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BRUXO DESENCANTADO

— Nic dé ouvidos a essa besteira toda segundo a qual ser
um bruxo & estar no topo do mundo. £ uma cascata, um enga-
na-bobo... uma mentira. Langar feiticos € um barato, mas ndo
dura a vida toda. Mesmo se vocé ndo se machucar, ndo se
meter com drogas ou ndo agir nas sombras, ndo pode jogar
bolas de fogo a vida toda. Se nada mais te pegar, a idade fard
isso. Ela vai te deixar uivando pelo toque do poder, sabendo
que invocé-lo novamente vai te matar.

“E af o que vocé faz? D4 uma boa e demorada olhada nas
palavras do mure, meu camarada. Como eu tenho felto. A
magia pode funcionar bem com garotos, mas ninguém fica
eternamente jovem. Mais cedo ou mals tarde serd preciso
encarar o fato de que os corpos se acabam. Mas isso ndo é o
fim, vocé sabe. Nao € mais. Eles podem reconstrui-lo agora.
Fazem vocé mals forte, mais rdpido, melhor. Talvez vecé nic
seja capaz de jogar uma bola de fogo, mas quem precisa de
uma bola de fogo quando pode carregar um langa-granadas
HK 2277

“Posso ndo estar mais jogando bolas de fogo, mas eu e
minha K&K de coragidc podemos conjurar para vocé um boca-
do de magia eficiente.”

Comentario: O bruxo desencantado desiludiu-se com a
tritha comum aos capazes de usar as energias maégicas. Etle
abriu mic de suas capacidades mégicas em favor de avangos
tecnolégicos. A troca deixou-o mais amargo e cinico, pelo
menos aparentemente.

Atributos Habilidades
Corpo: 3 Conjurar: 4
Agilidade: 2(3) Protocolo (Empresarial): 2
Forga: 3 (4) Protocolo (Ruas): 2
Carisma: 1 Armas de fogo: 2
Inteligéncia: 4 Teoria Magica: 4
Perseveranca: 4 Feiticaria: 4
Esséncia: 1.5 Combate desarmado: 2
Magia 1 (3)
Reacdo: 3 (5)

Iniclativa: 5 + 2D6

Pilhas de dados
Combate: 5
Magia: 4(6)

Bioeletronicos

Olhos bioeletrénicos com visdo termografica

Substituicdo muscular: 1

Habilitrénicos: 4

Neuroconexdo

Reflexos acelerados: 1
Contatos

Escolha {4) Contatos
Equipamento

Plano de sadde Docwagon (Platinum)

Material de conjuragdo até elemental: 4

Pistola Fichetti 500 {(com neuroconexao, 50 cartuchos de
muni¢io comum)

SM HK227 (com neuroconexdo externa, 200 cartuchos de mu-
nigdo comum)

Sobretudo reforgado (4/2)

Estilo de vida médio (5 meses de pagamento antecipado)

Foco de poder: 2

Habilisoft (Pistola Fichetti): 4

(2) Focos de feiticos especificos (1 ponto cada, escolha feitico)

Foco espiritual: 1

(1) Emplastro antitraumas

Felticos
Combate
Raio mané: 5 Satide:
Sono: 5 Cura: 5
Detecgdo: llusdo:
Analisar dispositivo: 5 Invisibllidade: 4
Analisar verdade: 3 Manipulacdo:
Clarividéncia: 5 -~ Armadura: 4
Dinheiro inicial: 16.200¥% Telecinese: 5
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EX-BRUXO DETETIVE

— E melhor ser honesto comigo: ndo pode mentir em
minha presenga, El, eu la mentir até pra vocé? Claro que impo-
nho respeito na marra. Quem ndo iria, com meus talentos?
Mas respeito ndo enche barriga. Pra isso é preciso neolenes,
entende?

“E € disso que eu e vocé vamos conversar agora, porque
ndo hd necessidade de falar de qualquer outra coisa. Sabe
quem fol que pegou o assassino de Carlin Street? Ou mandou
o velho Sunnydale desta para melhor? Consegue adivinhar?

Os meus talentos adequam-se perfeitamente as suas ne-
cessidades. Agora, se o seu dinheiro for igualmente perfeito,
podemos fazer um trato. Na verdade, sel que j4 temos um.
Como eu sel? Confie em mim.” '

Comentario; Veterano tanto da policla municipal quanto
da for¢a de seguranga, o ex-bruxo detetive é um especialista
em coleta e interpretagdo de informagdes. Quando ouviu falar
que a companhia estava planejando alguns cortes, incluindo
um congelamento dos saldrios, demitiu-se, deixando uma la-
cuna gigantesca na capacidade de investigacdo de sua antiga
empregadora. Uma lacuna que ele sabe exatamente como ex-
plorar.

Atributos Habllidades
Corpo: 3 Conjuracio: 4
Agiiidade: 2 Protocolo (Forga policial); 2
Forca: 2 Protocolo (das ruas): 3
Carisma: 1 Armas de fogo: 3
Inteligéncia: 5 Teorla méagica: 4
Perseveranca: 4 Felticaria: 6
Esséncia: 6 Combate desarmado: 2
Magia: 6 (9)
Reacgdo: 3

Iniciatlva: 3 + 1D6
Pllhas de dados
Combate: 5
Magia: 6 (9)
Contatos
Escolha (3) Contatos
Equipamento
Casaco de blindaveste (5/3)
(3) Fetiches descartévels (para todos feiticos)
Submetralhadora HK227 (com mira laser)
Microtransmissor
Estilo de vida médio (2 meses de pagamento antecipado)
Foco de poder: 3
(2) Emplastros estimulantes
(2) Emplastros antitrauma: 4
Feitigos
Combate:
Raio man4: 3
Sono: 2
Detecgido
Analisar verdade: 3
Clarividéncia: 2
Sentido de combate: 2
Detectar vida: 2
Ilusao:
Invisibilidade: 2
Manlipulag¢io:
Armadura: 3
Dinhelro inicial: 11.200%
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SAMURAI URBANC ANAO

— Pequeno? Qual € a do caral T4 me chamando de peque-
no? Olha aqui, fala isso mals uma vez e vou te dizer o que val
ficar pequeno — ¢é o teu tempo de vidal

“Posso ndc ser multo alto, mas sou capaz de esmagar vocé
num chevy 45 sem derramar uma gota de suor. E sou capaz de
detonar vocé também. Tenho uma peca bioeletrénica na cabe-
¢a que me diz isso.

“Entdo vocé pode continuar me insultando e salr daqui
com o pé enflado no ouvido ou podemos fazer negéclo. Fol
para isso que vocé velo aqui, ndo fol, cara? Porque se nio fol,
€ melhor ter uma boa razio até vir me encher a paciéncia.”

Comentéario: O samural urbano ando pode ser uma rarida-
de nas ruas, mas, quando vocé encontrar com um, é melhor
ter culdado. Mesmo quem € do ramo as vezes se delxa enga-
nar pela aparéncia frigil e pelos movimentos desengongados
dos andes. Tudo ndo passa de um ardil, e ele estd sempre
torcendo para que vocé morda a isca.

Atributos Habllidades
Corpo: 6 Combate armado: 6
Agilidade 4 (5) Atletismo: 4
Forga: 4 (5) Protocolo (ruas): 4
Carlsma: 2 Armas de fogo: 6
Inteligéncla; 2 Esgueirar: 1
Perseveranga: 2 Armas de
Esséncla: 1.75 arremesso: 3 k -

Reagdo: 3(5) Combate

Infclativas 5 + 2D6 desarmado: 6 V},{%\ g
Pilha de dados %E 2
Combate: 4 NG \’%
Bloeletrénicos 3 %
Reflexos acelerados: 1 LA
Substituicio muscular (1) Jo
Neuroconexio
Implante de radio
Contatos
Escolha (3) Contatos
Equipamento
Casaco blindado
Browning Hi-Power (com neu- QL ; y
roconexdo externa, 100 cartuchos de S ,) \' .
muni¢cdo comum) / A L\ & (N A
Estilo de vida médio . \ \8 r' “;“ :
Chave-mestra de Maglock v 7o V) Srwa X
Uzi [l (com neuroconexio externa, —\7S L : ‘ ?
100 cartuchos de muni¢io comum) , 174
Dinheiro inicial: 10.400%
Notas: O samural urbano nio possui
visdo termogréfica natural, e um
bdnus de +2 a seu Corpo (apenas
contra doengas).
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EX-OFICIAL DO EXERCITO
(PATENTE BAIXA)

— Fico doente quande ougo as pessoas falando mal do
governo. Dizem que ndo fazemos nada, que sdo as empresas
que realmente governam. Bom, eles ndo sabem droga nenhu-
ma.

“Vamos 14, que tal desconectarmos o sensorama um pou-
co? A tdnlca colsa que mantém as empresas na linha é o exérci-
to do governo. Claro, elas tém “esquadrbes de ataque empre-
sarlals” e “legides de mercenédrios” a seu servico, mas nés
estamos em toda parte. Por acaso elas t&m esquadrdes de
cacas e bombardeliros invisivels? Armas nucleares? DivisGes
de Infantaria, veiculos blindados e cavalaria aérea?”

Comentario: O ex-oficlal militar ainda acredita num exérci-
to nacional forte, mesmo com a atual situagic econdmica tor-
nando virtualmente Impossivel manter em prontiddo um exér-
cito completo. Nos dlas de hoje, a maloria das forgas nacionals
dividiram-se em pequenas unidades de elite. Numa estrutura

de comando fechado é praticamente impossivel subir de

posto. Frente a essa realidade, o ex-oficlal mliiitar, ainda

que mantendo sua fé no papel dos militares, comega a

pensar em alternativas para seu futuro.

