


“Tem certeza que quer saber o que é cyberpunk filho? Esta é
sua ultima chance, depois disto ndo ha& retorno. Se tomar a
pilula azul acordard na sua cama e acreditard no gque quiser
acreditar. Se tomar a pilula vermelha, ficard no pais das
maravilhas e te mostrarei a profundidade da toca do coelho.
Vocé tomou a pilula vermelha, vocé quer saber a verdade, soé
que a realidade nem sempre é facil de ser vista, porém vocé
fez sua escolha, siga adiante filho”.
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A NOITE DA FURIA: Um Prologo

Sentados em ansloso silénclo, os Jovens acompanharam-
no com os olhos até a frente da sala. Era velho — ao menos
segundo seus padrdes — e demorou para que ajeltasse na
cadelra o corpo volumoso, Ele terla aguardado pela atencdo
de todos, mas aqueles olhos arregalados diziam que Isso ndo
serla necessdrio.

Comecou lentamente, as palavras soando graves e solenes
na quietude da sala:

— Ser um ork é conhecer a sua Histérla — disse numa voz
rouca. — Sua prépria Histéria.

Esticou o bragco até um copo d’'agua, gque bebeu sofrega-
mente.

— E conhece-la é lembrar daqueles que viveram e sofre-
ram antes de nés. Esta Histéria nio € apenas deles: € sua
também.

Mesmo enquanto falava, podla ver tudo acontecer nova-
mente, quase como se tivesse sido ontem. E a verdade era
que — para ele — serla sempre como ontem.

— A vida para nés comegou hd muito tempo... muito antes
da maioria de vocés ter nascido...

Em sete de feverelro de 2039 fazia um dia frio e tempestu-
oso em Tacoma, com um vento forte soprando do norte. A
noite J4 se aproximava, acinzentando a tardinha, quando Allan
Bronston arrastava-se por uma rua vazla. Folhas secas, papéls
e outros refugos rodoplavam-lhe os pés, conferindo aparéncla
fantasmagérica ao lugar. Embora o comicio em massa do Poli-
clube Humanis ainda ndo tivesse comegado, o perigo Jd palra-
va no ar. O bom-senso lhe dizia que esta nio era a nolte Ideal
para exercer seus direitos legais de ir e vir. Se ele quisesse
chegar em casa, seria melhor evitar ruas movimentadas, con-
tornando a cidade por becos e ruas desertas.

Allan estava quase |4 quando comegou a ouvir a voz dis-
tante e amplificada que ecoava do comicio. Parou onde estava
para escutar o que era dito, mas, quando a voz rosnou alguma
colsa sobre “guardides da pureza da humanidade”, Bronston
soube que ndo querla ouvir mals nada.

O dia da Metamorfose. As primeiras transformagoes. Os
primeiros campos de quarentena. Uma sérle de pensamentos
e memdrias angustiantes passaram-lhe pela mente até que
seus punhos e olhos se apertassem, tomados por firia cega.
Igualmente ripido, expulsou esses pensamentos da mente,
lutando para recuperar o autocontrole. O ulvo de uma sirene
fez sua conscléncla retornar ao presente. Nio eram eles que
gostavam de dizer que um ork fora de controle era uma colsa
perigosa? Escalou uma cerca e, pulando para o outro lado,
prossegulu seu caminho.

As horas seguintes foram suficlentemente calmas. Agrade-
cido e aliviado pelo resto de sua familia também ter consegul-
do chegar em casa com seguranga, o jovem Bronston deitou
na cama e ficou escutando o vento. Era um som noturno que
ele sempre amara, um som que |he transmitia a sensacdo de
estar a salvo de qualquer mal. O sono velo ripido.

Allan Branston nunca soube quanto tempo se passou até
que ouvisse o som de vidro sendo quebrado. Achou que devia
estar dormindo, mas em seguida velo um ronco sinistro... tal-

vez uma onda quebrando numa praia, ou o ribombar de um
trovio distante. Ou talvez... o som de pés em marcha.

Fol uma batida sabita e alta na porta que o fez empertigar-
se na cama. Nao era sonho. Os murros na porta — produzidos
por trés ou quatro punhos — eram furlosos.

Allan viu um fio de luz surglr por baixe da porta, seguido
por um som farfalhante no corredor, que podera ser de seu
pal, descendo as escadas. Ouviu em seguida o som domaglock
sendo aberto, Imediatamente acompanhado por um coro de
vozes desconhecidas. Agora era a vez de sua mde descer as
escadas. Mals conversa e vozes desconhecidas. Estavam mais
préximas, subindo as escadas! Nesse Instante a porta fol aber-
ta e um facho de luz cegou Allan momentaneamente. Ouviu a
voz rude de um homem dizer qualquer coisa sobre “regula-
mentos sanitdrios municlpals” e “cédigos de seguranga” antes
de afastar a luz e se dirigir para alguma outra parte da casa.

—Pal...?

— Fique quieto e ndo sala dai.

— O que estd acontecendo?

© pal de Allan ndo respondeu nada, apenas segulu o des-
conhecido pelo corredor.

Allan desceu da cama e correu para o corredor, onde qua-
se esbarrou em outro homem que usava um quimitraje. O
homem estava digitando dados em algum tipo de Identifica-
dor portitil e passou por Allan como se ele nem estivesse all.

Uma chama acendeu no peito do Jovem ork, parecendo
quelmar mals a cada respiragio bruta do Invasor de branco.
Por que eles estavam fazendo isso? Que direlto tinham? A
despelto de toda a hostllidade e preconceito com os quals
eram tratados 14 fora, este ainda era o seu lar. O territ6rio entre
estas paredes deverla ser Imaculado.

Os dentes do garoto comecaram a ranger e todos os seus
mdsculos se contrairam. Comegou a seguir o homem de quimitraje
branco.

— Allan!

A voz aterrorlzada da mae o fez virar-se. Parados as costas
dela, dols homens empunhavam rifles de assalto.

Por uma fracio de segundo, avaliou as possibllidades de
desaflar o poder dos homens, mas ele ndo ousaria, ndo com
sua mie entre ele e os Invasores. Resfolegando alto, Allan
recuou.

L4 fora, na rua frla, havla centenas de orks, trolls, andes e
elfos agrupados. Suas casas também tinham sido consideradas
“ameacas 2 salide pablica”. Membros de familias humanas tam-
bém tinham sido tirados de suas casas. Muitos permaneclam
ao lado dos despertados numa atitude de desafio, enquanto
outros negavam sem pudor qualquer assoclagio com eles.
Misturadas a triste cena, havla multiddes de simpatizantes dos
Humanis, muitos zombando e insultando abertamente os meta-
humanos e suas famillas. As fileiras de polls aumentavam, o
temperamento da multiddo ficava cada vez mais agressivo.

A familia de Allan Bronston mal fora encaminhada para a
rua quando alguém na multiddo jogou uma garrafa vazia no ar.
O estilhagar do vidro acionou imediatamente uma chuva de
objetos sobre as familias. Allan ouviu um grito e virou-se para
ver uma garotinha caida na calgada, uma ferida aberta cobrin-
do-lhe de sangue o rosto. Imediatamente, segurou suas duas
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irmas. O irm3o mais novo estava aninhado nos bragos da maée,
enquanto seu pai observava a cena, o rosto visivelmente to-
mado pelo medo. Luzes recortadas por sombras cobriam-lhes
0s corpos.

Subito, do alto da rua ouviu-se o ronco de pneus pesados.
Todas as cabecas viraram-se para ver trés veiculos de distir-
bios tomarem posi¢des lado a lado, com canhdes de dgua e
submetralhadoras prontas para serem disparadas. Allan perce-
beu que as armas estavam apontadas apenas para as familias
de orks agrupadas.

As portas dos velculos foram abertas; dez policiais com
equipamento completo antidistdrbios saltaram de cada veicu-
lo, formando rapidamente uma barreira através da rua.

— Pela autoridade da Guarda do Metroplexo Seattle, to-
dos os cidaddos sem abrigos apropriados e autorizados de-
vem apresentar-se imediatamente ao centro de apoio a
desabrigados. Todos os transgressores serdo detidos.

— A voz sem corpo, vinda do interior do veiculo de co-
mando, esperou alguns segundos antes de repetir a ordem,
desta vez acrescentando:

— Quinze minutos para pegar objetos pessoais. Depois
disso, tudo serd descontaminado e transportado assim que
possivel.

JW \\\w\
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Allan olhou para o pai e, em seguida, a mde. Como todos
os outros, eles ndo pareclam saber o que dizer ou fazer. O
medo os havia atado uns aos outros, e agora o ar gelado do
inverno batia como metal frio contra a testa suada de Allan.

Como se para fazé-los agir, a voz soou novamente:

— Os velculos de transporte logo estardo aqui para leva-
los ao porto. Dali, o navio de carreira Asian Princess ir4 condu-
zi-los ao centro de apolo a desabrigados préximo a S3o Fran-
cisco. Isto faz parte do programa nacional de repovoamento.
Solicitamos sua colaboragdo. Repito: solicitamos sua colabora-
¢do.

Essas dltimas palavras arrepiaram as espinhas de todos os
orks.

— O que vamos fazer? — Allan perguntou. — Vocés sa-
bem o que eles realmente querem.

— Vi ajudar sua mae a empacotar as coisas — fol a respos-
ta de seu pai.

— Mas eles ndo podem fazer isso!

— J4 fizeram.

Depois que os veiculos de transporte chegaram, a familia
Bronston Juntou-se a milhares de outras no éxodo forgado da
cidade. Helic6pteros sobrevoavam-lhes ameacadoramente as
cabegas, enquanto guardas do metroplexo, fortemente arma-
dos, conduziam-lhes por rotas predeterminadas. Levou pou-
cos minutos para que alcangassem a zona portudria, onde a
multiddo estava tdo intensa que fileiras de veiculos se
entrecruzavam, Ordens e instrugdes eram gritadas por toda
parte; por um instante, pareceu que ninguém sabia o que
estava acontecendo. Qualquer esperanca de aproveitar o caos
para escapar era sufocada pelos holofotes e pelas mirfades de
teleguiados de vigilancia. Olhando para o resto de sua familia,
Bronston pensou como era injusto que sofressem por sua con-
dicdo, Especlalmente seu iIrm&o e suas Irmas. Havia uma boa
chance de que eles jamais fossem molestados. Mas serd que
era mals Justo que Allan sofresse em seu lugar?

Uma voz amplificada ribombou de unidades de transmis-
sdo instaladas ao longo de toda extens3o do porto:

—Todos devem dirigir-se aos armazéns para o cadastramento.
O embarque serd realizado dentro em pouco. Por ordem do
governador Allenson, todos meta-humanos desprovidos de
identificagio apropriada serdo detidos sem mandado.

Dois guardas do metroplexo cruzaram-se em frente ao vei-
culo que transportava a familia Bronston. Allan sentiu o mago
embrulhar ao ver cada homem cruzar os bragos na saudagio
da Mao 5. Essa notéria facgio dos 20.000 de Alamo era dada
como responsdvel por numerosos atos terroristas contra os
meta-humanos. A presenca desses assassinos era um sinal evi-
dente de que, fosse o que estivesse acontecendo agora, era
mais que uma simples operagio de seguranga. Allan pensou
em comentar isso com o pal, mas acabou por decidir frear a
lingua. Mais que nunca, sentia-se compelido a fazer alguma
coisa. Mas o qué? O que alguém poderia fazer além de proferir
um grito em meio a toda aquela loucura?

Passaram-se mais trinta minutos antes que Allan e sua fa-
milia fossem ordenados a salr do veiculo de transporte e Ins-
truidos a juntarem-se 4 longa fila para os armazéns,

— Todos os humanos contaminados serdo cadastrados &
esquerda. Todos os orks serdo cadastrados A direita. As famili-
as serdo reunidas antes do embarque.

Ouvlu-se gritos e choros de criangas separadas dos pals e
irmaos separados de irmds. Sem dizer uma sé palavra, Allan
segurou a maio de sua irmazinha aflita, olhou demoradamente
para os pais e juntou-se 4 fila para a estacdo de cadastramento
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que lhe fora designada. Allan fitou um dos guardas enquanto
passava pela porta do armazém. “Malditas aberragdes”, o guarda
murmurou. Empunhava uma espingarda, torcendo por uma
chance para usé-la.

O teto alto e o assoalho de madelra maci¢a do Interlor do
armazém fazia ecoar o menor ruido, criando um zunido inten-
so. Filelras de orks — homens e mulheres — permaneciam
parados ombro a ombro, aguardando tensos as préximas ins-
tru¢des. O odor nauseante de tdbuas secas € 6leos pesados
enchia ao ar, a medida que novos Individuos apinhavam-se no
armazém.

— EstejJam preparados para mostrar todas as formas de
identificagio que lhes seJam exigidas. Quanto mais cedo o
cadastramento tiver sido completado, mals cedo poderemos
proceder ao embarque.

O que aconteceu em segulda fol tdo répido que serla dificil
dizer exatamente quem comegou. Em algum lugar na parte
frontal do armazém, Iniciou-se um conflito entre os orks ame-
drontados. O contéglo da violéncia propagou-se rapldamente.
Houve um ruido alto e breve — muito provavelmente um tiro
— e um coro de medo e terror ressoou pelo amblente.

As ordens proferidas foram sufocadas pelos gritos. Uma
onda de choque empurrou todos contra a parede. Outro ruido
alto soou, desta vez seguldo pelo clario de uma grdnada de
concussdo. A explosio fez todos gelarem até os 0ssos, ao
mesmo tempo em que provocou o estouro de uma fileira de
lampadas no teto. Finas espirals de fumaga j4 dancavam entre
as outras lampadas, e o cheiro Inconfundivel de madeira quel-
mada comegava a Infestar o ambiente. O estopim fora aceso.

Em melo & onda de corpos em debandada, a mao da Irma-
zinha soltou-se da sua. Podia vé-la, mas ndo tinha como liber-
tar o brago para alcangé-la. Gritou para ela, mas a algazarra
que 0s cercava sufocou-lhe a voz. De parede a parede, todos
estavam aprisionados pela pressio esmagadora de corpos. Se-
gundos depols as luzes haviam sido cobertas por uma morta-
lha de fumaca. As pessoas comegaram a tossir e a sentir calor.
Allan Bronston presenciou sua irma ser empurrada para mals e
mals longe, Apenas com muita forca, Allan consegulu forgar o
corpo para mais perto dela. Seus dedos esticados J4 quase
tocavam os da Irma quando uma das portas laterals do arma-
zém cedeu. A fuga de uns poucos criou imediatamente um
vicuo, e sua irma fol carregada como que pela correnteza de
um rio caudaloso. Allan péde apenas observar angustiado o
rosto da irmazinha sumir em melo & turba desesperada.

Pela primelra vez, labaredas podlam ser vistas sobre suas
cabecas, e gritos medonhos de dor acompanharam sua primel-
ra apari¢do.

Nio tem mals jeito, ele pensou. Maldita seja a raca huma-
na.

Incapaz de se mover, incapaz de lutar, € com a fumaga a
Ihe encher os pulmdes, fechou os olhos e esperou pelo fim
diabélico.

Segundos depols, sentiu uma onda de ar frio. Vinha de
algum lugar préximo. As portas duplas pelas quals passara
antes haviam sido arrancadas de suas dobradigas na corrida
frenética pela vida, Os corpos estavam sendo expelidos atra-
vés do espago aberto como cartuchos de uma arma. Significa-
va que ainda havia esperanca.

Com o ar fresco que flufa pela porta alimentando-o, o fogo
espalhava-se cada vez mals, com milhares de orks ainda pre-
sos sem qualquer esperanca. Alguns estavam escapando, mas
nio o bastante. Allan podia sentir o calor crestante em suas
costas. Lentamente, aproximava-se da safda, mas as chamas
também.

A esta altura, o teto estava em chamas e a parte do meio
comegara a vergar. As brasas corrlam numa firla Incandescen-
te, enquanto — por toda parte — os orks arrancavam do corpo
roupas em chamas. A fumaga venenosa comegava a fazer vitl-
mas as centenas.

Allan agora estava a poucos metros da porta aberta, mas a
pressio de todos os lados ameagava manté-lo all. Tantos que-
rlam viver. Téo poucos consegulriam.

Retido entre a fumaca € a parede de corpos, ndo consegula
mals respirar. Era hora para uma dltima tentatlva desesperada,
mas ndo parecia haver o que fazer. Sob os pés, pensou sentir
uma grade de barras de ferro. Fol quando tudo pareceu entrar
em erupgao.

Ao recobrar a conscléncla, Allan estava deltade no chao,
inalando ar frio e tmido. Sentindo-se quase como se houvesse
renascido, esforgou-se para ficar de joelhos e olhar para cima.

Sobre sua cabeca havia um buraco escurecldo, coberto por
vérlas barras derretidas. Acima do buraco ndo havia nada se-
nio o céu noturno. Allan estava cercado por tinels estreitos.
Paredes de ttnels. Um tinel de esgoto que ligava o armazém
as profundezas desconhecidas abaixo — essa era a resposta.

Subitamente algo fol pressionado contra seu flanco — como
de um rifle de assalto.

— Fique onde estd, ork, ou acabo com a tua raga.

Voltando-se com fiiria animal, Allan girou o brago, arran-
cou a arma das mios do guarda e o empurrou contra a pare-
de. A expressdo ensandecida de Allan fol lentamente substi-
tufda por um sorriso zombeteliro, vitorioso. Alojou o dedo no
gatilho.

— Soliclto... — disse, ofegante, e premlu fortemente o
gatllho — sua... colaboragdo...

— O senhor 0 matou? — perguntou um dos jovens orks.

— Fiz o que tinha de ser feito.

— O senhor viu sua familla novamente?

— Nio, nunca. — Um siléncio profundo tomou a sala por
um Instante. — Todos os orks do pafs perderam alguém préxi-
mo naquela noite.

—E por causa disso que a chamam de “A Nolte da Fdrla"?

— Sim, em parte €, sim.

— Quantos escaparam pelos tanels?

— O bastante para que relnicldssemos tudo.

— Vivemos nos subterrineos por medo dos humanos?

Pensou por um momento enquanto esfor¢ava-se para le-
vantar da cadeira.

— Nio por medo — disse o velho ork, orgulhoso. — Por-
que somos diferentes, mas ndo porque somos covardes.

Naquela nolte, por toda a zona portudria de Tacoma — na
verdade por todo o continente da América do Norte — as
chamas do édlo contra os meta-humanos foram sufocadas. Se
aquela primeira chama no armazém fol acesa dellberamente
ou ndo, € uma questio em aberto até hoje, porém, uma hora
depols, todo o centro de Tacoma havia sido reduzido a clnzas.

Fol apenas devido 2 intervengio direta do poderoso Con-
selho das Empresas que a Lone Star Security deu o primelro
passo na contencdo da violéncla. Mas era tarde demals para
desfazer os danos.

Aqueles orks que sobreviveram &s chamas de Tacoma bus-
caram refigio na rede de esgotos e escoadouros que se
entrecruzava sob a cidade. E assim nasceu a cidade subterra-
nea de Wilhem Park,
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METAGEN € uma aventura de RPG amblentada no universo
de Shadowrun. O ano € 2050. Os avancos da tecnologla sio
surpreendentes: os humanos tém a capacidade de se fundirem
a computadores e viajar através da realidade virtual composta
por dados e conhecida como a Matriz. Alnda mals surpreen-
dente € o retorno da Magia. Elfos, dragdes, andes, orks e trolls
assumliram suas formas verdadeiras, enquanto megaempresas
(e ndo superpoténclas) governam a malor parte do mundo.
Movendo-se através de tudo Isso, como sussurros na nolte,
estdo os shadowrunners. Ninguém admite sua existéncia, po-
rém mals ninguém pode realizar as atividades que executam
sigllosamente.

Esta hist6ria se passa nas ruas, nos esgotos e nas sombras
do bairro Tacoma do metroplexo Seattle, hoje uma Interurbe
cobrindo cerca de 2.500 quildmetros quadrados na costa leste
de Puget Sound. E mesmo esse vasto metroplexo ndo € nada
mals que um encrave situado entre estados malores governa-
dos pelas Nacdes Nativas da América e por outros estados
soberanos de seres meta-humanos e despertados.

COMENTARIOS AO MESTRE DE JOGO

METAGEN utlliza um formato de 4rvore de decis@es, ou
sefa, os Jogadores poderlam chegar ao mesmo encontro atra-
vés de dliversas rotas, dependendo das escolhas que tenham
tomado durante a personificagio que fizeram de seus persona-
gens na aventura. Poderlam também simplesmente perder com-
pletamente um encontro. Para dirigir a aventura, o mestre de
Jogo precisa adquirir total famillaridade com o contetdo deste
livreto, assim como uma familiaridade com a aplicacio geral
das regras de Shadowrun. O conteido deste livreto destina-
se apenas aos olhos do mestre de jogo, exceto por determina-
dos itens assinalados como informagdes que deverdo ser ofe-
recidas aos jogadores. Tudo que € necessério para jogar METAGEN
estd Incluido aqul.

METAGEN fol planejJado para um grupo de quatro a olto
Jogadores. O grupo deve conter uma varledade de talentos,
Incluindo ao menos um mago e um tecnauta. Repare que tam-
bém as habllidades de combate serdo multo Importantes para
uma missdo bem-sucedida. Neste médulo estdo Inclusos vé-
rios personagens preestabelecidos que poderdo unir-se a qualquer
equipe cujos personagens ndo tenham a combinacio correta
de habilldades.

Esta aventura combina vérias abordagens. Alguns encon-
tros sdo completamente planejados e descritos em detalhes.
Outros meramente situam a cena e seu desenrolar permanece
em aberto. Nas se¢es individuals que descrevem A Aventura
encontram-se dicas para as diversas situacdes.

FAZENDO TESTES DE SUCESSO

Durante o curso da aventura, os jogadores desempenhario
vdrios Testes de Sucesso usando uma habllidade e um deter-
minado Ndmero-alvo. Por exemplo, um Teste de Esgueirar (4)
significaria um Teste de Sucesso Passivo em Esguelrar com um
Ndmero-alvo 4. Algumas vezes é necessario jogar dados con-

tra uma tabela que inclul diferentes Informagses para os diver-
sos niveis de sucesso. Caso o teste seJa bem-sucedido, o per-
sonagem obtém todas as InformagBes para esse alvo, assim
como para todos os Ndmeros-alvos Imediatamente abalxo dele.
Todos os animals possuem uma habilidade de combate desar-
mado equivalente a sua agilidade.

COMO USAR ESTE LIVRO

Excetuando-se as regras bésicas de Shadowrun, este livro
Inclul tudo que € necessdrio para Jogar esta aventura. O mes-
tre de Jogo deve ler todo 0 médulo antes de comecar a Jogar.
Alguns desenvolvimentos importantes da trama ndo Irdo tor-
nar-se aparentes até que se estela mergulhado na aventura,
mas o mestre de Jogo terd de preparar o terreno com muita
antecedéncla. A Gnica forma que ele tem de fazer Isso & estan-
do bem familiarizado com a sinopse.

O mestre de Jogo deve também examinar os mapas, pla-
nos e diagramas distribuidos ao longo de A Aventura, especi-
almente os mapas para os nivels Alfa e Beta do Centro de
Pesquisa da Astecnolégica Tacoma, o qual os jogadores precl-
sardo invadir.

Embora este livro procure cobrir todos os acontecimentos
provévels — e mesmo os Improvévels — que possam ocorrer
durante a aventura, é Impossivel prever tudo. O mestre de
Jogo poder4, em alguns momentos, achar que o melhor a fazer
¢ delxar que o Inesperado comande o curso dos eventos.

A Sinopse da trama € um sumérlo tanto dos antecedentes
€ da ambientacdo da histéria quanto do curso que se pretende
que a aventura siga.

A Aventura comeca ou na segdo Intitulada Pele de cordel-
ro ou entdo em No CVI. Se o mestre de jogo planeja usar a
subtrama do traldor, descrita adiante em Resumo da trama,
ele comeca em Pele de cordeiro. Se nio, entio devera segulr
diretamente para No CVI, que oferece Instrucdes de como
manter a bofa rolando e empurrar os personagens para a aven-
tura. A essas secbes seguem-se diversas segdes curtas que
descrevem cada um dos encontros que os jogadores enfrenta-
réo ou que podem vir a enfrentar enquanto estiverem jogando
METAGEN.

A maloria dos encontros comega com um texto Intitulado
Conte tudo a eles. Esse texto deve ser lido, palavra por pala-
vra, para os shadowrunners. O texto descreve onde eles estio
€ o que estd acontecendo a eles como se estivessem 14. Quals-
quer Instrucdes especlais ao mestre de jogo estardo Impressas
em negrito e assinaladas com as palavras “Comentirlos ao
mestre de jogo”.

Em seguida € fornecido o conjunto de Informagdes Intitula-
do Nos bastldores. Esta € a histéria real, pols apenas o mestre
de jogo sabe o que est4 realmente acontecendo em todos os
momentos da aventura. Se houver um mapa desenhado para
representar esse encontro, ele serd incluido nesta segio. Os
NPC necessdrios para atuar na secdo também estario incluidos
aqul.
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Por fim, cada secio Inclul dicas Intituladas Resolvendo pro-
blemas. Esses comentarios poderdo Incluir sugestdes para fa-
zer a histéria retornar aos trilhos se as colsas tiverem dado
errado demals. Por exemplo, a maioria dos mestres de jogo
nio ir4 querer que os jogadores fiquem desencorajados ou
que sejJam mortos muito facilmente. O mestre de jogo sempre
tem — obviamente — a liberdade para ignorar essas dicas e
jogar lama no ventilador.

Pesquisa de campo contém as informacdes que 0s perso-
nagens dos jogadores podem obter através de seus Contatos
ou através das redes publicas de dados.

O Elenco inclui personagens pré-preparados e descricdes
e fichas dos NPC.

Juntando os pedagos inclui dicas de prémios de Carma e
contém informacdes da Newsnet para serem parcimoniosamente
conferidas aos jogadores, dependendo do desenrolar da aven-
tura.

SINOPSE DA TRAMA

Analisada superficialmente, a trama de METAGEN ¢ bas-
tante simples. A Biogene Technologies, uma firma de enge-
nharia genética de médio porte, contrata os personagens dos
jogadores para furtar dados de um competidor, a poderosa
empresa aztlaniana conhecida como Astecnoldgica. Sua mis-
sio é simplesmente invadir o Centro de Pesquisas da
Astecnolégica Tacoma, roubar alguns dados e amostras, e entrega-
los ao cliente em troca de pagamento.

Simples, reaimente. Mas, nas sombras de Seattle, nada é o
que parece. Os dados a serem aliviados consistem em uma
pesquisa sobre um processo de recombinagdo de ADN. Esse
processo possibilita que as caracterfsticas de um organismo
seJam enxertadas em outro. Enquanto outros processos de
recombinagio usam enzimas para cortar e colar novos genes
no ADN de uma simples bactéria unicelular, esta técnica utiliza
um vetor virético para injetar uma célula-ovo fertilizada com o
ARN e as enzimas necessdrlas para enxertar as caracteristicas
desejadas no organismo em desenvolvimento. A técnica pode
ser aplicada a organismos tio complexos quanto o humano e
resultar no enxerto de caracteristicas muiltiplas. Depois de aper-
feicoado, o processo permitiria aos geneticistas da Astecnolégica
fabricar sua prépria subespécie meta-humana.

Qualquer um dos competidores da Astecnolégica iria que-
rer pér as mdos nessas informagdes. E al que a Biogene
Technologies entra em cena. Eles descobriram a respeito da
pesquisa, realizada nas instalagdes de pesquisa da Astecnolégica
em Tacoma, e obtiveram a localizacio do sistema de armaze-
nagem de dados de pesquisa da Astecnolégica. De posse de
todas essas informagdes, a Biogene estd planejando executar
um ataque simultineo ao laboratério e as InstalagSes de pes-
quisa. Enquanto uma equipe de shadowrunners (os persona-
gens dos jogadores) estd entrando fisicamente no Centro de
Pesquisa Tacoma para retirar os dados do grande porte e rou-
bar uma amostra do vetor virético, outra equipe, esta formada
exclusivamente por tecnautas, invadird o sistema de backup
para roubar — ou a0 menos apagar — as cépias de backup dos
arquivos de pesquisa.

A pesquisa do Metavirus ¢ igualmente valiosa para outra
organizacdo. Conhecida como Mo 5, essa organizagao consti-
tul a segdo de Tacoma dos nefandos 20.000 de Alamo. Atra-
vés de um Informante na Biogene, a Mdo 5 descobriu a respei-
to do trabalho da Astecnoldgica € dos planos da Biogene.

Os Iideres dos 20.000 de Alamo opdem-se ferrenhamente
a mutacdes genéticas, sejam da raca humana ou de outras
espécies animais. Seu motivo para querer o virus € que ele
pode ser usado como uma ferramenta para a purificagio da
humanidade. Eles tentarlam usé-lo para transformar 6vulos fer-
tilizados meta-humanos em humanos. Dessa forma, varreriam

todas as espécies meta-humanas em uma Gnica geragio. Usando
sua fachada politica, o Policlube Humanis, tentarlam conseguir
a legalizagdo de uma variante do virus como uma alternativa
legitima para “os terriveis danos genéticos que podem ocorrer
durante a gravidez”: os meta-humanos.

A Mo 5 nio possul tempo suficiente para organizar um
ataque préprio, nem seu Informante conseguiu descobrir a
localizagdo exata das instalagdes de pesquisa Tacoma. Tudo o
que eles sabem € o nome de um dos shadowrunners que a
Biogene pretende contratar para a missdo. Uma equipe da
Mio 5 seqiiestrou um ente querido desse shadowrunner para
chantagei-lo de forma a entregar a infarmagio a eles em vez
de a Biogene.

E nesse momento que a aventura comega.

Primeiro, um dos shadowrunners é convocado para uma
reunifo secreta com um representante da Mao 5. O represen-
tante lhe diz que a Mio seqilestrou alguém préximo ao
shadowrunner. Em troca do refém, eles estio exigindo que o
shadowrunner entregue os dados roubados do laboratério da
Astecnolbgica a eles, em vez de & Biogene. (Caso o mestre de
jo‘ko decida usar essa subtrama, o jogo comega com o encon-
tro descrito em Pele de cordeiro. Em caso contrério, va direta-
mente para No CVI.) Ao jogador € entregue um dispositivo de
rastreamento para que a Mo 5 possa manter-se informada do
paradeiro do traidor.

