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— INTRODUCAO

Space Dragon ¢ um RPG de fAcgéo

cientifica pulp, com o qual é possivel

viver aventuras interplanetdrias com
pouco mais do que algumas folhas de papel,
dados e alguns amigos.

Neste jogo 0s participantes interpretam via-
jantes espaciais em intrépidas expedigdes,
pilotando espagonaves pelos confins de ga-
léxias desconhecidas e enfrentando inimigos
de diversos tipos, desde piratas espaciais
até alienigenas das mais variadas formas e
tamanhos.

Mas o que realmente torna o Space Dragon
diferente é o fato de que nao se trata da Ac-
¢ao cientifca atual, com soldados armados
até os dentes e trajes espaciais com visores
hologréficos de ultima geragao. Estamos fa-
lando da Acgao cientifica dos anos 1940 e
1950, quando as naves espaciais mais pare-
ciam charutaos com foguetes, os vildes eram
verdes com cérebros enormes capazes de
controle telepdtico, e 0s macinhos usavam
capacetes que mais pareciam aquarios, sem
esquecer da brilhantina no cabelo. Bem-vin-
do ao pulp.

A ficcao pulp

Em termas simples, podemos dizer que esse

tipo de Acgao é o ariginado nas revistas pulp,
muita populares nos EUA na primeira meta-
de do século passado. Essas revistas eram
compilagdes de histdrias curtas, contos e
novelas que eram acessfveis a qualquer um
devido ao seu prego baixo. Muitos autores
famosas da ficgdo cientifica, do sword and
sorcery e mesmo do terror comegaram es-
crevendo nessas revistas, coma Isaac Asi-
mav, Robert E. Howard, Phillip K. Dick e H.
P. Lovecraft.

Numa época em que a televisdo ndo exis-
tia ou simplesmente era cara demais para o
grande publico, as grandes aventuras eram
vividas nas péginas de revistas pulp. Havia
histdrias dos tipos mais diversos, desde co-
wboys no velho oeste, detetives durdes e
histérias macabras até desbravadores inter-
galdticos. E desse Ultimo estilo que trata o
Space Dragon.

E bem provével que vocé j4 tenha assisti-
do desenhos animados antigos nos quais
marcianos invadem a Terra ou ameacem
destrui-la com alguma arma incrivelmente
avangada e poderosa. Nesses mesmos ca-
sos, eles provavelmente utilizavam pistolas
de raio com circulos na ponta e que faziam
sons espalhafatosos ao  desintegrarem



completamente os alvos. E claro, alguém
provavelmente usava um capacete de vidro
perfeitamente redondo na cabega. Esse é o
estilo pulp da fAcgdo cientifica: mais aven-
tura, mais especulagdo e menos ciéncia de
verdade.

Temos que levar em conta gue a viagem
do homem a lua ainda estava alguns anos
a frente naquela época. Ninguém havia real-
mente estado no espago, entao qual o pro-
blema de se imaginar que havia homenzinhos
verdes com armas de raio laser vivendo em
Marte? E como provar que os plutonianos

ndo tinham desenvolvido a tecnologia do
teletransporte e estavam se preparando
para invadir o nosso planeta? De certa for-
ma era como a fantasia medieval, s6 que ao
contrério, cronologicamente. Se um mundo
medieval estd localizado em um passado tdo
distante que é possivel inventar e fantasiar
sobre ele, um universo onde humanos via-
jam pelo espago e combatem alienigenas é
tao futurista que o mesmo se tarna possivel
para ele.

N&o é preciso muito esforgo para diferenciar
0 estilo pulp do atual. Ele é exagerado, os
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personagens sao estereatipadaos, as roupas
séo bregas, rddios sao a Ultima tecnologia de
comunicagao, 0s computadores ocupam sa-
las gigantescas e os vildes tém nomes como
“Zoltark” e “Moltron”. Se a ambientagéo do
Seu jogo se parecer muito com os anos 1940
ou 1850, s que com espagonaves e alie-
nigenas, parabéns! Vocé jé entrou no clima

pulp.

O pulp no Space Dragon

0 Space Dragon busca emular o clima pulp,
dentre outras maneiras, através de classes
de personagem que fazem referéncia aos
esteredtipos de protagonistas das histdrias
com esse estilo. H& os homens espaciais,
habilidosos em combate tanto corpo-a-
-corpo quanto com armas de fogo e peritos
na pilotagem de naves. Também se faz pre-
sente a Agura dos gatunas, especialistas em
subterflgio, furto e sabotagem de méaqui-
nas, sempre a margem da lei. Os cientistas
também estdo presentes, sendo capazes de
criar as mais diversas geringongas e reali-
zar feitos cientificos incriveis. E, por fim, hé
0s mentdlicos, pessoas dotadas de grande
poder mental que sdo capazes de telepatia,
controle mental e outras proezas utilizando
apenas seus cérebros super desenvolvidos.
Também sao apresentadas regras para via-
gem espacial ou na superficie de um plane-
ta, dados sobre naves espaciais de diversos
tamanhos, exemplos de personagens coad-

juvantes que podem ser contratados pelos
jogadares, listas com diversos equipamen-
tos espaciais, armas, aparatos tecnoldgicos,
poderes mentais, e mesmo combate entre
individuos ou entre naves espaciais, com
muitas raios laser disparados para todos s
lados.

Uma tipica ambientagéo pulp terd os pro-
tagonistas enfrentando ameagas as suas
préprias vidas ou @ humanidade inteira, seja
alienigenas invasores, tiranos opressores ou
uma guerra iminente. Talvez seja necessario
resgatar alguma reliquia hd muito tempo
perdida em um planeta abandonado, ou ex-
plorar selvas intacadas onde estranhas cria-
turas e povos primitivos vivem. Por vezes
pode ser necessario participar de conselhas
de lideres de todos os planetas da galéxia,
ou mesmo infiltrar-se na sede do governo
e Conseguir provas para acusar o maligno
vice-rei que pretende usurpar o trono.

As méximas no Space Dragon sdo a aven-
tura e a diversdo. Se houver momentos de
tensdo em espagonaves abandonadas, adre-
nalina em perseguicdes entre carros voado-
res, felicidade ao encontrar um tesouro per-
dido e tristeza ao imaginar um persaonagem
caindo em um wulcdo ativo, seu jogo serd
genuinamente pulp.

2 ?a—i/ck’




» Capitulo I:

— ATRIBUTOS

Atributos sao representacgdes das caracteristicas pessoais
de um personagem, sejam suas capacidades marcantes
ou defciéncias, e determinam o quao bem ele se saird em

diversas situagoes.

Cada personagem possui trés atributos
fisicos, dois mentais e um social. Séo
eles, respectivamente: Forga, Destreza,
Constituigdo,  Intelecto,  Ciéncia e
Comunicagao.

@ atributo Forga define a forma fisica, o
peso que ele pade carregar, e sua eficiéncia
em combates corpo-a-corpo. A Destreza
governa sua agilidade e habilidade manual.
Constituigdo reflete sua salde geral. |4 o
Intelecto representa a capacidade mental
do personagem. Enquanto a Ciéncia
representa seu conhecimento cientifico. E,
por fim, a Comunicagao define a eficiéncia
do personagem em socializar-se e falar
idiomas.

Todos o0s atributos sado medidos em
uma escala numérica. No momento da
criagdo do personagem, rola-se 3d6 para
Cada atributo, ou seja, seis vezes. Essas
rolagens resultardo em ndmeros de 3 a

18, que devem ser distribuidos entre Forga,
Destreza, Constituigao, Intelecto, Ciéncia
e Comunicagéo, da forma como o jogador
preferir. Esses valores ainda poderdo ser
alterados para mais ou para menos, através
de modificadores determinados de acardo
com a espécie do personagem.

1.1. Forca (FOR)

Ajuste de Ataque e Dano Corpo- a
-Corpo: modificador a ser aplicado nas
rolagens de atague e dano corpo-a-corpo
que o personagem fizer.

Subjugar: porcentagem a ser adicionada ou
subtraida & probabilidade de subjugar dos
homens espaciais.

Capacidade de Carga: os trés valores
simbolizam, respectivamente, as cargas leve,
média e pesada que o personagem pode
carregar.

SPACE DRAGON®



Tabela 1-1 Forga [FOR]

Valor do Ajuste de Ataque e Dano
Atributo Corpo- a- Corpo

1 -5
2-3 -4
4-5 -3
6-7 -2
8-9 -1
10-11 0
12-13 +1
14-15 +2
16-17 +3
18-19 +4
20-21 +5
22-23 +B
24-25 +/
26-27 +8
28-29 +9

Subjugar Capacidade de Carga
-25% 1/2/5kg
-20% 3/5/15kg
-15% 5/8/25ke
-10% 1215/ 35 kg

-5% 15/ 25 /45 kg
0 19/30/58 kg

+5% 25/40/ 75 kg
+10% 33/50/100 kg
+15% 43 /70 /130 kg
+20% 58/90 /175 kg
+25% 75120/ 230 kg
+30% 100 /150 / 300 kg
+35% 135/ 200 / 400 kg
+40% 175/ 250 | 520 kg
+45% 235 /350 / 700 kg

1.2. Destreza (DES)

Ajuste de Ataque a Distancia e Protecao:
modificador aplicado em rolagens de ataque
com armas de fogo e em jogadas de
protegao envolvendo reflexos répidos.

Esgueirar-se e Destrancar Portas:
porcentagem a ser adicionada ou subtraida
da probabilidade de sucesso em esgueirar-
se e destrancar portas.

Ocultar-se, Furtar e Desarmar:
porcentagem a ser adicionada ou subtraida
da probabilidade de sucesso em ocultar-se
e furtar dos gatunos e da probabilidade de
desarme dos homens espaciais.

1.3. Constituicao (CON)

Ajuste de Pontos de Vida e Protecao:

moadificador a ser aplicado nas rolagens de
pontos de vida do personagem e em jogadas
de protegao para evitar contaminagdes ou
estabilizar a saide do personagem.

Probabilidade de Clonagem: porcentagem
que representa a chance de uma clonagem
do personagem ser bem-sucedida.

Danos Mortais: indica com quantos
pontos de vida negativos 0 personagem
morre.

1.4. Intelecto (INT)

Reproduzir e Aprender Poder Mental:
probabilidade gque um mentélico tem de
reproduzir e aprender qualquer poder mental
que tentar realizar.

18 SPACE DRAGON®



Tabela 1-2 Destreza [OES]

Valor do Ajuste de Ataque a Esgueirar-se e Destrancar ~ Ocultar-se, Furtar e
Atributo Distancia e Protecao Portas Desarmar
1 -5 -25% -25%
2-3 -4 -20% -20%
4-5 -3 -15% -15%
6-7 -2 -10% -10%
8-9 -1 -5% -5%
10-11 0 0 0
12-13 +1 +5% 0
14-15 +2 +10% +5%
16-17 +3 +15% +10%
18-19 +4 +20% +15%
20-21 +5 +25% +20%
22-23 +6 +30% +25%
24-25 +/ +35% +30%
26-27 +8 +40% +35%
28-29 +9 +45% +40%

Tabela 1-3 ConstituipSo [CON]

Valordo Ajuste de Pontos de Vidae Probabilidade de Danos Mortais

Atributo Protecéo Clonagem

1 -5 0% -5PV
2-3 -4 0% -6 PV
4-5 -3 0% 7PV
67 2 1% -8 PV
8-9 1 10% -9pv
10-11 0 25% -10 PV
12-13 +1 50% -11 PV
14-15 +2 75% -12 PV
16-17 +3 95% -13 PV
18-19 +4 100% -14 PV
20-21 +5 100% -15 PV
22-23 +6 100% -16 PV
24-25 +/ 100% -17 PV
26-27 +8 100% -18 PV
28-29 +9 100% -13 PV

]
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Alcance Mental Adicional: bdnus no
alcance mental didrio de personagens
mentalicos.

Protecao mental: modificador a ser
aplicado em jogadas de protegao envolvendo
a mente e forga de vontade do personagem.

1.5. Ciéncia (CIE)

Quantidade de Robds Desativados:
indica 0o numero de robds que podem ser
desativados por um cientista utilizando o
equipamento apropriado.

Localizar e  Sabotar  Maquinas:
porcentagem a ser somada ou subtraida
da probabilidade de sucesso em localizar e
sabotar méquinas dos gatunos.

Crédito Tecnoldgico: porcentagem que
indica o desconto gue um personagem

cientifico consegue obter em qualquer
gasto com equipamentos que realizar.

1.6. Comunicacao (COM)

Nimero Maximo de Seguidores:
guantidade méxima de seguidores que o
personagem pode ter. Este nimero nao
envolve quaisquer individuos que tenham
sido contratados como subalternos ou
parceiros.

Ajuste de Reacao: porcentagem que deve
ser somada ou subtraida do resultado
de qualquer jogada de reagdo - feita para
determinar a atitude de um ser inteligente
para com o personagem.

Idiomas Adicionais: nimero de idiomas
gue o personagem sabe falar além da lingua
de seu planeta natal e do idioma espacial.

Tabela 1-4 Inteleeta [INT]

A Doder Meneal | Adicional - Provesao Mental
1 0% 0 -5
2-3 0% 0 -4
4-5 0% 0 3
6-7 0% 0 -2
8-9 0% 0 -1
10-11 15% 0 0
12-13 25% 1% A
14-15 35% +2% +2
16-17 45% +3% +3
18-19 55% +4% +4
20-21 B65% +5% +5
22-23 75% +6% +6
24-25 85% +7% +7
26-27 95% +8% +8
28-29 100% +9% +9
|
]
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e
Tabela 1-5 Ciéneia [CIE]

o Quenidode deobde  Loclire Seboar g oot
1 0 -25% 0
2-3 0 -20% 0
4-5 0 -15% 0
6-7 0 -10% 0
8-9 1 -5% 0
10-11 1d2 0 0
12-13 1d3 0 10%
14-15 1d4 0 15%
16-17 1d6 +5% 20%
18-19 1d8 +10% 25%
20-21 2d4 +15% 30%
22-23 1d10 +20% 35%
24-25 1d12 +25% 40%
26-27 2d6 +30% 45%
28-29 1d20 +35% 50%

Tabela 1-6  Comunicag3o [COM]

Xﬂﬁ;u‘ig Num:ggumz);::cj de Ajuste de Reacdo  Idiomas Adicionais

1 0 -25% 0
2-3 0 -20% 0
4-5 0 -15% 0
6-7 0 -10% 0
8-9 0 -5% 0
10-11 1 0 0
12-13 2 +5% 1
14-15 3 +10% 2
16-17 4 +15% 3
18-19 5 +20% 4
20-21 6 +25% 5
22-23 7 +30% 6
24-25 8 +35% 7
26-27 9 +40% 8
28-29 10 +45% 9

]
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1.7. Testando Atributos
Em diversas situagGes serd preciso saber se
0 personagem é bem-sucedido, ou nao, em
algo que queira ou precise fazer conforme
um de seus atributos. Certas agdes sao
cobertas pelos talentos das classes de
persanagens, mas a maior parte delas
nao é. Essas situagdes pedem testes de
atributos.
Um teste é feita rolando-se 1d20 e
comparando seu resultado com o valor
numeérico do atributo que estd sendo
testado. Um resultado igual ou inferior ao
atributo caracteriza um sucesso, e um
resultado superior representa uma falha.
Independentemente do wvalor numérico
do atributo, um 20 no dado sempre
caracterizard uma falha. Por exemplo,
um personagem deseja identificar um
dispositivo estranho que encontrou em
uma nave que caiu num planeta hostil.
O mestre pede, portanto, um teste do
atributo Ciéncia. O personagem tem valor
numérico 12 nesse atributo. Se obtiver no
d20 qualquer ndmero igual ou abaixo de 12
ele € bem sucedido em sua intengdo, mas
se o nimero for maior, ele falharé.

Certos testes de atributo precisarao ser
realizados comparando-se o desempenho
de dois ou mais personagens. Nesses ca-
sos, deverd ser feita uma jogada de atributo
resistida. Essa jogada é realizada rolando
1d20 e somando o resultado ao valor nu-
meérico do atributo em questao. Quem ob-
tiver o maior total é o vencedor.

Caso termine em empate, o personagem
com o maior valor no atributo sendo tes-
tado sai vitorioso, e se 0 empate persis-
tir, uma nova rolagem deve ser feita. Por
exemplo: dois personagens estdo dispu-
tando uma partida de spaceball. O mestre,
entao, define que para marcar um ponto os
personagens deverdo fazer uma disputa de
Destreza.

Um deles tem 12 nesse atributo, e o outro,
15. O primeiro rola 1d20 e obtém um 7. O
segundo personagem consegue um 8 em
sua rolagem. No final, o primeiro persana-
gem consegue uma soma de 19, e o segun-
do, 23. O segundo personagem, portanto,
consegue marcar um ponto.
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» Capitulo 2:

— EsPECEES

A espécie do personagem define a qual vertente humana ele
pertence. Todos os personagens jogadores pertencem a uma das
diferentes espécies humanas que surgiram com a exploracao

espacial.

A mais comum é a espécie humana padrao,
originada h& milhares de anos. Outra opgéo é
interpretar um androide, j& que estes atingi-
ram a condigao de espécie humana mecani-
ca. Também é possivel criar um personagem
gue seja um mutante da espécie humana
original, de modo que foi classificado como
parte de uma nova vertente evolutiva.

2.1. Humano - Homo sapiens

Os humanos sdo primatas originérios de
um planeta esquecido e remoto. De longe a
espécie inteligente mais comum em toda a
galdxia, eles reivindicam o titulo de primeiros
seres sapientes do universo, e devido a sua
superioridade numérica e influéncia, rara-
mente encontram opaositores a essa teoria.
Foram os responsaveis diretos pela criagao
da espécie Homo machina, e regulam quais
populagdes humanas tornaram-se diver-
gentes demais do Homo sapiens para serem
consideradas Homo novus. Embora se reco-
nhegam como uma Unica espécie, hd cultu-

ras humanas com as mais diversas crengas
e valores pela galéxia.

O corpo humano pouco mudou desde sua
génese, que beira os milhdes de anos. Geral-
mente visto como maravilha evolutiva, esse
fenémeno leva alguns a crer que os humanos
representam a perfeigao das espécies, e que
as demais deveriam ser tratadas coma infe-
riores, embora o surgimento de Homo novus
esteja fazendo essa nogao aos poucos cair
por terra.

A sociedade humana foi, em tempos arcai-
cos, dividida em ragas baseadas na coloragao
da pele de diversas populagdes do planeta
original. Essa divisdo foi abolida hd milénios,
e os genes de cada raga arcaica foram com-
binados com o passar das eras, de modo que
h& humanos com todo tipo de combinagao
de tracos fisicas, como por exempla os com
peles escuras e cabelos claros e os de peles
claras e auséncia quase total de pelos.
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A linha ténue entre simples variedade genética e mutagao é regulada por uma série de
fatores inerentes a todos os humanos, como a altura, que varia de 1,60m a até 2,00m.
Embora haja individuos que naturalmente est&o fora dessa escala, seja para mais ou para
menas, uma variagdo muito grande pode ser motivo para classificagao do individuo como
Homo novus, assim como a variagdo demasiada de outros tragos como a aparéncia da
face, membros pronunciados e habilidades sobre-humanas.

A expectativa de vida dos humanos é moderada, cerca
de 80 anos galacticos. Atingindo a maioridade por vol-
ta dos 16 anos, membros da espécie tém visdes so-

bre reprodugdo e morte tdo diversas quanto suas
aparéncias e culturas.

A crenga mentdlica no Espirito Galdc-
tico tem ganhado adeptos, j& que
0 conceito de mente coletiva uni-
versal pregado pelo Espirito € uma
perspectiva mais positiva do que o simples
nada apds a marte, j& que para a espécie hu-
mana essa questao sempre foi um tabu.

Diversidade e adaptabilidade: a diversidade de
genes e culturas da espécie humana conferem
um bdnus de +2 em um atributo a escolha do jo-
gadar, mas também implica em uma penalidade de
-2 em outro atributo. A cada 4 niveis os humanos
também padem escolher um atributo e aumenta-lo
em 1 ponto.

Tracos Raciais dos Humanos
<P=> Maturidade aos 16 anos galécticos

<P=> Expectativa de vida: cerca de 80 anos galdcticos
<P=> Altura entre 1,60m e 1,90m, e peso entre 55Kg _ ‘
e 110Kg F——

<P=> .2 em um atributo a escolha do jogador e )
-2 em outro, +1 em um atributo a cada 4 niveis

—
=

-P=Movimento de 10 metros
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2.2. Androide - Homo machina
Hé tempos os robds foram inseridos na so-
ciedade como méquinas que imitavam tos-
camente a anatamia, feigdes, agdes e pen-
samentos humanos.

Ao longo das geragdes, entretanto, 0s ro-
bds foram aprimorados e passaram a imitar
os humanos cada vez mais fielmente. Essa
evolugdo tecnoldgica resultou no surgimen-
to dos androides, virtualmente indistinguiveis
de seres humanos.

Esses androides gradualmente misturaram-
-se a saciedade humana, finalmente reivindi-
cando sua condigao de iguais.

Muito embora os humanos nao os tenham
classificado como Homa sapiens, a depen-
déncia que a sociedade tinha dos androides
fez com que fossem nomeados Homo ma-
china, uma nova espécie humana.

Fisicamente, os androides em pouco ou nada
diferem de humanos comuns, inclusive re-
produzindo as aparéncias das diversas etnias
do Homo sapiens.

Seus corpos sdo capazes de realizar qualquer
fungao que um humano conseguiria, inclusi-
ve funcionam a base de alimentos, mas dis-
pensam a inalagdo de oxigénio.

Androides, entretanto, ndo possuem siste-
ma reprodutor, novas individuos da espécie
sdo criados em laboratdrios, embora haja a
divisao entre androides (masculinos) e ginoi-
des (femininos).

Possuem cérebros positrénicos que emulam,
com 96% de exatid@o, as ondas cerebrais

de uma mente humana original, o que lhes
garante certa resisténcia a poderes men-
tais. Esse percentual que ndo consegue ser
completamente emulado é o que diferencia
0s Homo machina dos Homo sapiens, e tem
a ver com a socializagdo e comunicagao hu-
mana.

Os Homo machina sdo membros efetivos
da sociedade humana, desfrutam dos mes-
mos direitos e possuem 0s mesmos deve-
res, embara ainda haja grupos relutantes em
aceitar isso.

Por serem idénticos aos humanos em apa-
réncia e comportamento, ndo é raro que
um membro da espécie se faga passar por
Homo sapiens, e vice-versa.

Também n&o sdo inéditos casos de envolvi-
mento afetivo entre humanos e androides, e
a unido entre as espécies é legalizada.

Androides sao criados em sua maioria a ima-
gem de humanos adultos e nao envelhecem,
sendo virtualmente imortais. Seus cérebros
positrénicos, entretanto, ndo possuem me-
mdria inAnita, e seus sistemas podem preci-
sar de manutencao.

Um androide tem em média pouco mais
que a vida Util de um humano, periodo apds
0 gual seu cérebro pode comegar a falhar e
seu corpo pode apresentar defeitos.

A morte também € relativa para um Homo
machina, vista que sua personalidade é pro-
gramada em seu cérebro e pode ser trans-
plantada para outro corpo, bem como outro
cérebro pode ser transplantado para o seu
préprio.
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Resisténcia fisica: por serem naturalmente
mais fartes e resistentes que humanos co-
muns os androides tém um bdnus de +2 no
atributo Forga.

Corpo robdtico: como possuem Corpos
robdticos os androides vencem automati-
camente qualquer jogada de protecéo fisica
que fzerem, exceta os testes para estabili-
zagao quando estiverem com pontos de vida
negativos.

Cérebro positrdnico: pelo fato de seus cé-
rebros positrénicos ndo emularem comple-
tamente a mente humana, os androides tém
4% de resisténcia a poderes mentais.

Entretanto, a falha na emulacdo social de
seus cérebros faz com gue tenham uma pe-
nalidade de -4 no atributo Comunicacao.

Tracos Raciais dos Andradides
<P=> S3o construidos j& adultos

<P=> V/ida Util estimada de 100 anos galdc-
ticos

<p=> .2 em Forga e -4 em Comunicagao
<P= \lencem automaticamente qualquer
jogada de protecéo fisica, exceto de esta-
bilizagao

<> 4% de resisténcia mental

<pm> “Demais caracteristicas idénticas as

do Homo sapiens, exceto o incremento de
atributo a cada 4 niveis”
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2.3. Mutante -Homo novus
Alguns textos primitivas dos humanos fala-
vam que as espécies de animais adaptavam
seus corpos ao ambiente no qual estavam
inseridas, num processa que ficou conheci-
do como evolugdo.

Embora haja registros que isso tenha acon-
tecido com os humanos no planeta original,
a diversidade de planetas colonizados desde
entao, e a propria vida no espago acabaram
por interromper esse processo, segundo al-
guns.

Entretanto, a mistura dos genes humanos
durante guase um milhdo de anos acabou
por gerar variagdes genéticas tao distantes
da linha evolutiva padrao que se convencio-
nou classificar os individuos com tais va-
riagdes como Homo novus, novas espécies
humanas.

A probabilidade de um bebé humana ser um

Homo novus é de aproximadamente 0O,1%.
Com a populagdo humana na galéxia ultra-
passando os trilhdes de individuos, contu-
do, existem milhdes de mutantes com as
mais diversas caracteristicas fisicas, tanto
aprimoradas quanto degeneradas a partir
da espécie humana original.

Essas caracteristicas podem ser tanto fi-
sicamente aparentes, como membros
proeminentes e de formagao diferenciada,
a poderes sobre-humanos desenvolvidos
pelo individuo. A ocorréncia de Homo novus
€ mais comum em comunidades isoladas,
nas quais a probabilidade de mutagdo pode
chegar a 100%.

Os Homo novus enfrentam mais resistén-
Cia a aceitagao dos que os Homo machina,
e em geral consideram o termo “mutante”
ofensiva. Contudo, como as mutagdes va-
riam de individuo para individuo, hd Homo
novus tanto em posicdes de destaque ad-

T
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quiridas com suas capacidades especiais,
quanto isolados pela discriminagdo que so-
frem dentro da sociedade.

Longe de formarem um grupo unido, os
portadores de mutagGes adaptam-se ao
ambiente ao seu redor da melhor maneira
que podem, numa parabola sacial da evolu-
¢ao bioldgica que os criou.

A ciéncia dedicada ao estudo do fenéme-
no dos Homo novus, a mutaciologia, ainda
€ incapaz de determinar todos os tipos de
mutagdes que podem ocorrer e sob quais
circunsténcias, mas os tipos mais comuns
sao conhecidos e um padrao nessas mu-
tagdes foi descoberto. Ela dita que todo
aprimoramento evolutivo é acompanhado
por uma degeneragdo de outra caracteris-
tica do individuo, numa espécie de balango
geneético.

Para criar um personagem da espécie
Homo novus basta rolar 1d10 por duas ve-
Zes, uma para aprimoramentos e outra para
degeneragdes, na tabela T2-1, repetindo a

jogada caso os valores de aprimoramentos
e degeneragdes sejam iguais. Caso a rola-
gem resulce em ndmeros duplicados, ela
deve ser refeita até que resulte em nidme-
ros diferentes. As modificagdes indicadas
pela mutagao deverdo entdo ser feitas na
ficha do personagem.

Todas as demais caracteristicas nao cober-
tas pelas mutagdes sorteadas sao iguais as
do Homo sapiens, exceto o bonus natural
de +2 em um atributo e a penalidade de
-2 em outro, e o incremento de atributo a
cada 4 niveis.

2.3.1 Lista de mutacdes

As mutagdes seguem um padrdo de apre-
sentacado para facilitar a consulta. Esse pa-
drao é:

<p= Nome: maneira pela qual a mutagao é
referenciada nas descrigdes.

Gendtipo: descricdo breve da alteragao
gue a mutagao causa no organismo.
Fendtipo: mudanga na aparéncia ou com-
portamento acarretada pela mutagao.

Tabela 2-1 Mutapdes

d10 Aprimoramentos Degeneracoes
1 Recuperagdo acelerada Recuperagédo lenta
2 Resisténcia a ferimentos Vulnerabilidade
3 Cognigéo acelerada Cognigéo retardada
4 Autopreservagao sobre-humana Autopreservacao deficiente
5 Mente avangada Mente simplificada
6 Sistema imunoldgico evoluido Sistema imunoldgico vulneravel
7 Longevidade Baixa expectativa de vida
8 Fungdes vitais superiores Fungdes vitais debilicadas
9 Sentido ampliado Sentido diminuido
10 Atributo ampliado Atributo diminuido
-
——
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Funcionamento: detalhamento das regras
relacionadas a mutagao.

-3=> Recuperacao acelerada

Genadtipo: O organismo do personagem €
mais efciente em recuperar-se de ferimen-
tos e traumas.

Fendtipo: Feridas fecham-se mais rapida-
mente.

Funcionamento: Personagens com esta
mutagao recuperam 2PV por nivel por dia de
descanso.

-p= Resisténcia a ferimentos

Genadtipo: O corpo do mutante é mais tole-
rante a ferimentos e traumas recebidos.
Fendtipo: Pele dura e com aspecto rugoso.
Funcionamento: O mutante ignora 2 pontos
de dano de qualquer ataque que safrer, po-
dendo zeré-lo.

-3= Cognicao acelerada

Genadtipo: O aprendizado do mutante se d4
mais rapidamente do que o normal.
Fendtipo: Facilidade de entendimento e me-
morizagao.

Funcionamento: O personagem com esta
mutagao recebe um bénus de 30% de XP.

-3=> Autopreservacao sobre-humana
Gendtipo: O mutante tem uma espécie de
sexto sentido gue o ajuda a evitar perigos.
Fendtipo: Percepgao rdpida e quase premo-
nitiva do perigo.

Funcionamento: Esta mutagdo garante um
bdnus de +2 em qualguer PR e no coefciente
de protegao.

-p= Mente avancada
Genatipo: O cérebro do mutante é mais de-
senvolvido do que o normal.

Fendtipo: Massa encefélica proeminente.
Funcionamento: O personagem tem resis-
téncia mental de 5%, e um bénus de +2 em
|PM.

-3 Sistema imunolégico evoluido
Gendtipo: Os anticorpos do personagem
combatem agentes nocivas com muita ef-
cécia.

Fendtipo: Satde inabaldvel
Funcionamento: Garante um bonus de +2
em qualguer |PF para resistir a doengas, in-
fecgdes e outros males que nao envolvam
ferimentos ou traumas fisicos.

-3= Longevidade

Genétipo: O organismo do mutante envelhe-
ce mais devagar

Fendtipo: Envelhecimento tardio.
Funcionamento: A expectativa de vida do
personagem é de 100 a 120 anos, e a matu-
ridade acontece aos 30. Ao atingir o 10° nivel
de classe e a cada dois niveis subsequentes
poderd escolher um atributo e aumenté-lo
em 1 ponto.

<P= Funcoes vitais superiores

Gendtipo: As fungdes vitais do personagem
se ddo em ritmo mais acelerado que o normal.
Fendtipo: Aspecto sauddvel.
Funcionamento: O dado de vida da classe do
personagem torna-se uma categoria maior. O
d4 é substituido por d6, o d6 por d8, o d8 por
d10 e 0 d10 pordl2.

-p= Sentido ampliado

Gendtipo: Um dos sentidos do mutante se
destaca dos demais.

Fendtipo: Vrias (ver a seguir).
Funcionamento: Role 1d6 e compare o re-
sultado com a tabela T2-2:
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<= Atributo ampliado

Gendtipo: Um dos atributos do persana-
gem se destaca dos demais.

Fenétipo: Vdrios (ver a seguir)
Funcionamento: Role 1d6 e compare o re-
sultado com a tabela T2-3:

Tabela 2-2 Sentido Ampliado
dé Sentido

Visao
Fendtipo: Olhos proeminentes ou
de coloragéo diferenciada

1 Funcionamento: O personagem
€ capaz de enxergar no escuro e a Tabela 2-3 Atributo Ampliada
distancia, e recebe um bonus de +1

para usar armas a distancia. d6

Atributo

Audicao

Fendtipo: Orelhas proeminentes

ou pontudas

Funcionamento: Esta mutagao
2 garante um bonus de +1 em

jogadas de protegao de reflexos

e faz com que o personagem

consiga escutar sons com o dobro

da capacidade de um humano.

Olfato
Fendtipo: Nariz aquilino ou
auséncia de narina

3 Funcionamento: Capacidade
olfativa duas vezes maior do

gue um humano, pode prender a
respiragao por uma quantidade de

segundos igual a CON x 20.
Tato

Fendtipo: Pele com cor ou textura

diferenciada

4 Funcionamento: O personagem
pade reconhecer qualquer tipo de

material com o togue e ignora 2
pontos de dano por queimadura,
podendo zera-lo.

Paladar

Fendtipo: Lingua longa ou bifurcada
5 Funcionamento: O personagem

precisa apenas da metade de

alimento gue um humano normal

precisaria.

6 Role Novamente

Forga +3
Fendtipo: Corpo musculoso.

Destreza +3
2 Fendtipo: Corpo esguio e boa
coordenagao motara.

Constituicao +3
Fendtipo: Aparéncia saudével.

Intelecto +3

4 Fendtipo: Massa encefdlica
proeminente.

Ciéncia +3
5 Fendtipo: Facilmente distraido e
absorto em pensamentos.

Comunicacao +3
6  Fendtipo: Aptidao para
socializagao.

-3=> Recuperacao lenta

Genadtipo: O organismo do mutante é mais
lento em recuperar-se de ferimentos e trau-
mas.

Fendtipo: Feridas fecham-se mais lentamen-
te.

Funcionamento: Personagens com esta
mutagdo recuperam 1PV por nivel a cada 2
dias de descanso.
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-p=> Vulnerabilidade

Genadtipo: O corpo do mutante é menos to-
lerante a ferimentos e traumas recebidos.
Fendtipo: Pele fina e com aspecto frégil
Funcionamento: O mutante sofre +2 pontos
de danao de qualguer atague que sofrer.

-3= Cognicao retardada

Genadtipo: O aprendizado do mutante se dé
mais lentamente que normal.

Fendtipo: Dificuldade de entendimento e
mMemorizagao.

Funcionamento: O personagem com esta
mutagao recebe uma penalidade de 30% de
XP.

-P= Autopreservacao deficiente
Gendtipo: O mutante tem dificuldade em
defender-se apropriadamente.

Fendtipo: Falta de nogéo precisa de perigo.
Funcionamento: Esta mutagao confere uma
penalidade de -2 em qualguer |PR e no coefi-
ciente de prategao.

-p= Mente simplificada

Genétipo: O cérebro do mutante é menos
desenvolvido do que o normal.

Fendtipo: Massa encefdlica reduzida.
Funcionamento: O personagem tem uma
penalidade de -2 em |PM, e ndo pode ter Inte-
lecto superior a 10.

-P= Sistema imunoldgico vulneravel
Genétipo: Os anticorpos do personagem nao
conseguem combater agentes nocivos com
eficécia.

Fendtipo: Vulnerabilidade a doengas.
Funcionamento: Confere uma penalidade de
-2 em qualguer |PF para resistir a doengas,
infecgdes e outros males gue ndo envolvam
ferimentos ou traumas fisicos.

-= Baixa expectativa de vida

Genétipo: O organismo do mutante envelhe-
ce mais rapidamente.

Fendtipo: Envelhecimento precoce.
Funcionamento: A expectativa de vida do
personagem é de 40 a 50 anas, e a maturi-
dade acontece aos 10. Ao atingir o 10° nivel
de classe e a cada dois niveis subsequentes
deve-se escalher um atributo e diminui-lo em
1 ponto.

-P= Funcdes vitais debilitadas

Gendtipo: As fungdes vitais do personagem
se dao em ritmo mais lento que o normal.
Fendtipo: Aspecto doentio.
Funcionamento: O dado de vida da classe
do personagem tarna-se uma categoria me-
nor. O d4 torna-se d2, o d6 torna-se d4, o d8
torna-se d6 e o d10 torna-se d8.

-p= Sentido diminuido

Gendtipo: Um dos sentidos do mutante é
deficiente.

Fendtipo: Vrios (ver a seguir)
Funcionamento: Role 1d6 e compare o re-
sultado com a tabela T2-4.

<= Atributo diminuido

Gendtipo: Um dos atributos do personagem
é deficiente.

Fendtipo: \rios (ver a seguir)
Funcionamento: Role 1d6 e compare o re-
sultado com a tabelal2-5.
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Tabela 2-4  Senido Diminuido

d6 Sentido

Visdo

Fendtipo: Olhos peguenos ou com
auséncia de fris.

1 Funcionamento: O personagem

Tabela 2-5  Abributo Diminuido

d6 Atributo

Forga -3
Fendtipo: Corpo franzino.

€ incapaz de enxergar bem com Destreza -3 I
muita luz e ao longe, e recebe uma 2 Fenétipo: Corpo pesado e
penalidade de -1 para usar armas a N -
distancia coordenagao motaora prejudicada.
Audicao 5 Constituicao -3
Fendtipo: Orelhas pouco Fenétipo: Aparéncia doentia.
desenvolvidas ou parcialmente
cobertas. L

.  Funcionamento: Esta mutagao Intelecto -3
confere uma penalidade de -1 em 4 Fendtipo: Massa encefdlica
jogadas de protegao de reflexos e diminuta.
faz com que o personagem consiga
escutar sons com apenas metade Ciéncia -3
da capacidade de um humano. .

5 Fendtipo: comportamento

Olfato animalesco.
Fendtipo: Narinas parcialmente
tampadas. Comunicacao -3
Funcionamento: Capacidade 6 L. ¢ o

3 olfativa duas vezes menor do Fendtipo: Introspecgao inata.
gue um humano, pode prender a
respiragdo por uma guantidade ______________________J ]
de segundos igual a apenas
Constituigao x 5.
Tato
Fendtipo: Pele com cor ou textura Tracos Raciais dos Mutantes
diferenciada.
Funcionamento: O personagem

4 tem baixa sensibildade tAtil, <p=> Um aprimoramento aleatdrio resultante
conferindo-lhe uma penalidade de da mutacéo.
-2 no atributo Forga, e também
sofre sempre +2 pantos de dano por . L.
queimadura. -3= Uma degeneracdo aleatéria reultante

da mutagao.

Paladar ¢
Fendtipo: Lingua com coloragéo ) L
diferente. <P=> Demais caracteristicas idénticas as do

> Funcionamento: O personagem Homo sapiens, exceto o bénus de +2 em
precisa do dobro de alim_entq que um atributo e -2 em outro, e o incremento
um humano normal precisaria. de atributo a cada 4 niveis

6 Role novamente

N ]
——
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» Capitulo 3

— CLASSES

Classes representam a vocagao dos personagens e as coisas que
eles fazem de melhor. Cada classe simboliza um esteredtipo de
personagem, o papel que lhe cabe no grupo. Todo personagem
controlado por um jogador deve pertencer a uma classe.

As classes disponiveis para os jogadores
S0 cientista, gatuno, homem espacial e
mentdlico. Toda classe possui certas habi-
lidades especiais que a torna distinta, cha-
madas talentos de classe. A maioria das
classes também possui certos requisitos
minimaos, valores numeéricos de atributos
para que um personagem pertenga a elas.

Conforme os personagens forem pro-
gredindo no jogo vao adquirindo niveis de
classe. Suas habilidades aumentam a cada
nfvel, assim como a influéncia que podem
gxercer no universo de jogo.

Em niveis mais altos certas especializagdes
de classe se tornam disponiveis, possi-
bilitando ainda mais a distingdo de papéis
dentro do grupo. Essas especializagdes sao
completamente opcionais, qualquer joga-
dor interessado gue seu personagem siga
Uma delas deve discutir essa decisdo com
o 'mestre de jogo.

As classes sao apresentadas citando as ca-
racteristicas comumente vistas nos perso-
nagens gue as integram, mas qualquer des-
crigdo de comportamento e pensamento &
apenas sugerida, j& que cada personagem
tem sua personalidade.

3.1. Cientista

Os cientistas sdo especialistas nas mais
diversas dreas da ciéncia, da engenharia a
medicina. Membros dessa classe podem
pertencer a alguma organizagdo especifica
OU apenas serem pessoas com muito co-
nhecimento cientiffica.

Sé&o conhecidos por operar aparatos com-
plexos e realizar feitos incriveis através da
ciéncia. Geralmente avessos ao derrama-
mento de sangue desnecessario, 0s cien-
tistas optam por usar apenas armas de
fogo de energia, desprezando projéteis e
armas marciais. Para sua protegao, contu-
do, utilizam qualquer tipo de veste e arti-
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gos de defesa pessaal, ou mesmo aparatos
ofensivos. Cientistas sao capazes de utilizar
quaisquer aparatos tecnoldgicos, conserta-
-los e construi-los, sendo essa sua carac-
terfstica mais marcante.

O atributo principal dos cientistas é a Ci-
éncia, que os garante certo crédito nas
despesas com compra, desenvolvimenta e
conserto de instrumentos tecnoldgicos e
realizagdo de experiéncias. Todo cientista
pode descontar a porcentagem de crédito
tecnoldgico de seu atributo Ciéncia de todo
gasto desse tipo que tiver.

Muitos cientistas juntam-se a grupos de
exploradores espaciais buscando resgatar
tecnologia ancestral ha muito tempo per-
dida em planetas rematos, ou catalogar e
estudar as diversas formas de vida alienige-
na que eles contém.

Outros também procuram financiamento
para seus experimentos, que seriam finan-
ceiramente invidveis de outra forma. Todos
eles, entretanto, sao movidos pela busca
do saber. A crenga na ciéncia e a explicagao
racional, para todos os eventos, inerente
a todos os cientistas os faz discordarem
de certas ideias pregadas pelos mentali-

Tabela 3-1 Cientista

el YR e P Miunas Mmoo
1° 0 1 0 15 80% 1°
20 1.500 2 +1 15 81% -
3° 3.000 3 +2 15 82% 20
40 6.000 4 +2 14 83% -
5° 12.000 5 +3 14 84% 3°
6° 24.000 6 +3 14 85% -
7° 48.000 7 +3 13 86% 40
80 100.000 8 +4 13 87% -
ge 200.000 9 +4 13 88% 50
100 300.000 +1 PV +4 12 89% -
11° 400.000 +1 PV +5 12 90% 6°
12° 500.000 +2 PV +5 12 91% -
130 600.000 +2 PV +5 11 92% 7°
140 700.000 +3 PV +6 11 93% -
15° 800.000 +3 PV +6 11 94% 8o
16° 900.000 +4 PV +6 10 95% -
17° 1.000.000 +4PV +/ 10 96% go
18° 1100.000 +5PV +/ 10 97% -
190 1.200.000 +5PV +/ 9 98% 10°
200 1300.000 +BPV +8 9 99% -
|
I
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cos, em especial 0 conceito da existéncia
de uma inteligéncia coletiva formada pelas
mentes dos mortos.

Cientistas também tratam os gatunos com
descanfianga devido a habilidade destes
em sabotar méquinas, mas negociam

X J)\ equipamentos com eles.

Sua relagdo com os homens espa-
ciais é boa, especialmente pela capaci-
dade de pilotagem que eles tém.

Operar e consertar maquinas: tado cien-
tista pode tentar operar ou consertar ma-
guinas com uma rolagem bem-sucedida
deste talento.

Maquinas avariadas devem ser consertadas
antes gue se tornem operdveis. Embora
este talento possa ser utilizado para pilotar
naves, 0s homens espaciais desempenham
essa fungdo com mais eficiéncia. Aparelhos
criados pelo proprio cientista ndo seguem
esta regra.

Aparatos e feitos cientificos: cientistas
sao capazes de criar maquinas e realizar ex-
periéncias em seus laboratdrios.

O nivel tecnolégico méaximo limita gquais
aparatos podem criar e que feitos conse-
guem realizar e progride com 0s niveis na
classe, mas ndo ha limite de nivel dos apa-
ratos que podem utilizar.

A maioria dos feitos cientificos precisa de
um laboratdrio e certo tempo para sua re-
alizagdo, mas muitos aparatos podem ser
montados e usados durante uma viagem.

SPACE DRAGON® : 35



Desativar robds: cientistas que possuirem
um disruptor positronico poderao desativar
robds que encontrarem em suas explora-
¢oes.

A eficiéncia da desativagdo aumenta con-
forme o cientista avanga na classe, o nd-
mero de robds afetados pelo efeito de-
pende do atributo Ciéncia. Apds dizer sua
intengao, o jogador deve rolar 1d20 e com-
parar com a tabela T3-2.

O nivel indicado nela refere-se ao nivel do
disruptor do cientista, que deve ser atu-
alizado conforme as regras expressas na

descrigdo desse aparato tecnoldgico no
capitulo 8. Se o resultado no dado for igual
ou maior que o ndmera na tabela os robds
daguele tipo sao desativados. Um “A" sig-
nifica que os robds s&o automaticamente
desativadaos, e um “D” significa que eles s&o
destruidos e completamente inutilizados.
Um “N” indica que robds desse tipo ndo séo
afetados pelo aparato do cientista nesse
nivel tecnoldgico.

A guantidade de robds que sofrerd os efei-
tos é determinada pelo atributo Ciéncia do
personagem, COMO expresso na tabela T1-
5.

Tabela 3-2 [Desativar robis

Nivel Sucata Protétipo Repetidor Autdmato Humanoide Servigal

Metahumano Androide

1° 13 17 19 N N N N N
20 11 15 18 20 N N N N
30 9 13 17 18 N N N N
40 7 11 15 18 20 N N N
5° 5 9 13 17 19 N N N
B6° 3 7 11 15 18 20 N N
7° A 5 9 13 17 19 N N
g8 A 3 7 11 15 18 20 N
g° A 2 5 9 13 17 19 N
100 D A 3 7 11 15 18 20
11° D A 2 5 9 13 17 19
120 D A A 3 7 11 15 18
13° D D A 2 5 9 13 17
140 D D A A 3 7 11 15
150 D D D A 2 5 9 13
16° D D D A A 3 7 11
17° D D D D A 2 5 9
18° D D D D A A 3 7
19° D D D D D A 2 5
200 D D D D D A A 3
.
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Progressao: a partir do 5° nivel os cientis-
tas que dispuserem dos fundos necessarios
podem construir seus préprios laboratdrios
para realizar suas experiéncias. No 10° nivel,
eles passam a ser considerados referéncias
cientificas, podendo desenvolver suas pré-
prias teorias, sofrendo cada vez menos com
falta de fundos para seus projetos. No 20°
nivel os cientistas atingem o dpice de suas
carreiras, ponto em que passam a ser tidos
como especialistas absolutos em quaisquer
dreas gue atuarem.

Especializacdes: a afiliacéo e os interesses
de um cientista influenciam nas especiali-
zagdes que ele pode seguir. Um cientista de
afliagao leal pode tarnar-se um pesquisa-
dor e um de afiliagdo neutra pode virar um
inventor. Ja cientistas rebeldes podem se-
guir o caminha dos niildgicos.

Pesquisador (leal): o cientista que alme-
ja tornar-se um pesguisador comega a se
dedicar academicamente a partir do 5° ni-
vel, parando de progredir em sua habilidade
de operar maquinas, mas aumentando seu
crédito tecnoldgico em 1% e mantendo
esse progresso a cada novo nivel. No en-
tanto, abdica do uso de qualquer arma a
nao ser seus proprios artefatos.

Ao atingir o 10° nivel ele pode usar a por-
centagem de operar méquinas de seu nivel
como probabilidade de paossuir alguma in-
formagao ou artefato relevante a qualquer
questao com que se deparar, mas qualquer
aparato tecnoldgico que criar ou feito que
realizar é considerado dois niveis tecnoldgi-
cos acima do listado nas regras, o que per-
mite que pesquisadores construam apara-
tos ou realizem feitos apenas até o 8° nivel

tecnoldgico, que corresponde ao 10° devido
a essa penalidade.

No 20° nivel seu crédito tecnoldgico é con-
siderado como sendo 100%, mas seu co-
digo de ética o proibe de causar qualguer
tipo de dano a seres vivas em combate, e 0
impele a pregar que ninguém deve fazé-lo.

Inventor (neutro): o persanagem que se-
guir a carreira de inventor tem o acesso ao
4° nivel tecnaolégica no 5° nivel na classe,
e progride a cada dois niveis subsequentes,
atingindo o 10° nivel tecnolégico no 17°
nivel de cientista. Seu crédito tecnoldgico,
entretanto, passa a ser adicionado ao custo
de gualguer aparato ou feito cientifico.

No 10° nivel esse prejuizo tecnolégico do-
bra, mas o inventor é capaz de combinar até
trés artefatos diferentes em um, com uma
rolagem bem-sucedida de operar maquinas.
As regras para combinagao de aparatos se-
rao tratadas no capitulo 8.

No 20° nivel seu prejuizo tecnoldgica faz
com que qualquer aparato ou feito custe
duas vezes mais, mas ele se torna capaz
de criar qualquer tipo de méquina e realizar
todo tipo de experiéncia. As regras para no-
vos aparatos e feitos devem ser discutidas
com o mestre de jogo.

Niilégico (rebelde): o cientista que seguir
esta especializagdo comecga a questionar a
busca cientifica pelo conhecimenta a partir
do 5° nivel, quando passa a ser capaz de sa-
botar méquinas como um gatuno com um
terco de seus niveis de cientista.
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No 10° nivel o niilégico convence-se de que
0 conhecimento verdadeiro jamais serd ob-
tido pelos humanos, e passa a repudiar os
avangos tecnoldgicos convencionais.