Atributos
Corpo: 6 Habilidades
Agilidade: 6 Combate armado: 2
Forga: 5 Carro: 2
Carisma: 3 Protocolo (militar): 4
Inteligéncia: 5 Armas de fogo: 5
Perseveranga: 5 Artilharia: 2
Esséncia: 5.1 Lideranga: 5
Reagdo: 5 Teoria militar: 4

iniclativa: 5 + 1D6 Psicologia: 1

Pithas de dados Combate desarmado: 5
Combate: 8

Bioeletrénicos

Conex&o de dados (20 Mp de memdria)

Neuroconexdo de armas
Contatos

Escolha (2) contatos
Equipamentos

Ares Predator (com neuroconexo, 40 cartuchos de munigdo
comum)

Casaco de blindado (5/3)

Plano de satide DocWagon (Bésico)

Rifle de Assalto FN-HAR (com neurcconexdc, compensador de
recuo por escape de gases?, 100 cartuchos de municdo comum)

Capacete

Faca

Visores de visdo noturna

Estilo de vida médio (3 meses de pagamento adlantado)

(2) Emplastros estimulantes: S

(2) Emplastros antitrauma: 5
Dinheiro Inicial; 14.700%
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___ ARQUETIPOS

SAMURAI URBANO ELFO

“Tem gente que diz que os elfos ndo dio bons guerreiros.
Sou a prova viva de que estio errados. Pisa no meu calo se
quiser conhecer a ira de um elfo.

“Néo € s6 vocé que tem as ruas como um lar. Nio cala na
besteira de achar que minhas habllidades se limitam a colsas
verdes que crescem na floresta. Prefiro tons mals sombrios.

“Meu prego € esse que eu disse, que cobro tendo por base
minha reputagdo. Se isso n3o for suficiente, entio vocé talvez
prefira os servicos de outra pessoa. Mas se concordar com o
preco entdo € melhor passarmos logo para os detalhes. O
tempo urge.”

Comentérlo: Nio se deixe enganar pelo estereStipo do
samural urbano elfo. Ele pode ser esguio e gracioso, mas sua
capacidade fisica o torna um adversédrio a altura de qualquer
um nas ruas.

Atributos Habllidades
Corpo: 3 Moto: 2
Agilidade: 7 (8) Protocolo (das ruas): 3
Forga: 3 {4) Armas de fogo: 6
Carlsma: 2 Esgueirar: 6
Inteligéncia: 3 Armas de arremesso: 1
Esséncia: 0.6 Combate desarmado: 6
Reagdo: 5 (9)

Iniciativa: 9 + 3D6
Pithas de dados
Combate: 6
Bioeletrdnicos
(3) Conexdes de chips
Reposi¢do muscular (1)
Habilitrénicos
Reflexos acelerados (2)
Contatos
Escolha (3) Contatos
Equipamento
Ares Predator (com neuroconexio intemna,
100 cartuchos de munigio comum e APDS)
~ Plano de Satide DocWagon (Platina)
FN HAR (com neuroconexdo interna, compensa-
dor de recuo por escape de gases?, 300 car-
tuchos de munigiio explosiva) .
Submetralhadora Ingram (com neuroconexio - _-" .
interna, 300 cartuchos de muni¢io comum) i “
Sobretudo refor¢ado (4/2) ol
Estilo de vida médio (2 meses
de pagamento antecipado)
Habilisofts
Carro: 3
Demolicido: 3
Japonés: 3
Helicéptero: 3
Armas de arremesso: 3
(2) Emplastros estimulantes: 6
Dinheiro Inicfal: 15.200%
Notas: Um samurai urbano elfo possui visio noturna natural.
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perando, penas ¢ danga de guerra?
ntel vocd, mas nds também ndo vivemos
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es que o homem branco delxou para trds
quande Colote Uivante mostrou-thes a verdade. Temos nossas
préprias cidades & nossa prépria terra. E meu dever defender
essa terra, ’

“Sim, ncssa magia é poderosa. Mas ndo contamos 56 com
ela. Temos orcamentos de defesa absurdarmnentes grandes, ¢omo
tode mundo mals, Com centenas de quiidémetios de frontelra
para proteger, investimos muito em ammamento militar mo-
derno.

Entdo, se uma nolte dessas vocé
qulser passar flegalmente pelas nos-
sas frontelras, ndo se preocupe com
espiritos do deserto. Preocupe-se com
helicépteros de atague Raven.”

Comentério: O ex-guerreiro de tribo
era um soldado de uma das terras tri-
bals préximas, antes de perceber que
patrulhar a fronteira e supervisionar
Imigragdo ndo eram suas verdadelras
vocagdes. Embora nutrisse um senti-
mento forte pela terra natal, abando-
nou-a até satisfazer seu desejo por agdo

e aventura.
Atributos Hablildades
Corpo: 6 Combate armado: 3
Habilidade: 6 Atletismo: 3
Forga: 6 Carro: 3
Carisma: 3 Computador (C/R): 1

Inteligéncia: 5 Eletrénica (C/R): 1
Perseveranca: 4 Protocolo (tribal): 4
Esséncia: 5.3 Ammas de fogo: 5
Reagio: 5 Artilharia: 4
Iniclativa: 5 + 1D6  HelicSpteros: 3
Pilhas de combate = Combate desarmado: 3
Combate: 7
Bloeletronlcos
Retina modificada para visdo noturna
Neuroconexdo
Contatos
Escolha (2) Contatos
Equipamento
Roupa blindada (5/3)
Beretta 101T (com neuroconex3o ex-
terna, 40 cartuchos de munlig3o regular)
Estilo de vida baixo
Estojo de primeiros socorros
Aparelho de sensorama e 6 chips
Faca de sobrevivéncia
Binéculos termogréaficos
(2) emplastros antitraumas: 4
Uzi 11l Submetralhadora (com neuroco-
nex3o. externa, compensador de recuo (2)
por escape de gases, 100 cartuchos de
municdo comum
Dinhelro inlcial: 13.500%
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- ARQUETIPOS

EX-CACADOR DE RECOMPENSAS TROLL

— Humpft! Saf do ramo de rastreamento e captura porque
odelo ouvir cadéveres descerebrados me dizendo o que fazer,
Se vocé ndo fechar a matraca, vou meter a palma da mdo na
tua cara e comegar a quicar a tua cabeca como uma bola.
Sacou, cara?

“Bom ouvir isso. Vocé leu meu curriculo. Do caramba, nio?
Quem mals vocé conhece que tem uma taxa de cumprimento
de 96% das missdes? Bem? Estou esperando...

“Vamos encarar os fatos: sou o troll que vocé
procura, cara. Vocé tem o trabalho. Eu tenho o
cérebro e os musculos. Tudo o que temos de
descobrir é quanto vocé val depositar no meu
cartdo-moeda.

“£ melhor que seja uma oferta boa. A sua cara
estd parecendo cada vez mais uma bola de bas-
quete.”

Comentarlo: Ser cagador profissional de re-
compensas pode ser uma atividade muitissimo
bem remunerada, mas nio ¢ tio emocionante ou
€conomicamente satisfatéria quanto agir nas som-
bras. Embora o ex-cacador de recompensas gos-
tasse de viver (praticamente) na legalidade, tinha
um aluguel para pagar, afinal grandes trolls preci-
sam de grandes apartamentos.

Atributos Habilidades
Corpo: 6 (8) Moto: 3
Agillidade: 4 Computador: 3
Forga: 6 Protocolo (empresarial):
Carisma: 1 Protocolo (das ruas): 3
Inteligéncia: 3 " Protocolo (tribal): 3
Esséncia: 5.7 Armmas de fogo: 5
Reagdo: 2 Esguelrar: 4
Iniclativa: 2 + 1D6 Combate
Pilhas de dados desarmado: 6
Combate: 4 :

Bloeletrdnicos
Esporas retréteis
Contatos
Escolha (2) contatos
Equipamento
Colete blindado (com placas) (3/2)
Estilo de vida baixo
Ruger Super Warhawk (com mira laser,
50 cartuchos de municio regular e explosi-
va)
Bastdo de atordoamento
Dinheliro iniclal: 10.300¥%
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SAMURAI URBANO ORK

— O senhor parece surpreso. Serlam minhas roupas? Meu
modo de falar, talvez? Se o senhor quiser trabalhar nas ruas,
ndo pode deixar-se surpreender. Surpresa significa fraqueza, e
fraqueza clama por morte. E preciso estar preparado para tudo.

“E eu espero que consldere apropriadas as condi¢des em
que trabalho. Acredite em mim, ninguém & malis adequado
que eu. Sou perfeito para a missio que o senhor velo propor.

“Também ndo hd quem conheg¢a melhor as rua. Perdido, as
ruas. Ah... isso pareceu tipicamente ork?”

Comentarlo: Precisa quebrar um tratoc com orks? O samu-
ral urbano ork € o homem de que vocé precisa. Precisa quebrar
um trato com qualquer um? O samural urbano ork também € o
homem.

Nao deixe a aparéncia de cavalhelro ou o jeito pomposo
de falar enganar vocé. Por trds do rosto sorridente esconde-se
um veterano das ruas, um profissional intrépido que j& sobre-
viveu a malis problemas que vocé poderla imaginar. E por isso
que ele sorri.

Devido & auséncla quase total de bloeletrénicos em seu
corpo, o samural urbano ork age de forma mals estudada do
que serla de esperar. Ele prefere solu¢des mais “organicas”.

Atributos Habllidades
Corpo: 9 Combate armado: 5
Agilidade: 4 Protocolo (das ruas): 3
Forga: 6 Armas de fogo: 6
Carisma: 1 Esgueirar: 2
Inteligéncia: 4 Combate desarmado: 4
Perseveranga: 3
Esséncia; 5.2
Reacdo: 4

Iniclativa: 4 + 1D6
Pilhas de dados
Combate: 5
Bloeletrdnicos
Esporas retréateis
Neuroconexdo
Contatos
Escolha (3) contatos
Equipamento
AK-97 (com neuroconexo externa, 100 cartuchos de municio
comum)
Ares Predator (com 100 cartuchos de munigio comum)
Casaco blindaveste (5/3)
Plano de sadde DocWagon (Gold)
Estilo de vida baixo
Dinheiro iniclal: 12.320%
Notas: O samurai urbano ork possul visio noturna natural.
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MERCENARIO ORK

— O que € que tu t4 olhando, mané?
Nunca viu um ork ao vivo, nio é? Claro que
ja. Todo mundo ja viu a gente. Aposto que
voce vai dizer que nés orks “sobressaimos
na multidac”. Devagar com o tatibitati, cara.
56 porque sou ork nio significa que sou idi~
ota. Tenho cérebro, e eu o uso. Se fosse um
idiota, ndo estaria aqui. E n&o me venha com
esses othinhos de “foi mal, cara”. Nao tem sido
nada facli driblar os distintivos, mas eu ainda estou
aqui, olhando pra tua cara de otéric. Como todos os
orks, sou um sobrevivente. Nao tem nada ou nin- K
guém durio dermals pra mim, cara.

