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Introducio:

Um chamado se socorro leva um grupo de fuzileiros
Confederados para uma cidade rebelada no planeta de
Tyrador IX. Porém, os rebeldes conseguem abater os
transportes. Agora os jogadores devem conseguir impedir
que a embaix ada local caia, além de neutralizarem algumas
torres de misseis para conseguirem apoio aéreo.

Esta aventura foi criada para ser usada em conjunto com
o Netbook OPERA STARCRAFT TERRAN, encontrado
no mesmo site que esta aventura i baixada.

Porém, todas as informacdes necessarias para um jogo
rapido ja estdo contidas no final da aventura, inclusive as
fichas modelo de um pelotdao de fuzileiros Terran para
serem usados, caso os jogadores ndo queiram criar seus
proprios personagens.

Em anexo a esta aventura ha um mapa detalhando a
cidade rebelada.

Observador, tenha um bom jogo!

Preludio:

Com a queda da Confederacio e a Dominion Task
Force anexando mais e mais coldnias confederadas ao seu
controle, os Confederados remanescentes passam por uma
época de reconstrugao e sobrevivéncia.

A Nova Ordem Confederada estd se formando. O
Omega Squadron perdeu sua base de operagdes e se
refugiou em Tyrador IX, onde precisa reconquistar o apoio
da populagdo e se fazer oculta dos olhos dos seus inimigos.

Porém, movimentos contrarios ao controle da
Confederagdo sobre Tyrador IX se tornaram mais
constantes. A principio, pequenas agdes contra postos de
patrulha situados nas periferias eram o maximo que o0s
rebeldes conseguiam, mas a situacdo estd saindo de
controle.

Na capital Greatiron, revoltas civis contra o antigo
governo se iniciam. O magistrado local havia relatado a
seus superiores que a situacdo politica era instavel, e que
resultaria cedo ou tarde em uma guerra civil. S6 ndo podia
prever que muitos de seus soldados também se rebelariam!

Em uma ousada agdo, os soldados rebelados, juntamente
com a populagdo civil local tomaram a capital de assalto e a
fraca oposicdo que encontrou i rapidamente massacrada.

A Battlecruiser Confederada Griffin, que havia acabado
de chegar para reforgar a seguranca, foi atacada e destruida
sem saber o que ocorria. Seus pedagos choviam sobre o
planeta tornando-se bolas de fogo que iluminavam os céus.

Acuado, o magistrado refugiou-se com seu gabinete e
sua guarda pessoal na sua residéncia de inverno, localizada
em uma cidade nas montanhas préoximas, de onde apenas
pdde enviar um pedido de resgate.

Este pedido de ajuda foi interceptado pelo Omega
Squadron. Enquanto suas forgas remanescentes se
reorganizam em uma area isolada do planeta, uma forga
tatica é enviada a capital para auxiliar a guarda nacional.

Situacio:

Forgas rebeldes tomaram o poder da capital do mundo
de Tyrador IX, atacando as unidades militares alocadas para
a defesa do planeta.

O magistrado local refugiou-se em uma cidade nas
montanhas, de onde esta coordenando a resisténcia.

A Battlecruiser Gri ffin i enviada pra fornecer apoio e
até o momento ndo fz contato.

O caos e a desordem imperam na capital e demais
cidades de importancia.

Objetivo: Encontrar o magistrado local e sua guarda
pessoal, estabelecendo uma base avancgada de operacoes
com o intuito de organizar uma contra-ofensiva para
eliminar a resisténcia local e colocar fim a0 movimento
rebelde.

Local: Mundo de Tyrador IX, atmosfera padréo, planeta
colonizado, regido montanhosa.

Unidades de Combate Designadas:

Omega Sqd 35Th, Blood Hawks (infantaria), operando
a partir da Battlecruiser Nemesis.

Omega Sqd 14Th Wraith Fighter (aéreo), operando a
partir da Battlecruiser Nem esis.

Missao: realizar o reconhecimento da drea de pouso e
estabelecer um perimetro de seguranga antes que unidades
pesadas cheguem ao planeta!
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a bordo da Nemesis o clima era tenso, nos
alojamentos os pilotos jogavam poker, enquanto os marines
gastavam seu tempo limpando e revisando suas armas C-
14. Alguns escreviam cartas para a familia, mas a maioria
preferia exercitar-se em combates corpo-a-corpo!

Naquela manhd todos estavam ansiosos: finalmente
chegariamos a orbita de Tyrador LX, e poderiamos
finalmente descobrir o que acontecerd a Griffin. As poucas
escotilhas disponiveis eram disputadas e a unica coisa que
se podia ver era uma grande segdo do casco, ao redor da
qual corpos orbitavam no vdcuo... a nave fora destruida!

“...parece que o inimigo possui artilharia pesada!” —
era a conclusdo de um piloto que observou a cena. Todos
concordaram...

A Chegada a Tyrador IX:

Neste momento nossos jogadores serdo informados dos
objetivos e sua missdo. Como ndo hd maiores informes
sobre a situagdo no planeta, e mesmo visando manter a nave
oculta ndo fi tentado nenhum tipo de contato com as
unidades militares locais, e as ordens sdo de que o grupo
devera evitar confronto com a populagio, ndo abrindo fogo
a menos que o inimigo o faga primeiro!

Para esta miss@o serdo enviados dois pelotdes, com a
missdo de fazer o reconhecimento do local e eliminar
qualquer ameaga que possa atrapalhar a chega de reforgos.

Cada pelotdo sera composto de um oficial e cinco
soldados de diversas fungdes. Nao havera restrigdes quanto
ao equipamento utilizado.

Serda empregada uma Dropship para o transporte dos
pelotdes, sendo empregados apenas um Goliath por pelotdo
nessa missao.

A operacao se iniciara a noite. O pelotdo serd advertido
de que a cidade conta com uma base militar com um Star
Port, e quatro Missiles Turrets.

Como ndo se sabe ao certo se a unidad e militar ainda se
mantém leal a Confederagdo, as ordens sdo de evitar aquela
area. As duas Missiles Turrets situadas proximo a
embaixada devem ser neutralizadas a todo custo.

...a bordo da Dropship todos estavam ansiosos, o medo
excitava a todos. Os ultimos cheques nos equipamentos
eram feitos e finalmente a nave partiu. A reentrada na
atmosfera foi rapida, uma breve visdo do mar de Tyrador
IX nos fazia respirar mais aliviado, pois se tratava de uma
atmosfera respiravel.

