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Todo mundo quer ser um heréi. Ndo importa se estamos vendo Christopher
Reeve cruzar o céu com seu uniforme azul e vermelho, ouvindo avoz carregada de
mistério de Orson Welles dizer "S6 o Sombra sabe...-", ou nos maravilhando com
as histérias de Frank Miller, todos nés sonhamos em nos tornar mai s generosos que
aproépriavida, s um pouco diférentes dos homens comuns.

Um super ultrapassa os padrdes dos meros mortais. Ele € capaz de feitos
inimaginaveis - até mesmo seus problemas transcendem os da vida mundana. Se
escolher usar seus poderes para 0 bem, ele serd venerado como um heréi por alguns
e execrado como um vigilante por outros. Cada movimento seu sera registrado por
uma imprensa demasiado avida, sempre pronta para transformar suas aventuras em
manchetes sensacionalistas. No entanto, se usar seus poderes para o mal, ele sera
desprezado e odiado no mundo todo, e se tornara um alvo paratodo cacador de
recompensas, agéncia governamental, forca policial ou grupo de herdis no mundo.

De qualquer forma, ele € um homem marcado,

Quando comecei a trabalhar no GURPS Supers €u estava convencido de que o
realismo inerente ao sistema GURPS ndo se adaptaria . muita bem ao género
"historias em quadrinhos'. Minhas preocupacGes mostraram-se  infundadas - ©
realismo, que é o coracdo do sistema GURPS, forneceu uma estrutura per feitapara
este suplemento. O resultado é o primeiro roleplaying game destinado ao género.
super-herdis no qual os personagens sdo mais do que simples méquinas de combate
com urnalista de poderes.

Quando criamos um Supers dentro do sistema.GURPS, podemos determinar sua
personalidade, seu passado e 0 mundo em que: el é existe, ndo apenasa quantidade
de dano queele é capaz de causar. O GURPS Supers coloca aterceira dimenséo -
orealismo - no mundo bi-dimensional dos quadrinhos.

Por isso, vista sua armadura, afie suas garras, desenrole sua capa e prepare-se
para mergulhar no mundo dos quadrinhos - o0 mundo do GURPS Supers!

- Loyd Blankenship

Suporte ao GURPS Supers

Apesar deste livro ser tudo que uma pessoa precisa parajogar com.personagens
super-poderosas, existe uma série de suplementos que dado uma nova dimensao
para as campanhas de Supers.

GURPS Internacional Super Teams apresenta em:detalhes a descricéo de um
mundo alternativo que vem sendo af etado pela existéncia de super-seres desde a
Segunda Guerra Mundial. O GURPS LS.T. pode ser usado como um cenério
completo ou vocé pode usar partes dele em qualquer campanha.

GURPS Wild Cards descreve o mundo do virus Carta Selvagem criado'por
George RR.Martin. Ele conta em detalhes a histéria do mundo, incluindo descri-
coes e os valores dos atributos de todos 0s personagens importantes. Este suple-
mento foi incluido nesta edicdo de GURPS Supers a partir da pagina 94.

GURPSA ces Abroad Aventura ambientada no universo do Carta Selvagem na
gual um grupo de herdis vigja pelos cinco continentes. Eles visitam o Peru, a
Irlanda, a Africado Sul, Bali e a Austrdlia.

GURPSSuper s Adventur es apresenta quatro aventuras para super-personagens
que podem ser jogadas em uma sessao ou duas. A acao se passa em lugares
exoticos como afronteira do sistema solar e o fundo do oceano.

GURPS Mixed Doubles contém a descricio completa de 23 pares de herdise
vilGes (e alguns intermediarios). Alguns dos pares tém ligagdes Obvias, enquanto
gue os membros de outros ndo estdo sequer cientes da existéncia de seu parceiro.

Sobg Au.tor

Além de Supers Loyd Blankenship étam-
bém o autor dos livros GURPS cyberpr nk e
Deatlrwlsh (uma aventurapara GURPS
Supers). Elemoraem Austin COM sua esposa
Whitney, Daryl o Gato-Prodigio e Czar Bert.
Quando néo esta trabalhando como Editor-che-
feda Steve Jackson Games, Loyd costuma jo-
gar sofall, jogos de simulag&o em computa-
dor, valel, pintar miniaturas e modelos de car -
ros, e ser mestre de um grupo que seredne se-
manalmente, além de estar escrevendo o " gran-
deromance americano”.

Suporte e Apoio ao Sistema

Com ointuitodeauxiiar osjogadores fo-ram criadesnos EUA vériostipos de suplemen-
tos para o GURPS, cada um deles elaborado
com o objetivo de levar os participantesa viver
novas aventuras e conhecer NOVOS univer sos.

comentarios Sugestdes eErratas

Se, ao usar este suplemento, vocétiver
questdes ou duvidas, sinta-se & vontade para
nos escrever. Seus comentarios e sugestoes se-
r&o sempre muito bem vindocge poder &o orien-
tair einfluenciar nossos proximos langamentos,

além de futuras misFemliongsepa i i il b g

que suas questdes sojam colocadas de forma
clara e concisa.

A melhor maneira de solucionar davidas de
RPG é participar deum grupo, ou poder se
encontrar COM mestres mais experientes. Neste
sentido, tem sido incentivada a formacéo de
mlcleos-GURPS em todo o pais. Se vocé tem
um grupo, certa experiéncia na érea e vontade
de apoiar jogador es novos, eaer eva-nos.

Procuraremos for necer -lhe elementos que
possam auxilig-lo nesta tarefa. Se voca precisa
de ajuda, tentaremos encontrar um grupo perto
de voceé, que possa $ocotr 8-lo.

N&o somos perfeitos e, embora tenhamos
trabalhado com afinco na tentativa de tor nar

eselroonehor s, atemeteedivioquesfales Pearete enuareddea e rdatada igse-

ros que jatenhamos detetetado, ou nostenham
sido apontados por leitores, escreva-nos.

Ondenoa sneontrar

1. Para descobrir o Grupo de Apoio GURPS
ou a lojarepresentante Devir (onde podem ser
obtidos os suplementos) mais pr6xima de sua
casa telefone para (011) 242-8200.

2. Para ser incluido no Cadastro Nacional

oot el s uplemenos vl mpraos vk comenosesugetes i suple

mentos pelo correio, escreva para:
Devir LivrariaLtda.
Caixa Postal 15239
CEP 01599-970
Sao Paulo - SP

3. Paratirar davidas pessoalmente, visite a
Devir onde, com o objetivo de auxilia-lo, pro-
curaremos manter uma equipe de mestresde
plant&o aos sabados. Nosso ender eco é.

Rua Augusto de Toledo, 83

Aclimacéo - Sdo Paulo

1Refer diteias de Pas—

Osparametros easregras contidos neste
suplemento estéo descritos em detalhesno
GURPS Modulo Basico Todasasreferéncias
de paginas procedidaspor MB indicam as pa-
ginas cor respondentes do M 6dulo Basico.

Introducéo




Per sonagens

Geracao de um Personagem

Criar um personagem dentro do Supers pode ser divertido... ou se transformar num
desafio para o jogador ou mestre que se decidir afazé-1o, devido a gama quase infinita de
vantagens, desvantagens e superpoderes que se pode formular. Um pouco de cuidado e
reflex&o prévia pode gjudar a facilitar atarefa

Antes de tudo, considere o ambito geral no qual os poderes dos supers funcionam. Ele
€ um bom sujeito? Um destruidor? Um amante da natureza? Determine um ponto de
convergéncia para suas habilidades. Um personagem polivalente capaz de fazer 20
coisas diferentes, sem nenhuma conexdo entre si, NAo sera nem um pouco convincente
("Vejamos... vocé foi atingido por uma cama el astica radioativa e agora é capaz de saltar,
voar, lancar chamas e disparar raios, sobreviver no véacuo e controlar as plantas..."). Veja
algumas idéias no parégrafo Grupos de Poderes, nacolunalateral da pégina 14.
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Os supers mais verossimeis seréo aqueles que tiverem poderes rel acionados as suas
origens. Por exemplo, um super com uma origem relacionada ao fogo pode ser capaz de
disparar bolas de fogo, resistir ao calor e criar uma parede flamejante. Ele também pode voar
e deixar um rastro de chamas (isto é s6 um efeito especial, mas serve de ligacdo entre o
poder Voar e a concepcao do personagem). Ele pode também cegar os outros com uma
rajada de chamas (de novo, um efeito especial que conecta o poder Cegar ao motivo geral
das chamas). As super vantagens e desvantagens também devem seguir esta concepgao.
Nosso super-personagem flamejante poderia ser completamente vulneravel ao frio, aagua,
ou aos dois.

Mas, uma boa histéria de origem é capaz de justificar qualquer combinagdo de poderes.
O que é que altos niveis de forca e destreza, premonicado, super-saltos e um dispositivo de
ataque capaz de imobilizar o adversario tém em comum? Pergunte ao Homem-Aranha da
Marvel!

Nivel de Pontos

O numero de pontos que pode ser usado para se criar um personagem é definido pelo
nivel de poder da campanha. Seo GM estiver conduzindo uma campanharealista com
personagens de 250 pontos, ndo havera nenhum motivo para se tentar criar um herdi super-
forte, imune as balas, que é capaz de voar e destruir prédios com raios laser que langa com
os olhos - ele ndo tera pontos de personagem suficientes. Este tipo de campanha procura
refletir o que aconteceria se 0s supers existissem de fato no mundo real.

Mas no caso de um nivel de poder mais elevado, como o das revistas em quadrinhos das
grandes editoras, qualquer coisa é validal Uma campanha que comeca com personagens de
500, 750 ou mesmo 1.000 pontos, comporta batalhas com super-herdis capazes de arremessar automoveis e levar tiros de bazuca.

As quantidades de pontos indicadas acima ndo incluem os pontos devidos a Vantagem
Antecedentes Incomuns (veja a seguir). Ou sgja, se para ser um super for necessario ter a
Vantagem Antecedente |ncomum com um custo de 200 pontos, o nivel da campanha
"realista’ sera 450 ou 500 pontos e 750 ou 1.000 pontos sera o nivel da campanha
cinematogréfica.

Em todos estes casos, 0s super-personagens poderao ter um total de 100 pontos de
desvantagens, ao invés dos 40 usuais em uma campanha normal.

Vegao capitulo 6, para maiores detal hes sobre os diferentes tipos de campanhas.

Antecedentes | ncomuns

A Vantagem Antecedente Incomum (veja pag. 11) € aferramenta maisimportante que o
GM tem a sua disposi¢ao paratentar equilibrar o nimero de pontos de um super comparado
com o de outros personagens GURPS. Se ndo houver a obrigatoriedade de se comprar a
Vantagem Antecedente Incomum para ser um super, dois personagens de 100 pontos- um
super e outro ndo - irdo diferir muito em termos de habilidade.

Numa campanha onde todos os PCs sdo supers, isto ndo é um grande problema-desde
que 0 GM n&o espere que seus NPCs que ndo sdo supers se equiparem a um super criado
com o mesmo numero de pontos. Numa campanha onde alguns dos PCs nédo sdo super-
poderosos, ou no caso deum GM estar plangjando usar super-personagens em uma
campanha que ndo pertenca ao género Supers, serd necessario definir um custo alto paraa
Vantagem Antecedentes |ncomuns que devera ser obrigatoria para todos aqueles que
tiverem acesso as super-habilidades descritas no GURPS Supers.

Personalidade Basica

A maioria dos supers eraum ser humano normal quando nasceu (ou, pelo menos, passou
muitos anos pensando que fosse!) e a maioria deles tem algum tipo de vida privada. Poucas
pessoas, mesmo entre 0s meta-humanos, sdo simples encarnacdes do Bem ou do Mal.

Por isso, dedique algum tempo a pensar na personalidade e nas habilidades do super
independentemente de seus poderes. |sso serd particularmente importante se ele tiver que
ganhar avida no mundo real! A personalidade e as habilidades de um personagem podem
estar relacionadas com seus poderes - como, por exemplo, um astronauta que adquire o
dom de voar. No entanto, uma combinagao inadequada também pode vir a ser interessante,
como por exemplo, um professor universitério de certa idade que descobre de repente que é
invulneravel e tem aforca de doze homens!

Tipos de Super

N&o h& nenhum limite para o nimero de
personagens diferentes que podem ser cri-
ados numa campanha de Supers. Mas mui-
tos dos herdis e vildes classicos das histori-
as em quadrinhos podem ser divididos em
umas poucas categorias que podem ser
bons pontos de partida para a concepgéo
dos personagens.

O Tanque

O Tanque (ou Tijolo, ou Brutamontes)
€ um personagem cujas caracteristicas
mais importantes sdo a Forca e a Rijeza. Os
tangues sdo a espinha dorsal de qualquer
supergrupo de combate. Alguns deles tém
outros poderes (0s voadores sdo muito co-
muns), mas amaior parte das vezes eles
batem com forc¢a e as balas ricocheteiam
em Seu corpo.

Uma variagéo deste tipo é o Brutamon-
tes com Traje de Combate. Ele pode ter
alguns poderes proprios , ou ser apenas um
ser humano normal dentro de um traje de
combate mecénico. Esquadrdes de Bruta-
montes com Trajes de Combate de baixa
poténcia fornecem buchas de canh&o de
boa qualidade.

O Disparador

Este € 0 tipo de personagem cujos pode-
res giram em tomo de algum tipo deraio de
calor ou energia. Ele aponta paravocée...
ZAP! Disparadores fornecem os ataques a
distancia para um supergrupo de combate.

OPs

Psi (ou Esper) € um termo genérico que
designa qualquer personagem cujas habili-
dades dependem principal ou exclusiva-
mente de poderes psiquicos.

Os psis devem ser "construidos" usan-
do asregrasdo Mddulo BAsico. No caso
de uma campanha onde os poderes psiqui-
cos serdo usados intensivamente, o mestre
devera considerar a possibilidade de usar
asregrasdo GURPS Psionics.

E importante ressaltar que é possivel
criar campanhas de alto nivel muito inte-
ressantes proibindo-se o uso de poderes
psiquicos (ou limitando-os a uma Poténcia
menor ou igual a5). Psis com poténcia
muito grande podem ser adversarios mais
temiveis que os Tanques ou Disparadores
mais formidaveis; os que tém poténcia me-
nor tém que usar de sutileza.

O Furtivo

O Furtivo & um personagem especialis-
taem Furtividade. Ele pode ser invisivel,
insubstancial ou simplesmente ter sido
treinado nas artes marciais dos ninjas. Seus
atagues sdo geralmente silenciosos e dis-
cretos. Um Psi Furtivo pode ser um hibrido
muito perigoso.

Continua na préxima pagina ....
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Tipos de Super

(Continuagéao)

O Super Normal

Este tipo de personagem € téo temivel
guanto qualquer meta-humano, apesar de
ndo ter nenhum poder especial. Ele simples-
mente tem algum dote natural e é altamente
treinado. Em uma campanha onde a maioria
dos personagens € meta-humana, um mero
;uper normal pode estar em desvantagem
nas Situacdes de combate por ndo ser capaz
de voar, arremessar carros, etc... No entanto,
mi personagem construido com 250 pontos
de atributos e vantagens "normais’ pode ser
um detetive, inventor ou alguém que lute
‘om 0s proprios punhos temivel... Ou tudo
iso junto! E, se 0 GM estiver cobrando pov-
os de Antecedentes Incomuns por ser um
uper (vejapéag. 11), o super normal tera
vais

pontos para gastar, 4 que ele né precia fazer uso das habilidedes desitas no
GURPS Supers.

Méagico
O Mégico é um personagem que € capaz
ke fazer qualquer coisa. Ele pode ter limita-
des de energia, poténcia ou alcance, mas
entro desses limites ele pode tentar tudo.
Note que nem todos os M agicos usam
vagia. Lanterna Verde, o personagem clas-
ico da DC Comics,
o Ceia rcaete quope cnssom sl P
le é um Mégico.

 Licantropo

Também conhecido como o Transforma-
or, ou Morfo, este tipo de personagem é
apaz de se transformar em alguma outra
oisa... ou, quem sabe, em vérias coisas difeentes.

|Maquina de Guerra

Um termo genérico para designar qual-
uer personagem criado especialmente para
ombater com poucas (ou nenhuma) pericias
m outras areas. Em termos de poderes, ele
oderia estar incluido em qualquer uma das
utras categorias. O que o0 toma uma Maqui-
ade Guerra é o fato de todos os seus pontos
e personagens terem sido usados em habili-
ades de combate. Estes personagens sao
i mos para festivais de porrada mas néo t&o
bons para roleplaying.

Equipado

Este tipo é basicamente um personagem
norma cujos poderes tém origem em algum
spositivo maravilhoso. De posse do dispo-
tivo o personagem pode ser um poderoso
anque, Disparador, Licantropo, etc... Sem
e, 0 Equipado ndo é nada.

Inventor
Este personagem tem acesso a uma
iy
utiliza com grande pericia. Ele pode ser
n personagem normal que encontrou um
sco voador avariado... ou um Super Nor-
a que éum génio.

Um personagem deste tipo deve pagar
guns pontos extras pela vantagem Inventor
se |he da acesso aos seus equipamentos.
normalmente € umaboaidéia usar parte de
us Recursos Iniciais para pagar pelosin-
ntos!
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Origem

Ou "Como foi que vocé conseguiu esses poderes?”

Em alguns cenarios, todo mundo que tem poderes especiais (" meta-humanos')
conseguiu suas habilidades do mesmo jeito. Exemplo: todos os meta-humanos no
universo do GURPS Cartas Selvagens conseguiram seus poderes através do virus Carta
Selvagem. Muitos super-herdis das historias em quadrinhos sdo resultado de mutagoes
genéticas - eles ja nasceram assim.

Mas em alguns mundos, cada super tem uma origem diferente que muitas vezes esta
relacionada com seus poderes. Exemplo: suponhaque Benjamin Franklin tenha sido
atingido por um raio durante sua famosa experiéncia com a pipa. Ele poderiater se
transformado num super capaz de planar e disparar raios!

O mestre € quem determinard as diferentes formas de se adquirir super-habilidades
guando estiver desenvolvendo a estrutura de sua campanha.

Os jogadores deverdo ser criativos quando forem definir suas origens. Vazamentos
radioativos, talismas antigos, acidentes de laboratério, dispositivos alienigenas, meteo-
ros incandescentes, drogas ou mordidas de patos ou gerbos radioativos ... Num mundo
com origens diferentes para 0s super-poderes, so se deve permitir que um personagem
tenha super-habilidades se 0 jogador criar uma boa explicacdo pseudo-cientifica para
elas.

Objetivos

O que o personagem almeja ha vida? Alguns podem ter objetivos relacionadas com
seus poderes (ser o perfeito combatente do crime, ou aparecer na capa darevista
People), enquanto outros podem ter objetivos mais simples (casar, formar os filhos ou
ficar rico). Os personagens devem ter seus objetivos bem definidos e trabalhar para
alcancé-los. E claro que o objetivo pode mudar & medida que o personagem cresce e se
desenvalve!

Como é que um super se sente arespeito da atencdo publica? Ele pode ser amado ou
odiado, mas dificilmente serdignorado. Ele esta atras de publicidade, tolera-a como um
mal necessario, se esconde daimprensa ou esmurra os fotdgraf os? Ele dara autograf os
para as criangas? Para as garotas bonitas? Para o Presidente? Aparecera em shows de
c_ar’i)dade? Arrebanhara multidoes de f4s? Beijara bebés? Saira correndo para o escrito-
ro?

Aparéencia

Pense um pouco na aparéncia geral do personagem, inclusive nos "efeitos especiais’
(vejapag. 7) que vocé eventualmente deseje para seus poderes.

Poderia ser interessante criar um meta-humano cuja aparéncia ndo corresponde as
suas habilidades. Um tipo musculoso que parece um tanque de guerra pode ter um
queixo de vidro. Ou pior, um sujeitinho com a testa pontuda, que parece um ariete,
poderiater ST igual a 250 e varios niveis de Aumentar Densidade...



A Escolha dos Poderes

O Capitulo 2 traz uma lista contendo centenas de opgdes de superpoderes. Eles podem
ser modificados usando-se Ampliagdes ou Limitacdes que permitem ao jogador criar uma
variedade quase infinita de poderes.

A escolha dos poderes € uma atribuicéo exclusiva da pessoa que esta criando o
personagem, desde que ele se mantenha dentro dos limites definidos pelo nivel de pontos
da campanha (veja pag. 5).

Efeitos Especiais e Colaterais
A descricdo de uma super-habilidade define seus efeitos em termos de jogo: a
quantidade de dano que €la causa, a area afetada, o alcance etc... Estas descri¢des ndo
tentam prescrever uma manifestacéo fisica para o poder - isso é deixado por conta do
jogador.

Efeitos Colaterais

Presume-se que todas as super-habilidades, com excegdo daquelas que afetam apenas
quem as usa, possuim um componente visual ou sonoro 6bvio que pode ser um raio de luz,
um brilho esverdeado, um grande estrondo, ou qualquer outra coisa que O jogador desgje.
Exemplo: Uma heroina capaz de encolher poderia fazé-lo silenciosamente. Mas o fato de
ela usar seu poder encolhedor sobre os outros poderiater um efeito colate-ral perceptivel.
Isto é valido tanto para as pericias fisicas como para as mentais. O efeito colateral pode ser
eliminado com a Ampliacdo Sem Nenhum Efeito visivel (v. pag. 51).

Esses efeitos fazem com que .os supers sejam diferentes entre si. Dois personagens
podem ter a mesma habilidade de criar jatos flamejantes, mas sua exteriorizagéo seria
completamente diferente. Exemplo: Os olhos de Glare emitem um raio de calor, enquanto
gque Krakatoa é capaz de lancar gotas de lava incandescente. Apesar de os poderes serem
iguais em alguns aspectos, eles apresentam desdobramentos ambientais e sociais comple-
tamente diferentes.... sua aparéncia é diferente e eles sdopercebidos de maneira comple-
tamente diferentel

Se um determinado efeito colateral significar uma mudanca importante na utilidade do
poder, ele devera ser adquirido como uma Ampliacéo ou uma Limitacdo deste poder.
Exemplo: Se alava de Krakatoa formasse uma pequena pocga capaz de tostar qualquer um
que entrasse em contato com ela, ndo haveria nenhum custo adicional em pontos. Se a
lava grudar na pessoa atingida e continuar provocando dano, deveremos considerar o fato
como uma Ampliagdo: Veja Danos Continuos na pag. 49.

Efeitos Especiais

Um efeito colateral que ndo tem nenhuma utilidade aparente é chamado de efeito
especial. Cores, efeitos sonoros, e coisas do género sdo considerados efeitos especiais. Da
mesma forma, a origem de um raio ou uma ragjada de vento pode ser os olhos, as maos, o
anel, aboca, afivelado cinturéo, o umbigo...

Os jogadores deveriam pensar com muito cuidado na descri¢do de cada habilidade que
Seu personagem possuir, mas cabe ao GM determinar, usando o bom-senso, quais 0s
resultados provocados pelos efeitos colaterais. Exemplo: Pode ser que um espelho reflita
oraio de calor de Glare, enquanto que alava de Krakatoa simplesmente derreteria o
espelho. Mas nada impede que alava se solidifigue formando placas ou pequenos pedacos
de pedra, que podem ser usados nas formas mais criativas.

A secdo Super-poderes (pags. 54-65) descreve uma série de habilidades que sdo
simplesmente exempl os de um mesmo super-poder genérico com um efeito especial
diferente. Jato Congelante, Lanca de Gelo e Esfera de Gelo sdo listados separadamente -
mas um super poderia comprar o Jato Congelante com a ampliagdo Empalamento (pag.
50) parareproduzir todos os trés ataques, podendo escolher quando usar a ampliag&o ou
ignoré-la (vegja o paragrafo Ativacéo e Desativacao das Ampliagdes, napag. 32). A
"esfera’ pode ser encarada simplesmente como um efeito especial do Jato Congelante, ja
que ambos provocam a mesma quantidade de dano.

Criacéo do Personagem

A melhor maneira de se criar um super-personagem humano é comecar cCom um per-
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Nones

O que seria de um super-her6i de histo-
ria em quadrinhos sem seu nome? Ele pode
ser uma pessoa normal como Morris
Schwartz... mas quando coloca sua masca-
ra, ele setransforma no Vingador Laranja,
€ 0s criminosos tremem. O uso de um
nome de heréi ndo significa necessaria-
mente que ele tenha uma identidade secre-
ta. Além disso, muitos astros de rock e de
cinema usam nomes ficticios, e suas identi-
dades reais sdo bem conhecidas.

Seu supemome diz ao publico - e aos
outros supers — O que vocé quer que eles
pensem a seu respeito. Muitas vezes, um
bom nome pode ser a chave paratoda a
histéria do personagem.

Ha vérias maneiras de se criar um
supernome:

Metas; O nome publico do super pode
refletir seus anseios e ambigdes: o Vinga-
dor Laranja, o Guardido Ecolégico, o Mi-
creiro.

Poderes: O Brado Rebelde tem poderes
sbnicos, Sabre de Luz dispararaios laser,
Jane Flamgjante tem poderes ligados ao
calor e ao fogo.

Temaou Uniforme: A Raposa Branca
usa um uniforme branco com uma mascara
de raposa. Seu nome e uniforme ndo fa-
zem nenhuma alusdo real as suas habilida-
des; ela simplesmente gosta de raposas. A
marca registrada do Trocadilhista Inve-
terado sdo seus horriveis trocadilhos, em-
bora seus poderes sejam muito significati-
vos. O Monte Fuji éenorme, imével e
japonés. A mitologia & uma boa fonte para
este tipo de nomes.

Efeitos colaterais ou efeitos especiais:
O Neblina Parpura cria um brilho violeta
guando usa seus verdadeiros poderes (se-
jam eles quais forem).

"Ele apenas soou legal",- Falchion,
Karma, Golpe de Misericordia, Badu-
laque, etc... O nome pode refletir alguma
coisa sobre os métodos ou objetivos do
super, mas foi escolhido principalmente
porque Soou COmo Um supernome.

Nenhum nome de heréi: Em um mundo
onde o0s supers sao populares, um meta-
humano pode atuar usando seu préprio
nome, especialmente se ele for curto e f&cil
de selembrar.

Nomes Repetidos

As HQs existem ha bastante tempo e
parece que todos os bons nomes jaforam
usados!

Nem tanto. H& muito espago para a ori-
ginalidade. E n&o se preocupe se estiver
repetindo um nome que foi usado numa
revista obscura dos anos 50... ou mesmo
em algum suplemento de jogo. Enquanto
vocé ndo usar um nome repetido que seja
muito conhecido e corra o risco de confun-
dir seus colegas jogadores, ndo ha proble-
ma.

Personagens



Uniformes

Okl O que vocé vai vestir agora que vocé é
im super?

Normalmente, os herdis das histérias em
quadrinhos usam um uniforme bem justo e
olorido. A mesma coisa acontece com as he-
oinas... com a diferenca que o uniforme delas
geramente tem um decote que vai até o umbi-
0. Capas, luvas, botas longas, capuzes... eo
milagre do uniforme nunca se rasgar.

Numa campanha de alto-nivel, vocé pode
riar o tipo de uniforme que vocé quiser -
uanto mais espal hafatoso melhor. Num mun-
o deste tipo, a principal funcéo do uniforme é
identificar instantaneamente quem o esta
sando mesmo a distancia. E claro que o ca-
uz ou a méscara escondem uma identidade
creta.

Numa campanha realista, existem outras
Itemativas. As cores berrantes transformam-
0 &L um

Ai0fe, Acars i eenosa S AVES M E R g s AQrsneghmesinen

simplesmente USar roupas normais; outros
8o preferir amoda punk, alta costuraou at-
um outro tipo de traje que sgja interessante.

Upers mitares useréo apenas seus uniformes Méguinas de Guerracivis poderdo usar
arpas de trabal ho, trajes ninjas, malhas de

jinéstica ou qualquer outro tipo de roupa que
sja prético e barato.

| Vejaas pags. 22-23, se VOCe quiser outras
€us.

Uniforme como um Acessario

E possivel que os poderes de alguns supers
venham diretamente de seu uniforme. Esta
aro que a maneiramais 6bvia de se fazer isso
vestir uma armadura. Isto reduzird o custo
n pontos da defesa; use as regras dedicadas a
super-equipamentos existentes no Capitulo 3.
m traje espelhado, por exemplo, poderia ser
na boa defesa contra atagues de energia.

O uniforme é considerada Facilmente
cessivel. O criador é que definira se ele sera
uebrével ou Reparavel. A facilidade com
te um uniforme é atingido depende do tipo

roupa que ele & o traje de combate do
arapaca Negra sera atingido toda vez que seu
)no o for, mas o traje exiguo de Jane Flame-
nte estara protegido por um redutor igual a-

Mesmo numa campanha realista o unifor-
e pode oferecer alguma protecdo. Ndo é
obrigatério que isto tenha um custo em pontos

personagem! Se um meta-humano nao tiver
narijeza ou umaRD especial, ele terduma
chance muito maior de sobreviver aum tiro-
0 se estiver usando um traje de Kevlar. Os
rsonagens voadores, em especial, tém uma
chance muito grande de se tornarem alvos; e o
0 de estar usando um uniforme policial
de ser adiferencaentre avida e amorte.

Vantagem Uniforme

Muitas das super-habilidades como pode-

de Fogo, de Esticar e agir como uma tou-
ira destruirdo as roupas instantaneamente...
menos que ela sgja muito especial. Numa
mpanha de alto nivel pode-se comprar a
vantagem Uniforme (veja pag. 38) a 6m de

um traje capaz de suportar o uso normal de
seus poderes. Numa campanha realista ndo
istem roupas deste tipo, e Jane Flamejante
aum pegueno problema quando vier a usar

2 chamas. (Um uniforme do tipo "acessfrio"néo obriga & compra desta vantagem.)
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sonagem "normal” de 100 pontos. Ou segja, uma pessoa comum no mundo da campanha,
sem habilidades meta-humanas e com apenas 40 pontos em desvantagens. Defina o
personagem completamente, com'pericias, peculiaridades e uma histéria adequadas.

Depois que este personagem basico estiver criado, vocé podera gastar alguns pontos
com super-habilidades, conforme esta descrito no Capitulo 2, e/ou adicionar desvanta-
gens (se desgjar) até um total de 100 pontos. Essas novas desvantagens dever&o estar
todas rel acionadas com a origem do super ou seus poderes - Inimigos, Aparéncia
Incomum, Fantasias, etc... O custo da desvantagem Antecedentes Incomuns (Vejaa
pag. 11, se houver algum) devera ser avaliado neste momento.

Alguns custos e niveis de habilidade mudar&o quando os valores dos atributos forem
aumentados com a utilizag&o dos pontos extras de "super”, mas este método produzira
um personagem bem lapidado que por acaso tem alguns super-talentos, ao invés de um
tanque voador com uma ou duas pericias normais.

E claro que ndo se pode criar andréides, alienigenas e outros tipos de personagens
nao-humanos a partir de uma pessoa normal; eles devem ser tratados desde o inicio
COMO Casos especiais. Lembre-se que partes do corpo incomuns (veja o capitulo
Membros MUiltiplos) sio especia mente adequadas para esses seres. Veja GURPS
Aliense GURPS Fantasy Folkpara obter mais informagtes sobre como criar ragas ndo-
humanas.
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Riqueza e Status

A guantidade inicial de recursos de um super-personagem depende inteiramente da
situagdo geral do mundo (vejaMB pég. 16). Do mesmo modo, a maioria de seus bens
deve ser tratada exatamente da mesma forma que o seriam se 0s personagens fossem
normais. Pode ser interessante criar herdis paupérrimos ou obscenamente ricos. Uma
quantidade de Recursos muito grande pode transformar um personagem "normal "num
super poderoso de diversas maneiras! |nventores, em particular, precisam de muito
dinheiro para desenvolver seus inventos; veja o capitulo Inventores (pag. 66).

O Status dos Meta-humanos

O status dos meta-humanos deve ser escolhido para a campanha como um todo. Os
personagens "construidos’ segundo o padréo "normal” terdo sua prépria posi¢do dentro
da sociedade humana, mas o simples fato de ser um super pode alterar seu status de
diversas maneiras. Tenha em mente que estas mudancas de status deverdo afetar todos
0s supers, ao contrério da Reputacdo, que pode ser comprada por individuos. Por isso, se
0 GM definir um status especial para os supers, todos os super PCs devergo aceitar esta
decisdo. Entre os status possiveis incluem-se:
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Os supers sd0 a classe governante.

(O fato de posuir poceres mete:humanostransforme-0 num aristocrata. Nenhum super podeter um st

Os supers sfo idolatrados. Ao invés de comprar esta reagéo naformade status, todos
0s super-personagens deverdo comprar, no minimo, um bonus de reagdo igual a +2.

Os supers sdo aceitos. 1sso ndo acontecera a menos que 0S supers sgjam muito
comuns. Neste caso, a reagcdo dos personagens normais sera devida somente ao uso
especifico que um super faz de seus poderes meta-humanos ou a sua Reputacéo individu-
al, e nunca ao simples fato de ele ser um super.

Os supers séo temidos ou odiados. Este caso pode ser tratado como uma reagéo
negativa ou como o0 maior nivel de Status que um super conhecido pode ter. No caso de se
optar por um modificador de reacéo, esta sera uma desvantagem que devera ser aplicada a
todos os supers indistintamente.

Nos casos em que os supers tém desvantagens autométicas, elas dever&o ser desconta-
das do total de 100 pontos que ele pode ter em Desvantagens.

Reputacéo (veja MB pag. 17)

Se um super-personagem for criado com uma histéria préopria como um super, sera
adequado dar a ele umareputacdo. Supers "novos' ndo devem ter umareputacéo (ao
menos, N0 em suas super-identidades) no momento em que séo criados.

No entanto, parte importante de uma super-campanha reside justamente no desenvol-
vimento de reputagdes. |sso € verdade principal mente no caso de vigilantes, heréis
fantasiados e super-criminosos. O GM deve prestar atencio no comportamento correto de
cada personagem e modificar as reagfes dos NPCs de acordo com esse comportamento.
Um vil&o que age nobremente e interrompe um crime para salvar inocentes ird melhorar
sua reputacdo. O chamado "herdi" que se envolve em super-combates e destréi proprieda-
des merece um modificador de reacéo negativo.

Existem duas maneiras de o GM lidar com isso; a escolha € uma questéo de estilo
pessoal. O GM pode dizer ao jogador quais sio seus modificadores atuais e coloca-los na
planilha do personagem. Reacdes positivas sdo vantagens que devem ser compradas com
pontos do personagem. Reacdes negativas, por sua vez, sdo desvantagens que ndo ddo
bbénus algum, mas diminuim o total de pontos do personagem.

Uma outra alternativa seria 0 mestre guardar para si suas anotagoes sobre reacdo. A
pontuacgado dos personagens ndo sera af etada e os jogadores terdo que deduzir como anda
sua populariade pela maneira cornos os NPCs reagem! Pedidos de autdgrafos séo um bom
sinal. Mas, se as pessoas gritam e saem correndo quando o Homem Maravilha aparece, €
possivel que a velhaimagem publica estgja precisando de algumas melhorias.

Atributos

Se o0 PC vai ter uma ST super-humana, o jogador devera pensar na vantagem ST
Ampliada (pag. 39). Os outros atributos seréo comprados normalmente. O GM pode
impor um limite aos valores permitidos para os atributos DX e 1Q (vejao capitulo
Campanhas com Super ). UmaDX muito elevada ndo € um problema intransponivel em
termos de jogo, mas pode ndo ser a melhor maneira de usar seus pontos de personagem;
aumentar o NH nas pericias custa muito menos. Um valor super-elevado para o atributo
IQ édificil de serepresentar! Sera que umacriaturacom |1Q igual a30 (trésvezes mais
inteligente que um ser humano normal) se importaria com os problemas e objetivos da
humanidade?

N&o se esqueca gque, no caso de atributos com valores maiores do que 20, deveremos
usar apenas 20 quando formos calcular o nivel pré-definido de uma pericia relacionada
com aquele atributo!

Vantagens

Muitas Vantagens "normais’ sdo comuns e importantes no género Supers. Exemplo:
certas ampliacgdes de sentidos como Prontiddo, Sentidos Agucados, Visdo Periféricae
Visdo Noturna sdo muito valiosas para um super do tipo "realista’ que ndo tenha super-
sentidos verdadeiros. Do mesmo modo, habilidades mentais como Senso de Diregéo,
Nocéo Exata do Tempo e Talento para Matemética podem ser Uteis para alguns tipos de
personagens, e com um custo em pontos pequeno se comparadas a maioria dos super-

PCs N&o-Supers numa

campanha de Supers

Personagens que ndo sdo super podem
tomar parte numa campanhade Supers se
os jogadores acharem que isto € interessan-
te. Ha duas maneiras de se fazer isso. Em
todas elas, 0 GM devera cobrar um alto
numero de pontos de personagem dos
supers pela Vantagem Antecedentes Inco-
muns se ele achar importante que, por
exempl o, todos os personagens de 250
pontos sejam igual mente poderosos. Ndo
Se precocupe com isso, se este equilibrio
n&o tiver importanciaparao GM ou para
os jogadores.

Supers Normais

Um "super normal" € uma pessoa que ndo
tem nenhuma habilidade meta-humana,
mas ele é tdo bem treinado e possui tantos
dotes naturais que ele (ou ela!) é capaz de
enfrentar alguns supers deigual paraigual.
Exemplos. Batman, Doc Savage, Badger,
Demolidor e a maioria dos heréis da série
Watchmen. Na verdade, seria possivel fa-
zer uma campanhainteiracom "supers
normais”.

Personagens Normais

Um personagen normal, construido
com 100 pontos, poderia ser um PC inte-
ressante em uma campanhade supers. A
pergunta mais importante a responder
quando um personagem deste tipo é criado
é "Por que é que alguém iria procurar, ou
até mesmo tolerar, uma pessoa destas no
meio de uma super-aventura ou de uma
super-batalha?' Se esta pergunta puder ser
respondida, o cenario estara preparado
para este personagem interagir de maneira
interessante com os supers € seusinimi-
gos... e uma atuacao de alto nivel. Algu-
mas possibilidades:

Um jornalista cujas histérias e fotos ali-
mentam os superegos ou conseguem doa-
coes.

O inventor dos super-acessorios usados
pelos outros PCs.

Um guarda-costas perito em artes-mar-
ciais de um grupo meta-humano, numa
campanha onde os Unicos poderes meta-
humanos sao habilidades psiquicas nao-
violentas.

Um pesquisador ou espiao habilidoso
numa miss3o importante; os SUPErs séo seu
guarda-costas.

Um médico ou paramédico treinado em
um grupo de supers que ndo conhecem pri-
meiros socorros.

O dedicado e esperto motorista/secreta-
rio/faz-tudo de uma equipe de super-ben-
feitores.

O administrador financeiro desleixado
de um grupo de supers ingénuos.

Personagens



Super-equipes de PCs

Numa aventur a independente, os PCs po-
dem jogar como um grupo de supers diversi-
ficado que acabou se envolvendo numa dada
situagdo. M as numa campanha continua de
Supers, osjogadores normalmenteirao pre-
ferir criar seus per sonagens como membros
deuma " super-equipe" .

A interacao e os conflitos inter nos dentro
de uma equipe podem gerar grandes oportu-
nidades par a atuagéo. Se alguns dos mem-
bros forem | ncapazes de M atar, enquanto
que outros ndo tém essa inibigéo, as confron-
tacSes com super -oponentes podem se tor nar
ainda mais estimulantes.

Uma super -equipe também for nece aos
meta-humanos um meio de inter agirem com
a sociedade. E a policia (que precisa de toda
a ajuda que for capaz de conseguir) ficara
feliz em ter um Nnimero de telefone para
chamar reforgos quando os meta-vildes ata-

carem a cidade.

Criacéo da Equipe e Origens

O GM deveria dar indicacdes aos j ogado-
res sobre o tipo da campanha que ele preten-
de organizar no momento em que os jogado-
resforem criar seus per sonagens. Em alguns
casos, certos membr os da equipe deveriam
ter poder es similares (uma campanha mili-
tar, por exemplo, precisa de maquinas de
guerra). Em outr os casos, poder es comple-
mentar es ser a0 mais inter essantes: alguns
per sonagens capazes de voar, uma ou duas
maquinasde guerra, um par de furtivos, ou-
trodepsis.

Se o cenario assim o per mitir, a equipe
poder ater uma origem em comum: todos
eles foram expostos a mesma energia miste-
riosa, mordidos pela mesma lula radioativa,
comer am a mesma Pizza da Dimenséo X, ou
qualquer outra coisa.

Ou a equipe poderia vir a ser reunida
devido as suas origens semelhantes: um gru-
po de M utantes, de Ex-Criminosos, etc...

Escolha do Nome

Toda super-equipe precisa de um nome!
Escolha um queidentifique os membros e
seus obj etivos, que seja facil de dizer, e fique
bem nas manchetes dosjor nais.

Objetivo da Equipe

Obviamente, toda super -equipe tem uma
razédo de ser. Ha muitas possibilidades além
do Combate ao Crime! Entre elastemos:

Cometer crimes (veja pag. 90).

Forcas de ataque militar.

Espionagem ou contra-espionagem —
politica ou cor por ativa.

Promover alguma causa - por exemplo,
os Guardifes Verdes dedicam-se a preserva-
céo da vida selvagem, principalmente balei-
as, através de quaisgquer meios que néo ame-
acem a vida humana.

Ajudar outros supers com problemas.

Ganhar dinheiro, como especialistas em
Servigos | mpossiveis ou na eliminacgéo de
problemas.

Atores, provavelmente, mas ndo necessa-
riamente, usando suas super-habilidades.
Por exemplo, um grupo pode ser uma banda
de Rock que, por acaso, é formada por meta-
humanos!

Continua na préxima pagina...

Per sonagens

poderes! Memoria Eidética é 6tima para o herdi do tipo perito em tudo ou inventor (veja
acolunalateral dapéag. 6). Empatia com Animais € imprescindivel para um super capaz
de controlar animais selvagens!

Existem varias Vantagens fisicas "normais’ que poderiam ser muito interessantes.
Na verdade, com 250 pontos para gastar em Vantagens deste tipo, € possivel criar um
"super-normal™. Este tipo de personagem, apesar de ndo ter nenhum poder meta-
humano, € capaz de se virar muito bem contra outros supers!

Hipoalgia é quase obrigatéria para um super briguento. Ambidestria, Reflexos em
Combate e Recuperacéo Aligera sdo igualmente valiosos, apesar de a Vantagem Rege-
neracao (pag. 44) ser superior a Recuperacéo Aligera. Longevidade e Imunidade sdo
Vantagens adequadas para um super que seja forte ou tenha uma grande resisténcia
flsica

Além disso, algumas vantagens ganham uma dimensdo totalmente nova em um jogo
de Supers:

Empatia com Animais (veja MB pag. 19)

O personagem que tiver a Vantagem Empatia com Animais tera um bbénusigual a+1
em todos os testes que envolverem as pericias Percepcéo de Animais e Controle de
Animais.

Aliados (veja MB pag 23)

Os aliados sdo NPCs gque se mantém leais aos PCs, No género Supers, o aliado € em
geral um "parceiro”. O custo de um Aliado é igual a 15 pontos no caso de um aliado de
151 a 200 pontos, mais 5 pontos para cada 50 pontos de personagem a mais usados em
sua criagdo. Lembre-se que, se um aliado tiver seus proprios poderes meta-humanos, ele
devera pagar o custo de um Antecedente Incomum (pég. 11). Este custo devera ser
adicionado ao custo em pontos do aliado mesmo que 0 mestre ndo esteja cobrando
pontos de personagem pela Vantagem Antecedentes Incomuns dos PCs pelo fato deles
terem poderes meta-humanos.

Modifique o custo do Aliado tomando como base sua Frequéncia de Participacdo
(conforme descrito na pag. 23 do MB).

Seria i nteressante — € bastante fiel ao género-criar um aliado cujo nome e poderes
imitem (ou complementem) o do PC.

Poderes Legais (veja MB pég. 21)

Sem algum grau de poderes legais, um super-combatente do crime ndo seriamais do
que um simples vigilante... tecnicamente, t&o criminoso quanto a pessoa que €ele captura.
O GM enfrentara este dilematoda vez que o jogador insistir que seu personagem é
totalmente independente.

De outro lado, a maioria dos Poderes L egais carregara consigo algum tipo de Dever!
Um super que trabalhe no Servico Secreto tera 10 pontos de Poderes Legais, mas
pouquissimo tempo livre.

O mestre pode criar organizacdes especiais de combatentes do crime. Os
International Super Teams das Nagdes Unidas, descritosno GURPS LS.T., si0 um
exempl o disso. Ou os supers com boa reputagéo poderao ter salvo-condutos ou alguma
coisa similar como um passe livre para sair da cadeia.

Se um combatente do crime nao tiver status oficial mas for tolerado pela policia,
enguanto cooperar com ela e ndo causar danos exagerados a propriedade alheia, ele tera
Poder Legal equivalente ao de um policial comum, a um custo de 5 pontos. Em alguns
mundos, as leis ddo automaticamente esse tipo de poder aos vigilantes mascarados.
Caso contrario, parater esse status legal "informal”, o super precisariater uma reputa-
¢ao excelente ou atuar em uma cidade pequena.

Longevidade S pontos
Com excecdo do custo em pontos, esta vantagem é idénticaado GURPS Madulo
Basico. As campanhas raramente duram o suficiente para que o envelhecimento se torne
um fator significativo - longevidade é principal mente um aspecto interessante na
histéria do personagem. Exemplo: um super pode ter nascido antes da Guerra de
Secessao e ter passado toda sua vida combatendo o crime (qualquer coisa, desde um
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xerife do Velho Oeste que esconde seus poderes, até um membro da | ST nos dias de
hoje). Ele teria uma gama de habilidades bastante incomuns e, provavelmente, algumas
posturas fora de moda.

Obviamente, um personagem mais velho podera gastar mais pontos de personagens
em pericias do que um mais jovem - se 0 mestre desgjar limitar aidade com que um
personagem com Longevidade é criado, ele tem toda liberdade para fazé-lo.

Sorte (vejaMB pag. 21)

Super-Combatentes do Crime que tém Sorte, ou até mesmo Sorte Extraordinaria sdo
uma coisa rotineira nas histérias em quadrinhos. Na verdade, ha quem diga que a
maioria dos super-heréis das HQs néo sobreviveria mais do que uma hora sem ela.

O mestre que gostar do estilo cinematogréfico podera adicionar mais um nivel de
Sorte, a Ridiculamente Grande, que pode ser utilizada a cada 10 minutos e custa 60
pontos. Por dltimo, 0 GM pode permitir o uso da Super Sorte. Ela da ao jogador o poder
de ditar o resultado de qualquer jogada feita por seu personagem (ou que o GM tenha
feito para seu personagem) uma vez a cada hora do tempo do jogo. Tentativas comple-
tamente impossiveis continuardo impossiveis, mas o jogador podera escolher qualquer
resultado que fosse possivel para uma determinada jogada, por menor gue seja sua
probabilidade. 1sso custa 100 pontos.

A Sorte Ridiculamente Grande e a Super Sorte devem ser consideradas como super-
habilidades, e requerem a compra de um Antecedente Incomum sempre que for perti-
nente. Um personagem pode comprar a Super Sorte e qualquer nivel de sorte "normal",
mas ninguém pode comprar a Super Sorte duas vezes!

Aptiddo Méagica e Resisténciaa Magia (veja MB pag. 21)

Dependendo da forma com que o mestre quiser lidar com a magia durante a
campanha, estas vantagens poderéo ser valiosas ou insignificantes. Como os sistemas de
magia de uma campanhade Supers podem variar enormemente, os jogadores devem
verificar com o0 mestre antes de criar um personagem gue use magia ou sejaresistente a
ela. Vejaacolunalateral dapég. 17 para maiores informagoes.

Antecedente Incomum

Esta é uma vantagem relativa numa campanha de Supers. Dependendo do mundo,
ser um mutante incrivelmente forte com poderes de teletransporte pode ser considerado
muito incomum, ligeiramente estranho, ou completamente normal.

Se os meta-poderes forem desconhecidos ou muito incomuns, até mesmo um poder
relativamente trivial, como Encolher, podera transformar seu possuidor num ser muito
poderoso (ou, no minimo, rico). Portanto, usamos esta vantagem para "equilibrar” um
super contra um personagem "normal”. Se isso ndo chega a ser uma preocupagéo, o GM
pode simplesmente ignorar o Antecedente Incomum. Mas, se alguns PCstiverem super-
habilidades numa campanha que ndo seja Super, esta vantagem € indispensavel parao
equilibrio do jogo.

Custos sugeridos para a Vantagem Antecedentes Incomuns:

- Os super-poderes sdo incrivelmente raros (os PCs sao 0s Unicos supers do planeta):
250 pontos.

- Os super-poderes S0 muito raros (os PCs € um ou outro grupo s&o os Unicos supers do
planeta): 200 pontos.

- Os super-poderes s30 raros (apenas um punhado de supers em cada pais): 150 pontos.

- Os super-poderes estdo espal hados pelo mundo (quase toda cidade grande tem um

superou dois): 100 pontos.

- Os super-poderes sdo comuns (ndo € incomum ver um super ou dois quando sevai a
mercearia): 50 pontos.

- Super-poderes sdo muito comuns (todo mundo conhece um super): 25 pontos.

- Todo mundo tem super-poderes: nenhum ponto.

Lembre-se gque tipos diferentes de super-poderes podem ter custos diferentes. As
habilidades telepaticas, por exemplo, podem ser raras em um mundo onde 0s super-
poderes sdo bastante difundidos.

Superequipes de PCs
(Continuac&o)

Regras da Equipe

Muitas equipes adotardo certas regras
ou codigos de conduta. Eles poderdo cobrir
danos a propriedade privada; quem da as
ordens dentro e fora de combate; distribui-
¢80 dos espdlios de guerra (ou sagues); uso
dos bens da equipe; etc... Veja codigo de
Honra, pag. 15.

Bens da Equipe

Uma super-equipe ira adquirir bens en-
guanto se expande: transporte (supers ndo
deveriam ter que pegar um dnibus para
chegar até o local do crime); meios de
comunicagdo seguros; um quartel-general
(possivelmente com um museu para come-
morar os triunfos do passado); uma conta
bancéria da equipe; etc...

b
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Membros NPCs da Equipe

Dependendo da composi¢ao da equipe,
0 GM poderaquerer criar um ou dois
NPCs como membros extras do grupo. Es-
ses NPCs podem ter vérios objetivos:

Poder de fogo extra, especialmente se a
equipe for pequena.

Talentos extras, que tem algumas habi-
lidades Uteis que nenhum PC possui. E
sempre uma boa idéia ter um médico por

perto...
Um porta-voz parao GM, paraSitua-

¢Oes onde € necesséria uma sugestdo para
colocar uma aventura de volta NOS €/X0S.

Continua na préxima pégina...
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Superequipesde PCs
(Continuacéo)
Taticasde Equipe
Uma equipe formada por super-guerrei-
rostreinados desenvolvera variastaticas
paratirar proveito das habilidades de seus

membros (e para evitar que eles atinjam
um ao outr o acidentalmente).

Patrono da Equipe

Se a equipetiver um patrocinador pode-
roso, ele devera ser considerado um Pa-
trono pelos membros do grupo. O GM faz
apenas uma jogada por sessio paraver seo
Patrono aparece. Uma super-equipe é, ela
mesmo, uma entidade poder osa. Um
Patrono significativo para um grupo desses
pode ser um gover no, uma mega-cor -
poracdo, um super ultra-poder oso, uma
criatura extra-dimensional ou uma deidade
menor.

Inimigos da Equipe

Se a equipe, como um todo, tiver alguns
adver sarios especificos, eles poder do ser
consider ados como | nimigos da equipe. O
valor em pontos deve ser adicionado a to-
dosos PCs, maso GM jogar 4 apenas uma
Vez por sessdo para ver se eles aparecem.
Normalmente, é preferivel adotar essa sis-
tematica do que definir inimigos distintos
para varios membr os difer entes da equipe.

Dependentes ou Aliados

A equipe também pode ter Dependen-
tese/ou Aliados. Maisuma vez, o valor
conta para cada PC, mas o mestrejogar a
apenasuma vez para ver se eles aparecem
na aventura. Dependentes |6gicos da equi-
peincluim acrianca" normal" queéa
mascote do grupo, empr egados (como, por
exemplo, o piloto do avido); um reporter
quefaz a cobertura das noticias da equipe;
e 0jovem super-trainee que acompanha o
grupo.

Per sonagens

Novas Vantagens

Identidade Alter nativa 15 ou 5 pontos por identidade

Vocé tem uma identidade extra que, ao que tudo indica, é reconhecida legal mente.
Suas impressdes digitais (ou daretina, se este for um método comum de identificagdo)
estéo registradas sob dois nomes diferentes. V océ tem dois conjuntos de documentos
contendo carteira de motorista, passaporte, certiddo de nascimento etc... Isto pode ser
extremamente (til para alguém que esteja envolvido em atividades ilegais, ou tentando
ocultar uma super-identidade. Esta vantagem pode ser comprada quantas vezes se desegjar
- cada uma delas fornece um novo conjunto de documentos.

Apesar de a nova identidade poder incluir cartBes de crédito e contas bancérias, todo o
dinheiro depositado nessas contas deve ser retirado da conta verdadeirado personagem
isto ndo estaincluido no pacote.

Se uma agéncia governamental tentar identifica-1o a partir de suas impressdes, sem
nenhuma pista com relacdo ao seu nome, todas suas identidades tém uma chance igual de
vir atona. A investigagao ird parar nesse ponto, a menos que €les tenham alguma razéo
para acreditar que vocé seja suspeito. Se a busca continuar, a segunda identidade sera
fatalmente descoberta, e vocé serd desmascarado. Neste ponto, depois que as autoridades
legais determinarem guem vocé realmente &, sua(s) identidade(s) altemativa(s) estara(ao)
perdida(s).

Identidades alternativas séo ilegais para as pessoas comuns. Se vocé for pego, respon-
derd a um processo e provavel mente acabara atrés das grades. Uma identidade alternativa
também pode ser uma identidade secreta (veja a coluna lateral na pag. 20), mas ndo tem
necessariamente que ser!

Identidades Alternativas L egais. Determinados PCs podem ter acesso a uma I dentida-
de Alternativa |egalmente. Um agente disfarcado do FBI, por exemplo, poderiater um
conjunto completo de documentos, uma histéria, etc... com um nome falso. Ou um super
pode receber gjuda do governo para criar uma identidade secretal Um personagem precisa

ter, no minimo, 10 pontos de Poderes Legais (veja MB pé&g. 21) para conseguir uma
identidade dessas-mas o custo da | dentidade Alternativa cai de 15 para 5 pontos. Se um
super tiver permissdo legal para esconder seu nome verdadeiro (a fim de proteger sua
familia, etc ...) e possuir propriedades em seu nome ficticio, teremos uma | dentidade L egal
combinada com uma ldentidade Secreta (seu nome verdadeiro esta escondido). Vejaa
colunalateral da pag. 20.

Identidades" Frageis": Em muitos paises, inclusive os Estados Unidos, é permitido o
uso de nomes falsos para preservar a privacidade, desde que vocé ndo interfira com os
registros publicos. Normalmente, € possivel alugar sem problemas, um apartamento no
nome do "Sr. Smith", se vocé pagar em dinheiro. Mas € impossivel conseguir uma carteira
de motorista legalmente. Este tipo de identidade n&o vale pontos; veja o paragrafo
I dentidade Secreta, nacolunalateral dapag. 20.

Contatos Variavel

Um Contato € um NPC, como um Aliado ou um Patrono. No entanto, ele fornece
apenas informacao. Qualquer um pode ser um Contato, desde um bébado na sarjeta até o
chefe de Estado de uma nagéo, dependendo da histéria do personagem. O Contato tem
acesso ainformagao, e ja estdimplicito que ele conhece o personagem e reagira favoravel-
mente ao mesmo, mas podera exigir um determinado valor, em dinheiro ou favores, em
troca dainformacdo. O Contato € sempre interpretado e controlado pelo mestre e o tipo de
exigéncia deve ser estabelecido por ele.

O GM pode supor gue um Contato esta, em geral, bem-intencionado com relagdo ao
PC. Mas é bom lembrar que um Contato néo € um Aliado nem um Patrono, e ndo dara
nenhuma ajuda especial além da que qualquer outro NPC darial

Um Contato n&o precisa ser definido no momento da criacdo do PC. Eles podem ser
instituidos depois. Quando for apropriado, o mestre podera transformar um NPC ja
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existente num Contato que trabalha para um ou mais jogadores, possivelmente em troca
dos pontos de personagem conseguidos na aventura na qual o Contato foi desenvolvido e
encontrado.

N&o importa qual sgja o caso, o Contato s sera capaz de fornecer informagodes
relacionadas com sua area de conhecimento. O técnico de um laboratério de provas
judiciais provavel mente ndo tera informagao alguma sobre transferéncia de dinheiro, e o
gerente da agéncialocal do banco em que vocé tem conta ndo sabera fazer comparacgdes
balisticas. O mestre define uma especialidade para o Contato. Todas as tentativas de se
conseguir uma informagdo do contato exigem que o mestre fagca um teste secreto contra
seu NH "efetivo". Lembre-se que o nivel de habilidade efetivo ndo é necessariamente o
NH real do NPC. O nivel de habilidade verdadeiro pode ser definido pelo GM se o NPC
passar afazer parte da aventura como um personagem regular. Exemplo: o presidente de
usina siderdrgicalocal poderiater NH entre 16-18 em pericias relacionadas com adminis-
tragdo, mas ele tem um nivel de habilidade efetivo igual a 21 (o que faz com que ele valha
20 pontos) pelo fato dele proprio ter bons contatos!

O valor em pontos dos Contatos baseia-se no tipo de informagéo que ele pode
conseguir e em seu nivel de habilidade efetivo, modificado pela freqiiéncia com que ele
pode fornecer informagdes e a credibilidade das mesmas. A importancia dainformagéo €
relativa e alista dos possiveis Contatos € virtualmente infinita. Existe umalista a seguir
que pode ser usada como um guia para gjudar o GM a determinar este valor.

Tipo da Informacéo

Contatos de Rua. Eles sdo pequenos criminosos, mendigos, membros de gangues,
contrabandistas e outros NPCs que vivem nas ruas e fornecem informagdes sobre ativida-
desilicitas, fofocas sobre o submundo do crime, golpes que estdo sendo planejados €tc...
O custo basico é 5 pontos para Contatos "independentes’ (que ndo fazem parte de
nenhuma organizacao criminosalocal; Manha-12) e 10 pontos para Contatos "filiados"
(Manha-15). Se o Contato for uma figura importante dentro de alguma organizacao
criminosa (il Capo, o chefe de um Cl&, ou membro do "circulo de poder” dafamilia;

(Manha-21) o custo dobra para 20 pontos.
Contatos no mundo dos Negdbcios. Executivos, empresarios, secretérias - até mesmo

o office-boy que entrega a correspondéncia-podem fornecer informagdes sobre negéci-
os ou grandes transacdes. O custo basico depende de quanto se espera que o Contato
saiba: 5 pontos para um office-boy ou datilografa (NH efetivo igual a 12), 10 pontos para
asecretaria do presidente (NH efetivo igual a 15), 15 pontos para o contador (NH efetivo
igual a18) e 20 pontos para o presidente (NH €fetivo igual a21).

Contatos na Policia. Aqui seinclui qualquer um que estejaligado com ajusticae as
investigacOes criminais: tiras, segurangas oficiais, agentes do governo, especialistas em
técnicas judiciais, médicos legistas, etc... O custo depende do acesso ainformagéo ou
servicos. Tiras e oficiais de seguranca particulares valem 5 pontos (NH €fetivo igual a
12); detetives, agentes federais, ou escrivées valem 10 pontos (NH efetivo igual a 15);
agentes administrativos (tenentes, capitées, agentes especiais, chefes de algum Departa-
mento de Seguranga, etc ...) valem 15 pontos (NH €efetivo igual a 18) e oficiais graduados
(xerifes, chefes de policia, Chefes de Seguranga, etc...) valem 20 pontos (NU €fetivo igual
az2l).

Frequénciade Ajuda

A Freqgiéncia refere-se a chance gque se tem de encontrar o Contato quando ele for
necessario. No momento em que estiver criando seu personagem, o jogador devera definir
aforma que seré usada normalmente para se comunicar com o Contato! |ndependente da
fregiiéncia escolhida, nenhum Contato podera ser utilizado se os PCs néo tiverem algum
meio razoavel de se comunicar com ele. Nenhum Contato pode ser usado mais do que
uma vez por dia, mesmo que varios PCs compartilhem o mesmo Contato. E possivel pedir
mais de uma informag&o por dia, mas os testes estardo submetidos a um redutor cumula-
tivo igual a-2 para cada pedido depois do primeiro.

Disponivel amaior parte do tempo (resultado menor ou igual a 15): custo triplicado.

Disponivel com muita frequéncia (resultado menor ou igual a 12): custo dobrado.

Disponivel com regularidade (resultado menor ou igual a 9): custo indicado.

Raramente disponivel (resultado menor ou igual a 6): metade do custo indicado.

Se um PC quiser se comunicar com seu Contato durante a aventura, o GM devera
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Meta-Humanos Yuppies

O super dashistérias em quadrinhostra-
dicionais nunca sonharia em ganhar dinhei-
ro com seus poder es - seu destino é servir
em prol do bem da humanidade. Mr. Mega
seria capaz deiludir planetasinteir oscom
seus poder es, mas ele sobr evive com o sala-
rio minimo de mensageiro na National
Entendre.

Apesar dessa tradicado respeitavel, esta
nao é umaregraimutavel e seria divertido
interpretar um super cujas habilidades ndo
so usadas somente para salvar o mundo,
mas também para pagar as contas.

Os empregos que um super podeter que
maisfacilitam avida, tanto do jogador
quanto do mestre, sdo aqueles que levam
naturalmente a aventuras freqiientes —
guar da-costas, espido, detetive, mer cena-
rio. Outras profissdes, embora nédo sejam
t&o emocionantes, sdo igualmente ébvias.
A maioria dostécnicosjéa era engenheir os
ou cientistas antes de se envolver no com-
bate ao crime.

