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— INTRODUCAO

“Fique ligado. Acerte o alvo. Poupe municdo. E
nunca - jamais! Rompa um trato com um Dragao.”

Shadowrun é certamente um dos ce-
nérios mais queridos do universo RPG. £
um RPG gue mistura dois géneros distin-
tos: o universo distdpico do cyberpunk e
o encantado mundo da fantasia, ambien-
tado num futuro ndo muito distante, se-
guido de um grande cataclisma que trouxe
a mégica de volta ao mundo e ao mesmo
tempo que tenta abragar as maravithas (e
perigos) da tecnologia, o cyberespago (a
onipresente rede de computadores), en-
genharia genética e a fusdo entre homem
e maquina chamada de cyberware.

A primeira edigdo de Shadowrun foi
langada no ano de 1989, contando a
historia de um mundo onde a magia ha-
via retornado. No dia 21 de Dezembro
de 2012 aconteceu o fim da quinta era
prevista pelo calendédrio Maia e com ela
nascia o Sexto mundo. A magia ndo retor-
nou sozinha, comn ela vinham Andes, Elfos,
Dragdes e outras criaturas fantasticas,
que lutavam para sobreviver em meio a

- provérbio das ruas

grandes Megacorporagdes, como um GJti-
mo cendrio cyberpunk. A tecnologia é tao
alta e com ela vem a perda da humanida-
de das pessoas, que vivem e morrem pelo
dinheiro.
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» Capitulo I:

— AS RACAS DO SEXTO MUNDO

Humanos ndo estao mais sozinhos, eles sao somente uma das cinco grandes
racas de Homo Sapiens. Conhecidos Coletivamente como Metahumanidade
eles sao: Anges, Elfos, Humanos, Orks e Trolls, apesardos humanos continuarem
sendo a maioria da populagdo as outras espécies de metahumanos existem
uniformemente em varios pontos do planeta e em diversas etnias.

Os primeiros Metatipos a aparecer foram
os Andes e os Elfos durante o ano de 2012,
guanto humanos comegaram a nascer e
se transformar em seres que lembravam
as criaturas que todo Nerd F& de Tolkien
adora. Dez anos depois apareceram
os Orks e os Trolls em uma epidemia
chamada de "Globinizagdo” onde humanaos
repentinamente comegaram a passar mal
e ter uma transformagao lenta e dolorosa.
Mais de meio século depois do Despertar
(a volta da magia pra terra) a "globinizagdo”
€ rara, s6 acontecendo com humanos na
puberdade, mas as duas ragas goblindides
continuam a se expandir, através de
procriagado normal.

1.1 Homo sapiens pumillonis

Baixos e encorpados o0s andes tem as
pernas mais curtas do gue o comum.
Andes tem visdo termogrdfica e um
sistema imunoldgico realmente acima

da media, raramente Acando doentes,
mesmo se expostos a toxinas. Costumam
viver em familias pequenas naos sendo
raro encontrar aqueles que preferem se
isolar. Possui um forte fascinio e aptidao
para trabalhos manuais e por coisas
tecnoldgicas. Foram os primeiras entre os
quatro novos metatipos que foram aceitos
facilmente nas Megacorporagdes, devido
a sua habilidade natural com mecadnica e
robdtica.

1.2 Homo sapiens nobilis

Elfos sdo mais altos e esguios do que
um humano padrdo. Suas orelhas sao
pontudas e mais avantajadas que a de
um humano e é ostentada com orgulho
pela raga. Possuem poucos pelos no
corpo e seus olhos sdo capazes de se
adaptar facilmente no escuro. Elfos tem a
gestagdo mais longa entre os metatipos,
chegando durar um ano. Eles detém uma
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posicao social na midia muito grande, sao
considerados exdticas e estilosos, havendo
muitos modelos, artistas e cantores elfos.
Diferente dos outros metatipos que sao
taxados de “esquisitos e estranhos” os elfos
sdo tidos como diferentes e belos.

1.3 Homo sapiens robustus

Orks sao proporcionalmente  similares
a humanos, embora sejam muita mais
pesados e robustos, aumentando a
sua massa e volume carporal. Além do
tamanho a caracteristica mais marcante
dos Orks sdo suas presas, possui caninos
avantajados, dando uma  aparéncia
selvagem para a raga. Assim como os elfos
os Orks possuem a capacidade de enxergar
no escuro. Possuem o menor tempo de
gestacao entre as metaragas, dando a luz
em somente 6 meses e com uma taxa
de natalidade de 4 flhos por gestacao,
mas nao é raro encontrar uma mae que
aumente esse numero pra 8 flhos. Junte
essa alta taxa de natalidade e o preconceito
gerado pela massa e vocé vai entender a
situagdo atual de um ork, eles vivem em
enormes comunidades e sado considerados
inferiores as “metaragas narmais’, vivendo
em condigdes precérias em favelas.