A unica incerteza residia no fato de estarmos indo para
a morte certal Como nosso objetivo situava-se nas
montanhas, o piloto pode realizar uma navegacdo a baixa
altitude, escapando a deteccdo das torres de misseis, mas
como a cidade era uma fortaleza, protegida por muros cujo
unido acesso era uma pista que deveria estar bem
guarnecida, teriamos que nos expor ao inimigo antes do
pouso....

Uma explosao!

— “may day, may day! Fomos atingidos....” a nave
curvou violentamente pra a esquerda, o piloto habilmente
evitou a colisdo com um prédio, mas o pouso ndo foi nada
suave e apenas uns poucos marines sobreviveram a queda!

— “estamos em condigoes de luta, senhor!” — reportava
um soldado que, mesmo ferido, sabia que tinha uma missdo
a cumprir. ..

A Cidade:

A cidade situa-se nas montanhas, ao sul da capital, e
abriga a residéncia de inverno do magistrado. O prédio da
residéncia conta com uma pista de pouso e instalacdes
capazes de resistir a um cerco podendo abrigar uma
pequena forca de seguranga.

A cidade foi construida como uma antiga fortaleza
medieval, contando com muros e um unico acesso sendo
uma pista que leva na diregdo sul a capital.

Possui algumas industrias, e muitas residéncias e
prédios comerciais sendo muita bem arborizada.

Como resultado da primeira revolta, varios prédios estdo
em construgdo ou em reforma.

Seu fornecimento de energia ¢ garantido por uma usina
instalada ao sul da cidade, sobre uma fonte de Vesperne.

A exemplo de outras cidades, o caos tomou as ruas, com
barricadas e rebeldes por todos os lados. A guarnicdo local,
que era composta de uma unidade de cacas (a qual rumou
para local ignorado) e uma companhia de guarda composta
basicamente por milicianos rebelaram-se e esta tentando
capturar o magistrado que encontra-se no prédio da
embaixada.

Entrando em acao!

Os jogadores serdo levados ao planeta em uma
Dropship, a qual ao se aproximar da cidade sera abatida
pelas torres de misseis, caindo na éarea nordeste da cidade,
ap6s realizar um pouso forcado. A noite estd escura e tdo
logo a nave cai, a cidade sofre um blecaute.

Os pilotos estardo mortos e apenas os personagens dos
jogadores sobreviverdo a queda (poderda haver outros
sobreviventes, mas gravemente feridos).

Nao ha como contatar a Nemesis, a menos que cheguem
a embaixada (que possui equipamentos de comunicagdes de
maior alcance). O grupo tera ainda algum tempo pra se
organizar e se por em marcha antes que populares cerquem
os destrogos.

Embora os rebeldes estejam cercando a embaixada, ha
varios grupos de milicianos patrulhando a cidade, bem
como alguns grupos entocados em areas especi fi cas.

...apos a queda reunimos os vivos e toda a muni¢do que
tinhamos disponivel e podiamos carregar. Os pilotos
estavam mortos e o radio destruido!

Podiamos ouvir veiculos se aproximando e ao nos
afastarmos da nave vimos um jeep com milicianos abrirem
fogo contra os destrogos, acertando um tanque que
explodiu: ndo restavam duvidas de que nos queriam
mortos!

Iniciamos nossa jornada em direcio a embaixada,
tentando evitar as patrulhas inimigas, mas em meio a
escuriddo ouvimos um disparo! O sargento girou o corpo e
caiu, gerando de imediato uma poga de sangue!

— “Atirador!” — gritava o tenente empurrando dois
soldados e a médica par tras de um carro. Prontamente
buscamos abrigo e por sorte o Donovan ndo foi baleado...

— “Miseraveis! ” — gritava ele disparando com eu fuzil

para o alto de um prédio a duas quadras de nossa posi¢do:
haviamos encontrado o safado.....

N
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Caminhando pela Cidade:

Nao ha como definir o caminho a seguir, deixe seu
grupo livre para explorar a cidade, mas cuidado! Haverdo
patrulhas e barreiras montadas pelos rebeldes, e os dois
snipers os quais causardo sérios problemas (deixe um NPC
vivo para ser a primeira vitima dos snipers!).

Base Militar / Star Port: ele estara abandonado, tendo
sido totalmente saqueado e parcialmente destruido pela
populacdo revoltosa.

Na torre de comando do Star Port sera possivel
encontrarem um radio com for¢a suficiente para contatarem
a Nemesis e informarem que estfo vivos!

Caso estgjam sem muni¢do, poderdo encontrar o
minimo necessario para concluirem sua missao.

Tropas inimigas: uma patrulha de seis Milicianos
Padrdes procura por armas e munigdes.

Entrada Sul / Usina de Energia (Power G enerador):
localizada ao sul da cidade, do lado de fora e antes da
entrada, estd guamecida por varios soldados. Sendo a
principal fonte de energia da cidade, sua protecdo é muito
importante.

Tropas inimigas: dez Milicianos Padrdes espalhados e
trés Soldados Milicianos (um deles ¢ um Comandante) sob
o controle de um Arclite Siege Tank, em modo cerco, para
defesa do perimetro. O veiculo estd avariado (70 % do
chassi total) e seu modo cerco ndo pode ser desativado — ou
seja, nada de pegar o tanque e perambular pelas ruas da
cidade.

Hospital: o lider rebelde montou seu comando no
hospital da cidade, ao redor do qual ha muitas barricad as, as
quais contam com pelo menos uma Chaingun montada em
um tripé para fogo defensivo!

Tropas inimigas: além do lider rebelde (use os dados do
Soldado Miliciano Comandante), ha mais sete Milicianos
Padrdes espalhados na érea (dois dos quais operam a
Automatic Chaingun) e um Soldado Miliciano Sniper (no
topo do hospital).

Missile Turrets: ha quatro torres de misseis na cidade.
Para poderem resgatar o magistrado com sucesso, precisam
neutralizar as Missile Turrets A e B, que protegem o espago
aéreo da embaixada — o que impede a vinda de reforcos
aéreos a cidade.

Missile Turret A: localizada no lado nordeste da praga,
proximo da delegacia. Esta protegida por dois Soldados
Milicianos Rebeldes.

