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Capitulo |

Século XXIII

1.1. Linha Temporal

2020 — Primeira estacdo orbital terrestre se torna
populada.

2038 — Fundada a primeira Coldnia na Lua.
2045 — E adotado um Gnico governo (eleito) na Terra.
2070 — Fundada a primeira coldnia em Marte.

2080 — Primeiros contatos terrestres nao revelados a
populagdo com alienigenas (Chiltarianos).

2088 — Tecnologia gravitacional terrestre é aperfeicoada
com ajuda dos Chiltarianos.

2095 — Piratas Espaciais comecam a causar problemas a
diversos planetas. Velhen convocam Chiltarianos e
Branamanianos para fundar a Liga Interestelar.

2098 — A Liga Interestelar funda a Tropa Interestelar.

2105 — Col6nia permanente fundada em Marte; revelada
a existéncia de ragas alienigenas aos terrestres.

2110 — Primeiras agdes massivas da Tropa contra oS
Piratas Espaciais.

2115 — Tecnologia dos Hiperdrives é oferecida aos
Humanos e Salazts desde que participem da Liga
Interestelar. Apenas os humanos aceitam o0 pacto
inicialmente.

2122 — Construida primeira nave humana a que realiza
hipersalto.

2130 — Salazts aceitam pacto (hiperdrivers em troca de
filiacdo a Liga), porque ela impede acdo de piratas no
planeta Salaz.

2140 — Primeiros humanos sdo aceitos para fazer parte
da Tropa Interestelar.

2151 - Stigias conquistam o terceiro planeta de seu
sistema, e imp0e escravidao aos seus habitantes.

2170 — Gox entram em contato com a Liga Interestelar.

2182 — Inicio da construgdo da estacdo espacial Torre de
Babel.

2184 — Stigias conquistam planeta de sistema vizinho
habitado com batalha espacial, novamente impondo
escraviddo. Os derrotados pedem auxilio da Liga. Liga

tenta negociar acordos com o0s Stigia sem nenhum
SUCesso.

2185 — Ultimato é dado aos Stigias pela Liga. Comeca a
guerra. Terra e colbnias de seu sistema sdo escolhidos
para construgdo de naves da Frota.

2186 — Primeira grande batalha vencida pela Tropa
contra os Stigia.

2188 — Apos diversas derrotas, os Stigia aceitam rendigao
e se filiam a Liga.

2190 — Entra em funcionamento a estacdo espacial Torre
de Babel.

2195 — Uma guerra entre territorios (paises) é declarada
em Salaz. A Tropa intervem no conflito.

2197 — A estagdo espacial Torre de Babel desaparece.

2200 - Korugar se filia a Liga (e ganha tecnologia
hiperespacial). Termina a guerra em Salaz.

2220 — Primeiro contato oficial entre humanos e Gox.

2230 — Atualmente.



1.2. A Liga Interestelar

Fundada em 2095 a Liga Interestelar é uma
federacédo de planetas livres com o proposito de auxilio e
evoluir os planetas que a compde. Além de ajuda médica,
alimentar e tecnoldgica aos planetas em dificuldades, a
Liga se preocupa em manter a liberdade dos povos e em
leis de convivéncia pacifica entre 0s seus membros e
dentro dos territdrios que a Liga tem jurisdigéo.

1.3. A Tropa Interestelar

Esta é a forca militar da Liga Interestelar, responsavel
pela seguranca interna e externa dos planetas que
compde a Liga Interestelar.

A Tropa inicialmente foi criada para agir no espago,
para lutar contra Piratas Espaciais. Contudo, unidades
terrestres foram criadas para agir dentro de alguns
planetas.

A grande batalha travada pela Tropa, foi contra o
Império Stigia, onde o0s humanos tiveram papel
fundamental no desfecho.

[ Imundos centrais
mundos periféricos
ona desconhecida

1.4. Os Mundos Centrais

A regido conhecida por Mundos Centrais, abrange 0s
sistemas onde se encontram 0s mundos das ragas que
compde a Liga Interestelar e suas col6nias. Realizar
hipersaltos nessa regido é uma atividade trivial (as rotas ja
estdo mapeadas).

1.4.1. Federacgéo Terrestre

Composta pela Terra e suas colonias: Lua, Marte (no
mesmo sistema), Nova Babilonia, Zéfiro e Gaia. O
sistema onde se encontra a Terra, fica a oeste do centro
da regido englobada pelos mundos centrais.

Os humanos desenvolveram a tecnologia de controle
gravitacional com a ajuda dos Chiltarianos, por volta de
2090. Somente quando a Federagdo Terrestre aceitou 0
pacto para ingressar na Liga, é que a tecnologia espacial
dos hiperdrives foi apresentada ao humanos.

Apenas por volta de 2112, é que a primeira nave
humana conseguiu com sucesso realizar um hipersalto.
Como a tecnologia espacial ainda era recente a
Federacdo Terrestre, seu papel dentro da Liga era de
menor importancia.

Em 2185, quando a guerra contra o Império Stigia foi
declarada, é que a Terra ganhou maior importancia na
Liga. A Terra e suas colbnias em seu sistema (Lua e
Marte), foram escolhidas como ponto estratégico para
construcdo de naves para a Frota lutar contra os Stigia.

Estando em contato direto com o melhor da
tecnologia da Liga e auxiliando com muitos pilotos para
a guerra contra os Stigia, 0s humanos conseguiram
ocupar posicdo de destaque entre as principais racas da
Liga.

1.4.2. Planeta Branaman

O sistema onde se encontra o planeta Branaman
(segundo de seu sistema), fica muito préximo ao centro
da regido dos Mundos Centrais. Ele é um planeta
pequeno se comparado a Terra (pouco maior que a
metade da Terra), e limitado em recursos.

Apesar de suas limitagbes, os branamanianos
conseguiram um grande avango de tecnologia espacial,
com o qual procuraram recursos minerais para poder
continuar sua evolucdo. Como precisavam realizar
missdes que duravam muito tempo no espago, 0S
branamanianos  desenvolveram sua robltica e
manipulagdo genética muito mais que outras ragas
(apenas os Chiltarianos possuem um nivel mais alto de
manipulagdo genética).

Em suas excursdes dentro de seu sistema, entraram
em contato com os Velhen, que possuiam tecnologia de
hiperdrives muito mais avangada do que a possuida pelos
branamanianos (a antiga tecnologia de hiperdrive dos
branamanianos ainda é motivo de estudo de todas as
ragas, por possuir conceitos muito diferentes do padréo).

Por ser um povo ndo-bélico e interessado em
comeércio, varios acordos foram feitos com os Velhen e
posteriormente com os Chiltari (ap6s dominar a
tecnologia dos hiperdrives).

Os branamanianos somente comegaram a produzir
naves de combate ap0s a guerra contra os Stigia. Até
entdo s6 possuiam naves de exploragdo e comércio.

Juntamente com os Chiltarianos e Velhen, os
branamanianos fundaram a Liga Interestelar em 2095.

1.4.3. Planeta Chiltar

O planeta Chiltar fica em um sistema localizado ao
norte do centro da regido englobada pelos mundos
centrais, sendo o0 quarto de seu sistema.

Os Chiltarianos sdo o povo mais evoluido
tecnologicamente e moralmente da Liga, e mesmo antes
de sua criagdo, realizava protecao e auxilio a racas menos
favorecidas (por exemplo, foram os Chiltarianos que
aperfeicoaram a tecnologia gravitacional terrestre).

Sua sociedade é extremamente organizada, com
funcdes definidas para cada individuo de acordo com
suas aptidGes naturais e necessidades da sociedade.
Todas as atividades exercidas 4o iguais perante todos e
reconhecidas igualmente pelos Chiltarianos.

Juntamente com os Velhen e os Branamanianos, 0s
Chiltarianos fundaram a Liga Interestelar em 2095.
Muitos povos posteriormente se uniram a Liga apenas
devido ao fato de que os Chiltarianos faziam parte dela.



1.4.4. Império Stigia

O planeta Sargon, é o quarto planeta de seu sistema,
sistema esse localizado a sudoeste do centro da regido
englobada pelos mundos centrais.

