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nanoGynERPUNK

Cyberpunk & um género rpgistico futurista
de uma sociedade semi-anarquica, com o
governo dominado por corporagdes, o
desenvolvimento tecnoldgico se deu no
campo da bignica, ficando bastante
atrasado no ramo biogenético.

Muito dos aprimoramentos fisicos e
mentais de um cenario cyberpunk pode
ser comprado com dinheiro, e em
NanoCyberpunk néo seria diferente. Aqui
todas as  caracteristicas,  partes
cibernéticas e tratamentos genéticos
possuem um prego. Personagens iniciais
comegam com a quantidade de dinheiro
inicial, mas caso queira criar um
personagem com alguma caracteristica
especial que estd bem acima do
orgamento normal, talvez seja necessério
pegar @  caracteristica  Riqueza
(normalmente  ela conclui que o
personagem & um individuo rico, um
corporado ou coisa semelhante, mas pra
casos como esse ele apenas foi um
sortudo que conseguiu par as méos em

alguma coisa bem valiosa e que. por ainda

ter valor de mercado, elevou o
personagem ao status de riqueza
denotado na ficha do mesmao).

Cibernéticos

Chip Psifnico: permite o0 usuario
desenvolver  poderes  psiquicos.  Em
termos de jogo, ele ganha Fonte de Poder
Mental 3 e pode desenvolvé-la no decorrer
do jogo com pontos de experiéncia.
$200.000

Amplificador  Positrénico:
greas do cérebro por  cyberwares
positronicos, aumentando a capacidade
intelectual do usuério (Inteligéncia +1).
$50.000

Lethalkisser: ferrdo sublingual. Insere
veneno num alvo mediante um beijo.
$1.000

Biomonitor: monitora  padries  vitais.
batimentos respiragéo,
pulsagén, etc. Existem diversos designs
dos maostradores, inclusive estilo video-

substitui

cardiacos,

game. com mostrador de “pontos de vida"
em geral. $600

Brago Binico: substitui o brago por uma
versdo metdlica do mesmo. Possui Forga

+]. Pode conter os sequintes upgrades:
arma embutida (pode selecionar o tipo de
arma) (prego da arma instalada +$2.000),
instrumentos mecanicos (+§700), serra
circular  (+$800, damo +2) e um
compartimento oculto (+§400). $10.000

Olho Bignico: permite a visdo perfeita do
usugrio. Pode adquiric os upgrades
(+§2.000), visio
telescapica (+$3.000), visao microscapica
(+§3.000), mudanga de cores da iris

Infravermelho

(+$1.000), rajada laser (+§4.000, dano Id-

S

2. 7 rajadas por Cena até superaquecer),
receber mensagem através de um display
dtico (+§300), visao noturna (+$2.000) e
visdo ultravioleta (+§2.000). $10.000
Amplificador de Reflexos: uma série de
neuroimplantes pelo corpo do usuério
permitem que seus impulsos respondam
mais precisamente ao desejo do usurio.
Em termos de jogo, adquire Destreza +2.
$3.000

Perna Bidnica: substitui a perna por uma
versdo metalica da mesma. Possui Forga




+]. Pode conter os seguintes upgrades:
compartimento  oculto  (+§400), salto
pneumopraopelido (pode saltar até 30m de
altura/ comprimento) (+$4.000) e rodas
(dobra a velocidade de corrida) (+$1.000).
$10.000

Figado Bitinico: o usuario tem um figado
I00% eficiente, imunizando-o  contra
bebidas alcodlicas, algumas drogas e
venenos ingeridos. $7.000

Chip de Memdria: chip que implanta
falsas memdrias na mente do alvo. §5.000
Chip de Pericias: chip que implanta novas
pericias na mente de um alvo ou melhora
antigas (banus de +| na pericia adequada).
$0.000