Missile Turret B: localizada a 100m ao sul da Missile
Turret A. Estad protegida por dois Soldados Milicianos
Rebeldes atras de uma barricada portando uma Automatic
Chaingun em um tripé.

Missile Turret C: localizada proxima ao StarPort. Esté
sendo protegida por dois Soldados Milicianos Rebeldes.

Missile Turret D: localizda proxima do Power
Generador, ao sul do portdo de entrada. Esta sendo
protegida por dois Soldados Milicianos Rebeldes.

Patrulhas: varias patrulhas podem ser encontradas na
cidade, em qualquer lugar. O valor entre parénteses indica
quantas patrulhas deste tipo ha no maximo na cidade.

Jeep (3): trés Milicianos Rebeldes Padrdes patrulham as
areas residenciais.

Jeep com Automatic Chaingun (1): quatro Milicianos

Rebeldes Padrdes patrulham a area sul da cidade.

Vulture (2): um Soldado Miliciano Rebelde patrulha as
ruas da cidade. Podem estar em qualquer local. Apenas um
dos Vultures (decida voc€) possui uma Spider Mine em seu
compartimento, nao utilizada.

Mobile Cannon (1): um grupo de dois Milicianos
Padrbes, dois Soldados Milicianos (protegdo) e um Soldado
Miliciano Comandante estdo movendo um Mobile Cannon
partindo da base militar e indo até a praga da embaixada. E
aconselhdvel que o grupo encontre “acidentalmente” este
grupo para evitar da embaixada sofrer uma possivel
invasao.

Praca da Embaixada: uma ampla area tomada pelos
milicianos rebeldes, onde foram montadas trincheiras e
posicoes de metralhadoras. Os rebeldes estdo aguardando a
chegada de um Mobile Cannon para derrubarem os muros e
portdes da embaixada.

Forgas inimigas: dezenove Milicianos Padrdes
espalhados em trincheiras. Trés metralhadoras Automatic
Chaingun sob o controle de dois Milicianos Padrdes cada.

Prédio da Policia: saqueada e prisioneiros foragidos. Se
necessario, pode-se encontrar algumas armas leves e
municdes para ajudar a concluir a missao.

Tropas inimigas: dois Milicianos Padrdes estdo se
divertindo destruindo o local.

Residéncia do Magistrado: na embaixada o
Magistrado Tetsuo esta refugiado com seu gabinete, ¢ a
seguranca ¢ realizada por trés pelotdes (que sobreviveram
aos combates).

Ha quatro torres de vigia nos extremos do muro externo,
onde ha dois snipers se revezando, na tentativa de eliminar
os atacantes que tentem e aproximar.

Forgas de defesa: trés pelotdes (seis soldados cada)
protegem o perimetro interno e os muros da embaixada
(utilize os dados do Soldado Miliciano). H4 mais dois
soldados snipers se revezando em nas torres (utilize os
dados do Soldado Miliciano). Todos sdo comandando por
mais dois tenentes sobreviventes (utilize os dados do
Soldado Miliciano Comandante).

Shopping: totalmente saqueado.

Tropas inimigas: no topo da constru¢do (proximo da
cupula de vidro destruida), hd um Soldado Miliciano Sniper
com dois Milicianos Padrdes como apoio.

Forcas inimigas:

Os milicianos que integram as forcas de guarda, que
serviam aos Confederados, sdo mal treinados para combates
urbanos e se limitam a tomar uma posi¢do de tiro e
descarregar toda sua munigdo contra o inimigo.

Treinamento em boxe ou alguma modalidade de
combate corpo-a-corpo ¢ uma rotina entre as unidades de
guarda, além de serem héabeis com armas brancas, como
meio de conter populares em revoltas.

Os milicianos podem estar armados de qualquer uma
das armas da sua lista de armas, a escolha do Observador.

O rifle Bosun dos snipers vem apenas com mira
telescopica acoplada (bonus ja embutido nas estatisticas).

W
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MILICIANO PADRAO

SOLDADO MILICIANO

Fisico 6 Destrezm | 6 Inteligéncia | 5 Fisico 7 Destrem | 6 Inteligéncia | 5
Percepcdo | 6 Vontade | 6 Mente 8 (11)
— - - Percepcdo | 6 Vontade | 6 Mente 8
Iniciativa I +6 | Esquiva | +6 | P. Vida I 6
Iniciativa | +6 | Esquiva | +6 | P.vida [ 7
Combate Corpo a Corpo
Arma Golpe Aparo Dano Combate Corpo a Corpo
Briga (boxe) 1 +7 +6 D2 -1 Arma Golpe Aparo Dano
Faca Militar 1 +8 +8 D2 Briga (boxe) 1 +7 +6 D2
Combate a Distancia Faca Militar 1 +8 +8 D2+1
Arma TR | TM | Dano | Cad Car Combate a Distincia
Flak Gun 1 +8 | +11 [ D3+2 2 25 Arma TR | TM | Dano | Cad | Car
C-14 Gauss Rifle 0 +7 | +10 | D3+6 | 2/4/6 | 120 Flak Gun 1 +8 | +11 [ D3+2 2 25
SR8 Shotgun 0 +6 | +9 | D4+4 2 12 C-14 Gauss Rifle 1 +8 | +11 | D3+6 | 2/4/6 | 120
Autom. Chaingun 1 | +7 | +10 | D3+5 | 3/5 | 300 SR8 Shotgun 1 +8 | +10 [ D4+4 2 12
Arrem. Granada 0 +6 +7 12 1 2 Autom. Chaingun 2 +8 | +11 | D3+5 3/5 300
— — Arrem. Granada 1 +7 +8 12 1 2
Armadura: Traje Militar Padrao
Area Protecio Absorcio | Penal. Armadura: Traje Militar Padrao
A (11,12) | Capacete Kevlar 3/3 - Area Protecio Absorcio | Penal.
B (2) Colete Kevlar 4/4 - A (11,12) | Powered Personal A. 3/5 -
C (6,7,8) | Colete Kevlar 4/4 -1 B (2) PPA 3/5 -
D (3) Calcas 3/4 - C (6,7,8) | PPA 3/5 -
E 4) Luvas 4/4 -1 D (3) PPA 3/5 -
F (5 Luvas 4/4 - E 4) PPA 3/5 -
G (9) Calcas 3/4 - F (5) PPA 3/5 -
H (10) | Calcas 3/4 - G (9) PPA 3/5 -
H (10) [ PPA 3/5 -
SOLDADO MILICIANO SNIPER SOLDADO MILICIANO COMANDANTE
Fisico 5 Destrezm | 7 Inteligéncia | 6 Fisico 6 Destrema | 7 Inteligéncia | 6
Percepcio | 6 Vontade | 6 Mente 8 (24)
Iniciativa | +7 | Esquiva | +7 | P. Vida [ 5 Percepedo | 6 Vontade | 6 Mente 8
Iniciativa | +6 | Esquiva | +6 [ P.vida |6
Combate Corpo a Corpo
Arma Golpe Aparo Dano Combate Corpo a Corpo
Briga (boxe) 1 +8 +6 D2-1 Arma Golpe Aparo Dano
Faca Militar 1 +10 +10 D2 Briga (boxe) 1 +7 +6 D2+2
Combate a Distincia Faca Militar 1 +8 +8 D2+3
Arma TR | TM [ Dano Cad Car Combate a Distincia
Flak Gun 1 +9 [+12 [ D3+2 2 25 Arma TR | TM | Dano | Cad | Car
Bosun FN-92 1 +8 | +16 | D2+10 2 15 Flak Gun 2 +10 | +13 [ D3+2 2 25
C-14 Gauss Rifle 2 +10 | +13 | D3+6 | 2/4/6 | 120
Armadura: Nenhuma SR8 Shoteun | 18 | +11 | D4ta| 2 | 12
Autom. Chaingun 2 +9 | +12 | D3+5 3/5 300
Arrem. Granada | +8 +9 12 1 2
Armadura: Traje Militar Padrao
Area Protecio Absorcio | Penal.
A (11,12) | Power Combat Suite 6/8 -
B (2) PCS 6/8 -
C (6,7,8) | PCS 6/8 -
D (3) PCS 6/8 -
E 4 PCS 6/8 -
F (5 PCS 6/8 -
G PCS 6/8 -
H (10) [ PCS 6/8 -

