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PO FOMALDO BARATA

SEMERE ME LEMBRD DA
MINHA ADOLESCEMNCIA. ..

.&'I.I'-'I'-I-HS MAOS F-DEM!EII:M
TG‘.I:HI VEZ QLIE ELI L E.m

d SEE NORMAL.., MINHA VDA .wrc' b
N TEM MAIS NADA DE NOSMAL, |

L
FARECE GILE SEMFRE QUE EU TENTD
FICAR N8 MiNHA ACARECE AL SUEM

ELES ME CHAMAVAM DE BANINMG, DE FEIOSO, .,

ELI SEMPRE FLE Listy
FESSOM MOEM4A[,
SEM NADA DE Mais.

IROMICAMENTE, TUDO GUE EU
MAUS GOSTARA HOJE E DE
SER NORMAL NOVAMENTE.

| #inmas mios estio
| FORMIGANDO.

£ “ 1
N4 ESCOLA l‘-ﬁ»‘wl MEEMA CO/ca,

05 GAROTOS MUS VELHOS VIVEAM

‘ ME ATORMENTANDO,

.. MAS O AFELIDO GIUE MAlS
ME IRRITAVA B4 *MAGEELO”




1SS0 ME IGITAVA MLATD

MLE A S DSIRAM

OS5 MELS PODERES oy A ] | 1

ACHME! QUE TUDOD W BU0ER, &

£ | NSHSLREM MAE A ME ATOSMENT AS
Pt rha e ek b

&5 GUE FU NEOQ SOU O
CAICD COM SUFERPODERES

GUE QUIER SER MADE
E MA/S FORTE.
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Lfonceitos Basicos

citi JUualguer JOgn, © pre

nos utilizados, PaIa s¢ POdler JOEnr O RPG nao é om
./__.L cCiTnet a.___.”
st Personapgein,

uitlizaremaos mun

ilvez vooE nao csteja lamibarizado, Lsse conceitos icris

idos no sistema e mamas e combadtes mmbem s4o0 tratk-

¥ MESIE ¢ -_4__...|_.— r

mumnm:d:ﬁn.a” antes de comecar o jogar, cada jogador pre-

THLE U T_mumh_._..tﬂﬂqﬁ QUE € A TEPTCSCHty 30 deste ogmidioe

o mumndo ficticio, Um jogador pade criar um Personagem mago

u guerrenrn, conforme desepar. Durante o jopo, o Personagem

realiza 2% aCies propostas ._JL v jogador. LU'm Personagem oo vai

joggar o5 dados ou consultir as tabelas, da mesoma forms que o
or ndo val pular pela janela ou lutar com um vampieno,

Ficha de Personagem: planilha onde sio anoradus as

wracteristicas de cads Pérsonagem. A ficha de personagens en

la NAO e

opin da ficha PECE 56U LSO,

deste e, | preenchida; cada

lor deve tirar ur

Mestre ou Narrador: | r gue Goar responsdvel

f

.____-.,wnh__ m r....__. ..._-.

a0 Urma e[0T _n._.-... AR ._._._..
po Cabe o ele contralat todos os iutres pecsonagens oue ndio sio
nirolados pelos jogalores (ver NPCs

aitey do

€ CNat £ CXOCUmE 35 I0CTit

shcessn Ou fTacises de oma aventurs depen

_.:.._: Mlest TE, Conten I el

METH 3

1wz H r
ser resolvido pelos jogadores. Uima avenn

curta, terminando em duas ou s horas,

mrap ._”.. A Curar ._..__H..n,. =m ._.1_.|
ﬁb—,_..;..:d:_..m... L'mia sucessio de aventums, envolrendo a

Do RO s ___.AL._. | u.__."..”_._lwmg “_._ _I___.”_._

MNPCs (Non Plaver Characre
gens que sio conteodados peld
el |

185 AV EniaTas.

3 Pers ML ?r..m“..;.__ wei i
Mestre € ndo

grralmente serverm Como PeErsonagcns

forma de manspormar

cio € estmabelecer comparncies

Sao 08 atnbutos que descrevem

de 8, divididos em

15 si0 Consttuicio, Forca,

Agilidade LA _:..._ﬂm.mﬁr._ A, u.:u...h de

ercepcan .__|.=.r:; Ok ambatins vapam de sci

o THLE I STTCR _L_._L_..___._ VIOCC Canver

coin seus dados de o miparacio, sendo que om humano possu

normalmente 30 com atriboros varando de 5 a 18 fver Dados

.I__.. Ci TG ).

Kit comin

wma prodisio ou carreirn, Sev uso nio & obngarono, mas facilit

INTIMHOFRIMENINS © PETICIES quc delinem

maEs chnacio de wm m.-.n._"a AT, o .u._"..:_._ CTIET 501 .u::

» i =

P IMANIer um maxim de 3 U...Hq_..._ﬂ...uuh-._._n_...:...w =4 I

pericias pard nio desbalancear o jogo

Pontos de aprimomamento: 5io pontos que um jogador

possui para “refinar” a historia de seu Personagem, Podem ser

b a
£ _.u._..:.._....zq AN

pende de cada ji

Ll _...__.._....._, Dara
..ru.__.“w._u

que achar melhore. Os _:_._,._nr HES COMEcarn coum 5 pontos de apn-

TS ...L IETHS, NS u.a.—.u".._.

.:.“. i RSIAT SCus POrinS a maneira

MO TR o —... iT .m..'_.._. S _rn:.._._ .._.“_.__l_._l._ TENCNTOS A0 Vantagens

WS LT pORACROE T fe HTIDEAT ._.. i

ol desvsinia ens due ___._._...... CLUITrrar para [imicay peErsOnugEens

muito poderosos.

Pericia: determina o

, [0 ser um excel

seu Personagem sabe fazer, Ele
posde saber usar oma ente carpinicir, o
PeRciE: Guc diz o Ok borm ele ¢ em determinada P fissan, As
PETICILs S0 represcni ks em Pt entagem

Pericia com armuas: Determinas «
sube hatar com uma armo. E e

PRI S

WA .r_.,.. ..___._.. 1
_

THOTEEERCET)
LECELCETS, ..__.._.__.__L.__.. -

defesa, (E Tadidid ._...._..._:..._ 35/ 3ch _._r_rr..m munerns =30 utlados em

tentesJe amgue e defiesa, cpeznder scu Persomagam e lur

IS armas _._.___._x._.n ¢ utilieadio parn Pericias de Combate

Pontos de .J__Hh.._u_- S35 penins gue um ¢ TSOTEEETT
Magen possul, para imdicar o guanto de Magias ele € ¢ ipaz de

CQuanio mas pontos um Personagem possuir, mais po

r_ul.n_ el CSE o | _uﬂ.ul.r.. HIACTIS QU O30 S30) MaNos 1nan “_J FESIETTR

pontos de Maga

._._...____.n_._l_._... U m ¥ CSIR Em ,._._l.__p.n._l_l__:._..._._.- 1 C 0% _":__n_. L

e Lo de magn podle pu wwanlr em cada Caminho que eseolber,

tamoo mals Pootos de Focns um map

LILE

) ._... LOTILE malinr oe Di-

deres dele paquele Caminbho ou Forma

Forma: %o
”_._I._l._..__ 0

Fatender, Criar e

as drvisoes da forma como

o mago pode
upilacio
as nos sephiroths da Cabala,
o8 Caminhos de

clementos, Fxistem 3 formas de «
Conreolir, bases

rove utilizam-se das Pormas para maolda

Magma, pic exertplo, parn conjucar wma Bals de Foge, unbs

Criar ¢ Fogo. Para ler u mente de uma pesson, o feiticeiro utiliza

oo de Entender ¢ Humanos ¢ as sim por cdhante..




Caminhos de Magin: Sio dvistes ds
olher para sprender. Existemn 6 Caminhos d

\gria, Ar, Terrm, Luy e Tievs Alem

Humanns

Rituads: 53 agias 1 daboradas, pars magos mas Dana: Qhuanda um Per

1 w. 2 ] ile ..... __..._L. 1remias que _._..l recebei ¢ ¥ ..._ L1 1 i
perde 1PV por rocdad

experienies, Ao contranio | iminhos de apee:
v em livros de Maglias e memorzados Personagem chepam a [, ele desmaiae

Rituans deven s Tty
ando o Personagem miorre

._._ iTH ._._. wlerem ser __ 1% Iy FIELgnch.

-“. _..._-“.u.r _..—ﬂ. ?._:_._.mm.h._.“ { .__ﬂ._-_.u.m._u..__—.__..__... g URLTH & MELKITTA m.._lulm..-uln-. ....L_l._..“.._.L.._._._n... _E._._“_I_m__._n.n:_._.___.. ._.__.. ol .____.. amaciamenic
tazer guncos. E ndlizada para marcar o empo i

ro do maior Caminho gue um m
la nbstram ¢ onl pi somente pelo Mesere ¢

orn guatre pontos de Focus em Agua, pode fazer

primermn an guiarto Lircalo d .o Lam

anto manr o Circuln, mais peoderosa ¢
ribcda. Comes om um Hime,

ICOIE para acender um cigare

), efiquanto conjurar uma Bal } cernr ¢

5 Ponms de Focus Pode sor de

Mivel: Fan um jope de RPG, normalr procisamios de Teste
venficar s¢ onnsepuirem abnr ur s trancaca, se encontrars

WA O Irvro que procumvam oa hibloteca oo para saber que anma matou

| ! LA

IS Uim mago € oU ¢ W gvenne esid ber LW
¢ mvestgam. [sto ¢ chamado Teste. Os Testes sio feinos

rupiy For causa disio, o Sistema Dacmon utiliza nivess paen dife COT[M
com porcentagens, Joga-se 1d 100 com os modificadores venfic

FeNCIar ok _...."_..._ e, O s nvels vanam n__.. 14 _n. as, iy CONEERG
de cutros RPGs, pemonagens de nivets diferentes podern ser colo e (0 numern sortcado nos dados fol MENOR ou IGUAL a0«
avenmir, pois o'gue os diferencia € d ¢ mero de Teste. Neste caso o Teste foi bem sucedido
dade e conbecimenics adguiodos © woapenss de pode
rerm B mns sabio e mals exper Amque e Defesa: No Sistema Daemon, atique e defesa
y dle m.:..hmr.f et oot ponto para gstar TS ..:.__:J_r.... Basta observar-se a Perica de ]

coun determinads arma Jogi-se 1d] 00 ¢ se 0 nuomer
MEMNOR ou IGUAL an valor da Pericia, o nxtders

IcTiladin

em atnibutos € | PV para adicionar aos que ja possui

=30 utiliemdos vamos Bpos

_rr.ﬂ.... _..m.. } _.."._.. & NSl
wos utlizadas sde Indice Critico: Din

wear 163 ndo & uma o o e tres bachos, (valor, arredondado pam baixo,

mmas a josraca de wim dado de 6 breds
_._ ¥ DA i Tad1in UUET (IZET (s .__.._..... ECN00 Quc
4 unicdade, obtendi-sc assim um  coragian, pulmio, parganta.. 0, NEKAE CAsn, € jogad:

8 RO 8l QA ¢ i
VERER € S0 banus de furca ¢ outros. Por exempl

jrugm que possu E M 30, acermr um golpe coinco

Crondmerro: Ao invés de dados de dez faces, vocé pode qoe tirar 12 oo menos em 1d 100 e sua ji it
digital que marque centésimos de se-
“start’, contas até 3 ¢ IP {Indice de Protegiin): A “arma

#i=le, hasta apertar a to

riar a tecln “stop”, sem olhar. Nio mmporta os valores marca mapem cst unbzands Pode ser uma armin

culete 4 prova fas 1 escudo ¢

I, APCIas OF ¥ res dos centésimos de o gl

emtre (M 2 Y, exar e como wm 1d 100 COnira wm ou mas tpos cspecihicos

widade, fogo, gelo, Acidn, gases,

Dados de Comparagho: E wna fosmra comparinva de est
Imar O guio podenosas as coatns ¢ os persomgens sdoc Os dados Live Action: Acio an Vivo, Regr

TN € TOSSE [EALT0, B0 HIVEs

WA MCER © N0

Possn
nommalmente 30 em odos osa . o que lhe da uma van

_l...h__.m...._l_:_r.. "_._u._.._;_ I+ w_....—n—.l._.-n—ﬁo_._._...u..d_._n_an.u._r..".r SCTESOy

lires de forca vadando de 140 34, (Juiet regra que descjar, pos

18 em seus atebures. Llm demanico




Atributos

Oz Amiburos sio cxplicados detalhidamente nas paginas 16-17
mas a parte de Criacdo de Personagens {pag 11-13) mostrari os

limifes 4 serem sepuidos,

Valores

A parte de Cracao de Personaeens
mostra 08 caleulos desres valores

vitais para o Prrsonagem.

Armaduras e

Protecdes

As Armaduras, coletes © outros

equipamentos de protecio sdn
listados pa pigina de Equipamen

tos (15)

Aprimoramentos

ws 18 2 21 estdp lizmados s Apomoramentos Positi-

v & INeralvos.

Cabecalho

Sdo-as cardcteristicas bdsicas do Personagem. Procure respon-
der is perpuntis na Coacio de Persoragem paca completar

esta parte da-ficha,

Pericias

Hi ama lsta de todas ws Pericias e

seazs sub-grupins nas paginas 22 23,

Pericias com

Armas

As repras de combare sao exphicadas
no final do livieo (pes 88-97), mas
as arrmias brancas e de fe W0 CE o na

pagina 15.

Poderes

Uma stz contendo 21 3 diferentes P wleres € encontrada nas pa

ginas @ B3




riacao de
rsonagens

O Comego

Antes de mais nada, om aviso gue tibvez va daxa-lo
cado: sen Personagem nido exisied

Ele & b, irreal, inexastente. Tao destituidn de substin-
cin quanto Indiana Jones, 0 Homem-Aranha ou o capiifiio Kirk
Mesmo que seja bascado em uwma pessoa real, ele nfio passa de
QITE COPLA TNy

E jaque o Personagem nio exisie, vooe tem o direitode feer
com cle o que descjar. Ele € sua coacio, ndo tem inteligéncta ou
personmalidade propnas, Cabe a vocg, como criadar, dar-The essas
cAmmciensicas. {;’U:Irll- 1 TTERES o u:rl]ﬂ'r. N, GUArTIcy ITLALS TrIred ido eoim
o pessoa de vendade, melhor serd seu Personapem — ¢ pessoas
de verdade san muito, MUITO complicadas, Lo sei disso, passel a
itk sendo wma delis e sinds nao a3 compresndo bem!

lIL|_|_.’I_'rl*~ Perse MIEEETIR CONSEFLE SET H0 COMVINCERNLes guie
milhares de pessoas acreditam Annemente om Sua Cxstenc,
como noorre com sherlock Holmes. Talves vooe nio seja capas
de algo o prodigioso; mas ente, Cluaneo mais semelhanie a

uma pesscea real, melhor seu Personagem sera.

Voré sabe, o0 Personagem, naol

Interpretar um papel € hem mais do que mudar o tom de
voz e ficar repetindo frases de efeito como *“Hasta b wita, faly™
ou “Para o wltn ¢ avante!”. Quando jogas RPG, voes entra na pele de
outra pessoa. Faz o gue els faria, age comn ela agina e, principal
mente, LEMBRA-SE do que ela lembrana

Uma das coisas mais impormantes a0 interpretr um Per-

SOMMGEITL € Separtr as cosas que Vi MO sabe dus consas que ElLE

gabe. Lembire-se, seu Petsonagem nio conhece toda a verdade,
cle apenas ouVIn Mmores ICertos ou PICSCOION Cerias Col '1'-‘-|‘:\-i'|‘i-

Lim Mestre readmerte | |:|]1|||||-|.-.|:'[1e wde comdusir o ||:-I;__"u1]1.
modo gque os Jogadores NIINCA sailam mais gue seas Perso
nagens. Para isso basm mudar o que esol na lvro. Sim, ele PODE
fazerissol Jopndores que confinrem dermais nas informagoes que

] 1
PETATT) ALl '-l.!rrll " = .l'l_:'::'.II:EII.lI:E mals mnie

O primeiro passo

) l"l'-'lr'lil._:Tll [".L‘i'—fl 14 CTHECA0 lll: FI:'Z"H LALTETIS € SENar an
redor di mesa com o Mestre e todos os Jopadores ¢ determinar
que tipo de Campanha voces desejam jogan

SLITPERS pode serjogado de virs manemms: desdeuwma cam-
pantha extremamente tealista e séria, nos moldes do senado AR
QUIVO X, com poderes limitados ans nivels mais “humsnos”,
Cm l_"!:'l"lll' :tl.:i‘ﬂ:"‘- ]'Hl.'Li.‘i |1 - ||.'.1|.'||1-|| HH, CFL l'Hh.:I: BET 6 .'lu.'.ll!li' na |-| T
MARVEL ANOS B0, com moupas coloridas, eapas e coecas par for
da calca! Sens jopndorss prefedrem, podem fazer campanhas de
devastncin mundial nos moldes de DRAGON BALL Z.

Campanha Reallsta

Os Personagens comecam: com: 100 pontos pars gastar
ENIre 515 .:'l.rl-ll_'l'llTl"l_‘-_ C CInooy I.'\I"I'ITI bl LE'.T lI|'|'||_|'|‘.'|I'I'I'.’IT'I:I.‘TI:'I L \L‘""r'
Eand), ll-l.l:.ll -"i:."'l'm"'n"r"-' I.il:"l EIT KET l.I?[[IlZ‘T'.lI.II"'.‘- COHMTHY 58 [-l M= .I'I.i':.'
moramentos, pagando s ponios necessanos para obie-los

Lisse tipo de campanha € bem mats imitado em termos
tle poderes & destruigio, permitindo Personagens interessan
tes em campanhas de TREVAS, INVASAO ou cacadores de
Crnaturas sobrenatomis para suss aventuras de CLUBE DE
CACA, Uma idén muito interessante que um ﬁ.--*—_]llg.ui- FEES
da plaptesie teve fol a de inttoddeir superpoderes em uma
campanha Medicval de ARKANUN

i_ r5|:a;|.r'||_1'|'\- (1] ‘_"l'l!"i‘l-rll_ll_:ii'rf'h COTIE '.\T‘nrl"lllr.lTrll._!'lrl-H_
garantimos que os Personagens nio vio ficar desbalanceados

em relacio ans magos, anjos ¢ demonios destes jogos

Campanha Spandex

Spamdez: € o nome dado aos uniformes colosidos col
dos anos B, MNeste caso; a campanha sera muit mals alegre e
IVEONmIresca I_ll_l- Lll].._ A CsO anterior r-.':ml'.-uirn r'll.'f'i:ﬁ."-"-\.'”.lfll.l.l ] Li.l_'
explicagties menos coerentes (“fol mordido por um orangotan
go radioanvor nio tem problemal’™)

£ foco das sventuris & sabvar o din e derrotar vildes que
Lil.ll:'rl.'l'rl I.I.I'I!:Il[l'.lf ¥ ] r'I'ILl!lIII.I:I. S'LI!'I‘I.'T.' j_f:l'l.'.i'l('l" I.||: ]!E’Il:?i."h = i:l:"'l_"" ia
zem suas campanhas ¢ tém seus objetvos eas avenmras descno
volvem-se como em uma histona em quadrninhos,

_.\.:I‘_\ L':'II'I"I"".'L"I-F'I'_' Py E'l:lr'lll'.:!‘l..l" 'I'I:‘_|_||T.'l‘_-\. _r‘:i'l'.'l a4 muorte ||I.' E'II.'l"-- =
nagens ficam um pouco mais aliviadas, permitindo uma “sobre
vivencia™ maior dos Personagens, ja que o objetvo do jogo seri
se divertr e deservolver as hahilidades de cada herdn, Claro gue
iss0 nio impede um bom gy, afinal, o Mestre sempre pode
colocar a ta doente de um dos Personagens, problemas com a
identidade secreti e outros contmatempos

megam com 100 pontos de Awibuio, MAS os Superpoderes
nio contam coma Aprimoramentos: o MESTRI
guantos pontos vai dar a cads um dos Personagens e qual s

o maioe valor |1u.\'.~u.'r_-'; de cada Areibuto de cada Poder. Dest
manelra, 3 intensidade da Campanha pode ser con

los _|-||_[;n.|nn.-:= ¢ pelo Mestre, desde aventuras
“Demolidor”, “Bamman" oun os produtos da linha

conflitos cosmicos envolvendo deuses, semideuses e de
duores de planeras no estilo Drgon Ball. Recomendamaos que
s primeiras campanhas sejam- feitas com Personagens mars
lracos e com poacos Fl-l"ll_i(.'l'ﬂ.'.“. para quc T WIS OF joEadores se
acostimem com os Poderes existentes neste hvro antes de

["".I"-'i.::".TIrZIH FRLTEL Ly t'll}]il_lk c % CETLlS (L




SCOMNA 00 M IR €

P ETAIM SCUS PAIE, TG (04 5€U CIesci
lucacio weve, QUM SIS EXPENCNCTAS MANcantes na i

scencis, seu objetovo na vida

Mure imporante determine COMO o Persona
pem chepou aré onde ele estd agnra. Por glais cventos importan
tes ele teve de passar © como ele se comportou diante deles,

Vamos estudar wm pegueno grupo heteropéneo, pars
VOCES POSSArT g cornn 08 Persnnagens sio cnmatraidog
r Bagdoered Corvdn

¢, mmilentr, O ki

s Htwemmer serd erpade romy vegear reall

IR F e Sorieie

iThads Biande dr FgETa
i

N} pantar ge Posteres,

A aharil G FEETEr M

2. Enrigueca sua Historla

\te s femos aponas Dessnas comums, que podensm are
p cxistir o munido real Mas o Personapem ndio €
1 heahil

yue decidir como o Personagem panhou seus poderes

A _.!J

SO COMUm; ¢ 3 Tes extracmhi as! Voor ot
Fm mossos RPGrs, posmmos de inchair um pegueno guest

crninio quie deve set re x_e.Q.E._.. _x._ w i s, comm o abjet
desrever imelhor seu Pers: INAEE & st wim histOrieo mals teo
e cheic e detlhes, que poderio serusados mais tarde pam enngue-
cer anda mas A _...._:_._ﬁ.:T._. Detalhes como familia, classe sochal,
Faste srmers cha 1r
poidem (e devern) aferir a personalidade do heedi

sriar de Sditdria eme Ma T | f e
FHT Dodrrer hils DrTaReTre el dNTUNS NG 200080

{ I ey “robiomar”, [Ta

PRI
I ¢ Gusarsis

atd { arrdes wais v ekt mg ol e s e

groadn 17 et paeasfons- 0 and fraefen cosbecta con Teferesores da |rberid

b Armaieins o w dhsdereenndy retwdiie areee Dearna ._.._._._1..:._. .._..q (8T
iy @ By ?.H.....E...E.... 3 LR R TG ﬂ_?.........:....n. T Faokded Pear AiRa [Ca it
=N TN (YT ur .._.._._r......u_:_. LTARE _.....___..H.,..... ey s feely eavOaEan _.___._.. )

I FTAREN T, _.__.y__ oo gterader ele foddas an manig W, A RPN

IR (e Py &) i st ¢ e BT o q el g (e Ll

IR FNE A ALY NS ..___.-....._.L..... __...q..__ i MRS el

BT OGTTOREN NE ...._.._....nr.“...._..__.-._. £ JEN W
Perguntas
lor imciante, as Perguntas ajadard

niures base u_...nﬁ T i ¥ A ViOHCE

srulhar me

Familia
C 25 ._.....vnuu..r.u._“._..._..lu...u.._- DAty € Crescelr
2 T : s¢ chamam?
I
4, (Jual a rel

A 5
A L IESITEN .I_.l._l_Jml!..ﬂ__

Poderes
|, Come ele ganhou sews poderes?
[ile ¢ um mumate? alienipens? alpuém de oot dimensio?

wvititr de om EXPETIMeN T focietod wm ad wdenver

Profissio
Prir que ele escolhen esma profissio?
2. Como fol sua trajetdmia desde o infolo are

1. Ele possm inimigns / concorrentes den

Personalidade
Como as outras pessoas descrevem
~descrevenar
5e ele pudesse mudar alguma colsa no mundn, 0 gue seriar
4. Ele tem medo de alguma cotsa?

3, Ele fem alpoma mania, oque ou caracterisines pess

Gostos e preferéncias
1. Como ele passa o tempo quindo nio estd em missi
2, Qrue roupas ele gosta de vestie?
Y. Ele usa algum cutro tipo de eq Enin Bnico?
4. Ble colecoona algo ou tem algum passatermpao?
3, Que npo de companhia ele prefere? E que upo de amg

6. Ele tem amipos® Eles sabemn 1 gjue scu Fersonapem fax?

Ambiente

1. Em gual distrite/cidade ele mora, e como € este lugar?

-

< LOmo € 3 casa/ apartamento alojamento oo Person

b Por gue cle escolhen este local para mantarrs

§, Quais =30 0% pov

5, Como ¢ sua rotna didria guando ndo esti em mmssdor
Aparéncia
|, Como cle ¢ fricamente (em detalhes)?
¢ 0 aspecto da aparéncia fisica mals disdntiva ou mals

facimente notada?

Ambigies
I, Que dpo de ambigics scu Personagem possui?

2. Ele tem aloom objettvo maor?

Equipe
1. Cx o ele entrou em oomtit
2. Como se relaciona com seus ¢
¥, Como seus colegas so relacionam oo

{. CQrual o objetvo da equipe a médhio prazos L ) PEOZDY

3. Ele tem alguem que considers um mentons




3. Determine os Atributos
Ve et "'h-'fr'-"'l"ln._f\"‘-'l[r w R
o Personagem, mas | ponio por nivel '\---trl.h
X para wm Ambuto © 18 ¢ omi
LIRS | MDD $2 PIODCUT OO 250, POls Voo wlera
SIS COMTY PO ﬂ.lr TR leTE: 3 TS Cresas o hece). NG
i actas APCTias PATE ERIUNAT ITINES pan il
Cadcarlmen limbwiay de waor frér e, de de sen Personagem perante o "~1- , do acondo ¢
hustdna, A formula para isto € bem nl'u_:-J- -
Atriburo Claus  Richard Cliudia
Canctitnigadn (CON) 4 13 Pontos de Pericia = 10 x Idade + 5 x INT
I'R)
o (DX | I Are um minamo de SO0 pontoos [recomenclaco
sty (A1C21) ] Atengio; slpuns Poderes podem modificar o Intelige
dncza TN i I3 ] € iss0 vmi afetar g quantidade de pontos de
pontos DEPOIS de fazer ap

Mais trde, quando o Personseem avanca de nivel, ele po ey 3%, | arme 20% ], Informiroe 2
1sar os pontos de Amibuto cxtras para ultrapassar a marca de 18 T Laderammpn 20%, Muanba 2

3 = i 3 ; i a R e s nae Ad L
LS NUrmetos e |."-.I|.' 2000 HMms a 1|:: TG VEZEs O 'IL'.I|I iF Q0 atroy chard Carvilbs rgraas o P TN i Fortanra 23 pon

to, dados em porcentagem (M), tox e Perieta, Vreolbemor Cifneiay [Banes 30% ], Condayae

Detalhes robre Atnbutos e 0 e seul valires rEpresen Bicdorosr 200% ], lnformdiicn _J-'-"-'-_"l"..'.l'-'.-'.,'-'.-.ll' 0%, Hacler 409
tamn podem ser encontridos no capitlo de Ambutos luternel 35%, Havdsare 20% up 1] penes 0
dagia (Lot 20%
¢l porims 15 aveer e 1IN Portaigio 245 8
Aprimorameantos o T il e R b bk
EET CINCO PONTDS Pan gastar oin Apnmoraments {100/, Carmoer [ Hhaiis , Falarfteanni
ter niotado, & histna do Personagem @ define al ol i L iivear 0%, Vambia £
. & Mals IRcn Wear « E-' W !
Apamomamentos ¢ £0
edr 4 hus
i também unbzarse dos Apnmaramentos oe 6. Escolha as Poderes
outros jogos da linha DAEMON (TREVAS, ANJOS, DEMO Extsiem basicamente dins mensdos de se ex
NIOS, V IIu"-.l[ IROS, CLUBE DE CACA, I‘\‘-. WS AL, ANIMI res de um Personagem. Unlize o gue achar mads in1
ru-:' fr 11 ¥ CICE CRIAD |'l.|i.1.!'|LL_|'..|ll'. E.‘*"*.l ] |'|'"l1.JL' |i.JT Cfgem a !1:"-"-'I |"||1J': 5H.T 'L‘\TL. ] '\lq_wl' C || i *-n.l1'||'|.'. .| WOVAL |
nagens muito interessantes (um agente do FBI que utilize a le Escaltha de Poderes a ser utiizada, de modo a nio o
mdguina do governo para investigaooes que envolvam o sobre brigms e desentendimentos entre seus Jogadores
natural, por exemplo
Escolha votal do Jogador:
O mats comum & deixar o Jogsdor escolher gu
ele prefere dentro de uma vanedade possivel. Para i
Jiwemidior leta este v iIntelramentc © osc

Lt

Tieie nas tabe
ICTCS © LIBSEEs [par gasar  anud
) Mestre deve determinar 2 quantic
Prader o sererm gustos o O VIl FTEarTio ;

wimrorsmento Negating fazer 08 SOmeins, pars nao perar hemis o




rr, favemnl ar ercodbar de cadi Perios i

Para ex vt
Fango ceda e dor medfodas
Pava Clang; wsaremer o metods 1 (Ereodba fotal do fapador)
passen 250 Pontas de Poder para gastar e wo mdxgme 6
Focomy atd 8 powbas ewr wma sivica Caraderistica. Claer ercolbe
frtwtpdn (K30, Forga 1, MY, Armadura f:r.-r_l-‘l.;;f.l'_#_;; 0, 20, 48],
aaser (U 18, 18, 34] ¢ Revenerarao (26, 267,
Sen bered sevd sy Sweassa-brada” com 120K de meivondur; - o
Forpa ¢ Comsfibiicdo maitn:actma s widia fele fomawse ciarregar FO0K
ot feparitar aff o doftro gces ), rerEridnr frar e I.;\;_n';_ dura come fescturg
de coura) e oom fimitada r"‘-.-"'n-'l'-'.l'.l'.'iri'.' e "".‘E_:-‘-"-l'""-'?-"-a"l. Licwn dlsin, sernd '-"I:l‘"I-'T

e di ey raior EREFTENCnT qrnir e ends odbas,

Richarn mears o mdtode Il (dliatinn):
Sorfeannr na Jabels da pavins 25 patred salier o quanfidady de poderes:

[ 1]

(3 paderesi. 17d sorfeands quantar vees forom weseisdrar (i P der
o i de rikasenrs!), O Mestre docicin sambhem qeee: o Bldor s de s
caraEceri ge
1* poder: 647 32 Amimacin de Lomegeme (20, 50
2 podder: 18", V197 < Comits e Mraah (30, 507

F podery "OR'EF" - Comersio Flemental [T, 50

& Podder: 027, 507 - Asmnmdo de INT 10, 307

7" poder: 08" 91 Aurinin de PER [0.387

Wik evondfen o codimnamee e

Y v dlew a ole 230 Ponitos de Poder feara [t

FeRsee Seser oders ineinem

duar vida avr desenbios que exbocar en quelgeer fipo de el O desenbos
andigeirem v £ podem ferzer o gue Richard comandenr, 1 Can i
framform o ar an 1redar o desendo ene o 8 de et (O GUE 05
Jcleres g Lamimigein de sagent s fe formemy “reer ", damay seelrddna o thedn,
Richard & amy paiita, ses INT ¢ PER swperiores, afiads an cowbe de

Matrats, fazeny com que ele sepr consicderdo nmea egpécie de gt da

Piar Clidsecias, ivarennas o pedtode [ (Ereofbe Todal & Josyadar), oo
Clindiir mao. prosit Smetanter de Covactorivtics, el pode eronlber graeTiuer
vl gpser dlesepir, embora o M fenbe Gnvitads siar exolbar an 6100

Cildsiedra pormr 300 Powtos de Poder, 1=l avoofbe Al (20,507,
Constitwigao [20,50], Vertigene (20, 60] ¢ Alucinagses 20,60,

Cls poderes de Cldtudra sio radinais: ot & capas de porar wnt poderns
camps de Tertipens aliado a Aluanarder de distorgiio de terrens e equili-
breo em seur alves, gue enxergam a realidade se ditoreer ¢ se altersr
rinlentiamente. Sews poderes v tio fortes gue ola mesma € afitads for ol

¢ freitin wsar st aife AGH e CON para e sanier egeiiibrads,

6.1 Ajustes

Os poderes da dlasse Adumento de Anvbutos fazem com
quec o5 valores de Pedcts fnais sejam altersdos; Ajuste na ficha de

Personagem os novos valores,

L ."_,."-'.-'.1.-rnf.- e I 15 para TNT 30, Fodir ar itz frertis

basegdur e INT aeementaran em +15%.

7. Pontos de Vida

Some seus valores de Forca e Constimicao finas (inchin-

io s Atributos amplisdos pelo Avmento de Atibutosie de

pots divida o resulrado por 2, arredondando para cima, Junte a

esse total um ponto por nivel & tera sens Pontas de Vida,

Norrer wrir hevdiy estdn wy- Prinveire wived

Chans fem CON 30 ¢ TR O30 & nenbuess Powta Heriien, Jrartants,
T Ples Richard oo CON 126 FR 136 Pomtor Herdicn s ]
14 P15 43 Plds e Clasedees poseas CON 50 ¢ FR-& ¢ Powetar Herdioos 3
sto 30PVs + 3 PHs,

iy

8. Indice de Protecio

O Indice de Protecio depende do dpo de armadura/
|:1'|.--|{'.' r‘T""'[L'l:ﬁl" que- o r’rr*-\.-:ll'l.-'l_q.\_'|‘|‘,| e LRI Murtos aventurei-
ros utilizam-se de coletes 4 prova de balas (TP 6 4 12 contra
dano balistico mas cles NAO o protegem de guedas, gases
POXICOS O TOE0; Pard 1SS0 existem COUPaS PrOteToras c-a:_m_cji]-
cas). € Mestre deve usar o bom senso quando estiver aplican
do o IT em determinada situacan,

Claws possei [Armaduwrs Corpeirea 0, 20,487, o e e garan
v de 20, Rachard ¢ Clindia wan [Haksticn

menbim tipo de armadara. Sexr 1Pr sdo O

8. Escolha Equipamentos & Armas

\s posses de um Personagem vio depender de sua hiso-
tia, profissio, aprimoramentos e pericias. A suprema regra do
bom senso deve ser seguida: nads de metrathadoras para jor
nalistas, espadas para engenheiros ou coletes 4 prova de bala pars
arquedlogos. Para que seu Personagem tenha qualguer arma ou

equipamento, o Jogador precisa de permissao do Mestre,

0. Togues Anais

Esta tudo pratcamente acabado!

Seu Personagem jd deve estar pronno pars jogar. Falta ape-
1S M e ponto a ser resolvido: COMO ele-encontron os
outros Personagens do grupo?

(3 Mestre deve sernpre proibir Personagens que nao se
COCANEN N Zrupo, pois isso tende cstrapar @ avertura; Mon
rem sempre grupos que tenham uma historda comjunea (o8 Per-
EI'H:'I:!.;L_[:H‘: CLam amuigas I::||:: r:IT-.-i cL. u‘al;;‘:||1;'=r:jrn iUFITII'!'F om l-H:- 3
quisas militares on fazem parte do mesmo departamenito) ou
um motyo conjurto, Isso fard com (U A8 COI5as sejum muito

miais simples mnto pura o Mestre quanto para o5 Jogadores

11. Desenho

Chatra dica muito boa & desenhar o Pessonagem. Embora
nio seji l.'hi:lfig:l.h"':rll 3, a0 coara ilustmcio o !|'.-.E||-|_'|_|_||'3.r anha maor
sintonia com o T"tru:-flﬂ:.ll_'ll]. Alem disso fica mais simples
descreve-lo pars os outros Jopadores & mesmo o Mestre rerd
mais facilidade de covolvédo nasg cenas, E para quem ndio sabe.
Evandeo Grepdrio comecon sua carreits descnhando o¢ Perso-

narens dos coleeas de eampankhia,.,
i : P




EQUIPAMENTOS

Armas Brancas Armaduras "

Estes sdo o5 valores de jopo de algomas armas brancas Tipo 1P P Penalicde
Muitas delas eram de uso commum na Fdade Média, mas outras cinético  balistico (DEX/AGI
a0 populares ainda nos dias de hoje. Roupa noomal £

Corselete de Couro (
Arma dano  Iniciativa Alcance Armadura de Ancis
Faca ld3+1 -3 157430 Cotn de Malhs
Espada Curta | dii i Manto de Ferro

Sabwre ld+2 Armadura de Batalha

Lispada Bastarda (1 mao) 1410 Coletes e Protegies

I -\]'.-;4.|.| Bastarda (2 miaos) 2d6 J iju P 1P Penalidade
F..-j vadla de Duas Miaos 26 & cinéticn balistien ([YEX/AGI]

Espada Longa [E10)

Machado Militar 4 [t

Machado Barbarn 1d1d ) Roupa nomal 0/
Mangual L1 { Jagueta de couro 041
Moaca 1d10) 5 Foevhar (esacla 2 carmadas)

Powrrene ld3+1 Kevlar 10 camailas

Martelo de Guerra Id6 - Kevlar 14 camadas

Arco Curio L6 1y A0/ 100 Keevlar 18 carmadas

Arco Longo 1as+2 ! B 72K * arredondado para baixo

Hl"_‘ i Leve 1 |_|f_- / $i0 /650
I IP Emperifico

Lancadetaca Ldi 15430 Mas armaduras dprese viaddas, o TP refere-se apends i danas

cincticos (resulindo de polpes) ¢ balisdcos {resuliado de projéres)

|...I.E':.l.iil.|L"l.J.":|||1'E lde+2

?‘1.“!— i it‘:.]lEIL L i]'IFI'.' 3 K ArTnas !"F'.Irll.'.:- CLHTY I|.i-\,‘:-: ¥ CLHm- 1' XISTETT CRITT S r.'.l"-‘ ¥5 l,l-.' TESNMmEntias .ipﬁ -]'I'I'I.in;‘li.i‘_w # CFLUCGES _‘i‘.l'l'.-.!l."-:-ll—".
plems para uso em RPGs podem ser encantrados no fiveo GUIA - Fsis vestimentas providenciam TP contm deterniinadios dpos de
DE ARMAS MEDIEVAILS, da Daemaon Editora, ataques. Neste casn, diz-se que estas roupas possucm 1P especihon,

Fxemplos die roapas espeaats inchiem roupas conie toge, Flemiods-

Armas de Fogo

Armas dano ROF Pente Alcance cotpogoe cobrem. Dessa formn, um colete i peova de balas com TP
30 Hm balistico 7, sem [P ancoco 4 (vep tabela ao lado) mas 1 [AO reduz

cle, frie, rriseanms de s enire outrs, protegendo apenas 4 parte da
Revilver leve lelts 1
Revdlvermsangen 1d6E2 1 L&) SR R Ny MR R TR P chnadil

evalver pesado f+2 1 s S(k-6ikm i ponto de dano sequer de oma queda de escada, por éxempla
Pistola leve Idi+1 1 -8 A0m

Pisteila semi-automirics [t 1 : Slm Roupa de bombeiro IP 11} contra fopo

Pistnla pesada 2dh 1 filhm Roups de amianto [P 36 contr fue

i_,*w'l:x-]'rq'!'.'- bl g Gl Masca IEN TS fa P10 enntra Fuses
Fscopeta pump 4edin I Gim Mascara contra gases [P 3() contra pases
Submerralhadora 1 3 d 200 Roupa de Borracha [P 8 contm eletrcidade
Rifle de Caca 2d1i | A hm Protecio contmacdos TP 6 contr acido
Rifle Militar 2db 3 A+ H00m Roupa Térmica TP 30 contra frin
Merralhadien A1 110 . 100 100 Rowpa de Merpulhador: P 15 contra vacuo ¢ 8 contoa fo
Roupa de Astronaata 1P 36 contra vicuo
Dano; dano causado por oo (sem contar Accrios Crteos) Parta de Madeira IP2s5
ROF (Rate of Fir): niimern de tiros por rodada Parede de Tijolos PR
Vidro @ Provade balas 1P balisaco 12a 18
Mlais detalhes scibre 350 armas de fopo com dados eom- Parede de Concreto P15a24
pletas par uso em RPGs podem ser enconrmdos no livro GLULA Carre Blindado TP Lalistico 1ka 20
DE ARMAS DE FOGO), da Daemon Editnra Pormde Aco P25




Atrib

Atmbartos 880 namenos {uc TAnsSpOrtam para o i”!—’f" s
caracteristicas basicas de um Personagem. Ksses nlimeros dizem
como o Personagemn € se comparado a outros Personagens, cria-
turas e até alguns objetos,

¢ Arributes apresentados aqui sio compativeis com
ARKANUN, TREVAS, ANJOS, DEMONIOS e VAMPIROS
bem como com tdos os RPGs lancados pela Dacmon Editora,

Sko mito Arobures, divididos enme Fisicos e Menus, Os
Fisicos sdo a Constumigio, Forga, Destrera e Agilidade: oz Men-
tais a0 o Intelipénciy, Forca de Vonrade, Percepeciio e Carsma

Duranre a coacio o Persondgem cada Jogador comega
com tum determinado oameto de pontos, de acordo com o tipo
de Campanha, pura distdbuir entre esses Atrbutos, Noventa e
nove porcento das i".;ll:n]'l:uthﬂu. de BPG envolvem |-"|.-r:-;r1n'.'|_3_::'\-:'..~
humanos, cujos Atributos variam de 5 a 18, sendo a média hu-
mana igaal a 10, Valores entoe 9 ¢ 11 englobam a imensa maiona
da populagio da Terea; 12 ¢ 13 representam atributos contidos
l'l-l W CETCA Elr. dez PO CC1n das ]]r-c:i{_l;t-j.; 14 £ 15 costumam ser a%
pessnas mais desenvolvdas (fsicas ou mentalmente) de wm pru-
po.cnglobando cerca de 1% da populacio; 16 e 17 sio armbutos
excepoionis ¢ 18 € o maximn de qualquer coisa eonsiderada “den
troy dos padroes™, embora existam casos de pessoas com dtribu-
tos 19 oo até 20 (embora seja rardssimo).

Atributos Fisicos

Constitulc8o [CON]

Determing & vigor, saude ¢ condicio fisica do Persona-
gem. De medo geral, um Personagem com um baixo valor em
Constituicio ¢ franzino e fein; enguanto um valore alto gATante
A ;TJI.'I':'I. El.l:IRt'lérH.'l.': — A1 UM E_;i]}ﬁmn n;!t: E)TIJT“EI.TI"IDE'EECS, vioce cle-
cide. Isso ndo significa necessaramente que o Personagem seja
forte ou fraco; isso é detetminado pela Forca.

A Constituicio determina a quantidade de Pontos de
Vida quanto mais alta 2 CON, mais PVs o Personagem
terd. Também serve para testar a resisténcia a veneénaos, Fadiga

¢ rignres climédticos e fsicos.

Forga [FR)

Determina a forea fisica do Personagemn, sua capacidade
musculan A Forca ndo tem tanta influéncia sobre a aparéncia
guanto a Consgnugio — v lutador maprinhe de karaté pode
ser forte o hastante para quebrar pilhas de tijolos, mas um
fisiculminsta musculoso dificilmente poderia igaalar a procza.

A Porca, como a Consttuicio, tem infleéncis sobre o cil
culo dos Pontos de Vida, Quanto maior 2 FR, mais PVs um
Personagem terd, A Forca também aférs o dano queele € capaz de
causar com armas de combate corporal, e peso miximo que pode

utos

CATTEREr ou susioniar "F" M POUCOS INSTANTES | - COmO MusSiTe &

tabela na pdgina seguinte,

Destreza [DEX]

Define 2 habilidade manual do Personagem, sua destreza
com #s maos ¢f on pes. Nioinclui 2 agilidade corporal, apenas a
destreza manual. Um Personagem com alta Destreza pode lidar
melhor com armas, ugar ferrsemen tas, operar mstrumentos deli

eados, atitar com arco-e-flecha, aparrar objctos em _[‘_|||:1'|.: AT

Agllidade [AG]]

Ao contrario da Destreea, a Agilidade nio ¢ vilida para
colsas feitas com as maos — mas sim para o corpo todo, Com
um alto valor em- Agilidade um Personagem pode correr mais
rapide, equilibrar-se melhor sobre um muro, dancar com mais
praca, esquivar-se de ataques.., E imporante fisar a diferenca en

tre Destreza ¢ Agflidade pam fins de jogo.

Atributos Mentals

inteligéncla [INT]

Intelipgéncia ¢ 4 capacidade de resolver pr thlernas, nem mais
e nemn menos. Um Persomagern inteligente st mais apto 2 com-
preender o gque ocorre 4 sua volta € ndo se deixa enpanar tao
facilmente. Também lida cormn a memdna, capacidade de absteair

coneoiios odescobnr coasas novas,

Forga de Vontade [WILL]

Esta & 4 capacidade de concentracao ¢ determinacio do Per-
sonagent. Umaalta Forca de Vontade fafd com que um Persona-
gem resista a colsas como tornara, hipnose, pénico, tentaglics ¢
controle da menee. O Mestre tambdm pode cxipir Testes de For-
cade Vionrade [riera verficar se um Pers HIAZEIT T fica apavora-
do diante de uma situacio amedrontadora. Também estd relaci
onaci com a Magia ¢ poderes psiguicos.

Carilsma [CAR]

Determina o charme do Pessonagem, sua capacidade de fazer
com gue outras pessoas postem dele: Tl alto valor em Carisma
ndio quer dizer que ele seju bonito ou colsa assim, ApEnas SimpAatico:
utria modelo profissional que tenha alea Constnuicio e baixo Carisma
setiz uma chat insuportivel; um baixinhe féio ¢ mirmdo, mas sim-
Pﬁ:ﬂc"l. Pfhll!l'j'& CELTIIE SETm ]'Irr.rbll:lnﬁs monites Jde an s A Sum volt,

() Cansma tambeém define a Sorte de um Personagem.
Nio esiste umn Atnibuto Sorte, mas em situachcs complicadas, o




logador pode pedir ao Mestre que Teste sun Sorme. Afinal de
contas, pessoas de “alto astral’” costumam ser mais aformunadas

gue 0F pessUmisins TESHIUNEDES,

Percepgdo [PER)

£ a l.'.I'FI:iCiIi'.'II.J.\_ de pbhservar o mundo 4 volt o pals recher
detalhes importantes — como aquele cano de revilver apare
cendo na curva do corredor. Um Personapem com ol Per-
CEPCAC C50A sermpre atento 4 colsas estranhus e minicigs quase
imperceptivers, coquanto o sujeito com Percepeio baixa € dis

traido & avoada.

Nimeros de Teste

.'1‘. l.'|1.'.'.'|.i.\'.||_l1'_'1 MOMEria |.|l ) PO, O3 "'l';".\”l_' I_\n'u_"l._' -._':\-Lilr:u L=.L
um Jogador um Teste de Atributo pars descobrir se ele € capaz
de fazer alguma cotsa. O Ambuto testado val depender da naru-

reza da acio: arrombar ume porte val exagir um Tesee de Forga,

desenharum mapa exige um Teste de Destreza; ¢ “levar no papo”

umi secrenirta de um politico par obter informagies simlosuy
requet um Teste de Carisma,

Os valores dos Armributos vadam de 1 2 100 oo mais, mas
pard 2 maiona dos Personagens eles ficam entee 10 & 30, Para
testd-lns & necessario encontmr o numero de Teste. Essé nimera
c 1_i.‘=,l1.'lJ a0 valor do Amibuto rnujl1]1|||.'.'n;|n por quatro, c ¢ dado
em porcentagerm, normalmente alpo entee HPG e 120% (niio la
problemas em se passar de 100%), Esse serd 0 ndmero de Tesre,
£m poOrCentagen. Anote os naomeros de Teste ao lado dos Ars-

butos correspondentes na Acha de Persiongrem.

Oe onpde salram estes nomeros?P

Apesar de sua simplicidade e praticidade, as regras desenvol
vickis para o Sistema de RPG da Editom Daemon sio o fruto de um
L} ||FL]T|J\.‘Z'{1; [ & LL].LH]fal.].I'} SIElErmd ITEIsmanc lL‘Ll"‘_*l'I'I"-'i_Il'-'IGI ] '!"Il ar l_'!'l_il:]_
rheiros de POLL-USP em 1992 para simulacio de rmdguings e eqoi
pamentis, mas gue funcianava Bio bem quic deadimos anliza-lo
pama toda a linha Arkanun Trevas. Mals mrde, depois de mas de
trirta ivros publicados e mais de uma centena de net-books virmas
Eratifos A InTErnes, MOastTimos que o sistema podena ser apheado
paa QUATLQUTER dpo de ambienmgio, tornando-se 0 pameico
sisterma gencnco deseovolvids par brasileiros,

05 Atributos e Pericias séguem uma curva exponencial de
tomula Y=kx2™{Ambuta/6) onde K ¢ o fator de conversin
do Ambuto ¢ Y suz capacidade de realizucio, Isto sipnifica, na
pranca, que o5 valores de Arributn DOBRAM 2 cacly sets unida-
des (110}, Um Personagemn que possun FR 17 tem o dobro da
Forga que um Personagem que possus FR 11, ¢ assim por diante;
E as Pericias, A trbutos, Magias, Poderes & TUDO mus denmo
do Sistema Daemon encaixa-se perfeitanicnte Oesie Mecanism,
sem a necessidade de milhares de tabelas prira consultir.

Outra vantagem € que, por ser wm sistema percentuil, as
regras de Live Acoon e Mesa sfio cxatamente as meamas, Tato
UNICO no muando dos RPGs.

Tabelfa de Valores de Atribhutns

Hiinus

1950
| s

By

1 BN

2NN 4N
23u R
2500 SN
B0 S0
VA0 fadpi N
Wil T3
4}

=100

s LAY
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Aprimoramentos

s Per
0ACm DImand COimaca L .r._._.: I rermina

da pelo tpo de campanha (geralmen

Jogador pode =lows comi descyar.
Esscs | os ik podern simplesmente serem “p
fetlery e COINIED

v CAr

rmns o Mestre co __ ”_._._.._._.__.._” _._._“_.._n.m.w...l.m._. faer todo o

e OUANIDICY seu Personpyem co ELEbHER

pontos devem fager parte div £

APENaY sErem  vintapens ¢ "desvanmgens”

fEr ACCSS0 I TN apOmaramento fivel
T e85 mesmo aprmmoramento oo nivel 1, Gasta

AT il | _.mrl.”._. el L AT WITh EprimLrarm

2 pontos: o herdi possui o apoio de um grupo de
que 0§ lolatra e o ajuda sempre que necessino. Pode ser apenas
[PERSOAR L_. urm Ly s, .....__. (31 ZiE TNESTMLs ._.._..
e LA e

a atrai-las para apudar o herdi

_.w_._..ﬂ 1a L_L_..._.n_

Amigo Génilo-da-Computagio

rsonagem possul um NP amigo e contidents
tiy b PO de o TIPS
ACESS0 4 VARDS COd
scussio e especnlistas. Pode procoras
le acesso @ oo com grande fechdade

) Mestre deve coxds

| o s i

um NPC) estio cnne

viortes, Um deles sempre sabie

1 pont gens (o
CIHRCHAMALMCNLE (W tagors 1
T A% emocoes hasicas quiT & OTro r..;_.n_n._ sennda e saberd se

o estiver ¢ les Fioit

penigo a qualquer momento, e alguim «

n....__.___._ﬁ..__.__... (3 QUITD BECA a7 0 Cle _._._q._:.m ETT) T __.“.... 08

Ivam a libermagio da pessoa amada duranie a av

Bnmse Secreta
5 pontos: o Perso
| E 05 DMCESDas

Lhe poie
1 1

L BTN DNE-SE e s

LEL LS ._.u__L__.:__ HITIESITIOY TCATTI, TrA 5

tes dele owsen sucessor. C) Mesire
conmms ¢

m___ _".u_._.ru_.__"... sk ....,,_:_:_._.: 1 _.__..T. WICE _.__.. 11 SCIm
pm prciblermo e ue oeuston Limente tarm
» pocle ser

ires oo pedicdo ajoda a ele (iss

iveniuris pel

2 pontos: dos :
3 pontos: gua
4 pontos: i

Burocracia e Politica: inclui manter o controle buroeri-

g sorhre a TE

y aligdos [T

ndo importando atraves de que meios, Pode

ser controlandn o prefema, burncrabis, secrepiris, ou outros fun-

cionirios, Permite ao Personagem muanipu () IESTTIO 1
dlar] as les e regras que compoem uma sociedads
Direito e Jurisprudénecia: sen Personagem conhece as

cles gue f@ze

mullas & PeCUENas ACis
fificar penas oo at
Lgreja: controle sobie o cloro, sobie

atrvmstes cacslores de oo e, dependendo d | CPRECA T N ol onde se

.J...n._.._L"r_._r___..... i IENES M osaEs

Indastrias: scu Personapem possan miluéncia na §
_m.L..:_n_.”_. Lhine Ormanilr COrcs,

ok, ENIgC ..._._ur._.m.. i _H..._._.n.__.*.. LEs & s —..n........__. vaclas a4

dusrrial. Pode conseguir equipamentas, projetos, especificagtes,

cileulos ou outras opemcoes ligadas 4 arca de enpenhariy |

cibernéticos, se a campanha permitir),
Midin: controle snbre o8 mewns de A0 COMmo

um todo Bxastemn cada vez mais metos vcacan e midhx

CONTW jlerTians, 1._._._“.".. televisd i, TeVISEAS, INTCENCE ¢

05 Apesar
de ningucém duvidar g mesmo 08 Per
refly SC ASSUSEOAm ¢ dese brre 05 nlhos
{14 __”_.".pm_l A5 VEXES
Policia: inciui delegs

mas For

IIETCSSantcs




Submundo: & que seria de wn Personapem sem suds gangucs
de armacciros pam codar de pequenos problemas que podem sue
a|rr by | iITII_.'II II'-I‘|1 I I['Il.':l I tm CoOnraTee: AT :1|H'||r1'..| JFF_Lr.ﬂIIYJlL_".-I.I } CTTTIE-

nosa como a Mafia, a Triade, 2 Yakosa ou traficantes colombianos

Egulpamentos

1 a 5 pontos: & Personagem possul equipamentos do com-
bate ao crime. O Mestre deve verificar o opo de equipaments que o
_Fu @;ld- i et TS SEU PERSOMKIEET © eStmiEr O Cusic em ap T
ramentos. Equipamentos simples como um cinto-de-utilidades ou
ferramenias especias custm 1 pontm Equipamentos mais sobist
cados, como os tentaculos do D, Octopus, phitaformi vosdor do
r]l:rl'll..:l.' IIl."'.‘."l.=.|.' C CRIITTSS l"ll.ll.'f'llll CLST l 'I"': S, "|.r11‘..i:'5ur;i.-| HITE-
ples de combate costam entee 3 € 4 pontos, dependendo do poder
chela, Armacduras ms poderosas devem scrcomprmdas com 3 pon-
tow e os poderes escalhidos comio se fossem poderes normas, $6

que provenienies da armadirm.

Grupo de Herdis Allados

1 ponto cada: seu Personagem pertence 4 um grupo de he-
riis que podem ajudi-lo em missocs, Recomenda-se que todos
denmo da f_'ﬁ‘.1'|'|'|:lr'||1.| PETENCAM A0 MESTH) SUPCT-ZTip ) Mestre
E‘"nil: crigr NPCs LU [uriclemm o grupt &rm o I1'ii|'J.I!|Il..l comn o
herii. Este apamoramento & muito bom para sérusado emcampa
ohas com jopadores imcantes, pois providends NPCs gque podem

amcki-lo nos momentos s complicados da svennom,

Identidade Secreta

I Pf_']'l.'l.l'{]l: i IE'l'.'l'-_r.ITI iy (4] :?.IF‘:I e |l 15 00% :!"Il._rl M5 n..Ill]l:.' :'_".'I'I.-C:I'ITI =171 TeET
ot identudade normal e nio serem enmbatentes do'crime 24 horas
pot dia. O Personagem pode viver uma vida normal, tor amigos ¢
AT IMEEMD W SHPTEED COTTrT. Por outror beds ), UM Tedorsizdad;
NerTrda SET :'I.'l'l'['l.‘ £ UM SO :_-_‘."J.'I."LI.;JI.E.I VAL REE C 1'":I'_'I.'\I (=] l“.‘;l':l |]L'|.'l "'i.. li.jl.ll.'
pode ser utilizado pelo mestre como gancho para vinas avenmirs,

Personagens com gste spomormento nio podem ter o
nprmorsmento <o A,

Modifacio do Poder

1 FI'I'[".“: COET 2hle .IE'."T|”1JIF'.|[T'I:'I'I|I:|_ i} [l IH:!I.]'.IF L= I".li].-'l.'." l:i.I:'
maodificar um poder de seu Personagem, acrecentando alguma
caracteristica impormnee que cle tenha senndo falta, ser imune a
EYSE TRNESTIID Pl |I.!.|._.I. O SET {'.IPH:—' |.!I.— 'I'l."'l.‘lll?ir ] '.‘.'ﬁ.'”"- \El I TTMESTTI
(fazer menos dano gue o mixima permindo).