Corpo Ciborgue: todo o corpo do usuério
& substituido por uma versdo robatica,
exceto por seu cérebro e medula espinhal.
Em termos de regra, o corpo ciborgue
possui Forga 7, Destreza 7. NP | e ndo
precisa comer, beber ou dormir, mas
precisa de uma recarga de energia didria.
0 usuario ndo possuird mais o atributo
Vitalidade, passando automaticamente em
qualquer teste - porém. ele ainda
possuird 20 Pontos de Vida fixos, cujos
quais sd serdo recuperados apds ter o

corpo ciborgue consertado (recupera Id
PVs para cada teste de Engenharia

Cibernética bem-sucedido). $100.000

Corpo Ciborgue de Combate: todo o
corpo do usudrio @ substituido por uma
versdo robdtica de combate, exceto por
seu cérebro e medula espinhal. Em termos
de regra. o corpo ciborgue de combate
possui Forga 10, Destreza 8, NP 5 e néo
precisa comer, beber ou dormir, mas
precisa de uma recarga de energia didria.
0 usudrio ndo possuird mais o atributo
Vitalidade, passando automaticamente em

qualquer teste - porém. ele ainda
possuird 20 Pontos de Vida fixos, cujos
quais s serdo recuperados apds ter o
corpo ciborgue consertado (recupera Id
PVs para cada teste de Engenharia
Cibernética bem-sucedido). $120.000
Nanometal: um metal fluido como
mercirio, que na verdade sao milhdes de
nanorobds vivendo sobre a pele do
usugrio. 0 nanometal pode ser utilizado
para criar toda sorte de |&minas
(+85.000), regenerar o tecido vivo do
usugrio (IPV/hora) (+$50.000) e criar
uma armadura espelhada que reflete
danos por  laser  (+§15.000). Em
contrapartida, o nanometal ndo atua junto
de outras armaduras. $30.000

Soquete de Interface: plugue metélico na
nuca do usudrio, permite, com uso de um
deck. acessar a Rede. $2.000
Endoesqueleto  Metélico:  esqueleto
revestido de ligas metalicas que ndo
envenenam o organismo. Confere Defesa
+|. $3.000

Garras Metalicas: o usuério substitui as
duas dltimas falanges dos dedos por
falsas falanges com garras metélicas
retrateis que causam dano +. $6.000

Nanocirurgities: reserva consumivel de
nanorobds  cirdrgicos. [ada  “dose”
regenera Id pontos de vida e custa $200.
0 implante do reservatdrio custa $5.000.
Bateria  Nuclear:  exclusivo  de
personagens robds. Troca o modo de
recarga de energia usual para uma
bateria nuclear. permitindo uma carga de
energia de 1000 anos sem precisar

recarregar. §a00.000

Terapias Genéticas

Terapias genéticas sdo tratamentos de
manipulagdo de DNA extremos que trazem
a0 paciente dos mesmos  imensas
mudangas fisicas. Em termos de regra,
para cada terapia genética o paciente faz
um teste de Vitalidade - caso tenha
SUCESSO, Seu COrpo aceitou bem a terapia
genética e mutou. Caso falhe, o corpo
estard rejeitando a mutagio forgada e
precisara de mais tempo para concluir o
tratamento, s6 que o proximo teste terd
um redutor de -l Esse redutor @
cumulativo, até que o valor do teste seja
menor que 2, ai a terapia genética falhou
€ 0 corpo rejeitou a mutagéo.



Regenerador: o corpo do individuo pode
regenerar qualquer um de seus tecidos
vivos, sem deixar nenhuma marca. Em
termos de jogo. ele recupera IPV a cada 3
rodadas. Caso morra ou tenha sua cabega
decepada ele ird parar de regenerar.
$300.000

Anfibio: o individuo adquire membranas
entre os dedos das méos e pés, bem como
guelras no pescogo e um sequndo par de
membranas nos olhos, proprias para
ambientes aquaticos. [ individuo poders
respirar sob a agua. $30.000

Bruto: tratado com poderosos esterdides
biogeneticamente ativados, o corpo do
individuo adquire uma imensa massa
muscular, em contrapartida um singular
deterioramento intelectual. Em termos de
jogo, o personagem adquire Forga +3,
Esperteza -I, Inteliggncia -I. Berseker e
Faria. $120.000

