danos que nio
m de energia, Isto ¢, projéteis, armas brancas,
itos, e artes marciais. Nio pode ser utilizado em
o com uma armadura de combate, mas pode com
A% COMUNS.

de

Um capacete como o anterior, s6 que provido de um
o de dez canais embutido (alcance 10Km), uma

" b Boad ot -

as, com m de infravermelho (alcance 10Km) ¢ um DRV
o ¢ de de realidade virtual) na frente dos olhos, que
orto ou S mostra as informagtes recebidas da cimera e via ridio de
sclo coum SN btras plataformas. Inclul lentes fotossensiveis

onas

baterias

de combate M5 (ilegal)

Equipamentos

movimentagio. Existe um motor foguete para caso de
extrema necessidade, mas este & descartivel, tendo de ser
substituido apds o uso, Com o motor foguete se atinge
uma velocidade suficiente para deslocar o traje em 2 Km
em uma rodada (10 segundos).

© sistema de suporte de vida, além de reciclar
parcialmente o oxigénio e manter a temperaturh e
umidade constantes, monitora as fungdes vitais atravis
de uma interface neural (ver bioimplantes). No caso de
haver indicagtes de inconsciéncia no usuirio, ela ativa
um dos canais de ridio para envio de socorro.

O ridio de bordo ¢ padronizado (ver ridios). Um
dos canais recebe dados de outras fontes ¢ manda ao
processador central, outro canal envia os dados para
outras plataformas, um terceiro canal envia os dados da
monitoragho de sinais vitais e um quarto canal ¢ utilizado
para comunicagho verbal Mesmo nesta configuragio

!Ftl::t Sua couraga dupla de Duraplistico ¢ materiais Prdrhc sobieken el Cansls pats o de neossridade
s reduz em dois nivels o dano de imp {ver Cor o IR

reiais) o I, tanto de armas de energia quanto de projéteis e fi e ultravioleta) ¢ um tebém, laser (para
vel de B Emas brancas. Com esta armadura, a capacidade de carga medigic de distancias), todos fotossensiveis para evitar que

doseu tripulante ¢ de 40 Kig ¢ para todos os efeitos este tem

20 (mesmo gue a sua seja maior do que 20), devido aos

EV-mecanismaos que controlam seu movimento ¢
um sew considerivel peso.

neladas.

A armadura de combate M5 ¢ selada para uso no

cha quie i Hieuo e tem flutuadores gravitacionais para facilitar a

variaghes bruscas de luminesidade afetem ao usudno. Além
destes dados, outros podem ser recebidos via ridic

Tudo ¢ alimentado por uma super bateria que dura
24h, oito horas mais que o suporte de vida, bendo assim uma
capacidade de sobrecarga. O sisterna é integrado atravis de
um processador, que possui interface para arma

tais para
, isto &
narcigis,
er usado)
 posarlol
TV
panmcia
o).

Mega Armadura
de Batalha

- dano
sejam de
05 ¢ Arfes
wrmadura

agilidadie

nidndes &

esistir &
rotetor @
A laserdy
al. Existe
dugio del
sparéncin
além de




Mega armadura de batalha (ilegal)

Uma armadura para ambientes de alto risco como
invasdes planetirias, combate urbano e outras situagbes
muito perigosas. Com esta armadura, a copacidade de
carga do seu tripulante ¢ de 5 Kg carregados internamente
e para todos os efeitos este tem forga 25 (mesmo que a sua
seja maior do que 25). O peso total da armadura é 16
toneladas. A cournga de materiais compostos redue em tris
niveis o dano. A mega armadura deve ser tratada como um
veiculo para efeito de dano (veja o Capitulo 3, Combate).

Como armamento, possui uma metralhadora de
Amm e um Minimissil em cada brago, um langa-chamas
no brago esquerdo (ver texto de langa-chamas para ver
seu funcionamento) e uma serra elétrico no direito. Ele
possui ainda um langa-granadas maltiplo montado no
ombro direito, que & recarregivel externamente. Fora
isto, existe um canhdo laser de alta poléncia (poténcia
1.250) instalado numa torre giratoria, nas costas, que
dispara por sobre os ombros.

mwtralhadoras |
canhio laser |
lange-chamas
Minmsil |
langa-granadas
sorra elitrica a |1 T -

Ela ¢ selada para uso no vicuo e tem flutuadores
itacionais para permitir o movimentagio. A armadura
impulsionada por um motor de fons (atd 500km/h) ou
pelas suns pernas (até 100km/h), e tem como sistema
muxiliar dois foguetes descartivels que atingem wma alta

Equipamentos

magnéticn e de ambiente. Todos estes dados ¢ mus
recebicdos via ridio <io langades numa fela de v
sintética que cria uma realidade virtual para que

for s sinta totalmente sem annads
mh},r\do através de um processador de compheddade
que possul interface par todas as amas.

O shsterma

or Ale G
radar 100 km [
vermetho 10 km | 8
radiagho 100 km 8
10 km &

infra

magnétioo

Tudo ¢ alimentado por uma super bateria que du
18h, duas horas mais que o suporte de vida, tendo asss
uma capacidade de sobreca

8 - Robés de comb

Robé batedor

Este robd de 50 Ky e formato irregular foi projetad
para ser 0s olhos do grupo, tendo uma blindagen
exagerada que redor em tris niv
impactos

i de dano o efeito d

O robd ¢ equipado com uma chmera de TV (g
capta desde o infra-vermelho até o ultravicleta), un
radar para navegagio e, por fim, existe ainda um s
ambiental e um ridio Jocal padrio {com 10 canais)

velocidade durante {uma rodada) o suficiente para deslocar
o traje de 2 Km cada um.

O gistema de suporte de vida recicla parcialmente o
igénio, maniém a temperatura ¢ umidad stant
monitora as fungdes vitais através de uma il!‘\‘"lh'\.’
neural (ver bioimplantes). Se o usudrio ficar inconsciente,
ela ativa um dos canais de ridio (para envio de socorro)

O radio de bordo & padronizado (ver radios), ¢ tem
alcance de horizonte {100 Km) com interferidor. Um dos
canals récebe dados de outras fontes ¢ manda ao
processador central, outro canal envia os dados para
outras plataformas, um terceiro canal envia os dados da
monitoragao de sinais vitais e um quarto canal ¢ utilizado
para comunicagho verbal. Mesmo nesta configu
“padrio” sobram seis canais para caso de necessidade

tmm,dﬂmm«ml farol, nfra-

¢ ultravioleta) ¢ um

telémetro laser umm nn‘dh\&n de distincias), todos
fotossensiveis para evitar que variagoes bruscas de
Tuminesidade afetern o usudrio. Aldm disto, conta com um
radar de horizonte, detector de mdiagho de horizonte, sensor

10km | 7
cAmera 10 km 7
i Sim | 7

0 veiculo é mantido Mutuando por medo de plag
graviti ¢ impulsionado por um propulsor idnic
Ambos os sistemas sio alimentados por uma bateria g
dura 20h. Sua velocidade final ¢ de 500Km /h. Fora ist
ele ainda pode carregar 2.9 Kg de carga (internamenis
O robd ¢ armado com uma metralhadora de grand
poder de fogo

Mixim

50 | ®m | ®m

metralhadora 100

Todos os sistemas sio controlados pe
computador de bordo dedicado de proficiéncia 7 {
possui capacidade parn usar seus sensores ou dispan
com a metralhadora) ou pode ainda ser controlado ¢
rddio, por onde também sio passados os dad
coletados.

4

Integridade - 13



5> Bomba

Este robd foi projetado como uma arma ofénsiva
pira dentro de locais fechados. © robd é dilindrico ¢ tem
sua blindagem reduzindo de um nivel o efeito dos
JOs.

A propulsio ¢ feita por um motor de p !

Equipamentos

It ional

Existe um F de carga
para até T0Kg, onde usualmente se coloca em robd bamba
ou um robd esclarecedor para complementar as
do VPR, mas, também ¢ possivel colocar minas aéreas,
teias anti-eletricas, supressor de radar além de uma
infinidade de cargas especiais. Assim, o VPR funciona

1n @ Nok

P
ccapazde b P indo ats
m,h.

0 robd ¢ equipado com um radar de navegagio, ¢
i ridio local para receber ¢ passar informages bem
ordens. (s sistemas sdo controlados por um
tador de proficiéncia 7. A carga militar do robd ¢
02 Kg de explosivo.

gridade - 13

O VPR & uma nave de busca e comunicagio, sendo
do para operar em grandes altitudes (até 1000m)
m isso detectar objetos além do herlzonte do grupo
s desloca sobre o chio. O VPR pode ainda se
movimentar A frente do grupo aumentando ainda mais a
distincia de observagio,

Montado num corpo cilindrico de 200 Kg, sua

utura reduz de um nivel o efeito dos impactos. O
mesmo ¢ propelido por um motor de fons que o permite
deslocar a 500 Km/h gragas aos flutuadores
gavitacionais. O sistema € energizado por uma bateria
o dura 20h e controlado por um computador de
exidade 2

nde

Como sensores, o VPR inclui: telémetro laser,
mera de TV avangada (capta desde infravermelho até

ultravioleta), um radar de horizonte, detector de
X | diacio de horizonte, sensor magnético e um sensor de

COM® feiro do grupo, sendo uma
arma versitil e eficiente.

Integridade - 13

Missil de caca

Este missil foi projetado para dar cobertura remota
hs unidades de combate, do neutralizar inimigos
sem expor seres humanos. O formato conico ndo o
protege de impactos, ndo modificando o nivel de dano
sofrido

Um comunicador de ridio padrio, com 100 Km de
rao dtil, mantém contato com o grupo. Seus sensones sho
um de inf melho, wm el laser &
um analisador magnético.

Infra-vermelho

magnético

Além de flutuadores, o missil tem um propulsor
ifinico que o impulsiona a 500 Km,/h e um motor foguete
que o acelera a 2000 Km/h quando em direglio ao alvo.
Este e outros subsistemas sio energizados por uma
bateria que dura 20 h. Seu computador dedicado de
proficifncia 7 gerencia os sistemas internos. O missil tem
uma ogiva explosiva de 145 Kg

Integridade - 11

Este robd militar foi projetado como plataforma de
suporte para unidades de infantaria, Ele ¢ feito de um casco
de metal que reduz dois nivets de dano dos impactos (ver
combate), e ndo tem nenhum eSpago para carga.

Possui um radio nio padronizado que serve
como centro de comunicagbes do grupo, tendo 100
canais, salto de frequéneia {-2), transmissao por salva
(-1} & vasculhador (ver rAdios). Seus sensores
incluem, além de um radar de horizonte, holofote,
sensor infra-vermelho, telémetro laser, visio

o




smléhu .5ensor de radiagio de horizonte, sensor
b e detector neural

Inca].

s &
infra-vermelho B
oo | b

et L]
ambients S0m | &
neural 10 km 6
farol 10 km | &

-

Suas armas sio compostas de duas metralhadoras
de gauss (MG) de 8mm, um canhio de gauss (CG) de
40mm ¢ um canhio de plasma de 1MW, todas fixas para
frente. Uma torreta giratdria com dois Minimisseis fica
na traseira, O alcance do plasma é dividido por dez em
climiticas adversas.

T T
1| 4w 100 | ilimitads
200m :,cm.nj 10km |l 250
800 m B.000 m 40 km 50 km
o] =6 | 6 | & | 6

Llr po“ul flutuadores gravitacionais e &

r um p de jons que o permite

\r|a|¢i sem dificuldades a 500 Km /h. Este propulsor bem

como s outros subsisternas sdo alimentados por uma

bateria que dura 43 h, Um computador (proficiéncia 6)
gerencia todos o sistemas, Nilo hi espago de carga.

Integridade - 13

9 - Veiculos

A seguir, serilo mostrados diversos veiculos termestnes e
afreos. Fsses sio instrumentos dos mais Gtels no mundo
4 PR .

VRN A P B
Apenas um modelo de cada tipo bésico & apresentado. Noves
wzicnlns !rlu nprtmmdm no futuro, As caracteristicas

licadias a seguir

P

A integridade do velculo € o equivalente b sua
satide, como serd explicado no capitulo de combate. O
de p geiros indica quant tos
confortiveis ex:!l.eln no veiculo, cada lugar de
passageiro equivale a 70 Kg de carga caso nfio esteja
sendo utilizado, Carga indica qual a capacidade do
veiculo de carregar peso. E possivel se colocar
passageiros no espago de carga, mas certamente nio serd
uma experiéncia agradivel.

A welocidade ¢ dividida em 3 tipos diferentes: 88
segura, que causa um cheque de dificuldade rotineis
(1D6) em- situaghes normais; a padrio, que pede u
cheque de dificuldade facil (2D6] em situactes normais
© a mixima, que leva a um cheque de dificuldade no
ou dificil (306 ou 4D6) dependendo da situagio

atividade
embors atividade conhnua seja algo muito raro, Por fim,
proficiéncia indica qual a capacidade do computador d
velculo (seu nivel em velculos adreos ou terrestres)

s veiculos aqui apresentados sio considerada
novos, ou “zero’, como se diz usualmente. Entretanis
um veiculo usado também pode ser comprado. Para i
veja 08 guias abaixo:

® Usado: um veiculo usado por alguns anos antes de o
revendido, Custa a metade do prego mas a integri
do veiculo & um panto menor e causa penalidacde d
na utilzagio da proficinca veiculos teerestres
adreos (conforme o caso). Para retirar os problemas d
vedculo, ¢ necessirio fazer um conserto como se
estivesse com um dano menor

Muito usado; um veiculo utilizado por corca de i
anos ou entio numa funglo que exigisse constang
uso, Custa um tergo do prego mas, além
problemas descritos acima, o veiculo tem de fax
um cheque de integridade sempre que comegar
ser usado. Caso falhe, o carro “morre’, & pa
fazé-lo funcionar novamente & preciso utilizar
proficiéncia mecinica com dificuldade nor
Para retirar § os

veiculo, é necessdrio fazer um conserto como sed
estivesse com um dano incapacitante.

* Acabado; um carro com mais de quinze anos de o
ou vitima de uma colisdo forte. Custa um quinto §
prego, mas tem menos 4 da integridade usual alé
de todos os problemas vistos acima (05 ajusies
integridade nio sio cumulativos). Para faz
funcionar novamente, é preciso utilizar
proficiéneia mecinica com dificuldade (normal
Para retirar os problemas do  veicul
permanentemente, ¢ necessdrio fazer um consed
como se ele estivesse com um dano de morte.

E possivel também se fazer "melhorament
veiculo, tornando-o mais til em aventuras. Blindages
é al,;o que pode salvar \-idas (uu pc]o mmnm <

q ). sendo ac P
ruﬂsegmr um nivel de redugho de dano, & pn-um Pal
um adicional de 40% do prego de um veiculo novo. I8
diminui em um quinto o espago de carga. Este proc
nfio esta disponivel para motos.

E claro que apenas velculos fechados oferea
protegio contra danos. Um carro eomum & considers




um obsticulo de um nivel de redugdo para quem
BT em seu interior, aumentando em um de protegio
 cadi nivel de blindagem (como visto acima)

rancha de carga (PRC-35)

Este vefculo auto-pilotado ¢ o transporte de canga
ipadrio nos planetas da Repablica. Ele tem uma estrutura
& se move rapidamente por um misto de colchido de ar
placas gravitacionais baratas. Apesar de ser totalmente
bomatizado, o projeto do computador de controbe deixa

sl 4 desejar, fazendo com que seja comum o controle
L 3, atravies dir um riddio local que o liga ao “motorista”

Moto comum - Solitaris
Diversos modedos deste ipo de veiculo <k
b s, Diestes, o Solitaris & um dos malones sucessos. Seu
e acessivel, design modemo e velocidade relativaments
i/ hes de contros

frad

des
rickach

P L
ltancs, apesar de ndo ter espago para “carmnas”

oto Grande - Tigre E3

s 0
rias i

Esta robusta moto € a preferida das gangues e
mdarilhos das estradas, basicamente porque ¢ multo
B niortiavel para o motorista e 0 espago do carona & feito
b maneirn a ser conversivel par espago de carga, além
P dejd ter o maior capacidade de carga das motos civis. Isto
fudo sem falar no sew motor super dimensionado, o que
Wioma uma dos motos mais velozes de sua categoria,

Carro comum - Deneb 5

O quinto modelo do carmo terrestre Deneb se lomou
inlinimo de carno de familia, possivelmente por suamdequina
knpecivel quie parece resistir bem aos ancs, ou talver pelo
e conforto intermno. Infelizmente, o tempo ndo foi caridoso
' tom seu desenho, Hope em dia eleost
et chamado pelos mais jovens de barata lontra”, um insulto
lmeverente b aparéncia deste velho modelo

A

docargal PRC-35 |
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Mo Curmsm Solitaris 1 | 3k

Tgeis| W | 2 | 72Ky |

Moo comum | Denebs | 2 | 5 4askg

L e i - | 5 1415 Kg|

Maximus 13 L] 1845 Kg

apgenty T |13 || 3 [iwskg
I S Alfa M4 13 10 o

. Para T Tassd
 paga o~ 2 R
0. 15t gravitico 12 | 1 LY.
oce ogavien |MsAgua| 13 | s [20Kg

mtorhome Peregrino L 1475
B";“i"” w | 8 s Kg|

Equipamentos

Lot
Whkmih | t 200 km/h |
50km/h | 125km/h | 250 km/h -
Wkm/h | 100km/h | 200km/h | 20 -
Sokm/h_| 125 km/h | 250%m/h | 0k |5
A5 /b 0km/h | 200km/h |_20h 3
| okm/h | 100kmsh | 200km/h | 300 | 6
km/h | Wkm/h | 180kmsh | 20k | &
S6km/h_| @km/h | 180km/h | 300 [ -
200 km/h | S00km/h | 1000km/h| 25h i
100 kmi/h | 1250 | =2
0km/h | 100km/h | 200km/h | 2 7_
Wkm/h S0km/h | 100km/h | 15anos| H

Carro esporte - Lince

Abeleza deste carro ndio esconde o fato de ser o menos
sofisticado dos chamados carros esporte. O Lince é veloz e
tem um projeto de boa qualidade, que inclui um
computador para dirigi-lo, poupando o trabalho do
maotorsta. Sew maior defeito & o pequeno espago de carga e
a fnlta dos confortos que outros veiculos de sua categonia
possuem (comunicadanes, suporte de vida e outros)

Carro gran luxo - Maximus

Um s
do mercado, embara ndo tenha muitos assentos (apenas 4)
Cada win destes velculos ¢ equipado com piloto autormitioo
dealts performance, além de suporte de vida bisico e grande
conforio pars cada um dos quatro passageiros, isolando-os
em um paradisiaco ambiente proprio.

Além da configuragio bisica, ¢ comum o usudrio
mandar

™

icadore padrio,
. computadores (para permitir trabalbo de
dentro do veicule) e outras comodidades em seu dtimo
espago de carga, personalizando o veiculo

Pick-up - Rino

Um velculo de carga versitil, ¢ muito popular tanto
em meios urbanos quanto nas Areas rurais mais
civilizadas. O computador de bordo & eficiente, sendo um
dos atrativos desse modelo, além de j4 ter (de fibrica)
entrada para um ridio de horizonte.

Furgao - Alfa M4

ldeal para transporte de passageiros sem
desconforto, o Alfa M4 ¢ conhecido por seus bancos
reclindveis ¢ sistema de som ambiente (incluido no
modelo bdsico). Seu computador de bordo é de boa
qualidade, possuindo tambeém local para encaixar um
comunicador urbano padrio




Eq

Jipe - Tita M2 (restrito)

O carro Off-Road de mullipropésito e baixo custo,
sendo especialmente utilizado por forgas militares, mas
também por diversas corporagies @ mesmo particulines.
Este veiculo é equipado com ridio padrio de 100 Km de
alcance e farol capaz de iluminar até 1Km de distincia,
além de um computador de bordo para controlar certas
fungbes, mas incapaz de dirigir o veleulo.

Modelos militares tém um adaptador para uma
metralhadora de Gauss (MG) de Bmm, cujas estatisticas
de combate estio relacionadas abaixo:

Jato gravitico - Falco (restrito)

se assemelha a um avido, tanto em formato
quanto na forma de manobrar. Sendo veloz ¢
resistente, o Falco tem um modelo militar (chamado
Rapina M2), que se diferencia pelo desenho externo ¢
por algumas diferengas estruturais, além, é claro, de
suns armas (que serfio mostradas posteriormente). O
sistema bisico de suporte de vida sustenta as fungdes
vitais por 16 horas.

viculo tem estrutura cilindrica que redui de
um nivel de dano os impactos, sendo uma forma de
blindagem automitica. A nave conta com um ridio
planetirio com capacidades padrio, e é dotada de uma
série de sensores coma: telémetro laser, fardis, sensor
IR (termog ), radar de horizonte, sensor de
ambiente, detector de magn sensor de
radiagio local. A nave ¢ controlada por um
computador niio dedicado de proficiéncia 5 que
permite interface nevral

ismo o

Ele se locomove por propulsores que, quando em
forga total, levam-no a atingir 1000 Km/h, gragas aos
flutuadores graviticos que realizam parte do trabalho.
Tais propulsores, como lodos os outros sistemas de
bordo, sio alimentados por uma bateria que dura 25
horas, Em aceleragio total e continua, o8 tanques de
combusfivel Hguido duram uma hora, mas como na
maioria do tempo a nave segue por inércia, esta
autonomia ¢ suficiente para alguns dias

Ambos os modelos tém integridade 13, um
computador dedicado de proficiéncia 6 & suas armas:
duas metralhadoras de gauss de Smm, que podem atirar
juntas (RDF) ou separadas,

mentos
Carro gravitico - M3 Aguia (restrito)

Possuido
carissimo velculo

enas pelos ricos ¢ poderosos,
oidpice dos velculos civis planetiric
sendo capaz de cruzar continentes ¢ fazer viagens entr
cidades sem dificuldade.

A M3 Aguia conta com um tidio planctino
capacidades padrio, ¢ ¢ dotada de fardis, sensof
infravermelho (termdgrafo) e radar local. A nave
controlada por um computader nio dedicado d
proficiéncia 6 que permite interd

radar

infravermelho

Tem, além disso, suporte de vida b
passageiros, isolando-os em um paradisiaco ambieri
priprio, completo com comunicador urbano padrio
sistema de som ambiente. Tudo alimentado por u
bateria que dura 20 horas

Motorhome - Peregrino

© peregrino fol projetado para acomodar familia
inbeiras em excursies, mas também & comumente utilizad
por aventureiros como base de operagies. Capaz de fa
200 Km/h em estrad
flutuadores graviticos sendo movido lentamente {20 km /
por propulsores fraces de combustivel liquide,
funcionar por menos de 3 minutes (12 roc
precisa de mais combustivel. Isto ¢ o suf
ultrapassar obstaculos mais simples. Suas baterias d
alimentagio duram 20 b

o para

s (rodas) ¢ de levitar g

pases

E oquipado com um radio
alcance de T000Km e um farol de milha com alcance de
Km. Possul um posto de controle, onde o motonsta pod
dirigir ou pode ser inteiramente controlado pel
computador de bordo com proficiéncia 7

netirio padrio cof

Embora nio possua dormitirios, temn seis b
tindveis ¢ um bant irio. A maioria do espad
interno ¢ vazio, onde € levada sua carga. Este espaga
preparado com fiagio para receber equipam
eletrdnico, geradores ou outros apetrechos

- Bated

ilho de exploraca
(restrito)

Pesando 60 toneladas, este veiculo de exploragio i§
projetado para pesquisas em locais remotos e suporied
operagies paramilitares e quase-militares. Sua estrub
blindada confere uma redugio de 2 niveds de dano pad
impactos.

0 veiculo se locomove sobre quatro per
controtadas via computador. Este e oulros sistemas
alimentados por um reator de fusio nuclear

para quinze anos. Tal reator ¢ sup

O




Equipamentos

wionado para as necessidades da nave, sobrando o
te para alimentar outros sistemas em recarga
dos hangares.

A comunicagio € feita por um comunicador de

de baixa perfy ce rotative instalado na

ira do veiculo. Ainda como auxiliar, existe um

dic de 100 canais com salto de frequéncia,

missio por salva, vasculhador {habilitado)
idor (ver radios)

0% sensores mcluem um radar orbital, sensores de

ermelho (TR), telémetro laser, holofo detector
de horizonte, sensor de radiagio de horizonte,
dores de ambiente e detectores magndd

Todos os sistemas slo integrados por um
computador de proficiéncia 8 ¢ um tripulante
continuamente operando seu posto de controle. Isto
significa que a tripulago do veicula ¢ composta de tnks
pessoas, cada uma operando a nave por um periodo de
oita horas. O Batedor M7 possui quartos para mais cinco
passageiros (equipe de exploragio) em acomodagies
enclausuradas, tendo o veiculo um sistema de suporte de
vida para as oito pessoas.

E finalmente. um hangar para duas motos
graviticas e um robd plataforma. Este hangar &
diretamente conectado spago de carga. A nave nio ¢
dotada de armas, dependendo das motas e do robd para
sua propria protegho

Alfa M4




Equipamentos

10 - Equipamento médico
Medkit

O medkit ¢ um conjunto de equipamentos de
primeiros socorros que inclul talas para imobilizagio,
sensores médicos (h base de infravermelho), injetor de
drogas e spray de camne artificial.

* Spray de carne: um spray de organismos vivos que.
om contato com o ar, saem de seu estado latente ¢
tumcqam uma qimhlonr com o !\-rlmmto.

mmnw:ndu 5u|¢|.l'ast servindo como matriz paraa

plicagio de uma das
dez doses do Spray elimina o risco de infecgio ¢
garante uma ripida recuperagio.

Pistola de drogas: uma pistola com cinco
tambores de drogas, cada um com capacidade
para dez doses de uma droga qualquer. Realiza
injegoes sem dor ou contra-indicagdes
Usualmente, as drogas usadas sio: Morpheus,
Stimulus, Coagulse, Vigor e Suspend, as quais
devem ser compradas separadamente.

i este peq tho detecta o calor do
COrpo em vl:lam camadas ¢ identifica, através da
comparagio com o padrilo esperado, os sintomas
do paciente e a provivel causa, facilitando o
tratamento. Além da comparagio do padrio
infravermelho, o Medscan faz uma andlise da inis
que permite diagnosticar problemas menos
aparentes.

Dirogas medicinals: estho incluidas 10 doses das
drogas medicinais mais comuns e uteis. Estas se
dividem em: 4 doses de XAM, 4 de Morpheus, uma
de Suspend e uma de Coagulae.

Equipamento cirdrgico de campo
Esta ¢ uma mochila contendo os equipamentos
drios para uma operagio de it

biksicos
Inchui, além de um medkit, um bhlun I.auer sacos
P -

| i
nqul.plmnlos mais bésicos,

AutoMed
Este aparelho de médio porte trala ¢ interfere

cirurgicamente em e do de
meio ambiente. Pequenos simbiotas |II!\pﬂm o local
incessantemente, diminuindo o risco de

O usudrio ¢ ligado neuralmente com o aparelho e
mbos mechnicas auxiliam as suas (ou as substituem).
Com este aparelho, o médico tem um ajuste em sua
proficiéneia de +2, ou entio a maquina opera sozinha
com proficiéncia 11.

11 - Drogas
Um dos grandes avangos bioquimices do mundo d
MILLENIA ¢ a tecnwologia das drogas. Se dividindo emj
diversos grupos e efeitos, elas conseguem curar das.
n.wms dnengars s maﬁ graves ferimentos, pnd
aforgn

A seguir estho descritas todas as drogas maig
comuns e faceis de encontrar. Apesar de seus efcitos thg
di elas tém alg isticas em comum: &
principio todas elas sio Bq;nhzndas ndo tendo qualg
chance de vicio ou i fisica; além disto, tod:
viém em capsulas auto-injetiveis que nio necessitam
equipamentos para inoculagio,

11.1 - Medicinais
Estas sdo uma das maravilhas da medici
d sendo total © iveis dentre si ¢ nd
tendo qualquer efeito colateral

Coagulae

Reduz os batimentos cardincos ¢ ajuda a coagulagia
Enecessiria par ﬁmbuuu dnrmmupanmnle
antes de di dado apesar do dan
maks marhm a pmaluhd-- de —1

Imunis

Utilizando esta droga, a pessoa fica imune, dura
& horas, ao efeito (benéfico ou nio) de outras drogas o
qualquer forma de veneno agindo na corrente sanguine
Caso ji exista outra droga em efeit ad
de imunis injetada ¢ eliminada pc]m poros
ndo tendo Iquer efeito. Ela ¢ m
difici] de se notar trru-dlclm dificil} a ndo ser em exa
médicos completos (demoram 5 horas),

Morpheus

Essa droga redue significantemente a dor,
como efeito colateral ela deixa o individuo sonolenty
Elimina dano menor, mas ¢ preciso checar Satde
3D6; caso falhe, o personagem ficard mativo (dorming
profundamente) por 8 horas.

Suspend

O grande milagre da medicina moderna, essa drog
desenvolvida hi poucos anos salva diversas vidas &
acidentes graves ou combates. Ela diminui ao limite
fungles vitais ¢ ¢ necessdria para dano mnm]
recipiente fica i mas vive e estabil
horas, precisando ser operado o quanto antes.

A pessoa sob o efeito de Suspend fica inconscieny
por um dia, com as funges vitais no minimo. E pos
pl do a droga indefinid te, ma
vez por semana ¢ preciso fazer alimentagio intravs
pari o paciente nio acabar desnutrido

0




Um estimulante especial, essa dmgl rrdu: a

Equipamentos

Eros
Tendo mulm sucesso dentre os hedonistas e idosos,

fpatia € retira o cansago. Elimina a nec
uma noite, ¢ permite uma grande les].sl\!ndn a0

este thora o d penho sexual
sﬂ\sl\ l:lmmll: Essa droga funciona por seis horas ¢

o fisico prolongado, mas causa -2 de Intuigio por
semana

Literalmente, esta droga trds os mortos de volta &
apesar de ter efeitos permanentes sobre o
iduo. Permite a0 paciente uma nova chance de rolar
Bcheque de 4D6 para ndo morrer no dano morte
emente, cada uso bem sucedido da droga reduz
asade d em um, Ela so

¥
c[rilu. porém, se aplicada até 30

dio por outras seis. O usudrio recebe
um ajuste de + 2 na Presenga, +1 na Satde ¢ <4 na Intuigio

Considerada como o neurcativador de ultima
peragho, a droga 1l imula  incrivel a
percepiio, dando +4 para a Intuigio, mas tem efeitos
terriveis no organi do usudrio, ¢ do ajustes de
-5 no Reflexo e -2 na Sadde por 6 horas.

As pessoas sob o l:’fﬂ‘n dessa droga sofrem de

dos apos a

te {3 rodadas).

O Xeno Antibidtico Mutacional ¢ outra das grandes
scobertas da medicing  modema. Este antibidtico ¢
daptivel para todo tipo de doengas, inclusive
ETAS.

peg tremores ficam com os olhos
ligeiramente vermelhos ¢ comumente alternam a
normalidade mental (praticamente todo o tempo) e
parandia (por alguns minutos) viirias veses enquanto a
droga estiver em efeito (6 horas em média).

11.3 - Super estimulantes

Produzidos para maximizar as capacidades
humanas, estas drogas passaram de seu limite ¢ hoje

Existem, no entanto, doengas feitas por lab,

[ dh déncia psicoligica em milhares de pessoas

uma idade d | de doengas naturais) que
pam do espectro de agiio do XAM. E desnecessirio
er que estas sdo incrivelmente perigosas, devido A
pendéncia da sociedade nessa droga. Qualquer caso
e tipo ¢ combatido imedistamente pela estrutura
édica ¢ de pesquisa da Repuiblica

rante
1% OU
inea,
dose
s do
wita
ATES

11.2 - Neuroativadores

Estas drogas lidam com um dos dltimos segredos da
pedicina: o cérebro. Seus efeitos muitas vezes afetam
veramente o corpo, sendo muito perigoso misturar
s desta categoria. Caso alguém o faga, ficard

mas sciente por 6 horas
ento.
com M
indolR inom
Estimula as dreas do cérebro ligadas & percepgio,
s cansa alucinaghes ocasionalmente. O personagem
pecbe +2 parn Intuigio e <1 na Smide, mas em situagbes
roga e tensio comesa a ter alucinagdes, tendo que fazer um

eque de Vontade médio toda rodada ou ird ficar 3
dadas sem agio. Enquanto durar a situagio de tensio,
8 personagem deverd continuar fazendo o cheque. Essa
droga fica ativa por & horas.

Euphoria

Essa droga ¢ um dopante para a consciéncia,
diminando o medo ¢ parcialmente a dor, O usudrio fica
imune a danos menores por um dia. Causa um ajuste de
A na Intuigio ¢ +2 nia Vontade por um dia

pela Republica afora. £ importante comentar que,
quando uma dessas drogas estd em agio, outra do mesmo
tipo (injetada posteriormente) nio tem efeito

Hercules

Sua acho sobre 0 organismo da um ajuste de +2 na
Forga, mas causa morosidade e redugio da velocidade
dos movimentos; isso se traduz com um ajuste de -2 no
Reflexo por 6 horas,

Mercurius

Sua agio sobre o organismo. di um ajuste de +2 no
Reflexo, mas causa fraqueza muscular. lsso significa que
o personagem tem um ajuste de -2 na Forga por 6 horas

Stimulus

Essa droga estimula a atividade muscular e a
produgio de adrenalina, Ela causa ajustes de +2na Forga,
+2 na Reaglio, mas deixa o corpo debilitado ¢ sempre 4
beira de um colapso nervoso, causando -1 na Sadde, além
de manter o usudrio sempre nervoso, incapaz de
descansar oo dormir, suando em demasia. Todos os
efeitos duram 6 horas.

11.4 - Autocentradas

Esta categoria coleciona diversas drogas cujas
formulas sdo autocentradas (como chamam os
especialistas), ou seja: no interferem nem sofrem
interferéncia de nenhuma outra, ndo tendo, portanto,
efeitos colaterais.

| T - B




Hades

Injetada normalmente em prisioneiros, induz
do ¢ um estado fisico pouco
te: -2 na forga, -4 nia Reacho, -2 na

Saude ¢ -5 na Vontade por 1 dia

desesperanga, depre
Propenso ao com

Medusa

Essa droga age sobre o sistema nervoso,

paralizando ¢ des ando a vitima em pou
(mesmo se ‘aplicada em pequenas
quantidades). O personagem deve fazer um cheque de
Sadde dificil (4D8) na primeira rodac
desacordado. Na segunda rodada, ele fa
automaticamente. E i
al ou mesmo atrav
pue dio oponente). A vitima ficard inconsciente
por um dia

seguridos

ou cair

aplicadi por v

wrtes superfic ik

Questor

A droga da verc Ao ser aplicad

fazer um chegu dificil |
r até desmaiar; cas
r perguntado. A p
ma hora,

obtenha sucesso, ird
The
it i

ird falar o ¢

automatica

Vitae

0§

eparado dessa

vitam neentrados para w

comentar que

utilizagho pre droga, sendo largamen
adores em ambiente hostil, faz

ipamento de emergénoia em ved

usada ps

todo eq

AfTEOS ¢ NAVEs spaciais

12 - Bioimplantes

Bioimplantes sio modificagdes na estrutu
corporal de modo a aumentar as capa

idades pessoa
Em especial, a interface neural ¢ considerada "lug
comum” no século XXX, sendo tho comum quanto un

orelha furada, obturagio dentira ou dculos

Audio

Este ¢ ¢

implan

bstituto
ada em §
Também us

capacidades especiais que o Audio tris,

i audigio natural,

s com problema

a por individuos interess,

let (permite que o per

e APT ando o se afastands
nchuido. Dots m
* M1 um modelo m apard
cberndética, claramente metilica
® M2 o mais moderno, tem o apari t

orelha ¢

e

Consiste de u

peque
como a bols

entos die abd

equipa:

camuflade no resto do corpo, sendo

percehé-

Brago

Certamente, ¢

A € protese perfe

diretamente a0 sish i nervoso, o b

A
% iguais a um membro ¢

e oV Emer

Existemn trés mosdelos &

® Mi: esl

também nio

istinguivel de um b

wailh Tt

M3: 0 mais Avang

a0 verdad

Todos eles proporcionam um

a (por bra

lexc ! modelo M1 cm

T pre

Colete {restrito)

de mate

sdo cuidadosamer

te aplicadas sobre

{internamente). O movimentos do corpo nik



dicados, e 0 usuirio se acostuma 8o peso extra
damente. O corpo, entretanto, fica b

Equipamentos ;

mesma. 56 ¢ possivel implantar, no méximo, duas

, causando um ajuste de -2 na presenca.

(display de realidade virtual)

Processa dados recebidos via ridio, cimera ou
15 fontes, £ 0s langa sob forma bastante clara no nervo.
fieo. Assim, o usudrio pode ter uma tela dentro de seus
hes com a visho de outro personagem ou robd, ou pode
localizar alvos que para cle estho fora de seu campo
como pessoas atris de paredes ou dentro de

Através da criagho de um estoque de enzimas
ks, 0 personagem passa a ser capaz de digerir
- Sendo uma espécie de drgdo artificial no corpo,
vl apenas por exames médicos, este implante niio
s de novas doses da enzima, passando o corpo a
3-la em pequenas quantidades

s (restrito)

530 uma forma de arma branca retritil, fcando as
gras “puardadas” dentro da mio ou do brago. Suas
sio disfargadas, dando o aparéncia de um membro
nal. Existern dois tipos de garra: a pequena e a
e,

A pequena fica no interior da mio, sendo feita de
A super resistente ¢ materiais plasticos, nho
ndo em detectores de metal, Ao ser ativada ela
Bl pela abertura, normalmente na palma da mio,
ido cerca de 10 cm e pronta par o ataque

A garra gra

de fica alojada no ante-brago, saindo

tha drea do pulso, acima das costas da mio, tendo 25 cm
i midin. Esta garra ¢ bviamente visivel se procurarem
por sua saida. Detectores de metal automaticamente a
peontram. Este modelo causa um ajuste de -2 na
ifsenca do personagem

E comum se usar garras duplas, aumentando desta

odano causado. E indtil misturar garras pequenas

grandes poks 50 0 maior dano é contado. Em termos de

a5 garras aumentam a forga para efeito de dano

qualquer arma branca): a  pequena causa um

: de +2 | a pequena dupla um de +3, a grande causa
£ garra grande dupla +5

dula
Fsse implante ¢ basicamente orginico, sendo uma
interna que guarda 10 doses de qualquer droga, a
al pode seraplicada automaticamente no personagem
mir que ele esteja inconsciente). Apos acabadaz as
¢ possivel se injetar uma nova quantidade da
escolhida no uswirio. Vija que 36 & possivel ter um
de droga por glindula e no maximo 10 doses na

porall
finas
e e
ST o
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e implante compleso permite que o personagem
respire na dgua, sem necessidade de equipamento extra
No entanto, a modificacio ¢ considerada anti-estitica,
cansando um ajuste de <1 na presenga.

Instrumentos "

Um grupoe de instrumentos internalizados no
implantado, servindo para diversas sitwagbes: biissola,
altimetro, reldgio e horizonte artificial. Todos sio ligados
por uma interface neural especifica do implante,
permitindo consulta e resposta aos instrumentos
puramente mental

Interface neural

Este implante permite a ligagio direta do cérebro
com c izados,

desnecessdrios terminais, teclados, volantes, etc. A
ligagho direta a equipamentos ¢ algo comum (como
falado acima), ¢ permite usar diverses equipamentos ao
mesmo lempo, como transmitir por wm ridio, guiar um
velculo e receber informagies por radio (som ¢ imagem),

Lobulo

Ou conversor neural, ou ainda realidade neuro
virtual. Um super processador acoplado a um banco de
memorias ligado permanentemente ao cérebro, Desta
forma, o cérebro fica em contato com uma Intely
Artificial (IA)L Tem virios modelos & psos:

* Terapéutico: utilizado parn psicopatas e outros
doentes mentals como forma de contrale. A 1A
deixa o doente num transe alucindgeno que o
transforma num ser calmo e pacifico. Sua
instalagho requer permissao legal

® Simbiota: a [A tem a p lidade de wma outra
pesson quee fie o paciente se sentir melhor ou atuar
mais eficientemente. Pode ser um parente, um ente
querido ou ainda um chefe ou sabio, E proibido em
muilas socledades.

Prazer: a IA tem a personalidade de uma pessoa do
sex0 aposto (ou virias) e entra em contato com o
usudrio estimulando o cérebro com as sensaghies de
uma relagho sexual sempre que quiser. O prego
varia, dependendo da quantidade de pessoas

ladas pela TA, v do entre uma pessoa, trés
pessoas ou até mesmo dez pessoas (o que constitul
uma verdadeira orgin, segundo o fabricante)
Virias socledades acham imoral o uso d
bio-implante, e ele tris grande potencial de vicio
par 0 usuario.

O




Meméria
Um banco de dados acoplado ao cérebro via uma
neural especifica (ndo o § }, permite

consulta imediata, dando acesso a vastos conhecimentos
em questio de segundos, Existemn dows tipos de memaria:

. Fnclc!npﬂdm mrlumdn dados clentificos e
lo que equivalem a cinco

prﬂi’mi‘m‘:na r:mll’.l:vn:- em nivel de aprendiz.

Catdlogo de dados técnicos: discorre sobre
equipamento ¢ conhecimento téenico bdsico, que
equivalem &s proficiéncias de eletrdnica, mecinica,
gravitica, sensores ¢ comunicagio no nivel de
aprendiz

* RAM: grava até duas horas de todos os sentidos do
usudrio, podendo ser revistos depois pelo proprio
ou em um comunicador urbano (se o usudno
poﬂuu interface nm.uall Também podem ser

dor ou dados,
cabendo até 5 bases de dadns na memaria.

Olho

Esse plante  ajuda da te A
humanidade; mesmo cegos de nascenga podem
utilizd-lo, dando esperanga ¢ uma nova vida a
incontivels pessons.

Viirios modelos estio disponiveis para venda:

* Ml é puramente medicinal, sendo igual a um olho
normal, mas sem as capacidades dos modelos
falados adiante.

M2 um modelo jd antigo, possuindo capacidade de
ificagio x 100, além de RAT 1O 5P
infravermelho o ultravioleta, porém sem a
aparéncia normal, e sim cibernética (metilica),

dando -1 na presenca do personagem.

M3: 0 mais avangado, tem todas as vantagens do
anterior, mas tem a aparéncia de um olho comum.

Olho Laser (ilegal)

Tendo a aparéncia de um olho normal, este bio
implante cumpre todas as fungtes de um olho normal, ¢
ainda possui um minisculo laser, alimentado por uma
bateria que dura seis rodadas uma vez ativada. Esta arma
tem Alcance padrio 20m, Alcance Maximo 60m ¢ RDF
de 1, Custa 1000 Cr para trocar a bateria interna do laser.

.

Perna

De forma semelhante ao bragoe bidnico, a perna
responde diretamente ao cérebro, a;tndn como um
bro comum. Tris del estio di I

* MI: o primeiro modelo nio s6 ndo tem o send
do tato come também ndo tem aparéncia hum
sendo claramente cibernético.