Por exemplo, s¢ um Personagem tem —Lromaders Corpiore, o
Jogador pode adicionar wm efeln semelhante ao poder Raoobeds se
0 Personagem € jogadn em uma parede, ele bate e volta comn se
fosse de bormcha. On um Personagem com Crnagd g Calor set
irmiane a st propan cibor gerado, Ou ands um hendi com Gy

Frio capa de causar 46 pontos de dano decidie causar apenas 206,

Pontos Herdlcos

P:I."Li I1|ui-::;:- |.|.'_'I.ll.1l'|1_"-\. -I-||n: L ¥] 1.i_'Ell.!l HSITET ||: T“HI'II‘IH
Heroicos, consulte o capimulo Pontos Hemoicos

1 Ponto: | Ponto Herowa por nivel,

2 Pontos: 2 Ponitns Herdicos por nivel

3 Ponros: 3 Ponwns Herdicos poe nivel
4 Pontos: 4 Pontos Herdicos por nivel

Recursos e Dinheiro

I quanto de dnbeiro, joims ¢ posses seu Personagem ¢
g rennir @0 longo de sews anos de vida. Tnclul propried
outras fontes de renda que levam tempo até serem convortdas com
direherro, Cls waloress 2 semmir sio fornecidos em dolires, devendo ser
3]'.|-1.1I.|l ] rl'_'!'.i'l'l'n. .':l.'l"lt‘.fl'l.‘.-l.l'.." L ':I'I]l. 1 CUHT J.-.‘."['! Aac || K '.'JJ I.I.'.! -C.iil:[ll.l.l]]ji.L
O Personapem possul ao todo cerca de 50 veees o valor de sua renca

1 ponto: renda de ate USE 2000 mensas.

2z pontos: renda de are LSS 4,000 mensais,

3 pontas: rencda de até 1SS 2000 mensais.

4 pontos; renda de ace U535 16000 mensais.

5 ponros: renda de are LSS 32000 mensads,

& assim por disnie..

Sorte Exagerada

3 ponLos: seu Persomagen £ MUTTO  sortudn "'L];n i
mao das Panteras do hlme holliwoadiann, O Mestre deve 1pnorar
jozada de dados em quedas, explostes, acrobacias ¢ afins, Os Perso-
rI.I._l:_EI.'I IS L'll]n.— E'.ll OB e5Te ..-]“'I'I'III WCAITET Iy I'-\F"'rlpﬂ.l'_ i JI Fred i'- E17
a0s acontecimentos mals exagerados e improviveds que & avenmr
permitir. Por exemplo, o Personagem pode saltr de um prédio ¢m

chamas e rera queds amorrecida por toldos ste cheear feso ao térren

Srarus

Indica-a rc']'n:r;'.n:.ir_; & O sturoy entre seus jpoms (Cacndores de
FELUIMPEnSas, |1i]- s e -;l_uni:ml. ;1- iliciais de Ne :—'JIJLL'.IJ.. Jintacdo
tes, pilotod de cornda, eic). Chuanto mais smfus seu Personapgem
tver, melhor tmatmdo {ou mails temido) pelos ootros NPCs ele seri

I P“ﬂl“: i.!u.l.l.':: TECOr 'I]El:l.'LI.]I ¥ \.]!’.‘ LT l:!l:t'.'l-l]l:.

4 pontos: Uma metropaole

3 pontos: am estado ou reEEo

-I' rlll]'l‘l!!i: am l'l.tl‘i

Superpoderes

Caso o Mestre decida realizar umia campanha baseads em
pontos 4o inwves de sorteio de poderes ou escolha de poderes, o

uso do apamoramento Yuperpaderes ¢ indispensavel, Este apr

mommento também € utlizado caso o Mestre queim osar estes
[}I=L||:'r|.--~ £ -::urnl:l.ulh-.u- de ANTME, I-RF."."'L!'_\, ANTOS. BE-
MONIOS ou outros liveos da linha Daemon.

I ponto: 100 ponros de poder pars o Personagem distri-

buir em até tres poderes diferentes, em ammaximo de 3 pon
tns em uma tnica Caracierstica.

2 pontos: 15U ponms de poder pam o Personagem disori-
biir em aré guatro poderes diferentes, em om maxino de 36

! P

pontos em uma tniea Caracterisden.

3 pontos: 200 pontos de poder para o Personagem distn-
|'|-|.'||r oI .Irl.; CITICC Y l!-l:ll:'rl.'!‘- l.ls'lr-l'.'rl:"rIT'.'.:\ EIT1 1IN 'I'I'.::Il\'l'll'!li I.!L' -I':

p |

|"'l""|'||.| ¥5 1 wme uneca ..H.[ ACTETISIECA,

4 pontos: 250 ponros de poder para o Personagemn disto
buir em ate seis poderes diferentes, em um maximo de 48 pon-

P I

[O¥S e uma UTIILZ'_'I.'r-_I!I'.'III'.EI:F]"ﬂ 1CH.




5 ponitos: 0 pontos de poder para o Personagem dist
buir em até sete paderes diferentes; em um méiximo de 54 pon-
tos ¢m uma tmca Camctensoca,

6 pontos: 350 pontos de poder para o Personngem distm
buir em até nito poderes diferenies, em um maxima de 6 pon-
05 ¢m urna unica Caracteristcn.

7 pontos: -II'II-I']J<-| it0s de P sler para 0 Personagem distti-
buir em até nove poderes diferéntes, em um mdximo de 66

pontos em uma anica Caracterstca

Velculo

0 Personagem possui algum dpo de velculo especial com
t‘\'_zLIIE'.IL”'I'It'!lH'I‘i. HITTES £ I.II.TT.ﬁE-_Cﬂ‘_- ‘.‘.!1]'1(1':::i1:|l.,"$i.'_‘-1 LEI]I:" gi,t'"‘.'l;"!'!'l 20T ﬁ'r!.”l"l
vadas pelo Mestre. Alpnmias campanhas permitern ao grupo rer
avites, naves cspadals ¢ outros veiculos fantasticos enguanto
outras a0 mas realistas ¢ permitem apenas carros & motos, O
Mestre termn a palavra final em qualquer caso:

1 ponto: moto.

E [,!l MVTOS: CArmrey ]'ITI. !_I,]!\,'I'I oL

3 pontos: carro especial ou helichprern,

4 ponios: pequeno jato ou grande helicoprero.

Aprimoramentos Negativos

Aparéncia Absurda

-1 ponto: o Personagem € defprmada ou possui uma
aparéncia ndicola, disforme ou completamente alienipena, sen
do impossivel para ele andar éntre humanos normais sem
chamar muita atencion.

Personagens com este aprimoramento 0egative ndo po
dem ter o apomoramento Jdeiidade Seoreta

Base de Operagles Conheclda

-1 ponto; sua base de operacies € como a Liga da Justca
ou g sede da ONUL Todos sabem onde fica ¢ como encontei-la

F{:I’.‘:-l'l:'lﬂ._@:l‘_'ﬂi CoMm esle i'-ll]f]l‘:'ll—lTi'l'.'Eﬂr“l.' [".EE‘:Ili\'!'l A0 po-
dem ter o aprimoramento B Seaveda,

Cobala

-2 pontos: 0 Personapem fol cobaia de algpma experiéncia
do exército ou de qualquer outro fipo de forca especial como o
NORATDR N5A ou agéncias mternacionais. Também pode ter
sido vidma de peapas bioldgicas, cobaia de alpum laborardno
experimental ou de aendstas inescrupulosos.

[--l pl:'l'hl l!l'-d.;-__-"-l'f'l'l'l !:UJ_{ILI I.!1i':~' I'Ilh'l':!lil\_'l-:ll."ﬁ =Im Ill]ﬁ estava ¢ AL
passul urna equipe na sua perseguicio, para levé-lo de volia ao
laboratorio ou simplesmente para elimind-lo como erro
II'I(!I.':.‘-E]:’J.I.]II nas '|'|-\‘."ﬂ.]'||§"\:l.‘-. L }"1 {_‘:-h.u.‘:{"—i |1+Irrn.1|:1'|:'r|l':;- ]'PI}E-:%":II.'I'I'I
ficha suja-na policia, quase sempre falsificadas pelos responsivels
atraves de seus contacns, para facilimr a localizacio dos fupgitvos
Seus poderes costumam ser resaltado de manipulacio pendaca
I:l.E:' .'ll._,'.-_:'l.l[['l H] 10 € KA uhr.'j.'. g5 B 'Ir]tE'.ITI:i."I‘-'i ¥ :!l?'.-_'_dir'l‘.'l-i VEECS

Cobalas sempre sorelam seus poderes nas tabelas de ma-
neira aleitana; ao inves de escolthé-los.

Codigo de Honra

-1 ponito: seu Personagem possul um Codigo de Honea
que-ele segue aré a3 morte. Esse eodigo incln nunca: atacar em
'.'.H'Ir.l..L"{"TEI NUMETILE, LI .I|]'| I."."-i.lTIl ¥ |.|l"-.:rrll..'LEl 1 L HLE Lil.— |-. ITITEL O3
varde, proteger 0s mais fracos e indefesns, hontaras mulheres,

Sef Sempre edu ado ¢ respeitnr 05 mais velhos,

Chpla Maligna

-2 pontost deve ser cscolhido durantea cdacio de Persona-
;-.;r{'f'l':'l F"\il"".l.'. LITIL l:'"']"'l:l T'!'l.]ll!-__.”'.l CuEm l—.ll lI.lI.'l-l.""\. |1‘|f‘f11||{""l"'i LR R .ll'
sen Personagem, que € mambém wm inimigo mortal dele. As
razdies pant o aparecimento da copia maligna e suas intencdes;

bem como @ adequaciio ao kadkomend fica & carpo do Mesre

Doencs

-1 ponto: seu Personagem sofre de alpum tipo de doenga
grave, que pode ter sido causada pelos poderes ou nan, Doencas
incluem alpum opo de paralisia, cepuerra, doencas depenermtis

& e MEsmo CANCET.

Efeito Colateral

-1 ponto: o poder do Personagem apresentn um efeito
ectareral de algum tipe, seja um rasiro eolorido, cheiro caracteris-
too; queda de energia ao redordo herdl, disparo alarmes, algam

"'I'|'|1'_l aec E'.II'I'IITII'_!-b_TIjE'Il,l:" D DU Caracrensnca.

Fragueza

-1 a -2 pontos: o Personagem possai algum dpo de fra-
queza c'.-]1:1'.'.r_u'.r, COMTI i .5;1.1‘,'l:.-a:'.-'.-'."r.' o 5-1L[1rr Homem. Pile ser
alpum material que o enfrguece, um pis que o paralise, dpua
carrente, pétalas de rosa vermelha ou qualguer outro tpo de
Fr.'l(il]l.‘. Tk l'.il.“." SITVAE P.!I':I limitar uiwi LS ['":IIZII.‘.F‘E:‘-G.

Fraquezas de um ponmo sio aguelas gque causam: perurhagies
s sio apenas imitantes; frquezas de dols pontos sio as qee podem

e TSSO MATIE Ou ﬂ_'il."h!'l'l nre hemi e :Ii_l_'.'l]l'l'li':b CIICE }‘_11"ir‘f.1'!!i_'I$L‘|.

Herdl Allenigena

-1 ponto: s Personagem nio ¢ homano, Ele pode ser
urm- alienigena, um ser de outra dimensio, humandide oo gual-
guer coisa que ndo seja homano. Sua aparéncid nio precisa ser
hedionda, MAS a ongem de seu Personagem & conhecida por

i s
i li:II"lH' E S0 CHUS LTETHEE CETHH QICSCOTRTHITH A, ||r1|!tf LT I.Jl:'." Ell‘ Vil

Inculto

-1 ponto: seu Persunagem ¢ membro de alguma tribo
i'.‘ri.rl e e I'I:.-IU HJ.E:II'.' .!':T. ERCTEVET (0 ITESTTIO O58T FECi |.|(IIE|I|33. ]:.lL
pode viver em um mundo selvagem, uma regido isolada da Terra
o entre tribos indigenas ¢ pio saberd ualizar nenhum equipa-
THET I T INEI__T""!' . |.-"' h:.: .!Irlllil ET :rll.'-!:lll (& 10} :-!\'ll" :"I-I'“I.Il.l{" na |1f'\'..-

senca de maguinas e ontros objerns Yestranhos™

Inimigos

-1 ponto cada: o Personagem pode ter armmado encrenca “'da
prossa’ com: alpum NPC mutssimo poderoso (algo quase intocivel




pelos |ogadones) oo um super-vilin Pode ser um chiefe de quadrilbas,
LTI mH.—_._ﬁ._k ¥y ANCILE-INIMIENC, T IMCHSIG, WU _"......_ﬂ.l..t.”__ M ..h:.m.HF“_..._”_ CRLE L~
ros. (O inimipo .nxuﬁ__. e deve serusacho mx._.. 1 Alesire como pano de undo
[Pei sveritIras e dehe resno oo Maokgmmd para & campranhi,

O} personagem pode ter miltiplos inimvigos

Insano

-1 ponto: o Personagem possul alpum tipo de insanidade

Como paranoil, esquizafres leptoma foolatas ou alpum dpo
de distorbio psicoldgico muito sédo, Chualdquer pessoad que passe
alpuns minutos proxima de seu Personagem O CONverse com

ele descobre que “alguma coisa nfo estd muito coreeia”

Limitacdo do Poder

-1 a -4 pomtos: s oo | weT € LITTY EPTTIOTAMENTD JUe
pode ser volizado pam dar unm caractenzacao maior a0 Persona

gern. Sao detalhes comio o poder funcion aperiss durante 2 noe",

..._._.”_. | q._l.._._._ll__.__"._...u COE A COF AT p..._.._.: ICIHE aperias ﬂ.n._._l_ uanno
eI UM ASPECT

O BCATIAN LA _.H...._._,.rnn._ Meressante b inves de APETIN

i CorvD estver porpertn’ gue dio an Pers
rmils restl
am momnte de mimeros ¢ dados, A hmitagio pode ser de qualquer
matureza, scja el mistics, pseudo-centifica, relacionada & ongem dos

poderes ou qualouer outm gue tnme o Personagem tnico,

Origem Traglica

-1 ”_nnzn-.-.-._. : sen Pers MR [EVE D8 _......Hw..ﬁ gssassnedos cmumsa
escura® Pérden os parentes em uma explosio de uma Boriba
Gamar Teve a ddade destruida por alpum mutante & decidic se
voluntarar em urm projeto secrein do governo? Teve a irmi abduzids
por shendgenas? Seja qual remn tragics de um
herii o acompanha por moda 4 sua carreira. Pode causar pesadelos,
traumits ¢ fobiis, mas por outro lado serve coma mspiracio ¢ leme-

branca constante da raedn ﬂ_..._L L:.._._ ele escolhen ...“.u.x.n.? e friz

Parcelro Mirim

= H L N —u...-.ﬂ.ﬂﬁ-wu 20 T_nn..n..a._u_.l._.“_._.w_r I pOssUl Um parceiris
lescente ou crianca que o acompanha. A historia da ongem deste
parceiro, bem como seus alyjetivos e poderes, deve ser coada em
conjunto com o Mestre para manter a coerencia da hismoria.

Sen parceiro IO POSSIlr habilidades ESECIAIS £ X icles-
res, ele vale -1 ponto, mas se for apenas um adolescentc sem
poderes que pensa que vai ajudi-lo no combate Ao came, entan

g4te & um aprimoramento de -2 ponts.

Pesado (n8o pode nadar]

- 1 ponto: o Personagem possui alta densidade, seja por
causa da armadiurn que veste, de seu peso ouw de sua camapacs,
sendo impossivel para ele nadar ou manter-se flumando sobre
suprerficies liquidas. O Persanagem simplestnente “afunda comao

uma pedra’” se for srremessado na dgua.

Poder Sempre Atihvo

- 1 ponto: o poder do Personagem cstd sempre at

nao pode ser “desligado”, podendo apenas ser conti

por métodos indiretos (como o visor de guatzn-rubi do

Ciclupe, por exemplo) mas s estes métodos forem anulados

por alguma fazio, o poder fica fora de controle. Algumas
VEZES, OF _.:...n__u:_._".... se manifestarn de _n_:—, Of 2N ICMPHE, COIm
“.._:.ﬂ gxemplo, um meramorto guoe muda saa forma imconsci-

entemente & cada dez minutos;

Precisa Sempre se Apresenta

I.—. .ﬁﬂﬁrﬂﬁ- 0 H._._r. m...._._. Ounch ataca ._Jh_h_.—.,_ COstHs Oun L.H F.._._”_". WISCA
da. Precisa SEMPRE chamar a atencao dos viloes e s¢ apresentar,
gritando a plenns pulmoes seu nome ¢ poderes par somenie

entin comecar a lntar.

Protegido Indefeso

-2 pontos: ¢ algum tpo de criatura (hurmana ou anirmal) com-
pletamente indefeso & gque preciss de 24 horas por dia de atengio e
proregio por parte do Personagem. O Profegrdo ledefers niio € capnz
cle realizar nenhum dpo de atagque e possu povcos Ponpos de Vida
O Mestre deve elaborr g histdeia do “33_._".. el Talfiso eom cuidado

parn encani-la o beobermimd da campanha,

Recarga

€1 puder precisa de ums fonte de enerpia para se recamegar
tle tempos em tempos. Pade ser ter de sc expor aps mios solares,
a chuva, dgpa, 2 uma fonte encrgetica ou qualquer nutto dispos-
gvo que o Mestre e o Jogador imaginarem.

-1 ponto: o poder precisa ser recarregado pelo menos uma
ver & cada wés dias para funcionar comenimente. Se o Persona
gem Ealhar em comprir a Tecarpa, Seus ._:xmmunm desaparecem atc
que sejil recarrecadn novamente.,

.-.N Eﬂ._ﬁ-m" SC A rocarga ﬂ_?ﬂ._ﬂ_w:.._. SCT m._..r__u.._. .LHL MAIMENLE | COMe
i anel do Lanterna Verde),

Sem Memdria

-1 ponto: o Personagem nio possa lembrancs de nenhum
fato ou acontecimento de determinada parmes de sua wida, Estas me-
midrias podern ter sido apagadas propostalmente [por algurma e
petencia da qual o Personagem fon vitima) ou arkdentaimento

- 1 ponto: o combiate 20 crime & 0 motivo da exisiéncia do
Personagem. Ble abandonard todos os compromissos que tver

em sua Jdeetidade Secrite para sealizar alpunia missio de salvar

IACHCENITES, MESrmcy ._._.__._r. 1500 _n_..n_.._nu__L_n 5L % m_.._.m €11 F1SCO.

[PErserpens cram Ceverer aly Dheter sy [prale o ¢ herdis de grande
caniter e determinacin Bamman, Hormern Amnha, Soper-hermem ¢ Capi-

tin Amiérica sio prandes exermplos do aprimeesrmenie Sewo do Deer

Tiro Limitado

-1 ponto: as armas do herdl ou o poder de fogo dele
possut uma quantidade limitada de disparos, apos os qoais o

herdi deve buscar um meio de recarrepi-lo de alpuma maneira.

Uniforme ODbhrigatdério

-1 ponto: o herdl predsa obOgatomamente estar com o
uniforme parn que seus poderes renham efeito.




Pericias

Pericias sio as habilidades do seu Personagem, dizem o
g ‘_.I "‘-:.:I.I.!ll: J:T.'f.lﬁf e L]HH.IF SLLAS -::tlll[ll't":«- Hl‘.‘f t:!i{ﬂ]’illﬂ.""“ _\.{la -
micith em que o Personagem ¢ criado, calonla-se quantos pontos
de Pericias ele rera para gastir. sses ponmos de Pericias podem
ser gastos com quaisquer Pericias deste capitulo, mas sempre
com a aprovacio do Mestre

Pontos de Pericia

Quando crtsnos vm Pemsonagem, cle possnird uma cesta
quantidade de pontos pars distribuic entre s Pedcias, lsso vai
depender do tipo de Campanha que estamos desenvolvendo, de
sug idade e sua lnwelipéncin

= (Caa ponto de i!!.lt-'hgénrm h:gnlﬁc':{ 3 pontos de Pedcia
* Cada ano de idade natural significa 10 pontas de Perfcia,
* Cada ano de idade nio-namral sipnifica 5 ponoos de Pericia.

MNenhum Personagem pode possuir mads de 300 pontos de

Pericia por SECULD de vida, nan importando susidade ou INT (o

ndo ser qiue scja alpum Gpo de Campanha diferénte

Subgrupos

* Fasas Pe-

riciag sdo, na verdade, grandes grupos de Pericis menores; abran-

Alpumas Pericias sio marcadas com wm: sinal

gendo urna série de subprupes.

Duranie a eragio do Personagem, o Jogador deve espec-
ficar g | subgrupo sen Personagem conhece.

Nifo & proibido inventar um subgrupo que nio eaha side
citado na descricio da Pericia (alids, até recommendamos que os
Jozadores facam isso), mas todas as Pericias criadas pelos Joga-
dores dewemn ser aprovadas pelo Mestre

MNote a Penicta Idiomas: an gastar pontos com ela, o Joga
dor precisa cscolher um idioma especifico. Mada impede que ele
use mais pontos de Pericla paca aprender outro idioma, mas cada
sl 1l:.‘mth.tr. ser iratado como uma Pericia separada,

Valor Inicial

Extistem trés ripos de Periciax, No primeiro opo, wm Atrd
buto basico serve como ponto de partida, pois tratarm-se de
Pericias instintivas, ou scji, qualguer pessoa possul minimos
conhecimentos nessa ares, Em vm serundo grupo nio hi base
de comeco (ou seja, elas comegum em (%), pots matum-se de
Pericias altamente técnicas. Hi ainda nm terceiro tipo que
comeca com o valor de outrs Penicia, pois trmm-se de habilida-
des muito aparentadas.

Cadla ponto gasto além do iniclo aumenta g Peric
0 lirmite mreiximo de 50 pontos de Penca mais o valor iniceal (imais

tarde, eom o8 Eilie :..:f.trﬂlr 15 L0 1'Lj'l1'|]:!IE-F-!1_:|r'_r'|.i_!-_‘5 6 Aamento

(=i} |."--,'.l||:

de pivel, essé limite pode ser ulttapassads)
U Personagem nao pode usas uma Pedicia se gver (1970, pais

. T = P s 1 T
1551 -"\ilﬂ'l'lll.l'i..i IJIJL' EIE NAC IETh ConneCimenito I'|:Ii'|' I._.. .l.-.l:_.’l

S‘.‘L’ VOOE [EMEE NEVERIT 114 ]I Hemet, l.I'.EIJ!- HLIELS Chanoes ::ll' CAINSe-
mar agnm resulmdo se munea Idou com um compuideos antes? Ne-
rihoma. Vo & MisEnnE entender om e o hungad ol om nassor
Mas vooe pode tentar fiser um desenbio simples, mesmio que nao tenhia
aprendide Artes Plistcas - Desenhio,

il'. il .il-""-'.'-'.-f.:.-i'-r.l'.-'. iRy |rj'- FETE
¢ FENT TR '&:-".-'r,.‘--'.- Io L
d JBEETTar med e, s r:'.".l'l:.." AR DeErrad ':."""‘: RN

I e T TR R TR
affroy. na woa! Jogadar ..'u.u: ercoider anmeentar o SUBGRETPD

|

a =
Pirtotar para 25%, come o acréscmo de 13 pondos de Poricta — max

N i' B poge acrescemfar pontos @ Pericka Armias de bopo para anmen

tar todas ar tah i !

IMPORTANTE: ¢ obrgatono um pasto minimo de 10
pontos em cada nowva Pericia escolhida pelo Jopador imesmo s
gue porssuenm valor inacial), Isso rr_'[.‘!l';_"“‘:'.Ll (&) r_"‘-1':ITl)-= ETT1 43ren-

der e desenvolver o bisico denmo da Pericia, suficiente para urilied-

la cormretamente

Viocdé & MESMO bom?

O quischmy seainee mostra que valor um Personapem deve
possuir em uma Percia pare ser competente em cada athidade. Po-
dern parccer valores baxos 4 primeira vistg, mas na matora dhs
viezes voce v testara Percin contr o Dobro desse valor, As veres, o
valor de Teste pode wlerapassar 10085 (chamadas Superpericias) —

mas qualquer resultade acima de 95%% serd SEMPRE wma falha,

até 15%  Coposo. Chaviu sobre isso em alpum lugar

e 20F0 Novato, Estd comegando aaprender,
3% Pragcanee Usa esta Pericia diarmmente,
2 50%%  Profissional, Trabalha ¢ depende desea Pepioia
ak a Al

G0+ U'm dos melhares na area.

Especialista,

Liste de Pericias

A st de Pericias estd apresentada no sepuinte formarno:

Grupo®
: Tups

Observacio: o simbolo *
it Perica tiver subgripos, Qoando 1550 ocorrer, vocod deve esco

SO APATECe R 61N CARDSE 11095 L;u.;lla

lhet apenas TTM dos subgrupos correspondentes.

Animais®

Almans subgrupos possivels: Treinamento de animais (1),
Monaria (AGT), Dioma (0, Vetennana (),

Armadilhas (PER)




Armas Brancas®* (DEX)
A mns '-'111,1_""1:_:“ 1
. Machadrss

o |-\.l._'., L"_:

Focas; ﬂd.u_".:k_ Punhais, F
Mamm !

(hicot s, Macas

Blm RRLLIRI
nsiderada am subgemn
Armas de Fogo® [['IIE\}
pruns

Antigas

Espingnrdas),

1 proprin

T i
subprupos possivess: Revidlveres, Pisiolas, Ar

s submetralhadorms, T'.*-.n|n:!.1.-'1. R.l[l.:: de Caca

Rifles Milicares, Metralhadoras, Armas Pesa

das, Granadas & Armas

IMPORTANTE: ¢

determinados Aprim

I-'\'pu Cime s

ta Perfoia exige que o Personagem (o

nha CAIMETIIOS SEIm |

15 quais fon umpaassi
biliado de ter nhecimento
Ames®
Alpuns subymupos possivess: Anguiteners (U, Anacio (CAR)
Canio (CAR \me (PER), Cohnans (PER}, Danca (AGT)
Desenbss & Potara (DEXY, BEscapsmo (AGT, Fsadrum (DEXD
Fouografia (PER), llusion » (DEX), Instrumenios Musicu
DEX), joalhera (DEX), Prestadipuncio (DEX), Redacio (INT

Artifice® (DEX)

Avaliagiio de Objctos® (PER)

Alpuns s
s Valiosos )y Qbuas de Arr

Camuflagem (PER)

Ciéncing® (INT)

I_:rl.||1| 15 ||| KSIVTIS:

_L_mihca (e

ibgrrupas possives: Antguidades, Gemas, Me

{ durives

Aencaltara, Anarormia, An
Astronpomia, Bosinica, Direio ou Ju

LTS

Algans sl
tropologa, Arguenlogia,
ovfin, Fisica, Genfoca

, Histons, 1ircramra,

rsprudencia, Bcoloma, Pllos

i, Herlh
gia, Pedapoma, Pscoloma, Quinmca, Sociningia,

i Reliprio, Utologna, Aoologa

Lanu.m !‘rmhldﬁ. ouAlternagvas® (0)

e s
ke, J.‘

i il Asiral

Hrralm

Goeoloma Heraldic s Matermats

ca. Meteornal

Tenloga
Lens subgrupos Anjog, Astrolo
Bairos, Dembnios, Uk
1 da Mapia, b
Ci |I'||.1l|4,':.‘l1'l- {AGI)

Agranis

w, Rimoais, Tarot, Te
FTrH T e,
‘utomovel, b

ibgrupos de Conducio:

y, Empilhadetra, Guindaste, Carruapem, Momaclem.,
-"L.L-_H:l-- surhygrupont de Pilotngem: Care de Comida, Momeicle

o ele Cormda, Heledpren, Avido Comercal, Avado Milie, Chnols

Espactal, Tancha, late, Velerm,
Disfarce (INT)
Eletrdnica (0}
Llll:l. nharia (0)*

';_ AfF SUDETLIEES DESIVEIS JAChonaunca LTmenlies

Mivioy Carpaeiro, TThealeve e Asa Delm

-14::'..'..':1- | G | e errorucs, Matenas
L, Mecatmnica, Mo

Escutar (PER)

|.-«,|ui\.l (AGI)

Espories®

L arrios =
s [ AT,
MEX), Boxe (AGDH,

Acrobaca (AG]), Alpinis
VG

Canoagem (CON

bgrupos possivens
Arremneszo (DEX), Artes Marctais

Caca (PER]),

L H-.l.' LIUCTE

. Liorpda

CON

guediemon

Fotowgr

100 lingruas e dinletns

IS

Hacke

(1IN

¢in (WILL

Seduc

((CON), Pa
Salto (A1), 5

DEX

Esqui {AGT), Farebol (AGT), Mergulh

AGH, Pz [(PER), Natacdn (AGI),
AGT, Tenie (DEXY ¢ Violethe

Euquew (CAR)*

reado Megm, Nobreza, Submaends

Explosivos (D)

Falsificagio® (INT)

Alguns subgrupos possivels Documentos,

rafin, Joalbhera, Pinmras

Furtar (DEX)

Furtividade { AGI)

ldiomas/ Linguas (0)*

'1I s subgrupos pos

Chines, Inplés

Frances, cnt

SIVELY Espanhnl,

Arabe, lapones, Alenyin s TTals

catalopados pelos Hngiistas

Braile (1), Codipo Morse aptogrrufis (10, Linguapem de

U}, Lesmira: Labaad (1)
Informitica® (0)
N
r (0, Manotencio(ll), Pn
Jogos=

Alguns subgrupos possiveis: Coartas
Videopames (DEX), RPG (INT)
M.;lmpulm.‘un*

Aguns subgrupos possiveis: Empana (CARJ,
1), Impressionar (CAR), INTY, Intimida
. Libia (CAR), Lideranca (1 Manha (CAR),
o (CAR), Tortura (TN
Manuseio de Fechaduras (0)
Mecinica (DEX)
Medicina®
Cirurgin (DEXY, Prmicire

g lapbiw TR

PER), "Tabuleit

H”.”""
I nterro s

.‘LH

w Socormos (NI

specialidade médica cantra

CAalia g

lra. Oncologia,

1AMNa, <nitTe tanras

Mineracdo® (D)

IN

Mont

\lguns subprupos possivels: Cnsrais, Gemos, Metals
Negociagio®

Alguns subgr Barpunh (CAR), Buroeracs
(INT), Marke (INT)

Pesquisa ou Investigacio (PER)

Procura (PER)

Rasireio (PER)

i,.l:|]|-.-.

UPCIs POSSIVELS

, Commhilidade (a1 §1Y,

S DTS THE]
micie & Selva
Sabrevivéncia (PER)*

<AFUns

urihe, Pl

SUbETUpOs possiven

ptanha, Planice e Selva

> Hperas

ot profis

dstas Penioas, vore tambeém posde acrescentar quens-

Alemic

sOwes ou pericias qoe achar pecessiano. Fsta listu

umma referéncia, nio uma regra caculpida em pedea!




Usando Super Poderes

mcnos n.'!'.:r iy ||1|1|::: |'...'.l VR Cillsa. Tokoys i 1ET |'..': Eront 'I-:r.'.‘..'r.' ||.. meah geiemalieriem -._-' ..':r."{.-n- raran de o
utllizam sun Forca de Vontade (WILL) parn ativar sews poderes, i Frasd [Crersedo de Frin 34, 10, 187 era mocis drevessiala &
Cada uso de um detemminado poder gasia | ponio de WILL | rugteririrca NP come mvads affince e Leman [Grerapds de Fro
temypaeicn. st ponta serd recuperado 3 mzdo de 1 ponto 8 cada U8 - ) o ety g NQRALD ax envoniro, I

W) minutes ou odos o8 pontos caso o Pesonagem consiga
rrnir mais do ooe g fnferTupias
1 [’

™

v Pogieres obe O e |
18 Openentes guando |

imtos de WILL remporin:
Mas afinal de contas, como usa um NP contra

Quando a WTTLL de um herdt chewa o
nsn e seus P--Lh:r-_--l fiol R0 oxteruinte Ylie ele estd cansads 5'*-.'|‘-'E11-; gue dois P wles foresn ugados um CONTRA o
1als pata continuar de pe, Precisa parar para descansar imed) outen, devemos tazerum Teste de WP vs. NP Sio testes muito
iamentc ou 1= -_'-f.'-v'TI.L!.{]' i l...|.-.J-I|.I F MOmenit, II|i|1=I. 51 M EXAIAMmMenie o
soulha um deles como fonte ativa e o outro como fonk
NF e WILL passiva. Caleule 5 NP ativo - NP passivo. O resaliudo € a
PpOSSUeT sair vencedor do confhit

Vi _:1._‘-.';":_"Tr?‘.-'l.'l aue TOMS os P wlleres

PRGNt

espuindo (com poucos p
Pl A ZETT %0 P CJLIE 0

outro N Pr

CHIIO lil s PeEfic

i

s caractensoca chemada NP (Nivel de Poder). Esta carse

) estd direramente relacionad do propro p
pelo Personagem. Vocod nilo € obrgado a gastar pontos de |
ek com 4 NP Se u NP foir igual 8 gefo, dipnifica que ela sevi g

a WILL o Personagem. MAS pesse cuso, cada vex que voc
gdtar um ponto de WILL unlizands um poder, sua NP ser
diminuida em um ponto (e isso pode fazer muoita diferenge em ame forde ng

um contronto

T

mais demarado
Wnd

tie-le, tea W diw

. detiel MRS
ORI T f.‘ 11:---” Jl.i WIET e dll R R IPR L i e [rGh Ny ||'I-h1- ¥
ar 111 (e fseods e aliominnte comm o T e, €3 repwnels garofe foge, bor sne benepa

Este conceito de NP & um ponco cr -‘.‘-’Ir.:li_'.I-:"I-.I talvex o

lance mais --.'r1!!|IL.+- »deste ivro) mas € importante demxar claro

12l com a Foeca de Vonmde, uracio d } iviel Raios encrpeticos, dispanos
e =i considerados “us

tratépna de cada Jogador a0 cons bt om 3
- . ' y W5 COCTOCER T S, U

|\!'-;i-'-_F-u_:-|_':._'--‘-..||| i

“JLiE

GnOImiLraf ponins de poder em NP =T, O P
[raTa gasiar em outm como Raio, Dano e putros
Mas, a0 mesmo temipa, 4 cada vgo que fzer de seus poderes
tlém de enfraguecer seus

s poule opiar por €

15 CAFCTETISICAS

FASTE T pont
A Jgruns P WICOHS [N wderes estinn I MIEMENIC ATIVOS
TODOS eles terdon um NP menor. | como Semfiedor Apncados, Pele av Armaders ou Se N b ron
g \.U'l||'||| 3, MNesse cuso, o g Preciso gastar pontis e WTLL para

A economia de ponmos éem NP pode rer resul . avivii-lok; considera-ge que eles estejam sempre afivos,
ios poderes encaixd-se no que ch

& wleres, o hermi Doa mars & mens sucetivel a efeitos de controle de

F‘u ||,!|, TCS
0 DIroGn L'_Eli -.-_ O S8 on, C.arn ::._ K -T"-'".."".r-'-".-'.-'-.- ir
nto de Wl

%08 eepeciticos
{-\ L it 11 3 & Y I i i 1
K penin ¢ muitos outros. Nesse caso, cada no

catastroticos em

1
“resistenca’ mental contrd | ]
WAlG, csaas estraiepin IMaIs syuias i 1 nermmite a0 Personagem unlizar seu poder o
M 1 15 [ IUSEACOS pard mdals U Par men

TS RTINS PMOSETONROS, Mo
reabismo da Campanha

Escatha cosdadosarmente as camcterstics




PO e res

A sepur eaphicanemos como utilizar of Poderes devwer . Mesires bacanas cosmun
ste biveo, A primeicn mbels 56 deve ser usada s Joradior rem coin o maor valor milade como dezena. Desta forma, se
estiver criando poderes aleatoriamente, pois indica n quantidade  vocg jogou um “5" e um “1", um Mestre bacnna vai depar o

toital de Poderes diferentes que ele possuird esultado como sendo *51, nio importa a ordem do sorteio

— E importante &

M | UIeS 5 ..!"It"-lll -.'.'|._i. i
Tabela 1.0 - Quantidade de Poderes

& feito no capitulo de Experiéncia)

Caracteristicas

ssLs alowy ents

¢ ¢le mcchda dh
T6-85 P i vilnres ponque eles NAQ sdo absolu-
8695 B Poderes; o das Caracteristicas retlete o poder na
OG0 Jogue oniea Ve

SUPERTABELA {na pagina a seguir), por isso, nio confunda

— FR 15 com levantr 153Kg ou Salos 30 com saltar 30m 11

OUE O I

shwls, para debamir
s 35 Classes de Poderes Ui | Persow 1 [HIESTH CEAsin Para exemplificar o usos i la w CIOtTUAT OOf

nosas exemplo do Conteole de Fogao 70, Olh indo o Poder,
Tabelx 1.1 - Classes de Pode

apresenta od seguintesd dados

Caracteristica: NP, Dano, Alcance (x 30m), Raio (3 2m)

{ ortode

L ontmide ¢ i &
LOdiinole ot Sarena T Celiled iy J3eX] Palarer
L EifiErs l|1.'|||.' |-' 3 Lk} .I.'.l'.'..'.' [ . eF df Poger g Nt ferraaie iy \‘r: e faia,
{ FHRCHD D U G R -.'.\. |.'.||'.'.'|.-

< de Adreracoes Lorporess LTETAE L
Poderes Hustonsrios Jantn de ate 3db+1
Poderes de Combare v L) e har o
Powleres Diefensivos

PMowderes de Dietercs
Poderes Fscos
3

Poderes Mentms

Ftanafarmacio de Materia de até Rim

T — AT If i ROFGEE FEFT i

5 e il
T . - + ’ W12 - P "1 i 3 . 1 i - T 4 .. ] '
MNas proximns pdginas, cada uma destas Classes de Pode- ot rtin 0, excistens desemar e confenus de mcfhares o
[ .
serio demlhadas emn diversos subtipos volba da maweirs o

sracteristica gque o Personapem possad par

das sube , bt ¥ sempie que este valor deve ser L SUPERTABELA € muito simples de

divichico entre TODAS as carneteristicas da subclusse escolhida 0 sistema de graduacdn pode assustar wm pe l'.II.II:II'Il-III s

[}L"-L!I"I'lil R VIDCE SOTTEY "-.-l"'| CRETTIf M0, L "'lfl'.ll'l l'i']"-‘._' } Jue (e MUWIIns Oumenos, IMas FArannmos gue Voo
que possul 4 Atn 8]  tem U pontos pars gastar, pode escioslher esmrd dominando a tecnica em menos de dex man

L1020, 3 20, 200, X on I ; a5 10,5 ver domenada, vococ sen ax de coar Personagen
JULCUCT COmIDIn gue desear, d L !-'I""L| Le prrabl




Lista de Poderes

\hsorcdo de Enerpa ._'l'ij_-n, NP Atributn, Dana) Pe 13 Controle de Ondax de Radio (NP Alcance) i 3¢
Adapracic Corporea (INF, Duracio) pg. 58 Conirole de Plantas (NP, Carpa, Duraciio) pg 41
Adaptacio Digestva (NP pg 75 Conrrole de Poderes (NP, Alcance, Duraciio) pg. 47
Agilidade (NP, Atributo) pg. 31 Controle de Radiacio (NP, Dano, Raio) pg. 36
Alongamento Corporen (Membros, NP, Alcance) pe. 58 Conirole de Som (NP, Aleance, Raio) pg. 36
Mreragoes de Senndos (INE Alcance) pg 39 Conmole de Trevas (NP, Dano, Alcance, Raio) pg 36
\heracoies de Sonhos (INT, Alcance) pe. 39 Conmole do Chma (NP, Dano, Alcance) pg, 45
Alucinacoes (NP, Raic) pg. 6 Controle Hipnatico (NP, Alcance) pg 41
Alucinagies Mentais (INF Alennce) pg. 78 Controle Vocal (NP Alcanee) pg. 75
Andar sobrea Agua (N, Velocidade, Carga) pe. 54 Conversio de Encrria (NP, Inicial, inal) pg. 37
Animacio de Imagens NP, Raio) pg. 64 Comversio Elemental (NP, Cruantidade) pg 84
Anitmacho de Objetos (NP, Carga, Alcance) pp. 44 Conversio Malecular (NP, Quanrtidade) pe. 84
Armadurs Corporal Artificial (NP, 1P, IP Especifico) pg 67 Corpa Astral (NP, Velocadade, Alcance) pg 54
Armadura (:l.'l'['!".':lflﬂ.". (NP, TP, Duracing Pe at ! f-m']J-l Fan';:_rérn 03 |';'|;1n, NP TP Dani, Raio) P 59
Armas Namrais (NP, Dano, Raio, Atgues) p. 65 Cornda NP, Velocidade, Carga) pg. 54

Anitques Sonoros (NP, Dano, Alcance, Raie) pg: 51 Cresamento (NP, FR, Alcance, Muldplicador) pg, 45
Atrite (NP, FR, Alcance) pg 44 Cracio de Armamentos (NE, Dano, Raio) pg, 66
Barreira Astral (INF, IF, Raio) pg. 67 Criagio de Misseis (INF, Dano, Alcance) pg 49
Berserker (NE, PVs, Bonus, Duracio) pp. 65 Cnacio Elemental (Elemento, NP, Carga) pg- 50
Bio-Vampinsmo (NP FR, Alcance, Duracio) pg. 3 Cringiio Mecinion (INE Carpa, Adeance) pg, 50
Bolhas (NEB, PVs, Rain) e 49 Criaciio Molecular (NP, Cargs, Alcance) piz ol
Cabelos Vivos NP, FR., PVs, Raio) pp. 59 Crismlizacio (NP, FR, Dann, Alcance) pg 45
Caminho de Energia (NE, Veloddade, Carga) pg 5 Curi em ourras Pessoas (NP, Cora, Alcance) pg. 41
Campp Antimagia (NT. TP, Raio) pe. 67 Darkforee (NP, Dane, Aleance, Raie) pe, 37

Lampo de Forca (INE, 1P, Raio) pg. 67 Defesa Mental {INF, Raio) pg- 68

“amipo de Forea Balisdco (NP 1P, Raio) pe: 68 Desintegrracio (NP, Dano, Alcance) pg. 85

ampo de Force Eletrostaneo (NP, 1P, Raio) pe. 68 Destreza (NP, Atabuoo) e 3t

ampao de Forca s, Energia (INE, IF, Raio) pg. 68 Detectar Energia (NP, Raic) pg. 70

Campo de Mardh (NP, Raio) pg 40 Detectar Espiritos (NP, Raio) pe. 70

Tarisma (NP, Arribato) PE A2 [Detectir | raquezas (INF, Rt pe 70

(Canda (NP, AGI, FR, Rain) pe. 65 Deerectar Mapga (NP, Raio, Alcince) pe. 710
Cientista Louco (NP) py, 40 Detectar Poder (NP, Raio) pe 70
Clairaudigncia (NP, Aleance) pg 78 DPetectar Pridnico (NP Raio, Alcance) pg 71
Clarvidencia (NI, Aleance) pe. 78 Drerecrar Vida (NP, Raio, Alcance) pg 71
Coloracao (NP, Alcance, Rain) pg 84 Diminnicio de Tamanho (NE, FR, Alcance, Multiplicador) pe 46
Combustio (NP, Alcance) pe, 84 Dhisca Voador (NF, Carga, Almra, Raio) pp 55
Comunicacio com Anirmals (NP, Aleance, Quantidade) pg 78 Disfarce de Camaledo (NP, Ralo) pa 61

Comunicacio com Cibernéteos (NI Alcance, Chaantidade) pe, 79 Disrupiura Molecular (NP, Diano, Alcance) pg 46
Conhecimento de Encarnacoes (INE, NPZ) pg. 79 Doppelganger Enerpetco (NP, PVs, Dano, Raio) pe. 51
Conjuracan (NP, Rain) pp 44 Dreno Menral (NP, Dano, Alcance) pg. 74 .
Conpurador de Demonios (NI, Carpa, Duracia) pg. 40 Duplicagio de Poderes (NP, Alcance, Damgio) pg 47
Consatuicio (NE Atnbuto) pg. 30 Drplicacio Husana (NE, Multplicador, Duracio) pg 64
Controle Catalizador (NP, Dandg, Aleance) pe 34 Duplicacio Mental (NP, Muldplicador) pg, 79

Conrrole de Eleracidade (INE, FR., Rain) PE: 34 F.utpuri:l N [¥e- TG

Controle de Emogies (NP, Raio) pg, 40 Enerpia Cinetica (NE, FR, Raio) pg 37

Controle de Fi I NP Danc, Aleance, Raw) pe M Escalar Paredes (NE, Velocadade, Carga) PE: 35

Conttole de Gravidade (INT, FR, Rain) pg 34 Escavagnes (NP, Velncdade, Carga, Rato) pe. 55
Controle de Luz (NP, Dana, Alcance) pg. 35 Espirito Livre (NE Possessdo, Alcance) pg 80
Conmole de Magnensmo (NE, Dano, Alcance, Raio) pg 35 Esponja de Energma (NP, Absorciio, Dano) pp. 37
Conorole de Migrinas (INT, Alcance) pg. 44 Exorcismo (WP, Raio) pe 41

Controle de Mortos-Vives (NE, Carga, Duracio) pe, 40 Ferormonios (NP, Raio, Duracdin) pg 42




Focus (NP PE 47

Foguete (NP, Velocidade, Carga) pg 56

Forga (NP, Amburo) pg 30

Forea de Vonmde (NB, Ambuow) pp. 32

Furacio (NP, FR, Velocidade) pi 56

Fusiio (NP, FR, Alcance) pg. 46

Geoforga (NP, Aleance, Raio) pe, 46

Gemecin de Elemicidade (NP Dano, Alcance, Raio! pix 51
Geracio de Fopo (N, Dann, Aeance, Raia) pe 52
Gemgio de Fro (NP, Dano, Alcance, Raio) pg 52
Geraciio de Radsacio (NP, Dane, Alcance, Raw) pg, 52
Grolpe Cineoco (INE, Dann, Aleance, Raio) g ol
Habilidade de Gnomo (NP, Dano) pe. 66

Hahilidades Animais {Anmoal, NP, Amiburo) pg 60
Hahilidades Brtinicas (Planm, NP, Aribuio) pg 60
Flabilidades Chuimicas {Elemento, NP, IF, Raia) pe. 60
Hipervelocidade (NP, Agdes) pg, 75

Nusdies (NP, Carga, Raio) pe 6

Imiracio (NE, Raio) pa. 60

Indotor do Sono (NP, Raio, Duragio) pe 42
Infravisio (NP Rain) P T2

Inmngibilidacde (NP, Intangilulidade, Raio) pe. 6]
Inteligéngia (NP, Ariburo) pe. 31

Invisibilidade (Tipo de Invisibilidade, NP, Rain) pg. 61
Iovisibulidade Mental (NP, Alcance, Alvos) pg. 80
lvulnerabilidade NP IF) pp 76

lomizacia (NP, Dano, Protecao, Intangbilidade) P 85
Levitacao (NP, Forca) pg: 56

Liberdade de Movimentacio (INP) pg. 76

Lingues (NF, Quantdade] pg. 80

:"-L'L:‘.'.j.:luz.u_'iu de Massa (NP Aomento, Dimiouicio) P 61

Manmipulacio do Frio (NP, Dano, Raio) pe 38
Minipulacio Neuol (NP, Alcence, Duracin) piy 42
Mediunidade NP, Alcan &) pe 80

Memana Towl (NP, PER, Duricio) P Bl
Memmortose (NI, Raio) pg, 61

Molas (NP, Altura, THstincia) pe. 56

Moldara Carpe (NP, Duragin) pg 42

Mobdar Mareoa (NP, Alcance) pp. 46
Mudangn de Idade (NP, Raio, [dade) pp. 62
Multplicacio (NP, Multiplicador, Duracio) po. 62
Miltiplos Membros (NP, Multiplicador) pg. 66
Matacio (NP Veloadade, Cargm) Pe 30

Oada de Matéria (NP, FR, Velocidade) pis 56
Pele de Armadura (NP, PVs) pg. 76 L
Percepeio (NB Atrbuta) pg. 32

Planar (NP, Velncidade, f'.-lr;_;.t P26

Plasma (NP, Dano, Raio) pg. 38

Plasticidade Corpores (NB-AGH) pp, 62

Porral (NP, Aleance, Raio) pg 57

Poscognicao (INE, PER, Duracan) pg. 8()

Pragas (NP, Raio] pg. 43

Precognicio (NF, PER, Duricio) pe 81

Radar (NP, Rain) pg, 72

Raio Laser/ Enerma (NB, Danol, Dano2, Alcance) pe. 53

Rapuda Menral (NP, Dano, Alcance, Alvos) po, 81

Rastreamento (NP) pg 72

Reformacio Corporal (INE, FRL AGL Alcance) py, 57

Repeneracio (NP PVs! piz 76

Resisténcia a Acidos (NP, IP, Raio) pe. 68

Resisténcia a Ataques Sonaros (INF, 1P, Raio) pg. 68
eststéncia a Doencas (NP Raio pe 6Y

Resistencia a Elemmicidade (N TP Rago P 6Y

Resisiencia a Radiacio (NP, TP, Rain) pg. 69

Reststencia o Venenos (NP, 1B Raio] pg, 69

Reststéncia ao Fogo (NF, TP, Raic) pg 69

Resistencia ao Froo (NP, IP, Raio) pe. 69

Resisrenca Corporal INE Muloplicador) pe, 77

Respirar Debaixo d Agua (NP, Dumcio) pe. 77

Ricochete (NP, Dann, Absorcao) pg. 62

Satros (NE, Alvars, Distancia) pp. 57

Sensitivo (NP, Rain, Duracio) pe: 72

Sentdos Agncados - Audicio (NP, Alcanee) PE T2

Sentidos Agucados — Olfato (NP, Alcance) pg. 7

Sentidos Agrug ados — Paladar (NE) PE T3

Senndos Agneados — Tato (NP P T3

Senodos Apucados — Visio (INF, Alcance) pe. 73

Sentidos Cosmicos (NE, PER) pg, 81

sentidos Protegidos (NP, Raio) pg. 69

Sentidos Remonos (INF, Alcance) pe. 81

Sentr o Chi (NE, Adcance) pe. 73

Separacan Anatfrmica (NP, Dursgio) pe, 62

Sexto Senade (NP, Raio) pg. 73

Sanar (NP, Ruis) pg 73

Sonda Menial (NP, Aleance! pe. 81

Spray (INE, Alcance, Raio) pg. 50)

Teias (NP, PR, Alcance, Raio) pg. 50

Telecmesa (NE DEX, FR, Alcance) 11:,_{.-"»._"

Telelocalizacio (NP Alcance, Alvos) pg 82

Telepata (NP Alcance, Alvos) pg. 82

Telepormciao (5P, Cagga, Alcance) pg. 57

Toque Quimico (NP, Dano) pg. 77

Transferenciade Mentes (NP, Duracio) pg. 43

Transferéncin de Poderes (INB, Alcance, Duragio) pp. 47

Transformacio Compores (NP, Rmio) pe. 62

Transtormacico em Antmal (Anireial, NP e 63

Vampidsmo de Poderes (NP, Dano, Alcance, Duracan) pe. 48

Vit |J1ir- y Enerpeden (NP Dano, Absorcio, Aleance) pg, 38

‘l.rl_'rl.i.lm_'n_'m (NP Alcance! PE 43

Viagem Dimensional (NF, Carga, Alcance) pg 57
"'.":.i_g-.—rn ern Sonhos (NP Influénaa, Alvas) PE B3
Vibmacio (NP, Dano, Alcance, Rao) pe 53

Visao 360" (INF, Raio) pp. 73

Visao de Rains X (NB Alcance] pan 74

Visdo Microscopica (NP, Ampliicio) pe 74

Visio Telescopica (INE Alcance) pe. 74

Visaos Termoprifica / Infravermelha (NE, Alcance) pg. 74
Visio Ulra-Violeta (NP Aleanes) pe 4
Vontade de Ferro (NP PV, Alvos) e 21
Vo (NP, Veloadade, Carga) pg. 57 .




Supertabela

NP Velocidade Camegar Dano Bdnus de Dano Distancia  MultiplicadorTempo
Atributo {carga) (PVs/cura) (ralofalcance) (alvosiduracao)

0,13 0.1
0,14 0.1
0,16 02
0,18 02
0.20 0.2
022 0.2
0.25 0.3
0,28 03
0,32 0.3
0,36 0.4
0,40 04
044 0.4
0,50 0,5
0.56 0,6
0,64 0,6
0,72 0.7
0,80 0,8
0,90 09
1,00 1.0
110 13
1.25 1.3
1,40 1.4
1,60 1.6
1,80 18
20
23
2,50 25
2,80 28
3.20 3.2
3.60 3.6
4,0
4.40 4.4
50
5.60 5.6
6,40 64
7.20 7.2
8.00 8.0
9,00 9.0
10,0
1.0
125
14.3
16,0
18,0
202
225
250
280

13
14
16
18
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g
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33 10
3
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
a5
46
a7
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D NP Velocidade Carregar Dano Bdnus de Dano Distdncia  Multiplicador/Tempo
Atributo (carga) {PVsicura) (raio/alcance)  (alvos/duragéo)
3.200 Bd6 17 32,00 32.0
3.600 BdB+1 18 36.00 36,0
4.000 Bdfi+1 18 40,00 40,0
4.400 Bd6+2 19 44,00 440
5.000 Bd6+2 10 50,00 50,0
5.600 BdE+3 20 56,00 26,0
5.400 adi 20 64,00 64,0
7.200 Sd6+1 21 72,00 720
8.000 Sd6+1 21 80,00 80,0
8.000 Bd6+2 a0,00 90,0
10.000 BdE+2 100.00 100,0
11.000 9dE+3 110,00 110.0
12.500 10d6 125,00 125.0
14.000 10d6+1 140,00 140,0
16.000 10d6+1 160.00 160,0
18.000 10d6+2 180,00 180,0
20.000 10d6+2 200,00 200.,0
22.500 10d6+3 225,00 225,0
2.500 25.000 11d6 250,00 250,0
2.800 28.000 11d6+1 280,00 2800
3.200 32.000 11d6+1 320,00 3200
3.600 36.000 MdB+2 260,00 360.0
4.000 40.000 11d6+2 400.00 400.0
4.400 44.000 11d6+3 440,00 440,0
5.000 50.000 12d6 200.00 200.0
5.600 56.000 12d6+1 560,00 5600
6.400 64.000 12d6+1 640,00 6400
7.200 72.000 12d6+2 720,00 7200
8.000 80.000 12d6+2 800,00 B00.O
9.000 90.000 12d6+3 900,00 900,0
10.000 100.000 13d6 1.000,00 1.000,0
11.000 110,000 13d6+1 1.100,00 1.100,0
12,500 125.000 13d6+1 1.250,00 1.250,0
14.000 140.000 13d6+2 1.400,00 1.400,0
16.000 160.000 13d6+2 1.600,00 1.600,0
18.000 180.000 13d6+3 1.800,00 1.800.,0
20.000 200.000 1446 2.000,00 2.000,0
22,500 225.000 14d6+1 2.250,00 22500
25.000 250.000 14d6+1 2.500,00 ~ 2.500,0
28.000 280.000 14d6+2 2.800,00 2.800,0
32.000 320.000 14d6+2 3.200,00 3.200,0
36.000 360.000 14d6+3 3.600,00 3.600,0
40.000 400.000 15d6 4.000,00 4.000,0
44000 440.000 15d6+1 4.400,00 4.400,0
50.000 500.000 15d6+1 5.000,00 5.000,0
56.000 560.000 15d6+2 5.600,00 5.600.,0
64,000 640.000 15d6+2 6.400,00 6.400.0
72.000 720.000 15d6+3 7.200,00 7.200,0
80.000 800.000 16d6 8.000,00 8.000,0
90.000 800,000 16d6+1 9.000,00 9.000,0
100.000 1.000.000 164641 10.000,00 10.000,0
110.000 1.100.000 16d6+2 11.000,00 11.000,0
125.000 1.250.000 16d6+2 12.500,00 12.500,0

8D

48
49
50
-] |
52
53
54
65
56
57
68
58
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
7
T2
3
74
(]
76
[
78
79
B0
a1
82
a3
B4
85
B6
a7
B8
80
91
a2
a3
94
a5
96
ar
98
g9
100
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Aumento de Atributos

s poderes que lidam com Aumento de Amibutos sio

Constituicdao

Inteligencia, Forea de Vontade, Cansma e Percepeao, Caracteristica: NP, Attihuio.

em mumers de pito: Forca, Consgmicio, Destesa, Agilidade,

L% a capacidade de resistira estorcos sobrehumanos, agtentar
01-12  Foma danas fisicos & fadiza, Determima o vigor, saude ¢ condicio fisica
1324  Constiican do Personagem. E um atribure relwtivo, oo sejq, funciona por
2536 Destreza COMMPACACcAt Com outros anibuus.

