


Historia
Era uma vez, um mundo de magia e dra-
gbes, aventuras épicas e herois paladines-
cos... N3o, espera, nossa historia nao come-
¢a assim. Isso é passado! Historia antiga! O
mundo quebrou, é isso que eu te digo.
Aquela coisa 13 fora, a Tormenta... ela existe
| desde antes de eu nascer. Droga, ela existe
desde que o mundo é mundo. Dizem que
antigamente ela era so alguns focos de des-
truicdo, mas ela cresceu, cara, ela cresceu e
| consumiu tudo! Cidades foram engolidas e
sumiram do mapa. Florestas, vegetacoes,
tudo foi sumindo. Existe uns videos antigos
gue existiam um pessoal aléem da gente,
sabe, elfos e anées, esses tipos. Quando a
coisa comegou a apertar, teve uns caras que
ndo gostaram de dividir a comida com quem
nao fosse humano, sabe. As coisas pioraram,
e comecou tudo, os cultos, os genocidios, as
guerras de ddio. Demorou algumas décadas,
mas eles sumiram do mapa. Dizem que fo-
ram pra tormenta pra morrer. Agora ta no
fim, e sO0 sobrou a gente, os humanos. E,
bem, as coisas la dentro da Tormenta.
- Jack Blaze, Agente nivel 10.

Origem

ViciApbo

Vocé e um viciado em drogas. A sua vida
de diversao cobrou um preco e agora voce
e 0 lixo das ruas. Voceé vive pra consequir
| dinheiro pra proxima dose, Nnao importa o
| que tenha que fazer - nao importa mesmo.
| ITens. Equipamento descartavel (usado) pra
| aplicar a droga do seu vicio, roupas comuns
| sujas, 1 dose da droga escolhida, uma pis-
| tola leve.

| Benericios. Ladinagem, Quebra-Galho.

| ATLETA

| Vocé estd no seu auge. Homens querem
ser voce, mulheres e homens lhe desejam.
Marcas querem |he financiar e voceé so pre-
| cisa treinar todo dia! A vida é uma grande
festa, mas o treino intenso e a Unica coi-
sa que mantem seu foco. Cuidado pra nao
acabar assinando o contrato errado tam-




bem.

. Itens. Roupa caras, relogio de luxo, caneta
para autografos.

Benericios. Atletismo, Patrocinador.

PATROCINADOR

Vocé possui um contrato com alguem que
financia sua vida. Casa, carros, mulheres,
drogas... 0 que precisar ele financiara (den-
tro do razoavel, a decisao do Narrador).
Caso o Jogador deseje algo fora do normal,
ele deve fazer um teste de Car com Difi-
culdade de acordo com o tipo de pedido:

. quanto maior o pedido, maior a Dificuldade.

SEGURANCA
Vocé cuida das pessoas e vocé e bom nis-
so. Nao importa se for um magnata, gan-
gster, corporativo ou modelo: a vida do
cliente vem em primeiro lugar, ndo importa
0S TiSCos.

Itens. Pistola pesada, colete pesado,
terno e oculos escuros.

Benericios. Pontaria, Intimidacao e
Escudo Humano.

-

Escuno Humano
Vocé pode receber o dano de
qualquer ataque direcionado
para Personagens ou NPCs
em alcance curto a sua
escolha. Vocé nao pode
utilizar sua Defesa, mas
pode absorver o dano

com Poderes e RD. Essa
. habilidade € uma ac¢ao
. padrao.

| FuaiTIvo

| Voceé esta em fuga!
Policiais possuem

. mandado de /4

. busca e apreensao |

' contra vocé e :

talvez ate uma

COrporacao

| inteira esteja

' N0 seu encalco.

- Talvez voce

' tenha uma longa

ficha criminal, talvez tenha

estado apenas no lugar

s M., comuns tatuagem da gangue (+2

errado na hora errada,

talvez seja um experimento mutante das
corporagdes. O que importa € gue sua vida |
estd em contante movimento e nunca |
pode dormir duas noites No Mesmo mu- |
quifo. i
Itens. Implante neural com identidade falsa,
roupas comuns, pistola leve.

Benericios. Atletismo, Fortitude, Furtivida-
de, Desejo de Liberdade, Ladinagem e um |
bonus de +2 em testes quando estiver em
fuga.

GANGUEIRO

Vocé e um membro de gangue. Nao € o
lider, mas pode vir a ser, se a sorte |he aju- |
dar. Vocés tem suas proprias regras e seu
proprio cédigo mesmo que N3ao seja ne-
nhum. Roubo, espancamento, extorsao fa-
zem parte do seu dia a dia. A gangue e
tudo pra vocé e a unica familia gue voce

conhece e confia.
m ItTens. Arma corpo a corpo, roupas

Benericios. Luta, Aliado (membro da
* gangue).



| GENETICISTA
' Vocé e um cientista focado no aprimora-
] mento humano. O codigo genético nao
tem mais segredos que possam lhe reve-
lar e tudo que lhe falta e o patrocinador
certo pra implementar seus experimentos
e ideias. Vocé trabalha pra uma grande cor-
pPOragao e Ccom Iisso poSsuir acesso a diver-
Sas areas (e receber a devida punicao por
entrar nelas sem o devido acesso). Tam-
bem possui um chefe de setor que esta de
olho em suas idas e vindas no trabalho.

| Itens. Jaleco, kit
medico basico.
! Benericlos. Cura,
Oficio (Genética), Veneficio,

LABORATORIO

VOCé possui acesso a um
laboratorio com todo tipo de
equipamento necessario para
realizar suas fun¢des ou experimentos.
No seu laboratorio, consegue clonar
um membro para transplante (teste

de Oficios, CD 15) um corpo humano
completo (CD 20) ou mesmo
bioimplantes (CD 15 + 1 para cada
$1.000 de custo do implante).

INVESTIGADOR
Sempre ha algo de sujo acontecendo nas
megacidades e voce vai descobrir o que €
- pelo preco certo. Em um mundo onde in-

_adulteradas, a verdade é um luxo.

; sombrios para descobrir os segredos e cri-

| mes que movem essa cidade.

| Itens. Escuta.

| Benericlos. Investigacao, Percepcao, Diplo-

macia, Detetive, Investigador, Rede de Con-

| tatos.

|

| PeAo

IVocé @ um assalariado, uma das milhares

| de pequenas pecas da sociedade, invisivel
aos olhos do mundo. Caixa de supermerca-

| do, atendente de loja de implantes, palhaco

| de festa, vocé vive uma vida mundana, ga-

nha mal e tem um chefe idiota. A vida nao

e bela?

formacdes podem ser compradas, criadas e {

Itens. Terno surrado, pasta.
Benericios. Oficios, Vontade, Sortudo, Esfor-
¢ado.