n
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O Desfecho:

O objetivo dos jogadores ¢ chegar até a embaixada e
destruirem as duas torres de misseis, o que ird liberar a
chegada de reforcos.

O combate poderd ser duro, mas se preciso o grupo
poderd encontrar ou tomar um jeep dos rebeldes, ou tentar
seguir pelos esgotos até o interior da embaixada e contar
com a ajuda da guarda para destruir as torres.

Uma vez que tenham atingido seu objetivo, poucos
minutos depois chegardo quatro Dropships trazendo vinte
pelotdes de Marines. Oito Cagas Wraith fardo a escolta,
atacando qualquer posic¢do inimiga melhor defendida.

Concluindo a missdo: amilicia serd aniquilada e logo a
forca de invasdo tomara o controle da cidade, o que restou
da forca rebelde ira bater em retirada da cidade, buscando
reforgos.

O Magistrado e seu gabinete embarcardo em uma das
Dropships e seguirdo para a Nemesis.

O grupo sera informado de que devem permanecer na
cidade, ¢ aguardarem por novas ordens!

—

—

ARURATT

Experiéncia:

Ao término da aventura, distribua Pontos de Experiéncia
da seguinte maneira:

3 pontos automaticos ao grupo ao concluirem a missao.

+1 ponto ao grupo caso impediram da embaixada ser
invadida

+1 ponto ao grupo para cada dez inimigos abatidos.

+1 ponto ao grupo para cada um dos snipers inimigos
eliminados

+1 ao grupo se neutralizaram as quatro Missile Turrets

+1 ponto individual para interpretagdo do personagem

+1 ponto individual para atos de heroismo

+1 ponto individual para boas idéias ou estratégias que
fin cionaram

Fichas de Personagens Prontas:

Nas proximas paginas ha exemplos de seis personagens,
que juntos, formam um pelotdo completo. Esses
personagens foram criados utilizando as seguintes regras:

...finalmente haviamos chegado a area da residéncia e a
cena era aterrorizante: uma grande trincheira havia sido
cavada de frente ao prédio, ninhos de metralhadoras
castigavam os muros, na inutil tentativa de acertar algum
soldado inimigo, e proximo as duas torres de misseis
haviam apenas uns cinco ou seis sentinelas, o que
facilitaria nosso plano de agdo...

...uma vez que as torres fora destruidas pela agdo de
duas cargas explosivas, teriamos que manter nossa posi¢ao
e resistir por algum tempo, e ndo foi fdcil: dezenas de
milicianos se langavam contra nossa posi¢do, metralhando
a pequena loja e destruindo o que ainda restava dentro
dela. Revidavamos com tudo o que tinhamos, e ndo tardou
a ouvirmos a passagem de nossos cagas.

...em breve reforcos foram lancados pelas Dropships e
a resisténcia inimiga ndo teve como sobreviver a

ferocidade dos  ‘Blood Hawks’, rendendo-se ou
simplesmente sendo mortos. ..

Pontos de Atributos: 20 pontos
Pontos de Criagdo: Inteligéncia x 3 + 15

Porém, o Major John Bird Jr. ja viveu muitas guerras, e
por isso, ele recebeu +1 Ponto de Atributo, +1 Ponto de
Sorte ¢ +2 Pontos de Vida Extras, que servem para retratar
sua experiéncia.

Caso scus jogadores decidam criar seus proprios
personagens, podem fazé-lo utilizando a Hrmula acima.

Para acesso detalhado sobre os Cibernéticos e Poderes
Psiquicos, consulte os netbook OPERA STARCRAFT
TERRAN.

