


Nem todos os herois usam
capa...

Quando terminei a primeira revista da TOKYO
DEFENDER, no final de 2017, eu nao sabia bem ao
certo que tipo de revista ela seria: seria bimes-
tral? Mensal? Quizenal?. Sabia que queriamos traz-
er material para os jogadores de 3D&T, isso era
uma certeza, mas todo o mais se perdia em meio
as ideias e dificuldades que tinhamos. Dificuldades
essas que nao ficaram para tras; como o pouco
tempo para editar e diagramar todo o material que
queremos. A cada més sao paginas e mais paginas,
com NPC’s e novas regras e 0os prazo que tentam-
os cumprir. Um trabalho quase heroico de revisao
e diagramacao (e nao raras vezes, algo passa desa-
percebido),mas & um trabalho heroico que foi mais
uma vez concluido. Tudo para que voce leitor e de-
fensor de Toquio pudesse ter em revista na tela do
seu computador (ou celular/ tablet também).

E agora se vocé se pergunta: mas por qué voce
continua editando? Por que nao sou o tnico a pen-
sar assim. A cada edicao publicada sao mais e mais
defensores que chegam querendo contribuir. Uma
hora € com um NPC, outra hora com uma aventura
ou até um conjunto novo de regras e € assim que a
cada meés essa revista tem sido produzida, com um
enorme esforco colaborativo de jogadores como
voceé que esta lendo esse editorial. E esse € o0 meu
maior motivo, aquele que nao me deixa desanimar.

E que isso continue...

O editor.
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FOX
FURIOUS

indade

porRobiTY

sse @ o0 nome de um programa

de televisao que é transmitido

via Pay-per-view para o mundo

todo, baseado em uma cor-

rida insana de naves armadas e

que se enfrentam em terrenos
hostis, combatendo desafios mortais e digla-
diando entre em si a alta velocidade ateé o final.
Tudo comecou como celebra¢oes de aniversarios
e festas das realezas europeias, estendendo-se
pouco depois a industriais, empresarios e politi-
cos ricos, poderosos e influentes que definiram o
jogo aos moldes atuais.

Hoje a corrida que antes era chamada de Hunter
Fox é chamada de Fox Furious, & transmitida a
maioria das vezes no Japao (as vezes na China e
Coreia do Sul) e metade dessas vezes, em Tokio,
nas pistas subterraneas (underground hunger).

Filiais da Fox Furious
Sao Francisco, California, EUA.

Ruins of Desolation: Se passa dentro de
uma cidade em ruinas gragas a um terremoto.
A construcao se deu como medida para evitar
favelas no local, mas nao adiantou de muita
coisa e 0 governo nao se responsabiliza por
mortes e acidentes proximo a area de corrida.

Megacity.

Fio da Navalha: Se passa onde seria um tinel
de metro, é rochoso, escuro, quente e mortal-
mente apertado, cheio de atalhos que pode te
beneficiar ou levar a armadilhas. Possui uma

tecnologia que absorve parte da energia pro-
duzida pela corrida e pelas naves para gerar
energia para o local do evento como a rave que
ocorre nos dias de corrida, metros acima do solo
em um parque artificial construido para isso.

Regiao Serrana, Rio de Janeiro, Brasil

Death Valey: Se passa na regiao serrana do
estado, em vales, montanhas, florestas e com
desafios mortais de T-Rex, King-kongs mecanoi-
des, e misseis lancados. Construida a dois anos ja
teve mais corridas que as todas as outras filiais
americanas juntas. Reconhecida por ser imensa e
perfeita para todos os tipos de desafios. De fato,
muita coisas que é utilizado em Tokyo (Como o
Godzilla mecanodide) e Sao Francisco (Como os
Pterodatilos-explosivos-suicidas) passam por

testes aqui. A maioria dos seus investidores sao
chineses e mantém um olho vivo nessa pista.
Tanto nos desafios propostos como em novos e
promissores pilotos novatos.

Naves

Sao criadas com 12 pontos, as caracteristicas
da nave serao as mesmas dos personagens joga-
dores: Forca, Habilidade, Armadura, Resisténcia,
Poder de fogo ( Tiro Lazer, Eletrico, Ondas
de impacto, fogo, acido, Metal ou Misseis),
Obviamente que os atributos mais importantes
para uma nave sao aqueles que determinam o
quao rapida ela pode ser,mas uma nave com um
valor alto em Armadura e Resisténcia tem maio-
res chances de terminar a corrida. Nem toda nave
de corrida parece uma nave do jogo Star Wars
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Racer Rush, algumas tém aparéncias excéntricas
até engracadas com bragos mecanicos enormes,
aparéncia de vespas, com a cabe¢a do patolino
e etc. As naves sao tao varias quantos seus pilo-
tos e embora a maiores da customizagoes sejam
estéticas, vocé nunca sabe que equipamento
mortal elas podem esconder.

Vantagens Permitidas

Para a criagao da sua nave de corrida:
Aceleracao, Armadura extra, Ataque especial,
Ataque multiplo, Deflexao, Forma alternativa,
Membros elasticos (precisa ter membros extras),
Membros extras, Paralisia, Reflexao, Pontos de
vida extras, Tiro carregavel, Tiro multiplo.

Desvantagens permitidas

Bateria, Municao limitada, Ponto fraco,
Vulnerabilidade.

Vant%gens e Desvantagens
proibidas

Vantagens Unicas como Elfo, goblin e etc ficam
vetadas. Qualquer vantagem e desvantagem que
faca referéncia ao uso de magias também ficam
proibidas.

Verificacao de velocidade

Cada verificacao de velocidade exige um teste de
Habilidade, e o valor percorrido em Quilometros
é igual a sua Habilidade+Velocidade+1d e ao final
de cada disparo vocé tem que enfrentar algum
desafio aleatorio decididos em 1d.

Resultado tirado no dado = Consequéncia desse
resultado

1 - Vocé sofre algum ataque do oponente e
pode revidar de volta .

2 - Vocé passa por algum explosivo - dano de 1
a 2 D6 dependendo do julgamento do mestre ou
chuva acida corrosiva que proporciona 0 mesmo
dano.

3 - Um T-Rex, King Kong ou Godzilla mecanoide
surgem na pista para atacar a todos, inclusive

vocé. (caracteristicas definidas pelo mestre,
pode ser outra criatura gigante a critério dele)

4 - Macacos zumbis com detonadores (Ageis e
com surto gigante de adrenalina artificial) sdo
lancados do alto, por naves ou através de outro
transporte.

5 - Metralhadoras de lancas explosivas sao
disparadas do solo.

6 - Um oponente esta te atacando, enquanto
uma nave que foi derrubada vem na sua direcao
para colidir com vocé.

Cada corrida possui 3 fases, denominadas
como: “K”, K1 (30 Km) K2 (60 Km) K3 (90 Km). Ao
final da K3 vocé é o vencedor se estiver vivo.

Premiacao.

Cada corrida vencidate da10a15mil(ou2a3
PEs) do patrocinador, de 10 a 100 mil da aposta,
dependendo do sua fama ( ou de 2 a 20 PEs),
Bonificacao por mérito, dependendo do sua
fama pode ser de 20 a 60 mil ( ou de 4 a 12 PEs)

A cada corrida ganha em 12 ou 22 lugar vocé
ganha Torcida para a proxima corrida,e somente
aquela, a ndo ser que vocé venga novamente e
mantenha a sua Torcida.

O custo das vantagens permitidas para incre-
mento de melhorias na sua nave de corrida
(ap0s a sua criagao) é o dobro o normal para
a compra dessas mesmas vantagens com pon-
tos de experiéncia. Se tiver Patrono elas custam
metade dos PEs.

Treinamento especializado

Custa 20 PEs e te da a vantagem Arena durante
a proxima aventura, se tiver Patrono o custo cai
pela metade. Mas o seu Personagem tera que
treinar mesmo, por alguns turnos que pode-
riam ser como dias de treinamento, tudo em

4 vitorias nesse Rank, e te concede um titulo
meritocratico que lhe dara a vantagem Riqueza,
enquanto vocé se mantiver nesse Rank ou seja...
Se pelo menos manter uma vitoria por ano.

Personagens do Mestre
(NPC'’s)

Tem a mesma pontuacao dos P) com o acrés-
cimo de mais 3 pontos de caracteristicas para
cada Rank, tem a mesma caracteristica para
medir a velocidade, o que diferencia é o resul-
tado no dado.

Naves que cheguem a 0 Pontos de vida podem
cair, explodir, ou acelerar e atingir o oponente
mais proximo que geralmente sera um P).

INTERPRETACAO E ESPIRITO
DO JOGO

Esse € um jogo que sera uma corrida pra se sal-
var, repleta de conflito por todos os lados até o
final, um jogo voraz de caga com corredores velo-
zes e furiosos.

Nunca diga que o oponente esta atirando no PJ,
ele tem que saber e sentir através de descricoes
impactantes, de explosoes, estrondos, claroes,
superaquecimento isso & uma corrida de vida
ou morte, Pessoas morrem aqui e pessoas do
outro lado vibram com esse show doentio, nao se
importam com quem morre, essa € uma evolugao
das touradas, rinhas de galo, lutas de Muay thai e
demais espetaculos sangrentos de violéncia que
animam 0s nossos instintos mais primitivos.

por Rob Trindade

as imagens usadas nessa matéria pertenceao
artista argentino Alejandro Burdisio.

Vocé pode conhecer mais do trabalho dele
clicando no link: https://www.artstation.com/
burda
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HEROIS MARVEL

AVANTE VINGADORES!

Os maiores herois da Casa das ldeias, apareceram pela primeiras vez em uma revista
de quadrinho no ano de 1963. Agora mais de meio século depois e com uma adaptacao
cinematografica capaz de fazer jus aos herois, chegou a hora de vocé poder usa-los
em suas aventuras de 3D&T! Seja em Megacity ou em Arton, encarne o primeiro vinga-
dor, o principe de asgard ou mago supremo e viva todas as aventuras que voceé puder

imaginar!




HEROIS MARVEL

Capitdo Ameérica
(Steve Rogers)

Obs: Ficha do personagem antes dos eventos
vistos em Guerra Civil

F3, H5, R4, A4, PdFO; 35PVs e
20PMs.

Kit: Oficial e Supersoldado

Poder Garantido: Condicio-
namento Insano, Objetivo
Ferrenho, Comandar Uni-
dade e Reconhecimento do
Terreno.

Vantagens: Adaptador,
Aliado (Bucky Barnes e Sam
Wilson), Ataque Multiplo,
Base de Operacdes, Boa
Fama, Duro de Matar, Ini-
migo: H.Y.D.R.A, Motivador,
Patrono (S.H.I.E.L.D), Pontos
de Vida Extra x2, Sobrevivén-
cia, Técnica de Luta (Arremes-
so de Escudo e Bloqueio com
Escudo).