“Entdo voceé

i
)

;
paganda para

§
mas tem seu lugar na sociedade. Nao }f;.
€ um psicopata, como afirmam al- £
guns seguideres do Humanis. O ork
mercendrio apenas faz o que o ork /,
mercenario faz melhor. -

Atributos
Corpo: 7
Agilidade: 4
Forga: 6
Carisma: 1
Intetigéncla: 3
Perseveranca: 2
Esséncla: 6
Reagao: 3
Habllidades
Qualquer habllida-
de de veiculo terrestre:
3
Combate armado: 5
Demolicdes: 3
Protocolo (empresarial): 2
Protocolo (das ruas): 3
Armas de fogo: 5
Esguelrar: 3
Combate desarmado: 6
Iniclativa: 3 + 1D6
Pilhas de dados
Combate: 4
Contatos
Escolha (2) contatos
Equlpamento
Casaco de blindaveste
Aquela espada enorme que ele chama de
faca
Rifie de assalto AK-97 de segunda mido
Dinhelro inicial: 13.800¥
Notas: O mercendrio ork possul visio noturna
natural.
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' ROQUEIRA

— Entenda bem, este negécio de agir nas sombras ndo é
bem o meu barato. Nasci para os palcos. L4, sob as luzes dos
refletores, com uma multiddo a meus pés. Isso € que é demals,
cara. Quando estou no palco ninguém pode me tocar ou me

B trazer até embaixo. Ninguém. N3o tem nada melhor na vida.

“Posso ndo estar ainda nas paradas, mas isso é sé6 uma
questdo de tempo. Vocé sabia que o Concret Dreams tocava
aqul antes de estarem nas bocas? Nem tinham o nome nos
letreiros. Mas agora ¢ a minha vez. Grana a dar com pau e
neon berrante. Contagem regressiva para langar uma estrela,
cara. Contagem regressiva para uma estrela.

“El, sel como sdo as colsas por aqui. Conhe¢o a vida. Cada
chance s6 aparece uma vez. Entio me diga onde a tua vida t4
reverberando que eu ajusto a actstica. Se o teu canto for bem
gostoso, quem sabe fago s6 pela emogdo.”

Comentério: A roquelra ndo € uma aventureira, mas estd
sempre em busca de uma nova emogdo. Talvez esteja buscan-
do experiéncias para usar em suas musicas, talvez esteja nessa
sé pela adrenallna. Como ainda ndo é uma cantora famosa,
costuma se apresentar nos plores inferninhos. Ela salu das ruas
do jeito mals dificil e ndo quer voltar.

Atributos Habilidades
Corpo: 5 Combate armado: 5
Agilidade: 5 Moto: 2
Forga: 4 Protocolo (midia): 3
Carisma: 6 Protocolo (ruas): 5
Inteligéncia: 4 Armas de fogo: 2
Perseveranga: 6 Combate desarmado: 4
Esséncia: 5.8 Habilidades especiais
Reacdo: 4 Mudsica instrumental: 6

Iniclativa: 4 + 1D6
Pilha de dados
Combate: 7
Bioeletronicos
Conexdo de dados
Contatos
Escolha (3) contatos
Equipamento
Plano de satide DocWagon (Gold)
Instrumento favorito e amplificadores
Faca
Casaco reforgado de couro sintético
Faca de arremesso
Yamaha Rapier
Dinheiro Iniclal: 14.300¥
Notas: Cirurgia cosmética para adquirir sua imagem escolhida.

Composicdo musical: 3
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___ ARQUETIPOS

SAMURAI URBANO TROLL

— Entdo vocé est4 com problemas, hein? Foi por isso que
me chamou, certo? Entdo, desembucha.

“Aponte o sujeito e seus problemas acabam. Se “malvado”
fosse um nome, seria o meu.

“Posso cuidar de qualquer trabalho. Basta dizer o quanto
vocé quer pagar e fago vocé saber se ful Insultado.”

Comentario: Samural urbano troll. Precisa dizer mais algu-
ma colsa?

Atributos Habtiidades
Corpo: 7 Combate armado: 5
Agilidade: 3 (7) Moto: 3
Forga: 6 (10) Protocolo {das ruas): 3
Carisma: 1 Armas de fogo: 5
Inteligéncia: 2 Esgueirar: 3
Perseverancga: 1 Armas de arremesso: 5
Esséncia: ¢ Combate desarmado:; 6
Reacdo: 2 (4)

Iniclativa: 4 + 2D5

Pllhas de dados
Combate: 5

Bloeletrdnlcos

Substituicdo muscular; 4

Reflexos acelerados: 1
Contatos

Escolha (3) Contatos
Equipamento

Casaco blindado (5/3)

Plano de sadde DocWagon (Platinum)

Harley Scorpion

Estilo de vida alto

Metralhadora leve Ingram Valiant (com neuroconexio externa,
giroscopio estabilizador de luxo (2), cinta com 200 cartuchos de
municdo explosiva)

Canhdo de assalto Panther (com neuroconexio externa, 100
cartuchos comuns)

(8) Shuriken

Visores neuroconectados

Machado de combate Wallacher
Dinheiro Inlclal: 10.300%
Notas: O samurai urbano troll possui Alcance + 1 para combate
armado e desarmado, visdo termografica natural, armadura
dérmica (1).
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ARMEIRO

— Se tem a ver com armas, tem a ver comigo. Se vocé
precisa de ajustar, reforcar, aperfelgoar, trocar ou simplesmen-
te consertar alguma arma, sou o homem para o servigo.
FALAS

— Putz, cara, o que vocé fez com esta colsa?
COMENTARIO

Se cal na deflnicio de “arma”, o armeiro pode contar tudo
© que vocé sempre quis saber sobre ela e um pouco malis. Ele
é seu contato para qualquer arma pessoal, a despelto do qudo
comum ou exética.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 3 Combate armado (C/R): 5
Agilidade: 3 Computador (C/R): 4
Forga: 4 Computagdo: 4
Carisma: 4 Eletrénica: (C/R): 3

Eletrénica: 4

Ammas de fogo (C/R): 6

Armas de fogo: 3

Artilharla (C/R): 5

Armas de langamento (C/R): 4

Armas de arremesso (C/R): 3

Combate desarmado: 2
Habllidade especlal

Aquisicio de armas: 6

Inteligéncla: 7
Perseveranca: 4
Esséncia: 4.7
Reagdo: 5

BIOELETRONICOS
Conexdo de dados, 100 Mp de meméria
Conex3o para tela (Retina)
Equipamento
Roupa blindada
Nivel profissional: 2-3

FREQUENTADORA DE CLUBES

— Uau, d4 pra acreditar em quem estd aqui? Esta noite
isto aqul t4 o médximo! E o lugar para se estar, aqul e agoral
Uau!
FALAS

— Esta procurando por que tipo de sujeito? Ah, cara, e
n&o estamos todos?

— N3o consigo te ouvirl Chega mais!

— El, gato, vamos dangar?

— Isso af € uma arma no seu bolsc ou vocé estad contente
em me.., Eil Isso af € uma armal
COMENTARIC

A freqlientadora de clubes estd por dentro de todos os
embalos. Basta perguntar a ela que ela te diz. Os clubes sdo a
sua fuga: de dia, escrava de aluguel, de nolte, rainha das
pistas de danga. Ela pensa que conhece todo mundo que ¢
alguém, e pode até mesmo the contar uma ou duas colsas
sobre eles, Basta lhe oferecer a sua bebida favorita.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 3 Combate desarmado: 2
Aglildade: 3 Habliidades especials
Forga: 2 Boatos dos clubes: 2
Carisma: 4 Trabalho dlaric: 3
Inteligéncia: 2
Perseveranca: 2
Esséncia: 6
Reagdo: 2

EQUIPAMENTO

Roupas superchiques
Nivel Profissional: 1
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DONO DE CLUBE

— A casa estd cheia esta noite, no €? Ver tanta gente se
divertindo aquece meu coragio. Rindo, bebendo, dang¢ando.
Eu dango também. Vou dangando de alegria até o banco.
FALAS

— Olha, ndo me interessa saber o que vocé fazia antes.
Quando contrato alguém para trabalhar no meu clube s6 quero
ver que meu dinheiro foi bem-gasto.

— Claro que tenho negécios com a Yakuza. Todo mundo
tem que ter, se quer permanecer no ramo.

— Claro que lembro de vocg, filho. Qual era o seu nome,
mesmo, hein?

— Vamos conversar sobre isso depois do almoco.
COMENTARIO

O dono de clube est4 no ramo estritamente pelos neoienes.
Ganancioso e covarde, sempre pensa primeiro em si mesmo.
56 ird ajudar os amigos se tiver certeza de que nio ests arris-

cando a pele. HABILIDADES

ATRIBUT
os Protocolo (Midia): 4
Corpo: 2
Protocolo (Ruas): 4
Agllidade: 2 Negociacio: 4
Forca: 2 goclagdo:
Carisma: 3

Inteligéncia: 3

Perseveranga: 3

Esséncia: 6

Reagdo: 2
Notas

Costuma andar acompanhado de um guarda-costas.
Nivel profissional: 1-2

TECNAUTA EMPRESARIAL

— Na&o estou nem af para o que as pessoas dizem. Sou um
homem da companhia e amo o que fago. A empresa tem o
melhor hardware que j4 se viu. Chega a ser dificil de acreditar
que eles me pagam para uséa-lo. E mesmo sem isso, eu ainda
adoraria trabalhar na empresa. Eles realmente cuidam de voce.
FALAS ]

— Acabo de ganhar esse novo (incompreensivel). E de-
mais. Nunca vi nada assim antes.