M esmo que n&o tenham treinamento
técnico, os supers quetiverem a habilidade
de sobreviver confortavelmente em ele-
mentos hostis aos humanos (como o espa-
¢o, ou grandes profundidades oceanicas)
ganhar &0 quanto quiserem para atuar como
assistentes de pesquisa, ou como membros
de uma equipe de resgate quando pesquisa-
dores humanos estiverem numa situagéo de
perigo.

Os meta-humanos sdo artistas por natu-
reza, dos cantores pop que usam controle
de emocao para espalhar boas (ou mas) vi-
bracGes entre o publico, até o magico cujos
truques espantosos néo sio ilusdes. E, é
claro, ndo poder iamos esquecer o lutador
deluta-livre profissional!

Com um pouco de imaginagéo podemos
sugerir todotipo de carreira para asdiferen-
tes espécies de supers. Por exemplo, por
mais paradoxal que possa parecer, um su-
per com o poder decriar o fogo seriaum
excelente guarda florestal. Ele poderiaini-
ciar pequenos focos controlados de fogo de
encontro ou fazer rapidamente aceir os ou
usar o poder de Neutralizar Fogo para apa-
gar osincéndios nas florestas.

E claro que os poder estambém podem
ser um empecilho para os SUpers que procu-
ram emprego. Os esportes profissionais
(exceto osja mencionados acima) teriam
muito pouco espaco para os meta-humanos,
eos sindicatos trabalhistas ndo gostariam
muito daidéia de um super capaz de substi-
tuir toda uma equipe de trabalhadores.

Personagens



Grupos de Poder es

Alguns mestres e jogadores poderiam
lamentar a perda das regras da primeira
edig&o americana deste livro que classifi-
cavam os super-poderes em grupos. Estes
Grupos de Poderes so uma ferramenta
muito (til quando se deseja garantir que 0s
personagens serdo criados de maneira uni-
forme (v. pég. 4) e alguns mestres gostaréo
de usé-las.

A primeiradecisdo a ser tomadaé"o
gue constitui um Grupo de Poder?' Um
Grupo de Poder é um conjunto de super-
poderes inter-relacionados que também
estaligado a origem do super. Existem
dois métodos diferentes para se decidir se
alguma coisa se encaixa no Grupo de Po-
der ou ndo - mas lembre-se de que a
decisdo do GM élei!

Heranca do Passado

Os mestres que possuim a primeira edi-
¢80 americanado GURPS Supers podem
ter vontade de dizer simplesmente "use 0s
Grupos de Poderes como eles est&o relaci-
onados." Eles tém a vantagem de serem
pré-definidos (o que silenciard os jogado-
res mais propensos a discussdes), mas néo
sdo muito flexiveis. Além disso, asregras
da primeira edi¢cdo americana forneciam
um bom ponto de partida para a formacdo
de seus préprios Grupos de Poderes.

Historiado Personagens

Quando usamos este método, a respon-
sabilidade de experimentar um Grupo de
Poderes recai sobre o jogador. Ele deve
estar preparado para justificar completa-
mente ainclusdo de qualquer super-poder
em seu Grupo de Poderes. Isso estimulaa
criatividade por parte do jogador (sem fa-
lar dostestes de Lahial) além de permitir
mais flexibilidade na criacdo dos Grupos
de Poderes.

Depois que 0 mestre e 0 jogador chega-
ram a conclusdo de que um determinado
conjunto de super-poderes constitui um
Grupo de Poderes existirdo varias opges
disponiveis para recompensar umaboa
concepcao de personagem (ou punir as ru-
ins). O GM deve escolher aquela que mais
Ihe agrada (ou modificar uma de modo que
Ihe convenha) e fazer com que todos os
personagens (PCs ou NPCs) a usem.

Continua na proxima pdagina...

Per sonagens

jogar os dados e comparar o resultado com o nimero de disponibilidade para aquele
Contato. Uma falha significa que o Contato esta ocupado ou ndo pode ser localizado t
naquele dia. Se o Contato estiver disponivel, 0 GM deverafazer umajogada contrao NH
efetivo do contato para cada informagado que o PC pedir. Um Contato nunca fornecera uma
informagdo que esteja fora de sua area de conhecimento. Use o bom-senso. Do mesmo
modo, o mestre ndo deve permitir que um Contato fornega qualquer informacéo que possa
prejudicar a aventura ou parte delal

Se um PC sofrer uma falha critica quando estiver tentando se comunicar com seu
Contato, este ndo podera ser encontrado durante todo o resto da aventura.

Confiabilidade da Informacao

Os Contatos ndo sdo obrigados a ter uma informagao (til, e ndo sdo necessariamente
confidveis. Use os seguintes modificadores (que devem ser somados aos modificadores de
freqUéncia).

Completamente confiavel: Mesmo que ocorra uma falha critica, a pior resposta seraum
"N&o sai". No caso de uma falha comum, ele ser& capaz de conseguir ainformagédo em 1D
dias. Custo triplo.

Normalmente confidvel: Se ocorrer umafalha critica, o Contato mentira. No caso de
qualquer outra falha "ele ndo sabe agora mas dara uma resposta dentro de 1 D dias". Faga
um novo teste quando este tempo tiver passado. Uma nova falha significara que ele ndo
descobriu nada. Custo duplo.

Pouco confavel: No caso de umafalha, o Contato ndo sabe e ndo sera capaz de
descobrir. Se ocorrer umafalha critica, ele mentird. Se o resultado do teste for 18 ele
comunicara a oposi¢do ou as autoridades (o que for mais adequado) aidentidade de quem
esta fazendo perguntas.

Nada Confavel: Diminui 2 pontosdo NH efetivo. Ele mentira no caso de qualquer
falha. Se ocorrer umafalha critica, ele notificara o inimigo. Metade do custo (arredondado
paracima).

O Dinheiro Tem Seu Poder de Persuasao

O Suborno, sgja naformade dinheiro ou de favores, motiva o contato e aumenta seu
nivel de credibilidade. Depois que o nivel de credibilidade chegar a"normalmente confia-
vel", os aumentos subsequientes se transformardo em aumentos do nivel de habilidade. O
suborno néo é capaz de tornar ninguém totalmente confiavel.

Um suborno em dinheiro deverda ser equivalente aum dia de salério para um bbénus igual
a+1, umasemana de salario para um bbnusigual a+2, um més de salario para um bbénus
igual a+3 e 0 de um ano paraum bdnusigual a+4. Os Favores deverdo ser alguma coisade
valor equivalente ao indicado acima e sempre algo que o personagem realmente faz no jogo.
O mestre deve se esforcar para que se mantenha tuna representacdo apropriada dos persona-
gens-um diplomata poderia se sentir insultado com um suborno em dinheiro, mas poderia
ver com bons olhos uma introdugéo num determinado circulo social.

Destemor 2 pontos/ nivel

Destemor € um caso especial de Forga de Vontade (veja MB pag. 23) que se aplica
somente nos casos de Verificag8o de Panico e tentativas de Intimidagdo (veja a pag. 24).

Exemplo: Um PC tem 2 niveis de Forga de Vontade e 3 niveis de Destemor. Sua IQ ¢
igual a 13. Seus testes de Vontade seriam feitos contra 15 e as Verificagdes de Panico contra
18. Astentativas de intimida-lo estariam submetidas a um redutor igual a-3 - se 0 mestre
decidir verificar o resultado da Intimidac&o com uma Disputa de V ontades, tanto Forca de
Vontade quanto Destemor ajudar&o o personagem...

Inventor 25 pontos

Vocé é um inventor nato. Vocé é capaz de modificar equipamentos ja existentes e, se
tiver tempo e dinheiro suficientes, inventar coisas completamente novas. Esta vantagem
permite que vocé use as regras de invengao descritas no capitulo 3. Esta ndo é necessaria-
mente uma vantagem exclusiva dos supers. Ela pode ser comprada por qual quer persona-
gem, desde que 0 mestre o permita. Ela poderiatambém ser explicada com um Antecedente
Incomum (exemplo: Eu venho do ano 3000 e |4 a gente aprende a construir essas coisas no
primeiro ano de escola.").

Fleuma IS pontos
Nada é capaz de surpreendé-lo - pelo menos, nada que ndo seja obviamente uma
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ameaca. O mundo esta cheio de coisas estranhas e, se elas

nao o aborrecerem, vocé ndo as importunara. VVocé ndo
precisara fazer Verificagbes de Panico e ndo serd afetado

por nenhum modificador de reagdo. Vocé trata os estra-

nhos com uma cortesia distante, ndo importando gquéo
estranhos eles sdo, desde que sejam bem-comportados.

Sua reacéo diante de qualquer um que faga algo rude ou

provoque uma arruaca estara submetida aos redutores
normais, mas vocé se mantera cortés mesmo que venha a
ser forgado avioléncia

Esta vantagem é incompativel com todas as fobias. O
fato de o personagem ter esta vantagem n&o implicaem
que ele ndo sinta emocdes - ele apenas ndo demonstra
sentimentos mais fortes. Os esteredtipos do caipirado
interior de Minas e do mordomo inglés tém esta vanta-
gem. Exemplo: dois sujeitos sentados em suas cadeiras de
balanco na porta de um armazém:

Ed: "Que ser& que aguele mogo com tentécul os laran-

janacabeca qué?"

Burt: "E s6 mais um turista que se perdeu uai. Acho
que ele pegd o trevo errado em Marte. " (Ele olha para o
céu) "Parece que vai chové amanha. "

Ed: "Aral Téaparecendo..."

Esta vantagem tem que ser representada integralmente. Se isto ndo acontecer o GM pode-
radizer que elafoi perdida. Numa campanha onde as Verificagbes de Panico sdo muito co-
muns, o mestre pode cobrar 20 pontos ou mais por esta Vantagem, ou até mesmo proibi-la

P; toaviwe csvay

Desvantagens

Os supers tém uma tendéncia a viver suas vidas de uma maneira muito mais complicada
que seus irm&os normais. Por essa razdo, um personagem de Supers recém-criado pode ter
até 100 pontos em Desvantagens, ao invés dos 40 pontos de um personagem normal, mais
as cinco Peculiaridades.

O género estarepleto de herdis que superam suas desvantagens fisicas - mesmo as
mais graves. Se um personagem tiver a vantagem Transformag&o, o mestre devera permitir
gue ele tenha em Desvantagens apenas 1/3 do nimero de pontos que 0S outros personagens.

As Desvantagens mentais hdo devem ser ignoradas... normalmente se espera que 0s
vilBes sejam meio loucos. Além disso, pode ser bem interessante representar um heroi
mental mente perturbado.

Veja a seguir algumas Desvantagens que tém um significado especial em um jogo de
Supers:

Codigo de Honra Vejao MB pag. 31

Quase todos os super-herdis (e alguns super-vildes) tém algum tipo de Codigo de Honra.
Isso € uma desvantagem porque limita o comportamento do personagem. O Coédigo de
Honra dos Cavalheiros € muito apropriado para o "mocinho" da histéria. Vocé encontrara
trés Codigos de Honra desenvolvidos especialmente para supers descritos a seguir. Qual-
quer um deles pode ser comprado separadamente ou junto com o Codigo dos Cavalheiros. E
claro que todos eles sdo adequados também para personagens que ndo sdo  supers!

A reacdo provocada por qualguer super que seja reconhecidamente um seguidor de um
codigo desses tera um bdnus igual a+1 na maioria das situagdes - mesmo com seus
inimigos. Exemplo: a policiatratara com mais consideragdo um criminoso capturado se ela
souber que ele diminuia a violéncia de seus gol pes quando atingia pessoas normais!

Caddigo de Honra dos Herdis: Funciona como a desvantagem Honestidade (veja MB
pég. 33), mas de forma mais intensa. Vocé deve se esforcar ao maximo em fazer valer alei
atodo momento. N&o apenas intervir no sentido de impedir qualquer acdo criminosa que
vocé venha eventual mente a descobrir; mas também sair a procura de crimes para combater!
V océ deverd proteger qualquer pessoa gue seja mais fraca que vocé. -15 pontos.

Cbdigo de Honra dos Vildes. Este é um codigo adequado atodo personagem que é
"criminoso™” mas ndo é maligno. Vocé nunca usara seus poderes para ferir alguém, a menos
gue seja atacado primeiro. Vocé ndo roubara dos pobres e desamparados. -10 pontos. Esta
Desvantagem poderia ser associada a algum tipo de Pacifismo (veja MB péag. 35 e a seguir)
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Grupos de Poderes
(Continuacéo)

O Sistema Cenoura

Cada super pode escolher um Grupo de
Poderes relacionado a sua origem. Todos
0s super-poderes dentro deste Grupo rece-
bem um desconto de 10% em seu custo em
pontos de personagem. Qual quer super-
poder que o GM tiver definido como néo
pertencente a este grupo serd adquirido
pelo seu custo normal.

O Sistema Vara de Marmelo

Se todos os super-poderes de um Perso-
nagem pertencerem a um determinado
Grupo de Poderes, ndo havera nenhum
custo extra. Para cada Grupo de Poderes a
dicional 0 mestre cobrara um nimero extra
de pontos igual ao custo da Vantagem An-
tecedentes Incomuns que pode estar entre
5 e 10 pontos, ou ser igual ao custo inicial
para ser super! Este argumento normal-
mente |eva 0sjogadores a uniformizarem
€sses super-poderes...

Combinagéo de Sistemas

Ha vérias maneiras de se combinar estes
dois sistemas - por exemplo, um descon-
to para o primeiro Grupo de Poderes e uma
penalidade para 0s Grupos subseqiientes.
Sgjacriativo!

Per sonagens



Qﬂmwo onwAly

Esta Tudo na Sua Mente

Una das maiores diferencas que os leito-
res da primeira edigdo americana notardo €
que ndo ha superpoderes psiquicos nesta
edicdo do GURPS Supers. Mas existe una
razéo paraisso.

Primeiro, é claro, o M4duto Bésico que
ten um sistema perfeitamente funcional que
inclui todos os poderes psiquicos mais co-
nhecidos. A menos que o0 mestre decida o
contrério, todos esses poderes estdo disponi-
veis paraos supers. E possivel criar psis
muito poderosos usando apenas o Mdéduto
Basico.

A segundarazdo € a existénciado
GURPS Psionics que é totalmente dedicado
aos poderes psiquicos en todas as suas vari-
as formas. Estariamos fazendo una injustica
ao trabalho de David Pulver se optassemos
por resumi-lo de modo a caber no limitado
espaco de GURPS Supers. Ao invés disso,
preferimos encorajar os mestres que tém in-
teresse en psiquismo a adquiri-lo - eles
nao ficar&o desapontados.

0 dltimo fator que pesou na decisdo esta
relacionado con os Grupos de Poderes e a
consisténcia do sistema de jogo como um
todo. Grupos de Poderes ndo funcionavam
muito bem con super-poderes, pelo fato de
existir una variedade quase infinita deles.

Mas os poderes psiquicos tém sido clas-
sificados tradicionalmente en alguns gru-
pos bem definidos: Psicocinese, Telepatia,
Cura, etc. Ao invés de tentar forcar o psi
numa direcdo paraaqual ele ndo esta natu-
ralmente inclinado, nés preferimos adotar o
método utilizado no GURPS Médulo Béasi-
co paralidar con Grupos de Poderes psiqui-
cos para depois evoluir até o GURPS
Psionics.

Concepgdo do Personagem

Isto ndo significa que os super-poderes
de um meta-humano ndo possam derivar de
sua propria mente. Afinal, a explicagdo de
um super-poder € meramente um efeito es-
pecial! Se o Capitdo Fortunellausaa'ener-
giamental" paraformar barreiras de vegeta-
¢80 impenetraveis, ndo existe nehuma razéo
para consultar as regras psiquicas en busca
de um poder psiquico que possa emular o do
capitdo. Desenvolva o super-poder adequa-
do e chame-o simplesmente de "comando
mental das plantas’.

0 mestre de una campanha de Supers
pode também ter ocasionalmente um vil&o
ou um herdi con poderes psico-cibernéticos
- neste caso ele devera usar apenas as re-
grasdo Médulo Basico paragerar o NPC.
Se ele quiser muita atividade psiquica, deve-
rautilizar o GURPS Psionics.

Personagens

para gerar um criminoso com muita ética.

Cddigo de Honra Pessoal: O GM pode permitir que um super que desgje viver
segundo um conjunto de regras pessoais que ndo se adapta aos codigos anteriores tenha
um Cadigo de Honra Pessoal. O jogador devera fazer uma descri¢&o muito clarade seu
c6digo e o mestre determinara um valor para esta desvantagem entre -5 e -15 pontos.

Dependentes (veia MB pég. 38)

Os Dependentes sdo uma desvantagem cléssi ca dos super-personagens. O que seria
dos herdis das histérias em quadrinhos sem uma namorada, chefe, irméo cagula ou tia
caquética"normais'?

L embre-se que um motivo importante para se ter uma identidade secreta (veja pag. 20)
€ justamente proteger a vida das pessoas amadas contra as represdlias. Por isso, um herdi
que tem uma identidade secreta bem protegida tem poucas chances de ter Dependentes.
Ou, para ser mais preciso, ele pode ter dependentes, mas sua freqliéncia de aparicdo
deverd ser muito pequena, pois eles tém pouca chance de se envolver nas super-aventuras.

Senso do Dever (veja MB pég. 39)

Dever Extremamente Perigoso: Esta € uma ampliacdo da desvantagem Senso de
Dever descritana pédg. 39 do MB. Vocé esta "de servico" praticamente o tempo todo e se
arrisca a morrer ou sofrer ferimentos graves com muita frequéncia. Existem penalidades
significativas por falhar no cumprimento do dever quando exigido: baixa com desonra,
prisdo e, até mesmo, a morte. Este é um Dever obrigatério para soldados de comandos
especiais que estdo ha ativa (e um super alistado nas for¢as armadas certamente faria parte
de um comando especial). Entre os outros tipos de personagens para os quais este nivel de
dever é apropriado incluim-se os oficiais de policia durante uma ronda, batedores,
exploradores, espifes ou agentes do servico de inteligéncia e guarda-costas. -20 pontos

Dever Involuntario: Alguns personagens podem ter deveres que sdo ameagas penden-
tes contra eles proprios ou contra seus entes queridos, ou deveres impostos com o uso de
métodos exdticos de controle da mente. Um dever forgado deste tipo pode ter como
resultado uma decisdo dificil a ser tomada pelo personagem afetado. Um dever
involuntério nunca seria o servico militar por alistamento (apesar de que um servico
militar com recrutamento compulsorio, nos moldes do praticado pela marinha britanica
do século XVIII, se qualificaria neste caso), nem qualquer outro servico "normal".
Somente os casos onde a vida ou a sanidade do personagem estdo em jogo se qualificam.

Exemplo: se o cérebro do Abacate Voador foi dominado pelo Laser Orbital de
Controle daMente do Dr. Zod, e o herdi esta sendo forgado a roubar bancos, ele receberia
um bonus de dever involuntario. Se um dever for involuntério, vocé devera acrescentar -
5 pontos a seu valor.

Inimigos (velaMB pé&g. 39)

Inimigos para avida toda - sejam eles criminosos "normais’ ou super-inimigos -
s80 outra parte importante do género Supers.

No entanto, é importante que o mestre ndo deixe sua campanha se transformar num
zooldgico de Inimigos. Se todos 0s PCs tiverem um Inimigo habitual (ou dois, ou trés), as
aventuras serdo conduzidas n&o pelo roteiro da campanha e sim por algo do tipo "vamos
ver que Inimigo vai aparecer esta semana'. Nenhum Inimigo deveria ser permitido a
menos que o jogador apresente uma descri¢cdo interessante para ele e uma boa exposicéo
de motivos para sua existéncia. E claro que se a campanha acabar tendo um monte de
inimigos e todos eles resolverem aparecer de uma so vez a aventura se transformard numa
Grande Conspiragdo de Super-Vildes.

L embre-se que nem todos os inimigos sdo vil8es! Super-personagens trapaceiros
podem ter heréis como Inimigos, ou até mesmo criminosos rivais. Heroéis vigilantes
podem ter Inimigos dos dois lados da lei. Um mocinho meta-humano e todo "certinho"
poderiavir aser uminimigo divertido paraum vigilante. E até mesmo os herdis que
vivem dentro dalei podem ter rivais. Um super poderoso que queira humilha-lo ou
desmascara-1o € um verdadeiro Inimigo!

Se os PCs fazem parte de uma super-equipe, € interessante que todos os seus integran-
tes compartilhem um mesmo Inimigo. Neste caso, 0 mestre faz apenas um teste por sessdo
(que vale paratoda a equipe) paraver se o Inimigo aparece.
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Pacifismo (veja MB pag. 35)

Todos os tipos de Pacifismo sdo adequados para um aventureiro meta-humano.
Her6is que ndo podem matar (mas sdo capazes de ferir) sdo géneros de primeira
necessidade da ficgdo, assim como o séo os vildes que sb lutardo para se defender.

Um tipo de Pacifismo que se gjusta de modo especial ao género Supers € o Incapaz
de Ferir Inocentes. Ele & um subconjunto ou uma forma suavizada do tipo Incapaz de
Matar. Nenhum personagem pode ter estas duas desvantagens. Um super que compre
Incapaz de Ferir Inocentes podera usar sua forga mortifera somente contra um inimigo
que esteja tentando feri-lo gravemente. Captura ndo é um "ferimento grave”, a menos
que o super jaesteja condenado a morte! Um super Incapaz de Ferir Inocentes nunca
faré intencionalmente nada que cause, ou mesmo ameace causar, um ferimento em
pessoas ndo-envolvidas, principalmente se forem normais. -10 pontos.

Novas Desvantagens
Muitas das novas desvantagens descritas a seguir poderiam ser consideradas "cine-
matograficas’, ou até mesmo "bobas". Elas sdo adequadas em qualquer campanha de
Supers, inclusive as redlistas, mas também poderiam ser usadas em outros géneros.
As super-desvantagens, que s6 podem ser compradas por Supers, alienigenas ou
criaturas similares, estdo descritas nas paginas 48-49.

Amnésia -10%25 pontos

V océ perdeu a memoria e ndo consegue se lembrar de nada de sua vida passada,
inclusive 0 seu nome. Sua amnésia pode ser Parcial ou Total.

Se vocé tiver Amnésia Parcial, podera ver sua planilha de personagem, mas o GM
poderareservar até 30 pontos para usar em desvantagens que ele achar adequadas. Além
dessas desvantagens secretas, vocé sabe que € capaz de fazer determinadas coisas e usar
certas pericias, mas ndo tem a menor idéia de como aprendeu a usa-las. Uma pessoa
como vocé tem grandes chances de ter Inimigos (ou talvez amigos) de quem vocé néo &
capaz de se lembrar. Se vocé for até a policia, eles poderéo checar suas impressoes
digitais, mas isso € arriscado. Pode ser que eles descubram gue vocé € um criminoso
procurado! E mesmo que vocé seja um cidadéo honesto, descobrir seu nome néo
restaurara sua memorial Amnésia Parcial € uma desvantagem que vale -10 pontos.

A Amnésia Total (-25 pontos) € muito mais séria. Suas habilidades fisicas estéo
intactas, mas 0 mestre fara todos os testes de pericias mentais por vocé, e com um
redutor igual a-2! Vocé ndo tem a menor idéia de que vantagens, desvantagens ou
pericias vocé tem - Se um jogador decidir interpretar um personagem com esta
desvantagem, as Unicas coisas que €le podera escolher quando estiver criando o perso-
nagem sao aguel as que podem ser vistas num espelho. Todo o resto sera definido pelo
mestre (e ele ficarda com a planilha do personagem até que ele consiga recuperar a
memoria)!

Se vocé estiver interpretando um personagem com Amnésia Total, o GM saberaque
peculiaridades e desvantagens mentais vocé tem... e vocé ndo. Por isso, de vez em
quando, o mestre rejeitara o que vocé diz que esta fazendo. Exemplo: vocé ndo sabera
que tem a desvantagem FUria enquanto ndo tiver um acesso de fUria.

Esta desvantagem s podera ser recomprada se houver uma boa explicacdo para o
fato de o personagem ter recuperado a memoria. Encontrar um velho amigo, reviver um
evento decisivo, ou a sempre popular pancada-na-cabeca sdo explicagdes razoaveis. Na
maioria das vezes, a cura devera estar relacionada com a causa da perda da memoria.

Boemia Compulsiva -5 pontos

A Boemia esta no seu sangue. Por esse motivo, vocé tem necessidade de sair a
procura de reunides sociais pelo menos umavez por dia e precisa participar de uma pelo
menos durante uma hora. V océ experimentara praticamente qualquer substancia capaz
de alterar sua mente sem pensar duas vezes, e nao sera muito exigente na escolha de seus
parceiros romanticos - VOCé gosta de musica alta e de mulheres (e/ou homens)
quentes! Vocé tem uma tendéncia a comecgar seu dia com cerveja e flocos de milho. A
reacdo de outros "festeiros' com relacdo a vocé tera um bonusigual a +2. A reagdo das
pessoas mais sensatas estara submetida a um redutor igual a-1.
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Super Magia

O mago poderoso e o feiticeiro maligno
s30 a matéria-prima dos quadrinhos de teor
mistico - do Dr. Estranho, da Marvel, ao
feiticeiro Henrot, pai da ninfomaniaca Red
Sophia na série Cerebus, de Dave Sim. Ha
varios métodos diferentes de se lidar com a
magia no GURPS Supers. O mestre pode
escolher o sistema (ou sistemas) que me-
|hor se adapte(m) & sua campanha.

Super-poder Méagico

Magia ndo é nada mais do que um efeito
especial. O segundo de concentragdo ne-
cessario para ativar o super-poder € o tem-
po utilizado pelo mago parafazer a méagica

Magia Padréo

A Magia é tratada exatamente como esta
descrito no Médulo Basico (Capitulo 19)
ou no GURPS Magia, sem nenhum comen-
tario adicional (ando ser o fato de que um
mago de 500 pontos pode ser MUItO poderoso),

0 sistema tem a vantagem de ser muito
facil de se utilizar pois as regras para magia
estdo descritas com muita clareza, as mégi-
cas estdo bem definidas, e um mago tera
muito mais flexibilidade do que um super
"normal". Entre as desvantagens de se atu-
ar como um mago nesse sistemaincluim-se
o tempo relativamente longo para se lancar
um encanto, e o alto custo em fadiga com-
parado ao dos outros super-poderes.

Magia Intensificada

A magia é tratada normalmente como no
Médulo Béasico, mas o personagem pode
comprar niveis extras de Aptiddo Méagica
além do terceiro por 15 pontos cada, e ndo
halimite para o nimero de pontos de fadiga
que podem ser gastos em mégicas de ataque
como Bola de Fogo, Relampago e Toque
Mortal.

Sevai ser possivel criar objetos encanta-
dos, devemos usar as regras para super-
equipamentos pois niveis super-elevados
de Aptidéo Mé&gica desequilibram as regras
de criacdo de objetos encantados!

Este sisterna permite aos magos trans-
cender os niveis de poder da “fantasia’ usu-
al e alcancgar o potencial existente nas histo-
rias em quadrinhos. Ele também faz com
que os objetos encantados sejam t&o raros
quanto nos gibis...

Continua na proxima pagina...




Super Magi a

( Cont i nuagao)

Magia de Improviso

Use asregrasde Magia de |mproviso
do GURPS Magia (pags. 76-83) com as
seguintes modificagBes:

Pericia numa Escola. Niveisde pericia
numa escola sdo adquiridos a 5 pontos/
nivel, ao invés do nimer o de magicas den-
trodaproépriaescola. 0 Nivel de Habilida-
de méaximo numa escola é 20.

Pré-requisito de Méagicas. Nao existe
nenhum, mas o mestr e pode definir que
algumas méagicas improvisadas exigem ni-
veisde Aptidao Mégicaiguaisa 2 ou 3 (ou
maior es).

Tempo de Operacdo. Todas as méagicas
podem ser feitas com apenasum turno de
concentracao.

Este método oferece uma variedade li-
teralmente infinita de méagicas, limitada
apenas pela sua imaginacdo. No entanto
eletem a desvantagem do nimero de pon-
tos de fadiga aumentado em relagéo aos
SUpers normais e exige um mestre muito
flexivel.

Dons M &agicos

Todos os poder es magicos sdo compr a-
dos como donsinatoscos (veja GURPS
Magia pag. 86). Se os objetos encantados
estiverem disponiveis, eles serdo adquiri-
dos do mesmo modo que 0s super -equipa-
mentos.

Personagens

Alvazd Omiwe_ay

Curiosidade -5/-10/-15 pontos

Vocé € curioso por natureza. Vocé tera que ser bem sucedido em um teste de 1Q (e néo
de Vontade) toda vez que se encontrar diante de um objeto ou situagdo interessantes para
ser capaz de deixar de examina-lo, mesmo sabendo que isso poderia ser perigoso. Os bons
jogadores ndo tentardo fazer este teste com muita frequiéncia...

Estando é a curiosidade que afeta todos os PCs (" O que serd que tem dentro desta
caverna? De onde veio aquele disco voador?'), e sim uma coisa compulsiva ("O que
acontece se eu apertar este botao?").

V océ puxard alavancas, apertara botdes, abrira portas, abrira presentes e, normalmente,
fara tudo que puder parainvestigar afundo qualquer situagdo com a qual ndo esteja 100%
familiarizado.

V océ racionalizara sua curiosidade para todos que tentarem convencé-lo a néo se
deixar levar por ela. O Bom-senso ndo funcionara -vocé sabe que esta correndo um risco,
mas sua curiosidade é mais forte!

Extremamente Curioso: - (O pontos. Todas ostestesde 1Q estarao submetidos aum
redutor igual a-2.

Insaciavelmente Curioso: -15 pontos. Todos testes de 1Q estardo submetidos aum
redutor igual a-5.

Maldicéo -75 pontos

A Maldicao funciona como o Azar, s6 que pior. Toda vez que alguma coisa de errado
acontecer com seu grupo, ela acontecera primeiro com vocé, e com intensidade maior. Se
algo tiver que dar certo, ndo serd com vocé. O mestre podera fazer com que a maldicéo se
manifeste a qualquer momento, e vocé ndo terd como reclamar, pois foi amaldigoado.
V océ ndo podera recomprar esta desvantagem simplesmente pagando seu valor em pontos
de personagem-vocé tera que descobrir o que foi que o amaldicoou, resolver o problema
e, depois, pagar os pontos.

Flashbacks Variavel

Uma situagdo de tensdo pode fazer com que vocé experimente ura flashback. Eles
podem ser alucinagdes vividas, lembrancas de acontecimentos passados ou qualquer outro
fendbmeno deste tipo. O jogador pode escolher que tipo de flashback seravivido pelo
personagem, no momento em que ele esta sendo criado, mas o contetido de cada episddio
serd decidido pelo GM. O valor em pontos varia de acordo com aintensidade do flashback.

Os flashbacks séo 6timos como consequéncia de uma falha numa Verificacéo de
Panico. Jogue para ver se o personagem tem um flashback todavez que ele falhar numa
Verificagdo de Péanico ou que o resultado dos
dados for exatamente igual ao valor necessa-
rio para ser bem sucedido. O mestre podera
jogar 3 dados em qualquer situagéo que ele
considerar estressante. No caso de um resul-
tado menor ou igual a 6, o personagem tera
um flashback.

-5 pontos: O flashback dura apenas 2D se-
gundos. A alucinag&o decorrente ndo reduz
significativamente o NH do personagem (re-
dutor igual a-2 em todos os testes de habili-
dade), e as ilusdes subseqiientes ndo tém
muitaimportancia - a vitima percebe que
esta tendo um flashback.

-10 pontos. Durag&o 1 D minutos. A aluci-
nagdo reduz significativamente o NH do per-
sonagem (redutor igual a -5 em todas as peri-
cias). Asilusbes parecem realidade.

-20 pontos. Duracdo 313 minutos. As aluci-
nacdes sdo téo intensas que impedem a utili-
zacao de qualquer pericia. O flashback érea
lista a ponto de ser potencialmente fatal, ja
que o personagem nao estara recebendo ne-
nhuma informagdo do mundo real enquanto
durar a alucinagéo.



Luta Pela Fama -1S pontos
Este € um caso grave de Excesso de Confianga (veja MB pag.
34). Nenhum personagem pode comprar estas duas desvanta-
gens. Vocé sempre dispora de tempo parafalar com aimpren-
sa, posar parafotografias ou dar autégrafos.

Vocéinsiste em estar em evidéncia - estara sempre dis-
pOsto a correr 0s maiores riscos, criara planos complexos para
destacar suas habilidades, etc... A reag&o que vocé provoca
de (ao menos em publico) naimprensa, em criangas, adoles-
centes, etc. recebe um bbénusigual a+1 e areacdo de seus
assistentes, parceiros, etc... estard submetida a um redutor
igual a-1. Se suaLuta Pela Famafor bem-sucedida, ela podera
melhorar sua Reputacéo perante o publico em geral. Esta me-
lhoria na Reputag&o pode ser comprada durante a criagdo do
personagem, ou obtida de graca durante o decorrer da campa-
nha

Aziago -20%40%60 pontos
Um personagem Aziago esta para a ma-sorte assim como
um vetor esta para a doenca. Ela ndo o afeta, mas atinge a todos
que estiverem ao seu redor. Se vocé for um Aziago, todo
mundo que estiver nas proximidades estara submetido a um
redutor entre -1 e -3 (dependendo da intensidade do azar: -20
pontos para cada -1) em todos os testes que o mestre fizer. Os
testes que eles mesmos fizerem nao sofrerdo nenhuma penali-
dade. Dessa maneira, ndo ha nenhuma forma do resto dos
jogadores saberem que um aziago esta presente sem que eles
fagcam uma anotacdo durante um certo periodo de tempo das
tentativas cujo sucesso parecia garantido que deram errado.
Este tipo de Azar € algo que atinge todo mundo, amigo ou
inimigo. Ulysses eraum exemplo perfeito. Ele era duro, inteli-
gente e determinado, e conseguiu ultrapassar todos os obstacu-
l0os, mas 0 mesmo h&o aconteceu com nenhum de seus compa-
nheiros de bordo. Parte de sua prépria sobrevivéncia se deveu
ao fato de que as coisas sairam erradas para seu inimigos
quande ele estava por perto - Polyphemus, por exemplo,
falhou num teste de | Q muito facil quando enfrentou Ulysses.

Maniaco Depressivo -20 pontos
Seu humor oscila como uma gangorra-vocé varia entre o
entusiasmo esfuziante e o retraimento casmurro. Jogue um
dado no inicio de cada sessédo de jogo. Se o resultado estiver
ente 1 e 3, vocé estard em sua fase eufdrica. Um resultado entre
4 e 6 indica Depressdo. Jogue 3 dados a cada 5 horas do tempo
do jogo. No caso de um resultado menor ou igual a 10, o seu
humor estara comegando a "mudar". Durante a hora seguinte,
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vocé mudara de suafase atual para o extremo oposto e perma-
necera desta maneira durante 5 horas no minimo (depois disso
vocé deve jogar 3 dados novamente).

Durante sua fase Euférica, vocé sofre de Excesso de Confi-
anca (veja MB péag. 34). Vocé se comportara de forma amiga
vel e sociavel e se sentira excitado com relacéo a qualquer
coisa que esteja fazendo. Na fase Depressiva, 0 Excesso de
Confianca € substituido pela Distragdo (veja MB pag. 30) e
pela Preguica (veja MB pag. 34). Vocé ndo sentira nenhum
interesse em fazer nada além de ficar deitado na cama, sentado
em um quarto escuro se lastimando, ou qualquer outra ativida-
de deste tipo. Se for forcado por seus companheiros a fazer
alguma coisa, todas as suas pericias estardo submetidas aum
redutor igual a-5.

Circunspeccéo

<10 pontos Enammueg
levando tudo a sério o tempo todo. Da mesma maneira, vocé
nunca conta umapiada e leva tudo a sério o tempo todo. A
reacdo das outras pessoas com relagéo a vocé estard submetida
aum redutor igual a-2 em qualquer situacdo onde esta desvan-
tagem fique evidente.

Temeridade -1 Spontos

As vezes, vocé ndo se importa se vai morrer ou ndo. Vocé
n&o esta procurando a morte, mas correra riscos muito grandes
diante de um perigo mortal. Toda vez que vocé enfrentar uma
situagdo que ponha em risco sua vida, vocé tera que ser bem
sucedido num teste de |Q para poder recuar (faga um teste por
turno. Um resultado maior ou igual a 14 significa automatica-
mente uma falha).

Personagens



Identidades Secretas

Alguns supers --- principalmente os vi-
16es e os criminosos - tém uma "identidade
secreta’. Destaforma, a vida de um super
como um vigilante (ou vildo) é mantidaem
segredo. Somente seus familiares e amigos
mais intimos sabem, e o super faratodo o
possivel para preservar sua privacidade. A
razao mais comum € proteger os amigos e
entes queridos dos aborrecimentos causados
por superinimigos/Daily News/insultos dos
cidaddos/policia. No entanto, se um super
tiver umaidentidade secreta, seus Depen-
dentes (se houver algum) ndo deverdo parti-
cipar com muita freqiiéncia das aventuras.

Se 0 super nao tiver umaidentidade se-
creta, é possivel que osinimigos tentem atin-
gi-lo através de seus entes queridos. 1sso
pode acontecer ocasional mente a qual quer
um e devera acontecer com regularidade aos
supers que tiverem um Dependente!

| dentidade Secreta como uma
Desvantagem

Uma identidade secreta € uma desvanta-
gem porque limita sua conduta. E dificil
manter uma identidade secreta. Se um PC
tiver uma identidade secreta, o0 mestre deve-
rade vez em quando incluir um sério desafio
aela, naforma de alguém que ameace desco-
bri-la. 1sso pode ser definido aleatoriamente

jogando-se trés dados antes de cada sesséo.

No caso de um resultado menor ou igual a6,
surgird uma ameaga & identidade secreta du-
rante a aventura.

O valor desta desvantagem é calculado da
mesma forma que para a desvantagem Se-
gredo; ela é maisimportante para um crimi-
noso (que sera preso se for descoberto) do
que paraum herdi (que seré apenas mol esta-
do).

Qualquer personagem com Status maior
ou igual a 3 recebe 10 pontos extras por uma
Identidade Secreta, por causa da atengdo que
amidia e o publico ddo a cada movimento
seu, tornando mais dificil manter uma identi-
dade secreta. O GM deveraintroduzir um
desafio a identidade do personagem no caso
de um resultado menor ou igual a7.

Se a ldentidade Secretafor perdida, ela
sera trocada por duas vezes o seu nimero de
pontos em desvantagens; novos | nimigos, ou
a aparicdo mais frequente de velhos Inimi-
gos, sdo exemplos adequados. (Alternativa-
mente, se o PC tiver uma vantagem apropria-
dade valor similar, ele podera abrir mdo dela
- mas ha poucas vantagens que se poderia
perder logicamente simplesmente porque
uma identidade secreta foi descoberta.)

Identidade do Super

Um super pode também desistir inteira-
mente de sua vida"normal”. Ele pode vestir
seu uniforme o tempo todo, usar seu nome de
super como nome real, e assim por diante.
Na prética, o super desisitiu completamente
de suavelhaidentidade. Se ele fizer um bom
trabalho de despistamento, ninguém sera ca-
paz de descobrir quem ele era, e seus paren-
tes estardo livres de retaliago. |sso ndo pre-
cisa ser uma vantagem ou uma desvantagem;
pode ser apenas parte da histéria do persona-
gem. Ou simplesmente um Segredo

Personagens

V océ precisara ser bem sucedido em um teste de | Q para cada turno que estiver em
combate (outra vez, um resultado maior ou igual a 14, significaumafalha) para ndo usar
uma manobra de ataque total (ou qualquer outro comportamento suicida que vocé
preferir). A maioria das pessoas sensatas o evitara (redutor igual a-2 nos testes de reagcdo
de qualquer um que perceba que voceé esta louco). Personagens Primitivos e marginais
confundiréo o seu descaso com a propria vida com bravura, e suareagdo tera um bdnus
igual a+2.

Segredo Variavel

Um Segredo é algum aspecto da sua vida (ou de seu passado) que voceé precisa manter
oculto. Torna-1o publico poderia destruir sua reputacdo, arruinar sua carreira, abalar suas
amizades e, possivelmente, ameacar sua vidal

O valor em pontos de um Segredo depende das consequiéncias que adviriam de sua
revelacdo. Quanto maiores forem as consequéncias, maior serao valor. Vejaa seguir:

Problema Grave. Se estainformacédo for divulgada, vocé pode dizer adeus a sua
promocao, elei¢do, ou casamento. Uma outra alternativa seria seu segredo atrair algum
tipo de atencéo publica indesejavel se viesse a ser revelado. -S pontos.

Rejeicdo Total. Se seu Segredo for revelado, toda a sua vida mudara. E possivel que
VOCé perca seu emprego e sgja rejeitado pelos amigos e entes queridos. Pode ser que vocé
seja apenas importunado pelaimprensa, admiradores, seguidores ou parentes esquecidos.
-10 pontos.

Prisdo ou Exilio. Se as autoridades descobrirem seu Segredo, vocé terd que fugir para
ndo ficar preso por um bom tempo (aduracado ficaacritériodo GM). -20 pontos.

Morte Possivel. Seu Segredo é t3o terrivel que se ele for revelado vocé poderéa acabar
sendo executado pelas autoridades, linchado pela populacdo, ou assassinado pela Méafia
(ou aClA) - vocé seriaum homem cagado. -30 pontos.

Quando um Segredo é revelado, hd um efeito negativo imediato, que pode variar desde
o Problema Grave até a Morte Possivel conforme descrito anteriormente. Ha também um
efeito duradouro - de repente, vocé adquire desvantagens novas e permanentes cujo
valor éigual a0 dobro do valor do Segredo! Os pontos devidos a esta  ovas desvantagens
serdo gastos, primeiro pararecomprar o Segredo e, depois, para

frte BN ) OSSO
Os pontos que ndo forem usados estardo perdidos e o nimero de pontos do personagem
sera diminuido.

As novas desvantagens adquiridas devem estar de acordo com o Segredo e deverdo ser
definidas (com a assisténciado GM) no momento da criacdo do personagem. A maioria
dos Segredos se transforma em Inimigos, Mas Reputacdes e Estigmas Sociais. Eles
podem também reduzir seu Status ou seu nivel de Riqueza - Passar de Podre de Rico a
Muito Rico é efetivamente uma desvantagem que vale -10 pontos. Alguns Segredos
poderiam se transformar em desvantagens fisicas ou mentais, emboraisto seja muito raro.

De maneirasimilar, se 0 mestre permitir que vocé recompre desvantagens antigas com
0s pontos novos, elas também deverdo estar relacionadas com o Segredo. As desvanta-
gens mais comuns que se pode recomprar séo Deveres e Dependentes.

Em geral, 0 Segredo aparece em uma sessdo de jogo se 0 mestre tirar 6 ou menos numa
jogada com trés dados antes do inicio da aventura. No entanto, da mesma maneira que
paratodas as outras desvantagens deste tipo, 0 GM nao precisa se sentir limitado pelo
resultado desta jogada-se ele achar que o Segredo deve fazer parte da aventura, ele faral

O fato de um Segredo aparecer, ndo significa necessariamente que ele foi revelado. O
personagem deve tentar evitar de alguma forma que o Segredo sejarevelado. 1sso pode
obriga-lo a se submeter a algum tipo de chantagem ou extorsdo, roubar documentos
incriminadores, ou, até mesmo, silenciar a pessoa que sabe 0 Segredo. Nao importa qual
sgja a solucdo, €la sera apenas temporéria-o Segredo voltard sempre a aparecer, até que
ele sgja finalmente recomprado. Os Segredos podem ser recomprados automati camente
ao serem revelados (veja acima) ou com pontos de personagem ganhos durante o decorrer
da campanha.

Identidade Secreta Variavel

Uma ldentidade Secreta € um tipo especial de Segredo (vejaacolunalateral). Elaé
uma outra persona que vocé usa para aquelas atividades que vocé ndo gostaria de ver
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relacionadas com seu verdadeiro "eu". Muitos supers tém uma | dentidade Secreta para
proteger amigos e parentes contra inimigos vingativos, ou simplesmente para garantir um
pouco de privacidade. Uma identidade destas pode ser "fraca’, sem o apoio de qualquer

documento oficial, ou pode ser uma Identidade Alternativa (veja pag. 12) verdadeira.

Se um PC tem uma | dentidade Secreta, o mestre deveria criar de vez em quando uma
situacdo de perigo para €la, na forma de alguém que ameace revela-la. Para definir se a
ameaga aparece ou ndo numa determinada aventura, o mestre deve jogar 3 dados antes de
seu inicio. Se o resultado for menor ou igual a 6, aidentidade serd ameacada.

Qualquer personagem que tenha Status maior ou igual a 3 recebe -10 pontos a mais
pela ldentidade Secreta, devido a atencdo que a midia e o publico prestam a todos os seus
movimentos. O GM deve introduzir um desafio a um |dentidade destas toda vez que o
resultado dajogadainicial for menor ou igual a7 ao invés de 6.

Se uma ldentidade Secreta for revelada, ela devera ser trocada pelo dobro de seu valor
em novas desvantagens ou vantagens perdidas, do modo como foi descrito para o Segredo
normal (veja o item anterior).

A maioria das |dentidades Secretas seré do tipo que vale -10 pontos.

Doente Terminal -50%75/-100 pontos

Vocé vai morrer... em brevel Numa campanhade Supers, isso seriacom muita
probabilidade um efeito colateral de seus poderes ou de sua origem, mas outras tragédias
também sdo possiveis.

O custo em pontos é determinado pelo tempo que Ihe resta. Um més (ou menos) vale
100 pontos (e € melhor agir rapido!). Mais que um més, mas menos que um ano, vale 75
pontos, e de um a dois anos vale 50 pontos. Mais do que dois anos néo vale nada -
ninguém esta livre de ser atropelado por um caminh&o em dois anos!

Seo GM estiver conduzindo uma aventura independente, ele devera proibir esta
desvantagem porque ela ndo fara sentido. Se, durante o desenrolar da campanha, o
personagem conseguir uma "curamilagrosa’' (fizer um clone de si mesmo, implantar
partes cibernéticas ou alguma outra coisa) que prolongue sua vida além do prazo estipula-
do, eletera que recomprar esta desvantagem. Se ele néo tiver pontos suficientes, todos os
pontos de personagem ganhos deverdo ser usados para este fim até que a desvantagem
tenha sido recomprada.

Esta desvantagem funciona melhor em um personagem cujo jogador pretende jogar
como se estivesse realmente condenado ou em um personagem que |utard nobremente
contra seu destino, até o dltimo instante.

Marca Registrada Variével

Muitos supers (vilBes ou vigilantes) tém um simbolo especia - uma Marca Registra-
da - que eles deixam no local da agdo como uma espécie de "assinatura’.

Nenhum personagem pode ter mais do que uma Marca Registrada. A¢des multiplas
(como, por exemplo, amarrar suas vitimas com o fio do telefone, pintar um sapo na parede
e descarregar todos os extintores de incéndio de um prédio) sdo consideradas simples-
mente como niveis elevados de Compulsdo, e ndo multiplas Marcas Registradas.

-1 ponto: Sua Marca Registrada exige pouquissimo tempo para ser deixada e ndo pode
ser usada como uma forma de descobrir sua identidade. Este caso é essencialmente uma
Peculiaridade. Um exempl o tipico é deixar alguma coisa no local da agdo-uma carta de
baralho, um animalzinho empal hado, €tc...

-5 pontos: Sua Marca Registrada ainda € simples, mas vocé tem necessidade absoluta
de deixa-la. Vocé é simplesmente incapaz de sair do local da acdo enquanto ndo deixa-la,
Mesmo que Seus inimigos estejam derrubando a porta.

-10 pontos. Funciona como o caso anterior, mas o fato de deixar sua Marca Registrada
aumenta as chances de vocé ser capturado - gravar iniciais, deixar bilhetes, pistas
identificaveis, etc... Este tipo de Marca Registrada exige no minimo 30 segundos. Todo
personagem gque estiver investigando a cena do crime e examinar sua Marca Registrada
teraum bonus igual a +2 em seu teste de Criminologia.

-15 pontos. Sua Marca Registrada é t&o elaborada - encharcar os bandidos captura-
dos com uma coldnia qualquer, pintar toda a cena do crime de cor-de-rosa, escrever um
longo poema para a policia-que ela garante que cedo ou tarde vocé sera capturado (com
este nivel de desvantagem, o GM pode dar pistas sem que o PC tenha conseguido um
sucesso num teste de Criminologia).
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Pontos de Fuséo
Supers com poderes flamejantes pre-
cisardo saber os pontos de fusdo e ebuli-
¢éo de alguns materias mais comuns. O
primeiro nimero dalinha é o ponto de
fusdo, 0 segundo € o de ebulicdo. Todos
os valores sio dados em graus Celsius.

Agua
Célcio
Carbono
Chumbo
Cobre
Diamante
Enxofre
Estanho
Ferro
Fésforo
Hélio
Hidrogénio
Magnésio
Mercurio
Nebnio
Niquel
Ouro
Oxigénio
Platina
Pluténio
Potassio
Prata
Quartzo
Radio
Silicio
Sal de cozinha
Urénio
Zinco

0/100

857/ 1487
3550/4827
327,5/ 1744
1083/2595
3550/4827
63,6/444,6
231,8/2260
[535/3000
44,1/280
-272,2 | -268,6
-259,1/-252,5
65111107
-38,8 / 1356,6
-248,6 [ -245,9
1176 I n/a
1063 /2966
-218,4 /-183
1769 /3827
639,5/3235
63,65/774
534,7/2212
1610/ 2230
700/ 1737
1410/2355
801/1413
1132,3/3818
419,4/907

Personagens



Haute Couturepara os Supers
Escrito pelo Ladréo de Casaca
Todo mundo pode ter super-poder es mas

0querealmentediferenciaum super damultiddo é o estilo. Qualquer palhaco podese
fantasiar, masosmelhores supers criam
uma imagem, um visual, que étodo deles.

O ponto de partida para aroupade um
super sempre foram, e continuam sendo, a
malha justa e a capa, tradicionalmente nas
cores primérias (embora, todo mundo saiba
que o preto basico é sempre apropriado). O
visual com cal¢des supetjustos dos anos 40
e 50 esta totalmente fora de moda. Homens,
néo tenham medo de se mostrarem um pou-
co. Usem amalhajusta. Algumas pessoas
dizem que os monogramas no peito e na
capa hao estao com nada, mas eu digo que
elesfazem parte de sua identidade como
super. Expresse-al E sefor peitudo, quem
vai dizer que voceé precisa de uma camisa?

Nos ultimos anos, o estilo super tem
mostrado uma tendéncia para adireita. Lon-
ge de mim falar mal da elegante simplicida-
dedeum traje bem feito, maslembre-se: os
acessorios fazem o uniforme. Qualquer coi-
sa, desde um capacete amplificador de po-
deres psiquicos, um par de sapatilhas voa-
doras, até um cinto de utilidades pode ser a
diferencaentreo simpleseotrajedegala.
Do outro lado, est&o sendo feitas coisas fan-
tasticas (principalmente na Europa) com
elementos ousados como desenhos abstr atos
e motivos geométricos assimétricos. Nao
tentem fazer isso em casa, mas se 0 seu
costureiro preferido for capaz de fazé-lo,
isso sim sera sorte.

Osvingador es urbanos, principalmente
do tipo noturno, tém usado um visual que
projeta uma sombra dramatica sobre os ater -
rorizados criminosos. Os homens misterio-
sos das décadas de 30 e 40 fizeram mar avi-
lhas com um simples chapéu defeltro, e
uma capa de Opera. Os supers de gosto refi-
nado estdo novamente adotando este estilo
classico. 0 motivo animal também é um dos
favoritos - vocé sempretem certeza de que
vai fazer uma entradatriunfal se sua sombra
se parecer com um lobo, um besouro, uma
ave-de-rapina ou outras criaturas da noite.

Continua na préxima pagina...

Personagens

L embre-se que uma Marca Registrada € uma acéo independente da agdo capturar
malfeitores ou cometer um crime. Entrar nos bancos sempre pelo telhado néo é uma

Marca Registrada - pintar um pentagrama gigante com tinta spray no teto, antes de
entrar é!

Magnetismo Sobrenatural -15 pontos

Acontecem com vocé coisas estranhas e bizarras com uma fregiiéncia assombrosa.
V océ é do tipo com quem os demdnios param para conversar... Objetos encantados com
propriedades perturbadoras descobrirdo o caminho até vocé. O Unico cachorro falante do
século XX ira procuré-lo paralhe contar seus problemas. Portais dimensionais fechados
durante séculos abrir-se-80 s6 para vocé se banhar nas energias libertas... ou, entdo, os
habitantes do outro lado virdo convida-lo paraum cha.

N&o acontecera nada de fatal com vocé (pelo menos, ndo no primeiro momento!) e, de
vez em quando, um pouco de sobrenatural € benéfico. Mas a maior parte do tempo ela sera
terrivelmente incoveniente. A reacéo das pessoas que souberem o que é magnetismo
sobrenatural (e que vocé o tem) estara submetida a um redutor igual a-2. As excecdes
seréo 0s parapsi cologos e os cacadores de emocao, que estardo sempre seguindo vocé!

Pericias

Todas as pericias "normais"' podem ser compradas pelos supers. Personagens bem
construidos devem ter um bom ndmero destas pericias. Entre aquelas que tém mais
utilidade no género incluim-se Acrobacia, Briga, Captacéo, Caraté, Conducédo, Corrida,
Criminologia, Detec¢éo de Mentiras, Diagnose, Diplomacia, Disfarce, Estratégia, Fuga,
Furtividade, Interrogatério, Judd, Linguas, Lideranca, Manha, Natagdo, Ocultismo, Ope-
racdo de Computador, Pilotagem, Primeiros Socorros, Psicologia, Sex Appeal, Sombra,
Tética, Trato Socia e pericias com armas.

Arremesso vejapag. 80
A pericia Arremesso pode ser usada para arremessar qualquer coisa que esteja ao
alcance do super. Vocé encontrard mais informagdes sobre Arremesso na péag. 80.

Cavalgar (sobre Pessoas V oadoras)

Para conseguir se manter nas costas de alguém que esta voando, vocé deve usar a
pericia"Cavalgar" (Pessoas Voadoras). O nivel pré-definido desta pericia pode ser DX-5
( mas ndo Adestramento de Animais-3!) ou qualquer outra pericia Cavalgar-4, Surf-4 ou
Skate-4.

Novas Pericias
Percepcdo Corporea (Fisica/Dificil) pré-definido como DX-6 ou Acrobacia-3

Esta é a habilidade de se ajustar com rapidez depois de ter sido teleportado. Use um
redutor igual a-2 se vocé estiver mudando de direcdo, ou igual a-5 se estiver mudando de
vertical para a horizontal ou vice-versa. Atencdo: ndo se pode mudar a posicéo fisica
durante o teletransporte - apenas a orientacao.

Um sucesso permite que vocé gja normalmente em seu proximo turno. Umafalha
significa que vocé fica desorientado - incapaz de realizar qualquer acdo a ndo ser ma-
nobras de defesa. Uma falha critica significa que vocé caiu, atordoado fisicamente.

Modificadores: +3 setiver Senso de Direcao.

Manto (FisicaM édia) pré-definido como DX-S, Broquel-4 ou Escudo-4

Esta € a habilidade de se usar um manto ou capa para se defender ou atacar. Num
combate de perto, 0 manto deve ser tratado como um escudo (veja a coluna lateral da pag.
114 do MB).

Existem dois tipos de manto usados em combate: um comprido, pesado e largo com
capuz; e o0 pequeno, leve e preso no pescoco, que amaioriados supers usa como uma
capa.

Manto Pesado

O manto pesado é usado como se fosse um escudo. Trate a manobra de defesa como

um bloqueio, cujo valor éigua ametade do NH na periciaManto e DPigual a 2.
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A manobra de ataque com um manto pesado consiste em tentar envolver o oponente.
O manto é tratado como uma arma de arremesso (TR 12, Prec 1, Max 2, sem %D). O
maior bénus conseguido com a manobra apontar €igual a+1. E possivel se Esquivar ou
Bloquear um manto pesado arremessado. Pode-se também aparé-lo com uma arma que
pese 1 kg ou mais. Um manto pesado pesa aproximadamente 2 kg.

Se 0 atacante estiver a uma distancia de 1 metro de seu oponente, ele podera segurar
0 manto pesado enquanto o arremessa. Se ele errar 0 alvo ou a defesafor bem-sucedida,
Serd necessario um turno para preparé-1o novamente para ser usado numa manobra de
ataque ou defesa. Se 0 arremesso tiver sido bem-sucedido, o atacante podera tentar
desequilibrar seu oponente. Faca uma Disputa Rapida de ST. O atacante tem um bbnus
igual a+2. Se o defensor perder adisputa, sua DX estara submetida a um redutor igual a
-2 durante o préximo turno. Se perder a disputa com uma margem maior ou igua a5, ele
caira de joelhos. No caso de uma falha critica, o defensor sera derrubado. Seré preciso
um sucesso em um teste de DX e um turno para remover o manto. Enguanto isso, o
manto atrapalha a visao do defensor, impedindo-o de realizar qualquer manobra de
atague ou defesa ativa.

Manto Leve

O manto leve é mais versatil. Apesar de sua DP ser apenas 1 quando é usado como
um escudo, ele pode ser utilizado de forma mais criativa como uma arma de atague. Um
manto leve pesa 1 kg. Como uma arma, ele pode:

Ser arremessado sobre a cabeca do oponente.

Se enroscar na arma ou no brago do oponente.

Ser estalado no rosto do oponente.

Arremessar 0 manto leve é muito parecido com jogar o pesado (mesmos modificado-
res de distancia), mas ele ndo pode ser segurado. Pode-se aparar este golpe com
qualquer arma preparada, e ndo ha necessidade de nenhum teste de DX pararemover a
capa. A Visdo do oponente fica prejudicada até ele usar um turno para remover o manto.

Enroscar a arma do oponente permite que o atacante restrinja seu dominio sobre o
manto. Faga uma Disputa R&pida entre 0 NH do atacante na pericia Manto (aplicando os
modificadores devidos - veja o parégrafo Golpes Visando a Armado Oponente nas
pags. 110-111 do MB) eo NH do defensor com a arma que ele esta usando (ou DX, se
ele tiver umaarma de longo alcance). Se 0 manto se enroscar em uma arma de curto
alcance, o defensor tera que vencer uma Disputa de Habilidades entre seu NH com a
arma e o NH do atacante com 0 manto antes de poder usar sua arma novamente. Cada
uma destas tentativas conta como uma agdo. O atacante estara submetido a um redutor
igual a-2 (mais os redutores devidos ao fato de estar usando a méo ambiesquerda) se
desgjar continuar segurando seu manto enguanto usa uma outra arma para atacar. O
defensor podera disparar um revolver enroscado, mas o disparo estara submetido a um
redutor igual a-6, e nenhum bonus de pontaria pode ser aplicado. Para soltar uma arma
de projétil o defensor precisa vencer uma Disputa entre suaDX e o NH do atacante com
o0 Manto.

A tentativa de enroscar o brago do oponente é resolvida com uma Disputa Rapida
entre o NH do atacante com o Manto -2 (0 -2 se deve ao fato de se estar visando o brago)
eaDX do defensor. Se o defensor tiver uma arma de curto alcance em qualquer uma das
maos, ele poderatentar Aparar o manto antes da Disputa Rapida. O defensor terd que
vencer uma Disputa de ST para soltar o braco preso. Uma arma disparada por um brago
enroscado é tratada da forma descrita acima.

A tentativa de estalar 0 manto leve no rosto do oponente € feita com um redutor igual
a-5. Se o ataque for bem-sucedido, a visdo do atacante podera ficar prejudicada durante
um turno. Pode-se usar qualquer defesa contra este atague. Um sucesso decisivo no teste
de Manto provoca 1 ponto de dano em um dos olhos do defensor (escolha aleatoriamen-
te), cega-0 durante 1 segundo e deixa-0 mentalmente atordoado. Se o atacante for bem
sucedido em seu teste com uma margem menor ou igual a5 e o defensor falhar em sua
jogada de defesa, a DX do ultimo ficar& reduzida em 1 ponto durante o proximo turno.

Os danos causados aos mantos sao cal culados segundo as regras descritas na coluna
lateral dapég. 120 do MB. Qualquer tipo de manto tem RD 1, e s6 pode ser destruido
com 5 pontos ou mais de dano por corte (3 pontos no caso de um manto leve).
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Haute Couture para os Supers
(Continuacéo)

No caso dostrajes de combate, a prefe-
réncia em termos de visual continuareca-
indo nas armadur as polidas, aer odinami-
cas e pesadas. Apesar disso, sempre exis-
tem uns poucos cor aj 0sos que preferem se
torturar com o modelo " quanto-mais-pe-
sado-melhor” ja ultrapassado. E carneen-
|atada pra eles, eu diria!

Heroinas, ndo existe nenhumaregra
quete obrigue a ser uma bonequinha. Dé
uma olhada no quefoi dito anteriormente
sobre as malhas, e eu volto a repetir: en-
cha-se de acessorios! Ou, entdo, vocé
pode optar pelo visual europeu maisdra-
matico, que também pode ser bem sexy,
mesmo ndo mostrando muito. Ndo que eu
esteja desprezando o estilo " namoradinha
glamourosa" da Jane Flamegjante. Se é
isso que faz sua cabega, vocé tem mais é
que por parafora. Lembre-se que as pala-
vras magicas sao: EXPRESSE-SE!

Ah, e como eu sei que vocé esta se
per guntando sobr e aquelas saias mindscu-
|as que a maiorias das super -her oinas
usa... devo dizer que elas sdo fabricadas
com uma tecnologia avancada que usa
poli-mer os eletr ostaticamente carr ega-
dos. Nenhuma heroina que se preze vai
usar cola para consertar meias desfiadas.
N&o nos anos 90.

Tendéncias para o futuro? No caso dos
homens, menos tecido e mais musculos.
No caso das mulheres, as saias devem
voltar a moda, pelo menos para as her oi-
nas que n&o voam.

(Publicado originalmente  na
Metahuman Monthty "Year in Review:
1990 ", edicdo de Janeiro de 1991. O L a-
dr&o de Casaca é o colunista de moda da
Metahuman Monthly.)

Per sonagens



Vocé pode Voarl

Voar, nas suas mais variadas formas, é
uma das vantagens mais comuns entre os
supers, tanto nas histérias em quadrinhos
quanto no jogo. E excitante, cinematogréfico
e muito Util! Vocé encontrara as regras gerais
sobre vdo, incluindo combate e defesas ativas,
napéag. 139 do Médulo Basico.