RonIN

Vocé é um guerreiro das ruas, um sobre-
vivente urbano apex predator. Vocé sabe
quais as leis das megacidades e nenhuma
delas esta codificada em nenhum livro. A
noite fala e a lingua dela é de chumbo, aco
e sangue.

Itens. Fuzil pesado, armadura pesa-

R Benericios. Fortitude,
N [niciativa, Reflexos,
Furtividade e um poder
de combate a escolha.

Pouciac

Vocé e a lei em uma cidade
sem leis. Quando a maioria
populacao vive em miseria,
policiais sao a diferenca entre
0 Caos completo e a ordem.
Vocé vive pro seu trabalho e
nao tem horas extras o
suficiente que o permitam ter
uma noite de sono tranquilo.
Itens. Pistola pesada,
armadura pesada, algemas, ¢
apacete, distintivo, tonfa.
Benericios. Investigacao,
Iniciativa, Luta, Percepcao e
um poder de combate a
escolha.

| Vocé procura nos lugares mais S=——

YAKuzA

Vocé é um membro da yakuza, a mafia ja-
ponesa. A Yakuza ja possui influencia nas
maiores cidades do mundo e a sua € Uuma
delas. Seu trabalho envolve todo tipo de
trabalho sujo e a pena para falhas geral-
mente inclui a perda de um dedo ou dais.
Itens. Tatuagem em todo o torso (+2 em In-
timidacao quando puder ser vista), Katang,
pistola leve.

Benericios. Luta, Intimidacao, Pontaria, Refle-
X0S e um poder de combate a escolha.

i
|
|




|
|

] Itens. [dentidade falsa, roupas

| identidade civil propria nem as

. tentando encontrar seu lugar no

' foi chamado de tudo isso.

SOBREVIVENTE

Mesmas estatisticas de Selvagem do Tor-
menta20. Sobreviventes ndo possuem im-
plante neural e caso sejam escaneados por

autoridades podem ser presos.

CLone
Vocé é um clone de outra pessoa. Por al-
gum motivo voceé foi criado e esta livre gelo
mundo. Vocé Nao possui uma ,

memorias do original e ainda esta
mundo.

comuns.
Benericios. ENganacao, Iniciativa, [,
Sortudo, Roubo de Identidade [ ¥
e um poder a sua escolha.

RouBo pe IDENTIDADE

Como um clone, vocé possui 0
rosto e as informacoes genéticas j.
de outra pessoa, mas Nao suas
memorias. Porem, vocé ainda
pode obter informacbes e
personificar o original,
enganando sistemas e
pessoas. Com algum talento,
vOocé pode até mesmo tomar a
vida do original, incluindo
recursos, contatos e aliados.

ACOMPANHANTE
Vocé troca prazer por dinheiro.

e

Prostituta, miché, puts, voce ja

Quem se importa? Enquanto
tiver clientes o dinheiro continua entrando,

| e rpecisa de dinheiro pra manter o corpo

perfeito. Alem disso, suas habilidades na
cama |he dao acesso as melhores festas,
drogas e pessoas influentes. Fica a cargo

' do jogador que tipo de acompanhante ele

deseja ser, um(a) das ruas ou de luxo.
Itens. Arma branca leve, roupas sexys, kit
de maquiagem, procedimento anti-concep-
cional instalado.

Benericios. Atuacao, Enganacao, Intuicao, La-
dinagem, Sobrevivéncia, Seducao.

SEDUCAO
Ao custo de 1PM vocé pode causar o mes-
mo efeito de Enfeiticar Pessoas.

BARTENDER

Desce uma gelada ai' Vocé e um atendente
de algum bar sujo das megacidades. Tal-
vez seja até dono de seu proprio bar sujo.
Clientela suspeita, brigas de bar e rumores
s30 seu dia-a-dia. Pensou que a vida ia ser
tranquila, nao €? Perdeu, playboy.

Itens. Avental, chapéu de vaqueiro,
flanela, escopeta.

Benericios. Atuacao, Diplomacia,
Fortitude, Intimidacao, Jogatina e u
m poder a sua escolha.

Voce sabe como conseguir 0s
produtos certos que a pessoa
certa precisa e pagara muito
por isso. Implantes, drogas,
clones, mutantes, pessoas...
so diga o que quer.

Itens. Pistola leve, roupas

k caras.

W Benericios. ENganacao,

¥ adinagem, Jogating,
Diplomacia, Suborno.

SUBORNO

Mediante um teste de Diplomacia e

0 pagamento de uma “taxa”, vocé

consegue passar Uma carga ou

pessoa por uma barreira policial,

alfandega, porto e semelhantes.

A "taxa" fica a cargo do Narrador.
(350 o teste seja falho, a a carga

8 oapenas nao passara. (aso seja fa-

lha critica, as autoridades irao desconfiar

ou ela atrai atenc¢do indesejada e entrarao

em conflito.

INFORMANTE

Vocé sabe das coisas certas e cobra um
preco pra repassar essa informacao.

Itens. Roupas comuns, submetralhadora.
Benericios. Diplomacia, Rede de Contatos e
dois Poderes a sua escolha.




ENTREGADOR DE Pizza

Vocé tem um prazo a cumprir! Entregado-

res de pizza e uma das profissdes mais pe-
rigosas das megacidades. Entrar e sair de

,' zonas urbanas de conflito, passar por fogo

| cerrado e ainda entregar a pizza quen-

tinha? Nao é pra qualquer um e voce faz

tudo isso pela gorjeta. Eu sei, € um

mundo cao, e nesse mundo voceé e

aquele filhote abandonado que

ninguem quer.

| ITens. Farda da pizzaria, bang,

' motocicleta, pizza, fuzil

pesado, colete leve.

Benericios. Pontaria, Luta,

¥ Atletismo e dois poderes de

combate a sua escolha.

|
|

INFLUENCER

Vocé e um deus das midias
digitais. Bem, talvez nao um deus,
mas alguem importante. Seus
seguidores ouvem o que vacé diz,
acompanham sua vida, adoram
suas aventuras e estilo de vida.

E 0 que voceé faz e falg, eles
escutam e na medida do possivel
obedecem. Pra isso vocée deve manter
um estilo de vida no minimo
excéntrico, criando videos com
conteudo pra manter sua base de fas
interessada.