Ele para de progredir em sua capacidade de
operar mdquinas e seu crédito tecnoldgico
€ ignorado, mas pode optar por reprogramar
rob6s ao invés de desativé-los. Um “D" na
tabela T3-2 significa que o robd é automa-
ticamente reprogramado para obedecer ao
cientista indefinidamente, e um "A" simboli-
za que o robd serd controldvel por 24 horas.
Os demais robds nao sao afetados.

No 20° nivel os niilégicos reconhecem que
a sabedoria absoluta estd diluida nas men-
tes de todos os seres do universo, inclusive
dagueles que j& morreram. Eles tornam-se
capazes de manifestar poderes mentais
de 12 grandeza, com alcance mental didrio
igual ao bonus do atributo Intelecto.

Habilidades de Classe dos Cientistas
-3= Dado de Vida (DV): d8
-p=> Ciéncia minima: 14
<P=> Vestes: cientistas sdo capazes de usar
qualquer tipo de vestes e aparatos defen-
Sivos.
<P= Armas: cientistas podem utilizar ape-
nas armas de fogo de energia, jamais de
projéteis ou marciais.
-P= Aparatos tecnolégicos: cientistas

sao capazes de usar qualquer aparato tec-
noldgico.

3.2. Gatuno

Gatunos sdo especialistas em infiltragao,
subterfugio, furto, sabotagem e outros ti-
pos de feitos ilegais. A classe representa
desde um simples ladrao de artefatas tec-
noldgicos até famosos piratas espaciais. As
habilidades furtivas dos gatunos conferem-
lhes grande fama por toda a galéxia.

Por necessitarem de liberdade de manipu-
lagao, gatunos utilizam apenas armas que
possam ser empunhadas com uma das
maos. Para ndo comprometer sua agilidade,
podem utilizar s vestes leves ou médias.
Gatunos gue estejam utilizando armas com
as duas maos, vestes superiores a medias
ou escudos ficam impossibilitados de usar
seus talentos de classe. Também s&o profi-
cientes no uso de aparatos utilitdrios, mas
nao sabem utilizar aparatos ofensivos e
nem defensivos.

O atributo principal dos gatunos é a Des-
treza, que comanda sua capacidade de
ocultar-se, cometer furtos, esgueirar-se
por passagens estreitas e abrir trancas de
portas. Entretanto, o atributo Ciéncia tam-
bém é importante para eles, j& que altera
sua probabilidade de localizagdo e sabota-
gem de maquinas.

Os gatunos estdo sempre em busca de tra-
balhos ilegais que paguem bem, ou de ar-
tefatos valiosos. N&o raramente também
sdo empregados para executar servigos de
espionagem, sabotagem, furto ou mesmo
assassinato. Relacionam-se bem com ho-
mens espaciais, j@ que sua maior habilidade
com armas |hes garante uma maior prote-
¢8o. Embora n&o seja reciproca, tém pelos
cientistas uma grande admiracdo, apesar
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de que em muitas vezes ela pode ser expli-
cada pela visdo da ciéncia como uma fonte
inesgotavel de lucro. Sua postura para com
os mentélicos é indiferente, pois um gatuno
tende a ndo questionar as crengas de quem
0 acompanha se a recompensa for boa.

Talentos de Gatuno: ao longa da profissao,
0s gatunos desenvolvem habilidades que
sao conhecidas como talentos de gatuno.

Para usar seus talentos, o gatuno deve rolar
um dado de porcentagem (2d10 com a indi-
cacao de dezena e unidade ou 1d100). Se o
teste resultar num valor menor ou igual ao

valor do talento, o gatuno é bem-sucedido.

A tabela T3-4 traz as porcentagens de su-
cesso dos talentos de classe dos gatunos..

Destrancar portas: pode ser tentado ape-
nas uma vez por porta, e somente se o ga-
tuno estiver portando seus instrumentas.

Localizar e sabotar maquinas: permite
apenas um uUsO por maquina, e somente se
0 gatuno tiver seus instrumentos consigo.
A forma como ele ird procurar pela méquina
ou o efeito desejado de sua sabotagem de-
pendem da criatividade do jogador.

Tabela 3-3 Gatuno

Nivel XP Dado de Vida Base de Ataque |p
10 0 1 +1 15
20 1250 2 +1 15
30 2.500 3 +2 15
40 5.000 4 +2 14
50 10.000 5 +2 14
Bo 20.000 6 +3 14
70 40.000 7 +3 13
8o 80.000 8 +3 13
ge 160.000 9 +4 13
100 240.000 +1 PV +4 12
11° 400.000 +1 PV +4 12
120 520.000 +2 PV +5 12
13° 640.000 +2 PV +5 11
140 760.000 +2 PV +5 11
150 880.000 +3 PV +6 11
16° 1.000.000 +3 PV +6 10
170 1.120.000 +3 PV +B 10
180 1.240.000 +4 PV +/ 10
19° 1.360.000 +4 PV 7 9
200 1480.000 +4 PV +7 9
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O talento serve apenas para dizer se o gatuno foi bem sucedido nessas agdes.

Escalar superficies: aplicidvel a toda superficie ingreme. Cada sucesso corresponde a 3
metros de escalada. Em caso de falha, o gatuno caird, sofrendo 1d6 de dano por queda a
cada 3 metros escalados apds a primeira jogada. Ele ndo sofrerd dano se falhar na primeira
jogada de escalar superficies.

Esgueirar-se: compreende a capacidade do gatuno de mo-
ver-se silenciosamente e passar por locais estreitos. No
caso do movimento furtiva a jogada deve ser feita pelo
mestre, j& que o gatuno achard que foi bem sucedido até
que algo prove o contrdrio. Gatunos que tenham se des-
locado dessa forma podem benefciar-se do talento de
ataque pelas costas.

Ocultar-se: a jogada para esconder-se deve ser feita
pelo mestre, visto que 0 gatuno sempre acreditard ter
sido bem sucedido. Uma vez escondido, o gatuno sé
pode movimentar-se utilizando o talento de
esgueirar-se, revelando sua posicdo em
caso de falha ou movimento comum. E
impossivel atacar e permanecer ocul-
to, mas um ataque realizado enquanto
escondido sofre os beneficios do talento
ataque pelas costas.

Furtar: gatunos podem tentar afanar os
pertences das pessoas sem que estas
percebam caso nao estejam prestan-
do atencéo.

Se o resultado da rolagem for o
dobro da dificuldade ou maior,
todos ao redor perceberdo a
tentativa, inclusive a propria
vitima.




lhos: envolve uma rolagem de 1d6, e se o
resulcado estiver de acordo com os valores
determinados para o nivel do gatuno, ele é
bem-sucedido.

Ataque pelas costas: um gatuno que te-
nha se esgueirado ou ocultado pode realizar
um atague com bénus de +2 na rolagem, e
com dano final multiplicado pelo valor ex-
presso na tabela. Apds esse atague ele re-
vela sua posigao a todos no combate, ndo
sendo mais beneficiado por este talento.

Progressao: a partir do 5° nivel os gatu-

nos podem comegar a formar peguenos
bandos de criminosos, golpistas e contra-
ventares em geral. No 10° nivel eles podem
comandar organizagdes criminosas melhor
estruturadas, com sedes em diversas locais
de um planeta. Ao atingir o 20° nivel eles
podem comandar verdadeiros impérios do
crime, com agentes espalhados por toda a
galéxia.

Especializagoes: a afiliagdo tem bastante
influéncia nas especializagdes que um ga-
tuno pode seguir. Um gatuno com afliagéo
leal pode tornar-se um espido. Ja um de afi-

Tabela 3-4 Talentos de Gatuno

Nivel Destrancar :ggzlclazt:; Es"a'a.r Esgueirar-se Ocultar-se Furtar Ouvir A;:glsle
portas maquinas superficies barulhos costas
10 15% 20% 80% 20% 10% 20% 1-2 x2
20 20% 25% 81% 25% 15% 25% 1-2 X2
3° 25% 30% 82% 30% 20% 30% 1-2 X2
40 30% 35% 83% 35% 25% 35% 1-2 x2
50 35% 40% 84% 40% 30% 40% 1-3 X2
6° 40% 45% 85% 45% 35% 45% 1-3 X3
70 45% 50% 86% 50% 40% 50% 1-3 X3
80 50% 55% 87% 55% 45% 55% 1-3 X3
90 55% 60% 88% 60% 50% 60% 1-3 X3
100 60% 62% 89% B65% 55% B65% 1-4 X3
11° 62% 64% 90% 70% 60% 70% 1-4 x3
120 64% 66% 91% 72% B62% 72% 1-4 x4
130 66% 68% 92% 74% B64% 74% 1-4 x4
140 68% 70% 93% 76% 66% 76% 1-4 x4
150 70% 72% 94% 78% 68% 78% 1-4 x4
16° 72% 74% 95% 80% 70% 80% 1-5 x4
17° 74% 76% 96% 82% 72% 82% 1-5 x4
18° 76% /8% 97% 84% 74% 84% 1-5 x5
190 78% 80% 98% 86% 76% 86% 1-5 X5
200 80% 82% 89% 88% 78% 88% 1-5 x5
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liagao neutra pode tornar-se um sabotador
ou assassino, e um rebelde pode virar um
pirata espacial.

Espido (leal): um gatuno que seja leal a
alguma organizagdo ou governo pode tor-
nar-se um espido a partir do 5° nivel. Ele
para de progredir em localizar e sabotar
mdéguinas, mas os talentos de abrir por-
tas e esconder-se nas sombras passam a
ter uma porcentagem igual e progredir de
forma idéntica ao de esgueirar-se e furtar.
O espido também pode usar a progressao
de seu talento de ocultar-se para se fazer
passar por outra pessoa com uma rolagem
bem-sucedida, aplicando o ajuste de reagao
do seu atributo Comunicagéao.

A partir do 10° nivel o espido pode usar sua
porcentagem de escalar superficies coma
probabilidade de possuir alguma informacéo
relevante ao que estiver investigando, seja
através de contatos ou registros. Também
passa a poder utilizar aparatos tecnoldgicos
defensivos como um cientista.

No 20° nivel o espido atinge praticamente a
perfeigdo, com seus talentos de ocultar-se,
esgueirar-se, abrir portas e furtar igualando
sua porcentagem de 99% de escalar super-
ficies.

Sabotador (neutro): sabotadores come-
gam a especializar-se no 5° nivel, quando
passam a ser capazes de localizar e sabotar
maquinas com mais eficiéncia, mas param
de progredir em sua capacidade de furtar e
ataque pelas costas. Esse bonus de eficién-
cia ¢ igual a diferenca entre sua capacidade
de escalar superficies e 100%. Por exemplo,
um sabotador que atingiu o 5° nivel teria

um bdnus de +16% em sua probabilidade de
localizar e sabotar mdguinas, visto que sua
probabilidade de escalar superficies nesse
nivel é de 84%. Esse bdnus ndo é cumula-
tivo e deve ser somado a probabilidade de
sabotagem a cada novo nivel, resultando
numa nova parcentagem.

Ao atingir o 10° nivel os sabotadores pa-
ram de progredir em qualguer talento exce-
to o de localizar e sabotar méaquinas, mas
sdo capazes de criar armadilhas utilizando
maquinas sabotadas. A dificuldade para
desarmar essa armadilha seré inversamen-
te proporcional a porcentagem de sabotar
méquinas do criador de acordo com seu
nivel.

Um sabotador de 10° nivel, portanto, pode
criar uma armadilha com apenas 27% de
chance de desarme, visto que sua proba-
bilidade de sabotar méquinas é de 73%,
contando seu bonus de especializagdo, mas
sem considerar qualguer bénus de atributo.
Detalhes do funcionamento da armadilha
devem ser discutidos com o mestre de jogo.

No 20° nivel o sabotador é capaz de sabotar
méquinas com 99% de chance e criar ar-
madilhas com apenas 1% de probabilidade
de desarme.

Assassino (neutro): gatunos neutros po-
dem passar a trabalhar cometendo assassi-
nios por encomenda a partir do 5° nivel. Eles
param de progredir nos talentos de escalar
superficies e, localizagido e sabotagem de
maquinas, mas seu ataque pelas costas re-
cebe um bdnus de 1 ponto, tornando-se x3
nesse nivel, x4 ao atingir o 6° nivel e assim
por diante.
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No 10° nivel ele para de progredir em abrir
fechaduras, mas recebe uma chance de
20% de qualquer ataque bem-sucedido que
realizar ser considerado um ataque pelas
costas, exceto aqueles que j& seguiriam
essa regra. Ele também se torna capaz de
desenvolver venenos, cujos efeitas devem
ser discutidos com o mestre.

No 20° nivel todos os ataques realizados
pelo assassino sdo considerados ataques
pelas costas, e um acerto critico seu pede
que o alvo realize uma JPF para nao morrer,
de acordo com a regra de dano massivo.

Pirata espacial (rebelde): a partir do 5°
nivel gatunos rebeldes podem optar por
tornarem-se piratas espaciais. Eles param
de progredir em abrir portas e furtar, mas
passam a poder empregar o credito tecno-
légico do atributo Ciéncia da mesma forma
que cientistas, para qualquer negociagao,
nao apenas as de cunho tecnoldgico.

O dobro dessa porcentagem também pode
ser usado como probabilidade de extorquir
com sucesso Uma pessoa. Eles também se
tornam proficientes nao uso de escudos de
energia.

No 10° nivel um pirata ndo mais progride
em esgueirar-se, em ocultar-se e no ta-
lento de localizar e sabotar maquinas, mas
pode utilizar a progressdo de ocultar-se
como a probabilidade de conseguir realizar
um ataque adicional em seu turno.

Esse segundo ataque é realizado utilizando
seu bdnus de atague de 7 niveis inferiores.
Ele também € capaz de usar qualquer apa-
rato tecnoldgico, inclusive pilotar naves,

com um teste bem sucedido de operar méa-
quinas como um cientista com metade de
seus niveis de gatuno, e pode ter uma tripu-
lagao composta por um ndmero de pessoas
igual ao nimero méaximo de seguidores de
seu atributo Comunicagdo, com nudmero
minima de 2.

No 20° nivel o pirata poderd sempre realizar
dois ataques em seu turno, com a diferen-
¢a do bdnus de ataque caindo para 5 niveis
abaixo.

Ele também podera usar o dobro do crédito
tecnoldgico em suas negociagdes e qua-
tro vezes o crédito em suas extarsdes. Ele
sempre terd uma tripulagao Ael composta
por um ndmero de pessoas igual a trés ve-
zes 0 nimero maximo de seguidores de seu
atributo Comunicagao, com um minima de 4.

Habilidades de Classe dos Gatunos
-3= Dado de Vida (DV): d6
-3 Destreza minima: 12

<P= Vestes: gatunos podem utilizar ape-
nas vestes leves ou médias, e Ndo usam
escudaos, Acando impossibilitados de exer-
cer seus talentos de classe enguanto es-
tiverem usando outras vestes ou escudos.

<P= Armas: gatunos utilizam apenas ar-
mas que possam ser empunhadas com
uma das maos.

-P=> Aparatos tecnoldgicos: gatunos sa-
bem utilizar apenas aparatos utilitdrios.
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3.3. Homem Espacial
Os homens espaciais s@o aventureiros e desbravadores da imensidao sideral. Sejam eles
pilotos, mercendrios, guarda-costas ou soldados, todos séo homens espaciais. Conhecidos
por suas habilidades com armas e combate corpo-a-corpo, bem como pelo talento em
pilotar espagonaves. Homens espaciais sao capazes de utilizar todos os tipos de armas
existentes, sem restrigdes, bem como qualquer veste ou escudo. Também s&o proficientes
no usa de aparatos tecnoldgicos defensivos e utilitdrios, mas

nao ofensivos.

Os atributos principais para os homens espaciais
sao Forga e Destreza, em escala igual. Forga lhes
garante boas chances de acertar um oponente
com um golpe com a coronha das armas ou
mesmo subjugd-lo. J& Destreza comanda
sua pontaria e efetividade com armas de
fogo.

Membros desta classe sempre estao
em busca de novos harizontes, e
muitos sdo movidos pela pura
vontade de desbravar o
universo. Muitos tém

suas ambigdes pesso-

ais, e outros apenas

cumprem ordens de

seus superiores. Os ho-
mens espaciais relacionam-se
bem com todas as outras
classes e, ndo raramente,
assumem o posto de lide-
res. Sendo muito comuns
na galéxia, toda tripula-
cao tem pelo menos um
ou dois homens espaciais
para garantir sua seguran-
ca e pilotar sua nave.

Ataques multi-
plos: a partir do
7° nivel os ho-
mens  espaciais
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podem realizar um ataque adicional em
seus turnos durante um combate. Esse
ataque é rolado normalmente, mas usando
a segunda base de ataque indicada na tabe-
la. Os dois ataques podem ser trocados por
tentativas de desarmar e subjugar.

Pilotar naves: para pilotar uma nave basta
ser bem-sucedido em uma rolagem des-
te talento. Caso a rolagem seja superior a
porcentagem indicada na tabela o homem
espacial encontra alguma dificuldade de
pilotagem, ou mesma se perde durante o
caminha. O mestre pode pedir testes segui-
dos de pilotar naves para situagdes dificeis
ou viagens longas.

Desarmar e subjugar: os homens espa-
ciais podem sacrificar um de seus ataqgues
ou mesmo ambos para tentar desarmar e
subjugar seus oponentes. Os adversarios
devem ser desarmados antes que possam
ser subjugados.

H& dois maodificadores a serem aplicados
em testes de desarme e submissao, em-
bora a porcentagem na tabela T3-5 seja
igual para ambas as agdes, os atributos do
homem espacial influirdo na probabilida-
de final. Testes de desarme devem usar o
madificador concedido pela Destreza para
determinar a porcentagem final, e testes de
submissao aplicam o madificador de Forga.

Tabela 3-5 Homem Espacial

. Dado de Base de
Nivel XP Vida Ataque
1° 0 1 +1
20 2.000 2 +2
30 4.000 3 +3
40 8.000 4 +4
50 16.000 5 +5
6o 32.000 6 +6
79 64.000 7 +/[+1
8° 128.000 8 +8[+2
go 256.000 9 +9/+3
10° 304.000 +2 PV +10/+4
110 408.000 +2 PV +10/+4
120 516.000 +4 PV +11/+5
130 632.000 +4 PV +11/+5
140 704.000 +5 PV +12/+6
15° 808.000 +5 PV +12/+6
16° 916.000 +6 PV +13/+7
17° 1.032.000 +6 PV +13/+7
18° 1.064.000 +/ PV +14/+8
19°  1.128.000 +/ PV +14/+8
20° 1.256.000 +8 PV +15/+9

P Pilotar Desarmar D?no
Naves e Subjugar Critico
16 80% 20% x2
16 81% 25% x2
16 82% 30% x2
15 83% 35% x2
15 84% 40% X2
15 85% 45% x3
14 86% 50% x3
14 87% 55% x3
14 88% 60% x3
13 89% 65% x3
13 90% 70% X3
13 91% 72% x4
12 92% 74% x4
12 93% 76% x4
12 94% 78% x4
11 95% 80% x4
11 96% 82% x4
11 97% 84% x5
10 98% 86% x5
10 99% 88% X5
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Desarmar: caso 0 homem espacial sacri-
fique seu primeiro atague do turno sendo
capaz de realizar apenas um ataque, rola-se
um teste deste talento. Se for bem-suce-
dido, o oponente deveréd fazer uma |PR para
nao largar sua arma.

Se o0 atague sacrificado for o segundo, a
porcentagem a ser cansiderada para o tes-
te é a de seis niveis abaixo do atual. Um
homem espacial de 7° nivel, por exemplo,
consideraria a porcentagem do 1° nivel
caso optasse par atacar uma vez e usar seu
segundo ataque para o desarme. Nao ha
restricdo na combinagado de ataques nor-
mais com este talento, desde que a ordem
expressa anteriormente de desarmar antes
de subjugar seja seguida.

Subjugar: se o oponente tiver sido desar-
mado anteriormente ou ndo estiver por-
tando arma, uma jogada similar a de de-
sarme pode ser feita para subjuga-lo, se ele
tiver um tamanho similar ao de um humano
Ou menor.

O teste de talento é igual ao de desarmar,
mas uma rolagem bem-sucedida leva a um
teste resistido de Forca entre o homem
espacial e 0 alvo. Caso o homem espacial
venga, 0 oponente estard preso e sob seu
controle.

Dano critico: a proficiéncia com armas do
homem espacial faz com que este inflija
danos incriveis em seus inimigos. Sempre
que uma rolagem de atague resultar em um
acerto critico, o dano final deve ser multipli-
cado pela porcentagem indicada na tabela.

Progressao: a partir do 5° nivel os homens

espaciais podem comandar sua propria
nave e tripulagdo. No 10° nivel eles podem
liderar uma pequena esquadra de naves es-
paciais de capitaes aliados. & no 20° nivel
eles podem comandar frotas inteiras, e to-
dos os capitaes jurar-lhe-ao lealdade.

Especializagdes: a afiliagdo do homem
espacial define a especializagao que ele po-
derd seguir Homens espaciais de afiliagéo
leal a algum governo ou organizagao podem
tornar-se emissérios, enquanto 0s neutros
podem tornar-se mercendrios e os rebeldes
podem virar cagadores de recompensas.

Emissario (leal): homens espaciais que
sigam esta especializagdo interrompem a
progressao de dano critico no 5° nivel, mas
podem usar essa mesma progressao até o
20° nivel como multiplicador do ajuste de
reagdo de seu atributo Comunicagdo. Essa
multiplicagdo ndo é cumulativa, e deve ser
refeita cada vez que o multiplicador mudar.
Os emissérios também passam a receber,
mensalmente, um saldrio equivalente a
$20.000 x seu nivel.

Um emissério de 5° nivel, portanto, tem
uma verba de 100.000 créditos disponivel
a cada més, que aumenta conforme adquire
novaos niveis.

Atingindo o 10° nivel os emisséarias param
de progredir em desarmar e subjugar, mas
terdo uma nave patrocinada pelo governo
ou instituicao a que representa, sendo cus-
teadas despesas com combustivel e repa-
ros. Eles também podem ter uma tripula-
¢&0 composta par um ndmero de pessoas
igual a0 nimero maximo de seguidores de
seu atributa Comunicagao.
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No 20° nivel sua tripulagéo triplica, e ele
pode usar a porcentagem de desarme e
submissao desse nivel como probabilidade
de qualquer criatura inteligente ter uma re-
agao amigdvel com ele.

Mercenario (neutro): mercendrios traba-
lham para quem pagar mais e iniciam sua
especializagao no 5° nivel, quando param de

progredir em pilotar naves, mas escolhem
uma arma com a qual ficam mais perigo-
sos do que nunca. Seus danos criticas com
essa arma serdo sempre um multiplicador
acima do indicado pela tabela T3-5. Portan-
to, um mercenério de 5° nivel teria o dano
critico com sua arma de preferéncia igual a

x4, e um de 18° nivel teria x6.
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Ao atingir o 10° nivel o mercenério recebe-
rd uma penalidade de -4 ao usar qualguer
arma sendo a de sua preferéncia, com a
qual terd um bdnus de +2 em rolagens de
ataque. Entretanto esse bonus s¢ é aplica-
do ao primeiro ataque do turno, e a partir
desse nivel mercendrios ndo mais poderao
efetuar manobras de submissao e desarme
em seus adversarios no mesmo turno. Eles
poderdo, entretanto, sacrificar seu segun-
do ataque para ter uma chance maior de
causar um dano critico. Rola-se um teste
com a probabilidade de desarme do 1° ni-
vel, caso seja bem-sucedido permite que o
mercendrio role seu segundo ataque nar-
malmente.

Caso o ataque seja efetiva ele é considera-
do critico independentemente do resultado
no dadg, e se o resultado for um 20 natural
0 oponente corre risca de morte por dano
massivo. Se a rolagem de porcentagem
inicial falhar, contudo, o mercendrio nao
poderd realizar nenhuma outra agao nesse
turno. A |P do mercendrio também para de
progredir no 10° nivel.

No 20° nivel o mercendrio pode usar apenas
a arma que escolheu, mas poderd realizar
0 teste para aumentar a chance de criti-
co nos dois ataques do turno, mantendo a
base de atague de cada um deles.

Cacador de recompensas (rebelde): ao
atingir o 5° nivel o cagador de recompen-
sas passa a ser capaz de utilizar aparatos
tecnoldgicos ofensivos e operar maguinas
com uma rolagem bem-sucedida usando
a porcentagem de desarmar e subjugar. O
personagem para de progredir em desar-
mar e subjugar com esses fins e a nova

progressao passa a aumentar para a nova
aplicagao.

A partir do 10° nivel o cagador de recom-
pensas pode optar por tentar realizar um
ataque extra em seu turno com uma ro-
lagem de desarmar, usando a porcentagem
do 5° nivel. Essa rolagem deve ser feita logo
apds o primeiro atague, e um sucesso indi-
ca que o personagem poderd realizar mais
dois atagues com a BA do segundo atague
conforme a tabela T3-5, mas uma falha
impede o cagador de recompensas de re-
alizar gualguer outra agéo naquele turno. O
atague extra pode ser substituido por uma
tentativa de desarme ou submissédo de
acordo com as regras dessas agoes.

Ao atingir o 20° nivel o cagador de recom-
pensas poderd usar qualquer aparato tec-
noldgico como um cientista do mesmo ni-
vel, e sempre poderd realizar 3 ataques em
Seu turng, com o ataque extra tendo a base
de atague do segundo.

Habilidades de Classe dos Homens Espaciais
-3= Dado de Vida (DV): d10
-p= Forca e Destreza minimas: 12

<P=> Vestes: homens espaciais podem usar
qualguer tipo de vestes e escudos.

-P= Armas: homens espaciais sdo prof-
cientes no uso de qualguer tipo de arma.

-P= Aparatos tecnoldgicos: homens es-
paciais sabem utilizar aparatos defensivas
e utilitarios.
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3.4. Mentalico

Os mentdlicos sao pessoas com grande poder
mental. Quer tenham sido treinados para usar
suas habilidades paranormais por um outro
mentdlico ou as tenham manifestado espon-
taneamente, todos os mentélicos sdo capa-
zes dos mesmas feitos psiquicos, chamados
de poderes mentais. Sua reputagao é variada,
mas inspiram respeito e até medo em muitas
pessoas.

Mentélicos sao incapazes de usar qualguer tipo
de arma sendo pistolas, j& que elas os descon-
centrariam, impossibilitando-os de usar seus
poderes mentais. Também ndo podem usar ne-
nhum tipo de vestes além das leves, e nao sao
proficientes com nenhum dos tipos de escudo,
que causariam interferéncia em suas ondas
cerebrais. Se estiverem usando vestes supe-
riares as leves ou escudos, os mentdlicos fcam
incapacitados de usar seus poderes mentais.
Seu uso de aparatos tecnoldgicos estd limitado
apenas aos utilitarios.

O principal atributo dos mentalicos é o Intelecto.
Ele comanda sua chance de realizar um poder
mental desconhecido, e 0 quanto sua mente é
mais poderosa do que as outras. Por ndo serem
eximios combatentes, o atributo Comunicagao
também pode lhes ser Util para evitar conflitos e
para outras formas de diplomacia.

Mentélicas tém o abjetivo comum de contatar
0 Espirito Galactico. Eles pregam que as mentes
de todos os seres vivos quando mortos jun-
tam-se a todas as outras em uma rede neural
que se expande por toda a galéxia, e quigd pelo
universa. Essa rede € o que chamam Espirito
Galdctico, e apenas aumentando suas capaci-
dades mentais sao capazes de contata-la.

Em geral, mentdlicos so vistos de forma di-
ferente por cada pessoa, mas sua atitude para
com elas pode ser resumida em alguns pontos
chave. Com homens espaciais 0s mentélicos
tém uma boa relagdo. |4 com os gatunos 0s
mentélicos buscam ganhar sua confianga, visto
que os membros dessa classe sao indiferentes
e apenas buscam bons pagamentos. Com os
cientistas, tém uma rixa acirrada, sendo taxa-
dos de feiticeiros e charlataes por muitos deles,
os mentdlicos mantém sua defesa dizendo que
seus poderes sdo uma forma de hiperciéncia,
ainda ndo dominada por todas as pessoas, e que
0 primeiro ment4lica foi um cientista que come-
gou a desenvolver tearias de poderes mentais.

Poderes mentais: mentdlicos s&o capazes de
usar poderes mentais para manipular, confun-
dir e mesma destruir a mente de seus inimigos.
Esses poderes estéo divididos em dez grandezas
mentais, da mais fraca a mais poderosa, e o al-
cance mental dita quantos poderes os mentali-
cos podem utilizar por dia.

Alcance mental: conforme progridem na
classe, os mentdlicos aumentam seu alcance
mental, que define quantos poderes mentais
conseguem utilizar por dia. Os poderes mentais
sdo divididos em grandezas, numa escala de 1
a 10. Ao utilizar um poder mental, 0 mentalico
deve descontar um percentual igual & grandeza
do poder em questao de seu alcance mental di-
drio. Parexemplo, um mentélico de 1° nivel pode
utilizar apenas um poder mental de 12 grandeza,
mas um personagem de 4° nivel poderia utili-
zar até seis desses. Esse total didrio também é
expandido pelo madificador do atributo Intelec-
to. Ao atingir 0 16° nivel os mentalicas atingem
100% de sua capacidade mental, e isso tem um
efeito significativo em seus corpos. Suas bases
de ataque e jogadas de protegao param de pro-
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gredir e eles ndo recebem mais pontos de vida
ao atingirum novo nivel, j& que o corpo é incapaz
de acompanhar a mente.

Grandeza mental limite: a grandeza mental
limite é o quéo forte o pader do mentélico é.
Mentélicos iniciantes tém acesso apenas a 12
grandeza, mas podem atingir a 102 grandeza,
quando passam a ter poderes que povos ante-
riores a viagem espacial chamariam de divinos.

Progressao: no 5° nivel os mentalicos atingem
aproximadamente 1/10 da forga mental ineren-
te a tados os seres humanos, segundo sua filo-
softa. No 10° nivel seu poder mental quadruplica,
beirando 1/3 da forga mental total No 16° nivel

0s mentélicos finalmente atingem a plenitude
da forga mental humana, mas com o sacrificio
de seus carpos. No 20° nivel a forga mental su-
pera em muito a escala humana, e os poderes
mentais que 0s mentdlicos podem exercer es-
tao além da compreensdo mundana.

Especializagbes: embora ndo tao divergentes
das originais quanto as especializagdes das de-
mais classes, os mentdlicos também podem
seguir diferentes caminhos de acordo com sua
afliagado. Um mentélico leal pode dedicar-se
completamente ao estudo mental, tornando-
-se um psiquista. Um mentdlico neutro pode
tornar-se um radiestésico e um rebelde pode
virar um hipercientista.

Tabela 3-6 Mentslicos

Nivel XP Dado de Vida Base de Ataque p ?;Zi::f M;rtaar;(lj_?rznaite
10 0 1 0 14 1% 13
20 2.500 2 0 14 2% -
3° 5.000 3 +1 14 4% 2@
40 10.000 4 +1 13 6% -
50 20.000 5 +2 13 9% 32
6° 40.000 6 +2 13 13% -
7° 80.000 7 +3 12 17% 42
80 160.000 8 +3 12 23% -
9o 310.000 9 +3 12 28% 52
10° 460.000 +1 PV +4 11 36% -
11° 510.000 +1 PV +4 11 43% B2
120 660.000 +1 PV +4 11 53% -
13° 710.000 +1 PV +5 10 62% 78
140 860.000 +1 PV +5 10 74% -

150 910.000 +2 PV +5 10 86% 8a

16° 1.060.000 +2 PV +6 9 100% -
17°  1.110.000 - +6 9 115% 9e

18°  1.160.000 - +6 9 131% -

13°  1.210.000 - +6 9 139% 102

20° 1.260.000 - +6 9 150% -

]
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Psiquista (leal): psiquistas devotam-se com-
pletamente ao desenvolvimento e estudo da
psiqué humana. No 5° nivel eles ganham aces-
so diretamente a 4? grandeza mental, pulando
mas englobando a 32. Sua progressao de
grandeza mental segue 0 modelo de
uma nova a cada dois niveis,
efetivamente atingindo a
102 grandeza no 17°
nivel. Sua base

de ataque
também
para de chega a 200% e ele
progredir no pode realizar qualquer
5° nivel. poder mental sem rola-

gem de probabilidade.
Ao atingir o 10° nivel a dedicagéo
do mentdlico é tanta que sua |P
para de progredir, mas seu alcance
mental didrio passa ser equivalen-
te ao de 2 niveis superiores. Desta
forma, um psiquista de 10° nivel
tem o alcance mental do 12° nivel,
e atinge o alcance de 100% no 14°
nivel, e ndo no 16°. Essa progres-
s3o acelerada, contudo, faz com
que o personagem, de acordo
com a tabela, perca 1 ou 2 pon-
tos de vida de seu tatal ao subir
de nivel ao invés de ganha-los
até o 17° nivel, quando essa
penalidade se intensifica. Ao
chegar ao 17° nivel e a cada

nivel subseguente o menta-

Radiestésico  (neu-

tro): os radiestésicos
sdo mentdlicos que
canalizam a energia do

ambiente ao seu redor para
si, e a utiizam em poderes
mentais. No 5° nivel os radies-
tésicos podem canalizar o poder
mental de todos os seres vivos
inteligentes amigdveis ou neutros
ao seu redor a até 20 metros.

Esse poder mental extra corresponde a
soma do alcance mental bénus do atri-
buto Intelecto de cada um dos individuos.
Esse bonus, entretanto, ndo pode ultra-
passar a faixa de 1/4 do alcance mental do

lico deve vencer uma |PF para radiestésico.
nao perder 1 ponto de Constituicdo perma-
nentemente. O personagem também n&do mais poderd adi-

cionar seu préprio alcance mental bonus ao
Ao chegar no 20° nivel o mentdlico deve fazer  seu alcance didrio, e sua JP para de progredir, j@
uma |PF para ndo morrerinstantaneamente de  que a mente do personagem se mistura cada
sobrecarga mental. Seu alcance mental didrio  vez mais com o ambiente ao seu redor.
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Atingindo o 10° nivel o radiestésico pode pas-
sar a canalizar até 1/3 de seu alcance didrio do
ambiente ao seu redor a até 40 metros, mas
sua base de ataque para de progredir. O perso-
nagem passa a ser um canalizador de energia, e
quaisquer descargas elétricas ou similares tém
30% de chance de serem atraidas até ele, in-
cluindo raios e disparos de armas. Ele também
passa a interferir em ondas eletromagnéticas
involuntariamente.

No 20° nivel o radiestésico poderd canalizar
0 poder mental de todos ao seu redor a até
100 metros, e com o limite do bonus subin-
do para metade de seu alcance mental didrio,
efetivamente ultrapassando os 200%. Nesse
estdgio, entretanto, o radiestésico tem 80%
de chance de ser afetado por qualguer descar-
ga de energia ocorrida no alcance de sua drea
de absorggo. O personagem também interfere
em ondas eletromagnéticas a seu bel-prazer.

Hipercientista (rebelde): mentlicos que se-
guem o caminho de hipercientistas buscam as
bases da fAlosofia mentdlica na ciéncia, explo-
rando a lenda de que o primeiro membro da
classe foi um cientista.

A partir do 5° nivel um hipercientista passa
a ser capaz de utilizar aparatos defensivos li-
vremente, mas a progressdo de sua grandeza
mental soffe uma interrupgao e sé continua no
9° nivel, com o acesso a 4@ grandeza mental.
Seu alcance mental didrio também so progre-
dird a cada dois niveis dali em diante.

Um hipercientista de 5° nivel, portanto, tem o
alcance mental de 9% que so voltard a pro-
gredir no 7° nivel, quando aumenta para 13%
- porcentagem do 6° nivel - que seria a pro-
gressao de um mentalico comum.

No 10° nivel o hipercientista passa a ser capaz
de usar qualquer aparato tecnoldgico com uma
rolagem de operar maquinas como um cientis-
ta da metade de seus niveis de mentdlico.

Sua progresséo de grandeza mental sofre ou-
tra parada, voltando a progredir ao atingir o 13°
nivel e a 52 grandeza.

Como hipercientistas nao atingem a capacida-
de mental total de um serhumano no 16° nivel
eles recebem 2 pontos de vida a cada novo ni-
vel a partir do 17°, mas suas bases de ataque e
JP continuam n&o progredindo.

Ao chegar no 20° nivel os hipercientistas po-
derdo utilizar quaisquer aparatos tecnoldgicos
como um cientista do mesmo nivel que o seu,
e poderdo crid-los de modo igual a um cientis-
ta com metade de seus niveis de mentalico.

Entretanto, qualguer poder mental que o hi-

percientista deseje fazer necessitara de uma

rolagem percentual para determinar seu su-

cesso, como explicado no capitulo 9.
Habilidades de Classe dos Mentalicos

-3= Dado de Vida (DV): d4

3= |ntelecto minimo: 12

<P Vestes: mentdlicos podem utilizar

apenas vestes leves, ou ndo poderdo usar

poderes mentais.

<P=> Armas: mentélicos usam apenas pistolas.

-P= Aparatos tecnoldgicos: mentdlicos es-
tao limitados ao uso de aparatos utilitérios.
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» Capitulo U:

— SUBATRIBUTOS

Além dos seis atributos basicos, os personagens também tém
subatributos que representam suas outras caracteristicas
relevantes. Eles vao desde o quéo dificil é acerta-lo com um tiro
ou até quais idiomas eles sao capazes de falar.

As regras para célculo e uso desses subatribu-
tos estdo expressas em cada tépico a seguir.

4.1. Pontos de Vida (PV)

Os pontos de vida, ou PV, representam a
guantidade de dano que um personagem,
alienigena, criatura ou até mesmo um objeto
pode sofrer antes de morrer ou ser destrui-
do. Os fatores que determinam os pontos de
vida de um personagem s&o sua classe, seu
nivel e o atributo Constituicao.

A classe determina o dado de vida, ou DV,
do personagem, ou seja, que dado serd ro-
lado para determinar seu ganho de pontos
de vida. O nivel do personagem determina
guantos dados de vida ele tem, ou seja, a
guantidade de dados que foram jogados para
determinar seus pontos de vida totais. J4 o
atributo Comunicagdo contribui com um
rnodificador a ser aplicado a todas as rola-
gens de pontas de vida.

No 1° nivel o personagem recebe o total de
pontas de vida indicados pelo seu dado de
vida, ndo sendo necessério realizar a rola-
gem. A esse valor aplica-se o modificador do
atributo Constituicao, obtendo-se o total de
PV iniciais do personagem. A cada novo nivel
ganho deve ser feita uma rolagem do dado
de vida referente a classe, e ao resultado
aplica-se o modificador de Constituigao,

Um mentélico de 1° nivel recebe 4
pontos de vida (o méaximo do DV da classe,
0 d4), aos quais seu modificador de Cons-
tituicdo deve ser aplicado. Se ele tiver 9
pontos nesse atributo, esse modificador €
-1, e portanto deve ser subtraido do total,
resultando num ndmero inicial de PV jgual
a 3 Ao atingir o 2° nivel a rolagem de 1d4 é
feita, resultando num 3, entdo o modifica-
dor € aplicado, chegando ao resultado de
2 pontos de vida, que séo adicionados ao
total do personagem. Ele, portanto, tem
5PV totais.
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Pontos de Vida

1 dado por nivel (determinado pela clas-
se) + modificador de Constituigao.

Independentemente de modificadores apli-
cados, um personagem nunca poderd re-
ceber pontos de vida negativos ao subir de
nivel. Ele sempre receberd um minimo de 1
PV adicional a cada novo nivel que atingir.

Apbs o 9° nivel os personagens nao mais
realizam jogadas de dado ao subir de nivel,
mas adicionam o ndmero de PV indicado
nas tabelas referentes as suas classes ao
seus PV totais. Seu modificador de Cons-
tituigdo também influi na quantidade de
pontos de vida ganhos, e a regra de 1 PV no
minimo permanece.

No caso de alienigenas e outras criaturas
que nao tém uma classe, o dado de vida
serd sempre o d8.

A guantidade de DV deles serd o equivalen-
te ao nivel dos personagens, mas as joga-
das para determinar seus pontos de vida
n&o param apds o 9° nivel. Algumas dessas
criaturas possuem um modificador a ser
adicionado a rolagem, de modo similar aos
personagens. Partanto, uma criatura de DV
3+2 deve rolar 3d8 e somar 2 ao resultado
final das jogadas.

Ja no caso de objetaos, sua quantidade de PV
geralmente serd arbitraria e determinada
pelo mestre de acordo com sua resisténcia
e tamanho. Alguns objetos descritos nestas
regras tém pontos de vida estimadas, como
as naves espaciais, que podem ser usados
como comparativo de PV para outros.

4.2. Coeficiente de Protecao (CP)
O coeficiente de protegdo, ou CP, simbo-
liza a capacidade que um personagem ou
criatura tem de evitar atagues desferidos
contra ele, seja esquivando-se ou se defen-
dendo.

Esse coeficiente é formado pelo valor de
protegao das vestes gue 0 personagem es-
tiver usando e seu modificador de Destreza.
Ele ainda pode ser modificado por aparatos
tecnoldgicos defensivas, mutagdes e pode-
res mentais.

A cada 4 niveis 0s personagens também re-
cebem um bénus cumulativo de +1 no CP.
Portanto, um personagem que atinge o 20°
nivel tem um bénus de progressao de +5,
conquistado no 4°, 8°, 12°, 16° e 20° niveis.

Um jogador estd montando a ficha de
um homem espacial de 1° nivel. Para cal-
cular o CP do personagem, ele considera
as vestes do personagem (vestes médias,
protegéo 12), seu modificador de Destreza
(+1, referente a Destreza 13) e eventuais
aparatos que ele possua, mutagoes e po-
deres mentais. Como o personagem nao
possui nenhum, ele considera o nivel, como
ainda ndo chegou ao 4° ndo ha bénus. Por-
tanto, o CP do hormem espacial serd 12+1,
chegando ao resultado final de 13.

CoeFficiente de Protecgao
Vestes + ajuste de defesa e protecéo

(DES) + aparatos tecnoldgicos + muta-
¢des + paderes mentais
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4.3. Bonus de Ataque (BA)

0 bénus de ataque é um modificador que
deve ser aplicado as rolagens de atague que
um personagem fzer. Essas rolagens sao
feitas com 1d20, e o resultado final deve
igualar ou superar o CP do alvo para que o
ataque seja efetivo.

Embora seja coletivamente chamado de
bdnus de ataque, ele segue duas vertentes
distintas. A primeira diz respeito ao ataque
corpo-a-corpo, e a segunda refere-se a
atagues com armas de fogo.

Os atributos Forga e Destreza, respectiva-
mente, sdo aplicados nas somas que levam
aos BA fnais do personagem. Os outros fa-
tores sao a base de ataque concedida pela
classe, mutagdes, aparatos tecnoldgicos e
poderes mentais.

Um gatuna de 3° nivel com Forga 12 e
Destreza 17 tem um bonus de ataque de
+5 para atacar com sua pistola laser, mas
tem apenas +3 para atacar usando uma
faca de sobrevivéncia. Para o BA referen-
te aos disparos com a pistola foi somada a
base de ataque de gatunas de 3° nivel (+2)
e 0 modiAcador de Destreza (+3). |4 para os
atagues com a faca, uma arma marcial, a
Destreza foi substituida pela Forga (+1).

Bonus de Ataque

Corpo-a-corpo: Base de ataque da
classe + ajuste de ataque (FOR) + apara-
tos tecnolégicos + mutagdes + poderes
mentais.

A distancia: Base de ataque da classe +
ajuste de ataque (DES) + aparatos tec-
noldgicos + mutagdes + poderes mentais

4.4 Jogadas de Protecao (JP)

As jogadas de protegdo representam a ca-
pacidade do personagem de resistir a efeitos
além de ataques diretos, que sdo cobertos
pelo CP. O valor base da jogada de protegdo
€ determinado pela classe e nivel do persona-
gem. Dividem-se em trés tipos: reflexos, fisica
e mental.

As jogadas de protecdo de reflexos (JPR)
sao realizadas quando um personagem pre-
cisa esquivar-se de algo, comao explosGes ou
desmoronamentos. E aplicado o modificador
de protegao do atributo Destreza. Jogadas de
protegao fisica (JPF) sao feitas para que o
personagem combata infecgdes virais, vene-
nos e outros efeitos que debilitem sua satde
ou afetem a integridade de seu corpo. Nestas
jogadas é aplicado o modificador do atributo
Constituigdo. & as jogadas de protegdo men-
tal (JPM) séo roladas para resistir aos poderes
mentais que os ment4licos e certas criaturas
alienigenas podem utilizar. Nesse caso aplica-
-se 0 modificador de protegdo do atributo
Intelecto.

Para determinar se o personagem € bem-su-
cedido em uma JP rola-se 1d20 e aplica-se
o modificador adequado de Destreza, Consti-
tuicdo ou Intelecto ao dado. O resultado fnal
precisa serigual ou superior ao indicado como
valor da jogada de protegao na tabela da clas-
se do personagem.

Jogada de Protegao

Valor base determinado pela classe +
madificador de Destreza, Constituigdo
ou Intelecto
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4.5.1diomas

O dominio de idiomas muitas vezes pode
ser vital para um personagem. Todos eles
iniciam o jogo sabendo falar um idioma, ge-
ralmente o dialeto falado em seu planeta
de origem, além do idioma espacial comum
3 maioria das ragas inteligentes. O atribu-
to Comunicagdo determinaréd gue outros
idiomas o persanagem é capaz de falar e/
OU escrever.

Para determinar quantos idiomas adicionais
0 personagem é capaz de falar basta con-
sultar a tabela T1-6.

O bdnus expresso na tabela indica quantos
idiomas além do nativo e do espacial o per-
sonagem ¢ capaz de falar, e o jogador deve
conversar com 0 mestre para saber quais
idiomas existem no universo de jogo. Em
geral é possivel aprender dialetos de cul-
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turas humanas pela galéxia ou de espécies
humanoides sapientes descritas no capi-
tulo 11. J& para saber em guantos desses
idiomas o personagem ¢ proficiente na
escrita e leitura, um célculo é necessario.
Basta dividir o atributo Comunicagao por 6,
arredondando o resultado para baixo, caso
necessario. O nimero obtido indica quantos
idiomas o personagem sabe ler e escrever,
que devem ser escolhidos pelo jogador.

Um valor de Comunicagao até 6 indica que
0 personagem € analfabetao, e nao sabe ler
nem escrever no seu proprio idioma nativo
e nem no espacial.

Personagens que ndo sejam proficientes
na escrita e leitura de idiomas, além de ndo
poderem decifféd-los ou escrevé-los pos-
suem um sotaque que o0s denuncia como
estrangeiros.

4.6. Afiliacao

A afliagao representa o modo de pensar e
agir do personagem. Ela efetivamente dita
a sua linha de conduta, mas ndo deve ser
encarado como um limitador das agdes que
seu personagem pode tomar e sim um guia
de como ele agiria em determinada situa-
Gao.

Os conceitos cobertos pelas afliagdes séo
amplos, personagens de afliagao igual po-
dem ter opinides divergentes e condutas
opostas, dependendo do motivo do per-
sonagem seguir essa afiliagdo. Ela também
influi nas especializagdes que as classes po-
dem seguir a partir de certo nivel. As trés
afiliagdes sao a lealdade, a neutralidade e a
rebeldia.

Lealdade: representa votos de lealdade a
alguma crenga, governo OU 0rganizagao.
Esses votos podem ser formais ou ine-
rentes ao personagem. Personagens leais
geralmente possuem um cddigo de condu-
ta o qual buscam seguir e, nao raramente,
buscam argumentar que seu modo de viver
e fazer as coisas é o correto. Entretanto,
esse codigo de conduta pode tanto ser so-
bre preservar a vida a tqualguer custo ou
dominar o universo, visto que a mera leal-
dade a algo n&o significa que esse algo seja
benéfico.

Neutralidade: abrange tanto a conduta
totalmente alheia aos assuntos de facgdes
rivais quanto a declaragdo deliberada de nao
compactuar com nenhuma das partes. Per-
sonagens neutros buscardo a alternativa
que mais lhes benefcie enguanto contra-
parte neutra, podendo servir de mediado-
res em assuntos gque envolvam interesses
divergentes.

Rebeldia: indica tanto comportamento
errante e imprevisivel quanto oposigao de-
clarada a certa forma de regulamento. Re-
beldes podem pensar apenas em si préprios
ou agir em pral de uma causa subversiva,
mas em geral 0s personagens que tenham
a rebeldia como afiliagdo sdo impulsivos e
indisciplinados.

Trocas de alinhamento, embora desacon-
selhadas, podem ocorrer se refletirem a
mudanga de pensamento e atitude do per-
sonagem durante o jogo. Em todo caso, o
mestre deve analisar se a conduta dos per-
sonagens condiz com sua afliagio e con-
versar com jogadores cujos personagens
estejam destoando dela.
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» Capitulo 5:

— EQUIPAMENTO

Este capitulo abordara itens que os personagens podem
adquirir pela galaxia e a moeda vigente - os créditos

espaciais.