A sociedade dos Stigia, é centralizada na mao de um
imperador, cujo cargo é obtido por hereditariedade (o
Imperador escolhe outro membro da familia real para
ocupar sua posicdo antes de morrer).

Inicialmente, outras 2 racas dividiam o planeta com
os Stigia, mas foram extintas através de conflitos
violentos em um passado distante (mais de 1000 anos
atras).

A tecnologia espacial dos Stigia, evoluiu rapidamente
de maneira desconhecida para as demais ragas (acredita-
se que uma raga que ja possuia tecnologia gravitacional e
de hiperdrives entrou em contato secretamente — a cerca
de 300 anos atrés — e negociou-a com 0s Stigia).

Assim que comegou a explorar o espaco, 0s Stigia
conquistaram dois mundos habitados de seu sistema,
impondo escraviddo e leis de punicdo graves aos
habitantes de tais planetas. O dltimo deles havia
previamente entrado em contato com a Liga Interestelar,
e pediu ajuda a ela. A Liga tentou intervir, mas suas
tentativas diplomaticas foram motivo de escarnio pelos
Stigia. Por esse motivo, uma guerra contra a Liga foi
travada.

Nas primeiras batalhas contra a Tropa Interestelar, os
Stigia massacraram seu adversario (esse foi o primeiro
evento no qual a Tropa participou ativamente de uma
guerra); contudo, as taticas da Tropa evoluiram muito
quando os humanos comegaram participar ativamente da
guerra (a Terra e algumas coldnia foram escolhidas como
silos construtores de naves, devida a dia proximidade
com o sistema de origem dos Stigia), comegaram ocorrer
as derrotas.

Em cerca de 4 anos, o poder bélico dos Stigia foi
reduzido em um quarto se comparado ao inicio da
guerra, o que fez com que o Imperador declarasse
rendicdo. Muitos Stigia se negaram a aceitar tal fato, e
continuaram a guerra, sendo posteriormente vencidos.

Apo6s o conflito e posterior ingresso dos Stigia na
Liga, muitos Stigia abandonaram seu planeta.

1.4.5. Planeta Korugar

O sistema onde se encontra o planeta Korugar
(segundo planeta de seu sistema), fica ao sul da regido
central da regido englobada pelos mundos centrais.

A sociedade Korugariana é formada por clas ou casas,
sendo o representante mais velho de cada seu lider.
Entre os representantes, uma eleicdo é feita para saber
quem serd o Juiz (0 Juiz sempre € chamado quando
existem contradicdes entre duas ou mais casas).

O nivel tecnoldgico espacial dos Korugarianos é
muito inferior as principais racas que comp@e a Liga
Interestelar, mas seu nivel tecnoldgico de veiculos e
peguenas armas é muito avancado (em relacdo as armas,
0s Korugarianos perdem apenas para os Salazts). Por
esse motivo e por serem habeis guerreiros para batalhas
em terra, os Korugarianos foram convidados a fazer
parte da Liga Interestelar.

Como se tornou de praxe, foi-lhes dado
conhecimento acerca da tecnologia de hiperdrives assim
gue ingressaram na Liga, e rapidamente os Korugarianos
vem fazendo avancos nesta area (por enquanto, suas
naves sd0 as menos avangadas).

1.4.6. Planeta Salaz

O planeta Salaz é o primeiro de seu sistema, que fica
a sudeste do centro da regido dos mundos centrais.

A sociedade dos Salazts é extremamente complexa,
pois eles possuem diferentes divindades para cada um
dos Territérios (organizacdo que remete aos antigos
paises terrestres). Por esse motivo, as guerras internas
eram constantes nesses planeta.

A tecnologia dos Salazts foi totalmente voltada para a
guerra (sdo tidos como os melhores construtores de
armas portateis e de médio porte), além do planeta Salaz
possuir diversas fontes de minérios raros.

Apesar de possuirem tecnologia espacial (inclusive
gravitacional), nunca chegaram a desenvolver tecnologia
hiperespacial (sempre estiveram ocupados com conflitos
internos).

Em 2115 foi oferecido um acordo para os Salazts de
ingresso na Liga em troca da tecnologia hiperespacial,
mas como havia uma guerra interna no planeta, o acordo
ndo foi aceito.

Por volta do ano 2127, Piratas Espaciais comecaram
a agir no planeta Salaz nas regibes mais afetadas (e
enfraquecidas) pela guerra, causando numMerosos
estragos. Em 2128 a guerra interna foi cessada para que
0s Salazts se unissem contra os Piratas, mas por se
encontrarem muito debilitados pela guerra, os Piratas
venceram varias batalhas, e continuaram atuando no
planeta. Somente por volta do ano 2130 quando a Liga
interviu na acdo dos Piratas, é que eles foram
definitivamente expulsos de Salaz.

Apo6s a intervencdo da Liga, os salazts voltaram a
negociar sua participacdo na Liga, apesar de tentarem
mudar algumas clausulas sobre declaragdo de guerra. A
Liga se mostrou firme nesse ponto, e os salazts acabaram
aceitando o acordo.

Em 2195 uma guerra entre dois territorios foi
declarada, entrando em conflito com o acordo feito com
a Liga. Apesar de inimeros pedidos de outros territérios
dos Salazts (os representantes insistiam em afirmar que o
problema tinha de ser resolvido apenas pelos proprios
salazts), a Tropa interviu no conflito para seu fim, tendo
praticamente que ameagar com armas nucleares 0s
territorios. Um acordo de paz foi estabelecido, mas
inimeros incidentes vem sido registrados no planeta.
Acredita-se que o0s atentados sd&o em numero muito
maior do que os divulgados, e que os representantes dos
territorios de Salaz vem acobertando muitos fatos.

1.4.7. Federacao Velhen

O planeta Velhen € o terceiro de seu sistema, que fica
pouco deslocado (leste) do centro da regido englobada
pelos Mundos Centrais.

Os Velhen si0 um povo devotado as artes e a busca
pelo conhecimento, sendo que sua tecnologia espacial



surgiu justamente “para conhecer melhor o universo que
0s cerca”. A primeira raca inteligente que os Velhen
entraram em contato foram os Branamanianos, com 0s
quais fizeram varios acordos comerciais.

A producédo de naves bélicas por esse povo somente
comegou a ser feita apos os Velhen entrarem em contato
com Piratas Espaciais, que saquearam diversas naves de
exploracdo e comércio dos Velhen.

Em 2095 juntamente com os Branamanianos e 0s
Chiltarianos, os Velhen fundaram a Liga Interestelar.

Como tradicdo da raca, 0 desrespeito as leis € um dos
Unicos crimes passiveis de punicdo severa, motivo pelo
quais os Velhen sdo defensores ferrenhos da Liga
Interestelar.

1.5. Os Mundos Periféricos

S0 mundos ndo filiados a Liga Interestelar, com
governos proprios e sua propria forca de defesa. Muitos
deles, fazem acordos com mercenarios e Piratas
Espaciais (muitas vezes para protege-los de outros
Piratas).

Alguns desses mundos, possuem acordos de
comércio com a Liga, outros de ndo-agressao (e limites
espaciais) e existem até aqueles que possuem guerra
declarada a Liga.

1.6. Zona Desconhecida

Essa € a regido do universo rdo mapeada pela Liga
Interestelar, na qual os hipersaltos $io atividades de alta
periculosidade. Poucos progressos em mapear essa
regido sio feitos (mesmo porque essa € uma regido de
dificil acesso onde os Piratas agem com maior liberdade),
mas muito deles sdo feitos secretamente através de trocas
de informagBes de diario de bordo de Piratas com as
mais diversas ragas...



Capitulo Il

Personagens

2.1. Novas Caracteristicas

2.1.1. Caracteristicas Favoraveis

Artefato (124 PC)

Vocé possui um item ou mais itens especificos de
valor (qualquer coisa: de uma heranca de familia, como um
antigo relégio de pulso Rolex; ou um objeto normalmente ndo
por membros de sua ra¢a, como um humano com um Bastdo
de Combate de outra raga). Vocé ndo precisa da Caracteristica
Recursos para possuir este Artefato, mas vocé tem que criar
uma explicacdo (aceita pelo Observador) para ter seu recurso.