al
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® - (11, 12)
Nowme: John Bird Jr. ®-(2) J
Terran Fuzleiro Ma jor ©-(6,7,8) { e \
©-(3) &/
®-4)
ATRIBUTOS ® - (10)
Atributo Or. Obs. Combate Corpo-a-Corpo G- (5
Fisico 6 x4=124/ Arma Golpe | Aparo | Dano ®-(9)
30 B. Dir. Briga +8 +8 [ D2+2 _ S—
Destreza 7 Brago Ciber +10 +10 D2+3 ? Plagr‘;’mi: d~e Res‘i:}inaal) :
oE oca rotegiio b enal.
Inteligéncia 8 FacaMilitar +10 +10 | D2+3 AL12) PCe; o/
Vontade b Combate a Distincia B (2) PCS 6/8
Percepgﬁo o Arma | TR | TM | Dano | Cad | Car C (6,7,8) PCS 6/8
Mente 8 lélak +8 |+ D32 | 2 | 25 LYE) PCS 6/8
Sorte 7 Gaqu;s — E (4) PCS+Ciber | 8/10
Rifle +10 | +13 | D3+6 /6 120 F (10) PCS 6/8
C. | Caracteristicas Fisicas Shoteun| +9 | +12 | D4+4 | 2 12 G (5 PCS 6/8
PV Extra +2 H(9) PCS 6/8
Iniciativa | Esquiva Acbes ET———
3 | Recuperagdo Rapida +8 +9 2 Habi]?il dal d:: aces m;as T
Equipamento Bnga (+1/+1/+1) 2 3 -
1 x PistolaFlak Gun (+1/+4/ 160m) Arremesso [granadas] 1|1 8
- 3 pentes muni¢do 9mm (75 balas) Veiculos: terrestres 0]1 7
1 x Rifle C-14 Impaler (+1/+4/ 1000m) Veiculos [Siege Tank] 213 9
- com mira laser +2 TR /+0TM)
- 3 caixas demunicdo 8mm (360 balas)
- 2 caixas demunicdo U238 Shells (120)
--- Alc: 1250 mts /+1 Dano Fixo
C. | Caracteristi cas Psiquicas --- Absorcao do alvopelametade (x0,5)
10 | Caigo 5 Magor) 1 x Torrent SR8 Shotgun (+0/3/ 100m)
- 3pentes municdo .12 (36 cartuchos)
-6 | Responsabilidade Lider Gravissima 1 x Faca Militar (+2/+2/D2) Habilidades Peicuica
-6 | Reputacio M4 -3 1 x AmaduraCMC 300 PCS (10/12) T €s Slq;w SC —
- amissdo acima de tudo 3 x GranadaPadro (Poder 12)
-6 | Excesso deConfianga 2 x ampolas deStin Pack Camu%ia.gem 1]1 7
-2 | Cédigo de Honra Leve (militar) Estrategia:
- seguir ordens superiores - Combate Campal 2131 10
- cumprir a lei Historico Geografia [Dylar IV] 1|1 9
- proteger a populacio Nascido no mundo de Dylar IV Lideranca 213 10
ingressou na carreira militar e logo Linguagem de Sinais 111 9
ascendeu ao posto de comandante. Seu P rocedim entos Militares 5 |3 10
excesso de oonﬁanca o leva a constantes Sinalizacio 111 10
situagdes de perigo, sendo que seu lema ¢ 9,
'a missdo acima de tudo e todos!, o que Telemetria [Sensores] 1]1] 7
lhe gerouuma terrivel reputagao.
J& perdeu inimeros pelotoes e nao
foram poucos os soldados que se
rebelaram contra suas ordens. Porém,
suas conexdes dentro da esfera de poder
do Omega Sqd sempre lhe rendem novos
5 =T — comandados.
< C¥bernet1c0s d 'Ps.lqulsmo Embora muitos os critiquem, quando
2 | Ciber: Brago Direito reine uma boa equipe, disposta a correr
- +2G/+2A/D2 08 1iscos e seguir cegamente suas ordens, Habilidades Bélicas
4 | - Forca Ampliada 2 (12) ele trata cada soldado como seu proprio Habilidade N| C
2 | - Carapaca Metélica 2 filho! Facas [basico] 0] 1
- absorcdo adicional +2/+2 Seu brago dir;ito dbenr@nioo foi Pistola: Flak Gun 0 1
- PV do Brago Cibernético: 10 Zis‘:g;ﬁﬁ dieeﬁoi?vi?te de treinamento Rifle: C-14 Gauss Rifle 2] 4
_ I‘livel de rejeigao d(? brago: 2,5 Além de 1z')timo éstrategista, ¢ um Esplnga@a: TrorrentShotgun 2 4
4 | Ciber: Reflexos Répidos 1 eximio piloto, sentindo um grande Artl.lharl.a [VeI.ClﬂOS terrstres] 1 0 ] 1
Artilharia [Siege Tank] 1 1

- +1 Iniciativa / Esquiva

- nivel de rejeicdo: 1

[ Ptos: Atributo / Criacio
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fascinio pelos Siege T anks.
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D -

