


TABELAS DE ELEMENTAIS E ESPIRITOS DA NATUREZA

TABELA DE ELEMENTAIS

Nome [+ A F Ca | P E R
Ar E=p (F+3)x4 -3 F F F (F1A F+2
Ataques: Como Poderas
Poderes: Engolfar. Manifestagdio, Movimento, Hallta Nocive, Psicocinese
Fraquezas: Confinamanto. Vulnerablildade (aira)

Terra F+4 (F-2)x2 F+d F F = (FyA F-2
Ataques: (F)S como Combate Desarmado (Reagao)! + 1 Alcance
Poderes: Engolfar, Manlfestagao, Movimento
Fraquezas: Vulnerabliidade (Af)

Fogo Fs+1 F+2)x3 F-2 F F F (EyA E+
Ataques: F(M) como Combate & Distancio (Reagao); Alcance = Forga x 2 metros
Poderes: Engolfar, Aura de chamas, Projecdo de chamas, Protegao, Manifestagao., Mevimento
Fraquezas: Vulnerablidade (?\Quoj

Aguao F+2 Fx2 F F F F (P4 F-1
Ataques: (F)S Atordcomento como Combate Desarmado (Forga)
Poderes: Tragar, Manitestacdo, Movimento
Fraguezas: Vulnerablidade (Fogo)

ESPIRITOS DA NATUREZA

Tipo G A F Ca | P E
— Do homem F+ F+2)x3 F=2 F F F {F1A F+1
Espirlios das cidades:
Poderes: Acldente, Allenagdo, Ocultamento, Confusao, Medo, Ftofegto, Busco
Espitllos dos lares
Poderes: Acidente, Allenacdo, Ocultomento, Contusée. Frotegdo, Busca
Espirllos dos campos
Poderes: Acldente. Ocultameanto, Protegdo, Busca.

— Da terra F+d (F-2)x2 F+d F F F (F)A F=2
Espiritos dos deserlos
Poderas; Ocultamento, Pretecdo, Movimento. Busca,
Espitltos das lloresias
Poderes; Acldente. Ccultamento. Protegdc, Medo, Confuséio.
Espirltos das montanhas
Poderes: Acidente, Ocultamento. Pretegde, Maovimanto, Busca
Espirltos das pradarias
Poderes: Acldente, Ocultamente, Allenacdo. Pretecdo, Movimento, Busca.

— Do ¢ou F-2 F+)x4 F-3 F F F (HA F+2
Espiritos das néveas
Poderes: Acldente, Ocultamento, Confusdio, Protacaio, Movimento
Espirlios das tempestades
Poderes: Ocultamento, Confusac. Prolegdo elétrica, Medo
— Das aguas F+2 FX2Z F F F F (BYA F=1

Espirites dos lagos
Poderes: Acidente, Trager, Medo, Protecdo. Movimento. Busca,
Espiritos dos rios
Podares: Acidente. Ocultarmento, Tragar, Medo, Prategao, Movimento, Buscd
Espiritos dos mares
Poderes: Acldente, Alienacdo. Ocultamente, Confusée. Tragar. Made, Prefegaie, Movimenio. Busca,
Espiritos dos pantanos
Poderes: Acidente. Aderéncia, Ocultamento, Canfusdio. Tragér, Medo. Prateg@o. Movimento, Busca

PROCEDIMENTO DE LANCAMENTO DE FEITICOS

1. Delermine lellico (feifico determing Numero-aiva)
2. Delermine alvo (O fipo de alve poderd atetar Nimero-alva) Dados: Habilidade Conjutagao
3. Apligue modificadotes de situacao (Coberfura, visioilidade , ferimento e eteitos de daterminades teifiges) Nimero-alve: Forga do aspirito
4, Faca lesle de sucoiso de foih.co (Dados de Peder rals dodes da Pilng de F.l(iglﬂ controy Namsto-alve) Exausiao: Dados de Carisma conha For-
§. Faca lesle de resistencla o feilico (Dados da Corpio ou Perssveranga contia Poder do faitige) )

(Caso esteja usando feitice de monipulagao de danos, taga Teste de tessténciaa Danos comapata Combule ¢ ¢a do espilite

distanaia) Nola: Conjuracdo de elementais requer
6. Determine resultado (Langador do feifigo preciza de mols sucesso que o alvo) horas iguals a Ferga do espirito
7. Faca lesle de resistencia a donos (dados de Peiseveranga mais Filha de Mogia contra Poder do fellico)