Voador: mediante implantes previamente
preparados  de  asas  desenhadas
geneticamente com o ONA do paciente-
alvo, o paciente ganha a capacidade de
vio. As asas nfo séo as Gnicas mutagies
no paciente: o mesmo também adguire
diversos sulcos em seus ossos para

ganhar estabilidade de véo e uma viséo
bastante agugada. Em termos de jogo, o
personagem pode voar @ uma velocidade
de B0m/s. perde Vitalidade -l e tem um
bénus de +Z em qualquer teste
relacionado com a visao. $80.000

Psiquico: mediante um  complexo
tratamento com neuroestimulagdo, o
paciente desenvolve poderes psiquicos.
Em termos de jogo, ele adquire Fonte de
Poder | podendo desenvolvé-la mediante

treinamento. $1.000.000

Poderes Psiquicos

Poderes psiquicos nada mais sdo que mais
uma forma para uso das Fontes de Poder.

Telepatia

0 psiquico tem o poder de controlar
mentes, |é-las e influenciar & sua vontade.
A maioria dos poderes é resistivel por um
teste de Mana vs. Mana da vitima.

Rajada Psiguica: cria uma rajada de pura
energia psidnica, estragalhando a mente
de um alvo, causando Id de dano.
[Requisitos: ~ Mental ~ 3/Custo: 3
mana/Duragao: Instantanen]

Lontrole  Mentsl- pode  controlar  um
individuo. [Requisitos: Mental 3/Custo: 3
mana/Duragao: | minuto]

Influéncia Telepdtica: pode influenciar a
mente de um alvo. [Requisitos: Mental
2/Custo: 2 mana/Duragéo: | rodada]
leitura  de Mentes: conseque  ler
pensamentos de um alvo, bem como
transmitir os seus. Para ler contra a
vontade de um alvo, o mesmo precisa
fazer um teste de Mana com redutor igual
o nivel do efeito psiquico. [Requisitos:
Mental 2+/ Custo: 2+ mana/ Duragéo: |
rodada]

Fmpatia  lelepstica: pode  sentir  as
emogies de um alvo. [Requisitos: Mental
2/Custo: 2 mana/Duragéo: | rodada]
Lontrole Mental Avangads: pode controlar
uma multidio  (até 10 pessoas).
[Requisitos: ~ Mental ~ 9/Custo: &
mana/Duragao: | minuto]

Investigagdn  lelepdtica: pode esmiugar
dentro de uma mente atrds de uma
informagio especifica. Um segredo @
resistido com -1, um segredo profundo &
resistido com -2 e uma informagéo
subconsciente € resistido com  -3.

[Requisitos: ~ Mental ~ 3/Custo: 3
mana/Duragéo: | rodada]

Invisibilidade  Mental- torna-se invisivel
para as mentes e os sentidos das outras
pessoas. [Requisitos: Mental 4/Custo: 4
mana/Duragéo: | hora]

Seduggn Psiguica: o psiquico pode parecer
mais atraente para outra pessoa (banus
de +3 em Carisma). [Requisitos: Mental
3/Custo: 3 mana/ Duragéo: | minuto)
Mascarar Pensamentss: o psiquico pode
esconder seus pensamentos de outros
psiquicos (bonus de +4 sempre que
tentam invadir sua mente). [Requisitos:
Mental 4/Custo: 4 mana/Duragéo: | hora]
Hipoalgia Induzida: anula os centros de dor
de um alvo. [Requisitos: Mental 3/Custo: 3
mana/Duragéo: | minuto]

Busca Psiguica: procura uma  mente
especifica numa multiddo  (Mental 3).
[Requisitos: Mental 3/Custo: 3 mana
Duragéo: | minuto)

Nuséo  Mental pode fazer um alvo
Bnxergar coisas que ndo existem.
[Requisitos: ~ Mental ~ 4/Custo: 4
mana/Duragéo: | hora]



Telecinésia

f a capacidade de mover objetos e seres
vivos com o poder da mente.