Dom da Profecia (4 ou 6 PC)

O personagem tem a habilidade para prever eventos
que ainda estéo por vir. Tais visdes sempre sdo sombras - ndo
fatos inevitaveis - mas o poder e claridade da visdo estdo
diretamente relacionadas ao qudo provavel os eventos sdo de
realmente acontecer, e com o qudo forte € o dom da
personagem. Cada vidente tem um método particular de
invocar visGes - algumas olham dentro de uma xicara de ch,
enquanto outras relaxam e fecham os olhos enquanto entoam
um mantra - mas toda vidente esta sujeita a ocasional visfes
inadvertidas trazidas quando alguém a tocar. Personagens com
o dom da profecia sdo freqlientemente assombrados pelo que
eles vém saber. Este dom estd completamente sob o controle
do Observador é, a Unica escolha que o jogador tem é o
“poder” de seu dom; 4 PC para um dom fraco e 6 PC para
fortes visdes de profecia. Note que esta caracteristica requer a
permissdo do Observador, e deve ser discutida com ele.

Espagonave (2 a6 PC)

O personagem possui uma astronave, mesmo se seus
recursos ndo possam comprar um. Estas naves podem vir de
eventos extraordindrios como: uma heranca familiar, um
presente, um produto de roubo, um golpe de sorte em um
cassino, etc. Pagando para 2 PC o tém um pequeno caga de até
duas pessoa; 3 PC uma nave pessoal pequena (até 3
passageiros); 4 PC representam um cargueiro com capacidade
de 10 toneladas de carga ou um transporte de passageiros para
vinte cinco pessoas ou um velho caca espacial; 5 PC compram
um cargueiro de 500 toneladas de carga, um caga espacial de
segunda linha, um transporte pessoal, nave de luxo, de médio
porte, ou mesmo uma pequena nave de combate; se o
Observador permitir o jogador pode pagar 6 PC que lhe da
direito a naves como: um caga espacial Gltimo tipo, um
cargueiro de 1000 toneladas ou até mesmo uma nave de
combate média.

Observagdo: Jogadores podem “juntar” pontos para
comprarem uma nave em parceria

Segunda Cultura (2 PC)

O personagem teve a chance para viver em contato
prolongado e profundo com uma cultura alienigena (escolha
qualquer uma, mas o Observador tem que permitir isto).
Possuindo esta caracteristica o personagem tem que ter a
habilidade no idioma apropriado. Esta caracteristica trabalha

da mesma maneira de bom senso, mas é direcionado a sua
segunda cu ltura.

Sonho da Morte (2 PC + modificadores)

O personagem tem uma previsdo (na forma de um
sonho) da prépria morte. Um personagem com esta
caracteristica se lembra do sonho, em uma meméria nublada
(+1 PC), ou em todos os detalhes que cercam sua morte (+2
PC). O Observador decide o restante do valor da caracteristica
de acordo com a situagéo escolhida (de comum acordo entre o
Observador e 0 jogador) para a morte do personagem.

Conhecendo as circunstancias de sua morte ele
provavelmente tentard evitar estas circunstancias a qualquer
preco, e se ele for forcado a confrontar situagbes que se
assemelhem ao seu sonho ele ficard tenso e reagira mal (-1 em
todos as jogadas). Este sonho, como toda profecia, é s6 uma
sombra do futuro, e morte prematura ndo estd descartada -
mas o futuro mostrado pelo sonho é o destino mais provavel
do personagem. Para simular isto o0 personagem pode rolar
novamente (uma vez s6 por situagdo) qualquer jogada que
tenha resultado em sua morte em circunstancias diferentes da
mostrada em seu sonho; se a segunda jogada ainda significar
morte, ndo ha nada que se possa fazer sobre isto...

Xenoadaptabilidade (2 PC*)

O personagem tem uma facilidade, intuitiva ou
acumulada ao longo da vida, em se relacionar com ragas
alienigenas. Cada nivel desta caracteristica elimina 1 das
penalidades que por ventura estejam envolvidas em uma
jogada de interacdo social com outras racas.

2.1.2. Caracteristicas Desfavoraveis

Odio Racial (-2,- 4, -6 PC)

O personagem possui um &dio quase incontrolavel
direcionado para toda um raga, cabe ao jogador explicar a
origem deste 6dio (guerras, rixas pessoais, etc). Por -2 PC o
personagem reage agressivamente contra todos os membros
da raca alvo, tentando prejudica-los sempre que possivel
(dificilmente o personagem ird matar um membro da raca rival
sem um bom motivo); jogadas de interacdo social tem uma
penalidade extra de -1. O valor de -4 PC implica que o
personagem tem um 6dio claro e s6 precisa de uma desculpa
para atacar um membro da raca rival (um insulto mais ou
menos sério é o bastante para justificar emprego de forga
mortal contra um membro da raca alvo do seu 6dio) ; jogadas
de interacdo social tem uma penalidade extra de -2. O ultimo
nivel significa que o personagem ira atacar um membro da raga
rival a menos que tenha um bom motivo para ndo fazer isso (0
emprego de forca mortal ¢ a atitude padrdo quando envolvido
em discussdes com a raga rival) ; jogadas de interagdo social
tem uma penalidade extra de -3.

Potencial Psi Inativo (-3 PC)

A raga que possui esta desvantagem ndo pode possuir
psis (ou o gene estd ausente ou é muito fraco para se
manifestar).



Xenofobia (-1 PC*)

O personagem (ou a raca do personagem) possui
uma dificuldade em se relacionar com racas alienigenas. Essa
dificuldade se reflete em uma penalidade em todas as jogadas
envolvendo interagBes sociais com membros de outras racas.
Esta penalidade é igual ao maior dos niveis de Xenofobia dos
personagens que estiverem envolvidos na interacdo (caso a
interagdo seja com um grupo de uma mesma raca sempre 0
maior valor individual).

2.2. Principais Ragas

Branamanianos (27 PC)

Aparéncia e Biologia: Os branamanianos sdo
humanoides pequenos, de pele acinzentada e grandes
orelhas.

Temperamento: Sdo considerados irritantes por outras
espécies, pois tem orgulho de sua raca se julgando
superiores.

Histéria e Cultura: Eles sdo comerciantes, ndo muito
honestos, conhecem Basico mas falam sua propria lingua
nativa.

Branamanianos na Galaxia: Os branamanianos habitam
apenas o0 planeta Branaman, que possui poder
centralizado na mdo de um monarca, e Varios reinos
governados por individuos que se destacam em sua
sociedade, eleitos pelo povo.

Atributos (-30 PC)

Chiltarianos (18 PC)

Aparéncia: Os Chiltarianos sdo muito parecidos com 0s
humanos. A Unicas diferenca perceptiveis sdo a auséncia
de pelos no corpo e os olhos totalmente negros. Muitos
individuos podem adquirir poderes psi.

Temperamento: Sdo extremamente calmos e racionais,
mesmo diante das situacGes mais desesperadoras.

Os_Chiltarianos no_universo: Os Chiltarianos sdo uma
das racas mais influentes de todo universo, possuem alto
nivel tecnoldgico e uma sociedade muito avancada e
evoluida.

Atributos: (10PC)

Fisico Destreza | Inteligéncia
Minimo 3 3 3
Méaximo 10 10 11
Médio 6 7 7

Fisico Destreza | Inteligéncia
Minimo 2 3 3
Maximo 8 10 10
Média 4 5 5

Pontos de Atributos: 14

Pontos de Atributos: 19
Pontos de Criacdo: Inteligéncia x 3 + 20

Caracteristicas (8 PC)
Psiquicas: N Mentir (-2PC) (Nota: isso ndo 0s
impede de dizerem meias verdades), Controle
Emocional (grave).

Humanos (0 PC)

Os humanos no século XXI11 sdo exatamente iguais aos da

Pontos de Criacdo: Inteligéncia x 3 + 20

Caracteristicas (3 PC)
Fisicas: Reflexos Rapidos (1), Audicdo Ampliada ().
Psiquicas: Orgulho [da propria raga] (leve), Curiosidade
(leve).