— A culpa ndo foi minha. O computador estragou tudo.

— Deve ser algum problema de hardware.
COMENTARIO

O tecnauta empresarial é outro funcionério leal a empresa.
Satisfeito com suas tarefas e responsabilidades, também esta
contente com a tecnavegacio limitada e as pequenas traves-
suras que a empresa lhe permite fazer para manter sua reputa-
¢do. Trabalha duro para manter seu trabalho ficil.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Computador: 5
Agilidade: 3 Teorla de computacio: 4
Forga: 1 Protocolo (Empresarial): 3
Carisma: 1

Inteligéncia: 4
Perseveranga: 3
Esséncia: 5.8
Reagdo: 3
BIOELETRONICOS
Conexdo de dados
EQUIPAMENTO
Neuroterminal e programas (PPCP igual a duas vezes o Nivel
Profissional)
Nivel profissional: 2-4
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EXECUTIVA DA EMPRESA

— Sou uma mulher da companhia, € me orgulho muito
disso. A empresa ja& fez muitas coisas boas, ndo apenas para o
metroplexo, mas para o pals, e até para o mundo.

FALAS

— Os bons negdécios estdo onde voce os encontra.

— Sem comentdrios.

— Estava enganada quanto ao que disse antes. Esta € a
verdadeira histéria.

COMENTARIO

A executiva da companhia é uma engrenagem na mdquina
da empresa. Galga a escada do sucesso com firme determina-
¢do e total dedicagdo de cada habilidade que possul. Ela € um
tubardo que devora cada pedago de informagdo que aparece
na sua frente.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Protocolo (Empresarial): S
Agilidade: 2 Interrogatdério: 4
Forga: 3 Negociagio: 4
Carisma: 3

Inteligéncia: 5

Perseveranga: 4

Reag3o: 3
BIOELETRONICOS

Conexdo de dados, 100 Mp de memdria
Nivel profissional: 2-3

FUSOR EMPRESARIAL

— V4 por mim, vocé nio sabe o que € viver se ainda ndo
atravessou zunindo a Federal Plaza em seu Nightsky fuso-
conectado, as trés da matina, de pé embaixo, fazendo umas
curvas que fariam a galerinha do correio molhar o estofamen-
to. S6 vocé e a maquina.

FALAS

— Se & de velocidade que vocé precisa, t6 nessa. Se quer
invisibilidade, t& nessa também. Quer os dols? Bom, vamos
conversar...

COMENTARIO

Embora seja um homem da companhila, o fusor empresari-
al mantém muito da natureza selvagem, alucinada, que o tor-
na tio bom nesse tipo de servigo. Ninguém dirige melhor que

ele.
ATRIBUTOS

HABILIDADES
;:orpo :34 Carro: 6
orgas
Agilidade: 6 Computador: 3
Carisma: 4 Eletrénica: 3
Inteligéncia: 6 Protocolo (Empresarial): 4

Armas de fogo: 3
Artilharia: 3
Helicoptero: §

Perseveranga: 4

Esséncia: 4.5

Reagdo: 6 (8)
BICELETRONICOS

Olhos bioeletrénicos com visdo noturna, termogréfica e com-
pensacdo de ofuscamento

Conex3do de dados

Fusoconector de controle de veiculo: 1
EQUIPAMENTO

Veiculos apropriados ou teleguiados

Casaco de blindaveste

Ruger Super Waerhawk

Nivel profissional: 2-4
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CIENTISTA EMPRESARIAL

— J& estdo longe os dias dos laboratérios independentes
de pesquisa. Se vocé quiser desvendar os segredos do univer-
S0, tem que bater ponto. Sou bem pago e obtenho tudo que
preciso em termos de equipamento e equipe. Com tudo isso,
voce acha que eu me importaria assinar um contrato vitalicio?
Nao mesmo.
FALAS

— Eles querem fazer o qué, com o meu projeto? Niol
Voceés ndo podem deixar que eles facam isso...

— Por que eu ndo seria feliz? Tenho tudo. Tudo.
COMENTARIO

Hoje em dia o cientista empresarial € uma mercadoria vali-
Osa para troca entre empresas. A forma como eles pulam de
empresa para empresa € uma garantia de trabalho até muitos
shadowrunners. A maioria, porém, & de cientistas que ou es-
tdo muito satisfeitos com a empresa na qual trabalham, ou
ainda ndo atingiram o grau de proeminéncia necessario para
que seu conhecimento os ponha em perigo.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Habllidade em ciéncia principal: 7
Agilidade: 2 Computador: 4
Forga: 1 Protocolo (Empresarial): 2
Carisma: 2 Habilidade em ciéncia relacionada: 6

Inteligéncia: 8

Perseveranga: 5

Esséncia: 6

Reag:ao:AS
BIOELETRONICOS

Conexdo de dados, 500 Mp de meméria

Conexdo para monitor (retina)
EQUIPAMENTO

Computador de pulso, 1.000 Mp de meméria
Nivel profissional: 1-3

i . :
ESCRAVA DE ALUGUEL EMPRESARIAL

— Sou uma mulher da companhia. Todos gostarfamos de
achar uma saida f4cil. J4 tentei, mas hoje a empresa é meu lar e
minha familia. £ a minha vida. Que mais posso fazer?
FALAS

— Olha, eu s6 trabalho aqui, t&?

~— O senhor vai ter de conversar sobre isso na administra-
¢ao.

~— Desculpe, mas preciso voltar para o trabalho agora.
COMENTARIO

A escrava de aluguel empresarial & uma trabalhadora leal e
dedicada enquanto sob a vigilancia de seus patrdes. Mesmo
sem ninguém olhando, ainda € muito improvavel que ela faga
qualquer coisa que possa colocar em risco sua posi¢do cdmo-
da na estrutura empresarial. Ela nio tem qualquer ambicido
além de se divertir nas horas de folga.
ATRIBUTOS

HABILIDADES
Corpo: 2 Computacfo: 2
Agilidade: 2 Protocolo (empresarial); 2
Forga: 2 Habilidades especiails
Carisma: 2 Ser ignorada: 6

Inteligéncia: 2 Boatos da empresa: 2

Perseveranga: 1
Esséncia: 6
Reagdo: 2
EQUIPAMENTO
Pertences pessoals
Nivel profissional: 1




MEMBRO DO POLICLUBE DER
NACHTMACHEN

— Ninguém val nos dizer como viver, ou Como morrer. Eo
povo que tem de decidir. N3o as empresas. Nao o governo. E
certamente ndo vocés!
FALAS

— Abalxo o governo! Abaixo as megaempresas! Abalxo
tudol
COMENTARIO

Nascldo nos territérios turbulentos da Europa Dividida, Der
Nachtmachen foi um dos primeiros policlubes que apareceram
e, surpreendentemente, um dos primeiros a registrar-se¢ na
América do Norte. Até agora, seus nimeros permanecem re-
lativamente baixos devido a libertina fllosofla andrquica que
prega exercer pouco apelo. Porém, recentemente seus mem-
bros tém-se multiplicado.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 5 Combate armado: 5
Agilidade: 4 Carro: 3
Forca: 3 Protocolo (das ruas): 3
Carisma: 2 Combate desarmado: 4

Inteligéncia: 2
Perseveranga: 4
Esséncia: 6
Reacdo: 3

EQUIPAMENTO
Colete blindaveste
Carro (decorado com slogans apropriados)
Porrete
Lata de tinta spray

NOTAS
Viaja em grupo de 1D6 + 1.

Nivel profissional: 1-2

Habllidades especials
Politica local: 4
Incitagiio das massas: 3

N

ESTIVADOR

— Trabalho no cals até muitas horas depois que todo mun-
do j4 chegou em casa, jantou e foi dommir. Claro que vejo
colsas. E quem ndo v&? Tenho um trabalho e uma familia para
me preocupar, cara. Qual € & sua oferta?

FALAS

— Eu ndo ficarla parado af se fosse vocé...

— Peixe? Claro que tenho chelro de peixe. Nio seja idiota.

— Que navio vocé disse que estava procurando?
COMENTARIO

Com pouco a fazer além de carregar mercadorias, o traba-
lhador de cais do porto sempre fica com os othos € os ouvidos
abertos para o que acontece & sua voita. Ele provavelmente
sabe muito, mas o cals € uma comunidade multo unida. Ndo €
facil persuadi-lo a romper essa conflanga.

TRIBUTOS HABILIDADES

Corpo: 6 Atletismo: 3
Agilidade: 3 Carro: 3
Forca: & Protocolo (empresarial): 2
Carisma: 3 Negociagdo: Z
inteligéncia: 3 Armas de arremesso: 2
Perseveranga: 4 Combate desarmado: 2
Esséncia: 6
Reacdo: 3

EQUIPAMENTO
Porrete

Notas

No cais, sempre estardo presentes pelo menos 1D6 outros tra-
balhadores.
Nivel profissional: 1-2
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MEMBRO DE GANGUE DE PSEUDO-ELFOS

— Nunca viu um elfo antes? Claro que somos elfos. E legal
ser eifo. Mas pisa no caio da gente se quer aprender como €
chato estar morto. Samma waga kan?

FALAS

— Juro que ainda vamos fazer parte do Conselho dos Ancifos...
algum dia.
COMENTARIO

Para ser membro de uma gangue de pseudo-elfos, & preci-
so ser um elfo, ou pelo menos parecer com um. Para esse fim,
todos os membros da gangue passam por varios graus de
cirurgia cosmética até obter aquela aparéncia “elfa” caracterfs-
tica. Qualquer um que passe algum tempo com membros de
uma gangue de pseudo logo percebera que eles sofrem quase
uniformemente de um sério complexo de inferioridade.

ATRIBUTGS HABILIDADES
Corpo: 4 Combate armado: 2
Agilidade: 4 Motocicleta: 3
Forga: 2 Armas de fogo: 3
Carisma: 3 Combate desarmado: 2

Inteligéncia: 2
Perseveranga: 2
Esséncla: 6
Reacdo: 3
EQUIPAMENTO
Roupas blindadas
Motocicleta malcuidada
Pistola leve (com dols pentes extras)
Espada
Nivel profissional: 1

Habilidade especial
Linguajar de gangue “eifo”: 2

AN

O i it

— Vocé sabe que é o melhor, n%o sabe? Na sua drea nio
tem ninguém como vocé. Decorei todas as suas melhores fa-
las. Um amigo meu até me arranjou alguns chips de simula-
¢do. Toco eles o tempo todo. Claro que nem se compara a
coisa de verdade, mas acho que é o mais perto que posso

chegar das emogdes do perigo. Como & que € realmente 14
fora?