As situagBes incomuns exigirdo testes de
habilidade para verificar se 0 personagem per-
de o controle no ar. A periciaVoéo (F/M, pré-
definida como DX-4) deve ser comprada por
qualquer super voador que queirafazer acro-
bacias aéreas. O valor béasico do atributo DX é
usado para controlar os super-saltos. A pericia
Levitagdo (MB pég. 137) é usada nos casos de
voo psiquico. Um Inventor pode definir uma
pericia especial para a utilizagao de seu inven-
to, ou simplesmente comprar a pericia V 6o.

Voo e Alta Velocidade

Os personagens vao querer, com frequén-
cia, fazer manobras impossiveis. Na pagina
139 do GURPS Mddulo Basico vocé encon-
trard os célculos do raio de giragéo. Assuma
gue o valor méximo daforga-G para um super
éigua asuaHT/2.

Se um super precisar fazer uma curvamais
fechada, ele podera aumentar em 1 seu nime-
rode Gs se ele for bem sucedido em um teste
de HT e em um teste de Pericia-4. Subtraia 2
dos testes para cada ponto adicional de G além
do primeiro. No caso de uma falha no teste de
HT, ele ficara sem sentidos durante 2D turnos.
Se falhar no teste de habilidade de alguma
pericia, o personagem perdera o controle.

Exemplo Pteradon tem HT |2 e estavoan-
do a 20 hex/turno. Seu raio de giragdo paraG
=1¢é40 hex.

FEleé cape defazer Lmamenotyacom G = 6 m neshum oo, dimimindo
oraiodegiracdo para7 hex. Se quiser fazer
uma curva mais fechada, ele pode forgcar uma
manobra com G = 7 fazendo testesde HT ede
habilidade.

Forraras Diferentes de V6o

V6o "Bésico" ". Estaformaé tratada na pag.
40. Basicamente, 0 super simplesmente pensa
emvoar... e VOA! O vo poderiater algum
efeito especial paratorna-lo maisinteressante.
Um rastro de fogo, um som horrivel, a aparén-
cia externa de um imenso passaro de metal...
quanto mais criativo ele for, melhor, desde
que ele ndo dé ao super um poder grétis. O
V60 Bésico pode ficar mais interessante se
tiver algumas limitagOes de acesso, sérias (So-
mente dentro do Teto de Voo de até 3,5 m:
-30/0) ou absurdas (Bater os Bragos: -20%).
Use o Super V6o (pég. 46) no caso de grandes
velocidades, ou o Hiper V6o (péag. 41) para
vigjar mais rapido que aluz.

Continua na préxima pagina...

Voo (Fisica/Média) pré-definido como DX-4
Esta é a pericia necessdria para se usar bem um poder de V6o. Vejaa coluna lateral nos
casos de acrobacias, curvas fechadas etc...
O NH deuma criatura alada nesta pericia é pré-definido como DX, mas pode ser
melhorado como uma pericia F/M normal.

Intimidagéo (Mental/Média) pré-definido como ST-5 ou Dissimulagdo-3

Esta e uma periciade "influéncia" social, usada para persuadir. A esséncia daintimida-
¢80 e convencer o objetivo de que vocé desegja e é capaz de feri-lo, e talvez até esteja ansioso
por fazé-lo.

Em qualquer situagao, o teste de Intimidagc&o pode ser usado em lugar de um teste de
reacdo. Mas haverd um redutor igual a -3 toda vez que ele for usado para pedir gjuda. Um
sucesso num teste de Intimidacao significa uma reacéo Boa (embora ndo amigavel). Uma
falha significa uma reacdo Ruim. A maioria das pessoas ird se lembrar por um bom tempo
de uma tentativa de intimidagao, tenha ela sido bem-sucedida ou ndo. Ela pode afetar
permanentemente a postura de um NPC.

Quando umatentativa de Intimidaggo é feita contraum PC (ou, sso GM preferir,
também contra um NPC), ela pode ser resolvida como uma Disputa entre a I ntimidacéo do
atacante vs. a Vontade do objetivo. Veja o paragrafo Testes de Influéncia na colunalateral
da pég. 93 do MB.

Modificadores: Até +2 paraexibicdes de forca ou crueldade, ou +3 devido aforga super-
humana ou crueldade desumana. Os modificadores de reputacéo adequados certamente
devem ser levados em contal +1 para cada 15 cm de altura que vocé tiver amais que o
objetivo; -1 se vocé for mais baixo (-2 se adiferencafor maior do que 15 cm). +2 se sua
aparénciafor hedionda.

O GM pode dar um bonus adicional de +1 no caso de umafala satirica ou assustadora,
mas devera aplicar uma penalidade se atentativa for grosseira ou inadequada.

O Destemor deve ser levado em conta contra uma tentativa de intimidagdo. O GM pode
aplicar qualquer redutor se os PCs estiverem tentando intimidar alguém que, na opini&o
dele, ndo pode ser intimidado. Inclui-se neste caso qualquer um que tenha a vantagem
Fleuma.

Modificadores devidos a Magia e Psiquismo: Magicas e talentos psiquicos também
podem ser usados para amedrontar as pessoas. Se uma dessas habilidades for usada para
reforcar umatentativa de intimidagéo, o mestre devera dar um bdnusigual a+2 no caso de
um sucesso - +4 no caso de um sucesso decisivo. As falhas ndo tém nenhum efeito, a
menos que 0 GM queira penalizar uma falha critica de algumaforma criativa.

Intimidacdo de um Grupo: Esta pericia pode ser usada contra vérias pessoas de uma so
vez. Aplique um redutor igual a-1 para cada cinco objetivos que vocé tentar intimidar com
um Unico teste - até um maximo de -5 (25 pessoas). Uma Unica pessoa ndo € capaz de
intimidar um grupo com mais de 25 pessoas. Um grupo de personagens poderia tentar
intimidar mais de 25 pessoas - 3 personagens seriam capazes de intimidar até 75 (3 x 25)
pessoas! Use os bonus do melhor intimidados no grupo e as penalidades devidas ao objetivo
mais resistente no grupo inimigo.

Blefe: Se o PC for bem sucedido em um teste de L abia e outro de Intimidacgdo (e
representar bem), ele sera capaz de se mostrar intimidados mesmo que ele ndo tenha suporte
paraisso. Esta € a Unica maneira de intimidar certas pessoas (mestres de artes marciais,
lideres mundiais, bébados belicosos). Um sucesso nos dois testes significa uma reagéo
Muito Boa. Um sucesso em um e uma falha no outro significa umareacéo Fraca. Umafaha
nos dois testes significa uma reagdo Muito Ruim.

Note que a pericia de Interrogatorio pode ter seu valor pré-definido como Intimidag&o-3.
Elando gjudara a distinguir entre uma resposta boa e tuna ruim, mas animara as pessoas a
falarem.
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Vocé pode Voarl
(Continuacéo)

V60 Usando um Acessorio. Os poderes aéreos de muitos SUPErs sdo conse-
guidos através de algum tipo de equipamento, seja €le de ultra-tecnologia ou
simplesmente a"magid’. Veja as regras para Acessorios no Capitulo 3. Note
gue se um invento ndo puder ser perdido, quebrado ou roubado, ele sera
meramente um efeito especial. Se uma bruxa precisar de sua vassoura para
voar, e puder perdé-la, entéo a vassoura sera um invento. Se Swami Pastrami
voa num "tapete magico" que surge em resposta a seus

apelos, ndo se trata de um invento; e sim de um efeito
especial, e é grétis.

V&0 com Asas. Este tipo chama muito a atencéo - o

super tem asas de verdade, que podem ser parecidas

com as de um anjo, um demdnio ou qualquer outro

ser da preferéncia do jogador. Esta é considerada

uma limitacdo de -25% porque as asas exigem es-

paco para a decolagem e aterrissagem e, além

disso, qualquer dano contra elas derrubard o su-

per. Qualquer modificador de Aparéncia conse-

guido com as asas devera ser pago separada-

mente.

V60 com Planador. Estalimitagdo
divide ao meio o custo de véo. Este tipo de
v00 pode ser facilmente originado a par-
tir de um acessorio. Um personagem
normal ou um super normal pode ad-
quirir a capacidade de véo com pla-
nador através de algum acessorio
com asas. Ele é especial mente il
nas cidades, onde ha prédios al-
tos para se decolar e grandes
estacionamentos asfaltados
que produzem correntes tér-
micas!
Surf Somético. Este
poder (pag. 42) é como
voar em baixa atitude
com um efeito espe-
cial. Useapericia
V60 para manter
controle. De outro
lado, qualquer um
que possuir as perici
as Surf ou Skate (F/M) poderé usé-las
aqui, se elastiverem sido compradas
pelo custo total.
Saltar e Quicar. A pericia Super Sal-
to esté descrita na pag. 46; elando exige a
pericia Voo afim de manter o controle, e
n&o permite nenhuma corregdo de curso em
pleno ar. Um super poderia muito bem com-
binar um Super Salto com V6o com Planador
para garantir uma boa decolagem e véo e
aterrissagem controlveis. Quicar (pag. 37) €
muito Util com Salto.
Levitagdo. Esta € uma pericia psiquica des-
critanapag. 173 do Médulo Bésico.

"Somente Enquanto Estiver Voando"
Um super poderia querer ter um poder que se
manifestasse somente enquanto ele estivesse vo-
ando. A limitacdo de Acesso "Somente Enquanto
Estiver Voando" vale -30%. De vez em quando ela
€ inconveniente, mas ndo chega a ser incapa-
citante, amenos que a vantagem V6o ndo possa ser
usada a vontade. Neste caso, coloque simplesmente
alimitacdo que existe para o V6o no outro poder.

Ajudando os Pedestres

Tenha sempre em mente que 0s supers terrestres po-
dem perder boa parte da agdo se houver mais de dois
voadores no grupo. Um voador forte sempre pode carregar um colega, dentro

das limitagBes de Carga mostradas na pag. 139 do Médulo Basico. Ou O SUDEr
poderia adquirir um poder de V6o com as ampliagdes Afeta Area e Utilizavel

sobre Outros, e carregar quem ele quiser dentro daquela area independente-
mente do peso!
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SUPER - HABILIDADES

Super-habilidades - 26 -



Estas séo as habilidades que compdem a diferenca entre um ser humano esplendidamente
treinado e um super. A gente comum €& capaz apenas de olhar com admiragéo e reverénciae
suspirar - Sem jamais conhecer a alegria do poder, ou se dar conta da responsabilidade enorme
que vem com ele. Enquanto os normais apenas sonham com esses feitos fabul osos, eles sdo, na
verdade, o alimento diério de um super!

As super-habilidades estdo disponiveis apenas para os meta-humanos. Dependendo da fre-
quiéncia com que essas habilidades aparecem na campanha, o GM pode determinar um custo de
Antecedentes Incomuns (v. pag. 11) a ser pago pel 0s personagens que desgjam se tomar um super,
antes que qualquer super-habilidade seja comprada. Existem vérios tipos de super-habilidades:

Super-atributos

Com a excegao de ST, estes super-atributos ndo sdo nada mais do que valores altos para 0s
atributos normais de um personagem GURPS. Antes que o jogador saia feito um louco compran-
do habilidades, ele deve se lembrar que os valores pré-definidos das pericias sdo cal culados com
base num valor maximo de atributo que é 20-todo o excedente é ignorado. Além disso, quando
formos calcular o valor pré-definido de uma periciaa partir do NH em umaoutra, teremos
também um valor méximo igual a 20.

Super-vantagens

Uma supervantagem, na sua forma basica, € uma habilidade meta-humana que esta o tempo
todo em funcionamento. Pode ser que o jogador chegue a conclusdo que algumas destas
Vantagens podem ser chaveadas - ou melhor, elas podem ser ativadas ou desativadas a
vontade.

Esta opc¢do ndo custa nenhum ponto extra. Quando um PC desgjar ativar ou desativar uma
vantagem, ele devera dizé-1o no inicio do turno, e ndo podera fazer mais nada durante o mesmo.
No inicio do proximo turno, a mudanca serarealizada e o personagem podera agir normal mente.
Este turno de espera pode ser eliminado com a Ampliagdo Instanténeo (pég. 50).

As super-vantagens estdo relacionadas a partir da pag. 35.

Super-desvantagens

Do mesmo modo que as super-vantagens, as super-desvantagens so podem ser escolhidas por
alguém que tenha pago um valor adequado por seu Antecedente Incomum. Ao contrério das
super-vantagens, as super-desvantagens estdo sempre ativadas, e ndo podem ser chaveadas -
afinal de contas, uma desvantagem que pode ser ativada ou desativada a vontade ndo é um
problema muito sério!

As super-desvantagens est&o relacionadas a partir da pag. 48.

Super-poderes
Um super poder € uma habilidade meta-humana que nem sempre esta ativada e que exige

controle para ser usada corretamente. Um super-poder € defindo por dois numeros. Poténciae
NH.

Poténcia é aforca"bruta' da habilidade . Ela define o alcance, dano provocado, peso
afetado, area afetada, etc... A Poténcia é comprada em niveis, que sdo adquiridos para cada
super-poder de forma independente.

O Nivel de Habilidade em um super-poder representa o treinamento para controlar aquela
habilidade. Todos os super-poderes sdo comprados usando os valores definidos na coluna
M/MD da tabela de pericias normais (pag. 28), substituindo-se 1Q por DX nahorade comprar
uma super-periciafisica.

Reduzindo sua Poténcia V oluntariamente

Em nenhum momento Um personagem € obrigado a usar toda sua Poténcia (a menos que ele
tenha assumido a limitacdo de Somente a Todo Vapor, pag. 53). Se o personagem desgjar dar um
murro usando um super-poder, ele devera dizer ao GM qual a Poténcia que ele esta usando antes
de atacar.

Custo do Nivel de Poténcia (CN)

Cada poder tem um Custo de Nivel (CN). Ele representa o custo em pontos de cada nivel de
Poténcia para aquel e super-poder em particular. Exemplo: Bola de Fogo (pag. 60) tem CN 6, ou
sgja, cada nivel de Poténcia custa 6 pontos de personagem. Para comprar Bola de Fogo com
Poténcia 10, um personagem teria que gastar 60 pontos.
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Habilidades L atentes

A maioria das super-habilidades sdo ina-
tas ou devidas a algum acidente ou circuns-
téncia especial. Nos dois casos, amaioria
dos super-personagens pode desenvolver as
habilidades que ja tem (aumentando a Po-
téncia ou o nivel de habilidade), mas tem
pouca chance de criar uma nova.

Por isso, se um jogador desgjar criar um
personagem com uma larga gama de super-
poderes, ele deverdja comegar com todos 0s
poderes desgjados. Alguns destes poderes
podem ser comprados com nivel de Potén-
ciaigual a1 para que o nimero de pontos de
personagem seja suficiente. Os poderes
comprados desta forma serdo "latentes". O
super ndo € capaz de usa-los efetivamente.
Mas com o passar do tempo ele sera capaz
detreinar e desenvolvé-los.

Criando Novas Habilidades
Umaoutraopgio éo GM permitir que 0s
PCs ganhem poderes com os quais ndo fo-
ram criados desde que o jogador pague 0
ndmero apropriado de pontos de persona-
gem. O mestre pode ainda exigir que 0 novo
poder tenha alguma relagdo com os antigos.
Exemplo: um psi poderia desenvolver novas
habilidades psiquicas enquanto que um su-

Per com pevfcias redecionaces com &gua poderia desenvolver a capacidade de manipu-
lar gelo, etc...

Namaioria dos casos, 0 novo poder pode
ser explicado como um efeito retardado da

causa dos poderes originais. Se 0 eterhumano for m mutante, 0 novo poder serd

simplesmente uma manifestacdo tardia da
mutagdo. No caso de um tecndlogo que usa
equipamentos alie-nigenas, a explicagéo po-
deria ser simplesmente "Acabei de desco-

brir para que é que serve esse hotéo!"

Super-habilidades



Esforco Extra com
Super-Poderes

Um super pode fazer um "esforgo ex-
tra" enquanto estiver usando qualquer
um de seus poderes e conseguir com iss0
um aumento efetivo na Poténcia. Para
cada 3 pontos de Fadiga gastos na tenta-
tiva havera um aumento de 1 ponto na
Poténcia efetiva e um decréscimo de 2
pontos no nivel de habilidade efetivo. Se
0 poder for usado durante um periodo
maior do que um minuto, cada minuto
extra custard mais 3 pontos de Fadiga.

O Esforgo Extra ndo pode ser usado
em conjunto com super-vantagens.

Marcas Mentais

Os super-poderes mentais normal-
mente ndo tém uma consequénciafisica
obvia. No entanto, eles deixam uma
"marca’ psiquica que pode ser detectada
por aquelas pessoas que tém a habilidade
necessaria.

A Vantagem "Signature Sniffer" (v.
GURPS Psionics) pode ser usada para
detectar o uso ativo de qualquer poder
mental. Se o resultado do teste for bom o
suficiente 0 Farejador saberd quem usou
0 poder e para.com que objetivo!

Um Farejador de Marcas que tenha
também a pericia Psicometria (v. a pag.
174 do MB) sera capaz de detectar mar-
cas antigas na &rea ou no objeto afetado.

A ampliagdo Sem Nenhum Efeito vi-
sivel pode ser comprada junto com qual-
quer periciamental. Esta providénciaeli-
mina completamente a marca.

Super-habilidades

Um super-poder é representado na planilha de um personagem da seguinte forma:
Nome-NH (Poténcia). Dessaforma, Bola de Fogo com NH igual a 12 e Poténciaigual a 10
apareceria como Bola de Fogo-12(10).

M odificacao de Super-poderes

Os modificadores sd0 usados para adaptar um determinado super-poder de modo que
€ele corresponda exatamente a concepgao que o jogador tem de seu personagem. Existem
dois tipos de modificadores - AmpliagOes e Limitagdes. Uma Ampliagdo aumenta a
utilidade de super-poder-€ele poderia afetar tudo que existe dentro de uma certa érea, ou
talvez ter um alcance maior do que o normal. As Limitacdes reduzem a possibilidade de
uso de um super-poder - talvez ele possa ser usado apenas algumas vezes por dia ou
tenha um efeito colateral perigoso.

As Ampliagdes aumentam o custo de um super-poder. As Limitactes diminuim. Elas
s8o discutidas na pég. 32 e existe umalista que comega na pag. 49.

Aprendendo a Usar os Super-poder es

O nivel de habilidade determina qudo bem o personagem é capaz de controlar seu
poder. Ele é comprado da mesma forma que para as pericias normais, mas as classifica-
¢Oes Fécil/Média/Dificil ndo sdo usadas. Todas as super-pericias sdo compradas de
acordo com os valores da coluna M/MD databela de custo de pericias (veja abaixo). Os
super-poderes mentais sdo compra-
dos de acordo com o atributo 1Q, os
fisicos de acordo com DX.

A Memdria Eidéticando ofe-
rece nenhuma vantagem no proces-
so de compra das super-pericias.

Quando se esta criando um
super, ndo ha nenhuma limitacéo
devido aidade sobre o nimero de
pontos que podem ser gastos em
super-pericias, a menos que o GM
decidafixar uma. Em geral, assu-
me-se que o personagem poderia
ter adquirido praticamente qual-
quer nivel de habilidade no mo-
mento de sua "origem".

NH Final Custo em Pontos NH Fihal Custo em Pontos
IQ ou DX-4 1/2 ponto IQ ou DX+2 16 pontos
IQ ouDX-3 1 ponto IQ ou DX+3 20 pontos
IQ ou DX-2 2 pontos |Q ou DX+4 24 pontos
IQ ou DX-1 4 pontos IQ ou DX+5 28 pontos
IQ ou DX 8 pontos IQ ou DX+6 32 pontos
1Q ou DX+1 12 pontos 1Q ou DX+7 36 pontos

Aperfeicoando os Super-poder es

A medida que a campanha progride, um super pode gastar os pontos de personagem
obtidos para aperfeicoar seus super-poderes. 1sso esta completamente de acordo com o
género; os personagens de histérias em quadrinhos estéo constantemente treinando suas
habilidades (e, freqiientemente, descobrindo novas - veja a seguir).

Um super pode aumentar a intensidade de uma habilidade comprando niveis mais altos
de Poténcia. O NH da super-pericia pode ser aumentado da mesma forma que as pericias
normais, usando atabelaM/MD.

Se um super-poder tiver Ampliagdes ou Limitagdes, o custo para aumentar a Poténcia,
0 NH ou ambosiravariar, paracimaou para baixo, de acordo com a porcentagem
apropriada.

Um personagem também pode desenvolver uma habilidade que ele ja tem adicionando
novas Ampliagdes, ou reduzindo (ou eliminando) Limitagdes. Basta calcular adiferenca
entre os custos em pontos das duas versdes.
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A Adicéo de Novos Super-poderes

Um super pode adicionar novos super-poder es se for capaz de encontrar uma
justificativa parao GM — tem que existir uma boa razé&o para o per sonagem passar
a poder fazer coisas que ele ndo era capaz, de uma hora para a outra. Quanto mais o
novo super-poder estiver relacionado com osja existentes, mais aceitavel ele se
torna.

Da mesma maneir a, seria possivel adicionar uma nova super-vantagem seso GM
concordar que ela se ajusta a concepcgao do per sonagem.

O GM podevir aexigir (ou até fornecer) uma" origem" secundaria, muitas vezes
na forma de um acidente interessante, se ele gostar das novas super-habilidades
propostas mas ndo sentir que elas se encaixam bem na histéria do personagem queja
existe. Vg a pag. 6.

Resisténcia Contra Super-poderes

E possivel resistir a alguns super-poderes. Esta caracteristica € mencionada
explicitamente nas descricdes dos super -poder es. Essaresisténcia € semprecontraa
Poténcia, e ndo contrao NH. (Lembre-se que poder es telepaticos sdo uma excegao.
O teste de Resisténcia é feito contrao NH, porque um esper fraco mas habilidoso
pode ser capaz de um ataque traicoeiro.)

Quando uma criatura viva estiver tentando resistir a uma periciacom NH maior
do que 16, oteste deresisténcia sera feito como seo NH fosseigual a 16, elimi-
nando, desta maneira, a " vitéria automética sobreresisténcia" .

Uso Espontaneo (Pré-Definido) de Super poderes

A maioria dos super-poder es ndo pode ser usada sem treinamento, mesmo que
vocé tenha um alto nivel de Poténcia. Isto significa que o per sonagem deve gastar
alguns pontos na Per icia. Existem algumas excecdes que tém um NH pré-definido.
Elas estdo mencionadas na descricéo de cada poder. Poder es de ataque como Bola de
Fogo, por exemplo, podem ser usados com NH igual a0 - o super pode criar uma
bola de fogo na hora que quiser. Infelizmente, ele ndo tera nenhuma chance de
conseguir fazer com que ela va na direcao que ele desgja enquanto ele ndo tiver um
pouco de habilidade.

Y VA
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Custo em Fadiga

A maioria dos super-poder es ndo exige nenhum dispéndio de energia, da mesma
maneira que falar ou caminhar ndo exigem nenhum esfor ¢o significativo.

Alguns poder es s8o0 mais enér gicos. Quando o uso de uma habilidade custa
energia, ela é sempre gasta na forma de fadiga. O niumero de pontos de fadiga €
especificado na descrigdo de cada poder. Note que os super-poder es ndo sdo tratados
como a magia no GURPS. Um super ndo pode gastar sua HT paraimpulsionar suas
habilidades, mesmo que elas tenham sido definidas como " poder es méagicos' .

Os super-poder estém seu custo em fadiga nas seguintes cir cunstancias:

(a) Parafazer um " esforco extra” durante a utilizagdo do poder. v. a coluna lateral
da pég. 28.

(b) Para qualquer utilizacdo que exija uma Disputa de Habilidades, a menosque o
atacante venca a disputa com uma margem maior ou igual a 5. Neste caso, o esfor co
tera sido tao pequeno que ndo héa custo em fadiga. Nisso se incluim todos os poder es

resistidos!
(c) Para qualquer poder cuja utilizacdo exija o dispéndio de fadiga.
(d) No caso de uma Falha Critica, pelo menos 1 ponto de fadiga € gasto.
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Errar o Alvo
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A =Alvo

Jogue | dado para descobrir adiregéo. 1
éigual adirecdo asuafrente, 2 é aproxima
direg&o no sentido horério e assim por dian-
te. Conte um nimero de hexégonosigual a
margem pela qual vocé falhou no teste, a
partir do hexédgono em que se encontra o
alvo, nadirecdo indicada pelajogada de
dado.

Se vocé fez um atague contra uma area,
este serd 0 hexégono atingido. No caso de
projéteis, jatos e raios, desenhe umalinha
unindo seu hex ao hex onde se encontrao
alvo e deixe que o projétil continue ao lon-
go desta linha até chegar ao seu alcance
maximo ou atingir alguma coisal

Sucesso Decisivo e Falha

Critica com Super-Poderes

Existem efeitos definidos para o caso de
sucesso decisivo ou falha criticano uso de
alguns super-poderes. Na maioria dos casos
vocé pode usar as regras abaixo.

Um sucesso critico num teste de um su-
per-poder significa que néo ha custo em
Fadiga, mesmo que o uso do poder normal-
mente custe Fadiga. Se o poder for do tipo
de que é possivel se defender, ndo ha-vera
nenhuma possibilidade de defesafisica. Se
o poder é do tipo a que é possivel resistir, ao
defensor ndo sera permitida nenhuma joga-
da de defesa.

O mestre pode dar qualquer bénus ou
permitir qualquer efeito especial que ele
achar conveniente para aguele poder. Pode-
res do tipo informagao, por exemplo, deve-
riam conseguir informagdes extras no caso
de um sucesso decisivo. Os ataques contra
obj etos inanimados poderiam receber al-
gum bénus especial que eliminasse uma
parte ou toda a RD do objeto e assim por
diante.

Uma falha critica quando se esta usando
um super-poder implica na perdade 113
pontos de Fadiga a menos que a descrigéo
do poder estipule o contrério. Além disso,
0s poderes que normalmente n&o tém ne-
nhum efeito visivel produzirdo um efeito
visivel no caso de umafalhacritica. Os
ataques errardo o alvo de uma maneirade-
sastrosa, ou ricocheteardo e destruirdo o
que esta em volta. Os poderes de informa-
¢ao produzirdo informagdo falsa ... eassim
por diante.
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Exemplos de Modificadores

Os modificadores permitem que os jo-
gadores adaptem os super-poderes de modo
que eles se gjustem exatamente a concep-
¢&o que eles tém do personagem. Exemplo:
Razorboy deseja criar um conjunto de gar-
ras venenosas. Ele comega comprando a
Vantagem Garras com 40 pontos de perso-
nagem (v. pag. 76). Depois ele adiciona a
Ampliagdo Dano Continuo (Versdo +
100%) e ligaa Limitacdo Acesso "Somente
se 0 ataque penetrar a RD" (-20% - v. pag.
52) a Ampliagéo Dano Continuo o que leva
o total de modificadores a 100% - 20% =
80% paraum custo total de 40 x 1,8 =72
pontos. Como o jogador estava ampliando
uma Vantagem, ela ndo tem nenhum nivel
de Poténcia. Por este motivo, 0 GM devera
usar aHT de Razorboy no lugar da Poténcia
na hora de calcular a Durag&o.

Vejamos um exemplo mais simples:
Black Pearl tem o super-poder Controle de
Peixes com NH 16 e Poténcia 15. Esta habi-
lidade tem CN basico igual a 1. Ela é capaz
de controlar um monte de peixes de cada
vez. Ela comeca com a Ampliagdo Afeta
Area (50%) que Ihe permitira controlar
uma dreade raio igual a3 hexes (Poténcia
15 dividida por 5 = 3). Ela desegja aumentar
em muito este raio e adicionaa Ampliagéo
Area Expandida x 10 (+200%) aumentando
oraio para 13 (469 hexes!). Por dltimo, os
peixes certamente estar&o se movendo, por
isso ela compraa Ampliacio Area Mével
(+40%) para poder guiar 0s peixes para
onde ela desgjar. O custo total das Amplia-
¢Oes é 290%. O custo bésico de seus 15
niveis de Poténcia é 15 pontos. Aumentan-
do-se este valor em 290% teremos 58,5
pontos que deve ser arredondado para 59.

Adgora ela precisa comprar a pericia para
poder usar seu poder. Eladesgjater NH
igual a16. Como elatem IQ igua a 16, ela
devera comprar a periciacom um nivel
igual asualQ. Sedermosumaolhadana
tabela M/MD veremos que isto custa 8 pon-
tos.

O custo total para seu super-poder seria
67 pontos.

O Tamanho da Area Afetada

Para algumas pericias (ex. Neutralizar
Fogo) o jogador precisa saber o nimero de
hexes que existe numa érea com um deter-
minado raio (r). A formula é 3r(r-1)+1. O
tamanho das areas até um raio igual a 14 &

Raio 1, areal
Raio 2, &rea 7
Raio 3, &rea 19
Raio 4, &rea 37
Raio 5, area 61
Raio 6, &rea 91
Raio 7, &rea 127
Raio 8, &rea 168
Raio 9, &rea 217
Raio 10, area 271
Raio 11, édrea 331
Raio 12, &rea 397
Raio 13, &rea 469
Raio 14, &rea 547

Super-habilidades

A Utilizagdo dos Super-poderes

Se 0 super-poder ndo tiver sido comprado com a Ampliacéo "Instantaneo” (pag. 50),
ele exigiraum turno de concentragéo (exatamente como numa magica) para ser ativado. A
diferenca é que, no caso do super-poder, o teste de habilidade ndo é feito enquanto ndo
chegar avez do PC agir no préximo turno. S6 entéo, ele faz ajogada e vé se o poder
funcionou ou ndo. Os super-poderes que causam dano sempre funcionam - umafalha
significa que vocé errou o alvo! Veja as informagdes sobre dano acidental em super-
combates na coluna lateral da pég. 78. A diferenca entre isso e amagia € que neste caso é
necessario apenas um teste para saber se um ataque atingiu o alvo ou nao.

Depois de fazer o teste de habilidade, o super ficalivre para agir naquele turno
(inclusive concentrar-se em super-poder para usar no proximo turno!).

O uso de um super-poder ndo conta como uma agdo naquele turno. Ele pode se
concentrar, se deslocar ou fazer qualquer outra coisa. A Unicalimitacio é que vocé nao
pode ativar mais de um poder por turno (a ndo ser que eles estejam Ligados). 1sso ndo quer
dizer que vocé ndo possa usar mais de um poder simultaneamente, e sim que eles devem
ser ativados um por vez.

Poderes de Ataque e Mira

Todos os "poderes de ataque” - isto &, super-poderes que podem ser "disparados’ -
tém o parametro Tiro Rapido (TR) igual a 12 e Precisdo (Prec) igual a 1. TR e Prec podem
ser aumentados comprando-se as Ampliacdes adequadas. Os super-poderes tém um Alcan
ce Maximo igual a (10 x Poténcia) hexagonos, e %2D igual a metade do al cance méximo.
Enquanto alguns poderes ndo causam danos pela metade, os bonus de Prec sdo ignorados
no caso de distancias maiores que %2D.

A questdo da"mira" dos poderes de ataque € tratada da mesma forma que para as armas
de longo alcance, usando a Tabela de Tamanho, Velocidade e Distéancia do Alvo napég.
201 do Médulo Bésico.

As consequiéncias de uma falha no ataque dependem do poder que esta sendo usado
(veja abaixo). -

Tipos de Poderes de Atague

Ha dois tipos de poderes de ataque: De Longa Distancia e de Area. Eles s3o usados de
maneira diferente, e certos modificadores s6 podem ser usados com certos tipos de
ataques.

Poderes de Ataque de Longa Distancia
Este € o tipo mais comum de poder de ataque. Ele afeta um "alvo", normalmente
determinado pelo seu tamanho, peso ou volume.
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Uma falha no teste de habilidade de um poder mental significa que o ataque néo
funcionou ou néo teve efeito.

Ataques fisicos sempre funcionam (a menos gque tenham a Limitacdo Instabilidade ou
Inconstante, pags. 53-54). Uma falha num teste de habilidade significa que o atague errou
o alvo. Determine a direcéo e a distancia do erro, da maneira mostrada na coluna lateral da
pég. 29. Se aquela posi¢cdo contiver um avo que o poder poderia afetar (decisdo do GM),
ele funcionard como alvo acidental. Se ndo houver nada que o poder possa afetar, nada

acontecera.
Poderes de Jato e Projétil pertencem a esta categoria.

Poder es de Ataque de Area

Um poder de Area, normalmente, ndo esta submetido a nenhuma penalidade devido a
vel ocidade de quem dispara ou do alvo - somente a distancia. Se o poder tiver a
Ampliacio AreaMovel (pag. 51), e o jogador desgjar vinculéa-lo aum objeto especifico, ao
invés de uma area, todas as penalidades devido a vel ocidade/tamanho/al cance deveréo ser
levadas em conta.

Se o teste de um poder de &rearesultar numafalha, ele sempre atingira algum lugar.
Determine o centro do efeito utilizando o0 método para as pericias de longa distancia.

Exemplo: O Rei do Grampo acabou de assaltar um banco. Para encobrir suafuga, ele
tentou colocar uma nuvem de fumaga na tampa de um bueiro narua. Um de seus poderes é
Nuvem de Mosquitos (uma versdo modificada do poder Fumaca) com &eaderaioigua a
3 e NH igual a10. Infelizmente, ele tirou 15 em seu teste de habilidade, que € umafaha
grave! O resultado do dado de direcdo é 4, o que significa que foi por pouco, e a margem
pelaqual elefalhou no teste €5, ou sgja 0 ataque caiu a5 hexes de distancia do alvo. Seo
Rei do Grampo estava a menos de 8 hexes de disténcia, ele ndo conseguiu nada além de
envolver asi proprio numa nuvem de mosquitos!

Um poder de Efeito de Areatem um raio basico igual a1 hex/5 niveis de Poténcia. Esse
valor pode ser aumentado com a Ampliacio Area Expandida (pag. 50).

Se alguém for atacado com um ataque de Area, ele podera tentar uma Esquiva
refluente. No caso de um sucesso, ele podera se afastar um hex do centro do ataque em
qualquer direcdo. Isso pode ser muito importante em alguns ataques explosivos, ou se ele
estava na fronteirade uma Areade Efeito.
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O Direitode Carregar Armas

Alguns supers podem ter uma posturadian-
te davida parecida com a do Rambo.

Na maioria dos casos, a sociedade desapr o-

var 4 este tipo de atitude. Nem mesmo um super
pode carregar armas pesadas em publico sem
uma per missao especial! Uma armaduranéo é
uma arma ofensiva e por isso serialegal na
maioriadasjurisdi¢cdes. Mas qualquer pessoa
que saia usando uma armadura vai chamar mui-
ta atencdo e a policia poderia achar que alguém
preparado para enfrentar problemas poderia es-
tar pensando em criar algum ...
E claro que nem toda armadura € ébvia. Um
super que ndo segja a prova de balas poderia
achar que éuma boaidéiainvestir algum di-
nheiro num colete de Kevlar parausar debaixo
do unifor me pois de outra maneira um nor mal
armado com um fuzil poderia acabar rapida-
mente com a sua carreira. Pode ser que alguns
supers queiram ir além. Um mutante fisicamen-
te normal com poder es mentais sem duvida se
sentiria muito mais seguro dentrodeum traje
de combate!

Armas Naturais

A situacao fica bem mais complicada no
caso de meta-humanos que tém arruas naturais
6bvias como presas e garras. Seriarazoavel que
areagdo provocada por um personagem desses
estivesse submetida a algum tipo de penalidade
como um tipo de Desvantagem. N&o importa
quao amigaveis os Homens-L obo e outr os
" monstros' do géner o sejam, eles vao assustar
as pessoas. Eles podem vir a ser " convidados a
sair" de cidades pequenas, clubes exclusivos e
outr os lugar es pacificos.

Os supers quetém poder es especiais de
combate como super-forga, raios, etc... ser&o
provavelmente tratados da mesma maneira que
omundo real trata os mestres de caraté. Como a
arma estéa embutida e néo é dbvia e assustadora
a sociedade simplesmente aignora ... desde que
ela ndo seja usada.

Super-habilidades



Campos de Forca

Um dos poderes mais comuns nas histo-
rias em quadrinhos é o campo de forca.
Para obter um campo de forga puro simples
gue oferecerd RD atodos ataques fisicos e
energeéticos que forem feitos contra voce
somente, serianecessario comprar a Resis-
ténciaa Dano (v. pag. 38) e definir o campo
de forga como um efeito especial. Parase
defender somente contra certos tipos ata-
ques compre a RD com uma Limitago.
Exemplo: um campo de forga que protege
apenas contra atagues energéticos custa 2/
ponto RD, ao invés dos 3.

Para criar um campo de forga que detém
completamente certos tipos especificos de
dano vocé devera comprar o tipo adequado
de Invulnerabilidade (pag. 42).

Para criar uma parede de forca que afeta
qualguer coisa que a atinja (por exemplo,
para proteger outras pessoas) adicione a
Ampliagdo Barreira a Resisténcia a Dano.
Isto Ihe permitira criar uma parede plana de
qualquer formato. O tamanho da parede de-
pendera do valor do atributo HT (v. aforma
de calculo na pag. 54, usando o valor do
atributo HT a0 invés da Poténcia, para de-
terminar 0 tamanho da area afetada).

Para criar um campo de forca com um
formato controlavel sera necessario com-
prar a Ampliagdo Barreira duas vezes. Isto
Ihe permitira criar um campo com aforma
que vocé desejar. Faga um novo teste de
habilidade para mudar aforma.

Exemplo: Darshan desgjater um domo
de forgacom RD igual a40. O custo béasico
€ 120 pontos. Ele adiciona as Ampliagdes
Afeta Area (+50%) e Afeta os Outros
(+40%) aumentando o custo em 90% -
228 pontos! Ele poderia querer comprar al-
gumas Limitagdes para diminuir este custo
paraum valor razoavel. (Note que sem a
Ampliagéo Afeta os Outros, o domo de for-
¢a protegeria apenas 0 super mesmo que
sua érea pudesse ser maior.)

Exemplo 2: Fireman éinvulneravel a
ataques feitos com fogo/calor (Invulnerabi-
lidade a calor/fogo, 100 pontos). Ele é ca-
paz de criar um escudo de calor intenso em
volta de seu corpo que afetara balas - RD
20 contra Balas Somente (uma ameaga
"ocasional", 20 pontos) - com a Limita-
¢80 Inconstante sendo ativada no caso de
um resultado menor ou igual a 11, -20%.
Custo total: 16 pontos.

Campos de Dano
Outro elemento importante dos gibis é o
campo de dano-uma aura que € irradiada
apartir do vildo (normalmente) e provoca
dano em todos os que estiverem dentro de
uma certa érea.

Este tipo de super-poder pode ser criado
comprando-se qualquer periciade ataque e
modificando-a com as Ampliactes Afeta
Area, Afeta os Outros e a Limitacéo Sem-
pre em Funcionamento. Exemplo: um vildo
radioativo seria capaz de ferir qualquer
pessoa de quem ele se aproxime ou um
herdi incandescente seria capaz de cegar
todos os que estivessem na vizinhanga.

Super-habilidades

Ampliacoes e Limitagoes

Uma Ampliagdo é alguma coisa que aumenta a utilidade de uma vantagem ou de um
super-poder - Afeta Area, Perfurante de Armadura e Sem Nenhum Efeito Visivel, por
exemplo. Uma limitacdo diminui a utilidade de uma super-habilidade - Uso Limitado,
Inconstante, e Somente em Contato sdo bons exemplos. O GM tem liberdade para proibir
qualquer modificador que ele achar abusivo ou inadequado para uma determinada
habilidade!

As Ampliagdes e Limitagbes sdo descritas em termos de porcentagem. Exemplo: uma
Ampliacdo de +20% exprime um aumento de 20% no custo final de um determinado
super-poder, arredondado para cima.

As Ampliagdes aumentam o custo, enquanto que as Limitagdes diminuem O custo.
Some todos os modificadores antes de determinar o custo final. Exemplo: uma Ampliacéo
de +20% e uma Limitagdo de -30% dé&o como resultado uma variagdo de -10% no custo.

Considere qualquer total menor que -75% como sendo igual a-75%. Em outras
palavras, as LimitagBes ndo podem nunca reduzir o custo de uma Vantagem a menos de
25% de seu custo basico.

Exemplo 1: Usando nosso exemplo de Bola de Fogo -12(10) (CN 6), o custo basico
seria 60 pontos devido a Poténciaigual a 10 (6X10=60). Acrescentar uma ampliagdo de
+20%, adicionaria 20% ao custo do poder (0,2X60=12 pontos), resultando num total de
72 pontos.

Exemplo 2: Se o personagem também assumiu uma Limitacéo de -40%, teriamos
como resultado um custo final igual a48 (72 - 0,4 x 60) pontos.

A Modificacdo de Vantagens e Desvantagens

As super-vantagens e as super-desvantagens podem ser modificadas da mesmaforma
que os super-poderes - basta aplicar o modificador percentual ao custo final.

Exemplo: Hyperion tem aversédo de 50 pontos da vantagem Hipervdo (veja pag. 41),
mas ele quer gue ela afete todo mundo num raio de 2 hexes (permitindo que o resto de sua
super-equipe vigie junto com ele). Ele soma as Ampliacfes Afeta os Outros, (+40%, pag.
49), a Afeta Area (+50%, pag. 49), e Area Expandida (+20%, pag. 50) perfazendo um
total de 110%. O custo final da Vantagem seria 105 pontos (1,1 X50=55, mais os 50
originais).

O GM deve ser consultado sobre a correcéo dos modificadores para super-vantagens e
super-desvantagens. Algumas combinagdes néo fazem nenhum sentido - Corpo de Gelo
com a Ampliacéo Efeito Explosivo, por exemplo!

Alguns modificadores (como Afeta Area) dependem do nivel de Poténcia para deter-
minar seu funcionamento. Substituaa Poténcia por HT quando for aplica-los em uma
vantagem.

Ativacao e Desativacdo de AmpliacOes

Toda vez que um super usa um super-poder ampliado, ele pode decidir quais Amplia-
¢Oes usar. No exemplo anterior, Hyperion poderia ndo querer que seu poder sempre
afetasse os outros (ignorando a Ampliacdo Afeta os Outros), ou desgjar que ele afete
apenas 0s que estiverem num raio de | hex (ignorando a Ampliacdo Area Expandida)
antes de decolar. O jogador deve informar ao mestre quais Ampliagdes estardo sendo
ignoradas antes de fazer o teste para ativar a habilidade. Por definico, elas estdo sempre
ativadas.

Isto permite ao PC ter mltiplas versdes do mesmo super-poder simplesmente definin-
do quais Ampliagdes estdo sendo usadas num determinado momento. V océ encontrara
mais informagdes na descri¢do da Limitacdo Exclusividade na pé&g. 53.

Ampliactes e Limitacdes Ligadas

Um super pode "Ligar" umadeterminada Ampliacdo a uma Limitagdo especifica,
desde que o valor da Limitac&o seja maior ou igual ao da Ampliacdo. Exemplo: uma
Ampliacéo de 20% pode ser Ligada a qualquer Limitagdo (ou conjunto de Limitagdes)
com valor menor ou igual a-20%. Quando isto éfeito, a Ampliacdo ndo custa nada pois as
Limitagdes contrabal ancam seu custo. Nao ha nenhum crédito em pontos se as Limitagtes
custarem mais do que a Ampliagao!
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O efeito desta operacdo € permitir que as Limitagdes entrem em jogo sempre que a
versdo Ampliada do poder for usada. Exemplo: um super poderiater a opgdo de adicionar
Efeito Explosivo (+40%) a qualquer uma de suas bolas de fogo, mas somente se ele sofrer
um Recuo (-40%) toda vez que dispar a versdo explosiva

[/ A /_.? ,

A Criacao de Super-Habilidades Novas

Obviamente, este livro n&o pode cobrir todas as super-habilidades que um jogador
poderia querer... e, além do mais, inventar novas habilidades é parte da diversao do
género Supers! Todavez que o efeito desejado nédo estiver descrito neste livro, tanto o
jogador como o GM tém liberdade parainventar novas super-vantagens, super-desvanta-
gens, super-poderes e modificadores.

A Modificacao de Habilidades ja Existentes
Comece procurando uma super-habilidade que ja existe com um efeito parecido com o
desegjado. Baseie a nova habilidade em uma ja existente e defina-a com efeitos especiais.
Exemplo: um jogador quer ter um super que seja capaz de derrubar edificios com o
som de seu trompete. Ele pode comprar Feixe Sonoro com a limitagdo de Acesso SO
Quando Tocar o Trompete.

A Ligacédo de Poderes entre si

Pode acontecer de um jogador desgjar criar um super-poder que € na verdade uma
combinacdo de dois outros - Exemplo: uma nuvem de fumaga que desintegra qualquer
coisa que elatoque (v. o exemplo na coluna lateral). Para fazer isso, basta ligar os poderes
Desintegrar (v. pag. 59) e Fumaca (v. pag. 64).

Calcule primeiro qual seria o custo de cada poder, se eles fossem comprados separada-
mente com o mesmo nivel de habilidade. Depois disso, acrescente a Ampliagdo Ligagéo
(v. pag. 51) aos dois poderes para permitir que eles sejam usados em sincronismo.
Adicione tantas AmpliacBes quantas forem necessarias para fazer com que os poderes
combinem - exemplo: se um deles tiver Afeta Area, o outro também deveraté-lo paraa
mesma area. Como os niveis de habilidade sdo iguais, sera necessario somente um teste de
habilidade para usar o poder combinado. Se o hovo poder for aperfeicoado posteriormen-
te, o personagem devera pagar o preco correspondente para aperfeicoar as pericias e/ou
poderes envolvidos.

Poderes Ligados tém avantagem de poderem ser invocados simultaneamente - o
super N&o precisa esperar varios turnos para usar vérias habilidades. Poderes Ligados s6
poderéo ser usados independentemente se a Ligacdo tiver sido comprada no nivel de 20%.
Se elativer sido comprada no nivel de 10%, os poderes ficardo permanentemente
Ligados.
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Criando Um Novo Poder:
A Nuvem da Morte

Para criar uma nuvem desintegradora
com Poténcia 10 seria necessério calcu-
lar primeiro o custo de cada pericia. De-
sintegrar custaria 80 pontos com um ni-
vel de Poténciaigual a 10, Fumaga custa-
ria 30.

Vocé teria que comprar Desintegrar
com as seguintes Ampliagdes:

Ligagdo (+20%), Afeta Area (+50%)
e Dano Continuo (+50%). Se quiser que
o efeito desintegrador se desloque, vocé
tera que adicionar a Ampliacdo Area
Moével (+40%) dando um total de 160%
ou um custo final de 208 pontos!

V océ teria que adicionar apenas as
Ampliacdes Ligagio (+20%) e AreaM6-
vel (+40%) ao poder Fumagajaque ele ja
€ um poder que Afeta Area. Isto resulta
em um aumento de +60% e um custo
final de 48 pontos.

Logo, por 256 pontos vocé serd capaz
de Desintegrar tudo dentro de um deter-
minado raio (e esta area pode se mover),
pode produzir uma nuvem de fumaga ou
combinar os dois!

Se as LigacGes tiverem sido compra-
das no nivel de +10%, o personagem tera
o poder de criar uma nuvem de fumaca
desintegradora, mas ndo de usar Desinte-
grar e Fumacga separadamente, por 245
pontos.

Note que vocé poderia ainda definir a
fumaga como um "efeito especial” do
poder Desintegracéo. Neste caso, vocé
n&o pagaria ponto a mais mas este poder
ndo |he daria nenhum bdnus em combate.
Ela seria apenas parte da concepgédo do
personagem.

Super-habilidades



N&o ha nenhuma limitacdo para o nimero de poderes que podem ser Ligados UNS aos
outros - a unica exigéncia é que todos eles tenham sido comprados com a Ampliacéo

Ligacéo.

Poder es Completamente Novos

Se ndo houver nenhuma
maneira de modificar algum
poder ja existente de modo
que ele corresponda exata-
mente &s necesidades do jo-
gador ou do mestre, serane-
Cessario criar um novo poder.

O CN deveravariar en-
tre 1 e 10. Poderestriviais, ou
agueles que sdo Uteis apenas
em circunstancias muito es-
pecificas, teréo CN igua al
ou 2. O poder "médio" tera
CN entre 3 e 5 - nesta cate-
goriaseinclui a maioria dos
poderes de defesa. Os Pode-
res de érea deverdo ter CN
igual a6 ou 7, dependendo da
poténcia.

Os poderes de ataque sao
os mais desequilibrados e os
gue apresentam maior varia
¢80. Nenhum poder de ataque
deverater CN menor do que
6. ParaCN de 6, um poder de
atague que cause 0 dano "pa-
dréo" de 1 D por nivel de Po-
der deverater CN igual a6,
ndo importa qual seja seu
efeito especial. Se um poder
tiver algum efeito significati-
vo além de 1 D/nivel de Po-
der, seu CN deveraser igua a
7. Poderes de ataque muito
potentes (por exemplo, De-
sintegrar) tém CN igual a 8+.

E possivel blogquear da
maneira usual e se esquivar
de qualquer missil ou jato fi
sico, e também de alguns ata-
ques de longa distancia. Ra-
ramente é adequado aparar
um super-atague da maneira
usual (veja Super-defesas,
pag. 81).

Se um ataque afetar dire-
tamente a mente de alguém,
serd necessdrio fazer um teste de Vontade contra o nivel de Poténcia do atacante. Se ele afetar
diretamente o corpo de forma a ndo causar dano real, o teste de resisténcia adequado sera
contra HT — ou ST no caso de uma pericia que confina ou aprisiona.

O mestre deve se sentir livre para equilibrar qualquer poder atenuando-o, acrescentando
um custo em fadiga, ou aumentando seu custo em pontos. Use 0s poderes existentes como um
guia para equilibrar o jogo, e proiba qualquer habilidade que possa por sua campanha em
curto.

As novas super-habilidades devem sempre ser definidas por escrito, da forma mais deta-
Ihada possivel, afim de evitar discussdes! Se vocé criar um poder interessante, envie-nos para
que possamos publicar em nossa revista e/ou envia-laparaa Pyramid!
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Super-vantagens e Super-desvantagens

Estas vantagens e desvantagens podem ser usadas apenas por
meta-humanos, alienigenas e outros personagens que tenham a
Vantagem Antecedentes |ncomuns adequada.

Super-vantagens

Super-vantagens sdo habilidades meta-humanas que ndo reque-
rem treinamento-se vocé astiver, elas funcionardo sem necessi-
dade de se fazer um teste de habilidade. No entanto, algumas
vantagens (como Crescimento, Regeneracdo ou Invisibilidade),
podem ser compradas de formas ou com "niveis' diferentes com
custos em pontos diferentes.

Presume-se que as super-vantagens podem ser ativadas ou
desativadas a vontade - mas a condi¢do pré-definida (enquanto
estiver dormindo, inconsciente, etc) € ativada. Elas funcionam
como super-poderes - leva um turno para ativar a habilidade, e
ela passa a funcionar no inicio do turno seguinte. Qualquer vanta-
gem comprada com a Ampliac&o Instanténeo (veja pég. 50) podera
ser ativada instantaneamente.

Algumas vantagens podem ser modificadas para funcionarem
em outras pessoas (veja Afeta os Outros, pag. 49). O Prazo de
Duragdo bésico dessas habilidades é 10 segundos. Ele pode ser
aumentado com a Ampliac&o Prazo Dilatado (pég. 50).

Visao de 360 Graus 25 pontos

V océ tem um campo de visibilidade de 360 graus. Se vocé tiver
apericia Caraté, podera atacar inimigos que estejam atrés de vocé
sem nenhuma penalidade. Por outro lado, considere que para atin-
gir um adversario em um dos hexagonos "off-hand" (normalmente
os da esquerda) ou de tras, vocé estara submetido a um redutor
igual a-2 (devido afaltade jeito no ataque, ndo por ndo poder vé-
[0s). Vocé néo ofre nenhuma penalidace an se defender de atagueslaterais ou pefa retaguerda, e seus oponentes néo ganham

nenhum bonus quando o] atacam por tras
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Absorcao - variavel

V océ é capaz de absorver energia de um atague e usa-la como
combustivel para seus proprios poderes! Cada nivel de Absorgéo
permite absorver 1 D de dano do tipo adequado de ataque em uma
espécie de "Bateria de Absorgdo", e converter esses pontos em
pontos de Personagem para aumentar temporariamente um Poder
ou Atributo. Estes pontos, depois de terem sido alocados uma vez,
ndo podem ser transferidos para nenhum outro lugar.

V océ pode absorver no maximo 6 pontos/nivel. Exemplo: se
vocé tiver 3 niveis de Absorgado, podera absorver no maximo 18
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pontos para serem usados como reforco de seus Poderes ou Atribu-
tos. Esses pontos se perdem-primeiro, os que ndo foram usados
- arazao de 1 ponto por turno. As habilidades perdem suas
Ampliaces a medida que os pontos de personagem vao se escoan-
do.

Depois que sua bateria estiver carregada, a Absorgdo funciona-
ra como Resisténcia a Danos normal (pag. 38), na base de 2 pontos
de RD/nivet de absor¢éo.

Vocé deve anunciar que esta absorvendo um ataque antesque a
Avaliacdo de Dano seja feita para que se diminua o nimero ade-
guado de dados do total a ser jogado. V océ nunca podera absorver
seu préprio ataque.

Tabela de Defesa (veja RD na pag. 38 e Reflexéo na pag. 44)

Freguéncia RD Reflex&o Absorcéo
Contra Tudo 3 8 12
Comum 2 6 10
Ocasional 1 4 8
Rara 1/2 2 4
Muito Rara /4 1 2

Exemplos de Tipos de Dano:

Comum: Contusdo (projéteis, punhos, magas, cofres caindo), Cor-
te/Perfuracéo (facas, espadas, flechas, lancas), Energiaem geral,
Psiquico em geral, Coisas Vivas genéricas, Metal.

Ocasional: Ar, Frio/Gelo, Fogo/Calor, Luz, Terra, Eletricidade,
Controle da Matéria, Sonoros, Balas, Magia, Plantas.

Rara: Transformagdo, Escuridéo, Vibracdo, Clima, Radiacéo,
Acido, Veneno.
Muito Rara: Lama, Frutas Citricas, Insetos, Queijo.

Exemplo: O Horror Rastejante tem 6 niveis de Absor¢éo de Dano
por Contusdo, e é atingido por um tiro de fuzil que causa 7D pontos
de dano. Ele absorve 6D e sera afetado pelo 1D restante. Se, com
isso, ele absorveu 24 pontos de dano, podera gasté-los como pon-
tos de personagem, para aumentar temporariamente sua DX de 10
para 12, e ainda ficar com 4 pontos sobrando. Sua DX permanecera
igual a 12 durante 4 turnos (enquanto os 4 pontos extras se per-
dem), depois caird para 11 onde ficara por 10 rodadas, e finalmente
voltara para 10 no 15° turno depois da absorgéo inicial.

A bateria de Horror seguird se carregando enquanto ele continu-
ar sendo atingido pelo fuzil, até alcancar sua capacidade maxima
que é 36 pontos (6 niveis x 6 pontos/nivel). Neste ponto, ele terd 36
pontos para gastar no aumento de um Atributo ou Poder.

Limitacdo Especial: Seficar determinado no momento da cria-
¢do do personagem que os pontos absorvidos s6 poderdo ser gastos
num tnico atributo ou poder, teremos uma limitacdo de -20%.

Padr &o de Tempo Alterado variavel

O tempo passa para vocé num ritmo significativamente diferen-
te do normal. Se o seu padrdo de percepcdo do tempo for mais
répido que o de um ser humano normal, isto serd uma vantagem:
por 100 pontos o tempo passa para vocé duas vezes mais répido que
o normal: vocé vive 2 segundos para cada segundo real que passa.
Acrescente 100 pontos para cada segundo adicional.
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Esta Vantagem lhe da o luxo de poder planejar mesmo em
situacdes criticas, pois tudo parece acontecer em camera lenta.
Qualquer teste de percepcao ou de pericia mental pode ser feito sem
penalidade alguma no caso de a¢des adicionais. As excegdes a esta
regrasdo Labia, Diplomacia, ou qualquer outra pericia que exija
alguma interagcdo com outra pessoa (a menos que elas também
tenham Padrdo de Tempo Alterado no mesmo nivel que vocé!).

Cada nivel de padrdo de tempo aumentado permite que vocé
realize uma manobra a mais. Manobras que dependem da reagdo de
outra pessoa (Finta, por exemplo) ndo podem ser escolhidas - os
outros ndo sdo capazes de reagir no espaco de tempo necessario!

Padrdo de Tempo Alterado também pode ser uma desvantagem.
Por -100 pontos, vocé sente a passagem de apenas | segundo
subjetivo para cada 2 segundos reais. Desta maneira, vocé sd pode
realizar uma agéo a cada 2 turnos. Vocé so pode diminuir um nivel
no ritmo de passagem do tempo.

Anfibio

V océ funciona bem tanto na &gua quanto em terra seca. Vocé
ndo precisa da pericia Natagdo (MB péag. 49) mas é automaticamen-
te capaz de nadar com seu Deslocamento normal. Isto € um pré-
requisito para a pericia Super-natacdo (veja pag. 47). No entanto,
vocé continua precisando respirar! Utilize a vantagem Guelras se
quiser respirar debaixo d'égua.

Corpo Etéreo 50 pontos

Seu corpo € uma forma esfumacgada com contornos humanos.
V océ ndo pode carregar nada consigo, com excegao de seu unifor-
me (se vocé tiver a Vantagem Uniforme). O valor de seu pardmetro
Deslocamento é metade do normal, mas vocé pode se movimentar
para cima ou para baixo quando quiser, além de ser capaz de passar
pelas fendas mais estreitas.

Se voceé estiver ao ar livre, cada 8km/h de vento o empurrara 1
hexagono na direcdo que ele estiver soprando - acrescente isso ao
seu Deslocamento, se esta for a direcdo para onde vocé desgjair. Do
contrario, seu Deslocamento ficara diminuido enquanto voceé tentar
lutar contra o vento.

Nesta forma, vocé ndo pode ser atingido por armas comuns, mas
€ vulneravel atodos os tipos de ataque psiquicos, magicos ou de
energia. Vocé também néo pode manipular nenhum tipo de arma
fisica, mas pode usar suas super-habilidades normalmente. Se for
atingido por uma Rajada de Vento ou um Jato de Vento (veja pag.
65) vocé sera Projetado a uma distancia que € o dobro da normal.
Vocé sofrera 3 D pontos de dano, se um Vacuo (pag. 65) for criado
no hexagono onde vocé se encontra. Um Remoinho (veja pag. 65)
causara 1 D pontos de danos por turno gque vocé permanecer dentro
de seu raio de agdo, a menos que vocé o tenha criado.

Ampliacdo Especial: VVocé pode carregar objetos. Eles assu-
mem a forma etérea quando sdo apanhados e voltam a forma normal
quando sdo largados. +10% para Nenhuma Carga, +20% para Car-
galeve, + 50% para Média, +100% para Pesada.

Limitagdo Especial: Vocé ndo consegue sair da forma Etérea.
Isto normalmente é inconveniente e, com muita freqiiéncia incapa-
citante! Esta n&o € uma limitacio percentual. Trate este caso de
Corpo Etéreo como uma Desvantagem de -30 pontos. Exemplo: se
vocé puder carregar objetos, use o valor percentual da Ampliacao
para diminuir o custo da desvantagem. Se vocé puder carregar
objetos de nivel de Carga Médio, o valor da Desvantagem seria
reduzido em 50%, ou sgja -15 pontos.

Corpo Terrestre 40 pontos
Seu corpo é feito de terraou de areia. 1sso impedira que os
ataques com armas cortantes ou perfurantes normais causem um
dano maior que o dano basico. Vocé pode alterar aformade seu
corpo de modo que €ele se gjuste dentro de um espago extravagante
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ou se transformar numa fina camada de sujeira ou areia para poder

passar através de uma pequena abertura. S840 necessarios 2 turnos
para mudar sua forma desta maneira. Vocé ndo é capaz de se fazer
passar por outra pessoa ou criatura com esta habilidade, pois seu
controle ndo é t&o perfeito.

Todos os ataques a base de agua causam em vocé um dano extra
de 50%, calculado depois de subtrair a RD.

Limitacéo Especial: Vocé ndo consegue desativar esta Vanta-
gem. Isto ndo é necessariamente incapacitante, embora chame bas-
tante atencao. -10%, mais o potencial devido a uma Aparéncia Feia
ou hedionda.

Corpo Flamejante 5 pontos/ nivel

Seu corpo €é coberto por chamas, embora vocé ndo sofra dano
algum. Qualquer coisa que vocé tocar terd uma boa chance de se
incendiar imediatamente (decisdo acargo do GM). Vocé tem um
ponto extra de RD contra ataques do tipo Calor/Fogo para cada 2

10 pontos niveis desta vantagem, e um ponto extra de RD contra balas para

cada5 niveis.

Todos os ataques baseados no frio ou em &gua causam em vocé
um dano 50% maior, depois de subtraida a RD.

A temperatura das chamas € igual a 260° C mais|14° C/nivel.
Mesmo a chama mais fraca colocara fogo em fésforos, papéis etc.
Para fundir ou incendiar outros materiais pode ser que sgja necessa
rio umatemperatura maior. Veja a lista de pontos de fusdo para
materiais comuns na coluna lateral na pag. 21.

Vocé pode causar dano apenas com seu corpo. Vocé causara 1
ponto extra de dano por queimadura/ 3 niveis da vantagem quando

aacar com suas maos. Vocé causaré 1 D pontos de dano por queimadural 10 niveis por turno em qualquer pessoa que esteaem seu

hexédgono (minimo 1D).

Limitacdo especial: Vocé ndo consegue desativar esta vanta-
gem. Vocé é um elemental do fogo humano e tem que viver numa
caverna ou numa casa de amianto. Isto é claramente inconveniente
para vocé e perigoso para os outros. -40%.

Corpo de Gelo 25 pontos

Uma camada de gelo maleavel cobre o seu corpo, tornado-o
imune aos efeitos da baixa temperatura, e somando 5 pontos a sua
RD.

Todo dano devido a chutes ou socos € aumentado em 2 pontos,
mas as tentativas de segurar (ou ser segurado) estdo submetidas a
um redutor igual a-4.

Todo ataque a base de calor causa em vocé um dano extrade
50%, depois que a RD tiver sido subtraida.