Diagrama de Resisténcia: Humandide (comum).

nossa época.

Atributos (0 PC)

Fisico Destreza | Inteligéncia
Minimo 3 3 3
Maximo 10 10 10
Média 5 6 7

Pontos de Atributos: 18
Pontos de Criacéo: Inteligéncia x 3 + 20



Gox (56 PC)

Aparéncia: Os Gox sdo sempre vistos em armaduras
metélicas extremamente tecnoldgicas e complexas. Sua
aparéncia real é desconhecida.

Temperamento: Por possuir tecnologia muito acima dos
padrGes das outras ragas, os Gox sempre se fazem
respeitar perante as outras racas.

Os Gox no universo: A mais enigmatica das racas
conhecidas, os Gox sempre parecem guardar um terrivel
segredo. E a Gnica raca que possui passagem livre pelos
mundo centrais e com a qual piratas e mercenarios nao
ousam desafiar.

Histdria e Cultura: Sua cultura é praticamente medieval,

baseada em clas (onde o mais forte é o lider).

Atributos (20 PC)

Fisico Destreza | Inteligéncia
Minimo 4 3 3
Méaximo 12 11 10
Média 7 7 6

Pontos de Atributos: 19
Pontos de Criacao: Inteligéncia x 3 + 20

Caracteristicas (16 PC)
Fisicas: Fisico Ampliado (2).

Atributos (de suas armaduras): (70PC)

Armadura
Fisico Destreza | Inteligéncia
Minimo 8 5 4
Méaximo 12 10 12
Médio 10 6 8

Pontos de Atributos: 24
Pontos de Criacéo: Inteligéncia x 3 + 30

Caracteristicas (-14 PC)
Psiquicas: Orgulho  (gravissimo),
Gox](gravissimo), Pacifismo (leve).

Devocdo  [aos

Korugarianos (36 PC)

Aparéncia e Biologia: Os korugarianos sdéo humandides
fortes e toscos, habitantes do planeta Korugar. Eles
medem cerca de 25 m de altura, com maxilar
protuberante e orelhas pontiagudas, bem maiores que as
dos humanos.

Temperamento: Sua reputacdo é como guerreiros ferozes
de pavio curto, muitas vezes ndo muito bem quistos por
outras ragas que os consideram “feras selvagens”.

Psiquicas: Estigma Social (leve), Intolerancia (leve).

Diagrama de Resisténcia: Humanoide (comum).

Salazts (0 PC)

Aparéncia: Os Salazts sdo humandides e tém aparéncia
reptiliana. Sua pele é bem espessa, num tom esverdeado.

Temperamento: Embora alguns sejam sabios, todos séo
guerreiros natos. A grande maioria € impulsiva e
violenta. S40 muito apegados a honra e a moral.

Os Salazts no universo: A sociedade dos Salazts se
assemelha em muitos aspectos a encontrada na Idade
Média terrestre no Oriente Médio. Existem muitos
territérios  (paises) em desarmonia por motivos
religiosos, mas em virtude da filiacgdo do planeta Salaz
(planeta de origem dos Salazts) a Liga, nenhuma guerra
pode ser declarada sem intervencéo da Frota. Contudo,
inimeros atentados sdo registrados neste planeta, sendo
desenvolvidas diversas armas com tecnologia variada
pelos habitantes locais.

Atributos: (10PC)

Fisico Destreza | Inteligéncia
Minimo 5 3 2
Maximo 12 10 9
Médio 8 6 5
Pontos de Atributos: 19
Pontos de Criacdo: Inteligéncia x 3 + 10
Caracteristicas (-10 PC):
Psiquicas: Furia  (leve); Orgulho  (grave), Honra

(gravissima).

Raciais: Pele dura (conta como armadura 1/0 (0).



Velhen (34 PC)

Aparéncia: Os Velhen sdo humandides e tém aparéncia
felina. Possuem muitos pélos (de cores variadas), além de
pupilas transversais.

Temperamento: Os Velhen séo tidos como um povo
devotado as artes e por consequiéncia sabios.

Os Velhen no universo:; essa foi a raca que tomou a
iniciativa de criar a Liga Interestelar, e que até hoje luta
com mais forga para que ela continue existindo. Dentro
de seus conceitos, trair a Liga (ou qualquer sistema de
leis criado) é considerado crime passivel de punicdo
severa.

Atributos (20 PC)

Fisico Destreza | Inteligéncia
Minimo 2 3 3
Maximo 8 11 11
Média 4 7 7

Pontos de Atributos: 18
Pontos de Criacdo: Inteligéncia x 3 + 30
Vontade: 6 (nenhum custo)

Percepcdo: 7 (10 PC)

Caracteristicas (14 PC)

Stigias (3 PC)

Aparéncia; Os Stigias sdo humandides que ao invés de
pernas possuem uma cauda similar a de uma cobra. Sua
pele é muito proxima ao branco, com caninos
extremamente pontiagudos e com olhos amarelos.

Temperamento: Os stigias sdo calmos e muito sociaveis,
porém ndo sdo dignos de absolutamente nenhuma
confianca. S8 0s negociantes, tudo por dinheiro e
ascensao.

Histdria e cultura: Os Stigias séo um povo decadente,
pois em um passado recente, possuia um pequeno
impeério antes de entrar em contato com a Liga (o
Império Stigia era constituido pelo planeta Sarigar —
planeta de origem da raca — além de mais 5 col6nias).
Infelizmente, negociagdes da Liga com o Império ndo
foram bem sucedidas (os Stigia se negaram a abolir a
escraviddo entre varios tratos proibidos pela Liga), o que
acarretou em uma guerra. As derrotas que sofreram em
batalhas contra a Liga, acabaram for¢ando sua rendigdo e
posterior ingresso na Liga. Os stigias mais conservadores
sonham com 0s bons tempos da velho Império, e
sonham restaura-lo.

Os _Stigias no_universo: Os stigias s&0 um povo bem
avancado tecnologicamente. Por qualquer lugar que
passem sdo vistos com desconfianca por todos.

Atributos:

Fisicas: Awudicdo Agucada (1), Contorcionismo (1),
Longevidade (4), Visdo Agucada (1), Termovisdo.
Psiquicas: Devocdo [leis vigentes] (gravissimo).

Fisico Destreza | Inteligéncia
Minimo 3 3 3
Méaximo 10 10 10
Médio 5 6 7

Diagrama de Resisténcia; Humanéide Comum.

Pontos de Atributos: 18

Pontos de Criacdo: Inteligéncia x 3 + 20

Caracteristicas (3 PC)
Fisicas: Cauda de Serpente , Sangue Acido.
Psiquicas: Anseio de Poder (leve), Estigma Social (leve).

Diagrama de Resisténcia: Humandide (comum).



2.1.3. Droides

Os autdmatos da galaxia, os Droides sdo tipicamente
modelados na semelhanca dos seus criadores ou no
desenho utilitario que enfatiza funcdo sobre aparéncia.
Os Droides sdo equipados com inteligéncia artificial,
embora alguns sdo naturalmente criados mais espertos
que outros dependendo da funcdo que eles estédo
designados a servir. Muitos Droides sdo programados
para entender a linguagem galactica padrdo ou a lingua
nativa de seus mestres.

Somente aqueles cuja fungdo é regularmente interagir
com seres organicos sao providos com um sintetizador
de fala. Todos o0s outros comunicam-se via uma
linguagem de programa que é inteligivel para a maioria
dos seres organicos. Porém, alguns individuos gastam
algum tempo trabalhando com ou ao redor desses seres
captam a linguagem - pelo menos um pouco para
entendé-la. Para representar este efeito no jogo, use as
Habilidades relacionadas a criagdo ou manipulacdo
(Habilidade Mecanica Robdtica) desses seres lugar de uma
Habilidade relacionada a "linguagem™ do ser em questao,
poisS nem sempre esses seres tem uma gramatica
especifica, seu proprietario ou usuario pode entende-lo
por causa de alguma combinagéo de gestos e chiados.
Um sucesso indica que o personagem entendeu a
mensagem.