3748 Apilidade
49400 ]1~.Ir.|||._|"E-.rH".A CON Exemplo

61-72  Forea dE Vontade 1 Ll Jameson, Peof Xavier, Harry Potter
T84 Cansma 15 Tocha Homana, St Fantdstco

B5-00  Percepgio I Vampira, Ciclope, Notrno

9740 F-:-|__r.J|: clises veres na tabeli 19 Demalidor, JTusticeirn

20 Bruce Lee, Batman

Ll Capitio America, Wolvenne
Forga Colossus, Homem-Aranha, Morpheus
Caractenistica: WP, Arrilaain. Mulher Hulk
0 Persopagem possut superforca. Essa habilidade nio Consa, Magnun, Ajax
concede Resisténcia, [P oo Constituicio acimia do normal, Essas Homem de Ferro, Hércules
caracteristicas 1|n.'.1'.i:-.u:| set t:r.~|:T||_1r:||1.:a\i Hl‘[T:iT:h,.'i:Ir]'l-."l'Tl:'. em pode : Hulk, Gigante de Ferto
res especificos. Thor, Superhomem
1% um atabuo absoluto, ou seja, lipado diretamente & ca
pacldade de [evantar, carregir ¢ pressionar pegos,
Destrezs
FR Exemplo mAaximo Caracteristica: NP, Arriburo,
media humana, Sr. Pantistico Bk Defne a habilidade manual do Personagem, suq destreza
humano g £ =N Trdiana _]- HiEs |"“’.'|~-.;-_r COAT &S Ma0ns €/ O pes; Nao mnchn a fl::'_”.iLl.:'til.l; CI".‘I:‘I:"I'IT:]J. :E_::Ir.]'l.'l*- d
Ciclope I 4] O destrezs manual. Um Personagem com alta Destreza pode lidar

atleta, Bruce Lee TR N methor com armas, usar ferramentas, opesar msttumentos delica-

Punho de Ferrn, Demolidor, Barman  2001kg dos, anrar com arco-c- techa_agarrar objetns em pleno ze

Darrh Vader 25“]\'5 E um atributo relativi

recorde de levintamento de peso 210Ky

Wiilverine J00Kg DEX Exemplo

Capitio América, Noturmno 40k Hulk

Astenx (com i pocio SO0Kg 1 Harry Patter

TR GU0Kg Vampira, S¢. Fantdstico

Fera, Capitio Bretanha BO0Eg i Gimli, Boromir, Aragorn
T-10Kh lion David [-n[:-prrr_er

Kulilin Iiton 2 Bruce Lee

Homem Aranhs 12ton 2 Elckra, Mercenino, Justiceirn
Homem de Ferro 25m0n 2 Argueiro Verde, Gaviio Arqueiro
Vampira, Vegern 40ton 5 Waolvernine, Demiohdor
Visaa, Groku Sliton 3 Lepolas, Neo, Morpheus
Sasquatch, Colossus T2n5n Homem Aranha, Ajax

Coisa, Gigante de Ferro Rt Eulilin

Magnun, Ajax Wihono . Freeza, Trunks

Thar, Hércules 100ton j Vezet

Hulk, Capitio Marvel {10} 25(on 5 Superhomem

?-Nuprr!llml.-.-'.n lron Flash, Goku




Agilidade Inteligéncia

LCaracterstica: NP, Atrbuoin. Caracteristica: NP, Abributo,
\o contmino da Destreza, o Ambdade ndo € vilida parm [nreheéneia ¢ a capandade de resolver problemas, nem mais

L l-'i 548 !-I_'||i-.\ COMT S MAns mas 51T l1.=r:| LB l'-ill'l'Hl 1|J|.!IZI ‘-.I Eld) £ M TIRETTS, I. m PI:E‘C" magem !!l1r:i'.E'|::"I'il.' R TTIE S i.'|'||l 13 OO =

um alto valor em Agilidade um Personspem pode cofrer mials  preender o que ocotre 4 sua voltz © ndo se deboa enganae o
rapiclo, e librar-se¢ melhor sobre um muro, dancar com mas actimente. Tambem bida coma memidra, SRR facde de abstrmur
grach esqunar-se l.l.r_' AERqUEs. COMICeos 8 |_|::~.r_'_| .I?ZI‘.'IT COISAS MOvas.

E um amibumo relaovo E um aoibuto relaovo,

AGI Exemplo INT Exemplo
Modok 5 Homem-cnisa
Professor Xavier 4 Hulk
Hulk. Abomuinavel, 'T-800 2 Wiolverine, Coiss
Harry Polter Predader
a1, Fantisoco, Mulher Hulle, Ajax i Harry Potter, John Constanone, Indiana Jones
Cicle pe, I'c-:r||.\r5r.L._iL-_ T-10000, Rei Arcthar S::;'-:-'ri':l. e, Lanterng Verde
Tocha-Humana | locha Humana, Mulher Tnwvisivel, Ciclope
Ninjas do tenticulo Nick Fary, Ajax, Lex Luthor
Justiceiro, Mercendro, Barman | r. BEstranho (Marvel), Barman, Hanmdbal Tecter
Predador 1€ Homem Aranha, Duende Verde, Bulma
Demalidor, Thor ) Broce Banner, Sasquatch, Doc Emmet Brown
Walverineg, Vampira 21 Tony Srark, T- 1000, Gandalf
Capitio América, Morpheus, Trinity } Prisfessor X
Agrentes da Marrix i St Fanmistco
Homem Armnha, Superhomem : Lider, Ultron
Cobra, Meo A BEvalucionano
E

Flash, Mercinn 7 Vigia, Immortus, Dr. Estranho ()

Surfista Pratcado




Forga de Vontade
Caracteristica: NP Am
Esta —

5 |r1-.:5_-i....

EETT TESIRIE

CENIoiCc O3 Im

s do Srarshiptroopérs

o e I
3 SAnel
te Fermn, Tocha Humana
{arry Postrer, Indiang Jones
pita Kirk

Diemnlidor, Elektra, Meriendnin
Capitao America
Nomrenn, Colossus
Wolvernne; Dr. Desting, Hulk, Supechomem
Homem Aranhs; Shaman
\jax, Serpente da Lua, Dieuses Asgardiar
Saruman
Thor, Gandalf
Professor X, Lok
Dr. Escanho, Immortes, Al Evolociondno

Sandmen, os Pe FpEtiosg

Carisma

Caracteristica: MNP Atributo
Dietermina o charme do Personapem; sua capacidade

m que nutras pessogs gostern dele. Um alto
Carisma ndoquer dizer gue ele seja bonito ou cose assum. apenas
simpdtico: nma modelo profissional que tenhaalo Const
& beaino Carisi seria uma chara insuportivel; um bamanbo &

e mirradn, mas simpatico, podena reunir sem problemas o
ies de AMAFOS & S0 vl 1.' mm Atrbute relativo

CAR Exemplo

3 Orcs, Espectros dio Angl

B Hulk

9 Gimly, Wolverne, Bamman
12 Harry Power, Ciclope

14 Homem Aranha

5 Tyler Durden

Morpheus, Ayrton Senng, Lex Tuthor
Aragorn, Léprilas

Silvag Santos

Capitio Aménca

Adolf Hittler, Hércales
ﬂnprrhuinr.n:, Thor

Loks, Tacter

Encantor

Percepcéo

Caracteristica: MNP, Ao,

Fra apacidade de observar o munde i volta ¢ perceber deta
;.'::' - :I'!:!.'\-' Wignmes Comey .Il'llll'_'l'.': CATEY dl: ey !l\rI:T i.I.‘IT‘..-I.fI'.".:L']-!-_l.{? na
carva do corredor, Llm Pers IHALETT GO alta Fn_rl_'i.'Fx:ﬁ'. Jesti SCTIpT
atento & cosas estminhias e mindcias quase imperceptiveds, enguamo
o supeinn com Percepciio bama € distraido ¢ avoada,

Nio serelacions com poderes comao superseniidos. senf
dos agugados oo amphacio de sentdns. Percepcio lida com uma
maneirs geral do Personagem, ndo vanragens especificas

PER Exemplo
3 Homem-Cnisa, rumbis

Capangasde vildes em geral, Jay

Ceisa, Mulber Invisivel, Tocha Humana
Superhoniem, Ajax

Harry Potter, Indiana Jones

Lok, 'i-.-r:grw:l_l

T8R800, T-1000, Predador

Adran Monk

Capitio América, Nick Fury, Thar
Cavaleiro da Los, Bamman, Shedock Holmies
Homem Aranha, Inu Yasha

Wolrenne, Legolas

Demolidar

Piecalln

Kami-Sama, kann

Surfista Praeado, Ran Negro

Vigia, Galactus, Espectin

Diestino {dos Perpemios




Lontrole de Energia

Sio poderes que hdam com o conmole de enerpta, mas riio
can 0 Persao iagem pode ag as conmolar o gpo de m * E".m‘.

€F Miciins Caracteristicas: Tip

aa cspectiica «

Vida ou aumernitar e IMPHITALLAITIC il

LF§I |'|.|' 5 CiCE

antrole Catalreadon opa de eneria absorvida
mittole de Eletncadsde Foo. Elemodade, Lux. Som,
Jamitroke cle 1 og il 0) Mestre deve csonlher gual o .‘-T*—-x!_
antrode de Crravadade COCTEI N34 und ilo Pesonapen

trole de L Arributo: o Persona deve sartesr 1d 10 na abela alaai

mitrole ce Magnetsmo RO QJuais Serao oF atrilitees (L ScTal armpliados com a absorcao

.ontrode de Ondas de Radis de energna. O) valor maomo que um atribato pode chopar ¢ ignsal
strole de Radiacio ao NP do Personagem

CHTOIE cle MMTI

Caontrole de Trevas FR
Comversio de Fnetia : COm
Dharktorce ; DEX
Encrgia Cinetica 101
Esponja de Fnerga FR e CON
Manipulagio do Frio FR e Al5]
Plasrmn ! CONe AGI
Vampiro Enerpenico CONcDEX
bscolha um poer DEX e AGH

Eacuilha deis P wleres

Todos os arcthuros fisicos
0 Bscalha tres poderes B =

— : Damno: indics 0 maame de dano de um staque que pode
ser comveriidoy O herdi pode converrer o dano em PVs de acordo

com a mbels abamn

—_—
i pontioes de dana pama 1PV Tegeie rach
j poatos de dano piri | PV revencrada
2 ponmos de dano para 1PV regenerads

| pentos de deno pan [PV regenesadao

\ewerlurr

NI AN AL

DGl FENVITEN T o Mok dPLiT B

= ER AL = 3 Rt
ruiry FR ¢ CUAN drunie 306 rocdada
RDQF gl fryat Genfre df N fredin em d

Lwias absorre fode oii

Ll
freaF FinToflad 0N it RS ar

N drnd

T, cie ™ W COIEL &m |:\:|"_II|‘II1‘.'II v entre o dano que e che e s PY
que regenem, mantends o mdasimao do valor dos atmbutos duranie
aquela cena, Eventualmenie, isso poderd cansar uma sobrecarg em

seeus poderes, frendo com gue ele reoeba todo o dano do a




Controle Catallzador

Caracteristica: W Dano, Alcance (x Tm).

() heroi ¢ capaz-de acelerar, diminuir fu controlak 48 rea-
¢hes quimicas i sua volra, Fle pode armcar maquinas gue possu
am baterias, neutralizandn 4 reacdes que geram sua encnma, pode
corroce estruturas nolizando ferrugem (acelerandn a5 redcdies
LUATTILCAS dos merals de -ﬂ.:';uchiT:H.':'l-'_-_, 00 accierat O PIOCEsso de
.'.ir_'n:lr-m|.'u'>:-lt'.ﬁ=l de tum marerial |.|_L|.L' juer {3} Personaeem K e
set NP

Dane: define o maximo de dano ou forca que este poder

fazeratagues basecados em corrosdo (et o maxamo de

& capaz de causar em urn alvo. Atgques por eatbizadorss cavsam
metade do dano se o alve for um ser vivo,
Alcance (Distincia): define o raio o paror do corpo do

herol até o qual sens pritlenes sio efetivos,

il & W __i_'_.-'n"rl..'..' ENFAA faR Catiala Daier

pscherimentos mo THICa dé seherralurar

: it i o i
g axegined g8 1o redor FCanivale Cala) ar 20, 39937 codsandy a

FOrREIGn EFAETE anlomrdiica de mekdis ¢ diffros e Mcrferials frrosg

& j
MOS TF INGE AnT{IERT DiRErer GIRpes MR ral e Olicme o

'} g A, a favs o
FEGGT o TROT Wass ), _{fr'll'ﬂll."r':ll'.' -.’ g e

Aaprentle 5 l'.--".-
il b Pagad P i A e | rfme ol i e 3
G EeT OUyeia, el Colid @ el aite Bl +2 powias de daffo par cernaan

fog mrebaae qgess IR T P E |:l|"|-.'i.-

LControle de Eletricidade

Caracteristica: NP, FR, Raio (% 2m).

() Conrenle da Eletricidade faz com que o Persom et
sejn capaz de manipular elemicidade, utilizando-a para perar cam
|_'-IZI"-- I:ll‘il.l'l;'l b i -:.L!LII.' Fl_ll'll'll.‘-lli.'l'l' CLFTHI Y €50 :.|L|: ¥ COFTTER 'J)E'-Tfr-".‘- me
alicos), raing elémricos (que causam dano), jaulas eletrificadas e
putros efeitos muito intercssantes

FR [_Auihum}: define o maximo FR do chogue ciusado
pelo Personagem oua TR do atague quando o Personagzem tent
destruir circuitos elémcos, Pode ambeém causar dano (oolize o
mesmo valor pa tihela de Superpericias) em pessoas (chogues)
o ey objerns (curio-Clnouitos).

Raio (Distincia): define 2 distincia maxima que o Perso-
AT COnsSeEue deslocur a elemcidade divsen pointo de ofgem,
atraves de meios ndo condutores (ar, por exemplo).

Pedns registros de NORAD, Steven Maddock, codineme He
LT Comteale de Fletrzeadade 35,06,40], ow sepa, ok ¢

capas ge sranihalar T SPeT & Jérricas comr até 2d5+2 pantos d dang
S i 1 semee dirignda de até 25 2 it ciidade go o
S ...u._I-'.'rr o B GEITERIT O JEE £, PSRN TN NG CNT AT S I
. i 1 i ¥
Lrrrlgras WL P GRS AT CARIIE CRITeS-LTVCRENES PN e |'.'I-'r.l"

EEEFTIIS e :'.'_.'.!"'-' i "-".".‘-;.n'fn'u".'fn'l-'- LRl OEFIGEE CaSerras.

(OB5.: este poder depende do NP moxmo de elewricidade
disponivel, gue pode causar a queda de disjuntores e fusivers que
estepam ligados & rede elétrch proxima, Cualquer atague gue cad
se s do que 3d6 pontees de dino st suficientes para romper

]

disjuntores de casas comuns, Laboratdeins e locais com graficies

cOuipamentos pesados possucm limites mais penerosos

Controle de Fogo

Caracterdstica: NP, Dano, Alcance (5 30m), Raio {x 2m).

) Personagem & capaz de manipular o fopo de acordo
O] SUA '.'|'>:'ll.3i_]£, 1-_'1}11111]1- Cort gue as chamas sumenterm oo
diminuam, que Se curvem, estquein ou contramm, ou aié mes
I I.|_Llff ill.l'l.l'..lh_ 1T 34 t-l BT Lllli‘. Ll.l;':[-l."iEr.

O controle do fogo NAG inclw g cnaciao do'fi gl

Duno: define o miximo de dano gque o Personagem é
cipas de causar utilizando o fogo,

Alcance {Distancia): mdico a distines mename gue o Perso-
mipem &eapaz de utilizar sen poder. Quando & igoad 8 zevo, sipnifica
e i) Personagem s consegue controkr chamas que estejam rieo
proximes de sen corpo (um isgueiro, por exemplo).

Raio (DHstincia): indica a distincia maxima que o Perso
e & Capas de arremessarjatos de chamas oua bolas-de Ili_'l:'_:'i_l i

jrariir Jda chama l'-ri_gi:'l:ﬂ. utilizanclo este poder.

() Contrak dn Fose ¢ comramr werie kbaratirn. | ems dofr echames
- ’ e e =
e i r"':p.- 270 3! ¢ Nampeped Ot

[Greragdo de bogo 0, 43, 18, 18] ¢ [Contral do Fage 10, 43, 25, 107,

il A e 'I..:
KRBT S LIS e ALy

VN ] ] ¥ §
e Latnaredss, € capury de wornrolar oameas ge 4ao+2

_f.-r.r.'x'.'-'r. i
fomsinn el deawn, @ paartie de fifornr on Sgeerrn, fegetanda-ar @ até e g
dtstamma, Sapreey, codtnone Baki de Fogo, ¢ aghay db oar peguesar bodas
PRICRAECERT e caerom Tai+2 powior de daw
Ly e o 2, éxginatindo en bl

(B3 o poder depende do mmanho méaxime da chama
c]!-q:c vl [T SET CrantT ilacda. Persnnagens com edte poder con
BEpueny AUMETIAr o dano (& amanho) de urma chama em 2d6
pontos por rodada, deste modo, uma para a chama de wm is-
juetrn (ine 1) se transformar ey uma togucima de acampamen

o (dano 4d6), sio necessarias 2 roxdadas,

CLontrole de Gravidade

Caracteristicas; NP. FR, Raino (= 2m).

0 Personagem ¢ capaz de nenoralizara gravidade, mudar sua
direciin o LEFAT LT A0 gr*.u'n:irll_m;ll onde nfo hajg um (oo
espaco, por excmiplol. Isso permite a ele leviar, faver objetos leviia-
e, voar, darsiltos menntescos o AL MEsmo AFPCMCSsar 08 opo
nentes o at. Por ooteo lada, o hemi [1cn|:' RuTDEnG i .E_:nll‘i{‘l_ﬂ,{l-:: i)
redar de um oponcnte, fazendo com que ele fique multas veres
s pesada, 4 ponto de nio ser capaz de se movimentar.

0160 Diminuir a pravidade
G-l

B1400

Aumentar 4 gravidade.

Ambos os poderes.,

FR (Aidbuto): define a FR maxima que um Personagem
& capiz de exercer gmives do sen poder. Lle pode wesmra Forcavs
peso doalva para verificar se consegue ergué-lo no 4r. No caso de
aumento de gravidade, o alvo deve Faeer um teste da profpea FR
vi, o Forgrdo herdl pans conseguir se monvimentar sob influéncia

do poder. Em alpuns casos, o pesa resultante do alvo somado




capas de gquebrar o piso e mandur o alve para muitos
B

=% gLl Lrll AN h,

Raio (

Distincia): define o rmio ao redor do hesdi no et

e efetivo, At oovalor 6, 0 Pemsor RETITY 5O CONEEFUE

PROROET I 81 mesmo

STME i LOFTIEN [P SRR AN, COrr N Saryaes & b ameis

Smmwenin A¢ PeSO ¢ Sty oderidiies.

Contiole de Luz

Caracteristica: NP, Dano, Alcance (x 50m)
B poder resulton de alteractes penetcns em cobaias a pastie
g Seolermncsoonies, () P.—r\!.lr:;'a!.'_l.'m O cle PETHT har a0y se rodor
S o propno corpo,. Fsistern diversos opos de resaliados desta
Spemenci, vanando desde geradores de fagalhas incandescentes aré
= semento caplx de gernir uma pequena SUPETTIOVA- AL SCU redog
Nivel de Poder: as vidmas precisam testar sun AGT v,
N para evitar ficar CORO £ Uiy Arague diretn (4 copueirn [ wle
S desde cena até lesbes permaneéntes),
Dano: causa dano de acordo com a bela de Superpericias
== eoaturas afctadas por luminosidade.
Alcance (Distincia): indica o sleance miaximo gue sua
pesidade permite enxenmr Pode ser um facho (como ama

je A a 43" ou iluminar tudo ao redor do Personagem,

Facho
E{..Hl i

# escolha do Personaeem,

— —
OIS 3 cor da lue normalmente ¢ branca, mas pode evenm

M SET LT Oas seie coses hisicas doarco-ins, Alpare Persrri-

-
Brancs.

Escolha ama das cares do srco-irs
Qualquer cor/multcolorida.

—
Diaizs Comtrode de Laie 25, 20, 20/ e by e peray
2 o semeihante o de e dimpada de OOW, gue
S i O Sev e mwa. O TWaray [Conerote de Lo @, 32,57 ¢
o B gevser soew raivn de centellar dengrncas mioolontadis tv e
AL oA donte AT ¢ St @ Sederie e ido et femosa i

L B csade iir R IAT .'_.'-".";.r olfies,

Lontrole de Magnetismo

Caracteristicas: NP Dano, Alcance (5 S0m). Raio (5 2m).
conrole da mente sobre o magnetsmo ¢ metais em
'T" v I.:.l'.f.‘.-"l:";_l.s._"'::tl atua como am FliEantesco |'.'|.:

apaz de attair ou repelir metws an seu bel prazer




MNivel de Poder (Atributn): de
Dano: o dano causado : ¢ i % TI0) el

e ld .":_:....L_._". s D 1 .Jr._a. -...._ ..__... ”_.uﬁxmﬁ.—u ¥ |....”

MNAPCTs

Mmagncnc

AT OSSN CHEE

Jemmaddor pode pagar pant

Alcance (Distiincia): define o rain a0 redor
S ?..”__._. ¢ efetivio. Aré ovalor 6, ¢
grone tilizar o pw
.._.L..._.nuh.n:.mm_nﬁﬁ.,.,...

Extstemn diversos apo
TS
= TSRS
ITICAITSS BTl
MNivel de Poder (WP /dano): detc

i i
do pelo Person

OO0 U o
zacdio o dano em casd
LITFamy giie ¢5ie cand) N Alcance (Distdncia): distancia na qual 4 vor ou som pro
CUNEEE dfae i aesatfen, AR ol fenld o Fo it ARpa ¥ _f e serescutads (dem caracheriear i :_.:.u:_. SO
woRfe, 08 Ritar Wi | Wi mEr g8 E5f0 eril | . j Raio (Distdncia): distincia nd qual o a
de causar danos suditvos) funciona
s poile e feite em di
Controjle de Ondas de Radio ;
Caracteristicas: NP, Alcance {x 50m)
J_._.l.. Ins |..—.'....|..

ondas de ridn, forres

¢ COTTINACECH Vi

wiky A0 podet

R PETISAITETI s

Alpuns metalianes
fssimo deste Opo noder;
meic-metalianos ¢ ourros tpos de ¢
Mivel de Poder: determima o N1
CU gt protegidas, harreiras

pamentos codificadas militares

Controfe de Trevas

ersonagen € capaz de interferr com seus poderss Caractersticas: NP, Dano, Alcance (x 50m), Raio (x 2m),

Aliranee ..“_..:..._P_:_. ¢ detsrming OANTOR IMELrne J

() coprenle sobire ag foreds da escupdan, A oenoa unda ndo

__._.q._. Huorton Tr . G W A essELl ._1___._.._.“. S CAPAZECS IMCCOEE A Orign M clesie _."_.._.l_.__:_..“..

1% 0% Petsos DossUCT 33 tiaril

% © BN

=1 e dax

Nivel de Poder

Cantrole de Radilacao R
Caracteristicas: NP Dano, Rain (x 2m). por

() Personapem pode baixar ou sumentar os niv Ie = Alcance (Distincia): determina atd quant

Tia ArCa COdM A I ._._r.u.,_...mr SEU et A .|:1.__...___ I Ea P nierterr O




Raio (Distdinecia): determing o volume
pelas sombras pode a
LME CHOET I T 21T r:.':=.|r|"' Bi W L5

§ -3

CESAIED T IMANTTHY £ FEESE] CRR DETIsiD

Conmversfo de Energia

Caracteristica: NP, lmcual, Final

) Personagem & capaz de converter um tpo de enenggia em

watro tipo, até o nivel de poder miximn. Ese HpW i de peader
exige supervisio do Mestre durante 2 eriacio de Personagem

Nivel de Poder (INP/Dano): indica o misimo de dano

o WP e e paaclie

tros tipo de enecpin, A energia resultante possul um NP com

ermaege abhenrver & transFormae e on

do poder (penulicade de -6 em NP
Inicial ¢ Final: podem ser qualiguer uima das se
rermica, elémca, cinenca, lominnsa,

FETCa, SOt Caclini

s tlesde que sejam diferentes uma da ootm

Radiacan
Fléevicn
Cindtici
Luminosa
Magmenca

e

rermg 127
! et 3
TETR (addy, STINPE TNy S

AN ofF AT

Darkforce

Caraciersticas: NP [Dano, Alcance (x 30m), Rao (x 2

Diarigfiner € 0 nome gue se i 2 um Bpo especial de matens tegni
quic ki matantes conscgom omr no Plng Fison Nao se sabe ao
CEID OO S5EE "1| w1 b tnatenal e ;rﬂ'tlr!-:gm.h e we '|'|-.|r,-|'|.- TRUT OrEn
alpum tipo de encrgia negativa capas: de drensr a forga vital dos oponen
res, Agenes capazes de gemr campos de Dadkioree os utilisam eom
|1'|.:I|.'|1.|! ['- if 1 i |||'u'.l| Ll Nl |['Il NS, !-lT'.‘ﬂ.'iQ“_" CILT TTRESSITICY DTS O T

MNivel de Poder; nwlica n WP LU 0 CATIp de Darktorce
prassl peue atcar, & PR usacta para testar contea 2 PR de umoadversd
Ao quando o agente usa o Fhiriefore i prender uma vidme. Tam

bém inclica « NP de pmecio gquandn Diarkien

€ il Cormi
ewmpo de forca pelo Personapem

Dana: determina o dano cusado por dreno de encigia 2
o= e igne] IO N

Alcance (Distincia): indica 2 distincn manma gu
F.‘.’*— AENEIT) CTMTREINS

Raio (Distincia): i

pre estencas Mo este valor [or menot que 18, a D

WL Ser Ukl o

2 mancir

i
)

LPL Al .|'l...-'.l-.|r-' Lrasrer il

Energla Cinética

Caracteristicas: NP FR. Raio (x Limy

) Personagem ¢ capaz de alterar o momento lincar de
qualguer atagque Cinetice i chio mew o de acito. Desen mane
r, ponde até mesmo congelar balas em plems ar ou destrur um
carr por desaceleracio quando este toca seu corpo. Da mesma
mancira, prochuz am efeito wmelhante a telecinésia apenas

Gk |+-- ¥l MIGYE a7} '-!1 L 5 o ._:1,1':rr--.i:- SCLU TAN ile acin) e ame-

messAnCo-0% Com 3 forga do pensamento

{0 Diminuir o mirmnenin

Aomeniar o momento

Ambos os P sileres

FR (Atwributo/Bonus de Dano): serve pars detertminas 4

FR imdxima que o Personagem consegiae m II'I||'l|l|..1T'. BCja parn deter

umae bala ou outed obpetn ém [1||_'|'|| v iF (neste Ciasn, ferta-se o dani

)

aque este objetn causada vs, o NP do Personagem) ou 4 FR com a
] !

I.!I..II ] |"rr-r-'1.|:.;r.-r1'| ATTEITIESSA 8 lll"||."!‘l 3% COM O auments de mo
MCO :l.'_l'.t"J.[".‘ll"' Ck :i_'!?l" ll: |||" L I"llifl-“' .li_ FR)

Rato (Dhstanca): deic atd gquanios metoos 0 Perso
e c .i“.l..' e '!I':"l.l:r_r COIm sotis F\- -|||_'.'-. 4. Arc '.l. O APCNIE ©

LAfYAE L|L' LS3T ©) Ps AE:T .'j_.‘i!"l' Em li'l'l"'-r % Jue CHIC)am M
proximos de seu corpo. A partr deste valor, elé contegue coar

JEFIPHS 3 ST TS CINCTRCE B0 %01

|, S0 rra cafay de raspar
irfendendn

4T SRR Fie Lemiaire a £

{

T &7 T redie s

L! foF gl PR

i "'rll__:.lu.. e G '_._ L]
dirharradar comfra elr per redada, () BT A rived eme rwa Mirfeena  ghe

j [ ¥
i dFITORTIN IEWT AT, .f.li.'.'r.'h‘l'- i i g WA ST

Esponja de Energla

Caracteristcas: WP, Absorcin, (Dhana)
Funciona de mancir semelhante § Alsoredo de Enempa,
a diferenca gue 0 Peoonagem comseyie absorver até scu NP

LN URCT L0y O CONETRREL F.‘\.p ALETT i By the AfrTife

descricioe: on chamados Esponjas de Energia, capases de sbe

pueslouer o de enersma gie sew hmite (e depions axped
¢ o que onaseguemn shaorver energi e depois Bheri-la wod
s wer, o8 Direcionadores. Eles pesdem ser nesemuaus

(prxciern absorver vanos opos de cocig diferenics




Lsponja de energia:
Dhrecionador,

91-00  Direcionadior f"nlli]rl]'lln.

—

Absorgio (Dano): determina o dano misimo que o Per-
sonagem ¢ Capax de absorver de qualgquer tipo de enerpin, € que
passar deste valor nio € afetado pelo poder, atngindo o Perso
napgem nomnalmente. O Personapgem condepne dissipar @ energia

absorvida de acordo com a tabela abuixo:

—
(-5 1 ponto por rodada.

2 ponens [T T bk
3 ponvos por rodada.

Ld6 pimios por rodada.

Dano: caso o Personagem seja um Direcionador, cssa caracte
tistica serve para determinar o amgue mévime que o Personagem ¢
capaz de cavsar uttlizando o mesmo opo de cncrpda que dhsorvey
estn [ofma, cle I..‘-"n_:-L se desfarer da ETIERRA A ymalada o seu
corpie Lim Direconador Muldplo pode absorver enersmas de fipos
diferentes e converte-las em um dpo de atque umico

QOB5.: Dano deve sersempre menor onigoal ao Absorcio,

Ruders Linake | Derocanador 30,40, 327, apelidudo de Bob Fipon-
ey f caprersy e aehrorver quadgser Gpo dr atagag feits comtri el Dhrante

wrwto fermpr, Bob wiiseve foas podores afienas de abiorpdo dwéiiea, i

lsando-o para sallay de prander alinras sew g2 machacar. Dunende wma

prissii, qranen for advepadn por-sow fgg daameas ¢ que Bob dercotriee o real

EXTERIEG A Seks Pog SIS IRIGE SN alacaities,

Manipulacdo do Frio

Caracteristicas: NP, Dano, Balo (x 2m)

A habilidade de esfoar a temperamra de wm local a porie de
causar dano por congelamento. Hste poder ndo inchui a eriagio de
barreiras de gelo o partie do ar, apenas de resfiamenta da tempesan
i existente. O poderque bida com a criacio de barreiras solidifcidss
de pelo chama-se Geracdn de Fro Intenso.

Dano: define quanio de dano por exposicio ao frio o espéc-
me € capaz de Projetas

Raio (Distincia): indica o mio de agio de seus pacleres.
Caso o valor do rao seja menor que 12, iss0 indica que o poder
(3¢ funcional stravés do ORLEE.

Uime carco inferestawie sempre confade po NOKAD sde ar gé
meas Rose [Mamrpwiagde de Prie 25, 10,507 ¢ Rovelin [Manipalardo
de Trip 25, 50,107, Rose era capay de conpelar nmea pessoe afé 2 miort
(e Sad+1) .l.'.-'r.':,-'-r'.-'.'.'.-.'. saly bneatdy erda pesroa, orte el -
resting o cobaic Bose congedar s volame apraxingedo de £.000 ffror

de dgse enr qaestdo de repundor, apensdr im oo faiers fed ST

FEIRTERE y i E
de dagn. Nwa frmd, porem, posswia s rerrde Lreivamenie o

rentfe dester paderer. Rorelin éra capas de exfriar foda a fempiratora

aembreile e o ree de cpindse N0 ao ses redor: O frro aane CONSTEG eF
f 4

fictente hara 10 ER GECOF ST |'...-'..|_r.;,.- e

i+ 2) mar Baosel

(s ."r.‘?.'l_’.l-"r':q':-’_H’.-'.

Plasma

Caracteristicas: NP, Dino, Raio (x Tm).

Plasma € um estado de superacuecimento da materia, ain-
da mais aquerida que o vapor,

) Personagem € apar de gerar pequenas L!IJ.ITII'II.i:iI.EI:H de
plasma atruves de suias mios, Nos niveis menores deste poder,
ApCoas o ar 'FI:IT'H-.im-- ais dedos fica superaquecido, mas ji foram
relatidos cobatas COpazes de djipzl.r.JT :I'J|.:l|:]:l:~' de E?|:L-~rn:1 a dezenas de
mietros de distineia, A quanodade de vezes que este poder € arivado
depende do espécime estudado, de acordo corna tbela abamo:

01-50  wma vez scada 5 rodadas.

51-Th oo ver aociada 3 podadas,
ThH-95 2

umi vez 4 cada 2 rodadas,

Bo-00  wma vez por rodada.

Il:mu: define guanto de dann por :xpuan;fn » A '|'|-|;'J:ZI'|'_|:I 0
esprécime € capaz de projetar de sens dedos.

Raio (Distdncia): indice o mio de acio de seus poderes e o
alcance maximo que ele & capay de projetur sus emulsies plasmeitcas,

st o valor do mio seja menor que 12 issoindica que o pader s e

funcicrml atmves das maos do Pesonagem, como nma solda.

Erie Cread (Plarma 10, 28, 307 fof Sospetalicade moofe 16 ds
Hopemirn do g Persade corr quetsradarar do il ¢ Segandn pras
em Saar meded, decorremies de sen vonfioaty comc agenter di equibe
Erid emiion weais de seir homens fara

lres ENFTaOGT Il:"-.;l i "Ii'-‘:.fl'l'lf-f'-""

@ borhalal v queimadnras anfes df v caplurady

Vampiro Energético

Caractersticas: NP, Dano, Absorcio, Alcance (% Jmi

Vimpitos enengéticos sio capazes de drenara forea vital de
uma pessoa ¢ absorvé-las para si mesmo straves do toque, mas
2 foram remstrados PessOas que CoNSegriam drenar e ETETIA

i distancias superiores a dez metros,

Apcias U vitima o atague.
Mais de nma vitima por ataque.

L] -80
R 100

Dano: define a quantidade de dano total que o vampiro
energetico consegue drenar de sua vigma com um atague, Esre
valor pode ser dividido entre mais de oma vinma em alpons
casos (dehnidos durante a Criacdo do Personazem)

Absotciio (Dano): define a absorcio de PVs pelo vampi-
£ ETETEeTicn.,

Alcance (Distdncia): define o alcance, Valores menores
do que 12 indicam agvacio do poder apenas atraves du-togque

Obs: o valor de Absorcio deve ser oboigatoriamente
menorc ou-dgnal a0 de Dano, A guantidade de PVs recebidos
nunca poderd ser supedor aos PVs deenados desta maneira e os
PVs drenados nurca poderio ser madores do que o méximo de

PVs gue a vitima possutr (Ponms Hendicos NAO enram nestm

contal). Se o5 PVs de uma vitdimg l']1£E;L:rI d rero mas el ainda
i

possai PHs, 2 vittma apenas desmata durante algumas rodadas.




Lfontrole de
Formmas de Vida

Estes poderes estio relacionados com o corpo humano e

s manifestactes semelhantes
—

11-05
06-10
11-13
16-20)
21-25°  (ientista Loucao
26-31)

Aleracdes de Senndos.
Alteracocs de Sonhos,
|_'§'|1_:- -".':E|1!'i'l||'|'yl'T1|_|n

Campo de Marah

Comurador de Demidmnias
Controle de Emocies
Controle de Mortos-vivos,
Contrale de Plantas
Controle Hipnotco

Cura em ouiras Pessoas.
Exorosmo

Ferormonmos,

fifx-710 Induror dis Sonn.

7175  Manipulacio Neural
Muoldara Carme.

Pragrs.

Tih-Hil
R1-85
Bi-90  Transferencia de Mentes
91-95  Veropem

Q6-(0)  Escolha qualgquer poderdesia tabela,

Alteracies de Sentidos

Caracteristicas: NI Alcance {x 1ma)

As werstes mais simples deste poder simplesmente anu-
EITY LI |_'|I_:-!_~ ‘_\l’.‘ﬂT'I-:_;.-'_'I";_ |_'.|*.:1~:|ru|n =140 "-\.'I.LT-i:ll.'.-': i I}HI'_"IFI.I
sensorial na vitima, mas existem casos registrados de pacientes
capazes de alterar a percepeio de sua vigma, de modo a fazer com

..iIJ_" ;l:l :.‘ﬁ!-;l'.'[!_‘".ll' £ 'E'lrl;'rl i -|'||"|!'II'! X 'rll 1] l.'f‘iL‘I'I'-]'li-\'. I

Visdn,

Olato,
4160 Audican
61-75 Palader,
61 Tam
91095  Sorree dots senndos diferenies,

9600  Soreeie 1rés senndos diferentes,

Mivel de Poder detine a o valor U serl testado contraa
WILE das vitimas quando o Personagem acionar seus poderes.
Cada uma das wiomas faz um Teste de WILL v5 NP para resisor
a _:r.—r_u_.'l- v i 1 14 sefiticos mpw iata [\n.—||- hetii

Alcance (Distincia): € o rao de efeito do poder. Valo
res abaixo de 12 indicam que este poder somente funciona

SEEvVeEs o0 T |-L||.'r.

Alteragier aor Sentidor, Cemerg, 32, 48, oo
i 2
W R SERARITT O ST G P T G
Wi 6. g reelon, e e rano ot 3 20 Carosamente, todos ar olber dier

elf u'.'i?.l'.l.'-'?.."f-'.-' SR TGRS EETRT SURTEINE 0T e eniar ¢ TERF Do

Alrteracfies de Sonhos

Caractersticas: NP Alcance (x 50m),

Pera INUEENS COHn 518 11- iler ¢ OnSEFLIem [ransmitis men
sapeits, mapens ou cenas amaves dos sonhos de ontms pessoas

Mivel de Poder: define o valor s serrestado conma 2 WITLL
ua VIR [HATH CONSEEIIT enviar & I1'.|:rl.'-.:||_£||:||'l durante o sonho
desta, casn ela tente resistr, O NP pode ser dividido eptre mms
de um alvo, caso o Pers: IMAEEM UELE COVELT Mensagens perd
s de uIma pesso a0 Tesmoe T

Aleamce (Distincia): deline o alcance maximo desee poder.

OBS:: pode serunlizado em conjunto com outros pode-
res menois como Hipese, Lagera de Minter e outros:

‘!_]I"_fu'bl_.'.l.':.l! Allterarier de Sonbor 24 44

NOHEALD fugra paiiar mens;

tru wiifizada pel

FONESETNLT Drujetar Feis I K, wormralewente fivara oo

gy f 4 R 3
MRG0 {8 FERT cldonT DEr W T IMETETEL

Blo-Vampirismo

Caracteristicas: NP FR, Alcance (% 1), Duracio (x 1 hora)

E uma vamante de Fewgmro [oergdics. O Personapem con

SCIMC u:j'i_'n_'l_:[ A CITECED T'If__l: I_I,I' SUas 1'1'r||'|'| L C ANIMENTHT -Seus ATk

butos temporiramente deste maneirn. Cada PV drenado de uma
vitima ransforme-se em um ponto temporado de atribuimo
FR (Atributo): define a quantidade mixima de pontos
de atrbuto cque o Personagem cunsegue somar em Sseus atribu-
tias Fisicos orginals n._!uum:.- ydrenar o fi ||-|;_l. vital de suas vitinas, (O
poder apenas drena PVs, ignorando Pontos Heroicos, Se a viti-
ma chega n Zero, cla desmain por algumas rodadas, Os PVs dre-
nados retornam & axa de 1 PV pOr T,
Alcance (Distincia): indica o alcance masimi do poder. Vidors
abaixo de 12 mdiewm queo p swler fumcinms SpEnas armves i Kjue
Duracio [Ti:mpuj: mndica o fEmpo gue o5 pontos de
atribute extras ficardio no corpo do Personagem (em horas).
OBS.: os PVs drenados nunca poderio ser maiores do gue

o maximn de PV gjue & vikm possLr.

Mudeomy O\bas 1 eromelir [ Bie-1/ametorcme 110,

r . ¥ 3 "
FUARERRE TRaae A ETIRTT AT ARG, f_f.‘f.a' LT

gt Las+T PL T e aomtiliar sonr aitvilisidor 0 T




Campo de Marah

Caracreristicas: NP Rao (% Tm)

Litna estrar a0 emana dios corpos dos cobaas e
LCSia '.'“'.E‘i.li'. i ‘ii‘-_- I.E'. RIFEAGET | 'I.E & ¥ I:"'fF"_:."P

ipressivos a0 seu redor. Quando wma villms cstver deéntos oo
Carnp |.||,' eleitn |_1|.'=-I:' &0 -|.||_|'_ tichis as SUAS ;'|:I'l'-l:"- vinle nms precl
LA E‘J‘-.‘.Ir ‘I"' IT LTy ]‘."-H l:l: "'Il‘I-!EI L \ii

A presenca desie Personagem em uma drca rambeém apada
a acabmar e relaxar e serve para anwclar o poder Berrerier

Nivel de Poder detine o valor ¢ ser testado conrr a WILL
da vinmn para efeitos deste poder

Raio (Distiincia): mdica o raso de acio do Campo de Marah

X, T -

L |:‘-'\:‘-Z ..J:ill.:l.Fa.-..' Bhe b l.[?.' L E' '!«.'.'.'.- POT E!‘.::': di CTSENEN T IT)

cancela este poder imediammente
Campo ar X G e

T i R ¢ Oy o iz

ST 00 (el ReT e i3 3

l,"'r.f.l'-'.lu'- o pfinprarEmr fO0 S Pl [t

Clentista Louco

Caracterisdcas: NP
Lste ¢ mm doy mais estranhos poderes pesquisados por
nossa equipe. Aparentemente, os individuos que possucem esta
cararierisncs sio capazes de nalizar praticamente qualguer tina de
operagio médica em uma vitima sem causar sus moee imedianm
\J ]“.;I:,ir,m;u_r:t-ul € CHpRLE de realizar O (% ¢ Cln rEa L
lizando colheres enfermajadas, pregos e pedacos de barbante ¢
MICSINI ASSUT DCAllFar
Mivel de Poder: mdica o valor 3 ser restdo va, 2 dificuidade
chi opergio u ser realizachi para gue a viomas sobreviva i operacio,
Dificuldades vartam de uma simples dios nascostas [NP 6], bragio
gquebrido [N 1.2], cnurgna compheada [NP 18] ai¢ implantes de
bicmecinicos, sondas, armamentns ¢ similares [INP 24+
Dezvem i .l.-" Wi ddrrerres saglitar porsetare ety babf
stirg-safurad, No NORALY 6

# " o .
(el _IJ'\M' A &

y i
DR aTes PWaritar e S8 TP o i arnidn
L

TGS ST FTTIOTRa ol .n:'.'lr'w‘-'.' ATk

Conjurador de Demdnios
Caracteristicas: NP Canga (Carregars, Duracio (x 1
O conjurador de deminics ¢ um Personagem cipaz de

abrr voluntatamente portais paru o [nferno e conjurar imps,

ritn)

SETTHEECS ©
Para derathes
DEMONIOS: A DIVINA COMEDIA

—

ITOE L!q.]]il INIOs pard J':n.:':d': T ]

resfeils O Gemomis OOnsiEite

] ;_'._ ]

e

| wez ao dia

VEZCE iy L1l

arnbtoes fishon
1 Terme
Fste wilog ['nue]-,- ger dividicde eritre sinos demdnios se o conjurado

desetar i

Mivel de Poder (Amibuto): define

vt dlioss Jderndrs gue o copurader © capuay de arear [riea

T S riclio Ltne |:I--I|1.| II'.' Umps Ao iInves .]L T

A MANEITA
dragio demosiiacn, nos mulones oives deste poder
Carga (Carregar): define o peso

de tocos os

MAXITTHD

|||'"!l'l'.|]l.-'- ug o 1Em RET -'=|r1|'.|r'.u|--'~ AEFAVES QESTT Peidlet

Duragiio (Tempo): determing o tempo que os demirnios

O Se SN

NOSCEUET permanocer na Terma | deste temps

Mivawdar Dyevecdnadr [Comtaradorn de emdior 10, 24, 207 for

i i

.
e At i YENE perfel DegheNor s i s

Controfe de Emocies
Caracteristcas: NP, Ram (x 2m
s ll] MLELS € '|1'Il:" POSRUICT. CSE l"ll h‘ll. [ S0y I Pr1'1iL|1.'1'.II |‘ 1S EXITE

MaEmeniie PErinsss € ACVEIn Seof alaoos OO O Maxum 'III' .'-.Jd.|

do pelas oguipes de mestnacio. Porsonagens gue possucn osie
wiler s3o capuzes de incitar algum gpo de emocio (medo, armor

FIUWA, CIUTTICH, CITH II',_':-:II 1, IMSUCLN... ) TEAS [MWSSCRES 0 SO0 reclor.

]
416
1] -

e ETOC s,
Bl q=J._1_|a.|'.|1:r"!|'u-||1.' ETON

s WILL

—_— =
Nivel de Poder define o valor o ser testudo contra
has vidmas para efeitos deste poder
Raio (Distancia): indica o min de acio do Persomnngem.

d L v i« e i

L CO T

villi ¢ el 3 peds NORALD par evtn-
Tokd s s b e P
s, Todd evu capag de influenciar vom ninas Padkserar o pestor, ay emogie

i
T At

e foddai dor Perradr gnie eshives e o senad de Tm defe

Controle de Mortos-Vivos

Caracteristicas; NP, Canga (Carregar), Duraciio (x 2h).
O primeiro mdnvidun pomstricdo
1926. An

[HUCOS CEPECHTIES DOSSLINT €500 OpD e CAracCrsace

Com coste PORlEr cfa m
feincermn do vodu haitiano em cOE, ADENAs alrins
€Y Personagem e capiz de ammit corpos que estejam mior-
Tivs :'\l IT UIT e h'.]'l -.!L ‘.I.I‘.'.'|1 1 .Ell .'I'.!F'" i1 =2 cElCIam J;‘l T
!". I © CARVENIONR
Mivel de Poder (Atributo): defineg oz ambutns fisicos
miximos dos zumbis que o controlador € capaz de comandar.
Carga (Carregar); define o peso mixmmo de todos os
INOITOS-VIVOS QU p wlem seér conmimolados atmaves desic poder
Duracio {Tempo): determing em horms) gue

s .-Z'..'T'.'I'.Z-'." THCI A ‘*"Il.n' INIeTICE Ca |:-.."- eI




Controle de Plantas

Caracteristicas: NP, Carga {Carreyar), Dun

Vifuns iRdividuos A0 Capazes d iF & COMIvdar plant

g acordo corm su mitade. LU umico requisiio © 3 cXIStencia o
RN ICITCNO IMICH CHaT S21Tien e ol ""'..:1|| '|' IMm COTMECHAD O TR
cesao, [a torrn registradios casos de L!'-!“L'l'll!i'.‘ s Capases el erar
uma verdadeira floresm a partr de um peguens vaso'de plantas

Aguns controladores eram plantis que s dissolvem quan

M se contrale sobre clis acaba, HGUENS COam Veretins permanenics

lemporinos

Permanente

Nivel de Poder (Atributo): detine

y LR o EENIT

Fersonapemi), Dem ©

LTS armas naturss das plantas

scirmiin b tosdas ws plan

Carga (Carregar): s

M i =0 1T
s que podem sercontroladas atmves deste poder. Oscontmiladores
CosCue fawer crescer cercn de ||I||.\.;_'I;'I' pl.:r'. IS [N T sclada

Duraglio (Tempo): determing o tempo (em ming

gue iy plantis Acardo sob influenca do Personagem

T R o LR PR C.onlrale ae Flauici

Controje Hipndtico

Caracteristcas: NP Alcance (2 lmj

L) Personagem ¢ capaz de implanmecomandos ¢ sugesiii
hipnicticas em qualcguer pesson que estver oo seu redor. As suges
s podem scr simples como “vocd nao gosts mais de moagl

Quanin “esau y uie Yook ouvio nos dlimos dex minutos
Nivel de Poder: detine o valor 3 ser trestado contra o WL
das vitimas pat ins desie poder

Alcance (IDHstincia): indica

trarithey houm

RIS ICEars 1 SIrii

TN, COHTCY C TG0

2 pramde rrascrs desres o 2 dhe ropenemr a s prog

ipenas oumes. ndicidones

(-8 Cumaapenas PVs

H]-(H) Curar wodi ':!""'I-I".' dana

L1 |"|:r-\.r'-|'-..|_:rr|- LWUE COMSCEUCITI CLEAL i:]ll'.'l.l'- |.J1'l 5 .!i|'- M

a dor e o sofnmento de sewas alvos, mas sio e s de colocar
ossos suebmdos devolmno lugar, Apenas 200 destes Persona-
1% i capazes de reconstnir ossos o carmilagem rmompidos.
Cura (Dano): indics a guantidade de PV que o P

node corar por-dia, divididos da maneira gue ele dese

CTSONEa

OSCEOC CUraET mats |
i 0% MTENRITE £ ¥ ALY P
Alcance (Distincia): madica o ds

11

o i

Lo e, I s ' i
CACAIF. 28 NGO FOdd Sl ey &

MIME (e ChR |'..l-|'l o | o N DEcsg,
:"..llf- e WA PerceTrsl, Dl fodlnt wr G+ T e g o
)

AETEL

A DN e

PRUARGE, N L e '|'.-.‘-'.-'|'I-"-'.l..|.

Exorcismo

Caracieristicas: NP2, Raio (»
I a capacdade de afasmr cspi
£ LTI CON TR, LU CXCMTISTAS POs sl

rar qualguer tpo de entudade sobrena

M-10 Expulsar do corp:
11-20
210}

r'-‘-'."l_. sar diretumer

Ambos os podere

Mivel de Poder define o

WILL do espectrd. duranie o i, Llimi vedr derrotadis, o
ESPECTIn £ bamdo de volta parm seu plano onde Heard ;n.lu RTINS
NI dins aré qu possa ret erra (supondo que ele consiga
par de la novamente, o que ¢ mnprovivell), Se o exorcisi
cle pode apk cxpulsar o fantasma de dentro de um
WrE enrert— menic, s Precisat

Raio (DistEncia): mdice o drea de efein

e 1.2 significam que o poder s fonciona se

s E'l--.!rl,':"» Ll
cur 25 maos diretmmenic soh

W YRFTT AR

M {




Ferormbnios

Caracteristicas: NP Rato (% 1m), Duracio (x 10 min},

Ferormonios sio uma espécie de hormonio gqueé os ani-
Ils Sxaiam F:ETE ATTAIT (25 JTII.‘I'I'II_'ITI'_.I!_-. I'_|I:_'| SEXD L]E'"'_'I‘_-i'l.'(_l 101 cm
alpuns casos, do mesmo sexo). Uma pessoa que possua este
peder ameai imedigtamente os olhares e atencies de qualguer pes
S0 QUE SINEA SEUs ferormonios (ousei, esteja dentro do raio de
acan de sed |}{':-L|r'_t". Esta hahilidade ]u‘lc]r. ser neatralizada et
cobaia ficar preso em uma bolha hermeticamente fechada (miag
cutdado com o oxiginio sé nio quiser sufoci-la).

Wivel de Poder ]_J-::n.]: suthstituir o CAR da pessod e Testes
envobrendo membnos do sexo opoats (¢ alpuns do e seso
tatnbém). Também & téstado contra 5 W1LL da vitma para que ¢l
resistd a um pedidf ou wm favor Pedidos mais complicados (*Per
Ervor, tire esta alpema de mim. Fu prometo que ado vou fugir™) sdo
testador com memde do NP ws WILL da vioma.

Raio (Distinia): indica o w6 de efeito do poder, desde que
:”.::I.fl L ﬁj.\”[':-l ﬂLﬂ]I.LIJTI. gaca 'GJL' ]]iJI:Ll[i] Ll EHU!LL_'.LEI('J COTIETE PASES (Mes-
mo sehouver, deve cobrir todo o corpo da vitdma, pois os
ferarmanios sao gheorados timbém pelapele)

Duracio (Tempao): tempa de duracio dos efestes do podes

Danieda "Muesie™ Newes [Ferormimios 46, 26, 26) end ann das
i heres ity ricds do Califirme afé g fg J.-j-'.lr.-"-".-.'."}'r.*.1- du NORAD
darcplnireony o porgut. A weere prodenga da Musa e s apebiente fasa

camt e dqas o bomens & abeionaties Berdcddente per elr Nea

it e BFTREREES ¢ BRITTE LI (AaGT o Hid DOr SeKs domanied,

Fy
ar com 5 NORAD, Hoge esta

i iy el i
TR RO G Eeraierna __"'n'-'].l! damaiiiaer foories, PPtk L'n'f-'!'.l'.'l':.'."'_.r?i'-" afTHes

Fowdatss

Pl woahion 58 e i

Femsteidrnd, extrilamenle Deterngseciganr.

Indutor de Sono

Caracteristicas: N Raio (1 Tra), Duaracacs (s 10 i),

liste gpo-de Personagem emite um padrao de ondas mentais
muit sermelhantes 4 ondas alfa do cérebro humana, que ressoam
nos i.l'l'i].]"\- jl.IIJII.l?: I'_:L'II'_‘ e5t i.'l-'l."'l'l."l'l' i !i‘.l!il‘f" I'!i } RIS i_l'::' EFE i I_‘|l:‘. inal b1 l:_ll rdl.:-
res, fazendo com que eles entrem em um estade de sono ndusdo.
Exisrermn diversos dpos de indutores de sono Tabvez as aclas dagoe
ke sew professor de histdris ndo sejam chatas @ ponto de fazer meta-
de da classe dormir.. talvez exista aleo mais escondido.

MNivel de Poder: define o valor a ser testado ws. a WILL
|.|:ES Vil irl'l.{H ;:I'.ITZL A"_'FI:iIlr i!l:l P -de‘r.

Raio (Distincia): indica o ralo de acio do poder. Vadores
menarssque 1.2 siembicam que o poder so funciona com contatn
fisico direto wpue) entre o Personagem e sewalvo,

Duracao (Tempo): tempo que a8 vitimas: perminecem
em estado de sono induzido por este poder.

: iy P UL e . I T ST P
we Nrewart (Tadessr o Somo 18, 32 127 cidimome "] pume

.'l..'::-"-'.-'-rf-"n."l + Trealuedie comro :!'f-r.'f-'."- de INCRLATY e 1992 4 1998, durinile o

anmeend somer oederes te denvndenamy anarmemrete: Mo fwad de o rrreim, ook

et wllr TR D Sl S e e PR R R R,

Cranerreres o Movesilrn e TO98 ¢ motcs it fad ewoosfrends,

Manipulacdo Neural

Caracterlsticas: NE Alcance (x 1m), Duraciio (x Tniouto),

Arraveés de impulsos neurncinéticos, o Personapem & ca-
paz denterfenr nas conexoes nervosas de owtros seres vivos,

Dictectarnos alguns resultados possiveds om nossas cxperiéncias,

U1-20h
214y
41-60)
G1-80)
B1-00)
01-05

Oy

Exagero:

Cambra,

Paralisia.
Deshgamento.
liscalha dois poderes.
Eacolhs tris |:'n.:-|.|;.n..-»

Todos os podetes.

Foapers: 4 vitirma ey com suas conexdes sobrecarmeeadas e
PL‘IL'L' 0 controle sobte movimentos delicados de seu o T, Ti

dos 0s movimentos passam a sct bruscos e toncados pelo tem-
l'll! I.|E :h:r;n.;.'t-: l.ilil ]'.":'ll::lt'T.

Camehra o8 mtsculns contrem todas ao mesmo tempr &
A¥itma cal 0o chio com dores agudas em todo o corpo

Parii

_'I.]'. (S PRETNANeCeEm 1].{:':1'.]I‘~".{|!=.(:l.\- tEMMPOTAriimene.

s a5 miasculos ¢ conextes netvosas Yavam’ e os

Derdipareentes todos ns misculos relaxam e se se deslipam,
fazendo com que s vitima caii no chin comoe um saco vazio,

Mivel de Poder: valor a ser testado conm a CON do abvo
para ver s ele resiste an poder.

Alcence (Distdncia): indica o mio de acio do poder. Valores
abaixide 12 mdicarn gue este poder funciona apenas atravies do ogque,

Duracio (Tempo): duracio do efeito do poder.

Nrowdar Sterm [Mappwlacie Newral 21, O, 30] wtibrava. rens
hh - J i " ¥ i o
,"'l’ﬁ.f!'r.";.u (i -!:'.l'.".'|"|"|'-’l'|'l".l SN BT 08 (EITEY IOTTRaET F BRI MrEAR TGS,

Larsoa-re rapfdamenie i dor prinesbaid foldador o NORAD
i1

Moidar a Carne
Caracteristcas: NE Duracio (x | hora).

\ e habilidade: de maldir 3 carne humana como se
fosse plisticn ou massa de modelar. Mutantes com este poder sio
capazes de modificar o5 ossos ¢ musculos de suas vitmas apenas
COMTE AT ]JI' :llil-\‘.'f:":]l:‘ S TTE e ! s LS TTIE 'lg!!!"i{f'll:_'l-_&"_" FII: i-dl._'l'r_ oo v i o e 0
megte-dolorosas paraa-vitima (ou ndo, & escolba do Mesoe ¢ depen
dendo do que csta sendo feito com ela). Garrmas, chiftes e até mesimo
rbos podem ser esculpidos na vioma. Se cla concorda eom o mani-

pulacin, ndo é necessino Testes de Resiseénan

| 01-95

Or5-00

Temporirda

]}1:11 TETIETLEE.

MNivel de Poder: ¢ o valor restado contra a CON da vitdma
l!ll.l['.l VET S 'E}'.I L ||2"-4‘.‘._'_.=\"_'ILI:‘ FTELISTIE ®id Pl':-l_llg'r

Duragio (Tempo): o tempo e que as mudancas perma-
necem no corpo da vioma: Ao final deste perindo ela volta ao

CIArTE l'.ll, EXRCEDCE T L5 l]ﬁ." "I'II,'-Iu',‘i ﬂd-l,lrﬁ‘.'_‘ PCrMMmAnNCOecs.




Pragas

Caracteristicas: NP Raie (x 2m)

C) Personagem € capax de carregar em seu corpo wma
grande quantidade de agentes transmissores de doencas (vi
mus, bactérias, sermes,.. mas nao & afemado ]'i:-|.|=. HUEngas que
£las causam. Se necessario, o Personagem € capax de infeciar

BT S PESS0Aas L'lL'l'I ro deum rao-de gcao. Bsse con agio P"'LlL
ser feivo armves doar, dowogoe on de secregoes (defimdos no
grkrronnd do Personagem).

MNivel de Poder: walor a ser testado contra a CON doalvo
para ver secle resiste an poder.