Avida no espago s6 é possivel gragas a tec-
nologia humana, que conseguiu criar ferra-
mentas e instrumentos para 0s mais diver-
sos Ans, sejam armas para a guerra, roupas
para protecao ou mesmo comodidades do
dia-a-dia.

5.1. Créditos espaciais

Os créditos espaciais sd@o a moeda padrao
da galdxia, e sao utilizados para a compra
g-venda de bens e servigos. Sdo medidos
em uma escala centesimal, onde centenas,
milhares e até milhdes de créditos repre-
sentam valores corrigueiros ou ao menos
plausiveis. Quantias beirando ou superando
0s bilhdes de créditos sdo extremamente
altas e acessiveis apenas aos individuos e
organizagdes mais ricos do espago.

Créditas nao possuem um meio fisico re-
presentando quantias fixas como cédulas
0u moedas, na verdade s&o valores virtuais
gue o individuo possui. A maneira pela qual

os créditos sdo transportados e armaze-
nados ¢ através do Cartéo de Identificagao
Galdctico, gue além de servir como docu-
mento pessoal pode ser recarregado com
qualguer guantia de créditos que os perso-
nagens tenham em suas contas pessoais
no Banco Galdctico, em qualquer das es-
tacdes manetérias espalhadas pela galdxia.
Todos os personagens iniciam 0 jogo com
um Cartéo de Identificagdo Galdctico, uma
conta pessoal e uma certa quantia de cré-
ditos varidvel de acordo com sua classe.

A quantidade inicial de créditos é deter-
minada rolando-se uma certa quantidade
de dados e multiplicando o resultado por
5.000. Homens espaciais de 1° nivel ro-
lam 2d10, gatunos efetuam uma rolagem
de 2d6, cientistas jogam 1d8 e mentélicos
rolam 1d6. Os créditos podem ser gastos
antes do inicio do jogo para adquirir armas,
vestes e outros equipamentos.
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5.2. Armas

A exploragao do espago pode ser perigosa, e
por isso muitos aventureiros carregam ar-
mas consigo. A tabela T5-1 traz uma lista
das armas mais comumente encontradas
para venda e dados como peso, dano que
causam e guanto custam.

E importante lembrar que podem haver lu-
gares no espago onde o porte de armas é
proibido, ou onde elas nem sequer existem.

Cabe ao mestre determinar a existéncia e
localizagao desses lugares durante o jogo,
e que consequéncias a auséncia de armas
trard aos jogadores. Os detalhes da T5-1
sao explicado abaixo.

Tipo de arma: a lista traz principalmente
armas de fogo, mas é possivel encontrar
armas marciais (corpo-a-corpo) em certas
culturas pela galéxia, além de armas para
arremesso, como granadas.

O tipo de arma (F para armas de fogo, D
para a distancia, M para armas marciais e
A para arremesso) define os modificadores
que serdo utilizados ao efetuar um ataque
com ela, como é explicado no capitulo 7.

Tamanho: as armas estao divididas entre
os tamanhos P (pequena), M (média) e G
(grande). Armas pequenas podem ser em-
punhadas com uma mao apenas, mas op-
cionalmente paodem ser usadas com ambas
as maas, 0 que garante um bonus de +2 na
rolagem de ataque. Armas de tamanho mé-
dio sao preferencialmente utilizadas com as
duas maos, mas podem ser empunhadas
com uma mao a custo de uma penalidade
de -2 na rolagem de ataque. & armas gran-

des devem obrigatoriamente ser empunha-
das com ambas as méaos, sendo impassivel
utilizé-las com uma mao apenas.

Dano: informa qual dado ¢ rolado para de-
terminar o dano causado pela arma e tam-
bém para organizar a ordem de ag&o duran-
te um combate.

Alcance: serve apenas para armas de fogo,
representando as distdncias méximas em
metros que podem atingir, com a primeira
distancia ndo acarretando penalidade algu-
ma, mas a segunda e a terceira conferindo
-2 e -4 nas rolagens de ataque, respecti-
vamente.

As armas corpo-a-corpo que tenham me-
didas de distancia podem ser arremessa-
das, passando a utilizar as regras para ata-
gues a distancia e recebendo penalidades
do mesmo modo.

Preco: informa o prego das armas, em
créditos espaciais. Armas sem prego sao
caracteristicas de culturas primitivas, e
portanto sado impossiveis de adquirir de
outra forma sendo com individuos dessas
culturas.

Peso: 0 peso da arma, em quilogramas.

Armas especiais: cientistas podem criar
armamentaos especiais devido ao seu talen-
to de construgéo de aparatos tecnoldgicos.
Essas armas podem ter diversos efeitos,
desde a paralisagéo do alvo até sua desin-
tegracao total, mas sdo geralmente usadas
apenas pelos préprios cientistas que as
criaram devido a sua complexidade de ma-
nuseio.
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Tabela 5-1 Armas

Arma Tipo Tamanho Dano Alcance Preco  Peso
Anel de laser F - 1d2 5/10/15 $80.000 -
Arco para flechas D M - 15/30/45 - 0.5 Kg
Flecha (20) D - 1d6 - - 1Kg
Arma de raios F P 1d6 10/20/30 $25.000 O05Kg
Bast&o de choque M P 1d6 Corporal $30.000 1Ke
Cetro disparador M/F p 1d4/1d6 Corporal/5/10/15 $80.000 1,0 Kg
Chicote neurdnico M P 1d8 Corporal $50.000 1Ke
Disparador protdnico F G 1d10 15/30/45 $150.000 5SKg
Espada de energia M M 1d8 Corporal $50.000 2 Keg
Espada de [@mina M M 1d8 Corporal - 3 Ke
Faca de sobrevivéncia M/[A p 1d4 Corporal /3/6/9 $5.000 0.5Ke
Funda A P 1d3 10/20/30 - -
Fuzil de laser F M 1d8 15/30/45 $35.000 3 Kg
Langa de [dmina M/A M 1d8 Corporal /3/6/9 - 2,5Kg
Langa elétrica M/A M 1d6 Corporal /3/6/9  $40.000 25Kg
Langa-granadas F G - 20/40/60 $50.000 10Kg
Granada elétrica (1) A p 1d8 10/20/30 $10.000 05Ke
Granada explosiva (1) A p 1d10 10/20/30 $30.000 0.5Kg
Langa-misseis F G - 25/50/70 $70.000 10Kg
Missil (1) F - 1d12 - $45.000 2 Kg
Machado M M 1d8 Corporal - 3 Keg
Pistola de projéteis F P - 10/20/30 $30.000 0.5Kg
Projéteis (30) F - 1d8 - $10.000 05Kg
Projéteis explosivos (10)  F - +1d4 - $40.000 05Kg
Pistola laser F P 1d6 15/30/45 $20.000 05Keg
Potencializador - - +1d4 +10 [/ +5/ +2 $100.000 -
Pistola autodestrutiva FIA p 1d6/1d8 10/20/30 $60.000 0,5Kg
Porrete M M 1d4 Corporal - 1Ke
Rifle laser F M 1d8 15/30/45 $30.000 2 Kg
Rifle de plasma F M 1d10 15/30/45 $50.000 4 Kg
Rifle de projéteis F M - 15/30/45 $70.000 4 Kg
Projéteis (30) F - 1d10 - $10.000 05Kg
Silenciador - - - - $50.000 -
Zarabatana D p - 10/20/30 - 0,5 Kg
Dardos (1) D - 1d4 - - 0,1Kg
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5.3. Vestes e itens de protecao
Ha muitos tipos de vestes utilizadas no
espago, desde roupas sociais até trajes
espaciais pressurizados.

A grande maioria oferece certo grau de
protegao em combates, porém a custo de
uma penalidade no movimento dos perso-
nagens.

Também ¢é listado um escudo de energia
bésico, que é usado como cinto e ativado
automaticamente durante um combate..

Os detalhes da tabela T5-2 sao explicados
a seguir.

Valor de protecdo ou bdnus: valor nu-
mérico que expressa 0 grau de protegdo
fornecido pelas vestes ou bénus de escu-
do.

O valor das vestes € a base para o célculo
do caoeficiente de protegao, ou CP, e o bo-
nus de escudo pode ser adicionado a esse
total caso o personagem esteja utilizando
um.

Reducao de movimento: define em quan-
tos metros o uso de determinada veste ou
escudo reduz o movimento base do per-
sonagem. Essa redugao é considerada para
calcular a movimentagao final do persona-
gem depois de aplicados modificadores de
gravidade, terreno e carga.

Preco: o custo das vestes ou escudo em
créditos.

Peso: 0 peso das vestes ou escudo em
quilogramas, que deve ser contabilizado
para determinar a carga que 0 personagem
estd carregando.

Vestes especiais: € possivel encomendar
vestes sob medida para melhorar um ou
mais bdnus, ou reduzir penalidades.

A tabela T5-3 lista as modificagdes que
podem ser encomendadas, 0 prego a ser
pago por elas e que beneficio elas garan-
tem.

As vestes sd podem ser melhoradas em
um dos quesitos listados.

Tabela 5-2 Vestes e Itens de Protegdo

ltem Valor de protecao

ou bonus
Roupas comuns 10
Vestes leves 11
Vestes médias 12
Trajes de combate 14
Armadura defletora 16
Trajes espaciais 11
Trajes aquéticos 11
Escudo de energia +2

Reducéo de

movimento Preco Peso
- $5.000 0.5 Kg
- $20.000 2 Kg
- $40.000 4 Kg
1 $60.000 6 Kg
3 $100.000 10 Kg
5 $200.000 20 Kg

6 (3 na dgua) $150.000 15 Kg
- $150.000 0.5 Kg

62 SPACE DRAGON®



Tabela 5-1 Vestes sob Encomenda

Servigo Preco
Reforco de vestes $60.000
Vestes sob medida $50.000
Material mais leve $40.000

Beneficio

Aumenta o valor de protegao em +2
Reduz a penalidade de movimento em 2
Reduz o peso das vestes em 2Kg

5.4. Servicos cientificos

Se a tripulagdo de aventureiros nao tiver
um cientista como integrante pode ser
necessario contratar um para realizar ex-
periéncias e analises necessarias, canstruir
aparatos ou realizar feitos cientificos. Iden-
tiicar um aparato ou reliquia tecnoldgica
tem um prego baseado em seu nivel tecno-
l6gico, assim como seu reparo.

Geralmente o prego a ser pago para a cons-
trugdo terceirizada de um aparato tecno-

l6gico é o dobro do custo para construi-lo
gue consta na lista de aparatos no capitulo
8. )4 a realizagao de um feito cientifico cus-
ta o triplo do prego normal.

O mestre definird se o cientista contratado
€ capaz de executar a operagdo desejada
pelos jogadores, seja construgao, andlise ou
realizacdo de feito cientifico.

A tabela T5-4 lista os pregos para consulta
répida.

Tabela 5-4 Servipos CientiFieos

Servico
|dentifcar aparato ou reliquia tecnoldgica
Reparar aparato ou reliquia tecnoldgica

Criar aparato tecnoldgico
Realizar feito cientifico

Preco
Nivel tecnoldgico x $1.000
Nivel tecnoldgico x $5.000

Dobro do prego do cap. 8
Triplo do preco do cap. 8

5.5. Itens gerais

Na tabela T5-5 séao listados itens gerais que
podem ser Uteis em expedigdes espaciais,
como cilindros de oxigénio para trajes espa-
ciais ou lanternas.

Servigos encaontrados em estagdes espa-
Ciais e seus pregos serdo encontrados no
capitulo 10.
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Tabela 5-5 1Itens Gerais

Item Descricao Preco Peso
Arpéu Gancho triplo para escaladas $5.000 1Ke
Barraca térmica de Para 4 pessoas com 2x2 metros $100.000 4 Kg
acampamento
Bastao de luz descartdvel Dura 1 hora e ilumina &rea de 10m $500 05Keg —
Bastao extensivel Estende-se a até 3 metros $1.000 0,5Kg
Baterias Para lanternas e outros instrumentos $1.000 -
Caixate pequeno De material resistente, para até 200 Kg $2.000 4 Kg
Cantil pequeno Recipiente térmico para 1 litro liquido $5.000 1Kg
Car}tap de Identificagao Segunda via em caso de perda ou extravio $1.000 -
Galdtico
Cilindro de oxigénio Para trajes pressurizados, com duragao aproximada $50.000 4Kg

de 6 horas.
Cobertor de sobrevivéncia Feito de material resistente a calor e frio $1.000 1Ke
Corda extensivel Estende-se a até 18 metros e suporta até 300 Kg ~ $10.000 3 Kg
Corrente 10 metros para até 1 tonelada $50.000 20 Kg
Ferramentas de Gatuno Ferramentas para arrombamento e sabotagem  $300.000 1Kg
Frasco de 4cido 500 ml de &cido fraco gsrl:auso cientifico ou como $10000  05Ke
Lanterna de mao Bateria dura 6 horas, e ilumina a até 20 metros $5.000 0.5 Keg
Mochila de expedigao Impermedvel e com compartimentos $20.000 2 Kg
Papel & caneta Pacote com 100 Fo.lhas e caneta adaptada a $2.000 1Ke
gravidade zero
P4 / picareta Para escavagdes $5.000 15Kg
Pé de cabra Para arrombamentos e desobstrugdes $10.000 4 Kg
Ragao espacial Porgao individual de allmentos desudrgtados ou $10.000 0,5 Kg
pastosos suficiente para 1 dia
Saco grande Para até 15 Kg $500 -
Sinalizador Pistola de sinalizagado para emergéncias $2.000 0,5Kg
Tranca eletrnica Com identiAcagao dlgEathpara portas, correntes, $50.000 15Kg
Aerocarro Transporte urbano particular para até 4 pessoas  $1.000.000 -
Aeromoto Transporte urbano individual $600.00 -
Aposentos permanentes Residéncia permanente em um planeta ou estagao $1.500.00 B
espacial
Espagonave Nave de porte médio para tripulago de até 10 $5.000.000 B
pessoas
Hidrocarro Transporte aquético particular para até 4 pessoas $1.000.000 -
N |
N
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» Capitulo 6

— AVENTURAS ESPACIAIS

O espago é um lugar inéspito, mas inspirador para os humanos
desde sua génese.. A vontade humana de descobrir e conquistar
levou as pessoas a aventurarem-se no espago por milénios, e
essa vontade nao mostra sinais de declinio.

Aventurar-se pelo espago envolve embre-
nhar-se na tripulagdo de uma espagonave,
oU quem sabe formar a sua prdpria, e ru-
mar para planetas distantes, esquecidos ou
mesmo ainda inexplorados. Seja resgatando
a tripulagdo de uma nave acidentada, ou
procurando um artefato tecnoldgico arcai-
co, sempre haverd aventuras e expedigdes.

Este capitulo abordard os elementos prin-
Cipais de aventuras no espago como tripu-
lagao e carga de equipamentos, bem como
detalhes de movimentagdo em baixa gravi-
dade ou auséncia de luz.

6.1. A tripulacao

Viagens espaciais seriam impossiveis sem
€spagonaves, e comandar uma nave requer
uma tripulagdo. Em geral os aventureiros
espaciais juntam-se em pequenos grupos
de individuos com habilidades relevantes a
sua expedicdo, entre os quais dividem as
tarefas de rotina da espagonave durante a

viagem. Uma expedicdo normalmente con-
ta com um membro de cada classe, garan-
tindo que a maioria das situagdes poderd
ser transposta com as habilidades de um
deles. Entretanto, nada impede que diver-
sos representantes de uma mesma classe
integrem uma tripulagdo, como também
nao hd um ndmero definido de membros
para uma expedigao.

Em uma tripulagdo os homens espaciais
assumem comumente a fungéo de coman-
dantes da nave e guarda-costas devido ao
seu talento de classe e profciéncia com
armas.

Cientistas cuidam da manutencéo da nave,
operando seus mecanismos e reparando
danos causados por combates ou mano-
bras mal sucedidas. |& os gatunos realizam
todo tipo de servigo sujo, e geralmente
mostram-se Uteis ao chegar no destino da
expedigao, onde atuam como batedores e
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exploradores. Os mentdlicos que integram
tripulagdes o fazem pela desejo de aprender
cada vez mais sobre a natureza humana, e
frequentemente agem como porta-vozes e
diplomatas.

6.2. Contratando tripulantes

Por vezes o nimero de personagens serd in-
suficiente para manter uma tripulagéo, ou a
expedicdo a ser realizada requer mais pesso-
as. Nesses casos é possivel contratar mais
tripulantes para fungdes especificas, por um
tempo determinado.

A lista abaixo especifica alguns tipos de
tripulante gue podem ser contratados, e 0
preco em créditos a ser pago para uma ex-
pedigdo de duragdo aproximada de um més.
Esses valores e mesmo as fungdes dos tri-
pulantes podem ser alteradas pelo mestre
para algo mais adequado a historia.

Tripulante nao combatente: tripulantes
ndo combatentes fazem os servigos gerais
da espagonave e durante a expedigao, como
carregar equipamento e realizar tarefas de
rotina. Nunca entrardo em combate e ten-
dem a fugir caso a situagdo Aque perigosa
demais.

Guarda-costas: os guarda-costas fazem
a seguranga da tripulagdo e podem ser co-
mandados a tomar a frente em situacoes
perigosas, como a abertura de uma porta
ou entrada em um local desconhecido. A
taxa de mortalidade entre guarda-costas
€ relativamente alta e uma tripulagdo pode
contratar vérios de uma vez. Guarda-costas
geralmente tém um BA de +0, CP 12, 8 PV e
atacam com pistolas ou rifles laser.

Piloto: um piloto pode ser contratado para
comandar a nave principal da tripulagao, as
capsulas de exploragdo, ou mesma servir
como piloto reserva. Alguns pilotos possuem
naves as quais alugam para expedigdes, mas
ndo sao maioria. O prego expresso na tabe-
la refere-se apenas aos servigos do piloto,
sendo responsabilidade do mestre decidir
o0s valores para aluguel de naves. Um pilo-
to contratado pode entrar em um comba-
te caso envolva a integridade da nave, com
estatisticas iguais as de um guarda-costas.

Mecanico: mecanicas sdo contratados para
reparos na nave e operagdo de mdaquinas,
guando necesséria. Eles tém uma porcenta-
gem de operar e reparar maquinas equiva-
lente a um cientista de 1° nivel, mas nao tém
nenhuma outra competéncia da classe. Nao
entrardo em combate, e podem relutar até
em sair da nave.

Espido: os espides sdo contratados para
obter informagdes sobre algum individuo,
organizagao, evento, objeto ou local. Cabe
ao mestre determinar a duragao da espiona-
gem, ou mesmo seu sucessa, nada impede
que o espido seja pago pelo alvo para for-
necer informagoes falsas ao primeiro con-
tratante. A especializagdo da classe gatuno
tem essa mesma fungaa, entretanto os per-
sonagens gque a seguem sao motivados pela
lealdade a alguma organizagdo ou governo e
nao pelo simples lucro.

Médico: sejam contratados para acompa-
nhar a expedi¢do ou por tratamento realiza-
do, médicos podem criar e utilizar aparatas
cientificos médicos e realizar feitos dessa
mesma especialidade. Caberd & tripulagao
pagar o prego dos materiais necessdrios
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para a criagao desses aparatos ou mesmo
providencid-los de antemao, assim como é
desejével que possuam instalagdes e equi-
pamento para realizagdo de procedimentos
médicos. O prego na tabela reflete o paga-
mento para integrar a tripulagéo, j& que o
prego para um Unico tratamento deve ser
calculado de acordo com a tabela T5-5 do
capitulo anterior. Médicos se recusam a en-
trar em combate, embara passam ficar pré-
ximos para aplicar os primeiros socorros.

Especialista: especialistas sdo autaridades
académicas ou cientificas sobre determina-
do assunto que acompanham a tripulagao
como consultores. Também nao é raro que
os especialistas sejam 0s contratantes da
expedigdo, caso em gue ao invés de serem
pagos efetuam o pagamento de todos os
tripulantes, inclusive dos personagens dos
jogadores. Outro caso comum € o interes-
se em algum item ou informagao que seja
possivel obter com a expedicao, o que pode
fazer o prego da contratagao diminuir, caso o
especialista nao seja o contratante.

Tabela 6-1 Tripulantes

Tripulante Preco
N&o combatente $50.000
Guarda-costas $20.000
Piloto $30.000
Mecéanico $50.000
Espido $250.000
Médica $500.000
Especialista $750.000

6.3. Transportee movimentacao
O principal meio de transporte &, sem du-
vida, a espagonave. As naves sao 0 modo
mais seguro de viagem espacial, se ndo o
Unico, além de permitirem o transporte de
equipamentos necessarios para expedigdes.

Quando os aventureiros j& estdo na super-
ficie de um planeta a nave serve como sua
base e o trajeto até seu local de destino é
feito a pé ou em transportes menares.

Se a nave principal possuir capsulas de ex-
ploragdo é possivel utilizé-los como trans-
porte de pessoas e carga em um planeta,
com autonomia de viagem de acordo com
a tabela T10-3, no capitulo 10.

Certos transportes terrestres ou agudticos
também podem ser usados, porém eles ge-
ralmente sdo pequenos, portanto podem
carregar um nUmero limitado de pessaoas e
uma quantidade pequena de carga. Par ve-
zes, entao, serd necessdrio fazer o trajeto a
pé, ou parte dele.

A duragdo e dificuldade do trajeto a pé sao
influenciadas por trés fatores: gravidade,
terreno e carga.

A gravidade interfere na capacidade de lo-
comogao como um todo, o terreno pode
dificultar o progresso dos personagens ou
mesmo fazer com que se percam, e a carga
pode conferir-lhes uma penalidade depen-
dendo do peso carregado.

As adversidades de locomogao a pé sao
tantas que ndo é estranho que a forma
mais comum de viajar seja mesmo com
uma espagonave.
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6.3.1. Gravidade

Todo personagem tem movimento base de
10 metros. Esse movimento base, entre-
tanto, é alterado de acordo com a gravidade
do corpo celeste, espagonave ou estagéo
espacial no qual o personagem esta.

Convencionou-se adotar a forga gravita-
cional aproximada do planeta origindrio da
espécie humana, recuperada de escrituras
antigas. Para simplicidade de registro, essa
forga é comumente tratada simplesmente
como gravidade de 100%, e cada variagao
de forga gravitacional é expressa em um
valor percentual menor ou maior que esse,
indicando menos ou mais gravidade.

A variagao na escala gravitacional se d4 en-
tre 0% e 200%, gue sdo respectivamente
o limite absoluto de falta de gravidade e
0 maximo suportado pelo corpo humano.
Valores intermedidrios representam tanto
gravidade reduzida, quando abaixo de 100%,
ou gravidade aumentada, quando acima.
Gravidades abaixo de 100% fazem caom que
0 movimento base dos personagens seja
reduzido para uma porcentagem igual ao
valor gravitacional, e que seus pesos redu-
zam e suas cargas maximas aumentem de
maneira inversamente proporcional.

Um corpo celeste de 80% de gravidade faz
com que 0s personagens tenham movi-
mento de 8 metros, um peso relativo 20%
menor gue o normal e também lhes possi-
bilita carregar 20% a mais de peso. |4 gravi-
dades acima de 100% causam uma penali-
dade de movimento igual a gravidade extra
a qual os personagens estao submetidos,
ao passo gue também aumentam o peso
relativo e diminuem a capacidade de car-

ga. Um corpo celeste de gravidade 140%,
portanto, reduz o movimento em 4 metros,
aumenta o peso em 40% e reduz a capaci-
dade de carga também em 40%.

Quando expostos a gravidade 0% ou supe-
rior a 200% os personagens sdo incapazes
de locomogao normal devido a auséncia de
peso e sobrecarga fisica, respectivamente.

Certos aparatos tecnoldgicos podem per-
mitir a locomog&o nesses casos, mas a per-
manéncia prolongada em locais de gravida-
de nula ou extrema pode causar sequelas
nos corpos dos personagens, a critério do
mestre.

6.3.2. Terreno

O terreno pelo qual os personagens estéo
fazendo o trajeto também pade lhes causar
penalidades de movimento, além de existir
uma chance de se perderem ou encontra-
rem alienigenas hostis.

A tabela T6-2 lista alguns tipos de terreno
comuns em planetas e outros corpos ce-
lestes, a penalidade que causam, as porcen-
tagens de desarientagdo e encontros.

A gravidade deve ser considerada antes
do terreno para determinar penalidades de
movimento. As jogadas de porcentagem de
desarientagao e encontros com alienigenas
devem, preferencialmente ser feitas pelo
mestre, apds algum tempo em determina-
do terreno e mantidas em segredo.

Caberd aos jogadores deduzirem que nao
estdo no caminho certo ou se prepararem
para um combate.
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Tabela 6-2 Tipos de Terreno

Penalidade na

Terreno X =
movimentagao
Planicie -
Colina -1
Montanha -4
Vulcao -4
Pantano -3
Geleira -2
Tundra -1
Deserto -2
Floresta -2
Cidade -

Chance de se perder

Chance de encontrar
alienigenas

15% 60%
30% 60%
30% 40%
30% 40%
50% 50%
50% 30%
30% 60%
50% 15%
30% 30%
5% 5% ou 100%

6.3.3.Carga

A gquantidade de equipamento que um per-
sonagem leva também influi em seu desloca-
mento. A penalidade que ela impde pode vir
tanto das vestes do personagem como do
peso que ele carrega.

Os limites de carga s&a definidos pelo atributo
Forga de cada personagem e estdo expressos
na tabela T1-1. Eles representam, respecti-
vamente, as cargas leve, média e pesada do
personagem. Se O personagem estiver carre-
gando objetos com peso total até sua carga
leve ndo recebe nenhuma penalidade, este é o
Caso mais comum.

Se ele estiver carregando peso acima da carga
leve, mas até o limite da carga média ele sofre
uma penalidade de 1 metro em seu desloca-
mento, ocorrendo comumente quando é ne-
cessario levar algum equipamento importante
ou provisdes de viagem.

Se a carga superar a média e for inferior ou
igual a carga pesada, 0 personagem safre uma
penalidade de 2 metros no deslocamento, o

que é comum quando 0 personagem estd
carregando equipamentos pesados, mesmao
dividindo o peso com outros personagens.
Pesos que ultrapassem o limite da carga pe-
sada do personagem fazem com que ele nao
consiga locomover-se, COMO se exposto a
gravidade extrema.

Vale ressaltar que valores diferentes de gravi-
dade podem aumentar ou diminuir a capaci-
dade de carga dos persanagens. Essa altera-
o deve ser feita para os trés niveis de carga
individualmente e s¢ depois séo calculadas as
penalidades.

6.34.Distancia de Deslocamento

Ap6s aplicadas todas as penalidades ao mo-
vimento base do personagem chega-se a seu
movimento final. Ele pode variarde 1a 10 e
representa guantos metros o personagem €
capaz de percorrer em um turno, que para fins
de comparagdo corresponde a 6 segundos
em média. Isso significa que o persanagem é
capaz de locomover-se uma quantidade de
metros igual a dez vezes seu deslocamento
em um minuto, e sessenta vezes essa quan-
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tidade em uma hora. Para facilidade de con-
sulta a tabela T6-3 traz os célculos a serem
feitos para determinar o deslocamento de um
personagem em diversas escalas de tempo,
desde segundos até meses.

6.4.Exploracao

Aventuras espaciais muitas vezes envolvem
a exploragao de locais desconhecidos, naves
perdidas, ou uma situagdo de sobrevivéncia.
Os préximos tépicos abordardo algumas si-
tuagdes que comumente ocorrem durante
essas exploragdes e maneiras de se lidar com
elas. Infinitas situagdes diferentes podem
acontecer, de forma que os tépicos sdo ape-
nas exemplos para que os jogadores saibam
como o sistema de jogo funciona.

Luz e visibilidade: Nem sempre haverd a luz
de um sol, de um satélite natural ou das es-
trelas, ou talvez ela ndo seja suficiente. Dife-
rentes equipamentas e aparatos tecnoldgicos
podem ajudar nesse quesito, e cada um traz
em sua descrigao sua capacidade de iluminar
e duragdo. Personagens da espécie Homo
novus podem ter bénus ou penalidade devido
a mutagdes que afetam o sentido da visao.
Mutantes com visdo aprimorada conseguem
enxergar em ambientes pouco iluminados a

até 15 metros, mas n&o conseguem enxergar
na escuridao total. J& os mutantes com visao
prejudicada tém apenas metade da eficiéncia
visual de um humano em uma situacéo de
escassez de luz.

Falta de oxigénio: Nem todas as atmasfe-
ras garantem ar respirdvel e esse € um dos
motivos de aventureiros sempre terem trajes
espaciais com cilindros de oxigénio a sua dis-
posigao.

Infecgdes e contaminagdes: Bactérias e
virus estranhos vivem em diversos planetas,
0 que torna infecgdes e contaminagdes pos-
siveis. Contudo, outros fatores comao expo-
sicao radioativa ou mesmo ferimentos tam-
bém podem debilitar a sadde do personagem.
O mestre pode utilizar infecgdes e contami-
nagdes como parte de uma histdria, criando
debilitagdes e regras conforme sua criativida-
de e necessidade.

Temperaturas extremas: Nem todos o0s
planetas possuem clima ameno e a exposigao
a temperaturas extremas pode trazer sérios
riscos aos personagens. Outro uso dos trajes
espaciais € garantir o isolamento térmico dos
aventureiros, porisso sao indispensaveis.

Tabela 6-3 Distancia de Deslocamento

Tempo Distancia
1 segundo Movimento + 6 metros
6 segundos Movimento x 1 metros
1 minuto Movimentao x 10 metraos
1 hora Movimento x 600 metros
1 dia Movimento x 4 quildmetros
1 semana Movimenta x 30 quildmetros
1 més Movimento x 120 quilémetros
[
—
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Operacao de maquinas: Em suas expedi-
¢Oes 0s aventureiros poderdo se deparar com
maquinas estranhas, ou mesma arcaicas e
precisarao operd-las para prosseguir.

Algumas dessas méaquinas podem inclusive
estar danificadas ou deterioradas e precisardo
de reparos. Nesses casos, 0s cientistas po-
dem usar o talento de operar méquinas para
efetuar esses reparos e posteriormente usa-
-lo novamente para operar a maquina. Gatu-
nos também se mostram Uteis por seu talen-
to de localizar e sabotar méquinas, cujo uso
€ autoexplicativo. Para localizar uma maquina,
entretanto, os jogadores devem informar ao
mestre como e onde estdo procurando, reali-
zando o teste apenas depois.

O teste para localizagdo deve ser preferen-
cialmente feito em segredo pelo mestre,
deixando a ddvida da existéncia ou nao de tal
objeto sendo procurado, caso seja aplicvel a
situagao.

Acidentes e armadilhas: Podem acontecer
situagdes em que 0S personagens serao Vi-
timas de algum acidente, seja causado pelo
terreno onde estdo ou mesmo causado por
armadilhas feitas por inimigos. Nesses casos
geralmente os jogadores fardo jogadas de
protegao para evitar 0s perigos ou ameniza-
-los. Esses perigos podem ser danos diretas
aos personagens ou efeitos mais especificos
como envenenamentos e imobilizagdes.

Gatunos podem utilizar seu talento de sabo-
tar mdaquinas para procurar por armadilhas e
desativé-las, caso desconfiem da existéncia
de uma, e as demais classes podem tentar
fazé-lo com uma porcentagem fixa de 10%.

O teste deve ser feito pelo mestre em segre-
do, para que nao fAque claro se ndo ha uma
armadilha ou se o personagem nao foi capaz
de encontré-la.

Contato com alienigenas: O encontro com
civilizagdes alienigenas ndo é algo impensavel
e j& aconteceu por diversas vezes no passado.
Embora a maioria das formas de vida alieni-
gena nao possua inteligéncia desenvolvida, ha
espécies inteligentes com as quais os huma-
nos podem chegar a ter contato.

Ao entrar em contato com uma criatura inte-
ligente, realiza-se uma jogada de reacdo para
determinar a atitude que ela tomaré para
com os personagens. Uma criatura inteligen-
te de afiliagdo leal tem 70% de chance de ser
amigdvel com o personagem, e Uma criatura
similar, mas de afliagao rebelde tem 70% de
chance de ser hostil.

Criaturas inteligentes neutras tém 50% de
chance de serem tanto amigdveis quanto
hostis. A essa porcentagem bésica é aplicado
0 ajuste de reagao do atributo Comunicagao,
chegando a porcentagem total do teste, que
é feito para cada personagem.

Caso o resultado da rolagem seja igual ou
abaixo da porcentagem total a criatura agird
de modo amigdvel ou neutro com o perso-
nagem, mas um resultado superior fard com
gue uma reacdo hostil ocorra. Uma atitude
hostil pode ser revertida através de presen-
tes ou outro tipo de negociagdo. Um contato
amigavel por parte da criatura pode fazer com
que ela vire um seguidor do personagem, se
a histéria permitin. O méximo de seguidores
gue um personagem pode ter é regido pelo
seu atributo Comunicagao.
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» Capitulo 7:

COMBATE

Por vezes chegara um momento em que nao sera
possivel resolver uma situacdao senao sacando armas e
enfrentando os oponentes. Se isso acontecer, esse sera

0 seu capitulo!

7.1. Principios do combate
Enquanto fora de combate a passagem de
tempo no jogo é regulada pelo mestre, ao
entrar em combate o tempo € medido em
certas unidades que facilitam a organizagao
dos acontecimentas: o turno e a rodada.

O turno é a vez do personagem agir, cada
um tem o seu. Quando todos tiverem re-
alizado suas agdes considera-se gque uma
rodada passou e o ciclo se reinicia. Entre-
tanto, os aparatos tecnolégicos e poderes
mentais tém duragao medida em segundos,
minutos ou periodos maiores de tempo,
sendo necessdrio saber a duragao dos tur-
nos e rodadas.

Considera-se que um turno de personagem
tem em média 6 segundos, mas esse tem-
po € extremamente varidvel e, portanto,
ndo deve ser utilizado para determinar a du-
racao desses efeitos. Entretanto a manei-

ra de determinar a duragdo de uma rodada
completa em segundos é mais exata e deve
ser utilizada nesse caso. H4 mais explica-
¢des adiante.

7.2. A sequéncia de combate
Quando um combate se inicia é necessa-
rio seguir uma ordem definida de aconteci-
mentos para sua resolugao.

A condugao dessa ordem, feita pelo mestre,
€ a seguinte:

1 :: Jogada de surpresa

\V]

:: Declaragdo de turno

3 :: Ordem de agéo

D

:: Resolucdo de turno

5 :: Retorno ao passo 2

SPACE DRAGON®




7.3.Surpresa

Sempre que um combate se inicia & possi-
vel que uma das partes seja surpreendida.
Isso pode ocorrer devido @ uma emboscada,
uma agao inesperada ou a falta de atengao.

Por esse motivo é necessdrio realizar jo-
gadas de surpresa para todos 0s persona-
gens do grupo defensor. Essas jogadas sé&o
realizadas apenas no inicio do combate, ou
quando hd eventos inesperados e que en-
volvam todos os personagens acontegam
durante o confronto e o interrompam.

O teste de surpresa trata-se de uma |PR
comum, ao qual sdo aplicados as madifi-
cadores da tabela T7-1, a critério do mes-
tre. Embora o madificador aplicada envalva
todo o grupo as |PR devem ser feitas indi-
vidualmente.

O mestre também pode usar os modifca-
dores listados para criar seus préprias, caso
ache necessério.

Tabela 7-1 Ajuste de Situagdn

Situagao Maodificador

Outro grupo em siléncio -1
Outro grupo camuflado -2
Outro grupo atento +3
Outro grupo furtivo -3
Blai'xailurninosidade ou o
visibilidade

Grupo relaxado -1

Um sucesso na |PR indica que o persona-
gem percebeu o inicio do combate, seja por
visdo, audigao, ou reflexo instintivo. J& uma
falha faz com que o personagem figue tem-
porariamente desorientado devido a mu-
danca subita da situagao, o que lhe confere
penalidades.

Personagens surpresos nao podem agir em
seu primeiro turno de combate devido a
desorientagdo e recebem uma penalidade
circunstancial de -5 no CP até o fim dessa
rodada.

7.4. Declaracao deturno

ApGs as jogadas de surpresa todos os en-
volvidos no combate decidem o que seus
personagens fardo naquela situagao. Os jo-
gadares ditam a intengao de seus persona-
gens e 0 mestre comanda todos os demais
envolvidos. E possivel realizar quaisquer
coisas que o mestre considere plausivel,
divididas entre movimentos e agdes, em
qualguer ordem.

7.4.1. Movimentacao

Uma movimentagao é qualguer agado que
vise a locomog&o do personagem, mas que
ndo envolva veiculos ou outros tipos de
transporte. Andar, saltar, pular, rolar, escalar,
nadar e deslizar sdo todas movimentagdes
validas, assim como qualguer outra que 0s
jogadores inventem e o mestre permita.

E possivel deslocar o personagem uma
quantidade de metros igual ao seu movi-
mento Anal apds penalidades de gravida-
de, terreno e carga abordadas no capitulo
anterior. Personagens incapacitados de
moverem-se de acordo com essas regras
continuam incapazes de realizar seus mo-
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vimentos durante o combate. Também &
possivel abdicar da agao principal do turno
para deslocar-se até o dobro do movimen-
to total do personagem.

Certas movimentagdes pouco convencio-
nais au passiveis de falha podem requerer
um teste de Destreza bem-sucedido, a cri-
tério do mestre. Nesses casas uma falha
no teste pode impedir que o personagem
realize sua agdo para aquele turno se ainda
nao a tiver feito.

7.4.2. Acao

Agbes sao quaisguer coisas gue 0S perso-
nagens fagcam que ndo envolva desloca-
mento, COMO sacar uma arma, atirar num
inimigo, ativar um aparato tecnoldgico ou
usar um poder mental. Ao contrdrio das
movimentagdes, entretanto, ndo é possivel
combinar duas agdes num mesmo turno.

Os tipos de agdo mais comuns sao atagues
e outros tipos de atitude combativa, mas
toda agdo plausivel pode ser realizada com
a aprovagdo do mestre. Também caberd
a ele decidir se atos simples como gritar
comandos, ou largar uma arma enguanto
outra é sacada podem ser feitos livremen-
te, ou se precisardo ser feitos como agdes
comuns.

7.5.0Ordem de acao

Apds a declaragdo de turno é necessario
definir em que ordem se dardo os aconteci-
mentos. Isso é definido através de rolagens
de dados dependendo da arma utilizada
para um ataque ou através de valores fixos
e célculos para as demais agdes. Para um
ataque é rolado o dado de dano da arma,
para o uso de aparatos tecnoldgicos ou po-

deres mentais considera-se apenas o nivel
tecnoldgico ou a grandeza mental destes, e
para movimentagao dupla ou outras agdes
é feito um célculo subtraindo o modificador
de Destreza do valor bésico 10.

O valor final obtido para cada personagem
€ sua ordem de agdo. As agdes ditadas pe-
los jogadores no passo anterior serdo rea-
lizadas de acordo com essa ordem, numa
sequéncia do menor resultado para o maior.

Empates significam que as agdes ocarre-
rao simultaneamente, e seus efeitos devem
ser calculados ao mesmo tempao no passo
seguinte.

Caberd ao mestre decidir o que ocorrerd se
uma agdo pretendida por um personagem
se tornar impossivel devido a algum evento
ocorrido antes de seu turno.

Ao fnal da organizacdo da ordem de agao
0 dobro do maior resultado entre todos
representa a duragao total daguela roda-
da em segundos, que deve ser considerada
para determinar a duragdo de certos efei-
tos, bénus ou penalidades.

Esses efeitos terminam ao final da rodada
se a somatoria das duragdes das rodadas
anteriores e da que acaba de terminarigua-
lar ou ultrapassar a duragao total prevista
nas regras para cada efeito.

Ordem de acao:
do menor resultado para o maior

Duracao da rodada:
maior resultado x 2 segundos
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Tabela 7-2 Ordem de Ado

Agao

Atacar a disténcia, corpo-a-corpo ou em &rea

Usar aparato tecnoldgico ou poder mental
Movimentagao dupla e outras agdes

Valor

Rolagem do dado de dano da arma
Nivel tecnoldgico ou grandeza mental
10 — modificador de Destreza

7.6.Resolucao de turno

Neste estdgio da rodada todas as agdes
séo resolvidas através de rolagens de da-
dos, que devem ser feitas seguindo a or-
dem de agdo. A seguir estao detalhadas as
principais agdes que podem ser realizadas
durante um combate. Essas agdes cobrem
virtualmente todas as possibilidades, mas
caberd ao mestre defnir regras adicionais
casa ache necessario.

Ataque a distancia ou disparo
(Acao | Ordem de acao: dado de dano)
O ataqgue a disténcia consiste em disparar
armas de fogo ou qualquer outro tipo de
armamento que atinja distancias maiores
do que o alcance corporal do personagem.

E feita uma rolagem de 1d20, cujo resultado
¢ adicionado ao bdnus de ataque a distancia
do personagem, que esté ligado ao atributo
Destreza.

Se o resultado total igualar ou superar o co-
eficiente de protecéo (CP) do alva o ataque
foi bem-sucedido e rola-se o dado de dano
relativo a arma para determinar o dano
causado ao alvo.

Um atague a distancia pode ser realizado
quando se esté proximo ao alvo, mas ape-
nas com uma arma de fogo, laser ou algo
que faga disparos de projéteis ou energia.

Esse disparo a queima-roupa tem um b6-
nus circunstancial de +2 nas rolagens de
ataque e dano.

Ataque corpo-a-corpo
(Acao | Ordem de acao: dado de dano)
Atagues corpo-a-corpo seguem as mes-
mas regras dos disparas, mas o bonus de
ataque utilizado é respectivo a este tipo
de agdo - atrelado ao atributo Forga. Para
esses atagues utilizam-se armas marciais
coma facas, espadas, sabres ou machados.

Caso o ataque seja efetivo é feita a rolagem
de dano normalmente, mas é adicionado
0 modificador de dano relativo a Forga do
personagem ao resultado final.

E possivel utilizar uma arma de fogo para
um ataque corpo-a-corpo utilizando a co-
ronha ou outra parte da arma para atingir
0 oponente.

Neste caso, considera-se que todas as ar-
mas causam 1d4 de dano, que substitui o
dado de dano da arma, inclusive para a ro-
lagem de ordem de agédo.

O modificador de Forga ainda é aplicado ao
dano final. Também ¢é possivel atacar de-
sarmado, situagdo em que o dano e ordem
de agdo s&o iguais ao modificador de Forga,
com minimo de 1.
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Um personagem que chegue a menos de O PV
devido a um ataque corpo-a-corpo com uma
arma nao cortante ou um ataque desarmado
nao estard morrendo, mas inconsciente.

Ataquea area ou arremesso
(Acao| Ordem de acao: dado dedano)
A agdo de atacar uma drea ou arremessar
algo para atingir um local especifico é deci-
dida com uma rolagem normal de ataque a
distancia contra um CP de 10 + 1 para cada 3
metros de distancia do atacante.

Neste caso arremessar uma granada em um
local a 15 metros de disténcia teria dificulda-
de 15. Se o objeto sendo arremessado nao
tiver funcdo ofensiva considera-se o dado de
dano como sendo 1d4 para calcular a rodem
de acao.

Em caso de um arremesso ou atague mal su-
cedido a diferenca entre o resultado e o CP
da agdo determina por quantos metros o alvo
foi errado.

Se o CP for 18, por exemplo, e o resultado
for 12 o atague ou arremesso terminou a 6
metros do alvo. Para determinar a direcao,
basta rolar 1d8 e comparar com o diagrama
a seguir:

Usar aparato tecnoloégico
(Acao | Ordem de acao: nivel tecnologico)
Esta agdo envolve usar um aparato tecno-
l6gico que necessite de ativagao.

Alguns aparatos ofensivos, contudo, sao
tratados como armas e devem seguir as
regras de ataque a distancia.

Um exemplo de uso de aparato tecnoldgi-
co é a desativagdo de robds através de um
disruptor positrénico.

Ativar um aparato tecnoldgico confere um
penalidade de -4 no CP até o final da rodada
e, se 0 personagem for atingido antes de
realizar sua agao ele deve realizar uma |PR
para nao perdé-la.

Independentemente da ordem de agéo do
aparato tecnoldgico, a contagem da dura-
cao de seus efeitos comegard apenas na
rodada seguinte a qual ele foi utilizado.

Usar poder mental
(Acao | Ordem de acao: grandeza mental)
Para realizar um poder mental basta decla-
rar seu uso e escolher o alvo caso aplicével.

Nao é possivel locomover-se durante a re-
alizagao do poder e o personagem tem uma
penalidade de -4 no CP.

Caso o0 personagem seja atingido antes de
conseguir realizar sua agao, ele deve realizar
uma |PM para nao perdé-la.

Independentemente da ordem de agéo do
poder mental, a contagem da sua duragdo
comegard apenas na rodada seguinte a qual
ele foi realizado.



Outras acoes
(Acao | Ordem de agao: 10 - mod. de Des)
Esta opgdo cobre quaisquer outras agdes
que o personagem deseje fazer, como sacar,
Ou recarregar uma arma, ou abrir uma por-
ta. Caberé ao mestre defnir se a agdo pode
ser feita ou ndo e que regras aplicar-lhe.

Movimentacao
(Movimentacao | Ordem de acao: pela acao)
A movimentagdo permite ao jogador deslo-
car-se 0 Maximo gue seu mMaovimento per-
mite e pode ser combinada com uma agao,
em qualquer ordem, ou com outra movi-
mentagdo. A ordem de agdo serd deter-
minada pela agdo do personagem naguele
turno. Caso 0 personagem apenas movi-
mente-se sem realizar agdo ou duplo des-
locamento a ordem de acdo a ser utilizada é
a mesma para a movimentagao dupla.

Movimentacao dupla
(Movimentacao | Ordem de acao:

10 - mod. de Destreza)
Na movimentagdo dupla a agao principal é
sacrificada para que o personagem possa
deslocar-se até o dobro de seu movimento
naguele turno. O mestre pode pedir testes
caso a movimentagao envolva acrobacias
ou se houver obstéculos no caminho.

7.7.Modificadores

Existem situacdes que podem conferir bo-
nus ou penalidades nas rolagens feitas du-
rante um combate.

A tabela T7-3 na préxima pégina traz vérios
exemplos desses madificadores e pode ser
usada pelo mestre como uma base para
criar os seus proprios.
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Tabela 7- ModiFieadores de Combate

Situacionais Mod.
Alvo cego ou atordoado +5
Alvo indefeso +20
Alvo caido +1

Atacando de nivel superior ~ +2
Pelas costas do alvo +2

Atacando enquanto pilota -3

Descricao
Defensor sem condigdes de se defender.
Sé néo acerta em caso de falha critica.
Caido mas consciente e tentando se defender.
Em escadas, rampas, rochas, etc.
Apenas gatunos recebem este bonus.

Quando é possivel soltar os controles do veiculo ou animal

Atacando com duas armas -4 e -6 -4 para a principal (média) e -6 para a secundaria (leve).

Arma pequena, 2 maos 2
Arma média, 1 mao -2
Visibilidade
Alvo invisivel -10
Atacante cego -10
Cobertura simples -2
Cobertura total -10
Pouca luz ou visibilidade -4
Distancia
Tiro @ queima-roupa +2
Distancia média -2
Longa distancia -4

Alvos por tamanho
Moeda, alvo de até 2 cm -20
Mac3, alvo de até 10 cm -15

Melancia, alvo de até 20cm -10

Dano

Atague em carga +2

Empunhando uma arma leve com as duas maos.

Empunhando uma arma média com uma mao.

N&o pode ser usado em conjunto com atacante cego.

Nao pode ser usado em conjunto com alvo invisivel.

Atrés de plantas ralas, grade, pessoas na linha de tiro, etc.
Atrds de uma rocha, parede, etc.

Luz baixa ou através de névoa ou fumaga densa.

Disparo de arma de fogo contra alvo a até 3 m.
Alcance minimo da arma multiplicado por 2.

Alcance minimo da arma multiplicado por 3.

Ataques nos olhos apenas contra alvos sem capacetes.
Ataques no coragao apenas contra alvos sem protegao.

Atagues na cabega apenas contra alvos sem capacetes.

Deve mover-se em linha reta até o alvo para receber +2
no dano com arma corpo-a-corpo, mas tendo penalidade
de -2 no CP até o seu préximo turno.
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7.8. Acertos e falhas criticas
Durante um combate, dois resultados em
1d20 sao considerados especiais e causam
efeitos extraordindrios, sejam positivos ou
negativos.

Esses efeitos ocorrem quando o resultado
natural — isto &, apenas o valor indicado no
dado—é200u 1

Um 20 é considerado um acerto critico.
Nao importa a BA do atacante ou o CP do
alvo, um 20 natural sempre serd considera-
do um acerto, além de causar certos even-
tos especiais.

O dano causado é multiplicado por 2, ou um
ndmero maior caso o atacante seja um ho-
mem espacial.

Além disso, opcionalmente pode ser feita
uma rolagem de 1d6 na tabela T/-4 e aplicar
os efeitos nela indicados.