1.4 Homo sapiens ingentis

A maior e mais exdtica raga entre 0s
metatipos, trolls medem cerca de 2 metros

e meio de alturas e pesam facilmente cerca
de 300 quilos, possuem bragos muito
longos e desproporcionais se comparado
com outras ragas metahumanas. Sua
pele é dura e resistente fazendo-os
possuir uma espécie de camada dérmica
natural, resistente a ferimentos e assim
como os andes eles conseguem enxergar
termogréficamente  de forma natural
Também possuem um enorme par de
chifres saindo de suas cabegas. Sao
estereotipados como estlpidos e lentos,
apesar de ndo ser totalmente verdade isso.
Ea raga que mais sofre com discriminagao,
por serem de longe a raga mais diferente
dos humanos. Costumam viver reclusos
em sociedades mais afastadas dos
centros humanos. Seu tamanho acima
do normal traz diversas dificuldades para
usar equipamentos e caisas para “pessoas
pequenas’, mas em compensagao € a raga
mais farte e resistente entre 0s metatipos.

15 Os Metahumanos e os
Metavariantes

As ragas basicas de Shadowrun j& foram
apresentadas anteriormente, sdo 0s
Humanos, Andes, Elfos, Orks, Mutantes
e Androides que juntos compde a
metahumanidade, os seres mais comuns
de se encontrar no cendrio de Shadowrun.
Porem ndo sdo as Unicas ragas que
existem, quando o despertar aconteceu
nem todas as pessoas responderam a
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transformagao de maneira igual, pequenas
parcelas da populagéo de cada raga citada
acima tiveram mutagdes genéticas que
0 transformaram em ragas diferentes
das “naturais” para o seu metdtipo. Essa
mutagdo genética ocarreu de maneira
similar em vdérios transformados e assim
surgiram os Metavariantes. Geneticamente
um  metavariante é bem  similar
geneticamente a sua "raga base’ sendo
assim a classificagdo do mesmo representa
ele como uma "sub-raga” pertencente ao
grupo da “raga base” dele.

1.6 Os Sencientes nao Metahumanos

Os metahumanos nao sdao mais a Unica
espécie inteligente no planeta e isso
mudou desde o Despertar. Varias ragas
despertaram em  lugares  selvagens,
totalmente independente da humanidade
e diferente da metahumanidade. Ao
contrario dos metavariantes estes nao se
transformaram durante algum periodo da
vida, mas sim nasceram deste jeito. Os
Sencientes moram em regides selvagens
e difcilmente abandonam seus territdrios
para viver no meio da metahumanidade,
tem dificuldade em viver nas cidades, pois
ela ndo dé suporte a sua forma diferente.
Alguns exemplos de Sencientes sdo Pixies,
Centauros (que possuem cabega de
animal) e nagas (cobras de 8 metros de
comprimentos capazes de aprender a falar
a lingua dos humanos, mas que nao possui
membros.).

1.7 Changelings

Changeling ¢ uma classificagao genérica
para 0s metahumanos gque foram

atingidos pelo SURGE. Surge significa
Sudden Reccessive Genetic Expression
ou em tradugdo livre Expressdo Genética
Recessiva Subita que, por definicdo €
uma mutacdo genética produzida por
anormalidades no seu genoma que afeta
seus genes mundanos e metahumanos.
E como se um metahumano tivesse
herdado alguns problemas genéticas e por
causa do mesmo ele comegou a mutar,
apresentando diversas "anormalidades” pra
sua raga padréao. Um exemplo disso sao
humanos que foram atingidos pelo SURGE e
desenvolveram aberragdes naturais, como
pele de outras cares, pelos, pares de bragos
extras, capacidade de respirar embaixo da
dgua. Simpliicando o0s Changelings s&o
“Mutantes’, variagdes de todas as ragas
gue desenvolvem capacidades Unicas e por
isto ndo podem ser Classificados como
metavariantes. Um exemplo oficial de
Changeling ¢ o GANESHA, um changeling
nascido na cultura Hindu que possui cabega
de elefante e pele de cor diferente, sendo
cultuado como um Deus na India.

1.8 Os Infectados

Pior do gue ser uma “aberragao” Changeling
ou ter seus direitos contestados porque
vocé é um ser Senciente, é algumas pessoas
ndo respeitarem vocé como ‘“criatura
inteligente”, um ser Infectado. Infectados
sdo metahumanos que foram afetados
pelo  HMHW - Human-Metahuman
Vampiric Virus que em tradugao livre seria
Virus Vampirica Metahumano Humana.
O ‘“vampirismo” atinge cada tipo de
metaraga de um jeito diferente, nao existe
um “vampiro” padrdgo em Shadowrun.
Mas o que todos os tipos de infectados
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compartilham é a necessidade de algo
praibido para sobreviver. Ghous, Nosferatus,
Loups Garou, Banshes, Wendigos entre
outros sofrem com a fome, a necessidade
e compulsdo pelo consumo de esséncia,
sangue ou carne Metahumana e por causa
disso sdo cagados e odiados em quase
todas as nagdes do mundo.
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» Capitulo 2

— IRUNNERS

E preciso um tipo especial de pessoa para colocar a sua vida em jogo e fazer o trabalho sujo para um
metahumano ricago. Um runner leva uma vida perigosa, e nao apenas quando as balas estao voando.
Ela comega o trabalho por qualquer meio que julgar necessario, e ele é pago por isso. E preciso
alguém com as habilidades certas, atitude, e uma bussola moral flexivel. Aqueles que correm no fio
da navalha apanas por chutes e fama sdo provavelmente suicidas ou sociopatas.