Consideracoes:

- Para a construgdo do escudo do
Capitdo América foi usado como refe-
réncia a adaptagdo dos personagens e
itens do filme “Pantera Negra”, vista na
revista Dragéo Brasil n°129;

- Para simular sua habilidade de atacar

e defender-se utilizando o escudo, foram
criadas duas novas técnicas de luta: Arremes-
so de Escudo e Blogueio com Escudo.

- Embora apés o filme “Capitdo América e

o Soldado Invernal” se considere que a H.Y.
D.R.A. foi derrotada, na série Marvel Agents
of S.H.I.LE.L.D. descobre-se que a organizacdo
continua ativa, porém, fragmentada.

*Arremesso de Escudo: Steve Rogers pode arre-
messar seu escudo, causando dano com a
Armadura do Equipamento, ao invés de
usar sua PdF. Gasta 1PM.)

*Bloqueio com Escudo: Vocé usa seu
escudo para desviar o ataque de seu
inimigo. Gastando 1 Ponto de Magia,
vocé ganha +2 na Forca de Defesa con-
tra qualquer ataque)

Equipamento: Escudo de Vibranium; A5, Armadura
Extra:fogo, frio e quimico, Escudo Il, Invulnerabilida-
de (corte, esmagamento, perfuracéo)e Vulnerabilida-
de:eletricidade, sénico).

Desvantagens: Cédigo dos Heréis, Honestidade
e Rendicdo, Devogdo: Defender a liberdade e as
pessoas de bem.

Capitdo Ameérica
(Steve Rogers)

Ficha do personagem pés-guerra civil

F3, H5, R3, A4, PdF3; 35PVs e 35PMs.
Kit: Oficial e Supersoldado

Poder Garantido: Condicionamento Insa-
no, Objetivo Ferrenho, Tanque de Carne,
Comandar Unidade e Reconhecimento do
Terreno.

Vantagens: Adaptador, Aliados (Bucky

Barnes, Sam Wilson, Natasha Romanoff

, Clint Barton, Scott Lang e Rei T'challa),
Ataque Multiplo, Boa Fama, Energia Extra 2,
Inimigo (S.H.1.E.L.D), Meméria Expandida, Mo-
tivador, Patrono: Wakanda, Pontos de Vida Extra x2,
Pontos de Magia Extra x2, Sobrevivéncia, Técnica de
Luta (Arremesso de Escudo e Blogueio com Escudo).

*Arremesso de Escudo: Steve Rogers pode arremes-
sar seu escudo, causando dano com a Armadura do
Equipamento, ao invés de usar sua PdF. Gasta 1PM.)
*Bloqueio com Escudo: Steve usa seu escudo para
desviar o ataque de seu inimigo. Gastando 1 Ponto

de Magia, vocé ganha +2 na Forca de Defesa
contra qualquer ataque).

Desvantagens: Cédigo dos Heréis, Honestidade
e Rendic@o, Devocéo (Defender a liberdade e as
pessoas de bem), Procurado: (S.H.I.LE.L.D.)

Gavidao Arqueiro
(Clint Barton)

Obs: Ficha do personagem antes de Guerra Civil

F1(esmagamento), H3, R2, A2, PdFO; 10 PVs e
10 PMs.

Kit: Mestre das Armas e Sniper

Poder Garantido: Arma Favorita, Tiro Longo,
Equipamento, Ataque Furtivo e Marca Registrada

Vantagens: Adaptador, Aliado (Vidva Negra),
Ataque Especial Preciso (PdF), Base de Operacdes)
Equipamento (Arco e Flecha Tecnolégicos),Inves-
tigagdo Patrono (S.H.I.E.L.D), Pilotagem, Sentidos
Especiais ( Radar, Visdo de Raio-X e Ver o Invisi-
vel), Tiro Mdltiplo.

Descricdo do Equipamento: PdF5, Ataque Espe-
cial (Paralisante, Poderoso) Poder Anular Sentido e
Nausear, Municéo Limitada

Desvantagens: Cédigo dos Heréis, Protegido In-
defeso ( mulher e filhos)

Consideragoes

- Como referéncia para se construir a ficha de
Clint Barton, utilizamos a ficha do personagem
Deadly Eye (U.FO. Team), que possui habilida-
des semelhantes as de Barton e que no caso,
teve sua habilidade especial simulada através
das Vantagens Sentidos Especiais (Radar, Visdo
de Raio-X e Ver o Invisivel);

- Para uma campanha pés-guerra civil, consi-

dere apenas que o Gavido ndo possui mais a

S.H.ILE.L.D. como Patrono (perdendo também

sua Base de Operacdes) e agora a tem como

Inimigo e também estar sendo procurado pela
mesma, além de ter ganho Steve Rogers como
Aliado.




HEROIS MARVEL

Tony Stark

F1, H3, R1, AO, PdFO; 5 PVs e 5 PMs.
Kit: Celebridade e Cientista Aventureiro

Poder Garantido: Critica, Especialista em Cién-
cia, Experiéncia em Campo.

Vantagens: Aliado (James Rhodes), Base de
Operacgoes, Boa Fama, Ciéncia, Equipamento
(armadura do Homem de Ferro), Genialida-

de, Mdquinas, Meméria Expandida, Patrono
(S.H.I.LE.L.D.), Plano Genial, Riqueza.

Desvantagens: Cédigo dos Herdis, Dependén-
cia (Reator Arc), Insano (Megalomaniaco), Prote-
gido Indefeso (Pepper Pots).

A Armadura

F6 (esmagamento), H4, R5, A5, PdF4(luz); 25
Pvs e 25 Pms.

Vantangens: Aceleracdo, Adaptador, Ataque
Especial Preciso e Teleguiado(PdF), Escudo T,
Poder Oculto 3, Sentidos Especiais (Infravisdo,
Radar, Visdo Agugada, Visdo Microscédpica, Vi-
s@o no Escuro), Tiro Mdltiplo, Voo,

Desvantangens: Bateria.

Homem de Ferro

F6, H4, R5, A5, PdF4; 25 PMs e 25 PVs.

Kit: Celebridade, Cientista Aventureiro e Encou-
racado

Poder Garantido: Critica, Especialista em
Ciéncia, Experiéncia em Campo, A Todo Vapor,
Armadura Completa e Mira Computadorizada

Vantagens: Aceleragdo, Adaptador, Aliado
(James Rhodes), Ataque Especial (Pdf; Preciso
e Teleguiado), Base de Operagdes, Boa Fama,
Escudo 1, Genialidade, Meméria Expandida,

Ciéncias, Mdquinas, Patrono (S.H.1.E.L.D), Plano
Genial, Poder Oculto 3, Riqueza, Sentidos Espe-
ciais (Infravisdo, Radar, Visdo Agucada, Visdo Mi-
croscédpica, Visdo no Escuro), Tiro Mdltiplo e Voo.

Desvantagens: Bateria, Cédigo dos Herdis, De-
pendéncia (Reator Arc), Insano (megalomaniaco),
Protegido Indefeso (Pepper Pots).

“Sinto
muito, a
Terra esta
fechada
hoje. E
melhor
voce fazer
as malas
e sair”’
daqui.

Consideracoes

- O Homem de Ferro foi um dos poucos personagens que néo sofreram al-
teracdes apds o filme “Capitdo América: Guerra Civil”, portanto ndo serd
necesséria uma ficha posterior a esse periodo;

- O kit Celebridade, juntamente com o Poder Garantido Critica foi utiliza-
do, pra representar a chatice de Tony Stark ao lidar com seus oponentes (e
até mesmo, aliados);

- A insanidade Megalomaniaco estd representando a teimosia de Tony
em nunca se render, mesmo sabendo que pode néo sobreviver. Isso fi-
cou evidenciado vdrias vezes no decorrer dos filmes, como quando ele
voou até o portal aberto por Loki no primeiro filme dos Vingadores e
mais recentemente, ao enfrentar Thanos em Guerra Infinita.




HEROIS MARVEL

Thor Odinson,
Principe de Asgard

Obs:Ficha do personagem antes dos eventos do
filme “Thor: Ragnarok”

F6 (esmagamento), H4, R5, A4, PdF3(elétrico);
25PVs e 25Pm:s.

Kit: Super Soldado

Poder Garantido: Condicionamento Insano, Ob-
jetivo Ferrenho e Tanque de Carne.

Vantagens: Aliado (Capitdo América e Homem
de Ferro), Armadura Extra (Forca e PdF), Boa
Fama, Deflexdo, Dominio do Elemento (Elétri-
co),Energia Extra 2, Imortal |, Mentor (Odin), Pa-
trono (Asgard), Vigoroso.

Desvantagens: Cédigo dos Herdis, Honestidade,
Gratidéo e Rendi¢do, Devogdo (Proteger Asgard
e Midgard/Terra), Protegido Indefeso (Jane Foster
e Loki), Restricdo de Poder (Quando estiver sem o
Mjolnir).

Mijolnir

F15(esmagamento), A15, PdF15(elétri-
co) Aceleracéo, Ataque Especial: Amplo,
Perigoso e Poderoso (PdF), Parceiro, In-
vulnerabilidade (tudo) e Voo.

Especial: Uma vez arremessado ou deixado em algum

Thor Odinson,
Deus do Trovdo

Obs:Ficha do personagem apds os eventos do
filme “Thor: Ragnarok” e ANTES de “Vingadores:
Guerra Infinita”.

F9, H5, R7, A8, PdFO; 54PVs e 90 PMs.
Kit: Super Soldado

Poder Garantido: Condicionamento Insano, Ob-
jetivo Ferrenho e Tanque de Carne.

Vantagens: Aliados (Capitéo América, Homem
de Ferro, Hulk e Valkiria), Armadura Extra (Forca
e PdF), Ataque Especial (Forca; Amplo e Perigoso),
Boa Fama, Deflexéo, Energia Extra 2, Imortal I,
Mentor (Odin), Poder Oculto 5, Pontos de Magia
Extra x5, Sentidos Especiais: Audic@o e Visdo Agu-
cadas, Vigoroso.

Desvantagens: Cédigo dos Herdis, Honestidade,
Gratiddo e Rendicdo, Devocéo (Proteger Asgard
e Midgard (Terra), Protegido Indefeso (Jane Foster
e Loki), Maldicéo (sofre os efeitos de Restricdo de
Poder por estar sem o Mjolnir).

Consideracoes

- Apds os eventos vistos em “Thor: Ragnarok”, o
deus do trovéo sofreu algumas mudangas signi-
ficativas em sua ficha, sendo a principal delas a
perda do Mjolnir.

A principio acreditava-se que ele ndo teria mais
controle sobre os raios e a tempestade, po-
rém durante o filme é visto que o martelo
servia apenas para canalizar seu poder.