Itens. Cabelo de cor exotica, roupas
caras, drone com camera.

Benericios. Diplomacia, Intimidacao,
Influéncia Digital.

INFLUENCIA DiGITAL

' Tem um bonus de +5 em testes

| sociais usando as redes sociais como
fonte de intimidacdo para autoridades,
| guarda-costas, politicos e pessoas comuns,

M¢ébico
Mesmas estatisticas de Curandeiro do Tor-
menta20.

Vai pra onde, chefia? Vocé € um motoris-
ta urbano das megacidades. Sabe de tudo
| UM pouco, conhece as ruas e os horarios

de trafego. Sobrevive com pouco, mas vocé '
Nao se importa com isso. Um pouco de con-
versa mole e muitos passageiros acabam
revelando coisas interessantes que podem
lhe render uns trocados no final do dia.
Itens. Pistola pesada,

Benericios. Iniciativa, Pontaria, Pilotagem,
Rede de Contatos, Corrida Urbana.

a// CORRIDA URBANA
P ﬁfcé conseqgue chegar antes que qualquer

um em um local na area de uma

AED \ cdade Faca um teste de Pilotagem,

se for bem-sucedido vocé chegou
Y primeiro a quem estava competin
e dO. Esse teste mede a capacidade do
«“Mtaxista de evitar congestionamento
e pegar vias livres, sO pode ser
\  realizado em tradfego normal,
nao em pistas de corrida ou
estradas livres ( Nndo pode em
corridas de drift, por exemplo).

MARIONETE DO ANCESTRAL
Vocé tem a mente de um
ancestral instalado em seu
implante neural. Ele vé, ouve
e sente tudo que vocé ve,
ouve e sente. Infelizmente
0 seu ancestral ainda possui
influéncia no mundo fisico

mesmo depois de morto, usan

do a Rede para gerenciar seus
negocios. Vocé e usado pro ele para

existir, pura e simplesmente. O

Narrador ¢ livre para criar capacida

des de dominar o Personagem para

0 ancestral (bomba no cerebro,

hackeamento de implante, etc). En-

tretanto, seu ancestral ndo sao so proble-
mas: ele pode |he ensinar pericias, poderes

e pOossuir seus proprios recursos que po-

dem ser usados pra ajudar o personagem

se ele assim quiser.

Itens. Roupas comuns, pistola leve, colete

leve.

Benericios. Pontaria, Luta, Iniciativa, Refle-

x0s, Aliado (Mentor IA), Aliado Aprimorado

(Mentor IA).

Auapo APRIMORADO: MenToRr IA




O seu Mentor IA faz mais do que lhe dar
. um Unico bonus. Ele € uma entidade sen-
ciente e viva digitalmente, extendendo
sua influéncia aléem de sua mente. Ele usa
seu implante neural como conexao para o
mundo exterior, comandando seus nego-
cios e interesses. Ele funciona como uma
forma de patrono para o Personagem, e
pode oferecer dinheiro, equipamento, aju-
da e informacoes a cargo do que o Narra-
dor achar necessario para o andamento da
campanha.

| SHINOBI

! Em um mundo dominado por corporagoes,
criminosos do Império de Jade expandiram
seus tentaculos, trazendo Ndo so seus me-
[hores hackers, mas tambem meétodos mais
tradicionais de espionagem e assassinato.
E ai que vocé entra. Treinado na arte da
furtividade e assassinato, vocé € a arma
das organizacoes criminosas quando preci-
sa-se de alguem que possa fazer algo nas
sombras.

Itens. Traje ninja, roupas comuns, katana de
monofilamento, 10 shurikens.

Benericios. Furtividade, Ladinagem, Atletis-
mo, Mienai.

Mienal
Vocé aprendeu a arte suprema da invisbili- |
dade. Mediante o custo de 1 PM, pode do-
brar seu bonus no teste de Furtividade.

MoniTor De ANDROIDES ‘
Voce vigia androides para corporacoes para
garantir gue eles funcionem de acordo com
suas funcoes. Eventualmente precisa fa-
zer manutengao ou retirar algum do local |
de funcionamento, programar Uum Novo e
substitui-lo. Vocé tambem tem um chefe
que recebe seus relatorios todo meés e ele |
Nao gosta quando as coisas saem do con-
trole. Androides renegados sao um alerta
vermelho na sua funcdo e e sempre bom
dar um jeito para eles sumirem antes que
eles causem muitos problemas no seu re-
latorio, ndo é?

Itens. Programa de monitoramento no im-
plante neural, roupas comuns.

Benericios. Investigacado, Diplomacia, Intui-
cao, Pontaria, Conhecimento, Hackear, Ofi-
cios, Tecnopsicologo.

TecNoPsICOLOGO

Vocé sabe reconhecer um androide rene-
gado quando conversa com um. Alem dis-
so, tem +2 em todos os testes contra an-
droides.

Racas

Ha muito tempao as racas de Arton foram
extintas da face do planeta. Pelo menos,
as nao-humanas. A sequir vamos tratar de
NOVas racas para o cenario futurista de Ar-
ton.

Humano
A Ultima das racas sobreviventes em
Arton. Apos o crescimento da
Tormenta, os recursos foram se
tornando cada vez mais escassos,
fazendo 0s povos entrarem em
conflitos cada vez mais
acirrados ate a eclosao
de guerras. Com 0




/)
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passar 0s seculos, menos e menos das ou-
tras ragas eram vistas nas cidades restan-
tes. Quando comegaram a erguer as mura-
[has das megacidades (verdadeiras favelas
verticais com seu proprio ecossistema), o
racismo atingiu patamares alarmantes, fa-
zendo muitos povos nao-humanos fugirem
B OU passarem por surtos de “limpeza racial”.
Humanos possuem estatisticas como no
maodulo basico Tormenta20.

ANDROGIDE/R0OBO

Androides foram a evolu¢do natural dos
golens apos a extingdo da magia em Ar-
ton. Enquanto que a tecnologia abria ca-
L minho entre a populacao, era necessario
seres cada vez mais aptos a sobreviver ao
ambiente fora das megacidades tomados
pela Tormenta para angariar recursos. Ba-
seados em antigos livros de historia onde
| 3 vida artificial era uma realidade, foram
| criados os androides. A grande maioria dos
androides possui um dono gue lhe obriga a
todo tipo de servigos.