2.1 As Classes

As classes de persanagens em shadowrun
sdo basicamente as mesmas do Space
Dragon convencional com excegdo do
Mentélico e entram duas novas na lista: o
Mago e 0 Xama.

2.1.1 0 Mago

A capacidade de um mago hermético
para realizar a magia vem do estudo de
um complexo conjunto de teorias que
descrevem a mana, as dimensdes do
espago astral, e como eles interagem com
0 mundo fisico. A ciéncia da taumaturgia,
j4 que esta foi disciplinada como tal, atrai
agueles gue contam com a ldgica e a
razédo coma meio de avaliar o mundo. Seus
principios sdo, em grande parte, acordos
e teorias tdo variadas quanto os proprio
magos a respeito de como tudo funciona e
0 que a magia pade fazer.

A Magia hermética foi estudado
amplamente, mesmo antes do Despertar. O
fundamentado e a natureza intelectual da
taumaturgia apelou para o corporativismo
e os interesses do governo, que promoveu a
magia hermética mesmo com a sociedade
em geral mantendo seu ceticismo.

2.1.2 0 Xama

A magia do xama provem da natureza
e das emogdes. No passado 0s xamas
eram depreciados pelos eruditos mais
“civilizados” como “primitivos” adoradores
da natureza. porém com o Despertar estes
primitivos souberam usar seu pader contra
0 homem “civilizado" que reprimiu seu povo
durante muito tempo.

Para um xama o universo € uma coisa
viva. Os animais, as plantas e propria Mae
Natureza sao aliados em potencial gue
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podem ser contatados pela magia.
2.2 Especializacao dos Runners

2.2.1 Adepto
(Homem espacial - Qualguer)

Os adeptos sédo pessoas que descaobriram a
magia de uma forma diferente dos magos e
xamas, pra eles a magia mudou ndo somente
seus espiritas, mas sua mente e seu Corpo
de modo permanente. Os adeptos usam seu
carpo como um condutor de energia mégica,
0s Marciais imbuem energia em suas maos,
os Pistoleiras em suas balas, qualguer que
seja o caminho gue eles trilham uma coisa
é certa: O adepto é uma méquina de matar.
S&o capazes de feitos incriveis com seus
aumentos corporais, dignos de fAlmes de
agdo como andar pelas paredes, desviar de
balas, se maver a incriveis habilidades ou
até mesmo derratar espiritos com as maos
nuas. Nao existe trabalho pequena demais
ou desafio grande demais que um Adepto
nao consiga resolver.

No nivel 5, o Adepto nao poderd mais usar
armaduras ou veste gue nao sejam leves
pois s6 assim é possivel canalizar a magia,
ele paderéd beneficiar-se de sua Mana como
um arcanista de primeiro nivel e passa a
progredir deste ponto até alcancar o 10°
nivel (Mana de Arcanista de 6° nivel), ele
poderd canalizar essa mana para aumentar
sua CP, BA ou Bdnus de Dana na praporgao
de +1 por porcentagem de mana, esse
aumento dura 1d4 turnos. No nivel 8, o
Adepto ¢ obrigado a decidir se seguird o
caminho marcial ou do pistoleiro, se for
marcial ele sé poderd usar armas comuns
de ataque corpo a corpo e o pistoleiro s@

poderd usar armas de projéteis. Depois de
decidir seu caminho o dano causado por
estas armas com 0 gasto de mana sobe
para 1d4, a duragdo é a mesma. No nivel
16, o Adepto poderd usar sua mana para
adicionar RM na mesma proporgao e o dano
causado com o gasto de mana sobe para
1d6.

2.2.2 Samurai Urbano
(Homem Espacial - Leal)

Parte humano, parte maquina, ambas
perigosas. As vezes ¢ dificil dizer onde
0 corpo do Samurai termina e onde
comega 0s cyberneticos. Durao, forte,
assustadoramente rdpido e treinado na
arte da tdtica e do combate, isso faz o
Samurai Urbano ser uma méquina de matar
de dtima qualidade. Criado como Militar,
Corporativo ou Louco de rua, o Samurai
¢ um Mercenério Urbanao criado no antigo
cédigo de conduta: A Honra. Ele foi criado
sobre as regras das corporagdes onde o
modelo era os antigos Samurais japoneses,
por isso seu Orgulho e Honra revelam seu
cardter e isso separa 0 Samurai Urbano da
merda da Sociedade que se encontra em
becos e ruas.

No nivel 5 o Samurai Urbano entrega-se
ao cromo, um implante cybernético nao
custard mais Karma para ele, entretanto
ainda demanda bons Nuyens e um
cientista canfidvel. No nivel 8 ele assume
seu compromisso completo com a honra
e receberd um bonus de +2 em ataque e
dano enquanto estiver honrando seus
compramissos. No 16° nivel um Samurai
Urbano pode criar sua prdpria "gangue” e
pregar o0 antigo cédigo a novos runners que
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possam “servi-l0"

2.2.3 Especialista em Armas

(Homem Espacial — Neutro)

O especialista em armas € liceralmente um
artista. Mestre no combate desarmado,
ela é igualmente talentoso para construir
e reparar armas e armaduras de todos
0s tipos. Se machuca ou se previne de
se machucar, ele consegue consertar,
melharar ou lhe fazer uma nova. Ele estd por
dentro dos Ultimos desenvolvimentos da
indUstria bélica e consegue acessos a novas
brinquedos que nem chegaram no mercado
ainda. Ele é um arsenal ambulante, sempre
cheia de armas, facas, granadas, explosivos
e gualquer coisa que possa caber em seus
bolsos; E caso ele seja pega desarmada ele
pade facilmente impravisar e machucar seu
oponente com qualquer arma perto dele,
incluindo a de seus oponentes.