Embora de maneira um pouco in-
ferior, Thor se mostrou capaz de
controlar os raios e isso deixamos
registrado em seu ataque especial,
baseado em Forga e Elétrico e tam-
bém com uma Maldigéo.

Outro fato que precisa ser ressal-
tado é a perda do olho esquerdo
de Thor, porém, consideramos
desnecessdrio acrescentar a Des-
vantagem Deficiente Fisico em
sua ficha, pois tal fato néo pa-
receu prejudicar tanto o deus

do trovéo, se tornando assim,
uma caracteristica puramente
estética.

Em termos de regras, considera-se que Mjolnir
possa ser empunhado por alguém que cum-

pra os seguintes requisitos:

- Possua os Cédigos do Heréi, Honestidade,
Gratidéo e Rendicao;

- Possua alguma Devocédo ligada a causas no-
bres (como proteger a Terra);

- Nédo tenha nenhuma das seguintes insanida-
des: Cleptomaniaco, Homicida, Megalomaniaco
e Mentiroso;

lugar, basta o usudrio estender o braco que o martelo
retorna para suas méos imediatamente, ndo importan-
do sua localizagdo.

- NGo possua Segredo.

Nota: Mjolnir s6 pode ser empunhado por alguém
digno. Qualquer outra pessoa que tentar ergué-lo, néo
conseguird, ndo importando o meio utilizado ou a forca
empregada.

Considerag@o: Mjolnir possui a Vantagem Par-
ceiro, em uma tentativa de simular sua habilida-
de de canalizar o poder do usudrio, tornando-o
assim, “um sé” com quem for digno de usé-lo.




HEROIS MARVEL

Viuva Negra
(Natasha Romanoff)

F1, H5, R3, A1, PdF1; 15 PVs e 35 PMs.
Kit: Femme Fatale, Operativo Infiltrado e Traceur

Poder Garantido: Acessar Informacéo, Ataque
Acrobdtico, Ataque Furtivo.

Vantagens: Adaptador, Aliado (Clint Barton e
Hulk), Aparéncia Deslumbrante, Aparéncia Ino-
fensiva, Base de Operacdes, Contatos, Danca,
Esportes, Idiomas (inglés e russo), Investiga-

cbo, Impostor, Manipulacéo, Paralisia, Patrono:
(S.H.I.E.L.D), Pilotagem, Pontos de Magia Extra x2

Desvantagens: Cédigo dos Heréis, Segredo 2
(Ex-assassina da KGB).

Consideracoes

- A Vidva Negra néo sofreu nenhuma alteracéo
significativa apés os eventos de “Guerra Civil”.

James Rhodes

F1, H2, R1, AO, PdF1(perfuracéo); 5 PVs e 5 PMs.
Kit: Oficial

Poder Garantido: Reconhecimento do Terreno

Vantagens: Aliado (Tony Stark), Base de Ope-
racdes, Contatos, Equipamento (Armadura do
Mdquina de Combate), Patrono (S.H.I.E.L.D), Pilo-
tagem, Sobrevivéncia.

Desvantagens: Cédigo dos Heréis

Traje do Mdaquina de Combate:
F5, R4, A3, PdF5; Aceleracdo, Adaptador, Ata-
que Especial Area e Teleguiado, Energia Extra 2,
Sentidos Especiais (InfravisGo, Radar, Radio, Visdo
Agucada), Tiro, Mdltiplo, Voo

Maquina de
Combate

F5,H ,R4, A3, PdF5; 20 PMs e 20 PVs.
Kit: Canhoneiro e Oficial

Poder Garantido: Chuva de Disparos, Mira Per-
feita, Tempestade de Disparos e Reconhecimento
do Terreno.

Vantagens: Aceleracdo, Adaptador, Aliado (Tony
Stark), Ataque Especial (Pdf; Area e Teleguiado),
Base de Operacdes, Contatos, Energia Extra 2,
Patrono (S.H.I.E.L.D), Pilotagem, Sentidos Espe-
ciais (Infravisdo, Radar, Radio, Visdo Agucada),
Tiro Mdltiplo, Voo.

Desvantagens: Cédigo dos Herdis.

“Entao,
quando eles
precisavam
de nés,
poderiamos
lutar as
batalhas ...
que eles
nunca
poderiam

Consideragoes

- Caso sua campanha se passe apds os eventos
vistos em “Guerra Civil”, coloque a Desvantagem
Deficiéncia Fisica: Manco em James Rhodes.

Soldado Inverndl
(Bucky Barnes)

F1, H3, R4, A3, PdF3; 20 PVs e 20 PMs.

Kit: EspiGo Elegante, Mestre de Armas e Supersol-

dado

Poder Garantido: Arma Favorita, Ataque Furtivo
e Condicionamento Insano

Vantagens: Adaptador, Aliado (Steve Rogers),
Crime, Energia Extra 2, Equipamento (Braco
Biénico;F5, A5, Escudo 2, Invulnerabilidade: For-
ca e PdF), Idiomas, Tiro Multiplo

Desvantagens: Cédigo dos Herdis, Maldicdo:
Torna-se uma “mdquina de matar” apds ouvir as
palavras-chaves que ativam sua programacgdo as-
sassina. Nesse estado, Bucky perde o cédigo dos
herdis e recebe as desvantagens Devogdo: (Obe-
decer quem ativou sua programagdo) e Sanguind-
rio,Segredo Il (ex-assassino soviético).
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Homem-Aranha
(Peter Parker)

F4, H5, R3, A3, PdFO; 30 PVs e 30 PMs.

Kit: Jovem Prodigio

Poder Garantido: Insight Dinédmico e Sacada Jo-
vial

Vantagens: Aceleragdo, Ataque Mdltiplo, Ener-
gia Extra 1, Equipamento (Par de Disparador de
Teia; PdF4, Membros Elésticos, Paralisia, Municéo
Limitada), Falacgo Chateadora, Genialidade, Mo-
vimento Especial: Balangar-se, Escalar e Queda
Lenta, Mentor (Tony Stark), Reflexos de Combate,
Salto, Sentidos Especiais (Sentido de Perigo), Tiro
Mdltiplo

Desvantagens: Cédigo dos Herdis e da Honesti-
dade, Devogdo (Sempre usar seus poderes para o
bem e a justica, “Com grandes poderes grandes
responsabilidades), Protegido Indefeso (Tia May),-
Segredo (Identidade Secretal).

Pantera—Negra
(T'Challa)

F3, H4, R3, A4, PdFO; 15 PVs e 15 PMs.
Kit: Humano Uniformizado e Supersoldado

Poder Garantido: Esconderijo Secreto, Condicio-
namento Insano, Objetivo Ferrenho, Tanque de
Carne.

Vantagens: Aceleragdo, Ataque Multiplo, Defle-
xdo, Diplomacia, Energia Extra 1, Equipamento:
Uniforme de Vibranium, Escudo, Esportes, Idio-
mas, Imunidade Legal, Investigacéo, Sobrevivén-
cia, Patrono (Wakanda)

Descricdo do Equipamento: (Armadura Extra:
Fogo, Frio e Quimico, Invulnerabilidade: Corte,
Esmagamento, Perfuracéo, Ponto Fraco, Vulnera-
bilidade: Eletricidade e Sénico)

Desvantagens: Assombrado, Cédigo dos Herdis,
Devoca (Proteger Wakanda), Protegido Indefeso
(Shuri).

“Eliminar
apedraea
unica forma
de garantir
que Thanos
nao ira
pega-la’’.

Viscdo
F2, H3, R2, A2, PdF2; 10 PVs e 40 PMs.

Kit: Senhor da Energia

Poder Garantido: Controle de Energia (Luz),
Dominante de Energia (Luz) e Recuperagdo Revi-
gorante.

Vantagens: Aceleracdo, Aliado (Wanda Ma-
ximoff), Andrdide, Ataque Especial Poderoso,
DensidadeDominio de Elemento (Luz), Equilibrio
de Energias, Fortalecer, Genialidade, Idioma Uni-
versal, Intangivel, Meméria Expandida, Patrono
(S.H.L.LE.L.D), Pontos de Magia Extra x2, Telepatia,
Tiro Carregével, Voo.

Desvantagens: Cédigo da Gratidao, Heréis,
Honestidade e Rendicéo, Devocao (Evitar
que acontecam novos incidentes como

os vitos em Sokovia), Fetiche (J6ia

da Mente),Pacifista (O Pts), Pro-

tegido Indefeso (Wanda Maxi-

moff)

Falcdo
(Sam Wilson)

FO, H3, R2, AO, PdF2; 10 PMs 10 PVs.
Kit: As, Encouracado e Traceur.

Poder Garantido: Confundir o Inimigo, Mira
Computadorizada, Movimento Ampliado, Travar
no Alvo.

Vantagens: Aliado (Steve Rogers), Arena (Céu),E-
quipamento: Traje do Falcéo, Esporte, Pilotagem,
Sobrevivéncia.

Descri¢do do Equipamento: (H6, A4, Acelera-
cdo, Sentidos Especiais: Visdo Agucada e Infravi-
sdo, Voo).

Desvantagens: Cédigo dos Heréis, Municéo Li-
mitada, Procurado (S.H.I.E.L.D).

Consideracoes

- Construimos as Desvantagens do Visdo, levan-
do em consideracdo as regras utilizadas para se
levantar o Mjolnir e o fato de que o Visdo con-
seguiu esse feito no filme Vingadores: A Era de
Ultron.

J& para a construcéo da ficha
de Sam Wilson, colocamos o
kit “Traceur” para representar
a imensa habilidade acrobéti-
ca que Sam Wilson possui ao
utilizar seu equipamento de
Falcdo - e também sem

ele.
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Dr. Estranho
(Stephen Strange)

FO, H3, R2, AO, PdFO; 10 PVs 74 PMs
Kit: Vingador Mistico

Poder Garantido: Biblioteca Arcana e Equilibrio
Mdégico

\!cmiagens: Alquimista, Aptiddo Mégica, Arcano,
Area de Batalha, Deflexdo, Equilibrio Ying Yang,
Forma Astral, Genialidade, Meméria Expandida

(Medicina), Mentor, Paralisia, Ponto de Magia Ex-
tra x3, Riqueza e Teleporte.

Desvantagens: Cédigo dos Herdis, Devogdo
(Proteger a Terra dos perigos vindos de outros
planos da existéncia), Maldicéo (Ndo pode mais
exercer sua profissdo de cirurgido médico).

Magias Conhecidas: Ao Alcance das Mdos,
Barreira Mistica, lluséo, llusdo Avancada, lluséo
Total, Poder Telepdtico, Porta Dimensional, Presen-
ca Distante, Socos Explosivos, Teleportacéo, Tele-
portacdo Aprimorada de Vectorius, Teleportacéo
Planar, Voo, além de todas as magias iniciais.