® - (11, 12)
NowMEe: Sandy McCoy ®-(2) ] B
Terran Médico Tenente ©-(6,7,8) { c \
©-(3) \>/
®©-4)
ATRIBUTOS ® - (10)
el A it Combate Corpo-a-Corpo ©-(5)
Fisico b x3=18 Arma Golpe | Aparo | Dano ®- (9)
=4 Briga +6 +6 D2+1
DeStrefa - 5 FacaM ilitar 13 18 | D22 Diagrama de Resisténcia
Inteligéncia |8 Escudo PAS 10 5 D33 Local Protecio Abs. | Penal.
Vontade =% A(11,12) PAS 5/7
Percepgio 6 Combate a Distincia B (2) PAS 5/7
Mente 8 Arma | TR TM | Dano | Cad | Car C (6,7,8) PAS 5/7
Sorte — lélak +8 |[+11 | D32 | 2 | 25 D3 PAS 57
0 5 un E@) | PAS+Esc. | 10/10
F (10) PAS 5/7
C. Tt Tc
- gilracierisztl cas Fisicas GG PAS 5/7
raente
Iniciativa | Esquiva Acdes H(9) | PAS+Esc. | 10/10
+6 +6 2 — —
Habilidades Fisicas
Equipamento Habili dade N | C | Tes
| x Pistola Flak Gun (+ 1/+4/ 160m) Furtividade 1|11] 7
- 3 pentesmunicdo 9mm (75 balas) Veiculos [terrestres] 011 6
1 x Faca Militar (+2/+2/D2)
3 x Granada Optical Flare
4 x sinalizador de posi¢ao (fumaca colorida)
1 x Powered Persoml Armor PPA
Kit médicocom:
- 1 x Analisador Médico (+3 medicina)
C. | Caracteristi cas Psiquicas - 7 x ampolas Regerex 17 (cura ID6PV)
6 Cargo 3 (Tenente) - 3 x ampolas Hibermatium 4 (induz coma)
4 Tnstinto (medicina) - 4 x bandagens Anti-Trauma
4 Sensualidade 1 Acoplado um escudo tarre PAS (+2/4+5/D3)
> PES --- proege um flanco com absorgio 5/3
--- 3 x ampolas Stin Pack (droga) Habilidades Psiquicas
--- 6 x ampolas Regenex 17 (cura ID6PV) Habilidade N | C | Tes
-6_| Sem Inicialiva Biomecanica 1] 1 9
-6 | Voto Gravissimo (salvar vidas) Histérico Camuflacem HE 7
-4 | Padfismo Grave Sendo herdeira de uma tradi¢do Ciénci g[B- Togia] 513 10
-2 | Honestidade Leve familiar voltada a salvar vidas, ingressou icncias |Plologla
-2 | LuxuraLeve na esoola de medicina de Dylar IV ¢ s6 Forencis 213110
concluiu seu curso apos ter ingressado no Geografia [Dylar [V] 1]1 9
prograna de formacgio de médicos do Geografia [Timul IV] 1|1 9
exercito, pois sua familia perdera tudo o Lideranca 111 9
que possuia . ' Medicina 316 11
Tendo se ﬁ)rn'lado deveria setvir por Oper. Equip. Médicos 513 10
um tempo deteminado em uma unidade Seduca T 11 9
militar e gragas a seus conhecimentos em S uqaq
Biomecanica foi destacada para Timul Veneficio 1]1 9
IV, atuando na equipe de pesquisas
cibeméticas.
Pordm apresentou alguns tracos de
C. [ Cibernéticos / Psiquismo capacidades psiquicas e logo foi
- remanejada para atuar com o Epsilon
Poder Psi: jada p Epsil
o er. SL. - Sqd, onde pode assistir a devastagdo
8 | - Sentir Forma de Vida (2) >> 6 causada por amas nucleares em Uilila — —
IV, e suas conseqiiéncias para quem Hal.)¥lldades Bélicas
integrava as equipes de pesquisas no ’H.ablhdade N1 C
planeta durante as detonacdes. F?C% [basico] 0] 1
Seus poderes psiquicos latentes nio Pistola: Flak Gun 1] 2
eram o que os pesquisadores buscavam, e Escudos [basico] 0 1
logo elaretomou a0 Omega Sqd. Escudo Torre PAS 2 3
[ Ptos: Atributo / Criacdo [ 20/39 |
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A
NoMe: Ronald Stone % 8; 12) / ‘
Terran Ghost Sargento ©- (6,7, 8) { S \
©-(3) N>/
ATRIBUTOS % 4
— Atributo Or, Obs. Combate Corpo-a-Corpo G E5))
Fisico b +4=10 Arma Golpe | Aparo | Dano ®-(9)
Intelicenci — FacaMilitar +10 +10 D2+1 - —
teligéncia |°¢ Diagrama de Resisténcia
Vontade E Local Protecio Abs. Penal.
Percepcio 1 Combate a Distincia AdL12) HES 2/4
M Arma | TR | TM | Dano | Cad | Car B(®2 HES 2/4
ente 8 FIk | oo | o losia | 2 | o5 | LC®7® | HES | 2/4
Sorte 6 Gun D) HES [ 2/4
CE‘fslter +10 | +13 | D2+8 | 255 | 45 E4) HES 2/4
C. | Caracteristi cas Fisicas < F (10) HES 2/4
2 | Atraente +1 G (5) HES 2/4
Iniciativa [ Esquiva Acdes H () HES 2/4
+7 +8 2
Habilidades Fisicas
Equipamento : Habili dade N | C | Tes
1 x Pistola Flak Gun (+1/+4/ 160m) Briga (+1/+1/+1) 213 -
- 3 pentesmunicdo 9mm (75 balas) Furtividade 213 9
1 ; lelte C(—iIO Car.nfterl glnfle g;?b4/l75)0m) Veiculos [terrestres] 0 1 7
C. R - - 3 pentes de muni¢do m alas)
Caracteristi cas Psiquicas T pente municao AP (45 balas)
4 Cargo 2 (Sargento) ----absorcio peh metade (x0.,5)
2 PK - 1 pente muni¢do Explosiva (45 balas)
---- dano fixo +2
-6 | Devocdo Gravissima - sensor de mira TOP (cibertrénico)
- Confederados - modo Gremade Launcher (+0/+3/600m)
-4 | Cddigo de Honra Grave (militar) --- 1 caregadar granadas (S granadas,)
~ - - --- 1 caregador granadas APHEDF (5 gran)
;egmr ordens Sulpf:rlores 1 x Faca Militar (+2/+2/D2)
- lazer cumprira e — 1 x Armadura Host. Env. Suit HES (4/6) Habilidades Psiquicas
=pitezel 2 nonylacio 3 x ampolas deFogo Psiquico (doga) Habili dade N | C [ Tes
-4 | Sanguinoléncia Grave
— Arrombamento 2|3 9
-2 | FlanaLeve S
-2 | Vicio Leve (Fogo Psiquico: droga) - Historico - Camuflagem 1]1 7
2 q : drog Nascido nas favelas de Tarsonis, p
Espionagem 2131 9
Ronald nunca chegou a conhecer seus E —
pais, pois o teste de ressonancia psiquica strategia
feita ao nascer acusou capacidades - emboscadas 1[1 8
psiquicas. Geografia [Timul IV] 1]1 8
Imediatamente foi tirado de seu lar e Manha 111 8
C. | Cibernéticos / Psiquismo levado para Timul IV, onde passou 20 Oper. Computadores 111 8
22 | Ciber: Psicoamortecedor anos sendo submetido a arduos
1 | Ciber: Olho Esquerdo treinamentos epesquisas psiquicas.
- Suas capacidades Ghost o tornaram
- s<?n~sor TOP (+2TR/+1TM) uma méaquina de matar Confederada
- Visdo noturna_ acumulando varias missdes nos proximos
4 | Implante Moebius anos.
- +1 Habilidade Psi PK Durante as missdes, com 0 objetivo
Nivel de rejeicio total: 6 de cumprir asmissdes, ez diversas vezes
uso da de drogas psiquicas, o que
10 | Psi: Camuflagem (2+1) > 4 resultou em um viciado em Fogo
. — Psiquico, levando-o a alteragdes de — —
- camu flagem oOtica: +2/+4 hum or. Habilidades Bélicas
- com traje HES: +3/+7 Apds um longo periodo servindo ao ’H.abilidade i -
3 | Psi: Controle de Dor (1+1)> 2 Epsilon Esq, ©i enviado ao Omega Sqd, Facas [basico] 0 1
3 | Psi: Cura Psiquica (1+1) > 1 que se encontrava carente de agentes Faca Militar 1 1
4 | Psi: Difusdo (2+1) > 2 Ghost. Porém, ele apenas ingressou a Pistola: Flak Gun 1 2
tempo de ver a queda da Confederagéo e Rifle C-10 CanisterRifle P 4
dasededo OmegaSqd.
[ Ptos: Atributo / Criacio [ 20/ 36 |
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Nownie: Patrick O Hara