Raml_'DLHliﬂCLa} nclica el de acsio di Y wher: Vitlores alminn
de 12 inchicam que este pode foncinna apenas atraves do iogue.

2

T T sl 1
JHETE ¥ g T

i & 3 §
I e &Ly, 3 carri FEP TEN i

RERNIES i ierca o GeNto ¢ cngnenla doewgal fonhiecidal ¢ aiFNaE
BRI AF RATA0 @ CERINOTAOs G Newaaa, emy 1994, 1 wera

ERE R '.r.i.-'lJ i | o A NI 8 TN TYaeT CaN -

EENEPERT - S ok NEOF TERREAaT a0

Transferéncia de Mentes

Carrtedstcas: NE Alcanece % 1m), Dueacio (x 1 min).

C) ecbain consegue duphicar o padrio mentl de um ¢ére
:."I'I eI O, 1-'.IZ- I'.'II!-|':| Lorm l.IlJ:.' LITTAaL [‘-I:"-"-II.L AL r\'_'ll'.l:.' SET OIOITH
pessoa pelt duracio deste poder. Funciona literalmente como
ama “moc: de idenndades™ por um curto pedodo de tempo
F."-u'.l_' ]'Ir li‘:r‘."l.il? A VITHTA AT eX2famente Coani s r.l MehE ) .|-~.|-.'1|<|r,
com o8 corhecimentos que este teria naquele instante

MNivel de Poder: valor a ser testado contra a WILL do abro
i"i:l'fl ver sesle TESISTE H Fl”(ll:"'.

Alcence (Diistincia); mdica o mia de acio do poder. Valores
abamo de 12 indicam que este poder fundona epenas atraves do mogue,

Raio(Distincia): indica o mio de agio dopoder. Vidores abaro

de 12 indicam que este poder funcione apenas ermvés dio imgue

et Ly vamper | | rngerenaa de AMesfes O, 32, 12
i 7 P " F | A |_} e (PO W
ety Shait oeserili oo it etiter afrds ol Mocee, Dhierrile moisdn femsfio
AN a Iy
NORAD pessarany que el cro ahemat debery oy dimines ol

ETWEET ¢ THGE DTS, meo dv drieramerde oo o corirode " delar,

Vercigem

Caracteristicas: MNP, Alcence (x|

Faste P siler ape diretumente no labimnto (dren do cérebro
msponsavel pelo equilibrio) das pessoas, desequilibrando-as e
'?-J-'ti"ll_ll O0m gue nao consigam realizar nenhuma acio quc ac
penda de AT ou TYEX (2 vitgma recebe uma penalidade de -3df
ponios em ambos o8 arributns, até um minima de 3)

Nivel de Poder: valor a ser testds contra a WILL do abvo
pErE Ver se el redishe go ™ ieT,

Alcance (Distincia): indica o mio de acio efemn do poder,
eomtncdo ao redor do Personagem. Todas as pessoas {aliados ou inomgeos)
e estiverern clenem deste s o afemdas pelo pux fer: Walores abamo

F 2 omichrn R R o | m: " 3 P N
g 12 inchcam oue este RS = lumcina APeTiab dlnvest fira o Wile

|

T

-

¥




LControle de Matéria

Atrito

Animacin de Olvetons
Caracteristicas: NP FR, Alcance (x 2m),

At
() conmmole mental das propriedagdes de ammo de objetos @

Conjuragio
2 e M Ljuins CArCTEriSTCas mais perigosas 4 estudadas em cobains
oomole do Clin it Perso anmenrar ou dirm
rESTIINCTto S entre Guas s CON. 0
(Cnsraliescin Timcnte ou 2 CITi-A¢ COMTI IS
Diminicio de Tamanh FR (Arributo): indica a FR minoma que -5t € capaz de
perar, L testado contra 8 FR de guem esti tenrando desl

CArum

Discitotura Moleoalis
et alpos do poder, Tambeém inadies o valior gue 9 vitimn peect

71-80  Fusin 7
testar com AGT par nilo escarregar ou em DEX para conse

Bl-20)  Geoforo.
L i =1 Pt
puir sepurar alpum objeto que estejy complemmente liso

Ol 00 Maoldar Matéd
Alcance (Distincia): mio de efelio do poder.

Animagdo de Objetos

Caracieristicas: NP, Carga (x 1kg), Alcance (x 2n

contrmse mental das moloculas goe

0 C OO
Pers MMAPCTN © Capar e

m & SUPCIIeC, ¢

N e ST

conn gue fios de alta tensdo transios
AtACATL sCus L3} WIETIEES, A b [T 0 T DERERCRIOITID, o Vi
LI olyeros podem se deformar para realizar os movimen [reximt, fvaen com de granlgaer Derteaiio o cle te formatse e oL

! E Li A a C1ar Py - !
v [l O EFID ghir PerTEp T SO O Dol am L

Lo gl O Personapem deseyou pir ¢ -uut|||l|--, fareT Com que wma
mesa carminhe pela sala Gl com que suss pernas Bgoem defor

rradas). Ao nal da duriedio do phocler, Om oot wde Tty PEtOTHET
Conjuracdo

M

i sua forTna onEinal Ou permMmaAnS T e Ge O TITEk
—

Caractersticas: NP, Roo (x 2m
¢ capaz de conjurar um determinado opo d

| Permanecem defi rmadion } Personaerm
téris cue esneja espalhads no ambsente ou diluida e agron, desde

Remomam 2o seu cstado ommnal,

que cle saiha exaamente o gue esteja procurando. O Personagem

Y duracio deste poder depende da smentrasds do Perso poxcle unlizar este poder para exerur o sal da dgea, curo do solo ou

magem (nian pode logr, comer ou realisir |.:|'.|i1|q|,:-c1' Ut acko A mesmo O veneno da commentc sanglines de alpuém.
Nivel de Poder: vulor a ser restdo contra o alvo prara ver

complexa enguanto estiver usando o poder A mowagas de (i
e ele resisic oo poder.

rando objetos animados Raio (Distinca): indio o mio de acdodk
Carga (Camregar). determing o pest erdximio que o Perso de 12 irdowm gus este poxder funciona aponas amves do iogue
srrear) berm oot

f 30 b TR TY -*\l'“i\. Lar

Alpone agrnres desnonlverm reenicas de lota especificas whili
ypocder Vilores shain

Flaescin o CIiede ._ CieEiT
o rreiximo de PR (Amboin) gue eses objenos podemn ez Todos os
dmLjLIEs '-r.lJ!.-'.l:'E- s CIMT -1'\_. fos ulniFran a [‘.v-c IO Ji-'.‘;_i.

Alcance (Distdncia): indica o rao de acdn |J'|.~]'I wler, Via
funciona apenas aira-

C_sranderm ST Wik ier K1
4 T i ! 3 # ' §
EXid A e lieiy fha GRS A PRIRorTr Sl & Pedaioid e

fIarg reay Machicg-ia i Rl B

Frrim @r MRnT O
SRR for df PraRaddar oFF Ky Y

lores ghaixo de 12 mdicam que este poder

vis dor togque nos obejetos escolhidos

Controfe de Maguinas

Caracteristicas: NP, Alcance (x 2
s pinres hackers do mundo ndo passam de coangas dian

i Merdinr

ie destes verdaderros grombins. Ok Persona

trvalar mdouonas consepnsemn tcralmente




qualquer tpo de magquindrio pesado, equipamentos ou eletrn-
domésticos. O Personagem ndo é capaz de realizar nenhum tipo
de movimento ou ;1-:;.:|.,'- e WEITA ] cHeji prevista no funcionamen-
80 da maquina. Este poder hda prancipalmente com clircuitos
sictnicos que podem ser ligados ¢ desligados.

Por exemplo, ele pode machar os canms de uma televisiio, mas
ma0 pode faxer comgue ela exploda. Pode conrolar um camo.como
== fosse por conorole remoeo, mias se ele atolar, o Pecsonapem nio
possui métodos pam remover o caro do atolesra, Pode fazer com
gue radios detsem de funicionar, aliesar formas nos tadares ou nes-

mo dispasar todos os gl de um prédio ou Beeer com gise o3

gievadores parem de funcionar,
Ni\'e]. Ij.f: P“-’H.{Er.' W d]l IT W RET eSS || FECHAIT Q) |||.".'l 1P VET S

£ resiste a0 poder, Quanto msior & mals complesa 4 mdouina, mats
dificil ¢ de tnmar o contole delo. Tombém € esodo quando dots
%E I'I'I-HE_‘:E'!"I‘G E“:T:-IIE_I r-:'r1r-.|r|dr1 AT r|-.|r LITTY TTIESTTH Y L‘L]'_I|1'|.II'I:II.'T'I1I L
Alcance (Distfincia): mcdica o oo de acio do p wler, Vilores
st e 1 2 indicam quie este poder foncnna apenas amaves do togque

Framid: Suamion (Cantrale de f.:.j-'.'.'.'r.l.-l.n 0. 257 peude contrala
pEitlaner ifpo de equipamento eléirico/ elefrinico ey sing fuin de 4,5m
a8 trx redor. Fer parte o Servign Seeredn Bra w (MI-3) i et
ewol, durante @ Gaerra Friay ¢ org responsarel por- embaralfior o
shareibogs de escwla dog rRitos Ral embadvanas ¢ divranle enconiro

mporiunies de expider britinicos

J, amtericier, Frand mudon-sz para

Umidar sox anas S0,

Controfe do Clima

Caracteristicas: NP, Dano, Alcance (x 5Uhm).

() Personagem possul o poder de controlar o chma ao seu
redor de acordo comsua vontude, Pode fizer chover, ventar oo
EESITIO) NEVIED ©1T1 Wimi FI:E'l.ll'l LY -REU TI.'1.]¢ T

Nivel de Poder (Atributo): determing a NP do poder
guando precisar testi-lo contm putros: superhicrols o0 comnte
CHRULTS ]'H N]'FTI."- (et FI1|=.' I.I!I.' VeEniis, 'III.LI.!_\"i':i"' L_|I.I|I: I.il.l.'.llltl Con oy ar,
etc.). Também determina a FR dos ventos ¢ outras caracteristicns.

Dano: sc o Personagem possuir cste atributo, indics o
guanty de dano seus Trl:hTil‘l‘.]._L’_l:l‘- |'-:|:||1Lr'.|L|r|~ BT Ui tem-
pestade elérica sdo copazes de causar a um alvo que esteja
ipcrlizado denteo da drea de efeito.

Aleance (Distineia): mdics o o de oo da Tmci‘.:'r. Valores
ghaixo de 12 indicarm gue o poder funciona apends atmaves do togue

Orn Murereses dor X-meerr [(Comrods afe Climig 60, 60, $37 f s
et puraris ombeiciay mvfusiladarar do elimta do anfoerie dos saper-berdis,

aaiatr de gevr fewpettader, fRractes ¢ rekinebages,

Crescimmento

Caracteristicas: NE, FR, Alcance (x Im), Moloplhcador

0 Personagem possut a habilidade de crescimento

FR (Awributo): determing a FR do Personapem cm sua
it forma, Bm geml, uss-se gm valor il ao ml:]n-p':u_':idnr

de crescimentodo Personagem. Quando & FR émenor do que o

multiplicador, ocorre que a densidade do herod dimir
AITIEmID l'.[r 1.'-e||||r'nr ITTLELE (yrilh ] I|'I.' T s5a ).

Aleance (Distdncia): cscolhido somente se vl e
que scu Personagem seja capaz die sumentar o tamanh
tris pessoas © objetos, Nesse casn, € o dlcance efetivo de seu
poderes. Valores abaixo de 12 indicam gue este poder funcions
apenasatraves do rogue.

Muldplicador : voce deve consultar na tabela de
‘-I'."It]'r!-r_'rlﬂ_"..'l'-\. i vl ill‘\l ancin e rIIIJi|||"|'.I.'.IJ.I' ESlE OUWmatos |.'|'|:'J"'
mmaithi normal dele: Para ealeular o PESCh gue o Personagem
gdquire com o crescimento, vooe deve elevar o valor da distancta
ao cubo e depois multiplicar pelo peso normal do Personagen).

| snida Medrbur i{Crengmrento 10, 23, 23,0, tamhénr chamada

i l’;.:-.;..-‘.l’.lh:, porra wormaiovente 1,70 g altnra i n'f-l".'_i'v..:-‘.‘- de bate, f:a',lr.:;n.-:'rl

SR e ‘."n.-ur':'r'. edia pode atingie aft Im de altira (1,78x1, 7} Sen
pesp airage 338Ky (5,0 300Kl nesra formea,

Crofiatly § Cresigemenio 20, 435, 30, 2] porou mormiatmente |0 e

an a@lisr, wa _-_,'ru.'.'r."'. SedeR fHRieres ot J0 e Ssect wciior form, ole conse

o T e altvirer (22,635 90m). Pordme, ma FR ndo prmenta

Wt wiesi proporeds, fagenidy com gue Gofieth foeha “gpewas™ FR 30

wertn formea,  Coafath famliin JProdde wzar sens _."J.un"rr.".' ame. olyelis, s

stimenfe aivarde do fogue: eles podeny ficar reslmenie ENOFmeE om

Sanper dogue de Crogadh.

Cristalizracdo

Caractersticas: NP FR, Duann, Aeance (= 1m)

Eo poderde cnsuliar sulwincies, fomanco sua fonma moleonir
erncnstas dealm durezs. Pode coar desde costuis de gelo que sio esoulp-
oz na-forma que o Personagerm desejar ate-a enacho de compacas de
guersitit a0 redor de seu prdpno corpo, costalando 8 epadenme,

A cor dos cristnis pode ser escolhida pelo Mestre on pelo

|ogador, de acordo com o dackgmasd do Personagem & das ex-

|'|‘:-'I'i.':il.l".h'f'L a‘l'.ll'il: B II'i'E_"‘_i[I 'I:l'.' SCLLY ]11 H JCTI:"-.

FR (Atribnto): indica 3 FR midsima do costal que o Persona-
pem & capaz de crer

DHIIII]'. I |.I1':: il | F" r1'|-.|.~.i|1|- ] L|ll: s Casils '|:|._.|;.|L=!I'h' '|_'I.JI'I_'ﬂ_'_|.’IL1|_"TT:
resistir se usados pam defesa, o, se os costats sio moldados na
formnm de liminas ou farpas, esse valorindica o maximo de dano que
I‘IL'-?‘: ::i:li"_'l 'L'.'l'l'l'll?l."b 'i:ll.' !j"!'-"'I:EI.]'r"'.'-' ETT1 UTTIE 'L"H'.IITT 15l II.IrI'I-|'II:'TT'I = I.'L"-.:Il.il ] !J.Jl':i
imediros TPV s & sua eapacidade de resistr a atagues € 4 outeos podercs
e manipulacan. Alpuns costas $30 extremaments frages engosnto
OUTos poOdern agenisr facilmente bales de grosso ealibee

Aleance (Distdncia): indica o rait de agio do poder. Va
lores até 6 indicam que o Personapem pode usar o poder apenas
ALk PT-’ Fl'll_jl'l El_rl_lh! " H :'Il'l.L'I?{I ] LI;I‘ | ."‘ '.|'--_§1c'-.1r11 |.|I.'I£" EstE [3' ‘l.l.l."r 1-‘J.r|.L il il
penis atraves do togue.

Eieowora Bopse [Cristalizagio 18, 6 12, 12| consegue
wnrar frede de orittal ao. redor de iwa frdpne obiderse, formani

elete de Balatha em SPERaT W rodaele, - FTIRGaNTE |
2d6 PVr; 1 pade ser forsmada ao redor da corp de Edean
IR 12 fresesirnedo o bodas-de peguenor ealtbris) e o

capazes de caurar 2d6 Portas dle dune por afegu




mMiminuicao de Tamanho

Caracteristicas: NI |
FR {Atrbuotg): derern ! » Per £m sun ¥l I SETTS VIVDS, MAas con
e gl aomuln-phicado (eompaosto de células morme) da pes
i FR € men wcar ohjeros colados desu mung
LFTLL i) i e L eheito deste
0 Personsrem estver

FR (Atributo): derermina

Alcance {(Distincia): e
Nravecs ._....;._p..r ey Persion

Multiplicador: voce deve « ! : ! { . I ipenas atraves do tooue
..____._:...____ & ;.x__.___rq. 5 . m....._._ =
norrmil dele, Para caleular o PRES ersonagem adouire
1 } A Ao
Personagpem) Caracteristicas: NP Alcance (x 100

EITeITR

¢ unlizar csse poder em ciment
15 SCTT-TIAT e construcin A Cre
iwla para coausar d £ SETTS YIVOS.

Disruptura Molecular RS exte &um pode el que pode des

Caracteristicas: NP Da ). i 9 THI% TTEIOS EFT L Vood fal avisadof

Y

..._..nn MAanEIrs 00T .,._ ) CH LCE Z 1agem COnSscEue ml.n retar
Mivel de Poder: & o valor qu staclo con Raio (Distincia): indies

VLT Ol OO 0N ey LT raf T 7 JE i CIETTINTIANCM)

I © USaL
Dvino: o muasimn de i ooy F Clwamae Ly TTarthanaks " Rabdwr oo e = dle praf
IET, S WA PEssal descanm dedisrape i et [ Crenforyg 3 R CONTEF Wi
Il Cimn ChodQue, receihen _____?__.._m s .._."..._.._._"
NN L

CETACDS I

tostal e PVs

O DECCCES0)

.Jﬂl...l.lw....
Caracterizsticas: WP, Alcance (x 2m)
O Personagem € capas de maldar i marena como se fosse
Jrorriiza @ capd armla ._..__J_ﬂ._._,. MmATETIis ou _:r___ i ser maldados sio afetados
T T L M or este tpo de poder. Mudeirs ¢ outros mates
i P £ n i 840 afemdos por este |

Mivel de Poder: 1 .

¢ 05 valores gque ele testa gquand
_.h_......-.w.ﬂ_..."_,."a. J ol s
Alcance (Distancia): indica o alcance 1




Poderes de Controle

0120 Conrole de Poderes.
Drplicacio de Podeses:

Focus,

2140
41600
61-B0  Transferéncia de Poderes

B0 Vampirizmo de Podetes

LControle de Poderes

Caracteristicas: NE Alcance (x10m), Duracio (x 10min),

Este & um poder considerado um met-poder, pois cle

tia apenas poderes de outros superseres. O Personagem que

possw cste opo de poder € capaz de conrolar os efeitos dos

poderes de ourrn pesson. Com 1sso, épossivel deslioar os pode

o5 de cobaias ou ate mesmao forgi-los o ubbizar estes poderes
eontra scus proprios aliadios.

Wivel de Poder; & esmdo contra o NP do poder de outrn
Personagem para controlar o poder goe tle esteja urlizando

Alcance {D]’.Sténcin): indica o aleance maximo de efeito
do poder Comtrode de Poderes. Também deve ser utilivada come
Brmitante do pi icher controlido: s sew aleance for maior, passa
waler o alcance de Comprmle de Podires.

Duragio (Tempo): determing por quanto tempo o po-
der ficu sph a vonrade do conreolader, ope deve manier coneen
tracio absolum
1.2, 121 jou, dyrant

'I'-..'."l..'.l'.I I"_..fH,.'."n"r.l.l';.lr' I!"'-';,f:.".-',r 41,

& ehife d departamento de pesgiisar do NORAD. Se

AAnthinm
WAL arad,
l"_l'i' lllll.'- ¥ ' fleT "ﬁ'l" .JIC PR INTED I'I|.||J|'Jr.-h'rll ..' .l'.'.r.'i'l:..! W NR. Fecreilar R
ECETTIfe  GEErIang,
Certa Peq, sim oA chamado Ir"ﬁJ,'.".'I:-'*r 52 descomtroiey ¢ qaeis
fem ceturivapao, Coma b falie foi sigads, -'."- o &
Contrale Hiprritice 20, 157 para

ot r:.'.lr |.-' J'-'."Irs 460, 3, .'”.-'. .._r.?- el

ST i hadE
Siacar or preareds ey Sens pederes
CEAT we | sER TR ¢
algdcar of aon
L Cahali cherow ao foeal Promerrs sson o Controdar Poderes e
LCamtrole H.-"r.r-.'.'.-f-. Jurng eivfar qur e pueTila forre domnmade ¢ oo
FlTTE ar diprar mas nb.lly\...'.n 0 ifie fes dang du

Comiroie de Sopo den wwals tradativ, porro NP e -..-r"m.w.rw.'. ]
Depars e duwar femiafivar fravgrradar, Cabalf

FU -"r"".'-'..'hr.

o ha it | g . e e
(il SEDARdG-0 (ETE, RS ERElg Tem fra wr i LY f'.ul_’l;x'.' i

ERITERON DYONTGINERTE 05 DNAITHGT See OfEITeer medrs Wenbama resiiidnca

Dupiicac8o de Poderes

Caracteristicas: NP, Aleance (z 10m), Duracan

A du| licacio de pe icleres é muitn semelhante ao Comrde o
Foderes, 50 que torma o Personagem capaz de dupliear poderes
-'-.Ir'Ir-lrn TR TITT S II." 15 IJ 1Ira %S ky I_"Ir_' lil;'l'l_' ri_""E[ﬂ_f (R -Tag &} "L-TJ

oontra 4 WILL ou o NP (o gue for rruion) de vitma, S¢ vencer,

i, CAF Siardas effavany o Jranin e atinar fand aatar

consegnira duplicar um pader dela (o gue esta sendo
vu que o1 detectado anenormente).

Se 0 Mestre prefenr; Dupdiorgds e Poderes ._i|j|'|1||'.:

poder sorseado aleatorinmente que o }:-1'--|:|:i|- Persnnupen
pode nio saber que a vitma toha Caso seji sorteado un
poder que o Pérsonarem i tem, privalecem os valores maio
res, mas eles ndn sin somades.

Nivel de Poder: detetmuina o valor de NP pan testar con
tra o NP do poder escolhado do alvo ¢ ambém o maxmo de NP
||.|'LI.L CONSeruiry (;LI.E"L:J'E.".IF I:il." S8 vVibmEs

Alcance (Dhstincia): indica o alcance maximo de cieito
do puder Dapilospdy de Poderes,

Duracio f'l'empn}: determina POT Lt T O -
der fica duplicada

Jaey ililistive osmms Comtml o .";7 i 400, 20, 30, 200 s Mark
Broweniuin™ 20, E27,
g fram de Jo, Bometiuef o -ﬂ-_,m ..'H.-“'ﬂ... o poder Contraf-de Poga, moas
i3, AU,

wer e sonpodiy J‘*n. dircin i Poderee 29, A o

..'."l"-".‘.ll mmr i penarer s ofe Hﬂr 20 O SO e

£l .'.'.l.l.-'.-‘.‘uﬁ-rl."‘_-'-" .\J'i' 29 oy Bowetluef] ar st ."w.fr.- A frimiger 2

Focus

Caracteristicas: WP
O Focus & uma encrga exim gue o Pemsonagem: poade vsar
prar suhetthnr o NP de aloom de seus ]1rnh-.'rc'. [H—J- i NP do Foseus
nma vez. Apds este usonensificado, o Personagem fica exaundo ¢
»erde 12 punms de FR, CON, DEX e AGI, recuperando-osa toxa
de um ponto em cads om destes nburos o cadn meta o,
Vi po o /Camtrode das Teenar 13, 20, 200 ¢ (Focer43, d2m
mramenios de e feaer, rdr -.'-l-"rfllr AT fEN }'uf':.-- ¢ Mirfoar sen I;m-.":r
mma vez smo de fvesre Candrole ds Trevas 43, 20, 210
retiy aifmbeor finces (FR8, CON 14, DX T

AGE 13 ¢ | duwigrens ene 12 pantos. Como o ER ¢ apenar 8 (o vdor o

An [rger L4

abarg de T |, T iktnr cenrpre desesata apit svar ven Fooes.

Transferéncia de Poderes

Caracteristicas: NP, Alcance (x10m), Duracio (x 10nun

() Personagem € capaz de mansfenr poderes de v pessos
parn oarrn. Bl funciona da mesma maneiri Ljue Ca
CrETi | l.]j‘l‘l:'ﬂ:'lil.'.il. L."LH‘.' L] i.“ Hltl."l' Ll‘.i]'lﬁ;‘t']'jl. ;l L] E'."il.::] I.]l'.' |-IJ.I.]'i'.I.' WAL il VIS
¢ passaa periencer a0 alvo escolhido pela duracao dio efeato

r_.l"-ir il |_|u.r||_|. ._|_r'| '|'I |d{'T drl_‘ll_l.': reEsistr, o e .!r- a4 v
S ‘{P ClmtT 0 K\JP‘ ik I'I."'.” ] 5 I.|J YIHma
coubar o poder. Se o rt::cp[-at fES1S0r, TUID [TSie € ne
Caso um dos tesies falhe,

'll. ImEiria 11""1 l‘ll.'l'\t

(0 que for maior

rl_i_-l‘\'-l TECTHMCCAT,
% COMREILE apenas franad

IJ.I_' LM |'PL::"-'IF_‘ FJ'_'I'[.J CUITa mas A0 OO INSCIIE TEans




1 el " . o A\ et LT WeLTLET
proprias poderes | |||-'-LI...||.-.||-'- ros. Apenas wmd peguena
parcela possui tal habilidad Vampirsmo de Poderes

{1 Pesomagem oon sferir qualguer Bpo de po Carscreristicas: WP Dann, Abcance M 1o, D
] ¢ " poder

.|'_" LOCo A 'i"-:.r'

yatmente um poder

» FCCCPIET

rir et

le NP ¢ valores p 15t demans

IS FCOCDT ©
Prt bl

vés de |

DAY

£ CXATRIMCNET 4

Thiviaitte

PLUNCIDOS Portoss LOgUITiioe T (R ) | arrne | a |
I Vi ~ 1 2 ] 1580 1 i 1 b e JUC

ictade de poder drer aba fica & disposican d

10p '-L|= T jus ER1 SiC

nracHn seja interrompada, volunianamentc o

:‘\..~|-'|l-u|: ARG :'-|+.1-." eI = ETRERIT R POITMIITCNS P S A0OUIOGeS Sl LT TAC s

gido o valor de WP do poder drenado de
exemplos par majores detalhes
MNivel de Poder: é restado contra o NP de outro Persons

lizando

Pode usar o poder em g mesmn

pem para controlar o poder que ele esteja uts
Dano: o guanto de dano causa g uma

metrn & opcional e extremamente raro de ser encontrady
Alcance (Distdncia): indica 0 alcance maxtmo de efeing
es abamo de 12 indicam giie o poder funcions

Mivel de Poder: & testacdo contm o NIV de ootro Persd

iy pocler g ele tenha (e o Perso vitima, Este par

ECm pitn cotiit

L-lra Para v eseolhido

(Distdncia): indica o Wlcance mydximo de efel

|_!:| DiogeT |I|' cRifere s de [ oden

Dnr'.'u;fm [Tf:111r|ni determina pog gu

cler bra teans bemclo

IPEenas atraves o mgue,
Duracio (Tempo): determing por gua

transfendo,. Valore igugiz ou supeniores

LNECE R M f
] I"Irlil-l' (K “I'hl

b2 ranies




Criacao de Matéria

Bolhas
(Cracio de Misses
-a0 §lemental

Nlerarma

Carscierisidcas: NP, Vs, Raw (2 5
) Personapem € capax de crnar bolhas ao 1
o, sobdibicando oF gascs que compdem 2
i ifwwtbn N l|'.' simples o |-_| 4|I' xab ML A8 D |j|'||- criadas desta
Esincira podem ser 0 resistentes guanito 08 melhores plasbeos

MNivel de Poder (INP/ Atributo): além das caracieristicas
gormars do MNP, use o mesmo valog pars definir a 'R das bolluas

yuanto elas comse e -.-.|n--r:..: Ol MOTIECET WITA Gue )

PVs: consulte a caluna Dano pars saber quantos “Ponu
Vida" as bolhas possuem aré que todas sejam estouradas, 5¢
Pers Wiaghett o1la Limna harretrn de biolhais [arm &2 [T de uma
mamda de tios, o total de danos da cagada deve ser sulitealdo cos PV
ilas bolhas antes de acortar o Pesonagem,

Raio (Distincia): (ndica o volume aproximacdo de bao
lhas que o Personagem € capaz de cnar, caleulado como wma
esfera de raio determinado por este pardmeten. O volune pode
ser-moldado em outras forthas comao barreiras, pontes, colehbes
amortecedores e nuimms.

| orr Novmant  Badsar 1.

Criacdo de Misseis

Caracterisiicas: NP, Dano, Al

poderes como Cmeyde de
mirsses diferentes o ma
Aguns oennsts
g um opa de pocer telecinctncn especializadn
Mivel de Poder: deve serusado pam testir o scero dos missas
Dano: dann causado ['H'.ll v eridasal a-cacka Iijlae
Alcance {Distancia): dhstincia maxima guc o8 progcie

e atinnr




Criacdo Elemental

Caracteristicas: Flemento, NP, Carga (x 1Kg)

(} Personagem consepue erar utn dos seis elementos (A
Term Ar, 1 T colludos pelo Mestoe na nacin ¢
AL postenonmcnic
aiticia MAD encCrairaraTm
scroditarm o
} CiET & ahe “. . IR §
Carga (Carregar/Dano): det

7 P

& uUANDOAGE
SIEIMENELAL €
HSE ) TIRCSIN

| o I

Fure poder ndn & ni

PRI Ol de habihdade, IS o e der de COMjREET
ested elementos para o | o Materal.

o de Da CTPAraCAD, .

e s {Camu

Criac8o Mec8nica
ix 1k

p.n...:._ COMASAIE TaleT _,._: L

Caracteristicas: NI (s
() Pere

Ml iversn ¢ ConkEpurar clermeriios Db

‘...._u-, .....Jlr.._x_._.".._:__:,__
tipa i 1 Chierce «
OIS MRS Codmplexas 4
s cnoontrado ma )
WIS & OtTs
entm wma aparéncia alicnipen,
semecthante dos trabs w e H. (s, Lrlpetr c 05

tropolis (ver o RPC Spir

mecaniidesy de
1M PErd malores det f =
Carga (Carregar): define s yuantidade de marenig que «

M COnSSMc COIMUrar 8 CAUn

Alcance (Distdncia)

150 dio poder

i WERE NIRRT G A TRINTRT @Ay flr s

Meapia H..._._

rahlurada,

bips de ma

Criacda Molecular

Caracteristicas: NP Car

rprosime i
I CUrtos-CITCLLINE Cin

¢ entre os fins, trans AT HETIA

IO AA0F |

Carga (Carregar): ' It aiui 8

Versonagom conscaue orstry trunsfor

Alcance (Distdncia): defis
Personagem consepue urlizar sen poder. Valores menores que

= 8 B EleLIVG AtraYeSs ..h_.._ :_._.__ !t

acteristicas: NP, Alcance (x 5m), Raio (x 2m)
hilidade de criar jutos, sheuys e vapores a partirdio |

redor de seu corpo, Existem diversas variacoes deste poder

Nivel de Poder: dere 1 0 forea de acio dos vapores, a

e testado contra CON da dlvo o A0S testes "..m.:..—__l.?._.._r.
Alcance (Distincia): indiea a distancla mExima q

erags podem atingir
Raio (Distdneia) lica o fain de acio de uma nuvern de

peln Personapem

Teias

Caracteristicas: NP 'R, Alcance (x 1{km), Raio (x 1m)
0 Personapom & ¥ e sintéetizar uma substinc:

1
IS COTPMOECTYS
| |

azenada em bolstes em seu antebn

miihante a fems de
MNorm ia fica
ih, ajue .m._. LM SO ER arados com mov
FR {(Amributo): de

sar cim um teste de FR vs, For

14 4 partic de s
mente s
nios musculares
a PR da toia. Viomas PrEcs

a il tora para se liberta
Alcance (Distincia): distincis que a teia slconca pode ser
ATTEMCSSAds OOMmITa wurm alh

Raio (Distincia): det




Emissao

Atagues 5
D ;,u._“_r..r.m.—:.ﬁ,...n Er IEFEEHC
Creracin de Eletricidade.
Geraciio de Foga
46-60)
6170
-8l Crolpe Cineaco
#1-90)

9100

Greracdio de Frin

Creracdo de Radiacin,

Raio Laser/ Enenm

Vibracao

Atagues Sonoros

Caracteristicas: NP, Dann, Alcance (x 5m), Raio (¥ 1m

Também chamade de "Capacidade Banshee™, como os

#prntes caralogaram esie pusler Atraves de manipulacio pendn-
€3, 0s cobaias desenvolvernm anomalias em suas cordas vocais

CaPrey de BETAr s00s CEIICmamenrc ._.__...u_u_u_.._._.".uu.r.__._n.r..n.

(=80
) Dano poronda de chogue:

Drano por alos decihéis) som estridente

Dana: define o dan ) 8 eres hurnanos por cansa do

ascre sonoro, Também define o dano causado em objetos por

mada de chogue causado pelo deslocamento de ar. A diferenca entre

& dnis ¢ Ui 3 fars X 0T SEFVE #PENas Purm pessons que ST

=tk a “escutar™ o ataque, podendo se proteger com protetores
msticulares. Ja o segundo opo de cobaia cansa um deslocamento de
- - ol o _.”_h._.._.__. ] H..._ 18 Cw__“_._ __ﬂ _._l__.._.._._”__... TR MAls _J_...ﬂ..l.._.._u. 1

..}.._.ﬂMrH-.ON. Emm.ﬁﬁ..ﬂ.ﬁu..u.”_“ _h._y_.u::q_ “Fm_L._.. SLECL
=, em um cone de 3 imediatamente a frente do Pessonagem,

Raio (Distdncia): rao de efewro devm atagque no redor do
etz TODAS as et
s (inclusive abiados) ao redor do Personagem.

TIEXITTRL _.w_.u L

Personagem. Este sepundo tipo de atsque

Jerme T dlliers o Y s 30, 40, 25, (), codimomee Banches

& Lafy de emitir o BN dfite IRaGE OF i telrnd denfra da

. ? ..
&My e .......__...__o Rl TAEeaR e nte I odar af petiads ifec

SUETERY S0 THG 6 atague (e cowe de v de compremenis)

i . nda 2 p— N | i PRI | #~
brrmy are G5+ 2 pamrar de dann [ese el prifo m farte)

Doppelganger Energético

Caracteristicas: NE PVs, Dano, Raio (x 10m)

E v 15 s Inimgantes carctenstoss detectadas om nos
S anos de estudio: a capacidade do hendi de gerar coptas enerpéncis
e 51 Mesto, quie permanccem priximas de seu corpo como fanitas-
s, poretny capazes de interage com o mundo fisicn. Os fantasmas
_.hu..ﬂm.munr_.r. i wlem set e r"_l_:__.__.r...,_. ool _.|.:_J.A4: s hsie k, rarisho __ 5,

Emelmente opacos ou mesmao quase invisivels

de Energia

A guantidade mixima de doppelg =rs que wm Persona

BUim CONSCRUC CEIar Vana muiro e individuo [T i __....:r:_

Y £ fome &

D600 Jogue de

Poderes extras paru os doppelmngers como a capacidede
de voar ou dtravessar paredes podern ser compradas, ao eusto de
10 pontos por habihdade {validas

Nivel de Poder: usada [rETs tEstar este ..__._r._ﬂ cOntm o

pari todos os doppelgangers),

tros upos de podetes, dominacoes, testes de tesisténcia dos
doppelganpers ¢ outros tpos de teste,
PVs (Dano): jogue ta mesma coluna Dano da mbela, ©
W ..r.r__._n. _“_._.._l_.__nw_. a _|_L|_._"._:_._h.=.m_n _“m_n ._|._H.._r r_.F_n ._.“._._...".- HET .L_ a5 4."._“_.u_.|“.n-.r._.._.h._m _I__.”_—.w_...r_._
Lano: o dano toral gue os fanmsmas consepuem causar
toral de dados entre as copias.
Raio (Distdncia): distancta miocma gue os doppelzangers

ma rocdada. Divadi

consepuem se afastar do cobaila (mesmo voando).

._..q.:_ ._

ESCMFES CD

: y
CoR G | S e Perar ol
ﬁ\..._.__.__"__ ...._......ﬂ.____....._..__.h. £rel

T 2 camsara 16+

L mrsem somfras,

capurs pirior de dama

Dar afad

EBeragso de Eletricidade

Caractcrstcas: NP, Dano, Alcance (x 5m), Raio (< 1m)

Amraves de biv-elemadade oo acamulo de cletnodade esao
o, 0 Personagem € capax de perar cingas elétmcis o partir de sen
propeic corpa, que podem serutlizadas pim atacir Seus oprnentes,
sobrecarmegir circuitos ou até mesmo soldar alpuns tpos de metais,

Dano: determing o milsimo de dano gue i _.._4?.7._::._._.”._._._ £
capaz de causar em um ataque direto por eletricidade.

Alcance (Distiincia): distancia maxima de um staque de
eletncidade, em um cone de 30K & frente do Personngem

Raio (Distincia): «
Personagem: Este sepundo dpo de amdgue afeta TODAS as pessoas

1) _.H__n.. .n.._._nm_.“”_ nmn uIn r_.._.“_._u._..L_.. Y ._.._..H_._ T _"_:

ao redor-do Personagem

comhecian

8, 28, 247,
o Eoi
dano o afF 1

letrice de 2y de vain, eferrifteande fo h.qax entivereny dentrn de tid dreg

Cqriie el sompire andars com réws

TR . Foo
(il .__..._.._... catiia aa feelrigaany gshati,




Juidin oo Kaetagio de btricdade 15, 24, 50, 0 ena oy

_.....a_”.w_.m.._..:....};ﬂ..h_.q de 4ok pontar e el gant vt ale qenare 200me e deidcrena’

Geracio de Fogo

Caracteristicas: NP, Dano, Alcance (% 5m), Raio (x 1m),

Considerads wma versdo mas primana da Pragses
Crerapdn de Popo € um poder relativamente comum entre os cobal-
as; Fxistem r..f._..._”__.n.._.ﬂ_u_nm i rospeito ___. remieding CXpEOMCNTALS
epue aferaram certas dreas do cérebro de cdancas em uma peguern
cidade charmada Tindbown, néo por coinadeénca o loeal o
mdice de regisiros de incéndios criminosos dos EUA
Dano: determ i médkimo de dano gue o Pers:
capilz di causar em um atague

Alcance Ewm,.ﬂn_.:nmu.? distinci maxima de um amguoe de

fopo, em um cone de 30" & frente Jdo Personagem.

Rado (Distincia); mio Je efeim de um atque ao redor do
Personagem, Este segundo tipo de amaque afeta TODAS a8 pessoas
an redor do Personapem ¢ costmms desrrutr indns as suas roupas.
200 ene s sl

Ceoragan e Fogo 16

¢ de periar chemar erverdeadas de miat maoy gue podiam ser pry

Charee T arde
a i G de distdema, casiiandde 236+ 2 powdas de damo, A cor era rernd-

fante _._wh FIRTESTN e colre alraves de fia .._.._.....?
Fedard “Beafercle Drapia™ [ Gerupido e Fapo 30, 27, 16, (0 sobrrefve’d
bete e wnea dieta mnito exfrmibe, deteralvide pedr enpenlerms

.La_:...b.” o
ewrepens, Emy area Bova exdstem dieat g Fear, (iteticd
e

angt Feltr+2 it e

5, T8 OORDEITER S NN

hiatils b e Sy e SUhET, LT,

Cepraean o Fage 15, 24, (0 127 envirnge e
Fea Eeveitiy v

Lin “Tocha Heenmana
omrbnsidn e graan Sebd qringe snor de ikl
freeiar pavi o bospital skl de onae for i e o INORALY A
ey e foew ale Sillom o redior e sew corpel cupina ofé Fab portos de dimn,

Geracdo de Frio

Caracteristicas: NI, Dano, Alcance (10
C¥herdi consegue eminr ondas de frio ou e

1, Rateo |
olar atem

peramra ambiente atraves de sua pele, gerando amques dicctos
ou-diminoindo a temperatura ambicnre,

Dano: determina o miaximo de dano que o Personagem é
_nmﬂ_.__._n. de cauzar emum aracque.

Aleance (Distincia): distincia maxima de um atagque de
calor, em wm cone de 30" 3 frenee do Personagem.

Raio __".H..___mﬁ.ﬂ_._ﬂ._u_w eiis dhe efeitn de wm ar AQue A0 T
rachal de frio. Este

_h_.. _|.__.”.

Personagem, por emis :a: opo de

aracque afers TONDAS as pessoas ao redor do Personagem
Alyisa "Preese” _.‘.....__._.:._.h.ﬂ de Fren 25, 36, 0, 107 consg BRIty

S R __q___..:.e__.__:. e migaveiis fdo esbermowlar FHE BN Tl il

5“.._3::&_\._ fivet Pifaer comscalks o (500 poiins d dam puar _«ﬂ_._.w.u.___,e.u..,_._____.:.

N temmar o titwwe verdaderrn deste colda rittvd, codimmme CROT 28
{Cevapdo de Frio 12, 16, 0, 307, ma de avords come or veltorios, ele eva
ity de SR Qeads i afraPér vy 1o5 CETE T vty oy dave; castrandy
|...__.___m_ || fagrs.

rde n___:__. & rodesda eny fodiy iJite PRLVELIER D TEN FLEGT,

Eeracdo de Radlacdo

Caracteristicas: NP Dano, Alcance (x 3m1, R

A maiar ncidéncia de poderes desta naturessa ooorre em lbo-
|

y (% T,

ratoros que dversm ackdentes em seus reatores nucleares. Alguns

CICNNSEs ._.-_ ITIEETY m._._._m-_.ur..r.__._.._:._h_:_.m _m.r. _..#n_.m....ﬂ .u_“_ R L} __._....”.wT _._“_u MCETCTemL

Al _L.L_i....E.._,. poderes sob rehumanos. Fxistem diversos opos de o=

deres que um Personagem pode adquinr quando € atingido assim:
a capacidade de emitit radiacio ¢ um deles; A maior vantagem da
racdiacio como armma militar & goe ela € invisivel. A maior desvant-
pem & gue W0 dos soldados submetdos ao bornbardes de radi-
acio acabaram desenvolvendo alpum apo de cincer em poucos meses
e 1o em combare, tormando-as... descartaveis.
Dano: determinag o miximo de dano que o Persona
CapaEr Je causar em um amadue.

Alcance (Distancia): distincia misdma de um amone com
ﬂ.:m.....:.“u_._. em um cone de 30° a frente do ﬁnn.ﬂ._.__.._wmwh_ﬁ.

Rado (Distfncia); nio de efeito de um amque ao redordo Perso-
nagzerr. Fiste tipo de ataque afeq TODAS s pessoas wo seu redor.

I anira Calaphane Geragao de Badiagao 20, 76, 0, 24/ era nma

dizy ciemttatar restionnivers pelo projeso de Anker [, o reator miclear exgpe-

remremtad aud exchiloirn o dvee 31, Lawrg srbava wa tale adiarense ao

aticien do reator; Como consegitinia, 19 Bador morreriny fncaialamien-
Ir £ owtrmr 32 forae Do _._.h._h_.“.h.___a... PRI JRRGTYEF IPAS Pemamal EOut-
oo b

€Y corpo e Lanra oo oo deifion BT Sl powie-

or Por it dicr, o s widnice e otwr eor neeia rada

SEIERTEIP ERPEREIETRID T rpl g Er NER GHET GNE E5lena e el
i I ¥ i e,

Bolpe Cinético
(x S}, Raio [x Im),

Caracteristicas: MNP Dano, Alcance [
E acapacidade de projetar enengia cinética siravés. do arou de
RO Mo .._._l_._.._._ ._J.._ T _...f.n.q._._m.:_.u_ __”_._rL._._.._.mﬂ”_ BSOS ﬁumﬂ._rxn_ﬂm._.ﬂ_...m 4
tincia, O golpes podem ser sentidos suavemente, comio um deslo-
eimento de ar, ou Cﬂmﬁ&.n.._.." COMID O ImMPAact de um caminhfio

Dano: determing o fmakimo de dano _r__.... o herdi ¢ o .Jyﬂ e
causar em um atague; Também peicle ser convertido na distinicia em
metros gque o Personagem ¢ capaz de empurrar um alvo.

Alcance (Distincia): distancia mixima de um amque
ciné tico, emum cone de 30F & frente do Personagem,

Bisio (Distincia): sode efvito de urnamgue a0 redor do Perso-

e, Fste tipo de atague afetn TODAS as pessoas ao redor dele.

Jokm L aForel [Godpe Cindtico 36, hucsy comin

rhas i _J_._Lm“ i & _......,_._:..\.. e

L come sens poiper de Tar Chi Chuan. Tambéwm pode wrdr seis

24082, O
wersar ame aponrenis g dirtdnda de
entor pava aifligir afé $d6 ponfer de dano com mpe anicn
ol focands a emsrgia Chi em s afegne direfn,

Cimdien 300,

e __....._...__._._._n afl redar de Tem FOFINY Celfad 28R e

Ll dos poderes-de Phil Boyie (Gl 24, 0, 36) era

o captdade de perar ol
derrrliar quailgier tipo de opanenie em sy rate de Sav av sew redor. Nor-
e NTETD, GEREr N fragiy e mwia fors, Jarg derrubir sens
e_._._a._h.....h__.___‘_.,.. MEAT R for DERNE MRS VES e ._a_n__.,__:ﬂa moial day onder de

chigmer 530 equinalentes &b dé wme grandda d¢ pido,




Ralo Laser/Energia

Caracteristicas: NP, Danol, Dano?, Alcance (% 5m

F a capacidade mutante de gerac mios lasers da carpo do
Personagern, Alguns cobaas desenvolveram lentes costalins
CONVCLsOras d\.' \.]—.l:lll'_l'.'l SOMAT 2 L:".LIIL'III |'|.III'||! Wbl 6 lI'I1'E‘L|'I':i':‘|.I._
cormumenoe chamadas de lasers, Ouomos conseguem distorcer o
LF!'-:'I{:“ Cria !‘.';:.:l 1 MIES €11 CETIAS ArcHs l_ITIL:‘:‘.'l"I.l:‘ COONVEricrem a
luz para seu estado mais puro, mas ha relaros a resperto deum
cobain que teve celulas capazes de converter enerpia solar em fa
chirs dielaser implantadas em sua épiderme. *Laser” também € o
nome LiL'.L' sedia Lidl -im;x';-_'-- de efeTgin lumins e} plia sty ite lque
Nilo CHUSAm dano por quelma, mas pof Impactn)

O Mestre deve definir cxammente por onde {mios, dedos,
'Z‘-I U e u'u'lr;fg_;".l'.l. © '!:I:'- Lt BET |.|

Danol: determing o mixima de dano que o Personagem
= a.:'.I[?.l.? |.i-r CAUSAr S JuIm At i.':l; q_‘.]r',_'Tl (Ruinl |,'||_',-_"_J‘_‘;;';,

D'ﬂ.rLEI‘E: I|E'|‘_‘T||i|| L O TTRERITTCR € El.' Ili-.l'll 1 u'!'.il.' n I".‘F-\-l IEAETm
€ CApAE de causar cm um ataque direto por impacte,

O dano TOTAL de um atmgue €2 soma de guelima-+ Impacto,
A diferengy entre o8 dils & 3 capacidade de empurrar objetss e pesso
a5, Copsidere o Dann? cormn FR dis .Jl:l:.l'J.-_‘. N ey ArEEeTT] & ue e
Diano? s6 pode seraplicado ao primetro alvo do atagque, enguanto o
Dhanc] e -.|[1i1|. sicher @ toaclos CJUE ESTTVETET dentro do o de ebeto,

:"LIE::LI‘IGE.‘ ‘D!‘.ET&]CEH]. I..li.“-".il 13 I .i".' LT .Ii.‘.l.ll.-l:'l LT

Bser, om inha reta, & frente do Personagenm.

el -'(-l'.'.l'l"-'.l""l Ragin  Laser 20 i, A0, 42 SIS TH g

TWIET ale Tparar njuddl df cneTirg. foing G
LT aF Glciriyo rRix CoRSEENEm DIOgaedr ek
T CaNserr an |I'.J.-.'I-'.‘ ';:.'I-".‘I = Falth ) RIS 38

M, diparader o afd 8w e dictdnca.

Vibragao

Caracteristicas: NP, Dano, Aleance (x 5m), Raio (x 1m),

Esta ¢ a capacidade de agitar as moléculas de uma estrom
3, 1.’.‘L:‘.L'rll'_lll'l Cm \.lIJ.L' L!..I ENITE EIM PESSCNMIE ]-}1' '.il"'ll'lll corm
miidnos, alpuns herdis cram capazes de fneer com que seus
Evos vibrussem em uma fregiéncia Gio fore que wincavam (oo
#t mesmo fraturavam) os ossos dentro do proprio corpo.

Dano: determing o miximo de dano que o Personagem ¢
TR lalf EILISAT €M uIm .I_E.i,l.ll,]( q_iLn_'r- il P-u 1 ]]"_'I_l_'r_'l_l_"[u I

Alcance [Diménciu} distancta maximon de urn AR e
¥ibratono, cm um cone de 30 4 frente do Personapem.,

Raio (Distincia): rmo de efcito de wn atoue a0 redor do

By EarErTy, este o de amoue ahetsi TOIAS s PESSENES B0, 560 rodne

!'.'-'."-I'-'-'I H-’l;"f.u'-'n'fl_ l .-'.-}r.-'l i I '-. _'IUI .10 ConEENTE Pty _::I.'.-'_

I SINEHE cafager fE emirEr e FESSOREROId FOM OF SISGT dF s
BTN, ColN N o el .3:ru"':i + 1 ponfn .'.Ilf' .J'-.J'-'ll' I."'l'.'.l l-'-.-:-_fl'-'". i raney .'.'I"l
“Aufla ae Ingy wdos (o gliance de senr Doderes erg Degueiy, derca i
FHilewir, # * forRang Ern der il (ELRTE I.". I --.l".'.l'.'l'“'."' .".l.l'l_-'". o
rlu i .!J:.H'M !..'nr-".l'lfl-'ll’-".l' ra i -..l:!'lu.u'.l'. Loy lr\.-nll'-' o, O .J.'.'l’r. e ||_u....'.'|'.l.'_|'-|

SR Or Pepes FELSORGNIES, @ TOXfdied N SNIREED el T T




Movimentacoes
Especiais

Estes sio os poderes que afetam a maneira do herdl se
locomaover ou I."f‘ﬂl'l'_-\.'l'H=T‘!".-I.r i BF MESIMOD- £ A DULLASs Pusiihls,
Estes poderes incluem goalguer apo de movimeniagio espe-
il que Personagem é capaz de fizer, seja arravés de-meen
dos psiquicos, mecinicos, atraves de equipamentos, objetos
magicos, jatos propulsores, molas etc,

— —

45  Andirsobrea A

(06-10 Caminho de Enerma

11-15

| -2

Corpo Asiral
Corrda
2135 Disce Veador
26-30  Escaber Paredes
31-35
§0-40
45
4550 levitacan
Kl-55 Molas
-0l

Earavacoes
Fomicte

Iuracac

MNamcao
51465 Onda deMaiéria
(-0 Planar
¥1-73

Portal

{5 Reformagio Coeporal
THR-R2
2357
RR-85
B LK)

Halons

Tekeportagio

Viapem Dimensionsl
Vi

Andar sobre a Agua

Caracteristicas: NP, Velocidade (x Im/s), Carpa (= Tk

£ poder de andar sobre a superficic da dgua ou qualguer
fyutnn l[.._||_1j;j-r- fio cormosivo sem afundar, Também [_'ll.l.'.'lli.El. A0
Pcrsf]n.}i_\hq-m andar sobre o ;:_r:]n e solite a neve sem CHOOTEEHT
nem precisar faser testes de AGL

Velocidade: define a velocidade mixima que ele atinge,

Carga (Carregar): define 2 carga que ele consegue carregar:

Caminho de Energlia

Caracteristicas: NP, Velocidade (x 1m/s), Carga (x 1kg).

Crherdi é capaz de gerar um caminho de energa (pode ser
de qualquer cor do espectro do arco-ins ou mesmo semi-trans
parente) que o leva através de dreas capazes de conduzir eletricida-
de (fios, metaiy, ete)) 0 Personapein desliza sobre a energia eeti-
tica que criz, enquanto € propelido adiante.

Velocidade: define a velocidade masima que ele aonge

Carga (Carregar): define a canga que cle conscgue cirmean

Corpo Astral

Caracteristicas: NP, Velocidade (. 5m/s), Aleance (x 1Km)

Este poder permite ao herdl deixar seu corpo Hsico € in-
gressdr no plano astral, tomando-se utma espécie de fantisma

O corpo do Personagem se toena intangivel e ele € capaz de
atravessar paredes € outros objetos soldos: Chaando tenrar am-
vessar uma Barreira Astrl ou resistir a fasas magmeas ou n':uﬂh.!u-:r
YT 1111551.1 h;m;—_ui_] 21m SJ__Ii_I][I_l]"_-‘"_,' |-.|:'|-_L[:'|-:_J|l.|r i.'!l:'.!'!l::':‘i'.l Iesar ¢y
NP vs. a Intungibilidade da Barreira Astral para saber se conse

ju ulerdpassa-la

Nivel de Poder; valor gue € testado Contra migias, pode
res ¢ artcfitos gue tentam aprisonar sen Personagem

Velocidade: define 2 velocidade mdsima que ele annge.

Alcance (Distdncia): o distinca maxima que & cotpo
astral pode se afistar do corpo do Personagermn,

3

Chrsittan Wennbers (Cortio Asiral 30, 20, 367, codinnme “Fuan-
£w i d o

feima ", erg cahary e frafelad ew corpa sl aiendas oo
e

A

Corrida

Caracteristicas: NP Veloeidade (x Im/s), Carga (x 1kg)
() poder de correr em sapervelocidade. A partir de alpumas
velocidades (38 o Pesonapem se toma R de andar sobre a amua,
desde que ndo pare de se movimentar em linha reta. Emvelocidades
maiores (48), cle se torma capaz de quebrar a barretra do som.

Velocidade: define a velocidade masima que ele anng

Carga (Carregar): define o miximo de carga que cle con-
_‘S,l'_':_'\l..l_' l.:.']!'l_'i_'_f_[.ir -\'."!L':l].l.’i[-: ¥ CDUFOTE.

Tenny Kuah Cormda 25, 30,47 jof provaveimente a muiber

micits ratida do weninisin, Bila descofirin rew poder dicrunie wera carheli-
el CodaT W -'_n':-'-'il'l__-'!'.'."-: e O enr SERAT 0,5 '.'-_'-'.r'n'.'.'lr.-.~ De:fa I."'..'.':-.l )
SORY r'l'l-'". res aumrenfaran cditamie. Sews nlfimas fesler-in dtEly e
v o meeserey | Oty cor e &8sl

et “Stlvwrbnlled™ [ Corvida 30, 72, 12 ¢ o prazor velocerla jid
dedectady predor expeeadistus do NORAD, Sua velocidade sobreduntand o
Aeirmelia dorverads 3K por sepitingo, e P i ATt e telnsdade
FECLKTRAL, @ AT et ThErRaricn _-':J'.-.-'AI.-'.'J' S o) CINGITEITRES HJ.' ifaag-
£, r'n’."'l:'l'.""li' R SreRiIElas
famente, mas divtorea o teim-

po an ek FEAOr ENgETe corrig. A praor et disso erm o fato dr

e frrmra ey i Bk

Fret g pamiar abssrdamende an hercorrer enfs dirddnaas, o fen
Turttmrenins cardfavor correchandenas Qur de Wera Pesitg Gae Nese Deror.

rcls miteralmtenie. erfar aeiRIROaY.




Disco Voador

Caracteristicas: NP Cansi (= 1K, Alrara(s S0, Raio (x Scm),

O herdi projets urm campo energéticn capaz de sustenti-lo ¢
eventualmerite carrepar pesoextra. O Dhisa |- ey & Controlido peio
Persomagem através do cquipamentos ou poderes mentus. Tam-
bem pode ser usado piira definir veiculos quE carreguem O Persona
HEm COmio st ichas voadoras ou semelhantes

NP (NP / Velocidade): define a velocidade médxima (em
m/'s) gue o disco pode anngr.

Carga (Carregar); define o miximo de carga que ele con
SEpUe CRITEFAT e S0 disca A CEQUECET de coliacar o s iffciente
para carregar o propro pese do Personageml).

Altura (Distdncia): alturs maximaa que chepa o disco,

Raio (Distincia): o raio dererming o maic do disco ou

prancha voadoe.

Escalar Paredes

Caractedstcas: NP, Velucidade (x 025 m)/ &), Carga {x 11Kg)

Fig capacididle de escilar paredes. Ele possul veniosas, nliz-sc
de enerzma elesrnstitica, ganchos nas mios, adesivos espocias, disposit
vos antigravidade ou qualquer oo mstodo pam cscalur paredes.

Nivel de Poder para armancer o herdi da parede, faz-se um
Teste de FR vs: NT, se esta for maior que a FR do Persanagem

Velocidade: define a velocdade mdxima gile ele annge
Nio pode ser maior do que 36

Carga (Carregar): define o maximo de carga que ele con-

segue carregar enquanto escala paredes, se for maior que sua FR

1|.'r|.'|'|'.' .I _l.r.'l' '.__.-I i s { dct 3 '.:.-II: DiLE .J -| WEs
FR i RO P LANRITOTTas P NiTam ong o de eldaar
; /

L L '} ' gy 4
BFPELT GIFEVET de FENTORENTIOT T [NIHLY A SR fedns, femeianieT ci0r of
] f7 . " I .I i
umve e Mua veloadane de escalagda era ae 1 Zmy 1 ¢ o arramod-dd G

it - I . L
PlFFer SR BRI G o T Aendpleneda ISR DOV BIRE (PR

Escavacies

Caracteristicas: NP Velocidade (x 0,1 my/s), Carga (x 1Kg),
Rain (x Sllcm).