A energia é providenciada por células recarregaveis
alojadas dentro do corpo dos Draides.

Para propdsitos do jogo, os drdides sdo tratados
basicamente do mesmo modo que 0s humanos. Embora
ndo tenham artérias ou veias, um corte superficial ou
profundo pode danificar processadores vitais severos, e
fazem o0 mesmo dano extra. Drdides ndo respiram
oxigénio, mas talvez eles precisem de uma atmosfera
para resfriar os seus sistemas. Droides ndo tornam-se
doentes, mas eles podem pegar virus de computador que
tem o mesmo efeito. Em caso de ddvida, a palavra do
Observador é final.

Para a criagdo de um ser artificial, é necessario
inicialmente determinar de que material sera revestido e
estruturado seu corpo. Se esta carapaca for feita de
material organico semelhante a pele e 0ssos, nenhum
custo é adicionado, contudo, se for de metal, plastico ou
ceramica, € necessaria a compra das Caracteristicas
Fisicas Carapaca de Metal, Carapaga de Plastico ou Carapaca
de Ceramica (podendo possuir a Caracteristica Reforco
Metélico em conjunto). Estas Caracteristicas estdo
descritas entre as “Caracteristicas Raciais”.

A Algumas Caracteristicas Psiquicas, podem ser
perfeitamente utilizadas paras seres artificiais, tais como:

Afinidade com Computadores (para robds e androides);

Controle Emocional;

Mente Matemética (para robds e andrdides);

Sem Iniciativa;

Depois de escolhido o material, utilizando as
Caracteristicas descritas anteriormente, pode-se dar o
formato do corpo do ser artificial, e se necessario, 0s
poderes que venha a possuir. As Caracteristicas a seguir,
podem acrescentar detalhes interessantes:

Dever Reprogramavel (-4, -8, -12 PC)

E uma caracteristica muito utilizada para robds, o
personagem pode ser programado para obedecer um mestre
ou causa em particular. E simplesmente impossivel para ele
trair ou ignorar um dever programado, o jogador determina
qual é a programagdo existente no momento da criagdo do
personagem. Esta programacdo deve ser obedecida sempre, e
sob determinadas condi¢gBes uma nova programagdo, ou um
novo grupo de diretrizes, podem ser colocadas substituindo o
grupo anterior.

O personagem pode interpretar as ordens que lhe forem
dadas de maneira criativa, pode até mesmo tomar iniciativas
em algumas agBes; contanto que isto se mantenha dentro do
seu dever programado. Se o sua Inteligéncia for menor do que
4, o personagem ndo terd nenhum outro interesse além de
cumprir/seguir o seu dever programado!

Um Dever Reprogramavel tem precedéncia sob qualquer
outros deveres que 0 personagem venha a assumir, (conciliar
deveres conflitantes ou mesmo tentar levar ambos a cabo da
melhor maneira possivel pode ser muito dificil, mas o
personagem tem que tentar).

Deve ser redefinido o processo de reprogramagdo no
momento da criagdo do personagem, normalmente sera uma
tarefa complexa protegida por senhas, aparelhos especialmente
desenhados ou encantamentos. O que torna dificil para outro
gue ndo seu mestre/criador ou pessoas associadas a ele faze-
lo. A menos que a tentativa de reprogramacdo seja feita por
um especialista na area de conhecimento ligada a sua criagao.

Imortalidade Cerebral (8 PC)

Seu corpo pode sofrer danos, mas enquanto 0s
dispositivos de armazenamento de memdria (como o cérebro
de seres organicos ou os bancos de memdrias dos rob6s)
estiverem intactos, 0 personagem podera ser reconstruido (por
outros personagens é claro ) e voltar a “vida”.

Os dispositivos de armazenamento de memdaria podem ser
destruidos de trés maneiras: seus sistemas falham criticamente
quando seu corpo deixa de funcionar (role 2D6 com 11 ou 12
0s bancos de meméria foram destruidos), ou se algum ataque
atinge diretamente a posicdo dos seus bancos de memdrias
(determinado pelo diagrama de resisténcia) e consegue pelo
menos 1 ponto de dano efetivo, ou ainda automaticamente
quando o seu Fisico atinge —10.

Imortalidade Serial (8 PC)

O personagem pode criar cOpias de suas memorias (e
programas I8gicos) em outros computadores ou mesmo em
dispositivos de armazenamento de dados (discos, cristais, etc).

Caso algo aconteca com o corpo original estas informacdes
sdo carregadas em outro corpo e O personagem “vive”
novamente. Vale lembrar que o “novo” personagem sé possui
as lembrancgas do personagem original até o ponto em que a
copia foi feita. Devido a uma trava mental ou l6gica o
personagem ndo aceita que existam mais de uma versao de si
mesmo existindo ao mesmo tempo (para contornar isso 0
personagem deve pagar pelo poder Mdltiplas Cépias).

Sistemas Intercambiaveis (6 PC)

Uma vez danificados seus sistemas/6rgaos periféricos
(bragos, pernas, olhos, etc) podem ser substituidos por outros
novos com um minimo esforgo (contanto que préteses ou
6rgdos novos estejam disponiveis). Esta é uma forma mais
moderada da Caracteristica Imortalidade Serial ndo sendo
necessario que um personagem possua as duas.




2.1.4. Ciborgues

Membros bibnicos e até corpos bidnicos fazem parte
dos equipamentos de que os personagens podem utilizar.
Algumas Caracteristicas descritas anteriormente, tais
como Imortalidade Cerebral, Imortalidade Serial e Sistemas
Intercambidveis, podem ser extremamente funcionais para
personagens ciborgues.

Antes do personagem adquirir um membro ou 6rgdo
bibnico, é necessario que ele adquira a Caracteristica
Mutilado, para depois adquirir seu membro ou 6rgdo
bidnico.

Para calcular o custo de um membro biénico (que
inicialmente apresenta as mesmas caracteristicas em
relacdo a forga, resisténcia de um membro natural),
segue-se a tabela a seguir:

Membro ou 6rgao Custo (em PC)
Olho 4 PC
Caixa craniana 10 PC
Mandibula 6 PC
Méo 7PC
Braco 9PC
Perna 7PC
Tronco 15 PC
Contudo, se o0 membro bibnico apresentar

caracteristicas diferentes de um membro natural (como
um brago com Fisico Ampliado, um tronco de plastico
com reforco metdlico interno), adquire-se a
Caracteristica (ou Caracteristicas) em questdo e
multiplica-se pelos fatores apresentados a seguir:

O proximo passo, é avaliar quais Caracteristicas e
Poderes 0 brago bidnico ir4 possuir:

Carapaca Metélica (2) = 8 PC;

Reforco Metélico (1) = 10 PC;

Fisico Ampliado (2) = 16 PC;

Rajada Laser (3) = 27 PC.

O custo total, é de 61 PC, e multiplicando-se
pelo fato multiplicativo, obtém-se um custo de 24 PC.
Soma-se a isso 0 custo normal de um brago bidnico (9
PC) e obtém-se o custo de 33 PC. Como o brago se
apresenta em metal, 0 personagem adquire Caracteristica
Obvia [braco metalico] e ganha mais 4 PC com isso;
reduzindo o custo para 29 PC.

Para calcular quantos pontos de dano o brago
pode suportar, toma-se como base o Fisico do
personagem (7), retira-se um ponto (6) multiplica-se
pela ampliacdo de Hsico (6 x2 = 12) e soma-se 0S 2
pontos adicionais que a Caracteristica Reforco Metélico (1)
concede, e obtém-se que o brago bidnico pode sofrer 14
pontos de dano para ser desativado.

Além disso, o0 brago possui naturalmente
Absorcdo de Dano (1), pode ser utilizado como uma maca
pesada (+2G,+2,D3 e bonus de +1 no dano em virtude
do Fisico Ampliado) e dispara rajadas laser (+3/+4, 3
danos).