TESTE DE CONJURAGAO

TOS

TABELA DE RESISTENCIA DE OB

Categoria Numere-alvo
Objetos naturais 3
Objetos/matericis industrializadoes de baixa tecnolegia 5
Objetos/materiais industrializades de alta techologia 8

Objetos altarmente processades tecnologcamente 100w mais




TABELA DE CODIGOS DE SEGURANCA

TABELA DE PROGRAMAS DE GELO

GELO BRANCO Nivel de seguranga Iniclativa do GELO Sucesson para bater
2D6 DADOS  Tipo de GELO Azul Nd&o aplicavel 1
2 GELO Amnadiiha* Verde 5 + Nivel de sistema 2
3-7 Portal Laranja 7 + Nivel de sistemna 3
81 BareliaiCriptogratia® Varmeiho 9 + Nivel de sisterna 4
12 GELO Amnadilha*
*GELO Amodiing: GELO cinza escondido no GELO - >
branco. Jogue 106 + 4 no parte do tabelo do GELO IABELA DE GERAGAO DE NOS
bianco para ver o que & o GELO aparente. Jogus
entdo na tabela de GELO cinza paro detemninar qual N6 atual
SERLO 8! 1Dé6 Dados  CPU sPU Argulvo setorial
**lsa GELO scramble openas num banco da dados.
Use GELO barrelio em qualguer nd (inclulinda umbanco 1 SPU CPU CPU
da dados).
2 SPU SPU CPU
GELO CINZA 3 SPU Arguivo setorial  SPU
2D6 DADOS Tipo de GELO i e TS ARl e, &
2.4 Distuptor rquivo setorlal rquive setorlagl  SPU
5-6 Rastreador 5 Arquivo setorial  * SPU
7-8 Assassino & M r SPU
9-11 Arapuca
*Acrescenie uma linha pora um nd sem salda: um NE, /O, ou NAS. Permanega
12 Gel
no né gtuol ofé a proximo jogada

PROCEDIMENTO DE COMBATE NA MATRIZ

1. Tecnauta declara Alcance (Observagao, Sensor ou Confato.)

2. Alcance sensorial

A. Faga teste de execugdo (Dados de nivel de programa + dados da Pilha de Pirotaria, contra o nivel de
sistema do ndé. Precisa bater limite do Cédigo de seguranga.)

B. Execute o utilitdrio sensor (Dados de nivel do programa + dados da Pilha de Pirataria, contra o nivel do
GELO. Precisa bater limite do codigo de seguranga o do nd.)

C. Teste de resisténcia a GELO (Dados de nivel de GELO contra Nivel de Fuga da persona.)
D. Determine resultado (Compare sucessos, aplique resultado.)
3. Alcance de contato
A. Execute utilitdrio de mdscara (Use regras especials de execugdo de Mdascara, pégina 176, SR2.)
B. Use utilitario de combate

« Conduza ataque (Nivel de programa + dades da Pilha de Piratara. se for um programa, ou Nivel
de GELO, se for um GELOC, contra o Nivel de Sistema do né (se for GELO) ou Corpus (se for
Persona). )

= Resolva teste de resisténcia (dados do nivel do GELO (se for GELO) ou dados de MPCP (se for
Persona), mals dadoes da Pilha de Pirataria, contra a habllidade em Computagdo do tecnauta (se
for Persona) ou Nivel do Sistema do né (se for GELO.)

« Determine efeito (compare sucessos, relembrando que Persona deve superar um Limite de Cédi-

go de Seguranga do nd.)
TABELA DE INSTALACAO DE GELO

TABELA DE VALOR DE DADOS

Yalor por 10 Mp de dados
2Dé dados Verdae Laran]a Vermelho Cédlgo de GELO branco GELO cinza GELO negro

2 0 0 0 seguranga

3-4 500 ¥ 1.000 ¥ 2.500 ¥ Verde 2-8 2-11 12

5-7 1.000 ¥ 2.500°¥% 5.000 ¥ Laranjo 2.7 8-10 11-12

8-10 5.000 ¥ 10.000 ¥ 50.000 ¥
1 10000¥  50.000%  100.000 ¥ AR >4 w3 11-12
12 0 0 0