Talvez seja a interagao com racas
vivas com livre arbitrio, mas even-
tualmente um androide encontra
uma situacao que faz superar suas
diretrizes primarias: seja um vinculo
de amizade com uma crianc¢a, en-
xergar o amor entre dois seres ou
apenas ver o rancor contra os seres
Vivos nascer em seu intimo. Quando
essa situacao acontece, o androide
aprende a ter livre arbitrio. Geral-
mente seu primeiro instinto e fugir
e se tornar um androide renegado,
sendo muitas vezes destruido no
processo. Outros, disfarcam sua con-
dicdo e continuam a viver entre os
‘organicos” para aprendizado e so-
brevivéncia.

Androides possuem 3as mesmas es-
tatisticas do Golem no modulo ba-
sico Tormenta20. Opcionalmente, o
Jogador pode escolher pra jogar com
um robo, que em termos de regras
nada mais € que um androide com
aparéncia inumana.

RepLICANTE
Com o0 avanc¢o da biotecnologia, a
humanidade acabou avancando

no campo da clonagem. Inicialmente com
varias ressalvas éticas entre 0s governos
sobre direitos humanos, logo percebeu-se
que todos tinham seus proprios programas
de clonagem. Durante muito tempo foi fa-
lado de “escravidao” acerca de clones, mas
logo que a escassez comecou a se alas-
trar, 3 humanidade perdeu seus principios.
As vantagens dos clones eram inumeras, e
temendo que possam gerar mutacoes na
genetica humana e novas doencas, bem
como manté-los a curto prazo no mercado
para sempre haver demanda, foram cria-
dos os replicantes: clones com prazo de va-
lidade. Assim que um replicante vence sua
validade, seu corpo apenas cai inerte no
chao. Todo replicante sabe o quanto ainda
vai viver, estd entre as inumeras modifica-
cObes neurologicas que possuem em seus
COrpos.

VEeJa DescricAo ABAixo.

MobeLo pe TrABALHO. Criados para o trabalho |




bracal em fabricas, indUstrias, estufas e
todo tipo de trabalho, possuem Forca +2,
Constituicao +2, Inteligéncia -2. Possuem
um prazo de validade curto (role 1d6+3
para definir os anos restantes de vida do
replicante). Possuem +2 de Fortitude. Mo-
delos de trabalho ganham Oficio como pe-
ricia treinada.

MobeLo pe Prazer. Produzidos para oferecer
sexo em casas de prazer, boates, clubes
OU Mesmo para uso pessoal, esses mode-
los tem Inteligéncia +2, Carisma +2, For¢a
-2. Possuem um prazo de validade curto
(role 1d6+3 para definir os anos restantes
de vida do replicante). Ganham Acrobacis,
Diplomacia e Oficios como pericia treinada
de classe.

Mopeto Miutar. Criados como segurancgas,
soldados e agentes de corporacoes, pos-
suem Forca +2, Destreza +2, Inteligéncia
-2. Possuem um prazo de validade curto

(role 1d4 para definir os anos restantes de
vida do replicante). Devem comprar obriga-
toriamente pelo menos 1 nivel de Agente,
Sniper ou Mercenario. O modelo militar ga-
nha +4 em Fortitude e Oficios como pericia
treinada.

CiBORGUE

Mesmo com 0 avanco da tecnologia, exis-
tem limites naturais para 0 quanto de es-
tresse o corpo humano aguenta de implan-
tes. Ciborgues sao humanos que possuem
um talento natural pra exceder os limites
humanos de implantes ciberneticos. De
fato, eles podem exceder tanto esses limi-
tes que alguns perdem tanto de seu corpo
que N30 possuem nem areas 0rganicas Vi-
siveis.

ATRIBUTOS VARIAM.

ConsTiTuicAo +2, +2 em Dois ATrIBUTOS DIFERENTES.
Ciborgues sdo em esséncia humanos e re-
cebem atributos como tal.

FisloLoGIA CIBERNETICA. HUMaNOs Normais po-
dem possuir um valor de Toxicidade igual
a Constituicao. Ciborgues contam todo im-
plante como -1 de seu valor de Toxicidade
(Minimo 1).

HisriDO

Durante muito tempo houve uma especu-
lacdo mundial sobre o uso ético da trans-
genia. A remoc¢ao de 6rgaos animais para
transplante em humanos foi aceita pela
sociedade pouco antes das clinicas e cor-
poracoes verem a utilidade de inserir DNA
humano em animais para melhorar a com-
patibilidade dos transplantes. Logo varios
experimentos ilegais comecaram a ocorrer
e nao foi de se espantar quando comeca-
ram a surgir porcos com inteligéncia huma-
na.

Gradualmente varios hibridos comecaram
a aparecer pela sociedade, seres meio feli-
Nos, Meio porcos e até mesmo meio gatos
e meio rinocerontes. Movimentos sobre a
vida dessas criaturas comegaram a pipocar
pelo mundo todo até que as nacgdes tive-
ram que comecar a reconhecer os direitos |
desses animais quase-humanos e hoje sao
Um pegueno Mas Vvivo nicho da sociedade. |




| HABILIDADES DE RACA

-] Forca +2, DesTreza +2, ConsTITUICAD +2.
' Prenapores. Hibridos, independente de sua
| origem animal, possuem presas e garras
I Que causam 1d6 de dano em ataque corpo
a corpo.

I SENTIDOS ANIMAIS. Essas Criaturas possuem
sentidos ampliados, ganham +2 em testes
de Percepcao e podem enxergar na pe-
| numbra.

 Humano 2.0

Filhos e filhas de empresarios ricos e
astros de cinema, humanaos 2.0
Como sa0 conhecidos sao
individuos com seu DNA
projetado ao seu melhar,
possuindo corpos perfeitgog e
e carisma
estonteante.
A maioria deles esta nas castas
mais altas da sociedade como
corporativos, celebridades ou
apenas vivendo com o melhor
que o dinheiroc pode pagar.

HasiLIDADES DE RACA
+2 eM UM ATRIBUTO, +4 em UM ATRIBUTO A
EscolHA € Direrente. Humanos 2.0 foram
projetados geneticamente para atingir
O pico da perfeicaoc em Um aspecto da exis
téncia humana. Seja for¢a brutal, beleza e
| carisma perfeitos, inteligéencia genial, vigor

| 2.0 excedem todas as marcas da huma-
' nidade deixando 0s nao-projetados

| para tras com o resto.