Membro ou 6rgdo Fator Multiplicativo
Olho x0,25
Caixa craniana x0,5
Mandibula x0,5
Mao x0,3
Brago x0,4
Perna X0,55
Tronco x0,7

Observagdo: se uma Caracteristica ou Poder forem
aplicados a determinado membro ou Orgdo que €
responsavel pela realizacdo da fungéo da Caracteristica
ou Poder, seu custo é aplicado normalmente. Exemplo:
visdo telescopica aplicada a um olho tem custo normal,
ao invés de ser aplicado o fator multiplicativo
encontrado na tabela anterior.

Se 0 membro ou Orgdo bidnico possuir uma
aparéncia diferente do normal, o personagem pode
adquirir  a  Caracteristica  Caracteristica ~ Obvia
correspondente a aparéncia do membro ou 6rgao que
substituiu.

Exemplo: um personagem de Fisico 7 quer substituir
seu braco por um brago bidnico que possui a seguinte
especificacdo técnica: feito de metal, com aparéncia
metalica, com reforgo interno metélico, fisico duas vezes
maior que um ser humano e disparo de rajadas laser.
Inicialmente, ele adquire a Caracteristica Mutilado [brago
esquerdo], e ganha 8 PC.




Capitulo Il

Tecnologia Espacial

3.1. Tecnologia Gravitacional

Geradores Gravitacionais sdo usados para gerar
gravidade artificial em algumas naves. Eles também séo
usadas no sistema propulsor das naves para auxiliar na
realizacdo de manobras (quanto melhor o Gerador, mais
manobravel a nave se torna).

3.2. Hiperdrives

Um hiperdrive € um dispositivo que permite viagem
interstelar. Eles criam um buraco entre o hiperespaco e o
espaco normal. Os principios da tecnologia dos
hiperdrives sdo considerados universais no século XXIII.

Para que um trajeto entre um ponto a outro do
espaco seja aberto, a rota tem de ser conhecida, distante
de algum grande astro (seja um planeta ou estrela) e
nunca pode ser feito dentro de uma atmosfera.

Hiperdrives podem ser utilizados por qualquer nave,
tendo que possuir energia proporcional ao tamanho do
corpo que ird passar pelo hiperespaco.

Para que um personagem passe as coordenadas
corretamente para realizar um hipersalto, ele necessita
possuir a Habilidade Astronavegacdo.

Se uma nave realiza um hipersalto dentro do espaco
conhecido, ele é feito automaticamente. Um hipersalto
realizado em territorio desconhecido ao personagem, é
feito mediante um teste de Astronavegacdo (com as devidas
penalidades impostas pelo Observador, proporcionais ao
conhecimentos sobre o conhecimento da regido de
destino do personagem). Caso exista uma falha normal,
proporcional a diferenca entre os dados e o nivel de
habilidade, a nave salta para um destino distante. No
caso de uma falha critica, a nave é destruida.

3.3. Sensores

Este é um parametro bastante amplo que representa
0s sistemas de detecgdo que podem adquirir informagdes
normalmente além da capacidade humana.

Basicamente, um sensor tem dois parametros, sendo
0 primeiro deles o Alcanee do sensor, que implica na
distancia maxima de localizagdo, e o parametro chamado
Deteccdo, que representa um bonus ou uma penalidade na
jogada da Habilidade do operador (o Observador é livre
para impor outros redutores ou bénus sempre que julgar
adequado).

Entdo um sensor pode ser definido por exemplo
como: Radar: 8 / +1; isso significa que o sensor em
questdo é um radar, seu alcance é 8 e que seu operador
terd um bonus de +1 em um Teste de Deteccdo. Um
operador pode estender o alcance do sensor mas com
isso ele perde precisdo, considere que cada nivel de
alcance a mais equivale a -2 na deteccéo.

Para um personagem utilizar os sensores de uma
nave, ele necessita da Habilidade Sensores.

A tabela a seguir, mostra o alcance de um sensor de
acordo com seu nivel:

Nivel Alcance
1 1Km
2 2Km
3 5Km
4 10 Km
5 20 Km
6 50 Km
7 100 Km
8 200 Km
9 500 Km
10 1000 Km
11 2000 Km
12 5000 Km
13 10.000 Km
14 20.000 Km
15 50.000 Km
16 100.000 Km

3.3.1. Sensores de Energia

Estes sensores podem captar diversas formas de
energia, de simples eletricidade até reatores de anti-
matéria (passando por reatores de fusdo cristais de
energia). Funciona de forma passiva dentro de uma
esfera de alcance; e pode captar a quantidade e o tipo de
energia existente em uma espagonave Ou mMesmo em
areas de um planeta.

3.3.2. Detectores de Massa

Este tipo de sensor capta um corpo no espaco
(dentro da sua esfera de alcance) pode ser um astronauta
ou uma estrela e mede a atragdo gravitacional (via
gravitons) que este corpo exerce sobre a nave, ou que a
nave exerce sobre ele em caso de corpos de pouca
massa. Esse sensor também fornece a forma do corpo
captado.

3.3.3. Detectores de Vida

Este tipo de sensor capta, dentro da sua esfera de
alcance, padrdes de energia eletromagnética gerados por
seres vivos e pode localizar sua fonte de emisséo. 1sso
pode ser feito facilmente através das paredes de uma
nave espacial ou mesmo atraves da atmosfera de um
planeta. Modelos avangados podem inclusive identificar
a qual espécie pertence esta forma de vida. Este tipo de
sensor pode ser enganado ou mesmo blogueado na
presenca de muita massa entre o sensor e a forma de
vida ou mesmo por campos de forca.

3.3.4. Sensor Eletromagnético

Este tipo de sensor é capaz de captar e localizar
anomalias eletromagnéticas, como as deixadas por
dispositivos de teleporte ou saltos no Hiperespago, ou
localizar grandes massas de metal no espago (dentro do



raio de sua esfera de alcance). Funciona de maneira
semelhante ao sonar possuindo um tipo ativo que emite
uma onda eletromagnética de alta freqliéncia e baixa
intensidade, e um conjunto de sensores passivos que
captam as perturbacBes que essa onda causa ou mesmo
fontes de campos eletromagnéticos (com um sistema
avancado o bastante pode se localizar fontes realmente
fortes de radiacdo como reatores nucleares) em geral.

Um detalne a respeito do funcionamento deste
sensor € que este sensor fica indtil ap6s uma exploséo
nuclear, devido ao pulso eletromagnético resultante
(PEM), ou se estiver em uma nave proxima a um sol, as
emissdes da estrela sobrecarregam 0s sensores.

3.3.5. Sensor Omni

O Sensor Omni engloba todos os outros tipos
(mesmo alguns ndo listados acima) permitindo multiplas
leituras a0 mesmo tempo. Isso é apenas uma jogada
precisa ser feita para que a espaconave dos jogadores
receba todas as informacGes possiveis de captar.

3.4. Lasers e Escudos (Campos de
Forca)

3.4.1. Tipos de Lasers

Os laser sdo as armas mais efetivas da galaxia. Os
laser sdo muito destrutivos, mas necessitam de muita
energia para poderem funcionar; por esse motivo € dificil
armar uma nave com muitos canhdes laser.

Dentre os tipos de laser, temos os lasers de pulso
(disparos alternados) e lasers de feixe (disparo continuo).
Somente cruzadores possuem fonte de energia suficiente
para acionar os lasers de feixe.

Lasers de Pulso
Tipo Dano

Tamanho Min.

Canhdo de Particulas 10-20 caca
Laser de Batalha 20-30 caca
Canhéo Laser 25-45 fragata

Lasers de Feixe

Tipo Dano | Tamanho Min.
Feixe de Fusao 20-30 fragata
Laser de Fusao 25-40 cruzador
Laser de Néutrons 30-60 cruzador

3.4.4. Escudos (Campos de Forca)

Os Escudos (ou Campos de Forga), sdo dispositivos
que geram uma barreira translicida capaz de proteger
uma nave de uma quantidade de danos determinada.
Assim como os lasers, os escudos necessitam de muita
energia para serem gerados.