FALAS

— Nem posso acreditar que estou realmente falando com
Vocé, Isso € realmente demais!

— Lembro daquela vez em que voce...

— Ei, ndo foge n3ol
COMENTARIO

O fa pode parecer um perdedor, o tipo de pessoa que todo
mundo quer evitar. Porém, alguns tém certo talento, conexdes
€ aptiddes que podem ser dteis nas circunstincias certas. So-
frer um pouco de admiracio idélatra é um preco pequeno a
pagar pela ajuda que o fa pode oferecer com tanta boa vonta-
de.
ATRIBUTOS

HABILIDADES
Corpo: 2 Protocolo (varios): 2
Agilidade: 2 Outras habilidades dtels a seu fdolo: 5
Forga: 2 Habilidade especial
Carisma: 1 Histdria da carreira do fdolo: 8

Inteligéncia: 2
Perseveranca: 1
Esséncia: 5.5
Reacgdo: 2
BIOELETRONICOS
Conex3o de dados
Nivel profissional: 1

S
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BEOMBEIRO

Z.eria que as pessoas desta cidade entendessem. Elas
“.2= aqul, este € o lar delas. Quelme o seu lar e vocé estd
zando a sl mesmo. As vezes eu simplesmente ndo com-

Sonal Nio entre em pénicol Vamos subir até pegé-la!
— Estamos sem pressdo de dgua. Alguém ou alguma coisa
3 tos deve ter rompido um cano. Ndo, eu ndo sel o que

-
=%

2 -~combeiro é funciondrio de uma das empresas contrata-
23 zara conter Incéndios. Como o guarda do metroplexo, ele

dos politicos locals, caminhdes subequipados e caréncia

-z messcal; tudo Isso toma seu trabatho ainda mais duro do que ja €.
LTRIBUTOS

HABILIDADES
Atletismo: 3
Blotecnologia: 3
Carro: 2

Habilidade especial
Combate ao fogo: 4

:\.

N
g

\

AGENTE DO GOVERNO

— Sempre fico surpreso até onde essas malditas empresas
acham que podem chegar. Ser4 que acham que ninguém estd
observando? Bem, posso assegurar que nds estamos obser-
vando.
FALAS

— N&o me venha com esse papo de imunidade empresari-
al. Vocé vem comigo.
COMENTARIO

Possulndo uma forte crenga no poder € no julgamento do
governo — seja ele EACON, UNECAN, tribal ou local — o
agente do governo nunca se delxa abater pelo desrespeito e
pela indiferenga que as megaempresas mostram pelo seu go-
verno.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 4 Carro: 3
Agilidade: 6 Eletrdnica: 3
Forga: 4 Protocolo (Agéncia): 3
Carisma: 4 Protocolo (Politico): 1
Inteligéncia: 5 Armas de fogo: 5
Perseveranga: 4 Interrogatério: 3
Esséncia: 2.8 Helicoptero: 2
Reagdo: 5 (7) Combate desarmado: 4
BIOELETRONICOS
Conexdo de dados, 50 Mp de memdria
Neuroconexdo
Reflexos acelerados: 1
EQUIPAMENTO

Microtransmissor

50.000¥ em equipamento eletrénico apropriade
Comentarios

Nunca age sozinho.
Nivel profissional: 2-3
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OFICIAL DO GOVERNO

— Sdo coisas da vida, filho. As megaempresas praticamen-
te sdo as donas deste pafs. Agora, podemos agonizar e mor-
rer, ou podemos lutar com as empresas com modos que elas
jamais esperariam. Isso ndo vai acontecer do dia para a noite,
Mas vai acontecer. Enquanto isso, temos de fazer o jogo delas
segundo as suas regras, e isso significa nem sempre fazer a
coisa certa. Mas os fins justificam os meios, nio justificam?
FALAS

—- Sinto muito, mas ainda ndo temos nada a declarar.

— Estamos levando a questio até o comité, mas posso
assegurar a vocé que eles ndo vio deixar que saiam impunes
dessa.

COMENTARIO

O oficial do governo & um jogador, seja no jogo empresari-
al ou politico. Ele sabe que as vezes precisa fazer coisas que
ndo julga certas ou que ndo sejam benéficas a curto prazo.
Porém est4 sempre atento a objetivos de longo prazo, e acre-
dita que ao atingir esse objetivo estars justificando suas pre-
sentes agbes.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Protocolo (empresarlal): 6
Agilidade: 2 Protocolo (politico): 6
Forga: 2 Lideranga: 4
Carisma: 6 Negociagdo: 5

Inteligéncia: 6

Perseveranca: 5

Esséncia: 5.6

Reacio: 4
BIGELETRONICOS

Conexdo de dados, 20 Mp de meméria
Nivel profissional: 1

Habllidades especlais
Teoria econémica: 2
Politica: 4

PADRINHO DA MAFIA

— Vocé deveria mostrar mais respelto por mim. Controlo
muitas coisas nesta 4rea, e isso poderia ser usado contra voceé.
Se vocé compreendesse como o poder funciona nesta cidade,
saberia como é imprudente zombar de mim.

FALAS

~— Minha gente me escuta. Eles sabem o que aconteceria
se ndo o fizessem.

— Cavalos? Sim, eu gosto de cavalos.

COMENTARIO

Liderando uma organizacio criminosa multiética espalha-
da pelo mundo, o padrinho da Mafia ests em posi¢do de exigir
respeito. E sabe disso. Respeito serd o mfnimo que ird exigir
em qualquer transagio com outros Srupos, a menos que esse
grupo tenha poder de fogo maior.

Dando continuidade as antigas tradi¢des da Mafia, os membros
da familia do padrinho juraram nao lidar com chips MQR (Mais
que Real). Infelizmente, nem todos os afilhados cumprem suas

promessas.
ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Protocolo (Familia): 5
Agilidade: 2 Interrogatorio: 3
Forga: 2 Lideranca: 6
Carisma: 6 Negociac3o: 6

Inteligéncia: 7

Perseveranca: 6

Esséncia: 6

Reagdo: 2
Notas

Sempre acompanhado de ao menos dols soldados da Mdfa.
Nivel profissiolnal: 2

Habllidades especials
Politica local: 4
Conhecimento da vizinhanga: 3
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— Vocé tem seu ponto de vista, malandro, e ainda val ser
detonado por causa dele. Se val continuar falando desse jeito,
& melhor cair fora. Agora. Por que ndo val pregar suas idéias
pra Yakuza? Quem sabe 14 eles gostam? E, vai andandol
FALAS

— Meu nome € Janowitz. Por qué?

— Este € o nosso territério, essa € a nossa gente. O padri-
nho diz que se vocé se meter com eles, val estar se metendo
com ele.

— Acho que vocé deve ir embora. Ndo queremos manchar
a toatha da mesa.

COMENTARIO

O soldado da Mafia ¢ um membro leal da familia, a servico
do padrinho e de seus afilhados. Longe de ser idiota ou igno-
rante, o soldado age como um tipo de “capltio de quarteirdo”,
conduzindo informagdes até cima e até baixo da hierarquia da
gangue. Claro que ele ¢ violento, mas sua vizinhanga também
é. E, quando o padrinho chama, ele sempre esta 14.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 5 Carro: 3
Agilidade: 4 Protocolo (Familia): 4
Forga: 4 Protocolo (das ruas): 5
Carisma: 3 Armas de fogo: 5
Inteligéncia: 4 Interrogatério: 3
Perseveranga: 3 Combate desarmado: 3
Esséncia: 5.3 Habilidade especlal
Reagdo: 4 Boatos locais: 4
EQUIPAMENTO

Roupa blindada
Pistola pesada
Nivel profissional: 2-3

@

REPORTER/RADIALISTA

— Entenda, qualquer um pode cobrir noticias. Basta apon-
tar a camera e apertar “record”. Nada demais. O que exige
talento € ajeltar as coisas de modo que o publico pense que
est4 Interessado. Todos sabemos que os espectadores ndo ddo
a minima, mas meu trabalho é ajuda-los a fingir que se impor-
tam.

— £ direito fundamental deles estar informados. Pelo me-
nos ¢ isso que nés lhes dizemos.. ’
FALAS

— Deixe que eu me adiante comegando a cobrir logo.
Prometo que ndo ponho no ar antes que vocé dé carta branca.

— Demais! Essa fol 6timal Mas vocé poderia fazer Isso
mais uma vez e... hummm... parecer um pouco mals ameaga-
dor?

COMENTARIO

Este contato se divide em duas variedades bésicas: o funci-
onério de emissora ou repdrter independente, e o produtor,
Ambos estdo no negécio de radiodifusdo e — a ndo ser que
sejam subornados por uma empresa — sabem que levantar
poeira d4 ibope.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 3 Computador: 2
Agilidade: 3 Protocolo (empresarial): 3
Forca: 2 Protocolo (midia): 5
Carisma: 6 Protocolo (das ruas): 4
lr:xtellgéncia: 54 Protocolo (tribal): 3

erseveranga: Negociagdo: 4

izsaégr;(g:ai‘lé Esgueirar: 3

EQUIPAMENT o Combate desarmado: 2

10.000¥ em equipamento apropriado
Nivel profissional: 2-3
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GUARDA DO METROPLEXO

— Gostava mals quando éramos a Guarda nacional. As
pessoas nos respeltavam mais. Mas desde que os politicos
mexeram os pauzinhos, somos a Guarda do Metroplexo. Acham
que temos algum tipo de “acordo” com o Conselho S-5. Mas o
governo ainda ndo € parte dos EACON? Acho que isso real-
mente ndo importa. Ainda fazemos os mesmos servigos.
FALAS

—- Nosso trabalho € manter a paz. Mas, se vocé quiser criar
problemas, podemos satisfazé-lo.