VersatiL. Vocé se torna treinado em duas
| pericias a sua escolha (ndo precisam ser da
| sua classe). Vocé pode trocar uma dessas
| pericias por um poder geral a sua escolha.

| Lefeu foi a Unica raga de Arton que sobre-
| vViveu até os dias de hoje alem dos huma-
Nnos e a maioria deles vivem na tormenta.

if|5|co de um pentatleta olimpico, humanos &

Classes

Abaixo sequem algumas classes para o ce-

nario. Muitas delas sao versoes originais do |

proprio Tormenta20, ficando apenas a refe-
réncia para consulta no livro.

CoRPORATIVO
Corpaorativos sao homens de
negaocios, empresarios e
representantes das grandes
corporagdes. Corporativos de
menares escaldes sao
geralmente personagens
iniciantes que sujam
maos em trabalhos
obscuros no lugar de
seus chefes, mantendo
contatos com agentes
das ruas, longe da
k folha de pagamento
L oficial da empresa (e
das cameras da
midia e das redes
sociais). Nao e
sempre mas
L aconselha-se ao
Narrador permitir
que um Corporati-
VO avance em
Cargos na
empresa 8 medida que
seus niveis de
personagem vao
evoluindo.
Carporativos sequem
as regras da classe
Nobre presente no livro
. Tormentaz20.

AGENTE

Agentes s3o 0s homens de armas, sejam
eles policiais, sequran¢as ou apenas solda-
dos da fortuna, estando presentes em toda
boa acao.

Agentes sequem as regras da classe Guer-
reiro presente no livro Tormentaz20.

MERCENARIO

Mercenarios sao semelhantes aos agentes,
mas mais indisciplinados na arte do com-
bate, porem mais imprevisiveis.

|
:
|
1




Barbaro presente no livro Tormenta20.

MuTANTE

Individuos nascidos com habilidades sobre-
-humanas, muitas vezes frutos de experi-
mentacoes de nacdes belicas, replicantes
criados para trabalhos insalubres ou ape-
nas acidentes. Mutantes podem ou Nao
ter uma aparéncia humana ou totalmente
aberrante. Encoraja-se a compra de Pode-
res da Tormenta para Mutantes.

Mutantes sequem as regras da classe Arca-
nista Feiticeiro, porem seu atributo-chave e
Inteligéncia e s6 pode escolher magias de
um unico tipo de escola de magia. A classe
Arcanista esta presente no livro Tormen-
ta20. Podem possuir linhagem mas dificil-
mente vao saber a origem desses poderes.

| SNIPER

. Snipers sao assassinos de elite, mestres da
arte do assassinato a longa distancia.
Snipers seguem as regras da classe Caga-
. dor presente no livro Tormenta20.

AsSASSINO

' Assassinos sao especialistas na arte de
matar, atingindo seus alvos a longa dis-
tancia com rifles de precisao ou proximos
| com katanas de vibrofilamento em letais
' ataques furtivos. Muitos assassinos profis-
sionais trabalham para a Yakuza.e outras
organizagdes Criminosas, Mas Nao e inco-
mum ver muitos deles na folha de paga-
mento de grandes corporacoes.

Assassinos seguem as regras da classe La- |
dino presente no livio Tormenta20.

HACKeR

Especialista em manipulacdo de dados e sis-
temas digitais, o hacker domina tecnologias
de informacado, realidade virtual e aumen-
tada. Movendo-se pelas sombras da Rede,
eles sao mestres na arte de driblar os mais
sofisticados sistemas de seguranca, seja
para obter informacdes sensiveis, roubar
dados corporativos valiosos ou ate mesmo
desestabilizar governos opressivos. Com
implantes cibernéticos que amplificam suas
habilidades mentais e aumentam sua co-
nexao com a Rede, sdo conhecidos por sua
ousadia e individualismo. Em um mundo
onde megacorporagdes controlam quase
todos os aspectos da vida, esses individuos
habilidosos se tornam simbolos de resis-
téncia e liberdade, lutando pela autonomia
dos cidadaos e revelando a verdade oculta
por tras das cortinas digitais do poder.
Alem de suas habilidades técnicas, esses
hackers também se destacam por sua es-
tetica distintiva, incorporando elementos
cibernéticos em seu visual e misturando
moda futurista com um toque retr6. Ope-
rando nas ruas sombrias e becos escondi-
dos, eles tém um codigo de ética proprio,
favorecendo a informacdo como uma mo-
eda poderosa. Muitos hackers sao movidos
por ideais revolucionarios e uma vontade
inabaldvel de desafiar o status quo, en-
quanto outros buscam seus proprios obje-
tivos, as vezes mergulhando nas profun-
dezas dos sistemas mais perigosos, onde a



propria no¢ao de realidade pode se tornar
| instdvel. Em um mundo onde a linha entre
| 0 virtual e o real ndo existe, os hackers se
tornaram arautos de mudancas e incitado-
| res de uma revolugao digital.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Pontos pe Viba. Um hacker comeca com 8
pontos de vida (+ modificador de Constitui-
| ¢30) e ganha 2 PV (+ mod. Con) por nivel.
PonTos be ManA. 6 PM por nivel

Pericias. Hackear (Int), Conhecimento (Com-
| putacao) (Int) e Vontade (Sab), mais 1 a sua
escolha entre Conhecimento (Int), Iniciativa
(Des), Oficio (Int) e Percepcao (Sab).

| Proriciencias. Armaduras leves, pistolas.

| HABILIDADES DE CLASSE

Procramas. O hacker possui em seu implan-
te neural diversos programas ilicitos que
lhe permitem penetrar e alterar softwares
de sistemas, realidade aumentada, disposi-
tivos eletronicos, ciberneticos e ate outros
implantes neurais. Poderes que tenham
descricao como magias possuem custo em
PM igual as mesmas, testes de resisténcia
do Hacker se tornam testes da pericia Ha-
ckear e 0 dano sempre e mental.

Pober pe Hacker. NO 2° nivel, e a cada nivel
seguinte, vocé escolhe um dos poderes a
sequir.

Siléncio de comunicacdo. Vocé gasta 1PM
para desligar os sistemas de comunicacao
dos inimigos em um raio de 30 quadrados.
Esse efeito dura 1 hora e € uma acao pa-
drao.

Acessar sistemas. Mediante um teste de Ha-
ckear, pode acessar um computador para
obter informacbes. A distancia do terminal
acessado e irrelevante visto que acessa
pela Rede. Fica a cago do Narrador definir
a dificuldade para invadir o sistema. Custa
1PM e é uma ag¢ao padrao.