Limitacéo especial: Vocé ndo consegue desativar esta Vanta-
gem. Isto € muito incoveniente, e acabara com sua vida social.
-60%.

Corpo Metalico 9 pontos/nivel
Seu corpo € composto de metal. Vocé tem 1 ponto de DP/3
niveis (maximo 6 pontos de DP) e | ponto de RD/nivel. O Dano
causado por seus socos ou chutes sGo aumentados em +2, mas seu
Deslocamento fica reduzido em 20%. Ataques sonoros ou Vvibratori-
0s serdo automati camente de alta poténcia contra o seu corpo. Vocé
também é considerado "ferroso” com relagdo ao Magnetismo.

Ampliacdo especial: Seu corpo é ndo-ferroso. +10%.

Ampliagdo especial: O metal de seu corpo € amorfo, néo crista-
lino, por isso ndo sofre nenhum efeito extra devido a ataques
sOnicos ou vibratérios. +30%.

Limitagao especial: Vocé ndo consegue desativar suaforma
Metdlica. Isto ndo é especialmente inconveniente, embora vocé
chame bastante atenc&o. -20%, mais o potencial da Aparéncia Feio
ou llediondo. No entanto, um corpo metélico também poderia ser
| ustroso ¢ atraente.
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Corpo de Pedra 8 pontos/nivel
Seu corpo éfeito de rochal VVocé acrescenta 1 ponto a sua
DP acada 4 niveis desta Vantagem (maximo 6) e 2 pontos a
sua RD para cada 3 niveis. O dano causado por seus socos e
chutes sdo aumentados em +2 pontos, mas seu Deslocamento
ficareduzido em 20% Os atagues sbnicos ou vibratérios seréo
automaticamente de alta poténcia contra voceé.

Ampliacdo especial: A rocha de seu corpo é amorfa, ndo
cristalina, por isso ndo sofre o efeito extra dos ataques sdnicos
ou vibratérios, +30%.

Limitag8o especial: Vocé ndo consegue desativar esta
Vantagem. Isto ndo é particularmente inconveniente, embora
vocé chame muita atenc&o. -25%, mais o potencial de Aparén-
cia como Feio ou Hediondo.

Corpo Aquoso 40 pontos

Seus corpo é feito de agua, e vocé sb consegue manter sua
aparéncia humana gragas a tensdo superficial. As armas que
provocam dano por contusdo causardo a metade de seu dano
normal. Armas de Corte/Perfuragéo e armas de projétil causa-
réo a perda de | ponto de vida para cada ponto de dano
provocado (independente da RD). Desidratacéo e atagues a
base de fogo causardo o dobro do dano (calculado depois que
os pontos de RD forem subtraidos).

V océ pode usar super-habilidades sem nenhum problema,
mas as pericias fisicas normais estardo submetidas a um redu-
tor igual a-8. Vocé é capaz de assumir qualquer formavarian
do entre uma poga e uma garrafa d'édgua, desde que seu volume permane-
cainalterado.

Vocé pode entrar na dgua sem sofrer dano algum. VVocé ndo ficara
invisivel, mas os testes de Visdo dos outros em relagdo a vocé terdo um
redutor igual a-4 - uma vaga névoa movendo-se através da agua com
sua velocidade normal de nado.

AmpliacZo especial: Vocé podera carregar objetos. Eles assumem a
forma aquosa quando s&o pegos e voltam ao normal quando sdo larga-
dos. +10% para Nenhuma Carga, +20% para Carga L eve, + 50% para
Média, +100% para Pesada.

Limitac8o especial: A forma aquosa ndo pode ser desativada, o que
é, geralmente, inconveniente e, freqlientemente, incapacitante! Esta ndo
€ uma limitag8o percentual. Trate-a como uma desvantagem de -20
pontos. Se vocé puder carregar objetos, devera usar o valor percentual
das ampliagdes para diminuir o custo da desvantagem, como foi descrito
na vantagem Corpo Etéreo.

Quicar 12 pontos/nivel

Seu corpo é semelhante a borracha. Para cada nivel desta Vantagem,
vocé adiciona 1 ponto a sua RD nos casos de dano por esmagamento.
Adiciona 1 ponto a sua DP (maximo de DP 6) para cada 5 niveis em
qualquer atague fisico e 1 nivel de Super-salto (pag. 46) para cada 3
niveis.

Use apericia Salto parainiciar e controlar um salto. Normalmente, a
distancia percorrida cada vez que vocé quica é igual a 90% da distancia
percorrida antes de quicar (se vocé saltar de um prédio de 10 andares,
sera capaz de alcancar 0 9° andar depois de quicar no solo. Vocé é
obrigado a percorrer no minimo a distancia da primeira quicada (90%)
depois de qualquer queda vertical mas pode escolher em qual diregéo.
V océ ndo tem que ricochetear depois de uma quicada horizontal ou de
um salto; pode percorrer uma distancia menor, ou simplesmente parar.

Vocé néo sofre nenhum dano devido aricocheteios intencionais
contra objetos inanimados, desde que seja bem sucedido em seu teste de
Salto. Vocé pode saltar de um avido e aterrissar sem se ferir se obtiver um
bom resultado nos dados. No entanto, Encontrdes, falhas em testes e
quicadas ndo controladas causam o dano normal. Note que os niveis de
Super-salto ganhos gratuitamente a cada 3 niveis de Quicar reduzem o
dano sofrido devido a uma falha no teste de habilidade depois de uma
queda.

No caso de Encontrdes, cada nivel de Quicar funciona como um
nivel de Densidade Ampliada (pag. 41). No caso de uma falha num
Encontr&o com um inimigo que tem a Vantagem Quicar, vocé sera
projetado 1 hexagono paratras para cada ponto na margem pela qual

vocé falhou. Se quiser dar um Encontréo em alguém ricocheteando na
direcdo dele, vocé devera ser bem sucedido em um teste de Salto paraver
se 0 atingiu, antes de fazer os testes do Encontréo.

Limitacdo especial: Vocé néo ganha os niveis de Super-salto; vocé
deve saltar de cima de alguma coisa para poder quicar. -25%.

Prender a Respiracéo 2 pontos/nivel
Cada nivel desta VVantagem dobra o tempo que um super consegue

prender sua respiracdo (veja MB péag. 91). Esta vantagem pode ser

combinada com a pericia Controle da Respiragdo (veja MB pag. 48).

Radiodifusdo 3 pontos/ nivel

Ouvir Rédio (pag. 44) é um pré-requisito para esta VVantagem. Vocé é
capaz de transmitir em qualquer freqiiéncia de radio que puder ouvir.
Para descobrir o seu alcance em km, basta elevar ao quadrado seu
ndmero de niveis de Radiodifusdo e multiplicar o resultado por 2,5.

Exemplo: Dez niveis de Radiodifusio custariam 30 pontos e permiti-
riam transmitir num raio de 250 km.

Ampliacdo especial: Video-Radiodifusdo. Vocé é capaz de transmi-
tir um sinal de video contendo qualquer qualquer coisa que vocé esteja
vendo, tanto em UHF quanto em VHF. +40%.

Pulo do Gato 10 pontos

Vocé automaticamente diminui 5 metros em uma queda (isto é
considerado um sucesso automatico no teste de Acrobacia, ndo o fagca
novamente). Um sucesso num teste de DX divide pela metade o dano

sofrido numa queda.

Camaledo 7 pontos/nivel

Vocé é capaz de mimetizar o ambiente ao redor. Em qualquer situa-
¢80 onde ser visto for importante, vocé recebera um bonusigual a+2/
nivel nos testes de Furtividade se estiver perfeitamente imével, ou +l se
estiver se deslocando. Esta vantagem ndo o ajudara na escuriddo, ou
contra alguém cuja audicdo € bem melhor do que avisdo! Se vocé ndo
tiver a vantagem Uniforme, suas roupas permanecerdo normais, diminu-
indo seus bonus para +1 se estiver imovel, e nenhum bdnus se estiver se
movendo.

Limitagio especial: EstaVantagem ndo pode ser desativada. A rea-
¢80 de pessoas estranhas terd um redutor igual a-I; o efeito oscilante é
irritante. Reduza o custo final em 5 pontos.

Garras vejapéag. 76
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Aderéncia 25 pontos

V océ é capaz de caminhar ou rastejar pelas paredes ou pelo teto.
Seu Deslocamento cai & metade quando estiver usando esta vantagem,
Vocé é capaz de parar em qualquer lugar e aderir a superficie sem
receio de cair.

No caso de vocé estar caindo e tentar "grudar" numa parede para no
atingir o chdo, 0 GM devera decidir se ela esta a seu alcance ou néo. Se
estiver, serd necessario um sucesso num teste de DX paratocar a parede.
Depois que voceé tiver aderido a parede, devera conseguir um sucesso
num teste de ST com um redutor igual a-1 para cada 5 metros de queda.
Se vocé falhar no teste de ST, 5 metros seréo subtraidos de sua queda
devido ao efeito retardador da tentativa de aderéncia durante a queda.

Exemplo: O Horror Rastejante € jogado de um prédio de 30 metros
de altura. O GM decide que ele tem uma chance de se agarrar a parede
a 15 metros do ché&o. Ele joga contra sua DX (igual a 14) etocaa
parede. Ele teria, entdo, que ser bem sucedido num teste contra ST -3
paraevitar a queda.

Limitag@o especial: Vocé so é capaz de aderir a uma determinada
substancia. -30% para materiais comuns como madeira, pedra, tijolo ou
metal. -50% para materiais raros como gelo, borracha, etc...

Uniforme 15 pontos

Esta vantagem, matéria-prima das mais importantes nas campanhas
baseadas nas revistas de super-herois, ndo deveria estar disponivel nas
campanhas realistas. Seu uniforme pode funcionar em sintonia com (e
ser imune aos danos causados por) seus proprios poderes. Se voce
estica, o uniforme estica junto com vocé; se vocé inflamar seu corpo,
sua roupa ndo se queimara. Esta Vantagem garante apenas aimunidade
do uniforme! Ele ndo pega fogo quando vocé flameja nem quando vocé
€ atacado com um langa-chamas... mas ele ndo o protegera de um
ataque com fogo! Se seu uniforme der algum bdnus além da ndo-
interferéncia e aimunidade aos seus poderes, isso devera ser pago como
descrito em Acessorios (veja Capitulo 3).

Resisténcia a Dano 3 pontog/nivel

Funciona como a vantagem Rijeza (vejaMB pag. 23), mas pode ser
comprada com quantos niveis vocé quiser. Esta RD protegera de ata-
ques fisicos e energéticos, mas ndo ajudara em nada contra ataques
mentais como Mind Blow. Ela pode ser uma armadura, um campo de
forca, pele mais grossa, ou algum outro mecanismo escolhido na hora
em gue o personagem é criado.

Esta vantagem pode ser adquirida com uma limitacdo do tipo "ape-
nas para certos tipos de danos'. Veja a Tabela de Defesa, pag. 35.

Limitacdo especial: A Resisténciaa Dano pode ser ablativa. Nem
todas as RDs precisam ser ablativas - os jogadores poderéo achar que
é vantagem comprar RD ablativa junto com a RD normal.

A RD ablativa é tratada da mesma forma que anormal, com a
diferenca que o dano que passa pela RD néo é subtraido diretamente da
HT. Ao invés disso, cada ponto de dano que penetra a protecdo do
personagem diminui 1 ponto de sua RD ablativa. Quando toda a RD
ablativativer sido gasta, os danos passardo a ser subtraidos da HT, até a
RD se regenerar (vejaaseguir). A RD normal é subtraida do dano
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causado antes da RD ablativa.

Exemplo: Escudo Negro tem RD normal igual a8 e RD ablativa
igual a 10. Ele é atingido por uma Bola de Fogo que causa 61) (neste
caso 22) pontos de danos. Sua RD normal é subtraida, deixando 14
pontos de dano para atingir a RD ablativa. A RD ablativa detém 10
pontos, deixando apenas 4 passar. Esses pontos reduzem a RD ablativa
para6.

Na préxima vez, Escudo Negro € atingido por uma Lanca de Gelo
(5D-5 pontos de dano) modificada com a ampliagdo Perfuragado (pag.
50). A Avaliagdo de Dano deu como resultado 19. A RD (8) é subtraida,
deixando 11 pontos para atingir a RD ablativa que neste momento vale
6. Estes pontos sdo subtraidos, indicando que 5 pontos penetraram a
protecdo. Este valor € dobrado (dano por perfuracdo) dando um total de
10 pontos. Isto elimina os Ultimos 6 pontos da RD ablativa, e causa a
perda de 4 pontos de vida.

O custo da RD ablativa depende da rapidez com que ela se regenera.

Custo por ponto de RD Velocidade de Regeneragéo

1/ponto 1 ponto por dia
1,5/ponto 1 ponto por hora
2/ponto 1 ponto por minuto

Exemplo: A RD ablativa de Escudo Negro se regeneraarazéo de |
ponto por hora. Sua RD bésicaigual a8 custaria 24 pontos (8 x 3), e sua
RD ablativa custaria 15 pontos (10 x 1,5).

Ampliacdo especial: RD Robustecida, +30% por nivel. Cada nivel
de RD Robustecida (até 2) cancela um nivel da Ampliac&o Perfurante
de Armadura usada em um ataque. Ela ndo tem outro efeito.

Se vocé for atacado por uma arma que normalmente ignora parte ou
toda a RD de um alvo, sua RD Robustecida ndo sera afetada por este
tipo de reducgéo.

Exemplo: Um Fuzil Gyroc (vegja GURPS Ultra-Tech) normalmente
causa 8D (2) pontos de dano-a RD do alvo é dividida por 2 antes que
0 dano de 8D sgja aplicado. Uma armadura Robustecida ignoraria este
divisor.

Visdo Umbrosa 25 pontos
Vocé pode ver na escuriddo total. N&o havera nenhuma penalidade
sobreseu NH devida a escurid&o, ndo importa qual a sua origem.
Qualquer um que esteja usando esta vantagem ou a Visdo Noturna
ficara daltonico enquanto estiver no escuro.
Ampliacéo especial: Vocé pode ver cores ha escuridédo. +20%.

Olfato Discriminatorio 15 pontos

Vocé é capaz de distinguir (e reconhecer) pessoas, lugares e coisas
através de seus cheiros. Vocé possui um sentido de olfato muito mais
apurado que os humanos normais, e pode precisar odores distintos para
toda e qualquer coisa que vier aencontrar. Vocé é capaz de memorizar
um odor se puder senti-lo, no minimo, por um minuto e conseguir um
sucesso num teste de 1Q. Se falhar no teste, vocé néo podera fazer uma
nova tentativa de memorizar aquele odor durante, pelo menos, um dia
inteiro.

Vocé tera um bénus igual a+4 em qualquer situagéo que puder usar
seu olfato, mais os bdnus de Olfato Apurado, e outro igual a +4 no teste
de Rastreamento.

Ampliacdo especial: Vocé consegue determinar o estado emocional
de uma pessoa ou de um animal pelo seu cheiro. Esta Ampliagdo Ihe da
efetivamente a vantagem Empatia se vocé puder chegar a2 hexes de
distancia do objetivo. +50%.

Limitac&o especial: Uma determinada substancia tem um efeito
particularmente of ensivo sobre vocé. Se a encontrar, vocé tera que ser
bem sucedido num teste de HT para néo ficar temporariamente doente,
perdendo | D pontos de cada atributo enquanto estiver na presenca do
odor e durante os 30 minutos seguintes... Esta € uma limitagéo de -50%
para substancias comuns (poluic¢éo, cachorros, fumaca de cigarro, fu-
magca de escapamento); -20% para as ocasionais (flores silvestres,
fumaca de charuto); -10% para as raras (uma determinada marca de
perfume, uma raga especifica de gato). Ela serd uma peculiaridade de
-1 no caso de alguma coisa muito rara (ovos podres, pelo de iaque).
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Respiracdo Desnecessaria 20 pontos

Seu corpo absorve o oxigénio de que necessita por osmose. E
impossivel sufocé-lo por estrangulamento e vocé € imune a maioria dos
gases (seu corpo ndo absorvera alguma coisa que ira feri-lo). Mas vocé
sera asfixiado no vacuo, ou em qualquer outro lugar onde néo exista
oxigénio disponivel para absorver. Vocé pode viver debaixo d'agua
enguanto ela possuir oxigénio. VVocé pode usar equipamento de oxigé-
nio no espaco ja que seus pulmdes sdo capazes de funcionar da maneira
normal.

Comida ou Bebida Desnecessarias 10 pontos

Vocé ndo precisa de comida para viver - seu corpo € movido a
alguma outra coisa. O mestre deve exigir uma boa explicacdo do
jogador paraisso: fotossintese, energia solar, etc...

Sono Desnecessario 20 pontos
Vocé nuncatem que dormir. VVocé pode ignorar todas as fadigas
devidas a noites de descanso perdidas.

Duplicacao 75 pontos/copia

Esta VVantagem permite que vocé se divida em dois ou mais corpos
("Duplicatas"), todos el es tendo todos seus poderes e conhecimentos.
Por um custo adicional de 25 pontos/copia, suas Duplicatas poderdo
estar em constante contato telepatico.

Quando suas Duplicatas se relinem, sua HT seraameédiadas HTs
das formas reunidas. Tudo o que aconteceu com suas Duplicatas sera
lembrado pelo seu "eu" recombinado. Se uma das Duplicatas for morta,
todas as outras perder&o imediatamente 21) pontos de vida e ficardo
atordoadas (jogue contra | Q-6 para se recuperar).

AsDuplicatas ndo incluim copias de seus equipamentos (com
excegdo do uniforme, se voceé tiver a vantagem Uniforme, pag. 38). Se
seu uniforme tiver acessorios (tipo traje de combate), suas Duplicatas
nédo terdo uma copia deles, mesmo que vocé tenha a vantagem Unifor-
me. Se vocé gastar o dinheiro e/ou pontos necessarios para adquirir
duas cépias de alguma parte do equipamento, 0 GM devera permitir que
uma das Duplicatas apareca com o item.

Se uma de suas Duplicatas for morta, vocé perdera o nimero de
pontos do personagem adequado. O mestre pode permitir que vocé
gaste 75 pontos de personagem acumulados para recomprar sua Dupli-
cata morta.

Exemplo: Um personagem de 250 pontos que tinha uma Duplicata
de 75 pontos se tornara um personagem de 175 pontos. Seo GM
concordar, o jogador podera gastar 75 pontos de personagem ganhos
parareadquirir a Duplicata.

Ampliago especial: Se uma de suas Duplicatas for morta, as outras
ndo sofrerdo danos nem ficaréo atordoadas. +20%.

Limitag&o especial: Suas Duplicatas ndo compartilham toda sua
HT. Aoinvésdisso, ela é dividida uniformemente entre elas, arredon-
dada para cima. Exemplo: Uma HT igual a 15 seriadivididaem duas
cOpiasde HT 8, trésde HT 5, ou quatro de HT 4. Os pontos de vida
extras sdo divididos da mesma forma. Quando suas formas se recombi-
narem, suas HT serdo somadas ao invés de se fazer a média, perdendo
0s pontos extras ganhos quando as fraces foram arredondadas. -40%.

DX Ampliada Custo normal

Todos os atributos, exceto ST, sdo comprados pelo custo normal.
Toda vez que um atributo tiver seu valor aumentado acima de 20, todos
os testes de habilidade com val ores pré-definidos serdo cal culados
como se o valor daquele atributo fosse igual a 20. Isso evita que 0s
valores pré-definidos desequilibrem a aventural

HT Ampliada vejaDX Ampliada e Pontos de Vida Extras
IQ Ampliada vejaDX Ampliada

ST Ampliada variavel
A ST normal do GURPS é desenvolvida em tomo de uma pardbola
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- 0 numero 20 representa o pico da condi¢cdo humana. No género
Supers, esta pardbola ndo é adequada, pois ndo ha um limite real (pelo
menos, Ndo nas revistas em quadrinhos) para a forga de um persona-
gem.

A ST Ampliada so esta disponivel para alguém gue tenha pago o
custo devido a vantagem Antecedente Incomum para ser super. Se o
mestre ndo cobrar por esta vantagem, ele ndo podera reclamar quando
os advogados de regras chamarem alegremente sua atencéo para o fato
de que é mais barato comprar ST 19 com ST Ampliada do que comprar
ST 17 com ST normal!

O custo de ST Ampliada é 60 para ST 15, mais 10/ponto de ST de
16-23, mais 5/ponto de ST de 24-30, mais h por ponto de ST de 31 em
diante.

Exemplos: ST 18 custaria 60 + (3 x 10) = 90 pontos. ST 27 custaria
60 + (8 x 10) + (4 x 5) = 160. ST 250 custaria 285 pontos.

A ST Ampliada ndo aumenta o nimero de pontos de fadiga na
mesma propor¢do. Some +1 a fadiga para cada 5 pontos gastos com ST
Ampliada. No exemplo acima, um super com ST 250 teria 57 pontos
extras de fadiga, ja que ele gastou 285 pontos com ST Ampliada.

Notaao GM: Este poder encoraja um bocado de PCs aterem STs
muito altas. Se isto ndo convier a campanha, aumente o custo (da ST
Ampliada ou do Antecedente Incomum) ou elimine-a completamente!

Tabela de Custo de Forga

ST Custo ST Custo
15 60 23 140
16 70 24 145
17 80 25 150
18 90 26 155
19 100 27 160
20 110 28 165
21 120 29 170
22 130 30 175
31+ +1/2 ponto por ponto
Fadiga Extra 3/ponto

Suafadiga € mais alta do que o normal paraasua ST. Vocé pode
correr e lutar mais do que os outros, e tem mais energia disponivel para
energizer suas méagicas. A fadiga extraval para uma reserva separada
que pode ser usada para energizer super-poderes, psiquismo, esforgo
extra ou mégicas. Esta reserva se recarrega na mesma proporgao que a
fadiga normal, mas s recomecara a ganhar pontos se a fadiga normal
(baseada na ST) estiver completamente restabel ecida.

Pontos de Vida Extras 5/ponto

Vocé pode sofrer mais dano do que um humano normal com uma
HT igual asua. O niimero de Pontos de Vida é inicialmente igual ao
valor de HT de modo que um personagem com HT |4 poderia comprar
Pontos de Vida extras de modo ater 20 gastando 30 pontos de persona-
gem. Isto seriaindicado como HT 14/20. Todo teste de HT, Disputade
HT, resisténcia, calculo de inconsciéncia, sobrevivéncia e qualquer
outra coisa que envolva HT seriafeito contra sua Vitalidade igual a 14.

S6 o dano é subtraido de 20.

Se aregraopcional de Somente Pontos de Atordoamento (pag. 84)
estiver sendo usada, o atordoamento estara baseado no nimero de
pontos de vida, ndo na HT bésica

Exemplo: Se um super tiver HT 14/20, ele tera que comegar a fazer
testes para se manter vivo quando sua HT chegar a-14 (e cada -5 depois
disso) ao invés de -20.

VidaExtra 25 pontos por vida
Vocé podera voltar damorte (veja Ressurreicdo, pag. 44) umavez
para cada Vida Extra que comprar. Numa campanha cinematogréfica,
uma Vida Extra pode ser comprada com pontos de experiéncia, quer
vocé a possuisse inicialmente ou ndo. N&o importa quanta certeza seus
inimigos tinham de que o haviam matado... vocé ndo morreu mesmo!

Os detalhes devem ser discutidos pelo jogador e pelo mestre.
Vocé pode comprar Vidas Extras e Ressurrei¢ao juntos.

Super -habilidades



Pontos Extras de Atordoamento 2 por ponto

Se aregra opcional de Pontos de Atordoamento (pag. 84) estiver
sendo usada, vocé podera adquirir pontos extras de Atordoamento ao
custo de 2 pontos de personagem para cada ponto extra de Atordoamen-
to.

Flexibilidade 15 pontos

Vocé pode flexionar (arquear) seu corpo em qualquer diregdo. Funci-
ona como a Vantagem Ultra-Flexibilidade das Juntas (MB pég. 20), s6
que com mais intensidade. Ninguém pode ter Flexibilidade e Ultra-
Flexibilidade das Juntas. Vocé lerd um bdnusigual a+5 nos testes de
Escalada, tentativas de escapar de algum aprisionamento ou em qual quer
teste de Mecanica. Vocé ndo é capaz de se estirar ou comprimir de forma
anormal, mas qualquer parte do seu corpo pode se flexionar em qualquer
direcdo. Este poder estaincluido no custo normal de Elasticidade (pag.
46).

voo 40 pontos

Esta vantagem permite que vocé voe como um passaro ou um aviéo.
Sua velocidade durante o voo é igual a duas vezes seu Deslocamento,
mais todos os niveis da vantagem Supervo que voceé tiver (veja pag.
46). Esta VVantagem lhe permite voar, mas ndo |he confere a capacidade
de fazer acrobacias aéreas complexas e curvas fechadas. Paraisso, vocé
precisariater apericiaVéo. Vejaa colunalateral dapag. 22 e apag. 139
do MB para maiores detal hes.

Qualquer um capaz de voar com auto-propul so (desde que ndo seja
V60 com Asas) pode "voar" sob a dgua com metade da velocidade.

V6o como uma Vantagem Acessorio: Acessorios que possibilitam o
V60 sdo construidos com velocidade basicaigual a 10, mais todos os
niveis de Supervdo.

Variagéo especial: veja Surf Somético, pag. 42.

Limitag&o especial. V6o com Asas. Sua vantagem V6o € devidaa
asas muito grandes. A envergadura delas &, pelo menos, duas vezes a sua
altura. Vocé precisarater uma érea aberta com um raio igual a sua
envergadura para poder decolar, pousar ou manobrar. Se suas asas forem
seguradas, ou se umadelas for ferida ou mutilada, vocé ndo podera voar.
(Para determinar se um golpe atinge a asa, vocé devera assumir que
qualquer ataque contra o brago tem 50% de chance de atingir aasa.) -
25%.

Limitagado especial: Planar (Aeroplanismo). Vocé ndo é capaz de
ganhar altitude durante o v6o. Vocé desce 1 hex/turno. O Deslocamento
ampliado ndo afeta sua velocidade, mas cada nivel divide ao meio sua
velocidade média de descida. -50%.

Limitag&o especial: Aeroplanismo Controlado. Exatamente como o
anterior, mas vocé sera capaz de ganhar altitude se conseguir encontrar
uma corrente de ar ascendente. Neste caso, sua velocidade de subida sera
I hex/turno. Fagaum testede |Q (uma tentativa por minuto) para
localizar as correntes ascendentes. -45%

Limitagdo especial: Incapaz de Flutuar. Ndo disponivel para Aero-
planismo; mesmo porque, um planador néo é capaz de flutuar. Vocé tem
que se deslocar, no minimo, com a metade da sua velocidade méaxima
guando estiver voando. -15%.

Limitago especial: Vocé ndo pode voar muito alto. -10% paraum
teto de 9 metros, -20% para um teto de 3 metros, -25 % para um teto de
1,5 metro. Néo ha nenhum limite para a velocidade, mas o mestre pode
exigir testes de V6o para ver se vocé consegue desviar dos obstaculos
perto do chéo.

Coordenacgéo Plena 50 pontos/ataque

Esta é a habilidade necesséria pararealizar mais de um atague fisico
por turno, usando apenas uma vez cada membro. Desta forma, uma
criatura com quatro bragos poderia, por exemplo, comprar Coordenac&o
Plena/l e fazer dois ataques por turno, CP/2 e fazer trés ataques por
turno, ou CP/3 e fazer quatro ataques por turno, usando uma sb vez cada
um dos bracos.

Lembre-se que uma criatura de dois bragos também poderia comprar
esta vantagem. Neste caso, ela poderia fazer um ataque por turno com
cada méo, sem nenhuma penalidade! Ataques fisicos sdo limitados a
socos, chutes ou atagues com armas, ndo permitindo super-pericias
fisicas.

Super-habilidades

Quando alguém com Coordenagao Plena usa a manobra Ataque
Total, ele podera receber um bdnus para cada arma que usar mas todos
esses bonus deverdo ser do mesmo valor. Vocé néo pode, por exemplo,
atacar duas vezes com uma arma enquanto estiver mirando cuidadosa-
mente com outral Se vocé preferir aumentar seu nimero de ataques, ele
poderéa ser 50% maior do que o normal, arredondando para baixo.

Exemplo: Um personagem gue tem dois bragos, CP/1 e optou por
fazer um ataque total podera fazer trés ataques: 0s dois normais, mais um
de bonus.

Seu primo mutante, com CP/3 e quatro bracos, poderia fazer 2
atagues adicionais ao optar por um Atague Total.

Para apontar duas armas de uma so vez € preciso ter a Vantagem de
Olhos de Focos | ndependentes (veja pag. 41)

Guelras 10 pontos
Vocé tem a habilidade de extrair oxigénio da agua, o que Ihe permite
permanecer submerso indefinidamente dentro de agua normal. Se néo
houver oxigénio para extrair, vocé vai de afogar como uma pessoa nor-
mal. Vocé néo € capaz de respirar numa piscina cheiade ketchup!
Vocé pode respirar normalmente fora da agua.

Crescimento 10 pontos/nivel

Vocé tem a habilidade de aumentar enormemente seu tamanho-6
m, 9m ou até mais! Seu atributo ST deve aumentar de acordo com seu
tamanho (ou vocé ndo suportaria 0 seu proprio peso). Seu equipamento
né&o muda de tamanho - vocé ficara nu, se ndo tiver a Vantagem
Uniforme (pég. 38)...

Cada nivel de Crescimento custa 10 pontos, e permite que vocé
aumente seu tamanho em 100%, com base na sua altura original. Leva
um turno para aumentar um nivel no tamanho.

Exemplo: Um super com 2 metros de alturatem 4 niveis de Cresci-
mento. Isso |he permitiria aumentar seu tamanho até 8 metros (2x4).

Se vocé tentar crescer dentro de uma sala, veiculo, etc, que ndo seja
grande o suficiente para o seu tamanho, seu crescimento parard normal-
mente. No entanto, se 0 dano maximo provocado por seu GDP for grande
o suficiente para penetrar a RD da parede ou teto, vocé rompera o
obstaculo depois de um nimero de turnosigual a RD da superficie.

Vocé deve comprar aVantagem ST Ampliada separadamente para
poder suportar seu novo tamanho-cada nivel adicional de Crescimento
exige mais ST do que o nivel anterior. Se a ST Ampliada so for ativada
gquando o personagem atinge um determinado tamanho, vocé recebera
uma redugdo no custo baseada no tamanho que vocé deve ter para usa-la
- mesmo porque, uma ST igual a 250 ndo €é tdo (til se vocé sd puder
usé-la quando estiver com 15 m de altural Veja a tabela abaixo.

Niveis de ST Reducéo sobre
Crescimento Minima o custo da ST
| 20 -10%
2 36 -20%
3 56 -30%
4 90 -40%
5 150 -50%
6 240 -60%
7 350 -60%
8 500 -60%
+1 +150 -60% (redugdo maxima)

Exemplo: Joio tem 2 m de altura, ST 10, e adquire 4 niveisde
Crescimento (40 pontos). Enquanto estiver com menos de 4 metros
(abaixo do primeiro nivel de Crescimento), ele mantera sua ST normal
igual a10. Com 4 m (o primeiro nivel), sua ST deve ser, no minimo, 20.
Como ele consegue apenas uma reducdo de -10% sobre a ST adquirida
para este nivel, ele comprard o minimo, 20, a um custo de 99 pontos (110
pontos -10%). Com 6 m (o segundo nivel), ele precisard de mais 16
pontos de ST (para aumenté-la até 36). O Custo normal destes pontos
adicionais de ST seria 68 pontos de personagem, mas ele pode conseguir
um desconto de 20% sobre eles.

Ent&o, ele decide que quer ter ST igual a90 (a ST necessdria para
suportar 4 niveis de Crescimento) disponivel no momento em que estiver
com 6 m (2 niveis) de altura. Em vez de comprar 16 pontos extras, ele
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compra 70 pontos de ST por 76 pontos de personagem (normalmente
95, -20% porgue sua ST sO terd este valor quando ele estiver no Nivel
2).

Ele gastou até agora um total de 215 pontos (40 para Crescimento,
99 para aprimeira por¢éo de ST, 76 para a segunda porcéo). Ele pode
crescer até 9 m de altura, e ter ST 90 quando alcangar 6 m.

Limitacdo especial: Somente o tamanho maximo. Se ele pudesse
escolher apenas entre seu tamanho normal e 9 m de altura (o0 maximo),
ele poderia aplicar alimitagdo de -40% em todas as aquisi¢des baseadas
no Crescimento, incluindo a prépria habilidade de Crescimento.

Exemplo: No caso acima, Joio calcularia o custo total para ST 90
mais 4 niveis de Crescimento (40 + 205 = 245). Entao, ele aplicariaa
reducéo de -40% (245 - 98 = 147) e teriaum custo final de 147 pontos.

Isso faz com que alguns supers imensos e incrivelmente fortes
sejam muito baratos - mas eles também serdo muito faceis de atingir,
e terdo dificuldades para usar seus super-poderes dentro de ambientes
fechados!

Outras vantagens: Dependendo do jogador e do GM, outras vanta-
gens como Pontos de Vida Extras, Densidade Ampliada, etc., poderiam
ser associadas ao Crescimento. Se for assim, elas deveréo ser compra-
das com as mesmas limitagdes da ST Ampliada.

Dificil de Matar 5 pontos/nivel

Vocé é incrivelmente dificil de se matar. Cada nivel desta vantagem
daum bdnusigual a+1 em todos ostestes de HT feitos para verificar a
sobrevivéncia. Sefalhar no teste de HT normal, mas for bem sucedido
com os bonus devidos a Vantagem Dificil de Matar, vocé parecera
morto (um sucesso num teste de Diagnose revelara sinais de vida), mas
voltaraasi no ritmo normal de 1 hora para cada ponto negativo de HT.

Exemplo: Espinho Negro tem HT 12 e 4 niveis da VVantagem Dificil
de Matar. Ele € atingido por um foguete modelo LAW que provoca 30
pontos de dano, reduzindo sua HT para-18. |sso exigira que ele sgja
bem sucedido em 2 testesde HT para continuar vivo (um com-12 e
outro com -17).

Ele consegue um 11 no primeiro - tudo bem, ele ainda esta vivo.
No segundo, ele tiraum 14. Este resultado € maior que sua HT normal
(12), mas é menor que sua HT modificada (12 + 4 niveis de Dificil de
Matar). Seus inimigos o considerardo morto. Mais ou menos um dia
depois, ele recobrara a consciéncia - ainda ferido, mas ndo morto!

50/75 pontos
Pré-requisito: Supervdo (pag. 46)

V océ pode voar na velocidade da luz ou ultrapassa-la. Esta habili-
dade n&o pode ser usada com seguranca dentro de uma atmosfera - o
atrito destruiria qualquer um. Excecéo: um personagem sem substancia
pode usar Hipervéo na atmosfera, ou, até mesmo, através das paredes.

Sua velocidade depende do nimero de niveis de Supervéo que vocé
tenha. Em sua versio de 50 pontos, a Vantagem Hipervdo permite que
vocé viagje a velocidade daluz (c) vezes o nimero de niveis de Super-
voo.

Exemplo: Um personagem com 3 niveis de Supervdo compra Hiper-
v6o com 50 pontos. Agora, ele pode vigjar a 3c (trés vezes a velocidade
daluz).

Na verséo de 75 pontos, cada nivel de Supervéo se traduz em um
ano-luz para cada dia de voo, permitindo que distancias enormes sgjam
cobertas.

Vocé deve, primeiro, acelerar até sua velocidade de véo normal e,
entdo, mudar para velocidades maiores que a da luz. Depois disso, vocé
pode mudar livremente tanto para sua velocidade normal quanto para
velocidades maiores que a da luz - ndo existe problema de inércia
neste caso.

O Hipervdo exige concentragdo absoluta, e nada que requeira aten-
¢ao consciente (incluindo a ativagdo de super-pericias) pode ser feito.
V océ ndo pode fazer voltas ou manobras. Se desgjar fazé-1o, vocé
precisara voltar & sua velocidade normal. Objetos derrubados ou joga-
dos por um personagem em Hipervdo terdo sua velocidade diminuida
instantaneamente para a vel ocidade méxima de vo normal do persona-
gem - uma bola de beisebol ndo pode ser arremessada a 10 vezes a
velocidade daluz para atingir uma estacéo espacial!

Hipervoo
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Da mesma maneira, vocé parard imediatamente, sem causar dano a
s proprio ou ao objeto atingido, se colidir com qualquer coisamais
substancial do que uma nuvem estelar.

Vocé precisater algum meio, sgja ele tecnol 6gico ou uma super-
vantagem, para sobreviver no vacuo do espago!

Ampliacdo especial: Vocé pode fazer manobras durante o Hiper-
v00. +10%.

Limitac8o especial: Vocé percebe apenas uma mancha brilhante ao
seu redor (um efeito no estilo Guerra nas Estrelas) e néo pode navegar
com clareza. Todos os testes de Astronavegacao estaréo submetidos a
um redutor igual a-6. -30%.

Patinacdo no Gelo Spontos

Vocé é capaz de se movimentar normalmente no gelo - e néo
ficara sujeito a nenhum redutor de DX devido a um escorregdo ou passo
em falso. 1sso é importante principalmente se vocé for usar a vantagem
Super-corrida no gelo.

Imortalidade 140 pontos

Vocé nunca morrera de causas naturais e também sera dificil mat&
lo através de meios ndo-naturais! Esta vantagem é simplesmente uma
combinagdo de Regeneracdo | nstantanea, Imunidade, Imunidade aVe-
neno e |dade Imutével.

Imunidade a Veneno 15 pontos

Vocé é imune ao efeito de qualquer toxina. Isso néo Ihe confere
imunidade a substancias corrosivas como o acido cléridrico, mas ape-
nas a venenos genuinamente quimicos ou biolégicos. Se houver alguma
divida, adecisdo do GM (como sempre) sera soberana

Densidade Ampliada 5pontos/150 kg de aumento
Seu corpo é feito de um material muito mais denso do que o de um
homem normal. Para cada 50 kg de aumento, vocé ganha um ponto
extrade RD contra dano por esmagamento (veja pag. 38), e vocé serd
projetado 1 hex amenos do que seria normalmente. O peso extra serd
contado como Carga se vocé nao for forte o bastante para carregé-lo!
Qualquer peso corporal acimade 15 X ST conta como Carga.

A primeira dobrada de peso reduz 5 pontos no NH em Natagao;
depois da segunda, vocé ndo sera mais capaz de nadar, mas podera
caminhar no fundo de um local cheio de agua.

Exemplo: O Pigmeu Estelar compra 300 kg de Densidade Ampliada
por 30 pontos. Seu peso normal é 65 kg; portanto, agora ele pesa 365
kg. Como este peso esta dentro do limite de sua ST igual a 100, ele ndo
tem Carga adicional. No entanto, ele pesa mais do que quatro vezes o
seu peso hormal e, por isso, ndo pode nadar! O personagem tem um
total de 300 kg de Densidade Ampliada, o que lhe d4 6 pontos a mais de
RD contra danos por esmagamento, o suficiente para parar o projétil da
maioria das armas de fogo de pequeno porte. Ele também ndo se
movimenta com facilidade e os gol pes aplicados contra ele o projetaréo
aumadistancia 6 hex menor do que se ele tivesse seu peso normal.

Velocidade Ampliada 25 pontog/nivel

V océ pode se deslocar pravaler! Suavelocidade basica € aumenta-
daem 1 para cada nivel, o que também aumenta seu Deslocamento
sua Esquiva.

Olhos de Focos | ndependentes 15 pontos
V océ é capaz de focalizar em duas direges diferentes, o que lhe
permite apontar duas armas simultaneamente, se vocé for ambidestro,
ou tirar toda vantagem de seus membros extras. Se vocé tiver mais do
que dois olhos, deverd comprar esta vantagem mais uma vez para cada
olho adicional que terafoco independente. Trés olhos de focos indepen-
dentes custariam 30 pontos, quatro custariam 45, e assim por diante.

Infravisio 15 pontos
Sua visdo se estende até a porcéo infravermelha do espectro, capaci-

tando-o a ver variagdes de temperatura. Vocé poderiainclusive en-

xergar em escuridé@o absoluta se a temperatura estiver acimade 22 °C.

Super-habilidades



N&o importa qual seja a temperatura, vocé estara submetido a um redutor
igual a-1 em seus testes de visdo quando estiver lutando a noite devido a
emissdo de calor de seu oponente (se seu inimigo ndo emitir calor algum,
as penalidades padréo serdo aplicadas). Vocé terd um bonusigual a+2
nos testes para verificar se vé qualquer ser vivo durante o dia se estiver
rastreando a area visual mente.

Esta vantagem permitira também que vocé siga um rastro de calor
guando estiver perseguindo alguém. Some +3 em qualquer teste de rastre-
amento se a trilha ndo tiver sido feita hd mais de uma hora. Para qual quer
personagem com Infravisio, um flash repentino de calor, como uma Bola
de Fogo, funciona como um Clardo (veja pag. 60).

Insubstancialidade 80 pontos
Seu corpo é Insubstancial; talvez ele sgja de outra dimenséo ou de outro
plano vibratério. Vocé pode se deslocar na sua velocidade normal, mas
consegue atravessar objetos fisicos como se eles ndo estivessem |14 Vocé
ndo é capaz de carregar objetos normais ou afeté-los de alguma maneira, e
seu uniforme também se tomara insubstantial se vocé possuir a Vantagem
Uniforme. No entanto, 0 GM pode decidir que certos tipos de barreira
energética podem impedir seu avango. Ataques fisicos ou energéticos ndo
podem feri-lo, mas vocé ainda é vulneravel aos psiquicos e magicos.

Seus ataques fisicos e energéticos so afetardo outros seres insubstanci-
ais. Suas pericias mégicas e psiquicas funcionam normal mente.

Apesar de poder atravessar objetos solidos, vocé continua precisando
respirar. Para evitar sufocar quando estiver atravessando um objeto solido,
vocé deverd agir como se estivesse nadando debaixo d'agua. Sua aparéncia
sera definida como um efeito especial; vocé pode ser transparente, emba-
ciado ou completamente normal. Nao se pode ser invisivel sem comprar a
Vantagem Invisibilidade (veja a seguir).

Vocé néo sera afetado pela gravidade enquanto estiver sem substancia,
e podera se mover para cima ou para baixo no ar com seu Deslocamento
normal. Encare isso como a Vantagem Caminhar no Ar (pag. 47), sem risco
decair.

Ampliacéo especial: O personagem pode carregar objetos. Eles se
tomam insubstanciais quando sdo pegos por vocé e voltam a sua forma
normal ao serem soltos. Isso também se aplica as suas roupas. Os objetos
inanimados que vocé tornar insubstanciais ndo poderdo se materializar
dentro de alguma coisa. +10% para Nenhuma Carga, +20% para Carga
Leve, +50% para Média, e +100% para Pesada.

Ampliagéo especial: Vocé pode tornar parte de seu corpo substancial
enquanto a outra parte continua insubstantial, ou vice versa. Dessa manei-
ra, vocé poderia atravessar uma parede e dar um tapinha no ombro de
alguém. +20%, ou +100% se vocé puder tomar substancial um objeto que
esteja carregando sem derruba-lo. Para isso, seré necessario que sua méo
também esteja substancial.

Limitac&o especial: Vocé sempre serainsubstantial, nd0 possui um
corpo fisico, ou talvez esteja permanentemente preso no plano astral.
Qualquer que sgja arazéo, isto € uma limitagéo de -50%.

Invisibilidade 40 pontos

Vocé éinvisivel avisdo normal, infravisio ou qualquer coisa que utilize
0 espectro eletromagnético. Ao contrério da maioria das vantagens, a
condicdo pré-definida é que vocé sempre estainvisivel.

Qualquer coisa que vocé estiver carregando continuara visivel, com
excegdo das suas roupas, se voceé tiver a vantagem da Uniforme. Apesar
disso, vocé ainda faz barulho, deixa pegadas e seu cheiro pode ser sentido.
Se néo estiver carregando nada, vocé tera um bdnus igual a +9 nos testes de
Furtividade em qualquer situac&o onde ser visto faz diferenca. Vocé ndo
pode ser fotografado, mas pode ser detectado por certos equipamentos
mecanicos (exceto no caso de ter a Vantagem Invisibilidade as Méquinas,
aseguir). Suaimagem nao é refletida por espelhos.

Ampliacéo especial: Vocé também é invisivel a outros tipos de visio-
sonar, campos magnéticos, ou qualquer outra coisa que o mestre proponha.
+20% para cada tipo adicionado.

Ampliagéo especial: Vocé se tomavisivel quando quiser. +10%.

Ampliacdo especial: Vocé pode carregar objetos. Eles tomam-se invi-
siveis quando vocé os pega e readquirem sua visibilidade quando sfo soltos.
+10% para Nenhuma Carga, +20% para Carga Leve, +50% para Média, e
100% para Pesada.

Limitacdo especial: Vocé pode ser visto em espelhos! -10%.

Super-habilidades

Invisibilidade as Maquinas 20 pontos

As maquinas ndo 0 véem - vocé néo pode ser fotografado e nem
aparece em cameras ou outros detectores. Em algumas partes do mundo,
vocé poderia ser confundido com um vampiro! Mesmo assim, alarmes com
placas sensiveis a variagdo de presso o notardo, mas vocé pode passar em
frente a um robd sentinela sem que ele pisque. Armas com miras eletrdnicas
ndo receberdo nenhum bdnus quando forem usadas contra vocé. Esta
vantagem estara sempre ativada, a menos que vocé pague mais 10%.

Ampliagcdo especial: Vocé pode carregar objetos. Eles tomam-se invi-
sivels as maguinas assim que sao pegos e readquirem sua visibilidade ao
serem soltos. +10% para Nenhuma Carga, +20% para Carga L eve, +50%
para Média, e +100% para Pesada.

Ampliacdo especial: Vocé torna-se visivel para as maquinas quando
quiser. +10%.

Invulnerabilidade variavel

Seu corpo é totalmente resistente ao dano provocado por algumas
formas de atague. No entanto, vocé continuaria sendo projetado ao receber
ataques fisicos. O custo da Invulnerabilidade varia de acordo com a forma
de ataque, como por exemplo:

Qualquer Dano Cinético: 300 pontos.

Comum: 150 pontos.

Ocasional. 100 pontos.

Raro: 75 pontos.

Muito Raro: 50 pontos.

Exemplos:

Comum: Esmagamento (a maioria dos projéteis, punhos, macas, cofres
caindo), Corte/Perfuragéo (facas, espadas, flechas, |ancas), Energia gené-
rica, Psiquismo genérico, Coisas Vivas genéricas, Metal.

Ocasional: Ar, Frio/Gelo, Fogo/Calor, Luz, Terra, Eletricidade, Con-
trole da Matéria, propagacdo de Som, somente Balas, Magia, Plantas.

Rara: Alteragdo, Escuridgo, Vibragdo, Clima, Radiacéo, Acido, Vene-
no.

Muito Rara: Lama, Frutas Citricas, Insetos, Queijo.

Dependendo da concepgédio do personagem, um ataque contra alguém
Invulneravel poderiaricochetear, dissipar-se inofensivamente ou atraves-
sar. Vejaa coluna lateral da pag. 84 para aparar balas.

Ampliag8o especia: O ataque ndo projeta 0 personagem. +20%.

Sentido Magnético 5 pontos/nivel

Vocé é capaz de sentir campos magnéticos ao seu redor. O primeiro
nivel deste poder Ihe da o alcance de 1 hexdgono; cada nivel adicional dobra
seu alcance. Vocé é capaz de determinar a polaridade, intensidade e o
contorno do campo. Se ndo houver nenhum objeto magnético mais pode-
roso que um ima de geladeira dentro do raio de 1 hexagono, vocé sera
automaticamente capaz de determinar o norte magnético. Se vocé tiver,
pelo menos, 10 niveis da vantagem Visdo Microscopica aliados (veja pag.
33) aesta vantagem, vocé sera capaz de ler diretamente discos de compu-
tador e outros meios magnéticos, embora precise ter a pericia Hard
Language para o formato em particular que estiver tentando ler (ex., DOS,
Amiga, etc).

SurfSomatico 30 pontos

Esta é uma variacdo da Vantagem V6o e segue as mesmas regras a
menos do que for especificado em contrério. O personagem é capaz de criar
uma lamina com 1 hexagono de largurae 5 cm de espessura de gelo, terra,
fogo, filhotes de tartaruga ou qualquer outra coisa que o impulsione para
frente. O material € criado um pouco afrente de seus pés enquanto vocé se
move, e desaparece logo atrés, sem provocar nenhum efeito permanente, a
menos que vocé compre isso como uma ampliac8o. N&o se pode vigjar a
uma alturamaior do que 1,5 m. Vocé nunca caira, a ndo ser que seja atingido
e percaaconsciéncia.

A Duracado da ampliacdo deixado paratras é 10 turnos a menos que vocé
tenha comprado a ampliagéo. VVocé pode usar as pericias Surf ou Skate
(ambas F/M) no lugar de V60, mas deve compré-las pelo preco normal, e
ndo como uma "pericia de hobby".

Limitac&o especial: A trilha que vocé deixa ndo desaparece imediata-
mente, mas pode ser removida pelos meios normais. O gelo se derrete, a
areiadeve ser varrida e assim por diante. O fogo dura 10 minutos, se ndo for
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extinto (mas ndo provoca chamas e nem causa danos, ando serque isso sgja
comprado separadamente). Normal mente, isso € um incomodo. -10%.

Ampliag&o especial: A trilha que vocé deixa provoca 1D pontos de
dano por turno do tipo adequado a sua natureza (o fogo queima, as
tartarugas mordem, etc ...) até desaparecer ou ser removida. Mas a trilha so
causara dano se vocé der um Encontrdo em seu oponente com ela e passar
por cima dele. Ela nunca afetara vocé. +40%.

Ampliaggo especial: Vocé pode voar a qualquer altura. +33%. A
"pranchade surf' aterrissara automaticamente de qualquer altura se vocé
perder a consciéncia +50%.

Visdo Microscopica 4 pontos/nivel

Seus olhos séo capazes de ampliar detalhes minusculos que, de outra
forma, so poderiam ser vistos através de uma lente de aumento ou de um
microscopio. Cada nivel dobra seu fator de ampliagao.

Com 10 niveis desta vantagem vocé é capaz de ler um disco 6tico
diretamente, mas deve tambem ter a pericia Hard L anguage adequada para
cada sistema de codificago que tentar ler.

Exemplo: 4 pontos = 2X, 8 pontos = 4X, 24 pontos = 64X, e assim por
diante.

Deslocamento Através do Gelo 10 pontos

O Gelo e aneve nao representam nenhum obstéculo para vocé! Vocé
€ capaz de caminhar através do mais denso iceberg e o monte mais
profundo de neve como se eles ndo existissem. Vocé ndo deixa nenhuma
passagem atréas de vocé. Quem estiver olhando, vera apenas vocé "entrar”
no gelo e desaparecer. No entanto, vocé precisara de Visdo Glacial paraver
aonde est& indo no caso de uma "caminhada’ mais longa, e um suprimento
de oxigénio se estiver plangjando ficar dentro de um i ceberg por mais do
gue uns poucos minutos.

Ampliagéo especial: Vocé pode deixar um tlnel atrés de si, se desgjar.
+40%.

Multiplas Formas 5 pontos por forma
+ limitacBes especiais

Algumas das concepgdes de personagens de histérias em quadrinhos
mais interessantes envolvem meta-humanos que tém mais do que uma
forma, cada uma com um conjunto diferente de superpoderes. Construir
um super deste tipo € complicado, mas pode ter como resultado um
personagem que |he dara muita satisfagdo. Ha um custo de 5 pontos para
cadaformaadicional. Este nimero de pontos deve ser pago pelaforma
com o total de pontos mais ato

Os pontos devem ser divididos equitativamente entre os personagens
individuais -nunca uma diferenca da média maior do que 20%.

Exemplo: Se um personagem normal que esta sendo criado tem 500
pontos, um PC com cinco formas pode ter, em média, 100 pontos por
forma (500/5). Este niUmero pode variar até 20% (em tomo de 80-120
pontos) desde que a somasgja iguala 500. Isto significa que ojogador pode
escolher uma forma com 85 pontos, uma com 115, duas com 90, e uma com
120 pontos.

Cada uma das formas pode ter vantagens e desvantagens independen-
tes (até 100 pontos) e peculiaridades adicionais para os super-poderes
individuais. Nenhuma das formas podera se equiparar a um personagem
de 500 pontos, mas todas elas juntas podem formar um espectro de poderes
maior do que 500 pontos poderiam comprar normalmente. Quando se leva
em conta as desvantagens, um personagem de 500 pontos tem 600 para
usar. Cinco supers de 100 pontos, cada um com 100 pontos de desvanta-
gens (que podem ser as mesmas, ou diferentes) tém 1.000 pontos de
habilidades para repartir entre si.

Em alguns casos, uma forma ndo tera consciéncia da existéncia das
outras formas! Um personagem com Multiplas Formas é um candidato
perfeito para a desvantagem Desdobramento de Personalidade (veja MB
pég. 37). Cada uma das formas compra esta desvantagem. Além disso, um
personagem que tenha Duplicagéo (pag. 39) e Multiplas Formas poderia
ser dois ssupersdiferentes ao mesmo tempo! (Diferentemente de Desdobra-
mento de Personalidade, Duplicag&o sb precisa ser comprada por uma das
formas.)

LimitagGes especiais: Dependendo da rapidez com que o PC pode
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passar de uma forma para outra, pode ser necessario colocar em uso
algumas limitagBes especiais. Se a passagem levar menos do que 1 minuto,
n&o havera diminui¢do no custo. Se levar 1D minutos, esta serd uma
limitag&o de -20%; 1 D horas. -40%. Se o mestre preferir que ndo haja
variagdo no tempo necessario para a mudanca de forma, qualquer coisa
entre 1 e 59 minutos significara uma limitagéo de -20%; 1 hora ou mais,
-40%. A limitagdo so se aplica aos superpoderes, ndo as vantagens
normais!

Nota parao GM: Um personagem cuja aparéncia fisicamuda devido
aum efeito especial pelo uso de algum super-poder ndo precisa comprar
a Vantagem Muiltiplas Formas-ele simplesmente muda o seu visual.

Vejatambém Transformagéo, pég. 47.

Pontos Compartilhados: O exemplo acima presume que Vocé queira
ter vérias formas independentes e diferentes entre si. Que aconteceria, se
todas as formas compartilhassem algumas pericias e atributos basicos e
tivessem apenas umas poucas super-habilidades diferentes? Isso limitaria
a variedade de habilidades que um personagem pode ter, portanto permi-
tiria uma economia de pontos.

Vocé pode definir que um certo nimero de pontos serd " compartilha-
do". Exemplo, todas as suas formas tém 1Q [2 (20 pontos), DX 14 (45
pontos) e 8 pontos na pericia de Arrombamento (total de 73 pontos). Isto
0 deixaria com 427 pontos para gastar numa campanha de 500 pontos.
Estes 427 pontos podem ser divididos entre suas Mltiplas Formas-mas
todas elas comegariam com 1 Q

10,0 8 oo o e Aronemento s uecyaoue um s 27 ponosfose iz <o e
barato que comprar todas aquel as habilidades separadamente para cada
uma das formas.

Vocé pode definir no maximo 20% do seu total de pontos disponivel
como pontos compartilhados (exemplo: numa campanha de 500 pontos,
vocé pode compartilhar no méximo de 100). S6 se pode compartilhar os
atributos basicos e vantagens e pericias "normais’. Nao se pode compar-
tilhar nada que exija a Vantagem Antecedente Incomum pelo fato de um
personagem ser super.

Membrana Nictante 10pontos/nivel

Seus globos oculares séo cobertos por "lentes* transparentes. Elas
permitem que vocé enxergue normalmente sob a &gua, e gjudaréo a
proteger seus olhos da areia, gaés lacrimogéneo, etc. Toda vez que seus
olhos forem atingidos por um ataque gasoso ou liquido as lentes protege-
réo (somente seus olhos) com DP 2, RD 1 por nivel (méximo DP 6). As
lentes também adicionam um bdénus igual a +3 por nivel em todos os testes
de HT relacionados a dano nos olhos, e podem ser fechadas ou abertas
como uma palpebra.

Audicdo Parabdlica 4 pontos/nivel

Esta Vantagem é o0 equi valente a Visao Telescopica. Vocé pode dar um
"zoom" em um determinado som de uma area, e tem um filtro para separar
os ruidos de fundo dos sons desejados.

A tabela abaixo mostra a que distancia um ouvinte humano normal
deve estar dos vérios sons para que eles tenham o mesmo volume que uma
conversacomumal hex de distancia. Cada nivel de Audiggo Parabdlica
dobra a distancia na qual vocé pode ouvir claramente um dado tipo de som.

Decibéis Exemplo Alcance (metros)
10 Farfalhar de Folhas 0,25
20 Conversa baixa 0,50
30 Conversa normal |
40 Tréfego leve 2
50 Conversadta 4
60 Escritério barulhento 8
70 Tréfego normal 16
80 Banda de Rock "calma" 32
90 Trovao; trafego pesado 64

100 Decolagem de avido ajato 128
110 Banda de Rock barulhenta 256
120 Metallica 512

Super-habilidades



Exemplo: Um super com 2 niveis de Audic&o Parabdlica é capaz de ouvir
uma conversanormal a4 hex de distancia, ou o farfalhar de folhasa 1.

Defesa Passiva 25 pontos/nivel até 6

Sejaqual for arazdo, ficamais dificil os golpes atingirem vocé. 1sso
pode estar relacionado a sua velocidade, ou aum "sexto sentido” que o
alerta com relagéo aos ataques que estdo por vir, ou a boa e velha armadura.
Cada nivel adiciona 1 ponto a sua DP, até um maximo de 6. A sua propria
DP néo adiciona nada a DP de qualquer armadura que vocé use. Usa-se
somente a DP da camada externa. Se vocétiver a Vantagem Uniforme, sua
roupa compartilhara da sua DP.

Visdo Penetrante 10 pontos/nivel

Visdo Penetrante (também conhecida como Visgo de Raios-X) permi-
te que o personagem veja através de objetos solidos. Um nivel desta
vantagem permite que vocé veja através de 15 cm de material normal.
Cada nivel adicional soma mais 15 cm de espessura através da qual vocé
pode perscrutar: Vocé mal é capaz de ver o contorno da matéria através da
qual estd olhando. N&o chega a ser o bastante para prejudicar a visgo.

A Visdo Penetrante funciona em conjunto com outras habilidades
normais ou super-habilidades de visdo sem a necessidade de uma Ligacdo.

Limitacéo especial: Algumas substancias bloqueiam completamente
este poder. -30% para substancias comuns como madeira, pedra ou
plastico. -20% para as menos comuns como tijolo ou asfalto. -10% para
materiais especificos como o chumbo.

Limitagdo especial: A habilidade s6 funciona em uma determinada
substancia. -40% para materiais comuns como madeira, metal, tijolo, etc.
-60% para materiais incomuns como gelo, barro, etc. -80% para materiais
absurdos como chocolate, seda, etc.

Equilibrio Perfeito 15 pontos

Vocé ndo tem nenhum problema em manter o equilibrio, ndo importa
quéo estreita seja a superficie onde vocé esta caminhando, sob condic¢Ges
normais. Vocé é capaz de andar sobre uma corda-bamba, na borda de um
edificio, galhos de arvores ou qualquer outra coisa sem precisar fazer um teste
de DX. Sea superficie estiver molhada, escorregadia ou de alguma outra
maneirainstavel, vocé recebe um bdnusigual a+6 nos testes paraver se vocé
consegue manter seu equilibrio. Quando estiver em combate, vocé recebera
um bonusigual a+4 sobre sua DX em todos os testes para ver se vocé
consegue se manter em equilibrio ou evitar ser derrubado. Esta vantagem
adiciona +1 ponto ao seu NH em Pilotagem e Acrobacia.

Olhos Polarizados 5 pontos

Seus olhos se gjustam instantaneamente as mudancas de luminosida-
de. Se vocé tiver Visdo Umbrosa ou Visdo Noturna, podera passar
instantaneamente da luz brilhante para a escuriddo. Se for pego num
claréo, seus olhos se gjustardo automaticamente para que o tempo que
vOocé vai permanecer cego sejano maximo 2 turnos.

Resisténcia a Pressao 15 pontos
Vocé é capaz de sobreviver a pressdo esmagadora das profundezas
oceanicas ou da superficie de Jupiter. Esta vantagem ndo lhe confere
nenhuma imunidade ou resisténcia a qual quer forma de ataque, com
excegdo daqueles que agem diretamente sobre a pressao barométrica.

Sentido Radar 50 pontos + 1 ponto/raio de hexagono

Vocé tem uma "imagem"” de radar completa de tudo que esta aconte-
cendo a seu redor. VVocé é capaz de perceber formas e objetos, mas ndo
cores. Faca um teste de Visdo para distinguir os detalhes de um objeto. O
mestre deveria exigir uma explicagcdo sobre o funcionamento desta VVan-
tagem para saber se vocé esta emitindo um sinal de radar ou sonar.

Ampliagéo especial. Vocé pode "ver" dentro de qualquer objeto que
esteja dentro do seu raio. +40%.

Ampliacdo especial: Vocé pode ver cores. +20%.

Reflexéo Variavel
Vocé ndo sO é imune a certos tipos de dano, como alguns destes

ataques ricocheteardo contra o atacante! Cada nivel de Reflexao ricoche-

teia1 D pontos do tipo de dano apropriado (+4 de dano correspondea 1 D,

Super-habilidades

+ 7 equivalem a 2D) contra o atacante. A primeiravez que um atague é
refletido, o atacante ndo terd a possibilidade de uma defesa ativa contra o
ataque refletido mas pode fazer um teste contra sua DP. Nos ataques
refletidos posteriores, ele tem uma defesa ativa normal. A Tabela de
Defesa na pag. 35 contém os custos de Reflexao para os varios tipos de
atague.

Exemplo: Furagelo faz um ataque contra vocé que provoca 7D + 7
pontos de dano. Vocé tem 3D de Reflexdo contra o poder Frio. VVocé sofre
4D + 7 pontos de dano, menos todas as outras defesas que vocé tiver.
Furagel o sofreria 3D pontos de dano, menos o total de defesas que ela
tiver.

Radio-Audicdo 10 pontos

Esta habilidade permite que vocé ouga qualquer coisa que sgjatrans-
mitida por radio-AM, FM, faixa da policia, ondas curtas, CB, fregiiéncia
maritima e muitas outras. Faga um teste de |Q para"sintonizar" uma
freqiéncia em particular (umatentativa por turno).