* M2 o segundo modelo é mais caro, tendn
aparéncia de um brago verdadeiro, mas sem ta

* M3: 0 mais medemno, tem a sensagio do tog
sendo igual a uma perma normal

Todes os modelos proporcionam um ajuste de
na forga (por perma), ¢ o modelo M1 causa um ajuste
-1 na presenga (por perna)

Piloto automatico

Cuando os sinals vitals indicam uma pl-ndn
ConeCiiciA por causas taumaticas, este circuto eletrd
com inteligéneia artificial (1A) toma o controle do ¢

fando sinais de a0s i Istoy
“mambi” literak andar para ciregio préi-fixada.
dono, a uma distincia também pré-fivada, ate, leoricam
ficar em seguranga. A diregio e distincia podem
mu:lad.r. a qualquer lllnmrnlu por um procedim

consciente

'\n caso do €orpo- morrer, msam as ativid
5

4o g 1
q F

Presas (restrito)

Sao agulhas neurcativadas com uma dose de
droga qualquer (escolhida pelo usuario), fica
internalizadas nos caninos até serem ativadas Ul
pequena operagio odontoligicn estd incluida no p
desta forma, o implante nio atrapalha em nada
usuirio, tormando-se na verdade indetectivel

Projetor neural (ilegal)

O projetor neural duplica 3 personalidade
usuidrio, projetando-o dentro de uma rede
computagio (ou comunicagio). Enquanto dentro
rede, 0 personagem recebe um ajuste de +2 para
proficiéncia de computador para romper def
passivas ¢ combate cibernético, tendo, também,
bénus de intuigio para combater as defesas ativas.
tiltima vantagem ¢ a redugdo pela metade do tempoy
inconscidneia causado pelo combate cibernético. Exi
3 modelos no mercado:

o .rmd'lpod.cf

embora of

* MI: este projetor ndo di bonus para
defesas ativas.

* M2 o projetor M2 di +5 de intuigio para coml
cibernéticos.

® M3: é o mais avangado, grande novida
recém-langada. Ele di um ajuste de +10 de in
para o combate cibermético,
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Ceorpo fica em estado catatdnico, sendo
qieitos de sobrecarga neural, ou sefa; combate
tnético com defesas ativas causam dano no
agem (ver item 6.1 do Capitulo 4, Computadores)

ondas icas para a ¢ gho. Estes sho
baratos e eficientes, tendo apenas dois inconvenientes
suas ondas sho limitadas & velocidade da luz ¢ se

Este implante ¢ ilegal e amente controlade por

governos, pois facilita o roubo ¢ manuseio ile

informagbes, sendo este 0 motive de seu custo
irbitante

juste

pequens radio de altissima tecnologia de

urizagiod o com uma ligagho direta com
bro do uswirio (uma interface neural dedicada que
aenente faz esta fungio). O radio ¢

s ¢ equipado com salto de frequéncia

a0 com 10

local, pad

ade dl
e de

rossuidor falar normalmente alé
0% outros sons (mesmo em frequéncias inaudivels
Ao ser humana possuidores deste bio
ara sudimplante mudarem um pouco a frequéncia e tonalidade
defesaslide sua voz, tormando-a mais agradivel, recebendo um

n i imitar vodes

it

. E comum para ¢

Pausie de +2 para sua presenga
mpo def 43 . Comunicacao
Existery
A rede de comunicagio e informagio nos centros

urbanos e rurais mais civilizados ¢ servida por centenas
smbatepfde canais comerciais de imagem, transmissOes sonoras e
tumunicagio por videofone. A rede, como é chamada,

h possui estagdes de retransmissdo que captam os sinais de
VESE warelhos de baixa poténcia (0s comunicadores urbanos)
o5 fransmitem por seus proprios meios

il

vidade

Embora isto seja perfeito para a vida cotidiana, nio
niuighol

# tho utll em aventuras, onde nem sempre a rede e
lestes casos, o ideal sio os radios, que utilizam

em todas as direghes.

13.1 - Radios

Os ridios tém alcance padriio para seu tipo, como
mostrado abaixo, possuindo configuragbes extras que
devem ser definidas pelo comprador, diante de um
aumento de casto

pacidade tem uma
indica o quanto de
de um gerador (ver

Veja que os radios de malor o
extra, a poténcia, B
energia o uso do radio exig
geradores), O ridio local & o de horizonte tem uma batenia
interna qui dura 2 dias de uso continuo.

caracteristics

10 km.

Il“l' km
1.000 kin Hateria
00,005 Mw

0,01 Mw

1000000 km
1.000.000.000 kmy

ntra-slstema

O radio padrio vem com 10 canais ¢ tem

penas 2
dentre as caracteristicas espec

fungio de vasculhadc
listadas abaixo.

* Canais: o mimero de canais que podem ser usados
simultaneamente. O padrio sio dez cana
pode ser multiplicado por dez sumentando o prego
que se multipl

{duas vezes o prego por cada ver

por 10 o mimero de canais),

® Salto de frequéncia: o riclio ndo usa a mesma
frequincia continuamente. Ele fica saltando de
frequéncias num padrio pré-programado para
evitar a intercepgio da mensagem. O modificador
¢ de -2 para a

reeptacio, mas isto multiplica o preqo por selks

profichéncia comunicagbes para

® Transmissdo em salva: novamente, para evitar
interceptagio de mensagem, o ridio compacta &
mensagem transmitindo-a num curto espago de
tempo. Isto confere um modificador de -2 a tentativas
de intercepgiio, mas o prego ¢ multiplicado por dnco.

* Vasculhador: o ridio vasculha uma determinada

m:m de frequéncia tentando interceptar mensagens
n esta funglo, ele ¢ considerado habilitado (ver
proficiéncias), ndo precisando usar a proficiéncia do
operador, mas cada nivel de proficiéncia extra
duplica-o prego (até o miximo de mestre)

* Interfenidor: este componente crin um ruido em
todas as frequincias, impedindo toda transmissio
de ridio dentro de seu alcance. Isto multiplica por
quatro o prego.
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13.2 - Comunicadores urbanos
Audio

Equivale a um telefone celular. £ pequeno e leve,
podendo ser guardado no bolso, ou, como ¢ mals comum,
ser levado em uma pulseira. Este aparelho recebe todas as
faixas de ridio comerciais e ¢ capaz de transmitir e receber
ligagies através da rede, mas apenas de som (nada visual),
Ele tem um aleance de 10 km, il apenas dentro da rede de

icagies local ou prin i

de

Pessoal

E um dculos largo que da a volta na cabega, com
duas protuberincias que saem da parte de tris do
aparetho, uma vai para préximo da boca e outra se
encaixa na orelha.

Através deste aparelho, é possivel r et todas as
faixas de rddio comercial e canais de transmissio de
imagem (projetadas no éculos), além de receber
chamadas por ridio ou videofone. E possivel até
transmitir por ridio, com um alcance de 10 km, o que ¢
atil apenas dentro da rede de comunicagbes local ou
proximo de retransmissoras,

Padréo

E o aparelho mais comum de recepgio de canais
comerciais e transmissio de mensagem pessoal (equivale
A uma televisio, ridio, telefone e video-cassete). Ele
recebe todas as faixas de ridio e imagem, € transmite por
ridio ou videofone, possuindo um computador de
complexidade 2 (dedicado) para manuseio de gravagio
(cerca de 2 horas), edigho, transmissio e recepgio. Seu
alcance & muito curto, sendo dtil apenas proximo da rede
de comunicagdes focal ou junto a retransmissoras. Além
disso, 86 ¢ possivel transmitir (ridio ou videofone) em
um padrio (seu "mimero” ou identificagho), ndo sendo
possivel variar os cannis de transmissio. Desta forma, ¢
possivel para a rede d gio saber qual aparelh
estd transmitindo através de seu “nidmero” ou
identificagho.

Existem virios tipos de sensores, que operam |
formas as mais diversas, podendo ser divididos ¢
primirios ¢ secundirlos. Primdrios, os detetores |
tdquion (espaciais), ¢ secundirios os demais, que s
usados na superficies dos corpos celestes (luas, planets
ete). Os detectores primarios sdo discutidos no capity
de viagens espaciais. Existern oito tipes de detecton
secundarios:

Visual: detectam a luz visivel e invisivel ven
desde o infravermelho até o ultravioleta. Eles
s mais antigos detectores e atingiram o seu fim)
de desenvolvimento por volta do século X)
Também sdo chamados termégrafos |
amplificadores de lus '

Radar: utilizam o reflexo de ondas de ridio ¢
superficies. Assim, ¢ possivel nio =6 detectap
objeto mas também ter informagBes sobre §
forma e velocidade. Sho antigos e atingiram o
desenvolvimento limite hi muito tempo.

Neurais: detectam ¢ classificam formas de W
pela sua atividade cercbral. Sio grandes
requerem muita poténcia. Nio sho completam
entendidos pois sio baseados em projetos Fenta
Sabe-se, porém, que utilizam a distorgho |
probabilidade causal gerada pelos
conscientes.

Radiagho: captam radiagho em cristais
transformam esta energia em fue a qual pode
medida. Slo antigos, mas melhoran
sensiveimente ao longo do dlitimo milénio

Gravitbmetro: uma especie de bussola gals
que indica o centro de gravidade da galixia, §
funciona em superficies de planetas

Magniético: orientam-se pelo campo magnético,
planctas ¢ detectam anomalias no mesmo

conhecidos desde o século XV. Servem o
bissolas ¢ detectores de metal

Ambiente: “respiram” a atmosfera local e, atr
de espectroscopia, analisam sua composi
atémica ¢ molecular, dando subsidios
interpretagio da mesma. Embora antigos,
sempre sendo aperfeigoados devido as
substancias encontradas na galixia,

* Sonar utilizam os ecos de som para det
objetos. Sho usualmente mais eficientes sob o
onde o som se propaga mais rapido. Assim,
no caso dos radares, a informagio di sul
sobre tamanho, velocidade, formato ¢ meig
propulsio do objeto

e R




Oy sensores de maior capacidade tém como

rnceristica a sua potincia, que indica o quanto de

fgin 0 uso do sensor exige de um gerador (ver

madores). Onde estd escrito bateria na tabela de

ia indica uma bateria interna que dura pelo

fimero de horas indicado em paninteses. A tabela abaino
o8 dados principais dos sensores disponiveis

T Alcanc I icia

telémeteo 1000km | bateria (10h)
ishosintética|  100km | baterla (10 h)
eu limi o A
o XX teria (10 h)
fos o 001 Mw
harizonte 100 km 0.1 Mw
dicdio planetirio 1000 km 0.5 Mw
;"b""'“" g orbital | LODDDO0Km | 1 Mw
1 & i enca 4
= Hieis | 10,000,000 ke 2Mw
lacal 10 km 0.5 Mw
de vid [ibiosteon B A || 1My
indes planetirio 1.000 km IMw
taments
. orbital 1000000km | SMw
Fentomy
rgdo d focal 10 km bateria (10 h)
+ seres hiizunte 100km | bateria (10h)
iismsitado 0,1 Mw
s qu 1 km {halmn;mhi
ode o : SOm | bateria (10h)
raram = B
ponto J Lkm | bateria (10h)
! local 10 km 001 Mw
alictics - — ] 1
ia, NAG horizonte 100km | 01 Mw
icodosf 15 - Geradores
(R T
 comoy Um gerador & um aparelho de produgio de energia
¢ anaformacho desta em energia elétrica ou mecinica
| Buistern trés meios principais de produgio, cada um com
atraviail s vantagem ¢ desvantagem
DRIt 1)
s para  * MAM: reator de matéria-antimatéria, que produz
. estind energia através da reagio de aniquilagio de
novas matéria, E altamente eficiente mas grande por
natureza, sendo vidvel somente para geragio de
grandes poléncias,
etectar
o mar, * RFN: reator de fusio nuclear. Produz encrgia
, coma | através da formacho de hélio a partis da fusio de
beidios hidrogénio. Nao tio eficiente quanto o MAM mas
el de tem menor porte, sendo utilizado para gerar

poténcias menores mantidas por longo tempo.

|
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® BAT: baterias supérc Elas ck 2
energia ia em doses ladas. Nio séo
um gesador de verdade, mas sim wma fonbe de encrgia
acumulada. Tém duraglo limitada apos a qual
precisam ser realimentadas. Utilizadas para todos os
aparelhos de pequeno porte o de baixa potincia, bem
como ﬂpanmmr. descartivels como misseis e afins.

As de alguns gy
¢ encontram nas lnbl‘lﬂ& do final deste rnpirul-o Eles
estho classificados de acordo com sua patincia dentro do
seu tipo { um gerador fraco de MAM é na verdade muito
mais potente do que uma poderosa bateria)

16 - Computadores

[« ulnpulﬂdm\s sdo conhecidos desde o século XIX
mas vim sof thorias até o p . estando em
todos os setores da vida no século )RK)G Uma descrigio
mais detalhada pode ser encontrada no capltulo de
Computadores.

16.1 - Programas:

Um computador é um grande auwilio na vida moderma,
mas somente através dos programas cormetos se cons
utilizar ao mixime suss capacidades. Os programas também
sio detalhados no capitulo de computadares.

16.2 - Unidades de memdria

530 pequenos discos capazes de armazenar (¢ gravar)
grandes quantidades de informagio. Sua funglio I.kluut (‘
CArTegar progy para ! {ver prog
Eles vém em wvirios tipos dlh‘rl‘!’“l’i o nmmm do tipo
corresponde & sua memoria (por exemplo; o tipo 1 tem
memaoria 1). Conforme aumenta sua capacidade de
armazenar bases de dados, sumenta também seu prego

17 - Andréides

Sho miquinas antropomorias, sto & de formato
humano, sendo feitos de materias blomecinicos, de modo
que diferencid-los pela aparéncia requer um cheque de
intulgio dificl (4D6), Sdo dotados de um computador
autdnomo (sistema fechado) que nado permite
programagio. Usualmente, tém fungies simples que
precisam apenas de computadores com complexidade
abaixo de cinco (para evitar que se tormem conscientes por
acidente). Todos sio programados para ter fobia de armas
de modo a evitar problemas de acidentes.

Por nfio berem uma proficincia muito alk, costurma-se
utilizd-los em L\rl-fns \u‘llpk-n ropetitivas, desagraddvens ou
perii (e} fe t icade 13, uma bateria
que dura 100 horas, comunicagho por ridio local, sensor
visual {todos os espectros visiveds e mais o infvermetho ¢
ultravioleta), sersor magnético (bissola), capacidade de
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carga de 44 Kg (forga 22). Seu peso € 150 Kg, com espao
interno para mais 3 Kg de equipamento e um
ki da Snddade: 4, Xy 4 tend

s sous programas escolhidos de fibrica, a ndo ser que
sejn adulterado. Os andréides sdo encarados pela
sociedade republicana, © a maioria das outras, como uma
forma aceitivel de escravidio,
Robisnd fos tarsbdm si i

A venda, mas estes sho considerados de mau gosto,
apesar de mais baratos, ¢ tim menos aceitagio no
mercado. Seus usos ¢ tipos sBo o8 mesmos {menos o de
prazer, que ¢ encontrado apenas como andrdides),

Abaixo sdo descritos alguns dos modelos mais
comuns :

- Carrpsador sho pmg.mmadm pam |r de um local
a rga. 5 AR
nio levantar suspl:l!llu ou para levar cargas
perigosas como materiais radicativos ou
explosivos

* Observador: programados pau ir até um local e
observar um tipo especifico de ob ento. As

sfo g das ou a0 vivo via

récio.
Szer pmgnmado para uma tarefa mdutm] bem
do o risco

perigosa
de vida pnri trabalhadores humunus

Prazer: programado para dar prazer ao
proprietirio, servindo como escrave sexual. As
programagies podem variar muito de acordo com
o gosto (ou mau gosto) do comprador

Robds receptores

Esses robds ndo possuem programagho interna,
apenas um pequens computador ¢ um ridio pelo qual
recebem instrugbes de um computador maior. Eles
possuem cimeras e sensores infravermelhos para
orientagho. As informagdes que recebem sdo
transmitidas através do rddio a0 computador central,
que Thes envia as instrugdes de como agir.

Desta forma, um computador de alta compl
(e por issp muito pesado) pode agir através de outros
“corpos” tempordrios, controlando diversos robds
receplones 40 Mesmo lempo, e necessirio.

Virios delos estio di
mais comuns sho;

P no o

® Servis: mensageiros, faxineiros e outros robds de

fungio nio especializada. Normalmente, ¢ pouco

recomendivel manté-los, sendo mais barato gastar

mms em um rube serv il programivel, mas se esti

de no seq

cumpnladar. usa los passa a ser uma boa opgho.
Integridade:

* Especializados: esses ji vEm com o
instrumentos de seu oficio, seja um kit d
ferramentas, equipamento médico ou mes
armas. Como isso varia muito, o prego do robd)
apenas o bisico ¢ o prego do equipament
especifico & contado por fora, assim como o pe
deste. Integridade: 13

Ammpmrhm essa € a forma pnf:nd.n £
s fais de alto nivel (comp
de cnmplu:dadp 9 ou mais). Através de
comunicador urbano pessoal (interno o
andraide), ele tem grande mobilidade dentro d
centros urbanos. A aparéncia ¢ basicament
humana, apenas com uma marca na testa
identificd-los como andréides receptores. O com
desses modelos & bastante resistente (algun
vezes até com redugho de dano) ¢ muito fo
{forga 16). Estas miquinas tém ll\rnnkn,m dt"| o
com o t
do Juiz (todos :sscsequ:pnmmtm Ju.un-hm\ e
e peso adicional) sendo possivel tratd-los g
como um coadjuvante (com as proficiéncias de
super computador!). Integridade: 15

18 - Empréstimos

Os jogadores podem pedir empréstimos a bancty
Uma taxa de 12% de juros ao ano pode ser conseguid
até um montate igual av valor de bens imdveis d
jogador, Acima disto, o juiz poderd permitiz ou nio)
sempre que o fizer serd a juros de no minime 60% ao an

Agiotas siio menos rigidos na concessdo
empréstimos porém cobram juros na faixa de 100%
mis e costumam ser pouco amdveis em suas cobrangsg

existem as de caridade qd
podvm fazer doagbes de pequenas quantias (até 100 C8
em troca de servigos prestados & comunidad
Geralmente, estes servigos sio bastante desagradives

19 - OQutros
Arma Plastica (ilegal, raro)

Uma pistola 4mm feita em plistico ¢ cerdmica
modo a passar num detector de metais sem problen
Seu alcance ¢ de 10m/20m, tendo RDF 1 e capacid
para § tiros. E altamente itil para furar segurangas.

Bota com faca eletrificada (ilegal)

Uma bota com faca extensivel na ponta
normalmente fica escondida na sola da bota até
ativada pressionando-se uma espécie de bo
escondido também na sola, no calcanhar.
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E muito dtil para cortar cordas e outros trugues
Wios. Em combate, soma +1 na forga para efeito de dano
do o personagem estih usando artes marciais, nio
do seu efeito com o da soqueira. Essa faca ¢
icada, agindo como dito no item 4, tendo uma

ria que suporta 3 descargas.

de fundo falso
Uen par de botas d um fundo
o capa de reter pequenos objetos em cada bota.

rador

Um equipamento de 5 Kg utilizado como mochila,
 absorve a umidade do ar e a transforma em dgua
otivel. Sua eficiéncia varia muito com a umidade local,

portatil
Umia ciimara de ar portitil que pode ser instalada
0 casco de naves espaciais permitindo que se abra uma
mirada na mesma sem descomprimi-la. Extremamente
il em resgates espacials, & uma ferramenta de dia a dia
a piratas. O descompressor ¢ !’Iexlw.-] para se adaptar
A qualquer parte do casco e

Esfera cegante (restrito)
Uma pequena bola metalica que, a0 s romper, gera
uma kl.l :nl(ﬂﬂ causando uma penalidade de 5 de rd'lmo
T parcial) por 3 rodada:
ilm nfw..us‘n pela mesma. Equipamentos fuhml\wu
protegem o dono dos efeitos da esfera cegante

Flutuador inflavel

Urma pequena embarcagio inflavel aberta para trés
pessoas que pode ser carregada sem problemas até o
momento do uso. E feita de plistico e tem capacidades
(graviticas limitadas (10 minutos de uso continuo)
Acompanha uma mini-turbina que di 8o veleulo uma
weiocidade de 50 kmn por hara

Girovisor

:..m:m dticas fotoss . equipadas com
soTes i b I ificagio de
dnagem x20, sensor mngncllco (] Ielﬁml.‘llo laser.
Mentifica, cataloga e analisa parcialmente virios tipos de
whjetos, tendo, adicionalmente, um sistema de
B bilizad internos, permiti uma visio

B
perfeita mesmo em movimento ripido. Uma ferramenta
para quase todo tipo de aventureino

Granada falsa

Uma granada oca para causar pinico o obrigar os
:umJgus a tomar abrigo. Causa um cheque de vontade em
itar o plinico.

i P

Holocorder

Uma chmera que grava imagens em forma digital e
s passa para discos magnéticos. A cimera vem com um
dispositivo para ligd-la & capacetes, de modo que grave
automaticamente a visio do usudrio,

Kit de disfarces

Uma série de cosméticos, mascaras moldiveis de
materiais orgnicos e roupas para facilitar disfarces e
alterar a aparéncia pessoal.

Kit de ferramentas

Magarico de plasma, chave mecinica multipla, mini
magarico laser e toda forma de ferramentas de uso geral.
Importante para o uso da proficiéncia mecinica.

Kit de rompimento (ilegal)

Um conjunto de instrumentos para destrancar
fechaduras mecinicas, infravermelhas, digitais, vocais ¢
eletrbnicas, mas pouco eficiente para analisadores de
retina e de metabolismo. D4 um ajuste de +2 no uso da
proficiéncia rompimento.

Langador de corda

Uma arma especial que langa cordas com ganchos
até uma distincia maxima de 50 m. Faz dano leve se
usada contra alguém (tem RDF 1, pode dar apenas um
tiro antes de recarregar e alcance padrao 20 m),

Localizador pessoal

Um pequeno objeto, de até 10 g, com um
transmissor de sinal fixo, ideal para salvamentos ou para
seguir o usuirio, pois irradia seu chamado em uma faixa
de riadio fixa. Tem um alcance de 10 Km.

Luvas magnéticas

Luvas com propriedades magnéticas capazes de
reter um homem a um carro ou umn arma b mido
Extry danosas a equif . Muito
titeis em ambientes sem gravidade.

Mascara contra gases

Uma miscara leve que prm?e toda a cabega contra
gases irritantes ou mesmo letais. E feito de materiais que
resistem a dcidos e isolam termicamente o usudrio, akém
de resistir bem a variagoes de pressio.

Mini-macarico laser

Este peqs portitil & utilizado para
realizar consertos menores, cortando objetos a até 10 cm
de sun ponta ¢ tendo o equivalente a poténcia 30 {ver iterm
5). E usado também por arrombadores e ladrbes em geral
para arrombar portas ou abrir buracos em janelas.

O




Mochila ergométrica

Capaz de armazenar peso, com gravidade anulada,
sem que este conte para a capacidade de carga. Porém, a
massa ainda diminui a agilidade, existindo, por isso, um
limite de carga, que é de 5 Kg

MTE - Micro Transmissor Espido (Restrito)

Um p ubjeto eletrinico capaz de t ti
dados via radio a até 1 Km de distincia, Podem ser
ligadas a um holocorder de modo a gravar as
informagtes recebidas. Existem trés tipos de escutas que
variam em eficiéncia:

®  Sonorac transmite o s0.,
® TV: transmite s0m ¢ imagem.

®  Luxo: ransmite som ¢ imagem no escuro.

.y 1. Py At

Uma par de dculos escuros com capacidade
fotossensivel para evitar variagdes luminosas stibitas,
muito Gtil contra sol intenso, luzes fortes e esferas cegantes.

Pasta de espionagem (restrito)

Uma pasta com fundo falso e compartimentos
secretos; inclui uma pequena bateria recarregivel.
escutas, receptores de escuta, transmissores, etc.

Po Brilhante (restrito, raro)

Um aerosol de um uso que espalha num raio de 2m
particulas cristalinas muite pequenas que impedem a
passagem de luz causando uma barreira branca atraveés
da qual nio se v nem se pode disparar lasers, A barreira
se desfiaz em duas horas.

P6 explosivo (ilegal)

Um aerosol andlogo ao acima sé que mais sensivel,
explodindo a0 simples contato com 0 corpo de um ser
vivo, ou com um da
como o causado pela p-ss.agm de um tiro. £ muito
perigoso ¢ niio rar se igne espontaneamente sem razio
aparente. Um humano com roupa de protegio
{absorvedora térmica) poder passar sem ackonar o pd

P6 Inflamavel (ilegal)

U aerosol, de um uso, com particulas inflamiveis
muito leves, que demoram 2 horas para se dispersar ou
descer ao solo. Durante este periodo, numa drea de 2m
em torno do aerosol, qualquer disparo causa uma
explosio que di dano médio dentro da mesma. O pé &
facilmente detectivel por um sensor de ambiente.

Restritor M5 (restrito)
Item padeio das forgas policiais da Repiblica. E
feito de metal muito resistente (-2 nivels de dano) ¢ tem

diversos recursos especiais. Além de restringir
movimento das miios, ele contém um ridio transmisso
que informa a posigho do prisioneiro (alcance 10
possui um medscan dedicado intermo que monitora
ritmo cardiaco e hormonal. Se for detectado aumento o
atividade fisica, é injetada uma droga (normalmenl
Hades ou Medusa); isso também pode ser ativado po
radio. Um computador dedicado de complexidade
cuida de todas as fungdes, podendo inclusive adapti-l
a espécies alienigenas.

Robé simulador (raro)
Um robd de brinquedo adulterado em \-_

;Ao sonora e equipado com alto-fal

p\:ﬂcnlt'\ dl.‘ modo a simular tiroteio e chamar |llﬂ1g.hx

Saco estomacal (ilegal)

Um saco com capacidade para objetos mul
pequencs de até 100g,. E feito de material nio digeriv
usado para ingerir objetos os quais se deseja esconder:

Sinalizador

Um cilindro que langa uma carga iluminativ,
permanece no ar por 3} minutos. Ideal para localis
posiges em mau tempo ou i longa distancia

Supressor de radar (ilegal, raro)

Uma massa de pequena folhas de materisl
especiais que se espalbam por um raio de 2 Km criang
uma barreira contra radio e radar que leva 106
para s destazer. Tem que ser langado & 1 Km de al

Teia anti-elétrica (ilegal, raro)

Uma bola de material condutor que se aly
formando um emaranhado de teias que dese
lentamente ao chilio curto-circuitando toda a rede elétd
num raio de 1 Km. Tem que ser langado 51 Km de s

Tenda gravitica

Uma tenda individual com temperatura regulad

que flutua a alguns centimetros do solo de modo a e
insetos ¢ OUlros ANMALS pequenos. A altura ¢ peque i#
i i S sair rap

A
pai LT

Tradutor universal

Um aparelho do tamanho de um cartio de ¢
Higado a um microfone ¢ um alto-falante miniatura
sdo colocados presos A pele na garganta e no pavil
auditivo. Existemn dois modelos: o via radio, que p
sofrer interferéncia, ¢ o via cabo, que fics mais vish
porém o sofre i in. Traduz i
todas as linguas alienigenas conhecidas pela Repibll
permitindo a usudrio falar e entender as mesmas.




D - Gastos diversos

Nem s de vivem os custo

Equipamentos

mesmo geréncia (um especialista famoso), o mesmo
{0 com as outras profi

vida, prego dos alug custo de b gem em
€ outros fatores também influem em sun vida
ixo estdo diversas destas despesas, separadas por
, que dilo uma idéia geral dos custos para se viver
seculo X0

onitora) g
mento i

Sobrevivéncia (10 er por més): € o padrio par
pessoas abandonadas pela sociedade. Equivale a
algudm sem emprego, residéncia e nem garantia de
comer todo dia.

lengio.

Miséria (50 cr por més); equivale aalguém que vive
de subemprego ocasional, ndo tendo renda boa
parte do ano, vivendo em guetos, dividindo suas

% ity residéncias @ tendo alimentagio minima.

?::‘;:T * Pobreza (200 cr por més) € o padrdo de vida de
trabalhadores niio especializados, com uma
residéncia simples ¢ poucas posses, mas sem
probl de ali A0 OU emprego,

i, (U]

ocalizar§ * Normal (400 er por més): normalmente adotado
por Irnba].hadnms de nivel téonico, tendo uma

I, boa qualidade de vida e
conforto d{lml’:stim.

steriais . (_on!urra\ el (1000 cr por més): um padrio de

crianclo dincin, com bons empregos, de nivel superior

& horas em geral, ¢ todas as comodidades do mundo

-altura. modemno.

* Luxuoso (5.000 cr por més): somente os abastados
ou muito bem pagos (diretores de grandes

o abre emp . artistas fa . clentistas expoente

lescem em suas areas, efc) podem manter este nivel de

clétrica; gastos, tendo tudo do bom e do melhor, com

altura, grandes apartamentos, veiculos, e os mais diversos
gastos em diversho ¢ conforto pessoal
* Magnata (50.000 cr por més): somente os ricos e
gulacha, poderosos sho encontrados neste padrio de vida,
1 evitar os miliondrios que gastam forfunas em suas
uena o mansbes, veiculos ¢ gastos pessoais dos mais
menbe. diversos. Para se

contrar com a alta sociedade,

um personagem manter este padrio de vida

Salarios

Abaino estio relacionados os salirios dos niveis de
profissio; veja que todas as profissdes se encaixam em

redito,
. Estes
vilhiio

pode §um ou outro destes niveis. Obviamente, existem grandes
visivel variagdes. Um soldado, por exemplo, pode ganhar como
mente $aio especializado (soldado iniciante) ou como nivel
ablica, B wuperior (tropas de elite). 4 um médico comega

ganhando como nivel superior (um médico iniciante) ou

prego (75 cf por més)

® Nio especializado (300 cr por més)

* Técnico (600 er por miés)

* Nivel superior {1500 cr por més)

* Geréncia (3.000 cr por més)

* Dirctoria (7500 cr por mis)
Passagens

O prego nln viagem espacial ¢ dado por setor que a

nave atrav do viagens di muito caras,
mnmvnstm\.\nbtln abaixo. Transporte intra-setor indica

viagens dentro de um mesmo sistema solar e transporte
planetirio ¢ para viagens dentro do mesmo planeta.

As acomodagdes dos transportes seguem as
seguintes especificagbes:

* Clausura: espago minimo para se viver ¢ dormir
Geralmente, ficam de quatro a seis passageiros no
mesmo quarto para melhor aproveitamento do
espago ¢ se reduzir a sensaglo de claustrofobia
Ocupa cerca de 4m3 por pessoa.

® Comum: o aceitivel para se viver. B comum se
colocar duas a quatro pessoas por quarto pelos
motivos ji explicados. Este n n padl’-\ﬁ para

F o de linha. Ocupa porpﬁx\a.
® 1" classe: espago acima \10m“-.5.1m- para se viver
Estes quartos suites sio para

uma ou duas pessoas (casal) l:.:ln niio € o padrio
exceto em navi es de cruzeiro ¢ turismo. Ocupa cerca
de 16m” PoOr pesssoa.

® L estas suidles presidencials incluem virios confortos
tipicos die um hotel cinco estrelas, Rnﬂ_\\_\ ives Hm este
tipo de instalagho, Ocupa cerca de S0m™ por pessoa,

Transports
I

Transporte
int fﬁ*h\l

1.000 e

2000er | 5.000cr

L 250cr S00cr | 1000er | 2500er

No interior de cidades, os
urbanos sio igualmente variados

meios de transporte

* Um meio de movimentagho barato sdo os
transportes publicos (metrd, veiculos coletivos,




i Equipamentos o

Trat médico

trens graviticos, eic.). Nilo tem muito to, mas
A passagem ¢ gratuita

* Transportes individuais, normalmente carros
graviticos ou terrestres, sho mais caros, mas tém a
vantagem de fer um motorista profissional que
conhece bem o local onde trabalha. Este tipo de
transporte custa em média 3 créditos por hora de
uso.

¢ Uma titima opgio é aldgar um veiculo, Embora o
aluguel em si seja relativamente barato, custando
1% do valor do veiculo por dia, ¢ preciso se
identificar a0 fazer o aluguel e normalmente se
exige um depasito de 1 o valor do velculo
como garantia (devolvido ao retormar o carro ao
locatirio)

O tratamiento médico e hospitalar & dividido em
categorias por estrelas. Quanto melhor (e mais caro) o
hospital, menor é o tempo necessdrio para a cura ¢ maiof
a proficiéncia do médico,

 Proficiéncia em nivel de aprendiz; custa 50 cr pod
més e 0 tempo de tratamento é multiplicado por dois

¥ Proficiéncia em nivel de habilitado; custs
er por més ¢ o lempo de tratamento & normal

* % % Prof
LO00 cr por més ¢ o tempo de tratamento & divi

iéncia em nivel de espe; A} cusk

metade




Equipamentos

T % Proficiéncia em nivel de mestre; custa
S0 cr por més ¢ o tempo de tratamento é dividido por

A7 O Proficiéncia em nivel de &s; 20,000 er
pormis ¢ 0 temnpo de tratamento ¢ dividido por dez.

Uma cirurgia custa o mesmo que um més de
FrnacAn.

e apart

Lma base de aghes ou uma simples residéncia é algo

L pois o8 p gens nio podem ficar

b bemmi o tudn na rua O custo inicial da residéncia inclui

quarto, uma sala, um banheiro ¢ uma cozinha. Cada

a mais soma o prego indicado ao custo total. Por

plo: Em um bairro comercial, o personagem compra

apartamento com um quarto, uma sala, um banheiro

uma cozinha (custando 12000 cr), ¢ adicionalments

fuer uma sala ¢ outro quarto (mais dois comodos: 6,000
A0 cr), custando um total de 24.000 créditos.

® Bairro de periferia: 1.000 créditos mais 500 créditos
peor cdmodo adicional

Bairro industrial: 4.000 eréditos mais 2.000 eréditos
por comodo adicional

Bairro de subiirbio: 8000 créditos mais 4.000
criditos por chmodo adicional,

Bairro comercial: 12,000 créditos mais 6000
eréditos por cdmodo adicional.

Bairro residencial: 20,000 créditos mais 10.000
créditos por cdmodo adicional

Bairro nobre: 100,000 créditos mais 50,000 créditos
por cémodo adicional.

O aluguel ¢ uma opgio mais barata (inicialmente)
de moradia, custando 1% do valor do imdvel por mis.

Estadia em Hotel

U hotel ¢ uma comodidade sempre bem vinda em
wma cidade estranha. Ele possui toda a infra-estrutura de
mma moradia de qualidade j& tada & disposigho do
btspede. Quanto maior sua cotagho em estrelas,
melhores as lagdes, servigos ¢ comodidades. O prego
inclui apenas um café da manhd ¢ mais nenhuma
refeigho,

7 5 créditos por dia
7 7 10 créditos por dia

% o 20 créditos por dia.
¥ ¢ 4% 7% 50 erdditos por din.
Vo A Y 100 eréditos por dia,

Refeicao em restaurante

Os restaurantes sdo classificados com uma cotagio
de estrelas; quanto maior a cotagho, maior € o luxo ¢ a
qualidade da comida servida (além de maior ser o prego,
& claro)

% 3 créditos por refeigio,

# % 5 créditos por refriglo

7 ¥ 7 eréditos por refeigio,

% 71 % 12 créditos por refeiiio.
A A% A 20 eréditos por refelgio.

Gasto numa noite em boite, shows, etc

LUma noite de diversao, ou seguindo alguém em sua
vida notuma comum, ou mesmo apenas lentando se
aproximar de um coadjuvante sem levantar suspeita. Em
todos estes casos, € necessirio gastar alguns créditos, que
equivalem a pregos de shows, médio consumo de bebidas
ou aperitivos, entradas de casas noturnas, etc.
Novamente, quanto maior a cotacio em estrelas, maior a
qualidade dos servigos ¢ itens consumidos e malor onivel
dos locais frequentados.

7 5 créditos por noite

# % 10 créditos por noite

P ¥ 2 30 créditos por noite.

2 7% % % 100 créditos por noite
¢ 7 % 7 7' 200 créditos por noite.

Roupas

Conudrra 3¢ que A0 COMPFATr B roups. o
oind leto (camisa,
calw. sa!;ddn etcl Estas sdo separadas em4 categorias,

conforme seu requinte:

* Pobres: sio roupas simples ¢ de baixa qualidade
(que estragam com facilidade), usadas por pessoas
de baixa renda. Custam 5 créditos.

Normais: roupas comuns, de trabalho ou esporte.
Sdo confortiveis e de boa qualidade. Custam 20
créditos

Ricas: roupas mais pomposas ¢ omamentadas,
normalmente feitas de materiais nobres. Denotam
um bom padrio social. Custam 100 créditos.

Gala: roupas de luxe, usadas apenas em ocasites
especiais. Custam 1.000 créditos:




. Equipamentos

Modelo Trego
Prego Peso Min 1
7om Gy IKg Rifle de drogas 2000 Cr
i
Ramses 11 6,500 Cr A5 Kg = = i
Bargen 53K = -
= L Besta de precisho 2000 Cr 3Ky

Thaio

S K Incendidria T B1Kg
Troiia 2100 Cr e s 1K
Gés Letal 1,000 Cr
Modilo Preso Pesa Coquetel Mo
Ragna 3500 Cr 155 Kyt
Owaris 1400 Cr A5 Kg Arma Prege
Atla 2200 Cr 1Kg Langador adaptd S00 Cr Ky
Cobalto » 6100 Cr &t Kg Langador multiplo
Prego Peso Prego Peso
310 Cr
1060 Cr Kg

5100 Cr

Thor 11000 Cr

Modelo

Luxor

Odinseus 10,000 Cr

T 101000 Cr

Odin 12500 Cr & i sdlida S
4 mm perfura 2Cr Sg

Modelo Prego Peso 4 mun ponta oca 2Ck

Escopeta normal 2500 Cr 1Kg 8 mm padrio 5a

Escopeta de cano| 5 - . lid

) iKg & mm sdlida

serraclo 2500 Cr L
& mm perfurante 5Cr

Escopeta — .

mitica b B mm ponta oca 5Cr




Arinas brancas

Prego

Equipamentos

m ponts oca

eletrificada

prificado

| .

de incindio

[Mangual d

Martelo comum.
Martelo de gueera
.-l&mmntc
Nunchaom

Sorra elétrica

Soqueira

500 Cr
1.500 Cr
1.500 Cr
2000 Cr
5.000 Cr
500 Cr
2.500 Cr
800 Cr
W0 Cr
2.000Cr
3000 Cr
WCr
1.200 Cr
-N.UCr
1.500 Cr
1200 Cr
300 Cr
500 Cr
2000Cr
2500 Cr
4.000 Cr
00 Cr
4300Cr
Z.UIEr
2000 Cr
5.000Cr
300Cr
3000 Cr

500 Cr

Tipo Frego

Carggn base 500 Cr

Carga oca THCr .
Mina padrio S00Cr

Mina adrea 1000 Cr ]
Mira rastejadon 5000 Cr

Mlina ifuminativa 1N Cr
Mina claymore 1.000 Cr

Tipo

Prego

Tipa Preco Py
Casaco trmico 2.000 Cr 5Kg
Traje de deserts 2000 Cr . 5

Traje gravitico 5.000 Cr. I 05Kg
s | soma | g
Roupa d protegio 10,000 Cr 2Kg

Excesqy

'"""}""‘"‘ T, 5000Cr 10Kg
orpeion de Mo 10,000 Cr 12Kg
Exoesopuileto militar 18,000 Cr WKy
Exomscuieleto de carga B5.000 Cr 20 ton
Tipo Prego Pesr
Colete protetor 2400 Cr IKg
Colete protetor pesado 5000 Cr |l L Iq;
Perneiras de protegio 2000 Cr IKg
Colete reflexivo i 3000 Cr | 35Kg
Colete reflexive pesado 7.000 Cr 7Kg
Capacete de combate Z:NINFr 1 15]@
tn:l-: Iln-“.lh- combate 4500 Cr 1Kg
Armadura I!vr_wnbahr.’aiﬁ 2500 Cr ] 120Kg
Mega armadura de batalha] 268200 Cr 1600 Kgg




Equipamentos ;

Yipo Preso Peso Tip Freco Mvso
Robd batedor 19480 Cr S0Kg
- 1 Medkit 1.000 Cr D45 Kg
Rl bombia 13375 Cr S0 Kg T
VPR 7 T T Spray de carne 100 Cr | 01 Kg
Missil de eaga 220500 C'r 1.000 Kz Pistola de drogas ¥
Robd 2 117,500 Cr 5.000 Kg Medscan 1000 Cr 01Kg
10,000 Cr s Kg
Automyed SL000 Cr 1 tusny
Prego Pesar
W Cr 11 Kig
]
Morpheus 0 Cr 01 Kg
Susperd 1.000 Cr 11 Ky
XAM 1000 Cr 01 Kg
Modielo Prego Coagulae 300 Cr 11 Ky

PRC-35 | Caronie 5,000 Cr
Salitaris 5C WD Kg
Tigre E3 250 C 500 Kig

I Tipar
Derch ¥ 1.500 K

Alucinom
Lince 21.700 Cr 1.500 Kg
Eupharia
Maxirmus R0 1500 Kg
Rino 39,400 Cr 3t Eros
Alfa M4 4 S ton Harminati
Tis M i 2 ton

Faleo B0 Ky Tipo Prego

M3 Aguia 5 . 3 ton Vigor 500 Cr
Peregring 145,000 Cr 10 ton Hércules 400 Cr

Batedar M7 7H25.000 Cr &0 hon Mercurius 400 Cr

Stimuilus 1000 Cr

Prego Peso

Hades 500 Cr 01 Kg

Medusa 100 Cr 001 Kg

Queestor 1.000 Cr 0,1Kg

Vitae 200 Cr 01Kg

O




' Equipamentos

Prego
7000 Cr Tipo
10.000 Cr Local

5,000 Cr Horizombe 5.000 Cr

100.000 Cr Planetirio 10,000 Cr

120,000 Cr Orbital | soomce

150,000 Cr Intorsistema 100.000 Cr
130.000 Cr

1LO00 Cr Tipo Pregu

500 Cr
S0.000Cr i 1,000 Cr

75,000 Cr

100,000 Cr

000 Cr

S0.000 Cr

1ace neura
Ao terapiutico

simbiota

50,000 Cr
S0.000 Cr
Memiria (catdlogo) S00000 Cr
Memiria (RAM 50,000 Cr
Mho M1 20000 Cr
Oiho M2
Ol M3 50,000 Cr
Olho laser B0.000 Cr
Terna M1 T0CL00 Cr
i Perma M2 120,000 Cr
| Ferma M3 150000 Cr
| 15000 Cr
30,000 Cr
jetor neural M1 100,000 Cr
Trojetor neural M2 150,000 Cr
Al M3 avangado 200000 Cr Guelres
5.000 Cr

30,000 Cr




: Equipamentos

Sensor Prego Pesd
Telémetro 1000 Cr 11 Kg
Visho sinbética 5.000 Cr 1 Kg
v 10.000 Cr 1Kg
arol 1.000 Cr 0Kg

Sensor Prego Peso
Local 5000 Cr s Kg
Horzonte 0.0 Cr 0Kz
Planetirio 50000 Cr %0 Kg
Oirbital 106000 Cr 200 Kg
Intersisterma 200 Kg

1000000 Cr
&000.000 Cr

T6.000.000 Ce

Pregu Peso
1.000 Cr 1Kg
Horizoeie 10,000 Crr 1Kg
Sensor Preguy Pesiy
Gravitome 100,000 Cr 100 Kig
Magnétien 5000 Cr 1Kg
Ambiente 2.000 Cr 2Kg

Pregu

Horizonie

50.000 Cr
500.000 Cr

1.000.000 Cr

Prtiincia

Midio

Muito potente;

Multir fraco
Fraco
Midio
Potente

Muito potente)

300,000 Cr

1:200.000 Cr

6,000 Kg

000Cr | 51,000 Kg

100.200.000 Cr | 501.000 Kg

6250000 Cr

H.500,000 Cr 7000 Kg

31.000,000 Cr

1,000 Cr

12500 Kgg

ALO00 Kg

01 Mwp /T

1 Mw p/ 10T

10 Mw p /10
e

100 Mw

X} M

10.000 M

100 Mw

10000 Miw

X000 M:

| 2506000000 Cr | 501 2.000 Kig | 1000000 My

Sensor de

Visdo Sitética --‘.'.._"“/:.:Pf\h
= o L]

|
Sensor Neural Local
Complexidade Mrego
1 1.000 Cr
2 5000 Cr A
3 25,000 Cr
4 125.000 Cr
5 25.000 Cr
6 ZEN00 Cr 216Ky
7 7.500.000 Cr | Wikg A
8 15,000,000 Cr S12kg
L 30,000,000 Cr | THKg P

O



=

Equipamentos '

Muindria i L)
Tipo 1 5Cr |_‘._‘._'| ki
Tipo2 90k | ooikg
Tipo 3 12Cr 001 K
Tipad = 00\ Kg

ma Prego Hases
Combate 1.000 Cr x complexidade 2
Técnico 1.000 Cr & complexidade iz
Primeiron socorros [OCrxe -Im'plunh\.l.i».: T
stagem planetinn | 350 Crx complixidade 1
'ln;l'r,u.'.'ll' 1.000 Cr x eomphexidade 2
i 1000 Cr x complexidade 2
Nave 3000 Cr x complexidade | 3
D;!m\* 3.000 Cr x compliidade T
l.n-.:: fal 3000 Cr x complexidade 3
idlen 1,000 Cr x complexidade iz
Clentifico ; 5,000 Crx mmph--‘u. .|;|u | 4

(Programa Prego Bases

Rotina 50 Cr

i 1000 Cr 1
Lazer 2.000 Cr 1
s BCr 1
5-.b|.. o 1000 Cr 1
E r-biblioteca 5000 Cr 3
H‘nm- de dados 1000 Cr 1
tistico 1000 Cr 1
Eiqueta 1.000 Cr 1
'l‘udu;in 1000 Cr 1
[Contabilidade 1.000 Cr 1

ama Prego Bases
¥irus simples o
e u-mr';plmn 5,000 Cr 0
Peretrador 104000 Cr 1
wsina 20,000 Cr 2
Anti-viras simples 2000Cr 0
virus complexo 10000 Cr o
Prototor 5 !l"‘."‘ t_ 1
spelo 40000 Ce 2

Antropamérfico

Tipo Tesn
Andriide | 150 Kgg
Robds nio ot | =
imtropomarficos AR i
JoSh pecepen 25000 Cr 10Kg
servil 1 | -

25000 Croois os | 1200 Kg mais os
Robd recepioc equipamentos | equipamentos
Especializado i irios
Riobd receptor 35,000 Cr 150 Kz




Equipamentos

Arma plistica 15.000 Cr 05Kg
Bota n;m fnca eletrificada . l_wﬂ Cr 1Kg
Botas com funda falso 1.000 Cr 05Ky
Depuudm 500 Cr 5Kg
I)\';\' mp‘l‘l‘u\\r portanil 10.000 Cr S0Kg
Esfera u:;;pmr 500 Cr 01Kg
sadaor inflivel 1000 Cr 20 Ky
Gitrowisar 2000Cr 1Kg
Granada falsa p 200 Cr 005 Kg
Holoeorder 2,000 Cr 1 Kg
Kit de'disfarces 2000 Cr 5K
Kit de ferramentas 2500Cr S0 Kg
Kit de rompimento 5,000 Cr 1Kg
L»:m;\‘ndm de cordas 2000 Cr SKi
Localizador pessoal 200 Cr
Luvas magnéticas 1000 Cr 01 Kg
Miscars contra ghses 1000 Cr 1Kg
Mini-magarico Liser 1500Cr 1Kg
Maxchila ergo 2.000 Cr 5Kg
MTE sanoro 1.000Cr g
MTE dudio-visual 2000 Cr og
'MTE de hoo 5000 Cr 0g
Oculos fotosdensivels 100-Ce 01 Kg
1000 Cr 05Kg
w0 | 02 Kg
P explosivo 5000 Cr 02Kg
E; |;-|l-1anuv'r| 1000 Cr 02Kg
 Restritor M5 | 1socr 1 Kg
Robd simuladur 2000 Cr 1Kg
SicoiGstomical 1 e 10

Ohbjeto

Supressor de radar
Sinalizador

Tela anti-elétrica

Tenda gravitica

Tradutor universal (ridio)

Tradutor universal {cabo)

5.000Cr
1,000 Cr
5.000 Cr
BOO0 Cr
1.000 Cr

1500 Cr




Capitub 6 - Viagens Espaciéis

. . "Per aspera ad astra"'




Viagens Espaciais

1 - Introducdo

A viagem espacial permitiu transformar a galioda.
O espago, que antes separava os mundos, passou a
ligi-los e acs poucos a sociedade galitica foi se
formando.