O Personagem & capaz de escavar em grande velocidade,
straves de remm, rochs oo ovmos marerais. Ele simplesmente
n'.l'_'.r:.-_"\_'li..lll"l'.l Ty l;'!'l:.ll P LOINECE L CHYAL 54 I;_'|'||'|':]n.|'|- )

Mivel de Poder ¢ resmdo contra o rmatenal oue se desen escnmr

\terenos comuns possuem LR 15-20, solo pedregoso possut entre FR
A5 concmeh yprzsa R € metws podem chegara e TR S0,

Velocidade: indica a velocidade muixima de escavacio. Nin
pode ser maior do que 24,

Carga (Cartegar): o peso que o Personapem conseguc
:._iiule;:.i!' COM¥SIE0 ENOUANE 5T esCavamio

Raio (Distincia): define o ralo do bhurac o gL o Persan:-
gem detxn paca tras, Raios muito prandes podens cansar desms-
mmnamentos. Raios menores gue 7 inchicam ques o Personagem
mada” na terra, quase Ado deisando burscos por onde passa

gxretn, clarn, em paredes),




sl (

1K

oo fopuetes O a1Taves o

ATirE (N

ando apenas em grandes veloouds

& mraTiter paracdo m

Velocidade ne a veleodade misima gue ele armnge

Cargn :{:'.l.rn:giirj' define o maxmo de carea que ele con

r com sua propulsao (ndo esquecer de colocar o

te [ UTERAE o proptio peso do Pessomagem!

“Vesoy™ WWillian Ty db Fitie camd i

sliandny ma Negwnda Cwerra Mueial Dizzam que era capag o¢ voar

s fodey g Irametern foly 65 BaTi

i marie e s varba itagues alfudor

Furaco

Caracteristicas: NP FR_\e

) Persomapem & capaz ar utfizands ¢ am rna

L 08 Venbos Mo [IOries Que O CRITEm O Eranci PRI

[ emn velocidade muito grande. Ele utiliza-se dos ventos des

s¢ furacdo para Vencer & resistencia do ar e voar. Alpuns cienistas

pcreditam que essa mamfestacio seja, na verdade, uma forma de
controle dog ventos oy de telecinesia mas protedes e descontro
liela, possulda por algumas poocas cobaias

O furacin também pode ser usado par afastar inkmigos,
arremessar objetos ou até mesmao carrega

FR (Atributo / Carregar): ¢ a forca do furacio, usady
para cmpurrar oponentes ¢ objeros em Testes de FR v FR
Também definc o miximo de carga que ele consegue carrcpar
umipulsionado pelo vento (o esquecer de colocar o subicient
pan levantar o proprio peso do Personagemn, caso contrieio, cle
ir com clel)

scra l..l'l"lii-‘ J:'r".'i'..l'" Jl. PETAr OFS VEMIOS, TMas naoe e %

Velacidade: define a velooidade médsima

LevitacSao

Caracteristicas: NP, Forca (x 1K

A |'.n]1.u.||| iwle de andar no ar (para fazer outeos olyjelos
levimeem, utilize o8 poderes Telowens, Controie de Grupidade ou
outros). Acraves da Lewitesds, Personagem € capaz de manter seu
prdprio como suspenso oo ar. A veloadade mdxima de ama

Ly

jo ¢ 8 velocidade de uma pesson normal correndo (Smy/s
Forga (Carregar): a Forca determinu o total de peso que
y Personagem ¢ capaz de carrepar an levitar

[Diveexw quee meurioe smompes di Tt o

ety fogler, (SOTTERRS &8 IR ¢ IR

Molas

Caracteristicas: NP, Altara {x 2m), Disudncia (x 8
O Perse WIRCTY € Cagr de il prandes destinoms ateves de apa

redbu s semiefhantes & molss, adapitadas sm s s, pernis oubots

Creralmenie, esse poder © aplicado aperas parm herdis que utiizen apars
s oS oo e Campanhas make feritsicesss & menos melnts
que 0 heri

Almra (Dristdncia); altura maxima

["i!-l'i:il'll.'i.il j-‘. L TTHALITIN (Juie

Natac#o

Caracteristcns: NP, Vielocidade (x 0,2 m/%), Carga,

) Personapem € capaz de nadar em grandes velocidades
Este poder nio confere a capacidade de respirar embaig d “dgua

Velocidade: define 4 velocidade maxima que ele annpe
N0 pode ser maior do gue 30

Carga (Carregrar): define o méxamo de ca

SCERUIC ITINDCAT CTHILIATI T TYELEs)

Onda de Matéria

Caracteristicas: NP 'R, Velocidade (x 1m/s)
() herai coa v omda constinuicla de sdpom tpo de marenal
que ele consegoe conr ou conjurar (relo, pedagos de metl, dgoa,

feste mareral, fommandn oma “porne’

s nosso beros tor onliado dela par se movimentar

utibiracks caso 0 Pers

FR {Atributn/ Camegar)
s aacsio por alinema forca, pars esme se s onda de maréno recs-
estada quando o herdi plancia carmegar pesocxtra

Yelocidade: detine 2 velooudade masima gue ele atinge

12,4

fe (Omda de Matéira 12,

PRl F TRaLs maag Feherioes i -...'.'i".." femfry omdTros Grrer-

FElGCTITOR w@e fro dffee TEFTTaae Q0 BRI fr ."FTI"-'I'-' g
i F VRS Re O Pralediane da § P P, —f.l' |'IJr.l'?‘.‘"|'.'-
1 ! 4

YIS CORTEERianr . alé Fesisier . padber fYIc0R, MNGE evam fravdr demval

Para apdentarene firor de arwar de fage,

Planar

Ciclude (x T , Carm

Caracteristicas: NP\

IE (iT SC AITC

A capacaca nessar de prandes alpoergs & conidu-

v 2te chegar an chia. E diferente de voar por que o Perse
CTTI PeClsa) ©STar I Wima 4 a rsulerave [HirE 5S¢ ATCImcS-
ik ']" !11".' SET 1
Velocidade: define a velooidade miooma gue ¢l aonge.
Nio pode ser mator do que 440
Carga (Carregar): define o maximo de carga que ele con-

FCHUE CArneear I_".'ii_].J.iIlHl _:'l= LI




Portal

LORIAECIT L
= i L] ._. ) =ara o NETur 4 OUITs cXIIem

1% Nerols L LC8 UC ADTIT I

Teleportacdo

0 [Cicpimar om curmas ._”_r_ LN E-
hias dimseniy
cemelhante. O wleportador prea
b T_. ._r_..r... i AP ET off Wi -
2 MWIeE.

I teleportar outra pcasoa, nt pres-

joada pela experiencin, A grunide Wl
COnOE m..:.._._"...?..__. por

1%, Enguanto ooteas cobaias repaort

Alcance (Distlincia): ¢ a
Raio (Distincia)

Reaformacio Corporal

Caracteristicas: NP FR, AGl

lacns de mc

S0 OSTD 1

ploj. Esse corpo sofre limim
ciies de FR e AGL pois precisa ser formado com o que esuver i
=5 do Personagem (apare

miico, Tambem serve pari

cer apedas o rosto do Pessonagem em uma e, para dur uen

VIS0 4 R8s O ..L raLs
FR e AG] {Atributo): stribato

ut. Podem serm

& do Personagem

Aracteristicas: MNP, Adrors ISTAMCIAIY 31T )

) Perso : capazx de saltar grandes distancins sem
(O ETIAT _:._—._.. ¥ Ol ?__u_._._n__..__. _|:__.__n.._ .__|_|h_|__. a0, (om este _
der, o Personagem & cipaz de pular do topo de vm prédio
pura outto, transpor fofsos, mutos, saltar sobre uma casd ¢
ourros abstdculos desse tipo de narureza.

Alrara (Distdneis): define a alturn mixima gue o herdi
consegue daliar com um minimo de imp

Distdincia (Distdncia): define a dismancia méxima gus

CONSCEUE salinr COm wih M LW mp

Mius

Meenhuma sensaci

WATTES JI.. SRS | _p_.._ :rm..._....ﬁ_..

LU B y e ambos

Carga (Carrcgar): define gquanto de maténa

ol B

albyeros . g0 (além do
_r_nq B el ’ e tele

Alcance (Distincia): detcrmina a distincia mdsima entre
OGS ﬂ_...._“._.l. __.._w m.:._._. LITT _..uu.n.m.:_q_...

Kurt Wagner, o X-men conby comen Nafernn, & e ood

Fraranyer combecrdog, © o T norfur Doy

TOOKr e i

Viagem Dimensional

Caractedsticas: NP, Carpa (x 1hgd, Alcance (x 1m
O Perzoniages
ros planos de

M peeuend tunel

guem ¢sia na Temra ou ac Tl ATET UM PESL0Y [Unio Com

¥ Pefsonagem par c5te b | ovmial. b ey Loves ol

€ urn podder mat complexn, gue exige autorizacio do Mestre

para ser utilizado pelo Personapem.

Carga (FR): define a cargn que pode ser rranspormda,
Alcance (Distdncia): caso o poder consigs [unclonars como
teleporte, indica ¢ distincia maxima percornda dtraves de

Véaao

Caractensticas: MNP Veloculade (a

1/ &), Carga (x 1

Lac m...,.-_.n_...n._..._rl ._.__ ._|_..rur. g, ”.Ln VINAT ..;,.... SET AT Ts

_.. .."._.._._. = .".w..lm__h..... i, ..._...:r_“ ¥ M AT b (23 (TN ..._L._ﬂ. = F

MEEMIDS, @AiDS, VASSDUIRSs o RITET IS BE T Mas

.._m hu“.._rmL......
pode sr adap I
Velocidace: dc
W0

Carga (Carregar): def .n._.:. i e ¢

fue CarTegr _..“.n..._l.”_..p.“q._.u Vil



eracoes Corporeas

.'HuL'l.iﬂ acin Ci SpOTEL
Alongamento Corpareo
Armadura Corpérea
(Cabelos Vivos

Corpo Energetico
Distarce de Camaledo
Habilidades Animians
Hahbilidades Batinicas
Habilidades Chaimicas
Irmitcan

||1r:1r|_|_-_5;|'|iiz-i§-.|| |I._
Irvisibalidade
Manipulacio de Massa
Metamorfose

Mudanca de Tdade
Muloplicacao
Plastcidade Corpores
Ricochete

Separacin Anatomica
Transtormacio Compdrea

S6-011  Transformacio em Andmal

AdapteacSo Corpdre=a
Caracteristicas: NP, Duracio (% [Timin)
Este poder permite a0 Personagem adaprir seu corpo g

quaiguer opo de ambiente (vicuo, debaixo d agua, atmosferas
hosns, vapores roxicos, erc ). A sdaptacao demora 1d6 rodadas e
Jdurante este tempo o Personagem pode vir 2 sofrer danos,

A Adapsapde Corporee pode sor feite com mudangas fisicas
I.'Fln[_!nl' l'.'.}[l;‘:l:l'_l'rlji_l_' I.||,]'<|F|I'.‘|Lil il E_J{'r‘;ul'_'l'.l-:ll_’.t_'.!Tl 2nira na i‘ig_'_nl:l. E_I!EET:E.‘H !J.E.'I.i-
rECEm e e pescoga) oundo (ele simplesmente respira debai

%o d'Apua sem nenhuma mudanca aparente).

(M-=T70
7100

Sem mudancas Hscas,

{ -om mudancas fzicas,

Nivel de Poder: € testado contra ambienites hosos. MNa
dar em uma piscna € bem diferente do que fazer um merputho
no Ao Ticté, Lim ambientes normes {apua tratnda, Doeano, erc)
nAc & necessario-nenhum tpo de teste, Apenas se houver polui
ciin, VENENOS Ol corrosivios, teste 2 NP versus a FR do veneno.

Duragio (Tempo): tempo de doracio de Adapiapin
{_r.rl.n'Jr-'rT_.r a cada ver que & utili=ada.

Vo dmdcres Ayrer A4 i Corporea 24, 20/ consegur robre-

s ] fipoe ¥ .
rer @elEe | e G agr Denoges fde alf

13 orimstar, New records

pestoal era de § 3m2 sy,

Alongamento Caorpdreo

Caracteristicas: Membros, WP, Alcance {x 1m).

Estep wer fiz corm U Persi MHLTELTE sef Cap tle esticar seus
mmernbrns até grandes distindas, Os atnbums ndo sao atetmdos,

Bracos,

Permnas.

Torso.

Pescoc:s

Dinig dos acima.

AL-al
Gl1-T0
TI1-E
B1-90

9100  Todos os guatro.

MNivel de Poder: testads quando alguém tenta “msgar”
ol esticar demais of membros elisticos do Personagem.

Alcance (Distiincia): distincli maxima gue o membro
Ci lf'lb{'fi_-':l]'r' ESTICEET, l\«Il e 'i.'lIJ.I:L CRHO 0} PET'-\ﬁﬂll_I:L"ﬂ'.l L‘l‘.‘l‘lﬁilk"_.l CEOCAr
perrias e troncn, porexemplo, este valor ¢ aplicado DUAS vezes
na distancia tomal gue cle consepue se cstcar

Coil o Henseme Moks, passsd [Alongaments Corporal - Bragos 8
porngs, 20, 457, o gue lv persyrie exficar seur brapes £ s perear 2 A,
i

feli rrebs il 7 STfErr ;',r)..:l'h_r-" irimstaaier S wo folad, dah r'".-':ﬁm AT

Pracar ¢ hermar an ey o)

Armadura Corparaa

Caracteristicas: NP 1P, Duracdo (x 1 min),

O Personagem conscpoe cavolver seu corpo com al-
pum opo de armadura o protecao namral, que o deixa quase
invulneravel em alguns casos. Armadirs Corpdreg nio Farantc
aumento de atributos oo noda exoa mis poderes devem ser
comptados scparadamente.

Nivel de Poder: & testudo contma poderes de manipulacic,
controle & outros gue forcam o Personagem a voltar & sua forma
desprotepida. Precisa ser, no minime, igual a CON do Personagem.

Indice de Protegio: o [P daarmadura.

Duracio (Tempo): tempo gue o Personagem consegue man
ter a Ay ativacta Valores maiores que 48 indicam que a arma-
dura pode ficar atvada indefinidamente,

Pints Niknlsieveth Raspton © senr mutante que porsed a capacida-
e ale -pramsformr Sew corpn e organive. Eire anros divereas e
re; g dncinen aaenty de FR e CON, vl puge veveriie tewe corpo ian
ipta Blindagens LA vmeadern Corpores-30, 35, 48] capagde agiieriar o
Fmpacts de PEquENOT MIITZIE ¢ pods ser mantida ndefinidamente.

.‘l- .r:'l"-r_.';'rf-":"'-'lf' _1 In’.-'.f.?.l.'_'- ¥ "#'-‘I.I':Pfr.l.ﬁ?\r' II_‘I.':I'.M".E-.'-'.‘.."". : J?'-'?r“: iﬂl.'f-'i-..: {’:-‘.-.'_'r':h'.l-"f'ﬁ' rr_J

;2
mtisieis cantitamague divande coma e ) segpinday, Neasse dntervalo de fenghe, sua

S 12! eonregtas sadireost fen oo a Pl de Sbarien o pNpad direly ae

pelt firave poberia de pequenar bominoidadss polvenloridar.




Cabelos Vivos

Caracteristicas: NP FR. P\'s, Raio (x 1m)

Oz cabelos do Personagem o wlem obedecer aos seus co-
rmandos como se estvessem vivos. Podematacar, blogquear e até
mesmiy cirregar objetos pars o Personagem. Alguns poderes
relatados incluem cabelos capaecs de crescer insmntaneamente
Ate MItDs metros de I:l.'."JP-'_']I'.'l'_L'.I[l."

FR {Atributo/ Bdnus de Dano): indicaa FReo bo
nus de dano qgue o cabelo do Personsgem possu pur atacar
ou para prender oponentes. Todos os atagues sio fertos com
base na DEX do Personagem. A FR minima para se usar uma
arma ou espada & 6. O Persoragemn pode dividie seu cabelo em
quanias mechas uises deside gue divida o FR entre as mechas.

PVs (Dano): quanticade de PV que o5 cabelos podem sa-
freranites de serem armncados. Os eabelos niio possuem [P ¢, casa
sejamn enrtados, se dissalverio em [PLAIEES TN Iadas. O Persona
cm IZ‘HJ\J'.' dividir seu cabelo em LT mechis l:::‘-l:!:i:, desde
quie 4 soma totl de PY's sepa dimdida entre cstas mec _

Rain (Distdncia); disrinca que o cabelo € capaz de

crescer, (g cabelos atngem eerg digrincia em wmg rodads.

Ligndra “Meduga™ parrns lonrar cabelos varder (Cabalps

L2, 24, 307 capsrer e s prdicara afe 2o de distdn

J COETE A ”':.‘\. PG NAR dESena df DegNeNar Bate- oty

i ]
o ENE TERE CRf F AT 0T DEFGRe § TOraaR Bl PEraiaal

-
12 i
Pyt i FIRLES e Agr fE Tes e (el T EEnae ony e

A o Celidad MR JE Nt maitaiine ), Laanadrg FArenee £l
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Lorpo Energético

Caracteristicas: Tipn, NP, 1P, Dano, Raio (x 1m).

) Personapem ¢ capaz de envolver sen corpo com al
_LrLll'I'l |'.| o) .."'H-r'H'l j:ll -u]l:' .."!'r'r_._"|.'|. e il.‘ fﬂl'_'ll.;. ||_: ! ta, :_"l:'l L ENE r_L'I'I'_I_
racdiacio) e unlizar esta CIErFEa SO forrna de Aliague e chetesa,

Nivel de Poder: € tesindo contra poderes de mani-
pulagiio e controle de poderes, Precisa ser, no minimo, ipual
1 COMN do Personagem

indice de Protegdo: o [P que o compao enerpéncn fomece

campo energetico do Personagem,

Rain ['Dist:'mcinj: em alguns: cas: 15, i rrr_'l'!-l!l:l.-_-_Jcl:ll £ L
e dumentara iradiacio desta COCIYA para ancas Droximnas de sen
EOrpHl Messe caso, todas as pessous dentro desta drea de efeim

sofrerio os danos causados |."l.'!l VEOT PO ENeTEreticn

Tetrmy Stcirmme, 0 Tocka Fumeama, entre diversor ot podares; o
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Disfarce de Camale8o

Caractetlsticas: NE Raio (x 1m).

{} hfl‘ﬁj Eﬁl‘)ﬁ-FUj a l:ﬂEJ:“'[i]:iLit' ILli‘ FMILCEAT A CC :-I_'l_'!l:_' p i | Cf_,‘l]_'?l::l [
alpumas vezes; das pessoas e objetos ao sen redor) pars que
fiquemn camuflados, comoe um camaledo.

Nivel de Pader: o valor numeénco de MNP deve serwestado
contra o NP depoderes de deteccio. Também determina o valor
fem porcentagem) de camuftlagem que o Personapem recebe,
coma se fosse a pericia Camayflagen.

Raio (Distdncia): determing um raio de efeim ao redor
do Personagem no qual todas as pessoas e objetos que ele esco-
Tha compartilham do mesmo tpo de camuflagem. Valores abai
O dC i] i.ﬂliiil_'_ﬂrl'.l |;|L|ﬁ i FEE kL ||'I::.='\-_.‘: 171 'i':.l (:(JEIHL‘_ngt' |Ti£f'|'_1'f:U'|'I'I'IElT sSC0
cotpw; valores entre 7 o 12 indicam gue ele consegue camuflar

:.].E JEMAS Senr O ITE'II'J_ LA ER ll!]'IEIH (= I'_.I-L'I]{"II_'IS I.'i1_]-;‘ I:‘.!_j'j_'l;_‘,‘:_;:l.

Habilidedes Animals

Caracteristicas: Animal, NP Armibano,

O Jogador precisa escalher qual dpo de animal seu Persa-
nagem € capaz de imitar, Pode ser a forca do urso, a capacidade de
i chag douias, saltos de pulpns, garras de tgre e qualguer outra
coisa que o Mesire conseguir invendiar,

£ -9
9100

Lim animal.

Ladfs animais diferentes (escolha).

Animal; determinag exatamente quais animais seu Petso-
nagem € capaz de imitar os poderes,

Atributo (i’ai‘i:ldn}'. o walor maximo de habilidades ue
ele & capaz deatingir, seja ¢m altura de salios, FR, COMN, carapaca,
danao 'ou c.}u:ﬂquEf Ot caricterstica :-.5'.3,r||'|'i<_11|.

Eduard THarkk [Habifidodes Asniarats - oniga, 30, 307 maren com

st pifranha nanacferiviig. B peicie FITeRR ety sahrs g e

gl & CROPRIe - _.'r?.'ﬂ'...n'ﬂ':' & F WL, sriais feemedfonnier o e poha AP _erm:':-.
FiEi Kenls Padres, o Pelé ddgiive manchar inntavide o anaringa dat onger.

Hablildades Botanicas

Caracteristicas: Planca. NBE, Ariburo,

Alguns poderes foram catalogados como Habilidades
Batinicas por simalar pitas das caracteristicas encontradas no
reini vegetal, Entre eles esth o capacidade de realizar Fotassintese
(o Personigem nio precisa mais se alimentar, podendo viver
exclusivamente da lux snlar), a capacidade de gerar odores e per-
furnes como as flores, a habilidade de criar yaizses e se “ancorar”
fid terrd e ate mesmo 4 capacidade de criar resinas prodentas como
as seivas, Herdis mais podernsos conssguem at€ mestno trians-
formar partes de seu corpo em madeira, formando armas como
clavas, porretes ou chicotes feitos de apao.

Planta: define que planm seu Personagem i,

Arributo (varado): indica a2 FR masima, mtensidade mi-
xima dog cheiros, FR dos cipds ¢ do earmizamento ete.

Habilidades Quimicas

Caracteristicas: Elemento, NE [P, Raio {x 1m).

() Personagem ¢ capax de duplicar as propriedade quimi-
cas de determinado clemento (ferro; alominio, oxigénio, cloro;
titanio, carbono, et ), revestr sua r!'lrlr" com uma camada sinte-
tizada desta substincia, gerar atagues causados por ela, etc.

Lste poder ¢ muito abrangente, pois cada dpo de subs
Lé.:.!ll..i:.‘l i:ll':th'J.i SEAN ]'lTI'!['!I:'iHH CATECTT Fi:h‘.'l(_::!"i. E'"(Ihn!'ll'.l.l'_:l 'I'_I'_IﬂiE dl:; CCm
variagtes (uma para cada elemiento quimico). Cabe ao Mesire
estolher exaramente cada uma das caracteristicas destes elemen
oS, &m 1:t||'|iur1r|r oM |=d|ng;1dr_1r,

Elemento: o elemento escolhido.

MNivel de Poder: ¢ maximo de poder gue o Persona
gl:':!l [}[J.\Ch'J'l._ b . L s H."ET:'JE;.'!F contra ]'I\'. !ll:!l".TQ"_C (‘E(_‘ ':-:_'ll,'[l'_)]l;' C ITan-
pulacio de poderes.

Indice de Proteciio: o IP do elemento. Deve ser compa-
tivel com 1P do matenal escolhido

Raio {Distincia): raio de efeito (para ataques 4 distincia
com vapores, {rgy, dardos, etc.). Precisa ter valor minimeo 12
para revestir a pele do Personapem por completo,

I aeweas Ferrer fHabilidedes aindcar - Alaminia, 50, 6, 12]
£ caapas de revestie se corho com wera pedicsia com propriedades guimi
possai FR 51,
IP & ¢ compegue verdidit @ abé $d6+1 powios de dans até que swa

I . I 7 B -
Gy FERrei D@ REp s GF Q0 @G, "",."J el FERrR, nh'iff.f.'l'

Pedicela sefa conbletamente dertraida.
Homrel “Eorods" [Habiibdader £.—'£r pmsicas - Ferrn, 340, 16, & eonsegeie
FEUETEr SealS. R e st Canaals wradedved de ferrn pur, goa B oomfr

i e et ate 8 (FR 30} oo serer atagaees, akim de IP 165 war bracos,

Iimitagdo

Caracteristicas: NP, Raio fx 1m).

{-j F';‘.‘!’.“'!E-I'Ijﬂl‘!;_':l'_'ﬂ'l L J'I]'fik‘:g\.ll'f :lht‘:"‘iﬂ' SEI T-I.._ZIITTIH ﬁS'I(_'a l.'l,f! manci-
. que desejar, assumindo a forma de qualquer tipo de pessoa
(mudande sua raca, scxo, cor de pele, tom de cabeles; olhos,
COMmprimerite de cabelus, fistonomia, etc.,)

Nivel de Podes: o valor numérico de NP deve ser testado
contrd o NP de poderes de detecciio, Determina o valor (em
PI ilﬁ'.'tfil?:'!lgl.‘r'l'l:l I.||." :ll‘:CT::I,TL': Lll'.l.'f LN |J'rr5c1r',a:_,rcrr| 1'l.'_“l_'l:_‘bll'_"1 COmo s5¢
fosse a pericia Dhisfare,

Raio (Distdncia): valores abamo de 6 indicam que o Perso-
Ragethl $0 consegus mudar seu rosto; valotes entre 7 ¢ 12 indicam
L'lu.f E]l;' {‘l‘l['l"'ll"hrl.'lli l:li.qf-ﬂ.fl\'!] T SE1 lflfl!'!ﬂl L5 '.'5|J1 Ies .t[TiTiI‘H, l'IEf |.,_'l| 'F.'I,?_I‘."rn [l gy
que consiga disfarcar suas roupas e o5 objetos gue carrega,

Juedin .rJ‘-'J]." .g"g:u.:g.'r ¢ aime mefanmorio _'.'I'J.-.r;,‘.-;,'.«i-f 44, 13 capaz
e wmreelar @ forsme de sen corpo bata aisier f,"-‘f;n"-f;'.ﬁrfr it de frenkinmtia,
inclaindo altura, pess, cor dos caledos, formate do rosto ete. Swar
.’-W.‘I:.':'-'.‘Tr'.'.l_.";'.l')‘h"i-':-'iir.r-'?.l' Crm grl.f'rn':'a_fs D:_r.'}:rn's 4% ¢ _,-'fr.-:iv.w afedar suar
PONDET ¢ BRFEIOT NS CaTTEld.,

A Wwica vestricds deste poder- i awe [8ls- permanece com o3
wihas verder enr todus ar furmas gee assame, tondo de wtilizar Jeates de

contatd pera domplelar sens disfarcer.




Iintangibilidade

Caracteristicas: NP, Intangibilidade, Raio (= 1mj.

A fantistics habilidade de atravessar paredes e outros oojetos
salidos. Ao contrido do que muita gente pensa, existem graus de
intangibilidade; o que significa que existern cobdias mais intangivels
L!I L] L]IJ': CHITHs. F'.XLH"::” L'.d.!.i!:.'l J._E‘:IEI.I ¥ I.|1 M5 rl]"l‘ ] 1:|L' 4'(1':':.“:!‘;. LA S50
poder: os que conseguem deidar apenas partes de sen corpo intang-
VeES ¢ 05 que procisam dexar todo o corpo intangivel.

{11 -8}
#1100

Apenas todo o corpo
Cenmolam oque querem deixar intangivel

l-j :‘IIIL"IITE [.l!:'ll'.il'é'lli Jlrf_'l':i:'\'.{ -i;l."r-lr'l'lr S8 uu:i:uin LI SeT
mntangivel se marerializa denrceo de um objeto solido, ele fica
mesclado com ele (até conseguir se bbertar) ou s¢ tem aparte

intercepiada decepada.

-25

26-00)

Iica com o corpo mesclado

Tem aparte dt—u:[‘mdn.

Mivel de Poder: o NP deve ser testado contra podeces de
controle ou anulagio de seus podercs. Também € testado para
VET S8 0 Perﬂm:qt[ll ] ]:l.{ll:l'!'_'li:'f.l..lLL £ .L]gu:ln {J]]itlll ‘il:l:llH.]IL

Intangibilidade: o valor numérico de NP deve sertesta
do contra o WP de escudos, cumpos de forga € outros objetos
[:rn|||:'l.1tiu'.\i prag o onter elementos irlr:!r1g|'1.'a.-_'1-..

Raio (Distincia); determina um rao de efelio an redor
do Personagem oo gual sen poder tem efeito Valores abaixo de
f tndicam gue o Personagem so canscpue transE O $eu COIpo
(derxando as roupas para tris.. ) valores entre 7 e 12 indicam que
ele conseone camuflar apenas seu corpi, suas roupas e objetos
que carregs, & vilores malores indicom que ele pode demar cutros

1'I]}iE| ¥5 .F['Ll'.ﬂlilu".'l':l:i. R0 E.I1]l1TL‘. llI: {:HTI":.L'H!’ T SIJ'I'}\I".'!JlTIt'l:..

M arkor ,l'.uu_;'ll._-.l.l. o Poamitasmg, & Dz e torngr iég ¢orbo i
fanpived [Triangbilidade 10, 24, 15], bemr como peguenar-vlyeins e
Ertera eventRalmente carrepands, .-F_,'-- Fal g CORFCENIY ditabeiiar favi-
den ¢ ohieler sotidos, se Markas perder @ concenfragia, precisa pasar

= 1 - 1 1 ] J
o B R 1“'\.;I-'J e PEe fer farier e 586 (ornG ﬂr.':'.-'l,'Fn.iri:I.r.

Invisibilidade

Caracteristicas: 'I.'iI}IH]: Invisibilidade, NP Raio (% 1ml.

Uma das habilidades mais procuradas e valorizadas nas
eentrals de espronagemn € 4 capacidade de se tornar invisive:

Invisibilidade Fisica.
Invisibilidade por Husio

E TEVlS I.an :-1] |1.] AL El.‘ I: '.]-'.'T]'I'I':r 1 .hli' i,

01 -40
4165
GiG-0K)

Invisibiliciade Fisica ¢ a capacidade de ficar transperente
B0 EEPECTTn luminose, O Personagem RO sle ser oravado por
sparrihnz eleranicns oo ficiens, mas deiva “expagns” o Thi

lhes” na dgua ou pegadas em outros meios,

Invisibilidadle por Husdo fix com que o Personagem ndo
deie rastros como pegadas, bolhas, erc, mas nfio impede que seji
pravado por camenr de video ¢ outmos metodos eletmniens

Frvisibiliclade Eletrdnica ¢ taca atraves de hologramas ¢
patros dispositivos de crmuflagem eeminica ¢ cleromagnéticn, que

impedem camerase outros dispositives de perceberemea presenca

do Personagem;, mas animais podeniam ser capazes de nomd-io.

Nivel de Poder: o NP deveser testudo contra poderes de
controle ou anulacio de seus poderes. O NP wmbém deve ser
testado contra 0 NP de poderes de detecgiio ¢ aparelhos especiais
|!-f1t’:.‘| VET 5e 0 PEI""‘\-' F:'LH#'I:[TI [-I L] Lll:"‘ﬂ. 'fllTIlTI'I'il oau .-I.:{:I“_:l

Raio (Distincia): determina wm raio de efeito a0 redor
do Persanagemn no qual seu poder tem efeito. Valores abaieo de
(r indicam que o Pers ST 50 CONSEEUe transtormar sen COrpo
[deixando as roupas visivels); valores entee 7 & 12 inclicam que ele
consegue camuflar seu corpo, snas roupas e objetos que carrega,
1|'|'-i.‘||1'IF'E"'\| TIEIGTES IIIH.H{::ITT'I (El]l: ele F‘i.'d C L{L'j,l;iil' DIros ('I.I_‘I]-i_"'l'l'_'l:"\ 1031
siveis, ave o hmite de FR (Carreparn) oudenteo do caio de acin.

[air Somsa tem [Tnn dade Fisica 30, 24|, Ele é capazy de
[fizerr invinived puntamonte o loder Jiersoar gue eli grcolher ¢ exfivprems

e prosrmar (afd 2m de raioh

Manipulaco de Wassa

Caracteristicas: NP Aumenio, Diminuicio,

R-} .I-"I:'T"\.l' :Irli.'g{'f!.': L= '.'u[‘_-Y l‘l'r ii.lTl:‘.";IT Lt i '|'|'I'f_'lg_|'|'|_:j TIASsA L'.I'_II_J'II' '
ral. omando-se mais pesado oo mais leve

Nivel de Poder: o NP deve ser testado contra poderes de
E:[:I!'.ITI':IEC Ll SI!lIJE'.lL'i-II"I I:lt SEus !_""liil‘.'ﬂ'l:'.‘;.

Anmento (Multiplicador): o Personagem & capaz de au-
mentar sua massa de acordo com o Mualtplicadaor,

Diminwi¢iia (Multiplicador): o Personagem consegae

dhmminuir sua massa de scordocom o Moloplicador,

Fearus (Mawipwlagdo de Marsa 30, 35, 427 pesa parmeaiments
0K, ma .:.'.r,-d'.r.f-u wirlizer fes J.".'.-.-.'.-'.r-'. fode Eante awmeniar tia

maiia para S00Ke (7,13 o diseinnt-da para 4, 3Kk (+15),

Metamorfose

Caracteristicas: NP, Baio (z lm).

) Personagem consegue alterar sua forma fsica da mane
ra gque desejar, assumindo gualquer tipo de aparéncia, sejn ela
humana oo bumandide:

Nivel de Poder: o valor numérico de NP deve ser testado
contra o NP de ]'.Il:.u.!c"l'l:'l- e r[1.t|1|'|'1u|!':-!:.:‘i|} onr controle. Também
determing o valor (em porcentapem) e disfarce que o Persona-
gem recebe, como se fosse a pedein Disgfarre.

Raio (Distdncia): valores asaixo de 6 indicam que o Per-
snnagem s0 consegue transformarsen rosto; valores entre 7e 12
indicam que ele consegue modificar apenas sed corpa, valores
ieirna de 13 fazemn com e consiga modificar & vontade as row

I
pas e todos o8 ohjetos e Carrepm, At o limite de suz FR




Mudanca de Idade Ricochete

Caracrernistncas: NP, Dan

Caracteristucas: NP, Ra
Uma modificnr

U P C 15 Iy . cCIia, LU elils

NP e

SOl m.. CIETT

¥Ope O PeTROnameTY

v (Dhstdncia): determ T T ErET mrich feoch em dircgan ;
.-....... ..m . ..x:._..ﬂ.ﬂ{.___a ..__Ii_.___..,.l.

Ny (i ST P e I

Absorcio (Danc): indica quandos PV o Personagem

I wle absorver de uma queda sem sofrer ne nm dano.

L I __., __...____.._. i) _,.. TROTAETT S0 CONSEEUE [E TANSIOMNEr c vals

FEs ACima e tern 0 uso de seus ﬂ._.__.._. § O outras |

Idade (Tempo): ¢ o miximo de anos que o Personagem
consepne alterir (parn mads oo para menos) de usa idade eeal, frcet Rimidete 3 SO 7l i i aervvmeia ol neilyses
T [ Girrorner aiE ek Furnifo, } NINCF el ) TN

fag Doy I

Mulitiplicac8o
_amcteristicas: NP Mulnpboador, Durn

_ : . : Separacdo Anatdmica

Caracteristica: NP Duracao (x | mun

dos poderes 1 parros (4 vistos pelos d
do NORAD, mats—=e de uma espécie de regreneracsin rmu
_|.fFHJ_

L

cialiracia, no gual o IAPTIT € Capar de SEjrAr SEUSs IMCm

hro: voluont@oame o oanda assum COMBRUAT & Coman
adio pars

ragio (Tempao): © fife por aigum rempo

mas ja howve cusos raros de pessoas

Dragos € peErnas ..__””__l_.-_..u_.r.
capaxes de destacar a propria cabega (NI 60+) sem morrer. Parees

a0 [iE _.w_. stacad _.___..._n.m_.r.q._.._ ST TEun Py G __n_d__ L] TR, _.__..1_..:_.._”._._.;_..
mesrd | (& [ .,..._m.._..-_ sl _..u.mr“_“m.__.._....

MNivel de Poder: o NP deve ser e

Plasticidade Corparea
I acio (Tempo): wempo om que o mer
m. Ao final desse temn

Caracteristicas: MNP .
e dle clobrar, distorcer & manusear o8 oesos como s

fe s | i (] i, perminndo o Persorsisess i ] o0, 0 membio nha e i wirece ¢ 0 Pertonagem conscinse

COIOTCH USROS 5 renatmis | _.q._.__”w.l.,_..: C H“_n.u._:F_.__.h L E._.h_r.. i CICS0CT O

i
W

rtico em 1do rodad

quekmat o e o8 asseos de Lm Perscnagem com este poder it
Mivel de Poder: o NP deve sertestado contrm pisderes cle
conerole ou anulacio de seus puderes. i fih

e ivak 1 i i

AGI (Arributo): mésima valor de AGI e ser uss g )

FonE aragrs efirimping gl e

me Pusrivormral gee hasmes ekar heladoades, [ie destacon ma profa e
[Dahisi wili-ge ol

GATTVA [T

Transformacio Corpdrea

Caracreristicas: NP, Rauo (x Im

L) Persorna SN I AlTErEr s formn freca oa

rm gue desepar, ando partes de




MNivel de Poder o valor numérico de NP deve ser lestado
tra o NP de poderes de manipulacio ou controle, Também
leterminag o valor (em porcentagern) de chanee de moldar o cor
e MAnetrs
Raio (Distdncia): valores al
tseEe MOMICAr APends seu Corpa, va

LB | r'.'l"'”-_ I el

Transformagc8o em Animal

Caracteristicas: Animal

CAaa de =¢ trun MOTTTAL ©TT W) Arniema
o MNP dele deve ser, no minimo, jpual & caracteristica mais impor
tante deste ammmal (AGT, FR, smmanho, venenn, efc...), caso cof
e hul] I-II!'-!||-II'.|1I- & 1 & AT --:'||l_|!|!--;._|-|._ Wy Yorrie
quanio o verdadeino 4 14l ri. Se © capaz de sc trans
fi FITAr ©m uma CriaiuTa Jioxmortica, o Mesire deve aeln {uc
Tpaees the hstbalidades CRpeciis o [ wleres eln deve er, Coada casn

deve ser esttcdido sepamdamente

J1-50) | Al

=B 2 Animais
8195 3 Animals,
OG-0 1_||_I.Lil.|'-" \nirma

£ lisl Ty 1 i i & . " r
L)% nhisomefis ol Beantmp HTR! s s CEDeCIcEs

desre poder, gue permitemn ao Personagem se tmansformar em

LT hERE) 00 eI urma viersao lupina hismanosde o garmus, den
hahilicdladies =obrenat
versao “acotifica
Animal: o arumal n
Nivel de Poder: a habibdade n
de mmimr. Pode sero valor n
s o chufres, FR, A




Poderes llusionarios

Duplicagso Husoria

Caracteristicas: NP Muluph

1. a babilidade de comptar drvetsa
A0, QO j'l'HlLIE] s i I:IIJI'IxE.I-.! L I Teeni E"C o Person LLETTE
Nivel de Poder: o NP deve ser testado contra poderes de

cofitrule o4 amalacao de seus rnul.'n & Tumbeém € testado contra

Alucinagbes

i \|.l.. |E f |_|_l_'\- % ||j[|'|‘t". !Ihr“ '\-|I'||,'r Lt rll'- TOrsm enganacdas rlu_l.l"'
Caracteristicas: NP, Raio (x 3o copias ileednae oo aio

A lucin o5 & parecidas com ihusiies, vt o ditetenca .'ﬂu.]riplicmfrrr D maxiim de ciphis que o Persona
Ireramenic oo mente das pessoas gem ¢ capay de comjurar - irreclonicle petrn i

| == Py

CrBOMAQCm il lh;rm;ﬁnﬂ'cmpﬂ!:'-_:11:~r--:u- a5 CrOpias periianceem

LM goe O &

e T

afetara 1

HursHes

aftis
o, (s e e sustentr poeso (umsa ponte feta de < lisasam Caracreristicas: NP Carga (x 1
i i-,_l Voartepa wurma pessia ), ||_“]._..._T.E_._-_.n.\_.L_a._.|| -|-|. il A c s lins =i, -_|-.':1':' el = ||_. Fiveiif il |l. Feafidgem I|--i= T

& falsn, desaparceendo cerea de dez mumitos depois, Quaalauer Persa naterinl, foims de vma forma delicada de ectoplasmu. As tlustes

e goe o vt de o R APETIS SETUAL, ToCD V3 APArCNICMCNTE Teals, wlendo ate causar dano em possins
ando seus sentidos aliuns minuios degois; {rms muaneca cdhano real; todos os terimentos desaparecem depois
brando sc | i ey | I el f | recem depo
Nivel de Poder: ¢ restado contra g WILL das vitmas para de alpum rempo). O Personagem precisa saber o gue gstid conju-
siuber se elas foram enganadas pela alucmacio ou niio, rando ou nio sera capaz de coar uma dusdo efeava. Por exemplo,

R;‘.in{”ihllhui.l'ﬁ drea de efeito .i--|--.|-.-' A dluciiag 0 Personagem nunca vio urm dgents da SWAT em pessoa, ser

Precispm PEriubneccr SO0 Jetll |J.-. SSIC AN F'_'-l o .:.-...l'.l.- O COurar o |_.-.-.'-l.|."'l.|l.-- J flli'i" LI SR

ta dhistdncia nio podern se -idas | 1 feczns O/ N0 APSTTCT em chimicras J lers & CaLTOS et

WO SCNSONCS,

Animacéo de Imagens

Caracteristicas: N[ Ko

utma imagem mdimensional dela, capaz de “sarr do quadre” ¢ Mivel de Poder € testmdo conira a W1LL das vinmas para
itacar of nimieos do Personagem., Bsta forma de dusg@o e munt e elas foram enganadas pela ilusio ou nio
poderosa, mas todo o dano cansado pelas criaturas anirmadas Carga (Carregar): determinar o maximo volume equi-

s ||~.|r;'|, erilcy e alguins minutos valente a wim [PERO T Li'.li.||_----_|1| gue [of enado pela tlusac '-_\i'l.'.IJ'I

to malor este valor, mator o tpo de thasio (ue o Personagem ¢

Hﬂjl'rﬂniﬁlflﬂﬂiﬂj ATE _|l..r" .'l.-"-t:.--i'- nler I'I.':'II..'.'-"_"\-"'"'.'\-.

ydesta distincia, Por outro lad

A ETOnNCLS P' W T

MESSC CIAE, WM |

Mivel de Poder ¢ weamd

=fas fora nganactas por Ao

R.Iill 'I]t‘rt.‘;flki.l? irca o cIciio |_'

f4m |n.'::...|]: T SeImpre ]




Poderes de Combate

Armas MNatras
Herserker,

'r..l'.illl.l.

(.oacio de Armamentos

U1-25
26-5i
514
61-KB3
His-Ui
S1-4NK)

Hubihidade de Gnomno

.“l.]u|1i]1i-:r~ Membros

Armas Naturals

Caracteristicas: NP, Dano, Raio (% 1m), ".I.u_:'.u--i.

Armas noturas incluem paress (1, 2

1 uma por dedo da
i ., dentes afiados (como osdeum vampirs, de mubario, croon
-.I..:=.I L PICsAs |.||. ERLG etc .. |, ::‘II|-‘.'1."- (ARERT R T b} AN |.".'.I|"'|l k 1i'.:.51:"'i]1il'l.
retoencidos comeo os di um bode etc.), espinhos espalhados pelo
corp (outovelos ou antebracos) e, Incliol mmbém rabos ¢ candas
COHTL ESpUnhing & setnelhantes, Armas naturas iechaem iprlcuer fipo
de aomamento Cnamral” de seu Personapem
Pode sercomproido miloples vezes {sc o Personagem possui
garras e chifres, este poder deve ser comprado duss vezes!
Dano: o dano goe esias anmas sin copazes de civsar, Fsse
parimetto nito pode ser maior do goe a FR do Personagein.
Raio (Distdncia): algumas armas nammis como am chi
CoOle, l.:ll“'\"- CLNTh i.llll. B8 R I“ M1k el l'-lll.’li'll'l-. I.!HI' Il}-\.!_LI_.iI" ['!'l--
dem atingir oponentes a distancia. Se este for o casn, raio deres-
i O Cance MK -||I."-r.i.-- LTS
.‘lluq ues {.;‘r[I.IJ.'I.i!'.rli.L".Idl'lfth'}. dlefine u quantdade de ara-
ques que 0 Personagem ¢ capaz de fser por modada ueilisndo-se
destits armas naturnis, Utlize a mbela de mulaphcadores, ame
dondando para batxo, Fese pammetrmo oo pode ser mmor do
que a AGTLdo Personapem.

Crarrar da Lo DA rovay Nadtsnns= gareas, 14, 13, 18, 0 pocms

FEVELT FERPEILE i MR GNcd, Cafasel @ caiiar Zdb+ ] pawia

it F O G O I MLl ifeis alat b eMesetiel.

Bl " Cortitioinr o Vrmar Nartwrs, ghifre 10 par

TRl Fren ey LONfTeT MEChTTadaT ¢85 Sikh CotlReraL, CORND iy G jmr el meianiae

Com srici pwile crpwrmpsiads o avwrfimliany oy o prapee St
J

Berserker

Caracteristicas: NP, PVs, Bopus, Duracio (x 4 rodadas)

Berserker € uma caracterisnca dos guerretnos vikinges, gue
alguns herdis posspem, Consisie em ipnorar o dor dos grlpes
recebidos e avancar sobre os pponenies com fana deme ca

Em termos de jogn, 0 Personagem recebe um honus pars

rodas A8 suas i I:_"'.'.l.:..l:- de AR, dano exird par causa da loueurs

E pmarn o dano l.:l'.ll.' recehe em .i1:!|.||3:_-\. l_i"'_'\- |-|_1| Hienics, s £m

L'-'.'lJ'.I'.!.'ll_l'|."-'.'l'€:.':l'..'1 :]L':L COmYnmLsa e :'.Il.-.': 3 e Catr tNCrtey, Mt tii fis

mundo que cstver disponivel ou acabar o tempo dio Berserker,

MNP: o valorem %o € acrescentado a seus valores de III.I-“'I_“L'
TN yele estver na torma Berserker,
PVs (Dano): Pontos de Vid

cogquanto csaver na torma: Berserker, mas que comecam i ser

a gque o Personagem recebe

perdidos no momenme em que acaba o batalha, 1 mxe de 1d6

pontos de vida porrodada. Isso pode fazer com gue o Persona

pem morra por causa de ferimentos recebidos anteriomments
Bdnus (Bénus de Dano): adiciona o bonus de dano eoe-

reaprindente, conforme a wbela.

' L 1 1 P .
'I_""ll'- T Illf-""-"-'-ll'-"-"r 3 TR _11 fy ..1|.-|. l.:l. AL e s BACNED (i

e ot

Fiel ] my [ 995, ix;:.'raﬂ“.= Jrmia, s Serfrennt e

SO €
el COMSETREEN SN

b2 e ey rerin o coRRItaEy AT

Cauda

Caracteristicas: NI, AGIL FR, Raio (x Zm).

l"-llﬂ-l‘-'-‘.‘ TTILIE “”h'l' MASCEIAm ol Ij.'i.".:L'E"n":'IE"-'Lt'.'II'.I".- cauias ‘em
seus corpos. Enguanto o homem estas vértehims formam o que
chamamss de oo, em muitos ammais el se e il datie] ate fortrar
wm apendice musculiso chamado canda. O Persanagem pode tet
yuabguer tipa de coudi que escolher, desde uma canda pesada, prossa
¢ forte como a de um ciocodilo aréiima catda compnda, fina ¢
musculoss como & de um chipanzé, capar de cartegar seu donn
coami se fosse orm b exmma, Existemn alnda caudas com espinhos,
comi as das dinossauros, candas com fersio na pon (como as dos
esconpades), caudas que se aoagan & wna mfinidade de outras,..

NP (NP /Dano/ Distincia): alere do uso normal de NP,
determing o dane {eolune Dann) causado por espinhos, veneno,
acido on arpio que fca oa cauda. Se a8 espimhos disparrem,
determinn o alcanee maximo deles também.

AGIT (Arributo): determina a AGT dn eada, Vilores baros
sin encontrados em candas dn 1j=:- vl r:"|1I|.-|\= e usadas Apcias pam
ttacpees tmais brutos, Valores mais alwos indicam que a caicda pode
ser usada cormo wm membro extr, par realizar trabalhos mais
debeados como agarmar abjewns ou realizar actes stmples,

FR({Atributo): derermina 5 FR da cauda, Nao poide ser
i oo ue a FR do Personagem +6, O dano de am amague ¢
de 1dfy pontos mais o dano de bonus de FR, exceto se a cauda
pussu alpum opo de espinhos, vencnos ou outros.

Raio (Disuincia): o comprmento toml da cauda, Pode
scr mmbem usado para candas que esucam, para dererminar o
mrmsEnnn mamo que ¢la pode 10

Canida 20, 24, 20, T3] povoss weer canda de 15w, nem:

dharmte o dte v chipome, Limiborg excireaamente precse (AGT 24, tem

FR. (20) saficiende porss engmély (o caseder signenta cerca de 1258




Criacdo de Armamentos
Caracteristicas: NP, Dang, Raio (% 2m)
O Personagem € capaz de materializar qualquer tipo de arma

Ml AFMATNENTO e :TT.'.I_E:I![:EF CITY SLIAS TISCS

(1] <) Vroras bonicax

F G1-%%) Armasde forn

L\\ \\ 9100 Chaalquer opo de arma

) Alpuns Personapens consegmem conjurar apenas armas Liran-

cas coimio espadas, machados, lances, adagas e similares. A arma =e
materializg ém suas maos em algum local peduimn do Personagen,
a sua escolhi. Outros Personagens consemuemn materalizar armas de
fogn como pistolas, dfles, s ¢ até mesmo haricas em suas méios,
uhlizando este mesmo IR sder. Exsrem ainda o= herdis e vilbes Capny-
LT ':Jl_' Comjarar J.l I'il"lll_ll:lr'lllTr'Ill.— -|.'E|.I:|||:'|'III.‘F I'I'!'II' ' I'_1-;_' AT 'Fl.‘-'LI'_'_l FUAS A0S,
l)ilnl‘j. l'.'ll‘.l]'--. o LI_'I.I-I':l M LI.L"L' ATl © {_':il_lfl?' IJ_i_' causar "Lr
s brancss conseguem fzer no maximo 3d6 pontes de dano (as
melhores espadas e lancas) Qualquer valor acima disso
jl-.'ul.i'fi'l |'.|I.'.|; 7 Pl;Th'.'”'l'.‘.EL']"II C l'ilrh't? I,|i:' COMNEGETD 'ITI_I_.'IJET_i
ﬁf\ﬁ pias armas, moalirando o dano.
£ Raio (DistiAncia): indica & distdnch mdvima

L F':‘T"'H'Iu'_\-_{l'l'li- SO ECEIL COOJUrar 45 armas.

Habilidade de Gnomo

Caracteristicas: N Danco.
() Personapem € capaz de eonstruir ou engenhocar
quabquet fipo de instrumento - ow amma a-partic de sucams co-
muns. 4 1 ATTTAITRETINY rr_":-llll.lrlrt' Ir‘H H_‘i-:' L= -{_"_-'\I'l'\lj_!\']t['- ou T nina
AP i bizarea . mas semgee ied fineionar 2 contento,
Dano: o mifiximeo de dano queé @ armae & capie de causar. Fste
parametro o pode ser maior do que a INT do Personagem.

Maltiplos Membros
Caracteristicas: NP, Muldplicador,
A cobaia apresents multiplos membros,
Poxde ser quatro bragos, seis bracos, qua-

¥ -"'" oy pETMASs, l!llii'i l:'.!!.l,'lt'{':’l:,-' &0 gue Mals 5132

imarinacio doentia dessfar.

Muidteping Mewstrue dit a0 herdi a possibilidade de eealizar ara-
ues CRImE; m !."".':f'.l caila prar de membros -.1d:i:,rr,1n;|[ quc p(.‘*i:".Li.i‘.
Assino sendo, um Personagen com quatro bragos € cipar de realizir
dois atagues por rodada, ou até mais s¢ comprar o aprifnoramento

Almbidevimia o a manobra de cormbiare Lafe com Diiar i

Multiplicador: indica o nimerd de bracos ou pernas extoas
que o Petsonagem possui (arredondado para baiso)

[ttt Bk & foo elos AP de ety el NORAD g B mfe.
Rikion mascen com st defesto i Malpde Meowlens 30, 187 gue B
Flpc e e lerena, -t do kaclo e Fepieerte. ol covpn e dwe o lacle dlfredin
_ownr sl FrEfmciiee, i eerearn, Rikson .-::.fl.'ﬂ.r.-'.'f-‘.-': i rf:l'_'fl,'ZTH::.l"."":_"'!'__.'."."_"Ff-"f."."

aresy s gk v hernmnsas aitvadones radar oo NORAD




Poderes Defensivos

San os poderes ielam oom barreirs

sas contra diversos dpos de atsgues,

Armadurn

Barreira Astral.

Campo Annma

Campo de Forg

Campo de Forca Balistice.

Jdetrasmintcn

Campo de |
L. 10 dhes Forea v, i
Diefesa Mental,

Resisténcia a Acidas
Resistenciaa A TAUIES SOO00E
Resisténcia s Doencas
Resisténcn a El e
Resistenc Radiacio
Resisrencia a Venenos,
Resisténcia an Fi
Resistencinan Fro,

Sentidos Prope

pes e quedas de g juer tpo) el eOs (Hros e projetes)

Para defesas coneea qualeuer tpo especial de ataque
), i, eletrcdude, som, cormosmos, erc.), o Person
cisa comprar a resisténcia adequada, A Armadime Car,
pode serum esoesquclern, uma armadurea de combate, ampli-

_|__..._._.__”_._._.|.. IMESE _._.._._.J.... T ESOmEmi _..__.. ML, CIC,

TP indica o IP dque 3 Irmadarm Corfaral A

@l providen

Chil Conira amdgl

VEONT, _...._r._ y, frin, eletre _L.:__.... e tq..;.:..: SEr COMmpra

mente para cada tpo de atacue
: |

Valumian, o v U fr,

I |

res Alrmadure Corparal 23, 10

.__.“_._ LT BT
i ¢ elety
TTEAN DR Gl FE i B S
[omesy Tnd i L

FEliER T _ﬂ._._ Vi coi i

Barrelra Astral
Caracteristicas: NP 1P Raio (x 1m).

= forci, mas que blogueia
objetos que estejam no Plano Astral. B

_H_..__._.n QOO OO WM _"...:._.._._l_ﬁ_
ICHOTEEL Ot ._. TITILS
pintos, corpos astrais ¢ formas-pensamento.
NP: € testado contta i lntangibilidade do atacante, para
egue blogued-lo complersmente.
IP(Drano): define a quantidade de pontos de dano por
LN _.__.m._ r__L_.. H | _-_ ITTCITH £ _n.w_jﬁ.q _..__.. TCEE1STIE
Raio (Distdncia): o raio dia barreim, centmdo no Perso

_l_. I ___. HITY _.m_.:u !l _._.._._.._._.I_ﬂn_

nEpcm 3 WCH M ._..___...IU_L_n.._._.__. Lale

reveste apenas o corpo do Personagem.

Campo Antimagia

Caracteristicas: NI, [P, Raio (x 1m)
Semelhante ao Camyw de o, rmas este B de protecEo fmn
Clomna apenas contr magias, onis ¢ felbcos de otigem mistica. Fun-
B ERIMIDETT COnE T wheres - angelicais ¢ demoniacos. Normal
mente € utilizads em riuae de conjuracio ¢ domnacho, o
1EC PIGIERTT _..m. ] r_r__.:n _._h.f_”.._.,.. | .__.r._
) Ty IpEmoramento <L P,

IP (Dana): define a

rodada que a barretra é capaz de resistir,

le de pontos de dano por

Raio (Distincia): o rao da'barreira, centrado no Perso-

AEgrEm Va S Inuiho peguenios five 120 indicwm gue a barreira

reveste apenas o carpo do Personagem.

Campo de Forga
Caracteristicas: NP, 1P, Raio
O Persanagem & capaz de pro

po de forcade ener 0 capaz de blogquear o

Invisivel
Transparente, porcm visivel.

Transhaodo, em uma das 7 cores

._..u.?”:__.

Caso o dano sej maunr do que o Casda 4

A __ :.H...._.. ___.|.,._.__ __H._l..n“_ﬁ. fssdHVET-58 (il e thi _H._.._.—.n.,_p:rﬁ i n__“.r._n.._. iC.

INF: ¢ tesmdo contra atacantes que conseguem ficar intan
gives, fora de fase on espectrais, pam ver se consegue hiloguei-lo
L ..._”_._..__r. IR R

IP (Dano): define a quantidade de portos de dano por
rotictn que s barreira € capaz de resisnr

Raio (Distincia): cenmado no Personapem. Valores prsin ) pe-

Persnnapem,




Campo de Forga Balistico
Caracteristicas: NP IP Bain (x Tmh.
E um campo de forga projeradeo capar de barrar ¢ LCT Opo

-!1!'2 Araoue |.l.l||"-|.1l.Z! ¥ HT0S, ':H'I.-_’l."'.'h:'!-_ TYRITI-TWRkSSEEs |, POCEIT, ‘l'l':".'.’- BE

VENCO CEvarar.

pissoas podem atravessa

1 5 ESTOVERSETY 52 M

Invisivel
Transparente,
Transhicdo, en

{.:'!.:-.I.: s

Caso o dano seja maor do quic o Camgha de borpe B, cle

pode explodir, desintegrar, dissolver-se oo deiur passar O amgue,
de acordo com a descricio do poder que o Jogados escolbew,
MNivel de Poder: € testado contra atacanies que consegaem
Ficar inmngivers, fors e o espectrais, pars blogued-los:
de de |..!! oS de dano |"If_II rovctada '§;|'_'.|;
a barréira £ capaz de redsar.
Raio (Distancia): centrude no Personagem. Valores muito pe-

cuenos indicam que 2 barreiea reveste apenis o corpo do Personagem

L -:.|' PEFEOTES f:.‘u’."';.‘n’-’.l'. (IRE FRRRLAEFIN exte Iamere omy e,
ENG PRl e, LR, ".' G, Sl MRRT AR SN AS 1l "r‘.‘}“'-' Gl
bl b B g s ; FARIEL
Forga Balintiea, Flar consecsenms Woguear gralguer oy ¢ MR

Fo emr girarcio o elas cort mair ae 10w/ 5 H-"r.-t,-'.-'rr;:r' desee dedras, JiEnhgs

graftadal arrimertadas alf W don mals alles calflives, porm permile o

DS Fage SegRrr 4¢ DORers Dot dendro-de fora ae 5 A DEYERICTTD,

Campo de Forga Eletrostatico

Caractersticas: NP 1P, Rao [x1m).