TABELA DE MODIFICADORES DE SITUACAO

STUAGAO

Combate & disténcla
Recuo, seml-automatico

Recuo, fojada curta
Recuo, alada continug
Recuo. aima pesada

Foge cego
Cobartura parcial
Vilbildade obstulda
Alvos miltiplos

Afacante conendo

Alve parado

Afacante em lista corporal

Atacante conendo

Atacante cotrendo (terreno dificll)
Afacante caminhando

Atacante caminhando (tenano dificll)
Atacante esta lendo

Arma neuroconactado

Visoras nguroConec1adas (Com arma)
Mita laset

Usando uma segunda arma de foge
Tito cpontado

Ampilodar de Imagem
Compensagdo de recuo

Establiizador ghoscdplo

Compate corporal
Parsonagem fem amigos no combate
Opcnente tem amigos no combate
Viibilidode obstruida
Parsonagem estd lefido
A arma do parsonagem tem alcence
superior
A arma go perscragem lem aleance
Inferior
0O pafsonagem esta atacando
alves mltipics

MODIFICADOR

+1 para um segundo tire duiante a
fosa de combate

+3 por rojada durante a tase
de combate

+1 por coda disparo durante a fo:
oe'combate

+1 por ¢cada disparo nessa fase
de combate

+8

+4

Veja Tabela de visibllidode

+2 por alvo adiclonal nessa fase
de combate

+2

=1

42 por oponente

+4

+4

+1

+2

Veju Medlificadores de tesl

MAPA DE HABILIDADES

—— AGILIDADE

o——— Atletismu
o+
—e—— Esgueinar

Armias dé Fogo @ ([OR)

Armamento fesado —e~ (R
_‘.__ De Lancamenito -8 (C/R
e Arrempessar —#-

CR

p— Combate armaco —— (OR

p— Combate Desarmad INTELIGFNCIA — ¢
CORPO

Demolighes —g—a—=a—

&—  Ciencias Fincas —@

[

———: Computatnr ———8—— (R L
Eleirpnica —@— (CR &——— Teona de Lomputagao

R

Tecnalogia Biceletrinica—4

-2

-1

=]

+2

-1 por agdo smples

Especial

Reduz modilicader de recuo

Redw modilicador de recuo ou
movimento

-1 por amigo (max. ~4)

+1 por amigo (madx. +4)

veja Tabela de visibllidade

Veja madificadores de ferimento
-1 par ponto malor

+1 par ponto menot

+2 pora alve

0 personagem estd em posic@o superior =1

O oponante esfa caldo

Material
Vidro comum

-2

Materlal barate/pneus comuns
Material comum/vidro @ prova de baias

Material pesado

Vidro reforgado/blindado
Material estrutural
Material estrutural pesado

Materlal blindado/reforgado

Materlal endurecido

Descrigbo

Poténcia menor que 1/2 Nivel de Barrelra ajustado

Poténcia Igual ou malor que 1/2 Nivel de Barieira ajustadao, até o Nivel

Poténcia é malor que o Nivel de Barrelra ajustado

Biotecnologis —————8— | -
e CARISMA * 1

Biolagia

luideranga
Tenria Militat ——e

—

S

Intedtogagay .
-
FESEEEE SN
NEROCIALAL
BOCIACH L & Sogiclopa —@

Protacelo

REACAO

®—— Vejculos Terrestres (R *— mNCA
‘ —— Howvercrafl r—.— Lancha ‘

i—o—-Lk Moo ———feigaria | —

‘ — Carro

Tearia Migica

#—— Barcos (C/R

‘ = Molobarcn

|
——&——&— Veltiro

I &— Aeronave (R}
[ ]

| ‘r—< Avioes
\—o—o— Helicapreras

— Empuxo dingido

TABELA DE CONSTRUGAO E REPARO

Situagao Ndmerc-alvo
Condigées de trabalho:
Ruins +2
Terrivels +4
Otimas -
Ferramentas estgo:
Inacessivels Normmalmente ndo pemitide
Inadequadas +2
Material de referdncia disponivels 0
Trabalhando de memorla + (56 - Inteligéncla)

TABELA DE EFEITO DE BARREIRA

Efelto

Sem efelto, a barreira tesiste. (Dano cosmético minimo.)

Barreira danlficada. Reduza Nivel de Barielia em 1.

Para cada Incremento [gual & metade do Nivel de Bairelra que a Poténcla exceda esse nivel, um
buraco de melo metro & aberto e o Nivel da Banelia é reduzido em 1.