No futuro, £omo no pnswdo a L.npmdade de um
ligada

P
a \'up.em por grandou disthncias
Vamos

var em mais detalhes alguns dos
aspectos da uagem espac‘u\l

2- Etapas de uma viagem espacial

Uma viagem espacial segura tem de passar por
diversos estigios, tendo virias técnicas o formas para
faciliti-la, especialmente em sua fase mais arriscada: a
astronavegagio.

A principio, o engenheiro de bordo checa todos os
sistemas. Embora isto nem sempre seja necessirio,
sempre & bom garantis a integridade da nave,

O astronavegador deve entio fazer seu cheque de
proficiéncia, como visto no capitulo de personagens.
Caso passe, a viagem ja estd praticamente garantida. Se
falhar, no entanto, virios problemas podem acontecer
(ver item 2.1).

O piloto deverd fazer um cheque filcil de pilotagem
Ao sair do sistema solar de partida ¢ ac entrar no sistema
de destino da viagem. Caso falhe, aiguns problemas
podem acontecer (ver item 2.1,

As viagens tradicionais (rotas conhecidas) sio, hoje
em dia, completamente seguras se um profissional

lalizado estiver na gagho e pil
\"li!gcn.i de exploragio, no entanto, costumam ter
grandes problemas de astronavegacio, pois a rota usaca
& normalmente pouco pesquisada. Nestes casos, a sorte
& um fator muito importante no sucesso dos modernos
navegadores.

2.1 - Perigos da viagem

Cheques de astmnavega(\u . p\ictﬂg:‘m q
tenham falhado pod Encias desastrosy
PATA A& NAVE € Seus mpuiimtrs O Mestre pode arbitrar
efeito ou, se preferir, rolar nas tabelas abaixo

mmmmmm

Jad |sensores e nm‘ml'l dr pllotagem on sofre d
méd {norieie o b
Micro impactos no propulsor causam parada dej
5a7 |emergéneia, Cheque normal de engenharia par
consertar
falz [Fora de rota, a viagem demora o dobro d
tempu ,
1314 | Commegio de rumo tardia sumenta pela motade
=& N'mpo de viagum,
nio detectad ¥
15218 J o iemas de comunicaglio.
17218 | Colisio com objeto pequeno. A nave sofre dand

0T

5 | Micro impactos na nave causam danco menor,

Muvem de powira; cheque normal de sensores
todos os sensores da nave sofrem avaris
aumentando em 106 as dificuldades (cheque d
eletrbnica dificil para consertar)

Turbubbneia provocs mal estar nos tripular
que causa uma penalidade de 2 por duis
para todis alpmﬁrﬂnm mrrf.hm

10413

Movimento brusco causa dano leve em um
o bordo da nave (sortele qual)
Colisio com fragmentos solides casa

-Supvrfml namave (sorteie qual o localizagia

14218

17018

3- Naves espaciais

Uma nave espacial ¢ um conjunto de siste
operando solidariamente. Tais partes sio projetadas s
medida para funcionarem wma com a outra. De fato, o
MILLENIA existe uma regra para projetar as na
detalhadame: sta regra serd futuramente poblicsd
em outro médulo

A seguir, descreve-se cada um dos sistemas g
integram as naves espaclais

3.1 - Estrutura

Existem oito configuragdes possiveis que
listadas abaixo em ordem decrescente de aerodinims
&, consequentements, de esforgos aos (uais podem
submetidas.




Viagens Espaciais

caem vertiginosamente. A unidade usada passa a ser a
Unidade \.itrtmﬂrrrucn pm hora (UA/h). Esta rnﬂlx:ln

¥ di Sl

Irregular

A tbela indic

* Configuragho: forma genérica da estrutura da nave.

* Distorcio maxima: indice de distorgio mixima ao

metade o qual a nave resiste sem danos estruturais

* Blindagem bdsica: modificador de dano natural
pela forma da estrutura. Algumas naves tém um
nivel a mais de blindagem com um gasto maior de
massa para tal.

* Integridade valor da integridade para resistir a danos

3.2 - Distorcedores

A velocidade supra-luz & uma
fisica bastante conhecida desde o -é\uln XX. Porém,
através de campos especiais, é possivel distorcer
Jocalmente o espago-tempo ¢ ultrapassar a velocidade da
Rur. Estes campos também anulam a inéreia, modificando
s leis de movimento

Lilidade

avarias,
equet e

anges,
i horas

O principio da distorgho s6 funciona na auséncia de
A Jrravidade mas como qualquer distorcedor ou nave tem
™ uma h?orsisrimam a distorgio nunca & 100% eficiente. Como

!rgral geral, quanto malor a massa, menor a eficiéncia da

do. Os dist d ainda, sdo v e
|onsomem uma enormidade de energia. A tabela abaixo
ndica as velocidades miximas em virios casos,

istemas |
das saby
ato, em |
s nAves |
blicadal

| 30UA/H [ 3000 km/h
10 UA/H | 1.000 km/h
[ 3ua/H | 300km/h |
| i 100 km/h
[ Daua/m | s0km/h
mepmﬁmdnluudldm.m\inr oano-huz por
hara, vale lembrar que um ano luz & a distinca percorrida
peda luz durante um ano, ou 9460000000000 Km. Para
termos de comparaciio, ad.lsﬂndaTenn—Lmi\dl\.un

segundo-luz.e a Terra-Sol de p Juz

s que |

ue sAo
dmica,
em ser

Dmlm de sistemas. nlrhn's, (k-\.-ulu.\pnmw e uma
de causada pela p la, as velocidades

e

150 ml]il(\s de Km. Procimo A supcrflﬂr dos planctas
estas velocidades caem ainda mais, o unidade de medida
passa a sor Km/h, em alguns casos valendo a pena usar
propulsores comuns, ¢ nio distorcedones.

3.3 - Propuisores
Mesmo no séeulo XXX, a lei da aglo e reaglo continua
wilida. Para andar, uma nave pru.i.‘-l jogar na diregio o 'pcﬂ.l

R o

q i
descjadi e na direcito d cla é o do che propul
Felizmente, a distorgio anula a inércia e mesmo
pequenas quantidades de matéria langadas impelem
uma nave a velocidades bastante grandes. Qu.'\ndn )
distorghonio estd |
a eficiéncia c p-'l{'l niveis mais comuns.

08,

Existern tris meios de propulsio no espago ¢ em
meo atmoskérica:

* lonico: propulsor de baixa poténcia e longa durgio
Utiliza vapor metilico jonizado para propelir uma
nave por longos periodos a baixa aceleragho. E
utilizado em naves lentas e de grande porte.

Liquido: propulsor de alta poténca e midia duragio.

Utiliza combustiveis liquidos que reagem

exotermicamente gerando grande volume de gases, que
s & 1 1t lack

o por periodos relativaments longes. E utilizado
am naves que requerem manobras constantes ¢ de
grande eficincia, como cages & naves menones

Sébdo: propulsor de altissima poténcia & base de
combustiveis solidos, que reagem violentamente
gerando uma grande aceleragio por uma curta
duragho. Tais motores sio descartivels e utilizados
em foguetes, misseis ou como motores de
emergéncia em naves maiores.

3.4 - Comunicadores

Existern virias formas de se comunicar, mas no
espaco, devido ao vilcuo, apenas duas formas eficientes
existen. Destas, apenas o comunicador de taquions ¢
vidvel para grandes distincas, pois o ridio ¢ limitado &
velocidade da luz.

A tabela abaixo lista o8 viirios tipos de comunicadores
em funglio de sua capacidade. Nesta estio indicados:

* Tipo: ¢ a designagio gendrica do comunicador em
fungio de sua eficiéncla ¢ forma de instalagio. Os
comunicadores direcionados somente emitem ¢
recebem num arco de 3007 para a frente, enquanto
os rotativos giram sobre um eixo permitindo
comunicagho em todas as diregdes
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* Velocidade: ¢ a velocidade de propagagio do sinal
emitido (ou recebido) em anos-luz/min.

® Alcance: ¢ a distincia maxima em anos-luz (al) até
onde é possivel a comunicagio.

3.5 - Sensores
e rios tip
if q SR
Assim, apenas 0 detector de tiquions, que nio sofre esta
limitagho, & vidvel para distincias interestelares.

D de #i0 a forma | pal de

3.6 - Tripulagio

Mesmo com a automagio que existe, toda na
precisa de operadores conscientes em certos locais pan
que possam funcionar eficientemente. Estes s
divididos em:

* Postos de controle (PC) postos para um hao
que devem ser guamecidos dia e noite em
de oito horas ou por uma pessoa durante a miss
se esta for menor de 24 horas.

Estages principais (EF): estagdes de monitoragh
dos postos; e devem ser guarnecidas por q
homens dia € noite em turnos de oito horas ou p
quatro pessoas durante a missio se esta for

do que 24 horas.

Base para controle de frota (BCF): algumas na
tém uma base destas, de modo que podem
como naus capithneas de uma frota. Quase tod
nave mie tem uma destas para controlar
Ir&legu espacial No caso destas bases, clas o8

detecgio no espago, sendo grandes e itando de
muita energia. Estes sensores detectam a grandes
distincias a distorgio do espago-tempo necessdria &
viagem em velocidade supra-luz.

('Jprincipiudrs sensores taquidnicos & que quando a
dlﬂnuué amandadzmpefmrdﬁomqwos

guamecidas por dez pessoas de
vez, se revezando em turnos de oito horas.

Tripulacio adicional

Toda nave tem uma tripulagio ¢ cada tripuls
tem uma funcio. A maioria das fungbes consiste &
um PC, uma EP ou uma BCF. Estes formam|

faltad
\'sndosdﬂhl\-ph Enafalhdeﬂqumédﬂmdﬁnpekx
SESONes como um ponto “preto” num fundo "branco”,
Existern outras fontes absorvedoras de thquions
que podem causar interferéncia ou leituras falsas nos
sensores, como buracos negros, pulsares e quasares.
Destes, o principal ¢ o buraco negro do centro da galixia,

tripulagio principal, mas existe a tripulagho extra g
formada por:

Tripulagio adida: é a tripulagio das naves ({carmega
n-mnmmnu:i] mais o pessoal de manutencho
naves e os controladones de trifiego
Passageiros: sho os passageiros carregados a bord
sem funcio designada,

Servigo de bordo: sho 08 cozinheiros, camareimn
todo tipo de pesssoal que cuida do servigo
hotelaria a bordo.

* Servigo médico: ¢ o pessoal que cuida

Rotativa

A tabela acima lista:

. Tupu:éad.eiwmdummhm;ﬁndr
sua eficiéneia e !nnna instalagio, O sensores
direcionados ..“.‘...mmarmde
Jr'n\na\‘rmlp T LT
mpemhndaadehmomlodasasmmqh

* Velocidade: é a velocidade de propagagio do sinal
emitido {ou recebido) em anos-luz/min.

* Alcance: é a disthncia mixima até onde ¢ possivel
a detecgio em anos-luz.

cho da satde dos demais integrantes.

3.7- ﬂuarlos

Cada 1 sep ele de que
quarto :Iuignndn que se enquadra deni
categorias abaixo, Os corredores ¢ demais dep
comuns também se encontram numa destas cats
como se formassem um “grande quarto comum’”.

. Chumu espago minimo pnra \-i\-cr e dom
st junta deq s
mesmo quarto  para  que ha;a me!
aproveitamento do espago e se redurir a sensa
de claustrofobia. Este é o padrio em na
militares. Ocupa cerca de 4m’ por pessoa.

- O
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» Comum: espago aceitivel para se viver, E comum se
colocar duas a quatro pessoas por pelos
motivos ji explicados. Este é o padrlo para
passageiros de linha. Ocupa cerca de Bm” par pessoa,

® 1*Classe: espago acima do necessirio para se viver.
Est e Aot p i 3

L) L4
uma ;u duas pessoas {casalj. Este niio é o padrio
v fec i Unsmo.
de 16m” por pessoa.
* Luxo: estas suites incluem virios confortos tipicos
de um hotel cinco estrelas. Raras naves tém este
Iipodeinslahqln.ﬂcupuemdcmm’pm pesson.

- Suporte de vida

Seres vivos tém de respirar, comer, descansar, etc.

Existem trés tipos de suporte de vida:

* Basico: inclui mpundmse liquidos para w-pmra
vida por 16h. E util e trages
naves muito pequenas de reparo.

Limitado: embora suporte todas as fungbes
orgdnicas, nio o faz por tempo ilimitado,
precisando de manutengio de tempos em tempos

Completo: suporta todas as funghes vitais por
tempo indefinido através de reciclagem do suor,
excrementos, comida e ar.

3.9 - Geradores

Para gerar a energia necessirin ao campo de
| distorgiio e os demais subsistemas, da nave & preciso um

gerador que pode ser de tris tipos
Iros

T
v das
nciag.
Onias.

&5 N0
lhor
acho

aves

* Reator de matéria-antimatéria (MAM): produz

rm-rgu nmw.-s da reagio de amqudm;ln de matéria,
fickmte sendo

uawlmmtepnm geraio dzgnndupou‘mcua E
utilizado em naves de grande e médio porte.

* Reator de fuslo nuclear (REN): produz energla atraveés
da formagiio de hélio a partir da fusio de hidrogénio.
Niio tho eficiente quanto o MAM, mas de menor porte,
¢ utilizado em naves pequenas e médias.

N BATE :

armazenada em doses controladas. Nio sho uln

gerador de verdade, mas sim uma fonte de energia
acumulad Tém glo limitada, apds a qual
ser das. Utilizadas para todos os
nmrmewrw\‘esdrpeqimpmt
Outros detalhes sobre geradores podem ser vistos
1o capitulo de equipamento.

3.10 - Gravitica

0 cnmrok da BT

Campo gravitacional

Permite que mesmb mspagopmfundou pessons
se sintam em g normal. 1 o efeito
adverso dos grauuwusohmndutmv;ﬂo impede um grau
de distorgio acima de 7.

jdad e al

P
bordo, Existem d i

Flutuabilidade

Para entrar e sair de um planeta ou se manter sobre

slo precisos os flutuadores, que anulam o

pe-so do wi:uln Iazmdn-o flntunr como um balio ¢

livres

de acidentes. Como estes sio ligados dentro de campos

gravitacionais, ende os dutomed-urrﬁ nio furl:anlm
miesma, o hil probl t |

T veloci -

3.11 - Conveses

Quase toda nave tem naves auxiliares
internamente, como shuttles, cagas, sondas e cipsulas de
salvamento, entre outras. Estas ficam nos conveses,
Existem dois tipos de conveses possiveis:

Ligagao

A nave ¢ presa ave p
sendo impmsiwl repard-la ou dtoci LI ne tiver dano
incap ou maior. A gem de uma nave para a
outra é feita por um sistema rudimentar e ineficiente que

ndo permibe pressa.
Hangar

A nave é recolhida internamente e, com um

bi T izado, é p 1 repard-la

parcialmente. Uim sistema de docagem eficiente permite

recolher a nave mesmo com dano incapacitante. As naves

adidas costumam ter um hangar comum para utilizar o
espago de maneira mais eficiente.

3.12 - Armamento

Mesmo naves de exploragio carregam armas de
defesa, e naves de combate tem estas como sua razio de
ser. Existem virios tipos de armamentes, mas cinco sio
os mais populares. Enguanto misseis sio armas de longo
alcance e as iinicas vidvels em espago profundo, foguetes
e plasmas sio utilizados em planetas e sistemas como
armas ivas no espago (anti-misseis)

Devido ao alcance discrepante das armas, apenas os
misseis sdo iderados armas ofensi sendo as
demais armas para defender as naves.




Misseis

A arma principal do século XXX, Misseis sdo
capazes de \.60 &uprmluz € podem atingir alvos a virios

luz de devido aos
taquidinicos que estes tém de carregar, o menor missil
pritico tem duas toneladas. Gragas a sua capacidade de
guiagem terminal, sua razio de fogo (RDF) & equivalente
 dez vezes a real.

Plasmas

Esta arma usa Hidrogénio, que ¢ agquecido a
altissimas temperaturas e langado contra um objeto, Ele
ird queimd-lo e volatizar partes do alve, causando uma
explosho violenta,

Pam aquecé-lo, no entanto, ¢ necessdrio um campo
magnético e depols um outro para focalizi-lo sobre o
alvo. Armas de plasma se tormam grandes devido ao
nimero ¢ intensidade dos campos que tém de ser
gerados. Assim, seu uso se restringe mais a armas de
grande poténcia, Os pods de canhiio em MILLENIA sio,
na verdade, canhes de plasma.

Em combates no viicuo profundo, o canhiio de plasma
¢ imitil, pois seu alcance ¢ muito reduzido. Ja dentro de
sistemas estelares, onde as velocidades das naves sio
menores, ele passa a ser usado normalmente.

Foguetes

SAo conhecidos desde o século V, e funcionam
segundo a lei da aglo ¢ reaglo. Embora imprecisos,
podem ser wtilizados em grande q dade a curta
distAncia para atingir naves espaciais ou alvos parados.
Carregam ogivas explosivas de modo a aumentar o dano
causado com o impacto, Eles sofrem as mesmas
limitagdes de alcance que um canhiio de plasma

3.13 - Defesas

O seguintes equipamentos também sio carregad
em pods especiais ¢ servem para a protegio das navy
contra 0s viirios tipos de ameagas que possam encontr;

*  Bola de fogor uma bola que se incandesoe em contato o
o0 ar. Despista somente misses guiados pelo calor, e
funciona na atmosfera. \"Rﬁgmlwp‘hmkr
L profciti falp

Cegador: uma pequena chuva de particul
refletoras de radar que criam um borrio na visio
misseis. Missels guiados por radar checam

proficiéncia ficil para se livrarem de um cegador.

Interferidor: um ridio de alta poténcia p
interferir com o radar dos misseis de modo
impedir que estes se guiem cormetamente, Mis
guiados por radar checam uma proficiéneia ne
para se livrarem de um interferidor. Ao contn
das demais defesas, ndo é descartivel ¢ pode
utilizado continuamente.

* Di ladd imulador do vei
em calor, imagem d\' l'mh\r ¢ distorgho de mod
iludir misseis inimigos. 56 funciona para prot
de naves abaixo de 1000 toneladas, sendo uma
duas defesas contra misseis guiados por tiquion
missil precisa fazer um cheque de profice
dificil para se livrar do dissimulador

Detonador-T: um  pequenc  reservatd

eletromagnético de tiquion que libera uma gr:

qunnhdada destes numa fraglo de segu
o8 iveis detectores tag

mjssens literalmente cegando-os. O missil tem

chiecar sua integridade com 306 para nilo ficar

= ssce 5 Pods de ataque =i
Espuacial Missil Tético 2000 Kg | varidvel | Ver item 5.3
| el | CanhdodePlasma | 200Kg | 4000000Cr [ Veritemdl
Espacial Foguetes 2,000 Kgg 100,000 Cr —=
M!urlag:u dos per calor 1000 Kg IW Cl Dz mibsseis EHIIG’I‘&IPDP calor
L enb 4 Bombas de
Baixo risco 5 Detonadores-T
© Padrio 3 Deti TelD
Alto risco 1 Detonador-T ¢ 2 D ladh
Basico ] 20 Bolas de
Interfenidor | 1 InlzrlL-miur
Avangado | sokg MO00Cr | 10 Cegadares e 10 Bolas de &




3.14 - Instalacao

Tudas estas armas e defesas tém Irés tipos de

e Hm

L pendrndn da nave ¢ de sua I‘nn{-!o, estas terdo

tes tipos de instalagio.

- Mm&mnmqupﬁmmmmuua«
missgo. para cagis ¢ peq

* Baias fixas: a arma & fixa, apontando sempre para
uma diregio. Geralmente, sho utilizadas para
armas de longe alcance de naves maiores.

* Torretas: sho giratdrias, permitindo a arma apontar
360", Sho usadas em armas de defesa.

- Combate

Viagens Espaciais

4.2 - Posigdes

Antes de se comegar a rodada de combate, ¢
nssen:lnl det:rmmn as posighes relativas dos
E duas ibilidades: posicio

neutrn e pantqin de encaudamento,

A posigho neatra significa que as duas naves estio
de frente ou laterais uma a outra, ambas podendo
disparar ¢ manobrar, Um dos grandes objetivos dos
pilotos nesta posiglo ¢ conseguir passar para o
encaudamento, ou sefa, : ficar nas costas do adversirio
perseguindo-o e atacando-o sem ser atacado,

Para ter chance de encaudar o adversirio, ¢ precso ter
sucesso em uma manobra mais dificil do que a dele (ver
mambm}ﬁeumhlurcummubhmmuw

mhmmmmmdﬂblmmwhmn

Combate espacial é um tema bastante plexo ¢
tendo virias nuances. Em MILLENIA, o sistermna de
e die navees visa simular combates pequenos, onde os
ogadones possam influir. Tndnoiuhu:méinmamgem do
immbate narmal, mas i icularid

is dificil, o piloto ainda te
um cheque de pil com 4Dé6 Se h

toxdos estes o piloto passa dar o ad

nto € o ideal de todo piloto em

F

Quand b 4 de ser entre di trés

€ passam a ser entre mais de meda dizia, o sistema

perde em rapidez e p pois o foi p para tal.
fzmente, estas sm.w;ﬁes sio raras em KPC

1.8 éncia de hat,

No espago, agem primeiro as naves mais ripidas.
Como critério de desempate, usa-se a proficiéneia de
plotagem; como segundo critério de desempate, o reflexa;
W ainda assim empatar, usa-se a intuigho. Persistindo o
enpate, decide-se com um rolamento de 106, A velocidade
kevada em conta & a maxima e nio a cormente

MNio hié necessidade de um mapa, mas &
conselhivel que se mantenha alguma forma de controle
| da posicio das naves umas em relacio as outras, isto para
ilitar a vida do Mestre e dos Jogadores. O movimento,
o entanto, é abstrato, pois nio hd necessidade de
fermalismos e sim de diversao.

Nio existem procedimentos no combate espacial,
sendo uma agio dnica que envolve tanto manobia
dir. guanto disparo de armas ou acionamento de defesas.
Niio existe o procedimento de movimento, este niio
gontando come uma agio na rodada. Na verdade,
mistem manobras, as quais os jogadores devem
sscolher e tentar realizar. As comunicaghes entre naves
8o 530 um procedimento b parte, mas requerem um
theque da proficiéncia de comunicagbes.

Idealmente, ¢ possivel para um piloto manobrar,
detectar, comunicar e atirar na mesma rodaca. O problema ¢
uma 86 pessoa dificiimente serd competente em todas
estas profickincies. Se houver maks tripulantes, as tarefas
3§ podem ser divicdicas e executadias de maneira mais eficiente.

o
combate, ficando na traseira do adversirio e podendo
disparar sem gque o inimigo possa reagir de maneira
adequada, principalmente no caso dos cagas.

O piloto da nave que estd sendo perseguida tem que
fazer uma manobra dificil para phder escapar, mas ainda
que obtenha sucesso, o Tazer o cheg
de pilotagem com 4D6 para seguir o oponente,
continuando a encaudi-lo.

Algumas observagies sto cabiveis. Uma nave ndo pode
encandar mais do que uma nave a0 mesmo tempo, embor
possa ser encaviclada por mais de uma so mesmo fempo

4.3 - Manobras

No inicio da rodada, cada piloto escolhe uma
mnnbrnemuuu.wh Caso sefa bem s ido em seu
cheque de fol da com sucesso;
caso fathe, a rnnmhra nilo atingiu o efeito desejado.

As manobras podem ento ser ficeis (206), médias
i!Dm ot dl[km {4D6), Isto implica tanto na possibilidade
ou saida -1r R , CONTiO e
penalidades no tiro do ad

Todas as naves podem realizar as mancbras, mas
existe uma penalidade adicional para as naves majores. Esta
vem em forma de dacos extras que devem ser roladios para
alcangar sucesso. A tabela abaixo indica esta penalidade.

100,001 o0 m_
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4.4 - Disparo

Op de disp mals complexo dentro da
sequéncia de combate ¢ por isto ele é mais
pormenorizado neste item. Quase tudo & igual ou pelo
menos andlogo ao combate terrestre.

Para saber se acertou o alvo, vood deve primeiro
calcular a sua probabilidade de acertar por tiro, Esta é a sua
proficiincia menos os modificadores apliciveis dentre os

relacionados e explicados abaixo. O juiz tem a palavra final
sobre quais modificadones usar, Note que existern somente
modificadores negativos. Portanto, em condigbes de
probabilidade se reduz drasticamente

combate, a

L Sobtemlo | =
Além do almn:rj-m!xku 4

| Alvo tem menos de 100100 | 2

Alvo tem rrenos de 10 ton -
| Alvo fex mancbra facil 2 -
| Alvo fez manobra média 4 =
_ Alvo fiee manok %
Detregho imperfeita 2

e local especifico E
Nave danificada -4
Onde:

# Sob tensio: em combate, aplique este modificador
devido a tensho. Misseis autoguiados ndo tém esta
penalidade por motivos dbvios,

Além do alcance padrio: o alvo estd além do
alcance padro da arma, mas abaixo do alcance
miximo. Aplique esta penalidade para refletir a
maior dificuldade em atingir um alvo além da
distincia para a qual a arma foi projetada.

Alvo tem menos de 100 ton: naves menores sio
‘mais rdpidas e lem menor sLI.hur!a o que complica
a vida de si ded Apliqur

46 4

lnmanlm (em gef:I cagas).

alvo for uma

* Alvo tem menos de 10 ton m\ﬁmﬁsﬂoﬂ
ripicas e silhweta. Isto atrapalt
de detecgho e guiagem. Aplique este modific
quando o alvo for uma nave deste tamanha
modificador ndo & cumulativo com o anterior

Alvo fez manobra fécil: nesta rodada, a manob
realizada pelo alvo foi fial

Alvo fez manobra média: nesta rodada, a manobe
realizada pelo alvo foi média

* Alvo fez manobra dificil: nesta rodada, 4 man
realizada pelo alvo foi dificil

Detecgio imperfeita: existe um sem nimero d
situagles nas quais o juir pode resolver aplicar es
modificador. Normalmente, quando as naves et
proicimas a um corpo celeste de grandes dimiensi
{estrela), quando uma das naves esti send
camuflada pelo centro da galixia, ou quando exis
muitos objetos na regifio, como num cnturio §
asterdides, Em todos 05 casos, a detiecgio é imperiel
de forma que o modificador se aplica.

Nave danificada: utilize esta penalidade quands
nave tiver recebido um dano incapacitante, ms
ainda estiver operando, ou um dano menor

Com a probabilidade definida, cruze este valor nf
cn[una “proficiéncia modificada” com o nimero &
i dos. Note que tar o numero d

tiros & a tinica maneira de se aumentar as chances
acerto. O resultado é o nidmero maximo que se deve i
na soma de trits dados (3D6) de modo a acertar o alva

ndo da ogiva utilizada, os misseis tém
equivalentea uma razio de fogo de 10, 20 ou 50. Esta R
serd ainda multiplicada pelo nimero de misse
disparados conjuntamente

Assim, por exemplo, um especialista (13)
tensio, atirando num alvo tendo menos de 100 tone!
e que fez uma manobra média, tem uma probabilidad
de acerto de cinco ( 13-8=5).

= 3
4 5 5
& S (I YO
10 11 12 13
12 B3 | 1. BT
14 15 16 17
[ 1 L T e |
| 18 | 18 18 18
| [ [ | [

18 18 18 | 13




Suponhamos que no nosso exemplo o especialista faga
1 che 3 misseis com ogivas de proximidade (RDF 50)
acdo da tabela & 12 {5 cnuzando com 150), o que indica
e a0 rolar 306 um resultado de dose ou menos acerta o alvo.

or
5 - Efeito de impactos (Dano)

Uma vez que o alvo sefa acertando por missets, projétes
u ener, ~se rolar 206 na tabela de localizagho de
mpacto, que pode varar de acordo com o alva, O alvo &
i trés partes de acordo com sua importinca. A
bela abaixo serve par quase todas as naves. O mestre, no
mianto, pode preferirmodificara tabela de wma nave ou outra
especifico (em especial, naves com estrutura iregular)

v manobry

de

1 manobra

10

bra

umero de
plicar este
aves estio
imensies

essencial

wvital

sendo periférica

io existem

nturio de Refira-se & tabela da drea apropriada e & coluna

mperfeitn, Worrespondente ao nivel de dano causado pelo impacto
fole 206 ¢ vocd encontrard um tipo de efeito que pode
er: morte, incapacitagio, menor ou simplesmente nada

quando &

e, mas O nivel de dano varia de acordo com a tonelagem

nor da nave & a carga explosiva da arma. Cada arma tem ur
wbela definindo os niveis de dar ausados em fun

* valor na S, tonclagem da nave

mero de

As tabelas abaixo diio os efeitos em fungho ltl\\'\-\
sivel de dano, da drea atingida e do resultado dos
106.0 efeito do dano também ¢ interpretado de forma

imero de

ances de
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Incapacitacao -

O objeto estd inutilizivel devido a dancs, rachaduras,
mau contato e falhas multiplas, Cheque integridade toda
rodada com 3D6; enquanto passar, o objeto continua
funcionando com uma penalidade de 4 em qualquer agio.
Tho logo falhe, o objeto fica inoperante. So precisos
2D 10% do custo inicial e 106 meses consertando.

O objeto continua operando com uma penalid
de 4 até que sejfa feito um procedimento de conserto bem
sucedido numa proficiéncia sorteada peln tabela abaixo.

Distorcedores
!’n apulsc

Elotrinica

Gravitica

Casoa proficiéncia sorteada niio se aplique (caso raroem
naves espaciais), o resultado ser considerado engenharia
genharia pode ser utilizaca para consertar qualquer de
dancs menores (substituindo a profeciéncia sorteada), s6 que
o cheque & dificil (4D6) ao invés de normal (3D6)

irar
o alvi siferente, mas anidloga, como se segue
eis tm o
EsaRDE | Morte
bt < Dano violento; checa integridade com 4D6 ou &
destruido instantaneamente. Caso passe, o objeto precisa
( sob i reparos no custo de 3D6x10% do custo original,
oneladas girmorando 2D6 meses. Passando ou nio no cheque, o
abilidade
Area Vital Arva_Essencial
0% Nivel de dano 3 Nivel de dana
Me | Pe | Mo [ Lo | Me | Pe




5 - Armas espaciais

Neste item, iremos ver com mais detalhes as
principais armas utilizadas no espago

5.1 - Canhdes de plasma

[ a mais simples arma espacial, ¢ a Gnica que pode
ser utilizada continuamente sem se esgotar. Quase todos
08 cagas espaciais carregam um pod de canhdo. Naves
maiores podem ter dezenas destes,

Seu alcance ¢ muito limitado, sendo Gtil somente
para defesa contra misseis ¢ para combate a curtissima
distincia

5.2 - Misseis

E a mais eficiente ¢ comum arma espacial, sendo
lugar comum em naves de todos os tipos. Existe uma
grande variedade de misseis e de ogivas, que formam um
extenso leque de opgdes para cada missio

Uma das vantagen do missil em relagho as outras
armas & sua capacidade de guiagem terminal, ou seja
corrige a sua trajetdria momentos antes do impacto,
aumentando as chances de acerto.

Existem dois tipos de gulamento; o normal ¢ o
inteligente. No normal, usa-se a proficiéncia de quem
disparou o missil. No inteligente, o missil usa a sua propria

| Proficiéncia + | -

RDF 14100
[ 125000ton | 6501
640000 | 35wn
Impacto _ZLE bory

12800on | 65wn

-_ 6400 ton | 3250
wal | 10w | 65t

Prego 4.000.000 Cr 100.000 Cr

Noermalmente esses misseis berm wima autonomia dej
inuto (6 rodadas), exceto pelo curto, que fica 30 segund
(3 rodadas) e o longo, que fica 2 minutos (12 rodadas),

Normalmente, a ogiva utilizada é a de impacto, g
confere um RDF de 10 para cada missil {devido & guiage
terminall, mas ¢ possivel equipar 08 MESMos com ogiy
duplas (RDF0) ou de proscimicdade (RDF50). Istoy, moenita
dimirmi a carga explosiva da ogiva ¢ portanto seu dano

5.3 - Foguetes

Umia das mats ineficientes armias espaciais porém
grande F-nb.nbi]idadc de acerto. Quase que somente g
utilizam este tipo de arma ¢ mesmo assim para miss
mistas de caga @ bombardeio. Os foguetes podem
disparados todes juntes ou acs pouccs, podendo &
variar a RDF de acordo com a necessidade

’ )
e 9 7 | 7

| Guiamento ~ | romal | nomal | romal | inteligeie | ieligente | ineligons
Integridade e s ) I - S Y N

Su | Sl00ten | 7700 bon 200 ton | 15.500 ton 23300 %on | 25300 oni

| T | 2550w | 38%0tn | Awe | 77%wa | 11680t | 12650k

Impacts Me 1.020 ton 1.540 ton 1.240 ton 2100 ton A i) bo 5,060 tan

ROF10 PO | Siown | 770kn @0tn | 15%0mwn | 2330t 2530 1an

| Me 5in. | Mt 310 ton 775 tom 11650 | 1265 um

[Tl | Ston | 77wm | 62n | 1SSke | Diwm | 3km

Su 1275t 1935 /on | 150 ton 3475ton | 5825wn | 6325w

i | swn | saSwm | 7Sk | 199Swn | 291250 | 315

Dugly SN | M e a4 ition L FI8 ua LGS lon | 1365k
ROF20 [T | iwske | amswn | 1B | Misen | SaSwe | eSw
96,25 ton 77.5 ton 193,75 ton 2915 on 31625

| 1928ton | 155w | 75t | 82wn | 5325

770 ton 620 ton 1 (ﬂ_l tom I 2330 ton | 530 ton

| .'QMn-n T _ TSton l LlsSton | 3

Prosimidade | 1540n 124 ton 310 ton 466100 | n
Az [ st | 7w | e2we 5tn | 2ZBwn | 2siwm

e | -\R;:| ;m | 31 ton __T“i ton | 1185 ton | S5 o

51100 Jtn | 62tn | (Bstn | 23wn | 253w

Prega T 1133400Cr | 1109400Cr | 1.131200Cr | 1575.000Cr | 9m0mC: | sl




- Naves espaciais

Seguem-se alguns exemplos de naves espaciais
is comuns em aventuras. Os modelos aqui
presentados sdo apenas os mais importantes ¢
prmais.

i1 - Cacgas Espaciais

O tradicional produtor de cagas da Repiblica é a
a Estaleiros Etna, que dil o nome de seus modelos em
magem a vulches famosos como Nix Olympia,
und, Krakatoa, Kilimanjaro, Vestivio, etc

As tonelagens variam de 30 a 50, ¢ embora os
mores sejam também menos armados (devido ao
anho) um maior nimero de naves pode ser colocado
mesma nave-mae,

Todes incluem como equipamento padrio um
pmunicador taquitnico de baixa eficiéncia direcional e
ridio orbital. Como sensores, possuem um
Bquidnico de baixa eficiéncia djrzrinnal € um
Todo os st sho dos por um
frator de fusio nuclear (RFN) com excegio dos cagas
Vestivio, Fuji e Kilimanjaro

Com excegio dos cagas de 30 toneladas, que tém um
putador de complexidade 3, todos os outros incluem
computador de bordo de complexidade 4.

A maioria das naves é monoplace, isto &, lem como
ipulagio apenas o piloto, mas as maiores sio biplace,
o também um Oficial de Armas. Os cagas biplace tém
vantagem de qu..- as proficidncias dos tripulantes
; ASSIm, (] pllntn e

ocdem ser comp

Viagens Espaciais

o Oficial de Armas o faz em missels, canhies ¢ sensores.
A eficiéncia de um caga biplace é, portanto, bem superior
a do monoplace.

05 cagas com formato cilindrico tém uma maior
resisténcin estrutural em troca de algum peso, que
nos cagas de formato de disco geralmente ¢ usado
como um pod dc duas toneladas, utilizado para
carregar di e de d T. Portanto,
as naves cilindricas sdo mais resistentes; mas as de
formato disco tém mais defesas ativas. As naves com
mais pods tém a vantagem adicional de poder
carregar mais armas ofensivas ao inviés de defesas,
mas isto € geralmente temerdrio (e meio suicida).

Um fator decisivo é também o raio de alcance que &
definido pela duragio da bateria ou de suporte de vida,
O limite superior ¢ o de 379.2 anos-luz, pois &

ivel em condi usuais que o piloto fique mais
de 24|1 acordado numa mesma missdo (4 nio ser sob
efeito de drogas).

6.2 Naves sentinela

Esta nave foi projetada para vasculhar o espago
vizinho, toda ela construida em tomo deste objetivo, A
nave pesa 150 toneladas (com integridade 11) e tem
capacidade para 784 Kg de carga

Ela tem formato esférico ¢ nio é blindada, isto
€, nio reduz o efeito de impactos em sua estrutura.
Seu distorcedor ¢ de grau 7 (velocidade mixima de
10 al/h) e tem um propulsor de propelente liquido
com capacidade de gerar uma alta aceleragio

- fencentra em pil cho, durante uma hora.
m Distor ¥
: Cagas
: 30 1B |2 t0horas | 9
: % u [z [ 2thoms | s
n 40 - 13 3 10horas | 9
o Wimapo | © | Do | 0 | m | 4| shoms | y

Krakatoa 45 ' Cilinedny -1 | 13 .1 | 16 hosras 9
: a5 |tk | 60 | '{1 IR s
i N Ompya | 50 | Cilindro -1 3 M hs-rn I 2 9 15.152.000 cr
« 50 Do | 0 | 1 | 4 | ahems | 2 | 9 | teazower
_ * Naves maiores

I n [ 2| shoms | & | 7 | s00s00c

n w o aivam [ 0 [ 7 ssmmmel
: 9 1 | 24homs 4 5 43.590.000 e
: 9 o umnte | s | 5 [1seomona
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Existe um comunicador de tiquions de baixa
eficiéncia rotativo ¢ um detector de tdquions de
média eficiéncia rotativo, Como sensores
adicionais, a nave possul um radar sistémico e um
gravitdmetro,

Os sistemas sdo energizados por um reator de
fuslio nuclear com quinze anos de autonomia. A
nave & operada por quatro tripulantes em quatro
postos de controle ¢ um computador interno com
complexidade 6 (proficiéncia“10). Existe suporte de
vida para um dia.

A nave carrega para sua defesa dois pods de duas
toneladas, mas geralmente estes recebem modulos
auxiliares ap invés de misseis,

6.3 - Nave de patrulha

Esta nave da classe estipator é amplamente usada
para patrulha ¢ exploragho. Tendo 200 toneladas, uma
estrutura de caixa, p do um de blindager
{reduzindo os danos recebidos em um nivel) e uma
integridade de 13, pode-se dizer que ela & bastante
resistente em combate.

Seu distorcedor ¢ capaz de atingir uma
velocidade maxima de 10 anos-luz/hora, tendo
também um propulsor eficiente ¢ capacidades
graviticas, ou seja, pode pousar em planetas se
necessirio, Seu suporte de vida limitado dura trés dias,
o suficiente para missbes curtas,

A classe estipator tem capacidade para quatro
tripulantes, que cuidam de qulmo postos de controle
(PCle By B {nor técnicos e ci
em viagens de exploragio).