Em seguida, toda a equipe de jogadores dirige-se a Agu-
Iha Espacial para encontrar com o Sr. Walker, da Biogene. Este
Ihes oferece a missio de invadir o laboratério da Astecnolégica.
O plano é que a equipe entre no Centro de Pesquisas Tacoma
através do sistema de esgotos da cidade, roube os dados e
entio saia. A missdo deve ser executada quase imediatamente
depois desse encontro, de forma que a equipe de jogadores
mal terd tempo para realizar pesquisa de campo. Os persona-
gens dos Jogadores entram nos esgotos a cerca de um quilo-
metro das instalagdes de pesquisa Tacoma. Aqui o grupo en-
contrard habitantes dos tuneis dos esgotos enquanto estive-
rem tentando chegar até o ponto de entrada para a segéo Beta
na parte inferior das Instalagdes de pesquisa da Astecnolégica.

Adentrando os limites da instalagdo de pesquisa, a equipe
de jogadores descobre que ocorreu um acidente na seciio Beta,
envolvendo uma variagiio contagiosa do Metavirus. O vaza-
mento ocorreu cerca de 24 horas antes da chegada dos
shadowrunners, espalhando-se pela secio Beta como chamas
num Incéndio, matando ou metamorfoseando tudo & sua fren-
te. Depols de poucas horas, todos que ainda estavam vivos no
laborat6rio comegaram a demonstrar manifestagdes fisicas do
virus. Quando os jogadores entram em cena, apenas uns pou-
cos técnicos de laboratério guardam ainda quaisquer seme-
lhancas com suas formas originais. Nesse meio-tempo, a
Astecnolégica isolou a segio Beta e a subjacente segio Alfa
para prevenir a contaminagdo do resto das instalacdes de pes-
quisa.

Os objetivos dos shadowrunners residem em dols pontos:
um cofre de seguranca usado para armazenar amostras vir6ticas
e uma unidade de banco de dados abandonada que, em sua
presente condigio, pode ser acessada apenas por um cyberdeck,
Para chegar até esses pontos, os aventurelros terdo de lidar
com os atuals habitantes do laboratério, sejam sdos ou insa-
nos.

Depols de terem completado sua missio, o grupo dirige-
se ao porto para se encontrar com o contato da Biogene. Sem
que eles saibam, a M3o 5 descobriu o ponto de entrega e
matou o contato dos jogadores. Quando a equipe chega, en-
contram assassinos dos 20.000 de Alamo 2 sua espera. Neste
momento, o jogador-traidor terd de decidir entre entregar o
arquivo de dados e o virus aos Alamos ou selar o destino de
seu ente querido.
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Quase imediatamente, uma equipe de combate da
Astecnolégica, armada até os dentes, também aparece no por-
to perseguindo os personagens dos jogadores. Um combate
avassalador eclode entre as forgas de Alamo e da Astecnolégica,
conferindo aos personagens dos jogadores uma chance de
escapar para um armazém nas proximidades. Aqui, encontra-
rdo a salvagdo. Ou o fim.

O armazém é um daqueles que fol parcialmente consumi-
do pelo fogo durante a Noite da Fdria, onze anos atrds. Atual-
mente, alguns dos orks que sobreviveram aquele terrivel mas-
sacre usam esta construgdo abandonada como ponto de aces-
50 & sua cidade subterranea secreta. No armazém, os persona-
gens dos jogadores irdo deparar-se com algumas criangas orks
que vém correndo pelas sombras. Se os personagens estive-
rem abrindo fogo A toa, as criangas podem ser mortas facil-
mente. Sua “bab4”, uma Ativista pelos Direitos meta-huma-
nos, conduzird o grupo & seguranga relativa do encrave ork,
Ela os leva até os orks, tenha a equipe matado qualquer crian-
ca ork ou ndo — a recepgio, porém, ird variar de acordo.

A cidade ork se localiza no shopping center soterrado que
um dia foi conhecido como Wilhem Park. Aqui os aventureiros
encontrardo Allan Bronston, lider dos descendentes dos so-
breviventes da Noite da Firia. Seus modos em relacio a eles
serdo amigavels ou hostis, dependendo da equipe ter matado
alguma crianga ork ou ndo. Em cada caso, contudo, ele ird
contar aos personagens dos jogadores que as Instalagdes de
pesquisa da Astecnolégica tem invadido tinels de esgotos nas
proximidades para capturar cobaias para suas experiéncias ge-
néticas. H4 alguns dias, um grupo de mulheres e criangas orks

foram capturados e levados para as instalacdes de pesquisa.
Bronston acredita que eles estejam presos na secéo Alfa.

Bronston também informa os personagens que a criadora
do metavirus original, a doutora Carol Owens, se encontra
aprisionada na se¢do Alfa. Uma invasdo das instalacdes de
pesquisa da Astecnol6gica serviria ndo apenas para resgatar
os orks cativos, como também para libertar a doutora Owens e
tentar convencé-la a trabalhar para a Biogene.

Embora a segio Alfa esteja a salvo do virus, os persona-
gens terdo de lidar com guardas Inteligentes e sdos, assim
como com sistemas de seguranga. Depois de entrar na segdo,
eles irdo localizar os orks perdidos € a doutora Owens, a quem
tentardo persuadir a acompanhé-los. Tendo sido aprisionada
aqui por ter protestado contra os métodos de pesquisa da
empresa, Owens inicialmente acredita que a equipe € um gru-
po de agentes da Astecnolégica disfarcados.

Sair da secdo Alfa serd ficil. O mais dificil serd continuar
vivo. Se as coisas correrem bem, Allan Bronston terd resgata-
do o refém dos Alamos e estard mais do que disposto a troca-
lo, ele ou ela, pela doutora Owens.

A esta altura, os jogadores terdo a Biogene, os Alamos e a
Astecnolégica em seu encalgo. Um representante da Biogene
logo ir4 se encontrar com os shadowrunners para acertar as
contas pelos servigos prestados. Entretanto, os 20.000 de Ala-
mo e a Astecnolégica siio outra histéria. Os shadowrunners
deverio ter de permanecer quietos até as coisas esfriarem um
pouco, mas suas reputagdes terdo ido as alturas nesse melo-
tempo.

E o que acontece em seguida... é outra histéria.
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CONTE TUDO A ELES

COMENTARIO AO MESTRE DE JOGO: Este capitulo deve-
rd ser usado apenas se o mestre de jogo decidir tornar um
dos personagens dos jogadores um traidor. Segue uma des-
crigdo geral de um encontro, de personagens e da situacio.
Os detalhes devem ser determinados por acordo mituo
enire o mestre de jogo e o Jogador que se dispuser a per-
sonificar o papel.

O monotrilho pdblico pode ndo ser o modo mals confortd-
vel de viajar no perimetro municipal, mas, se vocé der sorte
nas estagdes de transferéncla, ninguém poderd grudar em vocé
por muito tempo.

Voc& ndo precisa esperar muito, mesmo a esta hora da
manhd, quando as ruas estdo menos apinhadas de gente. De-
pols do trem parar e suas portas abrirem-se com um chiado,
voce entra no sexto vagdo de passagelros. Ele estd marcado
com o desenho de um trevo pichado na parte Inferlor direlta
da porta, exatamente como o bilhete disse que estarla. Nao ha
mals nenhum passagelro no vagdo, exceto um homem. Até
aqul, tudo bem.

Ele o fita friamente durante alguns instantes, e entic o
convida a sentar. Depois que o trem entra novamente em
movimento, ele comega a falar:

— No fim da tarde o senhor e os seus companheiros serdo
procurados por um certo Sr. Walker da Blogene Technologies.
Ele lhes oferecerd um trabalho de furto de dados contra uma
subdisldria de pesquisa da Astecnolégica. A Informagdo que
vocés obterdo dizem respeito a uma técnica de recombinagio
de ADN que pode ser usada para Implantar as caracteristicas
de uma espécle em outra.

— Ndo queremos mais nenhum mutante no mundo. Ja
existem demais deles. Na melhor das hipéteses, a raca huma-
na precisa ser depurada, purificada. Nés queremos aquela in-
formagdo genética.

— Vocé val aceltar o trabalho que o Sr. Walker Ird lhe
oferecer e obter os dados, conforme o combinado. Mas vocé
ndo os entregard ao Sr. Walker. Em vez de entregar a ele, vocé
os dard a mim. Nossos homens sempre estardo perto de vocé.
Quando chegar o momento certo, nés deixaremos que vocé
salba quando e onde devera ser realizada a entrega. Para ter
certeza de que voce seguird as instrugdes, quero que dé uma
olhada numa coisa.

O homenzinho lhe estende um aparelho de trideo portatil.
Voce olha assombrado para a imagem. Como eles descobriram
a respelto... dela?

— Asseguro que a Imagem € genuina. Ela esti completa-
mente segura conosco, mas eu ndo acho que precise lembra-
lo © que ird acontecer se vocé nio colaborar apropriadamente.
Qualquer tentativa de nos trair e ela morre. E s6.

Como se obedecendo a uma marcagdo dramatica, o vagio
de passageiros pdra e o homem levanta-se para sair. Antes de
fazer Isso, ele se vira e joga para vocé um pequeno objeto oval
do tamanho de uma ervilha.

— Guarde Isso com vocé o tempo todo. Assim poderemos
saber quando vocé Ird preclsar de nossa ajuda, assim como

nos mantermos Informados de tudo o que vocé diz e faz. Caso
vocé perca o dispositivo ou delxe que ele se afaste até, diga-
mos, trés centimetros do seu corpo, saberemos que vocé fa-
lhou e procederemos de acordo.

Nesse momento a porta se abre; O homem se mistura a
multiddo que enche a plataforma, Imediatamente desapare-
cendo de vista. Vocé percebe que se encontra na estacio de
Seneca Street, no centro de Seattle.

NOS BASTIDORES

E muito raro que shadowrunners tralam seus clientes. Afi-
nal, se o fizessem, ndc permaneceriam muito tempo no ramo
— para ndo mencionar vivos. Como um grupo, tendem a “per-
manecer unidos”, mas esta subtrama pode ser a excecdo que
confirma a regra.

Usar ou ndo esta subtrama € algo que fica inteiramente a
escolha do mestre de jogo e do Jogador, pols o restante da
aventura ndo depende desta virada. Ela decerto apimentarla o
Jogo, mas apenas se o mestre de jogo souber que ele e/ou
seus Jogadores podem lidar com o delicadissimo problema de
haver um traldor no grupo.

Caso o mestre de jogo decida utilizar esta subtrama, deve
seguir imediatamente para No CVI e comegar o jogo. Holmes,
o secretirio do Sr. Walker, seri bem mals ativo, fornecendo a
Mo 5 as informagdes necessdrlas para emboscar o grupo no
ponto de encontro para a troca, Holmes manterd a Mic 5
Informada sobre o progresso dos personagens. Caso o mestre
de jogo decida utilizar esta subtrama, ele deve representar o
encontro com seu “traldor” antes da chegada do resto do
grupo para a secio de Jogo. Funclonard melhor se o persona-
gem do Jogador estiver bem definido.

A Mio 5, uma facgio local dos 20.000 de Alamo raptou
alguém muito Importante para este personagem, seja pal, mie,
irmé ou Irma, amante ou amigo. Através de Holmes, seu ho-
mem Infiitrado na Biogene (Veja No CVI), descobriram a res-
peito da missdo que a Biogene pretendia patrocinar e quais
shadowrunners deveriam ser usados. O que eles ndo sabem &
a localizagdo das Instalagdes de pesquisa da Astecnolégica,
nem t&m como descobrir antes que a Blogene tome qualquer
atitude. Portanto, os lideres da Mao 5 decidiram subverter um
dos meta-humanos para obter a Informagdo.

O representante da Mao 5 da ao traldor uma “ervilha ele-
trénica”, um simples dispositivo de rastreamento que recebe e
entdo transmite um sinal codificado. Pode ser também codifi-
cado para funcionar apenas quando a menos de cinco centi-
metros de um determinado Individuo. Este cédigo fol atribui-
do 4 ervilha eletrdnica do traldor. Se ele deixar cair a ervilha ou
afastar-se mals de cinco centimetros dela, a Mao 5 ficar4 furio-
sa, mas ndo matard o refém até ter certeza do que aconteceu
com o traldor. Repare que a ervilha ndo é um dispositivo de
escuta, apesar do representante da Mo 5 ter enfatizado que
era.

Quando o dispositivo estlver transmitindo, a Mdo 5 estard
apta a locallzar o paradeiro do traidor. Para impedir detecgdo,
a Mdo 5 ird desativar o dispositivo depols que os personagens
dos |ogadores alcangarem a drea de seguranga das Instalacbes
da Astecnolégica. Em vez disso, eles enviardio um sinal de
ativamento a intervalos aleatérios, para verificar a localizagdo
do grupo até que os personagens salam das instalacdes,

Um dos personagens dos jogadores pode examlinar a ervi-
lha eletrdnica desempenhando um Teste em Eletronica (4).
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A ERVILHA ELETRONICA
1 Sucesso O dispositivo € um transmissor passivo de
localizagdo conhecido nas ruas como ervilha
eletrdnica. Pode ser ajustado para transmitir
continuamente um sinal de rastreamento, ou
pode ser programado para transmitir seu si-
nal apenas se receber um sinal de ativamento.
Pode funcionar também como um dispositi-
vo de escuta.

A ervilha eletrénica € codificada de acordo
com a bioquimica particular do personagem.
Caso a ervilha seja afastada dele por uma
boa distancla, cessara de funcionar.

2-4 Sucessos

5 Sucessos ou + Esta ervilha eletrénica em particular nio possui

um médulo de escuta ligado a ela.

Depois que o trem parar, o personagem pode tentar seguir
seu novo Sr. Johnson. Contudo, assim que o personagem do
jogador descer até a rua, dois samurais urbanos bloqueardo
sua passagem. O Sr. Johnson ird virar-se e sortir enquanto
entra em seu Toyota Elite. A placa do automével é fria.

Enquanto o vefculo se afasta, os samurais urbanos Infor-
mam ao personagem que, como ele € abelhudo demais, est4
merecendo uma licdo. Os samurais nio usario armas mortais,
mas eles tentardo dar uma boa surra no personagem. Se o
jogador do personagem reagir com uma arma mortal ou com
um feiti¢o, os samurais tentardo infligir-lhe a0 menos um feri-
mento leve e depois fugirdo.

Caso o personagem derrote e domine um ou mais samu-
rais urbanos, ndo conseguird obter qualquer Informacio dtil
deles. Tudo o que eles sabem € que foram contratados nacque-
la mesma manha para um trabalho como guarda-costas, com
ordens para descer a lenha em qualquer um que se aproximas-
se do Mr. Johnson.

Buscar informagdes com contatos e outros na vizinhanca
na qual o refém foi seqliestrado também ser4 inatil. Tudo o
que o personagem traidor conseguird saber € que a pessoa
desapareceu da face da terra em algum momento naquela
manh4. Ndo haverd como descobrir quaisquer informagées adi-
clonals quanto ao paradeiro do refém até depols que os joga-
dores estiverem realmente empenhados na aventura.

RESOLVENDO PROBLEMAS

Se os personagens dos jogadores atacarem o Mr. Johnson
em vez de apenas segui-lo, a Mdo 5 matar4 o refém e usara
Holmes mais ativamente. Nesse caso, o mestre de jogo deve-
rd simplesmente conduzir a aventura como se nunca tivesse
planejado usar esta subtrama. Holmes conferird & Mio 5 todas
as informagGes de que eles precisarem para armar a embosca-
da no porto de Tacoma.

Caso o traidor-jogador decida confidenciar seu dilema ao
grupo, deixe-o. A equipe pode ento decidir trair a Biogene, a
Mo 5, ou ambas. Caso o personagem do jogador deixe que
Walker ou Holmes venham a saber de seu problema, entio a
Méo 5 terd como frustrar toda sorte de antiplanos que os
jogadores venham a engendrar. Caso a Mo 5 ndo tenha como
obter mais nenhuma vantagem retendo o refém, o mestre de
Jogo deve mati-lo, conforme foi ameacado. Lembre-se de en-
fatizar ao traidor-jogador que a ervilha poderia ser um disposi-
tivo de escuta — isso deverd ajudar a conter o desejo do
personagem em dar com a lingua nos dentes.
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CONTE TUDO A ELES

Entdo 14 estdo voces, culdando da vida no Clube dos Vaga-
bundos e Indigentes, informalmente conhecido como CVI, quando
um engravatado de jeitdo nervoso vem até sua mesa.

— Vocés... quero dizer... os senhores estdo convidados a
comparecer a um Jantar particular com... hum... Mr. Johnson.
Tenho um carro & sua espera. Ah... sem armas pesadas, por
favor.

Vocé tem a sensagao de que recusar tanto ao convite quanto
as suas condigdes poderd meté-los em algum tipo de encren-
ca, mas entrar no carro de algum estranho sem a sua AK-97 de
confianga nédo € o tipo de colsa que lhe faz bem 2 dlcera. Bem,
que se dane. Vocés sdo autdnomos. Ndo podem conseguir
trabalho sem falar com Mr. Johnson. Além disso, os empresdrl-
os acreditam que desperdigar “bens de produgdo” como vocés
ndo € bom para os negéclos! Ou pelo menos € Isso que vocés
dizem a vocés mesmos...

Vocé e seus companhelros entram num belo quatro rodas
que lhes leva para um passelo ao centro de Seattle. Quando o
carro entra na garagem subterrdnea proxima ao terreno da
Felra Mundial, & sombra da Agulha Espacial, vocé sente que
estd lidando com gente fina. Este € um territério neutro das
empresas, um local onde acordos sdo realizados sem a preo-
cupagdo de ter de encarar a morte.

A lluminagio na garagem & forte, talvez forte demais. Ca-
meras de seguranca cobrem a entrada principal e a drea de
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estaclonamento. O carro de seu gula possul Janelas polariza-
das para Impedir que se veja quem se encontra em seu inte-
rlor. O carro subitamente diminul a marcha ao fazer uma curva
de 90 graus antes de comegar a subir uma rampa. Qualquer
um que subisse essa rampa a toda velocldade acabarla se es-
patifando contra uma parede de concreto com vérlos metros
de espessura. Atrds de vocés, um portio de metal grosso, que
parece a prova de até mesmo um GMC Banshee, desliza, co-
brindo a entrada.

Quando o carro finalmente pdra, varios sensores eletrdnicos
saltam de reentranclas na parede para examinar o veiculo. Seu
motorista digita um cédigo num teclado eletrénico e o conecta
a um dos sensores. Os computadores de seguranga aprovam a
Identificagdo do veiculo. Vocé quase pode ouvir as vérias armas
que os deverlam estar cobrindo serem desengatilhadas.

Seguindo por uma rampa curta, o carro entra num posto
de recarregamento elétrico ao lado de uma série de elevado-
res. Seu guia os Instrul a sair e os encaminha até os elevadores.
Mals dispositivos de seguranga e cédigos sdo acionados para
permirtir a passagem pelas portas de Metalplastic®.

E para cima vocés vao, Finalmente, as portas pressurizadas
abrem com um sussurro, dando passagem para outro sagudo.
O grosso tapete creme e as paredes beges destoam do mattre
elfo que os recebe em seu traje preto formal. Subitamente,
vocé percebe que este € um dos sagudes para o restaurante
Buraco da Agulha, o ponto de encontro dos magos mals pode-
rosos do mundo.

Vocé poderla apostar que a aparéncla inocente do elfo
disfarca mals dispositivos eletronicos que um escritério de ta-
manho médio. O elfo parece quase afeminado, mas vocé tem
certeza que seus olhos escondidos ndo tolerarlam qualquer
ato de violéncla.

Seu gula indica que vocés devem acompanhar o elfo até
outro elevador, de porta prateada e negra.

O elfo demonstra ser uma fonte de Informacdo que seca
depois de dizer que seu nome € Cripps. Depols de um breve
passelo, o elevador deixa vocés na ponta da agulha. L4 embal-
X0 — bem |4 embaixo — brilham as luzes de Seattle.

Aqul existem diversas dreas intimas de jantar, onde as
pessoas podem sentar-se em conforto, privacidade, seguran-
¢a. Vocg também repara num painel de geradores de ruido
branco e num Circulo Hermético integrado a decoragio. Cripps
lhes Informa que os pedidos devem ser feltos através de um
painel oculto na mesa.

— Seu anfitrido chegard dentro em poucol

NOS BASTIDORES

O grupo fol convocado por Wendell Holmes, assistente de
Jason Walker. Walker € diretor-assistente de OperagSes Espe-
clals para a secdo Seattle da Biogene Technologies.

A seguranca do Olho da Agulha € muito forte. O mestre de
Jogo deve fazer um Teste de Percepgdo de 8 dados contra a
Ocultabllidade de qualquer arma que os Jogadores estejam
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carregando para ver se o slstema de seguranca do sagudo as
Identifica. Caso Isso ocorra, ao jogador serd pedido educada-
mente que deposite a arma antes de entrar no elevador. Os
Jogadores que recusarem serdo convidados a esperar no sa-
gudo enquanto o restante do grupo comparece ao jantar.

AcBes agressivas ndo serdo toleradas na Agulha Espacial.
Discutlr com Cripps a respeito de ter de deixar as armas para
trds resultard Iniclalmente num aviso, e em segulda na chega-
da de uma equipe de seguranca. Esta equipe normalmente
consliste de olto guardas empresariais de seguranca fortemen-
te armados (Armadura Pesada Parclal, Magas, Tasers e Uzls 111),
um Homem da Companhia, um Bruxo Urbano e um Bruxo de
Aluguel. A equipe apés um minuto de qualquer distirbio.
Durante esse minuto, as diversas portas de seguranca serdo
fechadas e os elevadores que acessam a drea a qual os perso-
nagens se encontram serdo paralisados. A seguranca da Agu-
lha aparecerd de virlas direcdes e procurar neutralizar, e nio
matar, seus oponentes.

A drea de Jantar onde os personagens se encontram possul
um Gerador de Ruido Branco de Nivel 10 e um Circulo Hermé-
tico para Impedir atos de esplonagem através de, respectiva-
mente, escuta eletrdnica e seres astrals.

O Sr. Walker precisa dos talentos dos shadowrunners para
realizar um furto de dados de uma Instalagio de pesquisa da
Astecnolégica, em Tacoma. Convidando-os a uma reunido no
restaurante giratério da Agulha Espaclal, ele espera Impressio-
nar os personagens dos Jogadores com sua riqueza e poder.
Porém, Walker ndo é nenhum Idlota. Distribuindo neoines aos
borbotdes, ele estd conflante de que ninguém a nio ser Holmes
e Cripps “viu” o grupo de shadowrunners. Ele também se
assegurou de que todos os sistemas de vigllincla eletrénica
“esquecerdo” que os personagens do jogador estlveram na
Agulha Espacial.

Desde o momento que os shadowrunners entraram no car-
ro, Walker os tem observado para ver como se comportam.
Serdo um bando de bocas moles incapazes de guardar um
segredo ou simplesmente ficam de boca fechada e fazem seu
trabalho? Agem fora das ruas com a mesma competéncia? O
mestre de Jogo deve anotar o comportamento dos ‘persona-
gens durante a viagem e oferecer um saldrlo de acordo com a
opinlao que formou.

RESOLVENDO PROBLEMAS

O propésito principal deste encontro é criar o clima, de
forma que ndo deverdo haver grandes problemas. Os jogado-
res ficardo bem Impressionados, nio apenas com a oferta do
Mr. Johnson, mas também com o fato de que esta é uma
operagdo de alto nivel. Esta € zona chique de Seattle, com sua
opuléncla e poder. E a cdpula de cristal que cobre a decadén-
cla das sombras.

O encontro Inicial do grupo pode ocorrer em qualquer
lugar. Holmes pode localizar e conduzir os personagens indi-
vidualmente. Uma alternativa é que o mediador do grupo pro-
videncle o encontro. Nesse caso, a agio comecaria com o
passelo de carro até a Agulha Espacial.

Se os jogadores ndo morderem a lIsca, recusando a se en-
contrarem com um novo Mr. Johnson, e se vocé estiver usan-
do a subtrama do traldor, pode fazer com que o contato da
Mao 5 pressione os jogadores a aceitarem o trabalho. Caso
ndo esteja usando a trama do traldor, um ou mals dos contatos
do grupo pode dizer que a reputagdo da equipe anda abalada:
corre nas ruas que eles se deram mal porque ndo quiseram
ouvir uma simples proposta de trabalho. Serd que esses
shadowrunners se tornaram shaikufin da nolte para o dia?

NO CVI
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A CONVERSA

CONTE TUDO A ELES

— Compreendem que tudo o que eu disser precisa perma-
necer nesta sala, certo? Se qualquer palavra a respeito desta
operagdo vier a vazar para as ruas, vou saber em quem por a
culpa.

— A empresa Astecnolégica tem trabalhado num projeto
no qual estamos muito Interessados. E um projeto de
biotecnologia, mas nada com o que vocés devam se preocu-
par. E Inofensivo, a ndo ser que seja adaptado a fins belicosos.
Queremos uma amostra do projeto e o arquivo completo so-
bre ele que estd no computador.

— Ja tomamos algumas providéncias para esta missio.
Vocés entrario por uma segdo semi-abandonada do slstema
de esgotos de Tacoma que corre junto as Instalagdes da
Astecnolégica. Tendo como base Informagdes que consegui-
mos obter, o sistema de tubos de aquecimento e ventilagido
para as Instalagdes se encontra a apenas cerca de um metro
das paredes dos esgotos. Seria uma simples questdo de ar-

rombar a parede de tijolos de forma a obter acesso ao tubo.
Porém exlste uma parede extra, felta de Metalplastic-7R, cer-
cando todo o terreno da Instalagdo para protegé-la exatamen-
te deste tipo de Invasio. Fellzmente, conseguimos obter um
catalisador de Instabilidade que deverd enfraquecer o material
o bastante para que vocés consigam atravessar essa parede.

— A amostra estd guardada em algum lugar na secio do
laboratério no qual vocés estardo entrando. Procure pelo labo-
ratério de andlise ou pelas salas de armazenamento. O arquivo
de dados, obvlamente, estard em algum lugar no sistema de
computag3o, mas nés nio sabemos se ele estd isolado ou ndo.
Sabemos que a Astecnol6gica pos alguns de seus especlalistas
para trabalhar no sistema quando o Instalaram, o que prova-
velmente significa que vocés terio um pouco de trabalho.
Também sabemos que nos dltimos dlas a Astecnolégica Isolou
os dois sistemas terminals que serviam ao laboratério para
prevenir acesso por um né externo. 56 serd possivel acessi-los
de dentro da prépria Instalacdo.

— Depols que vocés tiverem completado a missdo, diri-
Jam-se ao cals e encontrem-se com o 5.5. Misha, um carguelro
atracado no ancoradouro 114. Estejam 14 antes do alvorecer.
Seu contato estard esperando por vocés no navio. Ele € um
elfo, alto e magro, com cabelos escuros. Quando ele perguntar
se o céu alnda é azul, respondam que o céu ndo € mais assim
desde que vocés eram criancas. Entreguem a ele a amostrae o
arquivo de dados. Ele Ird pagé-los.

— Como serd uma noite de fim de semana, ndo devera ter
muita gente na Instalagdo da Astecnoldgica ou no cals. Delxo
por conta do bom senso de vocés o que fazer caso alguém os
vela.

— Hein? Eu ndo disse? Nés vamos agora.

NOS BASTIDORES

Até onde concerne a Walker, esta parte da missdo € exata-
mente como ele a expds. Em nenhum momento ele ird mencl-
onar que trabalha para a Blogene, ou que a Blogene estd pa-
trocinando a mlssdo. Tampouco mencionard o nome dele ou o
de Holmes. Ele |4 viu muitas missdes afundarem porque um
Mr. Johnson deixou alguma colsa importante vazar para os
shadowrunners. Ele ndo quer cometer o mesmo erro.

Walker também ndo toca no fato de que o projeto de
bioengenharla da Astecnolégica & um virus.

Como a Blogene descobriu que a Astecnolégica planeja
mudar a pesquisa para uma Instalagdo mals segura, em Aztlan,
a missdo fol programada para esta mesma nolte. Se a Biogene
ndo agir agora, poderd perder completamente a chance de
obter o virus.

A empresa estd oferecendo 120.000 como pagamento pela
missio, deixando a cargo dos shadowrunners decldir como
repartir o dinhelro. Como um gesto de boa vontade, a empre-
sa pagard um adlantamento de 60.000. Caso os Jogadores do
grupo tentem negoclar com Walker, use os procedimentos de
Habllidade Soclal Indicados na pigina 153 das regras bdsicas
de Shadowrun.
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A CONVERSA

Se os personagens pedirem reforcos, Walker responde que
ele duvida que isso possa ser providenciado a esta altura, mas
que iré tentar. Por fim, ndo haverd nenhum reforco a disposi-
¢io dos personagens, mais por falta de tempo que por mé-
vontade da Blogene em cooperar.

Entretanto, Walker estard em condigdes de oferecer os ser-
vigos de dois outros agentes. O mestre de jogo poderd escolhe-
los na segio de personagens pré-gerados da secio Elenco
deste livro. Os personagens dos jogadores tém a opgdo de
recusar inteiramente essa ajuda, que ndo serd oferecida nova-
mente. Se um ou mais agentes forem aceitos, esses persona-
gens exigirdo sua parte no pagamento total, Se a opgdo do
traidor estiver em uso, o mestre de jogo deve tentar fazer com
que haja pelo menos um NPC no grupo. Dessa forma, caso a
presenca de um traidor entre os shadowrunners se torne evi-
dente, as suspeitas deverdo recair sobre o NPC,

Depois que as negociagdes e a explicacio tiverem acaba-
do, Walker providenciara velculos para deixar cada perscna-
gem em casa. Também providenciard um fornecedor de equi-
pamento. Aos membros da equipe serd dado tempo apenas
de irem até suas casas, pegarem os equipamentos € serem
conduzidos até outro ponto de encontro. Nesse meio-tempo,
podem tentar conseguir informag&es de seus contatos. Porém
sua escolta — consistida de dois samurais urbanos — ndo serd
tolerante com atrasos. Consulte a secido Pesquisa de campo a
respeito de quais informagdes estardo disponfveis neste ponto
da aventura.