Recuperacdo de Consciéncia 10 pontos
Vocé recupera a consciéncia com muita rapidez. Ao invés de perma-
necer desacordado durante horas, seu tempo de recobramento é medido
em minutos (vejaMB pég. 129). Em qual quer situacdo onde o periodo de
inconsciéncia seria medido em minutos, vocé o reduzira a segundos.

Sono Reduzido 10 pontos

Seu corpo funciona eficientemente sem precisar de muito sono. Todas
as perdas de fadiga devidas a falta de sono (vejaa colunalateral da pag.
134 do MB) s&o somadas semanalmente ao invés de diariamente-desta
forma, uma semana sem sono custa a vocé 5 pontos de fadiga, ao invés de
35.

Recuperagéo Fisica 10/25/50/100 pontos

Vocé se recupera dos danos sofridos muito mais répido do que os seres
humanos normais. Esta Vantagem néo |he permite recuperar membros
perdidos (veja Regeneracdo a seguir). Vocé passa automaticamente a ter
a Vantagem Recuperacdo Aligera (MB pég. 22) sem nenhum custo extra.
Se vocé comprar esta Vantagem para um acessorio, ele serd capaz de se
auto-reparar, ou de curar seu usudrio. Para fazer as duas coisas, a
Vantagem devera ser comprada duas vezes. O custo desta vantagem
depende da vel ocidade da recuperagéo fisica:

Recuperagéo Lenta: Vocé recupera 1 ponto de HT (ou Ponto de Vida)
acada 12 horas, além da curanormal. 10 pontos.

Recuperagdo Normal: Vocé recupera 1 ponto de HT (ou Ponto de
Vida) por hora. 25 pontos.

Recuperacdo Réapida: Vocé se recupera de um ferimento quase que
imediatamente, recuperando 1 ponto de HT por minuto. 50 pontos.

Recuperagéo Instantanea: Vocé se cura quase tao rapidamente quan-
to e ferido, arazéo de 1 ponto de HT por turno. 100 pontos.

Regeneracdo 40 pontos

Vocé é capaz de recuperar seus membros perdidos! Uma orelha, dedo
da m&o ou do pé perdido, cresceréd de novo em 1 D semanas, mao ou pé em
1D + 1 meses, e um olho, brago ou pernaem 2D + 2 meses.

Ressurreicéo 150 pontos

Pode ser que vocé morra, mas sempre acaba melhorando. Toda vez
gue sucumbir a um ferimento, veneno ou qualquer outro meio de por fim
avida que ndo seja a velhice (que é permanente), vocé voltara avida. Uma
hora apds a sua morte, vocé comegard arecuperar HT no seu ritmo normal
- geralmente 1 ponto/dia, embora a Recuperacéo Fisica (acima) possa
aumentar esta velocidade de recuperacdo. Se vocé tiver sido cortado aos
pedagos, €les se juntardo novamente. Se algumas partes forem destruidas,
€elas se regeneraréo espontaneamente (cabegas e cérebros voltardo com
todas as memdrias e a personalidade).

Vocé permanecerainconsciente até que suaHT volte ao valor original.
Osjogadores deverdo sentir-se a vontade para alterar os efeitos especiais
desta vantagem (exemplo: ao invés de os pedagos do corpo se arrastarem
para se juntar, eles poderiam se teleportar uns aos outros, ou serem
recriados por clonagem), desde que o tempo bésico necessario paraa
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recuperacdo ndo mude.

Se as suas partes forem mantidas separadas, elas ndo poderdo gerar
mltiplas cépias! O maior pedaco se transformara em vocé, enquanto os
outros derreterdo e se transformardo numa substancia pegajosa.

Se 0 seu corpo inteiro for destruido (desintegrado, tragado por uma
Supemova, €tc.), 0 tempo necessario para cura devera ser triplicado, para
permitir que os atomos dispersos por todo o universo se juntem novamen-
te.

Cadavez que morrer, vocé perdera 25 pontos! VVocé pode tiré-los de
onde quiser. Se 0 seu nimero total de pontos chegar a 0, vocé morrerd
defininitivamente!

Limitacdo especial: Uma determinada classe de dano - veneno,
madeira, metal, etc. - inibird aressurrei¢do enquanto a substancia que
provocou o dano continuar dentro do corpo. -10% para materiais raros ou
muito raros (uranio, diamante), -30% para substancias comuns ou
ocasionais (metal, madeira) ou substancias dificeis de remover (veneno,
radiacdo).

Limitac&o especial: Uma determinada classe de dano-acido, fogo,
gtc. - causa um tipo de ferimento que n&o pode ser completamente
curado pela Ressurreicao, e que deve ser tratado com esforgos médicos,
magicos ou psiquicos. Um personagem com esta limitagdo volta do
mundo dos mortos em estado de coma com o valor de seu atributo HT
igual ao do momento em que morreu (ou -HT X 5, o que for maior). -10%
para umaforma de ataque rara ou muito rara, -20% para formas ocasio-
nais, -30% para formas comuns.

Limitagdo especial: Se for morto devido a um atagque com uma
substancia a qual vocé é Vulneravel, vocé morrera definitivamente! Esta
Limitagdo vale -5% no caso de umaformarara ou muito rara, -15% se for
ocasional, e -25% se for comum.

Limitacdo especial: Reencarnagdo. Vocé renasce em um novo corpo
com novas habilidades e super-pericias-mas continua sempre manten-
do a vantagem Ressurreic¢ao. Seus atributos também podem mudar. (O
GM criaanovaforma, ou deixa que o jogador o faca.). -20%.

Ver o lnvisivel 15 pontos
Vocé é capaz de ver objetos ou pessoas que, normalmente, sdo
invisiveis. Esta vantagem € particularmente Util na construcdo de aces-
sorios de seguranca de edificios capazes de localizar infiltradores com a
Vantagem Invisibilidade as Méaquinas (veja a pag. 42).
Compre esta vantagem separadamente para cada tipo de Invisibilida-
de.

Toque Sensivel 10 pontos

Vocé é capaz de sentir com as pontas dos dedos coisas que 0s outros
n&0 sA0 sensiveis o bastante para notar -o calor residual numa cadeira,
vibrag8es no chéo enquanto uma pessoa se aproxima, similaridades ou
diferencas entre dois pedagos de tecido, e qualquer outra situacéo onde
0 GM ajulgue aplicavel. Fagca um teste de |Q parausar este talento.

Forma Umbratica 20 pontos

Vocé é capaz de se transformar numa sombra bi-dimensional. VVocé
desliza pelas paredes ou pelo chdo com seu Deslocamento normal. N&o
pode caminhar em um espaco tri-dimensional e tem de deslizar ao longo
dos objetos. VVocé é capaz de passar através da menor das fendas (se ela
for larga o suficiente para seus ombros passarem) e desafiar a gravidade,
rastejando pelas paredes ou pel os tetos com metade de seu Deslocamen-
to. Vocé ndo pode carregar objetos normais, ou agir sobre eles de alguma
forma (com excegdo da maneira como 0s vemos, quando seu corpo
umbroso se projeta sobre eles).

Quando vocé esta nesta forma, os ataques fisicos provocam a metade
do dano; os atagques energéticos provocam a quantidade de dano normal,
com excegao dos ataques a base de luz, que provocam uma quantidade
50% maior de dano. Os ataques mentais provocam a quantidade de dano
normal. Vocé pode usar qualquer uma de suas super-habilidades nesta
forma, mas ndo serd capaz de realizar nenhuma agdo ou ataque puramente
fisico.

Ampliacdo especial: Vocé pode carregar objetos. Eles passam paraa
forma Umbrética quando sdo pegos, e retornam ao normal quando sio
soltos. Vocé continuaincapaz de agir sobre objetos sem sombra. +10%
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no caso de Nenhuma Carga, +20% para Carga L eve, +50% para Média,
ou +100% para Pesada.

LimitagAo especial: Viocé néo é capaz de desativar suaforma Umbrética, fazendo com que suainteragio com oS outros seja muito diffcil. Esta

ndo é uma limitagdo em termos de percentual. Trate a Forma Umbratica
Continua como uma desvantagem de -20 pontos. Se vocé puder carregar
objetos, devera usar o valor percentual das melhorias para diminuir o
custo da desvantagem, como descrito na Vantagem Corpo Etéreo.

Encolhimento Variavel

Vocé pode diminuir seu tamanho quando quiser. Seu tamanho
minimo depende do nimero de niveis de Encolhimento que vocé possuir.
| magine-se com um tamanho normal. Cada nivel de Encolhimento o
diminui pela metade. Por exemplo, 1/2 do tamanho normal com nivel |,
1/4 do tamanho normal com nivel 2, 1/8 do tamanho normal com nivel
3, /16 do tamanho normal com nivel 4, 1/32 do tamanho normal com
nivel 5, etc. Um homem de 1,80 m precisaria de 6 niveis para chegar ater
pouco mais de 2,5 cm de altura.

Vocé ndo pode carregar nenhum equipamento quando encolher, e
todas as suas roupas "cairdo" (ando ser que vocé tenha a vantagem
Uniforme, pag. 38). Se desgjar carregar algum equipamento engquanto
estiver encolhido, precisara de uma ampliac&o especial (veja abaixo).

O Deslocamento € reduzido proporcionalmente; armas encolhidas,
SOCOS e atagues com super-poderes provocam danos proporcional mente
menores. Os ataques Magicos ou psiquicos feitos por um personagem
encolhido seréo resistidos com um boénusigual a+1 para cada nivel de
Encolhimento que o personagem estiver usando. A RD e o nimero de
pontos de vida (nfo a HT!) também sio reduzidos proporcional mente.

Exemplo. Aristonius, 0 Micro-mago, encolheu até chegar a 1,50 cm
(7 niveis de Encolhimento). Ele faz uma mégica Sono sobre o guarda que,
por suavez, terdum bbnusigual a+7 em sua tentativa de resistir.

O custo da Vantagem Encolhimento depende do nimero de niveis
comprados.

Nivel Casto Permanente (Desvantagem)
1 20 -15
2 40 -20
3 60 -30
4 80 -40
5 100 -60
6 200 -80
7+ 100 por nivel -100 (n&o aumenta)

Ampliac&o especial: A Ampliagdo Afeta os Outros vale +50% por
pessoa que puder ser afetada. Exemplo, um PC que tenha comprado esta
Ampliagdo uma vez sd podera encolher um companheiro. Para que ele
possa encolher um outro amigo, sera preciso que o primeiro volte ao seu
tamanho normal.

Ampliagdo especial: O personagem pode carregar objetos. Eles
diminuim de tamanho quando sd0 pegos e voltam ao normal quando séo
soltos. +10% para Nenhuma Carga, +20% para Carga L eve, +50% para
Média, e +100% para Pesada.

Super-habilidades



Ampliacdo especial: Mantém o nimero de pontos de vida normal.
+30%.

Ampliacdo especial: O dano provocado pelo personagem permanece
normal. +100%. O mestre pode querer eliminar possibilidade, pois
contribuiria para tornar um assassino praticamente impossivel de se
capturar.

Limitacdo especial: O fato de ser permanentemente encolhido é uma
desvantagem! Veja atabela anterior. Se vocé for permanentemente
encolhido com uma ampliagao, trate o multiplicador como negativo.
Exemplo: Vocé é permanentemente encolhido com 4 niveis - 1,6 do
tamanho normal. Geralmente, isso € uma desvantagem de -40 pontos.
V océ tem a ampliagdode "manter o nimero de pontos de vida hormal".
Isso seria uma ampliagdode +30%. Ela néo aumenta o custo para -52
pontos; ela o reduz em 30% (para -28 pontos).

Siléncio 5 pontos/nivel
Vocé é capaz de se mover e respirar sem produzir nenhum ruido, o

e he garante um bonusigual a-+2 por nivel para sua peicia Furtividade se permanecer completamenteimdvel, ou +1 s estivr s deslocando
(mesmo com uma armadura, etc.). Esses bonus s6 ajudam na escuridao,
ou contra alguém que ouca melhor do que enxergal

Falar com Animais 15 pontos

Esta VVantagem permite que vocé converse com qualquer animal
terrestre (incluindo passaros, répteis e insetos). A quantidade de infor-
magado que vocé conseguira de um animal depende do resultado de seus
testesde IQ e dereacéo, e do GM. Adicione um bdnusigual a+2 ao
resultado do teste de reacdo se vocé estiver oferecendo comida enquanto
conversa. Em geral, insetos e outras criaturas menores ndo serao capazes
de expressar muito mais do que emocgdes como fome e medo, enquanto
animais como os chimpanzés ou 0s gatos seriam capazes de ter uma
discussdo razoavelmente inteligente. Leva um minuto parafazer a per-
gunta e obter aresposta - presumindo que o animal se decida afalar
comvocé. O GM poderiaexigir um teste de reacdo!

Limitac&o especial: Somente um tipo de animal. -20% para um tipo
(exemplo, somente mamiferos, ou apenas aves), -30% para uma familia
(exemplo, afamilia dos felinos), -50% para uma espécie ( gatos domés-
ticos, por exemplo).

Falar com Peixes 10 pontos

Funciona exatamente como Falar com Animais, mas so para criatu-
ras aquéticas. Isso inclui baleias, golfinhos, lulas, sapos, lagostas e
outras criaturas que vivem dentro da agua.

Falar com Plantas 15 pontos

Esta vantagem permitird que vocé receba a maioria das emocdes
basicas de uma planta. As arvores grandes poderiam ter uma inteligéncia
maior do que uma hera, de acordo com avontade do GM. Uma planta
pode saber ha quanto tempo ela foi regada ou qualquer outra coisa que
tenharelagdo direta com o seu bem-estar, mas seriaincapaz de relatar
uma conversa por telefone. As plantas normais sempre cooperardo,
dentro dos limites de sua capacidade. Pode ser que vocé venha a precisar
de um teste de reagdo parafalar com um repolho mutante de marte.

Fala Subaquatica 8 pontos
Vocé tem a habilidade de entender os outros e se fazer entender
dentro da &gua. Vocé pode falar normalmente enquanto estiver submer-
S0, e entender 0 que os outros dizem.
Ampliacgdo especial: Vocé poderafalar com os que estéo fora d'agua
enquanto estiver submerso, e compreender o que eles dizem. +50%.

Visdo Espectrografica 40 pontos
Vocé pode "gjustar" sua visdo para qualquer porgdo do espectro que
quiser. 1sso permite a vocé checar uma érea através das emissdes de
rédio, raios gama, radiacéo ultravioleta ou qualquer outra coisa que
desgjar. Lembre-se que o fato de vocé ser capaz de ver ondas de réadio ou
transmissdes de microondas ndo significa que vocé possa entendé-las!

Super-habilidades

Vocé sabe apenas que elas estdo |4 O mestre poderia exigir o uso de uma
pericia cientifica especifica parainterpretar os dados.

Elasticidade 30 pontos, mais 15 para cada nivel adquirido

Cada nivel desta Vantagem permite que vocé estique um membro
(ou todo o seu corpo) duas vezes o seu tamanho normal. O corpo humano
normalmente cobre 1 hexagono. Dessa forma, 3 niveis de Elasticidade
permitiriam que ele cobrisse 2 X 2 X 2 X 1 = 8 hexdgonos, ou estique um
brago até 8 hexagonos de distancia. Um oponente pode tentar atingir seu
corpo inteiro ou um membro a partir de qualquer hexégono adjacente
para suatrilha de percurso.

A velocidade maxima na qual vocé pode esticar € igual ao seu
parametro Deslocamento (exemplo, mesmo que vocé possa se esticar até
30 hexégonos, se seu Deslocamento for igual a7, a distancia méxima
que vocé poderéa se esticar por turno seraigual a 7 hexagonos).

Isso também inclui a vantagem Flexibilidade (pag. 40).

Limitacdo especial: Vocé pode esticar sem Flexibilidade, como um
robd que tem um brago que se estende. -50%.
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Super-escalada 3 pontos/nivel

Cada nivel de Super-escalada adiciona 1 ponto a seu parametro
Deslocamento durante uma escalada. |sso poderia ser combinado com a
Vantagem Aderéncia (pag. 38)

SuperVéo 20 pontos/nivel

Cada nivel de Supervdo dobra sua vel ocidade quando vocé estiver
voando, da mesma forma que Super-corrida aumenta sua velocidade
guando voceé estiver correndo. Consulte 0 MB péag. 139 se quiser ver 0s
efeitos do v6o sobre um combate.

Super-salto 10 pontos/nivel

Cada nivel de Super-salto dobra a distancia que vocé é capaz de
saltar. Além disso, se vocé cair de uma altura menor do que a altura
maxima de seu salto em altura (MB pag. 88), vocé néo sofrera nenhum
dano. Isso pode ser aumentado em 5 m com um sucesso num teste de
Acrobacia (MB pag. 131).

Durante um super-salto, seu parametro Deslocamento é igual a 20%
do valor méximo de seu salto em distancia normal, com um minimo
igual a10 m. Com isso, seu maior salto normal nunca ultrapassara 5
turnos. Se o seu salto maximo for de 100 metros, seu parametro Desloca-
mento serd igual a 20 em qualquer um dos saltos.

Vocé pode saltar contra um inimigo numa tentativa de dar-lhe um
Encontrdo. Avalie o resultado do Encontréo usando sua velocidade
méaxima em salto! VVocé ndo precisa ser bem sucedido em um teste
independente para dar um salto preciso. (Note que se vocé estiver usando
a Vantagem Quicar na diregdo de alguém, vocé precisaria fazer o teste.)
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Supercorrida 20 pontog/nivel
Cada nivel de Super-corrida dobra seu parametro Deslocamento
quando vocé estiver correndo em uma linharelativamentereta.  Seu
Deslocamento e Esquiva em combate ndo sdo afetados, mas qualquer um
que tentar atingi-lo com um projétil ou uma arma de arremesso subtraira
um modificador de velocidade do resultado de seu teste se vocé estiver
correndo! Calcule o raio de giro daformaindicada paraVéo (vejaa
coluna lateral da pag. 84). Em muitos casos sera melhor parar de correr
por um turno, mudar de diregdo e comegar a correr novamente!
Exemplo: Um personagem com um parametro Deslocamento igual a
8 compra 4 niveis de Super-corrida, que custam 80 pontos. Agora, ele
podecorrer a8x (2x 2x 2 x 2) =128 m/s.
Super-natagao 10 pontos/nivel
Pré - requisito: Anfibio (pag. 36)
Cada nivel de Super-natagéo dobra sua velocidade de nado, da mes-
ma forma que a Vantagem Super-vdo aumenta sua vel ocidade de véo.

Viséo Telescopica 6 pontos/nivel

Seus olhos podem fazer um close, fazendo com que vocé seja capaz
de superar a performance dos melhores bindculos! Seu poder de amplia-
¢do é calculado da mesma forma que a Vantagem Visdo Microscopica. O
horizonte estd normalmente (numa superficie plana) a’5.000 metros de
disténcia - além daquele ponto, a curvatura da Terra bloqueara sua
visdo,

Tolerancia a Temperatura 10 pontos

Vocé pode ignorar os efeitos "comuns' de temperaturas altas ou
baixas. 1sso ndo |he d4 nenhuma vantagem para resistir a ataques por
meio de fogo ou gelo, a menos que o Unico dano causado seja uma
consegiiéncia do aumento ou da diminuigdo da temperatura ambiente.
Esta Vantagem ndo o ajudard se a temperatura de seu corpo estiver sendo
afetada

Multipligue sua HT por 25 e divida o resultado por 9. Subtraia este
ndmero de 1,5°C para descobrir atemperatura mais baixa que vocé e ca-
paz de suportar. Adicione este nimero a 32°C para descobrir amais alta.

Exemplo: Uma HT igual a 12 permitiria que seu personagem atuasse
sem ter que fazer testes contrafadiga ou perdade HT em temperaturas
variando entre -31,8°C e€65,3°C. Vgaapéag. 130 do MB paramaiores
detalhes sobre temperatura e clima.

Limitacdo especial: Se vocé for imune apenas ao calor, ou apenas ao
frio, teremos uma limitagso de -40%.

Transformagao Variavel
Vocé tem que mudar de sua forma humananormal para umaforma
"super" antes de poder usar qualquer um de seus super-poderes. Este e

um caso especial daregrade MUltiplas Formas (pag. 43).
Sua forma mundana pode ser construida com um maximo de 100

a7

pontos (ou qualquer que seja a 0 nimero de pontos para alguém normal
na campanha). Mas, ao contrério de Mdltiplas Formas, todas as vanta-
gens, pericias, etc, que vocé possui em sua forma mundana também
estaréo disponiveis no seu estado transformado. Os pontos de persona-
gem adquiridos durante o desenrolar da campanha podem ser gastos para
melhorar tanto a sua forma mundana quanto a meta-forma.

Existem quatro tipos de Transformag&o, cada qual com seu custo
préprio.

a) Vocé é capaz de mudar instantaneamente de uma forma paraa
outra (dizendo uma palavra méagica, batendo sua muleta contra o chéo,
juntando seus punhos, etc.). Esta € uma vantagem de 15 pontos, Uil
principal mente porgue ela permite uma mudanca de identidade fantasti-
camente rapida. Setiver aVantagem Uniforme (pag. 38) vocé aparecera
em sua forma de super ja dentro de seu uniforme.

b) Vocé é capaz de mudar instantaneamente de umaforma paraa
outra, mas somente um numero limitado de vezes por dia. Esta Vanta-
gem tem um valor basico de 15 pontos devido a transformagao instanta-
nea, mas vocé pode aplicar alimitagdo de Uso Limitado (pag. 53) sobre
este nimero de pontos.

¢) A transformagao ndo € instantanea. Aplique alimitagdo Gasto
Extra de Tempo (pag. 54) sobre o custo de 15 pontos devido a transfor-
magdo instantanea.

d) A transformagdo ndo € instanténea, e vocé tem um ndmero limita-
do de transformagdes por dia. Aplique as duas limitagBes, Gasto Extrade
Tempo e Uso Limitado, sobre o custo de 15 pontos devido a transforma-
¢30 instantanea.

40 pontos + 10 pontos/hex
de Velocidade de Escavacao
V océ é capaz de cavar aterra como se fosse uma minhoca gigante,
eliminando os residuos atras de si. Este talento Ihe permite cavar uma
passagem do tamanho de um homem através de terra ou das pedras. O
movimento através de pedras e rochas é feito com a metade da velocida-
de normal de escavacéo.

O mestre pode querer verificar a possibilidade de o tlinel desabar
atrés de vocé. Sera necessario um sucesso num teste de Engenharia
(Minerag&o), Prospeccéo-3 ou | Q-4 por minuto para cavar um tunel
estavel. 1sso pode ser modificado para cima, no caso de rocha dura, ou
parabaixo, quando as rochas forem féceis de se quebrar ou se houver
apenas terra. Cada redugdo a metade da velocidade de escavagdo da um
bénusigual a+1 nestes testes.

TuUnel

Super Audicdo 5pontos

Vocé é capaz de ouvir sons com frequiéncias acima do normal
(20.000 ciclos). Apitos de Cachorro, Detectores de Movimento e até
mesmo um grande nimero de utensilios domeésticos poderdo emitir sons
audiveis para vocé.

Idade Imutéavel 15 pontos
Vocé nunca envel hecerd. Suaidade sera fixada no ponto em que vocé
escolher e nunca mudard. N&o sera necessario fazer testes de envelheci-
mento. Um personagem com esta vantagem nao conseguira nenhum
ponto com a Desvantagem Idade (MB pég. 17)!
Ampliacdo especial: Vocé pode mudar suaidade & vontade, em
gliglo%uer direcéo, até dez vezes o ritmo normal de envelhecimento.

Resisténcia ao Vacuo 40 pontos
Vocé é capaz de sobreviver no ambiente hostil do espaco. Esta vanta
gem mantém sua temperatura e pressdo internas e permite que vocé "res-
pire" no vécuo. Ela ndo o protegera contra atagues ou dano de qual quer
tipo , a menos que os mesmos fagam uso do vacuo. Esta Vantagem
permite também que vocé sobreviva embaixo d'agua, ou em qualquer
outro lugar onde ndo haja ar pararespirar. Elainclui as Vantagens
Respiracdo Desnecessaria (pag. 39) e Resisténcia a Pressdo (pag. 44).

Caminhar no Ar 20 pontos
Ar, fumaga e outros gases funcionam como terra firme sob seus pés,
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0 que lhe permite subir ou descer "escadas invisiveis' com sua média
normal de deslocamento. Isto néo funcionara no vacuo - é preciso que
exista algum tipo de gas presente. Se escorregar ou for derrubado, vocé
caird Vocé pode fazer um teste de DX por turno de queda. Se for bem
sucedido, vocé parara numa camada fina de ar, sem sofrer dano algum,
mas se atingir o solo sofrera o dano total devido a queda (veja MB pég.
130). Nao ha nenhuma limitagéo especial devido ao Nivel de Carga do
equipamento que esta sendo carregado.

Super -desvantagens
Envelhecimento Acelerado -20 pontos/nivel
Vocé esta envelhecendo num ritmo maior que o de um ser humano
normal. Vocé comegaré a fazer testes de envelhecimento a partir dos 40
anos, e de 6 em 6 meses a partir dai.
Cadanivel adicional divide esses dois nimeros pela metade (exem-
plo, trés niveis fazem com que vocé comece a envelhecer aos 10 anos, e
fazer testesacada 1 1/2 meses)

Padrao de Tempo Alterado veja pag. 35

Dependéncia variavel

Podemos imaginar esta Desvantagem como uma espécie de Super-
Vicio. Seu corpo precisa de algum tipo de substancia. Sem ela, vocé
enfraguece e morre! O valor de uma dependéncia depende de quéo
comum € a substancia.

Rara (ndo pode ser comprada; deve ser encontrada ou produzida):
30 pontos

Infreqliente (pode ser comprada, mas é caral): 20 pontos

Ocasional (pode ser comprada): 10 pontos

Comum (disponivel praticamente em qualquer lugar): 5 pontos

llegal: adicione 5 pontos a qualquer um dos casos acima

Este valor € modificado pela fregiiéncia com que vocé deve comer/
beber/respirar/usar a substancia:

De horaem hora: Quatro vezes o valor indicado. Perda de 1 ponto
de HT acada dez minutos depois de ficar sem uma dose.

Di&ria: Trésvezeso valor indicado. Perda de 1 ponto de HT por
hora depois de ficar sem uma dose diaria.

Semanal: Duas vezes o valor indicado. Perdade 1 ponto de HT g
cada seis horas depois de ficar sem uma dose semanal.

Mensal: O valor indicado. Perda de 1 ponto de HT acada seis horas
depois de ficar sem sua dose mensal.

Se a caréncia da substancia simplesmente fizer com que vocé perca
seus poderes assim que ficar sem uma dose, recobrando-os téo logo
consiga obter a substancia outravez, divida o valor da desvantagem
pela metade.

Vulnerabilidade variavel

Vocé sofre dano extra quando submetido a certas formas de ataque,
ou é enfraquecido e ferido toda vez que simplesmente estiver na mesma
sala que uma determinada substancia. Vocé sofrera 1 D pontos de dano
extra para cada nivel de Vulnerabilidade que adquirir (ou multiplicar o
dano pelo nimero de niveis de Vulnerabilidade no caso de ataques que
provocam menos do que 1 D pontos de dano).

N&o é possivel assumir Vulnerabilidade para alguma coisa contraa
qual vocé tenha Invulnerabilidade, Absor¢do ou Reflex&o.

O valor por nivel depende de qudo comum € a substancia ou aforma
de ataque. Na Tabela de Defesa, pég. 35, vocé encontrara exemplos de
formas de ataque; 0 GM decidira sobre o valor das substancias.

Rara: 3 pontos/nivel

Infreqliente: 5 pontos/nivel

Ocasional: 10 pontos/nivel

Comum: 15 pontos/nivel

Se vocé for afetado simplesmente por estar préximo a substancia,
adicione ao custo por nivel 10% por hex de distancia. Se o dano resultar
na perda de pontos de fadiga ao invés de pontos de vida, o valor por
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Caminhar sobre Liquidos 15 pontos

Vocé é capaz de caminhar sobre a superficie de qualquer liquido
como se elafosse terra firme. Isto ndo o protege contra danos que vocé
sofreria normalmente ao entrar em contato com o material (ou segja,
vocé ndo pode caminhar sobre lava vulcénica ou &cido efervescente
sem sofrer dano). Seu Deslocamento € normal, e ndo ha limitacdes
extras devido a Carga.

nivel caira pela metade. Se vocé for atingido com um objeto que Ihe
causa dano s6 pela proximidade, o dano fisico devido a Vulnerabilidade
deveréa ser adicionado ao dano provocado pelo golpe.

Exemplo 1: McBeef perde pontos de fadiga toda vez que ficaauma
distancia menor do que 5 hex de umagalinha (vivaou morta). O GM
decide que esta € uma ocorréncia infregiente (a ndo ser que ele trabalhe
como garcom!) e vale 5 pontos/nivel. Como elatem um alcance de 5
hex, devemos somar 50% ao custo que passara a ser 7,5 pontos/nivel. O
jogador optou por 2 niveis (2D pontos de dano), que valeriam 15
pontos. Como €ele perde pontos de fadiga, o valor cai a metade. Ou sgja
-7 pontos!

Se McBeef foi atingido com uma galinha e sofrer 2 pontos de dano,
€le perdera também 21) pontos de fadiga.

Exemplo 2: Geleiratem 3 niveis de Vulnerabilidade contra ataques
baseados em fogo. Esta é uma forma de atague comum, por isso a
Desvantagem vale 45 pontos. Se alguém o atingir com umatochae ele
sofrer 2 pontos de dano, este valor sera multiplicado pelo nimero de
niveis de vulnerabilidade o que da como resultado 6 - €le sofreria 6
pontos de dano. Se o Geleirafor atingido por um jato de chamas que
causa 2D+2 pontos de dano, o atacante somara os 3D pontos de dano
devidos a Vulnerabilidade e a Avaliagdo de Dano seria feita com SD+2.

Mudanca Descontrolada variavel

Vocé tem uma outra forma, descrita em sua planilha de personagem
do mesmo que para a Vantagem Transformagéo (pég. 47). No entanto,
vocé nao tem controle sobre as mudangas para essaformal Vocé
normalmente fica na sua forma comum. O Stress (perigo fisico, falha
numa Verificagéo de Panico, etc.) causara a mudancga para sua forma
meta-humana. V océ ndo poderd mudar de volta até que (na opinido do
GM) o stress tenha sido eliminado.

O valor desta desvantagem depende do modificador de reagdo
devido aforma para a qual vocé vai mudar. Ele é igual a-10 pontos,
mais-10 pontos para cada ponto de redugdo no seu teste de Reac&o
devido a novaforma. Portanto, se sua forma transformada for normal ou
bem-apessoada esta sera uma desvantagem de -10 pontos devido ao
inconveniente. Se aformafor horrivel bastante para que o redutor de
reacdo sgjaigual a-4, a Mudanga Descontrolada valera 50 pontos!
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O valor da Desvantagem devera ser reduzido a metade se o mestre
Ihe permitir um teste de Vontade paratentar controlar a mudanca.

Limitac8o especial: Se a suaformanormal for ameta-humanae o
stress causar a perda de seus poderes, esta desvantagem valera 50
pontos, sem contar os modificadores de reacéo... mas as chances do
personagem sobreviver seréo bem menores!

Fraqueza variavel

Esta Desvantagem funciona como a V ulnerabilidade, mas é muito
menos severa. Uma Fragueza € um tipo de sensibilidade, ndo a um tipo
de ataque, mas a presenca de uma substancia ou condi¢cdo comuns. N&o
pode ser um tipo de comida ou alguma outra coisa igualmente facil de
se evitar. Quanto mais rgpido vocé for afetado, maior serd o valor da
Fragueza.

| D por minuto: 20 pontos

1D acada5 minutos: 10 pontos

1D acada 30 minutos: 5 pontos

Metade do valor se o personagem perder apenas pontos de Fadiga
ou pontos de Atordoamento (veja pag. 84).

Anpl i agcdes

Os jogadores podem usar as Ampliacdes e as Limitacdes para
adaptar um determinado Poder, VVantagem ou Desvantagem de modo a
fazer com que ele se gjuste da melhor maneira possivel a concepgéo do
personagem. Com isto alista de habilidades deixa de ter centenas de
super-habilidades para ter bilhfes.

Algumas Ampliagdes e LimitacOes especiais estdo descritas junto
com as super-habilidades a que estéo relacionadas. As que se encon-
tram a seguir sd0 "genéricas" e podem ser aplicadas a maioria dos
poderes. O mestre pode rejeitar qualquer combinagdo que ele julgue
disparatada.

Preciséo +10%

Esta Ampliagdo pode ser comprada mais de umavez. Cada repeti-
¢ao soma +l ao modificador de Precisdo de um poder quando ele é
usado para atingir um alvo (v. pdg 30 eapag 115do MB).

EX.: Uma Bola de Fogo normalmente tem uma TR igual a 12 e uma
Prec igual a 1. Para comprar uma Bola de Fogo com Poténciaigual a 10
(normalmente 60 pontos) e Prec igual a 6 (5 niveis de Precisdo) seriam
necessarios 90 pontos.

Afeta lnsubstanciais +20%
Esta habilidade afeta seres insubstanciais além das coisas substan-
ciaisnormais.

Afeta os Outros +40%

Esta Ampliag&o pode ser usada somente com Vantagens. O efeito
normal é que o personagem que a usa passa a poder fazer um "ataque a
longa distancia (v. pag. 30) contra qualquer um dando a ele a possibi-
lidade de usar a Vantagem Ampliada. Exemplo: Se vocé tiver o par
Invisibilidade/Afeta os Outros, podera fazer um teste como se estivesse
atacando alguém com um poder alonga distancia. Se for bem sucedido,
seu alvo ndo se tornarainvisivel automaticamente mas podera ficar
invisivel e manter assim até terminar o Prazo de Duragdo (normalmente
1 segundo/ponto de sua HT). Este prazo pode ser aumentado com a
Ampliacdo Prazo Dilatado (pag. 50).

Se a Ampliagéo Afeta os Outros for comprada em conjunto com
Afeta Areaou Barreira (ou a Limitaciio Somente em Contato) ela
podera ser usada na pessoa com a qual se esta em contato ou nas
pessoas dentro da érea af etada sem fazer nenhum teste.

Afeta Substancial +40%
Um poder modificado com esta Ampliagao af etara objetos substan-
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A raridade da condig&o que provoca o enfraguecimento também
afeta o valor da Fraqueza.

Rara (Radiag&o, chuva écida, pedra &cida): metade do valor.

Pouco Comum (Radiagdo de microondas, temperatura abaixo de
zero, polen carregado pelo vento): valor indicado.

Comum (fumaga de cigarro, rock & rol]): dobro do valor.

Muito comum (luz do Sol, plantas vivas, plastico): triplo do valor.

ciais mesmo que o0 personagem que a estiver usando seja insubstancial.
Ele também continuara af etando as criaturas insubstanciais normal -

mente.

Esta € uma Ampliagdo muito poderosa, na medida que ela permite
que o jogador crie um personagem virtualmente "impossivel de se
matar". O mestre deve se sentir a vontade para proibir o uso desta
Ampliagao, restringi-la aos NPCs ou se assegurar que a maioria dos
oponentes dos PCs tenham esta Ampliag&o.

Afeta Area +50%

Esta Ampliagdo permite que um poder alonga distancia seja usado
como um poder de érea (v. pag. 31). A Ampliacdo Afeta os Outros deve
ser comprada em conjunto com esta para que uma super-vantagem
possa ser usada como um poder de &rea. Se o poder que esta sendo
usado puder ser resistido normalmente, todos dentro daquela érea pode-
réo fazer um teste de resisténcia.

Perfurante de Armadura +50%

Esta Ampliagdo permite que seus ataques ignorem parte da RD do
alvo. Qualquer ataque feito com um poder com esta ampliagdo sera
afetado por apenas 3/4 da RD (arredondado para cima) do alvo. Esta
Ampliagdo pode ser comprada duas vezes, o que diminuiriaa RD do
alvo pela metade. N&o existe nenhuma outra reducdo possivel.

Exemplo: Rebel Yell atinge um oponente que tem RD igual a 32
com um Feixe Sonoro Perfurante de Armadura que causa 30 pontos de
dano. A RD davitima é alterada para 24 (0,75 x 32) o que significa que
6 pontos de dano passam pela protegdo da armadura.

Dano Continuo +50% /+100%

Um atague com um poder que tenha esta Ampliagdo continuara a
causar dano em sua vitima. A quantidade de dano causado diminuira 213
por turno até ela se reduzir aum ndnero menor do que 1 D. Neste
momento ele deixa de causar dano. Cada +4 contacomo 1 D de dano e
cada +7 conta como 2D.

Exemplo: Um super atinge um oponente com um jato de Napalm
que causa 4D+4 pontos de dano. Este atague causaria 4D+4 pontos de
dano no primeiro turno, 2D+4 no segundo e 1 D no terceiro.

A opcédo 100% funciona como descrito acima até o dano ser reduzi-
do aum valor menor do que 1 D. A partir dai, ele passaréd a causar | pon-
to de dano por turno, independente da RD do alvo, até que o Prazo de Du-
racdo termine. Se avitima fizer alguma coisa que (na opini&o do mes-
tre) anula o efeito do ataque (mergulhar na &gua no caso de um ataque
com fogo, tomar um contraveneno se tiver sido envenenado, etc ...) o
dano cessa. Se um ataque tiver esta Ampliagdo com a opgéo de 100%,
ele estara limitado ao primeiro nivel da Ampliagdo Prazo Dilatado.

Super- habilidades



Raio Continuo +50%

Esta Ampliagdo pode ser comprada para qualquer poder de longo
alcance que provoca dano diretamente (exs. Jato de Fogo, Missil de
Pedra, etc ...) etem uma CdT maior ouigual a4 (usando a Ampliacéo
Fogo Continuo, pag. 51 ). Esta ampliagdo permite que o super use as
regras de disparo automético para lasers descritas na pag 120 do MB
na hora de avaliar o dano causado, ou segja, soma-se o dano causado
por todos os tiros que atingiram o alvo antes de subtrair aRD.

Exemplo: Vento Solar atinge o alvo trés vezes com um atague que
causa 5D pontos de dano. Ao invés de trés ataques independentes,
teremos somente um que causa 15D pontos de dano.

Corte +30%

Esta Ampliagdo pode ser aplicada somente no caso de ataques a
longa distancia que causam dano. Qualquer ataque feito com um
poder que tem esta Ampliag&o causard dano por corte ao invés de
dano por contusao.

Retardo +20% / +40%

Seu atague ndo atinge o alvo imediatamente; ele espera. A opcao
desta Ampliacdo resulta num intervalo de exatamente 2 segundos
antes de o poder ter efeito. No segundo turno, depois do atacante ter
conseguido um sucesso em seu teste de habilidade, é que o ataque
acontecera de fato. A opgéo de 40% permite que o PC escolhaum
tempo de retardo entre 1 e 10 segundos.

Em qualquer um dos casos, o0 ataque pode ser feito contra um hex
especifico o que exige um sucesso num segundo teste de habilidade
para que o atague atinja alguém naguele hex quando ele acontecer ou
pode estar dirigido contra um individuo. Neste caso o atague continu-

ara apontado contra o alvo até acontecer de fato.
A orientac&o do ataque é constante. Isto significa que se o alvo
virar de costas antes de 0 ataque acontecer, €le sera atacado por trés.

Nunca Atinge Quem Usa +20%

Um poder com esta Ampliagdo ndo causara dano em quem o usa
se 0 ataque feito com ele for refletido ou ricochetear no alvo. Ele
simplesmente se dissipard, ricocheteara ou obedecera qualquer outro
efeito especial que o jogador escolher no momento da criagdo do
personagem.

Efeito Explosivo +40%
Seu ataque explode no momento do impacto causando dano sobre
uma area circular. O dano causado diminui 1 D (mais ou menos
algum +1, +2, -1, etc ...) por hex de distdncia do ponto de impacto.
Exemplo: Vocé disparaum Missil de Pedra com Efeito Explosivo
contraum hex no meio deum grupo. Ele atinge o hex e explode
causando 5d+5 pontos de dano no hex atingido. Todo mundo que
estiver aum hex de distanciado local do impacto recebera 4D+4
pontos de dano, todos que estiverem a2 hexes de distancia receberdo
3D+3 pontos de dano e assim por diante até 4 hexes de distancia

Prazo Dilatado +30%

Um poder Ampliado desta forma tera seu Prazo de Duragéo
duplicado. Esta Ampliagédo pode ser comprada quantas vezes se
desgjar, cada uma delas duplicard umavez o Prazo de Duracéo. Esta
Ampliacdo ndo pode ser para Poderes de Ataque nem usada para
Ampliar Vantagens e Desvantagens.

Leque Especial
Esta Ampliagéo modifica os ataques a longa disténcia de modo
que tudo que estiver dentro de uma area com a forma de um leque
serd afetado. O custo desta Ampliacéo dependera dalargura do leque.
Estalarguraaumentara 1 hex para cada +10% adicionados ao custo.
O comprimento do cone é igual a % do alcance maximo.
Exemplo: Rexor tem um Jato de Fogo 12(8) que causa 8D pontos

Super-habilidades -50

de dano. O alcance normal com um ataque destes € 80 hexes, logo,
este leque teria 20 hexes de largura. Ele compra 10 niveis de Leque, e
obtém um tridngulo com 20 hexes de comprimento e 10 de largura.
Vejaafiguraabaixo.
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Teleguiado +50%

Vocé ndo precisafazer nenhum teste quando usa um poder com
esta Ampliagdo. Seu ataque atingird o alvo automaticamente. A
vitima continua tendo direito de usar uma defesa ativa ou Resistir (0
que for aplicavel). A Unicalimitagdo que existe é que vocé tem que
ser capaz de ver seu alvo.

Se esta Ampliagao for usada em associagdo com a Fogo Conti-
nuo, ela devera ser comprada uma vez para cada ataque adicional.

ONH final para poder usar esta Ampliagéo num ataque deve ser
no minimo 1 4.

Exemplo: A Bola de Fogo de Jane Flamejante tem a Ampliagdo
Fogo Continuo x 2 (+80%). Se ela queria que os projéteis atingissem
o alvo automaticamente ela teria que ter comprado Teleguiado trés
vezes (+150%) - um bbénus muito caro.

Hotshot +30%
Os Poderes de Atague com esta modificag&o podem ser "hotshot-
ted" da mesmaforma que um laser - um esforgo extra permite
provocar um dano maior que o hormal. Podemos aumentar 1 D no
dano causado gastando 2 pontos de Fadiga. Ex: Argyl tem um Jato de
Fogo com Poténciaigual a7 (7D pontos de dano). Se ele precisar
causar mais dano, ele podera disparar um Jato de Fogo de | OD, mas
isto Ihe custara 6 pontos de Fadiga. Ver GURPS Ultratech, pég. 23.

Perfuracao +50%

Esta Ampliagdo s6 pode ser aplicada no caso de ataques a longa
distancia que provocam dano. Elareduz | ponto por Dado no dano
causado (ex.: um ataque de 7D seriatransformado em 7D-7) mas o
dano é tratado como se tivesse sido causado por perfuragéo.

Area Expandida +20%
Cadanivel de Area Expandida aumental hex no raio de um poder
de érea.

Projecdo Intensificada +20%
Normal mente, 8 pontos de dano fazem com que a vitima seja
projetadal hex paratrés. Cada compradesta Ampliagdo diminui 1
ponto no dano necessario.
Exemplo: O poder Bola de Fogo € Ampliado 3 vezes com Proje-
¢8o Intensificada (+60%). Agora ele projetaavitimal hex paratrésa
cada 5 pontos de dano.

I nstantaneo +20%

Elimina a necessidade de um turno de concentracdo. V océ conti-
nua podendo usar apenas um poder por turno, mas passa a poder se


Viking

Viking


Deslocar ou realizar um ataque cor-
po-a-corpo nagquel e turno.

Esta Ampliacéo também pode
ser comprada para uma Vantagem
que passaria a poda ser ativadains-
tantaneamente.

InterLigacdo  +10%/+20%

Esta Ampliagdo € comprada
quando vocé esta ligando um poder a
outro. v. pag. 33.

AreaMovel +40%
Qualquer poder de area Amplia-
do desta maneira podera ser "agrega-
do" a uma pessoa ou outro objeto em
movimento permitindo que a &rea se
desloque junto com aquela pessoa.

Fogo Continuo +40%

Esta Ampliag8o adiciona 1 a CdT
de um poder de ataque. Ela pode ser
comprada mais de umavez e, cada
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HW!\ BB

ARARD OsMive 94

compra sucessiva adiciona um novo
ataque. L embre-se que o persona-

s

gem ndo ¢ obrigado afazer seu nG-

mero maximo de ataques.

Exemplo: Jane Flamejante comprou seu poder Bola de Fogo com
a Ampliagdo Fogo Continuo x 2 (+80%). Isto Ihe permitirialancar até
3 bolas de fogo cada vez que ela usar o poder.

Sem Nenhum Efeito Visivel +20%

Os poderes fisicos que forem Ampliados desta maneira nao terdo
nenhum efeito visivel associado a eles. Os poderes mentais néo
deixardo nenhuma assinatura psiquica. v. GURPS Psionics para
maiores informacgdes.

Custo em Pontos de Fadiga Reduzido +20%
Esta Ampliagdo s6 se aplica aos poderes e Vantagens que tem um
custo em Fadiga. Cada vez que vocé compra esta Ampliacdo, ela
diminui em 1 ponto por turno o custo em Fadiga da habilidade. Esta
Ampliagdo pode ser comprada quantas vezes vocé desgjar.

Efeito Seletivo +50%

Esta Ampliac&o aplicada a um poder com Afeta Area, permite ao
personagem selecionar quais alvos seréo realmente af etados pelo
ataque. Com isto podemos atacar uma area ampla sem ferirmos gente
inocente ou NOssos amigos.

omive M4

Ricochete +20%
Esta Ampliag&o pode ser aplicada somente em poderes de ataque.
Seu atague podera ricochetear nos objetos que se encontram em seu

trajeto até o alvo. Cada compra desta Ampliagéo da direito aum
ricochete e ndo existe um limite para o0 nimero maximo ricochetes.
UM personagem que esteja usando este tipo de ataque devera ser bem
sucedido em um teste de habilidade para cada ricochete (com um
redutor cumulativo igual a-10% para cada ricochete depois do pri-
meiro) para continuar em direcdo ao alvo.

Um atague deste tipo bem sucedido pode pegar seu oponente de
surpresa. O alvo deve ser bem sucedido em um teste de DX ou de |1Q
(o que for maior) Menos o nimero de ricochetes. Se falhar no teste,
ele ndo tera direito a nenhuma defesa ativa contra o ataque.

O mestre deveriaexigir que o jogador faga um desenho ou expli-
que qual o caminho a ser percorrido pelo ataque e calcular qual a
chance dele atingir alguém ou alguma coisa pelo caminho. O GM
deveriatambém usar o bom senso - um atacante que esta num
campo aberto ndo tem nada em que fazer seu ataque ricochetear.

Se o ataque tiver a Ampliacéo Fogo Continuo, o jogador devera
comprar a Ampliac8o Ricochete para cada ataque adicional separada-
mente (como no caso de Teleguiado, pag. 50).

+10%

Esta Ampliac&o é Util apenas em campanhas
onde ndo se usa as regras opcionais de Pontos de
Atordoamento (pag. 84). Se estas regras forem
usadas, esta Ampliagdo pode ser obtida de graca
paratodos os ataques.

Um ataque Ampliado desta maneira pode ser
declarado ndo-letal de acordo com a vontade do
jogador. Todo o dano causado é calculado normal-
mente mas todo o dano que exceder 0 necessario
paralevar a HT ou o nimero de Pontos de Vida da
vitima a um valor menor do que -1 é perdido. E
impossivel matar alguém diretamente quando esta
Ampliac8o est4 ativada (é claro que o jogador néo
€ obrigado a usar esta Ampliacéo o tempo todo,
além disso o ataque poderia projetar alguém do
alto de um edificio, etc...)

Atordoamento

Super-habilidades



Barreira +30%

Um poder que é normalmente de area, ou tem uma Ampliagdo de
area pode ser organizado como uma linha de hexes, preenchidos com
asubstancia ou o efeito da Barreira. Ele afetara qualquer pessoa ou
coisa que venha a atravessar a Barreira. Vocé obtém uma barreira
com 3 hexes de comprimento para cada hex deraio em suaArea
Afetada. As Vantagens modificadas com esta Ampliacdo criam um
hex paracada 2 pontosde HT. |sto permite usar o poder como um
super-bloqueio.

Se vocé comprar esta Ampliacéo duas vezes podera formar uma
Barreira com o formato que quiser.

Uma Barreirafisica criada com esta Ampliacéo seréa capaz de
deter os ataques como se elativesse sido construida normalmente.

LimitacOes

As Limitag6es diminuim a utilidade das Vantagens ou Super-
poderes e reduzem seu custo. Uma Limitag&o interessante pode ndo s
tornar possivel a compra de um poder mas também servir de inspira-
¢80 para uma boa atuagao.

Acesso Variavel
Este € um termo genérico que pode ser usado para especificar
todas as Limitag6es que ndo foram definidas explicitamente. As Limi-
tagBes de Acesso podem ser divididas em dois grupos: Utilizaveis
apenas contra certas coisas ou utilizaveis apenas em certas situagfes.

Se o poder funciona apenas contra um segmento limitado da
populagéo, seu modificador estara baseado em quao comum € o gru-
po-alvo. "Utilizavel apenas contra mulheres' cobre aproximadamente
ametade da populagdo e vale -20%. "Utilizavel apenas contra criatu-
ras marinhas' valeria-30% a néo ser que a campanha esteja ambienta-
da em um mundo cuja maior parte esta coberta de agua, caso em que a
Limitagdo ndo valeria mais que -10%. "Utilizével apenas contraalie-
nigenas" valeria -30% ou -40% dependendo do mundo. "N&o utiliza-
vel contraruivos' é amesma coisa que "Utilizavel contra todos que
ndo sdo ruivos' e valeria apenas -10%.

O mestre ndo deveria permitir Acessos sem sentido como, por
exemplo, comprar o poder Raio com aLimitagéo "Utilizavel apenas
em inimigos'. No entanto, compré-la com a Limitagéo "Utilizavel
apenas em amigos"' poderia ser interessante.

Este mesmo critério pode ser aplicado a Limitagdes baseadas na
situacgdo. Se a habilidade s6 funciona durante o dia, a Limitacdo
valeria-20%. Se ela so funciona com aluz do sol direta, aLimitagdo
valeria-30%. Funciona Apenas na Agua valeria-30% na Terra, mais
em um planeta desértico, menos em um planeta marinho.

Por ultimo, o Acesso pode estar ligado as agBes do Super. Quanto
mais incomum, dificil ou detestavel for a acdo exigidamaior serdo
valor da Limitacdo. Alguns exemplos:

Super-habilidades

Uma barreira ndo-fisica tera que ter a Ampliacdo Afeta os Outros
para proteger alguém que néo seja seu criador.

Somente Na Forma Corpo Alterado (Corpo Flamejante, Invisibili-
dade, Insubstancial, etc ... ): -10%

Somente Enquanto Estiver Tocando Pistéo: -20%

Somente Se O Ataque Bésico Penetrar a RD: -20%

Somente Enquanto Estiver Voando ou Somente Enquanto Estiver
Nadando:-30%

O mestre deve regjeitar qualquer proposta de Limitagéo que ja esta
implicita na super-habilidade. " Somente debaixo d'agua”, por exem-
plo, ndo é uma limitagéo aceitavel para Guelras ou Anfibio.

Sempre em Funcionamento variavel

Esta limitago esta disponivel apenas para aquelas Vantagens que
se tornariam inconvenientes se ndo pudessem ser desligadas. Exem-
plo: Ter sempre um Corpo Metalico seria uma Limitac&o de -20%,
enquanto ter o tempo todo um Corpo Flamejante seria uma Limitagdo
de -40%. Este custo esta especificado para varias Vantagens. O GM
pode adicionar avaliar este custo para novas habilidades quando for
adequado.

Custo em Fadiga variavel

Quando assumimos esta Limitagdo, cada utilizagdo do poder tem
um custo imediato em Fadiga. Vocé pode gastar um ndmero de pontos
de Fadiga grande o suficiente para que seu total chegue a0 (e vocé
perca a consciéncia) mas nunca além disso. V océ recebe -10% para
cada 2 pontos de Fadiga que o uso do poder Ihe acarreta (até um
maximo de -50% que custaria 10 pontos de Fadiga por uso do poder).

Esta Limitag&do pode também ser comprada para uma super-Vanta-
gem. Neste caso, cada minuto que a Vantagem permanecer em funcio-
namento sera "uma utilizagao".

Exemplo: A Insubstancialidade de Névoa Pirpura custa-lhe 6 pon-
tos de Fadiga por utilizag&o. Esta seria uma Limitagéo de -30%.

Efeitos Distintos variavel

O poder tem um efeito reduzido contra certos tipos de alvo, como
descrito na Limitagdo Acesso. Exemplo: "Utilizavel apenas contra
mulheres" € a mesma coisa que "N&o utilizavel contra homens' evale
-20%. Mas, "Metade do dano contra homens" € uma limitagéo que
apresenta somente a metade do inconveniente da anterior e por isso
vale a metade da outra: -10%.

Pode-se criar qualquer tipo de Limitagdo deste tipo. Use asregras
de Acesso para determinar qual seria o valor se aquele alvo ndo
pudesse ser atacado de nenhuma forma. Depois gjuste o valor confor-
me a quantidade de dano que é realmente causado.

Note que é possivel conseguir efeitos do tipo "Dano Duplicado" da
mesma maneira. Exemplo: Se vocé quiser provocar o dobro do dano
nas louras devera comegar avaliando qual seria o valor de "Utilizavel
apenas em loiras" (digamos-40%). Isto € a mesma coisa que "Nao
funciona contra ndo-loiras". Portanto, causar apenas a metade do dano
contra as ndo-loiras vale -20%. Compre o poder no nivel que vocé
desgjater contra as loiras e aplique alimitacdo "Metade do Dano



contraas Loiras' que vale -20%. Vocé pode agora, se desgjar, relaci-
onar o atague com metade da poténcia em sua planilha com a obser-
vacao "Dobro do dano contra as loiras". Soa melhor desta forma,
mesmo que o célculo tenha sido feito no sentido contrério.

Apenas em Emergéncias -30%

O poder é ativado pelo seu medo ou excitagdo e ndo pode ser
usado numa situagdo de rotina. O mestre tem a palavrafinal sobre o
estado emocional dos personagens. O mestre poderia decidir que a

raivaproduzida pelas falhas sucessivas de seu poder poderiam deix&lo nervosn o suficiente para que ele comece a funcionar, masisto estd
totalmente a cargo dele.

Exclusividade -10%

Esta Limitagdo s6 pode ser aplicada em um poder ou Vantagem
que tem vérias (mais de uma) Ampliaces. Elarestringe o uso das
Ampliagdes a uma por vez.

Exemplo: O Cérebro poderiater comprado Lanca de Gelo com as
Ampliagdes Teleguiado e Efeito Explosivo. Se ele assumir também
Exclusividade para este poder ele ndo podera usar as Ampliagcbes
simultaneamente.

Causa Apenas Fadiga -20%
Todo o dano causado com este poder € apenas Fadiga e ele nunca
poderia ser usado como um ataque mortifero. v. pag. 84.

Instabilidade variavel

Sua habilidade tem a tendéncia perturbadora de parar de funcio-
nar de repente. Um poder Instavel sempre funcionara corretamente se
vocé nao tiver utilizado nas Ultimas 24 horas. Depois de usado e
depois de cada utilizagao posterior, vocé devera fazer um teste de
Instabilidade: Se vocé conseguir um resultado menor ou igual ao
Numero de Instabilidade, o poder funcionard. Umafaha significa
gue o poder ndo funcionara durante os proximos 513 turnos. Quando
este periodo terminar, o poder voltara a funcionar normalmente na
préxima utilizagdo (mas depois delavoceé precisara fazer um novo
teste).

Como sempre, uma "utilizagdo" de uma Vantagem significa man-
té-la ativada por um minuto. Fagca um teste ao fim de cada minuto
paraver se aVantagem deixa de funcionar.

Esta Limitag8o vale -70% para um NUmero de Instabilidade igual
ab; -30% para 8, -20% para 11 e -10% para 14.

Somente a Todo Vapor -10%
Este modificador esta disponivel apenas para poderes de ataque.
Vocé ndo pode diminuir aintensidade de seu ataque diminuindo o
nivel de poténcia que esta usando.
Vocé sempre tem que avaliar o dano maximo para este poder.

SO Projeta -40%

Os ataques feitos com este poder causardo somente dano de
Projecao (pég. 106 do MB), mas este dano sera contado em dobro. O
alvo sofrera o dano normal se for projetado contra uma parede,
telhado, etc...

Deixa Uma Assinatura Mental -10%

Esta Limitagdo pode ser usada somente com poderes fisicos.
Além de provocar um efeito fisico visivel, este poder deixa uma
Assinatura Mental que um Signature Sniffer (v. GURPS Psionics) é
capaz de detectar. Esta Limitacdo ndo faz sentido numa campanha
onde ndo haja nenhum psi e neste caso deveria ser proibida.

Uso Limitado varivel

Este poder pode ser utilizado apenas um ndmero limitado de
vezes por dia. Depois disso ele ficara inoperante por um periodo de
24 horas para "recarga’. O valor desta Limitagdo depende do nimero
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de utilizagOes permitidas por dia. 1 vez por dia= -40%, 2 vezes por
dia=-30%, 3 ou 4 vezes por dia = -20%, 5 ou 6 vezes por dia=-10%.
Mais do que 6 vezes por dia ndo € uma Limitagdo significativa.

Se esta Limitagdo for aplicada em uma Vantagem, cada hora (ou
fragcdo de hora) que ela estiver ativada significard uma "utilizagdo".

Sem Projecéo -10%

Esta Limitac&o pode ser'aplicada somente em poderes de ataque.
Um poder com esta Limitagdo nunca causara qualquer projegéo, nao
importa guantos pontos de dano tenham sido causados.

Efeito Incomodo Variavel

Sua habilidade tem algum tipo de efeito colateral incémodo.
Alguma coisa que realmente cause prejuizo ou um inconveniente
sério avocé ou agueles que estdo a sua volta. O mestre deve julgar os
Efeitos IncOmodos e definir seu valor, proibindo sem piedade os
efeitos abusivos ou sem sentido e dando pontos somente para aqueles
que realmente limitam o valor do poder.

Um poder valioso néo pode ser usado como um Efeito Incémodo.
"Mata todo mundo num raio de um quilédmetro” ndo é um Efeito
Incdmodo aceitével.

Note que, um incdmodo inofensivo é meramente um efeito espe-
cial. O fato de sua magica Convocar Lobos atrair também uma duzia
de gerbos seré divertido mas ndo valerd nenhum ponto.

Exemplos: Se o uso de sua habilidade destruir toda a grama num
raio de dois quarteirdes teremos uma Limitagcdo que vale -10% e
poderia ser usada parajustificar um modificador negativo de reagao.

Se a utilizagdo de sua habilidade tornar sua aparénciafeiae
repugnante, ou exigir que vocé realize alguma espécie de ritual,
teremos uma Limitacdo que vale 5% para cada ponto negativo de
reacdo naqueles que assistirem a utilizacdo da habilidade.

Recuo -40%
Esta Limitacdo pode ser usada somente com poderes de ataque.
Vocé é projetado paratras um hex paracada8 pontos de dano
(arredondado para cimal) que vocé causa num ataque. Este nimero é
baseado no resultado obtido nos dados, ignorando-se toda a RD, sua
Densidade Aumentada, tamanho ou sejala o que for. Se vocé tirar 25
num ataque de 713, serd projetado 4 hexes paralonge de seu alvo.

Alcance Reduzido -10%
Cada vez que esta Limitagédo é comprada, o Alcance de seu poder
éreduzido a metade (arredondado para baixo).

Resistida por X -20%

Esta Limitag&o pode ser aplicada somente em poderes que a)
afetam outros e b) produzem um efeito que € indesejavel na opinido
do mestre (afinal de contas, ninguém resistiria a um aumento em sua
RD, por exemplo). Esta Limitacdo ndo pode ser usada em super-
vantagens.

Um super-poder limitado desta maneira pode ser resistido por ST,
HT, DX, 1Q ou Vontade (contra o resultado do teste de habilidade do
PC que esta usando o super-poder). Esta Limitagdo pode ser compra-
da até duas vezes (perfazendo um total de -40%) para dois atributos
diferentes.

Se alguém conseguir resistir ao seu super-poder, sua proxima
tentativa de usar o mesmo super-poder na(s) mesma(s) pessoa(s)
durante a proxima hora estara submetida a um redutor cumulativo
igual a-2. Portanto se avitimaresistir trés vezes seguidas 'sua
préxima tentativa terd um redutor igual a-6!

Causa Apenas Atordoamento -20%

Esta Limitagdo pode ser utilizada somente se as regras opcionais
de Atordoamento estiverem sendo usadas. Todo o dano causado por
seu atague seré de Atordoamento (pag. 84) e nuncapoderia ser usado
como um ataque mortifero.

Super-habilidades



Gasto Extra de Tempo -10%

Seu poder exige dois segundos de concentragdo ao invés de um.
Pode-se comprar esta Limitagdo quantas vezes se desgjar, dobrando o
tempo de concentragdo necessario para ativar o poder em cada uma das
vezes. Note que um poder com esta Limitag&o ndo pode ser usado para
bloguear ou aparar.

Esta Limitagdo aumenta da mesma maneira o tempo necessario para
ativar uma super-vantagem. Ela ndo pode ser combinada com a Amplia-
¢3o Instantaneo. Se elafor aplicada em uma das poucas Vantagens que
normalmente s30 ativadas instantaneamente como Transformagao, o
primeiro nivel de Gasto Extra de Tempo faz com que a mudanga leve um
segundo.

Precisa Recarregar variavel

Seu super-poder precisa ser "recarregado” depois de cada utilizagao.
Se esta Limitagéo for aplicada sobre uma Vantagem, ela ndo podera ser
utilizada durante o periodo de recarregamento. O valor desta Limitagdo
depende do tempo entre utilizagBes: 5 segundos: -10%; 15 segundos: -
20%.