Tabela 7-4 Acerto Critico

1d6 Resultado

1 Acerto em drea vital, dano x2
Ferimento, dano x2 + reducéo da
movimentagao do alvo a metade

3 Ferimento, dano x2 + penalidade de

-2 nos atagues desferidos pelo alvo
4 Vestes avariadas, dana x2 +
penalidade de -2 no CP
5 Ataque extra contra inimigo ao
alcance da arma
6 Morte

Um resultado de 1 no dado é considerado
uma falha critica, e € um erro automatico
independentemente do BA ou CP, além de
caracterizar um evento desastroso.

Uma rolagem pade ser feita na tabela T7-5
para determinar o gue acontece com o
personagem, ou 0 mestre pode determinar
isso de acordo com a situagao.

Tabela 7-5 Erro Critieo

1d6 Resultado
1 Derruba a arma
2 Desequilibrio, -1 no CP

3  Arma temporariamente danificada
4 Arma permanentemente danificada

5 Atinge aliado préximo ao alvo

5 Queda, -1 no CP e uma agéo de
movimento para se levantar

7.9. 0 dano e outros perigos
Sempre que um ataque for bem-sucedido
ele causard dano ao alvo, de acordo com a
arma utilizada.

Esse dano serd variado devido a rolagem de
dados feita para determinar sua gravidade
ou outros fatores, como a Forga, regras de
aparatos tecnolégicos, poderes mentais ou
mutacgoes.

O dano causado ao oponente nunca pode-
ré ser negativa, mesmo com modifcadares
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que o reduziriam a tal ponto. Contudo, o
dano pode ser zerado devido a essas pe-
nalidades ou efeitos especiais. Um acerta
critico sempre causard um dano minimo de
1. Um alvo que sofre dano deve reduzir a
quantidade sofrida de seus pontos de vida.
Quando um personagem chega a O PV caird
inconsciente e se chegar a PV negativos es-
tard a caminho da morte.

Reducao dedano (RD)

Algumas criaturas, aparatos tecnolégicos,
poderes mentais ou mutagdes podem con-
ferir redugdo de dano a um personagem.
Isso significa que esse personagem poderd
reduzir uma certa quantidade de dano toda
vez que um ataque contra ele for bem-su-
cedido.

Um personagem com RD 3 que sofre 8 de
dano, por exemplo, reduzird 3 pontos desse
dano total, sofrenda 5 pontos de dano. Por
vezes, a reducdo de dano terd detalhes es-
pecificas, em geral pontos fracos.

Fogo, gelo e temperaturas extremas

E possivel sofrer dano térmico, seja por
contato direto com fogo, gelo ou por ex-
posicdo a temperaturas extremas. Trajes
espaciais oferecem protegdo contra esse
tipo de dano, mas trajes normais sao vul-
neraveis. A intensidade dos danos é medida
em uma escala de trés graus:

0 1° grau corresponde a queimaduras su-
perficiais, causadas por contato répido com
uma superficie incandescente, fogo, subs-
téncia muita fria ou exposigao prolongada
a luz escaldante de um sol ou temperaturas
baixas sem um traje protetor - causa 1d4
de dano a cada rodada.

O dano de 2° grau causa 1d6 de dano por
rodada. Corresponde a uma fogueira, pe-
guenas explosdes, substdncias congelantes
ou exposicdo moderada a temperaturas
muito altas ou muito abaixo de 0° C sem
protegao. J& o 3° grau corresponde a lava,
grandes explos@es, congelamento imedia-
to ou exposigao a temperaturas extremas
sem protegao, causando 1d10 de dano por
rodada.

Queda e contusoes

O dano por queda acontece sempre gue um
personagem cair de uma altura superior a 3
metros, mas é modificado de acordo com a
gravidade relativa.

Quedas acarretam dano a cada 3 metros de
altura, causando 1d6 em gravidade 100%.
Gravidades inferiores em até 50% causam
1d4 de dano e em gravidades ainda menores
guedas ndo causam dano aos personagens.
Ja gravidades acima do normal que sejam
superiores a 150% causam 1d8 de dano e
gravidades acima causam 1d10.

Quedas podem ser suavizadas se o per-
sonagem cair em uma superficie macia ou
liquida, ou através de outros meios. Nesse
caso caberd ao mestre decidir em quanto o
dano sera reduzido.

Também é possivel utilizar estas regras de
dano por queda para determinar o dano
contundente a que o personagem € sub-
metido ao ser atingido por objetos pesados.

Afogamento e sufocamento

Em uma situagdo na qual ndo haja oxigénio
todos os personagens conseguem pren-
der a respiragdo por sua Constituigao x 10
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segundos, mas esforgos extras coma cor-
rer ou nadar podem reduzir esse tempo a
critério do mestre. Terminado esse tempo
o personagem deve fazer uma |PF para se
manter consciente. Uma falha nessa joga-
da o leva imediatamente a -1 PV e estard
a caminho da morte, falhard automatica-
mente em todas as |PF que precisaria fazer.
Situagdes como essa podem ser evitadas
utilizando-se trajes espaciais ou aquéticos
e cilindros de oxigénio.

Corrosao acida

Se exposto a &cidos sem a protegdo ade-
quada o personagem sofre dano regressiva
a cada nova rodada.

No momento que atingem o alvo os &cidos
causam automaticamente 1d4, 1d6 ou 1d8
de dano, de acardo com sua forga corrosi-
va. A cada rodada subsequente, eles cau-
sam novamente o seu dado de dano, porém
com um redutor cumulativo de -1.

Um é&cido fraco, por exemplo, causa 1d4-1
em sua segunda rodada de efeito, 1d4-2 na
terceira e assim por diante.

O 4cido para de fazer efeito quando uma
de suas rolagens de dano resultar em O ou
menos devido a regressao.

Caso o personagem seja atingido mais de
uma vez com 4&cido, enquanto outro estd
em efeito, causard dano normalmente, mas
a regressdo anterior continua a menos que
0 novo 4cido seja mais forte.

Acidos mais poderosos que 1d8 também
podem ser usados e sdo potencialmente
letais.

Veneno e infeccoes

E possivel envenenar-se ou contrair algum
tipo de infecgdo bacteriana ou viral através
de ingestao, inoculagdo ou simples contato.
Venenos e infecgdes podem ter os mais va-
riados efeitos, mas em geral envolvem uma
JPF para negar ou amenizar sua agdo, po-
dem ou n&o ser letais.

Dano massivo

Em uma situagdo que um personagem re-
ceba uma quantidade de dano igual ou su-
perior a 35 + Constituigao ele devera fazer
uma |PF para nao marrer instantaneamen-
te. Esse dano deve ser causado de uma s6
vez, com um Unico ataque ou uma queda,
por exemplo. Um sucesso na |PF leva o per-
sonagem imediatamente a O PV, mesmo se
0 dano total ndo fosse reduzir seus pontas
de vida a tal ponto. Algumas habilidades
de especializagdes de classe podem forgar
0 personagem a realizar uma |PF de dano
massivo independentemente da quantidade
de dano soffido.

Contaminacao radioativa

A exposigao a radiagdo pode gradualmente
deteriorar o corpo humano, chegando até
ao DNA. Qualquer personagem exposto a
uma quantidade significativa de radiagao
deverd fazer uma |PF a cada més subse-
guente. Uma falha resulta na perda per-
manente de 1d2 pontos de Constituigao. Ja
dois sucessos seguidos indicam que a pes-
soa estd livre da radiagéo e fora de perigo.
Até que isso ocorra, qualguer uma das |PF
feitas para combater a radiagdo reduz em
5% a chance de clonagem do personagem,
independentemente de ter sido um sucesso
ou um fracasso.
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Descompressao

A descompressao abrupta de uma nave
ou de um traje pressurizado pode levar os
personagens a inconsciéncia ou descoor-
denagao. Se exposto a uma situagdo deste
tipo o personagem deverd realizar uma |PF
para nao cair desacordado por 1d10 minu-
tos. Mesmo um sucesso por uma margem
pequena pode resultar numa penalidade de
-2 em todos os testes realizados por ele
durante 1d4 horas.

Vacuo espacial
Se exposto ao vacuo espacial sem protegdo
0 personagem perde a consciéncia imedia-
tamente, e estard morto em sua Constitui-
¢ao x 5 segundos.

Mesmo que receba auxilio e saia do vécuo
ele deverd fazer uma |PF para nao morrer
devido a uma falha cardiaca e sofrerd os
efeitos negativos de uma descompressao
durante 1d6 dias.

P

St
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Dreno devida

Alguns poderes mentais e outros perigos
podem drenar energia vital de um persona-
gem, representada por um dreno de dado
de vida.

Sempre gue essa situagdo acontecer o jo-
gador deverd rolar novamente o dado de
vida da classe do personagem, mas reduzir
o resultado de seu total de PV, junto com
quaisquer bénus de Constituigdo ou muta-
¢ao que ele tiver. Essa rolagem do dado de
vida ocorre mesmo se o personagem for de
um nivel superior ao 9°, momento em que
recebe uma quantidade fixa de PV por nivel.
O personagem n&o perde niveis por ter seus
DV drenados e, portanto, nao regride em
sua classe.

Dados de vida drenados sé podem ser re-
cuperados através de feitos cientificas e
poderes mentais, e um personagem que
tiver seus DV reduzidos a 0 morre instan-
taneamente.

Personagens que tenham um DV drenado
estdo sujeitos a efeitos similares aos da
descompressao, e devem fazer uma |PF si-
milar. Uma falha, entretanto, ndo os deixa
desacordados, mas confere a penalidade de
-2 em todos os testes por 1d4 horas.

Dreno de atributo

Certas criaturas, aparatos tecnoldgicos e
poderes mentais podem reduzir algum atri-
buto do personagem com seus efeitos.

Ao ter um atributo reduzido o jogador ou
0 mestre devera recalcular as estatisticas
do personagem, adequando-as a nova si-
tuagao.

Pontos de atributo drenados retornam na-
turalmente numa taxa de 1 ponto a cada 2
dias para os atributos fisicos Farga, Destre-
za e Constituicdo, 1 ponto a cada semana
passada para os atributos mentais Intelec-
to e Ciéncia ou 1 pontao para cada més pas-
sado para o atributo Comunicagao.

Dano mental

Alguns poderes mentais podem causar
dano aos alvos ou ao préprio usuério, seja
propositalmente ou como efeita colateral
de seu uso. Danos mentais sao considera-
dos drenos do atributo Intelecto e seguem
as mesmas regras destes.

Mentélicos que sofrerem esse tipo de dano
perdem instantaneamente qualquer bénus
de alcance mental que tiverem, mesmo se
a reducdo de Intelecto néo levar o atributo
a 11 ou menos, situagdo em que inevitavel-
mente o bénus seria perdido.

Morte inevitavel

Uma situag@o de morte inevitdvel ocorre
guando n@o hd como sobreviver aos even-
tos que acontecerao.

Cairem um pogo de lava, seratingido porum
raio desintegrador ou estar dentro de uma
nave que explode sdo exemplos de morte
inevitdvel, que ndo possibilita nenhum tipo
de jogada de protegao ao jogador.

7.10. Ferimentos, cura e morte
O sofrimento de dano aproxima os perso-
nagens gradualmente da morte.

Um personagem com o total de pontos de
vida é considerado s&o e fora de qualquer
risco de morte por ferimentas.
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J& um personagem com menos do que o
total de PV estd ferido e a gravidade dos
ferimentos se intensifica conforme ele se
aproxima do O.

Um personagem com O PV estd incons-
ciente, porém estdvel, mas qualguer ataque
ou outra fonte de dano que levar o perso-
nagem a menos do que isso fard com que
ele corra risco de marte.Personagens com
PV negativos devem vencer uma |PF a partir
da rodada seguinte a qual foram atingidos
para conseguirem estabilizar sua condigao.

Uma falha nessa jogada faz com que o per-
sonagem perca 2 PV, mas um sucesso 0
estabiliza e o deixa fora de perigo imediato,
porém ainda com PV negativos.

E possivel auxiliar um personagem que es-
teja morrendo gastando uma agao para tal
e realizando um teste bem-sucedido de Ci-
éncia para tentar estabilizar sua condigao.

Em caso de sucesso, 0 personagem é con-
siderado estdvel como se tivesse vencido a
|PF necesséria e, mesmo em caso de falha
por parte do socorrista, ele terd um bdnus
de +4 na proxima rolagem.

Se o0 personagem correndo risco de morte
for um androide apenas um cientista pode-
rd tentar a rolagem para ajuda-lo.

Para recuperar os PV perdidos os persona-
gens podem repousar ou receber algum tipo
de tratamento de cura.

Um dia de repouso total recupera 1 PV por
nivel do personagem, mas mutagdes po-
dem mudar essa taxa.

Se ele estiver sob tratamento médico re-
cuperard 1d4+1 PV, se o auxiliador for bem-
-sucedido num teste de Ciéncia a cada dia.

Androides nao se recuperam sozinhos e
dependem de reparos feitos por cientistas
para isso. Alguns aparatos tecnoldgicas
ou feitos cientificos podem acelerar esse
processo, chegando a torna-lo quase ins-
tantdneo. Alguns poderes mentais podem
recuperar pontos de vida psicoldgicos, que
se perdem novamente apds algum tempo.

Os personagens marrem quando atingem
a quantidade de PV negativos indicada pelo
seu atributo Constituigdo para danos mor-
tais, que varia de -5 a -19. N&o é feita ne-
nhuma jogada para combater a morte, pois
ao chegar nesse ponto ela € inevitavel.

A Unica forma de reviver um personagem
morto, de certa forma, é clonando-o com o
feito cientifico apropriada. O atributo Cons-
tituicdo do personagem indica a chance de
falha inerente ao seu DNA, gue deve ser
considerada durante a realizagdo do proce-
dimento.

O novo individuo seréd geneticamente idén-
tico ao morto, mas nao necessariamente
terd a mesma personalidade.

Alguns poderes mentais podem implantar
as memorias e mesmo a personalidade do
falecido no novo corpo, virtualmente trans-
formando-o na mesma pessoa.

De forma similar, o corpo de um androide
que parou de funcionar pode ser consertado
e uma nova personalidade pode ser inserida
em seu cérebro positronico.
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» Capitulo B:

— APARATOS E FEITOS

O que seriam das histdrias de exploragdo espacial sem a
ciéncia? Nao a ciéncia comum como conhecemos, mas a
ciéncia espalhafatosa e retrd com seus nomes incriveis e efeitos

maravilhosos!

Os aparatos e feitos cientificos sdo a marca
registrada dos membros da classe cientis-
ta. Os cientistas sdo os Unicos capazes de
Criar aparatos, mas todas as classes tém
acesso ao uso deles em maior ou menor
grau. Entretanto, os cientistas sdo os Uni-
cos capazes de realizar feitos cientificas.

8.1. Aparatos tecnologicos
Aparatos sao dispositivos de tadas as for-
mas e tamanhos criados para os mais di-
versos fins, desde armas especiais a itens
de conveniéncia. Por esse mativo, sdo di-
vididos entre ofensivos, defensivos e utili-
Earios.

Aparatos ofensivos estao disponiveis ape-
nas aos cientistas, j4 que sao os Unicos que
0S conseguem operar corretamente. Esse
grupo compreende qualguer aparato cuja
intencao seja causar dano a algo ou alguém,
como armas especiais e bombas.

Aparatos defensivos podem ser usados
tanto por cientistas e homens espaciais,
conferem bonus ao CP ou tém outros efei-
tos de protegdo. Os tipos de aparatos de-
fensivos mais comuns s&o cintas, bracele-
tes e vestes especiais.

Aparatos utilitdrios estdo disponiveis a to-
dos. Englobam todos os aparatos cujas fi-
nalidades nao sejam ferir nem prateger. In-
jecdes de compostaos especiais ou machilas
a jato sdo exemplos desse tipo de aparato.

8.2. Usando aparatos

Nenhum aparato necessita de uma rola-
gem para sua utilizagdo, a menos que algu-
ma outra regra — como especializagdes de
classe — diga o contrdrio.

Muitos aparatos também trazem regras
especificas de uso em suas descrigdes. Nas
situagdes em que uma rolagem deve ser
feita, um sucesso indica que o aparato foi
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utilizado corretamente e sem problemas,
mas uma falha pode acarretar efeitos de-
sastrosos.

A critério do mestre, um teste de operar
mégquinas pode ser pedido para um cientista
que utilizar um aparato - criado por outra
pessoa, de procedéncia obscura, danificado,
cujo funcionamento e finalidade sejam des-
conhecidos ou que esteja muito acima do
nivel tecnoldgico do personagem. Apenas
cientistas estdo sujeitos a esses testes, ja
gue outras classes nem sequer saberiam
COMO operar esses aparataos.

8.3. Nivel tecnologico

O nivel tecnoldgico € uma medida que de-
termina o0 qudo avangada a tecnologia da-
quele aparato é. Aparatos de 1° nivel séo
mundanos e relativamente simples de criar,
mas aparatos de 10° nivel tecnoldgico re-
presentam tecnologia tdo avangada que
pessoas comuns duvidam de sua existéncia
e poucas compreendem seu funcionamen-
to.

8.4.Criando e consertando aparatos
Cientistas podem criar qualquer aparato
que seu nivel tecnoldgico compreende se
dispuserem dos materiais e/ou componen-
tes necessarios e instalagdes adequadas.

Considera-se que o cientista tem acesso a
esses materiais se gastar a quantidade de
créditos expressa na descrigao do aparato,
descontando seu crédito tecnoldgico for-
necido pelo atributo Ciéncia.

0 tempo levado para obté-los fAca a critério
do mestre, que pode inclusive vetar a cria-
¢ao de um aparato se as circunstancias nao

forem favoraveis, coma indisponibilidade de
componentes necessarios ou de um labo-
ratdrio. Cientistas podem optar por iniciar
0 jogo j& possuindo quaisquer aparatos que
seu nivel tecnolégico e sua renda inicial per-
mitirem.

Cada aparato também traz em sua descri-
G20 0 tempo que deve ser investido para
sua criagao, gue pode ser de algumas horas
a varias semanas. Esse tempo de criagao
pode ser dividido diversas vezes até que o
aparato figue pronto contanto que o cien-
tista possa trabalhar no mesmo laboratdrio,
Ou transportar o projeto para outro.

Os créditos para aquisicdo dos materiais,
entretanto, devem ser pagos no inicio do
processo de criagao. O cientista também
pode optar por adquirir os componentes
necessarios para a criagdo de um aparato
de antemao, possibilitando sua construgao
em um momento posterior.

Em uma situagdo que exija o reparo de um
aparato o cientista pode pagar uma quanti-
dade de créditos igual a % do valor total do
aparato para realizar esse conserto, levando
até metade do tempo de construgdo ori-
ginal. Esse mesmo procedimento pode ser
utilizado para adaptar um aparato feito por
outra pessoa ou de manuseio e operagao
complicados, ou produzir mais cargas para
aparatos que tenham um nimero fixo de
utilizagdes permitidas.

8.5. Feitos cientificos

Os cientistas também sao capazes de rea-
lizar experiéncias e outras operagdes além
de criar aparatos, chamadas de feitos cien-
tificos. Em geral, esses feitos levam mais
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tempo para ser realizados do que aparatos
levam para ser construidos e a maioria dos
resultados é permanente. Muitos dos fei-
tos também envolvem um paciente, que ird
beneficiar-se dos resultados.

A menos que a descri¢do diga o contrdrio,
0 acesso a recursos e pracedimentos de
realizagdo de feitos cientificos s&o idénti-
cos aos de criagao e reparo de aparatos. A
principal diferenga é que muitos feitos nao
podem ser interrompidos, sendo necessario
dedicar-se a sua execugdo durante todo o
tempo necessdrio. Outros, entretanto, le-
vam semanas ou meses para serem fnali-
zados e portanto tém uma margem natural
para pausas.

8.6. Lista de aparatos e feitos

Os aparatos e feitos aos quais os cientistas
tém acesso seguem um padrao de apre-
sentagao, para facilitar a leitura, que é ex-
plicado a seguir. Ao final da lista é explicado
um processo simples de criagdo de novos
aparatos e feitos caso torne-se necessario
durante o jogo.

Nome: maneira como o aparato ou feito é
nomeado nas regras, geralmente uma expli-
cagao simples do que ele é.

Tipo e nivel: diz se o item descrito é um
aparato tecnoldgico ou feito cientifico e
a que nivel tecnoldgico ele pertence, bem
como distingue aparatos ofensivos, defen-
sivos e utilitarios.

Custo: a quantidade de créditos espaciais
que deve ser paga para aquisigao dos com-
ponentes e materiais para a construgao ou
realizagao.

Tempo: quanto tempo leva para a cons-
trugdo do aparato ou realizagdo do feito
cientifica.

Descrigdo: detalha o funcionamento de
cada aparato ou feito, citando regras espe-
cificas caso necessario.

-p= Algemas eletrdnicas

Aparato ofensivo de 2° NT

Custo: $80.000

Tempo: 1d4 horas

Estas algemas sdo usadas para prender
criminosos e alienigenas de tamanho e
morfologia humanoides. Elas funcionam
indefnidamente, mas podem soffer curto-
-circuito se atingidas ou sabotadas. So é
possivel algemar um inimigo que esteja in-
consciente, imobilizado ou sob controle de
outro personagem.

-p= Aprimoramento permanente

Feito cientifico de 5° NT

Custo: $300.000

Tempo: 1d4 dias

Através de um tratamento especial o
cientista € capaz de aprimorar permanen-
temente um atributo de um individuo em
2 pontos. Esse aprimoramento, entretan-
to, tem o efeito colateral de reduzir outro
atributo igualmente, deixando-o 2 pontos
menor.

O atributo aprimorado e o degenerado de-
vem estar na mesma categaria, seja de
atributos fisicos (Forga, Destreza e Cons-
tituicdo) ou mentais (Intelecto e Ciéncia).

O atributo social Comunicagdo pode ser
aumentado em troca de prejudicar qualquer
outro atributo do personagem.

SPACE DRAGON®

G



25 Cents
[ TP ——




Aparatos Tecnologicos

Aparatos tecnolégicos de 1° NT
Bracelete radiocomunicador
Cortador laser
Disruptor positrénico
Medidor de radiagao
Oculos de visao naturna
Oculos de visao térmica
Trajes antirradiagao

Aparatos tecnoldgicos de 2° NT
Algemas eletrdnicas
Blogueador de ondas de rédio
Broca pneumaética portatil
Camera remota
Cilindro de dados
Langador de gancho
Projetor hologréfica

Aparatos tecnologicos de 3° NT
Bracelete videocomunicador
Comunicador idiomatico
Detector de mentiras
Explosivo remotamente controlado
Granada de fumaca
Luvas de indugao elétrica
Machila a jato

Aparatos tecnoldgicos de 4° NT
Botas antigravidade
Campo de forga individual
Oculos de raio X
Pilula de cicatrizagao rapida
Pistola de repetigdo
Soro reanimador
Visor de precisao

Aparatos tecnoldgicos de 5° NT
Cinto de deflexao
Dispositivo rastreador
Laco de energia
Miniaturizador
Pilula de aprimoramento
Respirador subaquatico
Trocador instantanea de trajes

Aparatos tecnolégicos de 6° NT
Bracelete controlador
Campo de forga coletivo
Canhao de fétons
Capacete de detecgdo mental
Dose de controle corporal
Membro bidnico
Missil teleguiado

Aparatos tecnolégicos de 7° NT
Capacete de protegdo mental
Cinto de invisibilidade
Coleira de controle alienigena
Comunicador idiomdatico universal
Orgao bitnico
Raio paralisador

Aparatos tecnolégicos de 8° NT
Gerador de campo repulsor
Langa-chamas
Metralhadora energética
Visor de realidade alternativa

Aparatos tecnolégicos de 9° NT
Pistola desintegradaora
Teletransportador

Aparatos tecnolégicos de 10° NT
Maquina do tempo
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Feitos Cientificos

Feitos cientificos de 1° NT Feitos cientificos de 9° NT
Curar doenga Combinar espécies
Diagnosticar doenga Hibernagao criogénica

Reparos robdticos
Feitos cientificos de 10° NT
Feitos cientificos de 2° NT Desenvalver espécie
Construir robd Reanimar cadaver
|dentificar espécie
Operagao cirdrgica simples

Feitos cientificos de 3° NT
Destilar antidoto
|dentificar veneno
Solidificar liquido

Feitos cientificos de 4° NT
Decodificar DNA
|dentificar micro-organismao
Operagao cirdrgica moderada

Feitos cientificos de 5° NT
Aprimoramento permanente
Clonagem animal
Operagao cirdrgica complexa

Feitos cientificos de 6° NT
Cirurgia bidnica
Imunizar paciente
Transplantar cérebro positrénico

Feitos cientificos de 7° NT
Provocar mutagao genética
Sondagem cerebral

Feitos cientificos de 8° NT
Clonagem humana
Construir cérebro positronico
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-3= Bloqueador de ondas de radio
Aparato utilitario de 2° NT

Custo: $160.000

Tempo: 1d6 horas

Este aparato é capaz de bloguear a trans-
missao e recepgao de ondas de rédio em
uma drea de 50m? ao seu redor. Nenhum
transmissor ou dispositivo de controle re-
moto funcionard corretamente até que o
aparato seja desativado.

-3=> Botas antigravidade

Aparato utilitario de 4° NT

Custo: $200.000

Tempo: 1d6 dias

Estas botas podem ser usadas por qualquer
um para andar sobre superficies ingremes
como se fossem terreno plano comum. Ga-
tunos conseguem uséa-las perfeitamente,
visto que elas aumentam sua porcentagem
de escalar superficies até 100%. As demais
classes devem realizar uma jogada percen-
tual com de 75% de chance de sucesso ou
podem se desequilibrar e cair.

<= Bracelete controlador

Aparato ofensivo de 6° NT

Custo: $180.000

Tempo: 1d4 dias

Este bracelete aparentemente inofensivo
pode ser controlado remotamente por um
cientista a até 100 metros do usuario. O
membro em que o0 bracelete se encontrar
agiré de acordo com os comandos do cien-
tista, negando qualguer controle ao usudrio
do bracelete. O efeito é quebrado se o bra-
celete for removido.

-3 Bracelete radiocomunicador
Aparato utilitario de 1° NT
Custo: $90.000

Tempo: 1d6 horas

Este bracelete é utilizado para comunicarse
com outros similares na mesma frequén-
cia a uma distancia maxima de 10 Km.Ele
transmite apenas dudio e pode sofrer inter-
feréncia de outros aparelhos préximos ou
obstrugdes pelo caminho. E possivel sinto-
nizar até 6 braceletes radiocomunicadores
na mesma frequéncia.

<= Bracelete videocomunicador
Aparato utilitario de 3° NT

Custo: $150.000

Tempo: 1d10 horas

Funciona da mesma forma que o bracelete
radiocomunicador, mas inclui um visor pelo
qual é possivel ver e ser visto pelos inter-
locutores. Seu alcance entretanto € mais
curto, de apenas 5 Km, e é possivel sintoni-
zar apenas 4 braceletes videocomunicado-
res na mesma frequéncia.

-3= Broca pneumatica portatil

Aparato utilitario de 2° NT

Custo: $140.000

Tempo: 1d6 horas

Esta broca pode ser utilizada para escava-
¢des em rocha e minerais ou para forgar a
entrada através de portas ou paredes. A
broca tem uma vida (til de 6 horas de uso
continuo, periodo apds o qual é necessario
efetuar reparos para gue ela continue sendo
utilizada.

-p=> Camera remota

Aparato utilitario de 2° NT

Custo: $160.000

Tempo: 1d4 dias

Esta cémera mindscula pode ser posiciona-
da em qualquer local, que se deseje vigiar, e
transmitird imagem e som para um video-
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comunicador partétil ou fxo. A transmissao
alcanga até 5 Km e pode soffer interferén-
cia.

-p= Campo de forga coletivo

Aparato defensivo de 6° NT

Custo: $420.000

Tempo: 1d6 dias

Este aparato funciona de maneira seme-
lhante ao campo de forga individual, mas
cobre uma &rea de 10m? ao redor do usu-
ario. Dentro da drea quaisquer escudos de
energia nao funcionardo. A duragdo tam-
bém é de 1 minuto, mas a recarga demora
1d8 horas.

-p= Campo de forga individual

Aparato defensivo de 4° NT

Custo: $240.000

Tempo: 1d4 dias

Este campo de forga individual é preso ao
cinto e substitui um escudo de energia, ga-
rantindo +4 no CP. Ao contrério do escudo,
entretanto, ele deve ser ativado antes de
fazer efeito e uma vez ativo funcionaré por 1
minuto antes de precisar ser recarregado.A
recarga demora 1d4 horas e é realizada au-
tomaticamente.

<= Canhao de fétons

Aparato ofensivo de 6° NT

Custo: $480.000

Tempo: 1d6 semanas

Este aparato tem o formato e funciona-
mento similar ao de um langa-granadas,
mas dispara um feixe concentrado de fé-
tons cantra o alvo. O dano base é de 1d10,
mas 0 usudrio pode escolher carregar o
feixe por até duas rodadas, aumentando o
dano para 1d12 e 2d8, respectivamente.
Carregar o feixe é tratado como o uso de

um aparato tecnoldgico para definir a or-
dem de agdo conforme a tabela T7-2.

-=> Capacete de detecgao mental
Aparato utilitario de 6° NT

Custo: $120.000

Tempo: 1d4 dias

Este capacete é capaz de detectar a pre-
senga de poderes mentais em agdo a até
200 metros do usuario e indicar sua di-
recao. O capacete pode detectar poderes
mentais sendo executados naguele mesmo
momento ou de efeito prolongado em um
local. Ele s& detectard um poder de mani-
pulagdo mental individual se o préprio usu-
4rio do capacete tiver sido afetado par ele.

- Capacete de protecao mental
Aparato defensivo de 7° NT

Custo: $210.000

Tempo: 1d4 semanas

Este capacete é capaz de proteger o usud-
rio de poderes mentais, efetivamente con-
ferindo-lhe RM de 75%. Um mentélico que
realize um poder mental contra um indivi-
duo utilizando este capacete carre o risco
de sofrer um choque mental, se a rolagem
percentual resultar em um ndmero igual ou
abaixo de 25%.

-p= Cilindro de dados

Aparato utilitario de 2° NT

Custo: $140.000

Tempo: 1d4 horas

Um cilindro de dados é um dispositivo do
tamanho e formatao similar ao de uma ca-
neta. E utilizado para transportar dados
cientificos de um laboratdrio para outro.
Ele permite que informagdes coletadas, ou
desenvolvidas pelo cientista possam ser ar-
mazenadas para transporte, ou como copia
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de seguranga. Ele tem capacidade virtual-
mente ilimitada e pode ser lido facilmente
por equipamentos existentes em laborato-
rios.

<= Cinto de deflexao

Aparato defensivo de 5° NT

Custo: $450.000

Tempo: 1d10 horas

Este cinto faz com que qualquer ataque de
energia ou projétil tenha 25% de chance de
rebater no campo de forga gerado por ele
e ricochetear para o atacante. Se a joga-
da percentual falhar o ataque ultrapassa o
campo de forga e atinge o usuério do cinto
normalmente.

-$= Cinto de invisibilidade

Aparato utilitario de 7° NT

Custo: $420.000

Tempo: 1d6 semanas

Este cinto é capaz de deixar o usudrio com-
pletamente invisivel a visdo comum. Ele
tem autonomia de 1 hora, que pode ser
dividida em diversas utilizacdes. Ao Am da
carga o cinto perde seu poder e deve ser
recarregado de acordo com a regra de con-
serto de aparatos.

-= Cirurgia bidnica

Feito cientifico de 6° NT

Custo: $240.000

Tempo: 1d8 horas

Através deste feito o cientista implanta
um membro ou 6rgdo bidnico em um hu-
mana. O paciente deve fazer uma |PF para
gue Sseu COrpo aceite 0 novo compaonente,
caso contrério sofrerd rejeicdo ao implante
bidnico, situagdo em que a cirurgia devera
ser refeita.

-3= Clonagem animal

Feito cientifico de 5° NT

Custo: $300.000

Tempo: Variavel (ver abaixo)

O cientista pode criar um clone perfeito
de uma forma de vida animal qualquer co-
nhecida pelo homem. Ele deve retirar uma
amostra de DNA do espécime original,
como sangue ou pelo, e decodificé-la pre-
viamente com o feito apropriada. O proces-
S0 ndo necessita de gestagdo embriondria
e levard 1 semana para cada DV do animal.

-3= Clonagem humana

Feito cientifico de 8° NT

Custo: $800.000

Tempo: Variavel (ver abaixo)

O cientista cria um clone perfeito de um
Homo sapiens ou Homo novus através de
uma amostra de DNA como sangue ou ca-
belo, que deve ser decodificada previamen-
te com o feito especifico.

Deve ser feita uma rolagem percentual
da probabilidade de clonagem inerente ao
personagem que serd clonado, uma falha
indica gue o cientista em guest&o nao con-
seguird clond-lo.

Nao € necessdrio haver gestagdo embrio-
naria, o processo leva 1 més para cada DV
do humano ariginal. Se o clone for de um
Homo novus é necessério realizar outra jo-
gada percentual com a mesma probabilida-
de, representando a chance do clone apre-
sentar as mesmas mutagdes do original.

Este processo n&o transfere a personalida-
de ou memadrias do original ao clone.
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-3= Coleira de controle alienigena
Aparato ofensivo de 7° NT

Custo: $700.000

Tempo: 1d4 dias

Esta coleira é capaz de colocar qualquer es-
pécie alienigena com inteligéncia inferior a
humana sob o controle do cientista. O alie-
nigena obedecerd a qualquer comando dado
a ele enquanto a estiver utilizando. No ato
de criagao da coleira o cientista define para
que espeécie ela servird, sendo impassivel
utilizé-la para outras ragas alienigenas.

-3= Combinar espécies

Feito cientifico de 9° NT

Custo: $360.000

Tempo: 1d10 meses

O cientista consegue combinar duas es-
pécies alienigenas, formando uma quimera
cientifca.

Ele deve decodificar o DNA das espécies e
ser bem-sucedido em um teste de Ciéncia
a cada més de trabalho, com duas falhas
consecutivas significando o fracasso do
processo.

O procedimento ndo necessita de gestagao
embriondria ou qualquer forma de desen-
volvimento natural, os detalhes da nova
criatura devem ser decididos junto com o
mestre. Entre os elementos que podem ser
combinados sao habilidades especiais, ins-
trumentos naturais de ataque e defesa, ou
a adaptagdo a determinado ambiente ou
situagao.

Quimeras gue sejam parte humanas sao
extremamente mal vistas pela sociedade
e ndo desfrutam de nenhum direito como
cidadaos.

<= Comunicador idiomatico

Aparato utilitario de 3° NT

Custo: $180.000

Tempo: 1d6 semanas

Este comunicador consiste em fones de
ouvido e um microfone que consegue tra-
duzir bilateralmente um didlogo em qual-
quer idioma do universo. Durante a criagao
0 cientista deve ter contato com um fa-
lante nativo do idioma, do qual deve fazer
gravagGes para concluir o aparato.

-$= Comunicador idiomatico universal
Aparato utilitario de 7° NT

Custo: $280.000

Tempo: 2d6 semanas

Este comunicador é construido e funciona
de forma similar ao comunicador idiomati-
co comum, mas tem capacidade de tradu-
zir didlogos em virtualmente qualquer idio-
ma do universo através de gravagdes. Para
tanto o usudrio deve ter contato com um
nativo de cada idioma que desejar adicionar
a seu comunicador, 0 que pode acontecer
durante ou apds a construgao.

-=> Construir cérebro positronico

Feito cientifico de 8° NT

Custo: $240.000

Tempo: 1d4 meses

O cientista constréi um cérebro artificial
para serimplantado em um Homo machina.
A construgao de androides em particular
precisa de um cérebro positrénico para es-
tar completa e sua construgao deste pode
ser feita paralelamente a do corpo robético.
Este mesmo feito pode ser usado para re-
paros em cérebros positrénicas danificados
de acordo com a regra de consertos.
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<= Construir robd

Feito cientifico de 2° NT

Custo: Indefinido

Tempo: Variavel

O cientista é capaz de construir robds que
0 terdo como seu mestre. A tabela T3-2 é
usada para a progressdo desse feito, ini-
ciando com a construgdo de prototipos
simples e terminando com androides, visto
gue sucatas sao simplesmente versdes de-
terioradas dos demais tipos de robd.

A construgdo de um robd pede trés suces-
sos consecutivos em rolagens de 1d20 com
a dificuldade expressa na tabela para a de-
sativagao do tipo de robd sendo construido
de acordo com o nivel do cientista.

Cada rolagem é feita apds 1 més de traba-
lho, o que significa que o perioda minimo
para a construgdo é geralmente de 3 me-
ses. Um “A” na tabela indica que a rolagem é
automaticamente bem-sucedida, embora o
minimo de 3 meses ainda deva ser respei-
tado. J4 um “D” significa que o procedimen-
to pode ser feito em apenas 1 més.

O robd criado é exatamente igual ao des-
crito para sua categoria no capitulo 11 e
obedecerd ao cientista incondicionalmen-
te, exceto os androides. Um cientista que
deseje criar um Homo machina deve estar
ciente das implicagdes morais e sociais de
seu feito. Além disso, androides precisam
de um cérebro positrénico para serem ati-
vados, criado com o feito especifico. Nesse
caso, o0 transplante do cérebro jé faz parte
da construgao, dispensando o uso do feito
de transplante de cérebros positronicos.

O custo deste feito dependerd do mestre.

<= Cortador laser

Aparato ofensivo de 1° NT

Custo: $40.000

Tempo: 1d10 horas

Este aparato emite um pequeno feixe de laser
que pode ser usado para cortar lentamente su-
perficies Anas como portas ou paredes. Se usa-
do como arma realiza-se uma jogada de ataque
corpo-a-corpo que causa 1d4 pontos de dano.

3= Criar nova espécie

Feito cientifico de 10° NT

Custo: $600.000

Tempo: 1d4 anos

O cientista é capaz de criar uma espécie intei-
ramente nova em laboratdrio. O procedimento
envolve o desenvolvimento de uma cadeia de
DNA, portanto é necesséario que o cientista ja
tenha feito experiéncias com decodificagéo de
DNA, clonagem e combinagdo de espécies. De
modo similar a esses feitas o processo n&o ne-
cessita de gestagdo embriondria e os detalhes
da nova espécie devem ser discutidos com o
mestre.

<3= Curar doencga

Feito cientifico de 1° NT

Custo: Variavel

Tempo: Variavel

Apds diagnosticar uma doenga e os agentes
causadores, 0 cientista pode iniciar 0 processo
de cura da mesma. O procedimento necessario,
seu custo e duragdo dependerdo do mestre. Ele
também pode pedir testes de Ciéncia por parte
do cientista que esteja realizando o tratamen-
to e de Constituigao por parte do paciente. Em
casos de doengas causadas por micro-organis-
mos, pade ser necessario identificé-los antes
de efetuar o tratamento e doengas debilitacoes
provocadas par venenos precisam gue o cien-
tista providencie o antidoto.
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<= Decodificar DNA

Feito cientifico de 4° NT

Custo: $320.000

Tempo: 1d4 meses

O cientista decifra o cédiga genético de uma
espécie através de uma amostra de DNA,
permitinda realizar feitos como clonagem ou
provocagdo intencional de mutagado. O pro-
cessa pode ser feito com qualguer forma de
vida, desde micro-organismos até espécies
completamente desenvolvidas complexas.

-3= Destilar antidoto

Feito cientifico de 3° NT

Custo: $240.000

Tempo: 1d4 horas

O cientista destila uma Unica dose de an-
tidoto através de uma amostra obtida du-
rante a identificagdo de um determinado
veneno, gue deve ser feita previamente.
Essa dose é o sufciente para neutralizar
os efeitos do veneno em um individuo, mas
ndo restaura nenhum dano permanente
que ja tenha sido causado.

<= Detector de mentiras

Aparato utilitario de 3° NT

Custo: $90.000

Tempo: 1d8 horas

Este aparato é um pequena indicador que
pode ser preso as vestes de um persona-
gem, ou em outras superficies, e emite um
pequeno sinal vibratdrio quando alguém a
até 10m? estiver mentindo. O detector ndo
indica quem estd mentindo e nem que par-
te da informagéo é falsa.

-3= Diagnosticar doenca
Feito cientifico de 1° NT
Custo: Nenhum

Tempo: 1d10 minutos

O cientista consegue diagnosticar doengas
contraidas por outros personagens. Doen-
gas comuns nao pedem nenhum tipo de
teste, mas doengas raras ou inéditas po-
dem necessitar de um teste bem sucedido
de Ciéncia, a critério do mestre.

O diagndstico apenas acusa 0 que causa a
doenga, como micro-organismas ou vene-
no, mas o cientista ainda precisaréd identifi-
cé-los com os feitos apropriados antes de
curar a doenca. Se tais identificagoes forem
impossiveis ainda é paossivel tentar aplicar
um tratamento, mas com apenas 20% de
chance de sucesso.

-= Dispositivo rastreador

Aparato utilitario de 2° NT

Custo: $60.000

Tempo: 1d4 horas

Este pequeno transmissor pode ser acopla-
do a qualguer superficie e transmitird, em
tempo real, a localizagéo do objeto ao qual
estd acoplado para um videocomunicador.
Ele funcionard apenas se o alvo rastreado
estiver no mesmo planeta ou a uma distan-
cia similar no espago.

<= Disruptor positrénico

Aparato ofensivo de 1° NT

Custo: $70.000

Tempo: 1d4 horas

O disruptor positrénico se parece com um
pequeno radio e é o aparato que permite
aos cientistas desativarem robds através
de seu talento de classe. Ele causa um
conflito nos cérebros positrénicos, portan-
to quanto mais primitivo o inimigo, mais
simples serd desativa-lo. Ao ser construido
pela primeira vez este aparato correspon-
derd ao 1° nivel de classe do cientista e de-
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verd ser atualizado pelo criador sempre que
este adquirir novos niveis, acompanhando-
-0 até 0 20° nivel. O custo da atualizagao é
0 MesMmo paga para reparos, COmMo previsto
nas regras.

-3= Explosivo remotamente controlado
Aparato ofensivo de 3° NT

Custo: $270.000

Tempo: 1d4 horas

Este explosivo pode ser controlado remo-
tamente por um radiocomunicador ou vi-
deocomunicador a até S00 metros do local
onde for plantado. Ele pode ser usado para
escavagOes, infiltragdes ou como arma.
Causa 1d8 pontos de dano a todos em uma
area de 20 m2.

-3= Férmula de controle corporal
Aparato utilitario de 6° NT

Custo: $420.000

Tempo: 1d6 horas

Uma dose desta férmula faz com que o
individuo possa ignorar completamente
uma necessidade bésica do corpo humano
como alimentagao ou sono por até 1 dia.
O cientista decide que fungao corporal sera
anulada no ato de criacdo. O uso continuo
da férmula pode trazer sérios problemas de
salde. O processo cria 4 doses.

-3= Gerador de campo repulsor
Aparato defensivo de 8° NT

Custo: $700.000

Tempo: 1d6 dias

Este gerador é capaz de tornar uma &rea de
20m? totalmente impenetrdvel através de
um campo energético que repele qualquer
coisa que tente entrar no espago. O interior
¢ perfeitamente visivel por trds da parede
hemisférica semitransparente do campo,

mas um personagem gue tente entrar so-
frerd 1d4 pontos de dano por choque. O ge-
rador funciona por 1 hora.

-3= Granada de fumaca

Aparato utilitario de 3° NT

Custo: $60.000

Tempo: 1d6 horas

Esta bomba libera uma espessa fumaga ao
ser detonada, prejudicando a visdo de todos
em um raio de 20m?. Todos na &rea tém
uma penalidade de -4 em rolagens de ata-
que, de acordo com a tabela T7-3.

-3= Hibernacao criogénica

Feito cientifico de 9° NT

Custo: $550.000

Tempo: Indefinido

O cientista é capaz de colocar um Unico in-
dividuo ou alienigena em um sono induzido
em uma camara criogénica. Este estado
pode manter-se virtualmente para sem-
pre, desde que o equipamento tenha ma-
nutengdo preventiva constante, que deve
ser feita a cada ano de acordo com a regra
de consertos. Uma cadmara criogénica sem
manutengdo tem 10% de chance cumula-
tiva de apresentar defeitos a cada 50 anos
que se passarem. O individuo preservado
acordard assim que o equipamento for des-
ligado.

-P= |dentificar espécie

Feito cientifico de 2° NT

Custo: Nenhum

Tempo: Variavel

O cientista é capaz de determinar a espécie
de uma forma de vida ndo microbiana que
encontrar, através de andlise em laboratdrio
ou identificagao visual. A identificagéo per-
mite ao cientista saber o nome bioldgico do
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espécime e suas caracteristicas mais bdsi-
cas como habitos alimentares e sociais. De
acordo com o nivel do cientista, o mestre
pode fornecer mais informagdes como, os
ataques do alienigena ou estimativas de
seus atributos, mas também pode vetar
informagades se essa for uma espécie rara
ou nova.

-p= |dentificar micro-organismo

Feito cientifico de 4° NT

Custo: Nenhum

Tempo: 1d8 horas

O cientista consegue identificar um mi-
cro-organismo existente através de uma
amostra de material contaminado, ou de-
terminar se trata-se de uma nova varie-
dade de micrébio. A identificagdo apaonta
0 nome cientifico do micro-organismo e
a forma como é comumente combatido,
caso seja for possivel.

<= |dentificar veneno

Feito cientifico de 3° NT

Custo: Nenhum

Tempo: 1d4 horas

Através de uma amostra de um determi-
nado veneno conseguido diretamente com
a espécie inoculadora ou no diagndstico de
uma doenga o cientista é capaz de identi-
ficar como ele age no organismo, tornando
possivel destilar um antidoto e combaté-lo.

<P= Imunizar paciente

Feito cientifico de 6° NT

Custo: Variavel

Tempo: Variavel

Este feito pode ser realizado junto a um
tratamento de cura de uma doenga, seja
ela provocada por micro-organismas, vene-
no ou qualguer outro meio. Ao ser curado

da enfermidade o paciente estaré imune a
ela para sempre e pode apresentar certa re-
sisténcia a outras doencas similares. Como
é realizado paralelamente ao tratamento da
doenga, o tempo e custo empregados de-
pendem do mestre, conforme expresso no
feito em questao.

-3= Laco de energia

Aparato ofensivo de 5° NT

Custo: $400.000

Tempo: 1d4 semanas

Este lago pode ser usado para prender uma
criatura por um perfodo limitado de tempo.
Deve ser feito um ataque a distancia que,
caso seja efetivo, ndo causa dano, mas
pede que a criatura faga um teste de Forga
para resistir ao efeito. Um sucesso inter-
rompe o fluxo de energia do lago, mas ndo
0 destrdi. O aparato tem autonomia de 4
horas antes que figue sem energia.

-$= | anga-chamas

Aparato ofensivo de 8° NT

Custo: $560.000

Tempo: 1d4 dias

O langa-chamas projeta uma rajada de
fogo a até 6 metros de distancia, que cau-
sa dano maior ou menor dependendo da
proximidade do alvo. Se ele estiver a até 2
metros o langa-chamas causa 1d10 pon-
tos de dano. Um alvo a distancia, entre 2
a até 4 metros sofre 1d6 pontos de dano,
e um alvo mais distante do que isso sofre
1d4 pontos de dano. Também hd uma certa
chance de deixar o alvo em chamas, com
porcentagens de 50%, 25% e 10% para as
distancias citadas acima, respectivamente.
Um alvo em chamas recebe o mesmo dano
que softeu inicialmente a cada nova rodada
até que consiga apagar o fogo.
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-3= Lancador de gancho

Aparato utilitario de 2° NT

Custo: $80.000

Tempo: 1d4 horas

Este langador projeta um gancho a até 30
metras, a Am de prendé-lo e possibilitar a
escalada de superficies fngremes demais.
A corda ou outra maneira de sustentacao
deve ser acoplada ao gancho previamente
e nao estd inclusa no processo de criagao.

3= Luvas de inducao elétrica

Aparato ofensivo de 3° NT

Custo: $180.000

Tempo: 1d4 dias

As luvas de indugdo elétrica sdo capazes
de eletrocutar os inimigos. Elas podem ser
usadas para atagues corpo-a-corpo, cau-
sando 1d6 de dano elétrico ao togue, ou
para ataques de descarga elétrica a distan-
cia que causam 1d4 de dano. Enquanto es-
tiver usando as luvas, qualguer arma corpo-
ral causard +2 pontos de dano elétrico, mas
quaisquer outros aparatos que o cientista
segure podem safrer um curto-circuito.

-P= Maquina do tempo

Aparato utilitario de 10° NT

Custo: $2.000.000

Tempo: 1d4 anos

Uma mdquina do tempo é um aparato ex-
tremamente poderoso capaz de transpor-
tar uma ou mais pessoas através do espa-
Go-tempo a qualguer ponto no passado ou
futuro do universo.

A existéncia de tal aparato é apenas hipoté-
tica, visto que nunca foi construido devido
as implicagdes paradoxais que uma viagem
no tempo poderia ter no curso histérico co-
nhecido.

Um cientista que desenvolva uma maqui-
na do tempo estard sujeito a todo tipo de
controveérsia e polémica, portanto deve es-
tar preparado para isso.