No nivel 5 o Especialista poderd utilizar
aparatos tecnoldgicos ofensivos e para
de progredir em Pilotar Naves, Subjugar
e Desarmar, mas passard a progredir em
Operar maquinas, mas apenas para material
bélico (Armas e Armaduras), com seu valor
normal de Subjugar e Desarmar. No 8° nivel
qualquer arma em sua méao pode se tornar
mais poderosa, sacrificando seu bénus de
ataque para aumentar o dano no dobro do
banus sacrificado, além disso ele pode usar
qualguer coisa como uma arma improvisada
com dano de 1d6. Ao alcangar o 16° nivel os
conhecimentos sobre artilharia j& chegam
a niveis catedréticos e o especialista pode
construir seu préprio laboratério para
criagdo de suas préprias armas, criando
aparatos tecnoldgicos ofensivos como um
Cientista de 9° nivel.

2.24 Facer
(Gatuno — Neutro)

Viver nas Sombras ndo é somente sobre
grandes armas, feiticos espetaculares ou
surfar na rede de elétrons. As vezes uma
aproximagao mais pessoal e intima é o que
€ preciso e nessas situagdes que o Facer
entra. Ele é a pessoa publica no grupo de
Shadowrunners, ele usa seu charme e
carisma para negociar com o Contratante,
se aproveita de seus talentos e consegue
se livrar (e livrar o grupa) guando armas
nao resolvem a situagdo. A forga do Facer
reside em sua personalidade magnética,
possui diversos contatos e fontes seguras
de informagdes e se mesmo assim ele nao
tiver a informacao ele facilmente é capaz
de fazer as pessoas contarem 0S seus
mais intimos segredos para ele. O facer
tem estilo, sabe se portar e esta antenado
nas Ultimas novidades de gqualguer classe
social, € um verdadeiro Camaledo Urbano,
podendo se infiltrar em qualguer meio.

No nivel 5 o Facer ndo progride mais em
seus talentos de Gatuno, ao invés disso ele
desenvolve sua 4bia e aratdria e pode usar
sua porcentagem em Localizar e sabotar
mdéquinas para persuadir, seu bdnus de
reagdo é aumentado em 5%. No 8° nivel
o Facer conhece pessoas o suficiente
para conseguir alguma informacgédo Util,
um ndmero de vezes por dia igual seu
valor de nimero de seguidores ele pode
obter uma resposta profunda para uma
questdo especifica. Seu bénus de reagao &
aumentado em 10%. No nivel 16 os idiomas
e dialetos deixam de ser uma barreira, ele
conhece tudo o que hd em relagéo a isso,
ele pode dobrar seu nimero de contatos e
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seu bonus de reagao serd de +15%.

2.2.5 Hacker
(Gatuno — Rebelde)

Nao existe isso de sistema de computadores
sem falhas, a somente as falhas que nao
foram descobertas ainda. O Hacker ve
cada sistema como um desafio, cada
arquivo caodificado € um convite tentador
para ele testar as suas habilidades, seus
programas e commlink personalizado sao
suas ferramentas para qualquer desafio
que a Matriz tenha a oferecer. Tudo hoje em
dia é computadorizado, cémeras, arquivos
de empresas, sistema de segurangas,
armas e até mesma cyberneticos de seus
inimigos  estdo sujeito a sua vontade,
desde gue estejam conectados a matrix, e
sinceramente o gue hoje em dia ndo estd
conectado? O Hacker usa sua arte para
chegar aonde quiser e fazer o que quiser,
dentro da rede ele é onipotente, podendo
manipular tudo a sua vontade e se isso ndo
for o suficiente ele pode desligar sua mente
do corpo e conectéd-l& a matrix, viajando a
velocidade do pensamento.

O gatuno que torna-se hacker no 5°
nivel descobre que pode usar todos os
seus talentos na rede, seus talentos de
Destrancar Portas, Esgueirar-se, Ocultar-
se e Furtar agora sé poderdo ser usadas
na Teia, enquanta Escalar Superficies serd
totalmente ignorada por ele. E  sempre
fizer alguma negociagao virtual ele poderd
empregar o Crédito Tecnoldgico do atributo
Ciéncia. Ao alcangar o 8° nivel um Hacker
poderd usar a porcentagem de Escalar
Superficie para adquirir qualquerinformagao

na rede. No entanto, ele ndo poderd mais
empregar seu ataque pelas costas. No 16°
nivel um hacker Analmente entende que
todas as méquinas estdo conectadas pela
rede, mesmo que nao estejam fisicamente
plugadas e poderd hackear qualquer
uma delas de qualquer lugar do mundo
usando seu Localizar e Sabatar Maquinas.
Entretanto o munda fora da rede j& néo é
mais atrativo para ele e suas habilidades em
lhe dar com a sociedade fora da teia é nula.