Tempos de recarga mais longos tornariam quase indteis os poderes
de combate e ndo afetam muito os poderes que ndo séo de combate. Um
tempo de recarga de uma hora € uma Limitagdo de -30%. Tempos de
recarga mais longos ndo sdo LimitacOes vélidas (mas veja Uso Limitado
na pag. 53).

Incontrolavel -30%
Seu poder tem uma tendéncia a se manifestar quando isto é inadequa-
do ou indesejavel. Sempre que o mestre decidir que vocé esta vivendo
uma situagdo de tensdo, vocé precisara ser bem sucedido em um teste de
Vontade para ser capaz de manter o controle de seu poder (mesmo que
vocé ndo tenha nenhuma intencéo de usé-10).
O resultado desta jogada ndo pode nunca ser maior do que 14, n&o

Super-Poderes

Super-poderes séo habilidades que exigem algum treino e um teste
de habilidade para serem usadas corretamente.

Nota: Ojogador deve se sentir livre paraignorar qualquer explica-
¢a0 ou umajustificativa fisica paraaformacomo um super poder
funciona neste capitulo quando estiver descrevendo o modo como as
habilidades de seu personagem funcionam desde que os efeitos e o
mecanismo de jogo permanegam 0S mesmos.

Os super-poderes tém algumas caracteristicas que descrevem seu
funcionamento. Area/Quantidade Afetada, Dano e Prazo de Durag&o sio
as mais comuns. Todas elas podem ser modificadas pela aplicacéo de
Ampliagtes e Limitagdes adequadas. Os Seguintes critérios devem ser
utilizados a menos que se encontre algo em contrério na descri¢do de
cada poder.

Area Afetada: Poderes de Longo Alcance afetam somente um alvo
(uma pessoa, um veiculo, uma porta, etc...)

Poderes de Area, ndo modificados, afetam uma érea de raio igual a
um hex paracada5 niveis completos de Poder, minimo 1 (ex. Poder de 0
a9afetal hex, 10al4 afetaum raioigual adois hexes, 15a19, trés
hexes e assim por diante). Um hex éumaédreade | mderaio e 2 metros
de altura. Areas adicionais mudam o raio mas n&o a altura. Esta definicio
pode ser modificada usando-se a Ampliacéio Area Expandida (pag. 50).
Veja atabela existente na coluna lateral da pag. 30 que converte o raio no
ndmero de hexes afetados.

Quantidade Afetada: Alguns poderes funcionar&o apenas contra
uma certa quantidade de material. As descrigdes dos poderes tratam do
assunto individualmente. Dano: Qualquer poder que cause dano fisico,
causara 1 D pontos de dano por nivel de poder. Este dano é considerado
sempre como concussao mas podem ser modificados pelas Ampliactes
Corte e Perfuragéo (pag. 50).

Prazo de Durag&o: Indica quanto tempo dura o efeito de um poder.
A menos que haja alguma coisa em contrario, o Prazo de Duracdo é igual
a 1 segundo/nivel de poder (este é o valor pré-definido a ser usado
quando se esta criando um novo poder). Alguns poderes tém um prazo
de Duragéo diferente e paraalguns ele é irrelevante. Estes detalhes estéo
incluidos na descricéo dos poderes. O Prazo de Duragéo pode ser modi-

Super-habilidades -

importa qual seja sua Vontade. No caso de uma falha, 0 mestre assume o
comando de seu poder representando-a como se ela fosse uma entidade
independente de natureza hostil ou brincalhona. Seu poder atacara pri-
meiro aquel es que sdo obviamente seus inimigos e nunca se voltara
contra vocé, mas mais ninguém estara a salvo.

Somente em Contato -20%
Seu poder funcionard somente se vocé tocar seu objetivo. Vocé tem
um alcance efetivamente igual a 0, ndo importa qual o nivel do Poder.

Inconstante variavel
De vez em quando seu poder funciona e de vez em quando nao. Ele
simplesmente vem e vai e vocé nunca conseguiu descobrir por qué. Esta
Limitag8o é completamente independente do teste de habilidade para ver
se vocé atinge o alvo. Vocé podeter NH 15 e continuar tendo problemas
parafazé-lo funcionar. Esta Limitacdo € boa para se aplicar em poderes
mas funcionard com poucas Vantagens. O mestre deve avaliar cuidado-
samente parater certeza de que a utilizag&o proposta faz sentido.

Toda vez que vocé quiser usar seu poder precisara conseguir um
resultado menor ou igual ao Numero de Ativagdo (v. a seguir) com 3
dados. No caso de um sucesso o poder funcionara para aquela utilizagao.
Quando voceé parar de usar o poder, serd necessario um sucesso em um
novo Teste de Ativagdo para que ele volte afuncionar.

No caso de uma falha vocé pode continuar tentando nos turnos
subsequentes, sem nenhuma penalidade. Cada nova tentativa custa 1
ponto de Fadiga. Se sua ST cair abaixo de 3, vocé precisara descansar até
recuperar todos os pontos de Fadiga antes de poder usar seu poder
novamente.

Esta Limitagcdo vale -70% no caso de um NUmero de Ativacdo igual a
5, -30% para 8 ou menos, -20% para 11 ou menos e -10% para 14 ou
menos.

ficado com a Ampliacio Prazo Dilatado (pég. 50). Se um super perder a
consciéncia, o que restava do Prazo de Duragdo de seus poderes caird
imediatamente para0 (tudo que tiver sido criado por ele desaparecera
imediatamente).

Alcance: Veja Mirana pég. 30.

A descricdo de todos os poderes contém Nome (Longo Alcance
ou Area/Fisico ou Mental) e Custo por Nivel (CN).
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Lista de Super-poderes

Absorve Atributo (L onga Distancia/M ental) CN: 5

Este super-poder permite que o personagem drene a ST, HT, 1Q ou
DX de um oponente. A vitima resiste com uma Disputa Rapida entre
seu poder e o atributo adequado mais Forca de Vontade ou Vontade
Fraca. Os pontos sdo drenados e adicionados ao valor de seu proprio
atributo narazdo de 1 por turno. ST drenada pode ser adicionada
somente asua ST, HT na HT, e assim por diante. O nimero de pontos
que vocé pode drenar de uma Unica vitima € igual a seu poder (ou
Poder x 5 no caso de ST Ampliada, a seguir).

Quando vocé estiver drenando ST de uma vitima que tem a Vanta-
gem ST Ampliada (pag. 39), os pontos seréo drenados numa velocida-
de cinco vezes maior e podem ser armazenados num ritmo cinco vezes
maior.

A vitimarecupera os pontos arazéo de 1 a cada 10 minutas. Esta é
amesma velocidade com que vocé os perde. A ST Ampliada é recupe-
rada também neste ritmo (e ndo cinco vezes mais rapido). Este super-
poder ndo pode ser modificado com a Ampliagdo Prazo Dilatado.

Este poder deve ser comprado independentemente para cada atri-
buto. -

Absorve Matéria (L onga Distancia/Fisico) CN: 7

Este poder permite-lhe absorver até Poténcia/2 ao quadrado quilos
de material (em qualquer forma) de umavez. A matéria absorvida
desta forma pode ser mantida até Poténcia minutos antes de ter que ser
expelida. Pode-se expelir qualquer objeto absorvido a vontade. Se
voceé tiver absorvido mais de um objeto de uma vez, precisara ser bem
sucedido em um teste de habilidade para liberar o objeto desejado.
Uma falha significa que um objeto errado sera liberado (umafalha
critica significa que o objeto desaparece) V océ pode manter qual quer
quantidade de objetos desde que a soma de seus pesos nao exceda seu
limite de peso.

Se vocé perder a consciéncia ou for morto devido a um golpe,
todos os objetos absorvidos serdo expelidos.

Este poder ndo pode ser usado sobre matéria viva.

Limitacéo Especial: A matéria absorvida esta limitada a uma s6
forma (gasosa, liquida, solida). -30%

Transformar (L onga Distancia/M ental) CN: 5

Um alquimista moderno pode transformar chumbo em ouro ou
uranio em talco. Este poder funcionara apenas em matéria ndo vivae
ndo funcionard numa parte do objeto. O mestre decidira se alguma
coisa € "uma parte" ou "um todo". SO é possivel transformar uma
substancia que jafoi Analisada (v. a seguir) em uma outra que jafoi
Analisada. Este poder é capaz de afetar até (5 x Poténcia)/2 kg de
material (ex. um super com Poténcia 10 seria capaz de transformar um
objeto com até 25 kg).

Exemplo: Se vocé tiver Poténcia 12, ndo sera capaz de transformar
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parte de um muro em pé. Mas uma arma pesando menos de 30kg
poderia ser transformada em chocolate ...

Se voceé estiver tentando transformar alguma coisa que esta dentro
de um objeto precisara fazer um teste de habilidade adequado (Meca-
nica, Cirurgia, Engenharia, etc ...) com um redutor igual a-3.

O Prazo de duragdo de uma Transformagado varia de material para
material. Em geral, uma Transformagéao para gas ou liquido é perma-
nente enquanto que um sélido Transformado voltara para suaforma
normal depois de Poténcia minutos.

Exemplo: Para Transformar uma bala encravada no estdmago de
alguém em agua seria necessario um sucesso num teste de Cirurgia ou
Anatomia com um redutor igual a-3 e depois um sucesso no teste de
habilidade.

Ampliagdo especial: N&o precisa Analisar.. +30%.

Analisar (Longa Distancia/Mental) CN: 1

Vocé é capaz de analisar rapidamente e identificar substancias
quimicas desconhecidas. No entanto, sua informagéo sera bem genéri-
ca (ex. "Isto € um veneno" ou "Isto € um &cido") a menos que vocé
tenha a pericia Quimica ou algum poder similar. S30 necessarios 15 -
Poténcia minutos para Analisar uma substancia. No caso de Poténcias
maiores do que 15, as substancias podem ser Analisadas em um turno.

Animar (Longa Distancia/Mental) CN:4

Este poder permite dar a um objeto qualquer a aparéncia de vida. O
tamanho maximo esta limitado em 12 kg por nivel de Poténcia.

No entanto, os objetos Animados ndo estdo automaticamente sob
controle e reagirdo como animais (1Q 3) a menos que o objeto tivesse
aformade uma criatura inteligente (uma estatua, por exemplo), caso
em que reagiriam com uma | Q igual a9. Voceé teraum bonusigual a
+1 para cada ponto na margem pela qual foi bem sucedido em seu teste
de habilidade nos testes de reacdo. Uma falha critica Anima o objeto
mas o torna hostil.

O valor dos atributos ST e DX seraigual a2 pontos para cada 3
niveis de Poténcia; a HT serdigua a HT do objeto original. O Prazo de
Duragéo € normal.

v. Controle de Objetos Animados, pag. 57.

Animar Plantas (Area/Mental) CN:3

V océ é capaz de dar a aparéncia de vida animada as plantas que
estdo na sua érea. As plantas Animadas desta forma reagiré&o como
animais (IQ 3); €las obedecer&o a comandos orais feitos por vocé. As
habilidades das plantas Animadas variaréo segundo o tipo. A gramae
as trepadeiras poderiam realizar ataques paralisantes (v. pag. 56).
Arvores e arbustos podem atacar violentamente com seus ramos pro-
vocando dano por contusdo. Em todos estes ataques as plantas jogam
contraseu NH em Animar Plantas para verificar se atingem o alvoea
Poténcia Paralisante delas é igual & sua Poténcia. A HT das plantas
pode ser encontrada na tabela existente na pag. 125 do MB. Plantas
Animadas podem também desarraigar e se movimentar com Desloca-
mento igual a 1.

Animar Sombras (Longa Disténcia/Mental) CN:5

As sombras ganhar&o vida e atacar&o seus inimigos! NO caso de
um sucesso num teste de habilidade, a sombra ganhara vida e envolve-
rdum adversario. A sombra é feita de um material preto e fino como
umateiade aranhacom DP 1, RD 2, HT 10 e Deslocamento 5.
Qualquer ataque com base na luz causara o dobro do dano nacriatura.

O NH dacriaturaéigual ao seu NH. NO caso de um sucesso a
sombra drena 2 pontos de Fadiga da vitima (a RD n&o oferece ne-
nhuma protegdo neste caso). Se a ST chegar a zero, a sombra come-
caraadrenar HT arazdo de 1 ponto por turno até a vitima morrer.

Quando o Prazo de Duragdo expirar (ou no momento em que vocé
quiser banir a sombra), vocé tera que fazer um teste de habilidade com
um redutor igual a -1 para cada vitima que a sombrativer matado.

Super-habilidades



Se vocé for bem sucedido a sombra sera destruida. Se vocé falhar a sombra
passara a segui-lo e ataca-lo.

Se ndo houver sombra (por ex., numa caverna escura como breu) vocé
nao sera capaz de animar nada.

Antigravidade (Longa Distancia/Mental) CN:3

Vocé é capaz de diminuir a atrag8o gravitational exercida sobre um
objeto, até o ponto onde os objetos caem paro forada Terra. Cada nivel de
Poténcia permite uma reducéo de 10% na atragéo gravitational normal.
Com uma Poténciaigual a 10, a gravidade é neutralizada. As reductes
subseqiientes faréo com que o objeto seja repelido pela Terra ao invés de
ser atraido. Os ataques com Anti-gravidade funcionar&o sobre objetos de
até 125 kg por nivel de poténcia. Este poder néo funciona sobre parte de
um objeto.

A altura maxima que um personagem € capaz de saltar € modificada
pela gravidade reduzida. Dividal pela nova gravidade para obter o novo
modificador de salto.

Exemplo  Gravitar tem Anti-gravidade-15(12). Ele aplica seu poder
sobre o carro que esta sendo usado em uma fuga pela Quadrilha dos
Beagle, famosa por seus assaltos a bancos. A quadrilha sai correndo do
banco e vé seu carro se afastando da Terra com uma velocidade igual a
20% da velocidade normal de queda. Gravitar usou seu poder com uma
intensidade suficiente apenas para fazer o carro flutuar, por isso ele pairard
a 10 metros de altura até terminar o Prazo de Durag8o para depois cair
novamente.

Exemplo: Gravitar precisa pular uma cercacom 10 m de altura. Sua ST
€10, o que significa que ele seria capaz de saltar 1,10 m de altura se tomar
distancia para ganhar impulso. Ele deseja diminuir a atragdo da gravidade
para 10% do normal. Com isto ele sera capaz de saltar | | m. Como a
atracéo da gravidade esta reduzida a 10% do normal, ele aterrissara deva-
gar e em seguranca do outro lado ... ndo como um peso pequeno ha
gravidade normal e sim como um homem numa gravidade igual a 10% da

nossa.

Paralisar  (LongaDisténcia/Fisico) CM 6

Vocé é capaz de imobilizar um objeto no lugar. A causa pode ser
qualquer coisa- umaimensa mao verde bruxuleante envolve o objetivo,
0 campo magnético da Terra o captura, ou a terra se ergue e traga suas
pernas. A vitima pode resistir com sua ST contrao NH + Poténcia do
atacante. Se a vitima vencer a disputa por uma diferenca menor ou igual a
3, elando ficara presa mas seu Deslocamento ficard reduzido a metade no
proximo turno. No caso de um empate, seu Deslocamento serdigual al. Se
avitima perder, ela sera tratada como se tivesse sido Imobilizada e podera
tentar se Desvencilhar nos proximos turnos vencendo uma Disputa Rapida
desua ST vs. 3 x Poténcia

A maior ST que voceé sera capaz de Paralisar € igual a Poténciax 3.

Super -habilidades

Vocé pode atacar novamente uma vitima ja Paralisada. Cada ataque
bem sucedido com este Poder submete as tentativas da vitima de se
Desvencilhar aum redutor igual a-1.

Limitac8o Especial: A vitimatem que estar em contato com o chdo. -
20

Limitac8o Especial: A vitimaficapresaao lugar onde ela esta, mas
estalivre parafazer qualquer coisa (ndo imobilizada). -40%

Exemplo: Punho de Ferro tem Paralisar-17(15) esta sendo atacado por
um tigre com ST igual a 20. Como €le é capaz de afetar uma criatura com
ST até 45 (15 x 3), o tigre estéd dentro dos limites de seu poder. O animal
tem 3 hexes (+1 ), esta a5 metros de distancia (-2) e investindo auma
velocidade de 32 km/h (-4), o que da um modificador na Tabela de
Velocidade/Distanciaigual a-5. Isto diminui seu NH para 12, evitando por
pouco uma penalidade de TR. Ele joga os dados e tira 10, um sucesso. Este
resultado d4 uma margem com relagdo a sua Poténcia+ NH igual a12. O
mestre joga contraa ST (20) do tigre etira 11 que ndo é suficiente para
Resistir. Ele ficara Paralisado conseguindo se Desvencilhar, jogando con-
traum 42 (!!) ou até expirar o Prazo de Duragdo que é igual a 17 segundos.
E o Punho Ferro poderia continuar adicionando novas Paralisacfes.

Cegar (Longa Distancia/Fisico) CN:5

A vitima pode of erecer Resisténcia contra este poder com sua HT. Se
voceé vencer a disputa ele ficara cego durante o Prazo de Duragdo. Se vocé
conseguir um Sucesso Decisivo, o Prazo de Durag&o serd medido em
minutos e ndo turnos.

Este € um bom exemplo de um poder que pode ser adaptado de
infinitas maneiras. A vitima poderia ser ofuscada por um raio laser,
cercada por uma nuvem de insetos, ter seus olhos cobertos com vendas de
metal ou quem sabe seus olhos desaparecam durante o Prazo de Duragdo.

Solda (Longa Distancia/Fisico) CN: 5
Esta é umavariagéo do poder Transformar. A estruturado alvo é

modificada a ponto dele se misturar com outra substéncia e ndo poder ser
separado sem dano. A quantidade af etada € idéntica ao do poder
Transformar mas a substancia que esta sendo Soldada n&o precisa ser
Analisada antes. As restrices existentes para objetos dentro do obje-
tivo no caso do poder Transformar também se aplicam neste caso.

Lancadeira (Especial./Fisico) CN: 8

Vocé é capaz de vibrar suas maos com velocidade supersbnica
deixando-as indistintas e tornando-as capazes de infligir um dano
muito grande num combate de perto. Cada nivel de poténcia adiciona
1 a0 dano basico por GDP que vocé é capaz de causar. Se sua Poténcia
for maior ou igual a6 causardo automaticamente dano por perfura-
Gao.

O personagem gasta 1 ponto de fadiga/tumo para manter este
poder ativado e este custo ndo pode ser reduzido por nenhuma Limita-

Gao.

Granizo (Area/Mental) CN:1
Se houver chuva ou uma tempestade de neve dentro de seu Alcance,

VOCé sera capaz de transformar a chuva em granizo com um sucesso
num teste de habilidade. Vocé pode tentar usar este poder uma vez por
minuto. Cada sucesso dura | minuto.

O dano causado pelo granizo dependera de sua Poténcia. Quanto
maior elafor, maiores seréo as pedras de gelo e com maisforga elas
cairdo.

E impossivel apontar as pedras de gelo, elas apedrejaréo a drea
toda, causando um dano uniforme. O granizo € mais um inconvenien-

te em larga escala do que uma arma. Qualquer pessoa que seja apedrejada
pelo granizo precisara ser bem sucedida num teste de vontade para ser
capaz de manter a concentragdo. Além disso, a visibilidade numa tempes-
tade de granizo sera quase zero e o chdo coberto com granizo é téo
escorregadio quanto o ch&o coberto de gelo.

Poténcia Tamanho das pedras e 0 dano por turno
Menor ouigua a5 Ervilha; nenhum dano

Entre 6 €10 Bola de gude; nenhum dano

Entre 11e15 Bolade golfe; 1 D-3

Entre 16 € 20 Bolade Baseball: | D-2

Maior ouigual a2l Laranja | D-1
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Cor (Longa Distancia/Mental) CN:1

Alteraacor de um objeto de até 1 hex de tamanho por nivel de
Poténcia. Nenhuma outra propriedade € afetada pela mudanca de cor —
A Argonita Verde continua agindo como Argonita Verde, mesmo que
sua cor tenha sido mudada para o vermel ho.

Confusdo (Longa Distancia/lMental) CN:4

Vocé tem a capacidade de confundir seu oponente (isto poderia ser
feito atacando fisicamente seu oponente, fazendo um trocadilho muito
ruim ou quem sabe, abrindo sua capaimpermeavel. Se o adversario
falhar em seu teste de Resisténcia (sua Poténciavsa HT dele), eleficara
mentalmente atordoado por um turno/nivel de Poténcia. Qualquer inju-
ria fisica (mesmo que ela ndo cause dano - um tapa serve) tirard a
vitima de seu estado de confuso.

Controle de Animais (Longa Distancia/lMental) CN:3

Este poder funciona apenas em criaturas hdo-humanas terrestres
com |Q menor ou igual a 7. O personagem seré capaz de controlar 1 hex
de criaturas/nivel Poténcia. Se vocé forcar um animal a uma situagdo
gue iraresultar em dano, seréd necessério fazer uma disputa répida entre
suapoténciae a HT dele. Se vocé vencer, ele obedecera sua ordem.

Exemplo: Uma poténciaigual 14 permitira que controlasse 2 ani-
maisde 7 hexes, ou 14 animaisde 1 hex, ou 14 hexes de um enxame
qualquer.

Limitac8o Especial: Limita este poder a um Unico tipo de animal
(ex. felinos): -60%

Controle de Objetivos Animados
(Longa Distancia/Mental) CN:3
Vocé é capaz de controlar um objetivo animado que voceé criou, ou
tentar ganhar o controle sobre a criagdo de algum outro personagem.
Para dominar a criatura de alguém sera necessario vencer uma disputa
rapida de poténcias modificadas pela distancia que a criatura se encon-
trae peladiferenca entre os NHs (ex: seseu NH for 14 e o do seu
oponente for 12, vocé terd um bdnus igual a+2 na Disputa).

Controle do Fogo (ArealMental) CN:3

Vocé é capaz de controlar uma chama. Este poder |he permite
manter um fogo dentro de sua area, deixando que ele queime sem se
espalhar. De outro lado, vocé pode fazer com que €ele se espalhe mais
rapido ou fique mais alto. VVocé podera fazer um fogo crescer 1 hex a
cada 2 turnos com um sucesso num teste de habilidade (faga um novo
teste para cada crescimento) ou fazer com que as chamas saltem em
direcdo ao céu até uma alturade 1 hex por raio do fogo. Este poder
ndo tem Prazo de Durag&o mas exige concentragdo ininterrupta.

Controle de Peixes (Longa Distancia/Mental) CN:1

Idéntico ao Controle de Animais sO que exercido sobre criaturas
aquéticas. Mamiferos Aquéticos como as baleias e os golfinhos estéo
incluidos nesta categoria.

Controle de Liquidos (Area/Mental) CN:2

Vocé pode dar qualquer forma a uma massa de liquido, ou mudé-la
de lugar. No fim do Prazo de Durag8o, o liquido desmoronara e se
transformara numa poga d'agua a menos que vocé seja capaz de renovar
0 controle instantaneamente. Este poder ndo pode ser usado para con-
trolar o liquido existente dentro do corpo de um ser vivo.

Controle de Plantas (Longa Distancia/Mental) CN:2

Vocé é capaz de controlar as plantas num raio de | hex/nivel de
poténcia. Elas se afastardo para vocé passar ou enlagaréo seus perseguli-
dores diminuindo sua velocidade em 50%. As plantas est&o restritas ao
lugar onde elas se encontram. Elas ndo podem se desenraizar e seguir
vocé. Veja o poder Animar Plantas.

Controle de Temperatura (Area/Mental) CN:1

Vocé pode mudar 2,5 graus/nivel de poténcia natemperatura da
érea. E impossivel elevar atemperaturaaum valor maior do que 66° C
ou leva-laaum valor mais baixo que -100 ° C. Esta operagéo ndo pode
ser feita repetidamente numa mesma érea e o Prazo de Duragéo é
expresso em minutos e ndo em turnos. As mudangas ocorrem a 5° C por
turno e revertem ao estado anterior no mesmo ritmo depois de termina-
do o Prazo de Duragéo.

Controle do Clima (Area/Mental) CN:5

Vocé é capaz de afetar o clima de sua area, criando ou acalmando
tempestades conforme sua vontade. V océ sera capaz de mudar o clima
uma linha na Tabela de Clima (pag. 58) para cada 2 niveis de Poténcia
que vocé tiver. S6 é possivel usar este poder uma vez numa determinada
area - depois vocé precisa esperar o Prazo de Durag8o terminar para
poder usa-lo novamente. O prazo de Duragdo é expresso em minutas.
Poténcia 17 provocard uma mudanca de clima que durard 17 minutos.

Exemplo: Com 10 niveis de Poténcia, vocé podera mudar o clima5
linhas. Supondo que estava chovendo vocé poderia conjurar trovoadas e
vendavais. No entanto, se 0 céu estivesse claro, 0 maximo que vocé
conseguiria seria um temporal com um pouco de neve ou granizo se
estivesse suficientemente frio. Vocé poderia transformar uma tempes-
tade com trovoadas num dia nublado com uma brisa suave ou acalmar
um tomado transformando-a numa chuva comum.

Nota: A érea béasica afetada por este poder tem 10 hexes deraio.
Cadanivel de Area Expandida (pag. 50) aumenta este raio 5 vezes.
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Exemplo: Controle do Cli ma-12(10) custaria normalmente 50 pontos
devido a Poténcia. Trés niveis de Area Expandida aumentariam este custo em
60% (total 80 pontos) mas cobririaum raio de (10 x 5 x 5 x5) 1250 hexes.

Tabelade Clima
Céuclaro Vento 8km/h
Parcialmente Nublado Vento 8 km/h
Nublado Vento 16 km/h
Nublado, Garoa, Neve leve Vento 24 km/h
Chuvaou Neve Vento 32 km/h
Temporal, Neve ou Saraiva Vento 40 km/h
Diltvio, Nevascaou Vento 48 km/h
Chuva de Pedras forte
Tempestade com trovoada Vento 64 km/h
Vendaval Vento 80 km/h
Ciclones e Tornados Vento 120 km/h

Controle do Vento (Area/Mental) CN:2

Vocé é capaz de aumentar ou diminuir a velocidade do vento em até
8km/h por nivel de Poténcia. O efeito durard Poténcia minutos ao invés de
turnos.

Esfriar (Area/Mental) CN:1
Vocé pode diminuir a temperatura de uma érea em até 10 x Poténcia
graus. De resto, trate da mesma maneira que Controle de Temperatura.

Criar Ar (Area/ Fisico) CN:1

Este poder é usado para criar ar respiravel a presso de umaatmosfera. O
ar criado desta maneira se misturara livremente com os gases do ambiente e
se escoara quase imediatamente se estiver cercado de vacuo. A melhor
utilizac8o deste poder é pararefrescar o ar dentro de umasalaou container
hermeticamente fechado. "Respirével” refere-se ao ar normalmente respira-
do pelo criador. Jirel de Jupiter iriacriar uma érea de alta pressdo com gases
Venenosos se usasse este poder- mas o mestre pode aumentar o CN porque
0 poder tem desta forma um potencial ofensivo.

Este poder pode ser usado uma vez a cada 30 minutos.

Um hex de ar com 1,80 m de altura contém ar suficiente para uma pessoa
inativa respirar durante 45 minutos.

Super-habilidades

Ampliacéo especial: O ar criado forma uma esfera que ndo se escoara no
vécuo. + 100%

Criar Trevas (Area/ Fisico) CN:3

Vocé é capaz de criar uma érea escura como breu. Veja quais os efeitos
de se atacar alguém que esta dentro, ou atacar de dentro de um hex detrevas
napég. 163 do MB. A Vantagem Visdo Noturna ndo ajuda a enxergar dentro
de uma érea destas, € necessdrio ter aVantagem Visdo Umbrosa.

Criar Gés (ArealFisico) CN:3

Vocé é capaz de criar qualquer tipo de atmosfera gasosa dentro da érea
afetada. Isto ndo Ihe permite alterar a presséo, somente a composi¢&o do ar-
amdnia, nitrogénio ou 0 que mais vocé desgjar.

O volume afetado por este poder € 0,03 mi/nivel de poténcia. Um hex
com 1,8 m de altura contém aproximadamente 1,29m3. E impossivel criar gs
dentro de uma criaturaviva.

Criar Liquido (Longa Distancia/Fisico) CN: 1
Este poder permite criar 4 litros/nivel de Poténcia de qualquer liquido
que vocé desgje. E impossivel criar liquido dentro de umacriatura viva.

Controle de Dano (Especial/Fisico) CN:3

Vocé pode usar este poder para diminuir o chogque e a perda de sangue
devido aos ferimentos. Depois de sofrer dano, 5 turnos de concentragdo e um
sucesso hum teste de habilidade permitiréo recuperar 1 ponto de HT para
cada nivel de Poténcia. S4 é permitida uma tentativa! Os sangramentos seréo
estancados como se voceé tivesse sido enfaixado.

Esta habilidade também permite que vocé elimine venenos de seu siste-
ma. Um sucesso num teste de habilidade neutralizara qual quer tipo de
veneno (vocé ndo sofrera mais nenhum dano). Vocé tem apenas uma chance
por dose de veneno e o teste estara submetido a todos os modificadores de
HT que estiverem relacionados com a resisténcia ao veneno (veja a pég. 132
do MB).

Vocé tem que usar a Ampliacdo Afeta os Outros para poder usar este
super-poder em outra pessoa. O custo da Ampliagso Afeta Area sera dobrado,
se vocé acomprar. Além disso, seré necessério fazer um teste para cada
pessoa que Vocé desgjar curar.
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Escoar Pericia (Longa Distaneia/Mental) CN: 3

Este poder permite-lhe eliminar uma pericia normal (de qualquer livro
GURPS exceto 0 Supers, excluindo as de magia e psiquismo) da mente de
alguém. VVocé precisa estar em contato com a vitima durante 3 turnos. Para
escoar a pericia contra a vontade do objetivo vocé tera que vencer uma Disputa
Réapida entre seu nivel de Poténcia mais os modificadores de Forga de Vontade
e Vontade Fraca e aVVontade da vitima.

A pericia exaurida voltard em Poténcia minutos ao invés de segundos.

Suprimir (Area/Mental) CN:3

V océ é capaz de impedir o funcionamento de qualquer aparelho elétrico
"diminuindo" aintensidade de corrente que fornece a energia ao objetivo. Este
poder ndo causa dano a maioria dos equipamentos, ele apenas os desliga
durante o Prazo de Duragdo. Computadores (e alguns outros equipamentos)
podem acabar danificados pelo simples fato de terem sua vel ocidade diminui-
da ou serem desligados (se vocé desligar o sistema elétrico de um avido que
esta decolando, vocé ndo estara realmente danificando o equipamento, mas a
queda que vird em consequiéncia disso sera grave.

Sua poténcia efetiva ficara diminuida em 2 pontos/nivel, se vocé estiver
agindo sobre um aparelho que tem Invulnerabilidade, Reflex&o ou Absorgdo
de Dano Elétrico.

Ensurdecer (Longa Distancia/Fisico) CN:3

Voceé pode fazer com que sua vitima percaa CN: O mecanismo de
funcionamento exato é deixado a cargo do jogador (os trocadilhos sdo uma
escolha muito boa neste caso) como foi feito em Cegar (pag. 56). Astentativas
de resistir a este poder estio baseadas na HT davitima. Um sucesso decisivo
na utilizag&o deste poder transforma o Prazo de Duragdo em horas ao invés de
turnos.

Diminuir a Densidade (Longa Disténcia/ Mental) CN: 6

Este poder diminuira a densidade do objetivo - eventualmente até o
ponto da insubstancialidade. VVocé sera capaz de afetar um objetivo de 1 hex se
sua Poténciafor menor ou igual a 10, de 2 hex se a Poténcia estiver entre 11 e
15, de 3 hex com Poténcia entre 16 e 20 e assim por diante. Criaturas vivas
oferecem resisténcia com sua HT.

Em termos de jogo, diminuir a densidade tem os seguintes efeitos. Vocé
pode diminuir a densidade em 5% para cada nivel de poténcia. O peso do
objetivo diminuira proporcionalmente. Cada 10% diminui 1 da quantidade de
dano necessaria para projetar o objetivo 1 hex paratras (ex. se vocé diminuir a
densidade de um homem normal em 30%, serdo necessarios apenas 6 pontos
de dano paraprojetéa-lo 1 hex paratras). O nimero minimo de pontos necessa-
rios para projetar | hex paratrésé 1.

A RD também é reduzida proporcionalmente - quando alguém tem sua
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densidade reduzida a 10% de sua densidade normal, um super forte seria
capaz de atravessé-lo com um soco. Quando a densidade é reduzida a 25% ou
menos, todos os gol pes usam as regras de Trespassar (pag. 109 do MB) sgjam
as armas perfurantes ou ndo e todo o dano causada sera tratado como se fosse
por perfuracéo.

Se a Poténciafor igual a 20 (100%), a pessoa ou objeto passara a se
comportar como se tivesse a Vantagem |nsubstancialidade (v. pag. 41)

Desidratar (Longa Distancia/Fisico) CN: 8

Vocé é capaz de provocar dano em alguém removendo liquido de seus
tecidos. Sua vitima oferece resisténciacom HT. As armaduras ngo oferecem
nenhuma prote¢do contra este poder, mas a Rijeza sim. Certas criaturas ndo
tém nenhum liquido em seu corpo (robds, alguns tipos de alienigenas, etc...)

O mestre determinard que efeito (58 houver) este poder tem sobre os ndohumanos. Vooé provoca 1 D-2 pontos de danolnivel de Poténcia numavitima

Destruir Liquido (Longa Distancia/fisico) CN:1
Permite que vocé destrua 4 litros/nivel de Poténcia Ndo se pode usar este
poder em nada que esteja vivo.

Desintegrar (Longa Distancia/ Fisico) CN:8

Vocé é capaz de fazer com que objetivos inanimados virem poé. Este é um
efeito permanente - O prazo de Duragdo ndo tem sentido. Se sua Poténcia
nédo for grande o suficiente para afetar um objeto inteiro, vocé podera abrir um
furo com 2,5 cm/nivel de Poténcia de didmetro. Este poder é diferente da
mégica Desintegrar que € capaz de afetar apenas objetos inteiros.

Todo o dano (narazéo de 1 D/nivel de Poténcia) causado por este poder
provoca a perda de pontos de vida No caso de objetivos grandes, aRD e o
numero de pontos de vida sdo reduzidos somente na &rea sobre a qual se esta
trabalhando.

Exemplo 1: Chemico esta sendo assaltado por um ladr&o que tem um fuzil
AK-47 (peso: 5 kgs). Chemico tem Desintegrar-13(12), ele som parao
bandido, se concentra durante um turno e tira 11 em seu teste de habilidade.
Um raio marrom-avermel hado salta de seus olhos e o fuzil vira po.

Exemplo 2: Mais tarde, Chemico tem que escapar da cela onde foi preso.
A porta é feita com uma lamina de ago com 5 cm de espessura mas as paredes
so feitas de tijolo normal. O tijolo tem RD igual a6 e 40 pontos de vida Ele
causa 12 D pontos de dano. Ele tira44 em sua Avaliacdo de dano. Seis destes
pontos eliminam a RD da parede e os outros 38 sdo subtraidos dos pontos de
vida. Chemico abriu uma cratera com 30 em de didmetro na parede. Aquele
ponto em particular tem RD 6 e 2 pontos de vida. Na proxima tentativa, ele
atinge o mesmo ponto com 29 pontos de dano, suficientes para que a cratera
atravesse a parede. Dois ataques mais tarde, ele tera conseguido abrir uma
passagem grande o suficiente para escapar.

Super-habilidades



Este super-poder é similar a habilidade de Imitar Pericia (pag. 62)
no sentido que vocé pode tirar a pericia de um oponente. Neste caso, no
entanto, vocé ndo ganha a pericia; seu adversario simplesmente perde
todo o conhecimento que tinha dela. Se vocé quiser roubar uma pericia
de um oponente, precisaraligar (pag. 33 e 51) Escoar Periciacom
Imitar Pericia.

Escoar Super-habilidade
(Longa Distancia/ IMental) CN: 8

Este poder permite-lhe escoar qualquer super-vantagem ou super-
poder de um oponente. Se estiver ligado com Imitar Super-habilidade
(pég. 62) este poder Ihe permitira ganhar a habilidade que seu oponente
esté perdendo. Para escoar uma habilidade vocé precisa saber que ela
existe. Com Percepcéo de Super-habilidade (pég. 64) vocé é capaz de
descobrir quais sdo as super-habilidades de uma vitima.

Para ser bem sucedido no uso deste poder vocé precisa vencer uma
Disputa Répida entre sua poténcia e a VVontade da vitima no caso de
uma super-vantagem, ou uma disputa rapida entre poténcias se estiver
escoando um super-poder. A habilidade escoada permanecera desati-
vada durante 1 turno/nivel de poténcia (como normalmente). Este prazo
pode ser aumentado usando-se a Ampliacdo Prazo Dilatado (pag. 50).

Bola de Fogo (Longa Distancia/ Fisico) CN: 6

Vocé pode arremessar uma bola de fogo contra seus inimigos. Ela
nao sb queima como é capaz de por fogo em cabelo, roupas e outros
materiaisinflaméaveis. E possivel bloguear ou se esquivar de um projétil
destes mas néo aparar, a menos que vocé o esteja tentando com um
super-poder.

Jato de Fogo (Longa Distancia/ Fisico) CN: 6

Este poder Ihe permite agir como uma langa-chamas portétil. O fi no
raio de fogo terd um comprimento igual a 1 hex/ponto de dano rolado. E
possivel bloquear ou se esquivar de um ataque com este super-poder
mas nunca aparar a ndo ser que se esteja usando um super-poder para
fazé-lo.

Recupera Vitalidade
(Longa Distancia/ Mental) CN:3

Se vocé conseguir um sucesso num teste de Recupera Vitalidade,
podera restaurar um numero de pontos de vida perdidos menor ou igual
asua poténcia. Umafalhasignificaaperdade 10 pontosdefadigae
uma falha critica causa também a perda de 3D pontos de vida. O custo
em fadiga de um sucesso na utilizag8o de Recupera Vitalidade é igual
ao dobro do nimero de pontos de vida recuperados.

Este poder estara submetido a um redutor igual a-2 se o objetivo
estiver inconsciente, e -2 ou mais para curar uma doenca. Ele néo é
capaz de restaurar um membro perdido e esta submetido a um redutor
igual a-6 numa tentativa de recuperar um membro incapacitado ainda
inteiro (cada personagem tentando realizar a curatera apenas uma

Super-habilidades -

chance para cada membro). Este poder n&o é capaz de ressuscitar um
morto.

Clargo (Area/ Mental) CN:4

Vocé pode criar um claréo capaz de cegar e confundir aqueles que o
virem. Todos que estiverem dentro de seu raio de agéo ficardo automa-
ticamente cegos por 3 segundos e terdo sua DX submetida a um redutor
igual a -3 durante o préximo minuto. As pessoas que estiverem mais
distantes poder&o vira ser af etadas se estiverem de frente para vocé e de
olhos abertos no momento em que vocé usar o poder (0 mestre decide se
alguém foi afetado ou n&o). Os que estiverem fora da area poderéo fazer
um teste de resisténcia contra sua HT.

Os efeitos deste poder ndo sdo cumulativos. Depois que alguém foi
afetado pelo clardo, ele sd podera ser afetado novamente depois de ter
se recuperado do primeiro claro.

Distancia Sucesso no testede HT Falhano testede HT
Menor doque 10 | minuto com DX-3 Cego durante 3 turnos
hexes da fronteira

de sua érea

10 a25 hexes 10 turnos com DX-3 1 minuto com DX-3
26 a50 hexes nenhum efeito 3 segundos com DX-3

nenhum efeito

nenhum efeito

mais de 50 hexes

Jato de Gelo (Longa Distaneia/ Fisico) CN:6

Vocé é capaz de criar um jato de particulas de gelo a fim de congelar
seu oponente. O jato tem 30 cm de largura e um alcance méaximo igual a
1 hex/ponto de dano obtido. E possivel bloquear ou se esquivar de um
ataque com este poder mas somente uma manobra super-aparar é capaz
de apar&-lo.

Lanca de Gelo (Longa Distancia/ Fisico) CN:9

Vocé é capaz de arremessar um pingente de gelo contra seu oponen-
te. Ele provoca 1 D-1 pontos de dano por perfuracéo para cada nivel de
poténcia. E possivel bloquear ou se esquivar de um ataque destes mas
nunca aparar, a néo ser com um super-aparar (pag. 81).

Esferade Gelo (Longa Distancia/ Fisico) CN:6
V océ arremessa bolas de gelo que provocam dano por contusdo em

seus adversérios. E possivel blogquear ou se esquivar destas bolas mas é

somente com um super-aparar que se pode aparar um destes atagues.

Barreirade Gelo (Longa Distancia/ Fisico) CN:4
Vocé pode criar uma barreira de gelo entre vocé e seu adversario ou
bloquear uma passagem, ou fazer qualquer outra coisa que vocé for
capaz de imaginar. A parede tera 1,5 cm de espessura por nivel de
poténcia, até 1,80 mde alturae 1 hex delargura. Veja a colunalateral
na pag. 85 para mais informagoes sobre a RD e HT destas barreiras.
Este poder ndo pode ser ampliado com o modificador Area Expandida.

Superficie Gelada (Area/ Fisico) CN:4
Este poder cria uma camada de gelo que cobre uma superficie. Ele
ndo funciona em seres vivos. Todas as pessoas que estiverem se deslo-
cando sobre o gelo precisam ser bem sucedidas em um teste de DX por
turno para continuarem em pé. Estes testes tém os seguintes
modificadores: Deslocamento igual a 1 hex/turno exige um teste nor-
mal de DX. Se estiver se deslocando com mais de 1 hex/tumo, subtraia
6 da DX. Combates de perto, subtraia 8 da DX. Dobre a distancia que
uma pessoa sera projetada se ela estiver sobre o gelo quando for

atingida.
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lluminar (Area/Mental) CN: 1

Vocé é capaz de fazer um objeto ou uma area brilhar, iluminando
aareaem volta. O Prazo de Duragéo € expresso em minutos ao invés
deturnos.

Densidade Aumentada
(Longa Distancia/ Mental) CN: 4

Vocé é capaz de aumentar a densidade de pessoas ou objetos, 0
que aumenta o peso deles. O tamanho do objeto que vocé é capaz de
afetar depende de sua poténcia. Poténcias até 5 podem afetar objetos
de1 hex; Poténcias de 6 a 10, objetos de 2 hexes; poténciasde 11 a
15, objetos de 3 hexes e assim por diante. As criaturas vivas oferecem
resisténcias a este poder com sua HT.

Cada nivel de poténcialhe permite aumentar em 100% o peso de
um objeto ou em 20% o peso de uma criatura viva. Para cada 50 kg de
aumento de peso, o objetivo ganha 1 ponto extra de RD contra danos
por contusdo (v. pag. 38) e adistancia que ele sera projetado para trés
diminui 1 hex. O peso extra contara como Carga se o objetivo ndo for
forte o suficiente para carrega-lo. Todo o peso do corpo que exceder
7,5 x ST deve ser contado como Carga.

Exemplo: Diamante Negro tem poténcia 13. Ele é capaz de au-
mentar o peso de uma metralhadora Uzi em 13 x 5 = 65 kg deixando-
acom 70 kg ou aumentar em 260% o peso de Jonny, 0 Assassino (75
kg) que esta disparando contraele. 2,6 x 75 = 195 kg deixando-o com
270 kg. Como Jonny tem ST 10, o maior peso que ele pode carregar
seria 75 kg (7,5 x ST) mais 150 kg (15 x ST; v. pag. 96 do MB)
perfazendo um total méximo igual a 225 kg. o que
significa que Jonny seria esmagado contra o chéo e
ficaria completamente imovel.

Se vocé aumentar o peso de alguém além do maxi-
mo que ele pode carregar (15 x ST), existe uma chance
de que ele sofra algum dano por esmagamento. A viti-
ma precisara ser bem sucedida em um teste de HT por
turno paraevitar sofrer 1 D pontos de dano por esmaga-
mento (armaduras ndo of erecem protecdo, Rijeza sim)
enquanto seu peso for maior que seu maximo. O dano
minimo neste caso € 1 ndo importa qudo grande sgjaa
Rijeza. Este teste de HT tem um redutor igual a-1 para
cada 50 kg. que ele esta além do maximo.

Gravidade Aumentada

(Longa Distancia/ Mental) CN:6

Vocé é capaz de afligir qualquer objetivo com uma
gravidade maior, diminuindo seus pontos de movimen-
to. A forca dagravidade que atua sobre o objetivo é
aumentada em 10% para cada nivel de poténcia que
vocé tiver. Cada 20% de aumento diminui 1 ponto da
DX da pessoa atacada e, cada 40% de aumento diminui
1 ponto na HT e IQ davitima Todos que forem ataca-
dos terdo seu peso aumentado na mesma proporcao que
agravidade. Lembre-se, todo peso acimade 7,5 ST é
contado como Carga. i

Se o poder for ampliado com Afeta Area, todos os
projéteis disparados que entrarem ou sairem do campo
modificado ter&o um redutor igual a-1 no teste para ver
se acerta 0 alvo e um redutor igual a-1 para cada 20%
de aumento no dano que ele causa. O campo de gravi-
dade alterado se estende apenas 2 m acima do solo.

Todos que forem afetados pelo campo gravitacional
alterado, ou entrarem na area, terdo que ser bem sucedi-
dos em um teste contra sua DX modificada para se
manter em pé. Se alguém cair, precisara 2 + (Nivel de
Carga) turnos para se levantar. Trate esta queda como
seaalturafosseigual a2 x (gravidade).
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Laser (Longa Distancia/ Fisico) CN:6

Vocé é capaz de gerar feixes de luz coerente que causam dano por
perfuraco. E possivel bloquear ou se esquivar deste ataque mas ndo
aparé-lo, ando ser com uma manobra super-aparar.

Ilusdo (L onga Distancia (especial)
/Mental) CN:5

Vocé é capaz de criar ilusdes readlistas para desorientar e inutilizar
os esforcos de seu oponente. E possivel criar uma aparicdo com 1 hex
de tamanho para cada 3 niveis de poténcia. Pense neles como
hologramas; eles ndo podem se mover nem causar dano em ninguém.
Todo mundo pode vé-los inclusive as maquinas fotogréficas. Objetos
fisicos atravessam a ilusdo sem dano e quem estiver no hex onde foi
criada ailusdo sera capaz de enxergar fora normalmente.

Quando voceé estiver criando ailusdo de alguma coisa que vocé
nunca viu, todos que a avistarem terdo direito aum teste de 1Q. Se
forem bem sucedidos eles notaréo algo "estranho" com ailuséo (ndo
necessariamente que se trata de uma ilusdo mas apenas que existe
alguma coisa de errado com €la).

O Prazo de Durag&o é expresso em minutos ao invés de turnos.

Ampliagcdo especial: Vocé é capaz de animar suailusdo mas para
ser capaz de fazé-la se deslocar vocé precisard também da préxima
ampliagéo. +20%

Ampliacdo especial: Vocé é capaz de fazer suailusdo se deslocar.
Este deslocamento ndo parecera natural a menos gque vVocé seja capaz
de animé-latambém. + 20%

Super-habilidades
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Raio (Longa Distancia/Fisico)  CN:6

Vocé é capaz de disparar raios elétricos pelo ar e fritar todos os que
se opuserem a vocé. Todo equipamento elétrico que for atingido por um
raio destes sofrerd os danos normais e agira como se tivesse sido
atingido por uma sobre-tenséo (v. pag. 64). E impossivel disparar um
raio destes através de uma grade metélica (barras, cerca de arame, etc..)
pois ele serd aterrado e desaparecera. Uma armadura de metal ndo
of erece muita protecdo contra estes raios. Trate-a como se tivesse DP 0
eRD 1.

Limitagdo Especial: Funciona apenas ao ar livre durante umatem-
pestade: -60%

Magnetizar (L onga Distancia/Mental) CN:5

Este poder torna qualquer objetivo magnético. Vocé é capaz de
afetar até 5 kg de material por nivel de poténcia. A forca de atragdo
também esta baseada na poténcia. Todos os materiais ferrosos (ferro,
aco, niquel e cobalto) serdo atraidos pelo objetivo como se alguém que
tivesse Telecinese (v. pag. 172 do MB) com poténciaigual asuao
estivesse movimentando naquela direcdo. Os objetos se deslocardo a1l
hex/turno para cada 3 niveis de poténcia.

Se 0 objetivo magnetizado pesar menos que o metal ferroso, o
objetivo se deslocard em diregcdo ao metal.

Limitagcdo Especial: O poder afeta somente metal ferroso. -30%

Controle do Metabolismo (Especial / Fisico) CN:1

V océ é capaz de controlar suas fungdes bioldgicas "involuntérias”
como o pulso, corrente sangiiinea, digestdo e respiragéo. Isto Ihe permi-
te entrar num transe semelhante a morte; um médico teria que vencer
uma disputarapidaentre o NH dele em Medicina-2 e seu NH neste
poder para perceber que vocé ndo esta morto. Enquanto estiver incons-
ciente vocé estara alheio a tudo o que acontece a sua volta. Vocé pode
ligar um "despertador" mental para desperta-lo depois de um certo
periodo de tempo, mas acordara automati camente se sofrer qual quer
dano.

A necessidade de oxigénio diminui enquanto estamos usando este
poder. Cada nivel de poténcia reduz em 5% a quantidade de ar necessa-
ria para se manter vivo.

Este poder Ampliado com Afeta os Outros permite colocar outras
pessoas em transe, mas ndo feri-las de alguma maneira.

Exemplo: Vocé ficou preso em uma sala com ar suficiente apenas
para 2 horas e tem 14 niveis de poténcia. Entrar em transe reduziria em
70% a necessidade de ar, permitindo que vocé respire por 6% horas
(120 minutos/0,3).

Imitar Pericia (Longa Distancia/Mental) CN:2

Este poder permite que vocé copie uma pericia normal (de qualquer
um dos livros GURPS exceto Supers, excluindo as de magia e psiquis-
mo) da mente de alguém. V océ deve manter uma anotacgéo de quantas
pericias vocé absorveu pois este nimero nunca deve exceder sua potén-
cia

Vocé precisa passar 3 minutos tocando em sua vitima. Para copiar
uma pericia contra a vontade de um objetivo serd necessério vencer
uma disputa rapida entre seu NH + Forca de Vontade + Vontade Fraca
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contra a Vontade da vitima.
Seu NH nos poderes que vocé absorver seraigual a"seu NH
original' +4 ouoNH do objetivo, o que for menor. O poder durard 4D
dias.
A vitima ndo esquece a pericia durante este periodo - v. Escoar
Super-habilidade, pag. 60.

Imitar Super-habilidade (Longa distancia/ Mental) CN:7

Este poder é similar a Escoar super-habilidade (pag. 60) com a
diferenca que a vitima néo perde sua habilidade depois que vocé a
imitar com sucesso. Do mesmo modo que para Escoar Super-habilida-
de, cada poder deve ser trabalhado separadamente. VVocé sera capaz de
imitar até Poténcia poderes simultaneamente. NZo é possivel imitar
Vantagens Sociais.

S80 necessarios dois turnos completos para imitar uma super-habi-
lidade. No inicio do terceiro turno, vocé faz uma disputa rapida entre,
seu NH em Imitar Super-habilidade + Forca de Vontade ou Vontade
Fraca e a Vontade da vitima (supondo que a copia esta sendo feita
contra a vontade da vitima). Uma vitima inconsciente néo é capaz de
resistir. No caso de umafalha critica, vocé ganhard uma desvantagem
mental aleatdéria, como no caso da Memoria Morfica (pag. 63).

Os super-poderes séo imitados com base em (DX ou 1Q)-4 ou no
NH davitima, o que for menor. O fato de vocé ter uma habilidade n&o
significa necessariamente que vocé sgja bom nela.

Os poderes imitados sdo conservados durante 1D dias. As vanta-
gens imitadas sdo conservadas durante 1 D-2 dias (minimo 1).

A utilizag&o deste poder exige o dispéndio de 5 pontos de fadiga
seja ela bem sucedida ou n&o.

[
SAVAVAY
Arremedo (Especia/ Fisico) CN:2

Vocé é capaz de reproduzir qualquer som que lhe é familiar, ou
gualquer som que néo Ihe é familiar que vocé tenha memorizado. Para
memorizar um som € necessario passar 5 minutos ouvindo-o e ser bem
sucedido num teste de 1 Q.

Este poder pode ser usado também para imitar vozes. Para memori-
zar avoz de alguém, voceé precisa passar pelo menos uma hora ouvindo
apessoafalar ao vivo ou numa gravagdo e ser bem sucedido num teste
de!Q.

Se falhar no teste de memorizag&o, vocé precisara esperar pelo

menos um dia antes de fazer uma nova tentativa de memorizar o mesmo
som ou Voz.

-
| 11

Moldar Terra (Area/Mental) CN:4
Vocé é capaz de moldar aterra da forma que desgjar. Quando o
Prazo de Durag8o termina, aterra desmorona e volta ao solo. Este poder
ndo movimenta a terra com velocidade suficiente para ser usada como
uma arma a menos gue a vitima esteja inconsciente ou de alguma forma
impedida de se movimentar enquanto a terra se ergue para cobri-la.
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Neutralizar Sons (Areal Fisico) CN:2

Vocé é capaz de criar uma area de siléncio absoluto. Todos que estive-
rem dentro desta area sb poderdo se comunicar através de sinais, gestos,
escrita ou telepatia.

Moldar Pedra (Longa Distancia/Mental) CN:4

Este poder |he permite moldar 1 kg de pedra por nivel de poder. A pedra
conservara aforma que vocé lhe deu. Vocé seria capaz de moldar uma
passagem numa muralha se tiver tempo suficiente. (Um tijolo pesa aproxi-
madamente 2 kg.)

Memoéria Mérfica (Especia/ Mental) CN:2

Este poder € usado para adicionar formas em sua "lista de formas"
morficas. Cada nivel de poténcialhe permite armazenar umaforma. Para
aprender uma nova forma € necessario passar 3 turnos em contato fisico com
o objetivo. Se o objetivo for inteligente, estiver consciente, e ndo desejar
cooperar, vocé precisara vencer umadisputardpidaentreseu NH em
Memoria Mérfica (com sua Forca de Vontade ou sua Vontade Fraca adicio-
nada/subtraida) e a Vontade da vitima.

Cada utilizac8o deste poder custa 10 pontos de fadiga seja ela bem
sucedida ou ndo. No caso de uma falha critica, vocé adquire uma desvanta-
gem mental do objetivo. Se ele ndo tiver nenhuma, o mestre designara 1 D
Peculiaridades a serem incorporadas em seu personagem. Esta desvantagem
€ permanente (até ser recomprada com pontos de personagem ganhos). No
caso de umaanimal, vocé adquirird alguns dos maneirismos daquela espécie
que exigirdo 5 pontos para serem recomprados.

Vocé podera, se quiser, sobrepor uma forma memorizada com outra.

Neutralizar Fogo (Areal Fisica) CN: 2
Permite que seu corpo absorva o fogo. Muito Util para apagar incéndios
na floresta ou proteger contra um langa-chamas. Vocé estara submetido a
um redutor igual a-1 /hex existente entre vocé e as chamas. Se vocé estiver
no meio de uma grande incéndio, a parte mais externa do fogo sera atraida
em sua direcdo, diminuindo o nimero de hexégonos existentes em sua Area
do tamanho do incéndio. A utilizag8o deste poder exigei turno/hex de raio.
Vocé ndo sofrerd nenhum dano do fogo normal desde que vocé o esteja

- 63-

neutralizando. Se vocé falhar em um tes-
te de habilidade vocé ndo sofrera nada
mas se falhar dois testes seguidos, vocé
se queimara naguele turno e nos turnos
subseqientes em que falhar novamente.

Exemplo: lane Flamejante tem po-
téncia 10 e 2 niveis de Area Ampliada de
modo que ela é capaz de afetar umin
céndio deraio igual a4 que contém um total de 37 hexes (v. acolunalatera
dapag. 30). Ela estd num prédio de escritérios com 70 hexes que esta
completamente em chamas. Depois de 4 turnos o incéndio estara reduzido a
33 hexes. Mais 4 segundos e o0 incéndio estara debelado.

Supde-se neste caso um fogo de 260 ° C. No caso de incéndios mais
guentes, o efeito do poder deve ser reduzido proporcionalmente. Se Jane
estivesse num incéndio de 520 ° C, ela seria capaz de neutralizar apenas a
metade dos hexes de cada vez.

Este poder pode ser usado também para conseguir uma RD maior contra
atagues flamejantes. E necessério um sucesso hum teste de habilidade para
ativa-lo. O Prazo de Duragdo é normal. Durante este periodo, a RD contraas
chamas é igual ao nimero de hexes de fogo normal que o poder seria capaz
de neutralizar, dividido por 3. Portanto, Jane pode usar seu poder para
conseguir 37/3 (12) pontos extras de RD contra ataques flamejantes.

Desenvolvimento das Plantas (Area/ Mental) CN:3
Voceé é capaz de causar o crescimento das plantas dentro de sua area.
Vocé precisard da Ampliacdo Efeito Seletivo (pag. 51) se quiser afetar so-
mente certos tipos de plantas. O aceleramento fara com que as plantas cres-
¢am poténcia anos em | turno. Cada utilizag8o deste poder custa 3 pontos de
fadiga. Vocé pode usar este poder até poténcia vezes numa area ou planta.
Depois disso, ela ndo sera mais af etada durante | ano de tempo real.

Morfose (Especia / Mental) CN:40 pelo primeiro
nivel, 3 para cada nivel subseqiiente.

Este poder |he permite assumir aforma de qualquer criatura ou pessoa
gue vocé tenha memorizado (veja a seguir). O custo do primeiro nivel -
Morfose basica- € 40 pontos. Cada nivel extra deste poder permitir-lhe-a
variar seu tamanho e massa proporcional em 0% para cima ou para baixo
(ex. Poténcia 10 pode aumentar ou reduzir a massa em 100%). Logo, com o
nivel basico vocé é capaz de assumir aforma de pessoas mais ou menos do
seu tamanho. Com niveis mais altos vocé é capaz de mudar seu tamanho
significativamente.

E impossivel reduzir sua massa a menos do que 10%, mesmo que sua
poténcia sejamaior do que 9. Depois da mudanca, vocé ganha a aparéncia de
seu alvo (incluindo avoz) mas ndo ganha nenhum de seus conhecimentos,
poderes ou memdrias. Vocé conserva todos 0s seus poderes e seus atributos
permanecem inalterados. Precisa-se de 1 turno para uma variagdo de 10% na
massa e a mesma quanti dade tempo para voltar aforma original. Se vocé
incluir aroupa na mudanca, ndo poderatira-la pois elafara parte de seu
corpo.

Existe uma chance de vocé ser descoberto pelos colegas, amigos e
familiares de sua vitima enquanto representa uma pessoa. Toda vez que
vocé encontrar alguém que esta familiarizado com a pessoa que vocé esta
imitando, aguela pessoa fard um teste de 1Q com os seguintes modificadores
paraver se notaadiferenca:

Conhecido 4
Relacionamento Diério -2
Amigo +2
Amigo intimo +4
Familiar Préximo +6
Vantagem Empatia +3

Algumas pericias gjudariam a diminuir a chance de vocé ser descoberto;
Dissimulagdo 12+ subtrai 2 do teste de |Q, Labia 12+ subtrai 1.

Exemplo: Samomorfo ("O Transformista Samoanao") deseja se transfor-
mar em Cherox, cujaforma ele memorizou durante uma bebedeira na tltima
Convencéo dos Super-heréis (SuperCon) no inicio do ano. Samomorfo
conseguiraimitar a aparéncia de Cherox mas ndo tera nem a ST Ampliada
nem a Duplicac&o que elatem, nem seria capaz de usar o poder Cegar.

Ampliagdo Especial: N&o precisater Memoria Mérfica. + 100%

Super-habilidades



Anel de Fogo (ArealFisico) CN:3

Vocé é capaz de cercar uma drea com um anel de chamas. Todas as
tentativas de atingir um alvo dentro, de dentro ou através deste anel serdo
tratadas como se este fosse um hex de Trevas (v. pag 163 do MB).
Ninguém sofrera qualquer dano por estar dentro do anel a menos que
tente atravessa-lo. Neste caso sofrerd metade do dano normal causado
pela poténcia do criador do anel. Este fogo nédo provocard a combustéo
de nenhum material inflaméavel ando ser que ele o atravesse.

Jato de Areia (Longa Distancia/Fisico) CN: 4

Este poder permite a criagdo de um fino jato de areia que cegara e
confundird seus inimigos. E possivel bloguear ou se esquivar deste jato
mas ndo apara-1o, ando ser que se use um super-poder. Todos que forem
atingidos pelo jato ficar&o cegos até conseguirem dois SUCESSOS CONSecu-
tivosemtestesde HT (um por turno). Este jato também arruinara
praticamente qualquer mecanismo.

Percepcéo de Animais (Area/Mental) CN:1
Este poder |he dira o nimero, tipo e localizagdo de todos os animais
terrestres ou voadores, dentro de sua area de atuagdo. Todas as areas
estdo expressas em km ao invés de hexes. O mestre faz os testes de
habilidade. Em caso de falha, ele mente com relagdo ao resultado.

Percepcao de Peixes (Area/lMental) CN: 1
Vocé é capaz de descobrir o nimero, tipo e localizagdo de qual quer
animal aquético que estiver dentro de sua area de atuagdo. Todas as areas
estdo expressas em quildmetros ao invés de hexes. O mestre fard os testes
de habilidade. Nos casos de falha, ele mentira com relacéo ao resultado.

Percepcdo de Plantas (Area/ Mental) CN:1

Vocé é capaz de descobrir o nimero, tipo e localizagéo de qualquer
planta dentro de sua area de atuacdo. Todas as area esto expressas em
quildmetros ao inves de hexes. O GM fara todos os testes de habilidade.
Nos casos de falha, ele mentird com relagdo ao resultado.