-3= Medidor de radiacdo

Aparato utilitario de 1° NT

Custo: $70.000

Tempo: 1d4 horas

Este medidor portétil permite ao usuério
detectar os niveis de radiacdo de um local,
determinando se é seguro permanecer ali
sem um traje protetor. Altos niveis de ra-
diagdo podem causar contaminagdes nos
personagens.

<= Membro bi6nico

Aparato utilitario de 6° NT

Custo: $240.000

Tempo: 1d4 semanas

O membro bibnico € uma mdéquina que
substitui um membro ausente no corpo
humano. Ele funciona de maneira idéntica
a um membro organico, mas pode apresen-
tar defeitas e outros problemas. O implante
do novo membro deve ser feito através de
uma cirurgia bidnica.

-3=> Metralhadora energética

Aparato ofensivo de 8° NT

Custo: $240.000

Tempo: 1d4 dias

Esta arma pesada pode disparar raios la-
ser até 4 vezes por rodada, causando 1d10
pontos de dano em cada um dos disparos.

A rolagem de ataque é feita separadamente
para cada disparo efetuado, mas a metra-
lhadora precisaré esfriar por 30 segundos se
for usada por duas rodadas consecutivas.
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<= Miniaturizador

Aparato utilitario de 5° NT

Custo: $150.000

Tempo: 1d6 semanas

Este pequeno aparato transmite um raio
capaz de reduzir qualquer objeto inanimado
a 1/6 de seu tamanho original por um perio-
do indeterminado e também pode fazer um
objeto miniaturizado voltar ao seu tamanho
original. S é possivel manter uma miniatu-
rizagdo porvez, sendo necessario desminia-
turizar o objeto ativo caso seja necessdrio
utilizar o aparato novamente.

-p= Missil teleguiado

Aparato ofensivo de 6° NT

Custo: $100.000

Tempo: 1d6 horas

Este missil seguird a assinatura térmica do
alvo contra o qual for disparado por 1d4+1
rodadas. Ele é disparado por um langa-gra-
nadas comum e nao é necessdrio fazer uma
jogada de ataque, visto que s6 acertard o
alvo se este falhar em uma |PR que deve ser
feita a cada rodada, causando 2d10 pon-
tos de dano. O procedimento cria um Unico
missil.

-3= Mochila a jato

Aparato utilitario de 3° NT

Custo: $150.000

Tempo: 1d4 dias

Esta mochila permite que o usudrio voe e
tem autonomia aproximada de 4 horas. De
maneira similar a pilotagem de espagona-
ves, serd necessario efetuar uma rolagem
de pilotagem ou pilotagem improvisada em
situagdes de perigo potencial, mas ndo para
manobras simples. O personagem fica com
as maos livres, mas sofre penalidade de
atacar pilotando conforme a tabela T7-3. A

criagdo de mais combustivel para a mochila
a jato é coberta pela regra de consertos.

3= Oculos de raio X

Aparato utilitario de 4° NT

Custo: $300.000

Tempo: 1d4 dias

Através dos raios X emitidos por esses
6culos é possivel enxergar através de um
Unico obstéculo, como uma parede ou por-
ta, embora o chumbo blogueie os raios X,
impossibilitando a visualizagdo. A imagem
tem qualidade razodvel, mas confere uma
penalidade de -2 aos ataques do usuario,
conforme a tabela T7-3. O cientista pode
optar por criar bindculos com esta mesma
capacidade pelo dobro do custo e tempo.

3= Oculos de visdo noturna

Aparato utilitario de 1° NT

Custo: $40.000

Tempo: 1d6 horas

Os dculos de visdo noturna permitem que
um personagem enxergue normalmente na
escuridao total. A imagem gerada € boa o
suficiente para nao conferir penalidades,
mas é impossivel enxergar além da distan-
cia limite de até 15 metros de distancia.
O cientista pode optar por criar bindculos
com esta mesma capacidade pelo dobro do
custo e tempo, mas que aumentam a drea
de visdo a até 45 metros.

3= Oculos de visao térmica

Aparato utilitario de 1° NT

Custo: $20.000

Tempo: 1d6 horas

Estes dculos permitem que o usudrio visu-
alize a assinatura térmica dos objetos, va-
riando de cores frias, para baixas tempera-
turas, a cores guentes, para temperaturas
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elevadas. Por nao permitir uma visao per-
feita, o personagem sofre uma penalidade
de -4 para ataques, de acordo com a tabela
T7-3. O cientista pode optar por criar bi-
ndéculos com esta mesma capacidade pelo
dobro do custo e tempo.

-3=> Operacao cirdrgica complexa

Feito cientifico de 5° NT

Custo: $300.000

Tempo: Variavel

Similar as operagdes cirdrgicas simples e
moderadas, mas o cientista é capaz de rea-
lizar procedimentos de grande complexida-
de como transplante de érgaos e cirurgias
cerebrais. Neste caso, uma falha nos testes
de Ciéncia ou Constituigdo pode resultar na
morte do paciente se este falhar novamen-
te em uma JPF.

-3= Operacao cirdrgica moderada

Feito cientifico de 4° NT

Custo: $200.000

Tempo: Variavel

Funciona de forma similar a operagao ci-
rdrgica simples, mas o cientista é capaz de
fazer procedimentos mais invasivos e peri-
gosos como, amputagdes e reconstrugoes
de tecido mutilado. Os testes de Ciéncia e
Constituicdo continuam sendo necessarios
e uma falha em qualguer um deles causa
1d4 de dano ao paciente.

-p=> Operacao cirurgica simples

Feito cientifico de 2° NT

Custo: $100.000

Tempo: Variavel

O cientista é capaz de realizar procedimen-
tos cirdrgicos nao muito complicados como
remog0des de projéteis, controle de hemor-
ragias e sutura de ferimentos. Ele deve ser

bem-sucedido em um ou mais testes de
Ciéncia, a critério do mestre, e 0 paciente
realiza uma quantidade similar de testes de
Constituigdo para gue o tratamento seja
efetivo.

-3= Orgao bidnico

Aparato utilitario de 7° NT

Custo: $300.000

Tempo: 1d4 semanas

O cientista é capaz de recriar qualquer 6r-
gao do corpo humano, com excegéao do cé-
rebro, em forma de mégquina. Ele funcionara
de maneira idéntica a sua contraparte or-
ganica, mas pode apresentar problemas de
funcionamento com o uso prolongado. O
implante do novo drgao deve ser feito atra-
vés de uma cirurgia bidnica.

-3= Pilula de aprimoramento

Aparato utilitario de 5° NT

Custo: $200.000

Tempo: 1d6 horas

Esta pilula é capaz de aumentar tempora-
riamente qualquer atributo de um individuo
em 2 pontos. No momento da criagao o
cientista decide que atributo a pilula afeta-
ré e é produzido o suficiente para 4 doses. A
pilula comega a fazer efeito 1 minuto apds
ingerida e se mantém eficaz por 1 hora. Es-
tas pilulas sdo consideradas ilegais em mui-
tas regides da galdxia e podem causar vicio.
Ingerir mais de uma pilula por vez pode levar
a uma overdase potencialmente fatal.

-3= Pilula de recuperacao rapida
Aparato utilitario de 4° NT

Custo: $180.000

Tempo: 1d4 horas

Quem ingerir esta pilula recuperard 1 PV a
cada 2 niveis possuidos por cada hora de
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descanso, no méximo por 24 horas. Mu-
tantes com recuperagdo acelerada recupe-
rarao 2 PV por hora/nivel. O procedimento
cria 4 pilulas.

-3= Pistola de repeticao

Aparato ofensivo de 4° NT

Custo: $320.000

Tempo: 1d10 horas

Esta pistola é quase idéntica a uma pis-
tola laser comum, mas em uma rolagem
de ataque bem-sucedida ela efetuard um
novo disparg, efetivamente causando 2d6
de dano.

-3= Pistola desintegradora

Aparato ofensivo de 9° NT

Custo: $630.000

Tempo: 1d4 meses

Trata-se de uma pistola laser aparente-
mente comum, mas que tem o poder de
desintegrar completamente qualquer inimi-
go atingido por ela, ndo permitindo qualquer
JP para evitar seus efeitos. Ela sé pode ser
usada uma Unica vez, Aicando permanente-
mente inutilizével apds o uso.

-p= Projetor holografico

Aparato utilitario de 2° NT

Custo: $40.000

Tempo: 1d4 dias

O projetor hologréfico é capaz de criar uma
representacado audiovisual tridimensional de
qualquer ser ou objeto gue tenha sido pre-
viamente gravado por ele.

A imagem gerada € facilmente distinguivel
da realidade por seres de inteligéncia equi-
valente @ humana ou superior, mas espé-
cies de mente menos desenvolvida podem
ser enganadas.

-p= Provocar mutacao genética

Feito cientifico de 7° NT

Custo: $700.000

Tempo: 1d8 semanas

Através de manipulagdo do DNA de uma
forma de vida o cientista é capaz de alte-
rar certas caracteristicas da espécie. Essas
alteragdes seguem a mesma regra de apri-
moramentos e degeneragdes das muta-
¢des dos Homo novus, as mesmas listas e
tabelas de mutacdes sao utilizadas, inclusi-
ve sendo possivel criar mutantes humanos
com este feito. E necessério decodificar o
DNA de espécies cujo genoma é desconhe-
cido com o feito apropriado antes de pro-
vocar uma mutagao.

<= Raio paralisador

Aparato ofensivo de 7° NT

Custo: $350.000

Tempo: 1d6 dias

O raio paralisador é emitido por um dispo-
sitivo semelhante a uma pistola e pode pa-
ralisar completamente uma criatura por 30
segundos. E realizada uma rolagem de ata-
que a distancia que obrigaré o alvo a fazer
uma |PF, se for bem-sucedida. Uma falha na
JPF deixa o alvo completamente imabiliza-
do, mas um sucesso anula qualguer efeito.
Criaturas muito maiores que um humano
nao sao afetadas. O raio paralisador sg pade
ser usado 2 vezes antes de precisar de re-
carga, realizada de acordo com a regra de
conserto de aparatos.

-p=> Reanimar cadaver

Feito cientifico de 10° NT

Custo: $500.000

Tempo: 1d4 dias

O cientista consegue trazer um cadéver de
volta a vida. Para o procedimento funcionar
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€ preciso que 0s 6rgdos vitais como cére-
bro, coragdo e pulmdes estejam intactos,
ou precisam ser substituidos por érgdos
bidnicos, também é necessério que a morte
tenha ocorrido hd até 48 horas. O corpo re-
animado ndo conservard a personalidade ou
as memarias que tinha em vida e terd seus
atributos mentais e sociais reduzidos a 0. A
reanimagdo dura apenas 1 hora para cada
DV gue o corpo tinha em vida.

-P= Reparos robdticos

Feito cientifico NT variavel (ver abaixo)
Custo: Variavel

Tempo: Variavel

O cientista efetua reparos em corpos ro-
béticos, como autématos ou androides. E
possivel realizar reparos mais superficiais
ou aprofundados, dependendo do nivel tec-
nolégico. Ao realizar o feito escolhe-se o NT
correspondente, que deve estar dentro das
capacidades do cientista.

Cada nivel recupera 1d10 PV do robé e cus-
ta $10.000. A duragao é 1d10 minutos, por
nivel tecnoldgico. Este feito nao é aplicdvel
a reparos em cérebros paositronicos, que
so realizados com o feito de construgéo.

-3=> Respirador subaquatico

Aparato utilitario de 5° NT

Custo: $250.000

Tempo: 1d4 horas

Este respirador permite que o usuério res-
pire normalmente embaixo d'dgua. Ele pode
ser usado sem um capacete ou acoplado ao
conector para cilindros de oxigénio. Tem au-
tonomia indefinida se usado na 4gua, mas
pode ser menos efetivo se utilizado em ou-
tros tipos de liquido.

<= Solidificar liquido

Feito cientifico de 3° NT

Custo: $150.000

Tempo: 1d8 horas

O cientista é capaz de solidificar virtual-
mente qualquer tipo de liquido através de
manipulagdo molecular, formando uma es-
pécie de cristal.

O liquido solidificado nao ferve, evapara ou
derrete, e manterd sua forma indefinida-
mente. Para reverté-lo ao estado normal
basta aplicar algumas gotas do mesmo tipo
de liquido nZo solidificado saobre o sélida.

-3= Sondagem cerebral

Feito cientifico de 7° NT

Custo: $500.000

Tempo: 1d4 horas

Através da insergdo de uma sonda conec-
tada a um computador no cérebro de um
paciente o cientista consegue obter qual-
guer informacgéo que o individuo tenha em
seu cérebro. A informacao obtida serd em
forma de audiovisual, baseada na percepgao
do individuo do assunto e pode ser exibida
em um videocomunicador.

<= Soro reanimador

Aparato defensivo de 4° NT

Custo: $120.000

Tempo: 1d6 horas

Se injetado com uma seringa em um per-
sonagem com PV negativos, este soro faz
com que ele estabilize automaticamente
e recupere 2 PV a cada 10 segundos até
atingir o limite de 1 PV. Personagens com
ferimentos graves precisam passar em uma
JPF para que o soro tenha efeito. O procedi-
mento cria 2 doses.
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-3= Teletransportador

Aparato utilitario de 9° NT

Custo: $800.000

Tempo: 1d10 semanas

Este aparato pode ser em formato de bra-
celete ou cinto, e automaticamente tele-
transportard o usudrio até o local para o
qual estd configurado. O procedimento de
criagdo envolve a construgao de uma pla-
taforma que serve como marco zero da
teletransportagao e o ativador que realiza
0 teletransporte. Mais de um ativador pode
ser criado no mesma periodo de tempo
para outros personagens, mediante o valor
adequado.

-3= Trajes antirradiagao

Aparato defensivo de 1° NT

Custo: $80.000

Tempo: 1d10 horas

Estes trajes herméticos protegem o usudrio
de emissdes radioativas, deixando-o fora de
perigo de contaminagao. Se a vedagao for
comprometida, entretanto, o usudrio es-
tard exposto a radiagao, sendo impossivel
reparar o traje antes que isso acontega.

-p= Transplantar cérebro positronico
Feito cientifico de 6° NT

Custo: Nenhum

Tempo: 1d8 horas

Este feito envolve transplantar um cérebro
positrénico de um corpo robdtico para ou-
tro, mas ndo sua construgdo ou reparo. Ao
final do processo o cientista deve ser bem-
-sucedido em um teste de Ciéncia, caso
contrdrio o procedimento deve ser repetido.
O cérebro passard a funcionar no novo cor-
po robotico, mas o personagem embutido
nele terd -4 em quaisquer rolagens que fizer
por 1d4 semanas de adaptagao.

-p= Trocador instantaneo de trajes
Aparato utilitario de 5° NT

Custo: $200.000

Tempo: 1d4 semanas

Este aparato pode trocar instantaneamen-
te as vestes de um personagem ao ser ati-
vado. Quaisquer vestes que 0 personagem
possuir podem ser usadas com este apara-
to, contanto que ndo sejam pressurizadas
ou herméticas.

-p= Visor de precisao

Aparato utilitario de 4° NT

Custo: $80.000

Tempo: 1d6 horas

Este pequeno visor de radar pode ser aco-
plado a qualguer arma a disténcia, a Aim de
ajudar na precisao da mira, concedendo +2
de bonus em rolagens de ataque. O visor
também faz com que cobertura néo sdlida
como fumaga ou neblina seja ignorada ao
determinar penalidades de visibilidade.

<= Visor de realidade alternativa
Aparato utilitario de 8° NT

Custo: $600.000

Tempo: 1d10 dias

Este visor de dculos possibilita ao seu por-
tador observar uma realidade alternativa a
que efetivamente estd ocorrendo no mo-
mento. Isso permite que durante um ata-
que ou qualquer outra agdo gque demande
uma jogada de dados, o jogador posso rea-
lizd-lo em duplicidade, optando pelo melhor
resultado sempre.

Se num ataque um gatuno vé seu alvo es-
quivando para a direita e para a esquerda
ele pode realizar dois disparos nas duas di-
recdes diferentes e com isso potencializar
suas chances de acerta-lo.
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8.7. Inventando novos aparatos e feitos
Embora a lista de aparatos e feitos seja ex-
tensa é impossivel cobrir todas as possibi-
lidades de experiéncias cientificas e de apa-
ratos gue 0s cientistas sao capazes de criar.

Por isso, é apresentada a seguir uma regra
para personagens que desejem inventar no-
vos aparatos ou feitos, seja por necessida-
de ou pela especializagdo de inventor.

Ela se divide entre cientistas comuns e o0s
que seguiram essa especializagao.

Cientistas comuns

Cientistas que ndo seguiram uma especiali-
zagao ou gue se tornaram pesquisadores ou
niilégicos podem desenvolver novos apara-
tos ou feitos baseando-se em projetos ja
existentes e alterando seu funcionamento.

Qualguer aparato ou feito ao qual tenham
acesso devido ao nivel tecnoldgico pode ser
alterado para uma finalidade que n&o a ori-
ginal.

Uma mochila a jato poderia se transformar
em propulsor subaqudtico, ou um detector
de mentiras poderia ser canfigurada para
reagir quando certa palavra for dita, por
exemplo.

Considera-se que 0 prego a ser pago por
estes aparatos € o mesmo do original, mas
0 tempo de criagao é dobrado.

Inventores

A especializagdo de inventor permite que o
cientista combine diferentes aparatos em
um soé, ou que crie aparatos e feitas total-
mente novos.

Ao contrdrio de cientistas nao especializa-
dos, ou que seguiram as outras especiali-
zagdes, 0s inventores a partir do 10° nivel
podem combinar as caracteristicas de 3
aparatos distintas para formar um novo,
desde que estejam ao alcance de seu ni-
vel tecnoldgico e que sejam bem-sucedidos
em um teste simples de operar méguinas.

Um membro bidnico poderia ter um corta-
dor laser e um visor de precisao acoplados,
por exemplo.

Neste caso, 0 prego a ser pago é a soma
do custo de todos os aparatos combinados
mais 0 prejuizo tecnoldgico do inventor, o
tempo de execugao € calculado da mesma
forma.

Ja inventores de 20° nivel podem criar no-
vos aparatos e feitos livremente, sendo ne-
cessdrio apresentar a proposta ao mestre
para aprovagao.

Ele entdo determinard a que nivel tecnold-
gico o novo aparato ou feito pertence e o
custo sera calculado rolando-se 1d10 para
cada NT, multiplicando-se o resultado final
por $10.000, aplicando-se posteriormente
0 prejuizo tecnoldgico do inventor.

O tempo de criagao ou realizagao deve ser
determinado pelo mestre.
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» Capitulo 9:

— PODERES MENTAIS

Personagens mentélicos tém a capacidade de usar suas
mentes para realizar fagcanhas extraordinarias, chamadas

de poderes mentais.

Embora muitos, em especial cientistas, to-
fmem os poderes mentais como atos de
charlatanismo ou supersticao, eles sao parte
de uma ciéncia avangada, dominada apenas
pelos mentélicos.

9.1. Tipos de poderes mentais
Embora os mentélicos definam seus poderes
€OMOo uma ciéncia, ela estd longe de ser exata.

Em geral os poderes mentais consisten em
manipular @ mente e a percepgdo dos indivi-
duos sobre o ambiente ao seu redor.

Essas manipulagdes podem envolver os senti-
dos, memdria, raciocinio, ou mesmo, a perso-
nalidade e fungdes vitais de quem for afetado
por elas, através dos impulsos eletromagné-
ticos do corpo humano, sendo praticamente
impossivel, partanto, utilizé-los em formas de
vida animal ou alienigena. A maioria dos pode-
fes mentais, entretanto, pode ser efetivo em
certas espécies humanoides, cuja morfologia

e padrao cerebral sejam semelhantes aos dos
humanoas.

Muitos poderes mentais também se ba-
seiam na teoria dos mentdlicos de que todas
as mentes de seres vivos que j& morreram
agrupam-se numa grande mente coletiva,
chamada por eles de Espirito Galéctico.

Tais poderes consisten no resgate da cons-
ciéncia de mentes mortas, ou mesmo na sua
reencarnagdo em um corpo mortal.

xO grande alvo de muitos mentalicas é co-
nectar-se ao Espirito Galdctico e atingir a
sabedoria absoluta, ou usar seus corpos para
encarnar essa mente coletiva.

9.2. Grandeza mental

A grandeza mental € uma escala desenvol-
vida pelos mentdlicos que indica a quais po-
deres mentais cada pessoa tem acesso. Ela
indica dez estdgios do desenvolvimento de
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um mentélico, partindo de pouco acima das
capacidades humanas normais até feitos
tidos, por alguns, como divinos.

Cada poder mental pertence a uma gran-
deza, que indica de forma aproximada sua
forga. Essa grandeza também indica a por-
centagem de seu alcance mental didrio que
0 mentaélico deverad descontar ao utilizar o
poder.

Um poder mental de 52 grandeza, portan-
to, requer que o mentalico desconte 5% ao
utilizd-lo, mesmo que ele seja anulado ou
ndo seja realizado com sucesso.

9.3. Usando poderes mentais
Mentdlicos sdo capazes de executar qual-
quer poder mental dentro de suas grande-
zas limite, mas sdo mais proficientes em
uns do gue em outros.

Personagens mentdlicos iniciam o jogo co-
nhecendo 2 poderes mentais de 12 grande-
za, a escolha do jogador. Esses e todos o0s
outros poderes mentais que o personagem
aprender podem ser realizados livremente,
desde que respeitem a grandeza méxima e
0 alcance mental.

Poderes mentais que o personagem nao
conhece s¢ poderdo ser realizados com
uma jogada de porcentagem bem-sucedi-
da, do valor de realizar e aprender poderes
mentais constante no atributo Intelecto.

Essa jogada deve ser feita antes do poder
mental e uma falha significa que o menta-
lico foi incapaz de realizé-lo e, ainda assim,
deve descontar a grandeza do poder de seu
alcance didrio. Se a rolagem for superior ao

dobro da dificuldade algum efeita colateral
pode ocorrer, a critério do mestre. Em caso
de sucesso, 0 mentédlico ndo sé consegue
realizar o poder mental, como pode tentar
memoriza-lo permanentemente.

Para realizar um poder mental, basta dizer
a intengdo ao mestre e realizar a jogada de
porcentagem, se necessario. Ele pode pedir
detalhes especificos como os alvos, drea ou
mesmo a intengdo do jogador ao utilizar o
poder.

O mentalico deve estar concentrado ou o
poder mental pode falhar caso ele se mova
ou realize outra agao. Porém, sua realizagao
nao requer qualquer tipo de fala ou gesti-
culagdo. Depois de, realizada a agao, quer
tenha sido efetiva ou nao, o mentélico deve
reduzir a grandeza mental do poder de seu
alcance mental didrio. Mentélicos nunca
poderao ultrapassar esse limite, com risco
de morte caso o tentem. O alcance mental
¢ zerado apds 8 haras de descanso.

9.4. Aprendendo poderes mentais
Todo mentdlico pode tentar aprender um
poder mental desconhecido através da ten-
tativa e erro. O primeiro passo é ser bem-
-sucedido em uma rolagem percentual para
utilizar o poder desconhecido, como expli-
cado na regra de uso dos poderes mentais.
ApGs a realizagdo do poder, o mentélico
pode fazer uma segunda rolagem com a
mesma probabilidade para memaoriza-lo
permanentemente, nao necessitando mais
realizar rolagens para utiliza-lo.

Um sucesso nessa rolagem indica que o
poder foi aprendido. Se o personagem nao
tiver sucesso na primeira rolagem percen-
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tual para utilizar o poder desconhecido ele
s6 poderd aprendé-lo apds 24 horas, mas
ainda assim poderd tentar utilizd-lo. Se a
rolagem for maior que o dobro da dificulda-
de, o personagem sd poderd tentar apren-
dé-lo ou mesmo realizé-lo apds 1d4 dias.

9.5. Anulacao e contra-ataque mental
Se um mentélico for alva de um poder
mental pode imediatamente tentar anular
seus efeitos. Ele deve gastar uma porcen-
tagem de seu alcance didrio igual a grande-
za do poder que foi usado pelo oponente,
e realizar uma rolagem resistida contra ele.

Opcionalmente, o alvo do poder mental,
pode gastar uma porcentagem maior de
seu alcance mental para ganhar bonus nes-
sa rolagem, numa proporgdo de 2% a mais
para um bonus cumulativo de +1. Esse gas-
to percentual adicional, entretanto, nunca
poderd ser superior a grandeza original que
foi gasta para realizar a anulagao.

A rolagem de anulagéo é feita com 1d6,
cujo resultado é somado ao nivel de cada
um dos mentélicos e os bonus pagos com
gastos maiores do alcance mental.

Se o defensor obtiver o maior resultado, o
poder mental é imediatamente anulado. Se
0 atacante sair vitorioso, a anulagdo mos-
trou-se ineficaz, e o poder funciona nor-
malmente. J3, se o resultado for um empate
ocorre um choque mental que causa 1d4
pontos de dano mental, ambos devem rea-
lizar uma |PM para nao ficarem atordoados
por 6d10 segundos, além do poder ariginal
fracassarSe o defensor vencer a disputa,
com um resultado igual ou superior ao do-
bro do resultado do oponente, poderd ime-

diatamente realizar um novo poder mental
contra o atacante. Esse poder poderd ser
anulado normalmente pelo novo defensor, o
gue torna essas disputas altamente exaus-
tivas para os mentalicos.

9.6. Resisténcia mental (RM)
Algumas criaturas tém resisténcia natu-
ral aos poderes dos mentdlicos, tanto por
terem mentes avangadas o sufciente para
evitd-los, quanto por serem primitivas de-
mais para que eles sejam plenamente efe-
tivos.

Essa resisténcia mental é expressa na for-
ma de uma porcentagem, toda vez que um
mentdlico tentar utilizar um poder mental
contra essa criatura deve ser feita uma ro-
lagem percentual.

Se o resultado for igual ou superiar ao valor
de resisténcia mental da criatura, o poder
é efetivo, mas se for inferior, a criatura em
guestdo nunca mais poderd ser afetada
pelo poder mental que foi utilizado. Paderes
mentais que foram ineficazes contra cria-
turas devem ser descontados do alcance
mental normalmente.

9.7.Lista de poderes mentais

A apresentagao dos poderes mentais segue
um padrao para melhor visualizagao. Esse
padrdo é o seguinte:

Nome: maneira pela qual os mentélicos se
referem ao poder, diferenciando-o dos de-
mais.

Grandeza: indica a qual grandeza mental
0 poder pertence, jé expressa na forma de
porcentagem da 12 até a 102.
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Alcance: até onde o poder mental é efeti-
Vo, ou a drea por ele afetada. Alguns deles
tém o alcance definido coma “pessoal’, o
que significa que afetam apenas a préprio
mentalico.

Duracgao: o tempo no qual o poder mental
fica ativo ou a duragao de seus efeitos apds
0 uso.

Descrigdo: explicagdo sobre o funciona-
mento e efeitas do poder mental, indicando
regras especificas, caso necessério. Quais-
quer ddvidas a respeito do funcionamento e
aplicagdo dos poderes mentais devem ser
discutidas com o mestre.

<= Afastar criatura

52 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Instantaneo

Este poder mental faz com que um ser vivo
- nao humano e ndo microbiano, desista de
atacar o mentdlico e seus aliados. Para isso,
g utilizada a tabela T3-2 de desativacgéo de
robds, onde uma sucata representa uma
criatura de 1DV e um androide equivale
a uma criatura de 8DV, que é o limite de
funcionamento deste poder mental. E fei-
ta uma rolagem idéntica a desativagao dos
cientistas, que caso seja bem-sucedida, faz
com gue a criatura recue.

Um “A’ na tabela indica que a criatura é au-
tomaticamente afastada, e um “D” significa
que ela fugird a todo custo. Criaturas cuja
quantidade de DV esteja assinalada como
“N" n&o sao afetadas. Ao contrdrio dos ro-
bds, entretanto, este poder mental conse-
gue afastar uma Unica criatura.

<p= Ajustar emocoes

12 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Especial (ver texto)

Ao utilizar este poder o mentélico consegue
compreender as diferentes emagdes (feli-
cidade, raiva, tristeza, etc.) que o alvo estd
sentindo e modifcé-las a seu bel-prazer. A
mudanga se dé instantaneamente, mas a
permanéncia da emogdo depende da per-
sonalidade do alvo e da situagdo em que
ocorreu.

<= Alterar memaria

42 grandeza

Alcance: Visual

Duracdo: Permanente

O mentdlico pode alterar a memodria de
um alvo, que ndo se lembrard da memdria
verdadeira. E possivel alterar memérias de
fatos ocorridos héd 1 més para cada nivel
do mentélico, a quantidade de alteragdes
também depende de seu nivel.

A cada 4 niveis na classe o mentalico pode
alterar um elemento da memdria, como um
acontecimento, lugar ou identidade de um
individuo, de modo que um mentélico de 5°
nivel pode alterar dois elementos, e assim
por diante. O alvo pode resistir aos efeitos
com uma JPM.

-p= Alterar sentido

12 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: 30 segundos

O mentélico consegue alterar um dos sen-
tidos do alvo por algum tempo. A alteragao
pode envolver qualquer estimulo que o sen-
tido seria capaz de produzir naturalmente,
como uma ilusdo de Gtica para a visdo ou
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Poderes Mentais

12 grandeza
Ajustar emogoes
Alterar sentido
Compreender idiomas
Conexao psiguica
Detectar poderes mentais
Provocar sono
Telepatia

22 grandeza
Aterrarizar
Canalizar ondas de rddio
Detectar afliagao
Detectar invisibilidade
Detectar mentiras
Enfraguecimenta
Levitacdo
Localizar objeto
Placebo
Sugestao subliminar
Telepatia em grupo

32 grandeza
Dissipar poder mental
Imabilizar pessoa
Induzir pensamento
Palavra de comando
Campo desestimulante
Choque mental
Hipnose
Sugestao direta
Provacado mental
Ler memaria
Ampliar poder mental
Cura psicologica

42 grandeza

Induzir l6gica

Grupo canalizador
Transferir pensamento
Confundir mente

Criar sonho

Criar pesadelo
Compartilhar sonho
Manifestar subconsciente
Alterar memodria
Telecinesia

52 grandeza

Imobilizar criatura

Copiar memdria

Combinar poderes mentais
Inverter personalidade
Contatar mentalico
Amputar ou restaurar emogao
Afastar criatura

Ligacao sensarial pessoal
Mudanca de atributos
Implantar memdria

Troca carporal
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Poderes Mentais

62 grandeza 82 grandeza

Apagar rastros mentais
Blogueio mental
Contatar Espirito Galdtico
Controlar mente
Drenar mente
Energizar objeto
Fortaleza mental
Implantar rastros
Inteligéncia coletiva
Ligagao sensorial local
Rastrear pessoa

Rede mentalica

Revelar segredos
Simular insanidade
Vivenciar memaria

72 grandeza

Atormentar mente
Causar insanidade
Contatar mente desencarnada
Criar dupla personalidade
Criar inteligéncia
Interagir com memoria
Mapa mental

Predizer futuro

Reviver memdrias locais
Reviver mente

Sacrificar inteligéncia
Troca mental

Alternar personalidade
Transferéncia mental
Assumir mente desencarnada
Combinar mentes

Curar insanidade

Dividir personalidade
Mentalizar egrégora

Isolar personalidade

Projecdo mental

Recriar mente

92 grandeza
Aprisionamento mental
Espirito mental
Assumir mente armazenada
Resgatar mente
Reencarnagdo mental
Assimilar mente
Controlar comatase
Dano cerebral

102 grandeza
Desenvolver mente
Universo mental
Assumir Espirito Galdtico
Morte cerebral




escutar vozes para a audigdo. A cada 4 ni-
veis que 0 mentdlico tiver ele poderd alterar
mais de um sentido ao mesmo tempao, por-
tanto um mentélico até o 4° nivel consegue
alterar apenas um sentido, um de 5° a 8°
pode alterar dois e assim por diante. Neste
caso cada sentido adicional alterado exige
um desconto de 1% do alcance mental di-
ario.

-3= Alternar personalidade

82 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Instantaneo

Este poder mental faz com que um alvo,
que tenha dupla personalidade, imediata-
mente mude para a personalidade inativa
no momento, caso falhe em uma JPM. Em-
bora o efeito tenha duragdo instanténea, a
personalidade continuard ativa até que um
evento cause a inversdo de forma natural
ou este poder mental seja novamente utili-
zado sobre o alvo.

-3= Ampliar poder mental

32 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracao: Variavel (ver texto)

Este poder mental pode ser utilizado em
conjunto com outro poder qualguer para
ampliar sua duragdo ou seu alcance em
10%. O desconto a ser feito do alcance
mental didrio é o do poder mental principal
e da ampliagdo somados.

<P= Amputar ou restaurar emogao

52 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Permanente

O mentaélico é capaz de remover comple-
tamente uma emogdo do alvo, que nunca

mais poderd senti-la, a menas que seja res-
taurada com este mesmo poder mental. A
emogdo pode ser qualguer reagdo mental
humana a um estimulo, como felicidade,
raiva, compaixao ou medo, e o alvo pode
realizar uma JPM para evitar seus efeitos.

<p=> Apagar rastros mentais

62 grandeza

Alcance: Nulo

Duracdo: Permanente

Este poder mental pode ser usado em
conjunto com outro poder para evitar que
outros mentalicos possam detectd-lo. Ao
apagar 0s rastros mentais, os demais men-
télicos que utilizarem o poder de detecgao
mental ndo conseguirdo detectar a agao do
poder mental, como se este nunca tivesse
sido usado.

-p= Aprisionamento mental

92 grandeza

Alcance: Visual

Duracdo: Permanente

O mentélico pode aprisionar a mente do
alvo permanentemente em um cérebro
positronico, se ele falhar em uma |PM. O
cérebro nao pode conter nenhuma perso-
nalidade programada e armazenard a mente
até ser destruido.

Com a destruigdo do cérebro a mente vol-
tard ao seu corpo ariginal, caso ele ainda
viva, mas se misturard ao Espirito Galdctico
caso ele ndo esteja mais vivo. Uma mente
aprisionada pode ser alvo de poderes men-
tais normalmente, mas ganha a resisténcia
mental de 4% dos Homo machina. O cére-
bro positrénico pode ser instalado em um
corpo robdtico, que passara a agir como se
fosse a pessoa cuja mente foi aprisionada.
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<= Assimilar mente

92 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracao: Permanente

O mentdlico pode assimilar uma mente
que esteja armazenada em sua propria,
apds uma recriagdo ou um resgate mental,
misturando as memdrias e personalidade
as sua. O mentélico ndo ganhara niveis de
personagem ag assimilar uma mente e nem
terd as profciéncias dela, mas poderd alte-
rar seus atributos mentais (Intelecto e Ci-
éncia) e seu atributo social (Comunicagao),
caso os valores da mente assimilada sejam
maiores.

-3=> Assumir Espirito Galactico

102 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracao: 1 segundo/nivel

Pela duragdo deste poder mental o menté-
lico consegue assumir o Espirita Galdctico,
possuindo toda a sabedoria do universo. A
personalidade do metdlico € suprimida, e
quem falard por ele ¢ a mente coletiva de
todos os seres inteligentes que j& morre-
ram. Ao final do efeito o mentélico des-
maiard e ficard desacordado por 1d4 dias,
a cada vez que utilizar este poder diminuira
em 10% a chance de conseguir realiza-lo
novamente.

-p= Assumir mente armazenada

92 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracao: 1 minuto/nivel

Este poder mental funciona de forma si-
milar a assumir uma mente desencarnada,
mas funciona apenas com mentes que o
mentalico tenha armazenado em sua pro-
pria através de resgate ou recriagao mental.

Ao final do efeito a mente é novamente ar-
mazenada para que o mentélico a transfra
para outro corpo.

-p= Assumir mente desencarnada

82 grandeza

Alcance: Indefinido

Duracéo: 1 minuto/nivel

Ap0Gs contatar uma mente desencarnada,
com o poder mental especifico, o mentélico
pode assumir completamente a personali-
dade e memdrias dessa mente pela dura-
cdo dos efeitos.

A personalidade e memdrias originais do
mentdlico sdo anuladas até que a mente
retorne para o Espirito Galdctico.

O mentélico terd quaisquer habilidades que
a pessoa tinha em vida, mas seus atribu-
tos fisicos (Forga, Destreza e Canstituigao)
permanecem 0s mesmos. Entretanto seus
atributos mentais e sociais (Intelecto, Ci-
éncia e Comunicagdo) assumem automa-
ticamente os valores da mente que foi as-
sumida.

<p=> Aterrorizar

22 grandeza

Alcance: 10 metros + 3 metros/nivel
Duracao: 30 segundos/nivel

Todos os inimigos, com até 5 dados de
vida, ao alcance do poder mental devem
fazer uma |PM para nao ficarem aterroriza-
dos. Persanagens sob o efeito deste poder
mental, tém uma penalidade de -2 em to-
das as suas rolagens e uma chance, de 5%
por nivel do mentdlico, de largar abjetos que
estejam segurando.
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<p=> Atormentar mente

72 grandeza

Alcance: Visual

Duragao: 5 segundos/nivel

0O alvo deste poder mental sofrerd terriveis
tormentos mentais, se falhar em uma |PM.
Os tormentos podem envolver ilusGes au-
diovisuais, olfativas, téteis - mesmo pala-
tares, senso de desorientacdo e dificuldade
em distinguir entre realidade e a imagina-
¢ao. Qualguer personagem que sofra esse
tormento mental terd -8 em quaisquer ro-
lagens que FAzer.

-3= Bloqueio mental

62 grandeza

Alcance: Pessoal ou Toque

Duracao: 10 minutos/nivel

O alvo deste poder mental, seja o proprio
mentalico ou outro individuo, terd resistén-
cia mental de 2% para cada nivel do men-
télico pela duragao dos efeitos. Caso o blo-
queio seja feito na mente de um mentélico
ele serd incapaz de tentar a utilizagdo de
poderes mentais que ndo conhece, e terd
de fazer uma rolagem percentual para su-
perar sua propria resisténcia mental quando
for utilizar um poder que domina. A parcen-
tagem de dificuldade dessa rolagem corres-
ponderd ao dobro da grandeza mental do
poder sendo realizado.

-3= Campo desestimulante

32 grandeza

Alcance: 10 metros + 3 metros/nivel
Duracao: 30 segundos/nivel

Este poder mental desestimula todos os
inimigos ao alcance, conferindo-lhes uma
penalidade de -2 em ataques e dano contra
0 mentdlico e seus aliados. Os inimigos po-
dem fazer uma JPM para resistir aos efeitos.

<= Canalizar ondas de radio

22 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracao: Indefinida

O mentdlico pode canalizar ondas de rddio
que cubram sua localizagao atual, ouvindo
transmissdes de dudio coma se fossem
narradas em voz alta em sua frente. A re-
cepgao estd sujeita a interferéncia normal-
mente, e nao é possivel enviar qualquer sinal
de volta.

-p=> Causar insanidade

72 grandeza

Alcance: Visual

Duracdo: Permanente

O mentdlico pode deixar um alvo perma-
nentemente insang, caso ele falhe em uma
JPM. Essa insanidade deve ser focada em
um aspecto especifico da mente e dos sen-
tidos, como ouvir vozes, ver coisas que Nao
existem ou ter memdrias que nao acon-
teceram. Um alvo afetado por insanidade
pode realizar uma |PM toda vez que houver
manifestagdo dessa condigdo, para evitar
seus efeitas.

-3= Choque mental

32 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Instantaneo

Este poder mental funciona de forma idén-
tica ao choque mental descrito nas regras
de anulagdo e contra-ataque mental, cau-
sando 1d4 pontos de dano mental e deixan-
do o alvo atordoado por 6d10 segundos, em
caso de falha em uma |PM. Personagens
atordoados recebem uma penalidade de -3
em quaisquer rolagens que fizerem.
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<= Combinar mentes

82 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Permanente

O mentdlico pode combinar a mente de
dois individuos em uma s6, formando uma
nova personalidade, combinando todas as
memdrias de ambos. Um dos alvos deve ser
escolhido como o receptor da nova mente,
enguanto o outro perderd completamente
suas memdrias e personalidade, efetiva-
mente tornando-se um Novo personagem
de 1° nivel. O receptor da nova mente nao
soma os niveis de classe das mentes com-
binadas, mas assume o nivel mais alto entre
elas, e deve escolher uma classe dentre as
duas para permanecer, caso sejam diferen-
tes. Apenas individuos que se voluntariem
espontaneamente para o procedimento
podem participar deste processo.

-3= Combinar poderes mentais

52 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracao: Instantaneo

Este poder tem o potencial de combinar a
execugao de dois ou mais poderes mentais,
tornando possivel utilizd-los a0 mesmo
tempo. E possivel combinar, até dois pode-
res mentais limitados ao 10° nivel na classe,
e até trés ao atingir o 15° nivel. Ao atingir
0 16° nivel o mentalico torna-se capaz de
combinar até 4 poderes mentais, e podera
combinar 5 no 20° nivel. Ao realizar a com-
binagao, as grandezas de ambas os poderes
somados a da combinagdo sdo desconta-
das do alcance mental didrio. As rolagens
percentuais sdo feitas normalmente para
determinar se os poderes mentais foram
utilizados com sucesso. E necessario rolar
uma jogada percentual de acordo com a

regra para uso de poderes mentais desco-
nhecidos para cada poder combinado, mes-
mo se 0 personagem jé o tiver aprendido.
Uma falha no teste significa que o poderem
quest&o foi ineficaz, e a combinagdo ocor-
rerd apenas entre os poderes cuja rolagem
for bem-sucedida.

-3= Compartilhar sonho

42 grandeza

Alcance: Visual

Duracéo: 1 minuto/nivel

0 mentdlico pode fazer até 4 alvas adorme-
cidos, incluindo ele préprio, compartilharem
0 mesmo sonho.

Os individuos poderéao interagir normalmen-
te durante o sonho e, ao acordar, devem
fazer uma |PM para lembrarem com per-
feicdo dos detalhes. Se este poder mental
for usado pelo mentélico em si mesmo, ele
imediatamente caird no sona e dormira pela
duracao do efeito.

-3= Compreender idiomas

12 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracao: Especial (ver texto)

Este poder mental permite ao mentdlico
compreender um idioma falado, através de
analise das ondas cerebrais de um individuo.

O mentdlico deve se concentrar em apenas
uma pessoa ou alienigena, e compreendera
0 que ela disser até que sua concentragao
seja quebrada ,ou apds um longo periodo
sem que a pessoa fale nada. O uso deste
poder ndo torna o mentalico capaz de falar
o0 idioma e nem o auxilia com linguas es-
critas.
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-p= Conexao psiquica

12 grandeza

Alcance: 1 Km/ nivel

Duracéao: 30 minutos/ nivel

O mentélico cria uma ligagdo psiquica com
0 alvo, sendo capaz de sentir sua presenga
e intuir sua localizagdo, sendo necessario
apenas 0 contato visual momentaneo.

A ligagao é perdida se o alvo estiver em uma
distancia além do alcance do poder mental,
ou se ele, ou o préprio mentélico ficarem
inconscientes ou morrerem. E possivel criar
um ndmero de ligagdes psiquicas igual a
metade do nivel do mentalico.

<= Confundir mente

42 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: 15 segundos/nivel

Este poder mental faz com que o alvo A-
que confuso e nao consiga pensar corre-
tamente. Seu atributo Intelecto é reduzido
em 1/3 enquanto o efeito estiver ativo, e o
alvo sofre uma penalidade adicional de -3
em qualquer rolagem que fAzer. Aquele afe-
tado por este poder mental ndo conseguira
distinguir realidade de ilusdo e nem aliados
de inimigos.

-p= Contatar Espirito Galactico

62 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracao: 1 minuto

O mentaélico entra em transe por 1 minuto,
durante o qual estard em total comunhao
com o Espirito Galéctico, podendo procurar
a resposta para gualquer pergunta, que sd
possa ser respondida pela consciéncia de
todos os seres vivos que j& morreram no
universo.

O Espirito Galdctico envolve apenas o co-
nhecimento dos que se juntam a ele apds
a morte, portanto até que um ser vivo que
tenha o conhecimento desejado se junte a
mente coletiva serd impossivel obter uma
resposta.

Nao é possivel contatar uma Unica pessoa
com este poder mental, apenas a conscién-
cia coletiva dos mortos.

-p= Contatar mentalico

52 grandeza

Alcance: Indefinido

Duracao: Variavel (ver texto)

Ao utilizar este poder mental, um mentélico
€ capaz de entrar em contato com outro
membro da classe que esteja no mesmo
planeta que ele, ou a uma distancia similar
no espago.

O usudrio do poder mental pode tentar
contatar qualguer mentalico, ou buscar al-
guém em especifico, com quem j& tenha
tido contato.

O tempo para estabelecimento do contato
dependerd do mestre e, uma vez estabele-
cido o contato, o mentélico poderd realizar
uma conexao psiquica a distancia para uma
conversa telepdtica, ou enviar mensagens
sem esperar resposta.

A tentativa de anulagdo ou mesmo contra-
-ataque da conexdo psiquica dependerd da
personalidade e afiliagdo do mentélico con-
tatado.

Este poder mental nao revela a localizagdo
do mentélico contatado.
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-p= Contatar mente desencarnada

72 grandeza

Alcance: Indefinido

Duracéo: 30 segundos/nivel

Este poder mental permite ao mentdlico
contatar a mente de alguém que jé morreu,
através do Espirito Galactico. E preciso de
um objeto que tenha pertencido ao indivi-
duo em vida como canalizador. O mentalico
serd capaz de conversar telepaticamente
com a mente desencarnada e, até mesmo,
assumir certas caracteristicas que a pes-
soa tinha quando viva, como voz, caligrafia
e trejeitos.

-p= Controlar comatose

92 grandeza

Alcance: Visual

Duracéo: 1 semana/nivel

O mentélico pode colocar um alvo em esta-
do de coma, se este falhar em uma |PM, ou
acordar um alvo que j& esteja nesse estado,
caso ele seja bem-sucedido em uma |PM.
Um individuo em estado de coma acordard
ao final dos efeitos, e nao se lembrard de
nada que tenha ocorrido apds o uso do po-
der mental.

<= Controlar mente

62 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: 1 minuto/nivel

0 alvo deste poder mental ficard sob o con-
trole do mentélico pela duragéo dos efeitos,
se falhar em uma JPM. Um alvo controlado
obedecerd a quaisquer comandos do men-
télico, que sao transmitidos mentalmente.

O mentaélico deve sempre manter o alvo
ao alcance visual, sendo o efeito é perdi-
do. Situagdes de grande estresse mental

ou potencialmente fatais também podem
quebrar o efeito, permitindo uma nova |PM
por parte do individuo sendo controlado.

-3=> Copiar memdria

52 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Permanente

O mentaélico é capaz de copiar permanen-
temente uma memdria com a qual tenha
tido contato recentemente, através de ou-
tro poder mental, para a mente de um alvo
ou para sua propria. O individuo de quem a
memoria serd copiada e o receptor devem
estar ao alcance do poder mental, e am-
bos podem fazer uma JPM para resistir aos
efeitos.

<= Criar dupla personalidade

72 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Permanente

O alvo deste poder mental tem uma nova
personalidade criada em sua mente, caso
falhe em uma JPM. A nova personalidade
criada é tratada como um personagem de
1° nivel completamente novo, seja da mes-
ma classe, ou de outra qualquer.

Ambas as personalidades existirao na men-
te do personagem e nao terdo consciéncia
ou memodria das agdes da outra. Este po-
der mental automaticamente ativa a nova
personalidade, e a partir de entao as perso-
nalidades podem ser ativadas e desativadas
através de poderes mentais ou ao sofrerem
um estresse mental muito grande. Um jo-
gador que tenha um personagem com dupla
personalidade deve organizar a experiéncia
e niveis ganhos com cada uma das perso-
nalidades.
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<= Criar inteligéncia

72 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Permanente

0 mentélico pode transformar uma criatura
irracional em um ser sapiente com este po-
der mental. O atributo Intelecto da criatura
€ imediatamente elevado a 10, e ela passa
a ser capaz de raciocinar de maneira simi-
lar a um humano, embora nédo desenvolva
quaisquer capacidades comunicativas ou
cientfficas. E possivel utilizar qualquer poder
mental originalmente efetiva em humanos
em uma criatura que tenha inteligéncia
criada com este poder mental. Se utiliza-
do em seres microbianos a inteligéncia se
refletird em toda a colénia de micro-orga-
nismos.

<= Criar pesadelo

42 grandeza

Alcance: Visual

Duracéo: 1 minuto/nivel

Este poder mental funciona de forma simi-
lar ao de criar sonhos, mas o mentalica é
capaz de criar pesadelos na mente do alvo.
Ao acordar o individuo afetado deve fazer
uma JPM para nao ficar amedrontado pelo
pesadelo durante 24 haras, sofrendo uma
penalidade de -2 em suas rolagens e -4 em
situagdes que lembrem acontecimentos vi-
vidos durante o pesadelo.

<= Criar sonho

42 grandeza

Alcance: Visual

Duracéo: 1 minuto/nivel

O mentélico pode criar um sonho na men-
te de um alvo adormecido ou inconscien-
te, com a duragao baseada em seu nivel. O
sonho pode envolver qualguer coisa que o

mentélico quiser, mas ndo pode ser de ca-
rdter negativo. Ao acordar o alvo deve fazer
uma JPM, que caso seja bem-sucedida, in-
dica que ele consegue lembrar-se perfeita-
mente do sonho, mas uma falha faz com
que apenas lampejos dos acontecimentos
sejam lembrados.