Funciona Jde ama maneirs semelhante ao Campo de F"'J-r_:.r.
mas € sempre transhicide (com nuances em uma das sete cores
do arco-irs] ¢ absorve uma parte do dano de CADA ataque, oo

orma i.}l'.‘:ll'.rilii:'lﬂ;\.t' 1]!.' I:i:il'-!l L] lf'.l! l'I-E:Ir I IH.-.-::!ii. r-..'-'.'." e |I"'-'-".":'J'
raifdiicos si0 mais efcientes contra midltplos atigues peque-

nos, mas em a desvantagem de serem mais valnerivels a ata
gues centralizados de grande intensidade.

Nivel de Poder: ¢ 1estado conira atacantes que conseguen
ficar intangtveis, fora de fase owespectrais, para blogued-los.

IP: define a quanndade de pontos de dano por rodada que
a barreira € capaz de resistic.

Raio (Idstincia): centrado no Personagem. Valoses nvaicn

pegquenos fate 12) indicam gue a bareeira reveste Apenas o Corpo
! g | ’ i

l] Ly ] Pt"l"il.':l!":::! LTI
5 Proderes w

Eibinsics Laruaie posseeia s F ol VESESTCRmIOE,

[ bl aet o | it 15, 20, 241 Fa ¢ T Gafag r:'r g R ]
dreasietan asiladt an ved ole sen gorhe fokainenie d ;'*f..-..-r' e Bl qide o
Ay clihenm efetngn o el B como £ forre pRdre Jemdo: aringds,
Jarmnani s bediyrmen feia de avasmba, Sesr Cengi de Forpa posia ser aupi-
adts ey alé 2e de vao, possibilidandy smwma boa preoleedn Pars Gageas e
i ergERersem st coow el OV Sfaiog EnconTerienty iz g el walo podia ¢

J.".-..'.'.»:.' Jerar -y deren i Erapem e gl el gy,

Campo de Foiga Ve. Energia

Caracreristicas: NP 1P Raio (x Tm)

Semcthante ao Campo de Forpa, mas apenas protege o herdi
-'i' Ak ";'Ir"‘- baseny :l-"‘- =1 {“""Tlr'i .‘l.’.'—l‘."T '1'.'L'"'T|l IL..!~:|¢' TR TE LS~

_Tires, |~|_dr.*.~ £ abjeros salidos arremessados contea o Cam

00 ATEIVESSAM NOrmEnmente.

l\.uel de Poder: & tesrado contra stacantes que COmse-

ficar intangivers, fora de [ase ou espectrals, para ver se codl
segue bloquei-lo completamente.

IP: .'El."rlrli.‘ | L|_|J'.IFI’.iI:|.H:!l._ i{\'.‘. r“l IS \..:t' -C:l'.l.'l-':l ['!-! w 'I.'f'll.i.'.ll |.I LEI'.T.'
1 harreira € capa de resisti

Raio (Distingia): contrado no Personagem. Valores muioo pe
quends indicam que a barmeim reveste aperas o conpo do Personagem.

Defesa Mental

Caracteristicas: WP, Raio (x 1m).

Semelhante ao Campe 42 Hospa, maas protepe o Personapem
et “'11 REES |J\|i||..i s e r L B :l"IIL 35, ALY "-.al!ll.l-ll-'h!"l L= ”'I'!f'lifl I]‘ ""l."f'l -
hacia que '.I'J‘JIL'.‘:_'LiL l.|'.i'.'lll..'.L'.-'_'f llpn de comatida mentral ou
telecinético dentro da drea de efeito do campo de forca.

Mivel de Poder: serve para testar conta a WILL ou MNP do
atacante para anular seus poderes paidnicos dentro da drea de
acdo da barreira: Também define a quanodade de pontos de dano
i ::Il '|'rl 1 t"!_r\L'll._!"l -.'l:JI._' il I}ﬁ ITCINA € c I'_':t'l'lil_? d{' TESISOr,

Raio (Distincia): centrado no Personagem. Vilores muito pe-
guenos indicam qae a barreiea revesee apenas o corpo do Personagem.

Resisténcia a Acidos

Caracteristicas: NP IP Raio (x 1mj.

':. 1 |.}C5T‘-':'II1:'I.;£.."'I"I £ l.lr'l"{'.g.i.._ resistra HfﬂL!L!E'F CLTOSRIY L ]:]l: JI:Il'
ser apraveés de uma pele grossa, um tipo de ensima que reage com
os dcidos, anulando-os, uma epiderme revestida de marerais
solantes uma barreis Profeton ou iJiI:!iLll!l{,‘T Ortra r"‘f:'_,'.\h{_'ﬂll':-':( 1,

IP: I.E.l:j_'l'lh.‘. d 1.|L2.:|r|i It].LLEl: I:Iﬁl._ l'll:'l!'”('}:‘ l]E |:i.i.'I.I-II'P 1!:ll:":l'l' Tl'l"lllﬂi E'.'. L}'J.E
o poder & capaz de resistir

Raio (Distincia); centrado no Personagem, Valores muito
peguenos indicam que a barreira reveste apenas o corpo do Per-
sonagem. Valores maioees indican que a barreirs ou protecio

pode ser expandida pars proteger outras pessoas ambém

Resisténcia a Atagues Sonoros

Caracteristicas: NP [P Ran {x Tm}.

O Persomagem consegie resistic a ;s|;1|.| ues somoros de qual-
guer tpo, inclusive ondas de chogue geradas por ataques sodo
o, O ataque & dissipade dentro da drea de efeiro,

IP: define 2 quantidade de pontos de dano por rodada qae
0 poder € capaz de resistr

Raio (Distincia): centrado no Personagem. Valores muito
peguencs indicam que abarreira revests apenas o corpo do Per-
sonagem. Valores maiores indicar que a barreira ou protecio

s sor © '\J|1|"-|-.. ki PR A IS [PCR B L sinilstin




Resisténcla a Doencas

Caracteristicas: NP Raio (x Im

() Perse £ consegue resistr a gualguer tpo de doen
{4} I|'||.r'|.| |'._I._:|:'.'I,J_ .,L:Ilr;..'!.li VLl UNE TMESTTIC IiILj'l.': L1k

Mivel de Poder FR da doenca pa

¥ 3. PR — &I .
Car & D PErsONARETT I RO CCSISIIE 3 N Terh

Raio (Distancia): oo de acio da proe

R WLER

fE L) i e
LR o WEET FNGTENLE s

_'_l_'u. dir .|'I"' e ST .:. i

Resisténcia a Eletricidade
(.;Lr.'u.:h.'ﬁ_nti-;_‘.nll "-1'["I l|'I R (= Loy
() Pers WEEPETT COFLSCREEL PESESE O AEapes o

SINLLCTES (EX "'I'.I 1L :.'L[.l_"-- OO OUlT s

le nomvices de dan

) [eelEr C [

Raio (Distancia): valores menores do que 6 incdicam gue 2
barreim reveste apenas 0 como do Personagem. Valores musores
AL ;!‘Iu'l- |J\—I'-\.| YE1TNEFL I'I'-|l- HIE E'S- -1:~_._§rr|~-ir| 18 POSRCs r.|||||-r.|||.

i .L;_I.Ilu_?l._l k. oo

Resisténcia » Radiagao

Caracteristicas: NP, [P, Raio (x 1m)

R TR CIT CONSCENIC MENISTIT 3 |.|'.I.i;:|.i'lll. £ O S CRLLECE)
TP detine 1 quanndade de ponms de dano por eodacds gue
sier € capaz de resistir

Raio (Dastincia), valores 1

LATTOHA FEVESEE EDETAas O Cr

indicam quic o Persotiagern ['*--»{-' PIOTEEREE CrulTsis JHERS TN mmbem

Resisténcia & Venenos
Caractrersticas: NP IP. Rao (x lm

O Persoc
IP: de

y poder € capaz de resiat

FESIEIT 3 VED

£ a quanhdade de pontos de dane

Raio (Distancia) valores menores do goe O indicam que a
barreim reveste dpenas o corpo do Personagen. Valores maiores

trdicarm goe o Personagem pode proteges outms pessoas mmbém

Reslsténcie so Fogo

Caracteristicas: N, IT, Raio (x Tm

L) i': TROMNAECTT CONSCEUC MESISTT & T, sC6 l'i.l. '.|.|’||.’.|..
mugico ou gérado o suprer pudetes ou pirocmesi

P define a i

facle e PLnNIDS de nJI_'I.f"_II[I-..:'"ln.'||i:.||-:.-

b PEECIETIOE T =I- UM Juic 2

Raio (Distincia): valo TTYLLL

veste apenas o corpdo do Personagem. Valores mabores

e a4 barmaira pode p ST OIS Possoas tamibem

Resirteneia a0 Fopa 20,

Ll 1.':!'| .'n" i

i) (X0, A e P ), 7 cafrictibiile ofe Erguret iom oof

P SRR T
atfiare fogn o

whigr G o @i WLt farw @ie, PIGIEpenmae danriiner
' ! o !

# | A # 4 Iy
el gl erfeie Ronirg dexfe cIrenin

Resisténcla ao Frio

Caractenisucas: MNP 1P, Rao (x lm).

() Porsonapom oimisegue neststir a tomiporaturas de fnio exere
mic 4 forem relntados casos de coluias gque ressstmm despeotegicos
A Empe qincles .'|rI|:'1. E e iemperatuiras e mutis ETaLs I1l'!..'i||l‘.- 8.

IP: define a quantidade de pontos de dano por roicdaddy gue
i Btrreim &« ELYLE | ie resistie

Raio (Distincia): valones muito preyletios indhicam qu

FEVESIC ADETIEL 0 o do Personagem. Valoses mmuaior
barreira pode proteger outris pessoas também
| ot Peromecer trrandrada por S tnasr Rennténno av Fre 25
I8 e shficiente Dara mianier AT fodas or membror e S o

it ARNTARE SO0 AT ITRGPET gt SearDerafrny dirficet

Sentidos Protegidos

Caracieristicas: NP, Raio (x Im)

) hendi pode proteger seus senndos de amoues especiiicos
fuees fortes, flashey, som dbo, chideos, et ! Tambem & utileado em
iriTscliifs, wifnis [Trnh-r--r.n_ oclos CEPeCials o OUlTTs cgupa
mieritos de protecio do herdd, hern comao campos energéticos capa
pes e proteger 45 pessons quc estiverem so redor dele também

MNivel de Poder: westado contra o NP do amgoe

Raio (Dhstincia); val mute peguenos imdicem oque a

rafTCir TEVERIE APEnas O COrp i | Val MO ER

MCUCAM Quc 8 DATEIT '|'|--.1.' |II MICErCr OIS }":‘1‘-- ws tmmbem

Yerdedog M .'-I_.'.-'I.lll'-J 1) TR for miwa dir codasar
Ede e




Poderes de Deteccao

(-4

{(15-1k

Detectar Eneriria,
Pretectar Hspintos
(0912  Dets
1316 Derectar Mapia
Detecrar Poder
Dietectzir Paomoo.
Detecear Vida
| ntravisio,
Radur
Rastreamento,
SERsIIYD,
Sentdos Apucados - Avdigho
Sentidos Apucados - Olfato,
gacados - Paladar,
Sentidos Agucados - Tato

Senndos £

Sentidos Apucados - Visao
aentr o Chi
Sexto Senndo

Somar.
Visdo 360

Visao de Raios X,
WVisdio Micr WCOPICR

Rl-84
8.52
939
Q7]

Visdo Teleso |J1i-." L
Visgo Termopratica [/ Infravermelha

Visao Ultea-Violem,

Detectar Energia

Caracteristicas: NP, Raio (x 5m)

) Personagem possul urma maneis de detectar energias
existentes a0 seu redor (tantoimpuolsos eléricos quanto eletro-
magméncos). Ele sente correntes elémens atraves de cabos e fios.
descobre a localizacio de mayuinas, aparelhos cleminicos
conectados e sabe se determinado aparelho estd ligado ou nio

Nivel de Poder: ¢ nstado contea qualques tipo de interfe-
rencia ou dispositve de camuflagemn, para verficar se o Persona
EEIm CONSEgUR detectar o que estava procurando,

Raio {Dl'ﬁlﬁt'll_"ii{}: indica O co deacio do poder,

Detectar Espiritos

Caracteristicas: NP, R {(x 5m)

Funciona como a magia Entender Spiritum, O Persona
HEM £ Capras de sentir a prescnca de espintos, fantasmas, apan-
caes £ qualquer outra manifestgio sobrenatniral ao seu redor.

Nivel de Poder: ¢ testudo contrs qualguer tpo de
réncia ou poder de nao-detecgiioy, para venificar e o Personag
CONBEELUL SENNUT A Presenca rh[ﬁ]ﬂ‘;tl;ﬂ

Raio: indica o ram de acicy do poder,

Detectar Fraguezas
Caracteristicas: NP, Raio (= 5m).
) Personagem possul uma sensiovidade em refacin aps

poderes ¢ fraquezas de wmd pessos, detectando quais os pontos

fortes e fracos dest, Buma espécie de leitura de mentes especi-

alizads, focads pnmanamente nos.medos ¢ emores da pessoa
ue esta sendo afetada, bem como sups prindpus tragquezas,
MNivel de Poder: ¢ testado contra a WILL da vitima para
e |.-|' AT HE ) |JI'.'rl-'1 S ETTH ('I'.:-rlbl_"_mll:,l 1AZCT Lmna ;I__-'_J_fﬂ_ O |_'|_;.3."I.
Raio (Distincia): indica o raio de agio do poder,
Anpron [Detect i R S m

I anra e 30, 207 oo

Belaie bt crectliater Prtves guie extriense g Sea redor, Chisdtiol {5
et Prrscir: Esmg

CORPESETEra ThN i':"n'.a' &,

Detectar Magia

Caracteristicas: NP Alcance (x 100m), Baio (< 5m).

O Personagem consefng sentic se o8 campos astais de
LI f:'j-_!j:'l-'.- estio satarados, o que, em |i:".gu:sg:1n .h.—!:__’:.l_ hEE_"HiIFI-!':i
eemler e detectar se exmste migma operando L13c_|i_1;_-l_1 dreq, pessoa
ou ohjeto estudado, Quanto maior o NP deste poder, mais
detalhes o Personagem consepue detectar,

Nivel de Podern: ¢ tesmdo contra qualquer tpo de inrerfe-
eI O s cle L':urn'.lﬂ:l.gcrn (como invisibilidade, por exem-
plo), bem como timais de protecio e ocultamento, para verdficar
se 0 Personagem consepuin detectar o que estava procurandao,

Alcance (Distindia): cm casos cspecificos, o Persona-
pem consegue se sinoniarcom 4 Liscio Arcans de um objero
gue estea sob influencia mistoca e determinar com exagdio aon
de ela se encontr, segniindo os padedes asteais dele. Caso oalvo
s aFaste da drea de efeita, 0 Personagem precisa fazer um novo
teste de NP vs. NP para detectd-lo novamente, caso ele esteia
dentro da drea de cfeito do poder.

Raio (Distincia): indica o o de acio do poder.

Detectar Poder

Caracteristicas: NP, Raier (x 5m).

O Personagem conségue sentir qualquer dpo de anomalia
em dererminada drea. Com nm pouco de treinamento, passa 3
ser capar de identificar que tipo de interferéncia estd captando e
ciagnosoca-ia como um poder caralogado, ou seja, o Persona:
germ & capaz de idensficar o poder e o NP de oo individue. O
ustr elesia habibidade requer concentragio absolut,

A capacidade de detectar poderes em outrps seres huma
nos ainda csta seado esidada 2 fundo por nossos cienrstas,

!'“Iﬁ .I!_"l'.'l'l.i‘\- 1‘|IH"- l:'l'i-l".llll.ij- 'i"-!ll".‘1|'|'_| i_‘ﬁ-;_'l'_lﬂ[l_'ﬂdlj]_‘i COm £510E |J|:ll'] L!Ii




Adaptando
Super-Herdis

Mesta altura do liveo, vocé jd deve ester sabendo criar om
Personagem corn superpoderes em menos de des minutos! Mas
agora vem 4 graide petgunta.. Carhio wnw“_ﬁnu_._._:,.... os herdis gue
jd existemn para fossa campanha?

A resposta € um pouco mals complicada do que pode
parecer a uma primeira vista. Mas com muito cuidado, podenmins

tormar esta tarefa simples ¢ apradavel.

A primeira regra

Em primeiro lugar, precisamos ter SEMPRLE cm mente
que o autor de determinado herdi/ vilio/supergrupo prova-

‘repras’

velmente nunca jorou RPG e nem sabe quE eXIstem

para superpoderes... isso € mais evidente ainda em persona
LBt

Portanto, a mnwmm:w_,..u_.c € que val ter que “se _d._.._.wﬁ_.ﬁ_..,. a0

gens antigos, da década de 61

Personagem que jd estd crigdn, muitas veres tendo de modificar
ou alterir um pouco os poderes deste liveo para podermos re-
presentar exataimente tuda o gue O _uﬁ...qu_...ﬂu_.,n_"_.,_..n_ _u_“z._..., fazer.

NPCs adaptados nem sempre seguem as Regras !l

A segunda regra

Roteiristag de Historias em Quadrnhos e filmes tim o pdssi-
mo hibito de modar os poderss de determinado pesonagem ao
seus bel prazes, ignorando tudo ¢ todos que vieram entes dele. Portan
to, para wm determinado herti, podem existir dezenas de s .,_¢=..._ =
ghes pivssiveis, dependendo de que desenhista ¢ arpumentista
estamus falando. Um dos melhores exemplos é o Wolvenine, Sua
Forca, Deestresa, Agilidide ¢ nivel dos poderes variam imensa-
menie cincada saga, No inicio da canreira, ele cra pouca coisa mais
iy gue um carinha com unhas compridas. Depois, na fase Byrne/
Claremaont, o haixinho ficou mais dgil, foree e com poderes de
tarejar, além da regeneracio. Mais tarde ainda, suas pareas muda-
eat «le unhas para liminas (gracas a Frank Miller) ¢ ultimamente o
taro dele ter o esqueleto de adamantum rem sido bem mais ex-
plorade pelos arpumentistas (4 poto do Justoeiro ver dade wm
tiro de sscopera i go eima-roupa em seu nsto & nio ter feito quase
nenhum _w_..:éﬁu”... Durinte a década de novenea, lembro-me deter
lido uma IC 14 r_Eu_ Wiolverine virava um ._H_..ur. do exérciio oo a5
proprias mios!l! B, caro, a versio ,._:n.nz._:umﬂ.:u_n; & bhem mais
fraquinha do que a versio dos quadrinhos...

Em quem acreditar?Pidifl

A resposta & escolha o que vocé achar certo ¢ consulte a
SUPERTABELA... se voce len em algum lugar gque o Homem-
Aranha conscgue saltar 8m de alturs, entio o poder de salto dele

fica sendo 36 até que voce leia algo diferente em outro lugar,

lembre-se: NAD EXISTE ADAPTACAO OFICIAL de
nenhurny opo de herdi o vilioo O U EXISIE £ APENAS Uma tentatvy
dos autores de RPG  de trazerem para seu sistema de regras os
puderss da micthor maneirs possivel, sepundo o2 catérios que eles
adomaram coma sendo chmretos. A menos ey m..__._.uﬁ.._._.: AUDOF COt o
sistema de regra e depois escreva uma HO) cm cima disso, o melhor
que g u,_u:_..._. adaptacie vai T_.xwr& famer porvoce ¢ dar uma ideia de
coma seria tal herdi no RPG. O melhor a fzer € ndo perder tempo
com bripas sabre srredondamento do que determinada herdi ™ ke
ou nao pode fazer., isso s atrapalha, Se dumnte o jogo voce perce-
ber yue errou algum ciloulo, converse com os Jogadores ¢ refaca a
parte que achou que errou na ficha, Nao tem problema nenhum,

Lembre-s¢ sempre que o objetiva do RPG é contar hised-
rias € ndo ficar perdendo tempo discutindo se os raios do Ciclope
conseguen atingic 40 ou 50 m!

Lriando novos poderes

Algnmas vezes, vocé vii ser obrigado a criar poderes que nio
y neste fvro para colatir ..__pﬁ_.:z ™ wler mahico ¢ anico que o herdi
prissua. Nao seincomode de crar nicvos poderes: este v deve ser

considerado um guia de referéncias e idéias, ndo um Thvro de regras

restritgved A SUPERTABELA val suda-lo com os [imires fisicns do

pader falcance, rado, dano, forca e nutras.),

RECOMENDACAQ: cnouanto voce ndn estiver acos-
mmado com: os valores da Supertabela, utilize os valores u-
mericos como referéncia (ex. ao invés de Arma Natural |24,
LB, 8, 28], anote Garras [24, 3d6, 30cm, 3 agues]).

L muite mais simples!!!]

Adaptando herdis

A seguir, daremos alpuns exemplos de como adapear super

fis do _.__.E_ﬁ“,u“.;: e do dnema para:o RPC Comece fazendo a
comparacao de seus atributos em relacio a um homem eomum, fjue
possul todos os atibutos em 10, Se o Personagem ¢ pouca coisa
mais forte que um sujeito comum, ele vai tee FR 11 oa 12, se ¢ mais

torte, wal ter ambutos 13 ou 14, Se for muiro meais forte, pode chegar
a 15 oun 16, Reserve atdbutos 17 ou 18 apenas para pessoas que
realmente se destacim nesses CAMPOS Valores acimade 18 sio per
mitidos apenas para Personagens gue cstio fora do escopo conside-
fado “normal”, O nivel do Personagem também ¢ de vieal impor-
tincia A GRANDE MATORIA dos herdis que vocé véna TV ou
nas HQs nio € um Personagem do 1" nivel, mas geralmente j
poSsI mues avennueas vicks, muito mais XP ¢ muitos Pontos
de Vida e pontos de pericia para gastar. As pericias variam entme 20%

e 0¥ A menos que o Personagem scia realmente v especialise
na dres, nao the dé mars do gue 50% em nenbuma pericia.




Professor Xavier

COM 10, FRS, DEX 10, A5

INT 20, WITLL 45 CAR 10, PER 45
Telepam dio 157 rivel

Hatagues [1], 11 O, PV 20+30

."I'-Il.lll'l."h' \.II" CILTR S ¢ |-"|'|||.|.|l' NHIC LS
Poderes: Empatia [45)], Telepata [45, 60, 47], Teleloca-
lizacio [45, 38, 6UF], Telecinésia [45, 10, 10, 32], Vontade de Fierrn
:4:'_ Gl '14|, Somicla Mental (45, ".:f|, Raada Mental |l:, Gil), t_1|,

Vucinacoes Mentais [45, 32), Aleraches dos Sentichos [rodis,

15, 32}, Detectar Poder [45, 33]

Pericias: Artes | Argquitcmm 400, Cooco de Adtes 407,
.1.:r‘.~.‘,“.|.nE|.':|. = Lrenetica OLF

5P | ETPT . lam

Interroganienn MPG, Labaa

& ey i iyl
Lencs [ Antropodoga

Maremadnoca 4074), Computadi

pulacio [Empats 60F%, H
Lideranca SF

Fraqueza: Parmplégic

.ir.-_ e O F

Manha 407, . Pt L 1 exinzan 5P

avu

r anida de caderra de o

(urles Xavier, cenbern contheodo commio Protessar X e o loker

dres X-Men e donn da Escola pass Jovens 'H.|u.:;-'L:- M Som foenane

.-:'_Iih.L: e s e, ol sk pars a l"'."Tl"-'x.:"-ll TS [T [

;:Liir"'j_“'h. \L‘_ s\-' il ‘:.' "i‘ L TN COET GTE AT ?nL‘ EiE TLHEES

wude o8 X

=i :‘l;l."ﬂi- TTenar a vonk lnlll THD L O EPTT 'L'.hi‘ l.‘l.' =L :""'IL'I"'-"

subtrmineos, hanganes ¢ atg mesmo wma “sala de pengo’

LCeéerchro: o gimmntosco computador locabizado no subocs

raned da mansio L aropilin o |:--||'.'| s de Charbes Xavier
Cuando Charles estd utihieando o céeelann, odos ns seus

noderes mentuls

i -
ismentam o Alcance para 124 (alcance de

200000 Fom ou sega. an redor Jde TOY ) o globa terredire

Wolverine

CONM 24, FR 24, DEX 24, AGI 24

INT 14 WTILL 16, CAR & PER 36

Cruerreirs do 15 nivel

Hatagques [3, TP 3, PVs 39+60

Ataguoes: Garras 120/ 120, dano (por gavras

Poaderes: Arma MNatural x 2 !,?-1, 18, B, 28|, Repencricio
[24, 34]. Sentidos Agucados [Audicio 36, 30|, [Olfato, 36, 30|,
[Visdaor |36, 301, Salins [24, 20, 18]

Mifi+5

Possui um esqueleto de Adamantiom (Resistencia 150
Pericias: . Ar
mas Brancas 150150, Armas de Fogn [Pistolas 80%%, Rifles 4F

s M|, Amombamento 6F

Vivrmats [Montsna 50°94%], Armadilbas S0

Metrulha

Camuifagem i f (Frm, trasos PG, passar
negzoo HF , Escutar 8F &, Esqurea 8P, Expilo
nces W),

20%%, Laba OUF

Liderancs 8P, Torm J : S(Fs, Rastresn

sy il F

, Idiomas (Japogis 40%, F

MManmukscin [Indern Ha et
i

1S SastretTs

e cujo passado fol apagsdo de sua mente, o

- untou a0s X-men lopo 0o micio de sua

' 7
wido ern diversas formas de combare, suas armas

s Impressnonanecs sio as lmines afadissimas de adamantiom,
mesmo mauterial moestronved h]'-.:: TEvVEShe SEIs DSOS, CAPrAEes 1‘|I.'
cortar areaves de qualquer upo de matenal,

Alem desses poderes, Wolveane mmbem possul sentdos
AP £ Lina < .IE".h_.I iJ.I.‘!i' -;I: TI:|T"|."I|I."T.'|I;_.-EI » sobrenanar II_ subcenite
para fochar quase instantancamente qualquer tipo de fenmenteo

Wolvenne € consideradn o melhor no quie ¢ e taz




Jean Grey

CON 14, FR10, DEX 12, AGIL 14

INT 18, WILL 35, CAR 18, PER 40

Telepata do 13" nivel

Fataques |1], IP 1, PVs 30426

Ataques:; Artes marciais 60/60, dano 1dé ou ameves de
ataques mentais; psionicos

Poderes; Empatia [35], Telepatia [35, 54, 47], Telelocalizagao
|35, 38, 60}, Telecinés 35, 12, 52, 37}, Vontade de Ferro [35, 54, 34,
Sonda Mental [35, 32], Rajada Mental |35, 64, 32, Aludnacoes Men-
rais [35, 32], Alteractes dos Sennidos {todos, 45, 321,

Pericias: Ciencias [Anmropologia 20%, Direimn Mo, Ge
néca 50%, Literarura 3006, Computagio 4076, Conducio 305,
Esportes [Aceobacias 200, Ares Marcias 60/ 60], Manipulacio
[Empatia T0%, Hipnose 70%, Interragataria 40%, Intmidacio
3, Labin 40%%, Seducin 60%], Medicina |Anatomin $0%, Cli-
rica 4%, Cirurpia 50%0%, Dispoose 50U, Pomemos Soctrros G0,
En_'il..|L1jHJu,"fﬂ‘-'L':utiH.ln;:'ll_J A, Pile iEagem (Passarn-Negro G0%).

A Dra. Jean Grey foi uma das primeiras alunas de Charles

Xavier ¢ mmbem fez parte da formagio origanal dos X-men como

a Garom Marvel. Namorada de Scott Summets (o Ciclope), des-
perta patxdes por onde passa: Jean rem potencial par se tormar
wrna dag mutantes mais poderosas do planets. Seus poderes
inchiermn relepatia ¢ telecinesia:

Jean também é capaz de unlizar o Cérebro para ampliar
seiis poderes mentals, mas no caso de Jean, o Aleance € amphiado
i gt 118 (eerca de 10,000 K de Jdistincia)

Tempestade

CON16,FR 12, DEX 14, AGI 14

TN 12 WILL 16, CAR 14, PER 16

Guaerreira do 127 nivel

maragques [, TP 1, PVs 26+36

Ataques: Arres Marciais 60/60, dano 1d6

Poderes; Controle do Clima [60, 60, 53] -fpe:lﬁl; manipular o
clima dentio dé om rg de alinms guiltkmetos, conporar ventos ou
furacies com aié FR 6l ou voar com veloddade de 50m/s, invocar
relimpagos que cansam dane de a€ 1046 por modada, conjusarne
VIHLE, caimara 'I'I._'['I'IPI."T“.I TUTa € OIS € Ff. E.H = 'i:iim'.i.ﬂcl 'l.‘;__l

Pericias: Armadithas [Desarmar 60%], Armas Brancas
Adaga 40,/ 40, Arrombamernto 5006, Artes [Danca 40%6], Cién
cigs [Herbalismo 2000], Esportes | Acrobacia 30%%w, Artes Marciais
all /611, Falsificacan 309, Formr 50%,, Purtvidade 50, Mani-
pulacan [Emparia 40%, Lideranca 50%, Sedugio 30%], Pilom
pem [Passaco MNegro 60%].

Fragueza: Clasutrofobia

Clroro Munroe passou sua miancia nas ruas do Caieo, como
umsi lacden, até que Foi adotada por Charles Xavier. No inicio, a
deusa africana de olhos azuis cstmnbou o modo de vida amerd
cina, mas cm poucs fempa estiva totlmente adapeada § vida
cotidiar ns mansio

Seus poderes de Manipulacio do Clima sfio impressio
nantes, sendo consideradog wm dos mais poderosos de todos
ns mutantescatalogados até entio. Também rem grande capsc-

dade de trabalbio em equipe




Ciclope Noturno

CONI5.FRI15 DEX 12 AGL 14 CON 18, FR 20, DEX 18, AGI 36

INT 14, WL 12, CAR 15, PER 12 INT 10, WILL 10, CAR 6, PER 36

Guerretmdo 157 nivel Guoerreiro do 12° nfvel

Hataques |1}, 1P 1, PVs 30445 Hanigques [2], TP 2 (pele), PVe 28436

Ataques: Artes marcials 75/70, dano 1d6+1 o Arague Atagues: Brga (x2) 60,560, dano 1 d6+ 3 {pode usard cad
Enenreticn SF i ~ dand 1d6+Z)

Poderes: Rajadas de Encrpia [20, 36, 36, 44]. Scos alhos Poderes: Teleportacan [10, 18, 50] Scu wleporte deixa para

disparam rujadas de coCna av ermclhadas gue 56 podem ser con- wrna peguena fumaca com chedro de enxofre. ; Cauda |10, 36
i

tidas poOf CTistils s ,|.;.1-I.' =l esrsec s, AS ran wlas oncas de 2 1B] o -:.'|I.1-'_i_1- O DT r" EEI WUTTIa RONEE &M PONa Ol

1
Ciclope pisdem ser usadas para contar COMmo [1ser o pam compu rmangralo, semelhanie 2 um rabo de demonio, Invisibilidade na
rar seus oponentes (embom cste process miber (CTLs P T Sombras [24, 0, 0], Notarno possul 0%
cstiver escondido nas sombras, YVisdo Notun
Pareufes --5 |:"_ _-l'._ "‘-: o .";-1'..1..':!.'.' 5

PER sdn feiins com valor 36

Pericias: Armadiths

mbamenitg 4

| ifgFaL [Insle=
-2y <l _|_1!...1|r

mwestymcan M, Rastres

TIULANIC AkCrma JUTC VIVCU TTRaifce:

SOOI SOrmiTets © Al cikie 1) L I T f = Il = A0S O W O, O e "I".'| atracan sorobais -'l-!_":.
J,'l_—'|_-'.-.'..'.-:_g|,:-.|_ Ci ;|:_| aribe A _. B 14 L T Lha Lo s ..:|"l!."'-.'1. \-'1'.."'-'\-l:,=":hf.|'...ﬁ' .-'-Ll'."'::I'l.'"l..h_--!- C S aparcn
latalhas ¢ s --l=lil_1i?f11." L= ede e hders os toeimos nm Su £ Clin s&s ][. C n.'*l_'_...;n_:.l pOuCo I -_'f,.';‘l s quic LI O
Penipo, coondernando mdo o tretnamenio, nio apenas dis : 1 comhoece realmente

s trmldm Jde toddos o ouros glunce mueannes da mensdn de Moturing £ catdlien fervorown, extremamente relipioso ¢

Kavier, Ciclope ¢ o nnmorado spaciado de Jean Grey timbém um profundo conhecedor dos santos ¢ anjos da Lpreja




16

12, WL

Hatsgu

Araques: Br

1, DEX

R 12 PER 10

4 . 48
) dano 1d6+2 nma forma humana,

3d6+30 na forma blindada

r mmbém

ST -

20%4, Artes [Desenho ¢ Pinmea 40%6], Ciendas [Agaconlm

., Herhalisro

Pic

sac che Xavier, Sug

rebrn e convidado s
LA

madn “arremes

sa W

aumentando o da

r Rasputin £ um ¢

|, D g 4%, Tdion
a 2%, Intimidacan 3
(P G

5 | | I'II_r||::"-

. Lideranca

s podet mitantes da marn-
cipacidade mumnte de tansformar sen corpo em

BT LT Iill: ] ht"l'l' S TNAls fi

Amenea deseny 5 poderes,
suem um atigue conjunto chi-
pecal”, nogual o

e O uImel L"1'.'IrI||r

dor |'—rJ1J ¥

A tagues: I.-"er;s nhi

Poderes: Amague 5o

NENe e Irente & I'I:! il I.[I_]'.. I_‘
lames alt
oim de distanicia.

Syren tnmbem pode gritar em
ados em um
cias [Che
'lI_'l'IJ.l.'L_
mo 10, N

i.'ll'l"-irl.f[:'i ETES QUE 500 |I

Sonoro ninds 1 sendo treinado por Sveen

e

redor,

gue poclem




Homem de &6elo

CON 10, FR 10, DEX 10, AG) 12
INT 10, WILL 9 CAR 12 PER 13
Guerreirn Jo 5" nivel
fataques [1], 1P 0 (5),
.-’kt.'lqua:.-i. Arics marciais 45/40, dano 1d6 oo "|.‘..|L|L:|r

Ve 15+15
cinético (frin) 75°

Poderes: Geracio de Frio [16,42, 50, 42| pode criar barrei
[As COMTE PIOGeCio de 7db ou FR 42; alagues de fio cansam ané
Td6 [ranes de dano em um oponente ou Ld6 prnios de dann
em 16m de raio por todads; congela ¢ imobiliza uma pessoa
com FR 16 Quando cle reveste seu proprio corpo com gelo (nio
mostrado no filme), ele adguire IP 5 contes ALUES CiEtiens,
balisncos e bascados em eletricidade.

Pericias: Armadilhas 10%, Armas brancas l."x.,|r|_Lr;i,~ de
Gelo 20420, Arrombamento 104, Artes [Ezcultura 30%:],
Ciéncias [Ciencias Gerals 20%), Computacio 30%, Escutar

3 [Acrobacia 200, Atletismo 20%,

2015 | sgquiva 0%, Espo
Natacio 30%, Basquete 100, Fartar 10%, Jogos [Videogames

'||||_

20%:], Pesguisa/ Investigacan 2

Ell '.I 1 DT.i.‘l‘.L' '.-l il CONIECT

a ingressar oo Escola pama Jovens Superdotados scm que seus

do por Charles ¥avier e convidado

pais soubessem 0 verdadeiro moavo para isso. Para cles, Bob
estava apenas ngressando em uma escola para alunos especias,
mas desconbeciam o reinamento dado aos mutantes

Pwa versio do cnema, Bob Dirake fav par roimantico com a
Vampira, embara nos |J.LiJ|.|:TI:'I‘.I: s, 0 Homem de Gelo fosse
bem mais velbho do que cla, tendo pertencido 4 primeira peracio

L]l Ly "{-”IL"'I

Vampira

CONIOFR7. DEX 12 AGI11

INT 11, WILL Y9, CAR 13. PER 12

Guerrairs do 53" mivel

Hataques [1], TP 0, PVs 14+15

Ataques: Artes marciais 45 /40, dane 1d6

Poderes: Duplicacio de Poderes [36, 0, 40] els poade “rou-
bar” qu:1|L|u-:r I wder de outro mutante, acé um mdximo de Po-
der L'.l.'!LU"-‘E.J-.‘.'n[L' 36). Se ela toear em vwm humano, causa 1d6+2
pontos de dano por rodada. Vampira também absorve memi-
tlas, pericias e sensagoes das pessoas que oo,

Pericias: Armadilhas 10%, Armas brancas [faca 15/
20}, Arrombamento 10%, Artes [Culinaria 20%4), Ciéneins [Ci-
encias Crerais 209/ ||_ it |rr:]'|!1r.'1{;.'u| 25%0 BExrotar 20%. F.-'.-i_]uix.l
20%, Esportes [Acrabacia 200, Atlensmo 200, Natacio 30%,
Basquete 10%)], Jopos [Videogames 20%], Pesquisa/Invest

gacan 200, Sobrevivencaa 30%,

\ Vampira apresentdn nos Filmes dos X-Men € muito
".EJ-E-I_:"_']‘.I:: |||: sLa E‘l:ll‘rl: ||_| = HH‘!:\.. ];|.l. ¢ MAS [OVEr, 110 J.H p.:‘ui
supertorca nem 4a L'..‘liJJL'iL|:JH-.: de voar, Ambos os podercs foram
absorvidos de Miss Marvel durante um confronmo, APHrEne
mente de forma definitva, Mos quadanhos. essa condicdo ator-
ments 1 conscicnoa de Vampira constantements, 4s5Hm como 116
Cinera 4 memona tranmitica de seu pomeito bejjo,

Mo filme, "-'-:lr11]11r.| encontra Wolvenne no Canada, paco

antes de Magneto e 2eu grupo os-encontrarem (Magneto plane

pava utilizar os ™ slcres de "'-':lm].ﬁr.l para ativar uma Tguing gque

mansformara ns humanos ein mutantes) ¢ juntns I'_I_r_"\- fe for-
nam companheiros dos X-Men,




deformuidade geadtics especificn e os limites de seus poderes ain-
da ndo foram estabeleculos apropriadamente.

Nivel de Poder é tesrado contra qualduer dpo de interte
rencn ou camuthigem (como invisibilidade, poE r;\'c-l'-T-'_- 1), bem
[N RN L] I""-H.II.'II."! LI.I: ?.l:'l||.':|.' .| P L LII'.ILII'I'II'I |.,.||J|:J 'l'l_.|||-||. WL S iy r‘l.'l'
si .l[‘i.ill-_';L'![I CONSSEmuu IJL'I.L-L-:".' L ] Lll_'L cELEva ||'.' lL"J.[J.:".'.i.' A

Raio {Distancia): indica o mio de ago do poder

Detectar Peldnico

Caracteristicas: NP, Baio (% 5m), Adcance (x 100m).

1 P:.'.‘!-.-'H'I.':;._’l.‘ﬂ'l. CONSepue Senkir sc O (:ulni:l:n e |:.:-.ir-:u.-:-
mentais deuma repkio cstio-samrados; o §0ji, sC cxiste aovida
e psiquich Intensa m arew O Personagem consegrue detectin
leiruras de mentes, lelecinesia, campos cineticos, ESP e outros
[endmenos pamnormais semelhantes

Nivel de Poder: ¢ testudo contr gqualquer opo de interfe-

reEmncid Oou CEmutiseeErn (O III--1'~|IHE‘.I.1'.II|I: meEntal, por eXerm-

ot 18 1|:'L'.'IICI2'l"=.'.IiI POOCICS de P! ecEo e noullamento, para verifi

car se 0 Personagem conseguiu detectar o gus cstava procurmndo,
Raio (Distdncla): imdica o mio de agio do poder
Alcance (Distancia): em casos especificos, o psidnicn com-
SEIE 5C MANer Na mesma freqiéncia mental que um alvo ¢ dewer
minar com exatdio aonde cle se encontm, segnndo os padries
mentais dele. Casoavinma se afasre da drea deefen, o Personagem
preciss fazer nm novo Teste de WP v WILL parn deteoa-lo nova

mente, caso ele esteja deniro da drea de efeins do poder.

Detectar Vida

Caracteristicas: NP Raio (x 5m), Aleance {x 10{m),

E:‘ﬂ‘.."\ [Ti:'l SONALETIS LHIT IEJ!’."I 14 !'.-!l FCTH IJ]L'-ELll OO I”:J_'r-|'|:‘_'..i

%, Gl exeroim enton manuiairar .iJ._n'_;.'IE'.'!.'l:" CODALS COIM CS0es
poderes pira uihzi-lns em cacadas-humanns § CrmMiNoSos © Oty
procumdos, O poder mags hiasioo & a capacidade de sentr qualquer
forma de vida gue estover. proxima de seu corpe, mas existem
mastrealons JUE CONSCEUET, APENES T CECy Em ma [EEsRE, H -
rificarseus sinais vittis € senn-los 4 dissinos, desde que mumienlam
& concentracikn. Com alpwma amostea de tecido da viima, estes
rastreadiees sao capazes de sepui-la por dezenas de quiltmetros

Mivel de Poder: e resmdo contma qualguer opao de interfe-
renCil au LZJ.I'I'.-.J.I‘I.&.L:{:1:IL. bem eomao P idEres pu foupras ile ':lli-h_
rio ¢ ocultumentn, para verdficar se o Personapem consepuiu de
TECTAr O € !'.Il.' w3 | r"."- Ii".:'l'.l.'!!l:!l H

Raio :DJ‘.S[E.I.I'IC!IEI}. tvdica o rain de ...{__'ll 3 ey I wler

Alcance (Distincia): cm casos cspecificos, o mstreadar
CEMSEEUC St MANter em contito gue um alv escolhide ¢ deter-
minar com exatidio aonde ele se encontra, seguindo os padraes
vitais dele, Casoa vioma se ataste da dreade eteitn, o Personapem
precisa fazer vm novo Teste de NP vs. WILL para derecri-lo
novamente, caso ele estejn dentro da dres de efeiio do poder

b il

o L U




Infravis8o

Caracteristicas: NP, Raio (x 1Um}.

O Personaget consegue enxergar no especteo IV (infea
vermelho), suficiente para enxergar i mas complets escuridio
apenas em tons de vermelho)

MNivel de Poder: & 1cs
-ATTiL _.._..._"._ﬁ_.uq_._. _”_._E._H._. verficar sc

do cenms qualyuer o interfe-

rencia, mvisibilidade o o Per

ey conseguin detectar o gue estava procurando
Raio (Distincia): indica o wleance are ondle a IV @ efenva,
EFTART NNET LT G, s Tarae,
..u“L. s U ___ e .L_._.,“.....m.“....""...... __u.__h.. Fely i trrn

ik Wk dieEide, portutd o eabaridade de rHXE

G Al g g feved gt

Radar

Caracteristcas: NP Ran (% |
Alpumas cobaiss gue estudamos a0 longo das décadas de

borardrio apresentivam. o seotdo de

1),

fricion et de nosso
radiar extrernamente desenvalvido, Eram éapaiees de sentiras vibra-
cOcs sonors ¢ sismicas a0 seu rodor com uma’ preasio incivel,
Tn.._:..:_:n.:ﬂ ch ..._.=.:....._:L. y-o sentidos dia visao e 1 oudicio.

Um sepundo tpo de radar conhecidn é formacdo a partir da
elermeidade estatca oo elemom IEnEnc ermanada ﬁ;.__
indicando per

qiee reflew: nos IS C© eloma 4. ¢

A L._l. ¥ | R U RIBETCaS 300 SELL TR, _.._q““-._-:._.___.u ERPIE O GETECTELD
localimmcao dos oljet Jor 0 pad fe o

cores o2 prande maiona deies ndo detect formas minito precisas.

Nivel de Poder: ¢ testido contra qualquer npo de mierde
rencin on camutlagem, para verifictrse o Persol LT Comn s e g
detechir o gue estava procuranda

Raio (Distincia): indica o

siftee dte onde o Radar e ebetvn,

Maithews Mardack, (3 Demolidor, Fossi Han ¢ radar

____.“.... r e SR ¢ Rl menrar

z ._n.__n.."..___..._.,._._ Wi fiésd M0,

Tomutfn _I_..._..._..._u_. combectdn corso € B

¢ anos.de idade £ da aperinag gk Fatden wlilpnines Dodet
memle dnfererranier. e eondtfa s gumclo ome alia frepmiénea que refl
'

. | 3 J oy ATy i - - . = ¢
Hdl mas oBRNeEaT ¢ ..q_._...t?_. Fle e il Joddar BT WESHCER G TET reder

LR TER On sy desentrolitdos

Rastreamento

Caracteristicas: NP

A capacidade quase sobrenamural de descnt IO, [

m“.”_._lmr._-r 2 OLITIS TIarcas ___u.mHE.Lhm_.m ._|__ W —.._.._.F..._._.u._.._.vu.. na —n_. FEGSTA,
Nivel de Poder: ¢ testado contra qualguer tipa de

réncii ou tentativie de despistas, parm venficar sc o Perse

]

consepue manier o rastro de sun vinma: Ao contmno da pedca

Rastreio, 0 poder de Resfreamento ndo € aferadi por condighes
clirmpiteas, do terreno ou de localizacdes, sendo basicamente um
poder instittvey pu alnm tipo de sexto-sentddo. gue impele o

Personagem are sen alvo,

Sensitivo
Caracteristicas: NP, Rao (x
Person > maiis facilments impressiona
“._. I CTTEEDS _..”..:uT m...ﬂ_n.._
15 imipressoes emocionais deixadas pelas pessoas
I, conscom

SENSIOYTR:

5 o emotivas, sendo capazes de

hietns e looals: Se ficar thuito tempo em um I

i resparar emocoes e sentimentos dexadas pelos visitantes.

Mivel de Poder: restado contra qualquer tipo de pesisten-
o camifla LT CONITR cRl _..”__ der
Raio (Distincia): drca de efein do poder. Para walores me-
yres e 0, 0 Personmgern s0 consegue senfir as ermogies e um
e potsemuir tocar nele Par wilores mass alios, o Personagem
passd g sentie timbem emecies deixadas emum amixente,
Dwracae (Tempo): miximo de tempo gue o Persona-
oM CONSE@uc resgatar as emogocs de ume objeto ou local. As
vezes, quando i emocio € multo intensa, este petdodo pode se
prolongir por maito mals e,
TERTE Ar Emoiies e

Varul Kilher (Nen L 3041, &1 oo

i e Gfetn mas B

Brl, el aniog ._ __ __w__ PO BARRETES . (TTAET ...._. _..._...._.:_._q.._..-t_.

¥ frvesvemr o
i

Sentidos Agucados - Audigdo

Caracreristicas: NP, Alcance (x 1
O3 Personagem possul e audican amplinds, sendo capaze de
escutara prandes disgincas on sons de baixay/ alta freqiiencia. Ja
baigs capazes de esontie wma moeda ©

ness ol FAITHOS T

hospicio, passando o resmo da vida debaizo de um mngue de
m.-“._ u.".n_._.-_.n_......“.m—m_ FET18 -nh.._.m HH.. _.I LS ..._ HE - 5E _.._n_ﬂpl.__.._...._....q._l_ [ = ._.__.l_ﬂ_..._l__“ ol i B I
filtrar ¢ conrmolar suas scosacoes tomam-se excelentes detenves,

Mivel de Poder rstdo contm qualquer impedimento a
passagem e som. [sado em testes de PER que eovolvern audicio,

Alcance (Distincia): drea de-efeito do poder.

Sentidos Agucados - Difato

Caracterdsdcas: NP Alcance (x [0m).

() Peérsonagem com esse poder consepuie sentir diférencas

de cheirn suficientes para indicar o pnode fabricacio de determi-

nado perl reconhiecer uma pesson attaves de sen
cheird corporal. O% mais Impressionantes consepuem farejar um
alvey comi se fossem lobos ou caes de caca

Nivel de Poder: testaco comm qualguer chetro gque o Persong-
pem deseje adentbear, Usado amtestes de PER- que envolvern alfato,

Adcance (Distincia): area de efeito do poder

ety Mese (Newtsdor Apweados - Odfato, 24, 787 foi o coerite s

Ll g e gl mibaalier, Bl era eapa de moniir tim o
()¢ aomipor na deparianmenty

. T X
SR GRS Al




Sentidos Agucgados - Paladar

Caracteristicas: WP

() Personagrem © cupa de detectar G o g i e

FOIEs Cf Wimd MOsquinhs apcoas _...}__.,”.. i g o

i, o wim {eeinRmeni freoy, mimbén
il

CI' DT L TSI

Mivel de Poder o=mdoo o mutr cpeboper gomin Quc | Prosins
ado o oS de PER aue epvidhv ..”_l_“h..q.r"_...

r— his

CRCTT AT car. |1

Sentidos Agucados - Tato

Caracteristicas: P
il ..n..ﬂ...r o

1 .._ 5 IMDSOTD OUE &8

A

e d .___.;._._...... L}
zm_...ru— (4 L&y m..-r—.nuuﬂ Ll :_.__. EIMn [ESTES _,I_I H'__Mr _. IE #Envoiyerm

1 SUpeTPericlia | o

o EXATIMETIE GOt I

Caracteristicas: NP Alcance (x 1m

Em un f nal, cste & um dos poderes mais

somagens, Com ele, o agente ¢ capar de
s de Cor, [exmra ¢ foco,

um equipsmenio @ des memos

I _.._.“......._._L.r.,...:_.. L O8 et

=4 “._..__.Z...
aixir cle chuva o nebling forte

Nivel de Poder: usado em restes de PER gue envolvem

b, I'anciona exatamenie d uperpenica |

Alcance (Distdincia); maior distinca guc o

MXETERaT eeTice TCNIE

Sentir o Chi

Caracteristcas: NP Aleance (x 1003,

liste pescder perimite di W Senfif a én

vital (PV#) clas

L “Ell ...".__ sde goe elis estean exercendo

ytvidade fsica oo emanando h \traves deste
possivel determinar eom relatva preciado a capacidade
B CE T PR 4 11
Nivel de Poder: ¢ testado contra guslquer tpo de interie
reficia o camutlagem da en
Aleance (Distdncin): maior dis

consepue sentir o chi de wma out peéssoa

fque o Personapem

Sexto Sentido

Carnctersticas: NI, Rawo (% 1)
rike cle s
il RS e s i abyre e avisa o herol ole

movimenendo-se em

i O e eTies
» I - s e wiinn T \ ]
§IC @0 PerenmpeTn fEEsruim [0S Ge Ay
XL PArs ke OeSvET Oc Lim At 1
et fadhe € s
e desvinr de balas a menos gue possun 3 AGT necessiria |
Nivel de Poder: ¢ usado em Testes conrm poderes de con

o dominacio gque semm unlizados no Pers

Raio (Distincia): maor disvinem g -

Sonar
Caracteristicas: NP K
Alerumas

MIA SO0 LONAr funchne atrases da 1

cohatas apr ram aoma versan di

) ilrpetin quc sty ihaclos na agua, senoo

IFading _..;.._:m.._..”...._...n PMOT sLDMEanios © Darcos purs letecrar

WCEDErEs, MINas Ul METSS

Mivel de Poder: ¢ restado contrm qualguer npo

rencin ou comuflaper i verificar se o Personagem cot

derecrr o que estava procurandn

salcance ute ool

Rain (Distincia): mchica

Samgr 410,

HERIre dv gRe Dar

A% [RERSms sl e ¥sao penicaca,

TROMNAFENS COiT el T COCSERUCTN ENXErgar Peric
yerte e wm o de 3607 an redor de suas cabecas

\ marorm __._.., _.."_T_._._._ % L] _.._Lm..___..__a_-_.__ r__._._. chamamaos do

vigdl fesldual consepula 4rm U TV MMEMOra INennacetite -

dis a8 Formas e 1 rmie i s alhos captavim gu artcdin

movimentava a cabeca, de m ue O eleln resultante o den

possuisse 1ma visdo de 360
wler ers o fato que o cobaia preciss-
i3 PrmCien (e ech ao redor do local onde se en
conmmvil, par que seu cerebm gravasse wodas as sensaghies e de-
s pudlesse tmdorE-las pars alpo e i COMPIeen lesse,
Mivel de Poder ¢ restado contra gualguer Hiv d
rencis ou camuilagem e em Testes de PER.
Raio (Distancia): md:

{ Visdn 360 rende 2 boome o parirde deterrmimada

IMTeErie

=3 0 alcornge i OOEIC 3 VI Wil 2

ST




Mivel de Poder: usad
Vis#o de Relos X

Funcic X AR
Caracteristicas: N2 Alcance(x 11

I COMO 1

v em- Testes gue envolvem visidn

1 SUPCIPCIICIEL
Alcance (Dhstancia): maiom distancin que o Personagem
() Persoriagen Al e s CED itarnente usando este podes
eletrrms
T

AN Al
CONCETIT

Visdo Termografica/Infravermelha
fue r t 1 Caracterisucas: NP, Alcan
(s ST L1 Frasne £ [
Mivel de Poder

TatravEssar O Mmaternal Que

Alcance(Distancia): i

Visdo Microscdpica

IPCTATATAS i 4
Caracteristicas: WNE, Amplacio (x 1M MWivel de Poder: é 12
g e iil] i Funchona atraves da detormcio i pict, irvisihil
_.__._._ | _.._.“._,.____. ' E __.. ITHATIEITd COEys O CL _..”__. b AT CLa o8
maches visuals, de m

£3 0 Permit tuc o _.w_.._ 1 [T C

B3 UM ....._._. _

A LT Ve

stimenta isalante, camutingem nataral ou po
i _.._.._.._.._.___.._;._._.:__ ele sim i i s frio,
plesmente verd o emba ado i ’ e (Distdncia): i
Este poder requet concentr
vivel de Poder: o

& efetivi,
BT Pesies

Ampliagio (Multdplicador): m

de um objcto gque o Persooagem paz e s )

¥ I

Viséo Uiltra-Violeta
Visdo Telescapica

Caracteristicas: NI Alcar

Caracteristicas: NP Alcan ka1 Commo o rans TV (Ura -V
A T Gede Tadfrrcdinerg funickona a 3 ua delnrrnncan o r1s {PELR

i 3 o umidade do ar da mesma o
y ¢ da mancira como o

| ermille gque O Person M CNXEPue poricil
nacocs visuals, de modo 3 permitir que « OCIros, fama d agua
ENXer=ar £vVenms di ¥t O
Este poder

ncin

ik ...2_..._. e efrina




Poderes Fisicos

\daptacao Digestiva Controle Vocal

Coatmle Vo Caracterisocas: NP, Alownce (x 1

I.| TR LD I-":—-..--._._

M exte

TR

o e LTI COMm Aljguns n
Adaptacdo Digestiva e 1 Pitecadmans libasslmsens

Caracteristicas: M2

L) |.I ISONeIm
T P wWlret i =i it apenas vires
Algruaiis SO (Yl AT = [mita voees & sens de anirmais

rem € capar de diperr tmmbem matenais inorpanicos U6 Iouta gualquer tipo de som

Cimmid e, ["I ClEss, T r.|| £ OIS DMajetns =
Seus sucos Eistricos sA0 foomados pog [HOCTEMS O U plos Mivel de Poder: & restado contr .||".ill’.-=|I-"‘-|||. I|l."'l-.lll.

COrrOSIvOs & CNAMAs CSpCCin PREEs CC ciss: ibsarve Persopapens com senodos AFUCACDS ¢ Ouibos ¢

|,||1,|:.,|,||-:' i | ||||_ ittt M cleftos | i et temibser sl I:‘\.l- I||rII-'iI-I| Al VIIFES © Sns

zes e MESHEAr € ITTurar quelguet o de material, Exiateim Alcance lDiHll-i.l'ICi'.l}.' incica a divdinein rmaxinm na l||II:'

Personagens cup mandibula, larige e esdfago sio capazes de se  este poder € cfetve, Alpuns controladores de voi ambém sio

dilatarem e muitas vezes o amanbo origna  para permitr a CAPELECS de Projetar suds YOZes Como 5¢ fossem veniT locos, fa

E"':!"--.'..L"I:'Iln ||: L OF INPEITOE ale 00 @N0OTTEE) .'I:||||||'.l':r|§.|'d|_'-.| GEEERLNLLE = & LLITL Af CS1AT -tlll:' ||' nela

dio em ourro b 1501, cc tnidica a dismancia

Apenas dipestio de alimentns muxnma gque o Personapem o

Ll o = L § SISTEMa |.

Mivel de Poder
pretende digertr. Alime

liveacd s P"'

Hipervelocidade

Caractensticas: NP, Acdes

Ao commanc do poder Comda, 3 Hiperrebodak
Fpveris & imEners comme O Personapem s locomove, mas

nciu necess
lmentas
i 1.4”-: E\' T b

¢ capraz de se movimentar @o apdamente gue um oldervado
Ml CONSCEIING CONCOIAr SC0s .