Walker tem acesso a um furgdo cheio de equipamentos.
Cabendo a decisdo ao mestre de jogo, os personagens podem
ndo obter permissdo para usar equipamentos préprios, tendo
de recorrer apenas ao carregamento do furgdo. Encontram-se
A disposigio dos personagens os seguintes equipamentos:

Quatro (4) rifies de assalto AK-97 (com 10 pentes cada um)

Quatro (4) submetralhadoras AK-97 (com 10 pentes cada uma)

Dols (2) rifles de assalto AK-98 (com 10 pentes cada um)

Dols (2) missels de alto-explosivos

Dez (10) minlgranadas: 4 ofensivas, 4 defensivas e Z de
concussao

Quatro (4) granadas comuns (ndo-aerodindmicas): 2 ofenslvas,
1 defensiva, 1 de concussdo

Oito (8) casacos blindados (2 de tamanho extra-extra-grande)

Oito (8) quimitrajes (2 de tamanho extra-extra-grande)

Oito (8) sistemas de comunicagdo equipados com
embaralhadores de transmissdo

Duas (2) chaves mestras para Maglocks

Ferramentas para escavagio

Olto (8) quilos de explosivo plastico C-4 (6) e 2 detonadores
temporlzados

Dols (2) sprays catalisadores (capacidade de 2 usos, cada um)

Além deste equipamento, Walker ir4 oferecer Holmes (mas
nio dird o nome dele) para dirigir o furgdo e deixd-los perto
da entrada do esgoto. Ele também ofertard aos personagens
dos jogadores um mapa parcial da secio do sistema de esgo-
tos de Tacoma através do qual eles viajardo. A versdo deste
mapa para o jogador estd na se¢do Nos subterrineos. A ver-
sdo do mestre estd na secdo Investigando as redondezas.

RESOLVENDO PROBLEMAS

O plor que poderla acontecer aqul seria os personagens
resolverem, por qualquer motivo, recusar a proposta de Walker.
Caso Isso acontega, Walker tentard Iniclalmente convencé-los.
Se Isso falhar, ele tentard uma tatica diferente. Sua voz ficard
grave e fria, enquanto ele olha os personagens pela dltima
vez. Se eles ainda assim se recusarem, ele pega um pequeno
microtransmissor do bolso e diz:

— Aqui é Johnson. Contacte equipe nimero 2.

Walker guarda o transmissor e comeca a retirar-se. Caso os
personagens nio o detenham e concordem em executar a
missio antes que Walker chegue aos elevadores, a oferta da
Blogene serd retirada. Depois que Walker partir, Cripps entrard
e convidard o grupo a sair imediatamente.

Quem sabe o que Walker ird espalhar nas ruas sobre essa
equipe? E eles ndo irdo se sentir nem um pouco melhor quan-
do um dos personagens dos jogadores encontrar um amigo
que recentemente tomou parte de uma invasdo a Astecnolégica,
Foi como tirar doce de crianga, e todos os shadowrunners
encheram os bolsos de dinheiro, afinal, além do soldo combi-
nado, seu empregador anénimo ainda lhes premiou com um
belo bénus.
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INVESTIGANDO AS REDONDEZAS

NOS BASTIDORES

Se os personagens dos jogadores tlveram algum Juizo, en-
tdo € uma boa hora para investigar um pouco. Nio haverd
multo tempo para buscar Informagdes com os contatos, mas
um ou mals personagens pode decldlir realizar alguma investi-
gagdo na Matriz ou através do plano Astral.

Definltivamente ndo hd tempo para investigacBes fisicas.

INVESTIGANDO NA MATRIZ

O Centro de Pesquisas da Astecnolégica Tacoma nio pos-
sul suas préprias conexdes com a tela do telecom, mas funclo-
na através de um sistema principal localizado na Piramide
Astecnolégica em Seattle. Se um personagem tecnauta quiser
Investigar o sistema de computacdo do laboratério do exterl-
or, ele terd de penetrar praticamente através de todo o siste-
ma de computadores da Astecnolégica Seattle. Ou seja, os
mals de 38 nivels de seguranca, Incluindo um quase mitolsgi-
co Nivel 30, onde todos os protétipos de GELO negros sio
testados. Ninguém Jamais consegulu passar por all e viver
muito tempo, ou entdo sair em condi¢Bes suficientemente boas
para contar vantagem.

Obviamente, esta direcio ndo é recomendada. O tecnauta
deve ser suficlentemente esperto para admitir Isso.

INVESTIGACAO ASTRAL

Se existe alguma colsa que a Astecnolégica faz melhor que
computadores, € magla. Caso um mago que esteja investigan-
do astralmente se aproxime da drea geral da Instalagio da
Astecnolégica, serd cercado por trés Elementais da Terra de
Nivel 8 — caso esteja vindo pelo subsolo — e dols pares de
Elementals do Fogo e do Ar de Nivel 8, caso esteja se aproxi-
mando de outra maneira. Os elementals irfio “bombardear” o
mago A gulsa de aviso. Se o mago ndo fuglr, os elementais
atacardo.

Caso o confilto dure mals de quatro turnos, aos elementals
originals irdo juntar-se outro grupo idéntico. A essa altura, o
mago pode conclulr que os guardas mégicos da Astecnolégica
J& estdo cientes de sua presenca e estio — sem davida —
preparando-se nesse exato momento para persegul-lo.

Se o personagem do Jogador ndo recuar, o mestre de jogo
deve sentir-se a vontade para atingl-lo com o que parecer
adequado. Se ele fugir, pelo menos terd ganho experiéncia.
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MAPA DO MESTRE DE JOGO PARA 08 ESGOTOS DE TACOMA

SEGAD DE ESGOTO

A — PONTO DE ACESSO PARA A SEGAD ALFA (E CAIXA DE JUNGAO DOS SISTEMAS)
B — PONTO DE ACESSO PARA A SEGAO BETA

E: AREA DO MAPA DOS JOGADORES
g TUNEL DESABADO (FISICAMENTE INTRANSPONIVEL)
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CONTE TUDO A ELES

O passelo de furgdo através da escurlddo da noite € frio e
monétono. O motorista nada diz, mas freqientemente olha
para vocés, os olhos grandes e redondos passando do espelho
retrovisor para a estrada e para o espelho novamente. Voceés,
também, permanecem sllenclosos, atentos aos ldgubres sons
noturnos, que vazam através do furgdo praticamente a prova
de som.

Finalmente, o furgdo pdra e o motorlsta manda que voces
descam. Instantes depols, ele os segue, parando apenas para
atlvar um sofisticado sistema de alarme no furgdo. Ao que
parece, voces estdo no melo de um centro Industrial em algu-
ma parte de Tacoma. Sem uma lua chela ou marcos 6bvios na
paisagem, é dificll precisar onde.

O motorista leva vocés até os fundos de um bloco de
prédios. L4, manda que descam por uma escada curta. No
fundo, encontram uma grade enferrujada que dé para outro
lance de escada. Um chelro nauseante de podriddo eleva-se
das profundezas. E preciso que se esforcem bastante para ar-
rancar a grade, presa pela prépria ferrugem.

O motorista abre um répido sorriso sidico antes de lhes
oferecer um mapa dos esgotos desenhado a méo. Depois de
recuar um passo, ele os observa descerem cuidadosamente,
um a um, para a escuridio. Fecha a grade as suas costas.

Aqul embalxo € bem plor do que vocés gostarlam que
fosse, mas apenas um pouco plor do que esperavam. Peque-
nos animals correm desenfreadamente em seu desespero de
fugir de voces. Tocando as paredes, sentem-nas umedecidas
por virios tipos de limo e excrescénclas. A seus pés, o solo
parece seco em alguns locals; em outros, um liquido de con-
sisténcla semelhante a da dgua chega a lhes bater nos joelhos.
© odor fétido quase lhes sufoca. Chelra como se muitas colsas
thvessem morrido aqul. Ou estejam para morrer.

NOS BASTIDORES

Bem-vindo a Tacoma, ou pelo menos a seu esgoto. A se-
¢do pela qual os personagens estio se movendo faz parte do
velho sistema, abandonado hd 30 anos e substituido por um
novo slstema de escoamento. Esta rede de tinels ainda € dtll
como apolo para o novo sistema em casos de Inundagdo, po-
rém funciona mals como uma coletora de detritos — naturals e
humanos.

O odor no esgoto € praticamente Insuportavel. Porém, mesmo
que nauseados, 05 personagens nio terdo problemas em res-
pirar um pouco desse ar fétido. Apenas os mals sensivels terao
dificuldades, e apenas se o mestre de jogo estiver particular-
mente mal-humorado nesse dia.

O mapa do mestre de Jogo do Sistema de Esgoto de Tacoma
aparece A esquerda. E preciso, em sua indicagdo, de um ou
dols obsticulos que tornardo a passagem dos personagens
através dos tdnels menos direta que os seus préprios mapas
Indicam. Contudo, tals obsticulos ndo deverdo passar de pe-
quenos Inconvenientes. A equipe nio terd problemas em lo-
calizar uma rota alternativa, mesmo se ela ndo estiver marcada
no Mapa dos Jogadores.

Embora os préprlos esgotos constituam apenas um obsté-
culo tempordrlo, os hablitantes dos esgotos sdo outra histéria.
Habltantes? Ora, vocé realmente nio esperava que eles fos-
sem vazlos, esperava?

Para cada se¢io separada do esgoto, seja de passagem ou
cruzamento, Jogue 2D6. Para um resultado de 9 ou malor,
ocorre um encontro. Nesse momento, Jogue um 3D6 contra a
Tabela de encontro nos esgotos para ver o que acontece.

TABELA DE ENCONTRO NO ESGOTO

Dados jogados Criaturas
(3D6)
3 gato ralvoso grande
4 cdo ralvoso grande
5 1 — 6 morcegos
6 1 — 6 zumbls
7-8 1 — 6 membros de gangues®
9-10 1 — 6 toquelros**
11-12 1 — 6 orks***
13-14 1 — 6 andes
15 1 ou 2 fantasmas
16 2 — 12 ratos
17 1 — 2 fantasmas
18 1 vamplro

*Gangue: Um dos membros de gangue presentes € o Iider.
Normalmente, ele serla um Arquétipo de Lider de Gangue,
mas Jogue 1D6. Obtendo um resultado 5, ele &€ um samural
urbano; para um resultado 6, € um bruxo urbano.
**Toquelros: Jogue 2D6: Obtendo 2 ou 3. trata-se de um
classico Arquétipo Urbano encontrado entre os toquelros. Jo-
gue 1D6: 1 é um xama urbano; 2, um bruxo urbano; 3, um
membro de gangue; 4 — 5, um samural urbano, e 6, um
médico de rua. Outros resultados Indicam que todos corres-
pondem ao tipe comum de toquelro.

***Orks: S3o orks locals, habitantes dos esgotos. Sdo Inofensi-
vos, embora Isso nio seja evidente A primeira vista. Use o
arquétipo do toquelro, Esses orks ndo tém qualquer relacdo
com o encrave ork escondido, ao qual os personagens chega-
rdo mals adlante na aventura.

Para todos os outros encontros, use as estatisticas dadas para
as criaturas apropriadas ou para os meta-humanos comuns, se-
gundo as tabelas nas paginas 191 e 192 das regras de Shadowrun.
Todas as habllidades apropriadas possuem Nivel 2.

A visibllidade nos tdnels dos esgotos € restrita. Sem que
haja qualquer forma de luz externa, nada € visivel, nem mes-
mo para um personagem provido de olhos de visdo noturna.
(Os olhos de visio noturna funclonam apenas como amplifica-
dores de luz. E preciso haver alguma luz presente para que o
personagem possa enxergar.) Uma lanterna oferecerd llumina-
¢do para 20 metros, mas apenas numa irea estreita. Uma fo-
guelra estilo acampamento lluminard até dez metros a sua
volta.
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A cada cruzamento existe uma chance de 3 em 6 (50%) de
que os personagens encontrem um bueiro que dé nas ruas. Em
qualquer outra segdo, a chance € de apenas 1 em 6.

Indiferentemente dos personagens terem escolhido vestir
os quimitrajes da Biogene, eles estardo sujeitos a pequenos
efeitos fisicos ao entrarem em contato com as vérias toxinas
do esgoto. Esses efeitos aparecerdo como feridas ou irritagdes
que cobrirdo 80% de seus corpos, mas os personagens dos
jogadores devem ser levados a acreditar que os efeitos podem
ser bem piores. Repare que os efeitos aparecerdo apenas 1D6
dias depois do témino de toda a aventura METAGEN. Isso
levard os personagens dos jogadores a atribuir os efeitos a
uma possivel contaminagio durante sua visita ao laboratério
da Astecnolégica. Pouquissimas coisas no universo de Shadowrun
deixam os personagens mais nervosos que a possibilidade de
contaminag4o biolGgica.

Uma vez que a equipe tenha atingido a segdo apropriada
do tdnel, terfo de decidir como vdo atravessar a parede. O
tinel é felto de concreto normal (Nivel de Barreira 8). Os per-
sonagens podem tentar usar tantc magia quanto explosivos
para atravessar a parede, mas eles deverlam ter pensado nisso
com antecedéncia.

Depois das paredes do tinel existe uma parede de
Metalplastic-7® cercando a drea do laboratério. E um tipo de
plastico quase branco, com um brilho quase especular. Tendo
cerca de 30 centimetros de espessura, a parede possul Nivel
de Barreira 35, sendo virtualmente impenetravel. Entretanto,
os personagens devem portar o agente catalisador fornecido
pela Biogene. Contido numa vasilha do tamanho da palma da
méo, o catalisador é uma forma de spray aerossol que deve ser
aplicado diretamente sobre o material. O spray aerossol cobri-
ra aproximadamente 4 metros quadrados (2m x 2m) de super-
ficie. A vasilha contém spray suficiente para dois usos.

Depois de aplicado, o catalisador deixa o Metalplastic-7®
com uma coloragao rosa brilhante. Dentro em pouco o mate-
rial comeca a borbulhar levemente, e entdo a fumegar, para
enfim perder seu brilho. A essa altura, o catalisador ja fez seu
trabalho. O metalplastic comega a adquirir a consisténcia de
um chiclete mascado. Para entrar no sistema de tubos de ven-
tilagdo, os personagens dos jogadores terdo de atravessar a
parede de metalplastic. Mas a sensagdo de atravesséd-la agora
é amesma de introduzir-se numa massa compacta de chiclete
grudento.

Ao atravessar'a parede de metalplastic, os personagens
podem localizar com o tato o tubo de ventilagio. A energia

despreendida pela reagdo quimica na parede danificou o tubo
o bastante para derreter suas paredes de pléstico. Portanto, os
personagens podem arrastar-se do tlnel diretamente através
da parede de Metalplastic-7® desestabilizada, e dal para o
tubo de ventilag3o.

Depois que os personagens tiverem atravessado a parede,
o metalplastic ird fechar-se novamente atras deles, mantendo
ainda a consisténcia de chiclete por cerca de uma hora. Nesse '
estado, a parede possui Nivel de Barreira 16, mas apenas con-
tra danos de alto impacto ou energia como os causados por
armas de fogo, armas de langamento e explosivos. Contra
ataques de baixa energia, como simplesmente tentar caminhar
através da parede ou usar magia, ela possui um mero Nivel de
Barreira 1.

Depois de passar pela segdo da parede desestabilizada, os
personagens dos jogadores sairam do outro lado cobertos por
porgdes pegajosas e membranosas da parede. Se desejarem,
podem passar algum tempo removendo a substancia (cerca de
cinco minutos). Caso ndo a removam, a substincla ird solidifi-
car-se novamente em uma hora, reduzindo sua Forca e Agili-
dade em 4, cada um. O nivel de Reagio dos personagens dos
jogadores e as Pilhas de dados também teriam de ser recalculados
adequadamente.

Tendo passado pela parede, os personagens devem come-
gar a sentir que alguma coisa muito estranha aconteceu no
laboratério.

RESOLVENDO PROBLEMAS

Mais uma vez sdo poucas as coisas que podem dar errado
nesta se¢do, a NA0 ser que o acaso concorra contra os persona-
gens, tornando os encontros no esgoto tdo ripidos e violentos
que venham a colocar em risco sua capacidade em completar
a missdo.Por essa razio, o mestre de jogo deve procurar ndo
exagerar os encontros. A agdo de verdade ocorre imediata-
mente depois que a equipe dos personagens entra no labora-
tério da Astecnolégica. Os personagens estardo esperando
que acontegam coisas estranhas no esgoto, mas certamente
ndo no laboratério.

O movimento no esgoto deve restringir-se 4 4rea local, ou
seja, a este lado da instalagdo da Astecnolégica. Caso os per-
sonagens venham a explorar os esgotos ou se perderem, evite
que eles perambulem até a drea ocupada pela cidade escondi-
da dos orks.

O mestre de jogo também deve lembrar que este € um
esgoto abandonado, ndo o metrd na hora do rush.
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Em comparagio com o esgoto, o tubo de ventilagio € um
paraiso sanitirlo. O tubo é limpo, sendo apenas ligeiramente
imldo devido 4 umidade condensada. Porém, a grande quan-
tidade de canos e felxes de fibras 6ticas que ocupam toda a
extensio do tubo dificultam o movimento. A Gnica maneira de
percorrer o tubo € rastejando... lentamente.

Finalmente voc& comeca a perceber uma iluminagdo ténue
e avermelhada. Vocg chegou a uma grade, que fol arrombada
pela parte de dentro, ao seu lado. Movendo-se culdadosa-
mente, arrasta o corpo para frente, de forma a olhar pela aber-
tura.

Lumindrlas ambar, posiclonadas regularmente ao longo da
sala, logo abaixo do teto, piscam continuamente. A sala esta
arrulnada, como se um tornado em miniatura — ou outra forga
destrutiva — a tivesse atravessado. O assoalho estd coberto
de escombros e a parede mals distante estd coberta por uma
horrenda mancha escura.

A porta da sala esta entreaberta. Subitamente, vocé perce-
be um movimento rdpido: alguém ou alguma colsa passou em
grande velocldade pela frente da porta. Talvez tenha sido um
homem. Talvez.

NOS BASTIDORES

© que aconteceu aqul fol um acidente com o Metavirus [V.
O acidente transformou a se¢io Beta do laboratério da
Astecnolégica numa zona de guerra. A matanca violenta que
houve aqui J4 arrefeceu, tendo os virios sobreviventes demar-
cado seus préprios “territérlos”. Como a comida é escassa,
qualquer um perambulando longe demals de casa pode se
transformar em caga. E Isso Inclul os persanagens dos jogado-
res.

Os tubos grandes de ventilagio dao apenas em alguns
pontos da secio Beta. As salas 3, C e D (as duas Gltimas
adjacentes a 9 e a 10) possuem conexdes para os tubos maio-
res. Todas as outras dreas ndo isoladas do laboratério sdo aten-
didas por tubos pequenos.

A dnlca lluminagio na secdo Beta vem das luzes ambar
piscantes. Embora os personagens ndo salbam, Isso Indica a
ocorréncia de um vazamento ou acidente bioléglco. As portas
principals, como o acesso 2 segio Alfa pela drea Beta-1, a
porta para a drea Beta-6 e a porta para a drea Beta-9 estdo
guarnecidas por um par de luzes de seguranga de cor normal.
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LEGENDAS DO MAPA DE SECAO BETA

Cada descrigdo de sala é precedida por uma descrigdo que
o mestre de Jogo pode ler ao pé da letra para os personagens
dos Jogadores quando eles entrarem na sala. Consulte na pagi-
na 25 a Tabela de Encontros Aleatérios.

Sagudo de entrada

— O ar estad seco e estagnado, com um chelro leve de
materlal em decomposicdo. A sala, projetada com uma ele-
gante lluminacdo indireta, parece desgraciosa sob a llumina-
¢do dmbar. Ao longe pode-se ouvir um som de... bem, talvez
de mdquinas, talvez de alguma outra coisa. A pesada porta de
ago ao norte ostenta as palavras “Acesso a Secdo Alfa” e estd
trancada. Pequenos palnéis de lluminagio ambar piscam ao
redor da porta, mas a seu préprio ritmo, fora de sincronla com
o resto das lampadas da sala. Nao se encontra a vista nenhum
palnel de controle para a porta, que € desprovida de qualquer
tipo de vigla de Inspecdo. HA um pequeno aparelho telefénico
encaixado na parede logo a esquerda da porta.

O centro da sala €& decorado por um grande circulo de
plantas, todas vigosas, porém com uma coloragio macabra 2
luz das lampadas ambar.

O sagudo mede cerca de quinze metros de comprimento,
com passagens a norte, sul, leste e oeste.

Informagdo ao mestre de jogo: Ha muito pouco aqui além
do ébvlo. A porta de acesso ndo pode ser aberta deste lado, e
o telefone, normalmente usado como Interfone para os segu-
rangas, ndo estd funcionando, Uma olhada mals atenta no gru-
po de plantas revelard que algumas foram arrancadas e outras
parecem ter sido roidas.

Pequeno auditério (2)

A porta estd destrancada. Além dela encontram-se as rui-
nas de um auditério que Ja fol muito elegante, Provavelmente
era usado para palestras e debates. Agora parece mals ter
abrigado um festim: assentos rasgados e mesas quebradas
espalhados por todos os cantos, paredes manchadas com sabe-
deus-o-qué, pilhas de refugos ocupando toda a sala. Esmaga-
do, um terminal de computador jaz esquecido num canto.

Informag3o ao mestre de jogo:

Nesta sala hd pouca coisa que desperte Interesse, a des-
pelto de sua condi¢do. O terminal fol destruido. Um ou mals
personagens que passelem pela sala serdo Incomodados por
um par de baratas gigantes escondidas atrds de uma pilha de
escombros. As criaturas atacardo Imediatamente o alvo mével
mals préximo. Exige-se um teste de Inteligéncla/Percepcio
(4) para percebé-las assim que ataquem. Caso o teste falhe, as
baratas terdo a vantagem da surpresa.

Baratas gigantes
C A F Ca I P E R Ataques
GuouSX a3 — 2/4 2 6 4 5M

Do tamanho de caes médios, essas baratas gigantes pos-
suem coloragdo castanha e marrom escuro, Tém como Gnica
arma as mandibulas.

Sala de estar

— Embora aparentemente tenha sido uma 4rea de descan-
so, a sala de estar agora exala um odor nauseante e revela
slnals de morte. Manchas escuras espalham-se pelas paredes,
pelo assoalho e pelo que resta da mobilla. A parede sul con-
tém um pequenc armério. Examinando o dano, pode-se dizer
que alguém tentou trancar-se all, mas alguém ou alguma colsa
removeu o Indlviduc depols de ter aberto um buraco na parte
Inferlor da porta. Um rastro de manchas escuras se Inicla all.

— Um quadro de avisos na parede norte exibe desenhos
gerados em computador de crlaturas bizarras. Todas recebe-
ram nomes engragados, e algumas foram aparentemente bati-
zadas com nomes de empregados da Instalagio.

Ao longo da parede sul da sala encontra-se uma porta
pressurizada de tamanho acima do normal. Nela pode-se ler as
palavras: “Biotecnologla: Acesso Restrito.” A porta estd tran-
cada com um maglock 5.

— O tubo de ventilago que serve a esta &rea fol arromba-
do para dentro da sala.

Informacio ao mestre de Jogo: Novamente, o estado da
sala constitul o principal interesse, com quase mals nada de
valor a ser encontrado. O fato mals surpreendente é que, a
despeilto da aparente carnificina, ndo héd cadédveres.

Sala de reunides grande

— Em comparagdo com a malor parte da Instalagdo, hd
poucos danos aqui. A pesada mesa de reunldes, felta de ma-
delra artificlal, permanece Intacta, danificada apenas por arra-
nhdes compridos ao longo do topo. As cadelras em torno da
mesa alnda estio em pé, contudo com as almofadas bastante
rasgadas. Na frente da sala encontra-se um projetor de trideo
e uma tela. Ha xicaras de plastespuma espalhadas por toda a
sala, mas estio todas inteiras. Na mesa hd um terminal de
computador pessoal.

— O tube de ventllagio que serve a esta sala fol arromba-
do para dentro da sala.

Informages ao mestre do jogo: A espreita embalxo da
mesa, encontra-se aquilo que um dla fol o Dr. Perkins. Radlical-
mente afetado pelo Metavirus-1V, agora tem a pele coberta
por pequenos cabelos finos alaranjados e negros. As mdos e
pés Iniclaram uma metamorfose lenta e dolorosa para uma
espécle de pata. A julgar por seu comportamento, € ébvio que
Perkins estd louco. Na primeira oportunidade, ele Ird soltar um
grito alto e atacar os personagens.

Embora a maloria das roupas do homem tenham-lhe sido
rasgadas do corpo, quando mals tarde for felta uma busca a
ele, os shadowrunners achario nio apenas sua carteira de iden-
tidade, como também um passe eletrénico de seguranga ver-
de, que pode abrir a porta pressurizada para a 4rea de
bilotecnologia.

Dr. Perkins (Variante tigre saplens)
(Sl s ] e e | P==UES R Ataques
4 4x4 4 Z 1 7 3 3 5M (Atordoamento)
Especial: Esgueirar, 3; Visdo noturna; Audi¢io ampllada

O efelto do virus em Perkins € semelhante ao do Tigre
Saplens artificlal, a espreita em alguma parte do laboratério
(veja pdgina 25). Caso sefa ferido acima de Sério, Perkins fugl-
rd da sala e permanecera escondido por cinco a dez minutos.
Depols disso, sua loucura o levard a atacar os personagens.

O terminal de computador ainda estd ligado 4 sua conexdo
com o sistema, mas como o slstema de computador fol des-
truido, um tecnauta que tente Introduzir-se nele encontrard
apenas o vicuo de um sistema desativado.

Sala de anilise (5)

— Esta sala estd repleta de pequenos cubiculos fechados
por cortinas, do tlpo encontrado em clinicas médicas ou em
centros hospitalares de politraumatizados. Multas das cortinas
apresentam as mesmas horrivels manchas escuras vistas em
outras dreas. Quando voceé entra, as cortinas sio rasgadas:
colsas que um dia pedem ter sido homens que saltam de trés
cubiculos, Investindo contra vocg com armas Improvisadas nas
mdos e morte nos olhos.

Informacdo ao mestre de Jogo: Esta sala estd trancada
com um Maglock 4. Essas almas Infelizes sdo ténicos da segio
Beta que foram afetados pelo Metavirus, mas sem obedecer a
qualquer padrdo. Parecem envelhecidos e apedrecidos, com

METAGEN 21




NA ASTECNOLOGICA

pouca carne cobrindo-lhes os ossos. Nao apresentam quals-
quer indicios de Inteligéncia, € nio ha nada em seus corpos
que Indique quem eles podem ter sido.

Humanos Infectados pelo virus (3)
| e, it el o | P E R Ataques
3 3X4 3 1 1 2 3 7 5M Ator. (maga)
3M Ator. (punho)

Corredor (6)

— A porta pesada que leva a esta drea fol arrombada. A
parte sul da porta nio tem nada escrito, mas ao olhar pelo
outro lado pode-se ler “Blotecnologla: Setor de Anilise Secun-
dérla. Acesso Restrito.”

— A secdo do corredor 2 sua frente aparentemente fol o
cendrlo de uma grande luta. Conslderando a destruigio que os
cerca, fica evidente que apenas uma explosdo poderla ter cau-
sado este tipo de dano. Vocés precisam abrir uma trilha atra-
vés do cascalho. Ao fazer Isso, descobrem os restos de dols
guardas de seguranga, cujos corpos foram parcialmente coml-
dos.

Informagdo ao mestre de jogo: Embalxo do cascalho en-
contram-se dols vermes carnivoros esperando a oportunidade
de dar o bote. Elas o fardc assim que pelo menos dois perso-
nagens estiverem no corredor. Os jogadores dos personagens
presentes devem fazer um Teste de Inteligéncla/Percepgio (5)
para impedir que as minhocas obtenham o beneficio da sur-
presa.

Vermes carnivoros (2)
C A E. . Ca 1 P E R
4 53 — 3 — 2/4 2 3
Especlal: Veneno

Ataques
3 3M2 (+1 Alcance)

Os vermes carnivoros contlnuardo a atacar até morrerem.
Se um dos personagens puder fazer um Teste de Inteligéncia/
Percepgéo (8), Ird notar uma granada de defesa comum entre
os escombros. :

Area de observacio (7)

— A sala estd chela de mesas e balcdes de laboratério.
Aparentemente, esses mévels eram usados no estudo de es-
pécimes organicos, tanto vivos quanto mortos. O teto estd
cedendo ameacadoramente, gotejando algo que parece adgua
enferrujada. Hi pogas de liquido por toda a parte. A parede
norte contém duas portas de metal marcadas como “A” e “B".
A parede leste possul uma porta de metal marcada “C", e a
parede sul uma.dnica porta de metal marcada “D”. Esta porta
estd entreaberta. No canto sudeste da sala hd uma grande
mesa de metal coberta por folhas de formulério continuo im-
pressas. Incrustados na parede sobre a mesa, os restos de um
homem.

Informagdo ao mestre de Jogo: Dentro da cela de obser-
vagdo D hd um Troll infectado pelo Metavirus. Tendo sido uma
cobala de testes, ele escapou, tendo sido responsivel por grande
parte dos estragos ocorridos na Instalagio. Quando os perso-
nagens chegam, ele estd sentado calmamente na cela D, ter-
minando o resto de seu “jantar”. Satisfelto com seu territério,
ignorard qualquer coisa que nio entre na drea Beta-7. Uma
Inspegio na Cela D revelard a malor parte dos técnlicos e clen-
tistas perdidos, de uma forma ou de outra.

Nao hé como argumentar com o Troll. Depols que os per-
sonagens dos Jogadores entrarem na sala, o Troll os atacard
violentamente.

Troll infectado pelo virus (1)
c A F Ca I P E R Ataques
8/1 2x3 7 1 1 2 oend 1 8M (+1 Alcance)
Especlal: Casaco blindado rasgado e usado como colete
(blindado 2/1})

Uma busca da sala revela um chip 6tico de banco de dados
de 20Mp sobre a mesa grande. Nele se encontra o contedde
do Arquivo de Dados —1, Incluso como uma Informagao para
os Jogadores no fim deste livro. Se a equipe tiver como ler o
chip, dé-lhes o arquivo. Repare que ndo se trata do arquivo
mestre que os personagens estdo procurando, mas apenas um
trecho.

Escritério grande (8)

— Este esciitério, que ]4 fol local de trabalho para alguns
dos guardas de seguranca, agora tornou-se sua capela mortué-
rla. Ha trés guardas aqul, vestindo uniformes em frangalhos e
praticamente enlouquecidos de medo. Quando vocés entram,
eles os olham aterrorizados e gritam: “Nao, de novo ndol” Eles
atacam em grupo.