Aumento de Atributos. Como o poder seme-
hante de todas as classes do Tormenta20.
Acessar cameras. Agora o hacker nao preci-
sa mais andar fisicamente com o grupo, po-
dendo acompanha-los em tempo real com
cameras locais, de vigilancia, de drones, etc.
Ainda é necessario algum tipo de suporte
via audio, que o hacker pode acessar tam-
bem com este poder se seus colegas tive-
rem equipamento. Funciona como a Magia
Vidéncia, mas desconsiderando valores de
distancia.

Cegueira de pop-up. Mediante um teste de
Hackear contra Vontade do alvo, pode en-
tupir o implante neural dele de propagan-
das de todo tipo, obstruindo sua visao com
todo tipo de pop-up de realidade aumenta-
da. Funciona como a magia Escuridao.
Rastreamento. Mediante o gasto de 2PM e




. Hacker.

um teste de Hackear, vocé pode marcar a
localizagao de algum dispositivo com GPS
' que 0 alvo possua e segui-lo. Esse poder
dura 30 minutos até os servidores detec-
tarem o hackeamento. Essa € uma ac¢ao
padrao.

Controle de robds. Pode controlar drones e
robos mediante um teste de Hackear (CD
15 para drones simples, CD 20 para robds
mais completos, CD 25 para robds de com-
bate, CD 30 para mechas) e 0 gasto de 2
PM. Robos Jogadores nao contam para
esse poder e s0 podem ser manipulados
' COm 0 poder a sequlir.
Controle de androides. Agora
. 0 hacker pode invadir e
manipular sistemas mais
complexos como a mente
de um androide. O teste
e a pericia hackear
contra a Vontade do alvo.
llus3o digital. Como a
magqia Criar lluséo.

O personagem

hackeia o implante
neural do alvo,
gerando imagens de
realidade aumentada
indistinguiveis da
realidade.

Loucura digital. Como a
magia Desespero
esmagador.

Controle digital. Como 3
magia Marionete.
Requisito: nivel 16 de

| Adaga Mental. Como a
. magia de mesmo
nome.

Disfarce RA. Sobrepée a imagem do Hacker
| com a de outra pessoa no implante neural
do alvo. Semelhante a magia Disfarce ilu-
sorio.

Imagem espelhada. Semelhante a magia de

. Mesmo nome.

Leque cromatico. Semelhante a magia de

. Mesmo nome.

Mapear. Semelhante 3 magia de mesmo

| nome.

Sussurros insanos. Semelhante a magia de
mesmo nome. Requisito: Hacker nivel 4.
Ataque neural em massa. Semelhante a

magia Bola de Fogo, mas o dano é mentall
e Nao possui efeitos visiveis. Requisito: Ha—
cker nivel 4.
Aparéncia perfeita. Semelhante a magia de|
mesmo nome. Requisito: Hacker nivel 4. |
Invisibilidade. Semelhante a magia de mes-
Mo nome. Requisito: Hacker nivel 4.
Dificultar deteccgo. Semelhante a magia de
mesmo nome. Requisito: Hacker nivel 8.
Imobilizar. Semelhante a magia de mesmo
nome. Requisito: Hacker nivel 8.
Miragem. Semelhante a magia de mesmo
nome. Requisito: Hacker nivel 8.
Visdo da verdade. Semelhante a magia de
mesmo nome. Requisito: Hacker nivel 12.
Alterar memoria. Semelhante a magia de :
mesmo nome. Requisito: Hacker nivel 12.
Duplicata ilusoria.
Semelhante a magia
de mesmo nome.
Requisito: Hacker
nivel 12.
Exploséo
caleidoscopica.
Semelhante a
magia de
mesmo nome.
Requisito: Hacker

nivel 12.

Lobotomizac3ao. Semelhante a magia De-
sintegrar, porem em vez de morrer o0 alvo
tem sua mente lobotomizada (Inteligéncia
fica igual a 0). Requisito: Hacker nivel 12.
Lobotomizacdo em massa.. Semelhante a
magia Mata-dragao, mas seu dano colate-
ral se limita a queimar todos os eletronicos
que tiver na area de efeito e 0 dano e
mental. Requisito: Hacker nivel 16.
Réquiemn. Sem lhante a magia de
mesmo nome. Re g; Hacker nivel 16.
Roubar a Alma. S melr?ante a magia de
mesmo nome, porem o alvo tem sua men-
te copiada para um sistema externo e a
original lobotomizada. Requisito: Hacker ni-
vel 16.

Desejo. Semelhante a magia de mesmo
nome, 0 Hacker pode manipular o sistema
pra que seus mais loucos desejos se tor-
nem realidade. Claro que isso Ndo ocorre
magicamente: para melhoria de atributos
ele consegue hackear o sistema de uma cli-
nica cirdrgica, para objetos pode compra-los
com cartées roubados, e assim por dian-



te. Existe algumas limitacdes, por exemplo
| esse poder ndo pode voltar no tempo. As
consequeéncias do uso desse poder s30 as
| mesmas da magia: quanto mis absurdo o
desejo, maiores sao as consequéncias. Re-
| quisito: Hacker nivel 16.
| DPS Cisernético. Concede um bdnus de +1d6
para cada 1 PM extra gasto em poderes.
Requisito: Hacker nivel 5. Esse poder au-
menta para 2d6 no nivel 10 e 3d6 nivel 15.
AnTi-Hackine. O hacker adquire defesas con-
tra ataques de outros hackers, subtituindo
| testes de Vontade por teste de Hackear.
| Esse poder confere bonus de +1 no nivel 2,
+2 no nivel 4, +3 no nivel 8, +4 no nivel 12,
+5 no nivel 16 e +6 no nivel 20.
PP Fantasma Diitae. O hacker descobre um
meio de se tornar uma inteligéncia artificial
viva e independente na Rede, podendo ter
uma representacao na realidade aumenta-
da. Em termos de jogo, ele adquire a con-
dicao Incorporeo, Nao precisa mais comer,
beber ou dormir, ndo envelhece, pode se
manifestar como realidade aumentada no
implante neural de outras pessoas, N30 re-
cebe mais dano fisico mas ainda pode ser
afetado por ataques elétricos ou poderes
de Hacker.

Implante Neural

Atualmente, todas as pessoas possuem
um implante neural que |he permite acesso
3 Rede. Obrigatoriamente instalado apos o
. nascimento por medida governamental, o
| implante neural ndo so permite acesso 8
rede mundial de computadores como uma
gama de funcbes basicas, como ligagoes,
chamadas de video, acessar realidade au-
mentada, entre outros. € como um smar-
tphone instalado no cerebro. Pode-se fa-
zer atualizacbes desse implante, mediante
autorizagao governamental, mas ninguem
pode viver sem ele. De fato, € ilegal nao ter
um implante neural e aqueles escaneados
por autoridades sem um sao presos, ficha-
dos e encaminhados para a cirurgia.