2.2.6 Mago de Combate
(Mago — Rebelde)

Se vocé precisa causar grande dano com
magia ou artilharia, o Mago de Combate
¢ 0 cara certo para 0 servigo! Vocé nao
vai achar este mago contemplando as
estrelas e pensando no sentido da vida
ou enfurnado em uma biblioteca — Ele é
treinado para agdo e estar no meio de uma
boa confusao ¢ onde ele mais gosta. Possui
um vasto repertorio de magias de ataque
ou que aumente suas capacidades fisicas
e combina issa perfeitamente com suas
pericias com armas e brigas, ele sempre
terd a ferramenta certa para o servigo.
Mas se vacé espera que ele de suporte para
seus aliados e cure as pessoas enquanto a
batalha acontece esquega ele, 0 Mago de
Combate anda lado a lado na linha de frente
com Samurais Urbanos e Adeptaos.

No nivel 5, 0 Mago de Caombate & habilitado
a usar Trajes de Combate assim como
escolher uma arma de categoria Média
para utilizar sem penalidades para suas
magias. No nivel 8, o Mago de Combate
pode armazenar magias de até 3° circulo
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em sua arma e ativé-la quando acertar o
seu ataque, sem necessidade de declarar
antes da rolagem. As magias expiram no
prazo de 24 horas, mesma se ndo forem
usadas. No nivel 16, o Mago de Combate
pode utilizar uma magia para melhorar
seus atagues com a arma. Adicione +1
a rolagem de atague e +1d6 ao dano por
cada circulo da magia utilizada. Este efeito
acaba quando o mago atacar um ndmero
de vezes igual ao circulo da magia usada
ou quando acabar a batalha. Por exemplo:
Uma magia de 3 circulo adicionaria +3 nas
rolagens de ataque e +3d6 aos danos, até
gue 0 personagem atague 3 vezes coma
arma, independente de acerto, ao longa do
combate.

2.2.7 Eco-Xama Radical
(Xama — Leal)

A meta-humanidade passou tempo demais
explorando e destruindo os recursos
naturais da Terra em nome do chamado
"Progresso” e 0 Xama esta realmente
cansado disso tudo e agora ira dar o troco
em nome da ‘Mae Terra” Embora seus
ideais sejam bans e pacificos o Ativista
nao &, ela ira fazer de tudo para conseguir
se vingar das corporagdes e das pessoas
que ela acredita serem os culpados da
destruigao do planeta, seja expladir fabricas
ou organizar manifestagées. O fato da
Ativista ter despertado e se tornado mais
conectado com a natureza somente deu
mais forga para a devogdo a causa, sem
contar o grande poder de fogo mégico.
Ela fard de tudo para ver seu trabalho
concluido, mas tentara poupar vidas,
trabalhadores comuns ndo sdo importantes

para a empresa, grandes executivos e
laboratdrios de pesquisa sim. A Ativista é
uma aliada poderosa, ainda mais quando
0 trabalho requer uma incursao contra as
Mega Corporagdes que ela tanto odeia.
Quando se torna um Eco-Xama Radical a
natureza se desdobra de uma maneira que
permite-lhe a capacidade de se deslocar
sem deixar rastros, e comunicar-se com
animais e plantas. No 8° nivel o Eco-
Xama nao aprende mais nenhuma magia,
mas ele serd capaz de controlar animais
— usando a mesma tabela de desativar
robds do Cientista (um animal com 1 DV
corresponde a uma sucata, um animal
com 2 Dus equivale a um protdtipo e
assim sucessivamente). No 16° nivel o
Eco-Xam& pode assumir a forma de um
animal, a transformagdo consome 20%
de Mana, nesta forma ele recupera 3d8
Pus e as veste e armas permitidas pelo
totem transformam-se com ele. Quando
se torna um Eco-Xama Radical, ele assume
uma responsabilidade com a natureza e
se vier a fazer algo que a agrida direta ou
indiretamente o seu totem o abandonaré e
ele perderd todas as suas habilidades.

2.2.8 Xama Urbano
(Xama — Rebelde)

0O chamado da magia atinge seus filhos
em formas diferentes, em diferentes
lugares e caminhos. Para 0 Xama Urbano a
“Voz" da magia é o sussurro das pessoas
abandonadas, o guinchar dos ratos
demonfacos nos becaos escuros, o barulho
da agitacdo de uma cidade grande e
ocupada demais para notar a sua existéncia.
0 Xaméa Urbano se sente mais canfortavel

1/ spaceDrAaGON®



nos escombros e restos da sociedade
moderna do que sua contraparte rural.. Ela
conhece cada beco, cada bar, cada segredo
de sua vizinhanga e ela é fascinada pelas
pessaas que ali habitam. Versada na arte
da conjuracgdo tanto de feitigos quanta de
espiritos @ xama urbana usa magia para
conversar com o espirita da prépria cidade.
Seja seu tatem qual for, ela sempre estard
nas sombras se tarnando parte da cidade.

No 5° nivel o Xam& Urbano pode usar
seu Karma para Convocar (para fazer um
missao especifica), Banir (de volta para o
plano astral) ou Amarrar (ao préprio xama)
espiritos da cidade, mas a tentar fazer isso
com espiritas selvagens tém 50% de chance
de falha (e o gasto normal de Karma).
No 8° nivel o xama urbano compreendeu
o funcionamento dos espiritos mais
tecnoldgicos e poderd Localizar e Desarmar
Mégquinas como se fosse um gatuno de 3
niveis inferior, a chance de falhar com os
espiritos selvagens aumenta para 70%. No
nivel 16 os espiritos da cidade dobram-se
ao xama como excelente companheiros ou
servos gue lhe cumpram ordens/servigos, o
ndmero méaximo de espiritos disponiveis ao
xama é igual ao seu nimero de seguidores.