Informacdo ao mestre de jogo: Esses guardas de seguran-
¢a estdo escondidos aqul desde o acldente, ocorrido hd quase
24 horas. Eles atacario quem quer que entre na sala. Cabendo
a opgdo ao mestre de jogo, a equipe poderd ou ndo consegulr
argumentar com eles. Consulte as estatisticas para Guarda de
Seguranca da Astecnolbgica na secdo Elenco, pagina 55.

Uma Inspec¢do mals detalhada da sala revelard um aparelho
de sensorama de qualidade razoivel e uma variedade de
sensochlps para serem tocados nele (valendo cerca de 300%).
Na sala também ha um terminal de computador e um pequeno
banco de processadores que formaram o subprocessador de
seguranca. Todos estdo danificados demals para serem conser-
tados.

Corredor (9)

— O ar no corredor esta viclado e Gmido. Um chelro de
carnica palra como uma neblina. Quando voc# entra, o ar féti-
do o envolve como uma mortalha fria.

Comentirlos ao mestre de jogo: As saletas ao longo des-
te corredor sdo todas celas vazias. As portas estio abertas.
Jogue duas vezes pela Tabela de Encontros Aleat6rios, pagina
25, para esta drea. A porta no lado oeste do corredor esti
fechada e trancada com um Maglock-4. Uma tabuleta na porta
diz: “Area de Anélise e Experléncias: Area de Acesso Restrito”.
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Area de Anilise e experiénclas (10)

— Surpreendentemente, esta sala estd virtualmente intac-
ta. Equipamentos avangados de tecnologla de bloengenharla
ocupam o espago disponivel. Hi espécimes de diversos tipos
em cabines de exame ligadas ao equlpamento. Na parede
oceste hi duas portas de metal marcadas com “A” e “B". Na
parede norte hd duas portas marcadas “C” e “D". Hd uma
porta pesada, sem qualquer Indicacdo, na parede sul. No canto
nordeste hi uma unidade de banco de dados e um terminal.

Informagdo ao mestre de jogo: A porta para esta sala estd
fechada e trancada por um Maglock-4. O Dr. Peterwolf estd
aqul desde o acidente. Se ele ndo tiver sido encontrado antes,
ou tiver escapado, os Jogadores o encontrardo agachado na
Cela B.

Também se encontram na sala dois guardas de seguranca
orks que — apesar de Infectados pelo virus — mantiveram a
sanidade até agora. Estio escondidos nas celas de observagdo
“A" E “D" quando os personagens chegam, mas saltardo para
atacd-los na primeira oportunidade.

Guardas orks Infectados pelo virus (2}

C A F Ca I P E R Ataques
8 4/4 6 1 1 1 3 2  6M (punhos)
7M (espora)

Habllidades: Combate desarmado 3: Combate armado, 4
Equipamento: Esporas bloeletronicas, coletes blindados (3/1)

Esses orks fazlam parte do destacamento de seguranga
que tornou-se — para todas as Intencdes e propésitos — a
guarda pessoal de Peterhoff, o que pode explicar sua continua
lealdade a ele. Os orks atacardo os personagens furlosamente,
mas Irio mover-se para defender Peterhoff por conta prépria
se ele for ameacado de alguma forma.

Como dissemos antes, a sala estd abarrotada de equipa-
mentos de bloengenharla altamente desenvolvidos. Um perso-
nagem que seja capaz de fazer um Teste de Blologla (6) reco-
nhecerd o equipamento do tipo usado em divisdo genética,
manipulagio de ADN e engenharla virGtica. Veja na pag, 26
como acessar a unldade de armazenamento.

Um exame das celas “C”" e “D" revelard que a tela de seu
tubo de ventllagdo fol quebrada para dentro.

Sala de exame (11)

Esta sala parecida com um necrotérlo era, aparentemente,
usada para examinar e dissecar os vérios experimentos fracas-
sados que eram gerados 14 embalxo. Vasos contendo 6rgdos e
partes corporals reconhecivels e Irreconhecivels enchem as
diversas pratelelras, todas classificadas em algum cédigo Im-
possivel de ser Identificado. No centro da sala hd uma mesa de
experiénclas felta de ago inoxidével. Amarrado nela, e pratica-
mente dlissecado, o caddver de um ork.

— Depols dele, ao longo da parede oeste, hi uma grande
porta de cofre.

Informagio ao mestre de jogo: A porta do cofre € feita de
Plastico de Alto Impacto grosso (Nivel de Barrelra 10) e é
controlada por um painel Maglock-6.

O cofre (12)

— Ao abrlrem, as grandes portas duplas revelam prate-
leiras de papéls, chips de dados e alguns béquers e tubos de
ensalo. Numa das pratelelras de balxo ha um reciplente em-
brulhado em plastespuma para ser protegido contra Impac-
tos. Dentro do recipiente hi cinco placas de Petrl contendo
uma cultura verde acinzentada. As bordas do reciplente es-
tdo cobertas por uma fita adeslva com falxas brancas e azuls.
O reciplente estd marcado com uma grande etiqueta de avi-
so na qual se 1&: “perigo blolégico”. A prateleira sobre a qual
ela estd tem uma tabuleta com os dizeres: “Nio remova sem

autorizagio”. Uma Inspegdo mals detalhada revela uma eti-
queta codlficada com as palavras: “Amostra: Variedade virGtica
b

Informag¢io ao mestre de Jogo: O reciplente € uma amos-
tra da varledade original do Metavirus-1, e nio é responsével
pelas mutagdes na segio Beta. Os personagens podem fazer o
que quiserem com o virus, até mesmo Injeti-lo em seus cor-
pos, € nada Ird acontecer. Seu Gnlco efeito € gerado apenas
quando ele € apropriadamente Injetado num évulo fertilizado.
Caso seja exposto ao ar ou a calor ou frlo extremos, o virus ird
morrer. Naturalmente, o mestre de jogo ndo deverd Informar o
personagem do Jogador a este respeito.

Os chips de dados no cofre contém vérlas gravacdes e
resultados de experlénclas. A Blogene Ird pagar um extra de
20.000%¥ por eles, embora valham 30.000¥ no mercado aber-
to. Aqul ndo hd nenhuma cépla do arquivo de dados do Metavirus.

COMENTARIOS DE SEGURANCA

Os funciondrios da Astecnolégica ndo estdo Interessados
nas pessoas da segio Beta, porque a “Costurelra” (Doutora
Carol Owens) estd em seguranga na segio Alfa. Ela pode du-
plicar faclimente sua pesquisa, hd céplas de reserva de seus
arquivos de pesqulsa escondidos em alguma parte. (Sem que
a Astecnoléglca salba, a Blogene possul um agente escondido
na segdo de back-up, que roubard o arquivo e apagard a copla
mestre a0 mesmo tempo que os personagens dos Jogadores
reallzam sua missdo na Instalagio Tacoma.) Peterhoff também
nio estd Interessado muito neles, porque sua parte do desen-
volvimento do virus fol realizada, conforme indica a presente
condigio do laboratério. O que parece Interessé-los € como os
diversos humanos, meta-humanos e criaturas viroticamente
alteradas estio se salndo ao competir num amblente fechado.
Mesmo se tivessem tentado, os clentistas ndo teriam conse-
guldo Iidealizar um teste de “capacidade de sobrevivéncla”
melhor.

Para esse fim, estdo verificando pericdicamente a condi¢io
dos habltantes da secio Beta. Antes estavam usando as cAma-
ras de seguranga, que eram controladas pelos processadores
de seguranga das se¢des Beta e Alfa. Depols que o processa-
dor Beta fol danificado, colocando em pane o sistema Inteiro,
eles convocaram Willlam Blount, um aprendiz de Bruxo her-
mético de seu departamento de pesquisa parazoolégica. Du-
rante as Gltimas oito horas, o bruxo tem observado astralmen-
te a Secdo Beta e relatado suas visGes a empresa.
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WILLIAM BLOUNT

Nascido na UNECAN, Bill Blount cresceu numa fazenda do
lowa, mas salu de 14 para obter um doutorado em estudos
méglcos parazoolégicos na Unlversidade de S3o Diego. Fol
recrutado pela Astecnolégica imediatamente ap6s obter seu
doutorado. Blount trabalhava na divisdo de pesquisa parazoolSgica
da Astecnolégica hi sels meses quando o Laboratério de Pes-
qulsas Tacoma fez um pedido de emergéncla, requisitando um
observador de campo habllidoso. Ele agarrou a chance e ndo
estd arrependido.

Amg:::: 2 MONITOR DE CONDIGAO

: MENTAL FisiCO
Mllldad&: 2 Incenscients. > ] dnzonscianie
Forga: 2 Talvez merlo | Farimento falal
Carisma: 1 | fm’“ 20,0808
Inteligéncla: 6 =
Perseveranga: 5 Farimento sérig> : <Alardoamente sério
Esséncla: 6 =]

gla‘: 6 Farimanto » |—{ <Alerdoaments

Reagdo: 4 moderado |_|moderad

Habilidades 1.
Protocolo (Empresarlal): 3 Farimenta l#ve Ll <Atordoamente teve

Teorla mégica: 3
Parazoologla: 2

Psicologla: 2
Feltigaria: 5
Pilhas
Astral: 17
Combate: 6
Magla: 5
Feltigos
Combate:
Dardo de Poder: 2
Detecgdio:
Detectar Vida: 2
Detectar Forma de Vida: 3
Salide:
Tratamento de ferimentos leves: 3
llusdo:
Invisibilidade: 1
Manlpulagdo:
Barrelra: 4

Para cada turno (aproximadamente trés segundos) que os
personagens estejam na secio Beta, hd uma chance de que o
bruxo os localize. Jogue 2D6 a cada turno, €, se o resultado for
4 ou menor, eles foram localizados. Quando Isso ocorrer, ©
bruxo retornard a seu corpo e comunicard que hd Intrusos na
secao Beta.

(Repare que se um mago personagem de jogador penetrar
no Plano Astral enquanto estiver na Secio Beta, ele serd ime-
dlatamente atacado por pelo menos dols Elementais do Fogo
(Forga 8) da patrulha de seguranga. Se um mago personagem
de jogador tiver espiritos de qualquer tipo zelando por ele,
sejam Elementals ou Espiritos da Natureza, eles também esta-
rio sujeltos a um ataque imedlato da parte dos Elementais de
Seguranga. Os Elementals foram Instruidos a patrulhar a Insta-
lagio e expulsar quaisquer Intrusos astrals. £ um procedimen-
to padrao para eles ndo relatar a presenca de Intrusos devido &
alta Incldéncia de alarmes falsos. O bruxo encarregado da se-
guranga fica clente quando um Elemental & destruido, e a
Astecnolégica consldera Isso Indiclo seguro de que esti ocor-
rendo uma Invasio magicalmente ativa.)

Levard algum tempo para Blount convencer seus superio-
res que Intrusos realmente penetraram na Isolada, trancada,

inexpugnével secdo Beta. Entretanto, quando ele finalmente
consegulr isso, seus patrdes da Astecnoldgica tomardo provi-
déncias Imediatas.

Mandarao Blount de volta até a localizagio dos persona-
gens, onde ele diz aos Elementals de Seguranga para ndo In-
terferirem no conflito Inicial. Ele nio pode fazer muito mals em
relagio a0 comando dos elementals, porque eles ndo lhe per-
tencem.

Se fossem dele, Bount terla controle completo sobre eles.
A politica da Astecnolégica reza colocar os Elementals de Se-
guranga numa segunda linha de defesa atrds do bruxo de se-
guranga.

Embora seja mal preparado para combate ativo, Blount
comecard a atacar todos os personagens magos presentes.
Estando no Plano Astral, ele ndo pode afetar o outro mago
diretamente. Pode, entretanto, afetar todos Elementals ou Es-
piritos que o mago tenha. Todos os objetos maéglcos que o
mago estiver carregando tém uma presenca no Plano Astral.
Desse modo, o bruxo de seguranga pode afetd-los, também.
Blount tentar primelro eliminar todos os elementals ou espirl-
tos presentes, considerando que os Elementals de Seguranca
nio tenham culdado deles. Em segulda tentard destruir todos
os objetos de alto poder que 0 mago possa estar carregando,
como um Foco de Poder. (Uma tdtica melhor serla destruir
quantos objetos méglicos de baixo poder fosse possivel, dessa
forma Inflinginde o méximo de danos.)
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A ndo ser que um espirlto ou um elemental tenha sido
Instruido a relatar, um mago controlador ndo saberd que um
deles fol destruido até depois do acontecido. Ele saberd imedi-
atamente quando qualquer de seus objetos mégicos estiver
sob ataque. Suas alternativas sdo ndo penetrar no Plano Astral
e suportar o ataque, ou entrar no Plano Astral e defender seus
objetos. No momento em que o mago entrar no Plano Astral,
Bount Ird enfrenti-lo diretamente.

Os elementals de seguranga permanecerao 4 margem da
briga, a ndo ser que Blount ordene-os que ataque, o que ndo
devera lhe ocorrer. Mesmo depols que Blount tiver sido derro-
tado, os elementals permanecerdo passivos, pols ndo foram
Instruidos a agir de outro modo.

Neste ponto, o jogador Inteligente perceberd que seu per-
sonagem fol descoberto de modo que cada segundo € impor-
tante. Nesse exato momento, a Astecnolégica estd enviando
um esquadrio de retallagio para a drea. A equipe Ird chegar na
Instalagdo, avaliar o problema e conclulr que os Intrusos entra-
ram na se¢do Beta pelo esgoto. Comegardo a dlistribuir tropas
pelos esgotos de Tacoma na tentativa de Interceptar os Intru~
sos. A esta altura os personagens dos Jogadores estardo a
caminho do cals e longe do esgoto.

Isto, porém, ndo significa que a cagada termina aqui. De
alguma maneira a Astecnolégica ird descobrir que os persona-
gens dos jogadores estdo a caminho do cais. Podem descobrir
através de melos convencionals, como relatos de pessoas que
por acaso viram a equlpe, por mefos méagicos como um outro
bruxo que os esteja seguindo através do Plano Astral, ou por
qualquer outro modo que o mestre de jogo considere légico.
O objetivo final & que a equipe da Astecnolégica chegue no
ancoradouro preclsamente no momento errado.

. Tabela de encontros aleatérios
Jogue 2D6 uma vez para cada sala ou corredor, a ndo ser
que seja Instruida outra colsa. O encontro com Peterhoff pode
ocorrer apenas uma vez, devendo ser visto como um “Sem
encontro” caso sorteado novamente.

2D6 Resultado
2-4 Sem encontro
5 Barata gigante (1 — 6)
6 Verme carnivoro (1 — 6)
7—8 Centopéla gigante (1 — 6)
9 Tigrls sapiens
10 Lupus saplens
11 Dr. Peterhoff
12 Ursus saplens
Barata gigante

Trata-se de uma barata normal afetada pela bizarra variaco
automutante do Metavirus-IV. Aproximadamente do tamanho
de um cachorro médlo, sua cor costuma varlar do castanho ao
marrom escuro, embora ocasionalmente possa haver algum
tom de verde. A barata gigante € Incapaz de reproduzir-se e
ird morrer em 48 horas. Foram as primelras criaturas a serem
afetadas pelo Metavirus, tendo seu aparecimento alertado a
secdo dos efeltos colaterais do acidente,

C A F Ca | P E R Ataques
6 .5x4 3. — " 2/3 2 6 & 5M

Verme carnivoro

Esses vermes vermelho-amarronzados podem alcangar até
trés metros de comprimento e cerca de 25 centimetros de
dldmetro. Sdo malchelrosos e segregam um édcldo suave. O
dcldo € Inofensivo a eles proprios, mas, sobre pele desprotegi-
da, causard uma quelmadura superficlal leve.

Um verme carnivoro possul uma série de pequenas espiculas
afladas ao longo da parte dianteira do corpo. Essas espiculas
penetram a carne das vitimas para Injetar-lhes um veneno po-
deroso.

Os vermes carnivoros podem reproduzir-se, mas até o
momento geraram apenas mutagdes desflguradas.

C S T " S | Pk R Ataques
4 5x3 3 — 2/4 & 3 3 3M2 (+1 Alcance)
Especial: Veneno

Centopéla gigante

Semelhante em origem a barata gigante, a coloragdo das
centopélas gigantes varla do laranja opaco a um pardo leve.
Possuem aproximadamente o tamanho de gatos grandes. A
centopéla glgante € bem menos perigosa que sua prima, a
barata gigante.
cC A F Ca 1 PR R Ataques
4 5x3 3 — 172 1 3 3 6L

Tigrls saplens
O tigrls saplens é um cruzamento instivel por ADN entre
um humano e um tigre. Suas caracteristicas fisicas bdsicas sdo
humanas (€ bipede, mas desenvolveu apgndices similares aos
dos tigres, Incluindo patas e uma conformagio cranlana felina).
Mantém um nivel inferlor de inteligéncla, estando apto a reco-
nhecer comandos simples e comuns.
C A F Ca I P E R Ataques
4 444 5 2 5 2 3 4 65 (Patas)
Especlal: Esguelrar 3, Visdo noturna, Sentidos ampllados.

Lupus Saplens
Curiosamente, este animal produzido por engenharia ge-
nétlca possul grande semelhanga com a rarissima criatura
metamorfo/licantropo. A semelhanga é puramente fisica, dado
que o lupus saplens ndo possul virtualmente nenhuma das
caracteristicas do outro. Como o tigris saplens, esta criatura
possul uma Inteligéncia basica, podendo atender, e entender,
palavras e comandos simples.
G A F Ca I P E R

4 3x4 3 2 3 2 3 4

Ataques
6M (Mordida)

Ursus saplens

Esta infeliz crlatura € resultado de um cruzamento genético
forgado entre um homem e um urso. Vivendo continuamente
com dor, pode fazer pouco além de atacar qualquer colsa a
sua frente. Alcancando até mals de dols metros de altura, a
constituicdo da cabega e dos membros assemelha-se muito a
do urso. O resto do corpo, embora decididamente humano,
possul uma grande quantidade de massa muscular.
C A F Ca 1 P E R Ataques
Zeaxnaas ] 3 Zoo s 3 95 (Pata)+1 Alcance

Especial: Sentidos ampllados
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Dr. Peterhoff

Peterhoff costumava dirigir as segdes Beta e Alfa como se
fossem suas préprias instalagdes de pesquisa. O acidente do
Virus causou um grave choque a sua mente ja fragil. Ele acredi-
ta que o acidente faz parte de uma trama terrorista e que a
“costureira”(o apelido ndo muito respeitoso da Drt. Carol Owens)
estd por trds de tudo. Seus gritos no agora desconectado tele-
fone de seguranca resultaram no encarceramento, até segunda
ordem, da Dr*. Owens na sec¢do Alfa.

Se os personagens virem Peterhoff durante um encontro
aleatério, ele serd encontrado arrastando-se freneticamente pelos
destrogos, tentando chegar até um tdnel de ventilagio. Desde
o acidente, os tubos tornaram-se seu melo de transporte favo-
rito, porque as vérias criaturas soltas ainda no o descobriram,

Se ele for achado na 4rea Beta-10, serd visto agachado em
uma das celas de observagio, certo de que os personagens
vieram roubar suas criaturas.

Em cada circunstancia, ficar evidente que o homem per-
deu a sanidade. Ele fala sem parar, mudando de um incompre-
ensivel “biotecniqués” para o tatibitati com o qual fala as suas
criaturas. Se os personagens lhe perguntarem adequadamen-
te, descobrirdo que houve um acidente aqui embaixo na secio
Beta, mas que fol com uma variagdo do metavirus, uma forma
dirigida por aerossol e automutante. Peterhoff ndo saberd que
o préprio virus j& morreu hd muito, ndo representando mais
perigo. Jogara as maos para o alto e negara qualquer respon-
sabilidade.

SIMON PETERHOFF

Atributos Blotecnologla: 5
Corpo: 2 Protocolo (empresarial): 1
Agliidade: 3 Engenharia genética: 7
Forga: 2 Arremessar: 1
Carisma: 2

Inteligéncla: 7
Perseveranga: 1

Esséncla: 5.8 MONITOR DE CONDICAO
Reagdo: 5 MENTAL FHSICO
Pilhas de dados il IR R et
Combate: 5 Jis] Excosss do dano
Bioeletronica — e
Conexdo de dados Farimenta ebios || < Algrdoamants siris
Habilldades [ ]
Blologia: 5 Farimanto > — <Alordoamanio
modarade || mods rda
Farimenlo loves : <Alordoamanto leve

ACESSANDO A MATRIZ DO SISTEMA BETA

Um dos objetivos desta missdo é que a equipe extraia os
arquivos de dados do sistema de computagdo. A Biogene des-
cobriu que o computador do laboratério estd inoperante, o
que significa que para acessar a Matriz € preciso invadir fisica~
mente a instalagdo. O que eles ndo sabemn € que a Astecnolégica
desativou todos os sistemas de computacdo das se¢des Beta e
Alfa depols do acidente, para que nenhuma vitima desespera-
da notificasse o mundo exterior do ocorrido. O computador da
secdo Beta estd quebrado. Danos fisicos a componentes vulne-
raveis dentro da secdo Beta deixaram o sistema inoperante
como um todo. Os componentes individuais, porém, ainda
podem funcionar através de um neuroterminal. O arquivo do
Metavirus se encontra na unidade de banco de dados no canto
noroeste da Sala 19, a Area de Anélise e Experiéncias. Para ligar
o neuroterminal a unidade de banco de dados & preciso execu-
tar um Teste de Eletronica (3). Depois disso, porém, os segre-
dos do banco de dados estardo ao completo dispor do tecnauta.
QO arquivo, com sua protegdo inativa, tem capacidade de 150
Mp.

RESOLVENDO PROBLEMAS

£ por isso que pagam tio bem a vocas, galera. Se o traba-
lho fosse facil, a Biogene teria recorrido a um pelotdo de esco-
teiros elfos. Mas, como se tratava de uma roubada, chamaram
voces.

Neste ponto da histéria h& muita coisa que pode fugir ao
controle, a maioria das quais diz respelto a um ou mals perso-
nagens serem feridos gravemente. O mestre de jogo deve
fazer tudo a seu alcance para impedir que a excursao da equi-
pe pela secdo IV se transforme num banho de sangue. Afinal
de contas, a aventura ainda ndo chegou nem & metade.

E importante lembrar que existem aqui dois objetivos: ob-
ter a amostra biol6gica e o arquivo de dados do Metavirus. O
primeiro se encontra num cofre na Area Beta 12, e o segundo
num banco de dados da Area Beta-10. Para a Blogene, a reali-
zacdo de qualquer um dos dois objetivos constitul um suces-
50, mas para um sucesso completo € preciso cumprir os dois.

A fungdo do mestre de jogo neste ponto deve ser tornar a
permanéncia da equipe na se¢io Beta um desafio fisico e senso-
rial, assim como prover uma grande riqueza de detalhes a res-
peito do ambiente para criar o clima adequado. Esta segio deve
ser um desafio aos jogadores, mas ndo € o climax da aventura—
ainda que os jogadores possam incialmente achar isso,
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CONTE TUDO A ELES

Vocé por acaso achava que salr la ser mais fdcil que entrar?
Serla sorte demals. O tdnel nio apenas contlnua chelrando
mal, mas cada ruido que vocé ouve agora pode ser um guarda
de seguranga a sua espera logo depols da curva. As coisas Ja
deram erradas antes, mas desta vez..,

NOS BASTIDORES

A saida pelos esgotos deve ser semelhante a entrada. Jo-
gue os dados na Tabela de Encontros no Esgoto, pagina 17,
mas, novamente, ndo exagere, De vez em quando, informe os
Jogadores que seus personagens viram de relance alguma col-
sa escura e ripida passando por um tdnel lateral, Se eles olha-
rem, ndo verdo nada. Apesar disso, estardo sendo observados.

Toda a atividade nos esgotos alertou o povo de Allan Bronston:
alguma colsa estava acontecendo. Assim, Bronston enviou um
par de batedores ork para viglar os Invasores. O maximo que
os personagens dos Jogadores verdo de relance é um par de
orks em trajes negros movendo-se pelos tdnels.

Quando a equipe finalmente sal do tinel em seu ponto de
entrada original, o furgdo estd |4, mas Holmes ndo. Encontran-
do as chaves do veiculo no pdra-sol, o grupo d4 a partida no
furgdo sem qualquer problema. Dirigem-se imediatamente ao
cals, como reza suas instrugdes.

RESOLVENDO PROBLEMAS

Se o mestre de Jogo mantiver a acao fluindo e os persona-
gens em movimento, nada dara errado nesta se¢do. O pessoal
da Astecnolégica ndo estd posiclonado para interceptar o gru-
po no momento em que os personagens saem do esgoto, o
que adla temporarlamente essa complicagdo. Os orks de Allan
Bronston Irdo apenas observar, mas estdo suficientemente pré-
xImos para escutarem qualsquer comentdrios a respelto do
cals, que fica relativamente préximo. A localizagdo do furgdo
utilizado para a fuga e o ponto de encontro no cals € tal que
um ork &gll poderia manter o furgdo a vista enquanto corresse,
atalhando por prédios e terrenos baldios.

Também suficientemente préximos para observar tudo es-
t30 os fandticos do 20.000 de Alamo. Eles sabem que o ponto
de encontro € o ancoradouro, e fardo um sinal para os outros
membros de seu grupo dirigirem-se ac 5.5. Misha depols que
os personagens dos jogadores estiverem a caminho.

A prioridade do mestre de jogo € tirar os personagens dos
jogadores do esgoto e fazé-los chegar ao ancoradouro. Defini-
tivamente, € uma tremenda falta de educagdo atrasar-se para o
préprio funeral.
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SAINDO DA FRIGIDEIRA

CONTE TUDO A ELES

Vocés dirigem a toda velocidade até o cais, chicoteando
cada cavalo de forga do furgdo. No cais, os portdes de segu-
ranca estio abertos, sem qualquer guarda a vista. A Blogene
cumpriu sua palavra. Examinando a escuriddo, voceés véem o
Ancoradoro 114 e conduzem o furgéo até I4.

Ao moverem-se, passam por alguns armazéns velhos e
arruinados por chamas, e um de vocés lembra que esta foi a
érea que os 20.000 de Alamo usaram para aprisionar e quei-
mar milhares de meta-humanos durante a Noite da Faria, hd
onze anos. Param aqui e se escondem nas sombras.

Olhando fixamente para a escuriddo, véem um navio car-
gueiro velho e enferrujado, o 5.5. Misha, avultar-se a sua fren-
te. E o ponto de encontro.

Movem-se ripida e silenciosamente para a rampa que leva
ao convés do navio. Sobem apressados. A sua espera, no
topo, estd o seu contato.

Mas serd ele mesmo?

NOS BASTIDORES

Os 20.000 de Alamo tomaram conta do navio cargueiro e
mataram o contato, substituindo-o por um de seus membros
sem o capuz que, por ser alto e magro pode passar por um
elfo a distancia. Quando os personagens chegarem a alguns
metros dele, poderdo ver faciimente que aquele homem néo €
um elfo. Se, por alguma razdo, chegarem suficientemente per-
to do Impostor para falar com ele, o falso elfo ndo saberd as
senhas.

De qualquer modo, momentos depois que os personagens
chegarem no veiculo, a equipe dos 20.000 de Alamo ir4 reve-
lar-se. Trés dos homens que saem das sombras sdo os princi-
pais lideres dos Alamos de Tacoma, Claude Pierce, Terry Carey
e Daniel Siclair. Vestem trajes urbanos e equipamentos de
combate, e usam méscaras, mas no braco exibem audaciosa-
mente faixas com a Insfgnia dos 20.000 de Alamo.

S.S. MISHA

'MAPA DO CAIS DE TACOMA

C| = 10 METROS
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SAINDO DA FRIGIDEIRA

EQUIPE DOS 20.000 DE ALAMO
Use o Arquétipo do Mercenério na pégina 40 de Shadowrun
para Pierce e Casey. Para Daniel Sinclair, use o Guarda empre-
sarlal de seguranga na pag. 165 do livro de regras.

Claude Plerce

Equipamento: Armado com uma AK-97 neuroconectada
(6 pentes) e uma Fichetti Security 500 neuroconectada (2 pen-
tes). Usa casaco blindado.

Terry Carey

Equipamento: Armado com um AS7 Enfield (2 pentes) e
uma Beretta Modelo 101T (3 clips). Usa casaco blindado. Nao
possui conexdo para armas neuroconectadas.

Daniel Sinclair

Equipamento: Armado com uma SM Uzi Il (4 pentes) e
uma Ruger Super Warhawk (12 cartuchos extras). Usa sobretu-
do blindado.

Com eles, e similarmente paramentados, estdio 1D6 + 2
membros do 20.000 de Alamo. Use as estatisticas para o Membro
do Policlube Humanis na secdo Elenco. Todos trajam roupas
blindadas, e cada um porta um rifle cagca Remington 750 (10
cartuchos extras).

A equipe dos 20.000 de Alamo exige a amostra virdtica e
o arquivo de dados em troca do refém. Ndo concordardo com
nenhuma outra condigdo que ndo seja receber o virus e o
arquivo de dados agora e libertar o refém apenas depois de
verificarem o despojo. Ameacam matar o refém se contraria-
dos.

Caso o grupo de jogadores ndo estivesse ciente da chanta-
gem até o momento, agora certamente ndo sera mais o caso.
Veja maiores detalhes em Resclvendo problemas.

Exatamente no momento em que as negociagdes estive-
rem atingindo o fator critico ou que as armas estejam para ser
disparadas, a Astecnolégica aparece. Com carga total. Um Es-
quadrdo de Retaliagdo e Perseguicdo da Astecnolégica, que
inclui veiculos terrestres e helicépteros, converge para a drea
do cais. Salve-se quem puderl

ESQUADRAO DE RETALIACAO E PERSEGUICAO DA
ASTECNOLOGICA

Use as estatisticas do Homem da companhla na pagina
164 do livro de regras para o Capitdo Strum. Para o resto, use
as estatisticas do Guarda empresarial de seguranca na pég.
165 do mesmo livro.
Capltao H.C. Strum, Oficlal-comandante

Equipamento: Armado com um rifle de assalto FN HAR
neuro (Escape de gases, 2,4 pentes) e uma pistola Browning
Max Power neuro (2 pentes). Veste Armadura Pesada Parclal e
capacete.
Tenente Carl Hollls, segundo em comando

Equipamento: Armado com um rifle de assalto FN HAR
neuro {escape de gases, 2, 4 pentes) e uma pistola pesada
Browning Max-Power neuro (3 pentes). Veste Armadura Pesa-
da Parcial e capacete.
Soldados

Use as estatisticas do Guarda de Seguranca da Astecnologica
na secao Elenco.