Obs: O Doutor Estranho é o possuidor da Joia
do Tempo, inicialmente conhecida por ele como
Olho de Agamotto.

Loki

F2 (corte), H5, R2, A2, PdF3
(perfuracéo); 10 PVs e 60 PMs.

Kit: Vilao Teatral e Titereiro

Poder Garantido: Dominagéo Mental,
Foco em Manipulagdo e Por qué Téao
Sério?

Vantagens: Comunicagdo, Con-
trole Mental, Duplicacéo, Duro
de Matar, llusdo, Impostor,
Imortal 1, Manipulacéo, Plano
Genial, Pontos de Magia Ex-

tra x5, Teleporte.

Desvantagens: Insano
(Megalomaniaco), M4 Fama
(Traidor costumas e & ten-
tou dominar a Terra).

Homem-Formiga
(Scott Lang)

F1, H3, R3, A0, PdFO; 15 PVs e 65 PMs.
Kit: Humano Uniformizado

Poder Garantido: Destino e Es-
conderijo Secreto.

Vantagens: Aparéncia Inofensi-

va, Crime, Equipamento (Traje do

Homem-Formiga), Mdquinas, Mentor

e Patrono (Henry Pym), Ponto de Magia
Extra x5.

Desvantagens: Cédigo dos Herdis, Iden-
tidade Secreta, M& Fama (Ex-presididrio),

Procurado (S.H.1.E.LD),Protegido Indefeso
(sua filha, Cassie Lang).

Descricdo do Equipamento

Traje do Homem-Formiga: F4, A3,
Controle de Animais (Formiga), Cres-
cimento, Densidade, Encolhimento,
Idiomas: Falar com Animais, Invisibili-
dade, Restricdo de Poder: Controle de
Animais e Idiomas: Falar com Animais,
funciona apenas com as formigas e a
Invisibilidade sé pode ser usada em con-
junto com Encolhimento.

Feiticeira Escarlate
(Wanda Maximoff)

FO, H2, R1, AO, PdF5; 5 PVs e 15 PMs.
Kit: Psi

Poder Garantido: Comunicagéo & Conhecimen-
to, Enganar a Mente.

Vantagens: Aliado: Visdo, Aparéncia Inofensiva,
Ataque Especial (PdF; Amplo, Perigoso, Poderoso
e Preciso), Dominio Gravitacional, Dominio Mag-
nético, Escudo, Mundo dos Sonhos*, Muralha de
Energia*, Poder Oculto 5, Pontos de Magia Extra
x2, Precognicéo, Rajada Mental, Superacéo, Tele-
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cinesia, Telepatia, Voo.

Desvantagens: Cédigo dos Herdis, Insano (com-
plexo de culpa), Procurado: (S.H.I.LE.L.D).

Consideracoes

- Construir esses dois personagens talvez tenha
sido o maior desafio até agora da Acerto Criti-
co Alpha, pois tanto o Homem-Formiga quan-
to Wanda Maximoff possuem peculiaridades
que fogem um pouco das regras normais de
3D&T e portanto, algumas adaptacdes foram
necessdrias para reproduzir seus poderes.

Na ficha do Homem-Formiga, colocamos a
Vantagem “Invisibilidade” para tentar emular
sua capacidade de ficar oculto, quando dimi-
nui seu tamanho a niveis microscépicos. Da
mesma forma, procuramos descrever sua forca
ampliada em sua versé@o gigante através do
super poder “Densidade”.

J& para a ficha de Wanda Maximoff, enten-
demos que, diferentemente dos quadrinhos,
onde seus poderes sdo de natureza arcanag,
no universo cinematogréfico vemos que seus
poderes atuam mais como uma verséo cadtica
de poderes psiquicos do que magia, propria-
mente dita... pelo menos o que temos visto até
aqui.

As excegdes foram quando ela utilizou seus
poderem em Vingadores: Era de Ultron, para
enganar os Vingadores, utilizando-se de so-
nhos e. Nesse caso, colocamos a magia “Mun-
do dos Sonhos”, como sendo um super poder
possuido por Wanda.

No filme Capitdo América: Guerra Infinita,
Wanda impede que o Ossos Cruzados explo-
da préximo a civis, praticamente mantendo

a forca da exploséo dentro de um campo de
forca. Para tentar emular essa habilidade, adi-
cionamos a magia Muralha de Energia para
Wanda.

Drax

F4, H3, R5, A3, PdFO; 35 PVs e 25 PMs.
Kit: Luchador e Supersoldado

Poder Garantido: Carga, Duelo, Objetivo Ferre-
nho e Tanque de Carne.

Vantagens: Adaptador, Ataque Multiplo, Energia
Extra 2, Vigoroso.

Desvantagens: Cédigo da Gratiddo e dos Herdis,
Devocéo (Vingar a morte de sua familia), Fdria.

Mantis

FO, H5, R1, AO, PdFO; 25 PVs e 25 PMs
Kit: Psi
Poder Garantido: Comunicacdo & Conhecimen-

fo

Vantagens: Aparéncia Inofensiva, Controle Emo-
cional (calma), Intuigdo, Magia Irresistivel 3, Pre-
cognigdo, Sono*.

Desvantagens: Cabeca de Vento, Maldicdo (Ti-
mida), Pacifista -1.

Rocket Racoon

FO, H3,R2, A2, PdF4;10 PVs e 10 PMs.

Kit: Mercendrio Superpoderoso e Mecé-
nico de Campo.

Poder Garantido: Dinheiro Acima de Tudo, Con-
serto Rapido, Conserto Profundo, Organizar Ener-
gias.

Vantagens: Aliado (Groot), Audigéo e Faro Agu-
cados, Crime, Inventor, Kemono, Mdquinas,
Pilotagem, Tiro Mdltiplo, Voo.

Desvantagens: Insano (Cleptomaniaco), Mé
Fama (pirata intergaléctico), Modelo Especial,
Protegido Indefeso (Groot).

Groot

F4, H3, R5, A3, PdFO; 25 PVs 25 PMs.
Kit: Titdnico.
Poder Garantido: Esmagar.

Vantagens: Aliado: Rocket Raccon, Armadura
Extra (esmagamento), Ataque Especial (Forga;
Amplo), Imortal 1, Membros El&sticos, Paralisia,
Regeneracdo.

Desvantagens: Cédigo dos Heréis, Gratiddo

e da Redencdo, Inculto, Monstruoso, Procurado
(Thanos),Protegido Indefeso: Rocket Raccon, Vul-
nerabilidade (calor/fogo).

Senhor das Estrelas
(Peter Quill)

F2, H4, R2, A1, PdF4; 10 PVs e 10 PMs
Kit: Aventureiro Nato e Mestre de Armas

Poder Garantido: Arma Favorita, Encantar Arma
e Sorte dos Herdis

Vantagens: Aliado (Gamora), Contatos, Crime,
Equipamento: Traje do Senhor das Estrelas, Fala-
¢Go Chateadora, Meio-Celestial*, Idiomas: Idio-
ma Universal, Imortal 1, Labia, Pilotagem, Plano
Genial, Seducgdo, Tiro Mdltiplo.

Desvantagens: Cédigo dos Herdéis, Md Fama (pi-
rata intergaldctico), Protegido Indefeso (Gamora),
Restricdo de Poder (Incomum:“Encantar Arma”
funciona apenas em sua prépria arma).

Descricdo do Equipamento: Aceleragéo, Mo-
vimento Especial (Queda Lenta, Sem Rastros e
Viagem Espacial), Sentidos Especiais (Infravisdo,
Radar e Viséo Agucada), Voo, Restricdo de Poder:
Viagem Espacial concede apenas imunidade aos
efeitos do vécuo.

Obs: Como foi visto em “Guardides da Galdxia
- Volume 2", Peter Quill & um meio-celestial. Mas
diferentemente do que estd descrito no Manual
3D&T Alpha, o meio-celestial dessa adaptagdo
possui apenas imortalidade e também pode por-
tar uma das j6éias do infinito.




HEROIS MARVEL

Como mais nenhuma informacéo foi passa-
da sobre os meio-celestiais, ndo detalhare-
mos muito essa Vantagem Unica.

Gamora

F3, H4, R3, A2, PdFO; 25PVs e 25PMs.
Kit: Femme Fatale, Supersoldado e Traceur

Poder Garantido: Ataque Furtivo, Ataque Acro-
bdtico, Condicionamento Insano, Movimento Am-
pliado, Obijetivo Ferrenho.

Vantagens: Acrobacia, Adaptador, Aliado (Se-
nhor das Estrelas), Aparéncia Deslumbrante,
Crime, Duro de Matar, Energia Extra 2, Inimigo:
Thanos, Reflexos de Combate.

Desvantagens: Cédigo dos Heréis, Devocao (
derrotar seu pai adotivo, Thanos), Md Fama (fi-
lha de Thanos),Procurada (Thanos).

Protegido Indefeso (Senhor das Estrelas).

Vantagens: Armadura Extra: Forca e Poder de
Fogo, Regeneracdo, Vigoroso.

Desvantagens: Cédigo do Cagador (somente
referente a escolher como oponente a criatura
de aparéncia mais perigosa que esteja a vista.),
Furia

Inculto, Maldi¢éo (Se transforma em Bruce Ban-

ner quando passa o efeito da Furia), Monstruo-
so, Protegido Indefeso (Vidva Negra).

Consideracées

- O Hulk néo sofreu nenhuma alteracéo
apds Guerra Civil, pois 0 mesmo estava de-
saparecido desde o final de Era de Ultron,
reaparecendo apenas em Thor: Ragnarok;

- O Hulk é um personagem totalmente vol-
tado para o combate fisico e descontrolado,
tendo como principais armas sua incrivel for-
ca e resisténcia (tanto que seu maior “poder”
é sua fdria), portanto em sua ficha néo cons-
ta nenhuma Vantagem que necessite o gasto
de Pontos de Magia para serem ativados.

Bruce Banner

F1, H3, R1, AO, PdFO; 5 PVs e 5 Pms.

Kit: Cientista Aventureiro.
Poder Garantido: Especialista em Ciéncia.

Vantagens: Aliado (Natasha Romanoff),
Base de Operagdes, Ciéncia, Genialida-
de, Patrono (S.H.L.E.L.D).

Desvantagens: Firia, Maldigéo (Se
transforma em Hulk quando entra em
Fdria), Protegido Indefeso (Natasha Ro-
manoff).

Hulk

F10, H7, R8, A10, PdF10; 56 PVs 40 PMs
Kit: Super Soldado e Titénico

Poder Garantido: Condicionamento Insano, Obijetivo Ferrenho,
Esmagar, Forca Extraordindria e Tanque de Carne.
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Regéncias
Divinas

Clericato @ uma vantagem estranha.
Nao apenas por nao existirem tantos
personagens de anime sacerdotes,
mas por que ela relativamente é
inatil. Sua iinica funcao pratica é

lhe conceder 3 magias extras (se
possuir as vantagens Magia Branca/
Elemental/ Negra) e pré-requisito
para certas magias.