Os pardmetros que um escudo possui Sao:

- Absorcdo: quantidade de danos que ele pode

absorver;

- Sobrevida: quantidade de danos que ele pode
sofrer em estado critico (igual a metade do
pardmetro Absorcao);

- Tempo de Recuperagdo (dado em rounds).

Existem 3 estados de um escudo: ativado, critico e
desativado.

Se 0 escudo de uma nave recebe danos alternados
(misseis, canhdes de particulas, laser de pulso), seguem as
regras abaixo:

- No estado ativado, o escudo é capaz de receber uma
quantidade de danos igual ou menor a sua Absorgdo em
um round e continuar no estado ativado.

- Se 0 escudo receber em um round a quantidade de
danos igual a sua Absorcdo, ele passa a estar em estado
critico. Se nos proximos rounds (igual ao Tempo de
Absorcdo) ele receber danos iguais a sua Sobrevida, ele sera
desativado.

- Se um escudo receber em um round uma quantidade de
danos maior que sua Absorcdo, faz-se uma subtragdo
entre o total de danos causados e a Absorgdo; se 0s danos
restantes forem menores ou iguais a Sobrevida do escudo,
ele apenas foi desativado, caso contrario esses danos sdo
aplicados diretamente a nave e o escudo foi desativado.

Exemplo: uma nave de transporte possui um escudo
com Absor¢do: 30, Sobrevida: 15 e Tempo de Recuperacdo: 5.

Caso 1. o escudo da nave recebe 10 danos em um round:
seu escudo permanece ativado; se ela receber 20 ou até
29 danos no proximo round, ele continuard ativado.

Caso 2: 0 escudo da nave recebe 30 danos em um round,
e 0 escudo passa para o estado critico. Nos proximos 5
rounds (Tempo de Absordo), essa nave recebe 15 danos
(Sobrevida) em um Unico disparo, ou 3 disparos de 5
danos, fazendo com que seu escudo seja desativado.

Caso 3: 0 escudo da nave recebe 30 danos em um round,
e 0 escudo passa para 0 estado critico. Se a nave receber
20 danos em um round, (5 a mais que a Sobrevida do
escudo) os 20 danos séo aplicados diretamente a nave. Se
a nave receber 4 disparos de 5 danos nos préximos 5
rounds, apos receber o terceiro disparo o escudo sera
desativado, e 0s 5 danos do quarto disparo sdo aplicados
diretamente a nave.

Caso 4: o escudo da nave recebe 45 danos em um round.
Faz-se a diferenca entre 0s danos causados e a Absorgdo
(45 — 30 = 15). Compara-se esse valor com a Sobrevida
(15), constatando que séo guais. O escudo da nave foi
apenas desativado.

Caso 5: 0 escudo da nave recebe 50 danos em um round.
Faz-se a diferenca entre 0s danos causados e a Absorgao
(50 — 30 = 20). Compara-se esse valor com a Sobrevida
(15), constatando que os danos s&o maiores do que a
Sobrevida. Os 20 danos desativaram o escudo da nave e 0s
20 danos sdo aplicados diretamente a ela.

Para armas de disparo continuo (como lasers de
feixe), verifica-se apenas se a Absorgdo do escudo é igual
ou maior ao dano do disparo continuo. Se for a nave
mantém seu escudo (mas ndo sua rota). Se caso o dano
causado pelo disparo continuo for maior do que a




Absorcdo do escudo, o escudo é automaticamente
desativado e os danos séo aplicados diretamente a nave.

3.5. Veiculos Espaciais

3.5.1. Pilotando um Veiculo Espacial

Para um personagem pilotar um veiculo espacial, ele
precisa possuir a Habilidade de condugéo pertinente ao
veiculo que deseja pilotar. Caso ele possua Habilidade
Veiculo fipo da nave] de um tipo de veiculo espacial e
queira pilotar um veiculo de outro tipo, ele sofre uma
penalidade. A ordem de tamanho dos veiculos € dada
pela tabela abaixo:

Apenas em naves pequenas 0s passageiros sofrem a
guarta parte dos danos arredondados para cima para a
sua aleatoriedade, danos acima de 6 séo fixos.

Outro detalhe, se sua nave for abatida no espago e
ndo explodir, tenho boas e mas noticias. A boa é que
voCcé ndo recebera danos por queda porgue no espago
também ndo existe gravidade, a ma e que vocé ficara
flutuando no vacuo até o suprimento de ar acabar.

3.6. Lista dos Veiculos Espaciais

Nota: Para manobrar na atmosfera terrestre ou
semelhante, siga 0 nimero entre paréntesis para controle
e poténcia

Cada vez que um personagem queira pilotar uma
nave de classe diferente da qual possui Habilidade, ele
sofre penalidade de —2 para cada mudanca de classe.

Exemplo: um piloto de caga que queira pilotar uma
nave de transporte (ndo possuindo essa Habilidade) tem
penalidade de -2 para faze-lo. Se um piloto de fragata
que queira pilotar um caca (também ndo possuindo esta
Habilidade), tem penalidade de —4.

Classe da Nave Tipo da Nave
1 Caca 3.6.1. Branamanianas
2 Nave de Transporte
3 Fragata ou Destroier CACA ESPACIAL
4 Cruzador -

Se uma nave que possui um escudo é acertada com
um dano maior que a sua absor¢do mais metade,

3.5.2. Parametros dos Veiculos Espaciais

. Controle: E a capacidade de manobras. Mais uma
vez, quanto maior a nave, menor o controle.
Chassi: Representa a robustez e a “forca” do
veiculo funciona exatamente como Fisico.
Poténcia: E a velocidade maxima que o veiculo
pode atingir
Blindagem: Representa a capacidade ce absor¢do
de dano da embarcacdo, impedindo que o seu valor
chassi seja reduzido;
Peso Meédio: Algum monstro marinho japonés
gigante pode aparecer e.. 0O Que um monstro
marinho faria com um foguete?

As penalidades de velocidade no espago séo:

Controle +2 (+1)

Chassi 10 (x8)

Poténcia 300.000 km/h (8400 km/h)

Blindagem 10

Peso Médio 20 Toneladas

Armas; CF Danos

.2 Lasers de Batalha +1 15

Escudo Abs. | Sobrevide| Tempo Rec.
20 10 10

NAVE DE TRANSPORTE

Niveis de Velocidade no Vacuo Controle -1 (-3)
1000 Km/h [ 20 [ 50 [ 100 [ 200 [ 400 | 800 | 1500 | 3000 Chassi 10 (x12)
Penal. 0|-1]-2])-3|-4] 5] -6 1] -7 Poténcia 150.000 km/h (2500 km/h)
Atencdo: para infelicidade dos fis de Guerra nas Blindagem 10
Estrelas, sem oxigénio ndo ocorrem explosdes no Peso Médio 200 Toneladas

espaco, mas se vocé gosta de explosdes no espago, tudo
bem; vocé pode explicar as explosdes como sendo
alimentadas pelo oxigénio que escapa do interior da
prépria nave.




3.6.2. Korugarianos

CACA ESPACIAL

Controle +1 (+0)

Chassi 10 (x8)
Controle 0(-2) Poténcia 200.000 km/h (7000 km/h)
Chassi 10 (x14) Blindagem 11
Poténcia 200.000 km/h (5000 Km/h) Peso Médio 30 Toneladas
Blindagem 14 Armas: CF Danos
Peso Medio 300 Toneladas .2 Canhdes de 0 10
Armas: CF Danos Particulas
4 Lasers de Batalha +1 20 Escudo Abs. | Sobrevidz| Tempo Rec.
Escudo Abs. | Sobrevid: | Tempo Rec. 20 10 15

40 20 10
NAVE DE TRANSPORTE
CRUZADOR

Controle -1(-3)
Chassi 8 (x12)
Poténcia 100.000 km/h (2000 km/h)
Blindagem 11

Controle -2 (X) Peso Médio 220 Toneladas

Chassi 10 (x22)

Poténcia 250,000 km/h (X) FRAGATA

Blindagem 18

Peso Médio 1000 Toneladas

Armas: CF Danos

.8 Lasers de Batalha +1 20

4 Feixes de Fusdo +0 30

Escudo Abs. | Sobrevid: | Tempo Rec.