Terran Firebat Sargento

® - (11, 12)

®-(2)

©- (8,7, 8) {4 ‘\

©-(3) \D/

®-(4)

®-(10)

Q- (5)

@-(9)

Diagrama de Resisténcia
Local Protecio Abs. Penal.
A(11,12) Firebat 6/8

B (2) Firebat 6/8

C (6,7,8) Firebat 6/8

D (3) Firebat 6/8

- ATRIBUTOS Combate Corpo-a-Corpo
Atributo Or. Obs. A
Yo — — rma Golpe | Aparo | Dano
Fisico ¢ |x3=28 Briga 8 | +8 | D2r2
Destreza T FacaMilitar | +10 [ +10 | D2+3
Inteligéncia | &
Vontade 6 Combate a Distincia
Percepcao 6 |7 Arma | TR | TM | Dano | Cad | Car
(Prontidio) Flak | o [ 414 | p3+2 | 2 | 25
Mente 8 Gun
r Flame |3 | 114 [ parg | 1 15
Sorte b Thrower min

E (4) Firebat 6/8

F (10) Firebat 6/8

C. | Caracteristicas Fisicas

G5 Firebat 6/8

2 | Atraente +1

3 | Resisténcia ao Calor (+2 teste)

2 | Segurar Fblego (5 minutos)

C. | Caracteristicas Psiquicas

4 | Cargo 2 (Sargento)

4 Prontidio+1 *

-6 | Piromania Gravissima

-6_| Sadismo Gravissimo

-4 | Impulsividade Grave

-2 | Cddigode Honra Leve Militar)

- seguir ordens superiores

- fazer cumprir a lei

- proteger a populacido

C. | Cibernéticos / Psiquismo

1 | Ciber: Ouvido Esquerdo

- comunicador interno

- nivel de rejeigdo: 1

[ Ptos: Atributo / Criacio
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Iniciativa | Esquiva Acoes H () Firebat 6/8
+7 +8 2
Habilidades Fisicas
Equipamento Habili dade N | C | Tes
1 x PistolaFlak Gun (+ 1/+4/ 160m) Briga (+1/+1/+1) 213 -
- 3 pentes municdo 9mm (75 balas) Furtividade 21319
1 x Faca Militar (+2/4-2/D2) Veiculos [terrestres] 0] 1 7
1 x AmaduraCMC 600 Firebat (6/8)
- embutida com 2 Plasma Based PFT
-+3/H44/ 25m
- TanquePlasma (15 min)
- +2 Absorcdo contra calor/fogo
Habilidades Psiquicas
Habili dade N | C | Tes
Armeiro 2|3 8
Cerimonia [militar] 111 6
Historico Combate a Incéndios 3161 9
Um verdadeiro psicopata... ndo Demolicgo 213 8
restam duvidas de que Patrick herdou Geografia [Dylar IV] 111 7
alguns tragos genéticos de seu bisavo P rocedim entos Militares 111 7
(que sendo um quimico talentoso causou
diversos problemas na antiga Flannun
Installation em Chau Sara), sendo
fascinado pelo fogo.
Nascido em Dylar IV cresceu
assistindo as paradas militares do Omega
Sqd, esentiauma atragdo pelos Firebat.
Aos 18 anos alistou-se ¢ obteve &ito
em serpromovido asargento.
Sendo  classificado  pelo  seu
comandante como 'um  maldito
incendiario fora de controle' ndo sente
piedade de seus inimigos, langandose
contra posi¢des inimigas e descarregando Habilidades Bélicas
lentamente sua carga inflamavel contra o Habili dade N C
inimigo! Facas [basico] 0 1
Faca Militar 1 1
Pistola: Flak Gun 21 4
Langa-Chamas: Per. FlameT. | 3 7
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® - (11, 12)
Now™mEe: Sanders O Neil ®-(2) SR
Terran Fuzleiro Soldado ©-(6,7,8) { c \
©-(3) %
©-(4)
ATRIBUTOS ®-(10)
Atributo Or. Obs. Combate Corpo-a-Corpo G- (5
Fisico v x4 =128 Arma Golpe | Aparo | Dano ®-(9)
—_ i + + +
Destreza 17 Facs i 10|10 T o2 Diagrama de Resisténcia
Intellgencm b Local Protegio Abs. Penal.
Vontade 6 A(11,12) PCS 6/8
Percepg:ﬁo b 7* (visao) Combate a Distincia B (2) PCS 6/8
Mente 8 Arma TR TM | Dano | Cad | Car C (6,7,8) PCS 6/8
Sorte = glé‘nk +9 | +12 D32 | 2 | 25 LAE)) PCS 6/8
T w E@) PCS 6/8
C. | Caracteristicas Fisicas Rifie | 0 | TP P3O e | 120 FG(:;))) gg: 2;2
3 Ambidestria Chaingun| +9 +12 | D3+5 3/5 300 o) PCS /8
4 | Imunidade a Dor — - =
oy Iniciativa | Esquiva Acoes
5 | Reflexos Répidos +8 +9 2 Habilidades Fisicas
- +1 Iniciativa / Esquiva Habilidade N | C | Tes
2 | Sentidos Ampliados [Visdo] +1 Equipamento Briga (+2/4+2/+1) 316 -
_ 1 x PistolaFlak Gun (+1A44/ 160m) Mov. Gravidade Alter. [ 1 | 1] 8
-2 | Caracteristica Obvia no brago - 3 pentes municio 9mm (75 balas) Veiculos: terrestres o1 | 7
- tatuagem de sua unidade 1 x Rifle C-14 Impaler (+1/+4/ 1000m)
militar - 3 caixas demunigdo 8mm (360 balas)
- 1 caixa demuni¢do U238 Shells (120)
--- Alc: 1250 mts /+1 Dano Fixo
C. | Caracteristicas Psiquicas --- Absor¢do do alvopelametade
0 | Cargo 0 (Soldado Raso) 1 x Faca Militar (+2/+2/D2)
1 x AmaduraCMC 300 PCS (10/12)
-6 | Sanguinoléncia Gravissima
-6 P:J;ﬁfl? dggzvrfﬁgi Habilidades Psiquicas
-2 C()digp de Honra Le‘{e Militar) Camu ﬂg;l;ﬂr;hde 1; (; Tegs
- seguir ordens superiores -
- fazer cumprir a lei EXPIO,SIYOS 213 8
- proteger a populacio Estrategia
-4 | Excesso deConfian¢a Grave Histérico - Combate na Selva 1]1 7
Encontrado em uma cabine de uma Geografia [Dylar IV] 1 1 7
nave de refugiados, nfo se sabe ao certo Linguagem de Sinais 111 7
de onde veio, ou quem s¢ja sua familia, Mapeam ento 1 1 7
foi abandonado em um prﬂnato de Dylar Mecanica It tres | T 11 7
IV, e crescen na marginalidade, lutando ecanl.caA[ e.rres Ies
para sobreviver nas perigosas ruas, em Sobrevivéncia [selva] 21318
meio a mineios,  vigarstas e
delinqiientes.
No entanto, sentiu-se atraido pela
carreira militar, ¢ ao ingressar nas fileiras
do Omega Sqd encontrou seu lar, sua
C. T Cibernéticos / Psiaui familia. Aprendeu rapidamente a lutar, e
quISTNG se destacou em diversas ocasides, sendo
um dos mais condecorados soldados da
unidade. Por diversas vezes colocou sua
vida em risco para salvar a seus imaos Habilidades Bélicas
de armas, e causou pesadas baixas as Habilidade N C
forgas inimigas. Facas [basico] 0 1
Quando em agB no mundo de Faca Militar 1 1
Warrant VI, em busca de gmpos piratas Pistola: Flak Gun P 4
destafou-se a0 salyar‘ a vida de seu Riflc C-14 Imp. Gauss Rifle 3 7
pelotdo, o qual havia sido emboscado e Meiralh - Autom. Chaingun 5 7