<= Cura psicoldgica

32 grandeza

Alcance: Toque

Duracao: 5 minutos/nivel

O mentélico é capaz de curar um alvo, re-
cuperando 1d8 PV a cada 4 niveis que tiver
na classe. Os pontos de vida recuperados
sd0 puramente psicoldgicos, e serdo ime-
diatamente perdidos ao fnal da duragao,
ou caso 0 personagem sofra qualguer dano
real. Situagdo em gue seus pontos de vida
voltam imediatamente ao valor anterior a
cura psicolégica s6 entdo sao reduzidos de
acordo com o dano soffido.

<= Curar insanidade

82 grandeza

Alcance: Visual

Duracdo: Permanente

O mentélico pode curar permanentemente
a insanidade de um alvo com este poder
mental. A insanidade pode tanto ter sido
causada por um poder mental quanto por
outros motivos. O alvo terd de cooperar
com o processo realizando uma JPM, mas
neste caso é necessdrio que ele tenha su-
cesso Na jogada para que a insanidade seja
curada.

3= Dano cerebral

92 grandeza

Alcance: Visual
Duracdo: Permanente
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O mentélico pode causar 1d6 pontos de
dano mental permanente a um alvo que fa-
lhe em uma |PM, ou restaurar o dano cau-
sado por este mesmo poder mental, caso
0 alvo seja bem-sucedido em uma |PM. Ao
receber dano mental permanente o alvo
desmaiard automaticamente e ficard in-
consciente por 1d4 dias.

-p= Desenvolver mente

102 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracao: Permanente

O mentdlico pode desenvolver uma mente
a partir do zero, e armazend-la em sua pro-
pria mente para que seja transferida para
outro corpo. A nova mente terd as memo-
rias e a personalidade desejadas pelo men-
télico, e pode ter até 10 niveis de persona-
gem em uma classe também a sua escolha
- efetivamente um novo personagem. Uma
mente criada dessa forma n&o pode ser as-
similada pelo mentalico.

-3= Detectar afliagao

22 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Instantaneo

Este poder mental permite que o mentdlico
detecte a afliagdo de um Unico alvo. A res-
posta obtida n&o dita exatamente que afi-
liagao o alvo segue, mas indicard a resposta
através de um evento do seu passado que
a defina.

- Detectar invisibilidade

22 grandeza

Alcance: 10 metros + 3 metros/ nivel
Duracao: Instantaneo

O mentdlico pode detectar personagens
invisfueis dentro do alcance deste poder

mental ao analisar os padrdes cerebrais
presentes no local. A detecgdo dird se ha
alguém invisivel e sua diregdo aproximada.

<p= Detectar mentiras

22 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: 1 minuto

Ao utilizar este poder em um alvo, 0 men-
télico é capaz de determinar a veracidade
de tudo que ele disser enquanto estiver sob
efeito. O alvo precisa estar dentro do alcan-
ce deste poder mental, mas a detecgao nao
revela a verdade.

<= Detectar poderes mentais

12 grandeza

Alcance: 100 metros + 10 metros/ nivel
Duracao: Instantaneo

O mentélico consegue captar o uso de um
poder mental no ambiente ao seu redor
e intuir a diregdo em que foi executado e
qual poder foi utilizado. Ele sé conseguira
detectar poderes mentais sendo utilizados
naquele exato momento ou de efeito pro-
longado sobre um local.

-3= Dissipar poder mental

32 grandeza

Alcance: 10 metros + 1 metro/ nivel
Duracao: Instantaneo

Este poder mental tem a capacidade de
dissipar outros poderes de efeito n&o per-
manente que estejam afetando um perso-
nagem. O ato de dissipar um poder mental
segue as mesmas regras para anulagao e
contra-ataque mental expressas anterior-
mente, utilizando o nivel do mentélico que
0 utilizou no alvo, e permitindo gastas adi-
cionais por parte do mentdlico que deseja
dissipar o poder mental. Entretanto, esse
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duelo ndo déd ao alvo a oportunidade de
revidar com outro poder mental, caso saia
vencedor por uma grande margem, e um
sucesso por parte do atacante significa que
o poder mental foi dissipado com sucesso.

-3= Dividir personalidade

82 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Permanente

Este poder funciona de forma similar a cria-
¢ao de uma dupla personalidade, com a di-
ferenca de que a persanalidade original do
individuo é dividida em duas, sendo que uma
retém sua personalidade mas nao suas me-
marias, e a outra retém as memarias mas
nao a personalidade.

Os niveis de personagem devem ser dividi-
dos entre as duas personalidades, que de-
vem permanecer na mesma classe original.

Caso seja impossivel dividir igualmente os
niveis, a personalidade que retém as me-
morias Acard com a maiar parcela dos ni-
veis. Personagens de 1° nivel que sejam
alvos deste poder mental sofrem os efeitos
de criagdo de dupla personalidade ao invés
de divisao, como explicado no poder espe-
cifico.

<p= Drenar mente

62 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Instantaneo

Ao utilizar este poder mental, o mentélico
causa 1d6 pontos de dano mental ao alvg,
caso ndo passe em uma |PM. Esses pontos
sao absorvidos temporariamente, permi-
tindo ao mentédlico aumentar seu préprio
atributo Intelecto em tantos pontos quan-

to os de dano no alvo, por um periodo de 1
hora por nivel na classe. O bénus no alcance
mental didrio fornecido pelo novo Intelec-
to passa a vigorar imediatamente, mas nao
recupera eventuais porcentagens que ja te-
nham sido gastas anteriormente.

Um mentaélico de Intelecto 14, por exemplo,
ao drenar 2 pontos de um alvo ficard com
Intelecto 16, aumentando seu bdnus para
3%. Se ele ja tiver usado os 2% aos quais
tinha acesso ele ganharé 1% adicional.

Um mentdlico que aumente seu Intelecto
em mais de 50% com este poder corre o
risco de sofrer um choque mental.

-3= Energizar objeto

62 grandeza

Alcance: Toque

Duracao: 1 dia/nivel

Ao energizar um objeto o mentélico deixa
sua assinatura mental nele, e seréd capaz de
saber tudo o que aconteceu numa édrea de
20m? ao redor dele, ao tocéd-lo novamente.

As informacoes coletadas ao toque séo au-
diovisuais, portanto o mentélico poderd ver
e ouvir o gue se passou naquele lugar como
se estivesse presente.

-p= Enfraquecimento

22 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: 30 segundos/nivel

0 alvo deste poder mental sofrerd com fra-
queza repentina, se falhar em uma |PM que
anula os efeitos. A fraqueza confere uma
penalidade de -2 no atributo Forga do alvo
até que passe a duracéo do efeito.
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-3= Espirito mental

92 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracéo: 1 minuto/nivel

O mentdlico pode utilizar este poder men-
tal sobre si mesmo caso ache que corre
risco de morte, o que lhe concederd uma
chance de permanecer vivo, caso seu corpo
realmente morra enquanto o poder mental
estiver em efeito. Com a morte do carpo,
a mente desencarnard e assumird uma
forma etérea visivel apenas a mentalicos,
mantendo a personalidade, memdrias e 0s
niveis do personagem

O novo espirito mental estard isolado do
Espirito Galéctico, nao podendo contatd-lo
e nem se misturar com ele, até que assu-
ma Um NOVO Corpo cuja mente tenha sido
isolada ou aprisionada e morra de forma
natural.

O espirito poderd utilizar quaisquer pode-
res mentais que conhecer, mas ndo pode-
rd tentar utilizar poderes desconhecidos, e
poderd mover-se como fazia em vida, ou
através de projegao espiritual, que funcio-
na de forma semelhante & projecdo mental
mas envolve apenas espiritos mentais simi-
lares ao personagem.

-$= Fortaleza mental

62 grandeza

Alcance: 2 m?/nivel

Duracéo: 1 minuto/nivel

Este poder mental funciona de forma idén-
tica ao blogueio mental, exceto pelo fato de
que pode afetar quaisquer aliados ao alcan-
ce do efeito. Individuos que j& estejam sob
efeito de um blogueio mental mantém o
efeito ariginal, e ndo ganham bdnus algum.

-3= Grupo canalizador

42 grandeza

Alcance: 5 metros

Duracao: 30 segundos/nivel

Com este poder mental até 4 mentélicos
podem aumentar temporariamente o nivel
de outro mentélico, para fins de utilizagao
de um poder mental.

Cada mentélico aumenta 1 nivel do benef-
ciado, que poderd realizar poderes mentais
de acordo com a grandeza mental de seu
nivel temporério. O beneficiado pelo grupo
canalizador nao recebe nenhum outro b&-
nus devido aos niveis temporéarios.

<p= Hipnose

32 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: 1 minuto/nivel

O mentélico consegue manter um con-
trale hipndtico sobre o alvo, caso ele falhe
em uma JPM. E possivel fazer perguntas e
uma Unica sugestdo ao alvo, que dormird
por toda a duragao do poder mental e nao
lembraré de nada. Para fazer uma sugestéo
pds-hipnadtica basta usar o poder mental de
mensagem subliminar durante o processo
de hipnose, o que tornaréd possivel que o
mentélico crie uma palavra de ativagdo para
os efeitos da sugestao.

<= Imobilizar criatura

52 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: 30 segundos/nivel

Este poder mental funciona de forma simi-
lar ao de imobilizar pessoas, mas pode ser
utilizado em qualquer forma de vida animal
- nao humana e ndo microbiana.

128 SPACE DRAGON®



-3= Imobilizar pessoa

32 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: 30 segundos/nivel

O mentdlico consegue imabilizar um huma-
no completamente com este poder mental.
E possivel imobilizar um alvo com tantos
DV guantos niveis na classe o personagem
possuir. O alvo pode realizar uma |PM para
resistir aos efeitos.

-3= Implantar memdria

52 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Permanente

O mentélico pode implantar uma memdria
criada por ele na mente de um alvo, se este
nao resistir com uma JPM. A memdria pode
conter guaisquer acontecimentos deseja-
dos pelo mentélico, contanto que ndo pos-
sua mais de 1 elemento-chave, como um
evento ou individuo importante, para cada
4 niveis na classe.

-3= Implantar rastros

62 grandeza

Alcance: Nulo

Duracao: Permanente

0 mentélico pade forjar a assinatura mental
de qualquer poder que seria capaz de rea-
lizar, como se o tivesse utilizado de fato.
Outros mentalicos que tentem detectar a
presenga de poderes mentais na area inter-
pretardo como se o poder imitado tivesse
sido realizado ali, embora ele nunca tenha
sido utilizado.

-3= Induzir légica

42 grandeza

Alcance: Visual
Duracao: Instantaneo

Funciona de maneira similar ao poder men-
tal de induzir pensamentos, mas a frase
implantada na mente do alvo pode conter
uma dedugao légica. Por exemplo, é possi-
vel induzir a légica de que um inimigo estd
desarmado, logo, ele deve ser atacado an-
tes, ou que a situagao estd dificil, portanto
o melhor a se fazer é fugir. Par exemplo, é
possivel induzir a légica de que um perso-
nagem estd com uma arma de projéteis e
estas armas sao proibidas no setor galatico
atual, logo, ele deve ser o criminoso procu-
rado pelas autoridades. A aceitag@o ou nao
da ldgica induzida dependerd exclusivamen-
te do alvo.

-3= Induzir pensamento

32 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Instantaneo

Este poder mental é capaz de fazer com
gque o alvo instantaneamente pense em
uma frase implantada em sua mente, como
se fosse um pensamento proprio. A frase
deve ser curta e nao pode conter conclu-
sdes ldgicas.

<= Inteligéncia coletiva

62 grandeza

Alcance: Indefinido

Duracao: Permanente

Com este poder mental o mentalico é capaz
de criar uma rede de inteligéncia coletiva,
pela qual pode compartilhar informagdes
com outros individuos. Cada vez que este
poder é utilizado o mentélico adiciona um
alvo voluntério a sua rede pessoal, e pode-
ré buscar livremente qualguer informagéao
que queira na mente dele, ou na de outros
membros da rede, que estejam no mesmo
planeta ou a uma distancia similar no espa-
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Go. A inteligéncia coletiva, entretanto, per-
mite apenas a consulta @ mente dos parti-
cipantes, nao envolvendo qualquer tipo de
comunicagao telepdtica, embaora isso passa
ser feito paralelamente sem problemas. In-
dividuos ndo mentalicos que participem de
uma rede de inteligéncia coletiva também
podem desfrutar dos mesmos beneficios,
mas sd terdo acesso as informagdes atra-
vés de sonhos, Nos guais interagirao com 0s
outros membros da rede.

<= Interagir com memaria

72 grandeza

Alcance: Toque

Duracao: Variavel (ver texto)

Este poder mental € uma versdo aprimo-
rada do poder de vivenciar memdrias, pois
permite que o mentalico interaja com os
acontecimentos, como se estivessem
acontecendo naguele momento. Ele pode
falar com individuos, que reagirdo normal-
mente a ele, e interferir no ambiente. O
curso dos eventos retratados na memo-
ria pode ser mudado devido a presenga do
mentaélico e suas agdes.

-3= Inverter personalidade

52 grandeza

Alcance: Visual

Duracéo: 1 minuto/nivel

Com este poder o mentélico é capaz de in-
verter a personalidade de um alvo, que pode
resistir aos efeitos com uma |PM. Uma mu-
danca de personalidade pode acarretar mu-
dangas nas atitudes, pensamentos e mes-
mo na afiliagdo de um alvo. A inversdo de
personalidade nao gera uma dupla persona-
lidade e nem ativa uma ja existente. O alvo
estard totalmente consciente de seus atos.

-= |solar personalidade

82 grandeza

Alcance: Visual

Duracdo: Permanente

Um mentdlico pode isolar permanentemen-
te uma das personalidades de um alvo que
tenha dupla personalidade.

Se a personalidade a serisolada estiver ativa
no momento da utilizagdo do poder mental
0 alvo pode fazer uma |PM para resistir aos
efeitos, mas caso ela esteja inativa a jogada
s6 serd necessaria, se a personalidade ativa
no momento for contra o procedimento.

Uma personalidade isolada estard para
sempre na mente do alvo e suas memaorias
poderao ser acessadas por poderes men-
tais, embora ela ndo mais consiga mani-
festar-se como personalidade dominante.
Se este poder mental for utilizado em um
alvo que nao tenha dupla personalidade sua
consciéncia serd isolada em sua propria
mente, permitindo que uma nova mente
seja transferida para seu corpo.

<= Ler memoria

32 grandeza

Alcance: Toque

Duracao: Variavel (ver texto)

Este poder mental permite que o mentédlico
leia e compreenda uma memdria que o alvo
tenha em sua mente no presente momen-
to, como se ele tivesse ciéncia dos acon-
tecimentos, mas nao os tivesse vivenciado
pessoalmente. A leitura levara tanto tempo
guanto necessario para analisar toda a me-
moria ou terminard ao comando do men-
télico. Alvos hostis podem realizar uma |PM
para resistir a leitura.
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-p=> Levitacao

22 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracio: 15 segundos/ nivel

O mentélico é capaz de levitar a 10 centi-
metros do chao, enquanto este poder men-
tal estiver ativa. Ele poderd se deslocar em
qualquer diregao utilizando sua movimenta-
¢ao total, descontando quaisquer redutores
devidos a gravidade. Sé é possivel levitar se
0 mentdlico estiver com carga nula ou leve,
e o0 efeito termina instantaneamente se ele
sofrer dano ou fizer qualquer outra ag&o.

-3= Ligacao sensorial local

62 grandeza

Alcance: 1 Km/ nivel

Duracio: 6 horas/ nivel

Este poder mental funciona de forma simi-
lar a ligagdo sensorial pessoal, com a exce-
¢ao de que o sentido do mentdlico estard
ligado a um lugar fechado especifico, como
um aposento ou nave. Pela auséncia de &r-
gaos sensariais s6 é possivel ligar a visao
ou a audigdo ao local alvo, e a transmissao
sensorial s@ funcionard quando houver pela
menos um ser vivo inteligente naquele local,
que servira de canalizador.

-3= Ligacdo sensorial pessoal

52 grandeza

Alcance: 1 Km/ nivel

Duracao: 1 hora/ nivel

O mentdlico é capaz de ligar um de seus
cinco sentidos a outra pessoa. Enquanto a
ligagao estiver ativa o mentalico poderd al-
ternar livremente entre seu proprio sentido
e 0 do alvo, compartilhando os estimulos
sensoriais recebidos por ele. No momento
da ligagdo o mentadlico deve manter conta-
to visual com o alvo, que pode resistir com

uma |PM. Se a distancia entre o mentélico e
o alvo for maior que o alcance de 1 Km por
nivel o efeito termina imediatamente.

-3=> Localizar objeto

22 grandeza

Alcance: 100 metros + 10 metros/ nivel
Duracao: Instantaneo

O mentélico pode intuir a diregdo e distan-
cia de um Unico objeto ao tocar em um ob-
jeto igual ou relacionado. Esse objeto pode
ser um pedago do objeto que se quer loca-
lizar, algo feito do mesmo material ou com
funcionalidade similar.

<= Manifestar subconsciente

42 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Permanente

Com este poder mental o mentalico é capaz
de manifestar alguma informag&o do sub-
consciente do alvo. Essa informagéo pode
ser uma mensagem subliminar, memarias
quase esquecidas ou o efeita de algum po-
der mental. O alvo passard a armazenar a
informagdo em sua memdria consciente,
que o mentalico a lerd instantaneamente.

-3=> Mapa mental

72 grandeza

Alcance: 100 metros/ nivel

Duracao: 1 hora/ nivel

O mentélico pode canalizar as ondas cere-
brais residuais de todos os seres inteligen-
tes que jé passaram por um lugar, ou que
|& estejam para tragar um mapa mental da
area, cobrindo uma distancia igual ao alcan-
ce total deste poder mental. A porcenta-
gem de se perder na drea é reduzida pela
metade se for natural ou abandonada, mas
se for uma estrutura habitada criada por
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humanos a chance é zerada, e em ambos
0s casos 0 mentdlico terd nogdo dos obs-
téculos que encantrard pelo caminho. Este
poder mental sé funcionard se seres inteli-
gentes ja tiverem passado por ali.

-3=> Mentalizar egrégora

82 grandeza

Alcance: 10 metros/ nivel

Duracao: 30 segundos/ nivel

O mentalico junta todos os padrdes cere-
brais residuais existentes em um lugar para
mentalizar uma personificagdo do local,
com a qual poderd interagir através de ou-
tros poderes mentais.

Essa personificagado de um lugar é chama-
da egrégara, e assumird uma forma etérea
que s o mentalico serd capaz de ver, com
aparéncia e expressao que reflita toda a
historia do lugar. A egrégora de um campo
de guerra pode ser um soldado, e a personi-
ficagao de um hospital pode ser um médica,
por exemplo.

-p= Morte cerebral

102 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Instantaneo

O mentédlico pode causar a morte cere-
bral do alvo, caso falhe em uma |PM. Vir-
tualmente qualguer criatura viva com um
cérebro € suscetivel a este poder mental.
O processo € tdo agressivo que causa 1d6
pontos de dano mental no proprioc men-
télico. A morte cerebral causada por um
mentdlico tem ganhado popularidade como
forma de morrer preferida, embora a dou-
trina dos mentalicos seja contra esse tipo
de prética.

-$= Mudanca de atributos

52 grandeza

Alcance: Visual

Duragao: Variavel (ver abaixo)

Através de manipulagdo mental o mentali-
co é capaz de provocar uma mudanga nos
atributos de um alvo ndo hostil, num pro-
cesso que leva 30 minutos para cada DV
do alvo. E possivel realocar 2 pontos de um
atributo qualquer para outros atributos,
sem restrigao.

Os pontos podem ser retirados de um mes-
mo atributo ou de dois atributos distintos,
e realocados de maneira similar, em um dni-
co atributo ou em dois. O processo é des-
gastante para o alvo do poder mental, que
precisaré descansar por 1d12 horas antes
que possa agir normalmente. A realocagao
duraréd por uma quantidade de dias igual ao
nivel do mentélico.

-= Palavra de comando

32 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Instantaneo

O mentélico é capaz de transmitir mental-
mente um Unico comando a um alvo com
uma quantidade de DV igual ou menor do
gue seus nfveis na classe. O comando deve
ser uma frase imperativa curta com apenas
um verbo e nao pade ser ilégica ou poten-
cialmente fatal. Uma JPM por parte do alvo
anula os efeitos.

<= Placebo

22 grandeza

Alcance: Visual

Duracéo: 1 minuto / nivel

Este poder mental concede um bénus de +1
em qualquer atributo do alvo a cada 4 niveis
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do mentélico através de manipulagdo men-
tal. O poder ¢é ineficaz se o alvo ja estiver
sob os efeitos de outro poder mental que
envolva bonus ou penalidades de atributo.

<= Predizer futuro

72 grandeza

Alcance: Especial (ver texto)

Duracao: Instantaneo

O mentélico é capaz de predizer um acon-
tecimento futuro envolvendo um grupo de
pessaas, ao analisar os padrdes cerebrais
de todos os individuos.

E necessario um grupo de no minimo 4
pessgas, 0 que garante ao mentdlico uma
chance de 30% de predizer corretamente o
futuro.

Cada pessoa acima disso aumenta a preci-
s&o do mentdlico em 5% conforme a amaos-
tragem mental se torna maior. E possivel
prever fatos que acontecerao a até 10 mi-
nutos para cada nivel do mentélico, e even-
tos totalmente independentes da agao das
pessaas envolvidas, como intervengao de
terceiros ou fenémenos naturais n&o po-
dem ser previstos.

-3= Projecao mental

82 grandeza

Alcance: Indefinido

Duracao: 1 minuto/ nivel

0 mentélico pode fazer com que sua mente
deixe seu corpo e voe pelo universo, pro-
jetando-se através do Espirito Galdctico.
Ele pode ir virtualmente a qualquer lugar do
COSMOS.

Vivenciar acontecimentos como se esti-
vesse |&, embora ndo possa interagir com

individuos e nem com o ambiente. S¢ é
possivel interagir com outros mentdlicos
que estejam em projegdo mental e com
eventuais mentes desencarnadas que ve-
nham a se aproximar do mentdlico durante
a projegdo. Ao fnal do efeito a mente do
mentdlico volta automaticamente para seu
corpo.

-$= Provacao mental

32 grandeza

Alcance: Toque

Duracao: Variavel (ver texto)

O mentélico pode explorar a mente do alvo
em busca de qualquer informagao que de-
sejar. O tempo para obtengao de uma dni-
ca informacao é de 1d4 minutos, e permite
que o alvo realize uma |PM para bloqued-la
em sua mente. £ possivel tentar obter uma
informacgédo bloqueada, mas cada suces-
so na |PM para o blogueio faz com que o
mentdlico tenha que gastar 1% a mais de
seu alcance didrio a cada nova tentativa de
utilizagao da provagao mental.

<p= Provocar sono

12 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: especial (ver texto)

Este poder mental causa sonoléncia no alvo,
caso ele ndo seja bem-sucedido em uma
JPM. Um sucesso nesta jogada anula o efei-
to, mas uma falha acarretard uma penali-
dade de -1 em todas as rolagens seguintes.
A cada rodada subsequente o alvo deverd
fazer uma nova |PM, incluindo a penalidade
j& acumulada, para resistir aos efeitos do
poder mental, e cada nova falha incrementa
a penalidade em outro ponto negativo. No
momento em que a penalidade do alvo su-
perar seu nimero de DV ele caird no sano,
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ficando indefeso, mas trés sucessos na |PM
em qualguer ordem anulam completamen-
te o efeito e as penalidades.

<p=> Rastrear pessoa

62 grandeza

Alcance: Indefinido

Duracao: Instantaneo

O mentédlico pode intuir a localizagéo de
outra pessoa gue esteja no mesmo planeta
ou a uma distancia similar no espago. S6 é
possivel rastrear uma pessoa com a qual o
mentaélico j& tenha tido ou contato mental,
seja usando um poder mental na pessoa,
telepatia, ou se ela fizer parte da rede de
inteligéncia coletiva do mentélico. Também
€ possivel rastrear mentdlicos os quais te-
nham sido contatados com o poder mental
especifico, mas eles poderdo rebater sua
tentativa de rastreio de acordo com as re-
gras de anulagao e contra-atague mental.

<p=> Recriar mente

82 grandeza

Alcance: Pessoal

Duracao: Permanente

Este poder mental pode construir uma cé-
pia da mente de um individuo, através da
leitura das memdrias de pessoas que con-
viveram com ele. E necessério ler a memo-
ria de pelo menos 5 pessoas que se envol-
veram o individuo cuja mente seréd recriada,
conferindo uma chance de 25% de sucesso
ao poder mental, cada pessoa além das 5
oferece mais 5% de chance de sucesso. Se
0 mentdlico optar por vivenciar as memao-
rias ao invés de 8-las, a chance inicial sera
de 50% e as adicionais serdo de 10%, e se
ele optar por interagir com as memorias
a chance inicial serd automaticamente de
100%. O mentdlico também pode utilizar

este poder mental para copiar diretamente
a mente de um alvo que falhe em uma |PM.
A mente recriada ou copiada ficard arma-
zenada na mente do préprio mentalico até
gue seja colocada em um novo corpo atra-
vés de uma transferéncia mental.

<= Rede mentilica

62 grandeza

Alcance: Indefinido

Duracao: 1 minuto

A rede mentdlica funciona de forma similar
a uma rede de inteligéncia coletiva, com a
diferenga de que é formada por todos os
mentdlicos do universo, e pode ser aces-
sada de, virtualmente, qualquer lugar do
cosmos. Qualguer informagdo gue os ou-
tros mentélicos no universo tenham pode
ser acessada dessa forma, mas somente se
eles permitirem seu acesso. O mestre pode
determinar que a rede mentélica é inacessi-
vel, se 0 usuario estiver em um lugar muito
isolado no espago.

-P= Reencarnagao mental

92 grandeza

Alcance: Toque

Duracdo: Permanente

Este poder mental pode trazer de volta uma
mente desencarnada gue tenha se mistu-
rado ao Espirito Galéctico, ou um espirito
mental que tenha deixado seu corpo. E ne-
cessdrio um corpo cuja mente foi isolada
ou aprisionada, e a mente, pertencente ao
Espirito Galdctico, deve vencer uma |PM
para que o processo seja efetivo, mas um
espirito mental nao precisa realizar nenhu-
ma jogada. A mente ou 0 espirito assumi-
rao permanentemente 0 Corpo, com regras
iguais as apresentadas no poder mental de
assumir mentes desencarnadas.
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<p=> Resgatar mente

92 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Permanente

Este poder mental pode resgatar uma men-
te aprisionada em um cérebro paositrénico
e transferi-la para um corpo, ou quebrar o
efeito do isolamento de uma mente em um
corpo. A resisténcia mental do cérebro po-
sitrénico deve ser superada anteriormente,
caso a mente tenha sido aprisionada em
um, e @ mente a ser resgatada deve vencer
uma JPM para que o0 processa seja bem-
-sucedido. Ela ficard armazenada indefini-
damente na prépria mente do mentalico
até que ele possa fazer uma transferéncia
mental para o novo corpo, se ela tiver sido

aprisionada, ou assumird novamente o cor-
po caso tenha sido isolada.

-3= Revelar segredos

62 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Instantaneo

0 mentélico forga o alvo a contar qualquer
segredo que tenha, se ele ndo for bem-su-
cedido em uma |PM.

S6 é possivel revelar segredos dos quais o
alvo esteja consciente, portanto eventos
ocorridos durante uma hipnose ou outro
tipo de controle mental ndo sao acessiveis.
Apenas um segredo pode ser revelado por
utilizaga@o deste poder mental.
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- Reviver memorias locais

72 grandeza

Alcance: 5 metros/ nivel

Duracao: Variavel (ver texto)

Este poder mental funciona de forma simi-
lar a vivenciar uma memdria, com a dife-
renga que é possivel presenciar 0s eventos
ocorridos em um lugar pelo periodo de até
1 hora por nivel do mentalico.

0 alcance do poder mental define a drea na
qual os acontecimentos poderao ser viven-
ciados, e o poder mental duraré até o final
da memdria ou até o mentalico cancelar
sua execucgao.

<p= Reviver mente

72 grandeza

Alcance: Toque

Duracao: 30 segundos/nivel

O mentdlico é capaz de reativar a mente de
um corpo humano morto a até 72 horas
por um periodo curto de tempo. Neste pe-
riodo apenas a mente estara ativa e o corpo
nao apresentard qualquer reagao. E possivel
utilizar qualquer poder mental no alvo que
seria utilizdvel em vida, com excegdo de que
a mente revivida nunca realizard |PM para
resistir aos efeitos, falhando automatica-
mente.

-P= Sacrificar inteligéncia

72 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Permanente

O mentdlico pode reverter uma criatura
cuja inteligéncia tenha sido criada por ele
a seu estado natural também revertendo
0 atributo Intelecto da criatura ao original,
fazendo com que ela perca guaisquer me-
mdrias ou hdbitos que tenha adquirido com

a inteligéncia superior. Também €& paossivel
utilizar este poder mental contra criaturas
ndo humanas de inteligéncia natural, mas
com apenas 25% de chance de sucesso.
Ainda assim, o0 alvo afetado poderd fazer
uma |PM para evitar os efeitos, mas uma
falha significa que seu Intelecto é reduzido
a 1, e quaisquer memdrias da criatura sao
perdidas, junto com sua personalidade.

<= Simular insanidade

62 grandeza

Alcance: Visual ou pessoal

Duracao: Variavel (ver texto)

O alvo deste poder mental apresentard to-
dos os sintomas e caracteristicas de uma
pessoa insana pela duragéo dos efeitos, po-
rém retomara total controle sobre seu pen-
samento e atos se assim o desejar. Méto-
dos tecnoldgicos de detecgdo de mentiras
ou de andlise de memdrias n&o funcionam
em pessoas insanas.

Um mentalico pode usar este poder mental
sobre si mesmo ou sobre outrem, e em to-
dos os casos o efeito pode se estender por
1 hora por nivel do mentaélico, mas é cance-
lado assim que o individuo afetado deseje
retomar o controle sobre si mesmo.

<= Sugestao direta

32 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: 6 horas/nivel

A sugestao direta funciona de forma similar
a sugestao subliminar, mas o individuo afe-
tado estard consciente de seu impulso em
realizar a sugestao plantada em sua mente
- embora nao possa explica-lo. A sugestao
também pode incluir dois verbos ao invés
de um.
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-3=> Sugestao subliminar

22 grandeza

Alcance: Visual

Duracéo: 1 dia/ nivel

0 mentélico pode fazer uma Unica sugestao
subliminar aa alvo, que deve fazer uma |JPM
para resistir aos efeitos.

A sugestéo deve consistir em uma frase de
um udnico verbo. O individuo sentird um im-
pulso inexplicdvel de realizé-la a cada 1d8
horas até o Am do efeito, mas nao estard
consciente dele. Sugestdes potencialmente
letais para o alvo quebram o efeito imedia-
tamente.

<= Telecinesia

42 grandeza

Alcance: 10 metros + 1 metro/ nivel
Duracao: 10 segundos/nivel

Este poder mental é capaz de fazer levitare
mover um objeto inanimado com até 1/5 do
peso corporal do mentdlico.

O objeto se moverd 3 metros a cada 10 se-
gundos em qualquer diregao, mas o usuario
precisa manter a concentragdo durante o
processo. A mavimentagao ignora qualquer
penalidade por gravidade.

-3=> Telepatia

12 grandeza

Alcance: 1 Km/ nivel

Duracao: 15 segundos/nivel

O mentaélico é capaz de comunicar-se silen-
ciosamente com um unico alvo ao alcance
do poder mental, como se falasse com ele
pessoalmente e em voz alta.

E possivel comunicar-se telepaticamente
tanto com alvos com os quais se tem uma

conexao psiquica quanto com outros com
0S quais ndo se tem.

Se houver conexao psiquica a telepatia seré
bilateral, sendo possivel enviar e receber
mensagens, mas a telepatia sem a ligagao
s permite que o mentdlico envie mensa-
gens sem receber nenhuma resposta.

-3=> Telepatia em grupo

22 grandeza

Alcance: 1 Km/ nivel

Duracao: 15 segundos/nivel

Similar ao poder de telepatia, mas a telepa-
tia em grupo pode ser realizada com tan-
tas pessoas quantas o mentdlico conseguir
criar uma conexao psiquica.

<= Transferéncia mental

82 grandeza

Alcance: Toque

Duracao: Permanente

0 mentélico pode transferir uma mente que
esteja armazenada em sua prépria para um
novo corpg, cuja personalidade tenha sido
isolada anteriormente ou aprisionada em
outro lugar.

A mente assumird o corpo como se fosse
seu, mantendo os atributos fisicos (Forga,
Destreza e Constituicao), mas alterando os
atributos mentais e sociais (Intelecto, Ci-
éncia e Comunicagao) de acordo com suas
capacidades mentais.

-p= Transferir pensamento

42 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: Instantaneo

0 mentélico pode transferir um pensamen-
to qualquer que tenha tido para um alvo ao
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alcance visual. Ao receber o pensamento
0 alvo o compreenderd como se o tivesse
formulado, mas detalhes dependentes de
conhecimenta prévio como idiomas ou fa-
tos passados serao obscuras.

-3= Troca corporal

52 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: 1 hora/ nivel

O mentélico pode trocar de corpo com o
alvo, caso nao passe em uma JPM. Se bem-
-sucedida, a troca de corpo faz com que
a mente do mentélico passe para o alvo e
vice-versa.

Enguanto estiver no corpo de outra pessoa
um personagem assume a ficha de perso-
nagem dela, com os atributos fisicos (For-
ca, Destreza e Constituigdo) do novo cor-
po, mas mantém seus atributos mentais e
saciais (Intelecto, Ciéncia e Comunicacao).
Este € um poder mental extremamente pe-
rigoso, pois se 0s alvos nao estiverem ao
alcance para efetuar a destroca quando a
duragao acabar, ou se um deles morrer, a
troca pode se tornar permanente.

O mentdlico também pode terminar o po-
der mental a qualguer momento, se estiver
dentro alcance limite.

<= Troca mental

72 grandeza

Alcance: Visual

Duracao: 1 hora/ nivel

Este poder mental funciona de forma simi-
lar @ troca corporal, mas o mentalico troca
as mentes de dois alvos distintos, ndo a sua
prépria. Ambos podem fazer uma |JPM para
resistir aos efeitos, e o poder sé seré efetivo

caso ambos falhem. As regras de transfe-
réncia ou conservagao de atributos séo as
mesmas.

<= Universo mental

102 grandeza

Alcance: Toque ou Pessoal

Duracdo: Permanente

O mentélico pode fazer com que um alvo
tocado, que falhe em uma |PM, ou ele mes-
mo crie um universo dentro de sua prépria
mente, virtualmente idéntico ao universo
real.

A mente da pessoa ficard permanentemen-
te presa nesse novo universo, continuando
sua vida sem saber que na verdade tudo se
trata de um fruto de sua mente.

Muitas pessoas consideram essa condigdo
mais aceitdvel do que a morte e jungdo ao
Espirito Galdctico, e ndo sdo inéditos os ca-
sos em que este poder mental € utilizado
como uma forma de reduzir a dor da perda
de uma vida.

<= Vivenciar memaria

62 grandeza

Alcance: Toque

Duracao: Variavel (ver texto)

Este poder mental funciona de forma simi-
lar a leitura de memdrias, mas o mentalico
serd capaz de imergir nos acontecimentos,
COmo se estivesse presente na ocasiao.

Entretanto, ele serd incapaz de interagir
com qualguer individuo ou com o proprio
ambiente, Acando limitado ao papel de ob-
servador.
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» Capitulo 10:

— ESPACONAVES

Sem as maravilhosas maquinas que usamos para explorar as
galaxias, o que seria da humanidade? Como viver no espago sem
seu foguete ou sua estagzo espacial?

As espagonaves e as estagdes sdo fun-
damentais a vida humana no espago. En-
guanto as naves sdo 0 meio de transporte
mmais vidvel para longas viagens estelares, as
estagdes espaciais espalhadas pela galéxia
sao o lar de milhdes de humanos, muitos
dos quais nunca puseram 0s pés sobre o
solo de um planeta.

Ambas existem nos mais diversos estilos,
tamanhos e formas. Em geral, as estagdes
espaciais sao estruturas de tamanho co-
lossal capazes de abrigar centenas de es-
pagonaves e outros milhares de pessoas,
g’ mantém-se paradas ou orbitando algum
corpo celeste. As naves tendem a possuir
pouCo espago interno e, portanto, serem
habitadas por poucos viajantes espaciais.
Ha, entretanto, hibridos entre espagonaves
e estagdes, como cruzadores e naves-mae
due tanto abrigam populagGes inteiras
guanto deslocam-se pelo espago.

10.1. Espaconaves

As espagonaves sao o lar mével dos aven-
tureiros espaciais, j& que muitas vezes
passam mais tempo em uma nave do que
explorando planetas, asteroides e outros
corpos celestes.

Geralmente sao divididas em camaras com
fungdes especificas, como a ponte de co-
mando ou aposentos dos tripulantes, e
podem possuir os mais diversos adicionais
coma gravidade simulada, escudos de forga
e armas acopladas.

Personagens podem ter uma espagonave a
partir do 5° nivel, seja através de uma espe-
cializagdo de classe, seja conseguida atra-
vés de outros meios no jogo.

Considera-se que personagens abaixo
desse nivel sdo inexperientes demais em
viagem espacial para comandar uma nave
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prépria, embora nada impega que fagam
parte de uma tripulagdo, venham a pilotar
uma nave ou mesmo que cheguem a pos-
suir uma.

Em geral espagonaves sdo construidas com
uma Analidade especifica, o que influencia
no tamanho e que tipo de cadmaras hd em
seu interior.

A tabela T10-1 descreve alguns tipos de
naves comuns, mas novos modelos s&o
criados continuamente, com tamanhos e
funcdes distintas.

Também estdo expressos os dados para
combates espaciais.

10.2. CAmaras de espaconaves
Espagonaves tém os mais diversos arran-
jos de camaras de acordo com seu local de
arigem e finalidade, e estas podem ser divi-
didas entre diversos andares e alas.

A tabela T10-2 apresenta as camaras mais
comuns em espagonaves, suas Analida-
des, que tipo de objetos e equipamentos
podem ser encontrados nelas. A presenga
ou nao de certa cdmara ou equipamento,
bem como sua aparéncia e caracteristicas
especificas em uma nave s&o definidas pelo
mestre.

Ele também pode criar camaras adicionais
para as naves de acordo com a histdria.

Tabela 10-1 Tipos de Espagonaves

Tipo Tamanho Tripulagao PV BA CP P Mow. Descrigao
individual
Caca Pequena 1 19100 +36 50 10 100m  |evemduidulde
assalto
Cipuice e
exploragdoe  Pequena la4g 1d100 +30 50 12 80m P ue
A de emergéncia e
emergéncia )
exploragdes
- :
Cargueio  Gigantesca 50+ 11000 +34 46 6  4gm |oroportedeertigosde
todos os tipos
Cruzador Colossal 100+ 141000 +32 44 8 20m °° m:ifurfpac‘a'
Escalta Pequena la4 14100 30 50 10 sgm eveperaescotae
abordagem
Espagonave Média 1210 3d100 +36 48 14 60m |ooPorte depeguenos
particular grupos de pessoas
Nave-mée  Colossal 1000+ 3d1000 +32 44 8 20m Lardfﬂizﬁf@@%
N
Transuniversal Gigantesca 100+ 1d1000 +34 46 6  40m ave de trajsporte ¢
lazer civil
N |
I
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Tabela 10-2 CAmaras de Espagonaves

Camara Finalidade Equipamento
Local para tratar de Maca, mesa para cirurgia, instrumentos
Ala hospitalar ferimentos e traumas médicos, cdmara hermética, trajes
soffidos pelos tripulantes herméticos, kit de primeiros socorros

Cama, banheiro, depdsito de objetos

Aposentos da Abrigar os tripulantes pessoais, guardadar de trajes,

tripulagao comunicadores pessoais
Arsenal Estocar armas e vestes de Tipos diversos de armas e vestes

combate P
Cémara de Entrada de pessoas de outra Controle de pressao, escotilha externa,
acoplagem nave em uma abordagem corredor de acoplagem
Cémara de. N qéﬂggagﬁgrgfntgﬁuslggﬁfsda Trajes espaciais, esc_otilha externa,
despressurizagao nave no espaco descontaminador
Corredores Interligar cémaras Portas, comunicadares, tubulagdes

Armazenar todo o

Depdsito equipamento extra da Diversos

tripulagao

Materiais e componentes para

Laboratério Local de trabalho para aparatos tecnolégicos, maquina para andlise de

cientistas durante viagens materiais, ferramentas diversas, brago robdtico.

Assento do capitdo, controles da nave,
computador de bordo e piloto automaético, tela
de radar, comunicadores, comandos do escudo,

Abrigar os controles do
Ponte de comando  sistema de navegagao da

espaconave janela de observagao.
Refeitério Sala para refeicoes e Reidratador de alimentas, comida desidratada,
prepara de alimentos mesas, talheres.

Cépsulas de emergéncia, comunicadares,
despressurizador, escotilha externa, trajes
espaciais.

Abrigar cdpsulas de

Saida de emergéncia emergéncia

Abrigar e controlar os
Sala de maquinas motores e demais sistemas
da nave

Motores, gerador de eletricidade, controles
auxiliares.
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10.3. Fontes de energia
Espagonaves podem ser propulsionadas por
diversos tipos de energia, desde combusti-
veis liquidos a reatores nucleares. A fonte
de energia determina por quanto tempo a
nave pode ser utilizada antes de necessitar
ser reabastecida e quanto o combustivel
custard.

A tabela T10-3 lista as diferentes fontes de
energia que as naves podem ter, bem como
0 prego do abastecimento para cada tama-
nho de nave, a autonomia dos motores e
mesmo quais fontes de energia s&o mais
comuns.

Tabela 10-3 Fontes de Energia

Fonte Raridade Preco de abastecimento (P/M/G/C) Autonomia
. o 500.000 /1.000.000 / 10.000.000 /

Célula de hidrogénio Incomum 100.000.000 Alca

. 50.000 /100.000 / 1.000.000 / -
Combustivel liquido Comum 10.000.000 Média
Forga gravitacional Rara - Perpétua
Incineragdo de detritos Rara 5.000/10.000 / 100.000 / 1.000.000 Baixa
Painéis termoenergéticos Rara - Varidvel
Reatores at6micos Comum 100.000/1.000.000 /10.000.000 / Altissima

10.4. Equipamentos adicionais
Muitas naves possuem equipamentos ex-
tras que as distinguem das demais, como
escudos de energia e canhdes laser. Esses
equipamentos podem ser partes integrantes
originais da nave, bem como podem ser ins-
talados posteriormente.

As tabelas T10-4 lista alguns desses equipa-
mentos assim como o tipo de beneficio por
eles garantidos, e em que tipo de nave eles
podem ser instalados, de acordo com o ta-

100.000.000

manho da nave. Instalagdes de equipamen-
tos geralmente s&o muito caras e feitas por
cientistas especializados.

Detalhes como o custo, o tempo necessario
e guantidade méxima de um equipamen-
to em uma nave, devem ser definidos pelo
mestre.

Ele também pode criar novos equipamentaos
ou modificar os dados na tabela para ade-
qué-los conforme o jogo.
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Tabela 10-4  Equipamentos Adieionais

Equipamento

Acelerador
hiperespacial

Blindagem térmica

Brago robdtico

Corredor de
acoplagem

Gancho
eletromagnético

Painéis solares
Piloto automatico

Propulsares a jato

Simulador de
gravidade

Videocomunicador

Canhdes de energia

Computador
balistico

Defletores de raios
Disparadores laser

Escudo de forga

Metralhadora de
energia

Misseis teleguiados
Radar de inimigos

Raio de tragao

Sistema de
camuflagem

Tamanho da Nave
P M G C

ASERNEIRN
N N N N T VRN

S N N N RN
S N N N NN

v

SN N N N N U N N NN

v

SN N NN

X

Descricao

Equipamentos Utilitarios

X

v

v

Permite que a nave execute o salto para o hiperespago.
Diminui o desgaste causado por entradas e saidas de atmosferas.

Ferramenta para realizag3o de reparos e missdes externas.

Passagem acopldvel a outras naves para abordagem. Teste de pilotagem
necessario para manobrar corretamente.

Poderoso ima que se prende ao casco de outra nave.

Fornecem energia suficiente para as fungdes basicas da nave, se ela
estiver ao alcance de um sol.

Garante um sucesso automatico em qualquer jogada de pilotagem
enquanto estiver ativo. Nao pode ser usado em combate.

Aumentam a movimentagao da nave em 50%, mas consomem
combustivel rapidamente.

Simula a gravidade padrao de 100%.

Permite a transmisséo e recepgdo de imagem e som entre naves.

Equipamentos de Combate

v

v

X

Versao mais poderosa dos disparadores laser. Causa 4d10 de dano.

Calcula a melhor maneira de atingirinimigos. +2 em rolagens de ataque:

Garantem 25% de chance de redirecionar contra o atacante qualquer
ataque de raios que a nave sofra por 1d4 rodadas.

Arma mais comum em espagonaves. Causa 2d10 de dano.

Campo de forga para repelir ataques. Garante +10 no CP por 1d10 turnes:

Versdo automética dos disparadores laser. Permite realizar 4 ataques;
por rodada, que causam 1d6 de dano cada.

Um missil que segue o alvo por 1d4+1 rodadas, causando 4d10 pontas
de dano no impacto. Sé atinge o alvo se este falhar em uma |P.

Calcula a distancia e a movimentagao dos inimigos.
Raio que “puxa” naves menores. Requer uma JP da nave menor para ser evitado.

Deixa a nave invisivel por 1d8 turnos.
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10.5. Pilotagem

Saber pilotar com eficiéncia uma espa-
gonave nao envolve apenas manobré-la
de modo correto, mas também guiar-se
corretamente pelo espago e interpretar
0s instrumentos e comandos da ponte de
comando. Os homens espaciais possuem o
talento de classe que lhes permite pilotar
naves ,portanto, assumem constantemen-
te o papel de capitdes, mas membros de
outras classes podem tentar a pilotagem
com duras penalidades.

Pilotagem rotineira, como decolagens,
aterrissagens e manobras normais nao re-
quer testes se for executada por um ho-
mem espacial. |4 viagens longas, entradas
em atmosferas, combates ou situagdes de
grande tensao como, fugas ou mal funcio-
namento da nave, requerem testes do ta-
lento de pilotar naves dessa classe.

Se o piloto n3o for um homem espacial,
qualquer situagdo exigird um teste.. Mem-
bros de outras classes que tentem pilotar
uma nave devem fazer um teste de pilota-
gem improvisada. Caso 0 personagem seja
um cientista, ele pode usar metade de sua
porcentagem de operar maquinas para sua
rolagem.

Gatunos podem usar sua porcentagem de
localizar e sabotar maquinas, e mentdlicos
podem tentar a rolagem com uma porcen-
tagem de 10%. Algumas especializagdes
tornam essas classes proficientes na pilo-
tagem de naves, e nesses casos as regras
dessas especializagdes indicardo a porcen-
tagem a ser utilizada. Se a progressao dos
talentos usados para o teste de pilotagem
improvisada tiver sido interrompida devido

a alguma especializagdo, serd utilizada a
porcentagem do nivel no qual a interrupgao
aconteceu.

Espagonaves que passuirem um acelerador
hiperespacial podem realizar um salto para
0 hiperespago, 0 que as permite atingir par-
tes longinguas da galéxia em pouco tempo.

Um salto requer trés testes bem-sucedidos
e consecutivos de pilotagem. O primeiro re-
flete a disténcia a ser percorrida, 0 segundo
a diregao a seguir, e 0 terceiro é a execu-
¢ao do salto em si. O salto hiperespacial
sé falhard se o dltimo teste for malsuce-
dido, mas se ocorrer com um, ou ambaos,
0s testes anteriores resultando em falha, a
diregcdo e/ou distancia percorridas estarao
erradas de acordo com qual teste falhou.

Espagonaves nao podem realizar um salto
hiperespacial durante um combate e a se-
guéncia de salto ndo pode ser abortada.

10.6. Combates espaciais

Os combates entre espagonaves seguem
as mesmas regras para 0 combate entre
personagens, inclusive para ordem de agao
e duragao de rodada.

Entretanto, um combate espacial pode
ocorrer enguanto combates entre perso-
nagens se desenrolam no interior das espa-
gonaves, portanto é necessario haver uma
distingdo entre pequena e grande escala de
combate.

Num combate espacial cada espagonave en-
volvida tem seu turno de agao, assim como
0s personagens tém em combates pessoais.
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Nesse turno a espagonave ndo apenas
realiza sua agdo, mas as agdes de todos
em seu interior sao realizadas. Por exem-
plo, uma nave que participa de uma guerra
estelar foi invadida pelo inimigo realiza seu
turno normalmente, mas antes que a pro-
xima nave possa fazer sua agdo a rodada
de combate dos personagens dentro da pri-
meira nave deverd ser resolvida.

Isso faz com que a duragao de um combate
espacial seja varidvel e dificil de ser deter-
minada, e portanto muitos efeitos de equi-
pamentas referem-se a turnos e rodadas, e
ndo a segundos e minutas.