TABELA DE RACISMO TABELA DE ALCANCE

Resultados Preconcelto raclal

dés dadas Numero-alvo base 5 ]

(Alcance em mefros)

ARMA Médlo Longo Extremo
Armas de fogo
Pistola escamoteaval - - 16-30 31-50
Pistola leve - 16-30 31-80
Orks Pistola pesada : -2 21-40 8160
Trolls Submetralhadora o-10 - 41-80 81-150
Taser -5 - 11-12 13-15
Escopeto/espingarda 0-10 21- 21-50 51-100
TABELA DE HABILIDADE SOCIAL Rile de cago 0-30 : 61-150 151300
; Ritle de mira 0:40 - 81-200 201-400
Rifle de assalto 0-15 - 41-100 101-250
Metralhadera média 0-20 - 41-80 81-150

1 Todas ragas, exceto humana
Humanos
Elfos
Andes

Situagdo Modificador
de alve
A respelto do personagem; o NPC &: Armas pesadas

Amigavel -2 Metralhadora média 0-40 301-500
Noulo +2 Metralhadora pesada 0-40 41150 401-800
Hostl +a Canhdo de ossalto -50 51-150 451-1300
Um inimige +6 Langa-granadas *5-50 51-100 151-1300
Suspaita , "2 Langa-missels *20-70 71-150 450 451-1500
O resultado desejado pelo ogadot &:
Vantajose para o NPC -2 Projétels de Impacio
Sam qualquer valor para o NPC +2 Arco 0-For até Forx 10 até Forx 30 até Forx 10
Incémodo ao NPC +0 Besta leve O-Forg 2 até Forx 8 aié Forx20  até Forx 40
Frejudicial ao NPC +4 Besta média 0-Forx 3 até Farx 12 até Forx30  ofé Forx 50
Desastiose ao NPC +6 Besta pesada O-Forx5  atéForx 15 olé Forx40  até Forx40
Faca de arremesso 0-For até Forx 2 ate Forx 3 até Forx 5
Shurlken 0-For até Forx 2 até Forx s até Forx 7

TABELA DE OPERAGAO DE VEICULOS

Granadas
Comum (106 metros de desvio) O-Forx 3 Fi 5 (= até Forx 20
Sltuagdo Mwlnfadm Aerodindmica (2D6 metios de desvic) O-Forx 3 £ E até Forx 30
Confroles complexos A Langadas (306 metios de desvio) 51-100 15 151300
Velculo desconhecido *Alcance minimo utllizavel
Shuagdo amena +1
Siluagdo tensa +3
Velcula giande # TABELA DE SUCESSOS DE PERCEPCAQ
Velculo multe grande +3
Condigées uins +2
Condigbes terfivals + Sucessos Resultando percepgdo
Fusor no contrale ~(Nivel FC x 2) Hé alguma colsd (&, mas nada mals.
Definitivamente hda giguma colsa 1a, e o observodor suspelta gue tipo de caolsa e.
O obsarvador sobe que tipo de calsa &, & suspeita qual sejo sua verdadelia natureza.

TABELA DE MODIFICADORES DE FERIMENTO O obsefvador sabe o que &, mas ndo tem dados especificos para Informagoes celcio-

nals ou exame,

Fislco ou alordoumento TABELA DE VISIBILIDADE
Dane Numero-alvo Total de Iniclativa
Nenhum = — Condigao Tipo de visao
Leve #1 -1 Normal Noturna Termogréfica
Moderado +2 -2 Escurldao total +8 +8/48 +4/42
Séio +3 -3 Luz minima +6 +4/42 +442
Fatal Inconsciente Luz parcial +4 +2/0 +4/4+2
Ofuscamento +2 +4/+2 +4[+2
Névoa +2 +2/0 0
TESTE DE SURPRESA Fumaga fina/Bruma/Chuva +4 +4142 )
Fumaga pesada/Bruma/Chuva +6 +6/+4 +1/0

Dados: Reagéo Fumaga térmica Como fumaca Como fumaga Como normal

Numero-alvo: 4 (+/— modificadores)

Nota: Todos os pgisonagens fazem um lesla de sur -

presa. Compare os sucessos liquidos Os paisonagens - TABELA DE HAB".IDADES DE I.INGUISTICAS

prscisam gerar mais sUCHSSDS Que as opanenies paia

reaglram contia aquele cponente S£1uagéo Numero-alve
Falando dialeto (varlagdo de uma lingua em pariicular) +2
Concelto universal (fome, medo, fungdes corporals) 2
Conversa bdsica (a respelte do cofldiano)
Assunto complexo (topicos especlals/Iinteresse limitado)
Assunto Intrincado (téplcos espacials/interesse limitado)
Assunto obscuro (conhecimento técnico profundo/conhecimento raro)




Hlll’