- & i .
\ o |||Tl"T.' LA enne |':r:."‘-"7l'-| rddr & Lol e O tato

cista se cansanormalmente pela distancia per




cortida, o scja, alpuém com Hi ate IMEST)
correr SOKm em menos de wm sem
o extenuadn que T.:_ e wie lesem

(¥ hipervelocista, poe ooreo lado, pode
actes por rodada, enguants FrCCOT possT

Considera-se para fins de ri _J_.:,___

aches extras por i capaz de
correr B vezes ou 16 veres 6T humano,
mas se cansard da mesma m: ihém sera
capaz de atacar

B55: o5 |

TIE PO E TN

sespecialmente |

y e
PRl e |
M.ﬁ_:_. mcilimenie s

for coml Recomen

s 300 _._.__n..__“_.n.__

Focé foi avisadoe!

1Ol UE IEIArUamer

1 i :__. realixar T T hacd
| H._:i.u ser nsado coma subsot

s L.. :.r.ﬂ. _._ ] _.__. _

CEEE

BErERir g for

WIE IR0, Er & L ETHRNETET W PRI WS

Tinrsnte de Fajadas o

SUESIEMrGS coNTERiridn

fefl L P pavoda, teriamoy nmd day apeRiey meais pe

) i
g v e Tl A o W R W

frvulnerabilidade

Caracteristicas: NP, IP (x (0,5
Lim dos el wicres mais .rz+._r.ﬁ._.n_.__.w_..rn que ji remstramaos, ()
Persi WLALETT u.::?__u.;:ﬂ.:.:_. ¢ invulneravel a qualguer Eipoy e it

qui {seja ele cnética, balfstico, fogn, demddade,; fio, dddo etc))

mantendo 3 .3.:5 neia normal
Diesra forma, 0 herol € capaz de arrawessar uma rdjada de

halas de Arnssa ca ihfe enthin se cativeass APCTIAS Pas isscando na

v, alem de ser capaz de resisur 4 explasdes, maios eléttoos
todo tipo de atagque fisico. Normalmente, a tnica maneira de se
derrotar um _.F._.._"_.ﬁm.wg._ mvalneravel € com At 5 BONOTOSN, FASCS,
ataques mentas ou por soterramento, i que Trvwdrratvlidads nio
€ sinomirmo de _:_.
Mivel de m___u.mmu. deres de manipula-
0, de aprisionamentn ou paty _EE...,__. ir 43¢ poderes do herdi.
IP: determina o |P do Personagem: © valor sempre &

arredoncadn g

Pesty ¥ ORI

a3 baixo

r Burton (Invalveratifidade 20, 42 o o (PR @

Ferrn. A i el ...x......._..__...._.__.._._.__u.q mie colerts de Latha-
F g L i BT .”..____...Lu._._._.q _....nux._._..__._.._.“_..._....
L -_q_.l (2] __.“.

..._.._.... &7 frrox dines

P27

PITLEs

Liberdade de Movimentagcio

Caractéeristicas: NP

;..r ﬂvr...nr”n__._._.mﬂ.._n_ E LSaE _.m_u R TTHWTITIENTAT TIITITE _ﬁ._.__.u.q_ﬂ
emgualgo

r opa de ambicnte ¢ também pode se s

te de colas, adesiy SN

by é .,.L_t_;.. de s movimentir dentro d i ou de outros
liqudos como sc cstivesse livre de gualguer resisténcia,

v ﬂ_ ._.nmﬂ _..u- :.m.__lH. =

tincia adesiva, colante ou viscosa gue tente envolver o Persona-

testado contma o NP de qualquer subs

Zem, para venbcarse cle conser e S mMoOvimeniar n intrmalment
1% CocOes

) 3
N cimrcrith dade de Morimen

heincn deoien @ forn

Pele de Armadura

Caracteristicas; MNP, PYy
Feve e Arwsasra funciona de maneira muaito semelhante 2
Fmsteiherabididmde, com @ diferenca que a pele do Personagem con-
SETLIE TESISIE 3 WUTTG: Cus Flatuls __|_n dedano 3 cada rodada aninvés
de um valor de TP fixoe A Pek o

iscados ¢m ¢

.T._._....t...._.._.._.:. E TS ..a..—_n....um. CoOner
losivos (gue fazem g

de dano poiT drgue) & s vitlneravel a rajadas ¢ :.h._..;c.*.__ru.... ara-

¥ 1
CiE Quant __.._.."_.J..l

ques por oodads.
Nivel de Poder: ¢ testado contra poderes de manip
ou para neutralizar os poderes do |

= 3 | _L.n_.::____... |

a0, de aprisionamenis
PVs: deterrm

Personagem &

maxima de dano que a pele
capaz de resistr por rodada,

.m_L._.._m il .._.:.._.." LI H.._ i .x..._ L L b o.____

wPe ¢ ey

s gue cansens atd Sdb o feras oo rvla,

Regeneracdo

Carscteristicas: NP Ponros de Vida
{ ___.unda g possul uma velocdade de repenemcio muito

(503

maior do que um ser humano normal. Ele se recupera mas mpida
menic de fenmenios, podendo até regenerar membros amputados.

CVBS: esta € uma habilidade extremamente poderosa, que
zair fora do controle do Mestre. Recomenda

mos que o Mestre limite para um maximo de 36 (4 PVs 5 cada

pode facilmentes
teackacla) adores,
Nivel de Poder & testado contra podéres de manipula
y, de Aprisicnamento ou pard neatralizar os poderes do herGi,
Pontos de Vida (Multiplicador): indica quantos PV

Personagens-|

Personagem € capax de regenerar por rodada. Valoress infermediinos

podern ser arredondados em uma quanddade maior de rodadas

Lig 57
¥ Por rodadu. A

i peiiied (Regeneragdo 0, 30, rendp cabay de repenerar

atf 21 geragan [, 2

capat de repeneraratd 5 PUva o




Resisténcia Corporal

Caracteristicas: NP, Mulophbcador

() Personagem possul Wmi recuperacin namrdl muito
migior do gue um ser humano. Ao contrano da Regewerade, que &
inediara e muito mais eficaz, Rendfnme Corporal afeta todo o
COIPH do I’:-ru-ru:u_:.-11:, rnando-o mas resistente a doencas,
VENENS & OUiTDs l:l'lﬂu'..:l[-\.']-.r.;:l' 15,

Mivel de Poder: © restado contra e wleres de :|u:|'-.1||u]4'
ciio, de aprisionamento ou para neutralizar os poderes do hero,

Também pode ser usado no lagar de Testes de CON.

24 horas (1440 minuros). Este valor deve ser dividido pelo mul
tiplicador para se descobrir em quanto tempo o Personagem
recuperari este-mesino Py

|I pree Daire Rfrf.
perar 1 PU 2 cod 3660 minntor (sesr beiar ), Laoaetr Tenan poses /R

tengia Corporgl 48], porfants, repeidra | PV w cadae 45 me

Amiilpanea pocens - Resiciaria Corporal 0, 607, &

RS d
exctranndtndric de regererar 1 PL g cada T1 nmnndor

Respirar Debaixo d Agus

Caracteristicas: NP Duracio (x 200 mun).

Como o proprio nome indics, o Persanagem © cupaz de
respirar debaixo 4 dgus sem o auxilio de equipamentos. Algons
eonseguem simplesmente respirar liguidn, absorvendo o oxige
o deles enguants outros utilizam-se de pueless e outros ape-
trechos ngtorais [Tt tls fins,

Mivel de Poder: ¢ testado conted poderes de manipula-
L';,:I-' r IJ|_' .'I_:I'II_'I_E-]I IATTVETTILY AL !'L'l'l'i.- 'I".-L'J::.'_-..lj.r:.:l_" D& ]"1 !‘l.ii-'l'f'?' 1.|I" ||l'[l n

Duracio (Tempo): dererming o tempo midsimao que o Per
sonagem consegue ficar submerse por dia . Valores acima de 55

indicam que o Personagem p e TeS{arar delmmo d o

Togue Duimico

Caracteristicas: NP Dano

() Personagem & capaz de gerar fortes reactes quimicas
gitaves do suor de sen k_'l'.l1T‘-|!l o e ‘IJ.J.!'L'_'*-. ;'.':'~|.'I|.'CE[-I.C2.‘5 CETI0 2
nontt dos dedos ou E\ulul.x das macs. E=sas reacoes CLImICas
UNCIONAM COmo W atmgque baseado em deida,

Togae Lluimeico tarmbém pe wle ser ublizado pam compor
Personagens que possuam: Sangee Cormmer,. Neste caso, o dano
determina o dano causado ]'r-:l,rn sanpue rk]:urt-.u|'- para cada

FErmIEnn pe riuranie ow cortante SEAE Persi MAEEIT SOITTL

0-70 Togoe Caimico
TIO0 Sappuc Corrosiyo,

— —
Nivel de Poder: ¢ wstdo contra poderes de manipula
gdn, de aprisionamento ou para neutralizar o8 poderes do heron,
Dano: o maximo de dano gue o LoHpLaS PI."kll‘- '|'|rn:'|n:':'_:y.|:1' ]_1-:'11'

rodada, desde que mantido cm contato com o alvi




Poderes

Alucinacies Mentis
Clamaudiénca
{larve ..l_l'::'l
(omunicicao corn animais,
€ omunicdcio com cibernonc
Conhecimento Je Encamacods.
Lrenio

Lhupheacsio Mental

Menml

N T TS L

E"-_! B el =T

Rajada Mental
sentidos Cosrmibons,
Sentidos Remotos
sonda Mental
Felecindsia,
lelelocalbzacsno

Iele |'l'.'|f'l.'l

Viagem em Sanhos.

Vonatade de Fermn

Alucinacies Mentals

Caracreristicas: NP Alcnes (x Im

C) Persomragem € capae de cousar alocineedes

pessOas que estverem proximas & cle. Elas podemn sc
nagem escother. Chasdguer fipo de dans

TLATLIECrL CJlac o

L [l

do pelas Alwanager deve ser tratado comn “dann falsn”, oo
il Vit morceer por cisa de um dano caasado por - Ldwisaier, ol
.I.I-f'.'ﬂ."ll’\ l.‘.l."l'|'||.'|1 1, el '.||'|1".'.Ir|'| |':l byt ¥ ) "'t'””l:.:-l - :||_._ru:||:h I!I Irols |i'.‘| N,
A qualguer momento, se alpuma das vitimas dver rozdes reals para
descomnfiar das thistes, clas wém direito a urn Teste de PER v NP

Mivel de Poder: é testadd contru o WITLL/PER das vid
mas para verificar se elas resistitam ao poder

Alcance (Distincia): indica o alcance maximo no

noder ¢ efetive

por | iy Lrmran

LT a—

near oy oy e o Flnw, frreate

LI R O TR i, .J'-'-.'- L i e

wi oy ok, slisiiecior ¢ prafimaliabide, O pessoad do NORAL a

Fudl P TIPSR T LD TR

AT T ORI ¢ O CRNNELTYRN DAr fellend S0F ¢ferior ehecal

Mentais

Clairaudiéncia

Caracreristicas: NP, Alcance (x 100m

E a cpacidade do Personagem de escutar gons gue este-
jarmn senco emitidos em curro loeal. O Personagemn escuts todos
¥R STIS -_EL \]-;_ [Lj'rl'uj'|.||_|.l sALLE OWd SPEH, DAONS NAd Conserue ENXCrear
i cjile pat acontacendo,

Mivel de Poder restudo contea NP de poderes de camu-

{lagem, eteitis de protecio ou podores de nanpulagio

_-"._]t‘ﬂl'lft {])i'!-'T;rll"lt.'i'.lj mchca o aleance m .-'|||--||--|1.:q_i;_]'

Clarivid@ncia

Caracteristicas: NP Alcanc

\ habubidade de enxe
. s s
CIGiTi

e1s, Apenas conn 2 focca o

an Persomapem escutar nenhum som

do: apemas imagens sio recebidas
Mivel de Poder: restado contra NP de poderes de camu

|-|.=..',L'|'I'I. eleitos de Pf"I[l_'-_' L0 O PO leres de abiipiin)l ldCio

h]l'iinl:{‘ {lj’i'ﬁri‘ink:iiﬂ' |I'|'..1!L' 10 aloance 'I'IZI'\.I.'III'rl.iI ) M \r|r'r

vislumbrar safas

% de onde ele estiv i
VI POWECT Na0 pCrmiic

) BETIsAImemL

Comunicaco com Anlmais

Caracteristicas: NP Alcance (x 50m), Quantidade.

O Persnnapem cOnNSepue &8 COMUNICAr ool animais ( han

0 mais distanie do homem (ms HCTDS, DeISSANOs, IT] Bali]

DCIE,

0l-3 Momiferos

M40 Passaros
11-5i
51640
G1-T0
T1-Bi)
B1-490
I1|_|3.|

Repreis.

Antibios

Peixes,

Sorteie dois [I_L'-:h de animais
Sorteir tréd gpos de animais

SOTTCIc «.:||:.|5"'l'l rli"“ .1 «.1*' ANNTIals.

Nivel de Poder: testado contra NP de poderes de camu

POCTCY de my MIpacao

lagem, <icifcs O PIno
Alcance (Distincia): indica o ako
OQuantidade (Muldplicador): detcrmen

THOE TR AT

mas cpue o Personazgem conscpue o

5N g




LComunicagdo com Clbernéticos

Caracteristicas: NP, Aleance (% 50m), Quantidade

O herdi consegus e COMUNICAT CON MAQU NS, COmpuLs-
tores o -'-rg:mihrmh' cibernéticos, transmitindo-lhes ordens &
obtendo informagio armasenads. Tambem pode ser usado pani
comandar magquinas € cquipAmentos mecanicos a distineia

Wivel de Poder; testado conmma NP de pnch_'r-_'_- deo camu
tlagem, efeitos de protecio ou poderes de mampulacio. Tam-
bém & teseado contra sistemas de defesa e intelipéncias artificiais.
Aleance (Distdncia): indica o alcance miximo do poder.
Quantidade (Multiplicador): 5 quantidade de compumdones,

]'l‘.nl.w'.]'l.'l.i.l'.l."l."- quac o 1-‘¢:r5r1113.1>_|::1'| CONSCENIC COMGRCTELR 30 TIESTTI0 I|:"::I]'|'l 8

Conhecimento de Encarnacbes

Caracteristicas: NE NP2

Eare poder lida com o conhecimenta das cncamagdes pas
sadas de um determinade wlvey estudados pelo Personagem. €
Mestre deve crar o passado de cada Personagem estudado pelo
-|'.l.']'| MoAntes 11.1‘. i |I:1'|'."I'T'I'I!']I:I‘-' 1 L'i]r-.*.'_'u||_'i.'1-g'1|;: ._'i{_' L'itdﬂ Tl.'_'l' I,

Recomendamos Ll ehle e let wem autirEmdo Aperias par
Jogadores & Mestres experientes

Mivel de Poder; ¢ testado cada vez que o Personapetn vai

jer’ as encarnacHes de am alvoy Cada encarnacao |‘I.|-l-.ll_i.| Cpre
senta um aumento de +6 na dificoldade (inicialmente 6). Assim
serido, para conhecer as tres encarnacdes passadas de um alve, o
Persottugem precisa vencer um Teste de NP ws: 24 (64 3x6),

Mivel de Poder 2: 4 [partir i primeiro Teste, o Persona-
gem pode tentar acessar eventos mais detathados denieo de uma
encamacio especifica da vitima O segundo valor ¢ nnlizado para
postar est Csineonia fina” de informacoes. iformacoes -r:n[‘|:-l-.
de conhecmento peral temum NP de 12; guantg mais escandi-
dla e secreta a informacio, maior o NP

[efiam Nmart (Conbecisyento de Encarnaider 30, 36
Ao apaloea da oman de Muarmareth Ortbiee Bl deresia riaber o
quatla perka dirdita de Marparath déi '-'.--.1:."'.-':-'. @i iimeni

O Mertve defermina secretamienle gie a st fars 80 ettd a
duas encarnagies de distdncia, entdo fag o Teste de Jwltan cono sends
T g 18, Judean Jpasra faclwenie no {esie

X J._-"H:.l'l."-.-a':a: SRR AR RTINS Jrrradas, grands veed ira
Wnw conbecer deselixes. ©

s marinherry e winia ma odade de Losarer”

Mects feita recrilaineie n NP Eaior ,-,’.'- l.f--'l.;‘.';-.' tr _I.'.'.a.-'f.-;r.' FoRiTE o
driienifdade de sbrer a saforieasds 1240 Tullan facea movamense no T oide
o Mestre reveda a ele gee o vazido pali greal o perma de Margareel ddi ¢ g
L vl b arrai R g warngbeim .'.'.;.'rlif.l'g;'"':.' ERCETRdan o dhedder,

fermrinad de miafd-la covdvdements come a et deria gue dof,

Oreno Mental

Caracteristicas: NP, Dano, Alcance(x 5m)
Direnn Mental € o amgue mentl baseado oo escoamento
do fluxo de pensamentns de wmu vidma, Desoa forma, ela fica

completamente desonentada e desmaia por alpumas rodadas.

Mivel de Pader: testado conta a WILL da vioma on
CICHTEL 'l.|'.i.'||l.!l.'..'1 P et de resisténca gue el pridsn,

Dane:; o dano ¢ considerado “dano fictcin”, representadi
pela |1-_"..'! i ele memiis e pela desorentacio cansads na vioma, O
Mestre deve SEPArLr SStes Pemios de dann dos PVs do Persona-
gem. Caso um ataque com ieso Memfed couse muais pontos de
dann do gue 3 vTHITIE s PV's (Pontos [ersicos, [P armadu
ras © protecoes Hsicas de gualquer tipo niEo contam), a vitima
entra emchogue ¢ desmata por 1d6 rodadas, recuperandors me-
mida lenmamente (recapers 1PV por rodadaaté atingir o total
de Pontos de Vida CIFLETals, x.::.l.u‘.x:.'u Ui TrET i & rrl—r:1ur.1._‘|.'|:

Accritérior do Mestre, ataques muito devastadores urilizan-
do este poder sio capazes de apagar pedagos da memdda do alvo
;1L:I1‘.~.ll1|.'||!|_-||ar..'|ln.-, ol dedxar TESL LIS ]‘i-:---re-r'- TTHeEnte

Alcance (Distincia): indica o alcance maxima do poder
Vilores menores que |2 mdicam que o poder funoona somente
ptraves do s

trther (I vems Mewtal 25, 32, 307 atvce seovgresorsler de semurawce

B EA .-"""""I""' ai rvernn, Bl jag s atague sigmda 25 v a [ETEd . dn
phsria (T0) ¢ e fooitfmente, Divoro Mentad conra 586+7 pondar. o

dernn: 2T o preareler posried 12 PV, sle &6 ¢ =15 PLT fedrioed ¢
detmrate tvedlialangenty, arondands somerde 15 rodadir deoois do atengne
(arpriocimatclanentle dofs siriior ¢ ey depos), rectiferanels s memeris

dberar depodd de edror darr wisnadag),

Duplicagio Mental

Caracteristicas: NP Muloplicador

) Persomagem conseguae reslizar rnaliTplas agies menmis ao
mesmo tempe: Uma ncio menal consami ler et estudar am
TR, £RZET UIma BEAacio, jogar um jogo ¢ qualquer cotsa que nao
exiaesforen oo Tumbém ™ iole Fazermms Testes de PER Eguan-
toestiver investpandn wna cena de um come ou mesmo conversdr
COCTEMICMENIC COM VAIAs PCSS0as A0 MOCSe [Imp-ts srbre assun-
iris eliferentes s nunca peR lef o8 fumos NeiE conversas, Larehas
como leifum e compreensdo de um exto podem ser dcelendas uf-

{50 TITIS ACOCS IS LA L a

Nivel de Poder: testado conmmn NP de poderes de mani
nulacio ou de contmile menital

Multiplicador: incica o quantdade de rarefas que o Petsona-
gem conseiue realivar a0 mesmo rempo (arcedonde sempre pam

o T‘:IJ‘L'. COrSefrnur .'|_'.l|.!.f.lr L!Ll.i"i T B ||1dr.]'|-.-r1d:-.r1l'u;-5 A TNESTNG

tempa, o minimo de pontos investdos € de 24 pontos,

Diecter, 0 Gt sdn Mental 16, 37! enmrewpesa fer fres

- . - I o ! . y e
feoTar an sEne SR M RE GNGE NNT PRGNS b Tt |

SRR -.in'.-"- !_. el |.'..'|'-.'-' "r.-'.l.-'.'|-'-'__-"-'-'-'-:..:.'- i ietEraes

Empatia

Caracteristicas: NP
A capacidade de sentir o estado emocional de oma pessoa.
Nivel de Poder: ¢ testado contra s WILL da pessoa para

sennr o estado emocional desia.




Espirito Livre

Caracieristicas: NP, Possessio, Alcance (x 100}
O espint do Persa n s livre e
arvdong: o o

| OO 1Em { arh e, el ___.._.____.r._ e

s T eepos dio Personi

.h...lm.?.;.. st O L de

=2

aheitsEr oo «

Mivel de .___:L-.q i
_h.-.l i

._..-...—J.n.-w.. Ao _..J.L _.u -

(e COrrs

COTPIS. NCSIC s,
E

Alcance (Distincia)

Invisihilidade Mental

Carncieristicas: NP Alcance (x 10m

4 e
A I ! ad permite a0 Personagem camuflar seus

._l_.m;._l..:_.__.___”__., e DEro Ie __._ VL5, COMTIiy A TG0 CSTTYESHE ___r.._n..._.__..

no local, Uma sonda menod oo ameoe relepanoo nio tuncionam

20 avinma estver nsasivel menmlmente
Mivel de Podes; restado con

kagdics mental ou poderes de d

o N de poderes de manspu
i pnenil de cualquer g,
Aleance (Disvincia); indica o alcance mdsimo de s
|_.|. __..11_. it aly ._..L_...._..___ 1= Wi L 1CNIE ENIAr __...n.____ e ] __

Alvos (Multdplicadar): i

_.r:.._./d.__.u i’ m.urun.._._....u._._._._ Hscfe Ch __._.__._ 0 MICSD

.____. __.r m.__r....,__._.p

) temipi

1

irrectondado para baiso). Valores ate 17 mdicam «

gue utiliza o poder de T Memtal soomente

Linguas

Caracteristicas: NP (x 2%}, Quanndads
ahlhdade de falar muijopias hngu

artificial scia entendendo scus mterkcutores

LTI OO ..|__..__..._”._.... T W IR m._. avT ...,.._.

1 que ._—_........._._

4 H) SR OTnNas oS e il

}_:..n_ de Poder (x 2 ficlica & penicta eduivalente. Para
da ponto de NP, o Personagem tom 2% de | ricia cm TODAS
compree fiiet

__fw:.-:..._._..”.—__..r. __.f—_._._:_.._:..t:l indica # quantic
I = falar alemn da ¢ propen

i) mu......... GRS ] _

Mediunidade

Caracteristicas: NP Alcance (x 5m
() Persnnagem coMScEue 5¢ COMMUIicar | 51
; res espintal

.7.:__._ &.w Tunn-;

o el WL

1

i, CRHTIOTEREeTm Ol Ol

Alcance (Diztdncia):

Memdria Total

Caracteristicas: NP, PER, D
() Persomagem prssii 1im Topis i (e
fuch 0 QUi Vi, &
de canm, rEEsTos
BCESST SL 1 m filme reps
che SoonBoc o e f 15 CJu

Mivel de Poder: testa]

& SCTITITECETRM COIM €8 RECETIILTNCNTE

tra NP e

WO TCS il

lacin ou de contr
PER (Atribvuiio):

s, H. st ._q i ._l__.".hau._l_ i _r.mﬁ. LJEET SE _F_.-_.._.".: 1 | de wim __|||.| Ihe esg

1 T EVER

R do Therss TS

i r.._.".._.r__.:r 1.1....,.1: WL [Pear CRE .._.. I, _._ NATE
_._.__..:._:..r..._ .|m.q. vendedoe de u_..._ﬁ__”_:... _..__ NN | _._._._.. 1 _.._.. _._.“-T. ALLs )

Duraciio (Tempo): a quaniudade de

consepue e lembme oom _x.?..r”n.d. vidas o

___._.. LI £ m... |

MCE G LI [EVE BECRAL
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EAPNT e

Poscognigdo

Caracteristicas: NP, 3 ~Dhurng

\ capaddade de “ler ¢ passadn de am byt
pessona apenas wocando-o por alguns moment
Sensaches e vishes maic perals 50 mples de ser

Tesie

ver abatxo a exphca

el de Podor restad
w Rl 5 H
AN Al PO

PER (Atributo)

I restado JUAGGL e GUET

U ERA0TH

pPrEsEncEn | mv. I ECTTDG, _ __.._
ClpatTr gt 0 assassinn fomay

H.E.h.m.mﬂ {(Tempa): 2 ,._En..r_.__._..
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i ACCESAT N

[rum

Vil el SO [l I PR OET TOE S




Precognicdo
Caracteristicas: NP PER, Duricao (x 1 dia
CIBS.: este |1-~1||:r £ T pes l-|1:'-.l|.il'l ¢ deve ser autorizads

com muita cantela pelo Mestre, Voog for avisado!

£ a capacidade de enxerpar demlbes de um furumo distanie.

() Personarem consepue vislumbrar eventos @ [aios gue sinda
M0 BOOCTELAm STl SEU Lo, Mutas vezes,a PICVESAC |.|" miy

o enploba sipenas aspectos Mals Provavels que OCorrerio se o
fluxo temporal continuar sem modificacdes. Qualquer acio por
parte dns Personagens ou dos NPCs pode alterar o futoro que

herdi previn o gualguer momento., o niko;,

Nivel de Poder: restado contra NP de poderes de mani
pulacio oucontrole mental. Também ptilizado conten ritaals de
protecio, barredns tempormis oo semelhantes,

PER (Atributo); & Percepcin do Personagem ao usar o p
der. Dieve ser sempre testada par dar ao Personagem detalhes sobre
evenlos espedificos oo fumern, Chaamto melhor o Teswe, mmor s quesn-
tdade de detulbes que o Mestre deve pussar o Jogadaor.,

Duragio (Tempo): ¢ quantdade de dias que o Pesonagem

COMSEFLE ACCSSAr 0O [

Rajada Mental

Carncteristicas: NP Dano, Alcance (x 5m) Alvios

Ragwaer Menial € o poder de ataque baseado em telepatia, O
Personageny foe um amgoe menal contra um alkvo, causando-the
dane com o poder de sua mente, A grande maona dos atagues
I_TI_I_'I_'!f.lj:- CA1s5 iii_".':!!l‘! HIT ITl'f'I'lc':ll.i'll I'I'I.I.IE-‘.:"‘-|'.|!' na vimma, !._I..".L'l'l
do com gue ela desmaie por alpum tempo, mas existem telepams

capazes de cansar dano real no cérebro do sen oponente,

Sentidos Cdasmicos

Caracteristicas: NI PER

OB5:: este poder € um peso-pesads e deve ser autonzado
coim it catels rn-lu_: Mestre. Voo fof avisada!

() Personagem possul $eu Conscienie em comunicacio di-
reta com o cosmos; absorvendo toda uma realidade de informa
gOes o Coda momento

Nivel de Poder: testudo contra NP de poderes de mani-
pulacio ou contole menml Também unlizado contra otuas de
protegio, barreiras mentis ou semelhantes. Indica o quanmo de
scesso s informagies-do cosmo o Pemonagern possul

PER: ¢ a capacidside do Personagenm de fileraras contenas
de milhares de intormactes gue ele recebe 2 cada sdadas em bosea
{18% 111 |.' FLETIIRL '-IL"- 'I'I'.'|.L VATLES :."".ifJ. _'L‘jLIiil 'L'ILI.' L]L LJL'\L"'.[

fodim Druw [ Semided

i), 24

mEnLe [aan

indere udn g fag pana s saler wa Terre. Da guanttdade de gomer em

¢ Dofa de polfe de datay imD 5 dar Dafailba anrre or

TN AT
INERIREEN s WO FECwin | wmeca coura qice £ Y St

PN P ON AT ONGD Peln

Sentidos Remotos

Caracteristicas: NI, Alcance {x 10m)

L ] E:'L':""' MLIPCIT © L';'I'l'!;l..-" Lll' 'I]Tlll?.ir 05 TFITTos '-l:r'lrllllll"- l.';lll:'
TEREY SERIIm AW I‘|'..L TE N HIJ-I‘:H'.-II | :-|.|L:I'.' 14 l|.-III L '|||I:T[| & 1108 i'll."i.ir.'.]l."‘
Cilrinfedfnota e Clairamutidnga) 4 distincia, O Personagem pode no-
[Erar este poder para sentic o gosta de algum objeto ou alimento
i | |_!:-\.'|_;.I|'|I'_'|;|. ";\'.Il:-l.'!' a TI:'TI'II_\I.'FZITLIF 1 ¥ 0 :-.IE'IL'.F'T-[( 1 = I.Er.' um [‘J.II1I_'| L!'._'I;

eati lsage oo sentir o cheirno de um [oeal distanre,

o170

L AN

Dano Mental.
Dano Flsico Real.

Ambos (4 escalha di !':!Ir]1 A},

Nivel de Poder: wstdo contra a WILL do alvo par ve
se 0 amgue for bem sucedido.

Diana: dano catsade pela mjada menml, O dano mental i@
nora qualquer dpo de proteciino fisica como [B, armaduris e sfins. Se
causar mais ponms de dano dogque a vimma peossul PVs, ela cm
Iconscenie por .||;.:_"1;rr1..|~ rirclacdas, Caso o telopata o lﬂ*j.-.r.t C3
dano real, a vinma tecebe os pontos de dano cansidos ,‘u'|.l Rt
Meniad nos sens Pontos de Vida normabmenne, E'.uaa|r||1:.-- ale vir a
miorrer em decoméncia do atagque.

Alcance (Distincia): alcance mammao do poder

Alvos (Multiplicador) : quantdade de pessaas além Jda
i?l'”Tl{'”':'l vitima LllJ:‘ L] “I:'!"i-illl.l.i._‘\_i.":'!l lll-tl'-l'.l_';llli SHACAT an MESS
termph, podendo dividic o dano causado entre as vitimas, Valo
res abaixo de 18 indicam que o Personagem comscgue smicir gpe-
nas o alvo por rodads.

Niplena

i
&£ PPN

Hm"-'n'f;l;'r .1 II"'.":"l |"'. |rr-‘| -"{-'- _II: ], ;r-' (AIACERE s ..'.-".

TN IR LT, CelR I Zaiy+ 2 poniy ple plame |,"'-'-'f .:'_'n'ull'.'l'. PR fincdeny sef

] f= 1 j ] 4 T — . e 3. f opi ;
(TR EIRAT PRLE clar AT QM ) Y aeietalr) o B TR i i 1‘“."-

1171 -30) i |||'-;|,'.|.

2] -6L00 [Petlsaclar
{3150 [Gtey

0 =L

Todos os tres.

Nivel de Poder: testado conma NP de poderes de mam
DULaCO O onmole menta

Alcance (Distincia): alcance maximo do poder.

Sonda Mental

Caracterisdcas: NP, Alcance {x bm)

) Pesonapem € capaz de sondar menmlmente wmas re-
=y e cm Dusc (e lH"‘-‘-\-l 1S, ATHTTIALS £ 1.|'|I.s|i.|‘JI:T': AR L]I.JL' ::‘I'IJJJ.
itividude cerelyral. Funoiona como wn-radar, =6 que fomece ao
herai detalhes sobre os alves como idade sprosimada, sexo, e5-
r.llll 1 T-I!“II L& EImig I1_'l.ll'."‘-. i'ITl‘.!I.:F'.I'-- I.|I:' I'I.llil |1 l.!l.'r'l.’:"il I.]I: uina area.

MNivel de Poder: icstado contra NP de poder
pulicit ou controle mental Cada uma das vifimas gue estover

dentro du dres de eferto [l e fazer nm Teste de WILL va a NP

g5 de mani

da Nawels 1.1'.-.r..".-;.-"1J.L:'.e tentar esconder seus E:l-_'IL"-E.L'l'JC:".ll'I-S.
Alcance (Distincia): aloince maximo do poder. Todas

As '|'Ii'-\.‘51'|'|-C ,_:lt‘!'\rrl a I|_.'..I AICE lll.' I'.'1-!"I'}l'l ]'H?I'II.'I'I‘. SCT B H'Ii!.lLl.:l-.




Telecinésia

Caracteristicns: NP DLEX, I'R
.F A I||'| Li |-i..-l_:|' ..' ETN A T TE
pensamentn. Um dos poderes

:I o I"‘-!'_Il.-'-\.I & £

. HATE CITYPETTAT

MNivel de Poder

DEX {Atributo)

lrsear cu

FR (Atribuio) Forca

} "
e KA1
I~

Testes, 5 capacidade de movimeniacan de o Lok O cle

Puriar cargs

.ﬂi-]cmu_'ﬁ: (Distineia): alcance maxitmo i |..:,-1;-: Se 0 va-
0o Pe

il ow el neessadn IPELS ATy Ees |_|||r_.-|||,:~

lor do alcance for menor do que O, - e o

possul Tel i 1

de alpuma parte de seu corpo

_ I restada conirea a l Jt de iln.|'||!-|.: NS

ISONmrcim

Telelocalizag8o

Carnctersticas: NP, Al x 1Km), Ab

AN
thdade mommum de
clepatia, senando o presenca das
15 ondas mentms. N func

S LETO IS |EI.' _‘| I.'..l_!.a'_-._ iy

i e

L g .l_':...'_ I.F
Mivel de Poder = e

crslfayecin Cons

Alcance (Distincia): ¢ um raode a
sonapem. Ele o !
v ostver dientro do alc
WILL. (ou outro poder equin

Alvos -[Muln'p!imﬂor:: mnidics quantas

. alem da pomeira

ilente) fo

fagem € Capaz de detectar amultancament
lores parn baivo: um semndo alvo fun

\rredondado os va

a partir de 18 e assim po

AT e il R

]

Gl Ay ol

b erat

Telepatia

Caracteristicas: NP Alcance ' M), Al

ie de conversar oom outmie e AR ullsar i
e O Persnnagem pode penieinr seis

]
L TReTiE O (it possoa ¢ ke

5 PETSATCe
¢ superfaoas dela .-_r_'-cfa..—u e ela duer | mansmnr. o :hg..:

nohér” micmmaches da mente de uma pessca o
v 8 eln fazerum Teste de WILL v NP pam resisti

Nivel de Poder vssdo em d i5 efiife releimbs

PSR O (O e i'l"_"TI‘-.

menite de outras Pessnas
Alcance (Distancia): € o rawo de

o Personapem. Ele consepue contactar quakgue

nro de sua drcade alcandce

Alvos -I'.'\-‘lu]ﬁplit-.uiur] ir

mTro

AAPEm € Capur O S COIMUmCr sim II' inEamente, ner l|= rn

micira (arredonde os valones para bamo), Uma vez acessadnsg, ¢

'I.'E:'[:IZI|ZI. COMSCEFIE At Mesma mEer uma COncxat cntre varas

PESRAS A7) 1MERMID "ILI'I".ll"




.__.nx..__ fef San el trmecs fekef __“....._.u._._.._..... .

(RE (ORSCENERE S8 (R

el h.:...... .._........_.._......_. Wi o (TTC S e

COMPENITR TN & JUTTRER Al

alta ¢ (harrosds rogcradies, 1=

NG TR T

L Y

Caracteristicas: NF, Influéncia, Alvos,
O Personagem € capaz de invadit os sonhos & ourms pes-
5 € aré mesmo manipuli-los da maneira que desejar. A
na dos _...,.,.__m:.:n,. de somho consepue invadic outras mentes

s anto estt docmindn e sonhando tumbém

0 Apenas enguanto ¢sti dormindo também.

Tl Pode invadic mesmn estando acordado,

Nivel de Poder: isputns entre telepatas, [
_u._.._...H.w.._."._. L oS ._u_._.. _._.._“_.._. i} Tr._.b.:.“ T (LR _n CaltTns —.__.l.,.. S0S LA CONtm
 mente de outms pessoas para descobrr segredos escondidies.

Influéncia: mdica a quantdade de manmpulncin, efeims ¢
objetos que o Personagem consegue manipular dentro do sonho

vittmas, Quanto maior a influénoa, mais pro
las serfio as mudancas que o Pesonagem € capas de efetuar no
ambyenie de s vide sew alvi

Alvos (Multiplicador): indica quantas pessoas o Perso-
nagem & capaz de levar com w atetar simultineamente, além

| .._.u._.._.n._.__ NLE (K YalOTES _.—...ﬂ__ s RN

Vontade de Farmmo

Caracrerdsticas: WP PVs, Alvos.
Funcions como um “campo de forca®™ il que & usads
para resistir 4 ataques como Raiads M

outros tpos de ataques telecinéticos e telepaticos.

‘._...w.,.h....“T..T..F.r.r.m__..ﬂ,..ﬂ.....ﬂ.ﬁr":_:......5...“..
protegidos) dma barreira mental contra qualquer dpa de po
der invasivo ou destrutivo,

Mivel de Poder: testado contra podetes de dominagin ow
contreile de I wletes. F contr o NP que um m._.._“__._._._”r..._ testurd ST
poderes para tentar neutralizar a - oatad o Forre de um Personagem,

1¢ tenha alpuma maneira de atetar diretsmente a oegem dos

poderes mentais de outra pessoa. Caso contrdno, tord de passar

arraveés da barreira formada pely Tty o Feer
PVs (PVs): a guantdade de “Pontos de Vida"” que o escu-
do mental pode agiientir por rodada
Alvos (Multplicador): indica guantas pessoas o Perso
igem € capaz de proteger simultineamente, Arredonde o8 va-
i

e s _._.m_x.uu .f:__.:l_...... ._T....._.z.__ ..._"r. &5 .__|_...._h._...mL|_.|_ .“_.L_.. il .._l._._l.._.._ru__..._.

_......_.._r_.._..d_.__n Proe et ._._.,._h_._.u % 58] P .“,..1_ ]




Transfornmmacao
de Matéria

L __._n.__... (T80
Combustdo.
Conversio Elemental.
Conversho Molecular

Dedintegracin

Comersado Elemental
Caracteristicas: NP, () idade (x

LY erler g =

I bp dc ol
Imento 8m ..._____ as conmil COES ENETE X5

_..__. TS, Proions ¢ NCurmons C1Os ATOITY

eneriar dentro de objetos' fechado

COLT

urm

€ Cnni

[ | ."-:._:.n.

X

20 poder oor

Caracteristicus: NP Adcance (x 1 Rain (x Im
enci de retlex
At aoreditam que & trats de uma vas
e 1 iy, Mudancas

Tt o P [0S 5 Alndios cm tran

am

MSHTE 3 T

¢ de alrerar ments

HT) COp

et de Contrak = efmibwrn rreaes lmites

1sparenics
siviels]) sem perder nenboms de suss progn

iew,

DU COTTSRS .Fu_..__._L.r. mcclibcar as

..._._._ _...__"...__. d_n __m.._....f_ __._L_._.._n..mu._.._..._.“.._....r_. r_._”.._.__._.__. A8 Tow ﬂ.__
mgenite se tomem wna camutiagem perfeis, Pode-se embar

it 8 visiie de um alveo modificando todas as cores de

108 DEOXIOS i ele

TR ACIE

o, BT e Cores e snas die triinsito

r opo de

y WILL ou
Alcance (Distincia):
Raio (Distdncia)

Valores pequenos

1% Proximas ¢ peus

utro MNP,
et ¢ clons

irndicam

ENAS, ENMCLUETI

ATTR MEXIMA Porsons

ir transformar um prédio de escrts
) EPARsPaTe A drea de efeito compreend

y o determinado na Supert

Combustlo

Caracteristicas: NP, Alcance {x 5m).
Ml

cruml

lacle de transformar qu

m.,_.__:ﬂ_. :_._:.”_,. rriterinl em

__._r:.._._”_ _..q._:..._.____:__.._...ﬁ.___ ) TN L__ SIS ne

] _.....H.._ ser converodn, O dano cousado
16 por o wlada, apenas 3 oxrensdo do

' el CrsOaPEem

Mivel de Poder: ¢ testadn

......

EF QUE | u.q.:..nm.l
istivel
.r_r aAnce _\_..,_.:_mn.u._._.....u.._ o alcance do poder, centrado oo
srar efr coamnbustivel il
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LT VeI eIy
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ELEAT O LS80 QEste POdder desde gu
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I i

ic P __.__.. AT

i Person e tefha tarfiherm

Caracteristi

Seimieli sariad, Trns ¢ Personapgem €

j. st .._.. ¥
ransformar apenas chumbo em oura, o Personagem
SCEue CONVETTer .wm..__.m..._...r._... YRR ST Wi

capaz de comverier qualquer Composto em

L EE
tnves ce

Ci vl respisivel ou pa

triermar Coca

OB5: se o pocer acima preso-pesado, os
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Mivel de Poder: £ 1
ol .1I.'.,-'::--

B e am g,

Quantidade (Carregar)

ey nverndo a cada

) emm giiv &5
i f
CONI R
Wi
“AdFasrn

VA WY FiMF N

1 A o

Desintegracdo

saracterisdeas: NP Dana, Aleance (x Im
0} poder maravilboso de eeciie um oponente 3 particu
las elementares. Alguns centstas cspeculam que o pod s
AMETTAT O CAMP INTINSECO que sepr
minlas. farendo com

Vet -..:.1]-\_.'::|_: s .'5-_ materul

==
CIBS. este ¢ um pode

cun carmpanhe nas mios ertadas, Vood faf avisado!
MNivel de Poder: testude contea a CON do alyy

1 extrutura moleculir dele

peso-pesado que pode desbalanceir

tioi afetada. Caso o

i
YIOIma receihe |I|I' v

ou parte dele) € desintegr

} Ao feinn Ii'u':ili- aracue 1 SCia sulcicnic pard matar

um alvo, apenas partes dele podem vir @ ser desinregnidas (o

Mestre rem o palaven final em qualquer caso),
Dano: o maxman de dand que wim Personipem conscpue

CHUSAE 4 uma pessoR ou ohjern com [egsfeprags

Alcance (Dissincia): indica a distines maoma gue o Pers

NI OOrs C SCAT SOk thesimtegracdon

podendo ser mmerceptados paor

s e

o harremma oodocsds enoe o Peosonageem

[t F-memeerick (Denintegragin 20, 36, 3¢

PRI el [ FTTRE iy Padomiadl e T

desimtegrur guadaner fpo de maderial inorpdmicn, detde fefofones ¢

e coyreda, b g 1 a dercndomram aba

j el Oy Sy [Per lom N |

L T T

lonizagao
Caracteristicas: NP, Dano, P
ic de alterar levement

g T F...‘.._‘

Muncoes Praucas, conmn por e "r!lli"h- IJUECET UM TOIpo para

L

pritege |y ile ITC|LE S baseados em [rin, eletrifiedr um i i

causando ||.|I|ll i ele o ,_’l:“'.'l.r1||l § LI @ .|II|F"I y eletnco I.J.r_"|r_'|'l*-l\ L ]

i recdor o smo deiar um COTPHr COMmM 0m cefto

CHCUIIOS oIn Sguiparne”n
150 QESiE P- "
NSCLUC suir pe

olar” objctos utl

A gquecimento,

Flemficacsio (causando dano
Eletrificagin (come protecio
Intangibilidade
Lurtos—Circiiifos

1 l._'l._':"i'.lr!’.'ll_

Grradar v

iyt
Dois podere
| res podieres

Quatra podere

Nivel de Poder: tesmdo conora o CON do alvo para ver
ficar se o esrutura molecular dele fod aferacdn. Em caso de poderes
rr-cirruito, o NP € teatadn contrs o NP do egufpa

MmMenin & er desrrutdo. Caso ™ e eI escalar |r.'-.T.-|r.'-.

ra e arrancur o Person APTIT de =ou apoiia
b

aa 'R Necessing |

A ™ -lll"""["":"l'l"..".l Codtar o PEICES AETANCS de polarracio, indica
alvos deseje se liberar
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Protecio (Dano): caso o poxcler pere al
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Pontos Herdicos

Puntos Henbicos funcionam como toma medida absmata de

herodsend; eles nao s@o examments Pontos de Vida extras; mas
Rincionam como ml Fles sdo uma espécie de “aura hetoicy™ oo
Henrte™ gue protege o corpo fisico do herdi de danes quando cle
cxecuita atos sobre-humanos (ou insanos) como pular de um pre-
die para outro, serarrastado porum civalo, tentar desviar de flechas
¥ Ses ENITENiEr Lﬂ"h'1"!'.‘-" 35 L 'I!_'.“'I:_r\_:l" CHLE §PUETIRS A0S l..i_Li'. LT h'l.lﬂ'].:

no ol nao send s de fawer (e sair inemn),

Por gue Pontos Herdicos7?

€ Sisterna Daemon foi desenvolvido paca ambientes RE-
ALISTAS. Ou seja: vooés que cstio acostmados o hdar com
gases nIversos, sabem que os hurmanos o seres frigeis e o0
dano & extremamen e mortal (comd na vida veal), o gie © exire-
mamente pritico para um RPG de horror, Porém, isso impedia
os Mestees de iL'-?:_;u'r_-rn i .'=r11|,_':.|r|h.1- de Acin & Aventura. Como
fazer vingadores mascarados enfrentarem grupos de banc
S0 GpCis uwm ou dois tros dos vilbes fanam com gug s
entrépidos herdis morressem em um beco escurn?

¥ sistema reabsts de dano ndo permite que Personagens
saltem do telhado de prédios, simplesmente porque ele quebra-
ria tiwdos o8 pssos do corpo fazendo isso.,

Pam resobver esse problems, coamos os Pontos Herdicos,
que 530 POOtoS “extran ue [ergradion P e gristar -.|1i.=.:‘-.d-.' resiliza
aches Gue 1 itfalimente ndo sera capaz de fazer. Dessa forma, um
herd com 30 Pontos Herdicos p ideri enfrentar st o oo inimi
gos de wma vee 50, sem correr o tisco de ser bransformade em purc,
Cabe an Mestre dosar & quantidade de Pontos Heroicos em sus
Campanta, imitndo o mimero maximo de PH por nivel.

LComo Funcilonam P

Ponins Herdicos funcionam como Pontos de Vida a rmoais
J_ILI': um .P-l:rﬁl,',lﬁﬂu‘ll T '|I'h' ¥eH13], TITiEA LEI.I: E-III l"'l ?l]E| i 58T RIS l.'!l;lll.-l
do ele executs atos herdicos (durante uma braga com misds de um
oponente, guando cal de uma janela, quando € arrastado em
velocidade, alveja por quatro metralhadoras, recebe flechadas o
ouros ams dignos de um herod)

) ugn de Ponros Herdicos nao & considerado como agio,
nem tamponco existem limites no nomern de veres que podem
ser usados, Sempre gque & siiuacio de jogo pormitic; o Jogador
podde declarar 6 uso de Pontos Herdicos de modo a evitir danos
fisicos ao Personagem

Eles- NACH podem ser usados em condicocs de mio-
herofsmio: Por exemplo, se 0/ sen Personsgem estver dorminde
¢ alguém cortar & gargants dele, ssses pottos NAOD poderdio ser
usacdos, As situacies gue 1) permirem oo uso de Ponros | lerdr-
ens incluem envenenamento, atague surpresi, guandeo o Perso-
nagem esti refém de alguem, completunente indeleso, quando
esti dormindo, inconsciente, amarrado oo quando o Persona-

gem ndp tenea se defender,

(1) Wha

Viwmon Lamial & prw | i freiRade B0 N FECHicar e comii

el fa | & rIaan, Sy favela g INGTEEEN FRRT JE SRR

drramte pmia -':I.".'l g e FERSRY e Mow prahe e JHTIOREITE | weLisds
ENTRY toelor supamt respsilades tesor,

Tafa iz o alarme do canipo de delengdn o disparddo ¢ am
o PR ST e Vimpon eifa aravade. com sea mreinaltiae

£ S i SN crl TS Ma CRRGre o Jemin g aria fn, Fide 1

! { roa ol - e
FLOGTE COREA & NOEAN ST dlf B QVmeTnn @ esierg COfanta J0F GPORER-
’ i ¢

tes; Pling, mia Suriresa, ww Sranada de sedo obepa amter deder,

§inarom dnan e laitndlass T o R @ 50 JOpa R i frctin, (e melbets
o el
FEdaT W e a3, [10r ..

Sempre & ;:n:-.rn'.'.rhhl LSAT M
um detérminads dano, embora aio Parog algu |"':_;1'I-!1'1 i ) e
nao for “anulado™ pelo uso dos Pontos Herdicos serd contado

como dano nomal,

Duando usar ¢ guando nao usar

Cabe ao Mestre aprovar o uso de Pontns Herdicos cm
pma: Campanha, Bxistern Mestres que gostam de Campanhuas
de Acio e Meseres que gostam de Campanhas de Terror ¢
_C.-_...I“:nq-;—_'_ Mo casode SUPERS, por ser um ambiente de exrrema
aventira, aconsethamos o vso dos Ponmos Herdicos

€ uso de Pantos Herdicos diminud o fator “medo", pois
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por conseatiéncia, mais valerites. Cabe ao Mestre c aos Jogadores
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vez gue o Mestre decidir pelo uso (ou pelo min uso) do Pontos
Herdicos, assim devem ser erados ¢ manndos todos os Perso-
pagens. heris ou vilGes,

I embrem-se scmpro que, 56 o5 Personagens possaem Pon
tos Heroicos, os NPCs importantes TAMBEM os possairio.
Pantos Heroicos nio tem nenhuma relaciis com o fato do Per-
sonavern ser bom ou man, (s vildes também realizam Feitos
extraordindnos nesse tipo de Campanha, tendo, portanto, os
mesimas S direros” dos herdis no que oca 2 Ponros T lendicos.

A n_'|u.L'|f|L|.u'|t de Poaros Herdicos deve ser e nuraln el com
a experiencia do Personagem ou N PC em questao pata s¢ cvitir

disrorcoes e abusos das TEETAS,

Recuperando Pontos Herdicos

Um Personagem recupera diatiamente 1 Ponto Herdico
por pofito que gastouno sprimoramento Pontos Herdicos. Essa
recuperacio & independente da recupericiio de PVs

Alem disso, ¢aistem poderes gue conferem Pontos Herdi-
oo temmporados aos Personagens (Berienker, por excmplo), além

de abjetns nuigicos ¢ colsas do genern,




Simulando 1d7100 com 3db

Caso voot nio disponha de dados de dez faces ou relopio com cronamereo;, pode wilizar iés dados comuns deseis fados para
simular 1d 100 Voce precisa de um dado de cor onmmanho diferente, que sera chamado de Dado de Conerole. Depois de definido,
basta jogar os trés dados e comparar o resuliado na abels abaio. Ok dos dados cormuns maresmea linhave scoluna (ndoimporma
ordem() ¢ o dido de controle marca o valor exato ef porceamiem

Ea Winee rola 5,4 & 5000 resultadi na tabela & 40; vocé rolo 1.5 ¢4 e o resultado & 45 voce mla 2. Se 1 e o resulitads na talela €

48, Caso o resultade seja um X, illluul.' nOvamente.
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Teste de Atributo
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Atributo vs. Atributo

Existem situschcs onde hi o confromto de dois Aaibu
tus. Ji fo cimdo o caso de am Personapern rentindo levanar
um |1-_'--: i, Ha diversos outros -..x-.l]'||1|'. e ks Pw_'r-:l'-:'l'.u,__'_l_'lH Lraty-
do um braco de ferro para saber quem € mais forte (FR), ouuma
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gtmbaixn ol"igua sem rESIrT (O,

Vemhoue os Ambuotos o serem testmdos de cada Personapem.
Escolhg wm deles para ser o Fonte Aova; o outmo sera o Fonite
Passiva. Verifique a diferenca entre os Atrbutos,

Se a Ponte Atva over um valor maior, o resultado seea posi
Hvn, caso conminn, ser negatvoe Multplicue esse valor por 5 ¢

sornie 500, Fese serd o valor de Tesie final.
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chance da Fonte Aovavencer o Teste,

Sucesso e Fracasso automéaticos

Existem casos onde nio ha chances de witona. Isto aconte
e quando a diferenca entre us Atributos & igual o maior gae 10,
MNeste cia% i, considera-ge o Teste um SUCesso A METIALICES, senido

desnecessano jogar dados.

Somando Atributos

E o que se deve fazer quando vinos Pémsonagens estao tenota
do fazer algo juntos? Antes de mais nuda ¢ importanee o Mestre
determinar quantos Personagens REALMENTE podem se unhr
na tarefa. Empurrar uma pedea gigante permite que vifas possoas
arisdetn, mas tentar derrabsar uimia porta &ttt LR ThEH FTARITIO
duss pessoas. Apas decidir quantos e guemn esti ajudando, vamos
caimular o Arrbuto Somado. Pegue o valor individual mais alm e
separe dos demais. Some todos os oummos valores ¢ divida o resulor
do por 2, arredondandeo pars aimes, Sorme o valor mas aho guoe havia
ficado separado. Esse ¢ o que chamamos Atributao Somado,

Roberd, Jamus (Gabrel ¢ Laipr eiido bertands fevaniar wrpe exld-
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ar wenores, 16+ 1V 1+8=35, Dividinds por 2, fice 18 (i arredondeds)

rifm FR M, 16, 17 &8, e e, Seomiado-se

{gomr rowvamenr ar 17 ot Gabrred Tetad 35, o ectidtog femr Hiem sqnirog-

fente-a FR 30, Ar chaneer doler fetaniarmm o ettt sgn boas

16

U5

HE

B N T T i
Lr :-I'-_:jl-'l_:'_ll

AuroiTutico

I‘ "TRLES S

Ativo

18

U5 SICESSO AU TOITIEICD
b ‘ : : E -

85

s B Pl U Lad
= I_.'| ’E o

L




Teste de Resisténcia
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Teste de Pericia

O Teste de Pedoa aconiooe de

LI e Tl € precis brer conme Cvakorde

2y valor oues o Perseon

| E L e R it

Periqa Frirtnadade

Farimvdase 3. s

Pericia vs. Periclia

o Fonte Ativa o

LR

Combate

Mo Sigrerna Daemon, o combare mmbem @ basmante sim
ples. Para methor entende-1a, « i dividdie o
explicar cads wma delas. Durante cada rodada de combate, tondis s

LT b TESES SHDCEDECETTT TWESTTE O
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O Mesre também deve de
) tazer, antes dos Personapens, |
jrarn eles suns decisne

Regra Opcional:
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Iniciativa e Modificadores

A Triciativa determin o oo rapads &0 acio de wn Persona
g o NPC, Trsita-se de urms cuesstin cracial, pods urmd miciaiyva
ruim pode dererminar o resultado de um combate.

Nem sempre agir por dldmo € mum, Pode permitie go
Personagem uma melhor abservacio do qoe esti acontecendo e
modificar sua intencao inical

Abaieo estio os modificadones de imidatva, Tramme-se de regms
opcionais, mas sua ublizacdn tree malor realismo ao jogo, O
modi Bradores s5o somados oo subtmaidos nén T srtando a orderm,

Modificador de Arma

Para dir miais realidade a0 jogo, podemn ser aplicados
modificadores no resubtado da iniciadva, As armas broncas -
suern modificadores negativos, Fles sio negativos porque uma
acdo com arma demanda uma prepamcio pam o golpe e
treqientemente exigrem movimentos que dursm slpum tempo

As armas malores possuett modificadores maiores.

Modificador de Arma Magica
Armas magcas posstem modificadiores posiavos. Para el
nivel de encantamentn, o arma tesd urna bonificicio extra na iniclag-

v e sefa, urna arma 42 dard om bénue de 2 na iniciatva,

E clarm que esse banus NAO exclul 0 madificador nesiti-

VI U @ A0ma ji apresentd.
Uiz epant foncesess vomr swodificador 4 -5 matrerad. T e

+3 ferid portanto wm sivdificador de -3 abevar,

Maodificador de Magla

Cuando um Personagem realiza um efetto migico, pam cad
Ponto de Focus utfitzdo, apligue um modificador de -1 1550 se deve
s prstos, s e fenches que devern serutilizados nos efeitos.

Rughert esta congieramde semva grande Bola de Fago. (Criar Fogr
LCfe precisa colecar o med) dentrm do bolie, pegar o salifre, darrems
sebor @ frafmia de sis midos ¢ recitar of perins corveing, A1 EEENTT, arvemessa
o falifre na direpdn derefada ¢ erte incendgia-se, formanda s magwiio

ol . e, Todar crver paisas do Rafial ferdo smr svodificadior de -5,

Alguns efeitos misticos © itens migicos podem afetar a
Iniciativa, positiva ou negativamente, Esses modificadores tam-
bém devem ser considerados.

Iniclativa Negativa

Se um Personagern, apds ter os modificadores aplicadis, ficar
cominiciativa negativa, ele perde sua scio nessa rodada,
Entende-se wal fata ]:1r:'nf| ENCESSIVE J’ln—.l:'!l;i.T;I{':H_r do gru]pq: por
te do Personagem, penalidades acumuladas de armaduras (ar
completa medieval), armas pesadas (uma espada mon-
¢ outros. Porém, na rodada seguinte, seu golpe esta garan-

ho, mesmo se cle tornar a Hear com g iniclativa negatva, [Essa

pemalidade NAO pode ser aplicada duas vezes conscoutivas, [Dessa
forma, o Personapem rerd uma acioa cada 2 rodadas: Talver seja

mielhor pensar novamente nas armas e armaduras escolhidas.

Velocidade

Se um Personagem possui nuiltiplas acdes (por qualguer
rialelita razdio que seja) ¢ dver uma iniciativa maior que o dobro da
segunda malor iniciativi, permita a esse Personagem realizar sua
sepinda acio intes que os detnais realizem a primeira.