— O que estou fazendo aqui? Podia estar em casa.
COMENTARIO

— Como parte de uma forga de emergéncia para manuten-
cao da ordem, o Guarda do Metroplexo estd sob as ordens
diretas do governador. Embora mal suprida de homens e equi-
pamentos — comparada as forgas empresarials ¢ aos policiais
empresariais ~—, a Guarda do Metropiexo tem em seu contin-
gentes cidaddos orgulhosos em servi-la.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 4 Protecolo (Empresarial): 2
Agilidade: 4 Protocolo (das ruas): 2
Forca: 4 Armas de fogo: 5
Carisma: 2 Combate desarmado: 4
Inteligéncia: 3
Perseveranga: 3
Esséncia: 6
Reacdo: 3

EQUIPAMENTO

Casaco blindado
Submetralhadora
Nivel profissional: 2-3

MEMBRO DA ORGANIZACAO PELA
REGULAMENTACAQ DOS DIREITOS CIVIS

DOS ORKS (ORCO)

— Vocé ouviu direito. O-R-C-O significa Organizagio pela
Regulamentagdo Civil dos Orks. Nosso objetivo € o de garantir
acs orks uma participacio justa na politica municipal. Pense
nisso. Quantos orks estdo sentados agora no conselho munici-
pal, e qual a porcentagem que representamos da populagdo?
Como pode ver, temos um problema. E alnda n&o menclonel
intoleréncla racial.

FALAS

— QOrk também € gente.

— Os orks tém os mesmos direitos que os outros sencientes.

— Levaremos nossa causa as ruas, se for preciso.
COMENTARIO

O Policlube ORCO tem como objetivo a protegdo dos direl-
tos dos orks; quando necessério iutam por esses direifos nas
se¢des dos conselhos, em corredores de empresas ou nas ruas.
Emborsa sua influéncia politica seja forte, muitos membros da
ORCO entraram em “negoclagédo direta” com aqueles que vio-
laram regras, espectalmente membros do Policlube Humanis
(em especial os ligados aos 20.000 de Alamo).

A maloria dos membros da Orco sdo orks, mas uma mino-
ria crescente consiste de humanos e membros de outras ragas
simpdéticos & sua causa.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 7 Protocolo (Polftico): 3
Agilidade: 2 Lideranca: 2
Forca: 6 Negoclago: 3
Carlsma: 2 Sociologia: 3

Inteligéncia: 4
Perseveranga: 4
Esséncla: 6
Reacdo: 3

Nivel profissional: 2

Combate desarmado: 3
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XAMA ORK

— R4l Vocé pensa que os Poderes da Natureza ndo nos
chamam também? N&s, suas criangas especiais? Todos ouvi-
mos, poucos escutam, e raros obedecem. isso mudard com o
ternpo, assim como o equilibrio de todas as coisas.
FALAS

— Os espiritos dangam ao meu chamado, filhote.

— Logo veremos a chegada do Novo Caminho.
COMENTARIO

— Em algum momento do inicic de sua vida, o xamd ork
fol iniciado na Tritha do Verdadeirc Caminho e comegou sua
peregrina¢do. Embora ndo salba para onde leva esta estrada, o
xam3 ork tem a firme conviccio de que ele e todo o resto de
seu povo precisam trilh4-la. Ele acredita que a Grande Mie
reserva um lugar especial para as suas Criangas, e aguarda pela
revelacio do conhecimento.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 5 Combate armado: 3
Agilidade: 2 Conjurago: 6
Forga: 5 Teoria magica: 6
Carisma: 4 Feiticaria: 4
Inteligéncia: 5 Combate desarmado: 3
Perseveranga: 6
Esséncia: 6
Magia: 6
Reagdo: 3

FEITICOS

Qualsquer trés com a soma dos poderes totalizando 15
EQUIPAMENTO

Espada
Nivel profissional: 2-3

PARAMEDICO

Sempre que estamos l4 fora, tenho medo do que vou ver.
O pior é receber um telefonema l4 no meio do inferno, onde
algum pirralho viciado em mais-que-real decidiu que é um
maldito shadowrunner. Algumas vezes eu simplesmente nio
entendo o que acontece aqui.
FALAS

— Donal Fique onde estéd! Estamos indo salvar a senhoral

— Olha, vocé caiu de seis andares e levou uma dizia de
tiros. Estou te dizendo, sé um emplastro estimulante ndo vai
dar conta do recado.
COMENTARIO

O paramédico vé tudo. Quando as pessoas perdem a ca-
bec¢a ou quando a agdo fica quente demais, € ele quem vem
cuidar dos feridos. O paramédico sabe o pior que pode acon-
tecer, mas sente-se indefeso para mudar as coisas.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 3 Biotecnologia: 5
Agilidade: 4 Carro: 3
Forga: 3 Tecnologia bloleletrénica: 1
Carisma: 3 Amas de fogo: 2
Inteligéncia: 4 Combate desarmado: 2
Perseveranga: 3
Esséncla: 6
Reagdo: 4

EQUIPAMENTO

Casaco blindado
Estojo de primeiros socorros
Emplastros (5 de cada tipo)
Granada de fumaga (1)
Nivel profissional: 2 (3 quando vidas estdo em risco)
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PEDESTRE

— Quer saber quem eu sou? Ndo sou ninguém, ndo. $6
estou indo pro trabalho. T6 limpo. Sou um sujeito completa-
mente normal. Gragas a Deus.
FALAS

— Uau! Isso af sio esporas bloeletrénicas de verdade?
Posso ver?

— Aimeudeus, aimeudeus, aimeudeus, aimeudeus, aimeu-
deus...
COMENTARIO

O pedestre é um cidaddo comum. Faz parte dos 99% da
populagio sem materials bioeletrénicos, que raramente véem
magla verdadelra, € que provavelmente viram um grande dra-
gdo hum assombroso total de uma ou duas vezes na vida. Claro,
eles véem algumas das outras ragas, mas isso todo mundo v&.

MODIFICADORES RACIAIS

Humano Elfo . Andc Ork Troll
Atributos
Corpo
Agilidade
Forca
Carisma
Inteligéncia
Perseveranga
Esséncia

Reacdo

WOoOWWWWwWw
WOWWUWHW
NGO DWW O N M
NGO WRNNG WO
— OV N e N RSO0

Habllidades especials
Habilidades “profissionais™: 3
EQUIPAMENTO
Roupas normais
Nivel profissional: 1

TIRA A PAISANA

Vigio as ruas. Vejo o que acontece. Faco tudo que posso
para manter a lel € a ordem, mas é duro. Quando hd algum
problema, os caras uniformizados costumam arregacgar as man-
gas e brigar, mas na maloria das vezes preciso me segurar para
ver no que d4. Nio podemos nos queimar por causa de qual-
quer besteira.
FALAS

— Metropolicial Ninguém se mexel

— Oilha, cara, posso te ajudar, sou um tira.

— Quem disse Colt Manhunter?
COMENTARIO

Seja ele da policia governamental ou um simples policial, o
tira 4 paisana conhece as ruas melhor que ninguém. Ele sabe
como andar por elas, como tornar-se parte delas, ou como
desaparecer durante semanas. Estd tdo Integrado a cadéncia
das ruas que sente os cabelos do pescogo erigarem-se a menor
mudanga. Também compreende que alguém com seu trabalho
nem sempre pode agir quando parece necessério; as vezes €
preciso apenas contlnuar no jogo.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Coxtp.o: 4 Carro: 3
Agilidade: 5 Protocolo (Policial): 4
For?a: 3 Protocolo (das ruas): 7
Carisma: 3

Armas de fogo: 5
Teoria militar: 2
Psicologia: 4

Inteligéncia: 4
Perseveranga: 5

Esséncia: 6
R Sociologia: 3
eagio: 4
EQ"!PAMENTO Combate desarmado: 4

Colt Manhunter
Microtransmissor
Nivel profissional: 2 (3 quando houver vidas em risco)
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REPORTER

— Vocé tem uma histéria para contar. Estou aqui para ou-
vir. Todo mundo tem alguma colsa a esconder, e meu trabalho
& descobrir que coisa & essa. El, se ndo for segredo ndo vale a
pena descobrir.
FALAS

— Vocé disse que ele estava com quem? Ora, ora...
COMENTARIO

Com dzlas de datafaxes enchendo a caixa do correlo ele-
trénlca das pessoas comuns, o ramo de coleta de noticlas €
muito competitivo. A capacidade de atualizar uma edigio e
transmiti-la dentro de vinte minutos tornou agilidade e sigilo
amigos insepardvels dos repérteres. Ajude um repdrter e ele
jamais esquecerd o favor.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 3 Carro: 2
Agilidade: 5 Protocolo (empresarial): 5
Forga: 2 Protocolo (politico): 5
Carisma: 5 Protocolo {das ruas): 5

Inteligéncia: 6
Perseveranga: 5

Armas de fogo: 3
Interrogatério: 6

Esséncia: 4.3 Negoclagdo: 5
Reagdo: 5 Combate desarmado: 3
BIOELETRONICOS Habilldade especlal

Conexdo de dados, 100
Mp de memdria

Conexdo para monitor

Telefone
EQUIPAMENTO

Roupa blindada

Dodge Scoot

30.000¥ em equipamento de vigilancia
Nivel profissional: -3

Faro para noticlas: 5

%
%

¢

2

COMEDIANTE PE-GRANDE

(Usa a linguagem de sinals Perkins-Athabaskan para falar)
— Sons maravilhosos! Cantoria alegre! Gritos altos, danga bai-
xal Tudo isso farel para vocés agoral
FALAS

— Vocé tem uma voz maravilhosa. Posso ficar com ela?