2.2.9 Fusor
(Cientista — Leal)

O Fusor sempre esta afundado em um novo
projeto - Ajustando, mexendo e remantando
um aparelho até que ele fique dez vezes
mais répido e potente que o original, sempre
pensando fora da caixa. Quando ele ndo estd
trabalhando com uma mégquina ele estd se
fundindo com umal! O fusor é capaz de fazer
sua mente se fundir com os circuitos de

veiculos, fazendo que seu corpo se torne a
méguina e que sinta o roncar dos motores
como se fosse seu coragdo. Seus servigos
sempre sao procurados, incorporar um
robd de guerra e da suporte militar, segurar
instalagdes inteiras de seguranga tornando
as cameras seus olhos e os sensores seu
ouvido, o Fusor é um Caringa no baralho
de qualguer time. Drones (robds/ méquinas
semi-independentes) existem em diversos
tamanhos e propdsitos, desde a pequena
mosca de vigildncia até o Blindado de
Guerra para contrabandear pessoas pelas
fronteiras. Ser um Fusor é ser a maquina.

Ao alcangar o 5° nivel o fusor poderd
reprogramar gualguer robd que tenha
desativado, o qual terd autonomia
programada. O 8° nivel garante ao Fusor
a habilidade de ndo sé reprogramar como
remontar robds transformando-os em
verdadeiros  hibridos autématos com
funcdes dependentes de sua programagao
e da genialidade do fusor, pelo fato de estas
experiéncias ndo serem muito confdveis ou
comuns seus Créditos Tecnoldgicos passam
a serum prejuiza tecnoldgico. No 16° nivel o
fusor é capaz de usar suas habilidades com
qualguer mdquina que venha a adquirir e
seus experimentos j& avangaram o bastante
para que ele possa fundir-las com seu
préprio corpo, aberragdes tecnoldgicas que
ultrapassam os limites do mero implante
cibernético (as gqualidades e desvantagens
que estes horrores podem trazer ao fusor
devem ser discutidas com o Mestre).

2.2.10 Tecnomante
(Cientista — Rebelde)

A Tecnomante ndo entra simplesmente
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na matriz, ela mora &, se movendo como
a familiaridade de um animal em seu
habitat. Ela ndo precisa de um desajeitado
commlink ou escrever tediosos programas
de computador para conseguir acessas as
coisas, tudo que ela precisa é de sua mente
e de seus reflexos para surfar na matriz e

Karma

Em shadowrun o personagem nao recebe
XP, e sim um equivalente chamado Karma.
Toda agdo do personagem gera uma reagao,
seja ela negativa ou nda e com este conflito
ele aprende a lidar com a situagao, isto é-0

poder moldar o mundo virtual. Tocada pela  Karma, a experiéncia do personagem (Meio
Ressonéncia, ela consegue se comunicar Aloséfco nao?). O karma pode ser usado
com a alma das méquinas e se sente mais  em dais modos, primeiro a quantidade total
a vontade no meio das redes eletronicas e de karma do personagem pode ser usado
informagaes virtuais do que em qualquer para medir 0 "nivel” do personagem, como
outro lugar dentro e fora da cidade. na tabela de evolugdo de cada classe. E a
segunda maneira funciona como uma re-

No 5° Nivel um Tecnomante poderd serva de energia vital disponivel para o per-
entrar na Matrix sem usar um commlink  sonagem utilizar quando se ver em situagao
ou neuroterminal, para tanto ele precisa  de risco, como descrito abaixo:
de concentragdo e enguanto estiver all  EE—S————
seu carpo nao pode ser perturbado ou Tabela - Gastando Harma
as chances de retornar serd de 70% e
sua capacidade de desativar robds serd Acdo Karma
suprimida por Desativar GELOs. No.8° Nivel Refazer um Teste 100
0 Tecnomante desperta sua capacidade de

L B Recuperar Mana 20/1%
falar com a méaquina um nimero de vezes Recuperar Vs depals qus passs 6o 0 S0/PV
por dia igual ao N° Max. De Seguidores o
do atributo Comunicagdo, mas essa Adicionar Cyberimplante - S0fueldoimplente
fascinagdo  pela tecnologia torna-se Convocar Espirito 70/DV do Espirito
também uma dependéncia, a cada hora que Banir Espirito 70/bV do Espiito
passar distante de sistemas eletrdnicos Amarrar Espirito 100/DV do Espirito
ele deve fazer um |PM ou sofrerd efeitos Ver 0 Mundo Astral S0/minuto
semelhantes a Dano Mental. No 16° nivel o
tecnomante ndo sé compreende a maquina _ I
como também a obriga a fazer que lhe
¢ ordenado, essa habilidade tem uma
porcentagem igual ao ajuste de reagdo do
Tecnomante, em caontrapartida toda sua
habilidade social de lhe dar com as pessoas
¢ perdida.