Percepcao de Super poderes (Area/Mental) CN:3

Um sucesso na utlizagé deste poder I diré se hé algum ser supepoderoso narea. U segundo sucesso oslocalizard. Sefor usado contra
um super especifico, sera necessario fazer o0
uma disputa répida entre sua poténciae a e
Vontade dele'. Se vocé vencer, descobrira i =
qual é seu poder mais potente (decisdo a car- — /

go do mestre). Vocé pode continuar usando s

este poder contra 0 mesmo adversario. Cada

sucesso diminui 1 ponto em sua Vontade (cu

mulativo). O segundo sucesso detecta seu segundo poder mais potente e
assim por diante. O raio normal é 10 ao invés de 1 e cadanivel de Area
Expandida adiciona 10 metros ao raio. O mestre faz os testes de habilida-
de. Nos casos de falha, ele mentira com relacdo ao resultado.

Moldar Gelo (Area/Mental) CN:1

Vocé é capaz de moldar 0 gelo existente en uma determinada area
dando-lhe aforma que desgjar. Se aformafor estavel, ela continuaraa
existir depois do término do Prazo de Duragdo. Se for instavel, ela
desmoronard,

Onda de Choque (ArealFisico) CN:8

Um ataque com uma onda de choque causa 1 D pontos de dano/nivel
de poténcia por contusio em todos que estiverem na area. A diregdo que
0 personagem sera projetado € uma linha reta se afastando do centro da
area. Se voceé estiver no centro da érea de atuagéo, ndo sofrera dano
algum. Se vocé ndo estiver no centro, e for apanhado na érea externa,
sofrera dano normal.

Fumagca (Areal Fisico) CN:3

Vocé é capaz de encher uma érea com fumaga espessa (a escolha da
cor é um efeito especial). Trate esta &rea como um hex de Trevas (v. pég.
163 do MB) nas questdes de linha de mira. Todos que estiverem dentro
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da nuvem devera ser bem sucedido num teste de HT paranéo ficar cego
durante | D-3 turnos depois de sair da fumaga (até seus olhos pararem de
lacrimejar).
Se vocé tiver a Ampliagdo Nunca Atinge Quem Usa (+20%) sera
capaz de ver através da sua propria fumaca e ela ndo |he causara dano.
Todos que tiverem a vantagem Membrana Nictante serdo imunes ao
efeito cegante da nuvem de fumaca.

Missil de Pedra (Longa Distancia/Fisico) CN:6

Vocé é capaz de criar e arremessar uma pedra que causa dano por
contusAo devido ao impacto. E possivel bloguear ou se esquivar deste
missil mas ndo aparé-10 a ndo ser com um super-poder (v. pag. 81).

Sobre-tensdo (Longa Distancia/lMental) CN:4

Este poder causa um surto de poténcia num aparelho elétrico. Cada 2
pontos na margem pela qual vocé foi bem sucedido em seu teste de
habilidade aumentam em 1 ponto em sua chance em 6 de que o aparelho
entre em curto. Se vocé for bem sucedido em seu teste com uma margem
maior do que 10 o aparelho entrard em curto automaticamente. No caso
de um sucesso decisivo, o aparelho pegafogo.

Se vocé estiver usando este poder em um aparelho que tem Invulne-
rabilidade, Reflexdo ou Absorcao de danos Elétricos, cada nivel em
qualquer um destes poderes diminuird 2 em sua poténcia efetiva.

Exemplo: Vocé tem sobre-tensdo-13 e tira 10 no teste de habilidade.
Como vocé foi bem sucedido com uma margem igual a 3 existemn 2
chances em 6 de que o aparelho entre em curto. Vocé joga um dado,
tentando um resultado igual a1 ou 2. Vocé tiraum 2 e o aparelho comega
chiar, estala e comeca a sair fumaca.

O

Feixe Sonoro (Longa Distancia/Fisico) CN: 7

Vocé pode emitir uma rajada de som de alta-freqtiéncia focalizado
capaz de socar a carne e despedacar objetos quebradicos, causando 1 D
pontos de dano/nivel de poténcia. Objetos cristalinos (e a maioria dos
metais é cristalina a menos que segja fabricado especialmente para ser
amorfo) sdo vulneraveis ao Feixe Sonoro. Trate como se fosse um ataque
perfurante de armadura (pég. 49) que ultrapassa '/, da RD. E possivel
comprar mais um nivel de Perfurante de Armadura como Ampliag&o.

Limitagdo Especial: N&o provoca nenhum efeito perfurante de arma-
dura contrametais ou cristal. -20%.



Vécuo (Area/ Fisico) CN:4

Vocé é capaz de destruir o ar existente numa area. O resultado é
normalmente um ribombar na medida em que o ar se precipita para
preencher o vacuo criado. A utilizagdo deste poder em um ambiente
fechado como a cabine de um avido pressurizado ou de um modulo espacial
ndo deixaria nenhum ar para se respirar.

O ribombar causa 1 D-2 pontos de dano em todos que estiverem dentro
da &rea e ndo conseguirem um sucesso num teste de HT. Umafalhacritica
neste teste provocara surdez durante 1 D horas.

Feixe Vibratério (Longa Distanca/ Fisico) CN:9

Vocé é capaz de disparar um raio de energia vibratdria que causa 1D-2 pontos de dano por
perfuracédo por nivel de poténcia em alvos vivos.

Objetos cristalinos (a maioria dos metais tem estrutura cristalina a menos

que tenha sido fabricado de forma especial para ser amorfo) podem ser

despecados pela vibragdo. Trate como se fosse um ataque penetrante de

armadura (pag. 49) que ignora 1/4 da RD. E possivel comprar mais um nivel

de Perfurante de Armadura como Ampliag&o.

Limitacdo  Especial: Nenhum efeito de perfurante de armadura contra

metais ou cristais. -20%.

Barreira de Fogo (Longa Distancia/ Fisico) CN 5

Vocé é capaz de criar uma parede de fogo que se estende por poténcia
hexes e poténcia/3 hexes de atura. Todas as tentativas de apontar que
passem pela barreira serdo tratadas se estivessem passando por um hex de
Trevas (v. pag. 163 doMB). Todos que cruzarem a barreira sofrerdo metade
do dano causado pelo poder Fogo do criador da barreira.

Pode-se usar outros efeitos especiais em substituicdo ao fogo que
funcionariam da mesma maneira: Ex. Barreirade Laminas ou Barreirade
Mutucas

Calor (Area/ Mental) CN:2
Vocé é capaz de aumentar atemperatura de uma area em até 5° C/nivel
de poténcia. De resto, este poder é tratado como Controle de Temperatura

(pég. 57)

Remoinho (Area/ Fisieo) CN:5
Vocé é capaz de criar um tornado em miniatura. Se o raio datormenta
for maior ouigual a2, o hex central seraum "olho" de calmaria Este
remoinho apanhara objetos pesando até 15 kg/hex de raio. Todos que forem
apanhados pelo vento terdo que ser bem sucedidos em um teste contra ST-
5 para se manterem em pé (a menos que o vento seja forte o suficiente para
erguer seu peso. Neste caso eles ndo tém a chance do teste) e todos os seus
poderes baseados em DX estaréo submetidos a um redutor igual a-5.

Projéteis, jatos e outros ataques de longa disténcia que passarem através do
vento so acertardo o alvo no caso de um sucesso decisivo.

Este vento teraainda outros efeitos colaterais- papéis, folhas, e outros
entulhos leves serdo espalhados numa area igual ao dobro do raio da
tempestade, as velas serdo apagadas, etc...

Rajada de Vento (Longa Distancia/ Fisico) CN: 6

Este poder criaum j ato de arde alta pressdo que atinge seu alvo com uma
forga capaz de causar dano. O alcance é 1 hex/ponto de dano. E possivel se
esquivar deste jato mas ndo bloquear ou aparar.

Jato de Vento (Longa Distanca/ Fisico) CN:5
Esta é uma variacéo da Rajada de Vento. O dano é dobrado mas projeta
paratras somente seu alvo. E possivel se esquivar deste jato mas ndo
bloquear ou aparar.
Exemplo: Um dos agentes do Caveira é atingido por um Jato de Vento
com 44 pontos. Ele é projetado 5 hexes para tras mas ndo se machuca. No
entanto, ele cai dentro de um misturador de cimento...

Canhéo D'agua (Longa Distanca/ Fisico) CN:6

Vocé é capaz de atingir seus adversarios com um jato de dgua que causa
dano por contusdo. E possivel blogquear ou se esquivar deste jato mas ndo
aparar ando ser com um super-poder. Ele provocara curto-circuitos na
maioria dos aparel hos el étricos, destruira papéis, enchera piscinas (Potén-
ciax 4 litros por segundo) etc...

Jato D'Agua (Longa Distancia/ Fisico) CN:5
Esta habilidade permite que vocé dispare um jato de &guade alta presséo
contra alguém. O alcance é dobrado. O dano é dobrado para efeito de
célculo da distancia que um personagem é projetado quando atingido pelo
jato edividido ap meio para calcular o dano por contusdo. A quantidade de
agua éigual 4do Canhéo D'agua
Exemplo: Com Poténciaigual a 10 vocé tem um Jato d'Agua que causa
SD-1 pontos de dano. Se vocé tirar 18 na Avaliacéo de Dano, seu alvo
sofrerd 9 pontos de dano por contusdo e a distancia que ele é Projetado sera
calculada tendo como base em 36 pontos de dano, o que significa que ele
seria projetado 4 hexes paratrés.

Ondade Terra (Longa Distancia/ Fisico) CN:6

Vocé pode fazer com que uma parede de terra se erga do solo e se achate
sobre um oponente causando | D pontos de dano/nivel de Poténcia Se este
poder for invado numa area onde o solo ndo esta descoberto (rua pavimen-
tada, etc ...) aonda causara dano primeiro no material usado na pavimenta-
¢&o e muito provavelmente o destruira.

Super- habilidades
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Aparelhos maravilhosos fazem parte de muitos cenarios de histérias em quadrinhos. Um
aluno do colegial encontra os destrogos de uma nave alienigena e utiliza os dispositivos que ele
encontra para corrigir o que esta errado no mundo, ou um génio industrial constréi uma
armadura que o transforma num super combatente do crime.

Uma pessoa "normal pode se transformar paratodos os fins em um super, setiver as
Invencdes certas.

A Invencado de Novos Dispositivos

Os personagens das histérias em quadrinhos usam com freqiiéncia uma equipagem que esta
anos a frente de sua época, tecnol ogicamente falando. Portanto, para acompanhar o género, os
jogadores podem "criar" um "Inventor”, um heréi capaz de projetar e construir armas, ferramen-
tas, armaduras, etc... muito avancadas de acordo com as regras descritas a seguir.

No caso do género Supers, estas regras substituem as regras descritas nas paginas 186 e 187
do Mddul o Basi co (vejao paragrafo Super Equipamento na pag. 68). Um Inventor desenvolve o
aparel hamento tecnol 6gico que o mestre achar razoavel ele construir. Invencdes que tém uma
super-pericia ou uma super-vantagem como poder podem ser compradas com pontos de perso-
nagem mas ndo podem ser "Inventadas" e nem precisam ter uma explicagdo cientifica.

Para criar um equipamento novo, o personagem precisater aVantagem Inventor (pag. 14)
mas ela ndo sera necessaria se o jogador quiser apenas comprar Invencdes especiais ou mesmo
super-equipamento quando estiver criando seu personagem (veja a coluna lateral). Esta Vanta-
gem reflete a capacidade que o personagem tem de criar equipamento novo ou modificar o ja
existente. Ela néo significa simplesmente que o her6i € extraordinariamente inteligente ou culto;
ela representa uma grande capacidade intuitiva de inventar.

Toda Invengdo tem uma area especifica de conhecimento que é necessaria para sua criagao.
0 Inventor pode querer se especializar em uma ou duas no inicio, para depois expandir seus
horizontes a medida que ganha experiéncia. 0 mestre determina quais as pericias que sao pré-
requisito para cada | nvencao.

A Criagéo de Equipamento Novo

A criagd0 de um mecanismo novo exige que o super tenha uma boa compreensdo do campo
em gue €le esta trabalhando. Exemplo: um personagem que esta tentando inventar um novo tipo
de arma precisa ter um bom nivel de habilidade em Engenharia (Tipo da Arma) afim de ser bem
sucedido. 0 nivel de conhecimento exigido deveria depender da complexidade do aparelho (que
€ definida pelo mestre):

Invencdo Simples: exige NH entre 12 e 14

Invencdo Média: exige NH entre 15 e 17

Invencédo Complexa: exige NH entre 18 e 20

Invencdo Espantosa: exige'NH maior do que 21

Os jogadores que desejarem criar uma Invencéo nova deverdo ser capazes de explicar seu
funcionamento e descrevé-la para o mestre de uma maneiralégica. 0 GM tem liberdade para
aceitar ou rejeitar o projeto dependendo de sua exeqiibilidade. Se o objeto violar qualquer lei da
natureza ou estiver muito além de nossa ciéncia, ele tera entrado no dominio do super-
equipamento (pag. 68) e deve ser comprado como tal.

Tempo Necessario

Uma Invengdo simples exigira apenas 1 D-2 (minimo 1) dias para ser desenvolvida. Parauma
de compl exidade média seréo necessarios 21) dias, uma Invencéo complexarequer 1 D meses e
uma Invencao espantosa exige 3D meses. Estes prazos foram cal culados assumindo que o super
trabalha 8 horas por dia nainvengao. Se ele trabalhar 16 horas/dia, o prazo serareduzido a
metade mas ele devera ser bem sucedido num teste de HT toda manha para n&o perder pontos de
Fadiga ja que ele dormiu apenas metade do tempo (v. acolunalateral dapag. 134do MB). Os
pontos de Fadiga perdidos desta forma ndo podem ser recuperados sem uma pausa no projeto,
gue adicionara | D dias a sua duragdo. Se o Super tiver a Vantagem Sono Desnecessario, sera
necessario apenas um teste por semana.

No meio do projeto, o super faz os testes das pericias exigidas pelo mestre para aquela
Invencdo em particular. Uma falha significa que o tempo necessario para sua execugao sera
aumentado em 50%. No caso de uma falha critica a Invencao tera sido destruida - todo o
trabalho foi perdido e o custo de desenvolvimento (veja a seguir) deve ser pago novamente. Um
sucesso decisivo significa que o objeto ja esta pronto.

Este teste esta sujeito a modificadores que dependem da complexidade da | nvengdo: nenhum
modificador no caso de uma Invengdo simples; -2 paraamédia; -4 paraacomplexae -8 paraa
Espantosa.
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Invengdes par a ndo-l nventores

Alguns personagens desegjam apenas
usar equipamento de alta-tecnologia —
ndo tém o menor interesse em como eles
sdo construidos, desde que funcionem. Pa-
ra ser um simples usudrio destas Invengoes
ndo € necessario ter a Vantagem Inventor
- apenas dinheiro ou pontos de persona-
gem.

Fica a cargo do mestre decidir sealn-
vencdo desejadajafoi inventada ou ndo.
Se ndo tiver sido, o PC precisara encontrar
um Inventor e comissiona-lo parainventar
a coisa, pagando o custo de desenvolvi-
mento (pag. 68) e esperando o tempo ne-
cessario. Depois disso deve calcular o cus-
to de produg&o como indicado na pég. 68 e
cobrar 150% desta quantia do personagem.

Por outro lado, se o aparelho jativer
sido inventado e estiver em producéo, ele
n&o precisara ser desenvolvido. Se o PC
for capaz de encontrar afonte, ele podera
comprar o objeto por 150% do custo de
producéo.

Se 0 PC néo tiver como pagar este custo
endo tiver (ou ndo quiser) um patrono que
pague pelo seu equipamento, ele podera

gestar pontos de personageem para conseguir o inheiro - £ ponto de personegem é
igual a um més de salério em seu emprego,
ou (se ele ndo tiver um emprego) no me-
Ihor emprego para o qual ele estiver quali-
ficado.

Invencoes



Empréstimo e
Venda de Invencgdes

Se um dos membros do grupo for um
Inventor, havera momentos em que 0s ou-
tros personagens desejaréo usar seus apa-
relhos.

Realisticamente, a menos que um deter-
minado aparelho exija algum conhecimen-
to especial para ser usado, todo mundo
deveria ser capaz de utiliza-10. Blindagens
individuais, armas sem recuo, granadas de
gés etc... sdo simples de se usar. Mas para
manter 0 equilibrio no jogo, os Inventores
n&o deveriam ser capazes de equipar o gru-
po todo com super-aparel hos.

Em geral, 0 mestre deve restringir o uso
de InvencgBes aos seus criadores, exceto em
circunsténcias especiais. Ndo-Inventores
n&o deveriam ter muita vontade de confiar
em aparelhos com os quais eles ndo estéo
familiarizados.

Uma outra possibilidade seria 0s ami-
gos de um Inventor que desejam usar al-
guns de seus aparelhos pagarem pontos de
personagem por este privilégio. Eles néo
precisam ser Inventores. Elesiriam com-
prar os aparelhos como descrito na coluna
lateral da pag. 67, pagando pela Vantagem
Antecedente Incomum com pontos de per-
sonagem e as Invengdes com dinheiro.
Neste caso 0 Antecedente Incomum seria
"Ter um amigo Inventor”.

Custos

Criar uma Invencéo nova custa caro. Ferramentas, matéria prima, componentes raros,
espaco no laboratdrio, etc... tudo isso custa dinheiro. O mestre deverafixar dois valores para
cadaitem - custo de Desenvolvimento, que deve ser pago antes que o item possa ser
fabricado, e custo de Producao, que deve ser pago para cada item criado.

O Custo de Desenvolvimento depende do nivel de tecnologia e da complexidade do
objeto. A tabela a seguir mostrao Custo Basico para um item cujo nivel tecnolgico é igual
ao da campanha, e 0 incremento deNT, j.e. o custo para cada nivel tecnoldgico acima do nivel
da campanha.

Tabela de Custo para Desenvolvimento de | nvencoes

Complexidade Custo Bésico Incremento de NT
Simples $50.000 $100.000
Média $100.000 $250.000
Complexa $250.000 $500.000
Espantosa $500.000 $1.000.000

O Custo de Produc&o varia de objeto para objeto. Se a Invencdo estiver descrita no
GURPS M6dulo Bésico ou no GURPS Space, vocé devera usar o custo indicado como custo
basico de producéo e o dobro deste valor para cada incremento no nivel tecnol égico,
somando tudo ao custo bésico!

Exemplo: Mestre Inventor desgja construir um Cinto Holodistorgor (pag. 74 do GURPS
Space). Este € um aparelho que usa um projetor hologréfico para distorcer a aparéncia de
quem o usa, dando alguns bdnus em combate e tornando a pessoa quase impossivel de se ver.

O mestre define que este é um item complexo, por isso o custo basico de desenvolvimento
€ $250.000. Como NT10 esta 3 niveis tecnol 6gicos acima do nivel da campanha (NT 7),
existe um custo adicional de $1.500.000 (3 x Incremento de NT) elevando o custo total para
$1.750.000.

Este item € vendido por $4.000 em NT 1 0. A diferenca de trés niveis tecnol 6gicos faz com
que o preco sgja duplicado 3 vezes; $4.000 + $8.000 + $16.000 + $32.000 = $60.000 por
item!

Inventando Durante Uma Aventura

A capacidade de analisar e modificar um equipamento durante o desenrolar de uma
aventura é no minimo tdo importante quando a habilidade em construi-lo. O teste de
habilidade que deve ser feito para ver se 0 personagem € capaz de entender o funcionamento
de um aparelho é exatamente igual ao teste que seria necessario paracriar 0 mesmo objeto.

Para modificar a Invenc&o criada por alguma outra pessoa sdo necessérias 1D horas e dois
sucessos no teste de habilidade. O mestre devera usar seu bom senso para decidir quais
modificacBes seria aceitvel que se fizesse em cada caso.

Super Equipamento

A segunda categoria de equipamento compreende aquel as coisas que ndo estdo disponi-
veis em nenhum nivel de tecnologia razoavel - Pulseiras Capazes de Defletir Balas,
Amuletos de Controlar o Tempo ou qualquer outro objeto que permita a pessoa que o carrega

2] usar uma super-habilidade. Isto poderia ser uma Vantagem ou uma combinacdo de Poder e

Pericia.

Invencdes deste tipo normalmente sGo compradas estritamente com pontos de persona-
gem, j& que muitos destes objetos seréo Unicos, enquanto gque outros estardo além do poder de
compra até mesmo dos personagens podres de ricos. Quando a campanha assim o exigir, 0

=% mestre podera definir um custo em dinheiro para um super-item, mas em geral este custo ndo

I nvencoes

deveria ser apregado para PCs. Em outras palavras se um objeto destes for produzido em

¢ Massa, eles deverdo ter um prego, mas amaioriados PCs ir4 adquiri-lo indo trabal har para

uma organizagdo que controle sua producao.

A primeira coisaafazer é calcular o custo de cada Vantagem e Poder/Pericia que a
Invencéo possui. O Custo é computado como se as pericias estivessem sendo compradas por
um super com DX igual a 12, paraas periciasfisicasou |1Q igual a 12 para as pericias mentais.
O nivel de habilidade final para cada habilidade que a Invengdo possui deve ser no minimo
igual a 16.

Exemplo: Normalmente, um personagem com DX igual a 12 teria que pagar 84 pontos
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para comprar Bola de Fogo 16 (10), por isso um anel que dé a mesma habilidade a quem o usa
teriaum custo basico igual a 84.

Desvantagens e Super -Desvantagens

As Desvantagens podem ser compradas exatamente da mesmaforma. O valor da Desvan-
tagem é subtraido do total de pontos da Invenc&o. E possivel que uma Invencdo tenha um
valor igual a zero ou até mesmo negativo.

Li m t acdes

Normalmente assumimos que as | nvengdes nao sdo Unicas, ou sgja, elas podem ser
substituidas por outras iguais. Elas sdo inquebréveis e ndo podem ser tiradas de seus donos
contra sua vontade a menos que eles estejam indefesos. No entanto, pode-se adotar algumas
i mitagBes que tornam a Invencdo mais vulneravel e mais acessivel em termos de niUmero de
pontos. Depois que o custo basico da Invencao'foi determinado, ele pode ser modificado da
seguinte maneira (modificador maximo, -75%):

Quebravel -5% ou -15%

Uma gquantidade de danos suficientemente grande destruird o item. Se ele for destruido,
estarainutilizado. Se ele estiver parcialmente danificado, podera ser consertado a menos que
seu criador o tenha definido como impossivel de ser consertado.

O mestre deveria criar uma lista com as pericias necessérias parareparar cada Invencéo.
Uma falha critica num teste de habilidade feito por quem esta realizando o conserto deveria
provocar confuséo - um poder escolhido aleatoriamente poderia deixar de funcionar, ou
poderia afetar 0 mecanico.

Se aRD do objeto for menor ou igual a 15 e seu nimero de pontos de vida for menor ou
igual a 75, amodificacdo valera -15%.

Se aRD for maior do que 15, ou 0 nimero de pontos de vidafor maior do que 75, ela
valera apenas -5%.

Se 0 objeto ndo puder ser consertado, a modificacéo valera outros -15%.

O mestre terd que definir uma DP e uma RD para os objetos. Vejaapag. 125 do Médulo
Bésico para mais informagdes sobre DP e RD de objetos inanimados.

Pode Ser Atingido Variavel
O objeto é facil de se ver e reconhecer e pode ser alvejado durante um combate. Os

modificadores a serem usados neste caso sdo determinados pelo tamanho do objeto. Um item

inquebravel ndo pode usar este modificador. Um objeto que tenha um modificador Quebravel

igual a-5% recebera apenas 1/4 deste redutor de custo.

Redutor igual a-6: -10%

Redutor igual a-8: -5%

Redutor maior ou igual a-10:
nenhum boénus

Nenhum redutor nas jogadas de ataque: -25%
Redutor igual a-2: -20%
Redutor igual a-4: -15%

Pode Ser Roubado Variavel

Este objeto néo € Irremovivel. Ele pode ser carregado ou usado de algum modo que
permita que ele possa ser tomado de quem 9 esta usando em um combate de perto, com um
"agarrdo" telecinético ou alguma outra manobra. O valor desta limitagdo depende da dificul-
dade em se roubar o objeto.

Facilmente arrebatado com um sucesso num teste de DX (ex.: chapéu): -40%

Exige que o ladr&o venca uma Disputa de DX (ex.: bracelete): -30%

Exige que o ladr&o venca uma Disputa de ST (ex.: armade fogo): -30%

S6 pode ser roubado com Furtividade ou alguma trapaga (ex.: moeda no bolso): -10%

As limitacdes descritas acima deverdo ser divididas por dois se ndo for 6bvio que o objeto
€ poderoso de modo que ele possa ser confundido pelo oponente.

As limitacBes descritas acima dever&o ser divididas por dois se 0 objeto ndo for funcionar
i mediatamente para a pessoa que o roubou.

L ocalizacdo Fixa -50%

O item estd permanentemente fixado em um determinado lugar (e este lugar ndo € movel)
- 0 objetivo principal destalimitagcdo € a construcéo de fortal ezas ou seguranca de edificios.
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O Mestre e as | nvengbes
Pode parecer a primeira vista que todo
jogador na campanhavai querer usar Su-
per-equipamento para conseguir Seus po-
deres aum custo reduzido. Mas existem
muitas desvantagens em se depender de
um equipamento.

Depois que os vildes perceberem quao
poderoso é o objeto, haveratentativas
constantes para rouba-|o ou destrui-lo. O
governo (se eles ndo estiverem aliados
com os vildes) também desejard por suas
maos no objeto para poder analisa|o.

A manutencdo e reparo de objetos que
podem se quebrar deveriam ser caras -
pode ser dificil encontrar as pegas, ou elas
podem ser muito caras.

N&o se trata de apoquentar a vida de um
personagem cheio de equipamento - esta
€ simplesmente a maneira como as €0isas
funcionam.

I nvencoes



Exemplos de
Super-equipamento
Anel

Vocé tem um anel que tem Bola de
Fogo-16(10). Trata-se de uma heranca
usufrutudria de umatiamisteriosae é o
Unico que existe (-25%).

Vocé decide que ele é quebravel. O
mestre atribui RD 2 e 5 pontos de vida ao
objeto e ele ndo poderé ser reparado se se
quebrar (-30%). Como vocé vai us&-lo
no dedo, ele "podera ser atingido' com
um redutor igual a -6 nos testes (-10%).
O desconto total €igual a 65%. Vocé
teria que gastar 30 pontos (35% de
84 = 29,4 arredondado para cima) para
ter um anel Bola de Fogo.

Continua napréxima pdgina...

Invencbes

Unico

Se 0 personagem perder o objeto, ndo havera substitui¢cdo. Nao existem outros exem-
plares. Os pontos de personagem usados neste item estardo simplesmente perdidos se o
objeto for roubado ou se quebrar.

AA4GNIFICATION

Inconstante Variavel

Vocé tem que ser bem sucedido em um teste para poder ativar o poder ou a vantagem
contida na Invencdo. Se atentativa de ativacao falhar, vocé podera fazer uma nova
tentativa depois de cada segundo, com um redutor cumulativo igual a -1 para cada falha
Esperar um minuto parafazer uma nova tentativa restabel ecera o teste ativagdo normal do
aparelho.

Se o poder contido nesta Invencgao exigir normalmente um teste de habilidade para ver
se atinge o alvo, ele deverd ser feito independentemente depois da ativagdo do poder.

Ativacdo 15 ou mais: nenhum bénus

Ativagéo 13: -5%

Ativagdo 11: -10%

Ativacdo 9: -15%

Ativacéo 8: -20%

Irremovivel +10% ou -10%
A Invencao ndo pode ser arrebatada sem que se mate seu dono. O valor em pontos €

uma decisdo do mestre. Se ele concordar que usar 0 objeto constantemente poderia ser uma
desvantagem, ela valera -10%. Caso contrario, elavale +10%.

Veicular -25%

Esta I nvencéo estd permanentemente ligada a algum tipo de veiculo de transporte
(carro, moto, avido, ultraleve, astronave, barco, etc ... ). Alguma coisa que possa ser
qualificada como um veiculo ndo estara todo o tempo ou a maior parte dele com o
personagem. Para ser mais especifico, armaduras equipadas com jatos, cadeiras de rodas,
skates, pranchas de surf, patins ou qualquer outra coisa que possa ser classificada como um
equipamento pessoal ao invés de um veiculo esta excluida desta limitagdo.

Invencgdes Achadas e Perdidas

Durante uma campanha podera haver momentos em que 0s personagens perdem seu
equipamento seja porgue €ele se quebrou ou porque foi roubado. Os PCs também poderéo
encontrar objetos poderosos que eles desejardo reclamar como seus. Lidar com estas
situagBes exige muito tato do mestre para evitar que a campanha fique desequilibrada.

O que vocé encontrard a seguir € uma sugestdo de como lidar com objetos achados e
perdidos. Existem varias outras maneiras de fazé-lo. Vga em seguida algumas idéias
alternativas.

Perdeu, esta Perdido

Se vocé perder um objeto substituivel, ndo tera muito problema. O mestre definira o que
precisa ser feito para se conseguir um novo, VOCé executa 0s passos necessarios e dentro de
poucos dias (ou talvez semanas) vocé tem um objeto novo.

Perder um objeto insubstituivel € uma situagdo muito mais séria. Se seu personagem de
250 pontos perder o chapéu de cangaceiro que custa 96, ele serd agora um personagem de
apenas 154 pontos. N&o existe nenhuma compensagéo, e vocé ndo pode gastar os 96 pontos
que vocé perdeu de modo areconstituir os 250. Esta regra pode parecer severa, mas ela
apenas representa um dos riscos de se confiar em invencdes e equi pamentos.



Achado ndo é Roubado

De outro lado, néo existe nenhum custo em pontos para objetos achados. Se vocé
derrotar o professor Q e roubar seu Ativador Psicomdrfico que custou 212 pontos ao
professor, ele sera considerado como "despojo de guerra’ e ndo |he custara nada.

O simplesfato de ter achado uma Invencdo ndo significa que vocé sabera como us&
la. O mestre poderia se divertir um pouco com o mal funcionamento, amadirecéo e o
mal entendimento dos poderes do objeto enquanto voceé faz experiéncias com seu
brinquedo novo. Exemplo: o professor poderiater um capanga que sabia da existéncia
do Ativador e o desgja para si, ou 0 governo poderiavir a seinteressar pelo assunto.

Invencdes Achadas e Perdidas: Regras Opcionais
Existem vérias outras maneirasde o GM lidar com Invengdes achadas e perdidas a
fim de manter o equilibrio da campanha e sua satisfacéo pessoal:

Pagar Pontos por Invencdes Achadas

Se uma Invencéo for encontrada (ou, o que é mais provavel, tomada de um inimigo),
0 PC podera usé-la, se conseguir, somente até o final daguela sessdo de jogo ou da
aventura. Depois disso, ele devera desistir imediatamente do objeto ou pagar os pontos
de personagem devidos para poder possuir o objeto. Se ele ndo tiver o0 nimero de pontos
necessario para " comprar" o aparelho, podera manté-lo consigo para "estudo" mas ndo
poderéa usé-lo enquanto ndo ganhar pontos de personagem suficientes para compré-lo.

A Recuperacao de Pontos de Personagem no Caso de Invengdes Perdidas

Um mestre que acha que aregra "perdeu, esta perdido” € muito severa pode conseguir
uma maneira de devolver ou substituir todo aparelho que foi comprado com pontos de
personagem. Uma alternativa seria devolver os pontos para 0 personagem como pontos
$$n&o gastos” que poderiam ser usados para comprar outras vantagens.

Patrimonio do Grupo
Invencbes muito poderosas (ex.

Velulos) odm s it comoum e dema i e, 0D deLmmekyo e, Asse-amespodeian
ser mantidas no museu do grupo para serem usadas apenas nas situagdes de emergéncia
(provavelmente, com uma chance grande de falhar ou de o tiro sair pela culatra, visto que
0 grupo terd um compreensdo muito pobre do funcionamento destes aparelhos).

|nvencao Rapida

Alguns mestres ndo ficardo satisfeitos com os custos e prazos para desenvolvimento
de InvencBes definidas. Ao invés de passar varios dias trabalhando e gastar centenas de
milhares de moedas, eles preferem conduzir PCs capazes de montar um Fromblitzer
Interfésico em menos de uma hora, usando apenas o que eles tinham dentro do porta-
luvas naguela hora. Este tipo de Invencéo "rgpida’ é mais adequado numa campanha
altamente cinematografica.

O mestre deveria aumentar o custo da Vantagem Inventor (pag. 14) para 50 pontos se
estiver usando estas diretrizes.

Pericias Necessarias
Estas pericias so escol hidas pelo mestre da mesma maneira que no caso de Invengéo
normal (pég. 67)

Material Necessario

O Inventor cinematogréfico € um mestre em canibalizar pegas e material de outros
equipamentos. O mestre deveria permitir que o jogador faga um teste da pericia apropri-
ada para ver se ele consegue localizar componentes utilizaveis. Ex: Se aUnica coisa
disponivel for um mustang 65 destrogado, 0 mestre poderia exigir um sucesso num teste
de Mecénica ou Engenharia Mecanica para 0 personagem conseguir 0s componentes
necessarios para a Invencdo que esta sendo construida.

Exemplos de
Super -equipamento
(continuacéo)

Traje de Combate

Vocé desgja um traje de combate com
as seguintes habilidades: perfurantes de ar-
madura, canhdes laser controlados por
computador, ST igual a40 para quem usa,
voaa 240 km/h, DP 6 (o méximo permiti-
do) e RD 20 devido ablindagem,
invulnerabilidade total contra dano por
corte ou perfuracdo, sistema completo de
suporte de vida, ampliadores de visdo para
qualquer tipo de iluminagdo, um
intercomunicador completo e o traje se
auto-repara.

Comece calculando qual a parte disto
que pode ser conseguida " simplesmente
com dinheiro". Vocé poderia comegar com
uma blindagem leve de NT 7,comDP4e
RD 15. (Conforme descrito no GURPS
Space. Vocé poderiacomegar com qual-
quer blindagem adequada ao seu NT.)
Intercomuni cadores sdo tecnologia co-
mum. O custo total disto seria algumas
centenas de ddlares. Depedendo da origem
do personagem, o mestre poderiaignorar
este custo. Nenhum dos outros poderes de-
sejados poderia ser encontrado na pratelei-
rade umaloja

Portanto, vocé tera que comprar véarias
vantagens. ST ampliada para 40 custa 180
pontos, 2 pontos de DP custam 50 pontos,
5 pontos de RD custam 15 pontos. Visio
Umbrosa custa 25 pontos. Invulnerabilida-
de a ataques por corte ou perfuragdo custa

150 pontos. Resisténcia a Pressdo custa 15
pontos e Respiragdo Desnecessaria custa
20 pontos. V6o com deslocamento basico
igual a 10 custa 40 pontos - 3 niveisde
super-véo custam 60 pontos e aumentam a
velocidade de véo para 290 km/h. Recupe-
racdo Rapida custa 50 pontos (isto ndo
conserta 0 personagem sO 0 traj€e) e recupe-
rara 1 PV/minuto.

Com isto ficam faltando somente os
lasers. Vocé compraa pericialaser 16(8).
ONH igual a 1 6 custa 24 pontos e a Potén-
cia 8 tem um custo basico igual a 48 ao

(ual devemos acicionar as seguintes ampliagdes: perfuracéo 50%, Fogo Continuo
+40%, Penetrante de Armadura + 50% e
Teleguiado x 2 + 100 % que d&o um total
de 164 pontos (163,2 arredondados para
cima). Com isto vocé tem um laser que
dispara duas vezes por turno, que provoca
8D-8 pontos de dano penetrante de arma-
dura, que acerta automaticamente o alvo
por um custo total de (164 + 24) 188 pon-
tos.

O custo total basico é 793 pontos. O
traje € Unico (-25%) e é ligeiramente que-
bravel; RD | S, 100 pontos de Vida (-5%).
Por fim, ele pode ser atingido hum comba-
te sem nenhum redutor no teste de habili-
dade (-25%). O modificador total se-r3 -
55% o0 que reduz o custo a 357 pontos.

Invencoes



O Talismade Zard'd

Este amuleto mistico da o poder a quem
0 usa de se transformar numa maquina as-
sassina demoniaca. | nfelizmente, depois
de usado uma vez este amuleto néo pode
mais ser tirado (até a morte) e quem o usa
nado tem control e total sobre quando a
transformagao vai ocorrer.

O amuleto pode ser usado sob a roupa.
Quando seu dono se transforma, o amuleto
se torna uma jéia brilhante cravada entre
0s olhos do demodnio. Ele ndo pode ser
destruido por nenhuma forga conhecida
pel os seres humanos.

A Transformag&o Descontrolada vale
-10 pontos - mas o demonio tem um
modificador de reacdo igual a-6 o que
adiciona outros -60 pontos. O valor total
seria-70 pontos.

O demonio tem dois bragos amais (20
pontos) com um nivel de Coordenacéo Ple-
na (50 pontos). Ele é incrivelmenterrijo,
com uma RD igual a 100 (300 pontos). Ele
tem 1Q 10 (nenhum ponto), DX 14 (45
pontos), HT 14 (45 pontos) e ST 14 (45
pontos). Ele guarda as memarias e as peri-
cias da pessoa original. Todas as pericias
deverdo ter um bénus ou um redutor ade-
quado se os valores originaisde 1Q e DX
ndo eram iguais a 10e 1 4. O redutor igual a
-6 nos testes de reacéo € uma desvantagem
de -30 pontos.

O custo basico para o objeto é 405 pon-
tos. Unico (-25%) e Irremovivel (-10%) so-
mam -35%. O custo final sera 264 pontos.

Invencgoes

Este teste deveria estar submetido aos seguintes modificadores:
Invengdo Simples: Nenhum modificador

Invencdo Média: Especialidade - 2

Invencdo Complexa: Especialidade - 6

Invencdo Espantosa: Especialidade - 10

Tempo Necessario

Uma Invengao simples levara 2D minutos para ser montada a partir dos componentes
necessarios. Uma complexidade média pede 1D-2 horas (um resultado igual a1 ou 2 na
jogada de dado indica um tempo de montagem igual a 30 minutos). Uma I nvencao
complexa exige 1D horas para ser montada e uma Invencado espantosa levara 4D horas para
ser montada.

O super néo faz nenhum teste até o fim do projeto. Uma falhaindica que o PC precisa
comecar de novo. Uma falha critica significa que os componentes foram destruidos. Sera
necessario conseguir pegas novas antes de poder recomecar o trabalho de montagem.

Gastos

Se o inventor for capaz de reaproveitar os componentes necessarios, O custo sera
minimo (1D-1 x $ 100, um resultado igual a 1 na jogada de dados significa gasto zero). Se
ele tiver que comprar os componentes necessarios, seu custo sera avaliado do modo usual.

(veja pag. 68) e depois dividido por 100.

Invenc&o Rapida Durante uma Aventura

Para entender o funcionamento de uma I nvencgéo criada por uma outra pessoa sao
necessarios | D minutos segundo estas regras. Além disso, o aparelho pode ser modificado
em 1D x 10 minutos (mais os testes de habilidade usuais, descritos na pag. 67).

Regra Opcional: "Engenhocas"

Muitos Supers parecem ter sempre o objeto certo na hora certa (*ainda bem que eu tinha
esta maca no cinto de utilidades Ratboy, se n&o fosse isso aquel as clubistas teriam amarro-
tado meu uniforme."). Para reproduzir este efeito no Supers, o GM pode permitir que o
Inventor use uma Engenhoca durante suas aventuras. Pode ser qual quer aparelho que o PC
pudesse estar carregando consigo. Ela permanece indefinida até ser usada.

Exemplo: Dr. Impresto, o méagico/combatente do crime, tem espaco para sete objetos na
capa que ele usa no palco. Ele normal mente leva consigo uma pistola pequena, gazuas, duas
granadas estonteantes, duas bombas de fumaga e uma engenhoca (uma I nvencao indefini-
da). Durante uma aventura, o bom Doutor é subjugado, algemado e pendurado num
frigorifico para morrer congelado ou sufocado. Ele escapa das algemas com facilidade, mas
aporta esta cavilhada. Dr. Impresto diz ao GM gue sua engenhoca € um frasco contendo
pasta de termite(*), que ele usa para destruir os gonzos da porta do frigorifico.

Apenas os | nventores podem ter engenhocas, mesmo que seja permitido aos outros PCs
usar Invencdes normais.

Custo em Pontos

O numero de engenhocas que um personagem pode usar numa sessao de jogo é
determinado como parte do custo da Vantagem Inventor. Cada Engenhoca adiciona 5
pontos a este custo, até um maximo de trés delas (15 pontos).

Exemplo: Um Inventor normal (25 pontos) desegja ser capaz de carregar duas engenhocas
consigo em cada sessao de jogo (10 pontos). |sto aumenta o custa da vantagem para 35
pontos. Um Inventor rapido (pag. 71) iria pagar 60 pontos pelo mesmo privilégio.

LimitagOes

A engenhoca deve ser um objeto que o Inventor ja tenha desenvolvido e construido.
Obviamente ele deve caber no espaco que o Inventor tem disponivel - nada de helicopte-
ros guardados no bolso do colete. Em esséncia, o que acontece € que se o Inventor produziu
20 aparelhos diferentes que podem ser guardados no bolso de sua capa, ele podera por a
mao no bolso e tirar qualquer um deles como uma engenhoca.

(*) mistura de aluminio em p6 e 6xido de ferro, cuja combustdo produz altas temperaturas,
usada em soldagem e em bombas incendiarias.



M embros M ultiplos

Nota: Estas regras foram extraidas diretamente do GURPS
Fantasy Folk. Se 0 mestre ou o jogador estiver desenvol-
vendo umanovaraga a partir do zero (em contraposicéo a
um super que por acaso tem alguns bracos extra), ele devera
consultar o Fantasy Folk ou o GURPS Aliens. Sevocé
encontrar algum ponto de conflito entre estes dois livros
assumaque o Fantasy Folk esta correto.

— 73 — Membros Multiplos



Design do Corpo

O criador de um personagem ndo-huma-
no ou de um humano alterado determina a
forma de seu corpo. O mestre ndo deveria
permitir vantagens gratis baseadas naforma
do corpo a menos que €elas sejam triviais ou
6bvias. Exemplo: Um centopéia gigante po-
deria com certeza vigjar atoda velocidade
através de um tinel com 1,20 m de altura. Mas
o0 mestre ndo é obrigado a deixar o jogador
dizer "Eu sou um inseto, por iSso eu posso
escalar edificios" A Vantagem Escaladateria
que ser comprada.

Ponto de Impacto

Fica a cargo do mestre determinar o ponto
de impacto em criaturas que tém uma forma
esquisita Ele deve se preocupar com o ritmo
do jogo e ser justo.

A Disposi¢éo dos Bragos

Um ser com multiplos bragos pode té-los
distribuidos pelo corpo de varias maneiras.

Simetricamente: Dois ou mais bragos di-
reitos, um acimado outro. Dois ou mais
bragos esguerdos, um acima do outro. Qual-
quer braco direito pode ser usado com qual-
quer bragco esquerdo numatarefa que exija
duas méos para ser realizada. Todos os bragos
podem cooperar numa tarefa do tipo levantar
um carro ou tocar uma sonata a quatro maos.

Radiais: Qualquer m&o pode ser a"direi-
ta" se for usada com uma outra a sua esquerda,
ou a"esguerda’ se for usada com outra a sua
direita. Mas existem poucas tarefas nas quais
mais do que duas (ou trés no maximo) maos
podem ser usadas simultaneamente. (Se os
bragos forem flexiveis, eles poderiam se aju-
dar em qualquer tarefa). As criaturas com
distribuicado radial quase sempre tém Visao
360 graus.

Conjuntos Independentes. Uma criatura
muito grande poderia ler mais do que um
conjunto de méos, em pontos distantes de seu
corpo. As méos de um conjunto ndo poderiam
trabalhar com as mé&os do outro a menos que
0s bragos sejam muito longos.

De Forma Peculiar: Seo GM permitir
alguma outra distribui¢éo de maos, ele tera
que resolver qualquer divida sobre o que
aguel as méos podem ou ndo podem fazer.

Asas

Podemos incluir asas numa criatura voa-
dora sem nenhum custo adicional - se elas
ndo forem capazes de golpear. Se forem, elas
serdo consideradas golpeadores (v. o texto
principal) e custaréo o preco normal de um
golpeador. Note que um criatura voadora ndo
tem que ter asas; seu criador pode definir

qualgquer meio de vdo que lhe pareceradequa-
do.

Aumentando o

Deslocamento Bésico
Um alienigena poderia ter umavelocida-
de de corrida maior ou menor, sem nenhuma
relagdo com o nimero de pemas que ele tem.
Isto é comprado como Velocidade extra (pag.
26) e custa 25 pontos por ponto de Desloca-
mento amais.

Membros MUltiplos

Os gibis estdo cheios de criaturas com membros multiplos - monstros, alienigenas e
mutantes mediocres. Membros extras, ou membros com habilidades extraordinérias, sdo
tratados como vantagens.

Bracos

Se um membro puder ser usado para manusear, €le sera um braco, independente da parte
do corpo aque ele esta 1 igado e da sua aparéncia. Qualquer braco normal pode ser usado para
dar um golpe que provoca (GDP-2) pontos de dano com base na ST. Veja ho paragrafo
Gol peadores (p&g. 76) como causar uma gquantidade extra de dano com um braco. Todos
0s personagens tém dois bragos gratis. Bragos extras custam (valor basico) 10 pontos de
personagem cada.

Coordenacdo

Bracos extras permitem agdes amais. Uma criatura com trés bragos poderia realizar uma
tarefa que exige duas méos (ex.: disparar uma besta) e uma tarefa que exige apenas uma mao
(ex.: golpear com uma espada) simultaneamente. Ela ndo seria capaz de apontar as duas
armas a menos gue tivesse a vantagem Olhos de Focos | ndependentes (v. pag. 41).

Uma criatura com multiplos bragos pode usar todos eles de comum acordo durante as
situagBes normais (por ex., paraconsertar um relégio de pulso), ou realizando acdes
i nstintivas como Segurar num combate de perto ou apanhar um objeto arremessado. No
entanto, a habilidade necessaria para realizar varias manobras de combate de outro tipo €
comprada separadamente (v. a vantagem Coordenacado Plena na pag. 40)

Forca Modificada
Os membros de qualquer raga podem comprar pontos extras de Forga (com relacéo a




forca normal do corpo) para alguns ou todos os seus bracos. Esta ST deve ser comprada
normalmente e ndo como a vantagem ST Aumentada. Esta ST s6 pode ser aplicada em
esfor¢os do tipo levantar, arremessar, socar ou usar armas. A ST do brago € aumentada ou
diminuida da seguinte forma:

Para um brago: 30% do custo paratodo o corpo.

Para um conjunto de dois bracos: 50% do custo paratodo o corpo.

Elas sdo cumulativas. Exemplo: Todos os Huks tém quatro bragos (20 pontos). Os Huks
purpura tém dois bragos com dois pontos amais de ST. Isto lhes custa 50% a mais que o custo
normal parater 2 pontos amais de ST, ou seja 50% de 20 pontos (10 pontos). Os Huks azuis
tém 3 bracos fortes. Isto Ihes custa 80% de 20, ou seja 16 pontos. Os Huks verdes tém quatro
bracos fortes. Isto Ihes custa 100% de 20, ou sgja 20 pontos.

Destreza M odificada

Uma raga pode comprar pontos extras de DX (com relagdo ao valor normal de DX para
aguelaraca) para alguns ou todos 0s seus bracos Esta DX se aplica atudo o que for feito com
agquele brago ou méo. Se atarefa exigir mais do que uma méo e elas ndo tiverem a mesma
DX, use o menor valor. A DX para o brago € comprada da seguinte forma:

Para um brago: 60% do custo da DX para o corpo todo.

Para um conjunto de dois bracos: 80% do custo da DX para o corpo todo.

Se aragativer mais de dois bragos, todos com altos valores de DX, araga precisara
comprar o valor de DX adequadamente alto para o corpo todo.

Flexibilidade Extra

Os bracos podem ser projetados para terem muito mais flexibilidade que os bracos
humanos. Eles podem ser tentéculos, ou simplesmente multi-articulado. Bragos deste tipo
ndo séo necessariamente fortes ou fracos; habilidosos ou desajeitados. Estas habilidades e
incapacidades sdo compradas separadamente.

O efeito disto é simplesmente que quaisquer bragos que puderem alcancar um outro
poderdo trabalhar juntos, independente da posi¢&o no corpo, disposicédo geral ou "esquerda’
e"direita".

O custo é 10 pontos (paratoda a criatura) ou 5 pontos (para um Unico membro, por
exemplo atromba de um elefante)

Ataque Constritivo

Uma raga com Flexibilidade Extra pode também comprar um ataque constritivo por 15
pontos. Pararealizar um ataque constritivo, o individuo precisa primeiro segurar seu
oponente. Depois ele deve fazer uma disputa rapida de ST. Se o constritor vencer, avitima
sofrera uma quantidade de dano igual a margem peia qual ela perdeu adisputa. Se avitima
vencer, ela ndo sofrerd dano.

Para ser bem sucedido num atague constritivo, o membro constritor tem que ter um
comprimento no minimo igual ao dobro do tamanho da vitimaem hexes. Isto significa que,
para constringir um ser humano (tamanho 1 hex) o membro constritor tem que ter no minimo
2 hexes de comprimento.

Bracos Mais L ongos ou Mais Curtos

Os bragos podem ser mais longos ou mais curtos que os bragos humanos. Em termos de
jogo, o0 bragco humano tem um alcanceigual a1l hex. Se vocé estiver usando armas antigas/
medievais devera subtrair 1 do alcance se a arma estiver sendo manuseada por um braco
curto e adicionar 1 ou mais hexes ao alcance se a arma estiver sendo manuseada por um braco
longo.

Bracos curtos custam apenas 5 pontos/brago adicional. Existem bragos que tém alcance
0 (somente em combate de perto) e ndo tém o efeito alavanca necessario para usar qual quer
arma que precise ser balancada como uma espada. Se todos os bracos de uma determinada
raca forem curtos, todas as suas tentativas de segurar um adversario estardo submetidas a
um redutor igual a-2. Se uma raga de dois bragos tiver dois bracos curtos, eles serdo uma
desvantagem de -10 pontos ao invés de custar alguma coisa.

Os bragos mais longos custam 10 pontos/brago para cada hex adicional no alcance. Cada
hex adicional no alcance adicionatambém 1 ponto ao dano normal de Bal e um bdnusigual
a+2 em todas as tentativas de Segurar o oponente. Lembre-se que bragos mais longos podem
ser atacados em outros hexes como se eles fossem armas longas (v. apag. 110 do MB).

B —

Dilton, o Huk

ST 27 (160 pontos) DX 15 (60 pontos)

IQ 12 (20 pontos)  HT 14/17 (45 pontos
Deslocamento: (correndo) 7 +15 pontos)
Dano: GDP3D-1, Bal5D+1 Machado ** <+

Vantagens
Reflexos em Combate (15 pontos)
Alto Limiar de Dor(] 0 Pontos)

Desvantagens
Aparéncia: Hedionda (-20 pontos)
Mau Humor (-10 pontos)
Fanfarronice (-10 pontos)
Gigantismo (-10 pontos)
Intolerancia a ndo-Huks (-10 pontos)
Preguica (-10 pontos)
Excesso de Confianga (-10 pontos)
Senso de Dever com relagdo ao Patrdo
Atual (-5 pontos)
Gagueira (-10 pontos)
Veracidade(-5 pontos)

Super Vantagens
Viséo 360 graus (25 pontos)
Camaledo x 5 (35 pontos)
Resisténcia a Dano +18 (54 pontos)
Olhos de Focos Independentes x 3 (45
pontos)
Super-Escalada + 5 (15 pontos)
Siléncio +3 (15 pontos)
Coordenagdo Plena x 3 (150 pontos)
Bragos Extra x 2 (20 pontos)

Equipamento n&o-Super

IMI Eagle.44 M

Feixe l6nico Militar

Dois Machados grandes (Dilton é capaz
de usar um em cada méo)

Pericias

Acrobacia 14 (2 pontos), Machado/Maga
16 (4 pontos), Armas de Feixe 15 (1 ponto),
Briga 16 (2 pontos), Camuflagem 12 (|
ponto), Escalada 16 (4 pontos), Sacar Rapi-
do (Machado) 15 (1 ponto), Sacar Rapido
(armade fogo) 15 (1 ponto), Amoras de Fogo
17 (1 ponto), Captacao 12 (1 ponto),
Furtividade 15 (2 pontos), Arremesso 14 (2
pontos).

Peculiaridades
Odeia que mintam para ele
Odeia musica com volume muito alto
Odeia animais pequenos
Odeia andar de carro
Adoraquando cagoam de seu nome (por-

que ai ele tem uma desculpa).

Total de pontos: 600

Continua na préxima pagina ...

Membros Mdltiplos



Dilton, 0 Huk
(continuacdo)

Dilton nasceu num planeta que fica numa
gal &xia distante onde todo mundo tem 4
bracos, 4 olhos e 2,70 m de atura. Afora
estas diferencas, os Huks sdo praticamente
humanaides.

Dilton (um Huk verde) eraum jovem e
promissor pirata espacial até que um aciden-
te estranho mandou sua espagonave para
uma gal &xia distante etecnol ogicamente atra-
sada. Dilton liquidou seu capitéo atiros,
enfiando-se no ultimo "casulo de sobrevi-
véncia' ainda em funcionamento e escapou
pouco antes de a nave explodir. O casulo
colocou-0 em animagao suspensa e s 0
acordou depois de aterrissar em um milharal
no Nebraska. Dilton passou vérios meses
rondando as fazendas da &rea e criando a
lenda do "Monstro do Milho". Pouco tempo
depois, no entanto, ele aprendeu a pegar
carona nos trens e comegou avigjar de cida-
de em cidade, assimilando aos poucos a
lingua e a culturada"ferra.

Depois de algum tempo, Dilton foi en-
contrado pelo Permutador que o ajudou a se
estabelecer como um mercenério meta-hu-
mano.

A téticade Dilton é simples. Ele usa sua
camuflagem e seu Siléncio para se colocar
no meio dos inimigos, e depois explode num
remoinho de destrui¢éo. Ele normalmente
carrega dois machados pesados (equivalen-
tes ao machado descrito no MB, mas Dilton
€ capaz de manusea-los com uma s6 mao) e
duas armas de fogo. Ele conseguiu arranjar
um protétipo de uma arma de feixe fénico do
governo com a ajuda do Permutador que ele
carrega junto com uma Magnum.44 (ele esta
economizando para comprar um Uzi).

Apesar de o comportamento de Dilton
ndo ser honrado segundo os padrdes huma-
nos, sua cultura nunca desenvolveu o con-
ceito damentira. Dilton aprendeu a reconhe-
cer uma mentira deliberada (e isto o enfure-
ce) mas € incapaz de dizer uma ele mesmo.
Seu palato alienigena provoca dificuldades
com as linguas humanas e faz com que ele
tenha um pronunciado problema de fala. Por
ser o unico Huk em nossagal &xia, Dilton ndo
recebe nenhuma das vantagens raciais ou
abatimento no nimero de pontos descritos
no GURPSAliens.

Armas Ocultas

N&o ha nenhum custo extra para se ter
um braco, golpeador, etc... "oculto". Se o
organismo for definido como tendo, por
exemplo, golpeadores perfurantes naforma
de l&minas quitinosas que saltam das laterais
de sua cabega, eles custaréo o preco normal
de golpeadores perfurantes.

Membros MUltiplos

Combate de Perto Com Bracos Adicionais

Bracos adicionais of erecem uma grande vantagem num combate de perto. Vocé ndo é
capaz de esmurrar com mais de um braco de cada vez a menos que vocé tenha Coordenacdo
Plena (pag. 40). Mas vocé pode segurar com todas eles de uma vez. Cada braco extra (de
comprimento maior ou igual ao normal) além dos dois genéricos garante um bdnus igual
a+2 em todas as tentativas de segurar ou imobilizar um oponente ou se desvencilhar quando
estiver seguro ou imobilizado por um oponente. Os outros bragos n&o ajudam.

Nenhum Ataque Fisico

Um brago capaz de manusear mas que ndo pode atacar fisicamente (devido a sua
estrutura ou a falta de ST naguele membro), custara apenas 5 pontos. Normal mente um
braco deste tipo pode ser usado para empunhar uma arma de fogo ou outra arma de longa
distancia mas ndo é capaz de atacar fisicamente. Um exemplo de um membro deste tipo seria
a cauda preénsil de um macaco. Se estes bragos também forem mais curtos (vejaacima), seu

custo sera apenas 2 pontos/braco.

Pernas

Se um membro ndo puder manusear, mas se for possivel caminhar sobre ele, serauma
perna. O nimero pré-definido de pernas é 2. Assume-se que uma pema é capaz de chutar
com um alcance igual a 1 causando dano por GDP/contusdo. Cada hex adicional de alcance
custa 10 pontos. E possivel comprar uma quantidade extra de dano como esta explicado no
parégrafo Golpeadores (abaixo). Se aperna ndo puder ser usada para causar dano com um
chute, o seu custo total devera ser reduzido em 5 pontos.

Trés ou Quatro pemas custam 5 pontos. Se um individuo perder uma perna, ele podera
continuar a se deslocar com a metade da velocidade (arredonde para baixo). A perda de uma
segunda pernafard com que ele caia.

O custo para se ter cinco ou seis pernas é 10 pontos. Cada perna perdida reduz 2 pontos
na velocidade até restarem apenas trés pernas. Neste ponto a velocidade sera apenas 2 hex/
turno. A perda de mais uma perna fard com que o individuo caia

O custo parater sete ou mais pernas € 15 pontos. Cada perna perdida reduz 1 ponto na
velocidade até restarem apenas trés pernas. Neste ponto a velocidade sera apenas 2 hexes/
turno. A perda de mais uma pernafara com que o individuo caia.

Pés Manuseadores
Qualquer membro capaz de manusear deveria ser comprado como um braco - o fato
de acriatura andar sobre ele é simplesmente um efeito especial.

Pernas

Um membro que seja capaz de realizar um ataque visado (jogando contra DX) mas ndo
puder manusear ou ser usado para caminhar (uma cauda, por exemplo) sera considerado um
"golpeador". Os golpeadores custam 5 pontos cada. Golpeadores normais causam dano por
GDP/contus3o, somente em combate de perto (ex. chifres). Aumentar o alcance custa 5
pontos/gol peador/hex.

Aumentando o Dano Causado: A Vantagem Garras

Podemos comprar a Vantagem Garras para aumentar o dano causado por um golpeador,
braco ou perna. Esta vantagem pode representar também presas, quelas, chifres, etc... Por
+15 pontos 0 membro causard +2 pontos a mais de dano: Soco+2 para os bragos, Chute+2
para as pernas e GDP+2 para os golpeadores. Por +40 pontos, garras permitiréo que o
membro cause dano do tipo Bal/corte e GDP/perfuragdo. Por +55 pontos, garras longas
causardo Bal+2/corte ou GDP+2/perfuracdo pontos de dano. Note que esta vantagem so tem
gue ser comprada uma vez - ndo importa quantos membros ela modifica. Se umaragativer
oito bracos, 15 pontos comprardo +2 pontos de dano para todos os bragos (claro que é
necessario ter Coordenacdo Plena para atacar com mais de um).

Mirando os Golpeadores

Alguns golpeadores (ex. caudas) ndo podem ser apontados com precisdo. Se um
golpeador atacar submetido a uma penalidade em DX, subtraia 1 ponto de seu custo para
cada -1 ponto de reduc&o em DX.
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5 Super- combates
e Super- proezas




Regra Opcional:
Acdes MUltiplas

Esta regra permite que personagens
muito répidos realizem mais agdes, além
de se deslocar maiss rapido.

V océ pode realizar uma manobra a
mais por turno para cada 6 pontos de
Deslocamento. Estaregra ndo aceleraa
concentragdo. Se uma pericia exigir um
turno de concentragao, isto significara
um turno completo. Isto permitira que
alguém com Deslocamento 12 realize as
manobras, Avancar e Preparar e Avancar
e Atacar no mesmo turno. Também sdo
adicionadas um Aparar e um blogueio.

As vantagens Super-corrida, Super-
vO0 e Super-natagdo ndo devem ser leva-
das em conta na determinagéo deste ni-
mero. Conte apenas 0 Deslocamento B&
sico, modificado pela Carga.

Sufocantento

Para sufocar um adversario vocé pri-
meiro deve té-1o segurado com as duas
maos em volta do pescogo e vocé néo
pode fazer mais nada com estas maos
neste turno.

Faca uma Disputa Réapida, de sua ST
contraaST oua HT dele (o quefor
maior). Se vocé perder, nada acontece.
Se voceé vencer, seu oponente sofrera 1
ponto de dano para cada ponto na mar-
gem pelaqual vocé venceu (ex. voceé foi
bem sucedido com umamargem igua a
|5 e ele com umamargem igual a7 por-
tanto ele sofre 8 pontos de dano) mais o

dano por asfixia (pag. 122 MB).

ST GDP Bal
21 2D 4D-1
22 2D 4D
23 2D+1 4D+1
24 2D+1 4D+2
25 2D+2 5D-1
26 2D+2 5D

27 3D-1 5D+1
28 3D-1 5D +1
29 3D 5D +2
30 3D 5D+2
31 3D+1 6D-1
32 3D+l 6D-1

Super -combates e Superproezas

Histérias em Quadrinhos e combates combinam tdo bem quanto p&o e manteiga; , dificil
imaginar um sem o outro. O estilo cinematogréfico dos combates das revistas de super-heréis
estdo muitas vezes em desacordo com o sistema de combate do GURPS que é maisrealista. As
regras descritas neste capitulo s80 uma opgdo para simular a "realidade das Historias em
Quadrinhos". O mestre decidira antes de comecgar a aventura quais delas (se houver alguma que)
ele utilizard. Se vocé for mestre, certifique-se de que os jogadores sabem todas as opcdes que
elestém a disposicao.

Movimentagao

O combate nas histérias em quadrinhos é agil e cheio de fdria (apesar de sempre existir a
possibilidade de se dizer algumas palavras entre um golpe e outro). Recomenda-se que a
sequéncia dentro de um combate entre supers segja definida pelo valor do pardmetro Desloca-
mento dos participantes ao invés de usar um dado para descobrir de quem e ainiciativa (pag. 95
do MB) pois os valores deste pardmetro sdo em geral muito altos. Apesar desta opgdo gerar um
pouco mais de contabilidade para o mestre, ela é mais justa para com 0s personagens que tém
velocidade alta.

M anobr as Avancar

Num combate normal, a parte Avangar de uma manobra do tipo Avancar e (alguma coisa)
corresponde a um deslocamento de 1 hex. Isto diminui a efetividade das altas velocidades na
medida que os personagens podem utilizar apenas uma parte pequena de seu Deslocamento sem
deixar de poder optar por uma defesa ativa.