Equipamento: Todos portam submetralhadoras HK227 (3
pentes). Usam Roupa blindada e um capacete.

Chegando a bordo de ddzias de veiculos e helicépteros —
armados e de transporte — o Esquadrido de Retaliagdo da
Astecnolégica configura um inimigo imbativel. Abrem fogo
imediatamente contra todos os alvos visiveis no convés e no
veiculo, sejam eles personagens dos jogadores ou membros
dos 20.000 de Alamo. Momentos depois, furgdes e carros
abarrotados de membros e simpatizantes dos 20.000 de Ala-
mo comegam a chegar e a trocar tiros com a equipe da
Astecnol6gica.

O mestre de jogo deve usar a chegada da equipe esmaga-
doramente superior da Astecnolégica para forgar os persona-
gens na diregdo dos armazéns. Uma maneira & despejar tama-
nho poder de fogo no cendrio local que os personagens preci-
sem procurar um abrigo. Se escolherem o S.5. Misha, use o
acirrado tiroteio para forgd-los para longe do navio. Eles s6
encontrardo alguma seguran¢a ao chegarem a um dos arma-
zéns.

O mestre de jogo tem total liberdade para deixar a equipe
da Astecnolégica destruir o quanto for necessério da 4rea do
cals no qual a cena transcorre. [sso criard tanta confusio que a
equipe dos jogadores poderd escapar para os armazéns préxi-
mos. Certifique-se, também, de posicionar a forca militar da
Astecnolégica de modo a obstruir qualquer outra saida.

RESOLVENDO PROBLEMAS

Um dos objetivos desta parte da aventura é revelar a situa-
¢do do refém e da chantagem. Se o personagem do traidor jd
houver confidenciado seu dilema aos outros personagens, en-
tdo isso ndo serd nenhuma grande surpresa. Se, por outro
lado, ele ndo tiver dito nada aos companheiros, poderdo haver
problemas internos no grupo, problemas que caberdo aos jo-
gadores resolver sozinhos.

O encontro mais provavel da luta € que o esquadrdo de
retaliagio da Astecnolégica derrube o contingente dos 20.000
de Alamo até o dltimo homem. Também & mais que provavel
que os personagens do jogador manterdo a posse da amostra
do virus e do arquivo de dados. Caso percam um ou ambos,
podem redimir-se resgatando a Doutora Carol Owens mals
adiante na aventura, mas ainda ndc diga nada sobre isso. Os
danos do combate no cais deixardo tanto a Astecnolégica quanto
os 20.000 de Alamo mais que um pouco irritados com os
personagens dos jogadores. O quanto irritados, os persona-
gens descobrirdo mais adiante,

Para escapar, o grupo dos jogadores precisa usar um dos
armazéns. Nao importa a qual deles cheguem, ele sera o certo.

O traidor € o principal coringa deste ponto da histéria: suas
agbes ndo podem ser previstas. Se o traidor informar aos seus
colegas de equipe sobre sua situacfio (provavelmente a esco-
lha mais sdbia), ndo serd preciso que o mestre de jogo exercite
sua criatividade. Contudo, caso o traidor mantenha o segredo,
o mestre de jogo precisard lidar cuidadosamente com a com-
plicagdo da trama. Ele ndo ird querer deixar vazar para os
outros personagens qualquer pista que indique a presenga de
um traidor no grupo, levando seu jogador para conferéncias
freqlientes fora da sala.

Se o jogador do traidor resolver levar a situagao até o fim,
o mestre de jogo deverd estar preparado para atos de perfidia
da parte do traidor. O traidor é o personagem escolhido para
guardar o virus e o arquivo de dados? Elevai insistir em carregé-
los? Como ele reage quando os 20.000 de Alamo se revelam a
bordo do Misha?

Embora essas variaveis sefam imprevisivels, o mestre de
jogo pode predizer algumas das possiveis complicagdes e es-
tar preparado para lidar com elas ou deixar a aventura tomar
um rumo completamente diferente.
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TUNEIS ESQUECIDOS

CONTE TUDO A ELES

Vocé se Joga através da porta seml-aberta do armazém
quando uma ddzla de tiros de canhdes de assalto tracejam
uma linha diviséria que o separa do cals As suas costas. Se tiver
sorte, os 20.000 paspalhos de Alamo Irio encarar o pessoal da
Astecnolégica por tempo suficlente para que vocd consiga
escapar.

Seu grupo precisa de toda sua forga coletiva, mas final-
mente consegue fechar a porta enferrujada e alquebrada atrés
de vocés. Bem a tempo, também, para que uma ddzla de tiros
atravesse a porta, errando por pouco seu alvo — vocés.

O Interlor do armazém é escuro, exceto pelas ocaslonals
explosdes luminosas 4 fora. A malor parte do armazém fol
enegrecida por chamas e pelo tempo. Certamente é um dos
armazéns usados durante a Nolte da Firia, e lhe passa rapida-
mente pela cabeca que as vitimas presas ali devem ter sentido
muito do que voce estd sentindo agora.

Mals tiros atingem a parede externa e alguns a perfuram
para ricochetear freneticamente pelo prédio. Voca se move
rapldamente, passando por cima de escombros, escalando pa-
redes ruidas para penetrar ainda mals no armazém. Voce pen-
sa que deve haver uma saida no outro lado do prédio.

Subltamente, um movimento préximo e a sua direlta cha-
ma-lhe a atencio. Dois vultos atravesam velozmente a escuri-
ddo adiante...

NOS BASTIDORES

O armazém € um dos tristemente famosos cativelros dos
meta-humanos durante a Noite da Farla. Abandonado h& muito
tempo, serve agora como uma passagem escondida e rara-
mente usada para o encrave ork de Wilhem Clty. Também &
uma area “prolbida” favorita entre algumas das crlancas orks
que vivem na cidade. Duas dessas criangas estio brincando no
armazém quando o tirotelo entre a Astecnolégica e os Alamos
comeca do lado de fora. Desacostumados a esse tipo de espe-
tdculo — a ndo ser em dramas de trideo —, Juntaram-se a uma
Janela para observar. Quando os personagens dos jogadores
explodem através da porta da frente, as crlancas orks tentam
fugir. Movendo-se silenciosamente, atravessam o armazém até
4 entrada do tinel escondido. Sendo malores e estando me-
nos inclinados a um comportamento discreto neste ponto, os
personagens chegam primeiro.

O que os personagens fizerem ao perceber os vultos em
movimento serd um fator decisivo para o que acontecerd em
segulda. Caso ndo disparem Inadvertidamente contra as crlan-
cas, Jenny Hernandez Jr, uma humana, vird correndo pela en-
trada do tdnel para resgatar os Jovens orks. Encontrando-se
com os personagens dos Jogadores, ela Ird prometer guld-los
em seguranca através dos esgotos. Porém, em vez de condu-
zl-los ao exterlor, Jenny leva-os até o encrave de Wilhem City.

Se a equipe matar uma ou mals criangas orks, Jenny vird
correndo pelo tinel, amaldi¢coando violentamente. Ela Insistird
que a equipe a ajude a levar as criangas até um local seguro,
onde possam ter assisténcla médica.

A escolha dada aos Jogadores € segulr Jenny para uma
possivel salvacio ou enfrentar a firia do esquadrio de retalla-
¢do e persegulcio da Astecnolégica, que estd quase Irrompendo

pela porta.

RESOLVENDO PROBLEMAS

O tom do restante da aventura serd ajustado por uma Gnica
possibllidade: se os personagens matam ou nic uma das crl-
angas orks. Allan Bronston e seu povo receberdo os persona-
gens amigaveimente, chegando mesmo a oferecer Informa-
¢bes de como dar o troco & Astecnolégica e conseguir mais
dinheiro da Blogene no processo.

Se a equipe ferlu as criangas, Allan Bronston e seus segul-
dores fardo deles prisionelros virtuais. Os orks exigirio que os
personagens se redimam retornando & Instalagio da Astecnolégica
para resgatar um grupo de orks mantidos catlvos na secio
Alfa.

Este é um encontro Importante, porque Inicia a linha narra-
tiva da trama dos orks. O tirotelo espetacular entre a Astecnoléglca
e os Alamos 14 fora no cals fol apenas um pano de fundo para
os eventos que se desenrolardo no armazém e no subsolo.

Se os shadowrunners forem suficientemente tolos para es-
colher permanecer all e lutar contra a Astecnolégica, certa-
mente merecem o que val acontecer a eles.
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Jenny os conduz através de nivels ainda mals Inferiores até
uma secdo hd muito esquecida dos velhos esgotos de Tacoma.
A Jornada € longa, mas nem de perto tio Insalubre quanto sua
passagem anterlor pelos esgotos. Chega a parecer que os orks
se esforgaram para manter limpa esta drea.

Jenny fala pouco enquanto os conduz rapidamente através
da escuriddo, negando-se a responder as suas perguntas mails
insistentes. Tudo o que dird serd sempre “Vdo ter de perguntar
a Allan”.

Voces J4 atingiram uma certa distincla; comegam a notar
atlvidade & sua volta. Figuras escuras e sombrias parecem mo-
ver-se paralelamente a vocés em outros taneis. Jenny percebe-
lhes a presenga, mas ndo parece preocupada.

Uma segio desabada do tdnel avulta-se a sua frente, pe-
dras quebradas e madeiras partidas bloqueando completamente
a passagem. Jenny detém-se calmamente aqul, e o resto de
vocés cercam-na, Irrequietos. Contudo, passam-se apenas se-
gundos até que uma porgdo da drea desabada revela-se uma
peca Intelra e se afaste do resto, abrindo uma passagem secre-
ta. Ela os conduz pela passagem, e para um mundo diferente.

AGRICULTURA HIDROPONICA

R+ ESCADA ROLANTE

+— ELEVADORES

Enquanto vocés caminham através da abertura, entram numa
enorme drea fechada, lluminada pela luz bruxuleante de ddzlas
de pequenas lampadas a gis. Seus olhos ajustam-se a clarida-
de, e vocés comegam a absorver a visio de dizlas de peque-
nas criangas orks brincando numa cascata de diversos nivels.

Jenny os conduz através da galerla de lojas do andar supe-
rlor, algumas das quals alnda funcionam, enquanto outras fo-
ram transformadas em alojamentos. Homens, mulheres e cri-
angas orks observam-nos com grande Interesse enguanto vo-
cds passam. Voces percebem que esta drea Inteira um dia fol
um shopping-center.

Descendo ao andar Inferlor, véem humanos entre os orks,
e esses lhes abrem sorrlsos amplos e amistosos. Passando por
um restaurante, sentem um cheiro de comida apetitosa; 14
dentro, um grupo de orks e humanos dedicam-se a preparar o
que parece ser o jantar de um exército.

Finalmente, Jenny os leva até uma loja que antes funciona-
va como livrarla; suas prateleiras apinhadas de livros bem con-
servados. Aqul encontra-se reunido um pequeno grupo de
crlangas orks, todas sentadas em torno de um ork mais velho
numa cadeira grande e confortivel. Ele lhes conta a histérla da
nolte em que Tacoma fol Incendlada.

Comentirlo ac mestre de jogo: Neste momento, vocé
deve ler (ou permitir que os jogadores lelam sozinhos) o
conto “A Noite da Farla”, que constitul o prélogo deste
Iivro. O ork mals velho recontando suas memérias € o lider
do encrave, Allan Bronston.

NOS BASTIDORES

Jenny Hernandez conduziu os personagens dos jogadores
até Wilhem Park, um shopping center que fol soterrado depols
das erupgdes vulcanicas que ocorreram em Tacoma em 2017.
Fol dado como perda total e deixado soterrado sob as cinzas e
o cascalho. Um bloco de modernos condoplexos fol construi-
do diretamente acima. Descoberto pelos orks que escaparam
dos armazéns em chamas de Tacoma, tornou-se desde entdo
seu lar e refdgio. Os orks mant&m pouco contato com o mun-
do exterlor, exceto para ficarem Informados dos acontecimen-
tos. Seu malor temor € que um dla o santudrio seja descober-
to, o que lhes forgarla a abandonar o lar que agora abriga
novas geragdes.

Embora a maior parte do andar superlor sefa dedicada a
agricultura hidropénica, o encrave de Wilhem Park ndo € auto-
suficente. Pequenos animais sio crlados para o abate em uma
das antigas lojas de departamentos, sendo alimentados com
um substituto de nutrigrdo cultivado na secdo hidropdnica. A
lluminagdo € gerada por uma sérle de lampadas a gds, llicita-
mente conectadas a uma tubulagdo pablica.

Ao todo, sdo quase quatrocentos homens, mulheres e cri-
angas vivendo em Wilhem Park. A malorla s3o orks, mas al-
guns sio filhos humanos dos orks mais velhos. Hi uma preo-
cupagio em educar as crlangas e alfabetizi-las. Todos os que
atingem a maturidade s3o livres para partir, mas apenas sob a
condigio de nunca revelarem a existéncia ou a localizacdo do
encrave.
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BEM-VINDOS A WILHEM PARK

O grupo viveu em relativa paz até o ano passado, quando
sua quletude fol abalada pelas atividades do Centro de Pesqui-
sas Tacoma. Desesperados para testar as experiénclas de Peterhoff
em divisio genética, os dirigentes da Astecnol6gica manda-
ram seus lacalos para vasculhar os esgotos em busca de cobal-
as. Multos orks sumiram, dessa forma, o grupo mals recente,
logo depois do acidente com o virus.

Allan Bronston e seu povo tém estado clentes das ativida-
des dos personagens dos |ogadores desde que entraram pela
primeira vez nos tiineis de Tacoma. Ele sabe que eles penetra-
ram a Instalagdo da Astecnolégica e que salram novamente.
Embora o lider ork ndo conhega os detalhes acerca do acidente
do virus, ele sabe que aconteceu alguma colsa grave.

Conforme dissemos antes, o tom deste encontro depende-
rd dos personagens terem ou nio matado crlangas orks no
armazém. Caso ndo o tenham feito, Bronston serd amigivel e
ird oferecer assisténcla aos personagens. Se eles mataram al-
guma crlanga ork, ele Ird exigir que a equipe faga uma Incursio
4 secdo Alfa da Astecnolégica para resgatar as criangas orks.
Ele mencionard que a Dra. Carol Owens — também conhecida
como “A Costureira” — estd sendo mantida prisioneira na se-
¢do Alfa. Ele conta ao grupo que ela € a crladora do virus do
metagen, mas aparentemente quer deixar a Astecnolégica.

Se for perguntado, Bronston revelard que soube da presen-
¢a de Owens por um ork que, depols de capturado pela
Astecnoléglca, conseguiu escapar de alguma forma. Fol ele
quem |he contou o que estava acontecendo no laboratério.
Bronston e Owens se conhecem de outros carnavals: ele ndo
pode acreditar que ela seria responsével por algo tdo sérdido
quanto o metavirus. Bronston quer encontrar-se pessoalmente
com ela para descobrir a verdade, embora ndo diga nada disto
ao grupo de jogadores. A (nica colsa que o impede de promo-
ver seu préprio ataque € a caréncla de melos para entrar e o
temor de haver uma represdlia da parte da Astecnolégica, que
suspelta da existéncla de uma colonla ork subterrinea. Até
hoje a Astecnolégica ainda ndo Investigou mals apro-
fundadamente, além das ocasionals “cagadas a espécimes”.
Bronston e os outros temem que a Astecnolégica os tirem &
forca de seus lares, caso descubram a localizagdo exata do
encrave,

A chegada dos personagens dos jogadores proporciona
uma vantagem Inesperada a Bronston. Seja amigével com eles
ou nao, Bronston tentard usa-los para fazer o trabalho sujo do
encrave. Em troca de seus servigos, Bronston oferecerd a equi-
pe a rota de fuga pelos esgotos e o potenclal para um paga-
mento multo malor da parte da Blogene (para onde ele afirna
poder envilar uma mensagem, se os personagens quiserem),
Ele ndo mencionard seu Interesse pessoal em Carol Owens.
Bronston também estd em posi¢io de oferecer assisténcla na
questdo do refém dos Alamos. Por colncidéncla, ele soube que
os Alamos estio mantendo o refém préximo dall, numa cima-
ra de manutengdo do esgoto. Ele tem orks observando a drea e
prontos para agir quando necessérlo.

Bronston pretende agir, mas ndo deve dizer Isso aos per-
sonagens. Seu conhecimento da localizacdo do refém é um
trunfo adicional de negoclagio para ser usado depols que os
personagens retornarem da Astecnolégica. O velho ork plane-
ja resgatar o refém e depols manté-lo cativo até tudo ser resol-
vido de forma satisfatérla. Se as colsas safrem errado, Bronston
usard o refém como seu ds na manga, especlalmente se os
aventureiros tiverem matado alguma crlanga ork. A colsa mals
importante a comentar a respeito do encrave ork € que ele &
civilizado. Eles nio sio os seres sujos, analfabetos e descerebrados
sobre os quals a malorla dos ndo-orks Jd ouviram e leram a
respeito. Esses orks vivem com suas familias e t&ém as mesmas
preocupagbes que qualquer outro “ndo despertado”. Léem os

mesmos faxes noticlosos e assistem as mesmas competicdes
de guerrilha urbana. Os Jovens orks ouvem ainda o mesmo
tipo de muslca barulhenta de que qualquer adolescente nor-
mal gosta.

Na verdade, ndo existe uma “cultura ork™ ¢ nenhuma “lin-
guagem ork”. Como Isso poderla acontecer quando os orks
mals velhos estdo na casa dos trinta anos? Embora muitos orks
aflrmem haver uma cultura ork distinta ou uma linguagem ork,
ainda existe muita diversidade nas duas 4reas. Esses virlos
elementos poderdo vir um dia a combinar-se numa cultura, e
essa cultura venha a gerar uma linguagem, mas Isso ainda ndo
se dard neste século,

A malor parte da fama negativa dos orks se deve ao fato de
que seus rapazes adolescentes tendem a ser mais “ativos”.
Fisicamente, os orks alcangam a maturidade por volta dos 12
anos, enquanto Isso ocorre com um humano por volta dos 18
anos. (Ponha um moleque de 12 anos no corpo de um haltero-
filista e Imagine © que acontecel) Os orks Idosos sio aqueles
que alcancaram a Idade avancada de 35 anos. Os orks come-
¢am a demonstrar sinals de envelhecimento aos 20 anos.

Se os personagens dos jogadores revelarem qualquer tipo
de preconceito antl-ork, e, especlalmente, se tiverem matado
alguma crianga ork, Bronston se dispord a enslnd-los o que
slgnifica ser um ork, Ird oferecer-lhes uma excursdo completa
por Wilhem Park para mostrar aos personagens como os orks
conseguiram sobreviver. Orks ndo sdo monstros, sdo pessoas.

Ele recomendard aos personagens que reallzem Imediata-
mente sua Incursio & Astecnol6gica. Enquanto o grupo faz
uma refeicdo rapida, mas deliclosa, os orks ajudam nos prepa-
rativos para a missdo. Bronston Ird oferecer-lhes um gula para
levi-los através dos esgotos até um tiinel adjacente a segdo
Alfa. O resto é com eles.

Se o “traldor” ainda estiver com a ervilha eletrénica, os
20.000 de Alamo virio procurar imediatamente pelos perso-
nagens dos Jogadores, Um batedor ork dos tunels chega subl-
tamente com a noticla de que homens mascarados e armados
com pistolas estdo vindo para Wilhem Park.

Bronston poderd munir cada um dos personagens com cer-
ca de 30 cartuchos de qualquer tipo de munigio normal que
quiserem. Ele ndo tem qualquer munigio especializada e nada
para nenhuma arma mals pesada que um rlifle de assalto.

Depols que os personagens estiverem no esgoto, Bronston
selard a entrada atrds deles. No momento, sua principal preo-
cupagdo € com a seguranca de Wilhem Park.

RESOLVENDO PROBLEMAS

De uma forma ou de outra, os personagens devem retornar
a Astecnolégica. Bronston poderd persuadi-los a voltar por
razbes morais ou monetdrlas, Ele poder4 até mesmo recorrer 4
ameaca de fazé-los voltar a Astecnolégica dentro de sacos
pldsticos, caso recusem-se a cooperar. De qualquer modo,
faga-os voltar & Astecnolégica.

O tnico outro grande problema que poderd aparecer aqul
€ o fato de os personagens dos jogadores serem tdo ignoran-
tes que, no fim das contas, tenham de lutar para salr de Wilhem
Park. Nesse caso, encontrario uma sérla oposi¢do da parte de
uns 20 orks adultos equivalentes ao Arquétipo do merceni-
rlo, na pégina 41 de Shadowrun. Tendo voltado aos tineis,
serdo atacados imediatamente tanto por membros dos 20.000
de Alamo quanto por soldados da Astecnolégica, dols grupos
que estdo loucos a sua procura.
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Marchando através da Imundicie, é possivel se perguntar
se vocg, também, ndo deverla comecar a pensar em viver no
esgoto. Nas dltimas 24 horas, vocgs |4 passaram mals tempo
rastejando por eles que a maloria das pessoas farla numa vida
Intelra.

Felizmente, estes tdneis sioc um pouco mals agradavels
que os Gltimos. Nada parece estar espreltando na escuridio, e
as pogas de liquido azul-esverdeado e fluorescente parecem
menos freqlientes e mals esparsas. Seu gula ork até mesmo
confere a jornada um sabor de excursdo turistica, descrevendo
os diferentes eventos que aconteceram nas diversas seces
dos esgotos nos Gltimos 10 anos.

Finalmente, vocés alcangam um tdnel ao longo da segdo
Alfa da Astecnolégica. Seu gula tira uma trena ultra-sénica do
bolso e comeca a medir as dimensdes da parede, parando
ocasionalmente para riscar com giz marcas codificadas. Final-
mente, ele parece satisfelto e lhes informa que o ponto que ele
marcou € a localizagdo de uma calxa de Juncdo de sistemas
dentro da parede de Metalplastic®. Tirando a calxa, vocés
eliminardo o sistema de seguranga da secdo Alfa e os controles
de elevadores até que a equipe de reparos possa redireclonar
0s sistemas.

Com um aceno e um sorrisa, o ork lhes di as costas, caml-
nhando até a direcio pela qual vieram. Sem virar-se, promete
que estard esperando por vocés no préximo cruzamento. No
momento seguinte, ele desapareceu nas sombras.

A parede avulta-se a sua frente.

NOS BASTIDORES

Desta vez, a vlagem através do esgoto fol tranqiila como
um passeio. Nenhum monstro deformado ou toqueiro raivoso
bloqueou seu caminho. O ambiente ainda & Insalubre, mas,
afinal de contas, Isto é um esgoto.

A equipe dos Jogadores deve ter ainda explosivos suficien-
tes e ferramentas de escavagdo para culdar da parede do esgo-
to. Caso ndo tenham, Allan Bronston podera fornecer-lhes ma-
terlal extra. Deve haver também catalisador de spray suficlente
para usar na parede de Metalplastic® uma dGltima vez. Logo
depois da parede de Metalplastic®, os personagens verdo uma
calxa de Jungdo de sistemas. Para chegar até ela, um deles terd
de engatinhar através da parede escorregadia e permanecer
dependurado na parede enquanto trabalha. A caixa poderia
ser desativada faclimente, com um minimo de forga fisica, mas

Isso alertaria imedlatamente a seguranca da Instalagdo, 14 em -

clma, de que alguma colsa lrregular estarla acontecendo na
secdo Alfa. Testando Eletrénica (5), um personagem poderia
desativar a calxa, mas sem alertar a seguranca. O sistema de
computagdo da secdo Alfa ndo pode ser acessado desta calxa.

A caixa estd localizada Imediatamente dentro de um siste-
ma de ventllagio semelhante ao que os personagens usaram
para chegar até a secdo Beta. A diferenca principal € que nao
hé criaturas horrivels usando-o antes dos shadowrunners che-
garem.

As posicdes dos diversos ocupantes da secio Alfa — lista-
dos nas descrigBes da sala em Esquema do mapa, a seguir —
baselam-se na hipétese de que ndo hd sinal de problemas. O
momento em que os funciondrios que ndo sejam da seguranga
perceberem a presenca de Intrusos, poderio trancar-se em
qualquer sala na qual estejam. A ndo ser que seja comentado
outra colsa, todas as portas na secio Alfa serdo trancadas com
um slstema Maglock 4. Os funclondrios da seguranga, exceto
aqueles designados como guardas de salas, serio enviados
em busca aos Intrusos. Depols que os guardas tiverem locall-
zado os Intrusos, notificario a seguranga da Instalacio, seja
por radlo, seja pessoalmente. 2D6 + 2 turnos depols, os eleva-
dores tornam-se operaclonals e cinco Guardas de Seguranca
da Astecnolégica (consulte em Elenco, a pag. 55, as estatisti-
cas) chegardo na secdo Alfa.

A cada quatro turnos depols disso, chegardo mals trés guardas,
até que o elevador seja desativado. Além disso, 3D6 + 2 tur-
nos depols de notificados pela primeira vez, um Bruxo de
Aluguel chegard ao Plano Astral da drea. (Use o Arquétipo do
ex-bruxo de aluguel com o perfil de Feiticos de Combate
provido no livro de regras de Shadowrun.) Sua prioridade
ndmero 1 serd eliminar todos os elementals ou espiritos pre-
sentes que pertengam aos personagens dos jogadores. A prio-
ridade segulnte serdo os objetos mégicos.

Ao mesmo tempo, a matriz de computador da segio Alfa
serd defendida por um tecnauta empresarlal, que chega 2D6 +
2 turnos depols que a seguranca € notificada, (Use o Arquéti-
po do tecnauta, pig. 51 das regras de Shadowrun, ou o
Tecnauta empresarial em Elenco, pig. 55.)




AO RESGATE

MAPA DO SISTEMA DE SECAO ALFA

CPU: Unidade Central de processamento

AS: Arquivo Setorial

1/OP: Portas de comunicagao

NAS: N6 de Acesso ao Sistema

UAP: Unidade Auxiliar de Processamento

NAS-1: Conecta-se apenas ao sistema principal do sistema da
Astecnol6gica Seattle, Como o computador da secdo Beta
ndo estd funcionando, este NAS ndo leva a parte alguma.
Azul-6.

CPU-1: o Processador Central da Se¢dio Beta. Laranja-7. Barrei-
ra 7. Rastreador-Matador 5.

AS-10: Arquivo setorial geral. Verde-6 Portal 4.

UAP-1: Secdo de Sistemas de Ambientagao. Verde-4.

AS-1: Sistemas de configuragdo temporéria e habilidade.

UAP-2: Sistemas de pesquisa e Andlise. Laranja-3. Portal 5.

AS-12: Arquivos gerais. Verde-4.

AS-3: Arquivos de projetos especificos. Laranja-2. Portal 3.

(Este Banco de Dados contém uma cépia do Indice do Arqul-
vo do Metavirus para ser oferecido aos jogadores como
informagdo. Contém apenas isso, e ndo o arquivo inteiro
do Metavirus.)

US-3: Sistema de Administragio Setorlal. Laranja-4. Portal 5.

AS-41 Banco de dados do pessoal. Verde-3. Portal 2.

AS-5: Banco de dados geral. Verde-3. Portal 2.

AS-6: Arquivos restritos. Laranja-5. Portal 5. Rastreador-mata-
dor 5.

1/0-1: Terminal de Acesso. Localizado na Sala de Reunides da
Segdo Alfa (Sala 5). Verde-4. Portal 4.

UAP-4: Subprocessador de Seguranga Local. Controla as ca-
meras de seguranga localizadas a cada dez metros ao lon-
go do Corredor, assim como todos os Maglocks desta se-
¢80, Também controlaria a Segdo Beta, caso esse sistema
estivesse operacional. Laranja-5. Barrelra 5. Disruptor 5.

AS-T: Diversos arquivos relacionados A seguranga. Verde-4.
Portal 4.

1/OP-2: Terminal de computador encontrado na Seguranga Prin-
cipal (Sala 13). Verde-3. Portal-3.

1/0-3: Terminal de computador encontrado num Escritério (Sala
7). Verde-3, Portal 3.

UAP-5 — Subprocessador Secundério de Pesquisa. Laranja-3.
Portal 4.

AS-8 — Arquivos de Backup. Verde-5. Portal 2.

AS-9 — Arquivos de registro. Verde-3. Portal 2.

NAS 1

AS 1
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ESQUEMA DO MAPA DA SECAO ALFA

Embora Isolada da mesma forma que a segdo Beta, a segio
Alfa permaneceu sob controle. H4 uma grande tens3o entre os
funciondrios e técnicos em quarentena, suas discussdes ji bei-
rando o limite da violéncia. Os guardas de seguranga da
Astecnolégica tém estado aptos a manter a ordem, mas a
aparicdo de intrusos, especialmente de meta-humanos, pode-
ria causar panico em pequena escala. A natureza exata do
panico fica ao julgamento do mestre de jogo. A descrigio de
cada sala serd precedida por uma descri¢io que o mestre de
Jogo podera ler para os jogadores de modo a passar-lhes o
clima da agdo.

Aposentos da guarda (1)

“As luzes estdo fracas, mas voc# ainda pode ver que a sala
contém virios beliches. Dols deles abrigam formas que pare-
cem estar dormindo. De fato, voc&s ouvem sons de respiracio
prefunda. Préximo aos beliches ocupados, podem-se ver coldres
de ombro pendurados por pregadores. As marcas nas coro-
nhas das ammas identificam-nas como tasers.”

“Perto do centro da sala h uma pequena mesa de cartas e
vérias cadeiras dobréveis. Um homem vestindo um uniforme
de seguranca da Astecnolégica estd sentado 14, lendo uma
revista e sorvendo alguma coisa indescritivel de uma xicara de
pléstico com as palavras ‘Seattle Seahawks’. Seu capacete esta
numa mesa perto dele.”

Informagdo ao mestre de Jogo: Caso os personagens que
estejam observando entrarem pela porta da frente, o guarda
sentado ird notd-los no mesmo momento. Se eles estiverem
esplando através de uma grade de ventilagio, o guarda preci-
sara fazer um Teste de Percepcdo (8) — modificado pelo uso
de alguma Habilidade Esgueirar — para noté-los.