Personagens podem ser rastreados pelo
| implante? O governo tratou de criar uma
criptografia densa o suficiente para que 0s
melhores hackers nao consequissem que-
| brar 0 codigo para rastrea-lo. 0 GOVERNO

rastreia eles? Fica a cargo do Narrador essa
decisao.

Aliados

MuTtANTE
Um mutante pode ser um colega de fuga

de alguma instalacao corporativa, um pri- |

sioneiro, um sobrevivente da Tormenta ou
0O que 0 Jogador desejar para seu compa-

nheiro. Ele concede +5PM didrios para o |

Personagem.

ANIMAL FANTASTICO REPLICANTE

Um animal clonado com caracteristicas fi-

sicas exoticas, como uma cor fluorescente,
asas, UM macaco de 4 bracos, um cavalo
com um Unico chifre ou o que quer que a
imaginacao e o dinheiro do personagem
deseje. Animais fantasticos nao podem ser
maiores do que Medio. O animal concede
um bonus de +1d6 de ataque.

Hisripo ANIMAL FANTASTICO RV

Uma inteligéncia artificial que acompanha
0 Personagem vivendo em seu implante
de realidade aumentada, podendo ser Vis-

to tanto dentro da Rede como no mundo ¥

fisico. O Personagem escolhe se seu com- |

panheiro pode ou nao ser visto por outros
personagens. Em jogo ele concede um




I bOnus de +3 em testes sociais.

ARMAS A DISTANCIA

nome custo dano critico peso propriedades
Pistola leve S500 1d6 20 1kg
Pistol pesada $1000 1d8 20 1,5kg
Pistola laser leve $700 1d6 19 kg dano de fogo
‘Pistola laser pesada $1500 1d8 19 1,5kg dano de fogo
Submetralhadora 5700 1d8 20 2kg
Fuzil $2000 1d10 20 4kg
Fuzil de precisao $3000 2d8 20 8kg
Fuzil laser $4000 1d10 19 4kg dano de fogo
Lanca-foguete $10000 2d12 20 7kg
|
4 nome custo dano critico peso propriedades
Faca $10 1d4 19 0,5kg
Katana $100 1d8/1d10 19 3kg
Katana de vibrofilamento S5000 1d10/1d12 18 2,5kg
Taco de baseball 520 1d6/1d8 19 1,5kg
Tonfa $30 1d6 19 1,5kg
Soqueira elétrica S400 1d8 20 0,5kg dano eletrico
Shuriken S5 1d4-1 20 0,1kg
Faca de arremesso S5 1d4-1 20 0,2kg

nome custo defesa  penalidade peso
Colete leve 5200 +4 0 1kg
Colete pesado $500 +5 -1 3kg
Traje de combate 51000 +7 -2 10kg
Traje de combate pesado 52000 +10 -3 15kg
Traje de sobrevivéncia* $1000 +4 0 6kg
Traje espacial** $1000 +4 -1 7kg
Traje de camuflagem*** 52000 +4 0 5kg

* 0 traje possui uma serie de modos de sobrevivencia, conferindo um bonus de +3 em Sobrevivéncia.
** 0 traje permite sobreviver aos rigores do espaco por ate 1d4 dias ateé precisar recarregar.
*** O traje simula a magia Invisibilidade com mesmo custo em PM.

MenTor 1A

Algumas vezes a morte nao e o fim. Mes-
mo com a opcao de clonagem, alguns li-
deres de organizacbes criminosas, chefes
de familias poderosas ou apenas pessoas
bastante ricas preferem uma existéncia vir-
tual, eternizando suas mentes dentro dos
implantes de individuos especiais. Muitos ¢
lideres da Yakuza imprimem suas mentes
dentro de seus filhos ou novos lideres

l 1A pe SupoRrTeE

| Uma inteligéncia artificial desenvolvida uni-
| camente para suporte online. Pode ter a
| forma e a personalidade que o persona-
gem desejar, desde um amigo morto ate
| si proprio, um monstro de RPG ou mesmo
| uma celebridade, concedendo um bodnus
de +3 na pericia Hackear.




HModehingCofe

W TOTAMEL COM

da organizacao, guiando-0s a cada pas-
so, aconselhando ou apenas vigiando. Um
Mentor IA déd um bonus de +1d6 de ataque
mas tem infinitas possibilidades de roleplay,
podendo ser um NPC tao profundo quanto
0 narrador quiser. Para mais recursos para
este NPC, veja a Origem Marionete de An-
cestral.

Equipamento

| Um personagem inicial comeca
$15.000.

com

|Servicos

| CLONAGEM

Um Personagem pode ter um clone, uma
copia fisica e mental sua. Ela ¢ mantida hi-
bernando em capsulas de clinicas de clo-
| nagem ate sua ativacao. O dono do clone
L possui um implante (sem custo em Toxici-
dade) que alerta a clinica quando o cerebro
de seu usuario perde suas funcoes cere-
| brais. Nesse caso a clinica possui autoriza-

¢a0 legal de ativar o clone, que possuira as
memorias da ultima vez que o cliente foi
ate ela fazer uma copia (geralmente visitas
mensais). Cada clone custa $100.000 inclu-
so manutencao anual do clone suspenso
(cada ano extra custa $5.000).

Implantes

Implantes sao melhorias fisicas e mentais
que um personagem pode adquirir me-
diante custo em dinheiro. Implantes sao
comprados em hospitais, clinicas, mas tam-
bem em traficantes de implantes, de for-
ma legal e ilegal. Implantes mais poderosos
N3ao sao abertos ao publico, vendidos ape-
nas No meio militar ou para guarda-costas
de grandes corporacoes.

Quando se fala em implantes, logo nos vem
a mente a ideia de um bracos cromado re-
vestido de metal ou fios saindo da cabeca.
Bem, isso ndo e de todo irreal. H3 varios
tipos de implantes, sao eles os cibernéticos
ou cyberware, implantes feitos com par-
tes mecanicas e eletronicas, como bracos
bibnicos. OQutros implantes assumem tec-
nologias menos prejudiciais ao organismo,
feitos de carne e sangue, 6rgaos desenha-
dos com o proprio DNA do usuario (e al-
gumas Coisas a mais), permitindo proces-
sar alimentos que envenenariam um ser
humano, enxergar perfeitamente a noite,
aumentar a for¢a e rapidez, entre outros,
sao chamados de bioimplantes ou biowa-
re. Um bioimplante ndo precisa ser neces-
sariamente um tratamento gore feito por
um cientista louco: pode ser um tratamen-
to genetico limpo e esteticamente bonito,
pode ser um 0rgao criado para desempe-
nhar funcdes hormonais que melhoram o
carisma do personagem, entre outras solu-
c6es que apenas melhoram a ficha do per-
sonagem (ou controlam sua vida).