Essa materia visa corrigir
isso, trazendo o conceito de
Regeéncias divinas.

por Rodrigo Mokepon
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Regéncias Divinas sao as areas
pelas quais os deuses sao res-
ponsaveis. Quando vocé compra a van-
tagem Clericato recebe uma regéncia
para qual cumpra os pre-requisitos.

Dependendo da interpretacao que
0 mestre assumir, o clérigo so pode
escolher Regéncias do seu deus ou so
pode rezar para deuses com aquela
Regéncia.

Geralmente um deus possui entre 3
a 4 Regencias.

A
Pré-requisito: nao pode possuir Regéncia sobre
o fogo.

‘Boa fama entre criaturas ligadas ao elemento
agua.

‘Vocé pode gastar 1PM e lancar a magia Panico

contra qualquer nimero de Youkai ligado ao
elemento fogo dentro de alcance longo (50m).

Animal

Pré-requisito: alguma especializacao da pericia
animais.

-Boa fama entre animais/feras.

-Bonus de +2 em teste da pericia animais.

Ar

Pré-requisito: nao pode possuir Regéncia sobre
o fogo.

-Boa fama entre criaturas ligadas ao elemento
ar.

‘Vocé pode gastar 1PM e lancar a magia Panico
contra qualquer nimero de Youkai ligado ao
elemento Terra dentro de alcance longo (50m).

Bem

Pré-requisito: codigo de honra dos herois.
*Uma vez por dia vocé pode jogar um dado

e receber o resultado dele em pontos de
personagem

Caos

Pré-requisito: nao pode possuir um Codigo de
Honra.

«Criaturas com Codigo de Honra tem uma penali-
dade de -1 em testes de Resisténcia contra suas

magias e Vantagens.

Vocé pode lancar a magia Loucura de Atavus
normalmente*.

([
Conhecimento
Pré-requisito: Pericia Ciéncias.

Para cada ponto que vocé tem em Habilidade

pode comprar outras Pericias por apenas 1
ponto cada.

Cura

Pré-Requisito: Pericia Medicina.

*Voceé aprende as magias Cura magica, Cura para
0 Mal e Sanidade*.

Destruicao

Pré-requisito: F2 ou PdF2.
‘Vocé pode comprar um
critico automatico por 2PMs,
uma quantidade de vezes por,
dia igual sua Habilidade.

Enganacao

Pré-requisito: pericia
manipulagao.

‘Vocé pode fingir habilidades
que nao possui. Gastando
1PM pode fazer testes em
Pericias que nao possui.

Isso pode ser feito uma vez
por dia para cada ponto de
Habilidade que possuir.

Forca

Pré-requisito: F3.

*seus ataques baseados em F

ignoram Armaduras extras e pode causar dano
normal em criaturas vulneraveis apenas a magia
gastando 2PMs por ataque.

Fogo

Pré-requisito: Nao pode possuir Regéncia sobre
a agua.

Guerra

Pré-requisito: F ou PdF 2, A2.
*Em combate vocé se torna imune a efeitos

mentais maléficos (como medo ou controle da
mente).

Luz

Pré-Requisito: Codigo de honra dos herois

-Boa fama entre criaturas ligadas ao elemento
fogo.

Vocé pode gastar 1PM e langar a magia Panico
contra qualquer numero de Youkai ligado ao
elemento agua dentro de alcance longo (50m).

Gastando 2PMs vocé pode iluminar uma area
de 10 metros de raio. Essa luz nao incomoda
os aliados, mas faz os inimigos perderem
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sua proxima acao. Ela da um bonus de +1 em
testes de Manipulacao e Crime. E um poder
sustentavel.

*V/océ pode gastar 1PM e lancar a magia Panico
contra qualquer nimero de Youkai ligado ao

elemento Trevas dentro de alcance longo (50m).

Magia
Pré-Requisito: capacidade de lancar magias.

-Uma vez por dia vocé pode langar uma magia
que nao conheca, mas seja capaz de lancar, ou
reduzir pela metade o custo em PMS de uma
magia que saiba lancar.

Mal

Pré-Requisito: Ma fama.

‘Vocé recebe a vantagem Inimigo contra per-
sonagens com Codigo de Honra dos Herais.

Morte

Pré-requisito: Insanidade.
-Sempre que matar um inimigo, recupera

uma quantidade de PMs igual a metade da
pontuacao dele.

Natureza

Pré-requisitos: Arena (Agua, Ermos)

*Vocé pode usar a vantagem Area de Batalha
gratuitamente uma vez por dia.

Oraculo

Pré-requisito: R2.
*Vocé recebe +2 em iniciativa

Pode lancar as magias Visao do passado

remoto e Visdo do futuro remoto (igual a Visao
do passado remoto, mas direcionada ao futuro).

Ordem

Pré-requisito: algum Codigo de honra.

«Criaturas com Insanidade tem uma penali-
dade de -1 em testes de Resisténcia contra suas
magias e Vantagens.

‘Vocé pode lancar a magia Comando de
Khalmir*,

Protecao

Pré-requisito: A3.

Vocé recebe as magias Armadura espiritual,
Deteccao do Mal e Protecao.

Sorte

Pré-requisito: Insano.

-Para cada ponto que vocé possuir em
Habilidade pode rolar um dado novamente,
devendo ficar com o novo resultado.

Trevas

Pré-requisito: Restricao de poder comum (Luz
do dia)

-Gastando 2PMs vocé pode escurecer uma area
de 10 metros de raio. Isso nao incomoda seus
aliados, mas faz os inimigos perderem sua pro-
xima a¢ao. Ela da um bonus de +1 em testes de
Manipulacdo e Crime. E um poder sustentavel.
*V/océ pode gastar 1PM e lancar a magia Panico
contra qualquer nimero de Youkai ligado ao
elemento luz dentro de alcance longo (50m).

Terra

Pré-requisito:nao pode possuir Regéncia sobre
oar.

*Boa fama entre criaturas ligadas ao elemento
Terra.

*V/océ pode gastar 1PM e lancar a magia Panico
contra qualquer nimero de Youkai ligado ao
elemento ar dentro de alcance longo (50m).

*Caso aprenda alguma magia com as Regéncias
e compre a vantagem Magica correspondente a
elas podera lancar por metade do custo.

16

Como exemplo, veja o pqnteéo
Grego com seus respectivos
dominios.

Afrodite: Caos, Enganacao, Magia
Apolo: Cura, Luz, Oraculo.

Ares: Destruicao, Guerra, Mal.
Artemis :Animais, Bem, Natureza.

Atena: Conhecimento, Guerra,
Ordem.

Demeter: Protecao, Terra.

Dionisio: Caos, Conhecimento,
Destruicao.

Hefesto: Fogo, Protecao, Terra.
Hermes: Ar, Enganacao, Sorte.

Hades: Morte, Protecao, Terra,
Trevas.

Poseidon: Agua, Destruigao,
Natureza, Terra.

Zeus: Ar, Caos, Bem, Forc¢a, Luz.

Essa foi escrita e idealizada por Rodrigo
Mokepon. Ele também é proprietario do blog
Um Encontro Aleatorio. Vocé pode conferir
essa e outra matéria do blog, clicando

As imagens utilizadas nessa matéria perten-
cem a artisa Kyoung Hwan Kim, vocé pode
conferir outras artes delas .



http://umencontroaleatorio.blogspot.com/
https://www.artstation.com/tahra

Eae, eae, salve, Salve pessoal! Yarles
Silva aqui de volta para vocés! E hoje

nos vamos jogar Viewtifull Joe no

3D&t

Para quem nunca acompanhou Viewtifull Joe,
a historia se trata de uma série em anime
(chibi) em que um garoto viciado em
filmes de super herois (Joe) ve sua
namorada (Silvia) rap-
tada para o mundo
dos filmes pela
maligna organi-
zacao Yado que
quer dominar o
mundo dos filmes
e garantir que o final
de todos sejam tristes.

Joe entao embarca
atras de Silvia e armado
pelo antigo heroi der-
rotado pela Yado: O
Capitao Azul.

E uma historia bem
divertida e empol-
gante, com muitas
referéncias a filmes que conhecemo,
temos de sabre de luz a mecha gigante e os cli-
chés de faroeste e mocinha indefesa.

Entao vamos la as regras.

O Mestre...

O mestre deve ter em maos dois manuais: 3d&t
alpha e o manual do defensor lancado a algum
tempo pela jambo.

E recomendado que os personagens tenham
4 pts para distribuir em suas caracteristicas e -1
de desvantagem, para realmente progrediram
conforme o0 jogo avanca, o proprio Joe nao tinha
porcaria nenhuma no comeco.

Algumas vantagens como vantagens magicas

Henshin a Go Go Baby!

devem ser inexistentes ou restritas, e aqui devo-
¢ao pode sim ser um objetivo ao ser alcangado,
contanto que este seja longo.

Nao tem sangue nas lutas de
Viewtifull Joe, digamos que e uma
mesa mais leve, publico Livre.

Além disso adicione a ficha o atri-
buto fama e macula do Manual do
Defensor, vai ser bom ver os players

crescendo com a historia. No final do

manual alpha ha uma parte destinada so

a como criar grunts, generais e o boss, que

eu aconsselho muito usar, ainda mais para
Viewtifull.

Use clichés, abuse de clichés de faroeste, aven-
tura, espacial, uma boa ideia e que a cada cidade
que sua mesa precise enfrentar ela tope com um
cenario e tipo de filme diferente.

... € 0 jogador

Para representar certas habilidades dos perso-
nagens os players podem adquirir as seguintes
vantagens:

Relogio V (1 ponto)

O Reldgio V e um item raro presenteado a pra-
ticantes da moral e justica pelo capitao azul, ele
permite que o super herdi possa comprar uma
forma alternativa, porém com uma pontuacao
acima da sua.

Entretanto o jogador adquire Codigo de honra
dos herois automaticamente. No anime em
questao o Joe ainda tem acesso a algumas capaci-
dades especiais derivadas de filmes, vou lista-las



abaixo, o mestre deve considerar que cada uma
custa um ponto. O Reldgio V também pode ser
a justificativa para os jogadores terem vanta-
gens que humanos normais nao teriam, como
Membros Elasticos ou Poder Oculto.

- Zoom: o player pode aproximar uma ima-
gem, em termos de regras teste de ver cai uma
graduacao.

- Camera lenta: o jogador recebe +1 em esqui-
vas e +1 na Fa quando a usa o tempo parece mais
devagar.

- Velocidade maxima: o jogador recebe h+2
neste turno.

S0 se pode usar uma dessas habilidades por
acao e custa 2 PMs cada.