[ Ptos: Atributo / Criacio
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todos foram gravemente feridos. M esmo
com ordens de fugir ficou e lutou por 12
horas sendodhe creditada a morte de
cerca de100 piratas!

10




— ) —

® - (11, 12)
NowMEe: Jack Perry ®-(2) /] R
Terran Fuzleiro Soldado ©-(6,7,8) { c \
©-(3) %
®-4)
ATRIBUTOS ®-(10)
Atributo Or. Obs. Combate Corpo-a-Corpo G- (5
Fisico 9 x4 =36 Arma Golpe | Aparo | Dano ®@-©)
= i + + +
Destreza L8 YT N I Diagrama de Resistencia
Intellgencm =} Local Protegio Abs. Penal.
Vontade 6 A(11,12) PCS 6/8
Percepcio 1 Combate a Distincia B (2) PCS 6/8
Mente 8 Arma TR TM | Dano | Cad | Car C (6,7,8) PCS 6/8
Sorte = glé‘nk +8 | +11 D32 | 2 | 25 LAE)) PCS 6/8
T w E@) PCS 6/8
C. | Caracteristicas Fisicas Rifle DR e | FG(:;))) gg: 2;2
) Reflexos em Emergénci as Chaingun| +8 +11 | D3+5 3/5 300 o) PCS /8
7 T Funico Iniciativa | Esquiva Acbes — —
17 18 2 Habilidades Fisicas
Habili dade N | C | Tes
Equipamento Bnga (+2/+2/+1) 3 6 -
1 x PistolaFlak Gun (+ 144/ 160m) Escalar 231 8
- 3 pentes muni¢do 9mm (75 balas) Veiculos: terrestres 0]1 6
1 x Rifle C-14 Impaler (+1/+4/ 1000m) Veiculos [vulture] 1 1 7
- 3 caixas demunicdo 8mm (360 balas)
- 1 caixa demuni¢do U238 Shells (120)
--- Alc: 1250 mts /+1 Dano Fixo
C. | Caracteristicas Psiquicas --- Absor¢do do alvopelametade (x0,5)
0 | Cargo 0 (Soldado Raso) 1 x Faca Militar (+2/+2/D2)
4 | Carisma+1 1 x AmaduraCMC 300 PCS (10/12)
1 x Automatic Chain Gun (+0/3/ 300m)
-7 | Psicopata - 1 correiamunigdes .30 (300 balas) = "
2 Flashgack Leve 2 x Explosivo Plastico (Poder 20) Ha.l:.)llldades Psiquicas
Habilidade N | C | Tes
- ferimento que sofreu - detonador remoto (3 km) Demolicio 11 5
-4 | Pessimismo Grave -
> T Sadismo Love Explosivos 1]1 6
Geografia [Reyni ff11] 1|1 6
Histérico | Improvisar Objetos 111 6
Jack € um hébil mecénico que foi Mecanica [terrestres | 213 7
recrutado pelo Delta Sqd no distante Sobrevivéncia [glacial] | 1 | 1 6
planeta deReyniff II.
Sendo engajado na luta contra grupos
de piratas foi gravemente ferido (por uma
granada) o que resultou em uma grave
mutilagdo ena perdade seuintestino.
Entretanto  sentimentos negativos
afloraram em sua mente apds o
ferimento, resultando em uma
personalidade  altamente  combativa
. - — — (muitos dizem que ele vive para lutar
C¥bernet1cos / Ps1qplsm0 ematar!!!) porém cmel e sadica...
4 | Ciber: Reflexos Rapidos 1 sofrendo  constantemente ocom  a
- +1 Esquiva/ Iniciativa lembranga de seu ferimento, se tomou
- nivel de rejeicdo: 1 pessimista, como se sempre buscasse pela Habilidades Bélicas
3 | Ciber: Digestio Universal morte. , ) Ll L L
" nivel de rejeicio: 2 Sf:us superiores arranjaram  uma Facas [basico] 0 1
maneira de se livrar deste soldado, pois Pistola: Flak Gun 1 2
ele era responsavel pela baixa moral das Rifle C-14 Imp. Gauss Rifle 2 4
tr(?pas. Um.a alteragdo em sua ficha e Jack Metralh.; Autom. Chaingun 5 4
foi transferido ao OmegaSqd.
[ Ptos: Atributo / Criacio | 20 /30 |
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