Os guardas adormecidos levardo um turno Inteiro para rea-
gir, mas o guarda acordado pode reagir imediatamente. Como
ele ndo estd usando seu capacete, ndo pode notificar a segu-
ranca da instalagio, a ndo ser que o coloque. Obviamente, o
som de um tiroteio ird acordar os outros dois guardas, assim
como os gritos dos primeiros guardas. Qualquer tipo de alvo-
rogo atraird outros guardas para a cena.

Em outra mesa perto da parede encontra-se um terminal
de computador. Ele se conecta ao computador da segdo Alfa
no N6 1/03. (Veja Sistema de Computador da Secio Alfa,
pag. 34.)

Depésito (2)

“A sala € bastante pequena e chela de materiais de manu-
tencdo, pecas eletrdnicas sobressalentes e tambores de mate-
riais quimicos. Todos esses objetos est3o cuidadosamente em-
pilhados em prateleiras de metal e o chio estd bem varrido.
No fundo, um dnico técnico, vestindo um jaleco branco de
laboratério e carregando uma prancheta eletrénica, parece es-
tar realizando um Inventério.”

Informa¢do ao mestre de Jogo: Niao tendo nada melhor
para fazer, este técnico estd realizando o inventério do depési-
to pela quarta vez. Ele precisa passar por um Teste de Percep-
¢do (8), modificado pelo uso de qualquer Habilidade Esguei-
rar, para notar os intrusos no sistema de ventilagdo. Contudo,
ele notard imediatamente alguém vindo pela porta.

Caso se confronte com violéncia, ou seja ameagado com
uma arma, responderd submissamente a todas perguntas fei-
tas pelos personagens dos jogadores. Porém, o maximo que
podera lhes dizer serd que a area do laboratério est4 trancada
ha 24 horas. Ele também sabe que um especialista em eficién-
cia, chamado Sr. Sanchez, e sua assistente, estio trancados 14
embaixo com o resto. Aparentemente, o Sr. Shancez nio tem
aceitado de bom grado seu Isolamento forgado.

O técnico também sabe que a Dra. Owens est4 sendo mantida
na drea de detencdo. Ele dé aos personagens dos jogadores as
seguintes Instrucdes para chegarem |a: — Saiam pela porta,
virem a direita duas vezes e sigam pelo corredor até o final.

Para prendé-lo, os personagens dos jogadores poderio
usar o que tiverem, ou entio achardo alguma corda na sala. Se
ndo o prenderem, o técnico Ird correr imediatamente para aler-
tar a seguranca assim que os personagens partirem.

Comedor (3)

“Voces estdo passando por um longo corredor de ago ino-
xidavel iluminado por lampadas instaladas, a intervalos regu-
lares, em nichos nas paredes. O chiio € de um pléstico preto,
frio, absorvendo a maior parte da luz que o atinge.”

Inoformagdo ao mestre de Jogo: Sempre que os persona-
gens estiverem em qualquer segdo deste corredor, o mestre
de jogo tera de jogar 1D6. A um encontro de 1, ocorreu um
encontro, e ele terd de fazer um segundo teste 1D6 na Tabela
de Encontros abaixo.

Obviamente, qualquer tiroteio ou distdrbio atralrd para o
local outros guardas de seguranga da se¢io Alfa.

TABELA DE ENCONTROS
6 Resultado

1 guarda da Astecnolégica®

2 guardas da Astecnolégica*

1 técnico**
‘2 técnicos**

Samuel Silver, bruxo de aluguel***
Sr, Sanchez e Assistente****

OV bWN -

*Use as estatisticas de Guarda de seguranca da Astecno-
légica, na pag. 55.

**Use o Arquétipo Técnico, pag. 56, desarmado e sem
armadura.

***Veja Area Alfa-13 para Samuel Silver. Caso Ji tenha
ocorrido um encontro aleatério com Silver, ele ndo estard na
Area Alfa-13.

****Veja Area Alfa-7 para o Sr. Sanchez e sua Assistente,
Se j4 houver ocorrido um encontro aleatério com eles, Sanchez
e a Assistente n3o estarfio na Area-7.

Auditarlo(4)

“A porta abre para uma grande sala de conferéncias, con-
tendo vérias fileiras de cadeiras dobravels, alguns equipamen-
tos de aparéncia estranha na parte sudeste da sala e um tabla-
do. As lampadas da sala estdo fracas. Um som esquisito e alto
parece vir do equipamento.

Informa¢do ao mestre de jogo: Uma Iinspe¢io da parte
sudeste da sala revelara alguns equipamentos de holovideo de
Gltima geracdo e uma técnica em prantos. A técnica estd em
estado de confusdo mental e ndo responde as perguntas que
lhe sdo feitas. Fica repetindo as mesmas palavras: “Desculpe,
desculpe...”

Sala de conferénclas

“A mobilia da sala & constituida por uma mesa comprida
com cadeiras desdobravels ao longo de cada lado. Na parede
oposta a porta pode-se ver o simbolo da empresa Astecnolégica
e uma galeria de antigos e atuais executivos da empresa. Pra-
mios por servigos prestados flanquelam os quadros.”

“Sentados na sala, estdo dois guardas da Astecnoldgica.
Um veste um uniforme comum de seguranca. O outro, porém,
usa um uniforme de desenho diferente. Sua boina e insignias
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identificam-no como um guarda-costas de elite. Ao lado dele
— e olhando diretamente para voc& — estd um enorme cdo de
ataque.”

Informagio ao mestre de Jogo: O primeiro guarda & um
guarda comum da Astecnolégica (pag. 55, segdo Elenco). O
segundo € um guarda-costas de elite, normalmente designado
Ppara executivos em visita. Trate-o como o Arquétipo de Mer-
cendrlo, p4g. 40, Shadowrun, armado com uma Pistola Pesa-
da Ares Predator (com Mira Laser) e usando um casaco blinda-
do. O cio € um animal treinado para o ataque que respondera
as ordens do dono. Use as estatisticas da Criatura C3o Grande,
a pag. 190 das regras de Shadowrun.

Assim que vir os intrusos desconhecidos, o guarda de elite
ordenara ao cachormro que ataque.

Contra uma parede, encontra-se um teclado de terminal
que acessa o sistema de computagio da secgio Alfa em [/O-1.
(Veja Sistema de computagio da Secio Alfa, pig. 34.)
Escritério (6)

“Esta sala possui como méveis uma pequena escrivaninha,
uma cadeira giratéria e uma mesa pequena. O sistema de
ventilagio obviamente ndo bastou para purificar o ambiente da
sujeira e do mau-cheiro causado por cies. A escrivaninha estd
coberta por tigelas de comida e bacias de sgua. Na parede
atras da escrivaninha ha varias fotos de carros velozes e mu-
Iheres deslumbrantes. Na sala também h4 um cdo de ataque,
que parece muito surpreso ao ver vocés.

Informagdo ao mestre de jogo: Esta sala simples j4 foi um
escritdrio, mas h& algum tempo € utilizada como canil para
cdes de ataque. Para o (nico cio presente, use as estatisticas
de Criaturas Cdes Grandes, a pag. 190 do livro de regras de
Shadowrun. Ele ird atacar a visdo de qualquer coisa que passe
pela porta, a ndo ser que esteja usando um uniforme da
Astecnolégica.

Escritorlo (7)

Este & um escritério grande e limpo, com o chio coberto
por um tapete grosso. Na extremidade mais distante hd uma
mesa grande com uma cadeira de encosto alto. H& mais duas
cadeiras pequenas, uma mesinha de café e um sof4 grande e
castanho. A parede ao lado da escrivaninha ostenta uma gran-
de holografia de uma espiral de ADN. Uma mesinha lateral
contém uma cafeteira, xicaras e outros utensilios. Sentado 2
escrivaninha encontra-se um homem alto e moreno, usando
urna roupa que deve ter custado pelo menos 2.00¥. Defronte a
ele e sentada numa das cadeiras pequenas, uma ruiva atraente
parece folhear uma revista. Encostado contra a parede mais
distante, estd um guarda da Astecnolégica vestindo uniforme
de guarda-costas de elite.

Informagdo ao mestre de Jogo: Considerando que nio
houve nenhum distdrblo prévio, o Sr. Sanchez e sua assistente
(consulte suas estatisticas as pags. 39 e 40), sdo encontrados
nesta sala. Sanchez esta furioso por ter sido trancado na secio
Alfa, mas esta igualmente amedrontado pela ameaga de con-
taminagdo. Sua assistente, a Srta. Franklin, ndo esti preocupa-
da com o assunto: tem certeza de que seu feitico de Curar
Doengas Fatais ird impedir que contraia qualquer infeccio virstica.
{Infelizmente para ela, ndo ird.)

Se os personagens entrarem nesta sala, Sanchez imediata-
mente exigird saber quem s&o eles e o que estéo fazendo aqui.
A ndo ser que fique satisfeito com a resposta, ele ird sacar sua
arma e abrir fogo. Se um dos personagens dos jogadores pu-
der bolar uma desculpa plausivel para sua presenga, Sanchez a
aceitard. Caso a resposta seja realmente extravagante, mas
ainda assim, plausivel, premie o personagem com 1 ponto de
Carma.

Se Sanchez atacar os personagens, a Srta. Franklin e o guar-
da-costas farfo o mesmo. Use o Arquétipo do mercenario, A

pag. 40 de Shadowrun, para o guarda-costas de elite, mas o

arme com uma Ares Predator (2 pentes extras) e Roupa blindada.
Na mesa hid um pequeno temninal de computador que

acessa o sistema de computacgio da segio Alfa através de I/

O-2.

Area de recreagio da guarda (8)

Esta € uma pequena drea de recreagio com duas mesas de
jogo e varlas cadeiras exageradamente estofadas. Encostada a
uma parede, hd uma lanchonete automética, que serve tanto
alimentos liquidos quanto sélidos. Ao que parece, a miquina
ndo tem estado funcionando bem. Ha embalagens espalhadas
por toda parte. Sentados entre elas, dois guardas, jogam car-
tas. Desviam os olhos do jogo quando vocés entram.

Informa¢do ao mestre de Jogo: Estes s3o Guardas de Se-
guranga Comuns da Astecnolégica (pdg. 55, Elenco), cujos
capacetes estdo pousados ao lado deles no chio, perto de
suas Uzis. Custard a eles uma agdo extra para pegar as ammas e
prepara-las para atirar.

Laboratério de isoclamento (9)

“Esta € uma sala fria, vazia e asséptica, obviamente usada
para andlises prolongadas de cobalas. Parece estar vazia ago-
ra, mas algo que parece ser sangue esta espalhado por todas
as paredes. Todas as luzes estdo fracas.

Informagdo ao mestre de Jogo: Esta sala estd trancada
com um Maglock-7. Tudo aqui pode ser visto através de uma
janela no corredor. Se a porta estiver aberta, os personagens
serdo atingidos por uma lufada de ar quente chelrando a san-
gue seco. Nac hd nada aqul além do sangue de uma das
primeiras vitimas do acidente do virus que havia sido Isolada.
Sua loucura levou-o ao suicidio.

Laboratério de Isclamento (10)

“Esta sala fria e vazia contém algumas macas abrigando
formas cobertas que se assemelham a corpos. Nao h4 mals
nada na sala. As luzes estdo muito fracas.”

Informagdo ao mestre de Jogo: Esta sala estd trancada
com um Maglock-7. A sala € visivel através de uma janela no
corredor.

Este laboratério de isolamento & muito parecido com a
Area Alfa-9, exceto pelo fato de estar ocupado. Os trés cad4-
veres, dois de homem, um de mulher, sdo todos vitimas da
infecgio virética. Porém, ela no foi a causa de suas mortes, O
primeiro homem parece ter morrido de ferimentos auto-infligi-
dos. As outras pessoas foram abatidas a tiros.

Sala de exame (11)

“Nesta drea encontram-se um par de salas aparentemente
usadas para exames. Nada é imediatamente visivel, exceto
por algumas manchas de sangue e alguns instrumentos cirr-
gicos sujos de sangue.

Informacdo ao mestre de jogo: Nio hd tranca na porta, e
as dreas de exame sdo separadas apenas por finos lengéis
verdes de hospital. Ndo hd mais nada aqul.

Elevador (12)

Este elevador é fechado por um par normal de portas, e a
parede ao seu lado tem apenas um botdo de “subir”. Nio
importa o que voces fagam, ele nio ir4 funcionar.

Informagdo ao mestre de Jogo: O elevador fol desativado
pela seguranca da instalagdo na superficie. Nada que os perso-
nagens fagam serd capaz de fazé-lo funcionar novamente.

Se algum guarda de seguranca for enviado da superficie,
chegard através deste elevador, mas o elevador nao subira
novamente com ninguém em seu interior.

Seguranca principal (13)

“Esta sala & aparentemente a sala de seguranga primaria
tanto para a secdo Alfa quanto para a Beta. H4 um par de
mesas e cadeiras estilo escritério, juntamente com algumas
mesas baixas cobertas com caixas e outros objetos inécuos. O
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canto sudeste da sala contém um painel de controle com nu-
merosos monitores de video.

Na sala encontram-se também trés técnicos, dols Guardas
de Seguranca da Astecnolégica e um homem alto e moreno
com cabelo alisado e penteado para tras. Todos olham em sua
diregdo quando vocgs entram.

Informacdo ao mestre de jogo: Consulte a segdo Elenco a
respeito das estatisticas dos Guardas de Seguranga e Técnicos.
O homem de cabelo alisado & Samuel Silver, Bruxo de Alu-
guel. Suas estatisticas sdo dadas adiante. Os guardas e Silver
comecardo a atacar os personagens dos jogadores assim que
se tornar evidente que eles s3o intrusos. Os técnicos irio aga-
char-se no canto mais préximo e conveniente.

O painel de controle controla e monitora as cameras de
seguranga locallzadas em todos os corredores das secdes Beta
e Alfa. As cimeras da secfo Beta n3o estdo funcionando. Caso
os jogadores tenham sabotado a caixa de jungo de sistemas
perto de seu ponto de entrada na segio Alfa, as cameras da
secdo Alfa também ndo estardo funcionando. Se as cameras
estiveremn funcionando, a equipe dos jogadores sera localizada
assim que entrarem em qualquer corredor da segio Alfa.

A porta grande ao longo da parede sul da sala abre direta-
mente para o sagudo adjacente s grandes portas de seguran-
€4 que levam 2 segdo Beta. As portas podem ser abertas do
painel de controle nesta drea, através do teclado de um Maglock-
5. Fazer Isso, porém, disparard uma série de alarmes de risco
biol6gico. Caso a seguranga da instalagdo, 14 em cima, ja nao
estivesse ciente da presenga dos shadowrunners antes, fica-
riam agora.

Ali ha um terminal de computador que se conecta com o
sistema da secdo Alfa através de um I/O-3. (Veja o Sistema de
computacio da secdo Alfa, pig. 34.)

Area de detencdo (14)

“Depois de atravessar a porta, vocé vé& o que parece uma
pequena e improvisada drea de detengio. Agrupados num
canto estdo um grupo de mulheres e criangas orks. Fitam vo-
c&s com terror nos olhos.

Informagdo ao mestre de jogo: Esta sala esti trancada
com um Maglock-4. Esses sdo as duas mulheres e quatro crian-
gas orks raptadas de Wilhem Park. Ficarfio amedrontadas pela
presenca dos personagens até que alguém mencione Allan
Bronston. Entdo, os orks rejubilam e se mostram dispostos a
fazer qualquer colsa que os personagens dos jogadores lhes
pegam.

Area de detencio (15) -

“Depols de passar pela porta, vocé encontra uma cela de
detencdo. Evidencias demonstram que alguém foi mantido aqui
recentemente, mas a sala agora estd vazia.”

Informagido ac mestre de Jogo: Esta sala estd trancada
com um Maglock-4. A cela estd vazia e ndo oferece mais
nenhuma pista.

Area de detencio (16)

“Depois desta porta, voc encontra uma cela surpreenden-
temente limpa e bem iluminada. Agachada no canto mais dis-
tante da sala esta uma mulher esguia, de aparéncia fragil, ves-
tindo os frangalhos de um jaleco de laboratério. Assim que os
personagens dos jogadores entram, ela diz: — Nio vou cair
em nenhum de seus truques idiotas, Peterhoff!

Informagdo ao mestre de Jogo: Esta sala estd trancada
com um Maglock-4, Aqui estd a Doutora Carol Owens, “A
Costureira™. Ela foi aprisionada aqui sob as ordens de Sanchez,
depois que o Dr. Peterhoff insistiu que o acidente do virus era
responsabilidade dela. Sera dificil convencé-la de que os per-
sonagens dos jogadores estdo aqui para resgati-la e que este

ndo € um dos truques de Peterhoff. Depols que ela vir os
muitos corpos obviamente mortos — e particularmente se al-
gum deles for o de Sanchez ou o de sua assistente —, ela
voltara atrds no ato.

Owens, porém, ird recusar-se a sair sem a amostra do vi-
rus. Caso os personagens dos jogadores nZo Ihe digam que
estdo com a amostra, ela insistird em que vio até a segio Beta
para pegé-lo. Ela conhece o cédigo de acesso para a porta que
divide as secBes. Se o cadigo for usado, a porta abrirs, mas os
alarmes de risco biol6gico Nivel Alfa irdo soar da mesma for-
ma.

Area de detengiio (17)

Atrés desta porta hd mais uma cela de detencdo, fria e
vazia.

Tendo realizado seu saque na segdo Alfa, a fuga dos perso-
nagens dos jogadores pelos esgotos transcorrerd sem novida-
des. Seu guarda ork os guia, mantendo-os longe dos guardas
que infestam a drea. Através de um tdnel de acesso cheio de
escombros, o ork conduz a equipe de volta a Wilhem Park,
onde encontrardo uma recep¢do bastante agradavel.

RESOLVENDO PROBLEMAS

Os principais objetivos desta se¢do sdo o resgate das crian-
¢as ork € o da Doutora Owens. A ndo ser que a equipe dos
jogadores ponha tudo a perder ao entrar na instalagio, a
Astecnolégica ndo ird notar sua presenca por um bom tempo.
Porém, assim que a Astecnolégica ficar ciente da invasio, po-
derdo reagir com tal magnitude que os jogadores serdo forga-
dos a uma retirada prematura. Caso isso acontega, o mestre de
jogo pode querer enviar uma pequena tropa de orks de Wilhem
Park para vir resgatar os jogadores. Ndo confiando em gente
da superficie para resolver seus problemas para eles, os orks
seguiram o grupo de jogadores desde o encrave e irdo chegar
bem na hora H. Para evitar que esta se torne uma cena de
resgate de cavalaria, deixe que os orks passem por um mau
bocado antes dos personagens dos jogadores vierem em so-
corro deles desta vez. Para esses orks, use o Arquétipo da
Mercendrlo, 4 pig. 41 das regras de Shadowrun. Use quantos
orks forem necessérios para a operagio e os arme de acordo
com a descrigdo do arquétipo.
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OUTROS NPC

JORGE SANCHEZ

Jorge Sanchez é um especialista em eficiencia, Um especi-
alista em eficiéncla pessoal. Se ele lhe prestar uma consulta
pessoal, vocé fica eficiente.

Sanchez gosta de trabalhar para a Astecnol6gica, que o
leva para os quatro cantos do mundo. Ele é bom no que faz.
Embora Sanchez viaje amado, a colegfo de cartuchos que ele
guarda num vidrinho sobre a lareira ndo cresceu nos dltimos
anos,

Sua missdo no Centro de Pesquisa de Tacoma deveria ter
sido facil. Tudo o que ele tinha a fazer era resolver o conflito
pessoal entre o Dr. Peterhoff e a Dra. Owens, reforcando seu
compromisso com a Astecnolégica. Ele leu as fichas dos dois e
conclulu que s6 precisaria empregar uma persuasio amigavel
para fazer os dois olharem novamente nos clhos um do outro.
Um ligeiro v&o suborbital até Sea-Tac, um passeio de helic6p-
tero até a instalagdo, um encontro com os dois clentistas, um
sarriso honesto, palavras suaves e uma conversa franca e dire-
ta a respeito da-fidelidade devida a empresa dariam conta do
recado,

Aconteceu entfio 0 vazamento do virus, e Jorge Sanchez
descobriu o quanto odeia germes.

Atributos
Compo: 4 MONITOR DE CONDICAC
s Fisi
Agilidade. 4 Imaul-mo.“fmu —‘izmnunnll
FOICI.: 3 Talvez morlo l: — ?nimllh;‘ll:l
XCHEE0 ne
Carlsma: 4 1 [lies
Inteligéncla: 3 . Iz
PEISEVEIGHQA: 3 Farimento sérios [ | | |« Atordoamanto sério
Esséncla: 2,3 —H
Reagio: 3 (7) e i b
Habllidades [ j
Aeronave: 2 Farimants fove> || <cAlordsaments leve
Carro: 3
Computador: 3
Demoligbes: 1

Pratocolo (Empresarial): 4
Amnas de fogo: 6
Esguelrar: 4
Combate desarmado: 6
Pilhas de dados
Combate: 5
Bloeletronicos
Conexdes de dados
Neuroconexio para armas
Reflexos acelerados (2)
Equipamento
Ares Predator (com neuroconexo; 2 recargas)
Colete blindado
Emplastro antitraumas (5) x 2
Gerador de ruido branco
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EVELYN FRANKLIN

AO RESGATE :

Evelyn Franklin € uma observadora cuidadosa. Ela sabe a
quem observar e durante quanto tempo deve fazer isso. Atual-
mente estd de olho no patrdo, Jorge Sanchez, especialista em
eficléncla pessoal para a Astecnol6gica. Como sua assistente
especial, Franklin o acompanha pelo mundo, gozando dos mesmos
contatos com os ricos € 0s poderosos.

Atributos
Corpo: 2
Agilidade: 3
Forga: 1
Carisma: 4
Intellgéncla: 6
Perseveranca: 5
Esséncla: 6
Magla: 6 (9)**
Reacdo: 4
**Como Foco de Poder ativo
Habllidades
Carro: 2
Conjuragdo: 6
Protocolo (Empresarial): 5
Armmas de fogo: 1
Teorla méglca: 6
Negoclacdo: 2
Felticarla: 6
Habllidade especial
Plano cldssico: 4
Pilhas de dados
Astral: 21
Combate: 7
Magla: 6
Equipamento
Colete blindado

MONITOR DE CONDIGAO

MENTAL HsICO
Inconsciante. » | <Incenscisnte
Talvez morio [— Farimenic falal
Ll Excesso da dano
lisice

Ferimanto sério> | | < Alordeamento sdria

Fariments » —| <Alardeamanle
moderado || mode rada
Farimento lave» || <Alordoamants beve

Bracelete (Pontos de Poder nivel 3)
Anel de rubl (Foco de Feltigo Bola de Forga nivel 2)

Felticos
Combate:
Dardo de Poder: 5
Bola de Poder: 8
Detecgio:
Analisar verdade: 4
Safide:

Antidoto contra toxina Séra: 3

Curar doenca fatal: 3

Tratar ferimentos sérlos: 3
lusdo:

Distracdo: 2
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SAMUEL SILVER

Silver é um bruxe de seguranga veterano da Astecnolégica
que recentemente fol transferido para a instalacdo de pesquisa
Tacoma. Possuindo um interesse semiprofissional em biologia
desde a adolescéncia, Silver sonha em algum dia descobrir
uma forma de combinar maglia e bicengenharia. Ja tentou vari-
as vezes convencer o Dr. Peterhoff da possibilidade, mas o
bom doutor demonstrou pouco Interesse. A Dra. Owens, por
sua vez, tem lhe dado mais aten¢do, mas sua caréncia de
conhecimento na drea da teoria mégica e sua aplicagio a im-
pede de compreender muito.

Silver & um profissional dedicado, e ird guardar a instalagio
da Astecnolégica a qualquer custo,

Atributos .
Compo: 2 MONITOR DE CONDICAO
t L Fisico
Agllldade. 4 Incenscisnte, Rii_u [ <dncenscisnls
FOI‘CR: 2 Talvez morlo |—  t— Ferimania lalal
E de d
Carisma: 2 = = el
Intellgéncla: 6 : :
Perseveranga: 4 Ferimenio sérios | | || <Alerdoamento séric
Esséncla: 6 - |l
Magla: 6 Farmania > | <Alordeamenio
Reagdo: 5 : ]
Habllidades Farimante leves || LI <Atordcaments love
Blologla: 1
Conjuragdo: 5

Protocolo (Empresarlal): 5
Amas de fogo: 3
Teorla Méglca: 7
Felticarla: 7
Pilhas de dados
Astral: 19
Combate: 1
Magla: 7
Equipamento
Colete blindado
Beretta modelo 101T (c/1 pente de recarga)
Foco de Poder (Nivel 3)
Feiticos
Combate:
Ralo mané: 7
Ralo de poder: 5
Sono: 3
Salide:
Curar ferimentos moderados: 3
lusdo:
Caos: 3
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RETORNO A WILHEM PARK

CONTE TUDO A ELES

Vocés voltam a Wilhem Park através de uma entrada dife-
rente. Seu gula os conduz diretamente a Allan Bronston. Fixan-
do os olhos em Carol Owens, ele diz:

— Dra. Owens, estou envergonhado.

Owens mostra-se surpreendida por um momento, talvez
devido ao local, talvez ao tom de voz do ork. Ela ndo diz uma
palavra.

— Voce tinha sonhos tio bonlitos para o nosso futuro, Carol
— ele continua. — Pena que os trocou por um fundo de pes-
quisa.

Cruéls e frlos, os olhos de Bronston parecem bem mals
sombrios agora. Os outros orks permanecem em siléncio. Em-
pertigando-se, a Dra. Owens fita Bronston diretamente.

— Vocé ndo sabe do que est4 falando.

Bronston esboga um sorrlso.

— Néo? Voce gostarla que eu revelasse ao mundo os c6dl-
gos estruturals da esplral do metagen, Carol? A seqli#ncla estd
um pouco velha, afinal vocé |4 deve té-la atualizado.

O rosto da mulher empalldece, as mdos cruzam-se sobre o
busto numa atitude defensiva.

— Allan...

— Vocé fez colsas horrivels, Carol. £ melhor me dar uma
boa razdo para nio mandar mati-la.

NOS BASTIDORES

Neste momento os jogadores dos personagens descobrl-
rio que muitos orks reuniram-se A sua volta. Se alguém da
equipe ameacar um movimento, pelo menos uma dizia de
orks encarregar-se-ao de afastar um Gnico personagem.

A Dra. Owens balanga vigorosamente a cabega, Ela explica
a Bronston que a Astecnolégica contratou Peterhoff para de-
senvolver alternativas para o virus do metagen que ela estava
pesquisando. O objetivo de sua pesquisa sempre fora encon-
trar usos benéficos para o virus do metagen, e ela opos-se
terminantemente ao trabalho de Peterhoff. Quando descobriu
que ele estava raptando hablitantes dos esgotos para obter
materlal genético bruto, Carol protestou veementemente. Em
vez de repreender Peterhoff, responderam (como |4 vimos)
mandando Sanchez para intimidar a equipe de pesquisa de
Carol a colaborar com a empresa. O acldente virético ocorreu
logo depols disso. A segdo Beta fol completamente isolada da
segdo Alfa, que por sua vez fol isolada do resto da instalagio.
Em seguida Sanchez mandou que Owens fosse encarcerada,
crendo na palavra de Peterhoff, que acusou Carol de ter sido a
responsével pelo acidente. Ela permaneceu presa até que a
equlpe a resgatou.

Os personagens dos jogadores devem ser capazes de con-
firmar parte do que Owens estéd dizendo. Se o mestre de jogo
quiser, poderd fazer um Teste de Persuasido para Owens contra
Bronston. Use as regras de Habilidades Soclals da pégina 153
do livro de regras de Shadowrun, aplicando os modificadores

apropriados para saber o quanto os personagens dos jogado-
res apdiam ou refutam o testemunho de Owens.

Ndo se esqueca de que a primeira parte do arquivo de
dados furtado da segido Beta contém dols arquivos que de
certa forma atestam a versdo de Owens para os acontecimen-
tos.

Caso Bronston ndo se convenga das reals Intengdes de
Owens, oferecerd uma troca aos jogadores dos personagens.
Enquanto os shadowrunners invadiam a se¢do Alfa, Bronston e
alguns de seus orks realizaram um ataque contra o Mio 5,
conseguindo resgatar o ente querido do traldor. Nesse mo-
mento, Bronston manda trazer o refém e o oferece em troca de
Owens. Os personagens dos Jogadores precisam decldir ago-
ra.

E improvivel que os Jogadores dos personagens salam
vivos se ndo aceltarem o trato. Depols que o fizerem, Bronston
lhes dard um pedago de papel com o enderego de um escon-
derljo da biogene. Ele diz aos personagens que acredita que a
Blogene usard o virus ndo para crlar monstros, mas para alcan-
car fins positivos. Bronston lhes Informa que j& entrou em
contato com a Blogene; um Mr. Johnson encontrard os perso-
nagens no esconderijo. Se os personagens dos jogadores per-
guntarem, Bronston dird que ndo pretende matar Owens, mas
a manterd prisioneira em Wilhem Park.

Se Bronston for convencldo de que Owens diz a verdade,
ele simplesmente entrega o refém e a localizagdo da casa de
seguranca aos personagens. Owens concordard em Ir para a
Biogene, porque a empresa € dirigida por pessoas em cuja
Integridade ela confla. Bronston entio designa um guia para
levi-los de volta ao mundo da superficie.

Um pouco antes de partir, Owens fard Juras de amizade a
Bronston, mas ele as rejelta. Apesar de a estar deixando partir,
Allan ficou profundamente decepclonado com Carol por ela
ter continuado a trabalhar para a Astecnolégica depois que
descobriu o que acontecla l4.

RESOLVENDO PROBLEMAS

O pior que poderia acontecer nesta parte da aventura serla
o fato de os personagens fazerem a besteira de opor-se aos
orks pela possessdo da Dra. Owens. Procure Impressiond-los
com o fato de que hd multos orks presentes e que a maloria
deles parece estar armada. Alguns até mesmo usam armadura.

Se os eventos comegarem a fuglr do controle, Bronston
lhes Informard que ndo pretende matar a Dra. Owens, e sim
dete-la em Wilhem Park para que ajude na educagdo da préxi-
ma geragdo de criangas orks.