Venha, Six Machine!!
(2 Pontos)

O jogador pode comprar um mecha como
Parceiro e Aliado ainda nesse cenario por apenas
dois pontos., mas o mestre devem tomar cuidado
para o uso dessa vantagem no come¢o do jogo
para nao tornar os combates muito faceis para
os jogadores. O interessante seria cada jogador
ganhar seu mecha em jogo como quando Joe

ganha o Six machine, um mecha do Capitao Azul
junto com o relogio.

Novos Kits

Combatente da Justica

Exigéncias: 0 menos um codigo de honra e H1.

Vocé e um adepto das boas praticas e luta com
o mal com todas as suas forcas!

Nao desistir: ao rolar um teste de morte numa
aventura voce pode gastar 1 PM escolher um
resultado 1. Uma vez por aventura vocé também
pode ignorar qualquer dano que te faria rolar um
Teste Morte, sobrevivendo com PVs igual ao valor
da sua Resisténcia

Pose heroica: Ao gastar 2 PMs e um movimento
(fazendo uma pose herdica) vocé anula quaisquer
penalidades e redutores impostos a um aliado
que possa vé-lo fazendo uma entrada triunfal ou
pose heroica. Essa habilidade pode ser uma vez
por dia para cada ponto de Resisténcia que vocé
possua.

Frase de efeito: gaste 4 PMs, no proximo turno
vocé tera F ou PdF+2 para o caculo da sua FA.
Além do bonus, vocé pode escolher ignorar a
Armadura ou a Habilidade no calculo da FD do
seu adversario.

Donzela nao Tao em Perigo

Exigéncias : apenas mulheres e H1.

Achavam que vocé por ser mulher era sexo fra-
gil, pense de novo baby!!

Joeee!": vocé tem um NPC que e louco de pedra
por voce. Construido com uma pontuagao acima,
0 mestre ainda interpreta ele.

Decisao da donzela: vocé pode conseguir
regalias até com os viloes! Rolé um teste de
diplomacia ou labia, até seducao ou intimida-
¢ao, caso passe o vilao vai lhe dar algum item
ou beneficio que ajude na historia. SO pode ser
usado uma vez por aventura.

Porradaaaa!!: chega de ficar sentada. Seu pri-
meiro ataque num combate sempre sera um
acerto critico.

Integrante da Yado

Exigéncias: alguma Insanidade, Ma Fama ou
Monstruoso.

Vocé quer que o mundo dos filmes fique som-
brio e triste, vocé e um vilao! (insira aqui sua
risada maligna favorita).

Grunts: vocé pode uma vez por combate gastar
5pms e invocar 1d6 grunts da Yado.

Acabar com o bem: Ao lutar contra algum perso-
angem que possua algum codigo de Honra, vocé
pode escolher uma das seguintes habilidades:

* F ou PdF+2.

« Acerto critico com resultado 5 ou 6 no dado na
hora de rolar a FA.

Ser imune a qualquer habilidade do adversa-
rio por uma quantidade de turnos igual a sua R.

Qualquer uma dessas habilidades podem
ser usadas apenas uma vez por luta e apenas
enquanto o personagem esta em uma luta justa.

Viver pra lutar de novo: como vilao vocé se
preza mais do que tudo, caso seus pvs fiquem
igual ou menores a sua R vocé pode fazer um
teste de fuga com uma graduacao a menos.

por Yarles Silva
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Sobre o Survival
Horror

E um subgénero do horror, que ganhou fama
nos videogames com Resident Evil. Nesse tipo
de jogo, os protagonistas estao em uma situa-
cao limite, da qual precisam escapar, enquanto
os horrores que os cercam tentam destrui-los.
Abaixo estao as principais caracteristicas de um
survival horror.

Vulnerabilidade: Os personagens sao frageis,
enquanto os horrores que os cercam sao pode-
rosos, o que leva o jogador a um sentimento de
impoténcia.

Isolamento: Ninguém podera ouvir os gritos

Preparado para sobreviver a um

dos personagens, e mesmo que alguém os ouca,
nao tera condicoes de ajuda-lo.

Evasao: Muitas vezes, os personagens terao que
evitar certos confrontos, por ser uma criatura
poderosa demais ou para economizar recursos
preciosos.

Poucas Armas: Armas e muni¢oes sao muito
escassas, muitas vezes obrigando os perso-
nagens a fugirem de uma batalha, apenas
para economizar balas para um momento no
qual seja realmente necessario abrir fogo.
Investigativo: Os personagens sempre comegam
sabendo pouco ou nada sobre a historia que os
envolve, mas infelizmente, esse conhecimento sera
necessario para que eles escapem desse pesadelo.
Enigmas: O caminho para a fuga sempre estara
repleto de enigmas, que terao que ser resolvidos,
ou entao os personagens continuarao presos com
0S monstros.

apocalipse zumbi em Megacity?

Psicologico: Os personagens precisam lidar
com situagoes que perturbarao suas mentes para
o resto de suas vidas.

Nova Yambuku

Apenas mais uma entre tantas pequenas cida-
des que compoem o Distrito de Todos os Santos,
Yambuku fica em uma pequena ilha, entre Nova
Catalunha e Nova Memphis. Nao seria um local
digno de nota, se nao fosse pelos horrores da
Grande Infestacao.

A Torre

Em 1976, a Corporacao Kasa, que atua nos
ramos farmacéutico, tecnologico e armamen-
tista, construiu um arranha-céus no coracao
de Nova Yambuku. A Torre, como era chamada,

abrigava diversos escritorios e laboratorios.
Estranhamente, apos a construcao do prédio, a
cidade passou a experimentar rapidas melho-
rias em todos os setores, desde hospitais, até
departamentos de policia, passaram a receber
novos equipamentos e uma grande quantidade
de verba. Logo, a pequena cidade passou a ter a
infraestrutura de uma metropole.

O Virus-Tarso

No ano 2000, pesquisadores da Corporagao
Kasa descobriram, nas proximidades de Nova
Memphis, um virus diferente de tudo que eles ja
viram. Na maioria das vezes, o Virus-Tarso matava
rapidamente seus hospedeiros, mas reanimava
seus corpos vivos logo em seguida, transforman-
do-os em feras assassinas. Esse comportamento
fazia com que o virus conseguisse passar de um
hospedeiro para o outro rapidamente, ja que seu
contagio se dava através do sangue e da saliva.
Em alguns casos especiais, o Virus-Tarso provo-
cava mutacoes ainda mais bizarras nas cobaias,
transformando-as em verdadeiros monstros.
Pouco tempo depois, agentes da Corporacao Kasa
foram acusados de raptar cidadaos de Mega City
e usa-los como cobaias para seus experimentos.
Verdadeiras ou nao, essas denuncias foram ape-
nas tratadas como teorias conspiratorias.

A Grande Infestacao

Em 2003, um caminhao com cobaias humanas
capotou no centro de Nova Yambuku. Pessoas
que passavam pelo local, tentaram ajudar os
“sobreviventes” e foram logo atacados e infec-
tados. A cidade foi rapidamente tomada pela
infestagao de monstros, o que transformou a ilha
em um caos.

A Restricao de Super-Herois

Um grupo de super-herois de Mega City, conhe-
cida como Equipe Alpha entrou em Nova Yambuku,
com o objetivo de conter o caos instaurado. O que
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ninguém esperava, era que até mesmo os herois
superpoderosos também fossem contaminados
pelo Virus-Tarso, originando o que ficou conhe-
cido como Super-Infectados. Capitao W, o lider
da Equipe Alpha, foi o Gltimo sobrevivente do
grupo, sendo obrigado a enfrentar seus antigos
parceiros, que agora estavam enlouquecidos. A
batalha se extendeu até a ponte que ligava a ilha
a Nova Catalunha, mas infelizmente o Capitao
W caiu, como dltima medida desesperada, ele
se explodiu com os Super-Infectados e a ponte,
impedindo que os outros infectados se espalhas-
sem por toda Mega City. Com receio de piorarem
ainda mais a situacao e em respeito ao sacrificio
do Capitao W, outros super-herois passaram a
evitar a cidade.

A Cidade Esquecida

A informacao passada para a populagao, é de
que Nova Yambuku sofreu um ataque bioterro-
rista que resultou na morte de todos os cidadaos
da cidade devido a um virus extremamente
contagioso e mortal. As visitas a ilha de Nova
Yambuku sao terminantemente proibidas pelo
governo. Isso nao impede que o proprio governo
envie equipes taticas em missoes especiais para
a cidade, mercenarios da Corporacao Kasa tam-
bém fazem incursdes na Cidade Esquecida e até
mesmo outros cidadaos mais curiosos ou aza-
rados de Mega City acabam entrando em Nova
Yambuku.

Regras de Ambientacao para
Survival Horror

As regras de ambientacao apresentadas a
seguir, tornarao o jogo bem mais desafiador e
elevara bastante a mortalidade dos personagens.
Se é exatamente iSso que sua mesa procura, seja
bem-vindo ao Survival Horror.

Criacao de personagens

Survival Horror usa todas as regras de criacao
de personagens de Mega City Contra-Ataca, assim
como seus kits, vistos no Manual do Aventureiro
de Mega City. A regra de Pontos de Sanidade,
apresentada em Tormenta Alpha se encaixaria
perfeitamente nesse tipo de cenario, mas seu uso
é opcional.

Dano

A maioria esmagadora dos jogos do género
survival horror, nao possui barra de vida, mos-
trando normalmente apenas a condi¢ao de saude
do personagem. Para emular esse aspecto do
género, utilizaremos uma regra alternativa para
os pontos de vida, a de Estado Vital ou EV.

Estado Vital (EV)

Os EVs serao divididos em trés niveis, Bom,
Moderado e Grave. Os personagens comecgarao
no Estado Bom, mas sempre que sofrerem qual-
quer dano, terao que fazer um teste de R com um
redutor igual ao dano sofrido, do contrario, sua
EV caira um nivel. Acertos criticos provocam dois
testes de R, para evitar que a EV caia duas vezes
com esse Unico ataque. Caso o EV de um persona-
gem em Estado Grave caia novamente, ele entrara
no Estado Inconsciente, use a regra padrao para
personagens com 0 PVs. E importante que o
mestre role o teste de morte, para que a regra
“Socorro”, vista logo a diante na secao Pontos
de Recurso, funcione corretamente. Perceba que
isso fara com que os personagens dificilmente
morram com um unico ferimento, mas ao mesmo
tempo terao que se preocupar com qualquer
quantidade de dano, por menor que seja.

Exemplo: Clarice sofre o ataque de um zumbi,
que rola sua FA normalmente e consegue um
resultado 5, entao ela rola sua FD e consegue
um resultado 3, o que resultariam em 2 pon-
tos de dano. Clarice entdo deve rolar um teste
de R-2 (dano sofrido), ela ndo passa no teste e
seu EV, que estava em Bom, desce para o Estado
Moderado, caso isso ocorra novamente, ela ficara

em Estado Grave.