90 45 10




Controle 0(-2) Controle +1(-1)

Chassi 10 (x14) Chassi 10 (x14)
Poténcia 180.000 km/h (3000 Km/h) Poténcia 200.000 km/h (5000 Km/h)
Blindagem 14 Blindagem 14

Peso Médio 350 Toneladas Peso Médio 300 Toneladas
Armas: CF Danos Armas: CF Danos

4 Canhdes de 0 20 .1 Feixe de Fuséo +1 30
Particulas .4 Lasers de Batalha +1 20
Escudo Abs. | Sobrevidz | Tempo Rec. Escudo Abs. [ Sobrevide] Tempo Rec.

60 30 15 40 20 10

3.6.3. Humanas CRUZADOR

Controle -2 (X)
Chassi 10 (x22)
Poténcia 220.000 km/h (x)
Blindagem 18
Peso Médio 1000 Toneladas
Armas: CF Danos
.1 Laser de Fusao 0 35
.3 Feixes de Fusao 0 20
.8 Lasers de Batalha +1 30
Escudo Abs. | Sobrevide | Tempo Rec.
90 45 10

Controle +3 (+1)

Chassi 10 (x8)

Poténcia 280.000 km/h (8200 km/h)

Blindagem 10

Peso Médio 25 Toneladas

Armas: CF Danos

.1 Laser de Batalha +1 25

Escudo Abs. | Sobrevidé | Tempo Rec.

30 15 10

NAVE DE TRANSPORTE

Controle -0 (-3)

Chassi 10 (x12)

Poténcia 150.000 km/h (2500 km/h)

Blindagem 10

Peso Meédio 200 Toneladas

FRAGATA




3.6.4.Chiltarianas

CACA ESPACIAL

Controle +1 (-2)

Chassi 10 (x14)
Poténcia 200.000 km/h (5000 Km/h)
Blindagem 14

Peso Médio 300 Toneladas
Armas: CF Danos

.2 Feixes de Fusao +1 30

.4 Canhdes Laser +2 25

Controle +3 (+1)

Chassi 10 (x8)

Poténcia 300.000 km/h (8400 km/h)

Blindagem 10

Peso Médio 25 Toneladas

Armas: CF Danos

.2 Canhoes Laser +2 30

Escudo Abs. | Sobrevide | Tempo Rec.
30 15 5

NAVE DE TRANSPORTE

Escudo Abs. | Sobrevide| Tempo Rec.
50 25 5
CRUSADOR

Controle -1 (x)
Chassi 10 (x22)
Poténcia 250.000 km/h (x)
Blindagem 18
Peso Médio 1000 Toneladas
Armas: CF Danos
.2 Lasers de Fusao +1 40
.2 Feixes de Fusao +2 25
.10 Canhdes Lasers +2 30
Escudo Abs. | Sobrevidz| Tempo Rec.
100 50 5

Controle +1 (0)

Chassi 11 (x12)
Poténcia 160.000 km/h (2800 km/h)
Blindagem 10

Peso Médio 200 Toneladas

FRAGATA




3.6.5. Salazts

CACA ESPACIAL

3.6.6. Stigias

CACA ESPACIAL

Controle +3 (+1)

Chassi 10 (x8)

Poténcia 300.000 km/h (8400 km/h)

Blindagem 10

Peso Médio 20 Toneladas

Armas: CF Danos

.2 Canhdes Laser +1 25

Escudo Abs. | Sobrevide| Tempo Rec.
30 15 6

Controle +1 (0)
Chassi 9 (x8)
Poténcia 200.000 km/h (6500 km/h)
Blindagem 10
Peso Médio 22 Toneladas
Armas; CF Danos
2 Canhbes de 0 20
Particulas

Abs. | Sobrevid:| Tempo Rec.
Escudo 30 15 10

NAVE DE TRANSPORTE

Controle -1 (-3)
Chassi 10 (x12)
Poténcia 150.000 km/h (2500 km/h)
Blindagem 10
Peso Medio 200 Toneladas

FRAGATA

.
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NAVE DE TRANSPORTE

Controle 0(-2)

Chassi 10 (x12)
Poténcia 150.000 km/h (2500 km/h)
Blindagem 10

Peso Medio 200 Toneladas

Controle +1 (-2)

Chassi 10 (x14)

Poténcia 200.000 km/h (5000 Km/h)
Blindagem 14

Peso Médio 300 Toneladas
Armas; CF Danos

.6 Lasers de Batalha +1 20
Escudo Abs. | Sobrevid:| Tempo Rec.

60 30 10

FRAGATA




Controle +1 (0) NAVE DE TRANSPORTE
Chassi 10 (x14) Controle -1(-3)
Poténcia 210.000 km/h (5500 Km/h) Chassi 10 (x12)
Blindagem 15 Poténcia 150.000 km/h (2500 km/h)
Peso Médio 300 Toneladas Blindagem 10
Armas: CF Danos Peso Medio 200 Toneladas
.2 Feixes de Fusdo +1 20
4 Lasers de Batalha +1 20 FRAGATA
Escudo Abs. | Sobrevide| Tempo Rec.

50 25 8

CRUSADOR

3.6.7. Velhen

CACA ESPACIAL

Controle +1 (-2)
Chassi 10 (x14)
Poténcia 200.000 km/h (5000 Km/h)
Controle -2 (x) Blindagem 14
Chassi 10 (x22) Peso Médio 300 Toneladas
Poténcia 220.000 km/h (x) Armas: CF Danos
Blindagem 18 .2 Feixes de Fuséo 0 25
Peso Médio 1000 Toneladas 4 Lasers de Batalha +1 25
Armas: CF Danos Escudo Abs. | Sobrevide| Tempo Rec.
.2 Lasers de Fusdo 0 25 50 25 10
.2 Feixes de Fuséo 0 20
.8 Lasers de Batalha +1 30 CRUSADOR
Escudo Abs. | Sobrevid: | Tempo Rec.
90 45 10

Controle -1 (x)

Chassi 10 (x22)

Poténcia 250.000 km/h (6000 km/h)

Blindagem 18

Peso Médio 1000 Toneladas

Armas: CF Danos

.1 Laser de Fusédo +1 30

.3 Feixes de Fusdo +1 20

.8 Lasers de Batalha +1 o5

Escudo Abs. | Sobrevide| Tempo Rec.
90 45 10

Controle +2 (+1)

Chassi 10 (x8)

Poténcia 300.000 km/h (8400 km/h)
Blindagem 10

Peso Médio 20 Toneladas
Armas: CF Danos

.2 Canhdes Laser +1 25

Escudo

Abs. | Sobrevid: | Tempo Rec.

30 15 8




3.6.8. Gox

CACA ESPACIAL

CRUSADOR

Controle -1 (x)

Chassi 11 (x22)

Poténcia 250.000 km/h (6000 km/h)

Blindagem 20

Peso Médio 1100 Toneladas

Armas: CF Danos

.2 Lasers de Fuséao +2 40

.2 Feixes de Fusao +3 30

.10 Canh®es Lasers +3 30

Escudo Abs. | Sobrevide| Tempo Rec.
120 60 5

Controle +3 (+1)

Chassi 12 (x8)

Poténcia 380.000 km/h (9000 km/h)

Blindagem 18

Peso Médio 18 Toneladas

Armas; CF Danos

.1 Canhdo Laser +3 40

Escudo Abs. | Sobrevid: | Tempo Rec.

40 20 4

NAVE DE TRANSPORTE

Controle +2 (0)

Chassi 12 (x12)

Poténcia 220.000 km/h (3000 km/h)

Blindagem 15

Peso Medio 180 Toneladas

FRAGATA

Controle +2 (0)

Chassi 12 (x14)

Poténcia 250.000 km/h (6000 Km/h)

Blindagem 18

Peso Médio 320 Toneladas

Armas: CF Danos

.2 Feixes de Fusédo +2 30

.6 Canhoes Laser +3 30

Escudo Abs. | Sobrevid: | Tempo Rec.
60 30 4