Estes dispdem de um comunicador de tiquions de
miédia eficiéneia rotativo, sensores de tiquion de misdia
eficiéncia direcionados, gravitbmetro, radar orbital e um
radio sistémico com interferidor.

Seu mahur de fusio nuclear tem duragio de 15 anos,

combate, embora muitas vezes se veja neste tipo d
situagiio,

Seu distorcedor ¢ antiquado ¢ capaz apenas d
imprimir uma velocidade de 3,16 al /h (distorgio 5) e
propulsor ¢ idnico. O gerador da nave ¢ um reator
fusdo nuclear com 15 anos de autonomia.

Seu comunicador de tdquions é de miédia eficiéng
direcionado, e tem um ridio sistémico para caso d
emergéncia. Seu sensor taquibnico é de bai
performance direcionado, mas conta também com um
gravitdmetro e um radar orbital.

A ponte tem quatro locais para os tripulantes,
um suporte de vida limitado para um dia. O computa
de bordo tem complexidade 5.

A nave tem espago para 87,942 toneladas de cargly
e um pod de duas toneladas, geralmente defensivo,

6.5 - Cargueiros pesados

A classe mamute é um dtimo exemplo de carguel
sua espc.'cmhdade sendo o transporte de suprimento
Sun imp lagem (10,000 toneladas)

disposta em uma estrutura aberta, nio possuind
blindagem e tendo integridade 9.

Estas. naves possuem uma considerdw
tripulagio: 428 tripulantes, a maior parte (38
operando os 87 postos de controle (PC) ¢ as
estagbes principais (EP), mais hd ainda 15 tripulan|
no servigo médico, 14 na tripulagio adida e 30 0
servigo de bordo. O suporte de vida é completo, nd
tendo limite de tempo.

A nave viaja em condigio de gravidade artifici

o que nio tha sua velocidade, pa

seu grau de distorcio mixima é 5, o que di um
velocidade de 3,16 al /h. Apesar de ter um propul

todos o si da nave. O comp é
de plexidade 5 (tendo p proficiéncia 9),
b fi sua missdo (de combate

ou clentificos).
O espago de carga tem capacidade para 33,5
toneladas ¢, por fim, a nave possui dois pods de duas

toneladas, normalmente usados para carregar armas e
defesas.

6.4 - Naves de transporte

Utilizada como auxiliar de quase todas as outras
naves maiores, a classe atlas ¢ encontrada por quase
todo o arco de Orion. Tendo 200 toneladas ¢ uma
estrutura aberta, a qual ndo tem blindagem, e
possuindo integridade 9, ela nido ¢ apta para o

e io gravitacional, ela conta com d
hangares para naves de transporte (shuttles), al
de um hangar de emergéncia que comporta até b
cagas quaisquer. No espago de carga, razio de ser
nave, cabem 4.145,62 toneladas (acondicionadas
containers)

Seu reator de matéria-antimatéria
capacldadc para sustentar a nave por 20 a
{0 todos os Seu comunicadorn
taquion ¢ de alta eficiéncia e rotativo, possul
além disto um rddio sistémico. Seus sen
incluem: sensores de taquion de alta cficiéng
direcionados, gravitdmelro e radar sisté
Finalmente, um computador de complexidads
gerencia todos os sistemas.

- O




Capitulo 7 - Galactografia

"'Sic transit gloria mundi"'




Galactografia

1 - Introducao

Este capitulo procura dar uma vislo geral da
#alixia e dar noghes de astronomia tteis As aventuras
Este ¢ um apoio ao jogo com o objetivo de dar subsidios
para os jogadores e mestres, ¢ nio ensinar conceitos
cientificos.

Nio se preocupe demasiadamente em entender
todos os dades téenicos, apenas faga deles um guia e uma
fonte de referéncia, até porque virios dos pontos tratados
neste capitulo sio motives de intensos debates na
comunidade cientifica. Como em toda obra de ficglio,
muitas vezes aquilo que hoje parece “cientificamente
correto” poderd se tormar no futuro motivo de riso.

2 - A Galaxia

MILLENIA é todo passado dentro da nossa galfixia,
a Via-Lictes.

Nossa galixia tem forma espiralada, com 100,000
anos luz de didmetro por 400 anos-luz de espessura. O
nicleo central é composto de um gigantesco buraco
negro, em torno do qual nfio s6 gira nossa galixia mas
também as Nuvens de Magalhies. Existem milhoes de
estrelas orbitando o miicleo central, formando “bragos™
COomo S¢ u!sulsy.'m umas as outras.

A Vin-Lictea ¢ uma galixia comum, circundada por
duas galixias menores chamadas de Pequena « Grande
Nuvem de Magalhiies. O Sol fica no final {ou comego) do
Brago de Orion, cujo nome deriva da nebulosa de mesmo
nome.

Mais para fora da galdxia se encontra o Brago de
Perseu e para dentro o de Sagitdrio. Olhando-se mais ou
menos na direglo do Cruzeiro do Sul, se vié Sagitirio e o
Centro da Galixia. Na diregio oposta fica o Brago de
Perseu e a borda da Via-Lactea. Existem iniimeros bragos
na galixia, mas apenas estes trés tem nome reconhecido
no século XX

3 - 0 mapa da galdxia

Comod possivel mapear a densidade de hidrogénio
na galixia e a esta pode ser associada a densidade de
estrelas, ¢ possivel fazer um mapa dos bragos galscticos
@ suas virias ramificactes. Para facilitar ojogo, fol preciso
fazer um mapa da galaxia, e para tal se utilizou um disco
hexagonado representando-a.

Arcos
A principio, a galixia fol dividida em trés arcos

© a sua direglo de rotagio. Ao inviés de norte, sul, leste ¢
oeste, os astronavegadores utilizam:

* Ceme: diregio do centro galictico
* Borda: para fora da galixia
*  Avante: a diregio de rotagio da galixia.

. a diregh ia h de rotag

O arco em que nos encontramos & o de Orion, que
recebe o nome pelo Brago de mesmo nome, no qual se)
encontra o Sol. Quase todos os seres humanos da gakixia
vivem neste arco. O arco que fica na diregio de rotagio
da galixia (sentido hordrio) é chamado de arco avante, &
o restante tem o nome de arco retrigrado, Gravitbmetroy
de precisio servem como bussolas apontando sempre o)
centro galictico.

Setor

Cada um dos hexdgonos que compdem o mapa d
galixia foi chamado de setor, tendo 2.500 anos-lu
lado a lado. Cada um destes setores recebeu umil
classificacio quanto a sua densidade, podendo esta
alta, média, baixa ou vicuo. A densidade do setor i
o nimero de estrelas presentes e consequentemente
niamero de planetas habitdvels. Assim, quanto maior
densidade, maior a importincia do setor

Osoler PR da e

ficarn no setor Orion-1, que ¢ de alta densidade. Dentro de un

raio de trés setores do centro galdctico ndo hd nada,
mqummhwwsaxgada;wk-hurmsmpccmnﬂ

Regides

Cada setor ¢ subdividido em regides, sendo elas
disco de hexfigonos igual ao da galdxia (39 de lado a lada
s6que cada um deles agora tem 62,5 anos-luz de lado a lad
Cada um destes tem centenas de estrelas em seu interbor

A regifio em que o Sol se encontra leva o seu
e envolve algumas das estrelas mais visiveis do
como Sirlus, Procyon e Alfa Centauri,

galdcticos, ou simplesmente arcos, cada um ¢ d
uma fatia igual do disco galictico. Isto visa facilitar o
estudo de cada parte em separado. Em cada arco, a

orientagho & sempre feita em relagio ao centro da galdxia




4 - As estrelas

10% todo.
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* Amarelo pilido: sho mais quentes que nosso Sol,
Assim, para um planeta se desenvaolver, prec
estar bem mais lor
pertencem a esta cls
tipo ¢ Procyon

Apenas 5% das estrelas
se espectral. Uma estrela desie

® Brancas: sho muito quentes ¢ novas, nio tendo
quaisquer corpos ao seu redor. Pouce menos de
das estrelas sho deste tipo.

Supomos em MILLENIA que apenas 0,5% (1 em
200) das estrelas formam sistemas com um planeta como
& Terra, com oceanos de dgua liquid, es planetas sio
chamados de planctas Jardim. Estes sdo os sistemas
primiirios.

O demais sistémas sio ou secundirios T oum
planeta economicamente explorivel mas sem dgua
liquida em quantidade - 1.5%), terciirios (com planetas
nio explordveis econdmicaments - 3%) ¢ quaternidrios
{sem planetas orbitando - 95%).

5 - Os planetas

Cada sistema nilo quaterndrio tem um nimero
varidvel de corpos orbitais ou planetas. CQuanto mais
quente (e de modo geral. maior) a estrela, major o
nimero de planetas orbitando-a

Os corpos orbitais se formam a partir de parte da
massa gasosa que gerou a estrela. A forma final de cada
planeta depende da massa inicial reunida, pois esta
define que tipo de moléculas poderio ser re
atmosfera. Isto causa uma grande diversidade d
celestes dentro de um sistema estelar

Oz corpos podem ser classificados em:

* Rocha: uma bola de nx}u COm pequena massa @

de reteruma wivel se

assim um planets estéril Eht-mp]u Merciirio

devido & acumul

imento de vida. : Visnus

-

atmosfera rica em oxigénio ¢ oceancs de dgua
liquida, onde a vida ¢ capaz de se desenvolver.
Este tipo de planeta é a espinha dorsal da
civilizagho galictica ¢ onde vive 95
vivos: Exemplo: Terra.

. P

Estufa: um planeta que desenvolveu um efeito estufa
clo de didxido de carbone na
atmosfera. O calor retido aumenta abé que o Agua
:um-nlr existe sob foﬂm\ dl' \.q-(u' :mpr.»:]mdn o

Jardim: um mundo com massa suficiente parn
reter vapor d’dgua mas nio suficiente para reter
hélio ¢ hidroginio. O planeta desenvolve uma

jardim: um planeta como o jardim onde a vida
nio se desenvolveu ainda. Nos oceanos
primitivos, as macromoléculas orghnicas se

N

formam até que eventualmente surge a molécula
auto-replicante. Planetas como este geralmente
era rica em gases Faros como g
carbn e enxofre. Exemplo : Terra
pré-c.\mhnmnn Tita 7).

ambnia e

Deserto: um planeta com massa suficiente pars
reter uma atmosiera rica em oxigénio, mas incapas
de reter o vapor de dgua ¢ assim incapaz de ter
oceanos liquidos. O plane alenente
um imenso deserto 1. Geralmente, existe
formagho de gelo seco nas G
mais altos. A pressio

a s toma lite

lotas o em alguns picos
ca & algumas vers

A

suficiente para manter a vida sem trajes
pressurizados, mas raramente em quantidade pars
el por longo tempo. Exemplo : Marte

seT respird

Cinturfio: um planeta que nunca se form
tornando-se assim uma imensa massa d8
pedregulhos orbitando a estrela central em drbi
wvariadas. O cinturio também pode ser formado
um planeta que por algum motivo se rom,
Exemplo; cinturdo de asterdides.

Glacier: uma bola de gelo ¢ gases congelados,
massa para reter atmosfera apreciivel ou lo
demais da estrela para manté-los sob forma gass
ou liquida. Alguns planetas jardim poda
desenvolver um efeito parecido devido a desas
ecoldgicos, sendo levados a uma era
alguns casos o efeito pode se Womar irreversing
Exemplo: Plutio,

cial

gante falhado: um planeta com massa sufick
para reter o hélio e que com o tempo passa &
também o hidrogénio, mas sua massa nio se tog
nunca grande como a de um real gigante gas
Estes planetas sho ricos em amdnia e metano,
boas fontes para coleta de nitrogénio. Ex
Urano e Netuno.,




* Gigante gasoso: um plancta com massa suficiente
para reter o hidrogénio ¢ que com o tempo
aumenta sua massa ainda mais, mas nunca o
suficiente para se tornar uma estrela. Estes planetas
sio a principal fonte de hidrogénio barato para
reatores de fusio, Exemplo: Satumno e Jipiter,

Gigante Ignido: um planeta com massa suficiente
para reter hidrogénio ainda no comego da
formagio do sistema. Com o tempo, a gigantesca
massa acumulada comega a implodir devido 4
gravidade, e 4 pressiio interna crin uma reagio de
fusho nuclear, transformando o planeta numa
pequena e pilida estrela. Exemplo: Sirius B ¢
Procyon B,

- Os planetas Jardim

Destes tipos de planeta, apenas o Jardim ¢ o

Jpré-lardim podem abrigar a vida como a conhecemos.
nis planetas sdo divididos em continentes que, para
flacilitar a visualizagdo, serfo subdivididos em
imbientes”, um termo abstrato para indicar diversos
lipos de terreno.

Cada ambiente veupa de 2 a 4% da superficie do
eta,

* Deserto: uma regido onde as chuvas sho escassas,
impedindo o crescimento da vegetagio. A
populagio nestas regides ¢ nimade e estas 56 tém
valor econdmico quando petrdleo ou minérios sho
encontrados em quantidade. Exemplo: Saara ¢
Gobi

Tundra: uma regifio praxima a calotas polares onde
a iluminagio solar & insuficiente para o crescimento
de vegetais de grande porte. Os animais que viv
na drea sdo pequencs ¢ hibernam no inverno
rigoroso. A populagio h te &
grande. Exemplo: Sibéria e quase todo Canadi

Pradaria: localizadas nas dreas temperadas ¢ com
figua em fartura, estas regides sho as mais
produtivas dos planetas e onde se concentram 70 a
.| da populagio total Tais regides sio
arborizadas, com grandes extensbes de terras
térteis, inverno ameno e verlo nho tdrrido
Exemplo: Europa, costa leste dos Estados Unidos
Sudeste sul americano

Floresta: regides com extensas florestas de grande
porte situadas em regites temperadas. Poucas
comunidades humanas vivem al, pois a grande
quantidade de vida animal selvagem impede o
desenvolvimento real. Exemplo: Antirtida do
Carbonifero (extinta),

Galactografia

* Selva: uma regifio com extensas florestas tropicats
similar & anterior mas com maior temperatura
média e chuvas abundantes, Embora rica em
recursos minerais, tais regides sio impriticivens
para o convivie humano. Exemplo; Amaztnia
selva subsaariana.

Montanha: regides de contato tectdnico, ande se
formam cadeiss montanhosas, por vezes com
vuledes e terremotos constantes. Tais regides sio
ricas em minerals ¢ pobres em vida animal e
vegetal, Sua inospitabilidade as faz regides pouco
habitadas. Exemplo: Tibete, Andes e Alpes.

Ilha: regides com relevo recortado ao nivel do mar,
formando assim uma infinidade de ilhas de todos
os tamanhos ¢ formas. Tais regides sho propicias &
formagio de comunidades humanas, mas a
dificuldade de transporte inviabiliza o
desenvolvimento, exceto nas ilhas maiores. Sio
ricas em vida animal e vegetal, @ possuem alguns
recursos minerais. Oy espécimes mais raros da
fauna e flora si ' d tipo
de terreno. Exemplo: Oceania e Tlhas Britinicas.

Artico: tegides de temperatura sub-zero
permanentes, que vivem sob camadas de gelo
quilométricas. A vida & rara em qualquer forma e
a habitagio b & pam |

exploragio de recunsos raros. Exemplo nnnrhd.n

6.1 - Desenvolvimento

A di idade de riquesa ¢ d i entre
o plnnelas]aﬂimlé um fito conhecido em lanagnJ.mu
Enquanto alguns sio verdadeliros infermnos super-
populosos, ainda assim ricos ¢ produtivos, outros sio
primitivos, decadentes ou, muito pelo contririo, ji

conseg; liar produgio e qualidade de vida
Litilizando uma classificagio geral, pode-se dizer
Firss & J Tvid
quie e Sup).

s P P
desenvolvido (Des), subd Ivido (Sub)ou
(Pri). Isto varia de acordo com sua historia (e a vontade
do Mestre de Jogo)

* Natal de raga menorn planeta natal de uma das ragas
menores, Tais planetas viram o desenvolvimento de
suns espéeies natais até a idade industrial e depois,
com a homogeneizagio causada pelos fentons,
adquiriram o vio supra-luz. Esses sio os principais
planetas das ragas que ainda ndo tém uma grande
expressio na galixia. A tendéncia ¢ que ele se
superdesenvolva, mas muitas ragas ainda nem
sequer tém uma expressividade populacional.
Exemplo: Mobaeterius.

MNatal de raga importante: planeta natal de uma das
ragas importantes. Tais planetas abrigaram o
desenvolvimento de ragas que agora tém uma

B &



Galactogra

pequena regido para 0P
“desinchar” do planeta ainda estd no comego,
Muitos destes mundos sho abarrotados de gente
Exemplo; Kekeh IV

Natal de raga malor: planeta natal de uma das
racas malores. Tais p}ﬁl’ll‘(ﬂﬁ viram o
desenvolvimento de suas espécies natais e como
estas agora tém uma grande drea na galéxia para
colonizar, geralmente existe uma tendéncia para
que o planeta "desinche” Exemplo: Terra

Colbnia superior: coldénia em planeta com vida
superior natural. Tais planetas sio colonias de uma
raga qualquer que ji abrigavam vida superior, isto
&, plantas ¢ animais de pequeno, médio e até
grande porte. A existéncia de vida Ei\tl”l'll o
desenvolvimento agricola e pecudrio,

ativa e em alguma atividad
produtiva,

Pontos de fibrica correspondem a uma enorm

capacidade de produgio, industrializagho e riqueza

regifio. Esta ¢ dependente ao extremo do grau &

desenvolvimento do plancta

Estes trés fatores juntos sio a espinha dorsal
civilizagho local. Eles existern para dar ao Mestre ¢ ag
jogadores uma idéia da economia local, e uma
geral. Cada ponto de populagio precisa de um pon
fibrica para manter suas necessidades de consumo, C
ponto de fibrica por sua vez precisa de um ponto d
recurso para lhe fornecer matérias-primas.

Assim, quando se n]ha para um planets, pode
ccond ou a forgy

um ripido crescimento de pnpula;,\u e de
indastria. Ex : Brunsburg,

Coldnia inferior: coldnia em planeta sem vida
superior natural. Tais planetas sio colonias em
locais ande a vida, quando existia, era inferior. Isto
&, apenas seres unicelulares existiam. Assim, o
desenvolvimento da agn:ullum ¢ muito

judicado e, por a atividade
ptmim sofre, o que cria uma grande dificuldade
no crescimento populacional ¢ industrial. Tais
planetas crescem muito mais lentamente, sendo
necessirio o transplante de vida superior de outro
planeta. Exemplo: Vega VI

Estas sio apenas linhas gerais ¢ guias para a
confecgio de um mundo, Nio se sinta obrigado a
segui-las. Um Mestre de Jogo experiente nio costuma
gerar aleatoriamente séus mundos, ele os escreve. Estas
regras servem apenas para alimentar sua imaginagio ¢
Ihe dar um “senso do razodvel”

7 - Economia

De acordo com o desenvolvimento ¢ a riguesa
natural de mda planeta, ¢ poesiwl MONIAT LM esquem
que mostr l o poder dmico, situagho
social e polencial de cada planeta. Para isso, precisamos
voltar ao que foi dito no item 6. Cada ambiente (pradaria,
floresta, efc ) dentro do planeta tem, separadamente, o
potencial de possuir pontos de recursos, populagio ¢
tibrica.

Ter um “recurso” significa dizer que a drea € rica em
minérios e outras matérias-primas, como borracha,
petrdleo, cristais ¢ um sem niimero de itens necessirios
& civilizagio tecnolbgicn

Os pontos de populagio, cada um equivalendo a
cerca de 100 milhdes de habitantes, sbo a populagio

P
1slem poucos eledumi .
5. Se falta inddstria ele exporta rocursd

minerals e importa bens manufaturados, ¢ se f;

populagio o planeta ¢ um feliz exportador dos bens g
produz.

Teoricamente, com o passar dos séculos, os pan

de populagio irdo crescer, assim como as fibrica

numero de recursos 50 ied babxar. Em 2995, qu
jogo se passa, existe uma abundincia de recurses, ji
o8 sisternas secundirnios ¢ mesmo os outros planetas
um sisterna pminolimb(‘m podem constituir 2
Naoh , POis 05 PeCUrs

nilo sio ainda apm\'ntados

8 - Satélites naturais

Alguns juizes podem achar relevanie
determinagio do mimero de luas e oulros satél

artificiais dos planetas. lsto & bom apenas para dar o
sistema, apenas eventualmente podendo ser de

importante. No caso dos satélites naturais, estes
dividem em quatro tipos:

® Grandes: <ho bolas rochosas com mais die 2000)
de didmetro, porém sem massa para
atmosfera aprecidvel. Alguns sho grand
suficiente para ter movimento tectinico ou
caracteristicas peculiares.Exemplo: Luag
Europa, Gamimedes, Tith, Tritho e Caronte.

1 50 bolas rochosas com haos ¢
WJL'(- 2000 Km de difimetro, sendo muito peq

para terem caracteristicas muito disti
Exemplo: Amaltea, Oberon, Titania, Thety:

Asterdides: sho pequenos blocos de ra
disformes, mas ricos em minerais pesados)
maicria dos casos, sho asterdides captur

Exemplo: Fobos ¢ Deimos.
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8.1

maior o mimero de satélites e

Anéix sio literalmente andis de pequenas particulas
planeta. Algumas particulas
m @ ser microscopicas, interferindo com a luz e
eriando belissimos efeitos. Exemplo: Andis A, Be C
de Satumo

que circundam

Para efeito de jogo, os planetas sdo divididos em tris
ategorias o

respeito a satélites naturais

Be
P

Planetas rochosos: o
pri-jardins e
satélite grande
asterdides (20

a5 de rocha
suindo s

formam o primeiro grupo, nio
lites naturais

wlui as estufas, desertos, jardins,
aciers. Este grupo pode ter um tinjco
40F0) ou di s {207 ou 106
2 (20%),

ou nenhium satéli

anetas Jovianos: inciuem os gigantes falhados, os
gigantes gasosos ¢ os gigantes ignidos. Os planed
Jovianos tém 1D6-1 satélites g 1D6-1
asterdides e podem (25%) ter 106

visivels,

ndes,

pequenos, 3D6

anéis claros

- Satélites artificiais

Os satélites artif
determinar apenas gua

humana no Joc

sdo de rel

il

Ancia para se
o existe alguma atividade
laro que quanto maior tal atividade

sua importincia

Em MILLENIA, os planetas tém o nimero ¢ tipo de

stélites artificias determinados em fungio de sua

dussific
Deseny

0 de desenvolvimento (Superdesenvolvido,
ivido, Subdesenvolvido, Primitive ou

Secunddrio), Os tipos de satélites significam

.

-

Mapeamento (Map): o tipo de satélite mais simples,
feito apenas para fotografar a superfich
radares ou cAmeras de alta resolugio,

sefa com

Meteoroligico (Met): como o proprio nome diz, s
destina a estudar o comportamento da atmosfera
do planeta de modo a poder prever o tempo e
outros fendmenos atmosfericos,

Sondagem geolisica {Son): se destina a explorar a

do solo através de

(L.

composigio e natureza

e outr, s de modo a

espectromet
determinar a presenga de recursos minerais.

Comunicagio (Com): tem por objetivo facilitar a

transmissho de radio através do planeta, evitando

cabos submuarinos ¢ extensas redes telegrificas. E de

fundamental importincia para o desenvolvimento
al no planeta

de uma sociedade

Espionagem (Esp}: literalm
aspectos un]‘ﬂn.ml-- e privades da vida do planeta,

be se diestina a investigar

s unidades militares, estacles
ifego, densidade popu
soal, ou transmissdes da Rede de

acional.

Comunicagio  Planetiria. Pode ser colocado pelo
préprio governo local ou por outros: governos.

Bio-monitoragio (Bio): se destina a observar espécies
animais e vegetacio que inspiram culdados, seja em
caso de extingo provivel ou de perigo de contato
Muito il para controle de epidemias.

Astrofisico (Ast): visa o estudo dos corpos celestes

da regifio, sendo sempre colocados em drbita com
fins de pesquisa.

Diefesa (Def) se destinam a defender o plane!
misseis ou canhdes de plasma. 530 geralmente
automdticos, mas ¢ usual terem uma tripulagio
para evitar acidentes de identificagho errdnea.

com

Estagiho orbital (Est): sio instalaghes de médio parte
para pesquisa espacial ¢ produgho quase artesanal
de bens manufaturados. Raramente tem mais de
cinco tripulantes e sempre ocupag
temporiria

tem

Base orbital (Bas): similares ds estaghes sd que
dter permanente, chegando a ter
cada Embora dependente em

maiores ¢ de
até 15 pessoas de
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1 - Introducéo

Wlesanaor 250 s depois da indepenidénesa da Repidshicn, a rag
Fevernane vt atst por sua ontficnaln. A dormimagio Ferdomt fol o
inage det v devidénacia ¢ de ym processo ato-destristiog, Nossos
imbigos imenigos & conquistadones, quirido esmagaram @ et
aercatical el Fedenagio, destriirarn banlyben rosses tradiphes, lingus,
Hristtiria ¢ soreiclnde racial,

Por estes motivos, o arqueologia planetiria ¢ tlo
impaortante paraa Repriblica, Nossas esforos sio compensados
com 4 redescoberta de um passado arrasado pela dominaglo
Fentom. Lacunas enormes ainda existem em nossos registros
histdricos & mesmo a grande Repriblica na qual haseamos nossa
sociedade nilo mos ¢ totalmente conhecida.

O objetioo deste texto que se segia & prover informagies
esencieis dqueles que pretendem explomr 0 npsso. wniverse.
Estudiosos, exploradores ¢ muntos outros mmos de ocupagio
achutrilo seste pequens compénio sobre as idades pos-industriais
uitm e precioso parst s fuburo aprofindamento nos assinios
discrtidos.

Separei minha aniltse em trés partes: nossa histiria, a
Repiblica ¢ 05 alienigenas mais relevantes para nossa
sociedade. Todos o8 meus comentdrios estio em itdlico para
facilitar a identificagio,

No entanto, em 2034 DC, as pressdes intern
pulili.u—enmr'!mims forgaram o conflito chamado
Terceira Guerra Mundial. P lores modemos L
grande dificuldade em estabelecer as razdes des
evento, ji que a maioria dos registros de época el
perdida ou adulterada por governantes posterioned
mostrando a vontade das autoridades dessa Idade
esconderem os fatos de seus governados. |

As armas nucleares foram usadas, mas ape
taticamente, fazendo com que a guerra se extendesse pa
virios anos, ao contririo das previstes. Isto acaba
levando ao colapso das poténcias envolvidas,
como de seus blocos econdmicos. Em 2040 DC, a guer
terminou abruptamente, ¢ o caos tomou conta de o
mundo cheio de cicatrizes atdmicas.

Ditaduras ¢ regimes populistas imperaram pd
décadas, diversos planos e coalizdes falharam em tent
melhorar as condigdes de vida na Terra. Um clima di
desesperanga ¢ violéncia tomava conta do mundo | ]
A uma crise econdmica sem precedentes.

A 0, scdache se-rec desta tragh

. P
& retomou o desenvolvimento uenllhm Em 2135, a eqs

de fisica da Universidade de Estolcomo, sob o comando d
pmksﬁm' Giuseppe Kalkotski, maior génio de sua épod
lve a teoria da distorgio. Com isso, ¢ devido ao i

Furenak Aldraga, professor de argueologta planetiria da
Unversidade Republicana de Procyon.

2 . idades pré-espaciais

Muita tem sido falado sobre este periodo arcaico, anterior
it chegada do homem em Alfs Certanri, porén gronde énfase s
di w3 perindos mais antigos. Tal estudo mlo ¢ o mew objetiv
atunl; o que mais me concerne ¢ o periodo imediatamente
anterior & idade espacial, os diltimos anos da Idade Industrial,
um periodo Ko fiscinante quanto contirbady,

Mesmo antes de ir an espaco, a humanidade 4 tinha
conhecimento da energia atbmica e portanto das armas
nucleares. Nos tiltimos anos da Idade Industrial, o arsenal
atdmico foi um fator decisivo para um longo retardamento

do conflito final de poder no planeta Terra.
B

da distorgio =6 ser possivel fora do campo gravitacion
terrestre, comegava uma verdadeira corrida espacial

Em 17 de margo de 2148, se iniciou o primeiro
supra-luz até Alfa Centauri, onde iria se descobrir
planeta verdejante que seria batizado de Esperanga,

3 - Idade espacial

Praticamenie todas as informapies sobre esta poc
recuperadas pela arqueologia plavetsiri o estavam escond
em bancos de dados particulnres ilegais. Os ferttons tesbas
apagar nossas tradiphes ¢ cultura, mas especialmente
tocamnte a0 auge de nosst expansdo,

Com a viagem supra-luz, as estrelas ficaram
aleance da raga humana. Diversas nagdes se langaram
espaco, ¢ uma nova era de colonialismo camegava

As lutas dentro da Terra perderam o sentido, 8
esforgos das nagles passaram a «elaexptoraﬂmlnﬂ
de Orion, procurand om pla
jardim (similares & Terra) ou ricos em recursos mine
Neste processo, houve pela primeira vez contatos 8
outras espécies inteligentes. Todas as ragas encon
possufam um nivel tecnolégico inferior (mesmo g
proximo em alguns casos) b raga humana

O jogo de poder ¢ interesse das nagbes levo
diversas guerras e conflitos com estes alienigen
chamadas Guerras de Ab Op de dests
e absorgho de sociedades mmdmtul\.ldaﬁh




Ambientacao

Religuias do passado
Mais uma vez, a humanidade resgata um
pedago d! sua Id:lﬂnn dias cinzas da duimkm
Fentom. P! d. da uni de solar

permitir que s guerras atingissem o Sistema Solar (o
bergo da humanidade). Poucos anos depois, explodia a
primeira guerra colonial

Aproveitando a dischrdia humana, a Liga de Ajuda
Miitus se expande e fortifica, tornando-se a Liga
Anh Humana em 2368, Os restos de viirias espécies

qua inadas, sio absorvidos pela
Liga. Velhos dclms sdo reavivados mas nenhuma agho

0 que parece fer idéncia de um
pnﬂimludlpuﬂbnoﬂulﬂﬁﬁ

A malor parte das obras encontradis estava
B! da além da capacidade de GA0 mas,
pwmvsdndeknm nparhr:bmm
estavam g
mhmunmhrm&gundnopm
Alexandse Popovic, chefe da expedicio, o local onde

nosubsalo: Chaando
Bouve o ataue Fertom, oedificio desabou, fachando as
entradas do local, o isolando do meio

& tomada.

Com o fim da primeira guerma colonial, as duas
majores poténcias alindas emergem vitoriosas: a
Confederagio Sul-Americana ¢ o Estadp Nipdnico.
Percebendo o poder da Lign Anti-Humana, todas as novas
expansbes sho feitas em dreas mencs densas do brago
galictico e portanto mais pobres, eventualmente atinginde
o8 bragos vizinhos de Fersou, Sagitinio ¢ Caranguejo.

Os- contatos COm NOVAS civilizaghes também

Apenas por esse motivo, segundo o professor,

o material foi conservado, pois a umidade

pruvenienh: da bafa em torno da qual i

Ivew a cidade teria Gho do
acervo ali encontradn.

As pesquisas sobre o material devem levar

virios anos, pois nAo s6 este tem de ser restaurado
= tendo quase 1000 anos - como também a lingua

Para dm.llogé -los, as lurqls nrlmdns Iocms
Il estavam prep

urqmolbgu dos ultmas 30 anm, ¢ trard muitas
tfraclas.

menos ag A diplomacis passa a ser a
arma principal. em lugar da forga bruta. Tomando este
caminho menos violento, os estados humanos fundam,
em 2376, a Confederagho dos Estados Coloniais e, em
2384, as portas sho abertas a diversas ragas alienigenas,
mas muito poucos se filiam, pois a maioria nio acredita
e cxta scja uma iniclativa sincera

Achando que esta era uma manobra para esvaziar a
prupu-tﬂ da Liga Anti-Humana em sua base [(os

i 3, a li tomar medidas endrgicas
Em 2386, quando todos nn Con h:dtroqau achavam que o

do estava perd um
umﬂ!lﬂ maior que qunl.n;ucr outro até o momento:
Segunda Guerra Colonial Resolvendo dar o primeiro
golpe, os inimigos da Confederigio conseguiram
grandes vitGrias a principio, causando mais danos aos
estados humanos do que todos os conflitos anteriores.

Apesar das vitirias iniciais, a guerra viria a terminar
em 239 com a rendicio da Liga Anti Humana mas,
devido a0 equilibrio do conflito, as condigbes de paz
oferecidas pels Confederacio foram bastante suaves.

Um dos poucos bons aspectos da segunda guerm
colonial foi a aceleragio do processo de unificagio humana
quk g concluiu em 2403 com o estabelecimento da

L cho, Lm estado maks democritico e equalitirio que a

nulto que virios planetas alienigenas se uniram na Liga de
Anda Midtua, liderados pelos Atrians, nativos de Kefond
Esta liga teve algum suceso, conseguindo mesmo jogar
umas nagles humanas wmas contra as outras.

Guerras coloniais

Em 2362, com um conflite interno iminente, os
majores blocos politico-econdmicos humanos assinam o
pacto de Shanghai, onde s¢ comprometeram a nao

B

Confederagio dos Estados Colominis, Esta veio a dar um
grinde impulso 8o comiércio entre as nagbes ¢ permitir uma
mielhor utilizagio dos recursos. Isto impediu que a relativa
estagnagio fecnoldgica causasse um declinio prematuro

A Federagho cresceu {exagemadamente) e prosperou
por muitos anos. Porém, a dificuldade de movimentagio
por sua enorme extensdo tornava invidvel um govermno
central eficiente, o que levou a wma descentralizagio
continua e crescente, permitindo uma grande
desorganizagio e mesmo conflitos intermios.

D




Uma prosperidade e descontrole a0 mesmo tempo
cousou & Terceira Guerra Colonial, na qual diversos
oligopolios setoriais procuravam a independéncia. Estes
formavam estados autoritirios unidos contra a
Federagio. Todas estas insurreighes & revoltas foram
debeladas; novamente, a Federacho se saiu vitoriosa,

A decadéncia da Federacao

Apesar de suas vitdrias, s Federagho nio saiu tlesa
da segunda e terceira guerras colonlais, pols muito se
perdeu em recursos e capacidade de produgio. Menos de
vinte anos apés a Terceira Guerra Colonial, a Federagio
havia decaido a um nivel inimaginavel. As distincias
necessdrias de se cruzar e o namero de conflitos intemaos
fazia as frotas incapazes de estabelecer qualquer ordem,
o que bevou i uma anarquia geral. O colapso do sistema
fiscal & o fechamento de rotas comerciais levaram a
economia b estagnagho e dai b inflagio e a depressio

Poderes guase ilimitados foram dado
govemadores dos setores, transformando a Fed
numa forma de feudalismo. Embora isto tenha dado certo
em casos isolados, a repressio e o poder total aceleramam a
decadéncia da sociedade e levaram a guerras intemas.

Meste periodo, fos alieni

B diversos v
nunca vistos antes, falando de uma raga invasors e cruel,
aparentemente invencivel os Fentons

Em 2490, surgiu a Peste nas fronteiras. Ninguém
sabe ao certo qual a sua origem , ou O que 4 causou. A
hipétese mais proviivel ¢ de que tenha sido trazida pelos

juntamente com a crise epidémica. Rapidamente,

implodiu. Muncos cuja economia dependin de produto
importados assistiram a mortandade maciga por fome of
pagaram o duro fardo do colapso econdmico e social,

do que fdra pouco mais de cem anos atris
ainda mais a conquista pelos alienigenas e, em 255

Seja como for, & Peste atacava todos os humanos
lenig . £ do debilidade, delirio, necro
multiplas ¢ morte. lsto causava um surto de pini

anarquia tomou conta da Federagio e varios mund
fecharam suas fronteiras, destruindo qualsquer niy
fue tentassem pousar.

O coméreio

pacial cessou pot anes € 4 economs

Quando os Fentons contactaram hostilmente
Federagiio em 2530, ela era apenas uma pequeni som
Isto facilit

terminava a Federagho ¢ com ela a Idade Espacial

4 - ldade negra

Por quase quatrocentos anos, & rd
em controle ¢ agiu de forma irresponsivel
condendvel, Nenhumt Mistoriador que estude a Idade
negaria isto, Ocupar e submeter planetas alieni
tormara hdbito. O contato com os Fentons veio a dar
humianos "o gosta de sen propric remiddio”.

Prummaria se.

0s Fentons passavam por uma revolug
tecnolégica crescente; sua teenologia, auto-controle
capacidade intelectual eram superiores i humana, e
que era plor, seu etnocentrismo era ainda mais aguca
Sua crenga em um destino ma
motivo para deb o
que eles bem entendessem

Em 2555 DC, a Federagho era dissolvida por ord
dos Fentons e a raga Humana era declarada como escra
no mesme nivel de todas as outras até ento conhecid
Comegou-se  # levar humanos ¢ alienigenas p
testi-los em tarefas subalternas ¢ possivelmen
modifich-los geneticamente.

Sabe-se, por registros capturados, que cenfenas
milhares de humanos foram levados para siste
longinguos. A raga humana foi considerada ideal
adaptacio a certos ambientes. Hoje, estas localida
estho muito distantes dos limites da Republica. Iod
afirmar com certeza a existéncia de coldnias huma
separadas hi séculos de nds, com cultura e hibd
diferentes. A tnica que ji foi contactada estd dentra
territdrio Makwi, sem qualquer possibilidade
intengio de se juntar & Repriblica,

Outro fato marcante da dominagio Fentom
criagio de trés novas ragas a partir da human

refugiados dos ataques Fentons, o dendo o
desastre maior que viria. Outea hipdtese ¢ que seja um
virue de laboratdrio desenvolvido para as guerras
internas da Federagio.

e I

Utilizando sua engenharia genética altamente avar
eles modificaram a espérie humana criando os Hal
Campestri ¢ Urbanus, cada um Ideal para um §
especifico de tarefa
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Tais ragas eram tratadas de maneira igual aos
manos originais, isto &, rigoroso controle de
talidade, trabalho CACTAVD nontlnuu morte por

icio em idade pré- ida e imento

de um circulo familiar. Em locais de produtividade

. cles muitas veres simplesmente expulsavam uma

da populagio da sociedade, deixando-os morrerem
kuwouvl\umcmopudm Elﬁ pa:n:umn.w ter

interesse em ajudar
produgio e relagio custo e eficiéncia pﬂma nnpcm‘ar o]

destruiam seus maiores avangos tecnoldgicos, mesmo
que isto significasse sua morte.

Em 2737, a | idad h da
guerra civil Fentom. Uma !ral.n dissidente foi derrotada
por uma esquadra legalista. Esta, ainda que vencedora,
também foi danificada e aportou nos estaleiros da Lua A
noticia da Guerra correu o mundo.

Com a saida desta frota em diregho a mais combates,
aTe ru preparou sua revolta com naves mercantes

Etamento sub-h APCNAS uma .| ia cap qou a se armar. Os h h
logo tinham naves adaptadas para o combate. Chsando a
A resisténcia frota legalista voltou & Terra, foi atacada e destruida pelas
Em 2636, a situagio chegou a tal pont plod foeces, s Fivest

0 chamado “levante humano®, um mo\flml.'nlu bem
wordenado de resisténcia que gerou uma revolta em
lirga escala, conseguindo mesmo a adesdo de viidas
moas allenigenas

A reagio foi brotal. Cinco cidades no sistema solar

foram f das em buracos radioativos e milhdes
de seres (humanos ou nilo) foram mortos
Impedidos de =e 2 m, as h
i Mueral evitar

¥ aculturacio completa ¢ a preservagio de sua identidade
histdirica, Este movimento foi chamado de Memaria Perpétua,
eplsunmpcmuwrﬂ mcmludc e mdn—q.amlhwmw\km-‘

Mesmo com este movimento de resisténcia culturl,
foram perdidos registros ¢ conhecimento do passado. Os

para

lades
e

nas
bitos
rov e

Fentons procuraram a todo custo manter 8 populacio na
A h 4 4 hibl

dararmente desprezando outras culturas que ndo a sua

No entanto, com o tempo, a tecnologia Fentom
omegou a ser absorvida e adaptada. Fibricas eram
implantadas aqui e ali enquanto eles exploravam os
recursos vastos do Brago de Orion. Este processo, a nivel
galictico, comegou a disseminar a tecnologia e levar
uutras rAGAs A se tornarem mais parecidas umas com as
vutras, acul {0 a maioria das sociedad

0 fim da dominagao

Por algum motivo, atét hoje ndo bem esclarecido, o
impossivel ocorreu. Apés séculos de crescimento, o
Império Fentom entrou em um acelerado processo
nuto-destrutivo.

Em 2735, ocorrew a grande guerra cvil da raga que
havia dominado a galixia. A medida que as coldnias
pereebiam o que estava acontecendo, comegavam a se
revoltar, tentando se libertar

Para escapar ao massacre nas mios de massas
sevoltosas, os Fentons muitas vezes se viam obrigados a
escapar, deixando para tris armas, equipamentos,
industrias ¢ muito saber. Apesar disto, eles sempre

O movimento Memdria Perpétua assumiu a lideranga
da rebelifio ¢ fundou a Repablica Humana, que se baseia
nes preceitos romanos de governo. Seu lider, Crofalt, se
tomou o primeiro Consul da Repablica, fundou o Senado
e constituiu a primeira Legifio, Magna Legio.

O império dos “invenciveis” Fentons estava
acabado, Mesmo lutando entre si e contra praticaments
toda a galixia, a guerra civil ar.tlm apenas om 2745, Fﬁﬁm
dez dums de luta fue & 56 ragas sapient
dest 194 p habitaveis {incluindo o pldnl-l.a
central I-mlmﬂ] e mudou a face da gnlA\un

A paz, noentanto, durou pouco. Em 2812, comega a
guerra final contra os dltimos focos Fentons, a guerra das
seis ragas, na qual Vorgans, Humanos, Dracons, Firios,
Nicteos ¢ Makwis se uniram contra o inimigo comum.

mdlhdurpdo&mdedmﬂtiﬁlmﬁvﬂ
mw.mmm-nmm
politica para dedi a0 estudo ico e
diplomacia,

Morreu doente aos 94 anos ¢ seu corpo foi
Wi e

P exposta
de Histéria Humana na Velha Terra.

|
|



Com o desaparecimento dos Gltimos fentons em
2821, chegou ao fim a Idade Negra. Era como se a
Lt idade acord de um pesadelo, um pouco sem
entender como ele foi embora

5 - A idade contemporanea

Os futos aquis contidos fazewn parte da cléncin polition, pors
sl recentes em sun mior parte. Seus efeitos, por tanto, ainda
estllo por serem observados. Para wnl methor evtendimento di
fuatos, foi preparado um texto em anexo analisando a historda,
estrutura ¢ unseios da Repiiblica (ver prdximo capiiule: A
Repuiblica)

Logo apés o termino da guerra civil Fentom, existiu
um periodo, de pouco mais de cem anos, chamados de
“era da adaptagio” (2821-2936). Nestas décadas, novas
fronteiras foram forjadas e quem tvesse mais forga
conseguia mais sistemias solares dentro de seu territdrio
Virias pequenas guerras, escaramugas e rebelibes
explodiram, ¢ ao final as fronteiras estavam bem
definidis itad

i P

A Repiblica ndo conseguiu, apesar dos esforgos
unir todo o espago humano, Naghes menores como o
Ducado de Meltnya ¢ a Esfera de Co-Prosperidade
conseguiram s¢ manter independentes. Dentro da
Repiblica, houve muito trabalho para formar um
sentimento de nagio entre todos os integ) ]
final da Guerra das Seis Ragas cla era um dos mais
estiveis estados do arco de Orion.