SEQUENCIA TURNO DE COMBATE

Todas as pllhas sdo renovadas (Apenas primeiro Turno de Com-
bate)
. Determine Iniclativa (Reagdo + Dados de Iniclativa)
. Os personagens executam agoes (Ordam decrescente dos to-
tals da inlciativa)
A. A pllha de dados do personagem renova
B. O penonagem declara agdes
C. As agdes do personagem sae resolvidas
D. Daclare e resclva agdes de personagens ramanascentes
3, Comece novo turno de combate (Velte para ¢ passo 1)

SEQUENCIA DE TURNO DE COMBATE DE VEICULO

(Use a seqiéncla normal do turno de combate, com os seguintes ajustes,)
1. Determine Iniclativa (Resolva A e B odignte pota fusoies antes da
Iniciativa naimal.)
A. Distribua dados da Pitha de Cambate
B. Faga teste de poti¢do (Habllidade de velculo, mals dac
Pliha de Centiole contfra Numeto-glve da Manobia do
madilicado pelo teireno.)
2. Resoiva agdes
3. Comece novo utno de combate
A, Faga leste de fuge (Antes de comegar um novo tuino de
combate, resolva um Teste de Fuga.)

EXEMPLOS DE CODIGOS DE DANOS DE ARMAS

Arma Cédigo de dano
Pistola escarmotedvel 4L
Pistola leva 6L
Pistolo pesada oM
Submetralhadora M
Ritle de acssalto BM
Espingarda 85 ou 108
Aico (For +2)M
Faca de arremesso/Shutlken (ForL
Katang (For +3)M
Foca {For)L
Espada (For +2)M
Bastao/poirete (For +1)M Ator
Garras metalica/Laminas retiatels (For)L/(FonMm

(For)M Ator

105 (ExplosG@o -1 metio)

108 (Explosdo -1 melo metro)
12M Ator (Rajada -1/metro)

Punhos/desarmados
Granada ofensiva
Granada delensiva
Granada de concussdo

TABELA DE HABILIDADES DE CONHECIMENTO

Situagao

O personagem busca:
Conheclimento geral
Conhecimento detahado
Conhecimento Intrincado
Conhecimento obscuro

Namero
de sucessos

Resultado

Conhecimento geral, sem detalhes

Informagdo detalhada, com alguns pequenos
pontos Imprecisos

Informacdo detalhada, com alguns pequenos

PROCEDIMETO DE COMBATE CORPORAL

Faga o teste do atacante (Hablidade de combate + Pilhas de Dados
confre Numero-alvo 4)

Faga o leste do defensor (Hobllldade Combate + Pilha de Combate
contra NUmeio-alve 4)

Compare os sucessos (Numero malor de sucessas liquidos cause
danos; empale favorece o atacante)

Determine danos (O vencedor causa doncs segundo saus sUCessos
liquidos)

Reslstindo @ danos (Dudos de Corpo contia Forga modificada pela
arma, menos armadura de impacto)

PROCEDIMENTO DE COMBATE A DISTANCIA

Determine alcance (Consulte na Tabeia de Alcance de Armas
o NUmerc-alvo base)

Aplique mediticadores de situacionals de alvo (Consulte a
tobela de modificadores situacionals)

Resolva os testes de sucesso do alacante (Habilldads
Combate + dudos da Pilha de Combate contra Nimero-alvo
meoediticado)

Resolva teste de resisténclo a danos do alvo (Habllidade
Combate + Pilha de combate contia Nimero-clvo
moditicado)

Determine resultado (Use sucessos liquidos para preparar
arma)

Aplique dano

TABELA DE TESTE DE PERCEPGAO

Sitluagao Modificador

O cbservador gsta distraido +2
Visao

Objeto multo pequeno +6

Oblete paclalmente escendide +2

Objeto vivamente colorido -2

Agao multo 6bvia -4

Agao nao muito dbvia +4

Modificadores de vkibiidade Veja Tabela de visibllidade
Som

Disparo de um tiro

Dkparo de arma com silenclador

Disparo modo rajada curta

Rojado curia com supressor de som

Rajada continua

Rajada continua com supressor de sam

Explos@o de granada

Gilte de uma pessoa -2

Sem a aposentos de disténcla +2

Sam nomesmo andar +4

Som a andares de dist@ncia +6

Observador possul amplladoras ativos de som Nivel, ou -2
Olfato

Odor ébvlo -4

Outios odores presentes +2
Tato

Temperatura extrema (Calor ou frlo) -4

Observador usandoe luvas +2
Paladar

Paladar ébvio -4

Observador estd gripado +2
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