Para facilidade de consulta, estao listadas
a seguir as agdes comumente tomadas por
espagonaves durante combates espaciais.

Outras agdes que os tripulantes possam
tomar devem ser mediadas pelo mestre,
que ditard se sdo possiveis e quais regras
sao aplicdveis. Também ¢ fornecida uma
tabela de acertos e falhas criticas para es-
pagonaves.

Considera-se gue espagonaves entram em
processo de destruicdo ao chegarem a O
PV, e ndo ha testes a serem realizados para
evitar esse evento. O tempa que levard para
explodirem, ou se destruirem de outra for-
ma, é de 1 segundo para cada PV do total
da nave, embora o mestre possa ajusta-lo
de acordo com a situagao.

Disparo de armas
(Acao | Ordem de acao: dados de dano)
A espagonave atira com suas armas contra
uma outra nave participante do combate. E
feita uma rolagem de 1d20, a cujo resultado

¢ adicionado o bénus de ataque da espago-
nave. Se o resultado total igualar ou supe-
rar o coefciente de protecao da nave alvo o
ataque foi bem-sucedido, e rola-se o dado
de dano relativo @ arma para determinar o
dano causado.

Ativar equipamento
(Acao | Ordem de acao: bonus de ataque)
Os tripulantes da espagonave ativam algum
equipamento especial como escudos de
energia ou defletores. De acordo com a si-
tuagao de combate o mestre pode pedirum
teste bem-sucedido de operar médquinas.

Manobras evasivas

(Acao | Ordem de acao: JP)
Naves pequenas podem tentar manobras
evasivas, que permitem que a nave realize
uma JP para evitar qualquer ataque soffi-
do, ao invés de utilizar o CP. Essas naves
s podem tentar essas manaobras uma vez
a cada 5 rodadas de combate, e 0 mestre
pode pedir um teste bem-sucedido de pi-
lotar naves.

Movimentacao
(Movimentacao | Ordem de acao: pelaacao)
A nave desloca-se pelo espago a uma dis-
téncia limite determinada pelo seu movi-
mento. Geralmente ndo necessita de teste
de pilotagem, mas o mestre pode pedir um,
se a agao for potencialmente perigosa.

Movimentacao dupla
(Movimentacao | Ordem de acao: JP)
Sacrificando sua agao do turno a espago-
nave desloca-se até o dobro de seu movi-
mento. Esta manobra sempre necessitara
de um teste bem-sucedido de pilotagem, e

uma falha significa a perda da rodada.
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Tabela 10-5 Ordem de agSo de espaponaves e eFeitos erfticos

Acao
Disparo de armas

Ativar equipamento

Manobras evasivas e
movimentagdo dupla

1d6
1

1d6

Valor

Rolagem do dado de dano da arma

BOnus de ataque

Valor da jogada de protegao

Acertos Criticos

Acerto em &rea critica, dano x2

Avaria no sistema de propulsao, dano x2 + redugédo da
movimentagado da nave & metade

Avaria nas armas, dano x2 + penalidade de -2 nos ataques
desferidos pela nave alvo

Casco avariado, dano x2 + penalidade de -2 no CP
Ataque extra contra outra nave ao alcance
Pane geral na espagonave
Falhas Criticas
Armas param de funcionar
Perda de controle momentanea, -1 no CP
Arma temporariamente danificada
Arma permanentemente danificada

Atinge nave aliada préxima ao alvo

Perda de controle brusca, -1 no CP e um teste de pilotagem para
retomar o controle
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10.7. Veiculos terrestres,
aquaticos e aéreos

Além de naves espaciais 0s personagens po-
dem necessitar viajar em veiculos terrestres,
aquéticos e aéreos, ou mesmo piloté-los.

Neste caso, as mesmas regras para pilota-
gem de naves espaciais sao aplicadas, in-
clusive para combate em pequena e grande
escala. A tabela T10-6 traz alguns exemplos
de veiculos desses tipos.

BA

+10

+10

+14

+16

+20

+16

CP )P Mowv. Descricao
30 10 20m Veiculo voador particular
Cargueiro aéreo para
+12 24 6 60m transporte de pessoas e
outros veiculos
Cargueiro para transporte de
d2 24 6 15m pessoas e outros veiculos
Veiculo aquético
30 10 20m propulsionado por jato de ar
Submarino grande para
26 8 30m tripulagdes inteiras
Pequeno submarino para
28 14 40m exploragdes
Veiculo blindado para
30 8 15m confronto militar
o8 14 20m Veiculo com esteiras para

Tabela 10-6 Vefeulos Eerrestres, aquaticos e aéreos
Tipo Tamanho Tripulagégo PV

Aerocarro Pequeno la4d 1d100
Aeroplano Enorme la20 1d1000
Cargueiro Erorme 1220 11000
terrestre
Hidrocarro Pequeno la4d 1d100
Submarino Grande 1al0 3d100
Submersivel Médio lab 2d100
Tanque de Grande 1210  3d100
guerra
Veiculo de Médio  1a6 24100
exploragao

10.8. Estacoes espaciais

Enquanto as naves fazem as vezes de la-
res mdveis para viajantes espaciais, as es-
tagdes sdo a moradia de muitos dos que
ndo ousam explorar a vastiddo sideral, ou
parada necesséria para todos que o fazem.

As estacdes espaciais geralmente Acam

exploragao

tam algum corpo celeste importante, como
um planeta ou satélite natural, mas hd es-
tagdes na superficie de muitos planetas.

Normalmente tém tamanhos colossais,
sendo capazes de abrigar centenas de es-
pagonaves de tamanho pequeno a grande
facilmente.
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Assim como as naves, as estagdes podem
servir a diversos propdésitos, como habita-
¢ao civil ou base militar. Muitas sao postos
de alfandega e pontaos de entrada obrigatd-
rios para certos planetas.

Muitas estagbes possuem equipamentos
de defesa e ataque, logo, podem agir de for-
ma hostil contra espagonaves nao identi-
ficadas ou suspeitas. Geralmente o pousa
de naves em uma estagdo espacial € pago,
assim como outros servigos disponiveis.

Estacdes amigdveis podem oferecer alguns
servigos gratuitamente, mas muitas delas
mantém sua economia ativa através desse
tipo de comércio.

Considera-se que qualquer tipo de servigo
necessario é encontrado em uma estagao
espacial populosa, mas o0 mestre pode vetar
a disponibilidade dependendo da fungéo da
estagao e sua localizagao.

Todas as camaras encontradas em espage=
naves também existem nas estagdes, em
maior nimero e tamanho, e outros ambien-
tes especializados podem existir a critério
do mestre.

A tabela T10-7 lista alguns servigos comuns
em estagOes espaciais e 0 seu custo em
créditos.

Tabela 10-7 Servipos em Estagies Espaciais

Servico Preco Descricao
. Reabastecimento da nave. O prego para
QSajtztl—:]l;Esnto de Varidvel cada tipo de combustivel e tamanho de
Pas nave ¢ expresso na tabela T10-3.
Custo de estadia na estagao para
Estadia da tripulagéo $5.000 cada pessoa, com refeigdes inclusas. O
pagamento ¢ feito diariamente.
Manutengao e reparo de equipamentos
Manutengao de rotina $10.000 / $25.000 / $75.000 danificados ou deteriorados por agao do

de espagonave

Pouso de espagonave e
estadia no hangar

Reparos mecanicas em
espagonave

$10.000 / $50.000 / $100.000

tempo ou acidentes, de acordo com o
tamanho da nave (P, M, G).

Taxa cobrada por pousar e manter a nave
na estagado. Pagamento feito diariamente,
varidvel de acordo com o tamanho da
nave (P M, G).

Prego pago por cada PV reparado de uma
espagonave.




» Capitulo 11:

— SECAODOMESTRE

Este capitulo abordara questdes pertinentes ao papel do mestre
de jogo num cenario espacial como o Space Dragon, fornecendo

regras, dicas e ajuda aos mestres?

1.1 Mestrandoum jogodeficcao
cientifica pulp

As histdrias pulp de ficcao cientifica sao
cheias de personagens heroicas, vildes ver-
des e feitos incriveis. O papel do mestre de
Space Dragon consiste em criar aventuras
espetaculares pelo espago gue ponham as
habilidades dos personagens e a criativida-
de dos jogadores a prova.

O primeiro ponto a ser abordado € a liber-
dade criativa. Assim como um jogo de RPG
em uma ambientagdo medieval é baseado
no imaginario popular a respeito dos costu-
mes e cultura de uma época passada, uma
campanha espacial se baseia na especula-
cao.

Nao é necessario ser um bidlogo para criar
uma nova espécie alienigena e nem um as-
trofisico para dizer que o tempo se distorce
perto de um buraco negro. E o embasa-

mento superficial na ciéncia, o que gosto de
chamar de superficiéncia, que dé as histd-
rias pulp o seu charme. Essa liberdade de
criagdo é inerente ao mestre, mas os jo-
gadares também devem improvisar e criar.
Apenas atirar contra um inimigo com uma
pistola laser pode se tornar chato e mo-
nétono, assim como as viagens espaciais
podem durar semanas ou meses de tédio
absoluto.

Se um personagem deseja atirar numa
grande pedra para que ela caia e esmague
0s oponentes, deixe-o0! Se no meio de uma
viagem um jogador sugerir que o planeta
natal de seu personagem é perto dali e de-
seja fazer uma visita, encoraje-o!

Com certeza ndo ha regras para todo tipo
de situagao neste livro e nem lhe ensinaré a
criar uma histdria interessante. Isso vird da
sua imaginagao.
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N&o deixe o jogo se tornar um fardo para os
jogadores. Faga com que se interessem pela
histéria, que fiquem ansiosos pela proxima
sessao de jogo. Termine as sessdes em um
momento de grande tensdo ou reviravolta
na trama, crie complicagdes para os perso-
nagens, traga antigos personagens de voltal
Né&o tenha medo de abusar dos clichés, eles
existem porgue funcionam.

E se funcionam, por que vocé nao pode
usé-los? A tabela T11-1 traz alguns clichés
que podem ser usados como ganchos de
aventuras espaciais.

Eles ndo s&o os Unicos clichés existentes,
e uma histéria pode ter vérios ao mesmo
tempo. Use sua imaginagao!

Tabela 11-1 * Clieh8s
Espécie alienigena inteligente faz contato
Méquinas se rebelam contra seus criadores
Espagonave cai em um planeta hostil

Ocorre uma guerra de dimensdes galécticas

Pesquisadores buscam a origem da espécie
humana

Androide/ginoide se envolve amorosamente
com humano(a)

Nave apresenta defeitos e fica a deriva no
espago

Heroina é raptada por um vildo maligno

Viagem no tempo altera o universo como é
conhecido

Cientista louco brinca de divindade

A nave dos protagonistas é raptada por outra
nave gigantesca

11.2. Evoluindo personagens
Normalmente 0s personagens iniciam o
jogo no 1° nivel como aspirantes a explora-
dores espaciais, com as habilidades bésicas
de suas classes.

Sua progressao e evolugado durante o jogo
se dard conforme adquiram mais niveis em
suas classes, através do acimulo de pontaos
de experiéncia, ou XP. Essa aquisi¢ao se dard
automaticamente ag atingirem a quantida-
de de XP necessdria para um novo nivel.

Os pontos de experiéncia sdo concedidos
aos jogadores de acordo com seu desem-
penho combativo e interpretativo.

O desempenho combativo leva em conta
apenas 0s inimigos que foram mortos ou
derrotados, e o interpretativo é mais sub-
jetivo, considera a desenvoltura e a veros-
similhanga do jogador ao decidir as agdes
de seu personagem com base em sua per-
sonalidade, histdria pessoal, espécie e ali-
nhamento.

Mais a frente neste capitulo est&o listados
alienigenas que 0s personagens podem en-
frentar, e cada um traz um valor em XP que
é concedido ao ser derrotado.

Se o inimigo derrotado for um personagem
humano com niveis de classe, o XP a ser
concedido aos jogadores é 10% do neces-
sario para atingir o nivel no qual estao na
tabela da classe correspondente.

Esse XP deve ser somado ao concedido
por quaisquer outros inimigos derrotados e
dividido igualmente entre todos os partici-
pantes ao final do combate.




E aconselhdvel, entretanto, que a adicio de
XP na ficha de personagem seja feita apenas
ao final da sessao de jogo, embora dividi-lo
apds cada combate possa facilitar o proces-
so. J4 o XP interpretativo baseia-se no julga-
mento do mestre do quéo boa foi a interpre-
tagdo do personagem par parte do jogador,
portanto é mais abstrato.

Mas propomaos um pequeno sistema de pre-
miagao por interpretagdo e conduta: todos
0s jogadores iniciam cada sessdo de jogo
com 100 pontos, e podem ganhé-los ou
perdé-los de acordo com sua desenvoltura,
podendo Acar com um méximo de 200 e um
minimo de O pontos.

Boa interpretagdo, bom comportamento
em mesa e boas ideias conferem pontos
ao jogador, enquanto uma atitude antijogo,
falta de interpretagdo e mé conduta retiram
pontos.

Ao final da sessdo de jogo multiplica-se o
nivel de cada personagem pelos pontos do
jogador respectivo, chegando-se ao XP to-
tal de interpretagdo que ele receberd. Esse
sistema, entretanto, é totalmente opcional,
ficando ao seu critério como mestre adoté-
-lo ou ndo.

11.3. Riqueza e tesouros

Nem todos os aventureiros espaciais sao
altruistas e bons samaritanos. Na verdade,
muitos deles visam apenas enriquecer com o
gue encontrarem em suas exploragaes.

Como créditos espaciais ndo sdo algo que se
possa encantrar jogados por ai, as riquezas
deverao ser conseguidas através da negocia-
¢80 dos frutos de expedigaes.

Académicos podem pagar muito bem por
antigas escrituras de planetas abandonados,
cientistas podem oferecer uma boa quantia
COMO recompensa para guem trouxer um
espécime de planta carnivora vivo, e armas
arcaicas sempre significam um bom dinheiro
se vendidas a um colecionador.

Com o tempo pode ser que 0s personagens
adquiram rigueza sufciente para se tor-
narem influentes no cendrio universal, até
mesmo pagando outras pessoas para rea-
lizar alguns trabalhos.

A tabela T11-2 traz alguns exemplos de itens
que podem ser encontrados em exploragdes
espaciais, ou motivar a realizagdo de uma.
O valor que eles terdo dependera exclusiva-
mente da relevancia do artefata e da nego-
ciagdo realizada no jogo.

Tabela 11-2 Interesses de ExploragGes
Registro de espécie alienigena inteligente
Maquina ancestral poderosa
Recuperagdo de espaconave acidentada

Fonte de energia inesgotavel e disputada

Documentos ancestrais sobre a espécie
humana

Coleta de amostra vegetal alienigena
Captura de espécime animal alienigena
Reliquia tecnolégica valiosa

Segredos sobre o passado dos personagens

Busca por arma capaz de mudar o curso de
uma guerra

Caca a um fugitivo espacial
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11.4. Reliquias tecnologicas

S&o chamadas reliquias tecnoldgicas quais-
quer aparatos antigos ou de fabricagéo
alienigena que sejam encontrados durante
exploragdes em posse de inimigos, em esta-
¢Oes espaciais abandonadas, naves que ca-
fram ou qualquer outro local desabitado por
um longo tempo.

Recebem esse nome tanto por seu valor
comercial, nas maos das pessoas certas,
guanto por suas capacidades virtualmente
ilimitadas por serem de épocas em que a ci-
éncia era experimental e arriscada.

Em termos de regras, qualquer aparato

tecnoldgico listado no capitulo 8 pode ser
encontrado como uma reliquia, também é
possivel achar combinagdes de dois ou mais
aparatos, e até mesmo reliquias totalmente
inéditas.

A tabela T11-3 fornece uma forma de deter-
minar aleatoriamente que tipo de reliquia é
encontrada. O mestre tem a liberdade de
defnir os beneficios de cada reliquia tecnold-
gica, como bonus em ataque e dano, no CP
ou outras propriedades, sendo recomendado
consultar o capitulo 8 para ideias de efeitos
de reliquias tecnoldgicas. Algumas reliquias
podem estar completamente deterioradas
e inoperdveis, mas outras ainda podem fun-

Tabela 11-3 Refiquias Teenol@gicas

1d100
1-8
9-17
18-24
25-30
31-40
41-50
51-60
61-65
66-70

71-75

76-80

81-85

86-30

91-95

96-100

Reliquia tecnoldgica
Arma aprimorada perfeitamente estavel
Arma aprimorada 50% instavel
Vestes aprimaradas perfeitamente estaveis
Vestes aprimoradas 50% instdveis
Escudo de energia perfeitamente estavel
Escudo de energia 50% instavel
Composto para injegao
Instrugdes de realizagdo de um feito cientifico em metade do tempo

Instrugdes de realizagao de um feito cientifico por metade do custo

Instrugdes de realizagao de um feita cientifico em metade do tempo e por
metade do custo

Cinto perfeitamente estével
Cinto 50% instavel
Braceletes perfeitamente estdveis
Braceletes 50% instaveis

Outra reliquia
|

SpPACE DRAGON®




cionar na primeira tentativa ou apds reparos
realizados por um cientista - as regras para
uso e restrigdo de classe s@o as mesmas.

Todas, entretanto, tém certa chance de
apresentar mau funcionamento e causar
efeitos colaterais indesejados. Essa chance
varia de 10% a 90%, de acordo com a insta-
bilidade da reliquia.

No momento de sua ativagao realiza-se uma
jogada percentual, se o resultado for abaixao
da porcentagem, rola-se 1d10 para determi-
nar o efeito colateral na tabela T11-4, veriA-
cando os resultados para reliquias ofensivas,
defensivas ou utilitrias.

E interessante manter a porcentagem de
instabilidade das reliquias em segredo dos
jogadores, embora um cientista possa de-
terminar um ndmero aproximado com um
teste bem-sucedido de Ciéncia.

11.5. Planetas

Aventuras espaciais nao teriam muita graca
se nao houvesse diversos planetas estra-
nhos para serem explorados.

Os préximos tépicos abordardo maneiras de
criar esses planetas, como sua superficie,
atmosfera, gravidade, fauna, flora e socie-
dade.

Tabela 11-4  DeFeitos de Refiquias

1d10 Lista de defeitos
1 A reliquia explode, causando 1d6 de dano par fogo em todas ao redor.
Ofensivas: Os efeitos voltam-se contra o usudrio.

5 Defensivas: A reliquia € ativada, mas seus efeitos sao o inverso dos originais.

Utilitarias: A reliquia funciona, mas precisaréd de um teste de operar méquinas a
cada turno.
3 Um curto-circuito causa 2d6 de dano elétrico ao usudrio.
Ofensivas: O efeito atinge outro alvo aleatdrio.
4 Defensivas: Os efeitos ndo funcionam, mas é impaossivel detectar o defeito.
Utilitarias: A reliquia funcionard pela metade do tempo e causard metade dos
efeitos.
5 Superaquecimento da reliquia causa 1d6 de dano por calor ao usuario.

Ofensivas: Apenas metade do efeito é causado.
6 Defensivas: A reliquia garante apenas metade de seus efeitos.
Utilitdrias: A reliquia pararé de funcionar abruptamente em 1d4 minutos.

7 A reliquia fica sem energia imediatamente e precisard de reparos.

8 Dano permanente na reliquia faz com que sua instabilidade aumente em 10%.
9 Mau funcionamento pede uma nova jogada de defeito a cada minuto.

10 A reliquia fica inutilizavel.




Superficie

A superficie de um planeta equivale ao tipo
de terreno a ser encontrado durante sua
exploragéo, além de influenciar em certos
detalhes como, o clima e se o planeta é ha-
bitado.

A tabela T11-5 traz exemplos de superficies
de planetas, com uma descrigao breve da
fauna e flora mais comuns, embora as duas
Ultimas possam ser roladas separadamen-
te. Podem haver diferentes biomas em um

mesmo planeta, nesse caso, mais de um tipo
de superficie pode ser usada para ilustré-los.

Atmosfera

A atmosfera define se o ar do planeta é res-
pirdvel ou se é necessario usar trajes pres-
surizados e cilindros de oxigénio. Para defi-
nir isso basta rolar 1d6 na tabela T11-6. Ela
também lista os efeitas colaterais que a per-
maneéncia ou simples exposigao a atmosfe-
ra, sem um traje adequado, pode causar aos
personagens.

Tabela 11-5  SuperFicies Planetdrias
1d10 Superficie Fauna

Mamiferos, répteis e

1 Planicies
aves
2 Colinas Mamiferos e aves
3 Montanhas Mamiferos, répteis e
aves de rapina
4 Vulcdes Répteis
5 Pantanos Insetos, répteis e fungos
. Mamiferos terrestres,
6 Geleiras " )
aquaticos e peixes
7 Tundras Mamiferos e aves
8 Desertos Répteis e insetos
9 Florestas MamlFerps, insetos e
répteis
Mamiferos roedores
10 Cidades  ,aves urbanas e animais

domesticados

Flora Temperatura
Gramineas Moderada
Arvores diversas e Moderada
gramineas
Coniferas e gramineas Baixa
Liquen Altissima
Plantas aqudticas e Moderada
manguezal
Inexistente Baixissima
Liquen e gramineas Baixa

Altissima durante
Palmeiras e gramineas o dia e baixissima
durante a noite

Arvares diversas e

, Moderada
gramineas

Arborizagao urbana Moderada




Tabela 11-6 AtmosFera

1d10 Atmosfera Respiravel

1 Padrao Sim
2 Toxica Nao
3 Rarefeita Sim
4 Poluida Nao
5 Umida Sim
6 Radioativa Nao
7 Seca Sim
8 Anaerdbica Nao
9  Desprotegida Sim
10 Acida Nao

Efeito colateral

Nenhum.

A exposigao ao ar gera 50% de chance de contaminagao por

veneno.

Cansago maior do que o normal.

A exposigao ao ar gera 30% de chance de contaminagao por

doenga.

Equipamentos eletrdnicos podem apresentar defeitas e

enferrujar.

Permanéncia sem um traje de protegdo causa
contaminagdo radioativa imediatamente.

E necessario ingerir o dobro de liquido para evitar a

desidratagao.

A falta de oxigénio torna impaossivel respirar.

0 uso de trajes espaciais é recomendado para evitar os raios

nocivos do sol do planeta.

Causa dano por &cido fraco a cada minuto de exposicéa a

persanagens e objetos. O dano nao soffe regresséo.

Gravidade
A gravidade interfere na movimentagao dos
personagens, assim como O terreno e carga.

Geralmente a gravidade dos planetas habita-
dos varia entre 50% e 150%, mas gravidades
mais extremas podem ser encontradas em
planetas desabitados.

Para determinar uma gravidade na escala
habitavel basta rolar 1d100 e adicionar o re-
sultado & gravidade base de 50%, arredon-
dando para a dezena mais préxima.

Gravidades extremas devem ser cuidadosa-
mente estudadas, vista que outros fatores
podem tornar a movimentagao impossivel.
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Fauna

Este tépico demanstra como definir a fauna
de modo independente do determinado pela
superficie.

Embora possa haver grande diversidade de
fauna em um planeta, uma expedicéo difcil-
mente se deparard com todas as formas de
vida existentes nele.

Para determinar o tipo predominante de vida
animal basta rolar 1d6 na tabela T11-7.

Cada resultado corresponde a uma classe de
forma de vida alienigena, o que ajuda a sele-
cionar inimigos para a exploragao.

Tabela 11-7  Fauna

1d6 Fauna predominante
1 Mamiferos terrestres
2 Répteis terrestres
3 Insetos terrestres e voadores
4 Peixes, mamiferos e répteis
aquéticos
5 Aves aladas e terrestres
6 Fungos e micro-organismos

Flora

Embara sirva mais de pano de fundo do que
a fauna, a flora pode se mostrar uma parte
importante de expedigdes espaciais.

Também pode ser determinada juntamente
com a superficie, ou rolada separadamente.
No segundo caso, basta rolar 1d6 na tabela
T11-8.

Tabeia 11-8 Flora

1d6 Flora predominante
1 Gramineas
2 Arvores diversas
3 Liquen
4 Plantas aquéticas
5 Vegetacdo alienigena
6 Inexistente

Nivel tecnolégico

O nivel tecnoldgico em geral é aplicdvel ape-
nas a planetas habitados por vida inteligente,
e representa a que ponto chegou a tecnolo-
gia dos povos nativos, na mesma escala da
progressao da classe cientista.

Ele também pode ajudar a definir se os com-
ponentes e materiais para a criagdo de um
aparato tecnoldgico ou realizagao de um fei-
to cientiico podem ser conseguidos nesse
planeta.

Para determinar aleatoriamente o nivel tec-
noldgico basta rolar 1d10. Vale ressaltar que,
possuir tecnologia avangada nao significa
que toda a sociedade tem acesso a ela, nem
que ela € dominada completamente.

Sociedade

Somente aplicdvel a planetas com vida inte-
ligente, e representa a forma pela qual ela é
organizada.

A tabela T11-9 aborda termos gerais a res-
peito da hierarquia social, sendo necessario

SpPACE DRAGON®




um pouco de ponderagdo para chegar ao
resultado Anal. Uma sociedade mondrquica,
por exemplo, pode ter como figura central de
uma linhagem de reis hereditdrios, ou mo-
narcas eleitos por um conselho de nabres.

Esses detalhes devem ser decididos de acor-
do com a histdria.

Tabela 11- Soeeidade

1d8 Organizacao social
1 Monarquia
2 Ditadura
3 Democracia
4 Hierarquia de castas
5 Coletivismo
6 Parlamentarismo
7 Poder financeiro
8 Sem organizagao formal

1L6. Alienigenas e outros inimigos

Os inimigos mais comuns na galdxia sao
alienigenas, mas outros perigos também
existem. Sejam criaturas rastejantes sem
inteligéncia ou seres humanoides com capa-
cidades mentais e tecnologia desenvolvidas,
por diversas vezes os exploradores espaciais
acabam por ter gue usar suas armas con-
tra eles. Nas péginas seguintes estao lista-
das diversas espécies alienigenas e outros
inimigos que 0s personagens podem vir a
enfrentar. A descri¢do desses inimigos se-
gue um madelo, que é explicado a seguir. No
caso de ser necessdrio utilizar antagonistas

humanos, as mesmas regras para criagao
de personagens devem ser utilizadas para
determinar suas informagdes de jogo.
Introducao: fornece informagdes basicas
do alienigena, como seu nome popular, no-
menclatura cientifica, morfologia, tamanho,
afliacao (se aplicdvel) e habitat. O tamanho
dos alienigenas € expresso através de uma
escala que compreende tamanho pequeno
(até 1m), médio (até 2m), grande (até 4m),
imenso (até 6m) e colossal (maior que 6m).
Essa escala € comparativa ao tamanho hu-
mano, e N30 é a mesma usada para cate-
gorizar 0 tamanho de espagonaves e outras
estruturas.

Encontros: informa a quantidade de indivi-
duos da espécie € comumente encontrada
em conjunto, fornecendo portanta a infor-
magao sobre a socializagdo do alienigena,
se vive em bandos, se possui um covil ou
habitos errantes.

Prémios: informa que tipos de reliquias
tecnoldgicas podem ser encontrados com
0 alienigena, com as iniciais O, D e U para
reliquias ofensivas, defensivas e utilitérias,
respectivamente. Também informa a pre-
miagdo em XP pela derrota do alienigena.
Alguns alienigenas nao carregam nenhum
tipo de reliquia consigo, fornecendo apenas
a premiagdo em XP.

Movimento: funciona da mesma forma
gue o movimenta dos personagens, mas
nesse caso se considera que uma criatu-
ra nativa de um planeta ignora quaisquer
penalidades por gravidade, e pode também
ignorar penalidades por terreno se estiver
dentro de seu habitat.

Moral: representa a permanéncia do alieni-
gena em combate ao ver-se em uma situ-
agado desfavordvel, e consiste em um per-
centual de 0% a 100%. Sempre que 50%
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ou mais dos alienigenas de uma determinada
espécie forem derrotados em um combate
todos os inimigos restantes da mesma es-
pécie devem passar em uma jogada percen-
tual com difculdade igual @ sua moral para
permanecer em combate. Uma falha, ou
seja, um resultado superior & porcentagem
indica que a criatura se renderd ou tentard
fugir. Criaturas com moral 0% sempre fugi-
rdo, e criaturas com moral 100% nunca de-
sistirao de um combate.

Artributos: iguais aos atributos dos perso-
nagens, que sao Forga (FOR), Destreza (DES),
Constituigdo (CON), Intelecto (INT), Ciéncia
(CIE) e Comunicagdo (COM). Alienigenas po-
dem ter alguns desses atributos zerados. Por
exemplo, uma espécie com Intelecto O é to-
talmente irracional, e com Comunicagédo O é
incapaz de comunicar-se de qualquer manei-
ra. Criaturas com Ciéncia O s&o tatalmente
primitivas. E mais raro um alienigena ter um
atributo fisico zerado, exceto em formas de
vida simples como musgas, plantas e fungos.
Coeficiente de protegao (CP): expressa o
CP do alienigena, ou seja, a difculdade de
atingi-lo em combate. Parte do CP pode ser
concedido por vestes e aparatos defensivos,
se a espécie for inteligente, ou por prote-
¢a0 natural em outros casos. Os bénus por
vestes, aparatos ou protegdo natural s&o
expressos separadamente, mas seu valor j&
estd somado ao CP.

Jogada de protecao (JP): indica a |P que
deve ser vencida pelo alienigena quando for
necessdrio realizar uma. Esse valor ja englo-
ba |PF, JPR e JPM, sendo desnecessério aplicar
qualguer tipo de modificador ao resultado no
dado.

Dados de vida (DV): alienigenas sempre tém
0 d8 como seu DV, e a quantidade de dados
expressa deve ser rolada para determinar

seus pantos de vida, 0 modificador adicionado
a soma final. Opcionalmente pode ser utiliza-
do o valor médio e o total de PV expressas ao
lado ao invés de efetuar as rolagens.
Resisténcia mental (RM): indica o valor per-
centual de resisténcia mental inerente a cria-
tura, caso seja existente. Em geral, os poderes
mentais que afetem alvos além do mentélico
s6 podem ser realizados em seres sapientes
- da classe Homo e suas subespécies ou de
diversas classes e subespécie sapiens, como
0 Homo novus ou o Zorko sapiens.

Reducio de dano (RD): expressa a quantida-
de de dano que um alienigena pode absarver
de qualquer dano que sofrer, com excegao do
tipo de dano listado. Uma criatura com RD
4/ fogo, por exemplo, reduz 4 pontos de dano
de qualguer fonte automaticamente, exceto
dano por fogo, ao qual é vulnerdvel

Ataques: expressa quantas e quais atagues
0 alienigena pode realizar em seu turno du-
rante um combate, e o dano causado em
caso de acerto. O dado de dano expresso
no ataque deve ser usado para determinar a
ordem de ag&o da criatura durante um com-
bate, mas sem o madificador. Cada linha ex-
pressa um tipo de ataque diferente, que nao
podem ser intercalados. Por exemplo: um
alienigena com um ataque "2 mordidas +4
(1d6+2)" e "1 garra +5 (1d4+3)” pode optar
por realizar 2 mordidas ou 1 atague com gar-
ra em seu turno. No caso das mordidas o
bdnus de ataque a ser aplicado é +4, e 0 dano
causado é 1d6+2. No caso da garra, 0 bdnus
€ +5e o0 dano é 1d4+3.

Descrigao: sdo dados adicionais sobre o
alienigena, como poderes inerentes a espé-
cie e detalhes sobre sua aparéncia e com-
portamento.
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Lista de Alierigenas e oubros Inimigos

Aranha gigante - Aracno gigantus
(Aracnideo grande rebelde)
Habitat: Florestas e subterraneo
Encontros: Grupo 1d4 — ninho 2d6
Prémios: Nenhum 205 XP
Movimento: 4 m, escalando 6 m
Moral: 70%
FOR 15
CON12
CIES
DES 17
INTO
CoM2
CP: 14 (couraga grossa +1)/ JP: 15 (+2 contra
veneno)/ DV: 3+3 (15/27)
# Atagues
1 mordida +2 (2d6+2)
1 ferroada +3 (1d8+3 + veneno)

As aranhas gigantes sdo enormes aracnide-
0s negros que costumam fazer suas teias
em florestas ou cavernas escuras, onde es-
peram que suas vitimas Aquem presas an-
tes de atacéd-las e devard-las, saltando de
cima das arvores ou do teto das cavernas.
Suas presas secretam veneno debilitante,
nocivo a qualquer ser vivo.

Teia: um personagem preso na teia de uma
aranha gigante deve vencer um teste de
Forga para se soltar, ou estard completa-
mente imobilizado.

Veneno: o veneno da aranha gigante causa
1d6 de dano de atributo na Constituicao da
vitima, que pode fazer uma JPF para anular
os efeitos.

Automato
(Humanoide robdtico médio rebelde)
Habitat: Ruinas
Encontros: Errante 1d2 — grupo 1d6
Prémios: O 240 XP
Movimento: 9 m
Moral: 100%
FOR 14
CON 12
CIE10
DES 10
INT 7
COM 3
CP: 14 (corpo de robdtico +4)/ |P: 15/ DV:
4+4 (20/36)
# Ataques
1 pancada +2 (1d6+2)

Autdmataos séo robds humanoides progra-
mados para uma Unica fungao, a qual cum-
prem repetidamente e sem parar, sem a
necessidade de controle humano.

Com a deterioragdo de seus circuitos nao
¢ incomum gque autdmatos executem re-
petidamente apenas a fungdo de afastar
intrusos através de ataques rudimentares,
difcilmente perseguindo-as.

Seus cérebros positronicos sdo primitivos,
incapazes de raciocinio complexo, reagindo
apenas a estimulos.

Desativagdo: autdmatos podem ser desati-
vados por cientistas através de um disrup-
tor positrénico.

AR
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Bolha verde - Blobus errantis
(AmérfAco pequeno neutro)
Habitat: Ruinas
Encontras: Grupo 2d10 — infestagdo 4d10
Prémios: Nenhum 37 XP
Movimento: 4 m
Moral: 60%
FORS
CON 2
CEEOQ
DES 7
INT 2
CoM 0
CP:10/JP: 19/ DV: 1 (4/8)
# Atagues
1 Envolver (Especial, ver texto)

Bolhas verdes sdo massas microbianas ge-
latinosas que se desenvolvem em ambien-
tes deteriorados com matéria apodrecida.

S30 pegajosas, possuem uma coloragao
verde bem caracteristica e cheiram a co-
mida podre.

Nao representam perigo direto, a ndo ser
que envolvam uma pessoa completamente,
0 que pode asfixid-la e leva-la a morte.

Quando muitas bolhas verdes juntam-se é
formada uma geleia espacial.

Envalver: bolhas verdes nao atacam, ape-
nas envolvem um alvo, que pode fazer uma
JPR para esquivar-se ou um teste de Forga
para retirar uma bolha que ja esteja presa
em seu corpo. Para cada bolha envolvendo
um alvo ele terd uma penalidade de -1 nes-
ses testes, com um méxima de -10.

Cristaloide - Minerio humanoidis
(Humanoide médio neutro)
Habitat: Terrenos rochosaos
Encontros: Errante 1d2 — grupo 1d6
Prémios: Nenhum 945 XP
Movimento: 6 m
Maral: 80%
FOR 18
CON 16
CEEOQ
DES7
INTS
CoM 2
CP: 16 (corpo de cristal +6)/ |P: 14 (imune a
veneno)/ DV: 8+4 (36/68)/ RD: 6/ fisica
# Ataques
1 pancada +7 (1d10+6)

Cristaloides sao formas de vida vagamente
humanoides cujo corpo é formado de cris-
tais, mas sem detalhes especificos como
rostos definidos, maos ou dedos.

Por serem formados de cristais comumen-
te sdo encontrados em terrenos rochosos,
em especial montanhas ou cavernas.

Essa caracteristica também faz com que
feixes de laser ou outras formas de energia
sejam refletidas em seus corpos, podendo
inclusive reverter-se contra os atiradores.

Reflexdo: em uma falha critica com uma
arma de energia contra um cristaloide ele
poderd redirecionar intencionalmente a fei-
Xe contra um inimigo qualquer em seu cam-
po de visao.

0 novo alvo deverd fazer uma |PR para des-
viar-se.
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Crocossauro - Croco saurus
(Quadripede imenso rebelde)
Habitat: Rios e pantanos
Encontros: Grupo 1d4 — ninho 1d8
Prémios: Nenhum 555 XP
Movimenta: 9 m, nadando 12 m
Maral: 80%
FOR 16
CON 14
CIEO
DES 13
INT 8
coMO0
CP: 16 (couraga +4)/ |P: 14/ DV: 6+2 (26/50)
# Atagues
1 mordida +6 (1d10+4 + agarrar)
1 ataque com cauda +3 (1d6+1)

Crocossauros sao répteis de tamanho des-
comunal que habitam dreas pantanosas e
rios, onde se camuflam e esperam passar
despercebidos de suas presas até o momen-
to do ataque. Para tanto costumam submer-
gir nas aguas, deixando apenas as narinas e
os olhos para fora. Uma vitima que é mordida
por UM Crocossauro corre sério risco de ser
arrastada para a dgua e nunca mais ser vista.

Agarrar: em uma mordida bem-sucedida o
crocossauro pode tentar agarrar uma viti-
ma de tamanho humano, ou menor, com a
boca com um teste resistido de Forga. Caso
a criatura saia vitoriosa, a vitima estara presa
e 0 crocossauro tentard um giro mortal em
seu proximo turno, que pede uma JPF para
que os 0ssos da vitima ndo quebrem, cau-
sando 2d10+4 pontos de dano. A vitima pode
tentar soltar-se em seu turno com um Novo
teste resistido de Forga, sofrendo 1d6 pontos
de dang, caso consiga livrar-se da mardida.

Devoradordementes - Mentis glutonius
(Humanoide pequeno rebelde)
Habitat: Qualquer
Encontros: 1
Prémios: D 175 XP
Movimento: 9 m
Moral: 80%
FORS
CON 4
CIE 14
DES 10
INT 16
COM 12
CP: 12 (escudo de energia +2)/ |P: 17/ DV:
3 (12/24)
# Atagues
Poderes mentais (ver texto)

Devoradores de mentes assemelham-se a
seres humanos em miniatura, do tamanho
aproximado de uma crianga, porém tém a
pele cinza, cabega ovaloide e olhos comple-
tamente negros.

Eles nunca se locomovem com as pernas,
movendo-se através de levitagdo causada
por seus poderes mentais inerentes.

Possuem tecnologia tao avangada quanto a
humana ou ainda superior, mas sao solita-
rios por natureza, sendo incrivelmente raro
encantrar mais de um membro da espécie
ao mesmo tempo.

Poderes mentais: devoradores de men-
tes podem utilizar poderes mentais até
a 32 grandeza, com alcance mental didrio
de 10%. Eles nao precisam realizar jogadas
percentuais para realizar poderes desco-
nhecidos, visto que sabem naturalmente
utilizar todos eles.
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Dragao - Draco mithicos sp

Os dragdes, répteis de imensa estatura, co-
mumente capazes de voar e expelir fogo de
suas bocas, fazem parte do folclore huma-
no desde a génese da espécie.

Considerados lendas por alguns e realidade
por outros, a sociedade humana em geral
se divide na crenga ou ndo, na existéncia
desses seres.

Embora evidéncias concretas de sua exis-
téncia nunca tenham sido descobertas,
foram tragados perfis cientifico-bioldgicos
de nove subespécies draconicas, divididas
entre dragdes teldricos e jovianos, embo-
ra 0s dados sejam apenas especulativos e
incompletos.

Supostamente os tellricos sa@o incapazes
de voo, enquanto os jovianos o sao.

Os nomes de cada espécie especulativa
derivam de registros ancestrais das cren-
gas de um império humano primitivo, cujas
divindades possuiam caracteristicas signif-
cativamente similares as dos dragdes fol-
cléricos.

Esses registros também mencionam a as-
sociagao das divindades com corpos celes-
tes, 0 que remete a jungao de religido e as-
trondutica que se especula ter havido antes
da conquista espacial, e a um provavel culto
aos dragdes como deuses.

Também supde-se que os dragdes seriam
capazes de utilizar poderes mentais, princi-

palmente de comunicagao telepdtica.

Essa especulagéo acaba por fazer com que

0s crentes em sua existéncia associem a
ordem dos mentélicos a esses répteis miti-
cos, como possivel explicagdo da hipercién-
cia por tras de seus poderes mentais.

As caracteristicas comuns a todos os dra-
gdes lenddrios estao compiladas na tabela
T11-10 e informagdes especificas de cada
subespécie sdo dadas nos respectivos té-
picos.

Dragao jupiteriano - Draco mithicos
Jupiter

(Réptil bipede alado leal)

Tamanho: Grande (jovem), imenso (adulto),
colossal (ancido)

Habitat: Qualquer

Grandeza mental: 42

Atague especial: Descarga elétrica em drea
Dragbes jupiterianos sao jovianos e 0s
maiores entre todos os dragdes, mas re-
lativamente pacificos. Tém as escamas da
cor de metal oxidado, uma grande mancha
vermelha ao longo do dorso e um enorme
chifre curvado para frente na testa. Su-
postamente podem habitar gualquer lugar
onde haja espago suficiente para abrigé-los
e alimento disponivel.

Dragao marciano - Draco mithicos
mars

(Réptil quadripede rebelde)

Tamanho: Médio (jovem), grande (adulto),
imenso (ancido)

Habitat: Montanhas

Grandeza mental: 42

Ataque especial: Baforada de fogo em édrea

Dragbes marcianos sdo teldricos, conhe-
cidos por sua agressividade, apesar de sua
estatura relativamente pequena. Suas es-
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Tahela 11-10 Carackeristica dos Dragtes

Dados Jovem

Prémios Nenhum 1.015XP
Mouv. tellricos 15m

Mov. jovianos 5m, voando 10 m

10 m, voando 20 m

Adulto Anciao
Nenhum 2.730 XP Nenhum 7500 XP
25m 35m

15 m, voando 30 m

FOR 25| DES 10 | CON FOR 33 | DES 10 | CON FOR 45 | DES 10 | CON

Atributos 17|INT16 | CIE 8| 21|INT20|CIE10] 31|INT30|CIE1S]
com 8 COM 10 COM 15
CP 14 (couraga grossa +4) 26 (couraga grossa +16) 44 (couraga grossa +34)
P 14 1 2
DV 8+3 (35/67) 14+5 (61/117) 24+10 (106/202)
RM - 25% 70%
RD - 10/energia 25/energia
Ataques 2 garras +14 (2d6+4) 2 garras +28 (4d6+12) 1 mordida +36 (6d8+6)

1 mordida +6 (1d8+1)

1 mordida +18 (3d8+3) 2 garras +49 (7d6+30)

camas sdo de cor vermelha viva e afiadas
em seu dorso, sobretudo em sua cauda co-
nica que termina na forma de uma ponta
de flecha, mas as escamas inferiores sao
verdes e lisas. Preferem as montanhas ro-
chosas dridas para viver, pois ndo gostam
do frio e da neve.

Dragao mercuriano - Draco mithicos
mercurius

(Réptil quadripede rebelde)

Tamanho: Médio (jovem), grande (adulto),
grande (anciao)

Habitat: Desertos

Grandeza mental: 32

Atague especial: Tempestade de areia
Dragdes mercurianos tém baixa estatura e
fazem parte do grupo teldrico. Suas esca-
mas sda lisas e tém a cor de areia desbo-
tada, o que favorece sua camuflagem nos
desertos que costuma habitar.

Esses dragbes costumam permanecer en-
terrados em dunas até que algum alimento
em potencial aproxime-se, e entao atacam
de surpresa. Embora sejam incapazes de
Voo passuem asas rudimentares, as guais
supostamente usam para causar tempes-
tades de areia.
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Dragao netuniano - Draco mithicos
neptunis

(Réptil bipede alado neutro)

Tamanho: Médio (jovem), grande (adulto),
imenso (ancido)

Habitat: llhas e praias

Grandeza mental: 32

Atague especial: Mergulho em turbilhao
Drag@es netunianos sao jovianos, tanto os
alados quanto os agudticos, sendo capazes
de nadar e permanecer submersos por dias
sem respirar. Tém as escamas lisas e azuis,
e trés dentes proeminentes em suas bo-
Cas, aos quais usam para capturar animais
aquaticos, que sao seu alimento. Durante
0 voo podem realizar um mergulho girando
em parafuso, 0 que pode acabar por gerar
um imenso redemoinho no local de impac-
to, além de ondas enormes.

Dragao plutoniano - Draco mithicos
pluto

(Réptil quadripede neutro)

Tamanho: Pequeno (jovem), médio (adulto),
grande (anciao)

Habitat: Geleiras e montanhas congeladas
Grandeza mental: 22

Ataque especial: Baforada de gas congelan-
te

Dragdes plutonianos integram o grupo te-
lUrico e s@o 0s menores entre todos, 0 que
acabou lhes rendendo a conotacao de dra-
goes andes.

Suas escamas sao completamente negras,
0 gue a primeira vista conflita com seu
habitat, embora a auséncia de iluminagao
nesses locais compense o contraste visual.
Costumam se alimentar de carnica, a con-
gelam com suas baforadas gélidas e esto-
cam em seus ninhos.

Dragao saturniano - Draco mithicos
saturno

(Réptil bipede alado neutro)

Tamanho: Médio (jovem), grande (adulto),
imenso (ancido)

Habitat: Montanhas

Grandeza mental: 32

Atague especial: Nenhum

Dragdes saturnianos sdo jovianos de grande
estatura, acredita-se serem 0s mais anti-
gos de todos, e também os de maior lon-
gevidade. Suas escamas sao geralmente da
cor da rocha das montanhas onde vivem,
e formam tanto uma coroa anelar de es-
pinhos em torno de seus pescogos, quanto
uma ponta curva em formato de foice em
suas caudas. Alimentam-se de qualquer
presa gue consigam apanhar, nao sendo
exigentes.

Dragao terraniano - Draco mithicos
terra

(Réptil quadripede rebelde)

Tamanho: Médio (jovem), grande (adulto),
imenso (ancido)

Habitat: Qualquer

Grandeza mental: 22

Ataque especial: Baforada de fogo em édrea

Dragdes terranianos, teldricos, asseme-
lham-se aos marcianos tanto em estatura
guanto em agressividade. Ao contrério de-
les, entretanto, possuem escamas verdes
em seus dorsos e amarelas na parte inferior
do corpo.

Podem habitar qualquer lugar que os com-
porte e haja alimento. E o Unico dragao das
nove subespécies sem correlagdo com uma
divindade primitiva, com seu nome, talvez
significando a persanificagdo do planeta
original da espécie humana.
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Dragao uraniano - Draco mithicos
urano

(Réptil bipede alado neutro)

Tamanho: Médio (jovem), grande (adulto),
imenso (ancido)

Habitat: Descaonhecido

Grandeza mental: 22

Atague especial: Voo rasante

Dragdes uranianos sado os Ultimos jovia-
nos, e dentre todos 0s que menos tempo
passam no solo, preferindo a vastidao dos
ceus.

Por esse motivo pouco se sabe sobre sua
coloragdo, embora especule-se que seja
azul-celeste e que suas escamas sejam li-
sas pelo fator aerodindmico.

Seus habitas alimentares também s&o to-
talmente desconhecidos.

Dragao venusiano - Draco mithicos
venus

(Réptil quadripede leal)

Tamanho: Médio (jovem), grande (adulto),
imenso (ancido)

Habitat: Qualquer

Grandeza mental: 42

Ataque especial: Ofuscagao prismética
Dragdes venusianos sao os Ultimos do
grupo teldrico, e os mais socidveis dentre
todas as subespécies de dragdes miticos,
comumente vivendo em grupaos familiares
de até 4 membros.

Suas escamas sdo reflexivas, os dragdes
desta subespécie sdo capazes de fazé-las
brilhar em qualquer espectro de cor, habili-
dade que usam para o acasalamento e para
afastar invasores.

Alimentam-se de quaisquer presas conse-
guirem, nunca se distanciando demais dos
ninhos.

Eletricobra - vipera electricus
(Réptil médio rebelde)
Habitat: Florestas
Encontros: Grupo 1d6 — ninho 3d6
Prémios: Nenhum 100 XP
Movimento: 9 m, nadando 6 m
Moral: 60%
FOR 8
CON 8
CIEO
DES 18
INT 5
COM 2
CP: 14/ |P: 14/ DV: 2 (8/16)
# Atagues
1 mordida +4 (1d6 + 1d4 elétrico)
1 descarga elétrica (1d8 elétrico + para-
lisagao, ver texto)

Eletricobras sdo répteis rastejantes de co-
loragdo azul com marcas amarelas na pele
que cagam mordendo suas vitimas e as
matando com as descargas elétricas por
elas produzidas.

Embora prefiram viver em terra as eletrico-
bras também sdo 6timas nadadoras, e sua
bioeletricidade torna-se mais mortal em
ambientes inundados.

Descarga elétrica: a descarga elétrica da
eletricobra atinge uma drea de 5m? ao re-
dor da criatura.

Todos nessa drea devem fazer uma |PR para
sofrer apenas metade do dano.