Apos estes anos de convulsio, ocormeu um periodo
de paz, pois havia muito o que consertar ¢ explorar
internamente. Durante quase 60 anos, a tensio da
galdxia fol minima, sendo sempre aliviada com conflitos
localizados, porém crescendo lentamente. A (':plnm"tq,ﬁn
espacial teve pulso, além de retomada a p
cientifica e colonizagio de noves mundaos

Os frutos disto foram o primeiro comunicador
taquidnico em 2570, o detector taquidnico em 2530 e, em
2945, a primeira nave hiper-luz. Em 2955, & langada a
primeira nave nio tripulada para fora do plano galictico
As inov; aghes tecnolbgicas comegam a fazer a galixia se

ind.
7 ., S 0 Vazio 14 & gigantesco,

6 - A situacao atual

A situagio em 2995 é bastante complexa. Existe um
equilibrio multipolar em que os estados galicticos
tentam ganhar espaco e principalmente recursos para
poderem se desenvolver.

Come a pressio ainda é pequena e a introdugio de
novas tecnologias modifica o equilibrio de poder, uma
guerra d.t- grandl.' prupor\bn é improvivel nos

0 anos, conflitos 5.
smnpre em ambito local

A exploragho da galixia nio foi completada
muitos dos sistemas ndo foram sequer visitad
Enquanto muitos estados se preparam para guer

uCchs Vi areal pri queéa de coloni
e travar relagbes comerc um

A tendéncia das ragas alienigenas de ent
constanternente em guerra se deve ao "Efeito Fentom”,
senofobia acentusda devido 4 ccupaglio e colonizagio
Fentons por cerca de trezentos anos. A diplomacia by
tenta cada vez mais superar este obsticulo oferec
relagies de coméndo nem sempre bem aceitas.

A posigho humana ¢ de neatralidade. © Sen
dita que a raga humana deve se expan
inte: consolid

seu territdnio e s e
pensar em aumentar seus dominios, e isto so 2
necessario. Infelizmente, o ” o Fentom™ im,
muitas das ragas malores se conscientizem disto

o

Hoje, cerca de 250 ancs apas o fim da domin
Fentom, a maioria das ragas ja estd superando
trauma. As atrocidades vividas no passado comegam|
ser vistas como fatos historicos j distantes.

7 - Cronologia

1989 - Queda do mwuro de Berlim.

1991 - Dissolugho da URSS

2020 - Primeino reator de fusio

2034 - Terceira Guerra Mundial (2034-2040)
2148 - Primeiro v8o Supra-luz

2152 - Contato com vida allenigena consclente
2125 - Primeira Guerra de Abertura

2362 - Pacto de Shanghai

2364 - Primeira Guerra Colonial

2368 - Formagho da Liga Anti-Humana
2376 - Formagho da Confederacio dos Estados C
2386 - Segunda Guerra Colonial

2403 - Unificagio Humana (Federagio Humana]
2464 - Terceira Guerra Colonial

2490 - Primeiro registro da peste

2530 - Contato com os Fentons

2555 - Dissolugho da Federagio

2636 - Levante humano

2735 - Guerra civil Fenton (2735- 2745)
2737 - Batalha da Terra

2743 - Independéncia da Republica

2756 - Ratificagio Hasjari

2788 - Morte de Crofalt

2512 - Guerra das Seis Ragas

2821 - Fim do Império Fenton

2870 - Primeiro comunicador tdquion

2930 - Primeiro detector tquion

2936 - Fim da era de adaptagio

2945 « Primeira nave hiper-luz

2995 - Presente
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Republica ]

1 - Introducgéo
A Repribica foi fundada durante a guerra civil Fentom e,
a0 longo destes comturbados 250 anos, ela enfrenton crises ¢
guerras semypre fentamdo se nuartter neutra ¢ estivel. Sua moegivel
eficiéncia propocioni fronteiras seguras ¢ 1ma colonizaglo de seu
PR donid A

e
Repiblica. Em 2756, Crofalt, novamente como Ditadif)
ratificou a declaragio Hasjari de unifio & Repablica

Um estado nio declardo de guerm com os
continuava & medida que o seu Império in se frags 4
Mﬂ.mmllmmmumm
- ) Dus

;ﬁmmkm mﬁmwfms&mnm

A Repiblica s¢ moldow no “exemplo romano” de
prosperidade maitie, 0 "Pux Romara”, embora o periodo atual tenba
suits singnlaridades, distenciando o herdios Repribibior do passado da
o reievecs herdion Repuibiion de haoje.

2 - Historia

A Iistdria da Repsiblica ¢ repleta de lutas e desafios
constantes, wma maglo feita a ferro e fogo no meio de um
turbulento ambiente.”

Crofalt
Para facilitar o entendimento, dividiremos a historia desta
em trés partes: surgimento, expansdo ¢ consolidaplo,

Surgimento (2737-2821)

Este periodo vai da batalha da Terra até o fin do Império
Fentom, se caracterizando por comfusa diplomacia ¢ lutas
constantes. Por tdrias vezes, o Senalo feve de eleger Ditadores
¢ a propria Terra foi ameagade diversas vezes.

Com a desobedineia civil, camsada pela Batalha da
Tmﬂlt‘p':lu fundudwmdofmmmsuhmnsdm

se manter nidos e hitando contra 0s fentons evitou uma
guerra interna enitre o5 proprios humanos. Diversas facgtes
obter o le sobre o movimento
mt#uum:omnadnmnnhauﬁ\adnrm Afmnledl'
todos est Perpétua, it
habilmente as desavengas entre grupos rivais {como o
Movimento de Hegemonia Flumana e os Neoanarquistas),

Urna figin humana foi fundada &s pressas, mas logo foi

mbshluldn pelo ionhu de leult (lider do Movimento

lica aos oldes romancs.
Inicialmente mmturruaud.u. o sisterna de FOVerng comegou
ase mostrar eficiente na situagio cadtica ¢ violents em que se
encontrava a galdxia na guerra cvil Fentom,

A habilidade de Crofalt em estabelecer as legides e
padronizar a frota espacial formou uma forga leal aos
ideais republicanos. Quando, em 2743, Crofalt declarou
fundada a Repiblica, e se fixou como primeiro cénsul
Ditador, as legides abafaram toda e qualquer tentativa de
resisténcia por parte de outras facgies: Assim, houve
uma transigho pouco dolorosa para a Repiblica

Quandn L e civil fentom terminou, os
acontactar outros

pilm.-l.as |nnd|m convencendo-os 4 entrarem para a

) :

o Fenlons
nTmmmmlmﬂﬁmddnﬁtxln
panmpuraspgdummmmhmmwmm
Rtp\.bhmpwmdavnhdadmmimmm
unm_lnsdnmmpusduwdmﬂw ane

Expansao (2821-2936)

Mal os fentons desapareciam, comegava urma
enire as seis ragas principais, e virios outros estad
menores, pelo poder. A Repiblica se expandiu
encontrar-se com os Makwis ¢ Nicteos no sentido &

rotacio, cb a conter muj is set o que g
A paz que parecia despontar, e que traria a i
procurada bilidade, foi adiada v

guerra contra os vorgans no Brago de Caranguejo foi
dos mais terriveis conflitos da histéria recente. B
drenou todos os recursos republicanos em uma épad
decisiva, impedindo uma maior consolidagio e Jevan
a0 { de varias entidad T nos brag
de Onm Sagitirio e Perseu. A vitdria contra os vorg
parecia impossivel. ¢ acontecen somente gragas a
milagre militar, gerado tanto pelo heroismo d
legionirios quanto pelo génio militar de Clovenius, i
das vitdrias consecutivas que forgaram a pax
Vorgans.

Assegurada a paz no Brago de Carangucjo,
legides se voltaram para a recuperagio da
provincia de Persous, ¢ em seguida da histérica Peg

Consolidagio (2936-2995)

A partir deste momento, o Senado adotou o
eatratégia de longo prazo, baseada em uma polil
desenvolvimento liberal. Isto diminuiu o crescimes
das fronteiras, mas tem dado resultado em termoss
crescimento econdmico, fazendo da Repablica uma
mais industrializadas regides da galdxia e permitindd
aparecimento deuma grande frota mercante.

A tecnologia humana tem também crescido o
apesar de niio ter capturado nenhum grande centol
pesquisa fentom. As naves humanas, bem como
equipamentos, tém como marca uma alta relagio &
qualidade ¢ prego. Isto faz com que muitas pequs
nagdes (por toda a galixia) adotem equipa
humanos como seus principais.

Esta politica bastante responsdvel e de frutos d
esth ameagadi, no entanto, pelo crescente atrito o
esfera de co-prosperidade e a Vorginia Oritmica.
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3 - Galactografia

A Repiiblica se localiza no centro do Arco de Orion e
srange os Bragos de Sagitirio, Orion, Perseu e Caranguejo.
No total, existem 27 setores na Repiblica, sendo 5
e alta densidade, 4 de média densidade, 3 de baixa
densidade e 15 de v rupados em
provincias num total de oito. Separada de todas as
provincias estd a metrdpole (ou Metropolis) que
mmpreende todo o sistema solar.

Estes slo

U0,

Vejamos agora uma pequena descrigio de cada uma

delas:

Metropolis

O coragho da Repiiblica e bergo dos humanos, Sol 111
Terra) estd sob intervengio ambiental. O acesso ao planeta
rmitido somente a cidadios metropolitancs, pois ali se
fncantra o Senadi. A maioria das indiistrias foram levadas
para as ciclades lagmnjeanas e para seu satélite natural {a Jua)

A principal base militar da Republica fica em
Calixto (lua de Jupiter) na cratera de Valhalla. Marte
. além do alto comando ¢ adns
parte das industrias pesadas, incluindo as de armamento

boa

Serpens

a das mais ricas provir

0 extremo do brago de

Federagio. A regifio ¢ bastante desenvolvida e pacifica
por nio ser proxima das fronteiras. Aqui se localiza
Liberdade [V, um plancta "teste” onde o8 humanos
alterados geneticamente s¢ auto-governam. Mobasterius,
planeta natal dos Guiratans, fica nesta provincia

Provincia rica e populosa, colonizada duranie o auge da
Federagio, que se localiza no extremo do Brago de Perseu de
onde deriva seu nome. Este ¢ o local onde a presenca militar
se mastra mais constante, pois faz fronteira com a Esfera de
Co-Prosperidade ¢ a Zona Neutra. O planeta principal dos
Pierbodis na Repablica se localiza nessa provinca, embora
seu planetn natal esteja dentro da Esfera de Co-Prosperidade.

Orion

A provincia mais rica e desenvolvida da Repadblica. Foi
colonizada ainda no comego da Pederagio, possuindo
planetas com menor miscigenacho cultural, virios deles
tendo uma identificacio clara com antigas sociedades
terrestres. Planetas inteiros #m uma colonkzacho magoritina
{rabes, japoneses, ingleses, etc. ) os quais mantém algo de sua
identidade cultural mesmo nes dias de hoje.

A provincia de Orion ¢ caracterizada pela
disparidade entre os planeta
raiso (habitados por familias riquissimas)
istem outros, como Procyon e Alfa Centauri, que sio
amente industrial

enquanto existem

zados ¢ superpopulosos ¢ onde o
baixo nivel de vida e a grande poluicio sio assustadores.

Cancer
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Sagitarius

Esta provincia foi paleo de grandes confrontos na
época da Federagho. Um ospi v de autodefosa o as lutas
histéricas contra ameagas & humanidade faz a sociedade
aqui ser mais conservadora do que no resto da Republica
Trés familias controlam competentemente a politica
provincial, mantendo sua hegemaonia politica e
econdmica inabalada desde a expulsio dos Fentons desta
regilie. A fronteira com a Liga da Praternidade mantém
acesos os sentimentos xenofobicos locais.

Andromeda

Uma das mais antigas provincias, com colonizagio
datando ainda do periodo pré-Federagio. O impulso
colonizador foi winda aumentado pela descoberta dos
Hasjari, 0 que fiz com que a provincia desenvolvesse
alguns planetas ao mesmo nivel da Orion. No entanto,
sun baixa densidade e fronteira com a Zona Neutra sho
problemas graves. Devido A influéncia Hasjari, a
Cidadania Total tem bastante forga na Provincia. Muitos
dos planetas ndo vidvels economicamente foram
ocupados pelos neo-cristios, um movimento religioso
que tomou vulto nessa provincia

Cancer

Situada no extremo do Brago de Caranguejo, a
provincia tem uma grande tradigio militar, devido ao
conflito quase continuo com os Vorgans, algo que ocorre
dmk os tempos da Federagio, quando a provincia foi

da. Apesar dos confl tantes, a economia
¢ a quarta da Repiblica. A presenca dos Baikans é um
estimulo a0 desenvolvimento tecnoldgico local ¢ uma
forga para o Cidadania Total

Scorpius

Situada entre os Bragos de Orion e Sagitirio, a
provincia & uma ponte entre nada ¢ lugar nenhum, pois as
rotas comerciais passam todas por Sagitarius. A provincia
di Scorpius €, na verdade, pn'bltméun.n com pumum
cornipgho e alguns movis
Pax Dei, o plancta cedido b igreja :;amlll.a. fica nesta
provincia priximo, 3 fronteima da provineia de Orion

Pegasus

Pegasus fol um duslnﬂls mais disputados da galixia
e, apesar de todas as batalhas, se tornou k

4 - Politica

Como for explicado no item histdria, @ proncipal
mpnuq.ﬂ"l politica fnuna ¢ a Repblica, que seiie &
paidries da Roma antiga, tendo, no enfanto, diferengas &
devido & tecriplogia ¢ o esiade codico da galidxia.

4 .1 - Governo

O governo central & cu-r: ido pelo Senad

F de noventa membres. tasio eleitos poi
sufrigio universal humano, isto & apenas os cidaddos &
Repiblica tém direito a voto. Os putros sho carg
hereditirios pertencentes a familins historicas

Dios sessenta membros eleitos do Senado, seis viém d
cada provincia ¢ os doze restantes sdo eleitos pel
metripole. Tades <ho eleitos por um periodo de oito an

s membros do Senado elegem os governadon
das provincias, os ministros, o Proconsul e o Consul

O Cionsul ¢ o chele do Senado e chefe de estada
governo da Republica. Ele é eleito por um periodo de o
ano e deve ser um membro do Senado

O Pri-ctnsul & o chefe das forgas armadas e sob
comando estio os Lideres das legides
Priveinsul indica o comandante da Guarda Pretoriana
éaunidacle militar de ultraelite responsivel pela segur
do Senado. O Préo-cinsul tem de ser um Senador

Exastem seis ministros nin Repuiblica, sendo estes os
justign, trabalbho, economia, satde, educacio ¢ infra-estny

Em tempos de crise, 0 Senado pode dinamizar
processos decisérios declarando um Ditador p
duragho da erise. Tal Ditador tem todos oy podens
Senado, sendo geralmente uma escolha dific

4.2 - Cidadaos

A cidadania na Repdblica ¢ uma questio comples
Existom cinco categorias possiveis nas quais todos
seres conscientes Hem de se encaixar

» Cidadio Metropolitann; concedida apenas
circunstincias especiais. Inclui o direito de va
direito de entrar na Terra, o direito de ire v
ter uma escolaridade superior, Constitui a elite
populagio, sendo menos de 1% desta.

Cidadao de primeira classe: concedida a todo
humanos, Has]nn v e raras ocasites

P devido ao continuo influxo de recursos para
desenvolver e assegurar a regifo, Existe uma miscigenagio
racial major nesta provincia, blem como uma maior

©
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Kuiboers. M i
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Incluiodi
voto, 0 de ir e vir & o de ter uma escolarid
SUPERIOL,

l.‘uiad.ii.n de segunda classe: concedida a toda

talvez p ¥

mm.-rnpnyn.. deestudosed lvi

das ragas aliadas e 4 alguns outs

A Pegasus se tomou uma regido liberal, curicsamente
4 inh " SEar

P #

© peciais. Também ¢ conciedida aos b
geneticamente modificados que sejm ex
Inchui o direito de ir e vir dentro da Repiblios
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Republica

* Escravos: éocasode todas asmig onscientes
e da maioria dos humanos geneticamente
modificados. Estes individuos ndo sio
considerados como populagio, mas sim como
objetos. Nio inclui nenhum dircito.

. F_-.Lruwim:éucamdﬂIudosmqunnﬂuaa-\pann
da Repiblica & portanto estho de passagem ou
aguardando aprovagio da cidadania. Inclui o
direito de ir e vir.

Como se pode ver, existe uma divisio de castas que
passa desapercebida pois cerca de 90% da populagio ¢

rriiin
s vim die pPumana, sendo os restantes 10 % divididos entre

itos pelas
il anos.

madores

+estado e
o de wm

e sob seu

niquinas conscientes, alienigenas de diversas espécies
iferentes & humanos alterados.

Todos os nascidos na Reprblica ou filhos de cidados
tpodem requerer cidad, Esta serd dada d d as
fegras descritas acima. Dos alienigenas, cinco espécies tém
pempre aceitos seus pedidos de cidadania. Este ¢ um caso
special, pois elas foram fortes aliadas dos b cleicl
pempos da Federagio e sofreram todas as mazelas da
lominagio Fentom coma aliadas da humanidade.

ctores, C)
riAna que
CRUTANG

st o il
strutura.

ITIZAT O

A escravidio na Repiblica
Como pode a Republica tentar ser

T c seu
meio? Quase 300 anos apds o fim da dominagio
Fentom, essa micula em nossa democracia persiste.

O forte preconceito contra as espécies

dor pela
deres da)

nmplexas
todos o8

CHAY e

geneticamente modificadas se explica pela
fidelidade aos Fentons (produto de lavagem
mubﬂl}:doh:cdmmmm_:hmhmdosquem

ks Mas, si
quem ainda lembra destes tempos?
Hoje em dia, ap P i
triste heranga. Mas send ainda por algum ddio antigo?
Nao.

Hasjari

A pressiva, pondente a quase metade
dos alienigenas da Repablica (3% do total), Eles tém seus
proprios. sistemas ¢ governadores planetirios, sio
dindmicos defensores da Repiblica ¢ considerados
cidadios de primeira classe. Seu maior shjetivo politico
€ eleger um Senador, o que ainda ndo foi conseguido,

Kuiher

P indoap um sist) telar, esta ragn é um
grupo pequeno dentro da Republica, muito embora
sejam extremamente ativos dentro da provincia de
Pegasus (onde estd seu mundo de origem). Seu planets
natal, Ridayhojakil-IV, ¢ governado por um membro de
sua raga escolhide pelo sufrigio universal (como
determinado pelo governador da provincia), sendo um
lugar de grande concentragio de alienfgenas {gragas hs
tradiges liberais desta raga) o que vem transformando o
local em uma espécie de centro comercial polo de
cultura, lhe valendo o apelido carinhoso de Babel.

Esta ?ﬁp("\'.l(‘ ] hecid, por serem darilly do
espago, tendo sido quase extintos na guerra civil Fentom
Os Baikans chegaram mesmo a perder seu planeta natal
(hoje, on niveis de radioatividade e o dano ecologi
tomam inabitivel por pelo menos 250.000 anos) numa
das mais encarnigadas batathas da guerra civil. Embora
0 resto do sistema seja rico em mineragio ¢ industria, a
maioria da populagio partiu & procura dee nioves planetas
jardim para colontzar.

Muitos exploradores de renome pertencem a esty
raga, mcluindo Ugturim, o famoso circunavegador da
galixia, que vem propondo recentemente uma viagem de
longo prazo até as Nuvens de Magalhies.

Pierbodis

=

filbricaseplantigtes d

plo notivel de evolugio similar, os membros
desta raga sho evolutivamente parecidos com os

wvirias diferenas estruturais

O motiva econtimico & tudo que Thes importa. I tendo,
Bcornlin sy st a, Echpa de g (ver capitulo de alienigenas).

desenvolver, mesmo com o abuso do trabalho
-escrave. Neste caso, 0 motivo € a incompeténcia,

estd preparada para se
Mwmmmmo‘mm

F

Texto aboliciortisti do movimento Cidodiia Total
trmsitiddo de forma prrata em 2955,

Seu planeta natal (e boa parte de sua raga), no
entanto, ndo esth na Republica. Quando as fronteiras
humanas se estabilizaram, diversos Pierbodis ficaram
revoltados por seu planeta natal estar em territirio da
Esfera de Co-Prosperidade, mas ainda hoje esta ¢ uma
questd solugho. As condighes a que sio sub 2]

o5 Pierbodis da esfera sio péssimas (o que parece ser
muito comum naquele estado fascista), ¢ muitos deles
parecem estar a par de um movimento terrorista de
i in dentro da esfera.




Guiratans

Esta espécie & origindria de um planeta pobre, que
pouco avangou economicamente até hoje. Os padroes
dos Guiratans sio rurais de auto-sustentabilidade. Eles
sa0 entusiastas da Republica, pois conseguem se livrar
de seu excesso populacional de forma justa, elimmando
o extenso controle populacional que existia antes.

Suas caracteristicas fisicas sio abé mesmo abaixo da
média para um humano. No entantp, a capacidade de
suportar a gravidade zero desta raga ¢ lendiria,
tomando-os Gtimes tripulantes de naves comerciais

Pouqu 1 i suem cidadania
i Repiiblica. Somente em casos excepoionais esta & sequer
considerada, mas se Znar Quivorka (famoso fisico Makowi)
pedisse a cidadania, dificitmente esta lhe seria negada.

| Republica

5 - Forgas Armadas

Existe apenias uma forga armada na Republica. Ests
¢ organizada em legides que sho designadas pars
proteger uma certa provincia em tempos de paz. Em casal
de guerra, a estrutura ¢ mais flexivel,

Fora as legides, o Pra-chnsul (lider militar i
Repiiblica) tem sob seu comando algumas unidaded
menores de elite como a Guarda Pretoriana, as Forga
Especiais e 0 Servigo Secreto. Estas dltimas agem dentrs
e fora da Repablica mesmo em tempos de paz.

O comandante de cada legido ¢ chamado de Preto
¢ recebe um estandarte que contém o simbolo dg
Repiblica, o simbolo da legido e seu simbolo pessoal

Cada uma tem dois tipos de naves e soldados Of
pessoal da marinha tripula e opera as naves espaciais ¢
encarregado de combater no espago. O pessoal da

contato com outros sistemas hi maks de 200 anos.

1di

Lt PeRoar
estrela, s bidh e

Tisseis contra nés. Apenas gragas A nossa velocidade
SUPETION ”‘ par com vida,

O distoreedor, no entanto, nio teve tanta |
sarte; foi danificado além de qualquer reparo.
Nossos pedidos de ajuda estio sendo enviados de
hora em hora, mas MEsmo Com sorte 0 ocorro &

P S

aw_m:rl'ﬂl' Aldani. O-l:;l‘: parecia ser um com!
P . o 1z plarseta jardim habitad

por uma colénia humana esti se transformando em
et

ado de conduzir operagbes d
combate na superficie dos corpos celestes, Os fuzilein
tiém naves proprias de desembarque

As legides sio uma sociedade dentro da socied:
aceitando praticamente todos os tipos de almas, d
que estes “sobrevivam” ao treinamento bisico. Lima
que osoldado ingresse nas fileiras, ele recebe uma fung
(fuzileiro ou marinheiro) e s¢ torma parte de uma ey
de familia onde ndo hd preconceitos raciais ou cultura
desde que se siga as ordens e regras internas
contririo do resto da sociedade, um leglondrio &
legiondrio. Pouco importa sua origem, espécie ou cred
desde que seja fiel As legides e seu comandante.

Alienigenas na legiao
As legides tém portanto se tornado um refigio pe
musitos allenigenas e humanos modificados onde semp
encontram uma fungio que se encaixa bem a sua fisi
ou psicologia. A legido tem, ao longo da histéria
Repiblica, se tormado uma fonte de integragdo racial,

fibrica de material pesado no periodo da-

eles usaram

dade feita pela dificuldade e sofrimento muituos.

0s Hasjari, por exemplo, sdo responsive
malor parte das tropas da X1 legifo (fidelis legio).
muito comum ver turmas integradas de humana
Hasjari, Em virios sistemas, ¢ mesmo raro se
militares humanos, tamanha ¢ a adaptabilidade da
raga & funglio militar e a confianga que lhes & deposi

A natureza dos Kuihers niio & de guerreiros,
muito poucos seguido o caminho das legides.
comao os Baikans, eles dificilmente siio encontrados
soldados terrestres ou espaciais

Ao contriirio das duas ragas citadas acima, os F
i .l d

5 o vt '"Mtiu.!imsdm.-h
agilidade bem desenvolvida e uma resisténcia i
1 o5 tomaram soldados incrivelmente efick

comutn mas legites de elite se incluir um Pierbodl




Republica

Nome das legides
As legides sdo numeradas de um a trinta em
o tém um nome

imbdlico, normalmente se referindo 4 uma
ummim ou grande feito hutdrim. Seguﬁnae

esquadrio de furileiros para carregar (e utilizar) armas
muito pesadas sem armaduras de combate.

Um grmdg- inconveniente € o fato desta raga £m pesa
{inch oficiais) precpitar uma
guerra contra a Esfera de Co-Prosperidade.

-wummgbmmanﬂu.
qu;nn tsupmnj-aleguodemnor

11 Solaris - recrutada somente no sisterni solar,

‘Sua fingio ¢ defender a metrdpole.

11 Fortis (forte) - conhecida pelo rigor de seu
treinamento, tendo grande quantidade de pierbodis
em suas fileiras.

IV Vietrix (vitoriosa) - famosa por nunca ter
ido uma batalha que tenha participado, Por
pror que salsse da batalha, ela sempre saiu vitoriosa,

v ﬁnmhw' (s!ma} = de la.manhu duplo,
na ira com a

Vorginia Ocidnica.

V1 Fulminata (fulminante) - baseada na
provincia de Orlon, considerada conservadora,
P il s ;

VIl Fidelis* (fiel) - composta quase
exclusivamente por hasjaris, conhecida pela
pem e eficiéneia em combate urbano,

0 Pany
empre
iologia
ria il
il uma

VI Spherica (esférica) - alocada sempre

proxima A Esfera de Co-Prosperidade, preparada
para o eminente inicio die uma guerra.

O IX Concors (concordia) - legilio treinada
s pela ||| especificamente para resolver questbes internas
sendo || (inssurreigBes, revoltas, etc.)

anos @

X Ferrata® (feita de ferra) - a mais eficiente em
combate s conhecida por ter sucesso em
desembarques  planetirios considerados

impossiveis.

X1 Pia (cOnscia) - famosa por ser sempre
alocada para ajudar os aliados da Repiblica em
| resposta a tratados de protecio.

X Vorgdnia® - tremada especialmente para
| combater na Vorgania Orionica, se cobriu de ghiria
siiby o comando de Clovénius,

os Guiratans sho muitas veses aceitos na
marinha espacial por sua excepcional capacidade com
sensores. les sejam fisi | feri
a0 humano comum, estes seres 580 muito eficientes em
gravidade zero e tém um sonar natural (utileado em sua
vida parcialmente submarina), o que lhes di uma
percepgio Lrldlm:'mmn.!l e facilidade, para manusear
L. Infel . 05 Cudratams sio um
povo sem muitas ambigdes ¢ de populagio inexpressiva
dentro da Repidblica. Isto faz com que apenas uma
quantidade quase desprezivel deles se aliste nas legides

Nio s6 o8 alienigenas mais comuns entram parm as
legides, pois ela tem em seus quadros Luminari, Makwis
& Nicteos, entre outros. As dnicas ragas ainda niio aceitas
&0 0s Vorgans e Fentons {se algum dia aparecer algum),

Para os Humanos modificados a legifio também &
um refigio. £ comum se ver soldados destas espécies
servindo em fungdes chaves, mesmo Thes sendo vetado o
oficialato. A hipocrisia republicana teve de engolir o fate
de que alguns deles assumiram competentements &
lideranga de suas unidades quando os oficials momreram
em combate, durante a guerrra contra os Vorgans.

6 - Os Vizinhos

A Repiblica faz parte de uma sociedade galictica
extremamente hostil, e compete com Virias outras ragas.
inclusive aquelas que sio potencialmente nossas aliadas.

A consolidagio da Repablica nio fol o unificagho
total da humanidade como era esperado, varios
pequenos estados apareceram, uns com fronteiras pouco
expressivas ¢ governos instivels, outros melhor

dos. Com o tempo, muit b foram
absory idos pela Republica, pelo Ducado de Meltnya, pela
Liga da Fraternidade Universal, pela Esfera de
Co-Prosperidade ou estio na Zona Neutra de Persen

O maior objetive da Republica no momento ¢ a
expansio interma, aliviando as tensdes nas fronteirs, e
manter boas relagdes com seus vizinhos. Um conflito de
mator porte agora com a Vorginia Oridnica ou a esfera
de Co-Prosperidade teria consequéncias terriveis para o
equilibrio da Repiblica

6.1-Aligadaf idad: iversal

Urma liga defensiva de planetas com governos
independentes e controlados por um conselho central
situado em Kekeh IV, A filosofia da liga & manter as ragas
conscientes em estaco de igualdade e independénia




Republica

Nome das legifes
As legides sio numeradas de um a trinta em
a‘l;uhmw romanas e tém também um nome
e indo a uma
alguma;, aquelss marcadas com
consideradas de elite.

j-ak:gilodtmajur

esquadrio de fuzileiros para carmegar (e utilizar) armas
muito pesadias sem armaduras de combate

L‘m s,r.lndn mcunw eniente ¢ o fato desta raga em peso
(inchuk ficiais) ipitar uma

guerra contra a | Exfora de CrrI‘ruﬁpmdmlr

Finalmente, os Guiratans sio muitas vezes aceitos na
marinha espacial por sua excepcional capacidade com
sensores. Embora eles sejam fisica e mentalmente inferiores
a0 humano comum, estes seres sio muito eficientes em

i Solaris - recrutada somente no sisterna solar.
Sua fungho ¢ defender a metrdpole.

1l Fortis (forte) - conhecida pelo rigor de seu
bl o

L 1"

em suas fileirs.

IV Victrix (viforiosa) - famasa por nunca ter
perdido uma batalha que tenha participado. Por
plor que saisse da batalha, ela sempre saiu vitoriosa.

v {.enum‘ (g!mzu] - de tamanho duplo,

ungho | formalment na com a
speciel Vorgania Oridnica,

turais; o0 2 J
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idade zero e tém um sonar natural (utilizado em sua

\ldn parcialmente submarina), 0 que thes di uma

percepeio Ind:mum;lmml e facilidade para manusear

1 nte, o8 Guirat s80 um

POVO Semn muitas .:lr&m;éu.‘s e dL' popalacio mexpressiva

dentro da Republica. Isto faz com gue apenas uma
quantidade quase desprezivel deles se aliste nas legides

Nio 56 os alienigenas mais comuns entram para as
legides, pois ela tem em seus quadros Luminari, Makwis
© Nicteos, entre outros. As inicas ragas ainda nio aceitas
s40 0s Vorgans e Fentons (se algum dia aparecer algum)

Para vs Humanos modificados a legido também ¢
um refiigio. B comum se ver soldados destas espécies
servindo em fungdes chaves, mesmo lhes sendo vetado o
oficialato. A hipocrisia republicana teve de engolir o fato
de que alguns deles assumiram competentemente a
lideranga de suas unidades quando os oficlais morreram

provincia de Crion, cnmbdﬂadn mnmrvaduu.
Hendo poucos alienigenas.

v Fidelis* tll.e]! - composta quase
ida pela
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credo
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VIII Spherica (esférica) - alocada sempre
proxima & Esfera de Co-Prosperidade, preparada
para 0 eminente inicio de uma guerra.

IX Concors (concordia) - legiio

. durante a guerrra contra o8 Vorgans.

6 - Os Vizinhos

A Repiblica faz parte de uma sociedade galictica
extremamente hostil, e compete com virias outras ragas,
inclusive aquelas que sio potencialmente nossas aliadas

A consolidagio da Repiblica niio foi a unificagio
total da humanidade como era esperado, virios
pequencs estados apareceram, uns com fronteiras pouco
expressivas ¢ go\ ernos instiveis, outros melhor

i

especificamente para resolver questdes internas

s pela iy
(inssurreigdes, revoltas, efc.)

sendo
anos &
X Ferrata® (feita de ferro) - a mais eficiente em

se ver
. desia mmbnm espacial, co:mecidn por ter sucesso cm
it 1 ¥ os

impossiveis.

, tenda
Assim

3 X1 Pia (cOnscia) - famosa por ser sempre
= COME.

alocada para ajudar os aliados da Repablicn em
resposta a tratados de protego.
XII Vorginia® - treinada te para

combater na Vorgania Oridnica, se cobriu de gloria
Al 20k 0 comando de Clovénius.

fos menores foram
absorvidos pela Rn-pubiua pelo Ducado de Meltnya, pela
Liga da Fraternidade Universal, pela Esfera de
Co-Prosperidade ou estdo na Zona Neutra de Perseu

O maior objetivo da Reptblica no momento & a
expansio interna, aliviando as tensbes nas fronteiras, o
manter boas relagdes com seus vizinhos. Um conflito de
maior porte agora com a Vorginia Oridnica ou i esfera
de Co-Prosperidade teria consequéncias lerriveis para o
equilibrio da Repiiblica

6.1 - A liga da fraternidad i I

Uma liga defensiva de planetas com governos
independentes e controlades por um conselho central
1:|u.lr|n e Kekeh IV. A filosofia da liga ¢ m.:nh T a8 Tigas

stado de igualdade e indeg cid.
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de relevincia galdctica que tem como forma de
governo a monarquia, Seu sistema de nobreza ¢
bastante simplies, sendo similar, em alguns pontos,
s antigas monarquins terrestres.

e ligara
ade bong

L F
ibra da familin real escolhido pelo antigo d

P 5 1

para ocupar o cargo. E bastante comum um

gm'emnnle abdicar ainda jovem para que sey
logo seu

futuro nid
pacitica Todos ps candidatos a governante sio
treinacos desde crianga para a fungio; aqueles que
nio venham a governar passam A ser inspetores
magnus ou marqueses, enviados do duque com
amplos poderes para resolver qualquer problema
da nagdo, i que a cabega do estado nunca sai da
capital, os Inspetores magnus séo seus
representantes.

<utrabalha
ohe cvcdio ong

Logo abaixo da familia real estdo os barfes,
lideres da libertagho (no periodo da guerra civil
{entom) e as familias de malor poder, controlando
boa parte da economia e produgho.

| pretende
smulando

N:s final da lista dr h\hlim estio os senhores,
demm aos anti

nnbﬂ.'s sem outro titulo, herdis de guerra, pudms
ou, mais o da

guarda branca. Esta ¢ a guarda de cllle do duque,
escolhidos por seu potencial e treinados para serem
o5 soldados perfeitos (esta & muitas vezes a gnmrte
chance de ascenigic social pars osd

Republica

o dispensado a aliers 4 "
muito ruim (pior que o dos escravos da ) Kmpllbllm} e no
hi possibilidade de ascensio social para eles.

A Esfera vem continuamente intervindo dentro da
zona nevtra, ferindo os acordos com o Ducado de
Meltnya ¢ a Repiiblica, Alguns dos planetas locais, no
entanto, tem recebido muitos imigrantes e fugitivos dos
gendtipos humanos que se voluntariam para resistic s
tropas da Esfera

A Repidblica mantém algumas legites na fronteira
em permanente estado de alerta, fazendo patrulhas
relativamente agressivas enquanto diplomatas esfriam
os hnimos de ambos os lados.

Analistas econdmicos divergem entre si quanto &
postura da Esfera de Co-Prosperidade. Alguns acreditam
que uma economia tho agressiva ¢ desumana ird
brevemente colapsar, enquanto outros afirmam que este &
o tnkeo meio da humanidade se por b frente de outras ragas
alienigenas. Todos, no entanto, concordam que o nivel de
vida dentro da Esfera ¢, no minimo, inaceitavelmente ruim

6.4 - Vorgania Oriénica

Durante a “era de adaptacio”, o maior énfase militar
da Republica fol nos Bragos de Orion, Perseu e Sagitirio,
mas boa parte da populagho humana se encontfava no
Brago de Carangucio, onde se formou um Estado Vorginio

Apenas gragas ao génio militar de Clovenius é que
a Republica infligiv uma derrota militar tho incrivel aos
Vorgans que eles tiveram de reconhecer a presenca
republicana neste brago da galdxia

O grande medo da Repiblica era que a

6.3 - Esfera de Co-Prosperidade

Sua origem estd em uma liga de corporagfes
Bumanas que se uniram pars governar alguns planctas
apds a queda dos Fentons, Com um lnemu.-mli- pulvn\ ial

o, estes planetas se expand,
pela forga. Com o tempo, a .lulnndnd\‘ total das
corporaghes transformou a entidade num estado policial
I voltado para a produgio e o aparato militar.

O nivel de vida da populagio ¢ extremamente ruim
eceto para uma minoria que governa. Sua produgio
industrial e crescimento populacional, no entanto, sho

rectm-f ia Vorginia Orifinica viesse a se unir &
Vorginia Imperial ¢ comegasse um nova guerra de

gakiticas. | isto nio acontecen,

propom

A Vorginia I‘n\hm\ ftem, no entanto, se expandido

daridade frots inteiras

com milhdes de refugiados para planctas republicanos,

causando proble diplomiticos e d ificos. Por mais

de uma uu_ naves republicanas destrulram naves civis com

milhares o bordo para evitar que frotas mieiras penetrassem
e colonizassem A forga planetas jardim

Aincrivel rapid Vi A
¢ um dos problemas m.'u- graves enfrentados pela
Repiblica, que tem de proibir praticamente todo o contato
A pressio populacional ¢ tho grande quanto a militar pois

Sua forga maior vem da coesiio cega e da alta moral de
s tmpn-s fandticas. Embora nao u.'p\m exageradamente
k em seus | , A Esfera tem
mmo doutrina a fimpeza da raga humana, executando
todos os humanos modificados que encontra,

unhptl?umr:m\tﬂ Mesmo tcndn. ‘-\lT ‘mn:an:n PR VQ‘W embum inferiores, sAo em grande
relativamente peq) . SUA P teelevada . ¥ A umemdmmld.ndr
e suas forgas armadas tém o equiv .l!L'lm: a dez legides. T 1 o de B R g

e reprodugio é otalmente externa, mesmo turistas podem
gerar filhos dentro de um planeta que eles mal visitaram.

Boa parte dos planetas na fronteira tem uma
populagio Vorginia crescente ¢ muitas vezes na
tegalidade, vivendo literalmente nos subterrinecs da




Repiblica b

sucicdnde. Tais Vorgans formam sociedades
Ppois estes ¢ sem pais ou outros

\urgﬁm para lhes educar ou guiar.

Asoluciod. o6 bast lexa e envolve
uma delicada situagho militar com a qual a Repablica se
v mais & mais incapaz de lidar.

6.5 - Zona Neutra de Perseu

Esta regifio forma um grupo de planetas totalmente
ndependentes. No ultimo século, o ducado de Meltnya
vem absorvendo gradativamente tais planetas através de
um sistema de lealdade pesscal, casamento e politica
delicada

Com o surgimento e ripida expansio da Esfera de
Co-Prosperidade, a regifio viu um guerra répida ¢
indecisiva entre esta ¢ o ducado. Mediado pela
Repiblica, o conflito terminou com a assinatura do Pacto
de Procyon, onde se H\Ilbl.ll‘ktu uma zona neutra onde

h das entidades i i

A Esfera vem seguida e continuadamente
desrespeitando o pacto e se armando fortemente, de
modo que parece clara sua intengio de rompi-lo
Somente as condighes em que isto se dard ainda nio sio
conhecidas

A Repiblica, que nio p se envolver

d.m'lm:rwnlz vem dando apoio a0 Ducado e ajudando

nte a fuga de h modificados para
fortalecer alguns planetas da zona neutra,

A Eslera protesta veementemente contra a fuga de tals
Murmmrﬂmﬂ&\mn“mdﬂm
quevem

uwnﬂopmmihﬁkwmfﬁmﬁ\ﬂfwm

Deentro da zona neutra propnarrm\lr dita, todos os
pl m g | alguns deles
possuindo mais de um guw.-mu local {como a Terra do
século XX). O local ¢ um verdadeiro paralso dos

pois o5 e has locais so, na
melhor descricho possivel, insuficientes

A regifio ¢ ambém uma festa para piratas, pois
nenhum governo se atreve a intervir para nio quebrar o
Pacto, que também estipula que os governos locais nio
podem ter naves militares com mais de 1000 ton, o que
complica qualquer agio anti-pirata.

Tamanha bagunga faz com que alguns planetas
queiram realmente se aliar 4 alguma das nagdes vizinhas,
m.‘b isto ¢ proibido pelo Pacto, que é cada ver mais

do através de “artificios legais™

OSenados " ds
1

a Zona Neutra

& uma tentativa fracassada mas no lem como reagir sem
causar uma guerra (ainda menos desejdvel) com a Esfera.

O

Desenvolvimento na Zona Neutra
Tentar falar da Zona Neutra como uma
entidade tmica, homogénea & um dos equivocos
mais comuns dos estudiosos da politica atual
subdesenviolvida

Tachar a regifo de € um erro
imperdodvel.
(-......n_‘. belicciaTiberiid anda
is A6 facod P TR
pelapoder,
mvimmmﬁplm&

@um L um nm\plomslﬂtl de ph‘nﬁl
ultra-tec por

“ele tem um 'eb!muu(
perfeito, além de uma produgio crescente ¢ b
Sy A iR 3§

imalhams que o5 da Republica).

Cada sistema planetirio deve ser visto d
forma individualizada, e as mais de 15

alkrdgmdnmmdwmm idados
dadas palos ennlistas i
No'Ko Furak Htor do Mirs: dit Econor

7 - Outras entidades :

Existem na galixia outras entidades que ndo
nagies. Sio entidades supra-nacionais ¢ geralmen
P iais com propdsit mais variados poss

Eis um sumério sobre as mais importantes
7.1 - Religides
7.1.1 - A Ordem da Estrela Guia

A Ordem ¢ uma instituigho religiosa que sl
durante a guerra civil Fentom. A Ordem tem
adeptos e vem crescendo muito nos dltimos
embora seja nidiculanzada pela comunidade cien

Seu dogma ¢ o de que os Fentons sio criab
supra-dimensionais, isto ¢, vindas de outra dimensde
Ordem acredita ainda que os Fentons podem viajar
estas dimensdes ¢ que estlo viglando a nossa g
preparando para retomar a galixia e impor seu reing
terror novamente. Os adeptos da Ordem acreditam
a dimensio original dos Fentons é o inferno.

A Ordem tem tragos do cristianismo antigo ¢
como livro sagrado o antigo testamento e outros be
antigos de outras ragas alienigenas, £ um b
supra-racial, isto €, independe da espécie a g
pertence. A Ordem tem sua sede ¢ biblioteca cent
Tripfty-11 (setor sagitirio-3). Tal construgio ¢ encran
nas entranhas de uma pequena lua do planeta ¢ &
das mais imponentes construgdes ji feitas.