Se os personagens deram a Bronston o arquivo de dados e
a amostra do virus para que ele os guardasse em seguranga, o
ork relutantemente os devolve. Embora ele tema o que pes-
soas como os diretores da Astecnolégica poderlam fazer com
o virus, ele alnda nutre a esperanca de que o virus um dia
possa beneficlar os mals desafortunados de sua espécie, assim
como outros seres despertados.
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DIGA TUDO A ELES

Durante horas, seu gula ork os conduz através de tdneis e
passagens. Finalmente, vocés véem um ralo de luz que os gula
até uma fossa sanitdrla ao longo da orla da Favela Puyallup.
Dall, o esconderijo fica apenas a algumas ruas de distancia.
Através de prédios em ruinas e terrenos abandonados, talvez,
mas ainda assim perto.

O ork leva vocé até o esconderijo e faz um reconhecimen-
to répldo para vocés. Tudo parece em ordem. Na verdade,
vocés véem o mesmo motorista que os encontrou no CVI
acenando-lhes de uma janela.

O ork lhes di as chave. Com um sorriso de despedida,
desaparece na noite assoblando alguma melodia sem nome.
Logo vocés ndo o véem mails. Vocés entram na casa.

NOS BASTIDORES

£ uma armadilha. Mas ndo culpe Allan Bronston. Ele entrou
em contato com a Blogene, exatamente como disse. Infeliz-
mente, a mensagem fol Interceptada pelo assistente de Walker,
Wendell Holmes, um simpatizante dos 20.000 de Alamo. O
Mio 5 estd usando Holmes para atrair os personagens, Ele é
um rosto famlliar: os shadowrunners confiardo nele.

O Mao 5 entrario em agdo assim que os personagens dos
jogadores estiverem no prédlo. e muito provavelmente tenta-
rdo aprisionar o ente querido do traldor e a Dra. Owens como
reféns. O lider da Mao, Martin Honnicker, entretanto, ndo quer
necessariamente matar ninguém. Iniclalmente, tentard gerar o
minimo possivel de violéncla. Os membros do Mio 5 estic
espalhados estrategicamente pelos virlos aposentos peque-
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ESCONDERIJO NAO TAO ESCONDIDO

nos no primeiro andar da casa, menos a sala. Permanecerdo
em seus postos até avistarem um refém potencial.

Junto com Honnicker estdo dois dos trés membros do S.5.
Misha (o mestre de jogo escolhe quais). Também se encon-
tram presentes trés membros encapuzados dos Alamos. (Use
o Arquétipo do membro do Policlube Humanls, pig. 56.)

Honnicker ird tentar sinceramente impedir a violéncia, mas
apenas se o grupo de jJogadores for composto principalmente
por humanos nao-despertados. Com meta-humanos, ira falar
apenas com ar de superioridade. Caso se torne necessério,
Honnicker recorrera a forga bruta.

Num momento apropriadamente dramatico, uma equipe
da Astecnolégica chega. Fica aos cuidados do mestre de jogo
determinar como a Astecnolégica descobriu o paradeiro dos
shadowrunners.

A equipe da Astecnolégica chega num par de Fords Americars
modificados para Estrutura 3 e Blindagem 1. Barre e Eman
estardo no primeiro vefculo, com dois soldados. O outro Americar
transporta trés soldados. Use o Guarda de seguranca da
Astecnologlca, pag. 55.

Lembre-se de que a prioridade ndmero 1 da Astecnolégica
€ a recuperagdo da amostra do virus, do arquivo de dados e,
por fim, de Owens. Nio estio preocupados com a seguranga
de nenhum refém, dos Alamos fanéticos ou dos Shadowrunners.

RESOLVENDO PROBLEMAS

Depois que a poeira baixar, Walker finalmente chega e fica
surpreso com a carnifica que encontra. Caso os personagens
estiverem passando por uns maus bocados com as equipes da
Astecnolégica e dos Alamos, uma tropa de choque da Biogene
podera aparecer para salvi-los. O mestre de jogo deve usar
esta opgdo apenas se as coisas parecerem realmente pretas
para os nossos herdis. Walker levara a equipe, acompanhada
por seis soldados Cavaleiros Errantes. Para esta aventura, use
para os Cavaleiros Errantes as estatiticas dos Guardas de Segu-
ranga da Astecnolégica (pag. 55).

De qualquer modo, Walker traz o dinheiro. Os persona-
gens ja ttm os 60.000¥ do adiantamento e o restante do
pagamento como se segue:

30.000¥ pela amostra do virus, intacta; 5.000%, caso dani-
ficada, e ;

30.000% pelo arquivo de dados

Um adicional de 50.000¥ para a Dra. Owens (que protesta-
réd estar sendo “comprada”, mas que no fim das contas acabara
indo com a Biogene).

Se os personagens quiserem mails, terdo de negociar com
Walker.

Se a equipe da Biogene/Cavaleiros Errantes for usada, Walker
explica que finalmente descobriram que havia um espido na
Biogene e, rastreando sua identidade, descobriram que era
Holmes. Se Holmes ainda estiver vivo, Walker ird querer mata-
lo. Porém, um dos scldados dos Cavaleiros Errantes ird segura-
lo, enquanto os outros levam Holmes sob custédia. Se a tropa
de choque ndo for usada, entdo este serd o momento no qual
Walker descobrird a traicio de seu funciondric — caberd aos
personagens dos jogadores impedi-lo de matar Holmes.

Walker ndo quer mais ver a cara dos personagens do jogo.
E os aconselha a safrem da cidade — répido.

S
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EDUARDO EMAN

Promissor talento urbano que recentemente passou para o
lado das empresas, Eman é um novato na Astecnolégica. Como
um veterano das ruas, € bem mais vulgar que Barre e menos
inclinado a sutilezas. Embora ele ndo deva provocar nenhuma
violéncia fisica, seus modos sio agressivos. Contudo, ele ird
ouvir Barre e obedecer as suas ordens.

Atributos =
Compoa: 3 MONITOR DE CONDIGAO
Agllidade: 3 Imnnoiann."f"“-'“ 'is_“i‘:w o
Forca: 2 Talvez mordo|—{ | —{ Ferimanto fatel
Carisma: 2 [ = | ﬁ:::n ds dwno
Inteligéncla: 5 =t =
PEISWBMTIQ&: 5 Farimanty sérios : : < Alordoamanty séric
Esséncla: 6 e [

Mﬂgh: o Farimanilo > — | <Alordoamento
Reagdo: 4 moderado| | | |moderade

Habllidades 1= |

Conjuragdo: 6 Formento lovex || || <chionsoamento love

Protccolo (Urbano): 5
Armmnas de fogo: 4
Teorla migica: 5
Feltgarla: 6
Esguelrar: 2
Combate desarmado: 3
Pilhas de dados
Astral: 17
Combate: 6
Magla: 6
Equipamentos
Roupa Blindada
Fetlches reaproveltivels para Feltico Ralo Mand
SM Uzl lll (c/ 2 pentes e mira laser)
Feiticos
Combate
Ralo mand: 7
Bola de poder: 5
Satde
Curar ferimentos moderados: 3
llusio
Mdscara: 3

JACOB BARRE

Barre € um capanga empresarial a servico da Astecnolégica,
e sua especialidade € capturar funclondrios fujes. Seu malor
orgulho € nunca ter falhado em encontrar um funcionério au-
sente. No momento suas ordens sdo recuperar a amostra do
virus, o arquivo de dados e a Dra. Owens, ou providenclar
para que mais ninguém os encontre.

Atributoes =
COFPD: 5 (6) MONITOR DE CONDICAO
Agllidade 5(6) MEMTAL o
Forca: 6 Talvez morta L1 Fariments lalal
Carlsma: 2 s ] o Eredead
Intellgéncla: 4 (2= 1
Perseveranga: 5 Farimenta sdrios : : < Alordaamanto séfio
Esséncla: 2.8 =] fet}

Reagdo: 5 (7) Ferimanto > — — <Aterdoamanto

Habilidades modsradol | L_modemds
Camro: 4 Farimanto | :] B I
Protocolo (Empresarial): 4 o laves LI <Aterdoamanto lave

Armas de fogo: 7

Artilharia pesada: 4

Esguelrar: 3

Combate desarmado: 6
Pilhas de dados

Combate: 7
Bloeletronicos

Substitulgdo muscular (1)

Neuroconexdo para armas

Reflexos acelerados
Equipamento

Canhdo de assalto* (10 tiros)

FN-HAR (com 4 pentes extras e neuroconexao)

Armmadura pesada pardlal

Ruger super warhawk (c/ balas explosivas e 2 recargas)
*Barre tirard o canhdo de assalto do velculo apenas se acreditar
que as chances de sua equipe salr vitoriosa estdo calndo.
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MARTIN HONNICKER

Honicker & um verdadeiro fanatico pela causa da Mao 5,
sendo pessoalmente responséavel pelas mortes de mais de 20
meta-humanos nos Gltimos dois anos. Ele atribui seu 6dio a
uma crenga infundada de que uma gangue de motoqueiros
elfos assassinou sua irmézinha.

Um psic6logo perceptivo atribuiria esse 6dio ao desejo
inconsciente e desesperado de Honnicker por ser meta-huma-
no, reprimido desde a infancia.

Homem alto e esgulo, a cabega coroada por cabelos pretos
rebeldes, Honnicker é tdo carismético que & praticamente o
Gnico responsdvel pelo sucesso da Mio 5 em Seattle. Sua
morte seria uma grande perda para a organizagio.

Atributos

Corpo: 3 MONITOR DE CONDIGAC
i MENTAL FSICO

Ag]lldade. 3 Incanscisnte. » [ ncansciania

Forga: 4 Talvez mote | — l: Farimanta fatal

Carisma: 6 = 1. 8 Sy

Inteligéncla: 4 R

Perseveranga: 4 Farimanto série>| | | |<Alordoamanto séie

Esséncla: 3.8 M

Ferimanto »L— L cAlord

Reaction: 3 (5) ‘m:;."r:u; lavliezhn} N::."::;‘“"“
Habllidades R

Protocolo (Ruas): 5 Forimenio love>l | L_l<Atordoamanto leve

Armmas de fogo: 5

Lideranca: 4

Persuasdo: 4

Combate desarmado: 3
Pilhas de combate
Combate: 5
Bloeletronicos
Neuroconexdo para armas
Reflexos acelerados (1)
Equipamento
AK-97 (com 3 pentes extras e Neuroconexio)
Sobretudo reforcado
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CONTATOS

Os personagens dos jogadores terdo tempo apenas para
consultar rapidamente seus contatos. Ou seja, cada persona-
gem de jogador pode falar apenas com um contato a quem
possa encontrar rapidamente. Caso normalmente seja neces-
sdrio marcar um encontro ou esperar um determinade tempo
para encontrar com um contato, o jogador ndo poderd comu-
nicar-se com ele.

Nenhum contato de rua terd informagées disponiveis, in-
dependentemente de quédo bons forem os resultados nos da-
dos. O mestre de jogo deve realmente proceder aos testes,
mas depois ignorar o encontro, de modo a fazer o jogador
acreditar que podem realmente haver informagses disponi-
veis,

Os contatos empresariais ou os contatos cientificos tém
acesso potenclal a alguma informagio. Faga um Teste de Pro-
tocolo (Empresarial) (8), e consulte a tabela apropriada adian-
te

H4 pouco mais que possa ser descoberto através dos con-
tatos. Isso se deve principalmente a falta de tempo, mas tam-
bém porque a Astecnolégica conseguiu restringir todas as in-
formagSes relativas & Instalagio Tacoma.

CONTATO EMPRESARIAL

Sucessos Resultado

1-2 A Astecnolégica possui uma instalagio na
localizagdo indicada. E um edificio de varios
andares sobre o solo, com diversos subnivels
sob o solo. A seguranca da instalagio & con-
siderada excelente.

3-4 A instalagdo foi palco de algum evento, tal-
vez uma Invasdo, hd um ou dois dias. A
seguranca tem sido acirrada desde entio.
(Esta informagao € enganosa, pols na verda-
de o “evento” foi o acidente virético, que
ainda n3o se tornou piblico.)

= Alguns executivos da Astecnol6gica chega-

- ram recentemente num véo vindo de Aztlan
e estdo hospedados na Pirdmide de Seattle.
Entretanto, eles j& visitaram a instalagdo de
Tacoma. ;

Ly
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PESQUISA DE CAMPrO

Um contato cientifico (Blologla, Blotecnologla, etc.) pode tam-
bém ter alguma Informagio. Um Teste de Habilidade Conhecl-
mento (9) apropriado, ou Protocolo (Ciéncia) (6), ou outra ha-
bilidade apropriada revelar4 informagdes relativas as tabelas
que se seguem,

CONTATO CIENTIFICO
Sucessos Resultado
1—2 A Astecnolégica possul uma Instalacdo de pes-
quisa biol6glca avangada nessa localizagdo.
3—4 Duas das malores mentes no campo da enge-

nharia genética, a Dra, Carol Owens e o Dr. Simon
Peterhoff, trabalham all, Segundo os boatos, um
ndo val muito com a cara do outro.

5+ H4 um boato de que a Instalagdo reallza pesqui-
sas com armas blolégicas.

INFORMACAO PUBLICA

O servi¢o de informagdes publicas de Seattle pode forne-
cer apenas InformagBes limitadas a respeito da Instalagio da
Astecnolégica Tacoma. Contudo, esses arquivos foram anota-
dos por um tecnauta que Invadiu o sistema e delxou alguma
pichagio eletrdnica. Seguem-se o verberte de Informagio pd-
blica e o comentério do téc.

Astecnolégica Centro de Pesquisa Tacoma

O Centro de Pesquisas da Astecnolégica Tacoma é um com-
plexo industrial composto por doze prédios. Os prédios sao dis-
postos numa série de circulos concéntricos, todos orlentados para
dentro. Todos os prédios possuem doze andares.

O nticleo do Centro de Pesquisas é dominado por uma drea
aberta na qual foram plantadas Grvores e arbustos locals. Domi-
nando esta drea encontra-se uma réplica de 20 metros de uma
pirdmide asteca.

O Centro de Pesquisas Tacoma & tido como centro de pes-
quisas nas dreas de microeletrénica, computagdo e blologla. A
drea de estaclonamento adjacente ac centro pode abrlgar até
8.000 veiculos de passageilros.

Muito bem, vou contar tudo. Este lugar € mais gue
um simples “centro de pesquisas”, So e possivel acessar
o sistema de computador atraves do sistema principal
da Astecnologica, que fica na Piramide, em Seattle. Para
chegar a Tacoma, vocé precisa atravessar Seattle. Nin-
guém faz isso. Um detalhe importante sobre os astecas e
seus computadores: nao ha quem jogue 1ao duro quanto
eles, que ndo se importam em machucar a si proprios
para poder machucar voce.

Claro que trabalham com microeletronica. Nao e o
que todo mundo faz? Mas ouvi falar que o agito do lugar
& a biotecnologia. Uma hora dessas, dé uma boa olhada
nos sistemas de seguranga no perimetro do centro. Para
mim parece que eles querem manter coisas denfro tanto
quanto guerem nos manter fora.

—Phaedra <sem registro data/hora>

Os perfls empresarials, tanto de Astecnoldgica quanto de
Blogene também se encontram disponivels. A Informagéo da
Blogene sé ficard disponivel se os Jogadores souberem que a
Blogene & a patiocinadora da misséo.

EMPRESA ASTECNOLOGICA
Locallzagdo da sede: Cidade de México, Aztlan
Diretor-presidente: Juan Altzcapotzalco
Divisdes principals:
Nome da diviséo: Astecnolégica: Diviso Noroeste
Diretor da divisGo: Salvador Ramirez
Princlpals produtos e servigos: Diversos produtos, desde
armamentos a dispositivos eletidnicas.

Perfil comercial:

A maloria dos especialistas acredita que a Astecnolégica é
o poder real por tras do atual governo de Aztlan. A companhia
cresceu de uma colegéo heterogénea de recursos das Amérl-
cas do Sul e Central @ companhlas tecnopiratas nos primeiros
dlas do Despertar, A malor parte do crescimento Iniclal da
Astecnolégica teve como base a contratagdo de funclondrios
magicamente ativos e taticas agressivas de esplonagem e sa-
botagem. Diz-se que o fundador e seu filho sGo magos de
grande poder. A despelto do uso em escala Industrdal da magia,
a Astecnolégica faz Juz a seu nome mantendo-se & frente nas
tecnologias de ponta.

Forgos de seguranga/militares:

A Astecnolégica faz uso Intenso de forgas paramilitares. A
Divisdo Noroeste mantém elementos da Terceira Legido de Aztlan
como reserva para suas equipes de seguranca,

BIOGENE TECNOLOGIA
Sede: San Dlego, Estado Livie da Callféria
Diretor-presidente: Dr. Jarred Leifl
Divisées principals:
Nome da divisdo: Biogene Pesquisas
Diretor-presidente: Dr. Jarred Leijl
Divisées principals:
Nome da divisdo: Randolph Cooper
Principals produtos e servigos: Pesquisa clentifica pura em
engenharia blotecnolédgica e genética
Nome da divisdo: Blogene Farmacéutica
Diretora da divisdo: Kristen Long
Principals produfos e servigos: Planejamento e
produgdo de remédios controlados.

Perfll comerclal:

Fundada hé dez anos, esta companhia renasceu das cinzas
de trés outras empresas Instaladas em San Diego, que passaram
por dificuldades financelras no mesmo perfodo. Em seu ano fls-
cal mals recente, a empresa notlficou lucros liquidos de mals de
1 bilhéo de neolenes.

A Blogene é conheclda como uma organizagdo que reco-
nhece rdpldo suas préptias deficiéncias e que néo poupa esfor-
¢os para corrlgl-los.

Forgas de seguranga e mliiitares:

A Blogene ndo possul forgas milltares ou de seguranga pré-
prias. Todas as Instalagdes da Blogene sao protegldas pelos Ca-
valelros Errantes de Detrolt.
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PERSONAGENS DOS JOGADORES

Os primelros trés personagens Incluidos nesta secdo —
Andrew Shalene, Loulse Frost, Johnny Clean — sdo planejados
para serem usados como Personagens dos Jogadores opclonals
ou como os NPC que a Blogene oferece ao grupo de jogadores
para completar sua equipe. Aos principals NPC, seguem-se
varlos personagens incidentals.

SR

JOHNNY CLEAN

Nas ruas s3o poucos os samurals que tenham uma reputa-
¢do de tdo perigosos quanto o Sr. Clean. Veterano da Elite
Militar Ledo Branco, Clean tornou-se um de seus membros
mals Insubordinados. Felizmente para todos os envolvidos,
Clean também possul uma das personalidades mals estivels
do ramo.

Filho de um general reformado do Exército dos Estados
Unidos, Clean cresceu respirando militarismo. Depols da se-
cessdo dos EACON, o pal de Clen permaneceu na UNECAN,
aposentando-se mals tarde como general de duas estrelas.
Clean planejou seguir os passos do pal, mas um conflito de
personalldades com um oficlal graduado forgou-o a delxar o
servico. Permanece em contato estrelto com elementos do
servico militar da UNECAN, ocasionalmente executando mis-
sdes nas sombras para eles.

No momento, Clean vive e trabalha em Seattle.

Embora fisicamente seja mals que capaz, Clean prefere,
sempre que possivel, aplicar intimidacio em lugar da forca.
Seu lema, “Fale maclo e carregue uma baita arma”, tem lhe
servido bem.

Atributos MONITOR DE CONDIGAO
Corpo: 6 (7) MENTAL Fisico
Agllidade: 4 (5) femntadne. ] R8s i) aincd v
Forca: 6 (7) ] ElRnatas
Carisma: 2 | [
Inteligendia: 5 Furimanic witos]_] || <Atordsments abri
Perseveranca: 5 [

Essénda: 0 Farimento >b—  — <Atordosmanto
Rea;ao: 4 (8} mederado| | || modersde

Habllidades Farimants leves & ]

Combate armado: 5 — e

Protocolo (Ruas): 4
Armas de fogo: 6
Esguelrar: 4
Combate desarmado: 6
Pilhas de dados
Combate: 7
Bloeletrbnicos:
Armadura dérmica (1)
Modificacio para visio noturna
Substitulcio muscular (1)
Espora retratll
Neuroconexdo para arma
Reflexos acelerados (2}
Equipamento
Cranadas aerodindmicas de concussdo e granadas defensivas
(2 de cada)
Ares Predator (com 3 recargas, balas explosivas e
Neuroconexio)
Casaco biindado
Enfleld AS7 (c/ 20 cartuchos extras & Neuroconexio)
Telefone de pulso portatil
Visor termogréfico
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LOUISE FROST -

India Salish por parte da mie, Frost veio para Seattle com o
pai quando tinha apenas quatro anos. Seu pai veio A procura
ndo apenas de emprego, mas de seguran¢a para sua filha,
Criando-a em Seattle, esperava que a menina se beneficiasse
do sistema educacional local para poder prosperar, a despeito
de suas rafzes contaminadas pela pobreza. Os planos do pai
foram estilhagados por um acidente de trabalho ndo compen-
sado. Os dois acabaram vivendo num cortico da favela Redmond.

Aos 15 anos, Louise ja agia com a gangue de rua Irmas
Sinistras, e comegava a fazer seu nome. Logo sua reputagio
ficou suficientemente forte para que ela pudesse fazer carreira |
como freelancer.

Louise ainda sustenta o pal, que ainda vive no mesmo
apartamento em Barrens, onde ela cresceu.

Atributos _
Corpo: 3 (4) MONITOR DE CONDICAO
Agu]dade: 4 (5) Incenu\mu“f“lm- F'_s'cﬁwwnm'lnh
Forga: 2 (3) Talvez merls, : : :::’::r:ad‘h‘l:“
Carlsma: 5 [5i I1sico
Inteligéncla: 5 R e O
Perseveranca: 5 Farimenlo sérios| [ | |<Alordoamenlo sério
Esséncla: 1.8 =l
Reagdo: 5 (7) b g bl e ol

Habllidades el gnlas]

Combate Armado (Espada): & | Feimento levexL_| L] cAlordoamanto leve
Motocicleta: 2

Protocolo (Ruas): 6
Armas de fogo: 5
Esguelrar (Urbano): 3
Combate desarmada: 5
Pilha de dados
Combate: 7
Bloeletronicos
Olhos bloeletrdnicos (com modificagdo termografica)
Armmadura dérmica (1)
Substitulgdo muscular (1)
Neuroconexdo para arma
Reflexos acelerados (1)
Equipamento
SM AK-97 (com 2 pentes e neuroconexao)
Casaco blindado
Granadas aerodindmicas defenslvas (2)
Emplastro antitraumna (3)x2 ]
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ANDREW SHALENE

Mascldn no que, &m Spokane, considers-se um bairo abas-
tado, Shalene e sua Familla mudaram-se para Seattle quanda
ele Fez Bés anos, A posipio de seu pal numa companhia de
Informditica de porte médio assoclada i Shiawase proporcios
nou & fanilia urna renda estdvel = protegeu Andrew dos pres
eonceitos raclals de Seattle durante A malor parte de sua infan-
cia & adol=icancia.

Ermn 2037, quando anunclow-se a farmagac da nagio elfa de
Tir Talmglre, Andrew partiu para juntar-se a seus “imdos el-
fos", mas dessabriu que as condigdes eram diferentes do para-
fse que imaginare Shalene passau par um periodo de abiso &
hostilidades nas mfEios de multos ellos “devolta & naturezaque

Em Tir Taimgire, passou algum tempo com Tannes, um
humano mals velho que viajara até 14 para fugle do Inferna
urbano de Las Angeles. Ele & Tanner encontraram um o co-
e em sed isolamento & exclusdo. Tanner ofa wm Bruaxo, @
introduziu Shalens &5 antes herméticas.

Permansceram em Tir Talmglre durante viros anos, abé
que circunstinelas poliicas intemas frgaram-nos 4 partr. Tanner
retomau para Los Angeles, mas Shalene decidiu que segulria
para o leste,

Depols de deixar a nagio elfs, Shalene passou algum k-
po &m Denver aprendenda habilidades relacionadas a comps-
tadares & obtendo algurna experidncla como tecnauta, Por sentir
repulsa fisica & implantes bloeletrdnicos, nie pessul conexso
de dados, o que lhe faz sofrer de exirema lentdic ao ligar-se A
Marriz. Tal Ineflciencia n3o o Incomoda; € a emogdo gue o
mantém vivo,

£ esse & o malor viclo de Andrew Shalene: emogdo, Ele &
sempre o primelre a passar pelos buracos e£CuUrss, OU a entras
no processador de aparéncia suspeita. Até aqul ele tem tida
sorte, nie tendo de pagar ¢ preco por sua ousadia, Porm,
eisE MoMEnio certaments & aproxdma.

Atrilutos

Conpn; 2

Agllictade: 4

Farga;: 3

Carsma: 1

intedigbncla: 4

Perseveranca: 2

Exsdncla: &

Magla: &

F..Eil;ﬂ.l:l:-d-

Habilldades

Computadorn 4

Conjuragdaor T

Protocoko (Ruas): 3

Armiss de foge: 3

Teora magica; 3

Feldiigaria; 4

Combiate desammado: 2
Filhas de dados

Astral; 14

Combate: 5

Piratara; 8

Miagla: &

Contatos

Barman

M. Johmson
Equilipansinta

Beretia 10T {com 1 recarga)

Flano de sadde Doowagon® (Gold)

Sabpedide Reforpads

Sary CTY-350 (Verdo terminal)

Conpus ()
Fuga/Miscara (5]
Sergores (3
Ataque (3]
Desplstaments {4}
Fumagas {4]
200 Mp di memona de Amazenamenio
Ernplastro antdtraumas (3) (2)
[aols Focos de felioo (1 ponto cada, escotha Feltga)
Comentirios:
Abecgla & luz solar {Incdmadol

MONITOR DE CONDMAD |
MENTAL HMES |

WEAHIH, 7 R B |
— Fam it Il
Entemn dn fasl
e
4 & pinminH dliE
—| ke
i:

Forsitl WM L,

(I

Teivar meda
2 el i bl

Fusmarin by alim ks W e
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NPC

ALLAN BRONSTON

Allan Bronston teve azar suficiente para ser metamorfosea-
do e em seguida viver a Noite da Fdria em primeira mao. (Suas
experiéncias na Noite da Fdria sdo recontadas no prélogo des-
ta aventura.)

Allan estava com o primeiro grupo de orks a encontrar
refgio no shopping-center perdida. Sendo um dos mais ve-
lhos, fol figura essencial na transformagdo de um grupo de
refuglados num tipo de comunidade. Nas ruinas de uma livra-
ria, descobriu uma série de livros de ndo-ficgdo de “biologia

para leigos”. Um deles, A Conexdo Meta-humana, inspirou-lhe
a crenga de que um dia seu povo seria livrado dos danos da
Metamorfose.

Deixou o encrave e, por um perfodo de tempo, trabalhou
como assistente num pequeno laboratério de pesquisa genéti-
ca em Seattle. Fol 14 que conheceu Carol Owens, que estava
para doutorar-se em bioengenharia. A teoria de Owens da
origem do Metagen e do potencial para seu controle empol-
garam Allan. Trabalhando no laboratério com Owens e outros
cientistas, ele rapidamente atingiu o equivalente a uma educa-
¢io completa em biologia. As perspectivas para uma futura
manipulagido do metagen pareciam boas, quando ocorreu uma
calamidade. A companhia que patrocinava o laboratéria biol6-
gico fol & faléncia quando a brutal desvalorizagdo de uma moe-
da sul-americana destrulu seus bens. Frente ao fechamento do
laboratério e & perda de anos de trabalho, Owens aceitou uma
antiga oferta de emprego da Astecnolégica. Entretanto, a
Astecnol6gica recusou-se a empregar qualquer outro funcio-
nério do laboratério, de modo que os membros da equipe
tiveram de seguir rumos separados.

Allan insistiu muito para que Owens ndo se envolvesse
com a Astecnoldgica, mas ela se recusou a escutar. Tendo
permanecido em contato com o encrave de Wilhem Park, Allan
ouvira histérias de horror sobre a empresa e a forma como
tratavam vérios orks e membros de outras minorias. Embora

#) ele conhecesse a integridade e a dedicagdo de Carol, Bronston

ndo podia acreditar que as préticas planejadas pela Astecnoldgica
para as teorias da bi6loga seriam as mesmas que Carol tinha
em vista.

Em seguida ao fechamento do laboratério de biologia, Allan
retornou a Wilhem Park, onde reassumiu sua posicdo como um
dos ancides. Desde entio, ascendeu A posi¢io de “prefeito”, e
sobre seus ombros repousam a seguranga e o bem-estar de
todos os habitantes do encrave.

Allan agora estd com 28 anos e, embora ndo seja um dos
orks mais velhos, é considerado um dos ancides da comunida-
de. Seu cabelo comega a ficar grisalho, e o rosto, a mostrar o
enrugamento comum a um humano na casa dos sessenta anos.

Atributos £
Corpo: 6 MONITOR DE CONDIGAO

Agllidade: 5 lmmunaloufm“ Hﬂ‘i‘:\”m" nis
Forga: 6

Talvez mors -—1{ Fermanio latal
Carlsma: 2

Excosao de danc
fglen
Intellgéncla: 3
Perseveranga: 5
Esséncla: 5, B
Reagdo: 4 Forimanto »
Habllidades moderad
Biologla: 3
Blotecnologia: 1
Amas de fogo: 2
Engenharla genética: 2
Lideranca: 4
Armas de arremesso: 5
Combate desarmado: 3
Pilhas de dados
Combate: 6
Bioeletronlicos
Conexdo de dados
Equipamento
Beretta modelo 101T (com 1 pente: munigio explostva)
Computador de bolso (100 Mp)
Facas de arremesso (4)

Ferimenio sério> ] < Mordoamaento séric

<Alcrdoamanty
moderado

o

|
| (S G

Ferimenio leves| | <Alerdoamanic lave
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WENDELL HOLMES

Holmes gostaria de pensar que € um traidor relutante. Quase
conseguiu convencer a si mesmo de que a M3o 5 o estd for-
cando a trair a Biogene, ameagando-o a expor suas conexdes
com a organizagdo. Quase.

O envolvimento de Holmes com a Médo 5 comegou inocen-
temente, quando comegou a comparecer a uma série de as-
sembléias dos Humanis em companhia de uma ex-namorada.
Porém, Holmes gradualmente tornou-se mais envolvido com a
organizagio. A influéncla marcande Martin Honnicker selou
seu envolvimento com o grupp.

Holmes & ingénuo o bastante para achar que suas agdes
em beneficio dos Alamos e da Biogene ndo resultario em
violéndia.