O Narrador deve atentar que todo implante
possui um nivel de Toxicidade, a capacida-
de do corpo de rejeitar o excesso de im-
plantes de forma que sua salde comecara
a deteriorar ate que possa ser tratado por
um medico e retirado o excesso de implan-
tes. Via de regra a Toxicidade maxima de
um personagem é igual seu valor de Cons-
tituicao.




| IMPLANTES

[
i

nome custo toxicidade
Atributo +1 52000 1
Atributo +2 54000 2
Atributo +3 S5000 3
Atributo +4 $10000 4
Atributo +5 515000 5
Pericia +1 $1000 1
Pericia +2 52000 2
Pericia +3 S3000 3
Pericia +4 $7000 4
Pericia +5 510000 5
Habilidades raciais S5000 =
Magia (Circulo de Magia) x $10000 5
Poder da tormenta $5000 3
Orgao substituto $1000 T

Dito isso, vamos seguir a lista de implantes
do jogo. O Narrador e livre para criar novos
implantes baseados em magias, poderes e
habilidades raciais de outros livros. Porem,
deve ter discernimento ao adaptar magias
se forma que os efeitos escolhidos nao se-
jam de um nivel tecnoldgico muito superior
a0 do cenario de jogo. Afora esse detalhe,
0 Jogador e livre para escolher a forma que
seu implante ird manifestar seu poder: uma
Bola de Fogo pode ser um canhao implan-
tado na palma da mao, uma flecha acida
pode sair de jatos da boca do Personagem,
a Flecha Infalivel de Talude pode ser um
raio laser saido de um olho bidnico e assim
por diante.

. Os custos de Atributos e Pericias sao con-

tabilizados diferentemente para diferen-
tes Atributos e Pericias. Um chip de Luta
+2 custara $2.000 e se o personagem de-
pois quiser implantar um chip de Pontaria
+1 custara apenas $1.000. Porém, se qui-
ser aumentar seu chip de Luta +2 para +4
devera fazer um upgrade custando mais
$5.000.

Hipertech

A historia de Arton ate os dias de hoje foi

| extremamente longa, recheada de todo

tipo de eventos. A humanidade criou tec-
nologias e maravilhas que poderiam ter fei-
to eles alcancarem as estrelas. Os ultimos

cientistas élficos e andes antes de deixa-
rem a humanidade haviam criado tecnolo-
gias tao incriveis que humanos podiam se-
quer conceber sua criacao. Algumas dessas
tecnologias estao na mao de corporacoes,
outras estao perdidas para sempre. O Nar-
rador deve ter discernimento em colocar
hipertech em jogo, visto que sua presenca
pode mudar 0s rumos de uma campanha.
Em termos de jogo, para facilitar o Narrador
pode recriar qualquer magia de forma tec-
nologica como hipertech ou criar suas pro-
prias. Abaixo seguem alguns exemplos. Os
custos em PM para realizar os efeitos ainda
S30 0S MesmOos das magias.

ARMA DE PoRTAL
SPistola que simula os efeitos da magia Te-
lepotransporte.

SIMBIONTE

Organismo vivo que pode ser inoculado
em outro organismo, se replicando e alte-
rando o DNA do personagem, concedendo
habilidade de gerar qualguer tipo de arma
branca feita de material organico estranho.
Além disso, recebe metade do dano de al-
gum tipo a escolha do narrador.

ARMADURA NEUROREATIVA
Armadura com I|A alimentada por cargas
neurais convertidas em impulsos de com-

|




bate. Em termos de regras, o personagem
| pode usar Inteligéncia como atributo-base
para as pericias Luta e Pontaria.

| ARMADURA FAsica

| Permite o usuario ficar intangivel, ganhan-
do Defesa +5 e recebendo metade do dano
de ataques fisicos. Visualmente o corpo do
| personagem parece estar “piscando” en-
| quanto a armadura tiver ativa.

| MoCHILA A JaTO

| Pequeno aparato do tamanho de uma
pequena mochila, permite o personagem
| voar como na magia Vado.

GRANADA TeMPORAL

Todos 0s personagens na area de 5m ao0
redor da granada perdem acbes de movi-
mento, ataques extras e nao podem usar
poderes para ter acoes extras.

ReAuDADE EXTRA-AUMENTADA
Headset de dispositivos que permite o usu-
ario criar uma realidade aumentada inte-
rativa que hackeia instantaneamente 0s
implantes neurais de todos numa area de
10m. Em termos de jogo o personagem Si-
mula a magia llusao Lacerante.

RAIO MUTACIONAL

O alvo desse estranho fuzil adquire uma
mutacao aleatoria. Role 1d100: 0-50 € um
. poder da tormenta, 51-00 € uma versao de
| uma magia. O narrador deve escolher ale-
atoriamente. A mutacao durara 24 horas.
Usar esse fuzil

custa 5PM do usuario para cada alvo. O
alvo ainda deve pagar o custo em PM para
usar a mutacao.

| KATANA SAGRADA

Ninguem sabe de onde veio essa poderosa

espada japonesa. E uma espada formidavel

+5. Ignora RD, causa dano x5 automatico

em objetos e em Agentes com Durao e

| Mercenarios com Espirito Inquebravel, caso
usem esses poderes, 0 dano normal e x2.
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Esse material € apenas uma adaptacao de
jogo. Originalmente criado para jogar com
meu grupo de RPG, vi nessa idéia um bom
momento para levar essa adaptacdo para
outros jogadores.

Deixo aqui meus agradecimentos para a
Jambé e a equipe tormenta por terem cria-
do um sistema de RPG t3o simples e fluido
baseado no D20 System, bem como a Gun
Metal Games por criar o Interface Zero, outra
grande inspiracao para esse material. Refor-
(0 aqui que tudo é feito como suporte do
modulo basico de Tormenta20 e nao pode-
ra ser jogado sem o livro principal, visto que
informagbes sobre racas e magias (tratadas
nesse livio como implantes, mutacées e
hypertech) estao apenas referenciadas para
o0 Tormenta20.