A Ordem tem muita influéncia no Brago de Of
e embora tenha sede dentro da Repdblica e g6
influéncia no Senado ela ndo constitul uma rell




ial. Muitos afirmam que os circulos internos do clero
tho se preparando para algo misterioso: alguns

O uma am que eles esperam o apocalipse na forma de outra
tivocos (f, wvasdo Fentom, outros acham que eles estho
atual. ando sobre a teoria de universos paralelos para
T ocurar o paraiso, mas a maioria cré que eles estio

ontando um exéreito paralelo, além de um amplo
1, onde ma de informaglo, para algo que & chamado de

lihad da purificagio {seja Ii 0 que for isto),

i

i

7.1.2 - Religido catdélica

Republica

7.2- m ‘I“ohl

Um h drio deck ilegal, mas
que tem cada vez mais adeptos entre os humanos. Boa parte
do Senado (15%) & favorivel  legalizagio do movimento,

o] Cld.m:lania 'J.'ol.nl prega o dlmlo de vcla aos

conscientes. Eles acmlmm que existe local pnrnodns ni
galixia e que a dnica maneira de se salvar de um estado
permanente de guerra ¢ a unido pacifica e cooperativa
dos seres conscientes.

atlores Tal movimento é contraditdrio entre si, pois isto
 estar Dwurante o dominagho Fentom, a |gma cahﬂ:ta lnl mpimm em dizer que Fentons serfam cidaddos, algo
e bem duramente reprimida, ficando na ileg 1 em toda a galdxia. Algumas alas menos
vados: go tempo, Dentro do Movimento Mrmdm Perpélua radicais excluem os Fentons da cidadania, mas mantém
igreja foi muito atuante, i tia ¢ o probl dos Vorgans, alegando que estes precisam
sontatos. Com a fundagho da Repiblica, a igreja cam]u:a apenas ser educados. Infelizmente os Vorgans

sto de W, ;- ostrou uma das vencedoras do jogo politico,  discordam disto.
Fd" tonseguindo mesmo um planeta jardim sob sua Otiiks sl edidants

mente il oridade (Pax Dei), transferindo sua sede de Roma

. [§ iarrasada pelos Fentons) para este planeta. mwf°mmh‘m’m 8 I"'b"“"_'l”‘ s ub-racas
g {os Abalic forma, o C Total

Muito embora tenham conseguido um status
Ninvejivel como organizagio religiosa, tendo em seu
{plancta proprio (na provincia de Scorpius) um centro
fultural, religioso e econdmico, o nimero de fidis na
Repablica ¢ inconcebivelmente baixo, resultado das
muitas décadas de dominagio cull

Hoje, & igrefa catdlica reativou a Companhia de
Jesus, tentando a lodcl custo sobu\ iver mandando
ios para planetas de fo recente ou
sistemas da }-ed.cmq.\o redescobertos. Infellzmente, o
rnorme numero de religides mistas. produto do

mhammmmugmdcn‘;oda si do que fora.

7.3 - A fraternidade

Ladrdes tém se chamado de irmaos desde os
primérdios e, do as ragas ali foram
contactadas, se drs:nlhr\u que o crime "¢ universal.
Quando os Fentons se foram, surgiram novamente os
bardes do crime. Aos poucos, eles foram sendo
eliminados pelos govemos e tiveram de se rearganizar
subterraneamente.

Aos poucos, se formou uma entidade galdctica com
base num cidigo de ladrdes, a Fraternidade. Seu dogma
¢ a universalidade do crime e do mal. A fraternidade tem
por objetivo se infiltrar e derrubar governos em toda a
ga!,ixm. estimular A GUErTA €, KM FEMaIIos Qu

dades lucrativas onde quer

que wra possivel.

Seus principais alvos sio ragas alienigenas mais
novas que embora tenham a tecnologia adquirida dos
Fentons, nio tém uma historia social desenvolvida,
jamais tendo antes enfrentado o crime organizado.

Os Vorgans slio um exemplo disto: a Fraternidade &
muito Inm.- dentro dt‘stzs, pois eles sho incapazes de

r :,L:%:: isolamento dos séculos passados, dificulta seu caminho,

—— especialmente o8 neo-cristios, rengndsticos (grupo em

ntifica.  Frescimento) e a Ordem da Estrela Guia.

Tiaturas.

sisio. A 1 7.1.3 - Outras Religides

s pagl S o

Sa ¢ sE Viirias religibes antigas ainda sho cultuadas pela

reino de | galdxia (planctas inteiros tém colonizagho drabe e

tam que | mantéo sua 1), mas como um todo a religiosidade esti
em baixa na Repiblica, nio sendo mais motivo para
guerras ou mesmo discussdes acirmdas.

0 e tem

5 textos: Alg as religh 4 1t seulo,

“ “i'"“ entre ehﬁo gosth doa idad

1‘::‘:' z: ¢ a iluminagio no dia a dia; o5 nno-cnslioa, que tentam

tesgatar o8 valores dos cristhos primitivos vivendo em
pequenas comunidades rurais em regime de anarquia
esclarecida em planetas muito atrasados; ¢ por fim os
neo-judeus que m.grnrm’n para um planeta jardim de
poucas riq de Israel, onde vi paze
conforme seus preceitos religioses, aceitando apenas
imigrantes que fagam parte de sua religiio.

1 a6 do i i que
sua historia social & mulln recente.

A Repuiblica pune com a morte o8 integrantes da
Fratenidade. Isto & uma heranga dos Fentons, que foram
os primeiros a acabar com a Fraternidade. Existem alguns
movimentos contririos a esta punigho, por considerarem
uma heranga desumana dos inimigos.

Existem ok bros da Fr dade até
entre os Senadores, mas nada jamais foi provado. Dentroda




Republica 1

Repiblica, a Fraternidade ¢ uma sociedade secreta chein
de codigos e éticas proprias. Fora das fronteiras,
dependendo do local, no entanto, sua situacho varia,
sendo ela o priprio governo em alguns locais mais
primitivos.

7.4 - Mercendarios

A sociedade galictica esth em constante atrito e
converge para um conflito de dantescas proporgtes, mas por
enquanto poucos governos desejam se envelver

be, & mesmo |xnua tEm forga pam realizar certas
tarefas. Assim, aerad st dhe volta.

Existem vinas unidades mercendrias pela galixia:
seus nomes, composiqbes, armamento e tecnologia
variam imensamente. Embora tenha sido tentado, elas
jamais o i uma padronizagio, cho
ou uniio. Agem mdcpmdenlnmnln- e nio rro mudam
de lado por uma oferta melhor

A Repiblica tem como politica nio utilizar
unidades mercendrias em guerras abertas ¢ condenar
morte humanos que participem de unidades
mercendrias que venham a lutar contra unidades da
Repiblica. Na pritica, durante periodos de paz, a
Republica emprega mercenirios esporadicamente como
observadores ¢ unidades policiais

7.5 - Piratas

A pirataria ressurgiu com o fim dos Fentons,
quando viirias naves foram capturadas. Com o passar do
tempo, estas naves foram ficando velhas ¢ a tecnologia
foi sendo absorvida, tormando-as obsoletas. Novas naves
foram compradas ou roubadas e a pirataria acompant
a evolugio leenolégica.

Os piratas contemporkneos nio :Iupd:-m das mais
modernas tecnologias, mas tém naves eficientes se
comparadas a0s cangueiros que cruzam a vastidio do

;0. Em certos locais, eles sho uma praga, mas em outras
podem ser facilmente contidos. De maneira geral, quanto
mais organizada a regifio, menos eficientes eles sio.

As formas de rep a pi ia sio
simples e antigas como rotas comerciais, patrulhas
rejpulanes; um eficiente sistema de comunicagho, barreiras
al.fnrd.cginmc aduaneiras. Todas estas mrd)da\s somente

efici em regides

As partes mais utilizadas pelos piratas sho as
regides de baixa densidade estelar, onde a comunicagio
€2 ajuda sio menos eficientes. Por isto, a regido interna
da galdxia ¢ uma paraiso pirata e comboios somente

por ali ltados por unidad il

De maneira similar, existem muitos piratas nas
bordas da galixia, mas estes tém a d de nio

A Repiblica mantém legides em todas as sum
provincias ¢ patrulha regularmente as rotas comerciais
instalando estagbes automdticas de detecgio
comunicagho ao lengo das rotas.

7.6 - As Corporaces

Desde a fundagio da Repiblica, .‘ COONOMEN vem

dominam pmmhrw}r::‘:mmu da economia wpul:hmn:
Tais entidades sdo muito poderosas, mas vive

num ambiente hostil. Antes de se preocuparem control

a vida da chubln:d elas se preocupam em ﬁ.\lvrn

em meio a uma infinidade de o

que tentam penetrar economicamente na Repiblica

Esta foi a razdo pela qual as corporagdes surgirat
L vram onde as p falharam. §
Senado estimula o crescimento destas companhias ¢
v como um instrumento de seu poder. Pela sua natureg
inter-racial, as companhias atuam onde as forg
constituidas da Republica nada podem fazer

Algumas das corporagies sho: Eufrates Minerag)
Valhalla Industrias Militares, Estaleiros E
F thaut Comércio e Industria, Spartan Incorpor
Anubis Indistrias Pesadas, Laboratdrios Andrimed
Metalus Incorporada, Nebula Sistemas Computacion
Cygnus Consultoria, otc

7.7-

Apesar de sua estabilidade inegivel, a Repibis
ainda é o alvo de movimentos terroristas que tragam
origem a guerra civil Fentom

Movimentos terroristas

Muitos grupos (como os Neoliberais) fol
absorvidos ou desapaneceram aos poucos. Mas outros
O mais ativo dos movimentos antigos ¢ o Hegemo
Humana. Esse grupo ractsta tem sua base de j:mdn
provincia de Sagitarius, onde dizem ser apmadn p
poderasos do Jocal. Eles costumam intimidar alie
humanos alterados, aliém de entrar em combate |:||n:|u_
o Cidadania Total e realizar constantes atentadi
alienigenas em altas posigies.

Outro grande movimento ¢ a Organizagio
Resisténcia Pierbodi (ORP), voltada para o suporie
terrorismo na Esfera de Co-Prosperidade. A ORP et
grande atividade na Republica, na Esfera e na &
Neutra, onde existem algumas colonias Pherbodi.
sho muito influentes com os alienigenas da reg

poderem se utilizar do buraco negro m\mi’a. galixia
como ofuscador dos detectores de tiquion,

p vir a ser uma forga a favor da Repdl
futuro, Hoje, as autoridades apenas fazem vista g
embora muitos falem de apoio por debaixo dos p



Capitulo 10 - Alienigenas

"Cogito ergo sunt"




;I - Introducgao

Alientgena é & denominagio pare qualguer forma
estrangeir o caso da soctedade galictica, isto mclul
extralerrestres, seiam eles barlérios ou seres conscientes.

Nesta segho, discutirevos apenas as formas de oida
inteligentes (0w comscientes) que sejami relevantes para
avenfures ma Repriblica,

2 - Classificagdo

As ragas podem, e devem, ser classificadas em
vitrios aspectos, de modo a facilitar seu entendimento, A
principal forma de classificar uma raga é quanto 8o seu
grau de desenvolvimento proprio, isto é, sem auxilio
externo

Infelizmente, esta classificacho d& uma idéia
distorcida da situagho da raga alienigena devido a
dominagho Fenton. Apesar de todos os seus efeitos
negativos, os anos de hegemonia Fentom criaram uma
uniformidade tecnolégica na galixia, ou seja: todas as
espécies conscientes passaram a dispor da tecnologia
abandonada pelos Fentons

Hoje, tanto tempo apds a guerra civil Fentom, a
competéncia determinou quem estd em boa situagio e
quem afundou na politica galdctica. Os Vorgans, por
exemplo, ém vastas frotas estelares, embora estivessem
na Idade do Ferro quando foram contactados, o que
indica algum mérito para sua raga (acredita-se que seja
sua admirdve! forga de vontade, pois certamente niio &
sua inteligineia ou diplomacia)

Diversos fatores
descrigho dos allenigenas

io apresentados no inicio da
stas sho formas de

classificagfio que procuram dar uma visio geral du |
cie. Logo depois, sho descritas a fisiologia

psico-sociologia da raga em questio. Finalmente, d :
ultimo item mostra as vantagens ¢ desvantagens de cadii
alien: aem lermos de jogo, além de dar os atribuly i
fisicos e mentals comuns na espécie 3

Veja a seguir as explicagdes das classificagtiefi ¥
basicas: ¥

Poder galitico: & a forga das espécies no contes
galdctico, sendo divididas entre maiores (ragas oo
poder a nivel galictico), importantes (rag
poder regional) ou menores (ragas quase s
poder).

i Cof

Planeta natal: & o nome do bergo da civilizagho,
plancta onde a espécie surgiu, normalmes
também ande ela tem seu centro de poder.

Dimensdes: mostea o tamanho comum da rag
em questio. Veja que a denominagio dad
muitas vezes varia: um Pierbodi tem sua altus
indicada, mas para um Makwi a medida cors

¢ seu dilmetro; um Nicleo tem adicionalme

a envergadura de suas asas, etc

® Expectativa de vid,
(berrestres) que a espécie tem de vi

¢ o numero de anos pad
A em média

® Sexos: o nimero de sexos presente na g
alienigena; uma informaglo vital para
entendimento de sua psicologia

* Prole: indica qua
espécie alienigena

a ninhada padrido para

FHH



¢ Poder galictico: menor
# Planeta natal: Masténia

xpectativa de vida: 70 a 110 anos
b Sewons: |

8 Proje:2a4

Fisiologla
Os Baikans descendem de ro
idaptaram 4 vida nas estepes ¢ tomaramese onivoros
vido a grandes secas. Tendo um par de membros
omotores extremamente fortes, que 08 movimentam
ot pules em grande velocidade, se necessirio, ¢ um
putro par de membros de extrema habilidade mas pouca
forca, essa raga lembra o cangurus terrestres

fores que se

Ao, o
ente Esses seres sio oviparos sexuados de sangue
jquente, ¢ particularidade

mudam periodicamente de sexo a0 longo da vida jum

" ouma interessant

racA Wdclo de dots anos em miédia). Como seus drghos sexuais
fada Wido duplos, com apenas um estande ativo om cada cic
Itura Beta raga copuln livremente entre si, nio tendo o conceito

ta Wile homossexuatismao.
ente :
Embora sejam onivores, os Baikans preferem uma
dieta vegetariana rics em frutas, bebendo muito liquido,

wdrio §rm especial alcodlico (para o qual m uma grande
fia nesistincia).
Fsico-sociologia
raga >
fi Eles sempre foram um povo livre ¢ vigoroso
ra A
Estavam bem préximos do vdo supra-luz quando foram
atactados pela Federagho, que os intimidou com sua
cadil diplomacia de canhdes, muito em voga na época
Os Baikans ndo tiveram escolha, 4 ndo ser aceitar a
—

wibmissio ¢ entrar em processo de aculturagio. Porém,
L || fEnham uma ciéncia e caltura bastante desenvalvidas e logo
= e uniram aos huer em sun f i cio da
galixia. Eles se tormaram mesmo uma espécie concorrente
dentro da Federagio, chegando a causar o medo da perda
da hegemonia humana a longo prazo.

Num curto periodo estavam em todos os locais onde
o humanos chegavam. Naqueles h'mp(v- nuu‘ch. o5
Haikans faziam parte da elite I

Fazendo parte da Repiiblica, os Baikans se sentem
um povo perto do fim, mas sempre em busca de uma
esperanga. Muitos se dedicam & pesquisa, procurando
uma maneirs de recuperar seu mundo mml enduinto
outros se dedicam & exploragio . Os malores
exploradores da Republica sio Baikans que, inclusive, j
propuseram uma viagem de longo prazo bs Nuvens de
Magalhiies, para ocupd-las antes das outras ragas.

Sua alegria ¢ sede de viver esconde uma amargura
muite grande, pois sio uma espécie ameagada pela
sombra de uma possivel extinglo gradual

Vantagens e desvantagens

Suas poderosas permas 0s permitem- saltar até 5
metros de altura, ou entho manter & velocidade do 80
metros por rodada por 5 rodadas. Seus membros

fortemente para a ciéncia da Federagio e a n'xplmm,.!o da

galixia

Por uma coincidéncia infeliz, essa raga era muito
mais suscetivel i Peste que a raga humana, tendo perdas
lerriveis nesta época; por fim, a Guerra Civil Fentom
deixou uma marca definitiva em seu destino trigico, a
perda de seu planeta natal. Quando o pesadelo terminou,
08 Bagkans eram um povo triste em busca de uma nova
mzdn para viver. Menos de um décimo da espécie
sobreviveu aos Fentons e dos sobreviventes, uma parte
& tornou estiril gragas ao bombardeio atdmico em seu
planeta natal,

Iadores, no entanto, sdo menos eficientes que o
normial. Considere que seus bragos bem 4 pontos a menos
de forga para critério de usar uma arma em cada brago,

Em combate corpo a corpe, eles desenvolveram um
estilo de luta todo voltado para chutes (obviamente),
recebendo 2 pontos adicionais para a forga apenas para
critério de determinagho de dano causado (esse binus
nio s aplica a armas brancas)

QOutra interessante caracteristica de sua raga ¢ a
resisténcia fenomenal hs bebidas alcodlicas, sendo
capazes de ingerir cerca de cinco vezes a quantidade de
dlbcool que um ser humano normal suportaria.

O




Alienigenas

Guiratans

Poder galictico: menor
Flaneta natal: Mobaeturius
\Imm 1 a2 metros
rectativa de vida:
Sexors: 2
Prole: 1

a 100 anos

Fisiologia

Mobaeturius ¢ wm planeta jardim que atravessa um
periodo glacial longo. Sua superficic tem grandes calotas
e ilhas de gelo eternd. Nas bordas destas surgiu um povo,
adaptado & vida em terra ¢ dgoa, que vive da pesca ¢
plantagio de algas.

Os Guiratans sio viviparos sexuados de sangue

perfeitamente adaptados & vida no mar, tendo
pemas ¢ nadadeiras bem como Grghos manipuladores
I les sd0 onivoros e em or

quen

o indern " idos
Eles tébm uma boa visio fora da dgus, enquanto que
abaixo dela se guiam por uma espécie de sonar natural
Eles sdo adaptados As baixas temperaturas
ambientes sem peso, sendo naturalmente adaptad
baixas gravidades. Quando em trajes de ativids
externa (TAE), acoplam os radares a sups
neurais, de modo que estes

lerfaces
funcionem de forma
semelhanie a seus sonares naturais

Psico-sociologia

Os Guiratans sido um povo pacifico ¢ bem
humaorado, apesar do ambiente hostil em qu
tecoologia tem mudado o aspecto de seu planeta, que
comega 4 derreter as calotas polares. Os Guiratans
percebem que é impossivel continuar a vida como ela era
hii séculos, encontrando um bom “nicho socioltgico
dentro da Reprib

vivem. A

Em sen préprio plancta, eles tém coldnias
submarinas bem desenvolvidas, Utilizando muita
tecnologia da Republica,
auto-sustentivels e produtivas, sendo um projeto
conjunto dos Guiratans e da equipe da universidade de
Procyon. Caso o projeto tenha sucesso fotal, ele serd
implantado em diversos planetas jardim predomi-
nantemente aquéiticos na Repablica, adiando ainda mais
a necessidade de expansio agressiv

estas coldnias sdo

Boa parte dos estaleiros os contrata pe
trabalharem c emnaves que ainda ndo lem
gravidade artificial. De fato, os Guiratans sho tio bons
nisto que tém se dedicado & arquitetura & engenharia
naval

Muitos membros dessa espdeie tem sido utilizados
também como oficials de sensores em naves militares,
algo no qual sio naturalmente superiores. Existe uma
forte corrente dentro das legides para que se construam
cagas espaciais especialmente feitos para os Guiratans

ar de seu habitat estar sendo rizid

tar em processo de aculturagho, os Guirats

continuam alegrement ITT

sociedade republicana

A sociedade destes alienigenas consis d
as artificials (bio implante) § .
fore um dos bisicos principios religiosos de scu plan
natal. Este preconceito os leva mesmo a se recusarem
falar com pessons com este implante

implantagio de gue

Vantagens ¢ desvantagens

Crs membros dessa raga alienigena m um s
natural que usam dentro da dgua, tendo um alcance §
100 metros de rako. Essa caracteristica especial os i
especialmente capacitados na proficiéncia sensong
recebendo um bénus de
proficiéneia

+2 sempre que usarem

Seus movimentos sio lentos e pouco gr
da dguw
ou em ambientes de gravidade zero, onde

rensamento naturalmente tridimensional faz
grande diferenga. T
ajuste especial de « 4 em seu Reflexo nesses casos

ciosos
, mas incrivelmente ripidos e dgeis dentro

ra termos de jogo, eles recebem @

E importante salientar que seu movimento om te
firme ¢ de apenas 5 andando ou 40 metros correndo
dgua, porfm, sua velocidade mixima é de 60 metros
rodada, sendo capazes de segurar a respiragio por até
minutos.

Por fim, uma dltima caracteristica desta es
sua resisténcia ao frio,
temperaturas de até -30°C.
temperaturas acima de 20
traje de deserto nessas

conseguindo resist
Problemas surgem o
C, obrigando-os a usap
situaghes.

O
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‘Hasjaris

0 ["oder galic
* Planeta natal: Regulus 1T

ico: importante

o Altura: 1.5 a 2.3 metros

b Expectativa de vida: 60 a 90 anos
b Sexosi 2

b Prode:1ad

Fsiologia

(% Hasjari surgiran
elvas o

om um

Assim, seu nicho

cagn abundante.

wrnivoros soclais, se desenvolveu bastante, Quando
i flores
rpando o
Eventualmente

Wi A Sumir wga ficou mais rarefeita
de trabalho em conjy

técrricas de caga

wolvimenitc o o

O Hasjs srpulentos, de sangue quente, vivipanos
excos e com dnglos intemos bem definidos. Sua formag
em quatro patas perfeitamente,
ostura bipede. Sio
Ao ainda viva

eporal Thes permite anda

mas eles tém basicamente uma

ERMIVOTOs ¢ prodemim comer sua refe

Sua s o ¢

digho e olfato sio ot

0% Mas s

pobre, o que os deixa desorientados em trajes espaciais,

sendo costume da raga implantar DRV's

O Hasjan tem um period,
ipis o qual uma pequena ninhada surge. A mie permite
hupando

embra 0%

de gestagio de 10 meses,

fue o5 pequenos Hasjar mordam seu ventre,

wu sangue, s alime

ando de uma forma g
marmiferos.

Apdn 3 meses, o filhote j4 devora pequencs animais,
no

geralmente brincando com a presa antes da refeicio
ancia que os Ha
mas por seus desenvolvidos instintos de caga

da i
por sua ind

peion

jari sho mais perigosos, ndo

Psico-sociologia
O Hnsjart &

yextremamente ritualistas, tendo uma
fechada, muit
amiliar ¢ muito for

mwligifio ¢
tultura, A estrutura
abilidade bastante acentuado. A I
ca, mostraram a gue
uma maior parte da populagio se dedicasse a ativida
ideradas mais agradiveis para sua cultura. Os

mplexa ¢ presente em sua

o sentimento

deragho,

medos ideais p

des

Hasjari se integraram de maneira harmoniosa gragas em

uma exc

parte a uma eficiente diplomac nos

tem

s da Federagio

S8 £

sofrou mais que o normal com os Fentons,
o lendirios, nunca
parando sua guerra. Organizaram eficlentemente um

que 08 viam como um de seus inimig

movimento de guerrilha acirrada, che
o b sendosempreds

gando a faser parte

ante humano

amente reprimidos.

Quando souberam que uma Repablica humana

havia tido fundada na Terra, partie deles a iniciativa de

ndarem uma legido independente e se declararem

parte da Repdblica. Dissa forma, eles se ligaram a o
afiado de grande poder; embora distante, sua estrate

o dos territdrios em volta em nome

consistia na anexag

Alienigenas

da Republica. Eles sempre tentaram se expandic para
priwimo da Repiblica, até conseguirem junt
fronteiras

rosUAs

Chuands 8
o proprio Crofalt ratificou sua participagio, decretando
que todo membro desta raga ¢ um cidadio di primeira
classe da Repiblica. Os Hasjari sempre foram fiéis
io & prova viva de que boa diplomaca é
extremamente vantajosa.

ram contactados pelas legides humana

aliados e

Hoje, sua integragio ¢ quase total; seu modo de vida
influenciou muito os sistemas solares de populagio
mostrando uma mobilidad ural
egido, Seu dnico ressentimento € ndo ber eleito um
arantem que isto &

humana i sua vol
na

wdor, mas analistas politicos

apenas uma questio de tlempo até aconbecer

Vantagens e desvantagens

Esta espécie tem a capacidade de correr a
velocidade de 100 metros por rodada durante 20 segundos
(duas rodadas), além de manter uma corrida de 60 metros
a durante 50 segundos (5 rodadas).

ma

por roda

Eles possuem dentes e garras afindos o suficiente
ara causar um ajuste de +4 na forga para determinagio
de dano causado. Este ajuste é usado em adigho ao bdnus
de artes marciais, mas nio armas brancas.

Seu olfato superdesenvolvido permite-lhes
reconhecer pessoas pelo cheiro (cheque
dificil). E possivel mesmo rastrear apenas pelo cheiro
residual (sem marcas ou pistas), mas a pessoa A ser
seguida deve ter passado hd menos de 5 minutos. Existemn
le
permitindo que o Hasjari siga algudém que tenha passado
ha no maximo uma hora (desde que nio se
» movimentado), mas o cheque de rastrear é dificil

intuigdo

tes ¢ fragrancias que facilitam o rastreamento,

um local

mu




Alienigenas

Kuihers

* Poder galdctico: menor

+ Planeta natal: Ridayhojakil TV

* Altura: 1.2 a 2,1 metros

* Expectativa de vida: 50 2 90 anos

* Sexos 2

* Prole:2oul

quente com érghos internos bem definidos
basicamente herbivoros ¢ exterminaram quase todos
mivores de grande porle de <eu planeta natal. =
bipedes ¢ lembram pequencs ursos. Seu habitat & fric
preferem florestas temperadas.

Sua inteligéncia surgiu como e
ento de camivo
AtEACoN-08 U8

desenvalvir

erossistema

criar

costuma

comunidac as culdand

de

filhotes, de me

Puico-sociologia
s Kuihers estavam

tecnologia avanga

quando a Federa coli
eu plar

sustentavam seu entlo superp

as a0 redor

dnicas

de

ande imensas plantagies hidre

puloso pla
indicavam uma sociedade avangada

tipica estupides diplomitica da Federagio nio
e On Kuihers,
extremamente (¢ estranhamente) receptivos e amistosos,

poupou essa eapéc no entanto, foram

o que poupot-lhes uma rra genocida.

Sua capacidade diplomitica os defendeu de piores
efettos, ¢ sua cficiéncia, como so

ade ¢ cultura,
permitiram uma absorgio da tecnologin humana
¥

um
ango gradual, embora instivel

Sua populagio se
disseminou aos poucos até a época da peste, quando
fome no planeta ¢ a destruigho de parte do ecossistema
local forgou uma migragio em escala planetiria

Os Fentons logo ocuparam seu planeta, impondo
um reinp de terror que durou pouco. O plancta estava
com seu ecossistema tho abalado g
Fentons se foram ripido, dexando-o
sorfe

Ia Peste que os

A sua propria

Os Kuihers se adaptaram e sobreviveram solados,
m o
arando o ecossistema local. Quando a Repablica os

construindo suas cidades ais escondidos e

contac

eles nem sablam da guerra civil Fentom,
nem mesmo se importavam. Logo eles entraram om
contato com os descendentes dos imigrantes espaciais de
suin raca, decidindo entrar para a Repiiblica como forma
de protegio contra o ambiente hostil que era a galixia
daguele tempo.

natureza, p: capara A era negra de mane

surpr endente. Muilas ragas tém migrado para

e de Babel™

transformando o planeta em uma

Kuihers fizeram de seu planeta um centro comerci]

cultural, que vem se transformando na capital finance

da Provincia de Pe ara onide v

Tids COrporg
tém se mudado,

antagens e desvantagens

A fama de sua hospitalidade ¢ cultura de apuds
aceitagio de todos os alienigenas) os tama bem vistos g
todos os allenigenas da Repuiblica e das reg

Outra interessante caracteristica dessa espeécie
fato de possuirem garras em suas maos, dando-lhes §
ajuste de
pode ser usado em adic
armas brancis.

2 para a forga para determinagio de danao;
¥ SAF G
artes MArcials,

oa mas i

Além disso, 0 seu organismo te
de cura super eficiente (talvez resultado da pe
selegio natural de seu planeta), o que explica
capacidade de sobreviver b Peste o de recuperar
mundo devastado

LT CAPYAC

Em termos de jogo, eles demoram metade do fe

para se curar de seus ferimentos, hospitalizados ou s
além de se considerar que eles estio sob ef

permanente de uma dose de XAM



levou a uma super popul

dos com os ratos lerrestres

pela qual o humanos ainda nd
aja, & uma corporagio da Liga

tem sede em Kekeh IV, sendo controla

uma ling ernativa

través de
sar id

itira entre outras

nicar com suas

ente para | ples como

:, atague

Vantagens ¢ desvantagens

Asicament . cles témoa visdc

adaptada p

magnifica

notivag

ra a escuridho, tendo uma

ral da

espécie uz, podends
enxergar perfeitamente mesmo com um mir ) ae

luminosidade

O influxo de h
o, Para

FIOMIcS CAUSA UM ajue

ajustes permanesem por 15 minutos apds o fim da
ituagio de tensdo

Essa espécie tem uma gra
rodendo reduzir
A dois

i

sobrevivir 5

e sono pi

Apenas Uma vez a as, podendo fi

comer ou beber por até dois dias sem qualquer efe
colateral. Exceder estes limites, poré

inicialmente uma fase agressiva (de 2 dias)

extrer @, re

A fracqueza (- 5 na forg
s finalmente a m




Makwis

s Poder galictico: makor
Planeta natal: Selep [0
Difimetro: 0.5 a 2 metros
Expectativa de vida: 40 a 90 anos
Sexos: 1

» Prole1

Fisiologia

(s Makwis sio anfibios que-lembram medusas. Sio
composts de um toro de endoesqueleto calcirio e com
viirios drgdos internos difusos, isto ¢, todas as partes do
corpo funcionam como otrebro, coragio, rins, etc

A principal parte do corpo dos Makwis sio seus
tentdculos, que servem de drghos manipuladotes,
respiradores e digestores; existem corca de uma centena de
cada tipo num Makwi adulto de porte médio. Sua
locomogio em terma € possivel devido a bolsas de gis leve
que funcionam come baldes contrapondo-se ao peso

Os Makwis crescem atié tamanhos enormes {2 m de
diimetro), sendo o Hmitante somente sua dieta, Um
Makwi normal tende a crescer até por volta de 1.5m de
didmetro. Como seus orgios sho difusos, estes
aumentam conforme a necessidade do corpo. No
entanto, o cérebro do um Makwi continua crescendo,
f do Makw igantes também geniais. Existem

Big;
registros de Makwis com 3 metros de diimetro,

Os Makwis se reprod por cissiparidade. Ou

interiores de Selep 111 Eventualmente, a vida na 8
comegon A florescer e os Makwis se tomaram onivod
comegandn a desenvelver sua civilizagio.

Embora assexuados, os Makwis tém um profund
sentimento de patriarcalismo devido & forma
reprodugho. Sua civilizagio estruturada em clis
comandada pelo mais antigo Makwi do grupe, que
responsdvel pelos outros. Os Makwis sio paternalistas
nio dio muita liberdade aos filhos

V. ed

seja, quando uma parte do corpo é perdida, ela em si
compde um novo Makwi, pols seus Grglos difusos
continuam mantendo a vida. Um Makwi evita fazer isto
muitas veses, pois além de ser extremamente doloroso
fsto [hes reduz o tamanho (¢ a inteligéneta). Os jovens sho
de tamanhos modestos em geral (10-20 cm de difmetro),
mas por vezes Makwis a0 tentarem se suicidar geram
outros bastante grandes de nascenca. Esse método de
reprodugho faz com que eles tenham uma memiria
ancestral, devido & permanéncia de uma memoria
residual do seu progenitor dentro de si

s drghos sensorials dos Makwis sho compostos de
triés olhos na ponta de tentdculos voltados para cima,
embora ndo seja raro vor Makwis com quatro olhos, No
entanto, os Makwis tém um tato ¢ faro extremamente
agugados, sendo capazes de perceber movimentos a
metros de distincia pelas ondas de pressio. O vento, no
entanto, 04 deixa confusos,

Jovens Makwis levam alguns meses para desenvolver
olhes, embora tenham os outros sentidos desde a génese.

Psico-sociologia

Selep 111 & um planeta com uma densidade
atmosférica muito grande e boa parte da vida local s
desenvalveu tanto no ar quanto em terra.

Os Makwis primitivos flutudvam no mar come no
ar, passando boa parte do tempo na superficie dos mares

Um Makwi tem uma estrutira corporal que ¢
possui éGrghos essenciais (qualquer dano na Ar
essencial ¢ considerado como sendo na drea vital).

Além disso, caso chegue a morrer (por padrd
humanos), ele em a opgio de se separar da parte morta
corpo, perdendo 2 pontos de todos os atributos
diminuindo 6 pontos de proficiéncias (como se estive
'mmpmmin'mpmﬁci‘m'iasas:cmtr.irio] Noentanio, pa
seu praprio padrio de cresciments, paga 2 pantos a mend
para subir seus atributos, tendo como limite apenas
miéiximnos raciais (niimeros miximos nos dados)

Fora de scus ambientes naturais, eles precisan
constantemente de um traje com pressio, umidade
clementos quimicos especiais, usando normalments
armaduras especials com autonomia de uma sema
Elas Imente no trazem qualg e
a tecnologia Makwi de construgho de armaduras
melhor da galixia Suas armaduras parecem ser
ninho de armas escondidas e virios equipamentos
detecgio ¢ comunicagho.

Makuwis podem fazer um cheque de vontade mul
dificil (5D6) para ganhar uma proficiéncia de uf
ancestral em nivel de aprendiz. Esta & temporaria ¢
seis horas ou menos (consulte o Mestre de jogo).
proficiéncia pode literalmente ser qualquer uma,




0 maiog
. | natal: Hominia
* Altura: 2a 3 metros
| Jura: 5a 6 metros
» vida: 70 120 anos
Hsiologia
Descendend
sce muito com
membros locomote principais {as
tores secund (as patas) e dois
{os bre movimentando mais
— ar que em te
terra
e Devido a0 seu peso elevado, eles pode
permanccer no ar por muito pouce tempo, Quands
andando normalmente, sus movimentagho ¢ muito
indo W de necessitand nstantements
1 e SUAS AR,
nvalvidos. Embe
umi espécie de s

seguncda vis
a lado, permiting

wiumam

0. Seu p

uma vi:

rcas de tempos em lempos como s

nao

A diferenga entre a frequéncia dos s
pcalizar e identificar um obj Devid
migratiria das esp i o= Nicteos primitivos

A natureza

w alimentavam, esta inha de se movimentar

nstantemente. desenvol o um senso de direg

seado em campos eletromagnéticos

Os Nicte
aparelhos fisic

|
1o
1

s sio sexuados e oviparos, tendo

Givos bem distintos e definidos, Sio

ivoros e ¢

adores por exceléncia, Estas criaturas sio

| sdaptadas & vida noturna, tendo seu periodo de
durante o dia

Psico-sociologia
Abaia gravidade de Homnia fez com que florestas
de grandes propargbes se instalassem e que a vida adrea
§ s desenvolvesse mais ripido do que a terrestre
¢a Os Nicteos sho o ponto maximo  deste
um | Jdesenvolvimento, adaptados & vida noturna e com uma

s de Hlinguage
| Nicteos

s¢ tornou industrial

m de sons extremamente desenvolvida, Os

sociedade que

hou as pradarias

A paixdio pelo vio foi auiliada pela baixa gravidade
abou por levi-los ao espago. Eles entendem o esp
omo wma continusgio do ohu e nfio conseguem mals

conceber a vida p A descoberta ¢

lanetas

Alienigenas

anti-gravidade fendér

ar o8 cfus dos planetas

acentuou a

teos por

eles tém uma ansiedade por
i, s sentindo embriagados
etromagn
do dentro de campos de

rdacle e sdo claustrofiol

presenga de fortes campe
prada). Cua
orgio, eles tomam drogas | anterem-se sobrios
Alguns Nicteos implantam placas eletromagnétic
seus crinios para evitar ist

1o combate

ara

em

Vantagens ¢ desvantage:

Essa espécie possui um sonar curto, de 20 metros de

nce (que atua em uma frequéncia inaudivel). Em
de intub
4o

chequ io relacionados a som, os Nicteos tem

um b

5. gragas 4 sua excepeional audicio

Ele: uem se movimentar por vdo durante 8
horas em gravidade #ero, podem voar por 4 horas em
a gravidade ¢ 2 horas em gravidade normal, sendo

possivel apenas planar em gravidade al

cons

Dentro de
penalidade de -

pnéticos, eles recebem uma

AMPOs m

na intuicho ¢ <5 no r

evitar estes efeitos com o uso da droga Kalmani ou do
bio- implante EMF




Pierbodis
Poder galictico: menor
Planeta natal: Uko

.
.
* Altura: 24 3 metros
» Expectativa de vida: 40 a 70 anos
» Sexos: 2
* Prole1
Fisinlogia
Fisiologicamente, os Pierboglis sio quase humanos

Sao bipedes, viviparos sexuados de sangue quente com
hibitos onfvoros e drgios internos bem definidos

Eles tém hdbitos diumos ¢ alimentam suas crias
com uma secregio glandular de suas fimeas, isto & slo
andlogos nos mamiferos terrestres.

Seu “leite” é nutritivo ¢ pode ser dado a humanos,
sendo possivel wbém alimenti-los com leite
humano. A bioquimica das duss espécies &
incrivelmente proxima

Pesquisas genéticas sobre os Pierbodis andam a
todo vapor; especula-se que estejam ainda mais
avangadas na Esfera de Co-Prosperidade, onde
existem muito menos himites éticos para tais
CXPERmEnios,

Comparados aos humanos, eles sdo mais altos ¢

corpulentos, tenda menos potencial de agilidade.
Lembram muito os gorilas terrestres exceto por seu
andar ereto ¢ elegante, ¢ seus bragos mais bem
proporcionadios

Psico-sociologia

Os Plerbodis j4 foram um povo calmo e pacifico
além de trabalhador. Embora tenham lutado contra a
Federagho o feito parte da Liga Anti-Humana, foram
entusiastas da Repiblica desde o primeiro momento
{como forga para deter o avango da Esfera de
Co-Prosperidade).

Hoje, eles estio bem integrados b sociedade
republicana, mas se voltam inteiramente para a
libertagho do restante da sua espécie na Esfera

Suspeita-se que haja um movimento terrorista
dentro da Republica para dar suporte a operagtes dentro
da fronteira da Esfera de modo a evitar o genocidio de
sua espécie do outro lado da fronteir

0s Pierbodis, na verdade, estio divididos em trés
nagles: a Repiiblica, a Esfera de Co-Prosperidade ¢ a
Zona Neutra. Na Zona Neutra, cles tém treze sistemas
proprios, todos em razodvel estado de desenvolvimento.
S0 com certeza um dos povos mais estiveis da regido,
tendo mesmo uma postura de lderanga em relagio a
outros alienigenas deste local tio conturbado.

Analistas politicos acreditam que a médio prazo
essa raga ird tentar a unifio de seus irmdos da Repdabli
com v da Zona Neutra, trazendo consigo o apoio e

O

possivel adeso de outros alienigenas. Isso os tormar
uma forga respeitdvel na Republica, ganhando um stat
igual a0 dos Hasjari.

Sem perceberem, os Pierbodis vie send
aculturados pela humanidade, passando a fazer pa
mais ¢ mais de i e problemas } .
integrando paulatinamente & sociedade republicana

Vantagens ¢ desvantagens.

Estes enormes humandides sho basicamenite g
aos humanos em tolerincia a temperaturas, doeng
qualidade dos sentidos (visio, audigio, olf
capacidade de movimento, et

A tinica diferenga estrutural marcante ¢ o fal
possuirem um polegar opositor também nos pés. s
combinado com seus poderosos musculos, permite-
criar interiones quase impossiveis para um humana, o
virios andares intermedidrios e subniveis em sl
construgdes acessivels aperias 4 acrobatas humanos, o8
diversas escadas e barras para permitir 0 acesso
diversos ambientes

Este estilo de vida (mais do que qualg
pré-disposigho genética) faz com que todos eles rece
gratuitamente a proficiéncia acrobacias em nivel
aprendiz, em adigho is que o personagem teria dird
normalmente.
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Vorgans

Poder galdctico: malor

+ Planeta natal: Vogo
» Altura: 1,1 a 1,7 metros

+ Expectativa de vida: 50 a 100 anos
v Sexos: 2

» Prole: 100+

Fisiologia

Os Vorgans sio bipedes anfibios que possuem
pulmées e guelras. Seu corpo niio possui cabega separada
do tronco, sendo radicalmente inclinada para frente. Este
peso & compensado pela cauda que, dentro d'igua, serve
como nadadeira

Eles possuem quatro membros, dois potentes
locomotores capazes de andar ou de pular ¢ dois
manipuladores que sdo auxiliados pela lingua, principal
drgio tatil dos Vorgans e também orgio manipulador
secundirio. Sua lingua, no entanto,
da malor parte dos répteis tern
maior firmeza

seca, semelhante 4
%, 0 que [he confere

Os olhos Vorgans sio voltados para frente e sio
incapazes de perceber o ambiente como um todo. Seu
olfato é inexistente, mas seu tato ¢ extremamente
desenvolvido. Esta raga gosta de pegar e lamber os
objetos para senti-los, sendo incapazes de se contentarem
com uma olhada,

Eles se reproduzem sexuadamente. A fémea poe
ovos e o macho os fertiliza. Tais ovos crescem na dgua e
s tomam pequencs Vorgans sem pulmdes. Somente
apds dois anos, sendo seres dotados de guelra, comegam
4 aparecer o5 pulmdes, ¢ seu ofrebro comega a se
desenvolver apreciavelmente.

Psico-sociologia

Desenvolvidos dos anfibios de sua fauna, os
Vorgans se tormaram bipedes para se adaptarem hs
randes marés de seu planeta natal. O ambiente hostil os
fex niio 56 adaptiveis como violentos

Os Fentons contactaram estes seres disformes e

sumentaram, com suas priticas pouco istosas, os

g Alienigenas

- - A 3
Esta espécie saltou da idade do bronze para a
tecnologia supra-luz em décadas, o que a fez alheia a
pesquisa e desenvolvimento. Apesar de seu poder, eles
estio estagnados tecnologicamente ¢ lutam para roubar
a tecnologia alheia sem entender que esta nfio lhes
pertence

Devido & propria natureza de sua fisiologia, os
Vorgans sio incapazes de perceber o universo como wm
sistemna; sua mente esth sempre voltada para um aspecto

d t em boa parte
vezes suas mentes sio conseguem entender qualquer
outra solugho que nio a violéncia para qualquer
problema.

tragos violentos destes alienigenas, Uma parte dessa raga
sofren modificagio genética, acentuando sua
inteligéncia. Ao que p
Gimos escravos, ing

cce, 08 Fentons os consideravam
. d dos e resistente
spenas a estupides ¢ os hiibitos pouco higiénicos (que
' pouco incomodava os dominadores) os tornava menos
| iteis. Essa corrente mutante estd no dominio da Vorgania
erial, enquanto a Vergania Orionica é dominada por
membros comuns desta raga

Sua teenologia ¢ toda adquirida; ¢ os Vorgans nio
entendem realmente o que usam ou constroem. Como
nio tem nenhum sentido de estética, misturam estilos até
criarem midquinas grotescas e, as vezes, pouco

funcionais.