I
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» Capitulo 3:
— MAGIA, CROMO E MATRIX

Em Shadowrun varios conceitos se misturam e interagem entre si, a magia do
mundo desperto alcanca a maquina que por sua vez pode levar qualquer um
para a Matrix, um mundo virtual num cyberespaco de infinitas possibilidades.

3.1 Magia e Cromo

Em Shadowrun Tecnologia e magia séo algo
totalmente adversas, mas isso nao significa
gue elas ndo podem trabalhar em conjunto.
Um personagem que se utiliza magia
(magos e xamas) possuem um atributo
especial chamado "Mana” guanto maior o
atributo mana, mais poderoso o "magista”
vai ser.

Ao colocar implantes no préprio corpo
0 personagem vai tirar parte da sua
esséncia natural para recorrer ao ago
e cromo, cada implante tem um custo
em Nuyens e um custo em “Mana”
permanente. Representando isso, quanto
maior a quantidade de implantes, menor a
guantidade de esséncia gue o personagem
possui e isso reflete na magia. Mas se
implantes penalizam a magia eu tenho que
esquecer ele?

Tudo depende do tipo de personagem esta
criando. Magos e xamas sao acanselhados a
ndo ter implantes, mas alguns tipos podem
se beneficiar na falta de alguns pontos de
Mana. Tudo depende do tipo de personagem
que voce ira fazer.

Cromo e magia podem andar juntos, tudo
depende da “Construgdo e finalidade” do
personagem.

Magia nao quer dizer que seu personagem
odeia tecnologia, logo existem diversos
equipamentos que simulam implantes,
pra que um cyberolho quando um simples
dculos com smartlink e visdo termografica
dao conta do recado e saem muito mais
barato.

Dicas para personagens que usam magia é
primeiro selecionar os poderes e/ou magias
que pretendem ter, depois ver o que daria
pra suprir com eguipamentos e coisas
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do tipo. Ai sim se Acar “algum buraco”
na construgdo colocar alguns implantes
simples que agridem pouco a magia do
personagem.

3.2 0 Mundo Astral

Também conhecido como plano astral,
¢ uma dimensao paralela sobreposta ao
mundo fisico, dela a energia méagica nao s
flui, mas também jorra como uma fonte.
Tudo na terra possui um reflexo no plano
astral, mas as leis da fisica nem sempre se
aplicam.

Os espiritos, as criaturas magicas, ou até
os efeitos mégicos sao entidades vivas
no mundo astral. Sao visiveis, tdteis e
capazes de interagir com qualguer visitante,
mas nao é so, as criaturas no plano astral
também sdo capazes de enxergar o mundo
fisico, apesar ndo poderem interagir com ele
de maneira convéncional.

Através de uma rdpida concentragdo o
mago é capaz de perceber o mundo astral a
sua volta, nesta "visdo astral” ele é capaz de
enxergar a aura de uma pessoa ou criatura,
podendo saber o estado emocional, que
tipa de criatura ela pode ser, se hd ou nédo a
presenga de implantes (que parecem como
borrées na aura da pessoa), para conseguir
perceber auras e detalhes especiais com
mais atengdo é necessdrio fazer testes,
guanto maior a quantidade de acertas, mais
informagaes a pessoa ira ter. Qualquer coisa
gue nNdo possua uma aura é visto como um
borrao desforme.

Com um pouco mais de esforgo o mago
¢ capaz de sair do seu préprio corpo,

conseguindo soltar as amarras fisicas e
se projetando astralmente. As mesmas
regras de visdo astral se aplicam, mas o
mago consegue se mover a velocidade do
pensamento. Um mago consegue ficar fora
do seu corpo uma guantidade de horas
equivalente ao seu nivel, acima disso ele se
desprendera totalmente de seu corpo se
tornando um vegetal enquanto sua forma
astral se desfaz para sempre.

Um mago também pode usar de grande
esforgo mental e manifestar parte de
sua forma astral no mundo fisico, assim
podendo se comunicar com pessoas fisicas.
Ele ndo pode interagir de maneira fisica
com nenhum objeto ou pessoa, do mesmo
modo gue ndo pode ser atingido por coisas
mundanas.

O Unico modo de deter um Mago em forma
astral € com magias feitas de energia
pura ou grandes barreiras magicas que
impossibilitam a sua passagem.

3.3 A Matrix
O Que & a Matrix?

A Teia é a rede fisica de todos os sistemas
de computador conectados ao sistema
mundial de telecomunicagdes, se um
computador estd conectado na teia, entdo
pode ser acessado de qualguer outra parte
da Teia. Issa é chamado de Matrix.

Como acessar a Matrix?

Existemn duas formas de acessar o mundo
vircua, um é usando o “Dispositivo
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Bioeletronico de Representagdo na Matrix”
— neuroterminal — onde o tecnauta aporta
sua mente para a Teia, ou Usando um icone
de computador (0 modo dos caovardes),
criando um avatar seu dentro da Matrix.

O que fazer na Matrix?

Basicamente o que se faz em qualquer rede
de computadores, mas o neuroterminal
tem uma vantagem que o icone n&o possui,
com ele é possivel ver dentro da Matrix e
interagir com ela.

Como & a Matrix?