Atague  Linético;  arremessa  objetos
menores [cadeiras, lixeiras, TV, etc.]
causando Id-l de dano. [Requisitos:
Material 2/Custo: 2 mana/Duragéo: |
rodada]

Lampo de Forga: cria um campo protetor
telecinético ao redor do alvo, concedendo-
lhe NP &. [Requisitos: Energético a/Custo:
o mana/Duragéo: | hora)

Lontrolar Ugjetos: pode manipular objetos
como Se estivesse em suas mAos.
(Requisitos: ~ Material ~ 2/Custo: 2
mana/Duragéo: | rodada]

Levitaggo: pode levitar o prdprio corpo,
podendo fazer movimentos horizontais e
verticais muito lentamente. [Requisitos:
Espacial 3/Custo: 3 mana/Duragéo: |
minuta]

Voo: pode voar telecineticamente &
60m/s. [Requisitos: Espacial 4/Custo: 4
mana/Duragéo: | hora]

Liolpe Telecingtico: pode golpear um alvo
com pura forga telecinética, causando Id
de dano. [Requisitos: Vital 3/Custo: 3
mana/Duragéo: Instantaneo)

Novas Caracteristicas
Junkie P

Vocé & um junkie, um viciado em drogas.
Vocé precisa passar diariamente num
teste de Forga de Vontade ou iré procurar
usar a(s) droga(s) em que é viciado, ndo
importando  se  precisard falir  suas
rendas, vender seus bens, prostituir-se,
roubar ou matar.

Cyberpsicitico -5PW
Vocé instalou muitas partes ciborgues em
si mesmo. 0 resultado & que sua mente
ndo agiientou as mudangas draméticas de
seu corpo: vocé vive mal humorado, e se
perder 2/3 de seus PVs totais ird atacar
inimigos e aliados com todo seu poder de
fogo até que vocé passe num teste de
Forga de Vontade assim que todos os
inimigos  estejam mortos. Ele também
ataca cegamente, recebendo um redutor
de -2 em Defesa.

Rico -5PH
Vocé possui mais dinheiro que a média.

Modificador:  Confortavel (I ponto):
Dinheiro Inicial x0. Rico (2 pontos):

Dinheiro Inicial x20. Milionario (3 pontos):
Dinheiro Inicial xI00. O dinheiro inicial em

jogos medievais & $1000 e $10.000 para

jogos atuais e futuristas.

Berseker -ZPW
Vocé entra em uma faria cega quando
chega & 1/3 de seus PVs totais, atacando
inimigos e aliados até que estejam todos
mortos ou voce passe num teste de Forga
de Vontade assim que todos os inimigos
estejam mortos.

Robd 4PF
Imortal, Defesa +l, funciona a energia (néo
precisa comer ou beber, mas precisa
recarregar a cada |8h).

Alienigena Varigve/
Vocé @ um alienigena, um ser inteligente
de outro planeta. Existem infindaveis
ragas alienigenas pela Galéxia, com uma
infinidade de caracteriticas cnicas. Um
narrador de NanoCyberpunk pode criar
suas proprias ragas (nicas,
estabelecendo um custo ou bénus para
suas caracteristicas, sejam elas Guelras
(IPF), Garras (IPF), auséncia de emogies

(-IPM). Longevidade (IPF), Presas (IPF),
etc. Alguns exemplos de ragas alienigenas
sao:

Fredador: Forga  +2, Vitalidade +2,
Destreza +|, Inteligéncia +, Esperteza +,
Carisma I, Cadign de Honra (Cagador),
Garras. Lusto: £ pontos.

Vulcano: Inteligéncia +2, Sem Emogies,
Longevidade. Lusta: 7 pontos.
Vogon:Destreza -2, Inteligéncia +3. Gordo.
Lusta: | ponto,

Wookie:Forga +2, Garras, Berseker. Lusto:
Z pontas.

letramando; Forga +3, Membros Extras (4
bragos, 2 ataques). Lusto: /] pontos.
Lrey: Forga -2, Vitalidade -2. Inteligéncia
+3, Fonte de Poder (Psiquismo) +2. Custo:
3 pontos,

Metaliano: Humandides com cabega de
inseto e pele metélica, Forga +7, Vitalidade
+6, NP 7. Mudo (somente via
radiocomunicagdo), Hidrofobia (medo de
ggua), bregério  (necessidade  de
companhia). Lusta: /6 pontos.