— (Rufdos da floresta e de péassaros). Nio € iindo? Se ndo
tivermos cuidado, logo meus sons vio ser tudo o que rd restar
das florestas.
COMENTARIO

Desde que foram considerados espécle senciente, em de-
creto de 2046 das Nac¢des Unidas, os pés-grandes comegaram
a emigrar lentamente para as dreas urbanas. Embora ainda
raros, os comedlantes pés-grandes merecem ser vistos. Com
seus sorrisos francos, divertem-se com sua incrivel capacidade
em imitar sons quase tanto quanto correndo pelas florestas.
Normalmente um atlvista pelos direitos meta-humanos os acom-
panha como Intérprete.
ATRIBUTOS

Corpo: 8

Agilidade: 3

Forga: 7

Carisma: 3

inteligéncia: 3

Perseveranga: 2

Esséncia: (6)

Magia 6*

Reacgdo: 4

* Os pés-grandes possuem capacidade magica inata, mas pou-
cos a praticam.
Notas

O pé-grande € um ser de natureza mistacorn Alcance + 1
Nivel profissional: 2

HABILIDADES
Combate desarmado: 6
Habilidade especial
Mimica: 8
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ESTRELA DE SENSORAMA

— Meu agente diz que eu devia ser multo cuidadosa com
o que digo. Ele diz que minha imagem € muito importante.
FALAS

— Demais! Demais mesmo!

— Vocé ¢ tio grande e forte. Ei, vocé & bonitdo, sabla?

— Bom, fol bom. Sim, foi sim. Verdade. Sériol
COMENTARIO

A beleza de uma estrela (ou astro) de sensorama estd além
da imaginacio de qualquer fa. Assim como o seu estilo de
vida. Ela/eie também & propriedade da empresa. Veja, até
mesmo experience (o0 mercado oferece chips de sensorama a
um preco razodvel), mas nem ouse tocar.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 3 Atletismo: 4
Agilidade: 3 Motocicleta: 3
Forga: 3 Carro: 3
Carisma: 6 Protocolo (empresarial): 4

Protocolo (midia): 6
Negociagdo: 6

inteligéncia: 6
Perseveranca: 4

Esséncia: 4.7 Habilidade especial
Reacgdo: 3 Interpretagdo: 2
BIOELETRONICOS

Fusor de sensorama sob medida
Ligag8o sensorial e transmissor interno
Nivel profissinal: 1-2

X-9

— Eu? Por que eu la saber de alguma colsa? Vou te dizer
uma colsa, s6 vivo por aqui, Nio ougo nada. Nio vejo nada. ©
que é isso? Trinta neolenes? Engragado, de repente minha
memdria voltou.
FALAS

— Caramba. Se descobrem que abri o jogo com vocg, vio
me arrancar o escalpo.

— Oh, cara, ndo devla estar te contando Isto, mas...

— Eu? Eu nido sou dedo-durol Ndo vou te dizer nadal
ENTENDEU?
COMENTARIO

O X-9 pode ser o sujelto mals asquerose que j& viveu,
mas, caramba, o que ele pode te contar por alguns neolenesl
Até agora ele tem conseguido manter-se vivo, o que Indica
haver certa verdade no velho ditado de que Deus sorri aos
tolos. Mas o X-9 ndo € tdo ldilota quanto parece.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Protocolo (das ruas): 4
Agilidade: 6 Negoclagdo: 4
Forga: 2 Combate desarmado: 2
Carisma: 1 Habllidade especial:

Inteligéncia: 3 Boatos locals: 6
Perseveranga: 2
Esséncia: 6
Reacdo: 4
EQUIPAMENTO
Casaco blindado
Pistola Walther Palm

Nivel profissional: 1

SHADOWRUN 27



DONO DE LOJA

— Esta € a minha lcja, e eu vivo neste balrro hd quarenta
anos. Ndo me importa como estejam as coisas pela redonde-
za: é aqul que eu sempre estarel. Os negdclos vdo bem, e
ninguém me enche multo a paciéncla, E vou te dizer uma
colsa, aqueles orks no fim do quartelrdo ndo me incomodam.
Pelo menos pagam as suas conias. Ao contrdrio de outros
aqui.
FALAS

- S$e quer apertar tem de comprar antes,

— Olhem s6 aquela piramide de latas, garotos. Levou ho-
ras para ser feita.
COMENTARIO

Parte dos oihos e dos ouvidos da vizinhanga, o dono de
loja v& as mesmas pessoas entra dla e sai dia. Conhece os
hébitos delas e sabe comno lidar com seus caprichos. Quando
alguém furta aiguma coisa, o dono de loja percebe logo, como
se a pessoa estivesse subltamente usando tinta de guerra. Se
um grupo de estranhos aparece na vizinhanga, ele fica saben-
do.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 4 Ammas de fogo: 3
Agilidade: 2 Negociagdo: 5
Forga: 3 Habilidade especial
Carisma: 4 Boatos da vizinhanga: 5

Inteligéncia: 3

Perseveranga: 5

Esséncia: 6

Reagdo: 2
Notas

Remington Roomsweeper sob o balcio. ATIVALERTA conectado
a Lone Star ao alcance do pé.
Nivel profissional: 2

NN

MENINO DE RUA

— EI, caral Tenho uma colsa pra te dizer! E melhor ouvirl
Sabe do que t6 falando! E o cara do trideo, aquele do sorriso
bonito. Ele tem uma namorada no condoplexo. Ah, agora os
seus olhos britharam.

FALAS

— El, mogo! E vocé que td procurando pelo Fuinha?

— Claro, vigio o lugar. Quanto isso vale pra vocé?
COMENTARIO

Nizo importa para onde vocé olhe, 14 estd um menino de
rua, e ele pode tornar-se chato bem ripido. Mas ndo lhe dé
um chega pra l4 rude: vocé nio sabe quem ele pode conhecer
ou o que ele pode ter ouvido. Seja gentil com ele, porque a
seus olhos vocé € alguém, uma pessoa melhor que os pais
deles foram.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Combate armado: 2
Agilidade: 6 Atletismo: 4
Forga: 2 Protocolo {das ruas): 4
Carisma: 4 Esgueirar: 3
Inteligéncia: 4 Combate desarmado: 2
Perseveranga: 3 Habilldade especlal
Esséncla: 6 Boatos de rua: 3
Reacgdo: 5

EQUIPAMENTO
Colete blindado
Faca

Notas

Trés entre cada sels criancas de rua t&ém um cachorro de estima-
¢ao.
Nivel profissional: 1-2
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CONTATOS

MOTORISTA DE TAXI

— Claro, cara. Te levo 4, mas isso val te custar extra. Ndo,
estou tdo preocupado em me machucar. E o carro que corre
risco nesta vizinhanga.
FALAS

— S3o trezentos e clnqlienta neolenes, amigo. E a Infla-
¢ao, sabe como €.

— A traseira deste carro estd tio blindada, que se jogas-
sem uma granada l4 atrds eu nem la notar,
COMENTARIO

O motorista de taxi estd tentando apenas garantir sua fatia
do bolo. Mediante um prego, ele ird levd-lo até onde vocé
quiser ir, e, por um prego diferenciado, talvez até te conte
sobre outros passageiros que andaram em seu taxi,

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 3 Carro: 5
Agilidade: 3 Protocolo (das Ruas): 2
Forga: 3 Armas de fogo: 3
Carisma: 4 Combate desarmado: 2
Inteligéncia: 4 Habllidade especial
Perseveranga: 5 Boatos das ruas: 3
Esséncia: 5.2
Rea;ﬁo:}

BIOELETRONICOS

Conex3do de dados, com 10 Mp de memdria

Conexdo para monitor (retinal) para mapa local
EQUIPAMENTO

Casaco blindado

Browning ultrapower

Ford Americar modificado com blindagem extra (1 pt) e divisé-
ria interna de vidro blindado grosso.
Nivel profissional: 2

TECNICO

— Calminha. Vocé estd sempre apressado. Me conta nova-
mente o teu problema. J4 tentou consertar? Delxa eu ver a
coisa. Calminha. Sel que vocé disse que Ja tentou, mas sé
queria ver eu mesmo. Bom, acho que tenho uma boa idéia de
qual € o problema. Val estar pronto na terga que vem. Vocé
quer pra quando? Bom, af eu la ter de cobrar uma taxa de
urgéncia. Tudo bem, cara, o dinheiro é teu.
FALAS

— Deve ser um problema de software.

— Vocé quer qualidade. Vali ter de pagar por ela.

— Nao me apressa. Estas colsas delicadas exigem tempo.

— Podia consertar para vocé se tivesse as pegas.

— Desde que vocé pague, posso consertar qualquer colsa.
COMENTARIO

O técnico é o homem que se deve procurar quando o
hardware ou um dispositivo eletrénico ndo esta operando cor-
retamente. Ele pode ser um negociante legalizado, um escra-
vo das empresas, ou mesmo um muambeiro da pesada. De
uma forma ou de outra, € um homem de habilidade inestimé-
vel.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 2 Blotecnologia: 3
Agilidade: 3 Computagdo: 4
Forga: 3 Computador (C/R): 6
Carisma: 3 Teoria de computagdo: 5
Inteligéncia: 6 Bioeletronica: 3
Perseveranga: 4 Eletronica: 3
Esséncia: 5.8 Eletrénica (C/R): 3
Reagdo: 4

BICELETRONICOS

Conexdo de dados
Nivel profissional: 1-2
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TERRORISTA

— Minha causa € justa, e com © tempo vocé verd quanto.
Poucos entendem agora, mas Isso val mudar, Um dia minhas
acbes afastario a sonoléncia dos olhos do munde, tornando-o
verdadeiramente Despertado.
FALAS

— Nao existem inocentes.
COMENTARIO

O terrorista acredita piamente em sua causa, sejam um
policiube, oposi¢do a destruicio do meio ambiente, ou um povo
oprimido. Ele acredita que o terrorismo € necessdrio porque
todos os outros caminhos foram esgotados. Tem como alvo
tanto a oposi¢io como alguma coisa que possa comprometer
a oposicio, mas nio poupara ninguém que esteja em cima do
murc.