Estado Vital
dos NPCs

Os NPCs seguirao as mes-
mas regras de EVs que os
personagens principais e
serao divididos em duas
categorias, Grunt e Monstro.
Grunts terao apenas um
nivel de EV, entrando em
Estado Inconsciente caso
falhem em qualquer teste
de Resisténcia contra dano
sofrido. Monstros terao os
mesmos trés niveis de EV
que os protagonistas. Note
que nesse caso, as catego-
rias Grunt e Monstro nao
sao usados apenas para
0s inimigos, mas sim para
determinar o EV de qual-
quer NPC, dependendo
apenas do seu grau de
importancia para a historia.

Inventario

O inventario é outra caracteristica importante
para um Survival Horror, pois sua falta de espaco
deixa os protagonistas ainda mais limitados, pas-
sando uma sensacao ainda maior de fragilidade
e fazendo o jogador ponderar ainda mais sobre
suas escolhas.

Espaco

Cada personagem tem espaco para carregar 8
Pontos de Recurso em seu inventario, mas esse
espaco podera ser ocupado por outras coisas,
como Equipamentos e pegas de enigmas, como
veremos no futuro. Cada equipamento ocupa um
espaco de inventario para cada 5 pontos usados

em sua construcao. Sendo assim, uma pistola
feita com 3 pontos usaria apenas 1 espaco,
enquanto uma bazuca nuclear atiradora de elite
feita com 12 pontos ocuparia 3 espacos. Isso
simula a necessidade de escolher com cuidado
seu arsenal, pois a escolha errada pode fazer com
que o personagem nao consiga carregar recursos
preciosos ou nao possa pegar um rubi, que deve
ser encaixado no busto de uma estatua, que faz
parte de um enigma. E importante lembrar que as
armas representadas por Forca e Poder de Fogo
nao ocupam espacos de inventario.

Pontos de Recurso (PRs)

Alimentos, munigoes, medicamentos ou quais-
quer coisas Uteis poderiam ser colocados em
tabelas, mas isso nao seria 3D&T Alpha. Ao inves
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disso, usaremos os Pontos de Recurso, uma
medida usada para representar todas essas coi-
sas. Personagens recém criados comegam com
2PRs.

Mantimentos

Em uma historia que se passa em uma Unica
noite, como Resident Evil, comida e agua nao
sao fatores importantes, mas em uma historia
que envolva muitos dias, € necessario que cada
personagem gaste 1PR por dia, para se manter
alimentado e hidratado, caso contrario, seguira
as regras para fome e sede, apresentadas na
pagina 69 do Manual 3D&T Alpha.

Medicamentos

Outra grande caracteristica do Survival Horror
é a necessidade de utilizar algum medicamento
para se curar, o que acaba obrigando o jogador a
ocupar seu inventario com itens de cura. Sendo
assim, ao contrario do que acontece com o0s
Pontos de Vida na regra padrao, o descanso nao
recupera seu Estado Vital. Para recuperar seu EV,
é necessario gastar 1 Ponto de Recurso para cada
nivel a ser restaurado, na forma de gazes, anti-
bioticos em aerossol, ervas medicinais, frascos

de analgésicos ou qualquer coisa do tipo.

Exemplo: Clarice teve éxito em seu combate
com o infectado, mas saiu em Estado Moderado
do conflito. A jogadora resolve nao arriscar sua
personagem e gasta 1 PR para deixar Clarice em
Estado Bom novamente.

Socorro

Essa € uma outra maneira de utilizar os Pontos
de Recurso como medicamentos, mas nesse caso,
um personagem tenta reanimar outro, que esteja
em Estado Inconsciente. O sistema funciona da
seguinte maneira: O socorrista gasta um turno
e 1PR para reduzir em 1 o resultado do teste
de morte de seu companheiro, caso o teste de
morte esteja em 1, o socorrido se levantara em
Estado Grave. E possivel regredir o teste de morte
6 para 5, mas isso deve ser feito dentro de até
no maximo 10 minutos e exige um teste dificil de
Medicina, além do gasto normal de 1PR.

Exemplo: Cristiano e Valentina acabaram de
derrotar um Monstro poderoso, Cristiano esta em
Estado Bom, mas Valentina caiu com um teste de
morte 2. Cristiano gasta um turno e 1PR, trans-
formando o teste de morte de Valentina em 1. Se
ele gastar outro torno e mais 1PR, Valentina se

levantara em Estado Grave e ja podera cuidar de
si mesma, cggo tenha recursos para isso.

Municao

E indispensavel que todos os personagens
em um cenario de Survival Horror tenham a
desvantagem Municao Limitada, uma vez que a
falta de municao € um dos fatores mais iconicos
desse subgénero de jogo. Recarregar a municao
de um personagem ou equipamento requer um
turno e o gasto de 1PR, independente da municao
restante na arma. Equipamentos que nao tém
PdF como caracteristica principal seguem a regra
padrao de recarga.

Exemplo: Depois de se curar, Clarisse per-
cebe que so restam duas balas em sua pistola e
nenhuma muni¢@o em sua besta. Ela s6 tem 1 PR
restante em seu inventario e precisa decidir qual
arma ira recarregar. Entao ela opta por recarre-
gar sua besta, mantendo sua pistola com apenas
duas balas e reza para nao ser encurralada por
outro zumbi.

Recursos que achei em um
Zumbi

Essa € uma nova utilidade para os pontos

de experiéncia. Vocé pode gastar 1PE

para receber 1PR em um momento de
desespero.

Nova Caracteristica:
Infeccao (1)

O Virus-Tarso & extremamente contagioso
e até o momento, nenhuma cura foi encon-
trada para ele. Sempre que um personagem
cair para o Estado Inconsciente ao ser
ferido por um infectado, ele recebera um
nivel nessa caracteristica. Caso ele morra,

se tornara um infectado dentro de 10 minutos.

Efeitos da Infeccao: Mesmo que seu hospedeiro
nao morra, o Virus-Tarso ja é capaz de provocar
algumas mutacdes na vitima.

Infecgao 1: O Virus-Tarso ja entrou em sua
corrente sanguinea e comegou a provocar muta-
coes em algumas células. Nenhuma mudanca
importante acontece nesse estagio, mas se o
personagem morrer, ja se transformara em um
infectado.

Infeccao 2: O Virus-Tarso atinge o cérebro do
hospedeiro e comeca a provocar mutagoes.
Quando quiser, o personagem pode gastar 1PM
para sentir a presenca de infectados a até 10m.
Ele também passa a sofrer os efeitos da insani-
dade Distraido.Infecgao 3: Agora o hospedeiro
sente o Virus-Tarso dentro de sua cabeca, como se
o hospede maldito falasse em sua mente. Como
resultado, gastando 1PM é possivel nao apenas
detectar, mas saber a quantidade de infectados a
até 10m do personagem. Agora ele também sofre
os efeitos da insanidade Paranoico.

Infecgao 4: Outros infectados conseguem sentir
o0 Virus-Tarso no personagem, o que faz com que
ele receba os beneficios de Aparéncia Inofensiva,
caso entre em combate com um infectado. Ele
passa a sofrer os efeitos da desvantagem Firia
também.

Infeccao 5: A ligacao natural entre o hospedeiro
e os infectados fica ainda mais poderosa. O per-
sonagem pode gastar 2PMs para controlar um
Unico infectado, que tem direito a um teste de
Resisténcia para negar o controle. Infectados cuja
Resisténcia seja igual ou maior que a Habilidade
do hospedeiro sao imunes. Os olhos do per-
sonagem adquirem um brilho avermelhado e
diabolico, o que acaba lhe rendendo os efeitos
da desvantagem Ma Fama.

Infeccao 6: O Virus-Tarso agora tem total con-
trole de seu hospedeiro, que perde todos os
efeitos de insanidade e firia, além de nao seguir
mais as regras de nicho. Mas agora ele se tor-
nou um NPC da categoria Monstro, fagca outro
personagem.
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Nova Vantagem Unica:
Infectado (0 ponto)

O Virus-Tarso € extremamente versatil, provo-
cando mutacdes de acordo com a genética de
seu hospedeiro e as circunstancias da morte, mas
todos os Infectados possuem as seguintes carac-
teristicas em comum:

Infeccao: Qualquer ser vivo morto por um infec-
tado se torna outro infectado.

Resistente: Todos os infectados possuem
Armadura Extra contra ataques desarmados

Sentido especial: Todos os infectados ganham
um sentido especial. Esse € o reflexo das “melho-
rias” feitas pelo Virus-Tarso no cérebro de seu
hospedeiro.

Versatilidade: Essa vantagem Gnica pode ser

combinada com outras vantagens Unicas. Vocé
pode adaptar qualquer monstro para esse cena-
rio, basta adicionar essa vantagem Unica a ele.

Youkai: Para todos os efeitos, Infectados sao
considerados Youkai.

Equipamentos

Nos games mais classicos do género, 0s
equipamentos sem divida sao um elemento
extremamente importante, pois sao eles que
separam os mortos dos vivos, literalmente.
Diversos equipamentos podem ser encontrados
tanto no Manual do Defensor quanto em Mega
City. Abaixo estao apenas alguns equipamentos
possiveis.

Cano de Aco

Caracteristicas: F3 (esmagamento).
Custo: 3 pontos de equipamento.
Espaco: 1

Usos: 9 golpes.

Faca

Caracteristicas: F2 (corte).
Espaco: 1

Custo: 2 pontos de equipamento.
Usos: 6 golpes.

Taco de Baseball

Caracteristicas: F2 (esmagamento).
Espaco: 1

Custo: 2 pontos de equipamento.
Usos: 6 golpes.

Besta

Caracteristicas: PdF3 (perfuracao),Ataque
Extra, Usos Limitados -1.

Espaco: 1

Custo: 3 pontos de equipamento.

Usos: 3 tiros.

Gatling Gun

Caracteristicas: PdF 4, Tiro Maltiplo, Usos
Ampliados.

Espaco: 2

Custo: 7 pontos de equipamento.

Usos: 24 tiros.

Pistola 9mm

Caracteristicas: PdF2 (perfuracao), Usos
Ampliados.

Espaco: 1

Custo: 3 pontos de equipamento.

Usos: 12 tiros.

Spark Shot

Caracteristicas: PdF2 (elétrico), Ataque
Especial (Amplo, Penetrante e Teleguiado), Usos
Ampliados.

Espaco: 2
Custo: 7 pontos de equipamento.
Usos: 12 tiros.

Enigmas

O que seria de um survival horror sem seus
enigmas (também conhecidos como “Puzzles”)
complexos, muitas vezes bizarros ou totalmente
sem sentido? Aqui estabelecerei um sistema de
enigmas, para que o mestre tenha uma forma de
mensurar o nivel de desafio de cada “Puzzle”.