Loluano: Humandides, possuem pele verde
e Inteligéncia +8 [0 bonus alto serve
especialmente  para a regra de
Invengies). Lusto: & pontos.



Novos Equipamentos
Pistola Laser: 2d, #80, alcance de 700m.

A cada 200m & mais recebe redutor de -|
no ataque. $8.000

Rifle Laser: 3d, #80, alcance de 700m. A
cada 200m a mais recebe redutor de -1 no
ataque. $8.000

Espada de Energia: espada com uma
lamina de pura energia. 2d+2. $10.000
Computador de Bolso: computador
portétil do tamanho de um celular. $1.000
Nave Pequena: transporta -0 pessoas
por distdncias curtas, dentro de um
mesmo sistema solar. Possui blindagem
com NP 200, 300 Pontos de Vida e
canhdes de plasma que causam ldx40 de
dano. $100.000.000

Nave Média: transporta 2-15 pessoas por
viagens razodveis, com velocidade da luz
(diminuindo o tempo de viagem). Possui
blindagem com NP 300, 500 Pontos de
Vida e canhdes de plasma que causam
Id6xa0 de dano. $500.000.000

Cruzador Espacial: transporta 20-200
pessoas para qualquer lugar da Galaxia,
com velocidade acima a da luz (diminuindo
o tempo de viagem). Possui blindagem

com NP 500, 1000 Pontos de Vida e
canhdes de plasma que causam ld6x8a de
dano. $1.000.000.000

Clone: uma capia idéntica de um individuo,
porém sem as memdrias deste. Se tiver
acesso @ uma capia digital da mente do
original, @ mesma pode ser inserida no
cérebro do clone. $150.000

Traje Camuflador: traje fightech que
torna o usuario invisivel para a visdo e
detectores térmicos. $40.000

Drogas: Componentes quimicos viciantes
que estimulam os centros de prazer de
um individuo. Drogas podem  ser:
estimulantes  (aumentam um  atributo
fisico em +, cumulativamente pode atingir
ate  +3). estimulantes  alucindgenas
(confere  as  caracteristicas  furig,
Fersetere u individuo fica tendo algumas
alucinagiies) ou wiciantes  alienigenas
(substdncias alienigenas viciantes que
conferem  efeitos  variados, como
aumentar poderes psiquicos em  +l,
conferir caracteristicas super-humanas
por um curto tempo, etc.). A cada uso, o
individuo testa sua Forga de Vontade com
0 devido redutor da droga - caso falhe,

ficard viciado na droga e fard de tudo
para consumi-la diariamente. $3-$1.000

Anel de Mochileiro: anel de mochileiro &
um aparelho  de facil uso, mas
extremamente complexo e avangado.
Trata-se de um aparelho em formato de
anel que. quando ativado, pode captar
ondas de comunicagio de espagonaves
numa distancia de até 400.000km (algo
como a distancia entre a Terra e a Lua) e,
quando conseque algum sinal, o anel
teleporta o usuario até o interior da

espagonave. $2.000.000

Id'- d c ari

Machine War: os robas evoluiram tanto
que adquiriram consciéncia. rebelando-se
contra a Humanidade e |utando contra ela,
levando-a & quase extingao.

Federagdo [Galdtica: a galaxia @
governada por uma federagio de mundos
que financia uma frota de naves estelares
que singram o cosmos em busca de
desvendar seus segredos.

Guerra nas Estrelas: a galaxia &
governada por um império maligno, e
gpenas uma ordem de guerreiros



psiquicos consequird trazer de volta a
democracia.

Mundo X: 0 mundo evoluiu bastante em
terapias genéticas. Acontece que os genes
modificados acabaram passando para os
filhos dos que mutaram, criando uma
geragdo de mutagies e um mundo muito
mais perigoso.