Vantagens e d

Vorgans possuem grande resisténcia a doengas e
toxinas, recebendo um ajuste de +2 para cheques de
Satde nos casos citados acima

Sendo anfibios, eles tém a capacidade de respirar
por guelras, tendo também (estranhamente) a
capacidade de segurar a respiragio porum periodo de 10
minutos (tentar estranguli-los ndo é uma opglo
inteligente em combaie)

Sua adaptagio a0 meio aquitico mpleta, tendo
eles a capacidade de nadar a uma velocidade de 50 metros
por rodada, além de ter o8 olhos adaptados i escuridio
submarina, embora nio possam sobreviver em dguas
muito profundas (70 metros ou mais),

)



B Alienigenas

Personagens alienigenas
Iopcmnal]

Interpretar um personagem alienigena ¢ um
desafio, mas um que atral muitos interessados. Tanto
fisica quanto mentalmente, cles sio diferentes dos
humanos, tendo minimos ¢ maximos diferentes,
trazendo com isso maior dificuldade para o Mestee de
foger

E importante notar q apesar das vantagens
raciais e limites diferentes, nenhum dos alie
melhor” que o humano, Tentou-se balancear ao maximo
toddas as espécies, sendo, na verdade, até desvantajoso
fazer um personagem pertencente a uma das espécies
alienigenas

3.1 - Atributos fisico

Na pagina de descrigho de cada alienigena esti uma
tabela que indica o nimero de dados ¢ ajustes para cada
caracteristica. Como se trata de um alienigen,
tem 5 pontos extras para “consertar” o personagem
apenas 2. A tabela abaixo mostra o método de sorteio das
caracteristicas para cada raga.

vood nio

A plgina seguinte estd a tabela com os valores dos
atributos de individuos normais para todas as especies
citadas. Para coadjuvantes competentes ou mais, some
miais triés pontos para cada atributo

3.2 - Outros fatores

A profissdo ¢ escolhida normalmente ¢ a
determinagho do nivel de escolaridade ¢ normal (a nio
ser que se indique o contrino). O personagem nio
poderd ser geneticamente modificado ou receber ajustes
de gravidade diferente

Todas as vantagens ¢ desvantagens mostradas na

descrigho da raga se aplicam ao personagem. Além disto
algumas outras diferengas se

Batkans 206 + 5

Guiratans A+ 4 (+4)
Hasjari 06 +7
Kuihors U+ 4

Luminans 3D% W6+ 7

s T | 3D

Makwis
Nicteos D643

Pierbodis 206 « 10

Baikans
Altura ¢ pesar 1)

7 metros, BO g 200 kg

A crim de um personagem Baikan segue of

mesmos passos indicados no capitulo de personagens

sem modificaciies.

Guiratans
Altura e pesol 1 a2 metros, 500 200 kg
O Cluiratans ndo tWEm acesso a universidadies pa

¢ possivel 4o personagem chegar ao nivel &8
ade superior, apenas ao nivel Wenico

Hasjari

Altura e peso: 1.8 a

3 metros, 60 a 200 kg

A criagho de um personagem Hasjari segue §
mesmo método descrito no capitulo de personage
Lima dnica diferenga ¢ que, nio importando qual

profissan escolhida, eles sempre pocdem escolhe

}‘rL‘HCIt‘I’ll'Inlﬁ rastrear ¢ emboscada
Kuihers
Altura ¢ pesoc 1,

1 metros, 65 a 250 kg

A cniagho de um personagem Kuiher segue
mesmos passos indicados no capitulo de personag
sem modificagbes
Luminaris

Altura e peso

54 2 metros, 60 4 220 kg

O processo de criagio do personagem ¢ idim

mas por sua cultura eles sao obrigados a escol

barganha como uma de suas proficiéncias iniciais

A6+ 6
216+ 4
Wb +3
I
Wh+b
3% + &

i)

s O
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Makwis
Albura e pesoc 08 a 1.2 metros, 30 a 60 kg

Personagens Makwis comegam sempre com a idade
enire 16¢ 20 anos, o que equivale y um jovem recém-saido
da adolescéneia. Eles nho podem chegar s nivel superior
nesta jdade, sendo no miximo de nivel téenico. Cutra
grande desvantagem ¢ que as drogas e bio-implantes que
#le quiser usar tém que ser produzidoes para o organismo
Malkwi (o que nio & nada trivial de se achar). Por isso, o
preco é dobrado, além de precisar de um cheque de
ontates médio (3D6) para achar o material

Apesar disto, eles tem uma grande vantagem: seus
trajes especiais. Todo Makwl tem de comegar o jogo com
um traje especial que the permite viver fora de sea
ambiente natal. Este pode vir com os mals diversos
apetrechos a um prego bem mais barato que o normal

lades

O traje bsico automaticamente tem as caps
de um traje de atividade externa (TAE) gravitico, com um
tradutor universal de cabo, tudo alimentado por uma
bateria Makwi que dura até uma semana. Isto custa 7.500
eréditos ¢ tem integridade 15 (isso mesmo, além do limite
ecnoldgion humano)

Adicionalmente, o Makwi pode ter em seu traje até
3 dow acessorios mostrados abaixo, com um prego mais
barato que o normal, mas, apés iniciar as aventuras do
personagem, todo equipamento terd seu prege normal
Fsse cquipamento ¢ muite bem escondido e mesmo
Menicos experientes tém dificuldade de saber o que é o
quét no design de:

® Arma de gauss: equivale a uma pistola viking em
todas as caracteristicas de combate, sendo interna
na armadura e escondida. Este equipamento & mal
visto pelas autoridades {por motivos dbvios),
sendo um item restrito. Pregos 1000 créditos

Arma laser equivale a um laser rubidio em todas
as caracteristicas de combate, sendo intermo na
armadura ¢ escondido. Este equipamento ¢ ilegal
Pregoc 2,600 créditos.

Eletrificado: funciona como uma arma branca
eletrificada (ver equipamento) tendo uma bateria

que aguenta 3 descargas em combate antes

precisar ser recarregada. Prego: 1000 créditos

Cortina de fumaga: tem o efeito igual a uma
granada de fumaga cujo centro de agio é a
onde estd o Makwi; funciona 4 vezes antes de
precisar de recarga. Pregor 500 créditos.

asighn

o Armadura reduz um nivel de dano de todos os
ataques (energia ou ndo), cobrindo todo o corpo

Prego: 2500 créditos

Mini-propulsor: um pequeno propulsor em um
dos tentdculos maiores. com aub a die uma

hora e capaz de fazer 120 km por hora e de voar em
qualquer diregio. Prego: 4.000 enéditos

Visor de combate: tem as mesmas fungdes die um
capacete de combate inteligente (mas nio redus o
dano recebido). Prego: 3,000 créditos.

Radio local: igual ao equipamento de mesmo nome
(ver equipamento). Frego: 600 créditos.

Bindculo: possul todas as fungdes de um bindculo
{ver equipamento). Prego: 1500 criditos.

Computador: equivale a um-computador de
complexidade 1 padrio (ver equipamento). Prego:
BO0 créditos

Nicteos

Altura e pesic 2 4 3 metros, 60 a 130 kg

s Nicteos ndo tém difereng
personagens, seguindo o método descrito no capitulo de
personagens. Uma dmica adigio ¢ sua necessidade de
utilizar drogas ou implantes para se livrar dos efeitos
colaterais dos campos eletromagnéticos em seu
organismo. Abaixo estho indicados os pregos e efeitos
destes equipamentos adicionais.

na criacho d

* Kalmani: esta droga protege o Nicteo dos eleitos
nocivos de um campo magnético por 6 horas, apos
o que ele voltard ao seu normal um potco

sonolento (-1 no reflexo por uma hora). Prego: 300
eréditos por 10 doses

-

EMFE: um implanite raro de se achar na Repablica
(cheque de contatos normal, com 3D6). mas que
resolve de maneira permanente, ¢ sem cfeitos
colaterais, o problemas dos Nicteos. O implante

pode ser ligado ou desligado & vontade pelo
usudrio e custa 5000 créditos.

Bailans v | m L] n (] L]
Cauiratans | s | aam W ] 5 | 5
Hasjari | 1 i 1o | L] [ @ | 1"
Kuihers | n “ n u | 9 I 0
Luminans | ® | 1 [s | 1} 1w 2
Makwis L) L] 1 (] L] )
Nicteos [ 7 | n 9 L) [ "0 4
Pierbodis I 1 n m 9 & W
Vorgans | n | ] 13 i n s
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Pierbodis
Altura e peso: 2 a 3 metros, 220 a 360 kg

Os Pierbodis r\.\o tém diferenca na criagio de
BN, seg ftodo descrito no capitulo de

pe
personagens

Vorgans
Altura e peso: 1,1 a 1,7 metros, 150 a 250 kg

Jogar com um personagem Vorgan ¢ uma escolha
pelo menos bizarra, pois ele serd hostilizado por quase
todos 0s coadjuvantes que encontrar e s8 conseguird (no
miximo) classificagho de turista na Repiblica (nunca de
cidadio no inicio do jogo).

A sociedade desta raga @ muite mais atrasada e
competitiva, tendo forte concorréncia para a
possibilidade de estudo. Por isso, o p deve

O triste fim dos Kouats

Os Kouats eram uma raga orgulhosa e avangada
de alienigenas nativos do planeta Teta Scarpius IV, ou
Kouat em sua lingua

Sdo h:rbivoms de baixa estatura (1.3 metros na

média) e fi pouco i embo
P javel resi h’-nru:u esforg i
Sua mn-l.hor raridrrﬁslwn. no entanto, era a cultur
riquissima de sua espéele, com filosofia, historia,
matemiitica, fisica e artes muito desenvolvidas. Ele
possuiam valores éticos ¢ honra pessoal inabalis
sendo totalmente pacifistas & adeptos da diplomacia
como mitodo de resolugio de conflitos.

Mesma no tempo da Federagio, eles e

checar com 4D6 para chegar a nivel téonico ¢ 6D6 para
chegar a nivel superior,

Vida inteligente

O leitor atento deve perceber que apenas cinco a.'mrrgvnm

dos, pois seus Colégios de Pesguisas
Av-n;adns eram de utilidade dbvia para qualg
nagho (humana ou nfio).

Ao serem dominados pelos: Fentons, eles
TECUSATAM 4 S¢ Ornar essTavos, 0 % T

foam tratados dentro do capitulo Repuiblica, guandoo b
majestoso deste estado galdctico mmpmmm muito mais, Na
verdade, aperas os mais importantes ou mais relevantes foram
citados. Isso ndo significa gue outros ndo meregant nofa.

Segundo estudos da Universidade Republicana de
Tau Ceti 11, a consciéncia ou sapiéncia, segundo algumas
correntes, ¢ um fendmeno natural estatisticamente
previsivel. Usando medigies empiricas, os pesquisadores
chegaram a fascinantes conclustes, mas no momento os
préprios o da pesiuisy & et

Observa-se que a cada setor de vicuo ¢ possivel a
existéncia de 5 espécies conscientes, onde uma tem 5%
de chance de possuir a tecnologia supra-hue

Em setores de baixa densidade, podese esperar 50
espécies conscientes € uma com 50 % de chance de ter
tecnologia supra-huz

Em setores de média densidade, pode-se esperar
100 espéries conscientes ¢ uma com tecnologia supra-lus.

Envsetores de alta densidade, pode-se esperar 200
espécies conscientes e duas com tecniologia supra-huz.

Essas cifras nos deixam com um total de 1625
espécies conscientes e cerca de 16 com tecnologia
supra-luz dentro da Repidblica (que possui 27 setores).

Tais nimeros, no entanto, sio bastante enganosos
devido & agho das guerras, especialmente a guerra civil
Fentom. A lista de ragas que estio extintas ou a caminho
daextingio € alarmante; na Area da Repuiblica, sabe-se de
9 casos documentados do tempo da Confederagio até
‘hoje (fora os que foram perdidos na idade negra) e mais
de 200 casos limite hoje em dia (como o dos Kouats).

penas | & mm.lmnpﬂbl’n i

étodos ainda plores). Os domi Ao

que. Izso F a utilizar lavag)
+ {1 larsa ! garantir os balhad,

nensdrimem”s_um fibricas.

Tsso fol demais até para os Kouats. Em
vigésimo ano de dominagio, eles cometeram of
wltimo gesto para preservar sua honra e dignidade]
o suicidio coletivo. Apenas cerca de 3.000 (de un
populagio de mais de 1 bilhio) sobraram da espécie
eles foram os que ndo tiveram coragem de co
o0 ato derradeiro.

Hoje eles estho praticamente extintos; estima-sel
que 0 pogo genético seja incapaz de gannht

mnmmdembdulemlmdeﬂnrlm\ﬂl i
vizinha de Teta Scorpius), ji que seu planeta natal f
uma das vitimas da Guerra Civil Fentom e tem alt
niveis de radiagio na ecosfera,

Existe uma histéria sobre complex
cultura dae




fl Capitulo 11 - Mestre do Jogo

"Summum jus summa injuria"




1 - O papel do mestre

Por mais dificil que parega, ser um bom Mestre &
apenas uma questio de treine, criatividade e desinibicio
Conduzir uma aventura de RP'G ¢ uma arte que toma
tempo e requer habilidade para se chegar & perfeigio,
portanto lembre-se das palavras de Platio
maiores erros da humanidade sho: achar que inteligéncia
pode substituir experiéncia e, achar que experidncia
pode substituir inteligéncia

‘or dois

Um Mestre de RP'G ¢ na verdade a fusio de trés
tarefas: a de drbitro, roteirista ¢ diretor. Como todo
juiz de qualquer tipo de jogo, o objetivo deste ¢ ser
imparcial e arbitrar as splugdes em caso de divida

Mo RPG, esta fungdo € ainda acrescida da dificil
missdo de ser uma especie de rotelrista de cinema e do
I trabalho de dingir um tipo de pega de

Quando se junta estas trés tarefas, so chega &
missio, hs vezes herculea, de ser um Mestre de RPG
Desnecessario dizer que tal experiéneia ¢ uma das mais
gratificantes que podem ser vividas por pessoas
imaginativas, ¢ algo que muitos jogadores tentam cedo
ou tarde

2 - Arbitro

Fazendo uma analogia com o drbitro de uma
partida de futebol, vocd tem o direito e, por que nio dizer,
o dever de advertir ¢ expulsar jogadores, marcar faltas
ou transgressies, punir ou recompensi-los, aceitar trocas
de participantes, elc

Para o jogo correr sem problemas ¢ preciso que
vocé seja [irme nas decisdes, mas ndo
exageradamente rigoroso ou os participantes irdo se
afastar de vocé

Lembre-se que, por mais tentado que venha a se
sentir 4 competir com seus jogadores, isto ndo ¢ u
competigho: vocé & o arbitro ¢ ndo um Hime
adversirio.

3 - O roteirista

Alem ‘!a tarefa de arbitrar, que nio ¢ simples, ¢
preciso roteirizar as aventuras. Isto se chama, na
linguagem coloquial do hobby, “fazer a aventura”. Tal
tarefa, desnecessirio dizer, ¢ extremamente dificil, pois
se no fosse assim haverla milhares de escritores de
sucesso mundo afora.

Cripr aventuras requer antes de tudo imaginagia,
© nesse ponto Mestres estreantes estio em pé de
igualdade com os mais antigos.

; Mestre do Jogo 1

Imaginacio ¢ um dom que nilp pode ser ensinado
ou treinado. Existem, no entanto, algumas técnicas par
ajudar a crintividade ¢ estimuli-la, faeendo com que um
Mestre de relativamente pouca imaginagio possa se
tornar agradivel e mesmo ajudar uma pessoa de grande
imaginagio a criar seus Epicos ¢ classicos.

3.1 Tipos de aventura

A melhor maneira de criar um historia rapidaments
¢ escolher uma aventura “tipica
variagies em cima do tema biasico

e criar diverses

Quiase todkas as historias feitas desta forma acabam
terminando num roteiro pad A% A5 nuances criadis
pata a aventura podem individualiza-las, conforme &
vontade ¢ estilo do mestre de jogo (alguns gostam mals
de combates, outros de interpretagio, etc.)

Abaixo estad uma extensa lista de elementos de
aventura, que podem ser facilmente utilizados €

adaptados conforme vocd diseje

Assalto

Assassinato

Ataque 4 uma lortaleza
Ataque a uma cidade

U A UMA espagunavVe
aga de animal

Caga de recompensa

Captura de animal
Contrabando
Desastres naturais
Desordem civil
Duelo
Entrega de carga
Entrega de mensagem
Emboscada
Escolta

splonagem
Exploragio
Fuga de prisio
arda-costas
Intriga
O parandico
Patrulha de fronteir
Peregrinagio
Mirataria
Reagho a assalto
Resgate de prisioneiro
Resgate de sequestrado
Sequestro
abotagem
Traigio

F claro que, se vocd nio estiver muito inspirado
criar estes roteiros, eles acabardo em cliché, mas se v
souber adicionar algumas surpresas oles podem
tomar excelentes aventuras
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3.2 - Combinando tipos de t

Uma das melhores maneiras de fugir ao clichié &
combinar alguns tipos de aventuras, Isto requer
naturalmente imaginagio para ligar de maneira coerente
v interessante as duas aventuras.

Por exemplo: uma pequena aventura pode
comegar com a captura de um animal selvagem vivo
para anilise de sua potencial inteligéncia (captura de
animal), mas a retirada do animal do planeta pode sor
Hlegal e requerer uma agdi especial (vontrabandol). Ao
entregar o animal, o grupo ¢ traido pelo contratanie,
que os deseja matar de modo que nao haja provas do
crime (traigio)

Mesmo com este tipo de roteirizagio, nio se foge do
fantasma do cliché faciimente, pois uma histdria nio se
finz somente com a linha mestra.

3.3 - Adicionando detalhes

Uma historia sem detalhes ¢ uma farsy, O que di
vida ao faz-de-conta ¢ o detalhe, € ele que diferencia uma
narrativa des te de uma O locais
devemn ser realistas, o8 inimigos devem ser coerentes o
bem desenvolvidos, os motivos da aventura devem ser
raeodveis, as dificuldades devem ser de ordem pritica ¢
erivel

Coisas muito mirabolantes tendem a se tornar
desinteressantes lanto quanto comsas demasiadamente
simples. Acharonivel | orteto d algo
dificil ¢ complexo, que sé o tempo e a habilidade nataral
trazem

Por exemplo: na aventura citada acima (ver item
3.2}, o animal cagado deve ter uma descrigho detalhada,
de preferéncia com desenho ou esbogo, deve ter
hiabitos pré-definidos e se encaixar num nicho
ccologico definido. Animals seguem instintos, ¢
fazé-los mudar paraevitar o plano que os personagems
prepararam ¢ acabar com o realismo. O Mestre «
imparcial e saber julgar, ¢ ndo condenar a toa Do
mesmo modo, o ambiente em que ele vive d
realista, tendo outros perigos, predadores ¢ animais
exdticos

Ve ser

o ser

O espagoporto deve ser completo, com segurangas,
alifindega, contraventores, cassino, pessoas tentando
emtrar ¢ sair ilegalmente, etc. Nem tudo deve ser contra
o5 jogadores, muil

s coisas devem estar a favor

Os guardas tém outros problemas n dos
ogadores. Além disto, eles sio humanos que tém medo
e vida propria. Eles ndo irdo correr cegamente para a
morte certa, mas tentario usar a inteligéncia ¢ o
conhecimento do local. Alguns problemas de ordem
téenica como descompressdo, alarmes de incéndio,
cimeras de video, passantes acidentais sempre dio vida
a0 ambiente da historia,

Finalmente, na dltima parte da aventura, a traigho
deve ser bem preparada, quase imperceptivel, mas
lembre-se que oinvencivel nio lem graga ¢ que nanguem
& pedeito. Pode sempre haver uma falha no plane ou
alguns dos auxiliaces do contratante podem nde ter
sangue frio suficiente

A divida ¢ melhor que a certeza, o nio ha nada mais
Interessante que uma discussho dentro do grupo. Os
personagens podem desconfiar da razio do contratanie
ou pereeber um ermo no enderego ou ainda o acaso Thes
dar uma informagio importante.

Existem infinitas formas de dar vida a uma historia;
a dnica limitagho é a imaginagio e esta depende somente
do Mestre. O tnkes treinamento par isto € ler bons liveos
© assistir boas pegas de teatro ¢ filmes.

3.4 - Os tipos de inimigo

Algo muito importante na aventura & que os
personagens controlados pelo Mestre tenham vida
propria, ajam de acordo com sua natureza e ndo de forma
aleatoria. Basicamente, pode-se dividir os tipos de
inimigo em trés: instintivos, inteligentes e geniais

Instintivos

Sho os animais ¢ de certa forma os robds. Ambos
agem segundo uma programagio pré-definida com
pouca margem de variagio e virtualmente nenhum jogo
de cintura, Aves nio se escondem debaixo d'dgua nem
tampouco pacificos herbivoros armam emboscadas
Nem todo animal ou robd & inimigo e alguns instintos {ou
programas} tém falhas escabrosas, como por exemplo o
do passaro dodd.

Inteligentes

O segundo grupo de inimigos ¢ A maioria. As
uras inteligentes encompassam todas as ragas
entes, computadores e robds de ultima geragio,

E importante notar que criaturas inteligentes nio
seguem instintos ¢ sim motivaghes. que nunca sio
absolutas. Existe sempre um prego o qual a crintura esth
disposta & pagar para atingir o objetive. Nem' todo
guarda estd disposto a morrer par evitar a passagem dos
personagens.

Para dar vida aos personagens, ¢ preciso entender
suas motivaghes, Apenas robds o vildes de primeira
categoria estio disposios A MOITEr PO UMA CAUSA & assim
mesmo porque ndo conseguem conceber a vida sem a
meta sendo alcangada.

Tais criaturas sdo antes de tudo inteligentes ¢
irdo agir de acordo, criando ¢ tentando resolver os
problemas colocados pelos jogadores. Lembre-se que
cles ndo sdo oniscientes ¢ 6 reagem Ao que sabem
Voot ¢ o Mestre e ndo 0 personagem inimigo. Seja
impare




Mestre

Geniais

Finalmente, o dltimo tipo é provavelmente o mais
interessante, porém raro, Génios s30 criaturas solitarias
e ndo formam bandos, muito menos gangues.

Tais viloes geral begam peq ou até
mesmo grandes, organizagdes, tendo virios
bordi a seu Lembre-se que estas

organizagies sho falhas, pots sho feitas de homens falhos,
mesme quando o lider é genial. Organizagles perfeitas

Jogo

Mestre, boas idéias comegam a fluir. Algumas s3o puro
devancio, mas outras sio bem aproveitiveis

Deixe sempre seus personagens em divida até o
Gltimo momento, pois isto ajuda a criar um clima
bastante compensador no final da sessao de jogo.

4.2 - A psicologia do jogador
O jogador & antes de tudo um jogador (¢ claro). Ele
quier ganhar o jogo e quer ganhar facil. Muitas vezes ques
Ihar a e ver o Mestre em maus lengits. (0

i
sio um dos piores clichés possiveis e ficam
bem fora de um filme de James Bond.

Génios também s30 tnicos ¢ ém suas fraquezas
como uma fobia, vicio ou deficiéncia fisica. Como
vantagem, eles tém a genialidade; isto significa que o
Mestre deve atribuir um certo grau de premonigio,
devido ao poder de dedugio do mesmo. Sendo assim, o
gENio SEMpTe Wm uma carta na manga.

4 - O diretor

A Gltima tarefa do Mestre ¢ a de dinigir o jogo,
criando emogio a cada cena, se utilizando dos proprios
jogad para criar situagbes ¢ 1 |
em cima. Esta & a parte mais dificil e é pura criagho. A
grande dificuldade ¢ a de se adaptar hs idéias dox
jogadores sem restringi-los. Eles 18m o hibito (alids
normalmente se orgulham disso) de atrapalhar

feixando o Mestre na miio.

O bom Mestre se utiliza da propria imaginagio dos
jogadores, que muitas vezes comegam a por “chifres em
cabega de burro”, Se os jogadores tém medo de algo,
arrume um jeito deles acreditarem que aquilo acontecerd,
ou mesmo os coloque perante a situagio. Nao raro, os
jogadores se complicam em coisas simples e deixam
oportunidades passarem. Aproveite-as pois isto os
colocard na parede.

Eis aqui alguns pontos que vocé deve conhecer para
& tornar um melhor diretor e aproveitar as chances
quando elas se apresentarem.

4.1 - 0 medo do desconhecido

O desconhecido ¢ muito mais & do que
o conhecido. Um ledio oferece menos perigo do que
um predador desconhecido de um planeta distante.
Este mesmo predador tem muito menos efeito
atacando em bandos na planicie do que cagando
solitariamente na selva densa. O assassino
disfargado na multidio ¢ mais assustador do que dez
soldados na colina,

Os jogadores sio humanos e sempre temem o
desconhecido, A divida é a mae da imaginagho e
quando os jogadores comegam a divagar em frente ao

B &

P
plor é que eles gerlmente conseguem fazd-lo com as
mais bem plancjadas historias

Isto ho entanto pode ser utilizado contra eles
mostre-lhes um atalho e eles o seguirio, dé-Thes pistas
erradas, defenda-se do improviso demasiado dos
jogadores.

Se eles insistirem em tomar sempre as decisoed
certas, mas inesperadas, deixe que seu improviso facilite
a aventura. Lembre-se: sua tarefa é a de arbitrar o jogo ¢
nio ganhar deles.

Da mesma maneira, quando cles tomarem decisted
erradas, puna-os com dificuldades e problemas
crescentes; coloque-os em situaghes dcu-;prmdas o
salve-os na ltima hora de maneira inesperada, uma
porta de lixo que se abre, uma falta de energia ou umé
explosio que os pdem inconscientes (e com a qual eley
acordam presos ou num local desconhecida). Nunca &
dificil quando se tem imaginacio. lsto cria emogio se
matar o grupo todo, B]

Jogadores tém também uma curiosidade abismad
um verdadeiro tropismo pelo desconhecido. Cologus
algumas pistas erradas e tenha certeza de que eles

B As melh lilhas sdo aquelas que
aparentemente oferecem alguma forma de recompensd

Outro atrativo para os jogadores ¢ o equipaments
(especialmente o dos Fentons, que nlo é encontrado o
lojas). A maioria destes serd apenas de utilidade pritic
discutivel e uns raros serdo verdadeiros achad
tecnolégicos. Lima boa maneira de chamar a atengio ol
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jog o ruinas p de origem Fentom’
tenha certeza de descrever algo misterioso
potencialmente interessante que eles serio atraidos
facilidade.

4.3 - 0 inesperado

Existem poucas colsas mais chatas do que um i
filme ou qualquer tipo de histbria em que se
adivinhar o final. O que prende o espectador, sja
passive como num filme ou livro, ou ativo como o
RPG, ¢ a emogio do inesperado, do desconhecido ¢
novidade.

Coisas inesperadas como uma mudanga
comportamento no adversdrio, um truque sujo na
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um agente i do no grupo ou uma
maorte acidental do inimigo quande tudo parece perdido
sempre trazem originalidade e emogio.

Tais eventos quando bem administrados trazem
suspense o uma aventura, ¢ podem fazé-la lembrada por
muito tempo, Além disto, a imprevisilidade gera tensio
¢ faz com que o3 jogadores mantenham sua atenchio
continuamaente.

Lemk que este do nio

Mestre do Jogo

fro, il

» Dificil: fazer uma matéria otima, ganhadora de
prémios ou criar uma matéria muito convincente e
parcial sobre qualquer assunto sem parecer parcial.

Cutro grupo tem um jogador que adora arfes
marciais, por isso resolve criar uma regea para manobras
de luta. Isso é muito mais complicado, pois envolve
combate e 4 chance de eriar desequilibrio & muito malor.
Ainda asuim, eles chegam b seguinte regra:

Gal =

tem de ser prejudicial, \lc;hx]nwluuwawdm grip
apenias dar um toque de humor,

Colocar isto no jogo é muito dificll mas com o tempo
s Mestres de Jogo aprendem a adn:mmr uma ou mals

pe ag

Esse & um golpe devastador, mas dificil de ser
realizado. Um chute rodado ou uma cotovelada ripida
estho nessa categoria. A forga equivalente para efeito de
dano au em 3. No entanto, o atacanie que tentar

surpresas ¢m cada aventura,
Emocionaribes

5 - Regras da casa

Qualquer jogo é imperfeito, deixando de fora regras
e detalhes que fazem falta em um momento ou em outro.
Mas o RPG ¢ um jogo criativo, ¢ seus adeptos nio sio
menos criativos, o que leva a solugdes proprias dos
problemas que aparecem. Essas sio chamadiss “regras da
casa”, muitas vezes tho boas quanto as oficlais

Ao criar essas regras, vool deve ter sempre em
mente o equilibrio do jogo e a ldgica da regra criada,
procurando criar algo que ndo vi contra a ambientagio
ou contra regras que ji existam.

As mais diversas regras podem ser criadas; alguns
exemplos se seguem:

Um jogador resolve criar um personagem que era
reparter antes de se tomar aventureiro, mas nenhuma
das proficiéncias do jogo € parecida com jomalismo. Por
iss0, ele resolve criar uma: jomalismo. Junto do Mestre
de Jogo, ele escreve o que faz a nova proficiéncia até
chegar ao seguinte resultado:

Jornalismo

A utilizagho dessa proficiéncia permite que o
personagem crie textos a serem veiculados por meio
impresso, falado ou filmado. Esses textos sio
informativos, concisos ¢ normalmente imparciais,
embora possam ser feitos de forma a passar opinides de
uma farma disfargada.

Niveis de dificuldade:
® Faeil: fazer uma matéria imparcial e interessante
com amplo material sobre um assunto que j ¢
nteressante.

Normal: fazer uma matéria interessante sobre um
assunto desinteressante, ou uma matéria que sefa
parcial sobre um assunto polémice, sem parecer
algo parcial

esse golpe deverd somar um dadoe 4 dificuldade de
acertar, oy seja, voc joga 4D6 para acertar e o oponente
joga 306 em situaghes normais.

Como se vé, ¢ exigido apenas bom senso,
imaginagio e vontade para ir aos poucos completando
qualguer lacuna que um dia aparecer em suas aventiras.

6 - Construciao

Ser um bom Mestre de RPG ¢ basicamente ser um
!.mm contador de historias, ndo somente na narragio,
& riagio de
também na construcho de um universo fiecional coerente
¢ interativeo.

O universo de MILLENIA ¢ vastissimo, mas apenas
através dos detalhes que o Mestre intruduz & que ele se
torna completo, Essa fungio de criador nunca ¢ das mais
simples, por isso uma boa quantidade de exemplos e
guias sempre & kil

A seguir, serho apresentadas diversas formas de
facilitar o seu trabalho. Primeiro, serdo apresentados
o5 coadjuvantes, mais de 30 possibilidades diferentes
de pessoas para seus jogadores conhecerem e
Interagireni.

Outro fator importante na sua Cragio ¢ o ambiente
em que se passariio as aventuras; no caso da ficgho
clentifica, iss0 normalmente implica na construgio do
mundo onde ird se jogar. Ha apenas um exemplo de
mundo, mas esperamos que sefa o suficiente para
ajudi-lo a planejar seus proprios planetas.

Uma série de tabelas e fichas estio b disposigio do
Mestre de Jogo para que cle possa inventar seus animais
e povos alienigenas, proprios apenas para suss
aventuras; aproveitem bem.

Por fim, hi uma aventura preparada para ser
usada pelos Mestres e jogadores iniciantes, com o
propasito de il]ud-bkn a entender a estrutura de uma
sessho de RPG.

O




Tipo: Membro de gangue de ria

Tipo: Criminoso barato

Classificagios Incompetente MNuome Clagsil do Incompetents N
Forga | Reflexo | Sende |ESPE0® Forga | Reflexo | Saude |ESpec:
Altura | Altura
1 10 11 10 1 10
Pean: 1 Posir
Intuigho | Ventade ‘ Pessurvga | Cravidade: Intuicha | Vontade | Presenga | Sravidade
Sexn Sewiy:
L] 7 B B 8 )
| Idade | | Idade
Proficiénea Nivel | Proficiéncia Mivel roficiincia {Nivel| Proficiéneia Nivel
Armas brancas 1 Progétess il
Projiteis L Armas brancas 9 |
Barganha 9 Frivza 9

i

eta com o simbolo da

Equipamento: faca eletrificada, ja
Stimulus ¢ pistola de

gangue, moto Solitars, 10 doses
drogas.

Equipamento: pistols Chacal, faca, 40 tiros padrio {4mm),

Tipo: Receptadar | Contrabandista

Tipex Lider de gangue de rua

Classific i INormal Mome: Classificagio: Normal Nioma:
Fora | Refleso | sande |FEopicie Forca | Reflese | Sande |EPEC
. g
Altura: | Abtura
] 1 1 12 n 12
| Frews
= : e S| f—— —{™
Intuigdo | Vontade | Presenca | Sravidade Intuigho | Vontade | Prosenca | Sravidade
| Seexor | Sexcr
12 0 | 12 10 10 10
| Idade: Idade
Proficiencis Nivel | Proficincia Nl
Contatos 13 | Veiculos lermestres 2 Armas brancas
Barganha n | Projiteis 1 |
Comércio n | Frieza 1
Propitels 9 Barganha 9
Frieza L) Veiculos terrestres LA |

Equipamenio: faca vibrattria, pistola Chacal, 40 tiros 4mm
padrio e comunicador urbano pessaal

Equipamento: adaga vibratora, pqueta com o simboko
gangue, pistola Chacal, 40 tiros 4mm padrio, moto Salitat
10 dimes de Stimulus ¢ pistola de drogas.

O
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Mestre do Jogo

Tipo: Assassino Tipo:Assassing de alto nivel
Classificagho: Normal Nome: Classificagho: Competente Nome:
Fora | Refieso | Sende |EPESH Forga | Reflexo —
Alturs
1 1 12 : 12 14
P
Intuigio ‘ Vontade | Presemga Gravidade Intuigho | Vontade | Presenga Gravidade
Sy, Benot
1 {11} 9 by 13 13
| Idade:
roficiéncia | mivel| Proficiéncia Nivel Proficiéncia Nivel
Propéteis 13 | Rompimento 9 Projéteis 15 | Emboscada 1
L a | | Sl i |
Armuas brancas n | Artes marciais 13 | Rastreamento 9
Embuoscada 11 Rompimenio 13 | Demoligho 9
Distarce a Disfarce 5
Frigza 9 [ Frieza @

Equipamento: escopets pormal, 10 tiros § mm. padrio, 10
diorses de Stimulus e pistola de drogas.

Equipamentu: submetralhadors Osiris, 400 tiros 4mm
padrio, granada de fumaga, colete protetor, kit de disfarces,
carro. Lince, d cargas base, giravisor, 10 doses de
Mercurius, 10 doses de Suspend, nile de drogas, esce
automitica ¢ 40 tiros Bmm padrio

Tipe: Pirata de dados

Tipo: Tesrorista

Classificaso: Normal Name: Classificagio: Normal Nome
Forgn | Reflexo | Saude |ESPECE w [Reﬂl‘)m Saude | Eopéeict
Altura: Altura:
10 1" 1 10 12 12
Peso Pe
Intuigho | Vantade | Presenga Gravidade s | Vontade | Presenco Gravidade:
Sexor
12 12 9 1 | 10 10
Idady: 1
Proficiéncia leli?mﬁn!nna el Troficiénca Nivel | Proficiéncia Nivel
Computador 13 | Veiculos terrestres 9 Projetels 13 | Emboscada 4
Eletrisica 1 ' Demoligho 1"
Barganha n | Rompimento 1
Rompimanto 9 [ Frieza L)
Projéteis 9 | Barganha 9

tador de

to: ridio local, 10 cargas base, submetralhadora

Equipamento: projetor neural comum, P

complexidade 2, 3 unidades de meméria tipo L pistola
Chacal. 40 tiros 4mm padrho, carro Deneb V, 10 dises de
Thuminati ¢ pistola de drogas

E
quip

Ragnarok, 400 tiros 4mm padrio, roupa de protegho,

bindculon, mini-magarico laser, kit de arrombamento ¢ pasta

de esplonagem

0 O




| estre do Jogo

Tipo: Policial comum Tipo: Policial de forgas especiais |
Classificagho: Mormal Hume: Classificagio: Competente Nome: I
Forgn | Reflexo | Saide |ESRECH Forea | Refiexo | Saude |ESpécie
Alturn Altura
10 12 12 12 14 kI
Pesa Pesor
Intuigho | Vontade | Prosenga | Sravidade Intuiho | Vontade | Presenca | Gravidade
Sexo Soxcr
1 10 10 n | 13 12
dade | Jdade:
Proficincia Nivel Proficincia roficibncia Nivel
Progetess 4 Projetels 15 | Emboscada 1
Frieza Energia 13 | Primeiros socorros. | @
Artes marciais 1 Armas brancas 13 | Veicutos terrestres 4
Veiculos terrestres v | Frieza 11 | Velfculos aéreos [
Emboscada 9 | Artes marciais 11| Barganha Y

Equipamento: colete protetor, capacete, 10 doses de
Stimulus, escopeta normal, 10 tiros Amm padrio, pistola
Trdda, 40 tiros Bmm padrlo, comunicador urbano padrio, 10
dowes de Suspend, bastio eletrificado, restritor M3, interface
neural ¢ carro Lince (11-)

Equipamento: submetralhadora Osiris, 400 tiros dmm
padrdc, arma laser Tebas, bindeulos, e

perneirs, capacote de combate inteligente
fumaga, interface neural, bastho eetnificado, restritor M5,
doses de Stimulus, Coagulae e Suspend, medkit e furgso (9-)

Tipo: Detetive  Investigador

Tipo: Guarda-rostas | Seguranga

nunchaco, roupa de protegio, moto Tigre E3, medkil, 10
domes de Eros, Stimulus ¢ luminati, interface neural, MTE de
luxo, localizador pessoal, pasta de esplonagem e
comunicadoe urbano padriio

Classificagio: Normal Nome: Classificaghor Normal Mome:
forga | Reflexn rﬁm'ni\' i Forgn | Refiexo | Saide |Espécs
Altura: Altura
1] 1 10 12 12 1
| Pesr Pesor
Intuigo | Vontsde | Presenca | Sravidade: tnticto | Vontade | Presenga | Sravidade
Sext Sexer
12 1] 12 1] 10 0
| Idade | Iefache
Proficiéncia vl | Proficiéncia Proficiéncia | Nivet] Proficiéncia el
Criminalistica 13 | Contatos 9 Projéteis 13 | Armas brancas 9
Projétais u | Artes marciaks 1 |
Friesa 1 | Velculos terrestres 1"
Armas brancas L Frieza 9 |
Emboscada 9 Primeirms soenrios 2 |
Equipamento: pistola Tantalum, 40 tiros 4mm padrio, pistelaTrdla, 40 tiros 8 fe ponta oca, coletd]

protetor, ridio local, bastio eletrificado, roupa rica, medkit
Téreules ¢ Coagulae e interface neural, Goulo|

O
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estre do Jogo
Tipo: Soldado | Mercenirio | Legiondrio Tipo: Soldade | Mercendrio / Legionirio (de Elite)
Classificagio: Normal Nome: Clasaificagho: Competents Nowme
Forga Heflexo Saide | Especie Forga Releso | Saode |Eopécle
Altura: Altura:
1 n 12 z 13 13 14
Peso Peso:
Intuigho | Vontade | Presenca Gravidade: Intuigs | Vontade | Prusenga | Sravidade:
Sewo: Sewer
10 n 10 = 13 12 10
Tdade | Tdade
Proficiincia Nivel | Proficiéncia Proficiéneia | Nivel| Proficiéncia Mivel
Projéteis 13 | Primwiros socormos 9 Progéteis 15 | Demaolicho 1
Energia | Energia 13 | Prmesros socormos L
Frieza 11 ArTemesso 13 | Veiculos terrestres. 9
Arremessa | o Frieza 11 | Sobrevivéncia 9
Armas brancas L Armas brancas 11 | Emboscada 9

Equipamento: rifle Spartan M5, 200 tiros 4mm padria, duas
granadas ofensivas, duas granadas defensivas, duas
granadas de fumaga, medkit, colete protetor, capacete, ridio
interface neural @ adagn vibratdria

ocal,

Equipamento: submetralhadora Owsiris, 400 tiros dmm
perfuranie, arma laser Thor, adaga com ponta oca, quatro
cargas base, colet tetor, capacete d bl ! 3
perneiras, quatm granadas obensivas, quatro granadas de
fumaga, mediat, interface neural, 10 doses de Stimulus,
Coagulae ¢ Suspend,

Tipo: Oficial de forgas armadas

Tipe: Espilio [ Agente secreto

Classificaghio: Competente Nomie: Classificagio: Compaetente N
Forgn | Refleso | Saade |ESPSC= Forgn | Rellexos | Seade |EPEcE
Albura: Altura
12 13 12 1w 14 12
| Pusir
4 — " SN IS
Intuigha | Vontade | Presenca | Sravidade Intuigho | Vontade | Presenca
| Sewi: Sexr
13 1 13 " 13 12
ldade: | Idade
Proficiencia Nivel | Proficiéncia Nivel Prodiciéncia Nivel| Proficiéncia
Projitels 15 | Veiculos terrostres 1 Rompimento Friesa 11
Frieza 13 | Estratégia 9 Atuagio ] Disfarce 9
Lideranga 13 | Primeiros socorros 9 Projéteis 13 | Armas brancas 4
Armas brancas 11 | Comunicagio L Veicubos aéreos 11 | Contato )
Sobrevivincia 11 | Arremessio ki Emboscada 11| Sedugio 9

Equipamento: pistola Wiking, B0 tiros dmm perfurante,
scdaga com ponta oca, colete protetor reflexivo, capacete de
combate inteligente, perneiras, quatro granadas ofensivas,
quatro granadas de fumaga, medkit, Interface newral.
gHindula com Suspend, 10 doses de Coagulae e Stimulis

Equipamento: gazua universal, kit de disfarce, roupa de
protegio, plstola Wiking, 40 tros dmm padrio, faca
eletrificada, medkit, 10 doses de Stimulus, Mercurius,
Coagulae & Eros, quatro MTE de luxo, pasta de espionagem,
carro gravitico, ulho M3, interface nevral, memdria RAM e
saco estomacal
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i Mestre do Jo

Tipo: Piloto de caga Tipo: Emb dor /N de alto nivel
Classificagho: Normal Classificagioc Competente Nome
Forga | Refloxo | Sedde Form | Reflexo | Seude |ESPécie:
Alfura Altura
10 12 11 10 1 12
Pesor { T
I | P § 1 B
Intuicho | Vontade | Presenga | & Wede: Intuigho | Vontade | Presenca Vidudar
Sewon: Sewcr
12 1 10 14 4 4
| Idade: Idade:
Profich Proficiéecia Nived Proficiénc Proficincia Mivel
Pilotagem 13 | Sensores L] Barganha 15 | Direito 11
| Misseis i Coméreio 3 | Histéria 9
| Frieza 11 Nenopsiquica 13 | Contato u
Comunicagies 9 Lideranga 11 | Linguistica ]
i Canhied 9 | Atuagio 11 | Velculos adrecs d

Equipamento: interface neural, pistols Wiking, 40 tiros 4mm ¢ neural, vocal, computador de

padrio,mediit, 10 doses de Mercurius ¢ Coagulae, glindula compleaid
de Suspend, trape de atividade externa, traje gravitico, ridio androide di
local e sinalizador universal
| Tipo: Questor Tipo: Xendlogo
Classificaglio: Competente Nome: Classificagiio: Normal Nomwr
Forga | Refleo | Saude |ESPECie Forgs | Reflexo | Seade |ESPEE
Altura Altura:
10 11 12 11} 10 n
Peso Pesir
| 4
Tivuigio | Vontsde | Presengs [| Crovidade: Intuigo | Ventade | Presena | Sravidade
Serwi Sexix
it} 4 4 12 12 10
Idade: | | Tdade:
Proficiéneia Nivel| Proficiéncia Proficiéncia Nivel | Proficiéncia ivel
. - - | L
Dhreto | 15 | Artes marciais Xenopsiquica 13 | Burocracia 9
Barganha 13 | Misica s Antropologia 1
Xenopsiquica 13 | Crminalistica L} Xenabiologia 1
Frieza 11 | Histdria L4 Histria 9
Antropologia 11 | Veiculos séreos 9 Linguistica 4
Equipamento: vinte doses de Questor, carro gravitico Equipamento: tradutor universal, computador de
Maximus, interface neural, memdria RAM, andrbide] complexidade 4, traje graviticn, casaco térmico ou traje del
gador, pasta de esp gem, roupa de luxo, duas deserto, carro comum, medkit, dez doses de Eros, lluminati)
roupas nu.s.i\wlucutdrruuadulur universal Vitae ¢ XAM, bioimplante de enzimas, interface newrnl
memdria catdlogo e ridio local
L




ie

I Mestedosoo RN

Tipo: Explorador

Tipo: Motorista de taxi

Classificagio; Normal Mome Classificagio: Normal Noxme:
Fora | Reflexo | Sadde |ESPECi Forca | Reflexo | Sasde |ESPécie
Altura Albura
10 1 12 - 1 | 1 n i
Pesix Pess
1 o = T , %
Intuigho | Vantade | Presenga | Gravidade: intuigho | Vomtade | Presenga | Gravidade
| Sexop Sexo:
1 1 0 n 10 1 Sagas
| | Idade: Idade:
Proficiéncia Nivel | Profichincia !.‘i‘lwl Proficiéncia Nivel| Proficibncin | Nivel
Sobrevivincia 13 | Embescada |9 Veiculos terrestres 13 | Burocracia 9
Projétels 1 Comércio 1
Primeiros socarms 11 Progéteis 1
Prospecgiio 9 Barganha 9
Veiculos terrestres 9 Mechnica 9

Equipamento: pistola Wiking 40 tiros 4mm padriio, escopeta
automitica, 20 tiros Smm padrio, casaco drmico ou traje de
desarto, traje gravitico, pickup com radio de horizante,
madkil, dez doses de XAM, Suspend, Coagulae, Imunis &
Vitae, tradutor universal, biocimplante de enzimas, interface
neural o langador de cordas.