ATRIBUTOS HABILIDADES
Corpo: 3 Combate armado: 3
Agilidade: 4 Carro: 2
Forga: 3 Demolicdo (COR): 3
Carisma: 4 Armas de fogo: 6

Inteligéncia: 4

Perseveranca: 3

Esséncia: 3,5

Reagdo: 4 (6)
BIOELETRONICOS

Neuroconexdo

Reflexos acelerados
EQUIPAMENTO

Ares Predator {com neuroconexdo)

Roupa blindada

Rifle de assalto FN-HAR (com neuroconexdo)
Nivel profissional: 2-4

Psicologia: 4
Combate desarmado: 4

MENINO-PRODIGIO BRUXO

— Ei, ei, eil Magia ndo € s6 para os velhos. Ei, cabelos
grisalhos, vou ensinar a vocés como se faz. £ s6 pegar a arte
pelo pesco¢o, mostrar quem € que manda, e logo ela estd
rastejando a seus pés.

FALAS

— E af, alguém topa um magi-duelo?
COMENTARIC

Misture o “Sensorama de trelnamento do Mr. Magic” com
talento natural, uma boa dose de magia de verdade e voce
tem o meninc-prodigio bruxo. Apesar de estar abalxo da ida~
de para quase tude, ele comanda ume magla poderosa. Os
meninos-prodigios costumam se juntar temporarlamente em
gangues de prodiglos até que um conflitc de personalidades

i rm banho de sangue m

Satde Husdo
Bola de fogo: 3 Cura: 3 Caos: 2
Ralo de forga: 4 Médscara: 2
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DESCRICAO

. ATRIBUTOS ~ B MONITOR DE CONDICAO
VALOR LEVE MODERADO SERIO FATAL
Corpo - In NAt IoZNA: ] l;;NM l l I e PILHA CE CARMA
Agllidade REACAO ATORDOAMENTO |1 i g g )
Forga
i ol T T T BT T T || oo som
Pen :vg:::\c : INICIATIVA FERIMENTO  FERIMENTO FERIMENTO FERIMENTO A
i Essénfla tVE MODERADO StrO EATAL
Magla EXCESSO DE DANO FISICO [ ]
_HABILIDADES e
; ATUAL.  MAX, PROGRAMAS NIVEL  ATIVO? MONMTCR DE
NOME NIVEL CONDICAO
PP? P TERMINAL ||
_ COEsAO DANIFICADO (inativo) ||
MEMORIA ATVA ——m — ————
MEMORIADEAR- —— o ]
MAZENAMENTO —
VELOC. DE CAR- SERID -
REGAMENTO +3 NA#/ -3 INIC.
VELOCIDADE 1/O |
RESPOSTA —
MAX.  -50%  +50% MODERADO | |
CORPUS — — — +2 NA# 2INIC.
FUGA — |
LEVE i
MASCARAMENTO —— —— —— CARGA CARGA +1 NAK-1 INC,
SENSORES - BASE (Mp) ATUAL (Mp) T

“PILHAS DE DADOS -

PO NIVEL TIPO

PILHA DE COMBATE

NIVEL  TPO NIVEL

PILHA DE

PILHA DE

U

PILHA DE

NOME

PO

OCULTABILIDADE

ALCANCE MODO CURTO MEDIO LONGO  EXTREMO  MUNIGAO

DANO  MODIFICADORES

SHADOWRUN 31



" NOTAS DO PERSONAGEM

ESBOCO DO PERSON

CONTATOS E INFORMACOES

"~ NOTAS DE JOGO/EQUIPAMENTO =~ ' m
MONITOR DE

1PO CONDIGAC

NIVEL DESTRUIDO
MANOBRA — —
VELOCIDADE —
ESTRUTURA _____ —
DANO | |

BLINDAGEM SERO
ASSINATURA — ]
PILOTO — ]
ARMAS REMOVIVEIS DANO | |
MODERADO +—

ARMAS FIXAS —

DANG [ |
{EVE L
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Corpo
Agllidade
Forga
Carisma
Inteligénela
Perseveranga
Esséncla
Magia

VALOR

REACAO

INICIATIVA

EXCESSO DE DANO FiSICO

LEVE MODERADO SERIO FATAL
Loy NasT +2 NAs] +3 NAG 1 i i
r { ¢ inc.
ATORDOAMENTO Lt i, | i, I 3 i l ! i ; ne
HSICO +1 NAZ |+z NA:’ ‘ +3 NAs] I H mm‘
-1 Inic. -2 Inic -3 |nic.| | moro.
FERIMENTO  FERIMENTO FERIMENTO FERIMENTO
LEVE MODERADO SERIO FATAL

PILHA DE CARMA

CARMA BOM

NOME

 _HABILIDADES

NIVEL

_PILHAS DE DADOS.

PILHA DE COMBATE

PILHA DE

NOME

ilde]

ALCANCE

ALVO  DURAGAO  EXAUSTAO

PILHA DE

I

PILHA DE

ARMADURA/EQUIPAMENTO

PO NiVEL

‘BIOELETRONICOS

PO NIVEL

NOME

TPO

OCULTABILIDADE

ALCANCE MODO CURTO MEDIO

LONGO

EXTREMO  MUNICAO  DANO  MODIFICADORES
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" ESBOCO DO PERSONAGEM . 'NOTAS DO PERSONAGEM =

CONTATOS E INFORMACOES |

' NOTAS DE JOGO/EQUIPAMENTO © VEICULO
MONITOR DE
1IP0 CONDIGAO
NIVEL DESTRUIDO
MANOBRA . —
VELOCIDADE —
ESTRUTURA —
DANO ||
BLINDAGEM _____ SERi0
ASSINATURA —— ]
PILOTO — ]
ARMAS REMOVIVEIS — pano | |
MODERADC |
ARMAS FIXAS —
oaNO ||
{EVE L
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Corpo

Agllidade

Forca

Carsma
Inteligéncia
Perseveranga
Bssénela

Magla

YALOR

REAGAQ

INICIATIVA

LEVE MODERADO SERIO FATAL
.. +1 NAS 42 NAS +3 NAY
ATORCOAMENTO [_, i, l-z e, I b e, i i i nc. h
¥
+i NA¢ 42 NA? +3 NA¢ fic.
Fisico L-‘l-l Iic. I-z Inic! | 3 nic. I E talvez
FERIMENTO  FERIMENTO FERIMENTO FERIMENTO
LEVE MODERADO SERO FATAL
,
EXCESSO DE DANO FISICO

PILHA DE CARMA

CARMA BOM

NOME

NIVEL

MONITOR DE

CONDIGAO
TIPO DESTRUDO > [~ |
MANOBRA -
VELOCIDADE -
ESTRUTURA .
BLINDAGEM + NAlsﬁr?lé 1
ASSINATURA -
PILOTO AUTOMATICO ]

NUMERG DE PASSAGEIRO ACESSO MODERADO »

CONSUMO COMBUSTIVEL/ENERGIA INATZNG
CARGA SENSORES/CME s |1
ARMAS: +1T/-1INIC. -

Hizel

NIVEL

PO NIVEL TIPO NIVEL PO NIVEL

]
PILHA DE L____—_]
]
1]

PILHA DE COMBATE

PILHA DE

PILHA DE

NOME

1IPO

OCULTABILIDADE

LCANCE MODO CURTO MEDIO LONGO  EXTREMO

MUNICAO

DANC  MODIFICADORES
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. CONTATOS E'INFORMACOES

VEICULO SECUNDARIO

TIPO

NOTAS DE JOGO/EQUIPAMENTO -

MANOBRA
VELOCIDADE
ESTRUTURA
BLINDAGEM
ASSINATURA

PILOTO AUTOMATICO

Ne DE PASSAGEIROS ACESSO
CONSUMO ————————— COMBUSTIVEL/ENERGIA

ARMAZENAMENTO SENSORES/CME

ARMAS:

MONITOR DE CONDIGAQ

[T T T 1]

LEVE MODERADO SERIO
+1NAK-TINIC.  +2 NA#/-2INIC, +3 NA#/-3INIC.

DESTRUDO
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FICHA DO SAMURAI URBANO

DESCRICAO

VALOR LEVE MODERADO SERIO FATAL
Corpo REACAO ATORDOAMENTO lH oy l” N,"| l "3 iy a I i Inc. PILHA DE CARMA
Agllldade Q -1 Inic. -2 Inic, -3 Inic.
Forga
Cordsma Fsco LFNA: I+z lNAsi i +; 'N:Ax E ! ! e
inteligéncla il o2 bic -3 lnc. morig CARMA BOM
INICIATIVA FERIMENTO  FERIMENTO FERIMENTO FERIMENTG
Perseg;rée:gg LEVE MODERADO iémo FATAL
Magla EXCESSO DE DANO Fisice [ |

NOME NIVEL  NOME NIVEL  NOME NIVEL

— |

PILHA DE COMBATE

PO NIVEL

I

e PILHA DE
L |
e PILHA DE

]

—PLHA DE

TIPO PO NIVEL jile) NIVEL

NIVEL

TIPO NIVEL

—

Lo T B - 2 a4

NOME TIPO  OCULTABILIDADE - ALCANCE MODO CURTO MEDIO LONGO  EXTREMO MUNIGAO ~ DANC  MODIFICADORES
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TiPO

[VEICULO]

MANOBRA
VELOCIDADE
ESTRUTURA
BLINDAGEM
ASSINATURA

PILOTO AUTOMATICO

N? DE PASSAGEIROS
CONSUMO

CARGA

ARMAS:

ACESSO
COMBUSTIVEL/ENERGIA
SENSORES/CME

MONITOR DE CONDIGAO

[TTTTTT I TT]

MODERADO

LEVE SERIO
JNAB-TNIC, +2NAW2NC. 43 NAR/amc.  DETRUDO

- NOTAS DE JOGO/EQUIPAMENTO
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Neste espago costuma haver aqrueles 3
crlatlvos, mlrabolantes e
extraordlnarlamente bem escrltos textos~_, :
de quarta capa. Porem, como é norma : |
desta edltora colocar textos de quarta';r’ :
: capa apenas em quartas capas de verdade,f -

recomendamos que vocé de uma olhadaf

;na quarta capa, de Shad.owrun eleiao qu,e i

esta escrlto Ia. Va em frente. lsso lra,

g - mudar asua vnda.
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desta edltora colocar textos de quarta'r:
capa apenas em quartas capas de verdade,’i :

recomendamos que voce de uma olhada'

na quarta capa de Shadowrun 3 lela o que-: -

esta escrlto Ia. Va em frente. lsso |ra .
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