Andrdide Doméstico
Esperteza: b Ataque: b Defesa: 6 NP: |
PVs: 17 N°. Ataques: |

Robd de Combate

Esperteza: 7 Defesa: 7 NP: 8

Ataque [metralhadoras]: 7 [2d]

Ataque [garras]: 7 [Z2d+]

PVs: 5 N°. Ataques: |

Observagies: Robas de  Combate
pOSSUEM visdn infravermelha,
comunicagéo via radio e 2 granadas [4d).

Roba Exterminador
Esperteza: 8 Defesa: 3 NP: 12
Ataque: |0 N°. Atagues: |
PVs: 20

Robd de Metal Liquido

Esperteza: 8 Defesa: 9 NP: 20

Ataque [espada]: 10 [2d+]

Ataque [machado]: 10 [2d+Z]

Ataque [garras]: |0 [2d]

PVs: 20 N°. Ataques: |

Observagéo: [ alto Nivel de Protegén &
pra simular o fato de que o metal liquido
ignora 0 dano excessivo, pois 0 mesmo
atravessa seu corpo fluido. 0 Roba de
Metal Liquido pode gerar qualquer tipo de
arma branca e nenhuma de fogo, mas
pode utilizé-las se conseguir uma. Pode
também mimetizar a aparéncia de
qualquer coisa viva ou inanimada simples
[sem partes maveis] com 100% de
eficiéncia,

Mecha Gigante

Esperteza: § Defesa: 8 NP: ol

Ataque [metralhadora): 3 [2dxa]

Ataque [langa-missil]: 9 [4d-2]

Ataque [AME]: 9 [adxa] [#1]

PVs: 100 N°. Ataques: |

Observagdo: Mechas possuem turbinas
para vios de curto alcance, bem coma um
piloto e sistema de comunicagéo. AME € o

Acelerador Magnético de Explosivos, um
langador de bombas de grandes
proporges.

Cyberpunk

Esperteza: b Defesa: 7

Ataque [pistola): 8 [2d]

Ataque [espada]: 8 [Z2d+]

PVs: [3 N°. Ataques: |

Equipamentos: Brago Bidnico, pistola
laser, Id drogas e $3dx100.

Cyberpsicitico
Esperteza: 5 Defesa: 8

Ataque [arma embutida): 0 [3d]

PVs: 5 N°. Ataques: 7

Equipamentos: Brago Ridnico
(+metralhadora pesada embutida), olho
biénico [+visdo noturna), 1d chips de
pericias, rifle laser, d drogas e $3dx200.
Observacéo: caso o Cyberpsicdtico perca
2/3 PVs, ele entrard numa firia cega e
tentara matar a todos, recebendo Defesa

=

Corporado

Esperteza: 8 Defesa: 7

Ataque [submetralhadora]: 8 (2d-1]
PVs: 1Z N°. Ataques: |

Equipamentos: Pasta blindada,
submetralhadora, $1dxI000 e cartdes de
crédito.

Observagies: [Corporados geralmente
estdo acompanhados de |d quarda-costas.

Policial

Esperteza: 8 Defesa: 7NP: 7
Ataque [rifle laser]: 3 [3d]
Ataque [pistola laser]: 9 [2d]
PVs: |4 N°. Ataques: |



Equipamentos: Fuzil Laser, Pistola Laser,
Colete Policial Reforgado (NP 7), algemas,
distintivo, capacete policial.

Netrunner

Esperteza: J Defesa: 7
Ataque [pistola laser]: 7 [2d]
PVs: 7 N°. Ataques: |

Equipamentos: Pistola laser, deck de
conexdo, Id chips de informagies, soquete
de interface, olho bidnico [+display].
Observagies:  Netrunners  tipicos
possuem a pericia Hacking 3.

Guerreiro Psiquico

Esperteza: 8 Defesa: |0

Ataque (Espada de Energia): 10
Poderes Psiquicos:

PVs: 20 N°. Ataques: |

Mana: 200

Equipamento: Espada de Energia (2d+2).

Mestre Guerreiro Psiquico

Esperteza: |0 Defesa: (2

Ataque (Espada de Energia): 12
Poderes Psiquicos:

PVs: 30 N°. Ataques: 7

Mana: 30

Equipamento: Espada de Energia (2d+2).