Caracteristicas de um Enigma

Enigmas terao trés diferentes caracteristicas,
Charada, Chave e Investigacao. Um enigma pode
ter mais de um elemento, como ocorre no caso da
caixa trancada com correntes em Silent Hill.

Charada

Esse enigma exige raciocinio logico para sua
conclusao, como uma conta matematica, luzes



CIDADE ESQUECIDA

coloridas, que devam ser acesas na combinagao
certa ou qualquer outra coisa que sO possa ser
resolvida se os jogadores queimarem 0S neu-
ronios. Cada ponto gasto nessa caracteristica,
representa uma etapa da charada.

Chave

Podem ser literalmente chaves, ou talvez
pedras que se encaixem perfeitamente em bus-
tos de pedra, até mesmo substancias que devam
ser encontradas, para que uma mistura seja feita.
Cada ponto gasto aqui, representa um item que
deve ser localizado ou criado para resolve-lo.
Cada chave necessaria para completar o objetivo
ocupa um espaco de inventaro.

Investigacao

Em alguns casos, o enigma nao possui cha-
ves e a resposta para ele exigiria que o jogador
fosse vidente (ou estivesse zerando o jogo pela
segunda vez). Essas sao as senhas, combinagoes
de nimeros ou simbolos, palavras chave ou algo
do tipo. Os personagens precisarao explorar

Alguns enigmas podem se mostar muito mais desa-

fiadores que uma hora de zumbis!

0 cenario para encontrar a resposta para tais
enigmas, talvez em documentos, audios, videos,
visoes do passado ou de outro plano de existén-
cia e paredes escritas com sangue. Cada ponto
gasto em Investigacao, representa uma senha ou
parte de uma, que tenha sua resposta espalhada
em mais de um local.

Experiéncia

Ao contrario de monstros, enigmas sempre
representarao o mesmo desafio, independente
de quantos pontos os personagens possuam, e
como todo desafio, enigmas merecem Pontos
de Experiéncia. Para calcular, some os valo-
res de todas as caracteristicas do enigma e
divida o resultado por dois, arredondando para
baixo. Todo enigma rende ao menos 1PE por sua
conclusao.

Exemplos de Enigmas

Abaixo estao alguns exemplos de enigmas
existentes em jogos do género survival horror. O
intuito € apenas ilustrar, aconselho que o mestre
faca seus proprios enigmas.

Enigma das moe-
das (Silent Hill 2)

Charada: 1

Chave: 3

Investigacao: 0

Recompensa:
2PEs

Um armarinho
que contém cinco
circulos, onde é
possivel encaixar
moedas as trés
moedas necessa-
rias para o enigma.

Uma moeda com
a imagem de um
homem velho, essa

moeda esta localizada em Woodside Apartments,
do lado de fora, no lixo. Uma moeda com a ima-
gem de uma Serpente, localizada em Woodside
Apartments, dentro de um carrinho de bebé em
uma piscina. Uma moeda com a Imagem de uma
mulher, localizada em uma escrivaninha, em um
dos quartos em Blue Creek Apartments.
Ha um texto no armarinho que diz:

“Trés moedas brilhantes

em trés buracos estejam

Em um canto fica ela a sedutora

O vento por tras a mulher brinca

O deformado, vazio,fica mais distante deles

O velho ao lado da serpente nao fica

E a esquerda do prisioneiro que ele deve
apodrecer”

O texto & uma pista para a ordem na qual as
trés moedas devam ser encaixadas.

Enigma do Elevador (Obscure II)

Charada: 1

Chave: 0
Investigacao: 0
Recompensa: 1PE

Para que o elevador volte a funcionar e os per-
sonagens escapem do desabamento do hospital,
€ necessario girar os botoes, até que as cores
estejam ligadas corretamente atraves dos fios.

Gerador (Resident Evil 2)

Charada: 1
Chave: 0
Investigacao: 0
Recompensa: 1PE

Neste Enigma é necessario regular o gerador de
energia para obter o leitor de cartao, para resol-
ver o Enigma a pessoa deve atingir o nivel de
poténcia 80. Cada disjuntor para cima aumenta a
poténcia em 36 e cada disjuntos para baixo dimi-
nui 14.

A Caixa de Louise (Silent Hill 2)

Charada: 0
Chave: 2
Investigacao: 2
Recompensa: 2

Para abrir a caixa sao necessarias duas cha-
ves (“Purple Bull Key” e “Lapis Eye Key”) e duas
combinacoes de quatro digitos. A “Purple Bull
Key” pode ser encontrada no primeiro andar do
hospital, mais especificamente na sala de docu-
mentos e a outra na sala M2, no segundo andar.
Ja a combinagao com os dois codigos, um esta no
segundo andar, na sala de exames, em um papel
na maquina de escrever, e o outro codigo esta
escrito em sangue na parede da sala de trata-
mento especial, no terceiro andar.

por lvan Rodrigues Mendes.



Modelo de campanha:
Rogue Legacy

o ano de 2013 foi lancado Rogue

Legacy, caso vocé nao conheca ele se

trata de um jogo em que vocé precisa
explorar um castelo dividido em quatro partes
e cada uma dessas partes possui um chefe a
ser derrotado. Vencendo os quatro chefes vocé
abre passagem para poder enfrentar o chefe
final.

Aparentemente um jogo normal, mas o dife-
rencial dessa obra se da no “Legacy” presente
no titulo, pois devido ao alto nivel de dificul-
dade morrer é recorrente, mas ao comecgar
uma nova partida vocé nao jogara mais com o
mesmo personagem e sim com um descendente
dele que apresentara outras caracteristicas,
podendo elas serem vantajosas ou nao para
partida.

Todo o dinheiro que vocé consegue em
uma partida pode ser gasto em melhorias
permanentes para os proximos personagens
aumentando o dano, os pontos de vida e etc,
mas nao adianta vocé guardar dinheiro para
comprar uma melhoria muito boa que seja

muita cara, pois para entrar novamente no cas-
telo vocé precisa investir todo o dinheiro que
lhe restou, entao vocé vai comecar uma nova
partida com o saldo zerado.

Resumindo € um jogo que vocé esta em cons-
tante evolugao enquanto morre diversas vezes.

Rogue Legacy para 3D&T

Antes de comecar a adaptacao vamos come-
car com uma historia de pano de fundo para
sua aventura:

“No distante reino de Ardinfanir uma cria-
tura maligna rogou uma maldi¢ao em (diga o
numero de jogadores aqui) familias. Essa mal-
dicao faz com que todas as pessoas daquelas
familias nao passem dos 25 anos de idade.
Ao buscar por ajuda as familias descobriram
que o inico modo de quebrar a maldicao é
matando a criatura, que esta no Castelo de
Sangue, uma estrutura totalmente rubra que
aparece nos arredores de Ardinfanir uma vez
ao ano. As familias entao fizeram um acordo,
uma vez por ano enviariam o mais velho de
sua linhagem para enfrentar a criatura no
castelo afim de acabar com a maldicao. Sera

que a atual geragao ira conseguir?”

Para esse modelo de jogo funcionar na sua
mesa de RPG primeiro é necessario criar um
mapa com quatro areas grandes, uma area
com inimigos para personagens feitos com 5
pontos, outra para personagens feitos com 7
pontos, outra para personagens feitos com 10
e por fim uma para personagens feitos com 12
pontos. Mas é importante que os jogadores
nao saibam qual é a area mais facil e qual é a
area mais dificil, eles vao descobrir ao explo-
rar o mapa. Essas quatro areas sao ligadas por
uma sala em comum, localizada justamente na
entrada do castelo.

Ao entrar nessa sala os jogadores verao
dois corredores no lado direito e dois corre-
dores no lado esquerdo. Esses corredores
levarao para as quatro areas do mapa sitadas
anteriormente.

Na parede de frente para entrada do castelo
havera uma porta com quatro brasoes, esses
brasoes simbolizam os quatro chefes que
devem ser derrotados nas areas, quando se
derrotado um desses chefes o brasao corres-
pondente a ele se acende e continuara assim
mesmo que os personagens jogadores morram
e seus descendentes assumam sua missao.
Obviamente os jogadores nao precisam saber
dessa informacao de inicio, para forcar que
eles explorem o local e descubram as informa-
coes aos poucos.

Falando nos jogadores, cada um ira criar uma
ficha para um personagem de 5 pontos, ao mor-
rer o jogador gastara os pontos recebidos para

melhorar essa ficha que passara a representar
um descendente do personagem anterior.

Como o objetivo do jogo é uma evolugao
rapida, o ideal é que cada inimigo (que apre-
sente um certo nivel de dificuldade para o
grupo) derrotado garantira 1 ponto de experi-
éncia para os descendentes dos personagens
que sairem vivos da batalha.

E terao muitos inimigos.

Morrendo todos os personagens se passara
um ano e um novo grupo iniciara sua jornada
para tentar derrotar a criatura maligna, mas
todos os pontos que os jogadores ganharam
devem ser gastos antes de entrar no castelo,
pois ao entrar se perde qualquer pondo de
experiéncia que tenha sobrado.

Nesse momento é permitido a troca de kit de
personagem dos jogadores, mas a ficha base se
mantem.

Quando um novo grupo entra nas dependén-
cias do castelo todos os inimigos retornam,
exceto o chefe de cada area, esses so precisam
ser derrotados uma (nica vez.

Ao derrotar os 4 chefes a porta para se
enfrentar o altimo chefe, enfim, ficara disponi-
vel para ainvestida final e derrotando o altimo
chefe a campanha acaba.

O interessante ao terminar a partida é saber
quantas gera¢oes passaram ao todo até derro-
tarem o altimo chefe e talvez, futuramente em
uma nova partida, diminuir esse numero.

Esse modelo de campanha é uma grande
satisfacao para os mestres que gostam de
ser carrascos, pois podem matar os joga-
dores sem pena nenhuma, e também é
satisfatorio para aquelas sessoes ocasio-
nais onde os jogadores s6 querem combate.

Experimente.

por ).V



ASTRO CITY

(

Adaptado por Rodrigo Rosas Campos

Alerta de Spoilers!
Para os que nunca leram nada de Astro
City e para os que nao leram tudo.

Introducao

Astro City é a maior cidade do uni-
verso autoral de Alex Ross, Kurt Busiek e Brent
Anderson. Nesta cidade, ha herois representan-
tes de todas as tendéncias e de todas as eras dos
quadrinhos.

Logo, & uma série de historias fechadas
para todos os gostos. Busiek explica que, depois
que os super-herois foram desconstruidos por
historias como Watchmen e Cavaleiro das Trevas,
eles precisariam ser remontados. Nesta remon-
tagem, nada ficou de fora, nenhuma peca foi
esquecida, nem os herois ideais, nem os mais
problemati