Depende. A geografia e a natureza do
lugar dependem do seu programadar, ele
pode fazer o que bem entender 4 dentro
dar a forma que achar mais emocionante,
segura ou complicada possivel para repelir
invasores. Mas apesar de toda esquisitices
gue pode ser encontrada & ela tem
uma estrutura bésica, cada unidade é
chamada de né: CPU (Unidade Central de
Processamento) — em forma hexagonal e
revestida por um ou mais UAP (Unidade
auxiliar de Processamento) — slayer da
CPU, também com forma hexagonal e
pode conectar gqualguer outro tipo de né.
N6 Escravo (NE) — de estrutura esférica,
geralmente & um dispositiva fisico ligado
a teia (cameras de seguranga, monitores,
elevadores digitais, etc). N6 de Acesso ao
Sistema (NAS) — s&o retangulares, portas
para acesso ao interior dos sistemas.
Porta 1/O — Piramides sobrepostas, cada
uma representa um dispositivo de recepgao
e emissao de dadaos (pendriver, impressoras,
leitor dtica). Arquivos Setoriais (AS) — aqui
estéd o tesauro, contém as informagdes e

0s arquivas, possuem forma quadrangular.
O que tem na Matrix?

O que os seus programadores acharem
melhor, mas o que nunca falta sao
os Guardides Eletronicos de Linhas e
Operagdes (GELO), que podem assumir
a aparéncia que o operador achar
melhor, todos os GELOs possuem uma
programagado que define suas agdes,
inclusive uma senha criptogréfica. Outro
material importante que pode ser achado
ou enviado até a Matrix sdo 0s programas
de persona, capazes de alterar a aparecia
do tecnauta guando na matrix, mas nado se
limita s6 a isso, os programas de persona
podem ser também Utilitdrios de Combate,
Utilitérios de Defesa, Utilitérios Sensariais e
Utilitérios de Méscara.

Como operar na Matrix?

Um tecnauta pode fazer uso de qualquer
de suas habilidades tecnoldgicas e
computacionais. Os testes sdo baseados
nos niveis de seguranga do sistema, cada
Nivel demora uma rodada para o acesso e
impde uma penalidade na rolagem de -1.
Operar Maquina nao recebe essa penalidade,
apenas as rodadas a mais para ter acesso.

E possivel combater na Matrix?

Sim. E morrer |& € como ter o cérebro
fritado.
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» Capitulo U:

——mm IMEGACORPORACOES

Empresas maiores e governos pequenos. O jogo de poder envolve
bem mais que a mera espionagem industrial. Estes gigantes da
economia mundial sa@o sujo e dispostos a pagar um bom dinheiro
para manter o controle mundial em suas maos.

As Megacorporacoes

No mundo de Shadowrun nao h& como
fugir da presenca corporativa. Desde o dia
gue vocé nasceu (provavelmente em uma
clinica de propriedade empresarial) até o dia
que vocé marre (enterrado em um caixao
empresarial), o cidaddo comum ¢é circulado
por influencias das megacorporagdes em
tudo na sociedade. As Megacorporagdes,
suas incontdveis subsidiarias e pequenos
competidores fornecem quase tudo o que
vacé precisa, direta ou indiretamente: Seu
emprego, sua casa, sua comida e bebida,
seu entretenimento, suas roupas e caso
vacé trabalhe para uma Mega-Empresa
suas ideias, pensamento e modo de vida.

Extraterritorialidade

Mas como as Megacorporagdes se tarna-
ram tdo poderosas? Uma palavra: Extra-
territorialidade. Essa palavrinha significa
que as megacorporagdes essencialmente

podem fazer as suas préprias regras e ter
total autoridade no seu territério, autorida-
de muito além da governamental, o governo
ndo tem direito e ndo pode aplicar leis sobre
eles, semelhante @ maneira coma um em-
baixador de um pais age e atua em outros
paises, ele sd é julgado de acordo com as
leis da sua prdpria Megacorporagao, tendo
imunidade diplomdtica em outros territd-
rios fora da sua sede empresarial.

Somente a Corte Corporativa tem o poder
de conferir e negar Status extraterritorial,
todas as Megacarporagdes possuem esse
status. Composto por 13 juizes provenien-
tes das 10 grandes Megacorporagdes o
Tribunal da Corte Corporativa representa
a Unica autoridade legal que tem controle
sobre as megacorparagdes.

Bem vindo a familia Corporativa!

Quando vocé se junta a uma corporagao,
vocé se junta a uma familia. E muito co-
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Mum se juntar-se a uma corporagao logo
apos o termina de uma faculdade (quando a
faculdade ndo pertencer a empresa ¢ claro)
e permanecer empregado na mesma cor-
poragao e avangar de posigao |& dentro até
sua aposentadaria.

Se vocé é um empregado leal a corpora-
¢ao toma conta de vocé e fornece tudo
0 gue vocé precisa, nas megacarporagoes
isso tem uma dimensdo maior ainda. Vocé
pode nascer, crescer e viver dentro dos mu-
ros empresarial e nunca precisar sair dela,
dentro das empresas costumam ter tudo
0 gue voce precisa, lojas de departamento,
hospitais, educagdo, entretenimento, ali-
mentagdo e tudo o que vocé desejar. Mas
isso exige comprometimento do funciond-
rio, caso ele saia da linha as coisas podem
comegar a ficar um tanto quanto desagra-
dével para ele.
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