Nanocenario:
Cyherpunk 2400DC

Apas a 32 Guerra Mundial, o planeta
ENCErrOU-SE num caos atdmico que
devastou a maior parte do mundo. As
cidades  fecharam-se  em  amplas
megaldpoles  urbanas, apinhadas de
pessoas, o que enveredou no crescimento
vertical das cidades e o surgimento de
veiculos  flutuantes  sobre  pistas
magnéticas.

Mesmo a destruigio quase completa do
mundo ndo  impossibilitou a corrida
espacial, que acabou por travar contatos
B negociagiies com povos alienigenas.

0 resto do mundo fora das cidades & um
pas-apocaliptico,
governado por gangues de nomades e
mutantes. Algumas &reas estdo infestadas
por problemas como zumbis e criaturas
deformadas pela radiagéo.

A Rede Mundial de Informagies & um dos
principais contatos para fora das cidades
alem de naves de transporte, sendo um
verdadeiro mundo virtual e dltima é&rea
livre do mundo, comandada pelos rebeldes
Netrunners.

imenso deserto

MEGACORPORAGOES

Coke Corp.™ empresa de bebidas e
armas de fogo.

Microsoft Corporation®, produtora de
cibernéticos, andrdides e robas.

Apple, produtora de cibernéticos e drogas
legalizadas feitas a partir de secregies de
alienigenas.

CNNR & uma rede televisiva, empresa de
sequranga e financiadora de diversas
Bmpresas e pesquisas de vanguarda,
principalmente de missdes espaciais em
planetas nocivos.

Sony Technologies ¢ a  maior
megacorporagio de veiculos e artigos
para bebés do mundo.

Umbrella Corporation & uma corporagéo
criada por dois empresarios nerds que
tiveram uma idéia para uma arma
bioldgica baseada num game antoldgico.
Como a tecnologia de sua época tornava a
idéia possivel, ela deu certo: a Umbrella
criou um virus infeccioso que torna seres
humanos canibais furiosos e imunes  dor.

PERSONALIDADES

Jennifer “Crow"

Dificuldade: |0

Ataque: 14 Defesa: [ NP: [

PVs: 18

Equipamento: Pistola laser [2d], katana
de energia [2d+2), traje camuflador,
maquiagem.

Observagies: Jennifer  possui oS
cibernéticos  Lethalkisser e  Pernas
Bitnicas [+Salto Pneumatico].

Profile: Ninguém sabe de onde ela vein.

Surgiu apenas como a maior assassina de
New City, realizando as missdes mais
impossiveis com a méaxima eficiéncia.
Linda, fria e fatal, Jennifer - que & mais
conhecida no submundo como Crow - @
perita em kung fu, ninjitsu, sabe usar das
mais diversas |aminas e armas, inclusive
uma exdtica katana de energia.



Sgto. Cooler

Esperteza: 7 Defesa: 8 NP: 12

Ataque (Rifle Laser): 12 (3d)

PVs: 75

Equipamento: Fuzil Laser, Pistola Laser,
Colete Policial Reforgado (NP 7), algemas,
distintivo, capacete policial.

(bservagies: Possui como cibernéticos
Corpo Ciborgue de Combate, Biomonitor e
Olhos Bidnicos [+Infravermelho, +Display
atico].

Profile: Sargento Cooler € um dos mais
respeitados e temidos policiais de New
City, trazendo a ordem para as ruas
infestadas de marginais - seja prendendo
ou matando criminosos. De fato, os anos
de servigp policial o endureceram
bastante e cobraram seu prego. Com o
passar dos anos, Cooler foi sem
gprimorando constantemente  com

cibernéticos, até tornar-se um ciborgue
completo, restando apenas seu raosto,
cérebro e medula espinhal humanos. Ele
anda sofrendo de sérios ataques de furia
BM Servigo, e outros policiais  estéo
vendo-o constantemente  visitando  a
psicdloga do NCPD [New City Police
Department].