Atributos MONITOR DE CONDIGAO
MENTAL FigiCO
COI'PD: 2 Inconsciente. > [ <inconscienie
Aglildade: 2 Talvez motto {— Farimanto fatal
|__|Excesso de dano
Forga: 4 [ |tisico
Carlsma: 2 )
Inteligéncla: 3 Farimonto sétiox < Alordoamento sélo
Perseveranga: 1 i
Ferimento > — <Atordeamanto
Esséncla: 4.8 s i S
Reacdo: 2 =
Habilidades Fetimento lave> LI cAtordoamenta leve

Computador: 3

Protocolo (Empresarial): 4

Lingua (Japonés): 2
Pilhas de dados

Combate: 3
Bloeletrdnicos

Conexdo de dados

100 Mp de Memdria cefalotrénica
Equipamento
Colete blindado

DRA. CAROL OWENS

Owens € uma bioengenheira brilhante, mas tem o defeito
de ndo medir as conseqliéncias de seu trabalho. Iniclou seu
envolvimento com a Astecnolégica de forma realmente Ino-
cente; aos poucos, porém, teve de se obrigar a permanecer
cega frente s motivagdes de seus empregadores. A inclusio
do Dr. Peterhoff no projeto do Metavirus serviu para abrir os
olhos da clentista,

Os protestos de Owens foram solenemente ignorados quando
Peterhoff prometeu encontros mais imediatos e tangiveis para
o projeto. Nos dias imediatamente anteriores ao acidente vir6tico,
Owens comecou a pensar em formas de escapar de seu apri-
moramento na instalagio de pesquisa. Ela ird aceitar a oferta
de trabalho da Biogene.

Para Owens, o encontro com Allan Bronston € extrema-
mente inquietante; para ela, o ork representa tanto seus anti-
gos ideais quanto seu fracasso atual. Caso seja forcada a per-
manecer em Wilhem Park, ela ird dedicar-se a educar as crian-
cas ork e a persuadir Allan de que ela merece outra chance de
desenvolver adequadamente o Metavirus. <SRN
Atributos

Corpo: 2

Agllidade: 3

Forga: 2

Inteligéncla: 7

Perseveranga: 4

Esséncla: 4, 6

Reagdo: 5
Habllidades

Blologia: 6

Blotecnologia: 4

Carro: 2

Computagdo: 3

Engenharla genética: 8

Lideranga: 2

Combate desarmado: 1
Pilhas

Combate: 7
Bloeletrdnicos

Conexdo de dados

100 Mp de memédria
cefalotronica com
conexdo para monltor.

Memdria com ligagdo

para T\tela
MONITOR DE CONDIGAO
MENTAL Fisico
»
Talvez morta |—{ Ferimanto fatal
| | [ |Excesso de danc
lisleo
Ferimento sérios : : < Mordoamento sério
Farimanto » — (= <Alordoamanio
moderado | | | | moderado
Ferimento leve» | L <Alordoamento feve
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ELENCO

JOHN WALKER

Walker € um experiente agente de contato para a Biogene.
Até hoje, porém, ele tinha conduzido apenas missdes de espi-
onagem industrial e vigilancia. Esta missdo marcard sua entra-
da nas grandes jogadas.

Muito culdadoso, sempre faz tudo de acordo com as re-
gras, o que muitas vezes pode fazé-lo agir quase como um
novato. Nio é sua intencdo desorientar os shadowrunners,
mas suas informacSes a respeito da Astecnolégica é perigosa-
mente imprecisa.

Ele ndo suspeita de que Holmes € um traidor dos Alamos e
Ird sentir-se magoado, traido e zangado ao descobrir a verda-
de. A revelagio pode leva-lo a agir de forma extremamente
violenta com Holmes.

‘m“é:t” 4 MONITOR DE CONDICAO
b MENTAL FisicO
Agllidade: 3 Inconacients, >[ ] ] <ineonscianis
Tal ! {1 Farimanto lalal
Forca: 2 e 5 i e
Carlsma: 4 2
Intellgéncla: 6 iiaf it |
Fafimento sérics < Alordoamento sério
Perseveranca: 5 i e
Esséncla: 3.8 PR B I L o
mm: 4 maderado| | | |moderade
Habillidades 6 —
i o I
Teorla de computagio: 5 T € SRR

Protocolo (Empresarial): 8
Negoclagio: 6
Pslcologla: 8
Armas de fogo: 2
Pilhas de dados
Combate: 7
Bioeletronicos:
Conexdo de dados
200 Mp de Memérla cefalotrénica
Equipamento
Colete blindado
Pistola Beretta 101T (com 1 pente e mira laser)
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GUARDA DE SEGURANGA DA ASTECNOLOGICA

O Guarda de Seguranga da Astecnolégica € um homem
simples que estd mais interessado em sua prépria sobrevivén-
cia e vida pessoal que em agdo perigosa e aventura. Sente
muito orgulho de sua posicio na empresa e dard o maximo de
si em seus interesses, especialmente se houver um oficial ob-
servando-o de perto.

O Guarda da Astecnolégica é mais dedicado que a maio-
ria, possulndo um pouco mais de iniciativa pessoal, assim como
o entendimento de que sempre serd o (nico responsével por
suas acoes.

Atributos

Compo: 4

Agliidade: 3

Carlsma: 2

Inteligéncla: 2

Perseveranca: 2

Esséncla: 6

Reagdo: 2
Habllldades

Protocolo (Empresarial); 3

Armas de fogo: 3

Interrogatério: 3

Combate desarmado: 3
Pilhas de dados

Combate: 3
Equipamento

AK-97 (com 3 pentes e mira laser)

Casaco de blindaveste

Capacete (com ridlo)

MONITOR DE CONDIGAO

MENTAL HSICO
Inconsciants, » [ [ <Incenszients
Talvez mers Fafmento fatal
Excasso de dand
Isico

Farimanta sérios < Alordoamento séio

Farimento >
modarado

<Alordoamenta
modarado

) e e L
5 0 e 2 s R

Farimento feve> <Alordoamenta lsve

. DRI IO

TECNAUTA EMPRESARIAL

O tecnauta empresarial € outro funciondrio leal a empresa.
Satisfeito com suas tarefas e responsabilidades, também esta
contente com a tecnave limitada e as pequenas travessuras
que a empresa lhe permite fazer para manter sua reputacdo.
Trabalha duro para manter seu trabalho facil.

Atributos
Corpo: 2 MONITOR DE CONDIGAO
: AL H!
Agllldade. 2 |M0llll|ﬂllll.“i.‘l _s'ogmmelmli
FDI’\'.Z.: 1 Talvez moria — {— Farimenio latal
E ded
Carlsma: 1 o
Inteligéncla: 4 BEE
Perseveranca: 3 Farimenio sérios| | | | <Atordoamento sério
Esséncla: 5.8 =i lis
Reagdo: 3 forinunle s B it
Habilidades e
Computador: 5 Farimanto foves | | cAtordoamonta love

Teorla de computagio: 4

Protocolo (empresarial): 2
Pilhas de dados

Combate: 3
Bloeletronicos

Conexao de dados
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ELENCO

MEMBRO DO POLICLUBE HUMANIS

O membro do Policlube Humanis pertence a uma organi-
Zacdo que se opde a todos os direitos legais para os meta-
humanos. O grupo € conhecido por deformar leis existentes
de acordo com seus planos, enquanto ao mesmo tempo supri-
me os direitos da oposigdo. Suas atividades ndo excluem nem
mesmo atos de violeéncia. Nessas ocasides, costumam cobrir
05 rostos.

Embora nem todos os Humanis estejam envolvidos com os
20.000 de Alamo, a imprensa tem conluido, em recentes in-
vestlgacBes, que a maloria dos Alamos sio membros dos
Humanis. O quartel-general internacional dos Humanis, na Fi-
ladélfia, rechagou as acusagdes, assim contra-argumentando:
“Queriamos saber quantos genocidas e psicopatas denomi-
nam-se liberais”.

Atributos MONITOR DE CONDIGCAO
Corpo: 4 MENTAL Fisico
Agllidade: 4 oo B I B e
Forga: 4 [l R il ﬁ:::‘m de dano
Carisma: 2 5
Inteligéncla: 2 Fatimanto srio>, : : < Mardoamento séric
Perseveranca: 4 R |
Esséncla: 6 Faiments >t —{ || catordsamanto
R.ea;ﬁo: 3 moderado| | || moderade

Hablilidades : el
Moto: 3 Farimento lovex|_| L1 <Alordoamento leve
Carro: 3
Demolictes: 4

Protocelo (das Ruas): 3
Amas de fogo: 4
Pilhas de dados
Combate: 5
Equipamento
Roupa blindada
Uzl Il SMG (com dols pentes)

=
SO
: <8 X

N\
i«\t%\\\%

TECNICO

O técnico é o homem que vé quando seu hardware ou
dispositivo eletronico ndo estd operando corretamente. Um
homem de habilidade inestimével.

Atributos
Corpo: 2 MONITOR DE CONDIGAO
: MENTAL Fsico
Agjlldade. - Ineonszianle. > ] <inconseiente
FOI“C&: 3 Talvez morio L—1 Farimento fatal
Carlsma: 2 ] Eeceess de dano
Inteligéncla: 6 =]
Perseveranga: 4 Farimants sério> ||« Mardaamanis sério
Esséncla: 5,8 =1
. Fari I t— <Alord il
Ao wotor| | | |modonte
Habilldades |
Blotecnologla: 3 Fatimanto leve> LI <Atordoamanlo lave
Computador: 4

Computadores (C/R): 6
Teorla de computador: 6
Tecnologla bloeletrdnlca: 3
Eletrdnica: 3
Eletronica (C/R): 3
Pilhas de dados
Combate: 6
Bloeletronicos
Conex3o de dados
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CONSEQIIENCIAS DA AVENTURA

Na melhor das hipéteses, os personagens dos Jogadores
terdo tanto a Astecnolégica quanto os 20.000 de Alamo que-
rendo seu sangue depols que a aventura tiver acabado. As
chances sio de que a Astecnoldgica nio conhega realmente as
identidades dos shadowrunners que estragaram seus planos,
mas faro tudo que puderem para descobrir. Os 20.000 de
Alamo saberfio as identidades dos personagens dos jogado-
res, mas eventos no transcorrer da aventura Irdo obrigar a

organizagdo a também manter a discricao por algum tempo. A
Blogene, apesar de satisfeita com o trabalho dos personagens,

procurard dissoclar-se dos shadowrunners. Depols que a

Astecnolégica descobrir que a patrocinadora do ataque fol a
Blogene, val haver muita hostilidade pdblica e dissimulada

entre as empresas para manter as duas ocupadas por algum
tempo. A Blogene ird querer manter os personagens dos Joga-
dores sob suas barbas para evitar vir a ter problemas também
com eles.

O problema & que os personagens ficardo tio em evidén-
cla por algum tempo que ninguém com o Juizo certo Ird querer
ter qualquer colsa a ver com eles. As missdes VA0 ser poucas e
esparsas, e normalmente oferecldas por grupos marginals ou
obscuros. Em algum momento, eles podem decldir tirar umas
férlas. Umas férlas bem longas.

Talvez leve um ou dois meses para que a Astecnologica e
os 20.000 de Alamo esquecam sua sede de vinganca. Quando
Isso acontecer, as reputagdes dos personagens comegardo a
subir. Para aqueles que souberem, eles sdo os shadowrunners
que deram um olé na Astecnoldglca. Mas nunca se esqueca de
que reputagio nem sempre faz bem a sadde.

PREMIANDO COM CARMA

Os malores beneficlos desta aventura serdo monetdrlos.
Além da grana orlginal negociada com a Blogene, os persona-
gens poderiam receber pagamento extra por obter outros ar-
quivos de dados do sistema da Astecnol6gica e por levar a
Dra. Owens para a companhla.

A equipe recebera os segulntes Pontos de Carma por al-
cangar determinados objetivos na missao:

Obter a amostra do metavirus

Obter o arquivo do metavirus

Resgatar a Dra. Owens

Resgatar os orks raptados

Matar crlangas ork -2

© mestre de jogo deve também conceder pontos Indivi-
duals de acordo com as Instrugdes & pagina 160 das regras de
Shadowrun.

—_— N
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seattle News-Intelligencer, segunda-feira, 12 de Dezembro de 2050
NOTICIAS CURTAS E RAPIDAS

AREA DE SEA-TAC
OPERACAO MILITAR DA ASTECNOLOGICA?

A Lone Star Security acusou publicamente a empresa
Astecnolégica de haver realizado o equivalente a uma ma-
nobra militar nas proximidades do porto Tacoma, na noite
de ontem. Sob a alegagio de que a Astecnolégica movi-
mentou soldados e equipamentos de porte militar, Incluin-
do helicépteros de ataque e veiculos de assalto urbano, a
Lone Star requereu ao Conselho Empresarial de Seattle que
tomasse providéncias contra a Astecnolégica. Elyse Sunberg,
porta-voz do Conselho, declarou na manha de hoje que o
Conselho ir4 analisar a questdio nos préximos dias.

A Astecnol6gica negou as dendnclas e acusou a Lone
Star de ser responsdvel por aproximadamente 1 milhao de
neoienes em danos.

Num acidente possivelmente relacionado, um helicSp-
tero Ares Dragon caiu no campo que cerca a piramide da
empresa Astecnol6gica logo depois de 1h da madrugada
de hoje. A Astecnol6gica ainda néo emitiu nenhum comen-
tério, mas testemunhas declararam que o helicéptero fol
visto nas proximidades do edificio Mega-Midia pouco an-
tes do acidente.

ENCONTROS DA LOTERIA

Os encontros desta semana, sorteados pelo computa-
dor na terga-feira, foram 89-13-32-07-17-20. O naGmero
bénus fol 28-D. O sorteio do Bonus Grande Bolada foi can-
celado pela terceira semana seguida, devido a suspeita de
adulteragdo no sistema do computador.

Nesta Edigdo

CADERNO B — CULTURA

Mantendo 0 espirifo.......ceeeeeemriiniiesccasisansins %
Cena senclente .........cviveerissiiicsiiinn e 3
A arte neomoderna de Slyka Decor .......eoeeveevinns 7
Marchl 8SCIevVe ..........covemmmasieiinivinns S b
CalendArio SENCIENLE ......ccvinsrernensesiinmssnsnsisiises 13
Quadrinhos (infantis) .......coveeesmismimnmiene. 15
Quadrinhos (AdUltOS) ...cousveeesssessmsimmeisiiesnenns 16
PasSAtEIMPOS ...ccovnussaisrarerensssasisinonsases 11, 15
CADERNO C — COMERCIO

GHMAS COLATBES +iovvvenimsecnsssssasssmissssnsssesissssrisssss 3
Investimentos biol6gicos [0Cais .........covovmvneaiiiine 5
Calendério Sea-Tac ........corverensne .10
LeHBes i e mansanimiississssaviisismrbrssasiss itk
Novidades em cefalotrdnicos .......ceiian .. 20
Noticias em servigos de seguranga ........c..ooeeeee 22
D — ESPORTES

Corridas ..o Sl TE
Vigilantes do trideo ...... S
Coluna dos gUerrilheiros ......c...eevceensissnrinnees 17

— — —— — — — — ———— —— —— —

NEGOCIOS E POLITICA
BIOGENE ANUNCIA NOVO DIRETOR DO SETOR DE
PESQUISA

A Blogene Technologies de San Diego anunciou hoje a
indicacio da Dra. Carol Owens como chefe da pesquisa
em biotecnologia. Owens, anteriormente contrada da
Astecnol6gica, declarou que pretende trabalhar para a
Biogene na érea de pesquisa e desenvolvimento da meta-
humanidade.

A Astecnolégica ndo emitiu nenhuma declaragio a res-
peito da saida de Owens da empresa.

EHRAN CONFERENCIA A JOVENS TECNOLOGOS

Ehran, o famoso ensaista elfo e ganhador do prémio
Pulitzer, comparecerd ao encontro de ano-novo dos Jo-
vens Tecn6logos Elfos, em 8 de janeiro. Erham, conhecido
por seu estudo em trés volumes Ascendéncla da Humani-
dade, &€ h4 varios anos patrocinador do Jovens Tecn6logos
Elfos. Esta seré sua primeira visita a Seattle.

DE OLHO NO ESPORTE
SEAHAWKS ANUNCIAM CRIACAO DE EQUIPE DE
BRAWL GUERRILHA URBANA

Deidrick “Dick” Steubens, presidente geral dos Seattle
Seahawks, anunciou ontem que a organizagao Seattle cria-
r4 uma equipe afiliada do Seahawk dentro da Liga Nacio-
nal de Guerrilha Urbana. Steubens declarou que a expan-
sd3o seria uma excelente forma de extravasar a agressivi-
dade e a frustragio dos jogadores durante os dias de se-
mana e fora da temporada de futebol.

HERCULES LIBERTADO

O campeiio de luta livre Nat “Hércules” Brandy conhe-
ceu a escritora Ann Ramsom quando ele tinha 19 anos, e
durante os 18 anos seguintes fol seu companheiro e amante.
O atleta declarou que o relacicnamento era movido unica-
mente a manipulagio matua e devogio profissional. Mas
o que Ann acharia dos recentes escandalos nos quais
“Hercules” se envolveu?

O CLIMA
LOCAL

Parclalmente coberto durante os préximos trés dias,
com alerta de nevoeiros esperados para o periodo. Espe-
ra-se temperaturas por volta dos dez graus na malor parte
da regido, exceto nas Cascades, que sofrerd temperaturas
abaixo de zero.

CONTINENTAL

Parcialmente nublado ao longo da maior parte da Cos-
ta Oeste até a Califérnia. Aguarda-se o furacdo Lou para
amanh3 por volta das 14:00 em alguma parte a oeste de
Raileigh, Carolina do Sul.
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Seattle News-Intelligencer, segunda-feira, 12 de Dezembro de 2050
NOTICIAS CURTAS E RAPIDAS

AREA DE SEA-TAC
OPERACAO MILITAR DA ASTECNOLOGICA?

A Lone Star Security acusou publicamente a empresa
Astecnol6gica de haver realizado o equivalente a uma ma-
nobra militar nas proximidades do Porto Tacoma, na noite
de ontem. Sob a alegagdo de que a Astecnolégica movi-
mentou soldados e equipamentos de porte militar, incluin-
do helic6pteros de ataque e veiculos de assalto urbano, a
Lone Star requereu ao Conselho Empresarial Seattle que
tomasse providencias contra a Astecnolégica. Elyse Sunberg,
porta-voz do Conselho, declarou na manha de hoje que o
Conselho ird analizar a questdo nos préximos dias.

A Astecnolégica negou as dentncias e acusou a Lone
Star de ser responsavel por aproximadamente 1 milhdo de
neolienes em danos.

Num acidente possivelmente relacionado, um helicop-
tero Ares Dragon caiu no campo que cerca a piramide da
empresa Astecnolégica logo depois de 1:00 da madrugada
de hoje. A Astecnolégica ainda ndo emitiu nenhum co-
mentério, mas testemunhas declararam que o helic6ptero
fol visto nas proximidades do edificio Mega-Midia logo
antes do acidente.

RESULTADOS DA LOTERIA

Os resultados desta semana, sorteados pelo computa-
dor na terca-feira, foram 89-13-32-07-17-20. O ndmero
bénus fol 28-D. O sortelo do Bénus Grande Bolada foi can-
celado pela terceira semana seguida, devido & suspeita de
adulteragdo no sistema do computador.

Nesta Edicdo
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NEGOCIOS E POLITICA
ASTECNOLOGICA ENCAMPA BIOGENE

A Companhia Astecnolégica anunciou hoje que encampou
a Biogene Tecnologies de San Diego. A Astecnolégica ndo
havla demonstrado Intengdes anteriores de absorver a
Biogene, de forma que a noticla no Iniclo da manha sur-
preendeu totalmente o mercado.

Nio foram feitas ainda quaisquer declaragdes a respei-
to da situagio da Biogene ou de seus empregados.

LONE STAR ANUNCIA AUMENTO DE MORTES NO
ESGOTO

A Lone Star Security verificou um aumento nas mortes
entre habitantes dos esgotos na semana passada. O dete-
tive Lucas Niles, da Lone Star, verificou que nessa semana
as mortes foram 300% superiores a um periodo semelhan-
te no ano passado. “Parece que um ou mais animais gran-
des estfio soltos 1& embaixo. Achamos que cedo ou tarde
precisaremos reunir uma equipe para procedermos a uma
cacada, mas por enquanto o maximo que podemos fazer &
recomendar que as pessoas se mantenham afastadas dos
esgotos de Tacoma®, disse Niles.

EHRAN CONFERENCIA A JOVENS TECNOLOGOS

Ehran, o famoso ensaista elfo e ganhador do Prémio
Pulitzer, comparecerd ao encontro de ano-novo dos Jo-
vens Tecnélogos Elfos, em 8 de janeiro. Erham, conhecido
por seu estudo em trés volumes, Ascendéncla da Humani-
dade, é hd vérios anos patrocinador do Jovens Tecnélogos
Elfos. Esta serd sua primeira visita a Seattle.

DE OLHO NO ESPORTE
SEAHAWKS ANUNCIAM CRIACAO DE EQUIPE DE
BRAWL GUERRILHA URBANA

Deidrick “Dick” Steubens, presidente geral dos Seattle
Seahawks, anunciou ontem que a organizagdo Seattle cria-
rd uma equipe afiliada do Seahawk dentro da Liga Nacio-
nal de Guerrilha Urbana. Steubens declarou que a expan-
s30 seria uma excelente forma de extravasar a agressivida-
de e a frustragio dos jogadores durante os dias da semana
e fora da temporada de futebol.

HERCILES LIBERTADO

© campedo de luta livre Nat “Hércules” Brandy conhe-
ceu a escritora Ann Ramsom quando ele tinha 19 anos, e
durante os 18 anos seguintes foi seu companheiro e aman-
te. A manipulagio mtua, assim como a devogio profissio-
nal, impulsionaram seu relacionamento, ele declarou. Mas
o que ela diria sobre as dltimas extravagancias dele?

O CLIMA
LOCAL

Parcialmente coberto durante os préximos trés dias,
comn alerta de nevoeiros esperados para o periodo. Espe-
ra-se temperaturas por volta dos dez graus na maior parte
da regisio, exceto nas Cascades, que sofrerd temperaturas
abaixo de zero.
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ARQUIVO DE DADOS DO METAVIRUS

Segue-se um trecho do arquivo de dados mestre do Metavirus que os personagens foram contratados para furtar. £ o
primeiro item no arquivo, e a Gnica parte que os personagens podem ler. O restante do arquivo consiste de dados
biotecnol6gicos codificados. Os dols trechos abalxo também sdo encontrados no chip 6tico da area Beta-13 do centro de

pesquisas de tacoma.

e — — ——— —— — — —— — — —

TRECHO DO ARQUIVO DE DADCS 1

Para: Dr. William Espinata

Supervisor de Sistemas Genéticos

Empresa Astecnolégica <<Cerreio intemno-RDS-
714/Espinata>>

De: Dr?, Carol Owens

Coordenadora do Projete Metagen

Instalagdio Tacoma (AS-TEC) <<Correio interno-
S5V-2810/Owens)>>

Re: Mensagen ATS/931621 (PARA—>85V-2810/
Owens)

(Comega mensagem)

Dr. Espinata:

Congratulagdes por sua nova posigdo. Tendo acom-
panhado suas pesquisas, fiquel muito satisfeita em sa-
ber de sua recente transferéncia da Europa. Aguar-
do ansiosamente pela oportunidade de trabalhar com
o senhor.

A respeito de seu requerimento por informagoes
sobre este projeto, remeto-lhe o arquivo mestre inter-
no MTG/OV-1/318, para uma andlise detalhada.

De um modo geral, o Projeto Metagen concen-
tra-se no isolamento e na documentagdo do assim
chamado metagen, responsdvel pelo surgimento re-
cente de variantes do Homo sapiens.

Locdlizamos e mapeamos a posigdo do dito gene
na espiral do DNA, mas todas tentativas de replicagdao
e divisdo/funido feitas até agora redundaram em fra-
Cassos.

Conseguimos, entretanto, alterar a influéncia do
metagen no desenvolvimento organico. mas de uma
forma supeirficial e imprevisivel. Esse aspecte do pro-
jeto esté sob a supervisdo do Dr. Simon Peterhoff, e
todas as perguntas a respeito devem lhe ser dirigidas.

E minha esperanga e expectativa que o projeto
do metagen comece logo a apresentar encontros.
Esperamos que o© isolamento, o mapeamento e a do-
cumentagdo do gene venha a nos permitir manipuld-
lo, como J& fizemos no passado com outros genes.

Vejo o desenvolvimento controlado do metagen
como uma ferramenta expléndida nas maes de uma
humanidade evoluida. Propriamente manipulado, ©
metagen pode executar um papel importante no fu-
turo de uma humanidade progressiva e adaptavel.
Esta préxima a salvagdo da préxima geragdo de “cri-
angas perdidas” — orks, duendes e seres assim, que
ndio mais terdo de enfrentar os formentos e precon-
ceitos que assombraram seus ancestrais.

Consulte o diretério MTG*AT841-GH para uma atu-
alizagdo continua de nosso progresso.

Sinceramente,
Dra. Carcl Owens.
(Fim da mensagem)

*[Cédpia para Arquivo (C. Owens)
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TRECHO DO ARQUIVO DE DADOS ADN
Para: William Espinata
Supervisor de Sistemas Genéticos
Empresa Astecnolégica <<Correio interno-RDS-
714.Espinatta>>

De: Dr. Simon Peterhoff

Diretor de Aplicagdes do Projeto Metagen
Instalagdo Tacoma (AS-TEC)<<Correio intemo-
SMW-8253/Pelerhoff>>

Re: Requisicdo de condigéio
(Comega mensagem)

Will;

Temos feito progressos espantosos desde que nos
libertamos da supervisdo da Dra, Owens. A mulher &
incapaz de tomar decisées concretas e deveria ser
removida da supervisdio do projeto assim que fosse
possivel, para que algo pudesse dar certo.

As aplicagoes da diviséio genética provaram-se um
sucesso monstruoso. Espero alcangar produtos vidveis
o totalmente maduros deniro de quatro a seis sema-
nas.

O coeficiente de cruzamento-integragdo tem sido
extremamente alto e aumenta a cada tentativa. Infe-
lizmente, o fato de nosso acesso acs banhos de protei-
na/nutrientes serem restringidos pela Dra. Owens tem
limitado nossos indices de tentativa. Felizmente, nossa
habilidade em manter o desenvolvimento depois do
desenvolvimento gerado pela imersdo inicial tem man-
tido o projeto em andamento.

Anexado, seguem alguns relatos que “simplifiquei”,
para facilitar o entendimento da sua parte. Se vocé
tiver qualquer davida teérica, por faver, dirja-a a mim.

Por favor, analise minhas requisicdes de fundos ane-
xadas pard o Periodo de Pesquisa 27. Esses fundos sdio
necessdrios para nosso aperfeicoamento continuo.
Verifique com Emilio K., de Armas, se vocés estdo com
problemas de fundos. Acho que eles estard@o ansiosos
para colaborar.

Dr. S. Peterhoff
<Ref.: Anexada>
(Fim da mensagem}

*/Cépla para Arquivo (Dr. Peterhoff)

—(Comega Anexo)

Esta & uma lista de nossos maiores sucessos até o
momento,

Lupus sapiens (MTG;LP 104)

O cruzamento artificial entre lobo @ humano foi uma
das aplicagées mais dificeis, mas a simulagdo apropria-
da do metagen acabou possibilitando a unido.

O produto LP104 revelou-se o mais estével. Poucos
produtores antericres permanecem vivos, mas parece
que o LS104 gerara muitos progressos. Estd prevista sua
terminagdo e andlise em 16 dias.

O produto demonstra um aumento na massa cor-
poral e, proporcionalmente, muscular. A atividade de
resposta a reflexos estd abaixo das expectativas, mas
um pouco de pressdo deve melhorar os resultados.

A precisdo sensoricl estd em 38 na escala de Leverman,
ou seja, 1,3 pento abaixo da média humana.

A infeligéncia, felzmente, deve mais a seu progeni-
tor humano gue a qualquer outra coisa. Possul uma
capacidade rudimentar de fala, com um vocabuldrio
de cerca de 100 palavras.

O produto tende a locomover-se sobre dois pés, com
recaidas ocasiondis para a posigdo quadripede. O pro-
duto desenvolveu md&os inapropriadas, com destreza
minima. Novamente, espera-se aperfeicoamento com
0§ produtos futuros.

Tigris sapiens (MTG:1544)

O produto TS64 demonstra menos sinais de deterio-
ragdo neuroldégica que o produto TS anterior.

Menor tendéncia & locomogdo quadiipede que a
série LS, exceto quando em posigdio preparatdria de
ataque.

O denvolvimento das mdos é minimo. parecendo
haver uma tendéncia ao uso total das garras,

O nivel estimado do QI é de aproximadamente 40%
da média humana. © vocabuldrio beira 60 palavras
compreendidas e 12 faladas. Espera-se progressos.

O nivel de acuidade sensorial atinge 42 na escala
Leverman.

O Produto TS84 estd programado para teminagdo
e andlise em 20 dias.

Ursus sapiens (MTG:US261)

A série US revelou-se uma dor de cabega pratica-
mente incurdvel. O problema de compatibilidade do
cédigo genético parece praticamente impossivel de
ser contomado.

O predute US261 demonstra praticamente nenhum
sinal de inteligéncia, ndo possui qualquer vocabulario e
ndo aceita nenhum tipe de comando.

Aparentemente prefere a posicao bipede, mas seu
movimento é lento e claudicante. Significativo aumen-
to de massa corporal, mas o aumento de massa mus-
cular é de apenas 72%.

Aguarde outros,

—(Fim de Anexo)—
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Comecou como um simples furto
de dados...

.::uma invasdo ao banco de dados da Astecnolégica. Mas
alguma coisa deu errado, e vocé perdeu a mercadoria e os
contatos. Sua Unica chance é sair de Seattle — rdpido.
S6 ha mais um problema: a Gnica forma de sair é
atravessando o submundo dos orks, um labirinto sombrio e
mortal, onde o primeiro movimento errado podera ser o
dltimo!

Dave Arneson, um dos criadores de DUNGEONS &
DRAGONS®, engendrou uma aventura de SHADOWRUN
repleta de perigo e intriga. METAGEN inclui todas as
informagdes necessdrias para os mestres de jogo
mergulharem seus shadowrunners num mundo de pesadelo

sob as ruas de Seattle,
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