Quem falhar nessa jogada sofre o dano nar-
malmente e deve fazer uma |PF, para ndo
ficar paralisado por 4d10 segundos.
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Encrustaceo - Crustaceo mineralis
(Crustéceo grande neutro)
Habitat: Terrenos rochosos
Encontros: Grupo 1d4 — colénia 2d6
Prémios: Nenhum 405 XP
Movimento: 6 m
Moral: 70%
FOR 14
CON 14
CIEO
DES 10
INT 5
CoOMO0
CP: 16 (concha de rocha +6)/ |P: 14/ DV: 5+2
(22/42)] RD: 4/4cido
# Atagues
2 garras +4 (1d6+2)

Os encrustdceos a primeira vista ndo pas-
sam de grandes rochas calcérias, mas elas
na verdade sao apenas a concha dos crus-
téceos semelhantes a lagostas que vivem
dentro delas.

Embora sejam uma camuflagem eficaz, seu
propdsito é fornecer protegao contra ata-
ques.

Em um combate, 0s encrustdceos atacarao
com ambas as enormes garras, que podem
dilacerar carne facilmente.

Defesa rochosa: um encrustéceo pode es-
conder-se em sua concha, ficando virtual-
mente invulneravel a quaisquer ataques, ex-
ceto a dano &cido ou forgas extremamente
brutais.

Escaravelho radioativo - Scarabis uranius
(Inseto grande neutro)
Habitat: Ruinas
Encaontros: Grupo 1d4 — infestagdo 2d6
Prémios: Nenhum 405 XP
Movimento: 6 m, voando 4 m
Moral: 60%
FOR 12
CON 14
CEEOQ
DES 10
INT 2
CoM O
CP: 14 (carapaga grossa +4)/ |P: 16/ DV: 5+2
(22/42)
# Ataques
1 pinga +6 (1d6+4 + radioatividade)

Escaravelhos radioativos sdo besouros
marrons maiores que seres humanos e
emitem um brilho verde devido a sua ra-
dioatividade.

Em geral, habitam as ruinas de antigas
estagbes humanas, onde acabam sendo
contaminados por vazamentos radioati-
vos. Atacarao usando suas pingas, com as
guais cortam suas vitimas ao meio antes
de devora-las.

Radioatividade: qualquer personagem que
sofra um ataque bem-sucedido de um es-
caravelho radioativo tem 15% de chance de
sofrer também uma contaminagéo radioa-
tiva.

Mesmo que um personagem Nao seja atin-
gido pela criatura a simples proximidade
também confere uma chance de 5% de
contaminagao.
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Formigacida - Formicus acidus
(Inseto médio leal)
Habitat: Florestas
Encontros: Grupo 1d10 — formigueiro 3d10
Prémios: Nenhum 100 XP
Movimento: 6 m
Maral: 90%
FOR 14
CON 10
CIEO
DES 12
INT 6
COM B
CP: 13 (carapaga grossa +2)/ |P: 16/ DV: 2
(8/16)
# Atagues
1 pinga +2 (1d4+2)
1 jato 4cido +1 (1d4 4cido)

As formigécidas sao similares as formigas
comuns, mas sdo centenas de vezes maio-
res e capazes de expelir &cido de seus ab-
domens.

Atacam em conjunto contra inimigos muito
maiores que elas. Suas pingas também sao
poderosas, capazes de sustentar um peso
muito maior do que a prépria formigécida, e
cortam facilmente suas vitimas.

Jato &cido: o jato tem alcance de 5 metros e
afetard a todos que estiverem em sua tra-
jetdria, sejam aliados ou inimigos.

Geleia espacial - Limo glutonius
(Amdrfico médio neutro)
Habitat: Subterraneo
Encontros: 1
Prémios: O, D, U 320 XP
Movimento: 4 m
Moral: 100%
FOR 16
CON 10
CIE4
DES 6
INT 2
CoM 0
CP: 10/ |JP: 15 (+2 contra &cido)/ DV: 4
(16/32)/ RD: Imune a ataques fisicos
# Atagues
Envolver (ver texto)

Geleias espaciais surgem quando uma
grande quantidade de bolhas verdes (uma
massa microbiana) se juntam, formando
uma grande colénia de micro-organismos.
As geleias espaciais tém cheiro de maté-
ria em decomposigao e a coloragao verde,
caracteristica das bolhas verdes, mas sao
muito mais mortais, pois sao imunes a
qualguer dano fisico, sendo afetadas apenas
por feixes de energia.

Envolver: ao contrdrio das bolhas verdes,
sé é necessério uma geleia espacial para
envolver completamente uma vitima, que
deve fazer uma |JPR para evitar ser envol-
vida, ou testes de Forga para se desven-
cilhar quando j& envolta. S&o necessérios
trés testes bem-sucedidos e consecutivos
de Forga para que o personagem escape
da geleia espacial, um a cada nova rodada.
Durante esse periodo o personagem estaréd
sufocando, correndo o risco de cair incons-
ciente antes gue possa escapar.
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Gigante de pedra - Giganto petricus
(Humanoide imensa rebelde)
Habitat: Montanhas
Encontros: Errante 1d2 — grupo 1d4
Prémios: Nenhum 1480 XP
Movimento: 11 m
Moral: 80%
FOR 22
CON 18
CIE®
DES 14
INT 8
COM 4
CP: 18 (corpo de pedra +6)/ |P: 12/ DV: 10+4
(44/84)/ RD: 6/4cido
# Atagues
1 pancada +12 (4d6+6)
1 rocha arremessada +6 (3d6)

Os gigantes de pedra sdo enormes huma-
noides inteiramente feitos de rocha, mas ao
contrario de cristaloides e outras formas de
vida rochosas, possuem detalhes faciais e
corporais similares a humanos, embora nao
tao refinados.

Raramente sao vistos e lendas de povos
primitivos dos planetas que habitam comu-
mente os tinham como idolos, personifica-
¢Oes da forga da natureza.

Corpo de pedra: de modo similar aos en-
crustaceos, os gigantes de pedra ignoram
boa parte do dano que sofrem, exceta
quando a fonte de dana é 4cida o suficiente
para corroer seu corpo de pedra.

Gigantossauro - Giganto saurus
(Quadridpede colossal neutro)
Habitat: Planicies
Encontros: Errante 1d2 — manada 1d6
Prémios: Nenhum 7250 XP
Movimento: 14 m
Maral: 90%
FOR 28
CON 20
CEEOQ
DES 12
INT 2
CoM 2
CP: 18 (couraga grossa +7)/ |P: 6/ DV: 20+5
(85/165)
# Ataques
1 pisao +14 (2d10+9)
1 ataque com cauda +10 (1d10+4)

Gigantossauros, 0s maiores alienossauros
j& descobertos, vivemn em grupos familiares
em planicies, onde se alimentam da vege-
tacao rasteira.

Sado muito pacificos, mas reagem feroz-
mente quando sdo ameagados por preda-
dores como 0s raptossauros ou tiranos-
sauros.

Pisdo mortal: em uma rolagem critica de
ataque de pisdo, o alvo deverd fazer uma
JPF para ndo morrer automaticamente de
acordo com a regra de dano massivo, inde-
pendentemente do dano total causado pelo
atague.
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Glacioprimata - Primata glacialis
(Humanoide grande neutro)
Habitat: Geleiras e montanhas congeladas
Encontros: Bando 1d4 — familia 1d8
Prémios: Nenhum 875 XP
Movimento: 9 m
Moral: 80%
FOR 20
CON 16
CIE2
DES 16
INT 4
COM 4
CP: 14 (pelagem grossa +1)/ |P: 13/ DV: 8+3
(35/67)
# Atagues
2 pancadas +8 (1d10+3)
1 rocha arremessada +3 (1d8+3)

Glacioprimatas sao similares a gorilas, po-
rém muito maiores e com pelos brancos
que ajudam em sua camuflagem nos am-
bientes congelados onde vivem, geralmente
em cavernas.

A falta de alimento faz com que os glacio-
primatas ataguem tudo gque se mexa na es-
peranga de conseguirem comida.

Nao sao inéditos os casos em que humanos
foram raptados por glacioprimatas e man-
tidos em seus covis para que sejam devo-
rados depois.

Homem lagarto - Repto sapiens
(Humanoide médio rebelde)
Habitat: Desertaos e terrenas rochosos
Encontros: Grupo 1d6 — toca 3d6
Prémios: O, D 280 XP
Movimento: 9 m
Maral: 60%
FOR 14
CON 12
CIES8
DES 14
INT9
CoM 8
CP: 14 (couraga grossa +2)/ |P: 16/ DV: 4+1
(17/33)/ RM: 10%
# Ataques
1 mordida +3 (1d6+3)
1 ataque com cauda +2 (1d4+2)
1 lanca de [dmina +1 (1d8+3)

Homens lagarto sao uma espécie de mor-
fologia e mente humanoides, sendo inclu-
sive capazes de fala, pensamento ldgico e
desenvolvimenta cientifica.

Seu atual estdgio, entretanto, ainda é pri-
mitivo, com seu modo de vida resumindo-
-se a caga nos desertos onde vivem e na
manipulagdo bésica do fogo.

Membros da espécie usam tanto suas ar-
mas rudimentares quanto o proprio corpo
reptiliano para atacar.

Resisténcia mental: os cérebros dos ho-
mens lagarto sdo 90% iguais aos dos hu-
manos, a que lhes confere 10% de resistén-
cia contra poderes mentais.
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Homenzinho verde - Verdis sapiens
(Humanoide pequeno neutro)
Habitat: Qualquer
Encontros: Grupo 1d10 — nave 3d10
Prémios: O, D, U 37 XP
Movimento: 4 m
Maral: 70%
FOR 8
CON9
CIE16
DES 14
INT 16
COM 14
CP: 13 (vestes leves)/ |P: 18/ DV: 1 (4/8)/
RM: 15%
# Atagues
1 mini pistola laser +2 (1d4)

Os inconfundiveis homenzinhos verdes

Os homenzinhos verdes s@o uma raga hu-
manoide sapiente com a qual a humanidade
tem tido contato desde tempos imemo-
riais. Registros ancestrais fazem relagéo
desses pequenos seres do tamanho de um
bebé humano e os dragdes marcianas, pos-
sivelmente o planeta de origem.

Possuem ciéncia avangada, sendo capazes
de viagem espacial e de experimentos cien-
tiAicos, embora néo se tenha conhecimento
de estages espaciais ou dos planetas onde
vivem.

Resisténcia mental: os cérebros dos ho-
menzinhas verdes sdo 85% iguais aos dos
humanos, o que lhes confere 15% de resis-
téncia contra poderes mentais.
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Humanoide robético
(Humanoide robdtico médio neutro)
Habitat: Ruinas
Encontros: Errante 1d2 — grupo 1d4
Prémios: O, D, U 1.075 XP
Movimento: 9 m
Moral: 100%
FOR 14
CON 16
CIE 12
DES 12
INT 10
COM 8
CP: 15 (corpo robdtico +4)/ |P: 12/ DV: 9+3
(39/75)
# Atagues

1 pancada +8 (1d8+4)

1 raio laser +4 (1d6)

Humanoides robdticos representam o Ulti-
mo estdgio de desenvolvimento tecnoldgi-
co em relagdo ao cérebro positronico antes
que ele fosse aperfeigcoado para o modelo
atual.

Sua inteligéncia ainda é primitiva se com-
parada a humana, mas significativamente
desenvolvida em comparagdo a animais e
certos alienigenas.

Podem comunicar-se através de frases
simples, sdo capazes de aprender coman-
dos e executd-los.

Desativagado: humanoides robdticos podem
ser desativados por cientistas através de
um disruptor positrénico.

Ictihomem - /ctio sapiens
(Humanoide médio neutro)
Habitat: Subaqgudtico
Encontros: Grupo 2d6 — aldeia 3d10
Prémios: O, D 555 XP
Movimento: 6 m, nadando 8 m
Maral: 70%
FOR 14
CON 10
CIE10
DES 12
INT 12
comM9
CP: 15 (escamas +4)/ |P: 14/ DV: 6 (24/48)/
RM: 20%
# Ataques
1 lanca de [dmina +7 (1d8+2)

Ictihomens s@o humanaides quase exclusi-
vamente subaquéticos, embora Asicamen-
te também possam respirar oxigénio devido
a suas guelras anfibias.

Possuem escamas por todo o corpo, pés e
maos com dedos interligados por membra-
nas, que formam nadadeiras.

Sdo um povo relativamente avangado do
ponto de vista cientifico, levando-se em
conta seu confinamento ao ambiente su-
baguético.

Resisténcia mental: os cérebros dos ictiho-
mens sdo 80% iguais aos dos humanas, o
que lhes confere 20% de resisténcia contra
poderes mentais.
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Lagarto do deserto - Aridus reptus
(Quadripede grande neutro)
Habitat: Desertos
Encontros: Errante 1d2 — ninho 2d4
Prémios: Nenhum 635 XP
Movimento: 12 m
Maral: 80%
FOR 14
CON 14
CIEO
DES 12
INT 4
comM2
CP: 14 (couraga grossa +3)/ |P: 15/ DV: 7+2
(30/58)
# Atagues
1 ataque com cauda +8 (1d8+4)
1 atague com lingua +5 (1d4+2 + envolver)

Lagartos do deserto sdo uma espécie de
iguana gigante de coloragao arenosa, ade-
quada a vida no deserto. Em geral, vivem
em cavernas ou tocas escavadas no sub-
terréneo onde botam seus ovos, e preferem
procurar alimento a noite.

Durante o dia tomam banhos de sol, mas
nao hesitam em fugir para suas tocas ao
menor sinal de perigo. Devido ao seu ta-
manho grande sao domesticados e usa-
dos como montaria por povos do deserto,
como os homens lagarto.

Envolver: em um ataque bem-sucedido
com a lingua, cujo alcance é de 15 metros,
0 lagarto do deserto pode envolver uma
vitima que falhe em uma JPR. Uma vitima
presa sofre 1d4 pontos de dano por turno
por esmagamento, e corre 0 risco de ser
engalida. Um teste resistido de Forga pode
ser feito para soltar-se.

Lobo sonico - Lupus sonicus
(Quadripede médio leal)
Habitat: Florestas e planicies
Encontros: Errante 1d2 — alcateia 2d6
Prémios: Nenhum 100 XP
Movimento: 18 m
Moral: 90%
FOR 10
CON 12
CIEO
DES 16
INT 8
COM B
CP: 13/ JP: 16/ DV: 2+1 (9/17)
# Atagues
1 mordida +2 (1d6)
Uivo sdnico (ver texto)

Lobos sénicos sdo quase idénticos a sua
contraparte comum, com a excegao de que
sao capazes de emitir um uivo atordoante,
gue usam para desorientar suas presas.

Sa0 muito astutos e costumam cagar em
grupo, pois entendem que Ndo seriam uma
grande ameaga sozinhos.

Uiva sénico: o uivo do lobo sénico pode dei-
xar uma pessoa atardoada, conferindo-lhe
uma penalidade de -2 em todos os testes
que fizer, se ela falhar em uma |PM.

A quantidade de lobos uivando n&o interfere
nas jogadas.
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Lula da areia - Moluscus arena
(Cefalépode imenso neutro)
Habitat: Desertos
Encontros: 1
Prémios: Nenhum 1.390 XP
Movimento: 4 m
Moral: 70%
FOR 20
CON 14
CIEO
DES 14
INT 4
CoOMO0
CP: 12/ |P: 12/ DV: 10+2 (42/82)
# Atagues
2 tentdculos +8 (1d6+6 + agarrar)

As lulas da areia sdo reminiscentes de oce-
anos desertificados que se adaptaram a
vida sob a areia.

Costumam Fcar enterradas até que viti-
mas desavisadas passem por perto, quando
atacardo com seus tentdculos e tentarao
engali-las.

H& diversos relatos de pessoas que foram
arrastadas para baixo da areia por essas
crigturas e nunca mais foram vistas.

Agarrar: em um ataque bem sucedido com
um tentaculo, a lula da areia pode prender
uma vitima, que falhe em uma JPR.

Uma vitima envolta por um tentdculo pode
tentar um teste resistido de Forga para
soltar-se, ou corre o risco de ser arrastada
para baixo da areia.

Mastodonte - Mamutis gigantus

(Quadripede imenso neutro)

Habitat: Planicies

Encontros: Errante 1d2 — manada 2d6

Prémios: Nenhum 2.075 XP

Movimentao: 10 m, estoura 15 m

Maral: 80%

FOR 26

CON 20

CEEOQ

DES 14

INT 4

COM 4

CP: 15 (pelagem grossa +3)/ |P: 11/ DV: 12+5

(53/101)

# Ataques
1 ataque com presas +14 (2d8+8 + arremesso)
Atropelar (ver texto)

Mastodantes sdo enormes mamiferos apa-
rentados a elefantes, mas cobertos de pe-
los grossos. Suas enormes presas frontais
séo afiadas e mortais quando usadas para
um atague.

S&o herbivoros e vivem em manadas pelas
planicies, sempre migrando para onde haja
pasto e plantas rasteiras. Quando a manada
€ ameagada todos os membros disparam
contra os inimigos, atropelando todos em
seu caminho.

Arremesso: uma vitima atingida por um
atague com as presas do mastodonte é ar-
remessada a 1d6 metros de distancia, se
ndo passar uma JPR.

Atropelar: um mastodonte em corrida pode
atropelar todos em sua frente que nao pas-
sarem em uma JPR. O atropelamento causa
0 mesmo dano do ataque com presas.
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Medusa elétrica - Medusa electricus
(AmdrfAco pequeno neutro)
Habitat: Subaquético
Encontros: Grupo 2d6 — cardume 5d6
Prémios: Nenhum 10 XP
Movimento: 6 m
Moral: 100%
FOR2
CON 2
CIEO
DES 12
INTO
COMO
CP:11/)P: 18/ DV: 1PV
# Atagues
1 tentéculo +0 (1d4 elétrico)

Medusas elétricas sdo pequenos seres
amdrficos sem sistema nervoso ou cérebro
que flutuam pelos oceanos eletrocutanda
peixes com seus tentaculos para digeri-los.

Embora sejam relativamente inofensivas
isoladamente, um grande cardume de me-
dusas elétricas pode ser mortal se atacar
ao mesmo tempo.

Megassauro - Meganius saurus
(Quadripede imenso neutro)
Habitat: Florestas e planicies
Encontros: Errante 1d2 — ninho 1d6
Prémios: Nenhum 1.975 XP
Movimento: 10 m
Moral: 90%
FOR 28
CON 22
CEEOQ
DES 14
INT 6
COM 2
CP: 16 (couro grosso +4)/ |P: 12/ DV: 12+6
(54/102)
# Atagues
1 mordida +12 (2d10+5 + agarrar)
1 ataque com cauda +6 (1d8+3)

Megassauros sao alienossauros de imensa
estatura e muito agressivos. Perseguirdo
quaisquer invasores gue ameacem Seus nNi-
nhos, até que consigam mata-los, ou per-
dé-los de vista.

Seus dentes afiados os permitem dilacerar
suas vitimas com uma mordida, e sua cau-
da terminada em escamas afiadas também
€ uma arma perigosa.

Agarrar: em uma mordida bem-sucedida
0 megassauro pode prender a vitima entre
seus dentes, se ela falhar em uma |PR.

Uma vitima presa sofre 1d8 pontos de dano
a cada rodada e pode tentar um teste re-
sistido Forga para soltar-se.
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Metahumano
(Humanoide médio neutro)
Habitat: Ruinas
Encontros: Errante 1d2 — grupo 1d6
Prémios: G, D, U 1975 XP
Movimento: S m
Moral: 80%
FOR 14
CON 18
CIE 14
DES 14
INT 12
COM 12
CP: 16 (corpo robdtico +4)/ |P: 11/ DV: 12+4
(52/100)/ RM: 4%
# Ataques
1 pistola laser +10 (1d6)
1 rifle laser +6 (1d8)

Metahumanos representam o Ultimo esta-
gio de desenvaolvimento da robdtica antes do
advento dos androides.

Seus cérebros positranicas sao virtualmente
indistinguiveis, o que difere os dois tipos de
robd é o fato de que o corpo dos metahu-
manos € totalmente de metal, ao contrario
dos corpos sintéticos dos androides que
buscam emular o corpo humano orgénico.

Resisténcia mental: s cérebros positrnicos
dos metahumanos s&o virtualmente idénti-
cos aos dos Homo machina, conferindo-lhes
a mesma resisténcia mental de 4%.

Desativagdo: metahumanos podem ser de-
sativados por cientistas através de um dis-
ruptor positrénico.

Metalopode
(Quadridpede robdtico imenso rebelde)
Habitat: Ruinas
Encontros: Errante 1d2 — grupo 1d4
Prémios: O, D 1.150 XP
Movimento: 12 m
Moral: 100%
FOR 14
CON 10
CIE12
DES 14
INT 6
COM 4
CP: 15 (corpo robdtico +3)/ JP: 14/ DV: 9
(36/72)
# Ataques
1 disparador proténico +8 (1d12)

Metaldpodes sdao maquinas de guerra ro-
bdticas de tamanho enorme que lembram
vagamente aranhas metalicas.

Tém quatro longas pernas que se conectam
a seus corpos quase perfeitamente esféri-
cos, do qual se projeta um canh&o protdni-
co, sua Unica arma.

Em tempos passados foram frequente-
mente usados em guerras como batedores.

Acerebral: embora sejam robds os metald-
podes nao podem ser desativados por um
disruptor positrdnico, pois ndo tém cére-
bros.
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Monstro de energia
(Amdrfico médio rebelde)
Habitat: Ruinas
Encontros: 1
Prémios: Nenhum 450 XP
Movimento: 12 m
Maral: 60%
FORO
CONO
CIE4
DES 18
INT 6
CoM2
CP: 14/ |P: 1 (imune a qualguer efeito)/ DV: 5
(20/40)/ RD: imune a ataques fisicas
# Atagues
1 toque +4 (1d6+2 elétrico)

Monstros de energia sdo aberrages sem
explicagdo cientiica plausivel, mas pe-
rigosas a todos que encontrarem uma.
Possuem corpos vagamente humanoides
formados de energia elétrica e luminosa,
causam dano ao simples toque em matéria
solida.

De acordo com a teoria mentaélica, estas
criaturas sao o resultado da fusdo de um
espirito mental com energia residual de um
lugar, embora ainda nao tenha sido possivel
provar essa tese.

Incorpéreo: por serem incorpdreos 0s
monstros de energia sd3o imunes a quais-
quer ataques fisicos, e também vencem
automaticamente qualquer jogada de pro-
tegdo que precisarem fazer.

Monstro de energia
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Monstro de gelo
(Humanoide grande rebelde)
Habitat: Geleiras e montanhas congeladas
Encontros: 1
Prémios: Nenhum 555 XP
Movimento: 6 m
Moral: 70%
FOR 18
CON 14
CEEOQ
DES 12
INT 4
COM 4
CP: 15 (corpo de gelo +4)/ |P: 14 (+4 contra
fogo, imune a gelo)/ DV: 6+2 (26/50)
# Atagues
1 pancada +6 (1d10+4)
1 sopro gélido (1d6 frio, ver texto)

Monstros de gelo sdo criaturas vagamen-
te humanoides que, de forma similar aos
monstros de energia, ndo tém explicagéo
cientifica.

Suas aparigdes sdo tdo raras que atual-
mente sao tratados mais como lendas do
que seres reais.

Seus habitos sao totalmente desconheci-
dos, e sabe-se que além de atacarem com
seus membros podem langar um sopro de
gas congelante contra seus inimigos.

Sopro gélido: este sopro alcanga uma area
de até 6 metros a frente da criatura, e to-
dos devem fazer uma |PR para evitar os
efeitos.

Uma vitima afetada também deve fazer
uma |PF para n&o ficar paralisada com os
musculos contraidos devido ao frio.

Monstro delava
(Humanoide grande rebelde)
Habitat: Vulcdes
Encontros: 1
Prémios: Nenhum 735 XP
Movimento: 6 m
Moral: 70%
FOR 20
CON 16
CIEO
DES 12
INT 4
COM 4
CP: 15 (corpo de lava +4)/ |P: 14 (+4 contra
gelo, imune a fogo)/ DV: 743 (31/59)
# Ataques
1 pancada +8 (1d10+6 fogo)
1 baforada de chamas (1d6 fogo, ver texto)

Monstros de lava integram a lista de cria-
turas sem explicagdo cientifica vélida. Se-
gundo relatos, eles formam-se no interior
de vulcdes ativos, e nunca se distanciam
muito deles.

A aparicdo de monstros de lava é muito
rara, e pouco se sabe sobre eles além de
sua capacidade de soprar fogo contra seus
inimigos.

Baforada de chamas: esta baforada alcan-
ca uma édrea de até 6 metros a frente da
criatura, e todos devem fazer uma |PR para
evitar os efeitos.

Uma vitima afetada tem 25% de chance de
pegar fogo e sofrer 1d10 de dano a cada ro-
dada subsequente.
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Monstro do pantano
(Humanoide grande rebelde)
Habitat: Pantanos
Encontros: 1
Prémios: Nenhum 875 XP
Movimento: 6 m
Maral: 80%
FOR 18
CON 18
CIEO
DES 12
INT 6
COM 4
CP: 14 (cobertura de musgo +3)/ |P: 13/ DV:
8+4 (36/68)
# Atagues

1 pancada +10 (2d8+4)

Monstros do pantano, integrantes do grupo
de seres inexpliciveis cientificamente, séa
criaturas humanoides inteiramente feitas
de lama, lodo e material fétido orgénico em
decomposigdo encontrado em pantanos.

Relatos de aparigdes sao raros, mas muitos
desaparecimentos em regides pantanosas
sdo atribuidos a acdo de uma destas cria-
turas.

Pouco se sabe sobre seus habitos, mas
especula-se gue vivam sob a dgua, camu-
Aando-se na lama.

Multiforma - Mutatio sapiens
(Humanoide médio rebelde)
Habitat: Qualquer
Encontros: Grupo 1d4 — nave 2d6
Prémios: O, D, U 205 XP
Movimento: 9 m
Moral: 70%
FOR 12
CON 12
CIE 14
DES 14
INT 13
CoM 10
CP: 14 (vestes médias)/ |P: 16/ DV: 3
(12/24)/ RM: 30%
# Atagues

1 pancada +3 (1d6+1)

Os multiformas sdo um povo sapiente ca-
paz de alterar sua morfologia corporal, as-
sumindo a forma de qualquer outro ser viva
do tamanho humano ou menor. Em sua
forma ariginal sdo esguios e tém a cabe-
¢a alongada, além de apresentarem olhos
amarelados. Quando transformados, os
multiforma apresentardo quaisquer carac-
teristicas e habilidades que a espécie emu-
lada teria normalmente.

Resisténcia mental: os cérebros dos multi-
formas séa 70% iguais aos dos humanos, o
que lhes confere 30% de resisténcia contra
poderes mentais.

Metamorfose: o multiforma pode trans-
formar-se em qualquer criatura média ou
menor por um perfodo indefinido de tempo,
emulando quaisquer caracteristicas e habi-
lidades inerentes a espécie.

A metamorfose é revertida caso o multi-
forma morra.
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Planta carnivora - Plantae carnivorus
(Vegetal grande neutro)
Habitat: Florestas
Encontros: 1d6
Prémios: O, D, U 37 XP
Movimento: -__
Moral: 100%
FOR 14
CON1
CIEQ
DES 8
INT O
COMO
CP:10/)P: 18/ DV:1 (4/8)
# Atagues

Agarrar (ver texto)

Plantas carnfvoras sao enormes vegetais
que prendem suas vitimas e tentam digeri-
-las com suas fortes enzimas géstricas.

Ao contrario do que possa parecer, as plan-
tas carnivaras ndo tém inteligéncia e re-
agem apenas a estimulos fisicos, como o
togue ou dano causado

Agarrar: as plantas carnivoras reagirdo ao
togue e tentardo envolver a vitima, que
pode fazer uma |PR para escapar.

Uma vitima agarrada sofre 1d4 pontos de
dano por rodada, e se for engolida sofrerd
1d6 pontos de dano 4cido sem regressao a
cada rodada, mas poderé fazer testes resis-
tidos de Forga para se soltar.

Protétipo robético
(Humanoide robdtico médio neutro)
Habitat: Ruinas
Encontros: Errante 1d4 — grupo 2d8
Prémios: U 75 XP
Movimento: 4 m
Maral: 80%
FOR 12
CON9
CIE4
DES 8
INT 6
CoOM 2
CP: 11 (corpo robdtico +1)/ |P: 17/ DV: 2
(8/16)
# Ataques
1 pancada +2 (1d6+1)

Protdtipos foram as primeiros robds huma-
noides desenvolvidos, portanto, os primei-
ros a possuirem um cérebro pasitrdnico,
embora muito primitivo.

Limitam-se a movimentagao bésica como
andar e atacar, sendo incapazes de racioci-
nio légico ou reagao elaborada a estimulos.

Desativagdo: protdtipos robdticos podem
ser desativados por cientistas através de
um disruptor positronico.
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Pteroave - /rero avius
(Bipede alado grande rebelde)
Habitat: Florestas e montanhas
Encontros: Errante 1d2 — ninho 1d6
Prémios: Nenhum 945 XP
Movimento: 6 m, voando 14 m
Moral: 80%
FOR 18
CON 14
CIEO
DES 20
INT 4
com3
CP: 17 (penugem grossa +2)/ |P: 11/ DV: 8+2
(34/66)
# Atagues

1 bicada +8 (1d8+5)

2 garras +3 (1d6+3 + suspensao)

Pteroaves sao grandes criaturas aladas que
acredita-se serem descendentes de alie-
Nossauros.

Possuem penugem primitiva e grossa das
mais diversas coloragdes, bico alongado e
garras afiadas.

Costumam devorar criaturas pequenas que
avistam durante o vBo com sua visao agu-
cada.

Suspensao: a pteroave pode suspender um
inimigo de tamanho humano ou menor no
ar caso ataque com suas duas garras e ob-
tenha sucesso em ambas as rolagens de
atague.

O alva deve fazer uma JPR para escapar, ou
estard a mercé da pteroave.

Pterohomem - Plero sapiens
(Humanoide alado médio rebelde)
Habitat: Florestas e montanhas
Encontros: Errante 1d4 — grupo 2d6
Prémios: O 175 XP
Movimento: 9 m, voando 12 m
Moral: 80%
FOR 14
CON 10
CIEB
DES 16
INT 9
COM 9
CP: 14 (couro grosso +1)/ |P: 17/ DV: 3
(12/24)] RM: 35%
# Atagues

1 garra +4 (1d6+2)

1 pistola laser +3 (1d6)

Pterohomens sao parentes distantes das
pteroaves que desenvolveram morfologia
humanoide e inteligéncia.

Embora sejam incapazes de ciéncia avanga-
da, aprenderam a lidar com aparatos como
pistolas laser e instrumentas utilitdrios.

Usam vestimentas rudimentares e sao
capazes de fala limitada a frases simples,
embora consigam comunicar-se entre Si
através de grasnados indecifraveis.

Resisténcia mental: os cérebros dos ptero-
homens sdo 65% iguais aos dos humanos, o
que lhes confere 35% de resisténcia contra
poderes mentais.
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Raptossauro - Rapto saurus
(Bipede pequeno rebelde)
Habitat: Florestas e planicies
Encontros: Errante 1d4 — grupo 2d6
Prémios: Nenhum 100 XP
Movimento: 16 m
Moral: 70%
FOR 12
CON 10
CIEO
DES 16
INT 2
CoM 2
CP:13/JP: 18/ DV: 2 (8/16)
# Atagues
1 mordida +3 (1d6+1)
2 garras +1 (1d4)

Raptossauros sao pequenos alienossauros
ageis, astutos e agressivos. Correm em alta
velocidade em duas pernas, sendo capazes
de perseguir suas vitimas até que consigam
emboscé-la.

Quando atacam geralmente estdo em gru-
po, tendo mais chance de sucesso na ca-
cada.

Os raptossauros sao audazes, e suas presas
variam desde pequenos insetos até outros
alienossauros com dezenas de vezes seu
proprio tamanho.

Atague em grupo: guando atacam uma
mesma presa em grupo 0 raptossauro re-
cebe +1 em suas rolagens de ataque para
cada outro de sua espécie que estiver ata-
cando, com bonus méximo de +4.

Repetidor robético
(Humanoide robdtico médio neutro)
Habitat: Ruinas
Encontros: Errante 1d6 — grupo 2d10
Prémios: U 75 XP
Movimento: 6 m
Maral: 80%
FOR 9
CON 8
CIE3
DES 6
INT 2
CoOM 2
CP: 11 (corpo robdtico +1)/ |P: 18/ DV: 2
(8/16)
# Ataques
1 pancada +2 (1d6+1)

Repetidores robdticos sao o estdgio de de-
senvolvimento robdtico entre protétipos
primitivos e autdmatos funcionais.

Embora nda sejam tao proficientes na exe-
cugdo de uma tarefa especifica coma os
autdmatos, os repetidores conseguem de-
sempenhar uma fungdo simples como an-
dar, abrir uma porta ou atacar.

Desativagdo: repetidores robdticos podem
ser desativados por cientistas através de
um disruptor positronico.
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Rinoceratops - Rhino saurus
(Quadripede imenso rebelde)
Habitat: Planicies
Encontros: Errante 1d2 — manada 1d6
Prémios: Nenhum 1.390 XP
Movimento: 12 m
Maral: 90%
FOR 25
CON 20
CIEO
DES 16
INT 2
COM 2
CP: 17 (couraga grossa +4)/ |P: 12/ DV: 10+5
(45/85)
# Atagues
1 chifrada +15 (2d10+8 + arremesso)
1 cabegada +8 (1d10+6)

Rinoceratops sdo alienossauros quadrd-
pedes, pesados e que possuem couragas
grossas.

Tém um poderoso chifre sobre seus foci-
nhos, o qual utilizam para o atague.

Vivem em planicies, e ndo raramente, en-
tram em conflito com mastodontes que
vivam no mesmo lugar, disputando o ter-
ritério.

Arremesso: uma vitima que € atingida por
um atague com o chifre do rinoceratops é
arremessada a 1d6 metros de disténcia, se
ndo passar em uma JPR.

Servical robético
(Humanoide robdtico médio neutro)
Habitat: Ruinas
Encontros: Errante 1d2 — grupo 1d6
Prémios: O, D, U 500 XP
Movimento: 9 m
Moral: 80%
FOR 12
CON 14
CIE12
DES 12
INT 10
COM 10
CP: 15 (corpo robdtico +4)/ |P: 14/ DV: 6+2
(26/50)
# Atagues
1 pistola laser +6 (1d6)
1 rifle laser +3 (1d8)

Servigais robdticos sao robds programados
para obedecer a uma pessoa ou grupo, exe-
cutando todo tipa de tarefa.

Seus cérebraos positronicos séo desenvol-
vidos, embora menos capazes do que 0S
presentes em metahumanos e androides.

Sao capazes de fala e pensamento légico
complexo, mas estdo presos a obediéncia
programada em seus cérebros.

Desativagao: servigais robdticas podem ser
desativados por cientistas através de um
disruptor positrénico.
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Shoggoth

(Amdrfico de tamanho varidvel rebelde)

Habitat: Qualquer

Encontros: Errante 1d4 — covil 2d6

Prémios: Nenhum 125 XP para cada 2 m

Movimento: S m

Moral: 70%

FOR 15

CON 14

CIE3

DES 8

INT 4

CoM 2

CP: 10/ |P: 16/ DV: 2+2 (10/18) para cada 2

m de tamanho

# Atagues
1 pancada +2 por metro (1d4 por metro)
1 mordida +1 por metro (1d6 por metro)
Envolver (ver texto)

Shoggoths s3o massas protoplédsmicas
gosmentas que apresentam uma mirfade
de drgaos primitivamente desenvalvidos,
como olhos e bocas. Existem nos mais di-
versos tamanhos, o que indica o quanto
de matéria orgénica o shoggoth conseguiu
devorar para se desenvolver. Relatos de
shoggoths de dezenas e centenas de me-
tros sdo tidos como ficgdo, embora sejam
plausiveis cientificamente.

Mltiplos membros: por ndo ter morfologia
defnida o shoggoth é capaz de atacar todos
0s inimigos a seu redor ao mesmo tempo.

Envolver: um shoggoth que acerte trés ata-
gues consecutivos em um alvo pode tentar
envolvé-lo. O alvo pode fazer uma |PR para
desvencilhar-se, mas caso seja envolto so-
frerd 1d6 pontos de dano por rodada até ser
libertado, com a morte do shoggoth.

Sucata robdtica
(Humanoide robdtico médio neutro)
Habitat: Ruinas
Encontros: Errante 2d6 — grupo 5d6
Prémios: Nenhum 25 XP
Movimento: 4 m
Moral: 100%
FORS
CON 4
CIE2
DES 3
INT 3
CoOMO
CP:10/JP:18/ DV: 1 (4/8)
# Ataques
1 pancada +1 (1d4+1)

Sucata robdtica € um termo para qualquer
tipo de robd humanoide que esteja dete-
riorado ou danificado a ponto de ser pra-
ticamente impossivel definir seu nivel de
desenvolvimento tecnoldgico ou fungao.

As sucatas sao totalmente imprevisiveis e
instdveis, podendo iniciar ou parar um ata-
gue ou outra agao a qualquer momento.

Desativagdo: sucatas robdticas podem ser
desativadas por cientistas através de um
disruptor positrénico.
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Simihomem - Simio sapiens Simihomens s&o primatas inteligentes se-

(Humanoide médio neutro) melhantes a gorilas, mas com morfologia
Habitat: Florestas e ruinas e estatura similar @ humana. Sdo muscu-
Encontros: Errante 1d6 — grupo 3d6 losos e imponentes, além de serem capa-
Prémios: U 450 XP zes de fala. Costumam habitar florestas
Movimento: 9 m ou ruinas de estages humanas, sendo
Moral: 80% gue os simihomens deste segundo grupo
FOR 18 costumam ser mais avangados tecnologi-
CON 14 camente. Costumam armar emboscadas
CIES para invasores antes de entrar em combate
DES 14 direto, embora geralmente sejam pacificos
INT 11 e prefiram a boa convivéncia com outras
COM 12 espécies.
CP: 14 (roupas protetoras +2)/ |P: 14/ DV:
5+2 (22/42)] RM: 5% Veneno: o veneno presente nos dardos de
# Atagues suas zarabatanas tem o efeito de deixar a
1 espada de ldamina +6 (1d8+4) vitima desacordada por 1d4 horas, caso ela
1 zarabatana +3 (1d4 + veneno) nao venga uma JPF.

Resisténcia mental: os cérebros dos si-
mihomens sdo 95% iguais aos dos
humanaos, o que lhes confere
5% de resisténcia contra
poderes mentais.
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Taurépode - 7aurus octopedis
(Octdpode grande leal)
Habitat: Planicies
Encontros: Errante 1d6 — manada 5d6
Prémios: Nenhum 360 XP
Movimento: 12 m
Moral: 90%
FOR 20
CON 18
CEEOQ
DES 14
INT 4
CoM 1
CP: 14 (couro grosso +2)/ |P: 15/ DV: 5+4
(24/44)
# Atagues
1 chifrada +8 (1d10+4)
1 coice +4 (1d6+2)

Taurdépodes sdo enormes bovinos herbivo-
ros de oito patas que vivem em planicies
gramadas.

Sdo comumente domesticados por hu-
manos para a produgao de leite ou abate,
embora grandes populagdes de taurdpodes
selvagens ainda existam.

Quando selvagens sdo territorialistas, e 0s
machos atacardo qualquer um gue se apro-
xime da manada.

Tentaculoide - Polvo gigantus
(Cefalépode imenso rebelde)
Habitat: Subagudtico
Encontros: Errante 1d2 — cardume 1d6
Prémios: Nenhum 2.075 XP
Movimentao: 12 m
Maral: 80%
FOR 20
CON 16 *
CEEOQ
DES 16
INT 2
CoM1
CP: 15 (corpo maledvel +2)/ |P: 12/ DV: 12+3 q
(51/99)
# Ataques

2 tentdculos +12 (2d6+2 + agarrar)

1 jato &cido (1d6 &cido, ver texto)

Tentaculoides sdo imensos polvos que vi- 8
ven no fundo de oceanos. Alimentam-se
de outros seres marinhos, 0s quais agar-
ram com seus tentdculos e esmagam até
a morte. Quando enfrentam criaturas ma-
rinhas perigosas ou outros tentaculoides
também disparam um jato de um forte &ci-
do negro que as afasta.

Agarrar: em um atague bem-sucedido com
um tentaculo o tentaculoide pode agarrar o
alvo que falhar em uma JPR. Enquanto pre-
sa a vitima sofre 1d6 pontos de dano por
rodada, mas pode tentar se soltar com um
teste resistido de Forga.

Jato 4cido: o jato 4cido do tentaculoide for-
ma uma mancha &cida de 10m? de drea.
Qualguer criatura ao alcance do &cido so-
frerd dano sem regresséo até sair da drea,
momento em que o efeito terminara.
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Tigre dentes-de-sabre - 7igris densabris

(Quadripede grande rebelde)

Habitat: Planicies

Encontros: Errante 1d2 — bando 1d6

Prémios: Nenhum 735 XP

Movimento: 14 m

Moral: 90%

FOR 18

CON 18

CEEOQ

DES 18

INT 4

COM 2

CP: 14/ |P: 14/ DV: 7+4 (32/60)

# Atagues
1 mordida +6 (1d8+4 + dilaceragao)
2 garras +3 (1d6+1)

Tigres dentes-de-sabre s&o enormes feli-
nos semelhantes a tigres comuns, mas que
possuem pelagem descolorida e duas enor-
mes presas que se projetam para fora de
suas bocarras.

S&o cagadores astutos e costumam agir
sozinhas, embora vivam em grupos fami-
liares.

As fémeas, em geral, sdo responsaveis pela
caga, enquanto os machos dedicam-se a
defesa da prole.

Dilaceragao: em um acerto critico de ata-
que com mordida o tigre dentes-de-sabre
pode dilacerar a carne da vitima com suas
presas, forgando-a a fazer uma |PF para ndo
perder o membro onde a mordida foi feita.

Tiranossauro - 7irano saurus
(Bipede imenso rebelde)
Habitat: Florestas e planicies
Encontros: Errante 1d2 — ninho 1d4
Prémios: Nenhum 2.615 XP
Movimento: 10 m
Moral: 90%
FOR 22
CON 18
CEEOQ
DES 14
INT 2
CoM1
CP: 15 (couraga grossa +3)/ |P: 11/ DV: 14+4
(60/116)
# Ataques
1 mordida +16 (3d8+6 + engolir)
1 ataque com cauda +10 (2d6+2)

Tiranossauros sdo enormes alienossauros
bipedes, carnivoros e muito agressivos.

Suas bocarras 0s permitem tanto arrancar
enormes pedagos de presas grandes, quan-
to engolir presas peguenas sem nem ao
menos mastigd-las.

Seus membras superiores sao atrofados,
entdo a Unica forma de ataque dos tiranos-
sauros além de mordidas € usar suas cau-
das como chicotes.

Engolir: em uma rolagem critica de ataque
com mordida o tiranossauro pode engolir
uma vitima, esta ndo passar em uma |PR.

Uma vitima engolida viva respiraréd com di-
ficuldade e n&o poderd mover-se no estd-
mago do tiranossaura.
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Vampiro energético - Vampiris energis
(Humanoide médio rebelde)
Habitat: Ruinas
Encontros: Errante 1d4 — covil 2d6
Prémios: Nenhum 280 XP
Movimento: 9 m
Maral: 70%
FOR 14
CON 18
CIE2
DES 16
INT S
COM 5
CP: 13/ JP: 14/ DV: 4+4 (20/36)
# Atagues
1 toque +4 (dreno de energia, ver texto)

Vampiros energéticos sdo criaturas huma-
noides capazes de sugar a energia vital de
outros seres vivos através do toque.

Tém o tamanho aproximado de um huma-
no, pele cinzenta e olhos negros, além de
uma aparéncia doentia e fragil.

Especula-se que os vampiros energéticos
originalmente eram mutantes humanos
que ao se isolarem da linha evolutiva princi-
pal acabaram por tornarem-se uma espécie
completamente diferente.

Dreno de energia: ao togue do vampiro
energético o personagem sofre um dreno
de 1d4 DV, que sdo revertidos para a cria-
tura.

Ao drenar os DV de um personagem o mes-
tre deve rolar a mesma quantidade de da-
dos para determinar o acréscima aos DV do
vampiro energetico.

Verme gigante - Vermis glutonius
(Anelideo imenso neutro)
Habitat: Subterraneo
Encontros: Errante 1d6 — coldnia 2d8
Prémios: Nenhum 280 XP
Movimento: 6 m
Moral: 70%
FOR11
CON 8
CIE12
DES 12
INT 2
CoOMO0
CP:11/|P: 15/ DV: 4 (16/32)
# Atagues
1 mordida +5 (1d8 + engolir)

Vermes gigantes sao anelideos gigantes que
vivem sab a terra alimentando-se de raizes
de drvores e qualguer material organico que
encontram.

Os alimentos s&o triturados com suas bo-
cas circulares com centenas de dentes.
Nao possuem 06rgaos sensariais, portanto
ndo canseguem distinguir se algo é comida,
0u Ndo até que tentem devord-lo.

Tém aversdo a luz, e raramente s3o vistos
na superficie.

Engolir: em uma rolagem critica de atague
com mordida o verme gigante pode engolir
uma vitima que ndo passar em uma JPR.

Uma vitima engolida viva respirard com di-
ficuldade e ndo poderd maover-se no estd-
mago do verme.
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Xheniano
(Humanoide médio rebelde)
Habitat: Qualquer
Encontros: Errante 1d4 — base 2d6
Prémios: O, D, U 610 XP
Movimento: 6 m
Moral: 80%
FOR 14
CON 10
CIE 20
DES 12
INT 20
COM 12
CP: 12 (vestes leves)/ |P: 14/ DV: 6 (24/48)/
RM: 30%
# Atagues
2 garras +3 (1d8+2)
Poderes mentais (ver texto)

Xhenianos s@o um povo humanoide extre-
mamente avangado cientiicamente, capa-
zes de feitos cientificos inconcebiveis paor
mentes humanas. O contato com a espé-
cie € muito rarg, e portanto pouco se sabe
sobre seus costumes e habitos. Sabe-se,
entretanto, que sdo capazes de manifestar
poderes mentais e comunicam-se apenas
por telepatia.

Resisténcia mental: os xhenianos tém cé-
rebros muito desenvolvidos, o que lhes ga-
rante 90% de resisténcia mental devido a
complexidade de afetar suas mentes.

Poderes mentais: xhenianos podem utilizar
poderes mentais até a 52 grandeza, com
alcance mental didrio de 20%. Eles néo
precisam realizar jogadas percentuais para
realizar poderes desconhecidos, visto que
sabem naturalmente utilizar todos eles.

Zangao gigante - Apius gigantus
(Inseto pequeno leal)
Habitat: Florestas
Encontros: Errante 2d6 — colmeia 5d6
Prémios: Nenhum 37 XP
Movimento: 6 m
Moral: 90%
FOR 10
CONB
CIE2
DES 16
COM 4
CP:13/JP: 16/ DV: 1 (4/8)
# Ataques

1 ferrao +2 (1d4 veneno, ver texto)

INT 2

Zangdes gigantes, apesar do nome, sao in-
setos do tamanho de uma mao humana.
Possuem listras amarelas e pretas pelo
corpo e um ferrao na extremidade do ab-
démen.

S&o extremamente organizados e defende-
rao suas colmeias a qualguer custo. Con-
tudo seus ataques sdo suicidas, visto que
o ferrdo fica preso no corpo da vitima, e o
zangdo morre imediatamente.

Veneno: a ferroada de um zangao gigante
obriga a vitima a fazer uma JPF. Uma falha
significa que a quantidade total de PV da vi-
tima é reduzida 1d4 pontos.

Essa redugao é cumulativa, e a vitima gra-
dualmente recuperara sua quantidade total
de PV no mesmo ritmo que recupera pon-
tos de dano soffidos.

Um alvo gue cshegue a O PV deste modo
morre instantaneamente.
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ZorR - Zorko sapiens
(Humanoide médio rebelde)
Habitat: Qualquer
Encontros: Bando 3d6 — base 10d6
Prémios: O, D 37 XP
Movimento: 6 m
Maral: 70%
FOR17
CON12
CIE?7
DES 12
INT 10
COM B
CP: 15 (trajes de combate)/ |P: 16/ DV:
1+1 (5/9)/ RM: 20%
# Atagues

1 pistola laser +1 (1d6)

1 langa de lamina +3 (1d8+3)

Zorks sdo uma raga huma-
noide sapiente brutal e sel-
vagem, que costuma atacar
bases humanas e pilhar tudo que
encontram. Tém a pele verde e den-
tes amarelados e irregulares, e costu-
mam usar trajes de combate humanas.

Sua atitude selvagem contrasta com a

tecnologia no modo como atacam, usando
tanto armas primitivas quanto tecnologica-
mente avangadas, conseguidas em ataques.

Sao capazes de proferir frases curtas e, em
geral grosseiras, em idioma humano, mas se
comunicam com grunhidos entre a espécie.

Resisténcia mental: os cérebros dos zorks séo
80% iguais aos dos humanaos, o que lhes con-
fere 20% de resisténcia contra poderes
mentais.
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