Caso sua iniciativa seja maior que o triplo da scpunda
malet iniciativa, permity também que a terceira acan acontega an
tes das aches dos dentais ¢ assim por diante:

Lsetlr et omoatteney o Chefe Ore. Sua Apilidade 6 13 ¢.a do
bife O € 1.3 (mias apenas o Mestre sabe disso). (A velocidade do macha-

o de [ eher tamebém nio aaitters -7, da egpada certa é 4, fopador e Mestre

Fogany 10 cada v, Medbor rorte feve o Jogador: Ete tivon 9 foando com

13+ F

Tl Lnsher fard sen atagie anfer.

I35 de thcialrve comiva or T5+24=13 do On fifron 2 em

Valor de Atague e Defesa

Cada tp de arma possul dois valores a serem conside
tadns: o valor de ataque ¢ o valor de defesa. Amhos sio
tratidos como Pericias tendo o Amburo DEX como valor
inicial. Alpumas armas nio proporcionam valor de defesa ¢
escudos nio rém valor de atagque,

Cuando chegar a vez do Personagem realizar o atague (ver
ps Fases do Combate e Iniciativa acima), o Mestre deve verifi
car 0 valor de atague da arma on téenica de combare diy Persons
gem-ou WPC que fard o atague.

Depois, € preciso saber o valor de defess da arma unlizads
pelo seu oponente, Caso o oponente esteja usando escudo, o valor
de defesa sera o valor da Perica Escudo. Caso ele esteja apenas se
desviando dos polpes, utlize o Amihbuto .-"|5_|-':Eu:|:u_1¢: {on o Pericia
F.u.| uivd o caso dele ter esse melnamento) cormo valor de defes:,

Umnia vez conhecidos os valores de ataque e defesa (note
que cles ndo costumarn mudar de uma rodada para ouera), faca
um Teste de Pericia usando o valor de ataque como fonte atva c

oy _'El.'.l}' l]t iEt"l-c"-\-.-I LTI fr_sn;:*. Pﬁﬁ 5]‘1‘;[_

Latirer et wianay Sea (weachado 40/ 25] pare acertar wnr Chefe
Ohrr quie 15 [espada envta 30/ 50, O palor de atague de 1 sther ¢ 40 ¢ o
fe defera da Chefe Oy & 30, Sita chang de avertar § 30%+40%-

e = 4P, Basta rolar 14100,
O contra-atague do O é mais perigoso: o valor de atague dele ¢ 30
for de defes de T asther & 25, Ar chamier do Oy acertar sao mielbares

=35

Existem situagoes especiais de combate que podem pro-
porcionar importantes modificadores nos valores de ataque e
defesa. Elas sio descritas detalhadamente neste capitulo. Note
que alpumas delas E'.l[:ltlr_'ﬂ". acontecer o conjunto. Chando acon-
tecer, nio sc preocupe: simplesmente apligue todos os
modificadores conjunmmente,




Lembre-se que, se um [ogedor arer nos dados um valor
MAine que O NECEsSAria pata acertar, nAO significa que ele erron o
golpe, mas apenas nao causou diano no oponente, (3 opontnte
pode ter esquivado ou aparado o golpe. Cabe ao Mestre descre-
ver a cena levando 1sso-em conea.

SAVD Em casos EspoCials, cada ]Jf.'l'.‘:f"l.'lﬂ_l."lﬂ'ln o direits a

urm atague e g defess por rodeda.

Se um golpe atingir o gponente e ele ndo for capas de se
defender, o polpe causari dano.

Cada arma tem sua propria capacidade de causar dano € em
AL L]{:hl.'J'i.f;:l.'il EARE ‘-JJI"T I.‘l |IZIEI'.' SET eNCOnirac ]I ) ':."‘ i ]:Ir'l*r MUNCHE € Wn
valor fixo: & preciso rolar almam dado para saber gual foi o valoe do
dano, 01 valor deve ser descontado dios Ponoos de Vida de fuem
'I'{'fl'.i‘:l:?l:T L#) El lll'H.' .‘u_ELiﬂs PI:'[‘-;‘!"'I?IH.}_"C[I‘-. hl:ifl ’..'-!('l !-l S I_II'.I: i"ll ISSIEETITE H
capacidade de cansar mais dano do que os:demais. Isso @ chamado
Bonus de Forca e urmn mbela cotmos binus pode serencontrada no
L .LE'.'lrL:’al y Atriluatos. Se o Pers IERCrETT PROsSu b de Forca, scres-

cente este valor o dano da anma.

I setber eata abacands s soemi-com swe machado, Luther pogrm

FR 17, perianto, sm binas de +2. Bie arevta sen gofie, arianses ailags

i e sl 11042 pontos de dawo,
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Acerto Critico

() indice critico de um Personagem ¢ o valor da Pericia
CUHT AT £ at L:H.‘I e dl\'id.'i.d.ﬂ‘ PL'I'I' "I'. HITEL |1 H H.JH.I.EU ]'I'.I]'.t Cirno,

Se 0 vilor prado no 1d100 for IGUAL ou MENOR do
que o indice critico, twat-s¢ de wm acero crtoo. Sigmfica goe o
atacunte 11[1'4:\5'j|.: J.I.t_"l.']ll I."': HILCh ¥ ilJl I.]l ki lllH MIETIIE- pl. ll.i.l'_' Ler .L|.II'I,E_|"I-
do um pulmio, a garpanta, ou simplesmente ter acertado com
mais forca pu em um ponmm fraco,

!'.I'I'l PETTT S I:!i" It I‘_iT[{ ), i e I-rl"-l.':-l.{l_'l.'.‘i'll.'ll‘l I‘ 1.!1.I.I.— L] I.E. ANy .‘ I ll ‘.-.El i
duas vezes e somado. Note que bomus mapcns ou de Forca
NAO sio somados duas vezes!

133

aither parced [avachade 407 257 New fudice orftion & de 0%,

Arrm, wise emy - atagre o Jogador: consipa frar menos de gee 10,

FEd &

iether casisand 241042 pontar de dane me samin,

OBS.: Nestes casos, pode ser aplicado wm dano espeaal
CUFETIF WLTTIE Fl'd.‘.ul'il a0 p'l'_"l"‘-\.l 1HALPETT) ﬁl'.l '.I!J.JT{]'IIIE-.EI-I 1]|Jl‘.1|'||l.' a

rodada sepuinite.

Indice de Protec&a [IP]

L) indice de protegio existe par represenmr :1|g.|m tp

de protecao contra dana, Cuando wn golpe atinge uma pessoa,
parte do dano pode ser absorvida por sua protegan, Do valor do
dano, subtoain o valor do [P

Existem vinns tipos de TP Caso nada seja dito, o TP serve

APENAS para danos fisicos de impacto ¢ balistica; Outros IPs

imclunem ﬁjgu, gases, eletricidade, acidos, frio, pressdio e enme
outras, Uma Magia que confira TP 10 contra fogo serd inefica
contra gases ¢ dcidos por exemplo

C} IP basico protege apenis conta ;_rr_nlpu:s de arrnas. As-
simn, s um Personagem cair doalio de um prédio ou rolar escada
abaixo com um colete 4 prova de balas, o dano seed Apnrosamen
te o mesmo. Em caso de divida, basty usar o bom senso e

ITLALINAr a 51 80 rl:'.h.].

Dano de Impacto

Eventualmente, o TP de uma pesson ou criaturd € Bio ele-
vado [ou o Jogador que rola o dano € téo axarado), que o IP
acaba por absorver todo o dano, Para esses casos especificos exis
e dano de in'l.['m-:lu

CQualquer golpe que atingir oanimigo faz, no minima, umn
ponto de dano (somado a um eventual baous de FIY) devido ao
IIEIE]:II'H POETTEIT Lil:l.‘ (% L':'l\. Iir'lf' .r‘T'i PV TCOHE

A analogia & a sepuinte: imagine wm soldado com wma
armadura completa de combate recebendo urna marrelada de
LT grigninte, Ml IOt S0 wrmmmdarg pussu 1P B o g-:_llpr

certamente ira doer!

Sltuacbes Especials

Entenden mdo aré agorard Oome,.

Mas a regras 56 falaram are agom de um combare simples,
um contra um, T'I'I'ill'!'.ll. SETI ATITAS \3: I.IH‘-.I.irIE'Iii £F CHATTOrS
compheoadores. No cnmnio; o Sistema Dacmon resobve facilmente
EESCS CASOE cspecias, podendo-se, ncnsive, assooiar mids de wm

l.ll':ll:!- SCIT r||:|||'|urn:1 ﬂ‘ll'l-':'ii'_lll.l:ii:lr.'

Combate Desarmoado

Também conhecido caomo Erig_a TR PR agiaria. F.1 histi-
ncamente, o método mais utlivado de ser resplver disputas quan
dir a miERo nio Fir mas parte do cenario

U} homem ji inventou milhares de dpos de ammus ao longo
dos milemos, mas em geml, as disputas sio resolbvidas sem elas
I‘-‘il 0 F g ;"l lrLE!iE H & _T‘."'I'h"- rl.‘ll ] |r'|'|:|i_"'||'!.|'-'.|.'T| ||'|i T 56 SO -
trar, o porgue & desavenca aconieceu repentinarnente, dentrm de
um ambiente onde armas sao prodbidas.

Tirdos o8 Personagens possuemn o Pedoa Briga com walor
inicial ipual & Destresa cinto no atague guanio na defesa. Tram-se de
uma Perca como qualiquer outr e pode terseus vakores asumeneadios
LT X witiis e Pericia Lemmbre-se ue iy aliar de ..-ilm.]m.-.— crele dletess
530 aumentados scpamdimente

i} .;._Irn- .'.i'.IH:.:|'- ]'!r-r wm g I|]"I'." |||' r_'l.-.'TIh-.qrr ||:'-..'inr|:|..ir| e

1d%, somando-se o binus de Forea.

Maitiplos Oponentes

Ocorrem casos em gueum Personagem esti enfrentndon
-.1-:||~_~ OO PTIAES FFTTRES, l:lu..uuilr S50 -acnnleEce, el rerd l:*nllrll.-
mas em atilizar sua defesa. Wesses casos, € pormitido ao Perso
nagein numencamente infenornzado;




Dividir seu valorde defesa em quamnoss pirtes desejar. Se,
piir :'xr".n_r:u!u. ele pe sl GO de defess com rap:n'l;: curts, ele
p leri realizar duas defesas com 3% cada

Drecichir quais golpes ele tenmrd defender. 1sso deve sor
decidide & anunciado ANTES dos atcantes realizirem seus res-

;T!li‘.'l'ri'- 6] :rll'JL|L'-r_'5-.

Multiplos Atagues

Eaastemn algums casos que permitem ao Personagem real
Far s :ft‘. LT .I.r'.ll.i'..'l.'. Existien 1rens TrHREI s, I1-|.|,4_h:~. '."-i.:gl:la e
poderes que trazem essa preciosa vantagem em combate, O'caso
mais mundano € o de Personagens com a Manobra de Combate
Lata com Dhuaas Arrrs

Quandn isso neorrer em combate, o hd nenhuma com
plicacio, Verifique a infciatva de cada Personagem ¢ permita-lhes
LT ;i-:::ll"l_ I_!i\,' HCK -r.,‘|| = COTTV AR IMCEITINGE. DL‘ ['ll':l'l':i Li_l-ll.'f (".JI'!‘:! Pt'T‘-l VA=
perm reslizou sug prmeira acdo, verifique se alpum deles ainda
temy direito 2 acoes. Porniita as acoes cxtras sempre por ordem de
iniciativa. Tome coidado apenus com a Regra da Velocidade.

Atagues & Distdncia

Alimmits armias sio consideradas armas de longa distincia.
Armias de longa distancia apresentam a vaneagem de atacir o oponentc
de lonpe, evimndo o contm Corpo 2 Corpo,

Porem, et terrmos de iugl y, b dieas i]u_—-n.-_rn'.g_{l_-ﬂr_ A Errin'niir.l.
delas & a impossibilidade de gastar pontos em deffesa, que serd SEM
PRE ipual a zeme A sepunda desmntmem € o custo em Diobro dos
Ir!-c'_l."'lr_l L [_,."II'_!FI l:‘i" s [\'_'II:I L8 Ll«'.' ] rl.'."l'il it} };il.!-ll':l‘:- b :JEI‘.‘[ i} U]‘EEI:H'H-E HII.||I. [} :‘I'I:i.i I.]':
1% nis valor de atagque.

Cada arma tem seus valores de alcance. Sio sermpre dois valones:
abcance normal ealearce mestmeo O aleance normal indica ate onde a
s € efetivi Pars acertar wm oponente que estver alem do dlcance
norrnal mas denoo do alcance maxmo o Personagem realizi um A
(L CLHm Tn-.'.l'.u,fr di wailor de I'l.l.'.-le:. Alerm dessa disdncia 4 o |.113'.<1'_-i|'~

passari honge do oponente.

Atagues Fora de Alcance

Sdo Aroues LIC SCIMPE: CTTAM O ahroy Mo casode flechas, elas
caern nochin antes de chegar ao alve, Nocaso de bales, elas passam
pelo inimige; mas 2 distancia € 180 grande que a80 hi precisdo sufi
clente no AT park acemms oo,

i h.l mm f'-:'lrl.i.r 'Ir'|'|E'.|l"lT1.-l."|1.f' FTESSED, r:. :F.'{'-l.l llll.' urn 1'||UL|[H‘." Estar
fisra de alcance niio significa que o inimigo saiba disso. Pode ser
wrna atitude intercssante atitar em inimigos fora de alcince par
'.‘t"fj.ll_!‘.il' |I_ln"_; il |_|I'I"IIL'|.J TAE C1 II'I-E'T-' LT, T l_l‘:l.'l'lll:l‘ii em L!L'll.'.,_ ['H HITIALS II.I'.'.I.'
o5 tiros ndn tenham precisdo, o som do trotein € inconfundivel,
Isto pode ganhar tempo para outras agocs,

O chamado fogo de cobertura pode ser usado par forcar
(1] |r1|:‘r1i:gn i ['.l'ﬁ HOUTHT ft:|11_5ﬁi'| ik |'|".".|:'|.1lé-]"'|"' L‘il}HI?’-L‘IllI"F |'|:':E'|E'-‘l'.l su-
fciente paraum colepa percorrer determinada distincia,

r_]l;_':lbl-'_H'Ii!I'ﬁ:I.'f:l'.'H.'1 E'" :Ht-:m CICCNTET i'li!i:i'! I"I'."fl: ll\_:lllh. l.:ll 1EARr LT

pessoas aleatorias, mias isto fica a caspn do Mesire,

[ avrear gt do coberiara para Aritame, Bl ectd o 7O wreirie
de litdneta, solb fgn corrade dy fedevipe. T vt rale que e arvaa dan
GLErtard oF infmiges, Peir rha arme m8CE aletiva afd S0m. Lacar atirg
mesmie astn. 3 flama fioncionas o FIRELOr fe GITHSHEm com 0r Frus e s

¥ d ; { FETRIh i !
ARATDGTN, ddida FERTDN faind APV RENE 0 eT0eRaeT.

Rajada

Alpumas armas de fogo automancas pemmitem o uso de
| & rE:lLl.i"- CHTTAS 1l I'! ]} I!_'::‘.‘i :|:I|. ITEIm ﬂ.' 11 E'H"IFf.‘”'!F{' F!‘i-.':r l'.'!l]l:‘. EXISTEI
dois tipos de rajada: frontal 6w em arco.

A rajada fronral € realizada quando o Personapem dispam
5":-I._|l:l"- O% TIrOs COMNE O Mesimio I'I'|'|I IOEITE, { ] CECESS) I.|I.' s
Lrvena a arema mas difiedl de SEPUrAr, 5 quE dhificulta o acerto, TTAas,
se acertar, o dano & violentamente maior

III. r:||;r|_!;. EIMm anco € F{':Il'l?.'!l_!.'! 1.'|'.I:I"'I'I.‘|‘I ¥ P':.':"_‘\I.Ilr'lit_‘:__[l."'l'" |:SI,."' wrm
rrcvIrmErtn em cinculo |-_1‘.|.l'u_u VO |.I"'\.]1‘.J.I'.L-:'I LT LM STU[WL As chances
de acertar pelo menos um-oponente si0 maiores, mas o dano serd
_r}L'\'.TI.J{'r'II LA RN :'|'|-H.'7'-|:L\ TITTER O CMATES I:I:ilil. :ili_'i""l':'ll_.::.

(Quzndo for realizads uma rajads, hi ama regra sim-
plificadora. Considere como valor de atague apenasa dezenada
Pedga com Armas, No lugicde 1d 100 jogoe 1d10, As chances
I-|l.' ALETTON "-i'.-l.ll T |'|~'ll]¢'l"l MEnoTes (i.l:l L!l'.l.' " |g:1r I'Illl_-‘.'l:!er'I\'.'!'I!r:.
Comsidere a reducio como'sendo a penalidade por uso de rajada.
sty lhe permite agihzar o jogeo.

Pari uma rajada frontd, jogue todos os tros que tem di-
reito de wma ver (usando a repra de 1d10 para rajadas), Venfigque
quantos accrmram ¢ proceda o calonlo do dano

Parauma r.'lg:icj.u £ Arco, {omae todos os s gque o Perso-

MAaFem fem IllTl:lrl':l li:iﬂ: LI S0 VEF. 1'|.I.‘I'”-IIJIJ¢."* WS ACETTOSR t‘LlIJ.'H'I'l"I'H

sa0- o5, possivels alvos (fanto o8 amigos quanto o5 mimiges)
DOt L_:‘llil-l'l i CErteinn entre 0s POBSIVLLE Alvos (nooe gue mes
TN 005 J:n“.zf:lh Pt-.ID.F..‘I\l SET .11:'.':T|.|.\;('l:-, L] LII.:IC: s I:.l'l.:l.rrlii £erm Ter-
mios militares de “fopo amipa™). Proceda & edlculo do dano.
-\"-' |'|||:"'r'.’.".":-'.'l'-".'f'l'."n" I{J.I |'lf""|:l:r-\.|l'.l ETARFEFT OIS BT “‘q.-'-'m.l'.l”."l 5 (:'Ir..'-".'.'.'l"'
oF Darear-draniparies abrivam ar porias, or tldddos rasitlar dispdra-
ram suar MG 3 confra ar frofd.
Hiznr dispars sma rapada de 10 firos, B& porrd (Metralbadonar
Como estata mivando, fag swer Teste Facl e foga 10 Alagite,
33457078, Bk arerfa & firer, tende 2 critices, Cada. #aido
p 200 Foments, may abemar & 580 consdderados alver, 0 Mertre decrds

s primerros deveinr 2 fros cada, ¢ o dete privcmar T g,

Granadas

As pranadas de mio possuem uma caracterfstica tdenica
chamada pulso, além, & claro do dano. O pulso, possui dois
v _'I|l"3!‘ﬂ2"i. :’-;j|_1-;_-1‘:|_|_'|1'|'\- JKJT Lima l!'l.l1'r:|. i }]'II'IrT‘.l:iTi_l £ O TRl |.1|._'. -:_'I'-:'I['._l (s
o sepundo € reduror, ambos em metros. O dano apatece sempre
no formato nd6, ende 0 & um nimero inteiro.

‘.-" i]il]lfl .!l'll'l_‘hlzrlriill. il'l il I‘|:'1 T1 iil'l'll" i :.E:I':I['I ﬁl::.lﬂ FII'I'_I".'T:II_'TI I'_‘|I_'j'|
tro da raio de cfeiro, em metras. A partic do raio de efeitn, para
cada X metros reduzs em um dado o dano da granada naquela

Ared, l'.lll".-l:El.' ‘\.’ £ I'l'.'i.]IJH i I..rH gT.IHi-lI"I:!.




el o £ fod ogada contra o]

TEH Has Jar brecise ¢ '8 Porsincpem ertava a 4 wefror

v. L) arremrerro
dat pranada. Cuem echava a olf dors syetror ds ponto de impacto supre
A J !
e : 3 ; 4 y 1
balth, giresy pifara enlrs ¥ mefrar anfre abeiar 1d4,
4

s EflFiEra

i i
Per GHITERE T 2

Atague Localizado

Chatro cass) espeaal acontece guanclo wm Pers: Ao desejd
aungr urra parte especifics do opanente, Pode ser um braco, o téra,

iz it stk objeio gque esooj com o inimiga, com o objetn
e destruir {se possivel) ou apenas de retirar de sun posse.

() Ataguoe Localizado & um polpe especifico ¢ PHIELARTO,

mais dificil de scertar Por outto lado, caso o g -|]1:- 5eld bem

sucedido, deve rer consequdneta formes
Antes de muate rmda, um atgque localizado deve ser declirs-
dey eomis till na pometrs fse da roduda de combare & clarmments
especificado. Depots sugenimos aos Mestres que facam com que
seja um Teste Difial (reduzs o vplor de amgue 4 metde), Au
nite o dano em: 30 em caso de acermo (ge fiv um dcerto ceiteo,
resultars em 3x o dano normal
NUNCA permita que um golpe dnico mate o mimigo. O
[}.\I\.ti [THELHOE .H" '1.|.|: mimEr, mas moanca 0 |-_|!.. |||- ter 5:_!|_|.\.' LT
araquoe lowalizado no cormeaa™ Ay antugremn do g taque localizadn
C e CErTOS Inmmiigs P e ter APCTEs LTy O PHILCOs POnins

vulierivels feomo o calcanhar Je I‘l1|ii_']|_'1 i o-otho deomdm
[
fuls um Atagoe Localizado pode suredr o
efcito necessanc em combate
Ceifym festiarn

framdicdo sva s fonterma d Parris flsiitar o palbdo séciire

e r: AN FIEETD

TR
kimfveda d lanterna. Nne Periga ¢ Piriads 407,
20 '_._,_‘.I_ 147800 _r'.' A AT g

O [osader mli o diad w 15! -1'._"-25. e o finin 4

SHIRFIPE BNY ETEVPR, o (N

(1 Desarme € um golpe localizado, O ameante declara iquie
st atacandd o opoocnw com o inwite de [he time a grma Se'o
golpe forum scento, oatacante ndn cagsa don ao defensar, mas est
perde sua arma, gise € artemcssada fora do alcance das mios dos
hatadores. 5é o defensor sstiver usando duss aimmas, & preciso desar

s omi arma 'de cads vez Se o mimero trado ne 1d100 for um
acetin erithcn de dessrme o armacmie ndn spenas desatng o defensor,
mas o far de modde bomitheme. lss quer dizer jogr a4 anma do
i|11T'.'||_~'_e'|l.~| ¢ e, S OIS O IS Imesa, CEMO- PELAr 8 (immna
-_Jl.u'i-f.rl':*;\.l i o ar, Ul dessrme € 16T eferns prabcos

em jogo, Sempre decididos pel

Mark erid
rire eacr, e was
Heive Trrr i fitea e \f

Tal T HY pars derribar

Aragus Total

roxdlas as recomendacoes sobre prodéncia & alucs seu inimigo. F
realizi nm dnico arcue & ndo em direito 2 defesi. Seu valor de
ataque purmenta em 1% ¢ o dano em +2. Aléem disso o dano de

IMpPaCho Ppassds i ser- 3,

Defesa Total

se 0 Personagem decidir que oo pretende atacar o apo-
nente ¢ i somente se defender, ele pode realizar uma Defesz em
lugar de cucda Atague 4 que gver direito, Desta forma, poderd se
defender TOUAS veres emuma rodada (normalmente) ou mais,
taso possa realizar maloplos Amgues.
- s Aesir B oy
il T Cany v e Carrgea. Mlarey tean Brigs 30
attclo de 410 eme T4 pare aeertiar, Ne fo16 moorrer, fund 4342
Bt i :..-'. P ] _u_.-.nl-_-.,.lf_;_.,.,'.l'u.-. TR B A I'.'I- 1‘._.',-, ,I,I,r,-.- o ik an
Oyadie s refer: Ip 2

() awatfaeuedin il
i

r Maror maio qwer HFLEEr e A FarR e,
Bl reomsr com or Brapng frrafeps o rusto ¢ desirie oe alacar: Nandrnr i

l! I""l"-' ST Wy ||'|r||'1ll'|':" CEtalad W _F_ij.'.-,-'_u;:.‘:_-,-_'n'T.- INAEIET NPt e

Atague Surpresa

Existem cusos nos qouais wm (oo miais Persomagem pre
para utni crnboscads. Aidéia bisica & surpreender o inimig,
tazendo um Argue sem que ele possa se defencder. As situacoes
Prieits conmIlinis S0 em ostradas que cortam macas densas ou em
subdrhios de cidades, em becos e ourens locus escuros, Para e
se configure o Ataque Surpresa, ¢ necessirio que 0 vitnmae ndn
saiba que estd sendo cspreitada e nem tenha motivos para sus
peitar, O ataque surpresa € realizado comio um ataque Facll e o

ladn SUTPTESD 0D oM dirertog defesa.

Atague peles Costas

Existem dois opos de Ataque pelas Costas, A diferenca é
¢ 0 vitma estd ou nEio ciente di atagiic. e estiver, aplique uma
penalidade de merade na defesa, devido & dificuldade de ver o
oponente. Se a viodma nio pode ver o oponente; considere um
ITUE FUrpress ‘..‘_ Andeo alpuem iz CS[C afadque, L"II1-1ll,|4:|'r_' ik
atagque um Teste Ficil se a vioma estiver disteidch on prestando

ATCTICH 3 UTAS COIS3RS.

y i : [
| rolor sarrhroe iy nl%:r.-.'.-'._.-.-'.'.l ity falay COERAE H .a_.-“":..-l e

e fushargde T 30T Bearer vorm indlor de deteia 15 merea mdada

Mira
Um Personagem pode perder uma rodada inteirs miran-
do um inimigo ¢, com isso, receber honificacaes

As condicdes 3o us sesminres:




- (Jatacante niq pode cstar emvolvido em combate E‘ﬂrlxit'l‘.l':'.l. Se
estiver acontecendo uma batalha, recomenda-se gue cle sc afas
e r:-q'|n:_1 menas 1 meros,

- Durante a rodada em que esta micando e na roda e gue vai
aracar, o Pu_'j_'-_arjna;_l,;-.m M P wle sofrer nenhum Ijl.'J(] deamea
caoidistacio (na modada do ataque, ele niio poder seratacado
pot ninguém com Iniciativa maior que a dele. Se a Iniciativa
[.l_':-!' ﬂ'l{'ﬂ-’_'lf__ 1m L,'."u":_'”T'l'.‘ﬂl :'”l]{:l e 'I'-.jl.f: .:I.[!'J.:'I"J'_'I.I. a0 ata {]U'{.\ ':"!':.:L'
oOofteceEn ‘H.[IEI.""i::-.

- £ defensor ambém nao pode estar envolvido em combate
proximo na rodada em que estd sendo feita a mira,

Seestas condicies forem sadsfeits, o atmcante faz um tes-
te Ficil para o Ataque mirado. Esta téenica é utilizada por sagpers
em seus tros com rifles,

,-Tf"-r.l.-' AR O it Por R rodada feteina, .-'.-!'-:gr.f a hora de Bder
atrrar. Como e nav for arrapeindy s amearads duranie o mire, pode

ey v das vantguens de sia agdo. Fder tein (rifie 35%0), Bidends qpora

. G ;
jaiEr e alaqive o (%0 de efianee de geertar.

Luta as Cegas

Por aleurm motivo qualguer, o Personagem pode estar semi con
digtes de crxerpar. Pode estar escuro ou ele pode esmrsob efcitodeum
veneno ou de-urma Magia, O escuro pode ser tanto para um Persona-
gem come para todos, Esta siuacio se aplica pars caca Personagem
hn}jcdﬂcydci'{-r. e L-’-:;rsr_n.rmgrm ™ wat a manobea de combare Lata
a8 Cegas (ver Pericias), ele continua mando normalmente endqusmto
sens outros sentidos esmvercm’ mnaonando.

Se o Personagem nio possul a Manolhra de Combate Lata
i3 Cepas, aplique uma penalidade metade tanwo nos valores de
ataque quanta nos de defesa,

Robers ¢ Ogaks dutavam .:J.'r.‘:.'."ﬁ'lf.' a by swbitamente ¢ r::ﬁ-:.&;:’;:-{.‘:’:‘ﬁ.

Roders, que tene.a manahre Sifa dr cenay, confimsa g srar (briva 40/ 4407,
s Cheakd emfrentur: ress swar (Bripa 357 307 foa agora redum

da & apenas brips 18/

PomicSo Desvantajosa

Acontece com alpuma fregiiencia deum dos combarentes
estar em posigiio desvantajosa no combate, Ele pode estar sen-
tadt em uma mesa gquando ¢ surpreendido pelo inimigo ou
pode rer caido no chin, Exisiem uma infinidade de simacdes que
podem ser consideras desvantajosas. Nestes casos, o Mestre deve
aplicar uma penalidade mmeo no valor de Amgue quanto no valor
de Defesa. O modificador METADE (reduz osvalores & mem-
de) costuma foncionar bem. O modificador deve perdurar en-
L'Il.;l.:,'l.ﬂr_'_'l- ] l:ll;'ﬁn:lﬂﬂ E.L'm CSOVEL oI ‘EIFIJHII":-EI' i E:_._—:.\,\ ANERIOSA, INas ".]'L"'.'L'

ficar elaro a0 |ogador-o porgueé da penalidade.

Phil st o meto d6 wme pdifte sende alveiado por 3 attvadores e
telbade ey verg Phil afne de vella enguanto corve bnicanda dorgs,
apoid, Sew [repaloer 257,

wprr endd e bosigae des friw heralrzads e

Metade: apenteas T3% de chance de aoertsir:

Mao Dposta

Evenmalmente, um Personagem pode estir usando wna
ArTA COM S A0 OPosta a que estl acostumado ou treinado (mio
escquenda para destros ou méao direita para canhotos),

Se o Personagem possui a manobra de combate Ataque
com Duas Armas {ver Pericias), a pena idade dewve ser subtrair o
valor de DEX da Pericia com armia. S¢ o Personagem ndo possu
a manobia de combate Atagque com Duas Armas, além de sub-
teair o valor de DEX, divida o resultado por 2 {arredondando
para gima), o que torna esse tpo de acio muito complicade,

Ch glr;im-_'ui'angcnzr_u Ambidestria neurraliza {Ualsguer pe-
nalidades por Mio Oposta,

] B A ;.|'|-.u_. M .-'.','.:}:"r .'T:n".' i a".-'_;J__ .-'.‘:r.-".‘l.'.'r?:'.'."".l-.-.: PR '|'. wag, & I,::‘?'u r'.-'.
st o s s pistola wa esqeerda. Bddve tew Diestrega ¢ [piitola 35],
Aisim, Eddie terd de wiar apenar- (351512 = 10%. Se Eddie forn

1 = - IR |
AT AE TN (CONGE & alTTREO RN S, I."-"'-'-:JI:"-":&- LR E I:""-"."-":{?-' =

Hhewendy rag Perida pars [Bichls 25

Combate ndao Mortal

[Dois Pers WAZENS i:c‘)c'.-;m estar bripando ¢ nio lutzndo
San os casos clissicos de Personagens da Campanha gue se de-
sentenderam por algum problema da Aventura e acabam per
dendo a paciéncia vm com' o ootro. As Intas de Boxe ¢ Artes
Marciais tarmbem se encaixam nesta categodia, Nenhum dos Per-
SO0 i-'lgﬂf.lf- }’Jl'l:f-l'_l'.l{!(.' MATAT O DU VEOCET € '.'"-l':- 1CNTE.

Note que csse caso-¢ mais freqiente do que se imagina
onginalmente. As pessoas comuns, quando brigam, estan nesse
tipo de situagin na maior parte das vezes.

Trate todas a5 regras normalmente, 4 excecio do dane.
Considere que apenas um tergo do dano € real € o resto € tempo-
ritio, Se um Personagem chepar a zero ou menos Pontos de
Vida (somando o dano real ¢ o tempordrio), ele desmaia. Ird
ac-__-rd.j!' |._||;r|'1'-- de 1d6 horas onalmente 1'LI:L':T."L1'3L:.I." d-_; r_!:m.:
remporirin, mas ainda com o dano real

Mark aindg estd fova de 51 e debois de fer side desarmads flor

deserands mcriiar sertamente o anitgn, Lins o atens em comba-
fe-wan mortal Apdr aipomar rodadar s feg wer tocal de 16 pontor ol
da o Mark, Conrn Mark s 15 P17 el desmata Tiés boras depois

Mark arorda com 10 P fofren apenas 3 posforide dano).

Amblente Adverso

Se combate estiver senclo realizado no meio de um incéndio
(¥ OuLres ClrunsEncils anormais, trate a8 cada wma separadamen
te do combate, Isto h1'.ni1||1:m':'=r.t a tesolucino das simacoes,

Michae! ered atirandn eme s bandicdo, O enirigo esta ercondids
afrds de wma pilba de cabear, may Micheal consopae 16-lp parcalments, O
Mesire decide gue mwa [pestols 40%] sofrend penabidade de Wa fieands
[pisenda 30%], Oitra pesalidade porsivel € Mefady, que diseae o valar por

2, ey o Mestre G JHE R ¥ b palor isra i,




Regras Especials

Parsiisia

Llm Personagem pode estar paralisado devido a um efeim
MAECry, W VENETIO O (UiiiucT MO0V guie seja. () Personapem
pisde estar cente dos fatos o sua volta, mas nao pode, de modo

guimn, mover-s& oo defender-se de nada. Caso um outro Perso

nagen decida mz , ele niio tem como se defender.

Sufocar
P |

Um Per ONafein € cdhaz e q._._uu._n _“.._."_uf._._ 2 rodacdas sem

respirar. 1iso sc apboa se ele estiver sob efetio de pases, embaixo

d'agua ou sendo sufdcadn, Passado csse tempa, s ele estiver em

uma sala com gases, ele TRA respirr o gis, mesmao sabendo que

ﬂ:;.,.. ser mortl Se esover em dpug, soitrera 1db ponite

e (1A _._‘ i podada,

lusdwew ¢ 1 iy Ly

Fi __.n....—..f... T4 .......H.. _....m_... frear Inen

Anarew dércnlare gne o ar eXia ibrernads com

da pode Jaer.

DQuedss
Existem duas manciras de um Pers el T
queda: intencional ou acidental.

Em cas ) ESperi

sofrer a4 quieda e seus misculos nin estvim ..._:..U..:.“_a.. 15

ahsoryver o impacto. O ¢

com direiio g Teswe de Al

Ji um salo (queda intene permire i Personagem

amortecer 4 aledr oom um bom movimento de pernas. Se pas

A | H| .|._h._._.q..._ a .:__n_..__".m.u..

sar oo Teste de AGL redur o dano em 1d6 para cada dado de

COMmpari do Personsgem. Lembre-se que humanes em 3
dados de o WTPATIC ._".._.. COQUANTD Anjos € demcimios podem ter d

ou mas daclos de comparacan,

i _.._....._.... EER

AGH perra miliesrr 0 dane & e

Venenos

Existem wma infink de venenns conhecidos, 1

INTEs, soniferns ou mortals, Yem

padetn ser paralisantes, o

Cia, jecin au

disso, ninda pode

ahSOTCEn Cu 4 (pele)

Independentemente

e aplcucio,
os venenos SEMPRE dio direito o um Tesre de Resisténcia para
1t uma
penalidade no Teste, mas ele jamals deve dencar de existr,

s no GETA

EVIHIT O PIOT, Para venenos mmio cfetvos, o e SErap

Exemplos de venenos 2 swlem ser encont
DE ARMAS MEDIEVAILS.

Dano Localizado

5¢ um Personagem sofrer dano equivalente a mais que

g _m.._.._". seus Pontos de Vida em _.p_..:___.,._”__u_._.ﬂ._“._.. do COrpa, o
Jogudor deveri fazer um Teste de CON para seu Personagem. S¢
cle passar no Teste, o membro fcari temporaramente debilita-
), incapaz de serutilizado, Falha no Teste pode significar perda

ATenite ol j.ﬂﬂﬂ_._. i,

gueca, [oe mofren 10 b P RS PETIGS,

i e C0NN &

fealha e gemwe @le quthvon sma ferra.

Morte Inevitdvel

Exisrem situacoes 2_._...__",_ I morte ©

e um predio: muoio o, ou uma flecha certeira oo me

MECEL, U Ui freada No Coracio.. Se dvermios s T

mas Con e85A8, - |__...“._H__.|.1_.“_.__.."._ [ Dis _..m._.L..._. eS|

rolar dados dezenas de veves 22 o Persi AU Vil MICSmO M-

rer. B 0 que se chama de morte inevitdvel
Lembire-se, porém, que cssc tipo de sitwacdio € muito fros-

manic —.a.-r..mD.H_..“_l._mr__._....__“_” 5 _r._"L.n. qh_ %1l .:...”__.“. ACOO IS 00 T..F.n.. 13-

gem e um Jopador.

Curs

Um Perstmamem recupera um- PV por dia F.:H:H__n.____ de
descanso ¢ & 1
PH. L«

espet HTY ¢y, muprua de ligamentos ou fratoms de

el do aprimoramento Pontos Herdicos emn
bre-se que o Personagem turnbém pode sofrer danos
oss038 (danos ¢ 1), Nesses o ASUS S CONSHENT tim ._r.__._..__:v ITHELITNE
EIM SCTTANLAs O e IMCEESs _._”_u... LUIThd TEC E._u_._...ﬂ.._ i _...___u_u_ﬁ__.w.._...._. mecs
mn gue ele seji capaz de recuperar ps PVs mul rapida-

menie ___._.E..__n.._._:_“._._

b |
TS Hnn__“_Ll._.n. _u_nﬂ e & urm —un.ﬂ...n..__l_.m.urv.rn._._..._ _._l_lu_lj.l.__..w..r.nﬂ.
mials rapicismente de $eus fenmentos. Nesse caso, mais de um
._.H._._ _...

adguirdo por dis, de acordo com o Rimal utilizade,

Morrendo

Apesir de modos os esforcns possiveds, sou Personagem
penle tos de Vida dele chegam a-5. Qual
quer Personapem que terha 15 Pontos de Vida serados cal
atmmente desmaiadn, perdendo 1 PV por rodada devido

VeI, ATe chepar om -5 e, se ninpuém fizer midna por ele,

SEMA & MOCHE Ceof

Caso o Mestre esieg rolando uma Campanha de HQs e
{f3l L

THRL] arnificing, entio ele pode decdir que, quando o

Personage heps 1 zero PV's ele desmaia e acorda ..__.n_..::Z., bs-
ras depois, com 1 PV e completamente debilitadio, A morte de
algum Personagem 6 acontecesd em aloumn evento épico, extre
mamente necessano parm a Campanha.

E mesmo tuiicla garnfite gque o herdi oo vilio

ark depois de nm wempo, com alpuma explicagan sobr

CONsSepun se _r_..__._..:._. .ﬁ.._._ mome Corhl...




Experiéncia

Do

wadros. gt Persongpens da Cambanba, dois

S f i § er Iy . Ja ] - .
feEFrrnid il I.:_:-_'::. do Mal, wee frens fowen e 0wy acabon FAErGen

o sen IS jaIra FEpRE.

Emum RPG superherdis, sobreviver o mmm meenni i
[45 VeZes i & um pECmio e si, mas para recompensat os Perso:
nagens gue reststram bravamente & sva fraquezas, bandidos,
vildes ¢ |_'|_'||_'[|'-|__l- do crime & Hue COHEET T resohver o i aven

tura (oo parte dela, ou sairem vives, pelo menas), exisie um
sistema gque permiteaos Personagens aumentarem scos poderes
QUMD sNAs Aveniuras

Lsse sistema € chamado de Experiéncia. Persomtgens
quc H'-':'Tl"'- TVETT & MUtEs aveniurs, cnconimm nnutas coatrms
desconhecidas ou enfrentam as artmanhas de muros vilbes pe
CZ0505 [OINAM -5 MAlS EXPErienies Com o tempoy, adauiresn mais
poderes & melhoram suas habilidades narrais,

Sempre que uma aventura ou conjunto de avenniras ter
rmriar, o Mestre deve avaliara participacio de cada Persons
decidir IEESE SETAh AP0S4 ANMCNTATC SCUE DIVCES de eonheci-
Menro -f_LTCT;iJllic1i te aocada trds on L=:u.z1'r| y dventuras bem suced:

das ou an hnal'de uma peguena C

As notas de 0 a 10

';.\J F-j."»[\.‘l'l.'.l. .Jl. J:Iw I.a"Lr'I'l |.|l. Ty |.-' TI nmciona r'| SCE ntc

l'-:! nl 151y

maneira: ao final de cads Aventura (e nio de cada sessio de

jogzo) o Mestre deve se fazer este pequeno questonario a tes
peito de cada Jogador:

1= O Jowador fez um bom Radp

2. O Jogador colaborou para & unifo do srapo?

3- (O objetivos da Aventura foram atingidos?

4- 00 Personagem oo o Josador aprendeu alpnma cnisa
5. O Personagem foi herdico?

—
Com base nessas perguntas, o Mestre deve dar uma nona
delia2
dit aos sevs Pontos de Experiéncia.

cm cacla prergunla para cada Pers HORZETT, (e :-.g‘;“j SO

Lrina nota: 2 significa uma atmagio excepcional no guesito
analisade, enquanto nma nota () representa uma participacio oo
to fraca. O maximo gue wm Personagem pode manhar ety uma
Aventurs € 10 pontos ¢ o minimo € 1) (embora nos superimos
que. se alpum Jogador levar nota ) em todos os quesitos, deva
ser expulso sumanamente do gropa)

Importante: evite notas totis nmitn alms ou moito baixas
a menas que o jogador realmente 2 mereca. Na pritica, fique com
valores entte 3 e 7, saindo dessa faik apenas em casos sspedais.

H'l indo 1:<l|.|.i I:'L"%ﬂn“l;.'f.n} :‘LLI.‘LQ‘JL' determinado numera
L1L Ffll-.”.':.l" w:’:' I_..\JT‘ETLL'.'I(.IH ;i_HI,I;!I"I P \ﬁ r,'l..-l_lﬂ_ (] 1,;'|_I_'|_I:‘|.., |_|_I_ |'.l;th:1_:|_: .1,
para o proximo nivel, receliendo todos os beneficios [amburos,

APTITNOTATRENTOS, T F:.EE:.'I.:‘..._i ?LPI:."&:..‘II";L'I.L.I.'?F- 1z nesmiz tabela,

Jora

JPirs 04

Nivel

Nivel ¢ um conceto humane, crisdo para Personapens
moriais gue nao dispoem da eternidade para desenviolver seus
Como os Personapens em SUPERS.

() nivel miximo que um Personagem humane pode

chegar én 15

podercs,

5 nivel. Mivess acima do 157 5580 [!l'ﬂ-h-"-':"'-i Apenas
para os maiores herdis de todos os tempas, que tiverem déca-
dlas de treinamento © combate a0 crime. Apenas leadas como
f.:u}"]l.‘iﬁ Amietica e Batman se efcaisam nestes ]'i.l-.'1r:'u;.~.

Ao passar de nivel . 6 Personagem ganha:
| st de Ambuno,
I PV,
1 PH par

25 pontos de Percias,

a cada ponio de aprimoramente Postor Hlends,

5 ponins de poder,

I 'ponto de Aprinioramento o cada teés niveds.

DBEERV.{{;.-T&D' Comsidene e cada 10 anos sem Aven

turas DEPOIS dasua chiacio garanieni an |':-1"-u.r|.1grrn I nivel

0 gque eu ganho com isto?®

A sejruir, explicamios o que cadu Personagem recebe guan
dio passa de nivel ou quandn envelhece

do tipo de desemvolvime

e 05 ganhos independem

cnto que o Mestre esteja utlizando,

Pontos de Atributos

) Personagem adauire 1 ponto exera para colocar em gual
guer win dos Arributos. (s valores de Ardburos podem atingir
valores maiores do gue 13 deste mado, mas o Jogador NAO
pode sumentar um Ambuto duas vezes consecutivas.

Pontos de
ranto na Forma Humana QLI 1A Forma Demoniaca. Binuas

Aribotos alocados desss maneira fumentam
decorrentes de poderes demoniacos nio sio influenciados.

Gl BAE e de Ses i'-"r.-r:.'.rxr.'..'*-'s'.a.-'.* Jrara 18,

PR Pasiar noranienis de sivel, b nA0 poderd

] i ""|'. r

Ml exdra .ll-' L] rr-' T

NITET SAETNT)

Pontos de Vida

Para cada nivel, & Personagem ganha 1 PY,

(=}

Pontos Herdicos

Para cada nivel, o Personagem ginha tantos Ponotos He

I

& - .
TOLOOE '\.l:'.l.’l.l'l.tl.f 05 Ell.'.i I:'!\_3'1'|.i|i.i N APTITOCATTIET I efor .[_ilr_":-'..".:'r.l'-'.

Josh teae weimnramgtito Potes Flerdicos 2, Bk passow do

Pontar Herdicos paiiam de 6 pava 8. Sea

Pontor de Vidg oo aunrentan de £3 p




Pontos de Pericia

Ok pontos de Pericin posdern se

Peoioa, mas POnnos Gue

My im 3 lre-%£ Yo 05 Vlores ATRCTEOSTCAS QO a
i il I N 3 ekl ot ddobirads e
)

-0 | B gk Aprimaoramentos
Pontos de Poder

B ecomenda-—se gue o Jivgads
Persomnaeem panha 5 pon ¢ poder PrEnGEEmento 1
pastir om podenes g
c o musdme de 2 pontos por ca i nas um importanic clemento

Para ¢ I P [ n 540 neccssanas du VIt 3 campanha

Outros prémios

Adem dessas mudances, qui flexos o scrivelv
nenin do Jogador, o3 Personag COMTTAT (ulras
nais ¢m novos poderes. (s | le I formas de melho

ST FVRCE e e ser EUsics oI PRaieTT

Conhecimento

() mundo de cada Mestre e diferente

Fere RPG somente [ofnece o esqueleto do mundo d
irria forrrs bastante '-il'l'.i_‘ll_" Mesmo os livros de --||1|rl1:|'rl'--'-
nio conforao moda a verdade

Cabe ao Mestre adicionar seitas, cnaturas, pessons ¢ tapos

co @ aprimmrassinio. Noperhadere fhurrsa gue toriam cada mundo tnico e diferente dos outros, Os Perso

de mivel v lopad Uil b Dol (F ghrisardsenio. Durs ansen i napens podem descobrir faros obscuros sobre & cidade e
S uperpaderes fura 2o Com i, eie ganha wovar 30 posto estejam jomando, sobre a seitn gue nvestpam, sobre o8 band
) hader. U1 poped i flteapd dos & crrminosos ou a verdade por teis das lendas

Tabela de Avanco de Nivel

s

114
15

* O PV, Armburos, Pooeos de Apnmoramento, Pontos de Pericia e Porins de Poder es

nivel, o Per wem panho apenas | Pontos le Vida & ndo ourtms 615




Magneto

CON 10, FR B DEX 10, AGILY

INT 28, WILL 18, CAR TS PFER LG

Guerreiro do 157 nivel

Hataques [1], TP 0 (36), PVs 25+45

.-ﬁ.l'.lqllt.‘:i: nac cota em confrontos fsicos, atagques usando
metais reslizados como perdcla 95/95

Poderes: Contmole de Mapmetismo (60, 72, 72, T2 causa are
12d6 pontos de dino por rodada unlizando quaisquer abjetos de
metal que estejam disponivess, FR 72, gem campos magnéocos de
protecdo comrdefesa 12d6. Controla qualquer tipo-de metul com NP
6. Pode também voar utilizando-se de campos magnélicns (sew
uniforme € wodo feito de partdoolas de meal) Magneto © um dos
mutantes mais podercsos do Universo Marvel,

Pericias: Armadilhas 509, Artes [Arquitetura 40%%, Es-
cultura 5004, Ciencias [Antropologia 30%, Genctica 30%, Lie
ramra 30%], Compuacio 4%, Demolicdes 4%, Explosivos
4%, Idiormas (Inglés 40%), Manipulagio [Empatia 3%, Inter-
rogaricio 3%, Tnimidagio 50%, Lideranca 607, Tormra 60%6},

Nc;i:ﬂc‘.:‘l{;;'w'- [Burocracia 5(54], Sobrevivencts 50%

."ﬂ;lgrlt—.“l & um dos mutantes mus P werosos do pla

neta, antipo oponente de Charles Xavier em suas idéins a res

peito da convivéncia entre humanios e mutantes. Xavier acre-
dita que ambos possam conviver em harménia enqgua
Magneto prega a destruigdo dos bumanos para garanor gos
mutantes sua tranguilidade de existéncia.

s poderes de Magnero incluem o controle de qualguer

Ly de II'I:El.'I.I1 |1E11: COTTIC ||ll‘- i':iﬂ'l'l'lfl"' MAagnenoos,
L o

Mistica

CON 24, 'R 18, DEX 24, AGI 24

IMNT T4 WIEL TR - CARE(TH), PER 18

Cuereeina do 15" nivel

Sataques [3], [P 2 (pelc), PVs 39+60

Ataques: Artes Marciass 85/110, dano 1d6+5

Poderes: Metamorfose [36, 201] pode imitar perfeitamen-
te qualuer pessoa, nchuindo vozes, com 95% de perfeicio. Além
dissa, sua AGT DEX, FR ¢ CON siio muto supenores aos do
um homanc normal. Cada rransformacio complets demora ama
agan, ou scja, Misdcn pode assamic aié res formas diferentes em
LITTa TIes g T|!|.|.EI:;.'.|. = ]"rl’-‘."u"::."l.".' mMEsmo Manter sun formaa o
pinal, arulads com escamas,

Percias: Anintais [Moataria WG], Armadilhas 40%%, Ar-
mas Brancas [Superpericia 19/ 20], Armas de Fopo [Pistolas 759,
Rifles 50, Metrathadorms 50%,; Armuas ]"t-*-.»;|||.'=.~ 45" | Arrom
bamento 30%, Camutlagem 150%, Conducio [carros 5%, mo-
texs 500%), Demolicoes 40%, Escutar B0, Escquiva 80%, Explo-
sivos 5%, Falsificacao 60F, Manipulacio |Interrogadno 304,
Intimudacio 604, Labia 6094, Lideranca B0V, Sedugio 1200,

Tesouusa/ [nvesopacio T0%, Rasteio 5006, Sobrevivencia 50%%.

istica P wle ser consideradaa = Wides ideal, E:-r.!'ﬁ:ﬂ.l rnd rfe
gsEumir qualquer forma que desejar, dpil e reinada em comba-
= |-I'~'il.'l'! EComm I(Erl II[1-11 e ATTTHITIE NN,
Misaca & p braco direito de Magnetn em seus planos de
dominacao plobal, sempre disposta 2 aualid-lo em suas ms-
ses. Para el UARTO MRAIGT O Perifn ¢ 3 dificuldade, mais inte

[CSSantc C lJ_".'I.'l'!JLI.I LIS ISSA0 S EOTTIA.




Dentes de Sabre

CONZE, FR28, DEX 28, AGT 24

INT 13, WILL 16, CAR B, PER 36

Guerreirn di 157 nivel

Famques |3], IP 3, PVs 42460

Atagques: Garras 120,120, dan (pur gareas) 3d6+8

Poderes: Arma Natural « 2 E_-'—ll 18 &, :HL R-:t_r_tm:mu,_'.:}:l
[24, 34, Seaudos Agucados |Audicao 36, 3], [olfwo, 36, 30},
[washcy |36, U, Saltos {24 20, e

Pericias: Ammais [Montaria 50%], Armadilhas 50%,
Armas Brancas 1200120, Arrombamento #1%, Camuflagem
i, Condugio |Carros 50°%, Motos 50%; Passaro-negro 3050,
Escurar 8%, Esguiva 80%6, Manipulagio [Tnterrogatdnio 8004,
Indmidacao 120%, Tortura 80%], Pesquisa/ Investipacio 3006,

Rastrern 1 30%. Sabrevivencia (todosy 1 30%%

Dentes de Sabre & um dos membros da Irmandade de
\|I1!'.I'IH'-_ |.|1:i.' £ .I'.I'-.'1||.1l_.lr1'| CIiHTI L% F‘:’.IHI- |['||I'_"|:I| \_‘li_‘ I1|'||,r?:l!' s

% . 3 E
KIETES |:!{'. Y '.IF[I|1IT.'L [‘.:T.I ACHOOAT LA '|'|.J|_le.=]iJ 1.]1.[: TAnSIGT -

B
L

1a petsonalidades e politicos da América em mutantes,
L) penpose Dentes de Sabre € um guetrelro selvagem ¢
extrernpmente maortal, cujas habilidudes de combate se-eguipa-

cam-apenas as de Wolverine:

Lady Letnl Erouxo

CON 16, FR 16, DEX 24, AGI 15 CON 18, FR 14, DEX 14, AGI 30
INT 12 WILL 16, CAR 16, PER 16 INT 10, WILL 10, CAR 5. PER 30
Guerreira do 15" mivel Guerreico do £ nivel

Friagues | ‘I'l- [P35, PVs 31+60 HaTues |” 1P {"r|:'|_ PVs 28418

v -

Araques: (rarras 12095, dano (por garrasi: 3d6

+5

Araques: Briga (x2) 45/45, dann 1do+1
L) vy Ao INan " 12 2RI Lady e : i S
Podetes: Arma Natural x 2 [24, 18, 12, 28] Lady Leral Poderes: Lingua Pegajosa [10, 14, 38], Sua lingua possui

e 4 : = Xai e T TRy B RIS H = " i
possol 85 onhas de adamantiom, o mesmo marerial das gareeas FR 14 ¢ pade s cstender 1 aré 10m de distincin pam atacar on
de Walverine, Regeneracio [24, 3], Sentidos Apucados [Aundi __

render oponentes, Grema 1) [14, 14,29, 10] grouso pade
gdo 36, 30], [Olfaro, 36, 30, [Visio [36, 30], Saltos |24, 20, 15] ' :

= 14 aare 35m de rain, Escalar
Pisssa am ',':‘.-L'l'llL'l_l.‘[n!n de Adamantium (Resistencia 2500

Pericias: Armadilhas 4094, Armas Brancag, Armas de Fopo

[Pistolas 75%, Metralhadoms 5006, Armombamento 300, Condu- amenter 40%0, Artes

cao [Cammos SO0, Motos 5004], Demolivoes 30%, Escutar 50075, ticio 40%l. Canofluen 70V Es
L i L o LA EIAErEr E, L

G | ot S : y HYHE ™ THEEIORSRERICY IR, Critar Esquova 120%, Esportes [Acrobacia, 120%s, Salto
Fscguuva 07 }_\.[ﬂrml.- S, Man pulagio Intermgarco O i | ek 120%. Sal

I
T - x = ETH h et A LT . . £ = .
Intmidacan 60%%, Seducio 30°9%], Pesquisa/ Invesopacio U ulacdo [Intimidacan 40%%, Libia 40%%,

Rastredo 300, Soboevivencin 307, o VG Rasteein: 3007

Lady Leml for uma das diversas mumnies recratadas por
\_“'-El_n'!-'..l:'_r P.'II'.'I =10 lTlih:w:-'Il I_EI. ACRDar coum todos 08 mabntes '

planety atraves do controle das ondas mentus de Charles Xavier por Magneto,

ST CONELLG O 5 roompumdor Cérehrs : : 1 = |
em conjunto com o supercomputndor Cérebro suas hahilidades acrobaticas, apesar de ndo poderem ser

v £ e e iy Al B : . ?
(Crada nos mesmos labomtonos para Sor 4 Teplica periciia omparadas is de Noturno, mas ainda assim cstio muin acima

fie l'n"'nl:ll'vl'.rl".‘..'. I1L{'.I.I1Ii]l' i} fevestnenio Jde Scus Rt s mielhires _|i'!'."|if|-|r.'|'- |'I|'.'T!'I:I['|'.'5

adamantum, o metal mais dure que existe, Lady Letal € ur Groukn possul uma lingua gipantescs, como 3 de um

L e el L Ly sapo, que pode ser usada para atacar pessoas ou pegar objetos

Lady Letul ndo estava ausiliando Stryker por vontade pro distintes, Se for necessinio, grouxo pode cuspis uma gosma s

pris, mias Sim dommnada aayes do sorm de confmle de vonmde oo & pegajosd 4 rrandes distineias, com forea suficiente para

que cle desenvolveu a partir dos genes de seu filho, imobilizar uma pessoa normal,
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Nome Profissdo

Data de Nascimento Local de Nascimenlo
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Forca de Vontade (WILL)____ |__ S e
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Periclas com Armas [Dex]

Nome At Def  Dano
Armadurea:
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SUPERS

SLPER-HERDIS PARA ROLE PLAYING GAMES

Seja vocé mesmo um super-heroi!

SUPERS RPG foi feito especialmente para os fas de HQs, cinemae TV.

Este hivro contém regras completas para a eriagio de super-herdis de qualquer tipo. Desde os mais humanos
e realistas como Demolidor, Batman e os vilées de Arquives-X até os mais poderosos e fantdsticos como Super-
homem, Hulk, Homem-Aranha e os X-men.

SUPERS RPG traz mais de 200 poderes e habihdades. que podem ser combinados e modificados, permitindo
a criacao de milhares de super-poderes diferentes, tomando este livro um dos melhores e mais completos guias de
habilidades ji desenvolvidos para RPG.

As novas regras para super-poderes sdo acompanhadas porexemplos completos que exphicam como utilizar
cada um deles detalhadamente. Baseados em uma tinica tabela de comparacao, os diferentes super-poderes
podem ser testados uns contra os outros de maneira facil e rapida. Traz também novas pericias e aprimoramentos
especilicos para campanhas de super-herdis.

L. se voce ainda nao sabe jogar RPG, este livro traz TODAS as regras hisicas para vocé comegar, sem
precisar de nenhum outro material.

Se voee gosta de super-herois, este RPG € obrigatorio.