Technomancer

Esperteza: |7 Defesa: 2 NP: 3
Ataque (Artes Marciais): |7 (Id)
Ataque (Pistola Laser): 10 (2d)
Ataque (Rifle Laser): (0 (3d)
Ataque (Arma Embutida): 10 (Zd)
PVs: 71

Equipamento: Amplificador Positrénico,
Biomonitor, Brago Bignico, Olho Bignico
[+Infravermelho,  +display,  +viséo
noturna), Amplificador de Reflexos, Perna
Bionica [+salto pneumopropelido] e 3d
chips de pericias. soquete de interface,
nanocirurgides [ad PVs no total]. pistola
|aser, traje negro especial [NP 3], manto
planador, equipamento anti-grampo fisico,
deck avangado [Hacking +1].
Observagies: technomancer possui a
pericia Hacking 13,

Profile: Technomancer [nome
desconhecido] surgiv no submundo de
New City como um dos maiores
netrunners que j& surgiram ali, e talvez no
mundo inteiro, principalmente por sua
capacidade de entrar em  sistemas
fechados  fisicamente. Ele & um
experimento das megacorporagies, um
clone de um falecido génio netrunner.
Diferente de seu original, entretanto,
Technomancer,  apresentou  grandes
tendéncias  homicidas  [provavelmente
resultado dos experimentos corporativos)
e parandia. Unido isso & sua mente
brilhante, o  resultado & um
tecnoterrorista  que  realiza  atos
destrutivos contra as corporagies que
parecem seguir um padrdo que s ele
percebe. De um jeito ou de outro, este

netrunner almeja algo grande para a suja
cidade de New City.

Dave Summers

Esperteza: J Defesa: 8

Ataque (Pistola): 8 (2d)

PVs: 15

Equipamento: Pistola laser, pasta
blindada, comunicador e $2dxa000.
Observagies: Dave sempre estd
acompanhado de Id guarda-costas, mas
pode convocar rapidamente 2dxI0 veiculos
de combate [helicopteros, aerocarros
blindados, naves leves] e Id mechas de
combate.

Profile: Dave Summers & o corporado-

mor do setor bélico e relagies piblicas da
Coke Corp™, sendo responsavel por todo o



BMprego armamentista da
megacorporagdo em New City. Dono de um
sorriso irresistivel, um olhar angelical e
uma lingua diabdlica, Dave galgou a
piramide de poder da megacorporagéo até
o topo e ndo pretende parar ai.
Freqientemente ele é visto em telejornais
dando entrevistas sobre desaparecimento
de carregamentos de produtos  da
megacorporagdo batendo com grandes
levantes de gangues nas ruas e em
movimentos  terroristas, mas  Dave
Esquiva-se das alegagies
primorosamente e ainda faz propaganda
das novidades bélicas da Coke Corp™.

The Avatar

Esperteza: Il Defesa: (2 NP: 3

Ataque (Artes Marciais): 17 (Id)
Ataque (Espada de Energia): 17 (2d+2)
PVs: 30

Mana: 300

Equipamento: Manto  Negro, Traje
Protetor Negro [NP 3], Espada de Energia,
comunicador.

Observagiies: 0 Avatar possui os
sequintes  poderes  psiquicos: Rajada
Psiquica, Controle  Mental,  Empatia
Telepatica, Invisibilidade Mental, Mascarar
Pensamentos, Busca Psiquica, Ataque
Cinético, Atague Cinético Maior, Campo de
Forga, Controlar Objetos, Levitagéo, Golpe
Telecinético, Relampago [1d+2, 5 mana).
Prafile: 0 individuo conhecido hoje apenas
como The Avatar era um dos antigos
lideres da Ordem dos Psiquicos, cujo qual
corrompeu-se e rebelou-se contra sua
(rdem. Atualmente ele atua como um dos
MErcendrios méximos das
megacarporagies que pagarem mais. Seu
poder psiquico & tdo grande que ele ja
desenvolveu técnicas de geragdo de
energia psidnica em forma de eletricidade
[conhecida como “eletrocinese”]). Nos
iltimos anos Avatar desenvolveu uma
forma desconhecida de cancer, o que est4
levando-o & buscas cada vez mais
desesperadas de uma cura.