Equipamento: earro comum, pistols Chacal, 40 tiros dmm
padrio, ridio local, interface neural e comunicador urbano)
padrio.

Tipo: Piloto expacial civil

Tipo: Pilota planetirio

Classificagho: Normal Nomet Classificagio: normal Nome:
—T— - T ™
Forgs | Refexo | Saude |EPécE form | Refloxn | Sedde [Eepicle
Altura Altura:
n 10 12 =
Pesar | Pesat
Preserign | Srovidade: Intuigho | Voniade | Presenga Gravidade:
Sexir Semer
n n 0 1 12 i
ldade: { Idade
Profici Proficiéncia Hivel Nivel | Proficiéncia Nivel
Pilatagem culos lerrestres : Veleuilos adreos. 13 | Primeiros socorros L
Astronavegagho " Burocracia 1§
Sensores 11 Comunicagia 1|
t 1 T 1
Comunicagiio g | Vedculos terrestres 9
Burocracia 3 | Computador 9 |

Equipamento: interface neural, carro Lince, traje de stividade
externa, traje gravitico, comunicador urbano padrin,
memibiria catilogo.

Equipamentor interface newral, carmo esporte, fraje gravitico,
comunicadar urbano padrio e meméria catilogo.




Tipo: Téenico Tipe: Colono
Classificagho: Normal Nomar Classificacho: Normal MNome
Forgs | Reflexo | saude |Espécle Forgs | Reflexn | Seude |ESPecie
Altura Altura
10 10 n n 0 12
1 Presor Py
| 4 4 -
Intuicto | Vontade | Presenca | Sravidade: Intuighn | Vomtade | Presenca | Grnvidade
Senex Senex
12 12 0] 0] 12 0]
Tdade: Idade:
Nivel| Proficiéneia Nivel Proficiéncia Nivel| Proficiéncia Nivel
13 | Rompimento 9 Sobrevivincia 13 | Primeiros socormos 9
Mecinica 1 Prospecgio 1
Comnputador 1 Propéters n
Velculos terrestres | Emboscoda 9
Comércio 9 Rastrear 9

Equipamento: kit de ferramentas, interface newral,
computador de complesidade 2, memaria catilogo ¢ moto

Saolitaris

Equipamento: dee doses de XAM, escopets nosmal, 10 tiros
smm padrio, medkit, casaco trmicn, rddio local, sensor

magnético o interface neural

Tipo:Agente especial de corpor

Tipa: Burocrata

Classificagho: Compot Normie! Classificagho: Incompetente Mo
x > ™
Forgs | Reflexo | Saide |ESPECH: Forgs | Reflexo | Sande |ESPECE
Altura Altura
1 13 13 7 9 9
| Pesar Pesor
- —i - — =
Intuigho | Vortide | Presenga | Srevidade Intuicio | Vortads | Presenca | Sravidade:
Sexor: Senr
14 12 12 0 1] 9
Idade: 1 ldade
Proficiéncia | Nived | Proficiéncia Mivel Proficiéncia Proficdneia Nivel]
Projéteis 15 | Conlato 11 Burocracia
Barganha 13 | Vielculos tormestres. 2 Voloubos terrestres
Lidheranga 13 | Diredtn 9 Computador
Armas brancas 11 | Emboscada 9
Frieza 11 | Acrobacias 9 {
Equipamento: submetrathadora Osiris. 400 tiros 4mm E : CAFTO COMU, tador de complexidadgh

padrie, pistola Tantalum, 40 tiros 4mm padrio, adaga
vibratdria, roupa rica, carro Lince, comunicador urbano
pessoal, dez doses de Vigor, bioimplante radio, interface
neural, memaria catilogo, computador de complexidade 4
e andriide de prazer,

1, interface meural, comunicador urbano pessoal o dculod
Fotossansiveds.

S




Nivel

10 tiros

P

|

Tiper: Lider lou Sacerdote) primitivo

Tipe: Comerciante

s MNome: Classificacio: Normal Nome:
| S| o .
Forga | Reflexo . Saide | Eepbo Forga | Reflexo | Saude |ESPESe:
Altura: Altura;
n 10 | ] o 10 10
= Pesx Pesa:
Intuigio | Voniade | Presenga | Cravidade: Intuigo | Vontade valage
Sewi:
10 1 I3 12 "
| Idade
_.]I_I:Dhﬂ“ﬂﬂ.l | Wivel | Proficidncis Nivel Proficiéncin Proficiincia Nivel
Lideranga 13 | Primeiros socorros. 9 Comércio Comunicagio 9
Armas brancas 1 Barganha 1
Friezn 1 Burocracia 11
Sobrevivéncia 9 Contato 9
Barganha 3 Velculos terrestres 9

Equipamento: simbolo “sagrado” ¢ possivelmente uma arma
primitiva (lanca, faca, clava, etc.)

Equipamento: computador complexidade 4, ridio local,
comunicador urbano padelo, interface neural, uma loga em
bairro comercial, carro comum, furgio usado (12-), memdria
cotdlogo ¢ mercadorias diversas no valor de 20.000 crédilos.

Tipo: Cagador/Guerreim primitivo

Tipo: Cidadlo comum

Classificagior Normal Momme: Classificaghor Incompetente Nome:
Forga | Reflexo | Saude |EPECE Forgs | Refleso | Sagde [EPESE
Altura: | Altura:
12 1 12 9 9 9
Peso: I Py
Intuicho | Vontade | Presenca | Gravidade: Intuigio | vontade Preseniga | Sravidade:
S
10 10 10 10 9 9
Idade: |
Proficiéncia Wivel | Proficiéncia Nivel Proficiéncia Nivel | Proficincia Nvel
Armas brancas i3 | Sobrevivincia 9 Urmna qualquer b1l
Arremesso n Vieiculos terrestres L]
Emboscada 11 Computader 9
Frieza L]
Rastreamento 9

Equipamento: armadilha para animais de grande porte,
ah}m_ machado de guerra ¢ lanca leve

Equipamento: carro comurm, comunicador urbano pessoal e
computador de complexidade 1




Mestre do Jogo

Brunshurg

Orion - K

Extrela clame M {veermelha)

Tipe de sistema prim

Colontzado ainda no periodo da Confederagio dos
Estados Coloniais, Brunsburg passou por muites altos e
baixos em sua historia,

Tendosido descoberto por wma equipe de exploragio
da Unilio Européia, o planeta foi colonizado por imigrantes
da Alemanha e Austria. A ocupagho foi ficil e ripida,
embora a distincia entre Brunsburg e os grandes contros ¢
Confederagio impedissem um maior desenvolvimento.

Estar fora dos caminhos comerciais, no entanto,
tambim tem suas vantagens. Brunsburg foi poupado de
praticamente todas guerras coloniais, chegar
aceitar milhares de refugiados, tomando-se um porto
seguro devido a sua propria falta de importincia

Quando finalmente acabaram as guerras, ele ainda
era um planeta com recursos minerals, agropecudrios ¢
industriais intocados, além de uma populagio enorme &
procura de emprego. O crescimento industrial foi
imediato, transformando o antigo planeta provinciano
em um polo produtivo que captava investimentos
exteriores por sua eficiénc

Infelizmente, esse estaclo de graga durou pouco pois,
com a guerra entre 8 Federagio (organizagio que sucedeu
a Confederagiio) e a Liga Anti-Humana, Brunsburg viu
acabarem seus dias de gléria, Ataques eficazes destruiram
boa parte da inddstria local, os espagoportos foram
destruidos ¢ a malor parte dos satélites eliminada. O
planeta estava isolado do resto do universo, & espera do
desembarque eminente (que nunca aconteceu). A huq_rm
terminou ripido e, apesar de vencedora, a Federag

malar repress:

tante d
s genetic

mostra o
Fentom foi a presenga massissa die b
modificados no planeta; dezenas de milhares de Homo
Campestri foram transportados para Brunsburg,

todo esse tempo, A inic

Situacao atual

Em 2095, Brunsburg passa por
Situado na frontei
esti em franca expansao gragas ao aumento das relaghes
comerciais com o Ducado de Melmya

novo Apogeu.

da Provincia de

Asus, O f

e industrial, a matéria-

Tendo um excelente pa

prima presente no sistema ji ¢ insuficiente para sus

rodugio, mesmo com a mineragdo no cinturdo de
5

asterdides. Isso o to

na um grande importador de

minerais ¢ um entreposto comercial de grande

impaortincia na regifio

ifthorne (localizada no continente da
Reninia) & um centro de bons negdcios ¢ estd investindo

A capital C

damente em pesquisa, tendo até uma universidade
de bom nivel

O continente de Pomerinia produz b
alimentos do planeta, sendo habitado por uma maiora
de Homo Campestri, agrupados em um forte sindicato
Embora nido tenham direito de voto, eles tim infludneia
o suficiente para dominar a politica do continente
i muitos distirbios raciais, mas a populagho dos demass
continentes tem certa rixa com a Pomerinia (uma espécie
de bairrismo), considerando seus habitantes risticos

mal educados e pouco inteligentes (preconceitos pouo
fund d

parte dos

a

sofrido grandes perdas; Brunsburg era uma delas.

indo

Durante o pe a Peste, o planeta se isolou
completamente, impedindo a entrada de refugiadosno
sistema. Quando os ntons chegaram, nio houve
qualquer reagiio eficiente; logo comeqou a dominagio,
o planeta se tornou um produtor ¢ processador de
alimentos para esse império alienigena.

O

Ordem piblica

Brunsburg tem uma forma de Autogovemo miuilg
comum na Repiblica. A cada 5 ancs, se realiza umil
clu-,u«ngmalnopl.mﬂ.\um! se escolhem representints)
para a Cimara local. o Conselho Continental ¢ §
Congresso Planctirio. Essas assembléias elegem um 68




T
e
g
ke

it
ima
s
eo
v de

seus membros para administrar a regido que lhes
compete (cidade, continente oa o planeta)

O governo vem se deparando com um sério

A industrializagio
!!ﬂm:bur; ol priwiiegklo na sua m

problema: a demanda crescente de matéria-prima esth
levando A forte especulagho e & inflagio. O atual
L(smdl'nadar planetirio Varnen Himer. jd em seu

andato, tem p a inflagio, mas
seu governo ainda nio tve sucsso nesse ponto

Brunsburg tem sua forca policial propria, os
Pacificadores, que sio constantemente vigiandos pelos
delegados da Repdblica no planeta (para evitar abuso de
autoridade). Eles sio disciplinados, bem treinados ¢
los, sendo considerados uma das th
|<ITP0r\\|5€< de lel do setor.

As redes de informagio planetirias acusam os
Pacificadores de uso desnecessario de violéncia e
corporativismo. Alguém que ataca ou incomoda um
deles ¢ perseguido por todos; investigagdes, batidas o
toxlos o4 recursos disponiveis sio usados para incomedar
o= inimigos da corporagio.

O planeta tem uma politica liberal em relagio a
armias; qualquer um pode conseguir porte para pistolas
ou escopetas nao-autométicas (com wm cheque normal
de burocracia). Isso & uma heranga do periodo rural do
planeta, e até hoje a caga de napalu (um animal nativo
desse mundo) é um esporte muito popular

Brunsburg tem pequena presenga militar. A
Republica apenas mantém um satélite de defesa em
drbita do planeta com cerca de 12 cagas ¢ misseis ¢
canhbes, o suficiente para ser respeitivel em combate

Geografia
O planeta possui quatro grandes continenbes:

* Handver: embora seja 0 maior de todos, ¢ o mais
esparsamente povoado, estando boa parte da
populagio nas pradarias do sul, longe do terrivel
deserto central. Outros ambientes relevantes sho a
floresta Schuatzwald, a maior do planeta, e as

h lhas, onde hi minerach

Rendnia: a populagio desse continente vive em
uma curta faixa de planicie no norte espremida por
impressionantes montanhas ao sul. E o continente
mais rico, com fibricas e recursos minerais. A

de de ali

melhoramento de solos estavam m m:ﬂ
primeimd dictes plancta

Um segundo Emrr. quase o mmm

foi a off cao das fi

Republ.u:- incentivou a mlmluclo dos m
‘pnm'\nos na sua borda, préximo ao Ducado de
(Meltnya. Isso impedia colonizagho indevida o dava
inicio i construgho de uma base firme de identificagio
cultural para manter a regido a0 lado da Repuiblica.

Onmlm fnnndndospelnl!sndn.mtm:ms
avidos dos | i de
Brunsburg, levando a um crecimento e enri-
quecimento das industrias ¢ A transferéncia da
agricultura para segunco plano

NM dltlmas dl.‘-mdas o6 plﬂm.'hn mlmlndmda

| material agricola, oqne leviou A quzda da pmduﬂu €

|em muitos casos, a0 abandono da atividade.
Atualmente, ca gnndes industriais de Brunsburg

st pesada e iniciando a
| produg denl.ta login (prosd: pAsso em suR
\ p o i PTG

P
Ox i sAo ast e85es
de s estio do com a sorte, pois)

se alguma crise s .lbnur so!m A chuhhn dzn i

|lcap al estd investido.
presenga da capital e da universidade de
Brunsburg o tornam o centro do planeta.

* Baviria: o mais populoso, os cidadios da Baviria
vivem nas belas prad, do centro do conti
Ao norte, se localiza um ambiente de tundra, uma
das belezas naturais do planeta, ¢ a0 sul uma das
areas mais desérticas de Brunsburg,

* Pomerinia; esse conti incl
Ribentrof, paraiso turistico do planm Al maasa de
terra é dividida entre as produtivas pradarias do
sul e sudeste ¢ a selva a norte e nordeste, mantida
intocada como reserva ecolégica.

ianie
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' Mestre do Jogo i

Jus Sanguinis

7 - Aventura pronta

Esta aventura é prujctada pant um grupo de cerca

"..embora ainda ndo seja piblico, minha filha fol
sequestrada pelo famigerado Lopinal, o lider da gangue
dos Botas Vermelhas hi menos de uma semana

Ele exigiu uma exorbitante quantia como resgate a ser
paga em um tempo muito curto. Mesmo eu nio posso
(mg\mhnludlrﬂmmmﬂcpamommpnrum

de cinco jogadores iniciantes ¢ com
limitado. Embora tenha sido criada para ser mpndn. ela
pode se tomar mais longa caso o Mestre deseje ou os
jogad acabem se plicand

No primeiro episddio, o grupo serd contratado por

P uma maneim al P lviar miinba filha”

Martinus prossegue em sua explicagio:

"Alguns investigadores u)ntlalados descobriram

um miliondrio para resgatar sua filha da; ele

dari informagbes sobre o caso. Eles, entdo, deverd
tentar localizar os sequestradores e descobrir o paradeiro
da jovem para entio liberta-la.

Parte 1 - Inicio da aventura

Para iniciar a aventura, leia o seguinte texto aos

jogadores:

Cada um de vocds fol contactado por agentes de um
famoso miliondrio chamado Martinus. Eles oferecem
oportunidades de grande recomp para pessoas
corajosas ¢ competentes.

Uma reunido ¢ marcada para o dia seguinte de
manhd num enderego formecido por eles. O local fica
num bairro nobre de Gifthome, cidade onde vocls se
encontram e capital do planeta de Brunsburg. Todos
récebem um cartio de jdentificagio, sem o que nio
conseguirinm sequer entrar no bairro.

Caso o grupo decida comparecer ao local marcado,
o Mesire de Jogo deve descrever seu caminho até o
bairro nobre da capital, ressaltando o luxo local e a
grande quantidade de segurancas particulares
presentes na drea,

Com as referéncias dadas pelos agentes de
Martinus, & possivel chegar ao encontro do mesmo sem
grande problema, entrando em sua mansdo e sendo
conduzidos a0 seu escritbrio.

Ao entrar no escritdrio da mansio, o clima suntuoso
se loma wm pouco mais austero. Lcn'adns por uma

mnln o nome dos quanto al
G0 P s sobre eles. Infeli wsses
igad: desay a dois dias, imagino que

tenham sidc prurades pelos ¢

Martinus se levanta rapidamente e, em tom de quem
nifio mais consegue esconder a dor e a raiva, exclamal

“Eu lhes ofereqo 100.000 Cr pelo resgate de minha
filha, N&o me importa como serd feito. Apenas quero que
acontegs o mais rdpido possivel, Vooks bém apenas trés
dias antes do prazo se esgotar.”

Martinus esclarecerd ainda que, se sua filha estiver
ferida, ele pagard apenas a metade do valor combinado.

Se 0 grupo ainda tentar discutir o prego, Martinus
iri subir a oferta para até 120,000 Cr (Comércio ficil) e
depois ird procurar outro grupo que o faga, dando-thes
5.000 Cr pelo s:l.mm\ M.nrlmun pﬂdu’a ainda oferecer
10% do valor com ¢ 0 grupo
pedir (Barganha ficil)

1.1 - Os relatérios

Martinus passard as mios do grupo, caso eles
aceitern a misso, triés relatdrios sobre a gangue,

Sobre a gangue

Os Botas Vermelhas sio uma gangue de rua
mais organizada do que o normal, possuindo ndo s
um excelente lider mas também uma fonte de renda
fixa, Sua principal atividade ¢ o roubo e desmanche
de veiculos, que lhes di dinheiro para comprar
armas e =qu|pamenlo» Sua atividade secundiria é o

itens. Essas fontes de
renda Thes permite comprar bons equipamentos ¢

invejivel biblioteca com diy histé contrik e
alguns até em papel, vocés fmalm:'nlc encontram be o
um famoso mili deB & fazer melhorias em sua base.

" Sejant bem vindos do e lar”, diz ele em tom solene

As cadeiras sho confortiveis, ¢ logo a criada trata de
Ihes servir drinques ao gosto de cada um, enquanto
Martinus acende sem pressa um de seus charutos
Regulanianos.

"0 motivo de sua vinda aqui é muito simples..”,
esclarece ele

Seu nome vem do fato de que eles gostam de chutar
suas vitimas até manchar de sangue suas botas, sendo
esta sua marca registrada no submundo

A gangue possui de 20 a 40 homens e mulheres,
todos armados com pistolas ou submetralhadoras e com
alguns especialistas em armadilhas, eletrénica,
computadones ¢ mecinica.
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! | Mestre do Jogo I

Sobre o Lider

Dizgem que Lopinal ¢ um ex-policial, mas hi versfes
de que ele serviu nas legides. De qualquer forma, todos
concordam que ele & um homem fora do comum. Todos
as informagles apontam no sentido de que ele ¢ um
mestre das artes marciais, além de Stimo atirador e um
frio e experiente combatente.

Embora prefira usar suas proprias mios para matar,
Lopinal tem também sua escopeta automitica para
situngdes especiais, Foi ele que treinou a gangue para agir
em conjunto eficientemente, escolhendo meticu-
losamente o equipamento de seus homens. Lopinal & frio
e calculista, tendo evadido das mios da lel por virias
vezes, sem que se achasse provas para incriming-lo.

Apesar disto tudo, ele tem delifios de grandeza e &
F,Tﬂl\d(‘ udlmradul' da Esfera de Co-Prosperidade. Lopinal
alienigenas e humanos Mﬂcmmln modificados,

passado.

P por algum p de seu

Sobre o prédio

A gangue tem como base de operagbes um antigo
conjunto residencial na pm!'ma da anl-lll O prédio fica
a0 lado de um fibricad fonada. A Bibrica
¢ gigantesca, pois ancs atris havia muita demanda de
fertilizantes para os planetas que estavam ainda sendo
colonizados. Com a redugio da demanda, a idbrica fechou,

O conjunto residencial que cercava a fibrica ficou
abandonado ¢ se tomou uma regido bastante pobre. A
economia local, que girava em tormo da fibrica, literalmente
faliw, tormando o bairro antes prospero num local decadente.

Acredita-se que os Botas Vermelhas tenham
modificado o prédio, pois hi registro de obras no local,
especialmente no quarto andar. £ possivel que eles
tenham armadilhas e surpresas a espera de invasores.

Parte 2 - Investigacao

O préximo passo logico do grupo € ir até as
proximidades do prédio observar em mais detathes o local
E possivel também obter informagies através de contatos
com o submundo, ou procurar em arquivies piblicos.

Se o gruponio se preccupar com isso e preferir uma
"bécnica” mais “objetiva”, passe para o item 4

2.1 - Contatos com o submundo

Utilizando a proficiéncia de contatos em nivel
midio, & possivel descobrir o mimero da gangue na rede
de comunicagio, e que eles saem todos as noites, ficando
apenas um pequeno grupo de guardas.

E possivel, com um cheque dificil de contatos,
descobrir a existéncia do desmanche no subsolo do
prédio e de uma metralhadors pesada no teto do mesmo,
além de se descobrie que eles devem dinheiro ao chefe do

crime organizado na regifio. Isto deve gastar um dia de
nvestigagio.

2.2 - Informagdes pablicas
Valendo-se da proficiéncia de burocracia
{dificuldade média), & possivel encontrar um mapa
detalhado do prédio como era antes das Oes
feitas pela gangue. Para obter esta informagio, um
jogador ird precisar de oito horas,

2.3 - Pirataria de dados

Conhecenda o nimero decumuruu@u da ANUE,
¢ possivel e
2), que tem apenas passivap CPU
© as bases de dados. As seguintes minrmat,’ﬁﬁ podem ser
encontradas dentro do mesmao: a contabilidade negativa
dé gangue (divida com o chefe do crime organizado de
alguns milhdes de créditos), o arquive contendo as
maxdificagbes na arquitetura interna do prédio (o mestre
deve desenhar as mesmas para 0 grupo), uma grande
lista de enderegos com informagbes associadas ¢ o8
nomes dos § da gangue (34 k

Aot

2.4 - Investigando o local
Utilizando a prépria intuigio (dificuldade média) ¢
ficando proximo ao local, ¢ possivel que o grupo
dmubu n]sumumraas como, por exemplo, que muitos
b mias p aem, o que indica
quc 1é fica o dﬁmnch& de carros. Ainda ¢ possivel
estimar em torno de 30 membros da gangue, e observar
a metrathadora no topo do prédio. O grupo ird perder
cerca de oito horas nessa investigagio,

Se o grupo perder pelo menos doze horas
observando o prédio, serd possivel ainda verificar que 4
naite apenas cerca de oito pessoas ficam no prédio. Serd
ainda possivel verificar a presenga de sensores: dpticos
em tomo do prédio.

2.5 - Outros métodos

Através do puro Role-Playing e talvez do uso
imaginativo de algumas proficiéncias, serd possivel obter
algumas infi Bes com a populago vizinha. A
populagio sabe que cles sio cerca de 35, mas durante a noite
me\hmumhmpmdmudowda
Periferia™. Todos sabem també o
subsoli ¢ das chmeras de TV em tomo do prédio.

O quanto poderd ser descoberto e quanto tempo
levard ¢ altamente dependente das atitudes do grupo e
fica a cargo do Mestre determinar maiores detalhes.

Quaisquer das situaghes acima descritas deverd
envolver Role-Playing por parte do grupo e niio um frio
rolar de dados. O Mestre ¢ estimulado a cercear

fi ¢lo para os jogad ue ndo s
Role-Playing. mas esta ¢ uma decisio final do Mesln-
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Parte 3 - O prédio

O prédio tem quatroandares, um errago ¢ um subsalo
ande fica a garagem. Ele tem um formato de paralelepipedo
feondorme visto no desenho), tendo 15 metros de altura e
cerca de 40 metros de largura e comprimento,

Internamente, ele possui um itrio nos trés primeiros
andares que formam um local comum a todos os
apartamentos, Este dtrio se encontra vaiio.

A gangue apenas ocupa partes de trés dos andares,
isto incluindo o subsolo, que & o principal ponto de reunidio,

Descricio das areas:

1 - Rampas de acesso: uma ¢ usada como entrada e
# outra como saida. Atris da de saida, um membro da
gangue fica permanentemente de guarda com uma
submetralhadora Osiris.

2 - Furgdo sendo desmontado: um mecinico estd do
lado de fora com um magarico iniciando o desmonte,
enquanto um outro membro esti dentro do furglo

9 - Atrio central: grande espago vazio nos tris
primeiros andares. 5¢ a agho no prédio se der durante o
dla, existirio varios membros da gangue em toma do
mesmo (2° andar) fazendo um fogo cruzado contra
invasores que tentem subir as escadas

10 - Porta reforgada: & a dnica portas diferentes das
demais do prédio. Feita de metal, reduzindo dois niveis de
dano, tendo integridade 13 € pesando 200 Kg, Para abri-la,
¢ precisoa proficiéicia rompi de explosi
Opcionalmente, os personagens podem abri-la a tiros,
embora seja uma forma violenta de resolver o problema
{veja o capitulo Equipamento, ilem 5).

1 - Corredor com sensores: néste” corredor, que
interlign cs principais aposentos de Lopinal, existem trés
sensores dphicos que observam todo o corredor. As imagens.
sho gravadas na sala 15, Fora isto, o cormedor estd vazio.

12 - Sala de controle: aqui fica o computador da
gangue, o ridio de horizonte ¢ mais um mapa com 0s
principais esconderijos, depdsitos ¢ pontos de venda
controlados por eles. Utilizandoe a proficiéncia

esvaziando-o. Este tltimo porta uma sub
Ragnarok.

3 - Sala de ferramentas: possui farto material para
servigos mecinicos em veiculos de todo tipo. Pode ser
considerado como um Kit de ferramentas, o qual pode
ser levado pelo grupo, mas pesa 50 Kg

4-Sala de Manutengio: aqul, as partes desmontadas
siio limpas e consertadas, bem como suas identificagtes
adulteradas. Também ¢é um pequeno depdsito de
material para carro contrabandeado. Na porta, esti um
supervisor portando uma pistola Chacal. Ele possui uma
pistola de drogas com Morpheus ¢ Coagulae pronta para
ser usada em caso de acidente de trabalho

5 - Pegas de velculos: ¢ um depdsito de pegas
desmontadas que serfo revendidas. A maioria das pegas
ndo cuntém identificagdo.

& - Escadas e elevador: o elevador ndio funciona e
apenas uma das escacdas ¢ usada. A outra contém uma
mina padrio camuflada num dos degraus. Um cheque de
intuigio dificil pode ser feito para identificar A mesma.

7 - Furgdo destruido: os remanescentes de um
furgdo usado em assalto ¢ depols desmontado; serve
apenas como cobertura durante um eventual combate.

8- Barricada: uma barricada para impedir a entrada
de estranhos. Protegidos por ela, estio dois membros da
gangue. Um deles porta uma Chacal, e o outro uma
Ragnarok.

Em caso de combate no subsolo, o coadjuvante com
Ragnarok descerd para o subsolo, enquanto o outro
fechard o portio do térreo e subird para o quarto andar,
onde avisard por radio o8 outros membros da gangue e
se possivel esconderd qualquer prova contra eles.

c gia (Ficil), € possivel recolher amplas provas
contra toda a gangue.

Com algum bom senso, os personagens irdo ler as
informagoes, descobrindo que Lopinal estd em um
per i no centro il de Gaith
Caso os jogadores nio especifiquem que jeram as

fi des, vock pode di-los fazer um cheque de
intuigho dificil para ganhar esta informagho.

O membro da gangue que estava na barricada do
Vandar vird para este comodo e ficard aqui por algum
tempo, avisando os outros membros ¢ recolhendo as
provas. Se o grupo demorar demais, ele deixar o local para
o terragn, se juntando ao outro bro na Thads

13 - Quarto do chefe: aqui, além dos pertences
pessoais de Lopinal, esté uma mulher raptada que ¢
mantida prisioneira sob maus tratos. Seu nome € Ariena
Xirem, uma reporter da Rede de Noticias Livre da
Repiiblica, presa durante uma investigagho sobre a
gangue para uma matéria. Ela esth desesperada para
fugir ¢ ajudart o grupo no que for necessirio, desde que
isto no envolva combate.

14 a 16 - Quartos dos outros membros: estes trés
quartos agrupados contém as camas ¢ pertences basicos
dos outros varios membros da gangue. Existe um
sem-mimero de ifens sem valor nos recintos. 5 o grupo
perder tempo aqui, poderd encontrar algumas doses de
Alucinom e Stimulus; no entanto, isto dard tempo aos
outros membros da gangue de chegarem ao subsolo.

17 - Prisio: aqui esta sendo mantido um prisioneirot
um dos investigadores desaparecidos. Ele foi vitima de
tortura, estando muito machucado e sem condighes de
ajudar em nada. No entanto, ele tem algumas informaghes:
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na fortaleza, e sim em um apartamento (embora ele nio
salba o endereqo); além disso, ele sabe que & gangue esti
em divida com o chefe do crime local e que eles

fechada; como mobilia, possul apenas uma cama para a
garota ¢ algumas cadeiras, além de um frigobar com
alguns i

0% outros investigadores.

18 - Sala de gravaghio: aqui existern virios gravadores
ligados hs cimeras em tormo do prédio e inter . Tais

B - Banheiro, Este contém apenas o minimo
necessirio A higiene pessoal e, em sua porta, estd uma

Imagins sho mostradas em virias telas e existe cspago para
duas pessoas se sentarem, embora o local esteja vazio

19 - Sala do terrago: agui fica o final das escada ¢ a
maguinaria do elevador. A Gnica saida di direto para a
firca 18

20 - Barricada da metralhadora: um membro da
gangue osti nesta barricada com uma lhad

tomit dae preparada para disparar

na mn:slrm rodada qm. a porta do apartamento se abrir,
alvejando assim quem quer que entre por ali

Um cheque de intuigio dificil e outro de reflexos midio

sho necessdnios para se ababar a tempo de evitar sua rajada

C = A cozinha. Esta pequena cozinha tem apenas o
bdsico para pmpnmr qualquer refeigho. Dentro dela, esti

Titanium. A metralhadora pode ser removida e colocada
sobre o parapeito em caso de necessidade para alvejar
diretamente sob o prédio, mas normalmente ficard na
posigho original.

Parte 4 - 0 apartamento

E provivel que o grupo, apds invadir o
prédio, consiga o mapa dos pontos de venda
controlados pela gangue na cidade, ou tenha
capturado um membro da gangue vivo. Nesse
caso, € possivel identificar o apartamento do
centro da cidade, que ¢ o cativeiro da filha de
Martinus. Tendo essa informagdo, o grupo poderd
se dirigir até 1d para tentar libertd-la, sendo essa a
cena final da aventura

S¢ eles ndo obtiverem o enderego, a aventura
estard irremediavelmente perdida; cles falharam na
missio. Martinus nio conseguird pagar o resgate ¢
Lupinal ird matar a jovem. Sem dinheiro para pagar
sua divida, a gangue serd exterminada pelo crime
organizado como exemplo, mas o seu lider ird fugir,
junto de alguns de seus capangas mais fiéis. O grupo
niio recebe seu dinhieiro, apenas 2.000 créditos (para
cobrir as desp e sua reputagho como aventureiros
wvai ficar bem baixa.

Kireon (tr brago direito de Lopinal d
um machado de incéndio e uma granada de fumaga

Tao logo a porta se abra, Kircon ird langar a granada
de fumaga enquanto a escopeta dispara sozinha. Lopinal
ir disparar sua escopeta automitica também no grupo.

Ma segunda rodada, Lopinal ird se esconder atrds
da coluna e jogar uma putra granada de fumaga,
enquanto Kireon tentard entrar no meio do grupo
escolhendo um personagem para atacar em combate
corpo-a-corpo, de modo a impedir o tiro dos demais

A seguir, K:tmn ird tentar ficar do outro lado dn
corredor imped g do grupo, proteg
dos tiros de Lopinal pr]n parede,

Se Kireon cair, Lopinal ird jogar uma granada de
fumaga na sala principal e se jogard pela |nmld mm seu
traje gravitico, Ao no prédio d. 3

Parte 5 - l-'lnall;aqio

Acfinald ter joafilhade
Martinus e m’lgalﬁurm :twmpt:nubﬂ'n como a gratidio
do miliondrio. Tanto o investigador quanto a repdrter
seriio contatos fidls, e possiveis coadjuvintes par

ajuclar os personagens em futuras aventuras.

O Investigador usa a ficha pm:llin de cmdpuu :mlr
Detetive /1 igador (vista
e a repdrter tem sua ficha incluida na proxima p'lp;ln:l
Ela tem uma proficiéncia chamada jornalismo (ver o item
6 deste capitulo)

Caso Lopinal escape, ele ird abandonar a gangue,
que serd esmagada por suas dividas, e passard a procurar
a vinganga contra o grupo. Ele pode se tormar um viliko

O apartamento é bastante simples, como pode ser
visto no mapa. As descrighes referentes se seguem.

A - O principal cdmodo do apartamento. Aqul mlﬂn}
i

para di ou, no minimo, o motive para
mais uma histdria

Tanto a vinganga de Lopinal quanto outras missdes
dadaspor Martinus pudcmsemrdemmua;m-pam uh

Lopinal (circulo) e a filha de Martinus
quarto ¢ bem simples ¢ tem apenas uma janela que fka

contato com o sistema l‘ o um\-mu de
MIl IEM.A ficando mais familiarizado com os mesmos.
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Tipo: Lider dos Botas Vermelhas

Tipo: Membro dos Botas Vermelhas

Classificagio: Competente MNaome: Lupinal Cl MNormal Mome:
Forga Reflexo Satde | E3pEcie: humano Forga Refloxn Sadde | EPEOE =
Altura: 1,75 metros Altura:
12 14 13 <o 12 1 17 - —
Intuigto | Vontade | Presenga | Sravidade: normal Intuigio | Vontade
Sexo: masculing Sean
12 13 1 0] 10 1w = —
Tdade: 36 anos Idade:
Proficincia | mivel| Proficiéncia Nivel Proficiéncia | Nivel | Proficiéncia | Niwal
Artes marciais 15 | Arremesso | 13 Projétels | 13 | Contato 9
Projétein | 13 | Emboscada 9 Armas brancas | |
Frieza 13 | Acrobacias L] Uma proficiéncia 1
Vedculoa terrestres 11 | Barganha 9 Frieza 9
Lideranga 11 | Coméreio |9 Veiculos terrestres | 9

Equipamento: escopeta automatica, pistola Troda, 80 tinos de
mimgho Smm padrio, 5 granadas de fumaga, 3 granadas
ofensivas, colete protetor, interface neural, radio local, mato
Tigre E3, 10 doses de Stimulus e um traje gravitico

Equipamento: pistols Chacal, 40 tiros de munigio 4mm
padrio, ridio local (12-), moto Solitaris (8-). e 10 doses de
Stimulus (%),

Tipo: Sub-lider dos Botas Vermelhas Tipo: Reprter
Classificagho; Normal Nome: Kiriom Classificagho: Normal Nome: Ariena Xirom
Forga | Refleso | Saide hufkna Fora | Reflexo | Swide |Eepéciehumin
Al et Altura: 1,72 metros
13 n 13 - . 9 10 1 =
Pescx: 90 kg Pesor: 65 kg
Intuiglo | Vontade | Pressnga | Sravidade: normal Intuigho | Vontade | Presenca Gavidecle soeo’
Sexo: masculing Sewo; femining
¥ d 8 12 1 12 il
Idade: 21 anos Idade: 29 anos
Proficiéncia Nivel | Proficiéncla Nivel Nivel| Proficiéncia | Mivel
Armas brancas 13 | Emboscada 9 13 | Vielculos terrestres 9
Frieza 11 1
Projéteis 1 n
Veiculos terrestres 9 Computadores 9
Lideranga | 9 | Burocracia 5

Equipamento: duas facas vibratdrias, pistola viking, 40 tiros
de munigio 4 mm, ridio local, 10 doses de Stimulus e moto
Tigre.

Equipamento: holocorder, 10 unidades de memdéria tipo 1
1 MTE de luxe, Interface neural, computador de
complexidade 2 com biblioteca « banco de dados
(reportagens antigas), comunicador padrio e pessoal, carmo)
Lince e 3ol em droa resid |

Durante s aventura, ela niio terd nenhum desses pertences.

B O
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Tipa Tipo
Classificagio: Nome Classificaghio: Notme
B L — |- Lt "
Forga | Reflexo | Saude |ESPECE Forga | Reflos | Swide | EPecic:
Altura Altura
Posax
== | — y
Intuigho | Vontade | Presenca | Grovidade ntuigho | Vontade | Presenca | Cravidade
Sexce Sexor
Idade: | Idade:
Proficiéncia Proficiéncia Nivel Proficiineia “roficiéncis Nivel
Equipamento: Equipamentu:
Tipa: Tipox
Classifica Nomi Classificaglo: Nome
Forga | Reflexs | Sagde | Epicie: Foren | Reflews | Sade |ESPécie
Altura Altura
| Pesor | |
| | Srav i W e [ Gravidade:
Intiicho | Vontade | Presenca | Crovidade Intuigho | Vontade | Presenga | Sravidade
Senn Sewant
{ Idade: Idade:
Proficiéncia ?\-n'rlil‘rnﬂru!n(m Nivel Proficiéncia Nivel | Proficiéneia Nivel
}—d | L1
|
|
'
ceipamento: Equipammenito:
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Daios essua. - forca . Reflexo . caida
Intwgan . Uontade ' Presendl .

| Proficiéncias ! M Proficiéncias: " Proficiéncias -
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Questionario Millenia
Nés da GSA estamos muito satisfeitos. com nossos
produtos. Mas essa pode nllo ser a sua opinibo. Portanto,
contames com a sua ajuda para melhorar cada vez maks.

¥

¥ 3 a voor,
uma assinatura gratuita do nosso RPGNews, tudo isso em
e, Preenchide, ¢ dlaro.

5 - Em que loja vool compra normalmente os seus RPGs?

- Quats s30 0s pontos fortes dos produtos da GSA na sua
uph'd.lo?

CEP. Tel:

Formagho

{ ) Primeiro Graw incompleto
{ )} Primeiro Grau completo

{ )Segundo Grau incompleto
() Segundo Grau completo

{ ) Curso Superior incompleto
{ ) Curso Superior completo

{1 Outros

1 - Qual foi sua primeira reagio quando ouviu falar dos
produtos da GSAT

2 - Como soube da existincia dos produtos da GSA (através
de amigos, de propaganda, da loja, de jornais)?

3- 0 que vock achou dele?

4 - Quais produtos da GSA vocd possui 7

) TAGMAR - RPG de Aventuras Medievais

} O Arado de Ouro (aventura pronta - Tagmar)

) A Fronteira (aventura pronta - Tagmar))

) Tagmar - Livro de Criaturas {complemento Tagemar)
}Q Desafio dos Bandeirantes (RPG)

) A Floresta do Medo {aventura pronta - Desafio)
) 05 Quilombos da Lua pl - Desafio)
) Era uma Vez... A Vinganga de Mag Mor (livio-jogo)
) MILLENIA, RPG de Ficgho Cientifica

7 - Quais sdo os pontos fracos?

8 - Que tipo de complemento para o MILLENIA vock
gostaria que nés publicissemos a seguir?

9 -0 que vock mais gosta numa aventura?

( )Combate ( )Interpretagio
( )Suspense ( ) Histéria

10~ HA quanto tempo vock joga RPG?

11 - Quais slo 0s 3 RPGs que vood mais gosta?
1
- o
xr

12 - Que outro glnero de RPG vock gostaria de ver
langado no Brasil?

{ )Humor

{  )Super-Herdis

{ ) Mitologia Greco-Romana
{ )Terror

{ ) Mitologia Oriental

{ ) Policial / Espionagem

() Cyberpunk

13 - Voo gostaria de ser um rolaborador da GSAT
Mardque com quais dreas vood estaria disposto a colsborar:
{ ) Nustragio

{ ) Desenvolvimento de Aventuras

: 1 D v de Ci "
(
{
(

) Desenvolvimento do RPGnews
) Misstre de Jogo {oficial) para Eventos ¢ Dias de Jogo

) Ap o




2995... a humanidade tenta se recuperar da amnésia cultural provocada por
séculos de dominagdo Fentom, O homem, que hoje vive em sua maioria sob o manio
protetor da Repiblica tem agora novas ambigies: a procura pelo preiprie peessado, pela
propria hisidria. Enquanto isso a Galdxia convalsiona em meio aos conflitos de ragas
alienigenay, cada uma procurando seu espago num cendrio politice dox mais complexos.

Em 2995, apesar de novas tecnologias, onde sensores de tiquions e implantes
cibernéticos sdo lugar-comum, e ds viagens espaciais tem como limite o propria Via-
Léctea, o perigo continua & espreita em cada nova estrelo, cada nenvo pPlaneta, cada
nova cidade.

Em 2995 o homem vive a suprema aventura,

* MILL

especinlmente para o mercado nacional.

{IA & o primeio RPG brasileino de ficgio cientifica, desenvolvido durante irés anos

ador pode optar por até dez ragas diferentes, abém de humanos modificados por genética o
gravigdae.

* O sistema de combate abrnge desde lutas de foca o confitos espaciais, onde vocd tem o emogio de
uini verdadeira perseguigio futurista, além de permitir até mesmo o combate cibernéticn

* Sew método de resolugBo de sgdes rdpido e intuitive possibilits um bom andamento dis partidas sem
e atoda hor os jogadores precisem recorrer s
® MILLENIA inclui ainds uma extensa lista de equipamentos que vilo desde simples tendas gryfticas a
clgis espacials, com pregos, estatisticas ¢ descrigdes detalhadas.

* Soa ambicatagio conta o hisidria da humanidade até o fim da sécubo XXX, desorevendo o - alixia e
suas regiies mus importates, endo com gue o possibilidodes de aventurs sejan imfinktis

* Uma aventurs pronta preparada especialimente para introduzir vocd no sistema di o togue final # mais
nova criaglio di GSA. O universo de MILLENIA esti b sua espera!

1995 @ GSA Entretenimento Editorial

FRua Sanador Dantas 1171537 - Féo de Janeiro - Tel (021) 262-0644