Isto é plenamente aceitavel para personagens cujo atributo Deslocamento tem um valor
pequeno, mas alguém com Deslocamento igual a 15 deveria poder se movimentar mais enquanto
saca uma pistola do que um outro personagem que tenha Deslocamento igual a 5.

Podemos usar a seguinte opgéo para retratar esta condi¢cdo: A cada 4 pontos de Deslocamen-
to, deveremos aumentar 1 hex na parte Avancar das manobras. Um personagem com Desloca-
mento entre 0 e 7 teria seu Avangar igual a 1. Deslocamento entre8 e | | tem Avancar igual a2;
entre 12 e 15 tem Avancar igual a 3 e assim por diante. Desta maneira, um personagem que tenha
Avangcar igual a3 poderé se deslocar 3 hexes e preparar a arma com a manobra Avancgar e
Preparar.

Personagens que tém Avancar maior do que 1 poderéo dividi-lo dentro de um turno (ex. uma
pessoa com Avancar igual a2 pode se deslocar 1 hex, disparar uma arma e depois se deslocar
maisum hex.)

Deslocamento e Carga
Pararefletir com maisrigor os efeitos da Carga numa movimentagdo muito veloz sugeri-
mos a utilizacéo do seguinte sistema para calcular o Deslocamento com base no peso carregado.
Se 0 Deslocamento for menor ou igual a9, use o sistema padréo descrito no Médulo Basico.
Para Deslocamentos maiores temos o seguinte:

Carga Deslocamento

Leve Desl.x0,8 arred. p/ baixo, nunca menor que 8
Média Desl.x0,6 arred. p/ baixo, nunca menor que 7
Pesada Desl.x0,4 arred. p/ baixo, nunca menor que 6

Muito Pesada Desl.x0,2 arred. p/ baixo, nunca menor que 5

Super-Forca

Esta tabela mostra o dano basico causado por Forgas maiores que 20.

ST GDP Bal ST GDP Bal
33 3D+2 6D 65 7D +1 9D +2
34 3D+2 6D 70 8D 10D
35 4D-1 6D+1 75 8D+2 10D+2
36 4D-1 6D+1 80 D 11D
37 4D 6D+2 85 9D+2 11D +2
38 4D 6D+2 90 10D 12D
39 4D+ 1 7D-1 95 10D+2 12D +2
40 4D+1 7D-1 100 11D 13D
45 5D 7D +1 110 12D 14D
50 5D +2 8D-1 120 13D 15D
22 sgl ggﬂ eassim por diante: +1D  para cada 10 pontos
amaisde ST.
S



Super-encontroes

As regras para 0 Encontr&o descritas no M6édulo Bésico ndo refletem a“realidade” de
um combate com altos valores de ST de uma histéria em quadrinhos. No entanto, com
algumas pequenas modificacdes vocé podera dar Encontrdes em seus oponentes e fazer
com que eles derrubem muros e paredes.

Vocé pode avaliar o0 dano que causou em uma pessoa levando-se em conta a distancia
que ele foi projetado para trés pelo golpe. Vocé causa 1 ponto de dano para cada hex que
seu adversario é projetado paratras.

Super-Projecéo

A distancia que uma pessoa é projetada depende de vérios fatores. Primeiro vocé tem
que atingi-lo. Se vocé conseguir, leve em conta a diferenca de ST, peso e velocidade para
determinar quem foi projetado.

Acertar ou Errar
Para ver se acertou seu oponente, vocé devera fazer uma Disputa Rapidade DX. Ele
estara submetido a um redutor igual a -2 se vocé tiver atacado deum hex lateral ou se ele

n&o e cti ver em pé. Vocé acenaré automaticamente se ti ver atacado de tras. A DX dos dois
terd um bdnus baseado na velocidade. Use a tabela Modificadores para Atagues a Longa
Distancia na pag. 201 do Médulo Basico. Leiao modificador da coluna Tamanho € néo
da coluna VeUDist pois ele seré adicionado & sua DX ao invés de ser subtraido.

Exemplo: Vocétem DX igual a 13 e esta voando a 25 m/turno com aintencéo de dar
um Encontrdo em um trombadéo com DX igual a 11 que esta correndo com Deslocamen-
toigual a 8. Vocé olha atabela, seu Deslocamento é igual a 25 o que significa um bbnus
igual a+7 (na coluna Tamanho). Com isso, sua DX efetiva neste combate sera 13 + 7 =
20.

Vocé o estd atacando pelalateral, portanto a DX dele tera um redutor igual a-2, ou
sgja 11 - 2 = 9. Ele esta se deslocando a 8 hex/turno. Olhando a tabela descobrimos que
ele tem um bdnusigual a+4 que elevasua DX para 13. Agoravocé faz a Disputa Rapida
de DX, 20 contra 13.

Distancia de Projecéo

Se vocé tiver sido bem sucedido em suatentativa de dar um Encontr&o em seu
oponente, devera fazer uma disputa rapida de ST, com os seguintes modificadores:

+1 p/ cada 5 hexes de sua velocidade atual (arced. paracima).

-1 p/ cada 5 hexes de velocidade atual de seu oponente (arred. para cima).

+2 se voceé tiver um escudo médio ou grande (ou um objeto equivalente), -2 se seu
oponente tiver um.

+2 se vocé der o Encontrao por tras.

+1 p/ cada nivel de Densidade Aumentada ou Quicar que vocé tiver.

-1 p/ cada nivel de Densidade Aumentada ou Quicar que sua vitimativer.
Quem perder a disputa caira e podera ser projetado paratras. Para cada 2 pontos na
margem pela qual a disputafoi vencida, o perdedor serd projetado 1 hex paratrase
sofrera 1 ponto de dano.

Se ele atingir um objeto sdlido, vocé devera calcular quao rapido ele estava se
deslocando e o dano devido a colisdo conforme descrito a seguir. O dano devido a
colisdo devera ser adicionado ao dano devido a Projegéo.
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Dano Acidental

A idéia de que uma super-batalha causa
uma quantidade imensa de destruicgao cola-
teral é totalmente bésica para o género Su-
pers. Um super-conflito € uma coisa muito
malsa para curiosos .... e edificios e auto-
moveis.

Existe pouca chance de uma super-bata-
Iha causar muito dano num cenario rural.
Mas muitas das lutas acontecerdo dentro da
cidade.

Para simular esta situagdo podemos usar
atabela abaixo depois de cada ataque capaz
de danificar o alvo. Jogue uma vez para
cada atague que erra o alvo, ou ndo o atinge
porque ele se esquiva ou apara o golpe.
Faca um teste com um redutor igual a-2
para cada golpe que é bloqueado ou que
atinge 0 alvo; afinal de contas, uma parcela
do dano sempre ricocheteia

Some 3 nas jogadas que forem feitas
para ataques que resultaram numa falha cri-

tica

Tabela Geral de Destrui¢éo

(jogue trés dados)
8 ou menos: Nenhum dano significativo
9: Dano Minimo ($100)

10: Dano Pequeno ($1.000)

li: Dano Significativo ($ 10.000)

12 Dano Grande ($ 100.000)

13; Dano Imenso ($ 1.000.000)

14: Dano Catastréfico ($10.000.000)

15; Um curioso sofre ferimentos graves
- Jogue de novo

16 Um curioso € morto - Jogue de
novo

Some 2 ao resultado dajogada se a luta
comegou sem aviso. N&o sb os passantes
tém mais chance de se machucar mas tam-
bém os herdéis tém uma probabilidade maior
de destruir outras propriedades enquanto
tentam desviar seus ataques das vitimas
inocentes.

Some 1 ao resultado para cada 5 niveis
de poténcia acima de 15. Para uma poténcia
igual a 20 vocé soma +1, para uma poténcia
igual a 25 vocé soma +2 e assim por diante.

Some 4 ao resultado se o ataque tinhaa
inten¢do de causar dano no entémo como
efeito colateral, ou some 4 se o atacante
ignorar seus adversarios e atacar delibe-ra-
damente os passantes e 0 que existe em
volta. O mestre pode modificar esta Gltima
jogada de acordo com a situagdo. Se o De-
mdnio Azul investe contra a multiddo apa-
vorada e comecga a dilacerar, €le ndo matara
SO UM por Vez ...

O mestre pode determinar os detalhes de
cada destruicéo. $100 poderia ser um pas-
sante nocauteado e ferido; $ 1.000 um carro
atirado para fora da estrada; $ 5.000 um
carro esmagado; $ 100.000 um pequeno
edificio arrasado.

Evitando a Destruicdo de Patrimdnio

Um super desejoso de lutar com cuidado
pode assumir um redutor em todas as joga-
das de Ataque. Para cada -1 de redugdo
(representando a hesitagdo com que ele pre-
para o ataque) ele pode usar um redutor
igual a-2 naavaliagéo de dano acidental
para aquele atague.

Super-combates e Superproezas



Tabela de Distancia de

Arremesso
Razédo Modificador de Distancia
0,050 3,5X
0,062 3,0x
0,100 2,5x
0,150 1,9x
0,200 15 X
0,250 1,2 x
0,375 1,0x
0,500 0,8 x
0,750 0,7 x
1,000 0,6 x
1,250 0,5x
1,500 0,4 x
2,000 0,3x
2,500 0,25 x
3,000 0,2 x
4,000 0,15 x
5,000 0,1 x
10,000+ 0,05 x

Exemplo 1: Vocé tem ST 14 e precisa
arremessar um corpo de 60 kg sobre um
poco com 1,80 m. Divida 60/14 = 4,285.
Verificando a coluna razéo verificamos
que ele arredonda para 5,000. O modifi-
cador de distanciaé 0,1 x.

0,1 x 14 = 1,4 metros. Chi! o corpo
calu no pogo.

Exemplo 2: Vocé tem ST 80 e desgja
arremessar um saco de cimento com 25
kg contraum adversério. 25/80 = 0,3125
gue arredondado para cima da 0,375. O
multiplicador € 1,0 X, o que significa que
vocé seria capaz de atirar o saco a80 m
de disténcia

Tabela de Dano Provocado
Por Objeto Arremessado

Peso do Objeto Dano
menos que 1 kg GDP-2/dado
1 a2,5kg GDP-1/dado
2,5a ST/2 kg GDP
ST/2 a3 ST/2 kg GDP + 1/dado
3 ST/2 a7 ST/2 kg GDP
7 ST/2 a1l ST12 kg GDp "V/2/dado
Mais do que 11 ST/2 kg GDP -1/ dado

Exemplo 1: Vocé atinge seu oponente
com aquel e saco de cimento de 25 kg
atirado com sua ST 80. Ele se encontra
entre 2,5 kg e sua ST/2 kg: Conforme a
tabela acima, ele causa um dano igual a
GDP. Agora consulte atabela da pag. 78
(ou verifique na planilha de seu persona-
gem). GDP para ST 80 € 9D o que signi-
fica que vocé causou 913 pontos de dano
com o saco de cimento.

Exemplo 2: Vocé arremessa uma
moto de 375 kg com sua ST 80. Na tabela
acima 375 kg estaentre 7/2 e 11/2 vezes
sua ST. Logo o dano provocado € GDP
— 32 por dado. Vocé causaria 9D - 4,5
pontos de dano com isto o que é arredon-
dado para 9D-4. A moto causa menos
dano que o saco de cimento. Ela é muito
pesada para que vocé possa arremesséa-la
com a maxima efetividade

Super -combates e Superpr oezas

O vencedor também cairé se ele falhar num teste contra sua ST gjustada. De qualquer
maneira, o vencedor sofrera 1/2 ponto de dano paracada hex que seu oponente for
projetado paratréas.

Exemplo: Voltando ao exemplo anterior, suponhamos que vocé tem 2 niveis de
Densidade Aumentada. Sua ST éigual a 30. A ST do trombad&o é 12. Seus modificadores
sdo: +5 para seu Deslocamento igual a 25, -2 para o Deslocamento do Trombadao que é
igual a 8, +2 para sua Densidade Aumentada. Seu teste sera feito contra 35. O malfeitor
jogacontra12. Osdoistiram 10. Isto significa que ele foi bem sucedido por uma margem
igual a2 e vocé por uma margem igual a25. O assaltante perdeu a disputapor 25 - 2 = 23
o que significaque ele voa 23/2 = 11 hexes. Vocé sofre 5 pontos de dano (metade de 11),
que podem n&o ter ultrapassado sua RD.

Infelizmente para o trombad&o, existe um muro detijolos a4 hexes de distancia. Ele
foi projetado 11 hexes paratrés e 11 hexes/tumo significam 40 km/h. Ele sofre 11 pontos
de dano devido a projecéo mais 5D pontos de dano devido a colisdo. Vocétira1l9 nos5
dados de modo que o malfeitor sofre 30 pontos de dano. O muro tem RD 10 e HT 30,
portanto os 19 pontos de dano ndo derrubam o muro. O assaltante provavel mente deixara
abolsacair.

Colisbes

Se vocé atingir um objeto imével como o solo ou qualquer outro objeto que tenha pelo
menos 5 vezes seu peso, vocé ndo tera realizado uma manobra Encontrdo e sim sofrido
uma colisdo. Quanto dano vocé causa (e sofre) depende de quédo rapido vocé estava indo.
Vocé sofre 1 D pontos de dano na coliséo para cada 8 km/h (arredonde para baixo) e causa
amesma quantidade de dano naquilo que vocé atingir. Se o objeto se partir com o impacto,
0 dano que vocé sofre e sua velocidade serdo divididos ao meio.

Arremesso

As regras de arremesso de objetos descritas na pag. 90 do MB ndo estéo preparadas
para valores super-altos de ST. O sistema que serd descrito a seguir baseia a distancia que
vocé arremessa um objeto e o dano que ele provoca narelacéo entre sua ST e o peso do
objeto.

Distancia " :

Use 0 seguinte procedimento para determinar a distancia méxima que vocé consegue
arremessar um objeto.

Divida o peso do objeto arremessado por sua ST e multiplique o resultado por 2 para
obter afragcdo de peso. Consulte a tabela existente na colunalateral. Procure afracéo de
peso na coluna Fracéo (arredonde a fragdo para cima).

Verifique o modificador de distncia correspondente e multiplique-o por sua ST. Esta
seré a distancia em metros.

Normalmente, vocé néo pode arremessar um objeto que pesa mais do que 50 x ST kg.
No entanto, um "esforgo extra' aumentara sua ST efetiva (veja a seguir).

Dano Causado Por Objetos Arremessados
Um objeto arremessado provocara aproximadamente o dano GDP mostrado na coluna
lateral. Arredonde o valor para baixo.



Disputas de Poténcia

Havera muitos momentos em que um super tentara sobrepujar a habilidade de um
outro com um poder completamente oposto - Fogo vs. Gelo, Luz vs. Trevas,etc...
Algumas situacdes seréo Obvias; um ataque de 5D contra uma defesa de 3D resulta num
dano igual a 2D. Outras n&o sfo tdo claras. E impossivel cobrir todas as contingéncias
devido ao grande nimero de pericias existentes.

Em geral, 0 GM é capaz de determinar o resultado através de uma Disputa Rapida
entre poderes. A habilidade do perdedor serd cancelada - ndo teve efeito naquele turno.
A habilidade do vencedor provocara um efeito igual ao que ele causaria se fosseigual a
diferenca pela qual o vencedor ganhou a disputa (ou a Poténcia original, o que for menor).

Exenpl o: Cherox desgja eliminar uma area de trevas com sua pericia lluminagdo. As
Trevas foram criadas com uma Poténciaigual a 14 e Cherox tem uma poténciaigual a 13.
A disputa é realizada e Cherox vence por umamargem igual a 6. Astrevas sdo eliminadas
e aareaficalluminada com uma poténciaigual a 6.

Note que o NH pode ser trocado por poténcia (v. pag. 28) afim de aumentar a chance
de vencer a disputa.

Super-defesa

Um super pode também usar uma pericia (mesmo uma de ataque) para tentar "bloque-
ar' ou "aparar" um atague de outro super com o mesmo poder ou o poder oposto. Em
termos de sequéncia de jogo, este caso seratratado como uma defesa normal.

Se 0 personagem estiver aparando ou bloqueando um ataque com uma poténcia maior
do que o NH que esta sendo usado na defesa, apenas uma porcdo do ataque podera ser
evitada. No caso de uma defesa bem sucedida, a poténcia da defesa sera subtraida do NH
do ataque. Se a poténcia da defesa for maior do que a poténcia do ataque, o ataque sera
cancelado.

Para ser capaz de super-aparar, 0 super precisarater uma pericia do tipo jato ou
projétil, ou alguma outra habilidade, que segundo a opinido do mestre poderia ser usada
para"aparar", com a Ampliagcdo Instantaneo (v. pag. 50) para poder ser usada instantane-
amente. A super-defesa é igual a metade do NH na super-pericia mais as defesas passivas.

Para poder realizar um super-bloqueio, o super precisater um campo de forga mével,
ou alguma outra habilidade com a Ampliacdo que o mestre ache que seriarazoavel usar
para bloquear. N&o existe nenhuma habilidade que possibilite bloquear e aparar no

Acelerando a Resolucéo

dos Combates

Em alguns casos, um super tera umaEs-
quivatdo alta que é quase impossivel atingi-
lo ndo importa qual sejaseu NH. Istotem a
vantagem de simular muito bem os combates
que acontecem nos gibis - os heréis dificil-
mente sdo atingidos pelo canhoneio, frag-
mentos ou raios. Infelizmente isto também
faz com que os combates fiquem lentos a
ponto de se arrastarem na medida que apenas
0s sucessos decisivos e as falhas criticas fa-
réo alguma diferenca naluta.

Existem vérios mecanismos que podem
ser usados para acelerar a resolugéo do com-
bate. Todas estas regras so opcionais.

Sucesso Decisivo

Normalmente um sucesso decisivo € um
resultado igual a3 ou 4, um resultado igual a
5seoNHforigualal5eum6seoNHfor
maior ou igual a 16. Para aumentar as
chances de um sucesso decisivo podemos
considerar que ele ocorra no caso de um re-
sultado igual a7 paraum NH modificado
igual a20, 8 paraum NH igual a25, 9 para
um NH igual a30 e 10 paraum NH igual a
35. A sequénciatermina agui, dando ao joga-
dor uma chance de 5090 de conseguir um
sucesso decisivo em cada ataque que ele faz.

Disputas Rapidas

Se algum personagem tiver Esquiva maior
ou igual a 13 seriarecomendavel que o com-
bate fosse resolvido com uma Disputa Rapi-
daentreo NH do atacante naarmague ele
esta usando contra a Esquiva do outro. Isto
evitara que o combate se transforme numa
sequiénciainterminavel de ataques esquiva-
dos.

O super deveria poder usar seu Aparar e
Blogueio normalmente, ja que eles s6 podem
ser usados uma vez por turno em circunstan-
cias normais.



Variacles nas Regras
de Conbate

Tradicionalmente, o combate com artes
marciais estd baseado na suposi¢éo de que
um lutador suficientemente treinado é ca-
paz de enfrentar vérios oponentes de uma
s6 vez. O mestre pode simular esta habili-
dade de trés maneiras diferentes, e usar
qualquer uma ou todas elas em sua campa-
nha. Antes de tudo, €le pode usar as regras
cinematograficas de combate (péag. 183 do
MB) gue permitem um nimero extra de
manobras aparar por turno. No entanto,
nem mesmo com esta variagdo somos ca-
pazes de retratar fielmente a "realidade”
das artes marciais naficgao.

A segunda opgdo seria permitir que os
personagens que tém a pericia Caraté fa-
¢am um ataquelturno para cada 8 pontos de
NH. Eles poderiam fazer 2 ataques/turno
com NH 16 ou 3 ataques/turno com NH 24,
Junto com cada ataque extra ele recebe
mais um Aparar.

Por fim, o mestre pode usar o Estilo
Chambara (v. 0 GURPS Japan ou M ania!
Arts) que permite um atague para cada 3
niveis de Caraté ou Espada acima de 12
(doisataguescom NH 15,3 com 18 e
assim por diante).

Todas as trés regras podem ser usadas
junto o que permitiria uma combinagdo
interessante de tipos de personagem. Neste
caso, as regras cinematogréficas da pag.
183 do MB se aplicariam a qualquer perso-
nagem que tenha Briga, enquanto que
aqueles que tem Judd ou Caraté usariam as
opcdes de ataques extra.

Exemplo: Trés aventureiros estéo pla-
nejando assaltar uma base terrorista. O li-
der, Taro Kozaki foi treinado por um mes-
tre e tem Caraté 19 o que |he permite atacar
3 vezes/turno usando as regras Chambara.
Seu amigo Mark Lopez é um campedo
olimpico de caraté que tem Caraté 20 mas
recebeu treinamento convencional. Isto lhe
permite 2 atagues/turno usando aregra op-
ciona de Caraté.

Greg Drummond € o terceiro aventurei-
ro, um mercenério que tem Briga 20. Ele
pode atacar umavez e aparar duas em cada
turno de acordo com as regras cinemato-
gréficas (eisto explica porque ele esta tam-
bém carregando uma Uzi ...).

Ao Omin E- ¢
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Suer-combates e Super proezas

mesmo turno independentemente de como isto sgja descrito. O super-bloqueio éiguar
ametade do NH do personagem na super-pericia, mais a defesa passiva.

A menos que o personagem que se defende tenha alguma limitacdo particular
quanto ao numer o de vezes que ele pode usar seu poder, 0 uso de uma super -habilidade
parabloquear ou aparar ndo impede seu uso no proximo turno para atacar. No entanto,
um per sonagem so pode bloguear ou aparar uma vez por turno. Note que, se um poder
for usado para aparar, o ataque original tem uma chance de causar um dano acidental
(v. acoluna lateral da pag. 80) e o poder que esta sendo utilizado pelo per sonagem que
se defende pode também causar dano. |sto ndo ocorre com um blogueio.

Exemplo: Quebra-gelo esta apontando um Jato de Gelo contra o Homem-tocha que
ativa seu Jato de Fogo par a apar a-1o. Sua poténcia (10) € menor que a poténcia de
Quebra-gelo (14), o que significa que mesmo que a manobra Aparar sgja bem
sucedida, parte do ataque nédo sera aparada (um Jato de Gelo com poténciaigual a4
atingird o Homem-tocha.)

Esforco Extra

De vez em quando, um super decidira se esfalfar para conseguir aquele folego a
mais a fim de conseguir realizar uma deter minada tarefa. Este tipo de atitude pode
aumentar dramaticamente a ST efetiva do per sonagem, provocar fadiga e causar dano.

Forca e Esforgco Extra

Se vocé néo for forte o suficiente paralevantar ou empurrar alguma coisa, podera
aumentar o peso que vocé é capaz de lidar do seguinte modo. Jogue contra sua ST,
subtraindo 1 no caso de um peso extraigual a 10%, 2 paraum peso extrade 20% e
assim por diante. No caso de um esfor ¢o continuo (ex. empurrar um carro atolado),
vocé dever & fazer um teste por minuto. Lembre-se que um resultadoigual a 17 ou 18
significa sempre uma falha. Um sucesso desloca o objeto e custa 1 ponto de fadiga
para cada aumento de 100% no peso com relacdo ao seu peso maximo normal.

Uma falha significa que o objeto ndo se moveu e vocé se esfor gou. Vocé perde um
numero de pontos de fadiga que é o dobr o do esperado. Um sucesso decisivo significa
que nédo houve fadiga e uma falha critica significa a perda de 1 ponto de vida além da
fadiga prevista. Este dano ndo pode ser curado com primeir os-socorros, ele exige
descanso.

Portanto, um super muito forte pode aumentar muito o peso maximo que ele é
capaz de erguer. Exemplo: Bart, o Pedreiratem ST igual a 80. O maior peso queele é
capaz de erguer normalmente € 12.5 x 80, ou sgja 1 tonelada! Mas ele é capaz de
erguer muito mais se eletiver que fazé-lo. Suponhamos que ele deseje a melhor chance
possivel de conseguir erguer uma car ga. I sto significa que ele deseja jogar contra 16.
80 menos 16 é 64. Ele é capaz delidar com um peso extra de até 640% se conseguir
tirar 16 ou menos em seu teste. Ou sgja, ele sera capaz de erguer maisde setetoneladas
seeletiver que fazé-lo! Sefor bem sucedido ele tera que pagar 6 pontos de Fadiga,
pois 0 peso extra corresponde a um pouco mais do que seis acr éscimos de 100% .

Vocé poderia aumentar a distancia que € capaz de saltar da mesma maneir a-cada
ponto subtraido de sua ST aumenta 2,5 cm na altura do salto (vertical), ou 5 cm na
distancia (horizontal).

O personagem pode também fazer um esfor ¢co extra quando esta arremessando
algo. Neste caso deve-se usar um redutor igual a -1 para cada aumento de 10% na ST
efetiva.
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Poténcia e Esforco Extra

Existe também a possibilidade de aumentar sua poténcia através da diminuigcéo de seu
Nivel de Habilidade efetivo. Adicione 1 ponto a sua Poténcia para cada 2 pontos de reducéo
em seu nivel de habilidade. Cada vez que utiliza um poder desta forma vocé perde 3 pontos
de fadiga, exceto no caso de um sucesso decisivo - uma falha critica desliga aquela pericia
por 2D dias.

Tabela de Peso para Esforco Extra

Esta tabela mostra o peso maximo que um super € capaz de levantar normalmente, e o
peso que ele é capaz de levantar no caso de gastar pontos de fadiga e conseguir um resultado
menor ou igual a 16 em seu teste. A féormula usada para gerar estes nUmeros €& Levanta-
mento Méx = ST x 12,5. Levantamento Esforgo Extra = Levantamento Max. + [(ST- 16) x
(Levantamento Max/10)]. Todos 0s pesos estéo expressos em quilos.

Forca Peso max Peso Extra Forca Peso max Peso Extra
15 1875 169 150 1.875 27.000
16 200 200 160 2.000 30.800
17 2125 2334 170 2.125 34.850
18 225 2445 180 2.250 39.150
19 237 308,1 190 2.375 43.700
20 250 350 200 2.500 48.500
21 262,5 394 210 2.625 53.550
2 275 440 220 2.750 58.850
23 287,5 489 230 2.875 64.400
24 300 540 240 3.000 70.200
25 312,5 594 250 3.125 76.250
26 325 650 260 3.250 82.550
27 337,5 709 270 3.375 89.100
28 350 770 280 3.500 95.900
29 362,5 834 290 3.625 102.950
30 375 900 300 3.750 110.250
35 4375 1.268 310 3.825 117.800
40 500 1.700 320 4.000 125.600
45 562,5 2194 330 4.125 133.650
50 625 2.750 340 4.250 141.950
55 687,5 3.369 350 4.325 150.500
60 750 4.050 360 4.500 159.300
65 842,5 4.794 370 4.625 168.350
70 875 5.600 380 4.750 177.650
75 937,5 6.469 390 4.825 187.200
80 1.000 7.400 400 5.000 197.000
85 1.062,5 8.394 410 5.125 207.050
20 1.125 9.450 420 5.250 217.350
95 1.187,5 10.569 430 5.375 227.900
100 1.250 11.750 440 5.500 238.700
110 1.375 14.300 450 5.625 249.750
120 1.500 17.100 460 5.750 261.050
130 1.625 20.150 470 5.875 272.600
140 1.750 23.450 480 6.000 284.400
490 6.125 296.450

L etalidade dos Combates

Depois que seus personagens se tornam supers, OS jogadores se defrontam com a
tentacéo de usar seus poderes fabulosos. Ndo existe muita razdo para alguém ser capaz de
langar raios se ele nuncatera uma oportunidade para fazer isso. Aqui se apresenta uma
contradicdo entre o género e o sistema de jogo. Os Supers existem para usar seus poderes e
amaioria dos poderes é especialmente Gtil em combate mas o GURPS € um sistema que
encoragja os jogadores a evitar o combate. As pessoas acabam sendo mortas num combate do
GURPS e até mesmo os supers podem ser vulnerdveis. Num mundo onde os supers podem
atravessar uma pessoa normal com um soco, 0 que € que o mestre pode fazer para encorajar
0 uso das super-habilidades sem transformar o jogo num massacre?

O Estilo Chambara

Chambara é o nome japonés dado ao
filme de cinema ou TV que apresenta um
heréi (normalmente um ninja ou um ronin)
altamente treinado em artes marciais.

0 lutador Chambara é capaz de enfren-
tar e destruir um grupo de adversarios me-
nores, correndo no meio deles e abatendo-
os com golpes muito rapidos. Um lutador
Chambara com uma arma equilibrada pre-
parada na mé&o pode fazer um ataque adici-
onal por turno para cada 3 pontos que seu
NH sejamaior do que 12.

0 lutador Chambara pode mudar de di-
recéo ao invés de atacar - isto é, cada
mudanca de dire¢do (para qualquer outra
direcdo) "custa’ um ataque.

Um Golpe Molinete (v. acolunalateral
dapag. 105 do MB) de um lutador Cham-
bara estd submetido a um redutor igual a -5,
mas o valor final do ataque ndo esta li mita-
do &9.

Defesas Chambara

Um lutador Chambara com a Vantagem
Reflexos em Combate é capaz de perceber
um ataque pelas costas. Mesmo que o luta-
dor ndo mude de diregdo, o ataque sera
considerado lateral e ndo posterior como se
0 inimigo estivesse realizando um ataque
rodeando o oponente (v. acolunalateral da
pég. 108 do M B) - €le estara simplesmen-
te submetido a um redutor igual a-2.

A defesa Chambara tipica € se esquivar
saltando. E necessério fazer um teste de DX
(Salto ou Acrobacia). No caso de um suces-
so, 0 valor da Esquiva do Chambara sera
dobrado. Sefalhar, ele usara o valor normal
de sua Esquiva. No caso de umafalha criti-
ca, ele caira. Cada tentativa de se esquivar
com um salto significa que o lutador podera
fazer um atague a menos no préximo turno.

Um lutador Chambara é também capaz
de Evadir-se em combate de perto, passan-
do através do hexagono do oponente, com
um salto. Esta tética também exige um su-
cesso num teste de DX (ou Salto ou Acro-
bacia) e custa 4 pontos de Movimento (o
gue praticamente exclui uma pessoa média
com uma carga pesada). No caso de tuna
falha, atentativa de Evasao falhou. No caso
de um sucesso, o lutador Chambara terdum
bbénusigual a+5 na Disputade DX' que
resolvera atentativa de Evasfo. (Veaa
pég. 113 do MB).

Super- combates € Superproezas



Deflex&o de Balas

Sabe-se que existem Varios supers ca-
pazes de aparar e defletir balas - com as
m&os nuas, com algum aparelho, ou com
umajoéia de aparéncia ordinéria. Isto &
tratado como um caso especial de
Invulnerabilidade a Balas.

Se um super desejar defletir balas, ele
precisa comprar Invulnerabilidade com
uma Limitacdo Especial (-40%) Tem
Que Ser Bem Sucedido num Teste de DX.
Isto permite ao herdi defletir umabala
por turno para cada 2 pontos de Desloca
mento que ele tenha. Para conseguir
defletir uma bala o super precisa ser bem
sucedido num teste de DX.

Em caso de falha, a bala causa o dano
normal - a menos que ele tenha RD
adicional contra metal, balas, dano por
contusdo ou alguma outra coisa condi-
zente.

Exemplo: A Invulnerabilidade a Balas
custa norma mente 100 pontos. A limita-
¢80 de -40% diminui o custo para 60
pontos. |sto permite que um super com
Deslocamento igual a 6 deflitatrés balas
por turno, cada uma delas com um suces-
S0 hum teste de DX.

Super-combates e Superproezas

Reacdo do Publico

O impedimento mais importante que existe contra matar € a reputacdo do her6i. Mantenha
um registro de todos as mortes provocadas pelo super em publico - alguém que mate com
muita freqliéncia teralogo uma ma reputacdo, mesmo que todas as vitimas sejam criminosos.
A policia parara de repreendé-lo e passara a hostiliza-1o. Os jornais publicardo editoriais
hostis sobre ele e qualquer nivel de status oficial que ele possater conseguido podera ser
suspenso de uma hora para a outra.

Mais cedo ou mais tarde, as agéncias do governo intervirdo, enviando combatentes do
crime mais experientes paratrazer de volta a ovelha desgarrada. Este poderia ser o comego de
toda uma nova campanha - os PCs supers contra as agéncias do governo que elesiniciaram
para ajudé-los.

Esta reputagdo também aparece no jogo quando o PC estiver lutando contra meta-vil des.
Pode haver um entendimento entre herdis e vildes segundo o qual todos os ataques terdo como
objetivo desacordar o oponente independentemente de as regras opcionais de reducéo de dano
estarem sendo usadas ou ndo. Se alguém tiver areputacdo de ndo mostrar misericordia com
Seus inimigos, estes passaréo logo ater a mesma atitude com relacdo aele.

O uso desta regra coloca o controle da situaco nas méos dos jogadores. Se eles mostrarem
comedimento no uso da forga, eles ndo terdo problemas. Se eles sairem espalhando morte e
destruicao indiscriminadamente, logo seu mundo se transformara num lugar muito complica-
do e perigoso.

Claro que algumas super-habilidades ndo permitem que um super "bata mais devagar” de
umaformarealista. No caso de um ataque usando €letricidade ou fogo o maximo que um
super "cuidadoso” pode fazer é atacar com uma poténcia limitada e torcer para que as lesbes
que avitimavier a sofrer ndo sejam fatais. Se o grupo desegjar uma longa lista de acidentes,
nenhum problema. Mas se eles quiserem simular o que acontece nos gibis, entdo alguma coisa
tera que ser feita parareduzir ataxa de mortalidade.

V océ encontrara a seguir varios mecanismos opcionais para afastar os combates da dura
realidade do nosso mundo e aproxima-lo do mundo das histérias em quadrinhos.

Regra Opcional: Ferimentos Superfusiais

Estaregra esta descrita na pag. 183 do MB como uma opgao cinematogréfica. Ela é
extremamente conveniente para uma campanha com super-brigas. Segundo ela, qualquer
personagem que néo esta envolvido num combate pode gastar 1 ponto de personagem nao
usado para recuperar imediatamente todos os pontos de vida (com excegdo de ferimentos
i ncapacitantes), fadiga e atordoamento (se esta regra opcional estiver em uso) perdidos. A
explicagdo logica paraisto € que o dano era apenas superficial e pode facilmente ser
desprezado por um heréi determinado.

Uma forma mais profunda desta opgdo seria 0 mestre permitir o dispéndio de pontos de

personagem para recuperacdo inclusive no meio de um combate - umaregra de "animo
novo".

Regra Opcional: Pontos de Atordoamento

Quando esta opgao estiver em uso, todos 0s personagens terdo um ndmero de "pontos de
atordoamento” igual a cinco vezes o seu nimero de pontos de vida. Atordoamento ndo € a
mesma coisa que fadiga ou pontos de vida. Trata-se de um novo atributo cujo valor deve ser
mantido independentemente dos outros pelo jogador. Quando o nimero de pontos de atordo-
amento chegar a zero ele perdera a consciéncia. A consciéncia sera recuperada normalmente
(v. p&g. 129 do MB) e pode ser modificada pela vantagem Recuperagdo de Consciéncia. Um
personagem consciente recupera os pontos de atordoamento perdidos a razéo de 1 ponto/
minuto de descanso.

Todos os danos sofridos hum ataque resultardo na perda de pontos de atordoamento a ndo
ser que o atacante declare especificamente que seu golpe sera "para matar" antes de desfecha-
lo. O mestre pode tratar também o dano devido a uma queda (ou objetos em que-da) como
atordoamento.

Como resultado desta regra, 0s personagens serdo nocauteados com a mesma fregiiéncia
gue o sdo no combate normal GURPS. No entanto, sera extremamente dificil maté-los. Isto
ndo elimina o dano acidental ou devido a um efeito colateral de um poder - qualquer pessoa
que tenha sido atingida por um ataque com fogo que causa |OD pontos de dano tera
provavelmente que ir aum hospital paratratar as queimaduras, €la apenas ndo morrera na
hora.

Mantenha uma contabilidade separada para os pontos de atordoamento e de Vidase 0
personagem for atingido por uma combinagdo de golpes normais e atordoantes. Todo o dano
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normal provoca também a perda de pontos de atordoamento. Se um golpe para matar causa 7
pontos de dano, a vitima perdera também 7 pontos de atordoamento.

A vantagem desta regra é que com €ela os jogadores podem soltar seus golpes com toda a
poténcia contra seus inimigos sem se preocupar (muito) com a possibilidade de enfrentar uma
acusacio de assassinato porque um NPC falhou num teste de HT. Eles também n&o terdo que
Se preocupar muito com a morte de seus préprios personagens a menos que eles estejam
enfrentando inimigos deliberadamente homicidas.

A grande desvantagem desta regra é a completairrealidade. Levar 15 tiros de um fuzil de
assalto ndo atordoa apenas. Se isto 0 incomoda, use as regras de combate normais e deixe os

COrpos se amontoarem.

Regra Opcional: Reducdo de Dano

Esta € uma forma modificada da regra de pontos de Atordoamento. 0 mestre define uma
fracdo qualquer - 1, %.1/2... Quando o personagem sofrer algum dano, somente a quantida-
de determinada por esta fragdo sera subtraidada HT, mas o valor total sera subtraido do
nimero de pontos de atordoamento. Este método da ao mestre uma possibilidade de gjuste
fino da quantidade de "irrealidade” presente nos combates, mas exige um pouco mais de
célculo jaque os jogadores terdo que avaliar que parcela do dano éreal e que parcelaé

atordoamento.
Os testes para ver se 0 personagem se mantém consciente ou vivo seréo sempre feitos

contra HT. O personagem estara automati camente inconsciente se o nimero de pontos de
atordoamento chegar a zero.

Exemplo: O AranhaVerdetem HT 15 (e portanto Atordoamento 75) numa campanha com
Reduc&o de Dano 2. Ele € atingido por um laser que causa 8D+8 pontos de dano. 0 resultado
daAvaliacdo foi 38 pontos de dano. Sua RD igual a 14 reduz este valor para 24. Os 24 pontos
seriam subtraidos do atributo Atordoamento do personagem reduzindo-o para 51 (ele néo

corre nenhum risco de perder a consciéncia). Metade de 24 ¢ 12, portanto, ele perde 12 pontos
de vida de modo que o valor de sua HT cai para 3 e seu Deslocamento fica reduzido a metade.

No turno seguinte, ele é atingido novamente pelo mesmo laser, desta vez com 26 pontos de
dano. Depois de descontada a RD, ele teria que subtrair mais 12 de seus pontos de Atordoa-
inento, reduzindo-os a 39 - ele ainda ndo corre risco de ficar desacordado. Ele perde mais 6
pontos de vida, o que reduz sua HT a-3. Este valor ainda € grande o suficiente para que ele néo
tenha que fazer um teste de sobrevivéncia. No entanto, ele tem que ser bem sucedido num

testede HT para se manter consciente.
I sto poderia continuar até seu Atordoamento chegar a 0 quando €le cairia automaticamente

desacordado, ou até ele falhar num teste de HT.

Gelo e Dano

A maneira como o dano afetao gelo &
muito diferente da maneiracomo o metal, a
madeira, ostijolos ou a pedra sdo afetados.
Apesar de 60 cm de gelo serem substancial-
mente mais fortes que 60 cm de madeira, seria
necessario muito mais tempo para abrir um
buraco na madeira usando uma arma de fogo
do que no gelo. A fragilidade do gelo faz com
que elelasque € se despedace muito mais
répido, diminuindo sua RD efetiva e seu nu-
mero de pontos de vida.

Uma parede de gelo tem RD igual a 1,2
pontos/cm para os primeiros 30 cm, 1,6 pon-
tos/cm para os 30 cm seguintes, 2 pontos/cm
para o terceiro conjunto de 30 cm e assim por
diante. até um méaximo de 8 pontos/cm. O
ndmero de pontos de vida é sempreigual a 1,2
PV/iem.

Exenpl 0: Umaparede de gelo com 75 cm
de espessurateriauma RD igual a 36 para o
primeiro conjunto de 30 cm, RD 48 parao
segundo conjunto e RD 30 paraos 15 cm
restantes, o que resultanuma RD total igual a
114. No entanto o nimero de pontos de vida
seriaigual a90.

Quando uma parede de gelo sofre dano, 2/
3 do dano (arredondado para cima) provocado
€ usado paradiminuir a RD (nagquele ponto).
O resto séo pontos de vida.

Exemplo: A parede descrita anteriormente
€ atingida por umarajada com 3 tiros de uma
metralhadora Browning M2 calibre 0.50 (121)
pontos de dano). O primeiro tiro provoca 50
pontos de dano, o segundo 66 e o terceiro 70.
O primeiro tiro reduziria 34 pontos naRD e
provocaria a perda de 16 pontos de vida, dei-
xando aRD igual a80 eo PV igual a74.0
segundo tiro reduz a RD em 44 pontos e pro-
voca a perda de 22 pontos de vida, deixando a
RD igual a36 e o PV igual a52. Oterceirotiro
eliminara completamente a RD restante, dei-
Xxando 34 pontos para serem subtraidos do
total de pontos de vida. Se o atirador conse-
guir acertar outro tiro no mesmo ponto, ele
provavelmente conseguira atravessar a parede
e atingir o que estiver do outro lado.
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Campanhas Com Supers
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Uma campanha continua € a melhor opg&o para jogos com Supers. Apesar de as aventuras
simples com personagens criados antecipadamente serem muitas vezes divertidas, elas néo
permitem que os jogadores "déem um batismo de sangue" adequado em suas criagdes como eles
podem em uma campanha.

O mestre deveria preparar sua campanha de modo que ela refletisse seu (e de seus jogadores)
género favorito de supers ... desde os gibis com super-batal has até a ficgao cientifica realista, ou
qualquer coisa no meio termo. O mestre deveria conversar com os jogadores para saber o que
eles querem fazer e com que tipos de supers eles vao jogar. Veja a colunalateral da pag. 87.

Na dltima pagina vocé encontrara um Plano de Campanha para aventuras com  supers.
Preenchendo esta planilha, o mestre tomara todas as deci sdes necessérias para sua campanha.
Dando copias desta planilha para os jogadores, o0 mestre estara dando-lhes toda a informagéo
necessaria para que criem bons personagens.

Equilibrio do Jogo

Os autores de sistemas de RPG fazem um grande esforgo para conseguir que seus jogos
sejam equilibrados. O objetivo é garantir que independente da maneira como o jogador aborda o
j0go, seu personagem ndo tem que ser fraco e ineficaz numa aventura. Num jogo de fantasia,
histdrias de detetive ou ficgdo cientificaisto ndo é dificil de se conseguir - todo mundo tem
mais ou menos 0 mesmo nivel. Mas isto € muito mais dificil num jogo de Supers. Existe um
numero muito grande de variaveis e os personagens quase sempre terdo tipos de poderes
completamente diferentes.

Equilibrio no Roteiro

Nenhum limite arbitrario sobre os poderes é capaz de minorar a variedade deles entre os
personagens dos jogadores em um jogo de Supers. O que faz o pobre mestre quando se defronta
com um grupo de personagens que consiste de um guerreiro feroz com garras animalescas, um
detetive manhoso/especialista em artes marciais, um malandro que gosta de se esconder, um
personagem com um traje de combate que ndo tem uma opgéo para se movimentar furtivamente
e um projetor movido a energia solar que brilha no escuro? Histdrias de detetive deixam o traje
de combate e o projetor de energia mofando por falta do que fazer. Um combate capaz de
desafiar o traje de combate e o herdi solar faria picadinho do guerreiro feroz e do especialista em
artes marciais. Esbocar uma aventura que envolva todos é dificil mas imprescindivel - ndo é
nada divertido ficar sem fazer nada enquanto os outros estéo jogando.

Existem vérias abordagens para este problema. A mais simples (e norma mente a menos
adequada) € limitar o jogo a personagens que tém o mesmo nivel de poténcia e habilidades
semelhantes. Isto faz com que seja mais facil manter o equilibrio do jogo (se todo mundo for
igual, a aventura sera equilibrada por defini¢do). Infelizmente existe uma grande chance de a
campanha degenerar numa série de aventuras da L egido dos Super-clones. Evitar que o jogo
estagne pode acabar se transformando num trabalho de periodo integral para o mestre.

Existe uma outra solugdo que € mais complicada para o mestre mas muito mais satisfatoria
para os jogadores. O mestre pode criar uma trama com uma série de problemas e elementos
diferentes, adequados para os diferentes tipos de super-habilidades. A maioria dos gibis que
apresentam super-grupos com personagens muito dispares usa esta técnica para manter a historia
interessante. | sto deixa alguns jogadores inativos em alguns periodos mas os mantém em
suspense a espera da nova reviravolta na sua histéria, e acompanhar as desventuras de seus
companheiros devera manté-los interessados.

A terceira alternativa é trapacear, da mesma forma que os escritores de histérias em
quadrinhos fazem. Se 0 grupo encontra uma ameaga que apenas um deles é capaz de enfrentar,
fagca com que a ameaca ignore aquel es que ndo podem enfrenta-la. Além do mais, faz. mais
sentido cuidar dos problemas reais primeiro para depois efetuar a operacéo de limpeza ... isto
daré aos herois mais fracos uma chance de fugir, ou (quem sabe) pensar em alguma coisamais
inteligente.

Equilibrio dos Per sonagens

Podemos criar um nimero infinito de personagens com as regras do GURPS Sypero —
alguns dos quais séo mais adequados para o jogo do que outros. O mestre deveria discutir a
concepgado dos personagens com seus jogadores antes deles comegarem a cria-los e deveria
revisé-los cuidadosamente antes de comecarem ajogar.

Numa campanha de 500 a 700 pontos é facil criar um destruidor de planetas gastando a maior
parte destes pontos em um Unico poder. Os jogadores que o fazem costumam se justificar
dizendo que ndo ha regras contra isso. Eles estdo apenas parcialmente corretos - as regras
supremas da diverséo (e o mecanismo para obrigar ao cumprimento dalei, Palavra-de-Ordem
do Mestre) deveriam eliminar coisas deste tipo.

—

O Iniciodeuma

Campanha de Supers

A melhor maneira de comegar uma cam-
panha continua € a "histdria das origens".
Pode ser a histéria de como os PCs conse-
guiram seus poderes ou a histéria de como
eles se conheceram e formaram o super-gru-
po. V. maisinformacdes sobre super-grupos
na pég. 10-12.

Depois que o grupo tiver sido formado,
0s supers terdo que lidar com problemas do
tipo regras do grupo
transporte e outros bens comuns, e, é claro,
um nome para o grupo. Esta pode ser uma
solugdo interessante para algumas sessdes
de jogo nas quais ninguém é arremessado
contramuros e paredes. A menos que o gru-
po discorde intensamente sobre como eles
deveriam organizar o grupo.

Mais cedo ou maistarde, o grupo vai se
envolver com seus super-assuntos e a cam-
panha estaré realmente comegando.

Idéias para Aventuras

Vocé pode conseguir idéias para suas
aventuras simplesmente folheando um gibi
qualquer. Normalmente € melhor comegar
uma campanha com uma ou duas situagfes
triviais para dar tempo aos jogadores para se
sentirem confortaveis com seus novos pa-
péis. Depois disso havera muitas oportuni-
dades para ser original. Algumas das situa-
¢Oes classicas sdo as seguintes:

Um super descobre um plano criminoso
em andamento. .

Os herois sdo chamados para resolver
uma série de super-crimes desconcertantes.

Um super-vildo rapta um dependente.

Um desastre natural, monstro ou super-
vil&o ameaga uma cidade.

Um Inimigo esta tentando capturar (ou
destruir) um (ou todos os) super-her6i(s).

Vejaa seguir outras situagdes genéricas
que o mestre pode usar para desenvolver
super-aventuras. Vocé encontrara mais idéi-
as de aventuras nas pags. 87e 90.

Gente Nova no Pedago. Um acidente
revela que um amigo normal dos PCs tem
super-habilidades. Os PCs tém agora atare-
fade ensinar o novo super alidar com seus
poderes. (Esta € umamaneira deincluir um
novo jogador na campanha).

A Magquinade Fazer VilGes. Esta apare-
cendo super-criminoso de tudo quanto é
lado. Sera que alguém sabe como criar su-
pers? Seisto for verdade, eles esto usando
sua habilidade de forma errada e tem que ser
detidos.

Armaggo. Um membro do grupo é acu-
sado de um super-crime ... e as evidéncias
parecem ser conclusivas. O heréi incrimi-
nado precisa se decidir se ele vai se entregar.
O resto de seu grupo precisa decidir o que
véo fazer paralimpar 0 nome de seu compa-
nheiro.

Super-torneio: Os herdis sdo convida-
dos para um campeonato de meta-humanos
onde supers de varios tipos competirdo em
provas de periciaeforga e o dinheiro arreca-
dado sera destinado as obras de caridade.
Claro que alguma coisavai interromper a
competicao ...

Campanhas com Supers



Tipo de Campanha

O ndmero de pontos a ser usado nacria-
G&o dos personagens depende completamen-
te da campanha. Quanto mais pontos houver
para comprar super-habilidades, mais dis-
tantes seus personagens e a campanha ser&o.

Lembre-se que o custo do Antecedente
Incomum de ser um super depende de quao
raros sao os poderes meta-humanos. Se os
supers forem relativamente comuns, O custo
do Antecedente Incomum deve ser relativa-
mente baixo (v. pag. 11).

L embre-se também que um heréi (ou
vil&o) com um patrocinador muito poderoso
pode gastar 50 pontos ou mais sem nenhum
problema num Patrono (v. a coluna lateral
dapég. 12).

A Campanha Realista

Numa campanha no "mundo real com
super-poderes’, uma quantidade inicial de
250 pontos é adequada. Ela permite a aquisi-
¢80 de um poder ou um conjunto de poderes
ligados significativo, ou quem sabe dois ou
trés poderes mais fracos. Também é possivel
criar um personagem "normal bem treina-
do' realista mas respeitavel. Este tipo de
mundo vocé encontra nas séries Watchmen e
Cartas Selvagens.

Com este nivel de poder, os supers le-
vam alguma vantagem sobre a maioria dos
normais mas ndo mais do que levariaum
individuo "normal" muito bem-dotado.
Poucos supers viverao fora da sociedade e
alguns deles descobrirdo que seus poderes
s30 uma béncao duvidosa.

A Campanha " jour-collor"

Este € o tipo de campanha que represen-
tao gibi classico (cujo nome é derivado do
processo usado para imprimir os gibis). Para
uma campanha com o nivel de poténcia do
gibi normal, 500 pontos seriam um bom ini-
cio. Eles permitem a criacéo de personagens
com dois ou trés poderes significativos, ou
uma diizia de poderes menores. Neste nivel,
0s supers se tomam muito poderosos mas
ainda ndo estéo acimadalei.

A Campanha "four-collot* € mais diver-
tida quando ela segue de perto as caracteris-
ticas dos gibis. Nunca termine uma sessdo
de jogo no climax; construaum final que va
manter os jogadores em suspense até a se-
mana seguinte. Uma aventura que dura vari-
as sessdes transforma-se numa "mini-série".
Crie titulos para as aventuras, ou até mesmo
para cada sessdo, como se elas fossem nu-
meros de um gibi. Pense tudo de forma exa-
gerada. Divirta-se!

A Ultra-campanha

E possivel criar heréis e vildes de pro-
porcdes ol impicas (todos eles com varios
poderes); usando de 750 a 1.000 pontos.
Personagens deste nivel podem fazer prati-
camente tudo o que quiserem sem a interfe-
réncia de mortais insignificantes. Somente
um outro super seria capaz de se opor aum
super. Daria para criar uma campanha capaz
de abalar o mundo mas o mestre precisa ser
cuidadoso para evitar que elas acabem se
transformando em meras super-pancadarias.

Campanhas com Supers

O mestre precisa se decidir ndo somente quanto ao niimero de pontos que o jogador tem
paracriar seu personagem mas também com relagdo aos niveis de Poténcia que seréo
permitidos neste mundo. Pode ndo haver nada de errado com personagens que disparam
feixes de energia que causam 20D + 20 pontos de dano - mas de novo, poderia. Uma
sugestao de limite seria proibir inicialmente qualquer poténcia maior do que 20. Isto
li mitaria os atagues a danos da ordem de 20D.

As defesas também precisam estar equilibradas. Um ataque com | OD causara em média
35 pontos de dano. Se os ataques causarem normalmente 10D pontos de dano e todo
mundo tiver RD igual a 75, as lutas seréo praticamente indteis. O mestre deveria estabele-
cer os limites que €le acharazoaveis para sua campanha, e obrigar os jogadores a segui-|os.

Limites para o Psiquismo

Apesar de serem divertidos, os poderes psiquicos apresentam um potencial enorme de
abuso por parte dos jogadores. Um personagem capaz de controlar a mente de todos que
ele encontra pelo caminho poderia ser um vil&o interessante - 0s jogadores teriam que ser
inteligentes para sobrepujar seus poderes. No entanto, se ele for controlado por um
jogador, os jogos se tornaréo uma repeticéo sem fim dos seguintes passos: "1- N6s
avistamos os bandidos. 2- A Mente Suprema assume 0 comando de sua mente. 3- Eles se
entregam as autoridades’. N&o € exatamente o tipo de material de que sdo feitas as
campanhas herdicas.

O mestre precisa pesar cuidadosamente cada personagem com poderes psiquicos
proposto contra a campanha antes de deixa-1o a solta. Num mundo os psis sdo comuns e a
maioria dos oponentes tera algum tipo de defesa contra um ataque psiquico, ndo havera
muito problema de equilibrio. Em outras palavras, pode ser que o mestre queiralimitar o
nivel de poténciade um psi a 10, ou mesmo 5, afim de evitar que ele sgjairresistivelmente
poderoso.

Ou 0 mestre pode preferir uma campanha naqual os PCs psiquicos sejam poderosos
diante dos normais, mas ndo sejam capazes de decidir os super-combates usando o controle
telepético. Num caso destes podemos introduzir o "escudo psiquico”. Este € um produto
desenvolvido pelo Instituto de Pesquisas Parapsicol dgicas (I PP) que custa muito dinheiro
(talvez $ 1.000) mas nenhum ponto de personagem. Portanto, todo mundo que realmente
precisa de um, tera um, mas a maioria das pessoas hao se preocupara em compré-lo. Um
escudo psiquico se parece com um cristal pequeno que pode ser usado como uma jéia ou
escondido no bolso. Ele fornece um Escudo Mental com poténcial2 e NH 13 aquemo
usa. Existem Escudos mais poderosos, mas eles sdo muito caros.

Equilibrio nos Combates
O GURPS tenta simular com exatiddo um combate real - o que significa que os




combates podem ser mortais. E uma luta com gente que dispararaios laser e é capaz de
atravessar uma lamina de aco com um soco pode ser muito mortifera. O mestre pode usar
qualquer umadas véarias regras opcionais para tornar um combate menos perigoso, ou ele
pode deixar 0s personagens viverem com as consequéncias realistas de seus poderes.

Véarias maneiras de se lidar com esta questéo estéo descritas no capitulo de Combate
(pég. 77). O mestre pode mudar as regras paratornar os combates menos letais, conseguir
explicagdes para o fato de até mesmo o mais vil dos inimigos segurar os punhos, ou aceitar
um jogo onde 0s PCs morrem. Escolha o que melhor se adapta ao seu género, cenério e
preferéncia dos jogadores.

0 Plangjamento de uma Campanha

As boas campanhas ndo nascem simplesmente da noite para o dia - o mestre (e
eventualmente os jogadores) colocam muitas horas de trabalho, suor e meditagéo na
criagéo de um universo. Apesar de ndo haver nenhuma férmula segura para uma boa
campanha, existem varias coisas que podem desviar o projeto do bom caminho. Estas
dicas ndo servem sO para o género Supers, €las se aplicam a qualquer cenario, da fantasia
as viagens espaciais.

A Criagdo do Mundo

A primeira coisa que vocé tem que fazer quando senta para criar um mundo é
responder a algumas perguntas. Se vocé conhece as pessoas que vao estar jogando na
campanha, gaste algum tempo conversando com elas e descubra o que elas querem fazer.
Isto faz com que os jogadores tenham a sensac&o de estarem colaborando na criagéo do
mundo onde eles vao passar o tempo e evita que vocé desperdice seu tempo criando
avenidas que seus jogadores nunca percorrerao.

Cen&rio

A campanha se desenvolve na Terra? Se aresposta for afirmativa, em que ano? A
vantagem de se jogar no mundo real € que vocé esta familiarizado com o terreno. Se os
jogadores precisam saber qual o tempo de viagem de Nova York a L os Angeles e quanto
isso custa, vocé pode telefonar para uma agéncia de viagens e conseguir aresposta na
hora. Informagfes sobre o cenario sio faceis de se conseguir - a maioria das cidades tem
guias de ruas muito mais detalhados do que qualquer coisa que vocé vai encontrar num
suplemento de jogo.

Os NPCs também estdo a disposi¢ao se vocé precisa de um concerto de rock, basta
fazer com que aturné dos Rolling Stones passe pela sua cidade. Todos estaréo familiariza-
dos com a maioria das celebridades e & medida que os personagens forem ficando
famosos, os jogadores terdo a oportunidade de interagir com pessoas que pode ser que eles
nunca encontrem durante toda sua vida.

Idéias para as aventuras sdo faceis de se conseguir - basta comprar o jornal do dia
Tem sempre alguém precisando de ajuda ou uma situagdo que sd um super-herdi seria
capaz de resolver adequadamente.

No entanto, se vocé vai usar a Terra, tera que modifica-la de modo alevar em contaa
presenca dos supers. Dependendo da origem destes poderes, isto pode ser mais fécil ou
mais dificil. Uma boafonte de realismo € 0 GURPS Cartas Selvagens (baseado na série
de ficgdo cientifica editada por George R. R. Martin), que foi incluido neste suplemento.

A segunda opc¢do é ambientar a campanha em um outro mundo. Esta opgéo tem a
vantagem de manter os jogadores muito mais inseguros. Infelizmente, isto aumenta
radicalmente a quantidade de trabalho que 0 GM tem de fazer antes de a campanha estar
pronta.

Antecedentes

A proxima pergunta a responder é "De onde vém todos estes poderes?’ Existe um
namero infinito de maneiras de responder a esta pergunta, mas elas podem ser divididas
em alguns grupos principais.

Primeiro: Mutag8o genética. Os supers descendem de gente normal mas alguma coisa
mudou a estrutura de seu ADN - radiacéo € a fonte mais comum, mas um virus ou uma
doenca também sdo causas possiveis. Existem algumas variagfes. A mutacdo pode ser
hereditaria (os filhos dos supers também terdo poderes?). Qudo comum é a mutagdo?
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Super-salario e Super-despesas
As super-habilidades d&do aos PCs
oportunidades Gnicas de ganhar dinheiro
mas também podem levar a gastos extraor-
dinarios. Estas duas questdes podem for-
necer algumas boas idéias para aventuras.

Ganhar Dinheiro

Cacador de Recompensas. A maioria
dos super-criminosos tera sua cabeca a
(um alto) prémio. Os assassinos valeréo
mais, vindo em seguida aqueles que des-
tréem os bens dos outros. Os que simples-
mente roubam ou pregam pecas valerdo
menos. E, é claro, alguns criminosos que
ndo tém poderes também valerdo alguma
recompensa. Nos Estados Unidos nin-
guém recebe um prémio por ter simples-
mente matado 0 Criminoso, mas outros
paises podem néo ser téo escrupul 0sos.
Vigilantes independentes podem ganhar
um bom dinheiro desta forma; os mem-
bros de um grupo de supers "oficial" po-
deriater que doar o dinheiro para as obras
de caridade.

Super-empregos. Algumas super-ha
bilidades podem ser alugadas.

Gastar Dinheiro

Danos. As super-batalhas podem cau-
sar uma quantidade incrivel de dano (v. a
colunalateral dapag. 79). Boa parte dos
rendimentos de um super poderia ser gas-
ta nosreparos de Nova York todosos
meses. E claro que existem alternativas.
Um esquadréo de supers seriacapaz de
fazer um bocado de conserto. Alguns po-
deriam fazé-lo profissionalmente, outros
o fariam simplesmente para gjudar um
amigo.

Caridade: Odinheiro sempre pode ser
doado. Além dos tipos 6bvios de caridade,
poderia haver um fundo, ou varios deles,
organizado com o objetivo de pagar os
danos causados pel os meta-humanos du-
rante o cumprimento do dever. Fundos
para pesquisa da natureza dos super-pode-
res, ou em beneficio das vitimas dos su-
per-criminosos também poderiam ser
muito populares.

Campanhas com Supers



A Canpanha dos Vil des

E possivel desenvolver uma campanha
que vire amesa e transforme os PCs em
super-criminosos e seus antagonistas sejam
asforcasdalei e daordem. Em certos aspec-
tos, este tipo de abordagem da mais liberdade
aos PCs, Os agentes da lei normalmente rea-
gem contra situagdes de emergéncia enquan-
to que os criminosos podem agir e atacar o
que eles bem entenderem. Isto significa que
0s jogadores terdo que plangjar seus traba-
| hos antecipadamente. Eles ndo podem sim-
plesmente dizer "Hoje vamos assaltar um
banco" e esperar que 0 mestre apresente um
bom cenério de imediato.

PCs vil8es podem ter um grupo de supers
ou uma forga policial como Inimigo. Se eles
forem bem sucedidos em sua carreira crimi
nosa eles acabardo de qualquer maneira
como os primeiros da lista de pessoas procu-
radas.

Os jogadores deveriam manter o humor e
0 senso de propor¢éo numa campanha deste
tipo. O resultado mais provével é que cedo ou
tarde os super-vigaristas acabar&o atras das
grades em alguma penitenciaria de alta segu-
ranga. O mestre ndo devera se sentir culpado
quando isto acontecer.

Motivagdo
A maioria dos super-vigaristas estd no
negocio apenas em beneficio proprio. No en-
tanto, alguns tém objetivos préprios. Entre as
motivagOes possiveis para um criminoso ou
um grupo de criminosos encontram-se:
Vinganga, contra um individuo ou contra
um grupo. A vinganga ndo precisa ser de
morte. Humilhar o inimigo pode ser melhor.
Reconhecimento publico corno o Maior
(ou Mais Esperto) Criminoso do Mundo.
Levantar Fundos para uma causa. Roubar
dosricosedar a..... quem quer que seda.
Atrair a atencao do publico parauma
certa causa. Levada a cabo com violéncia ela
se torna super-terrorismo, o que seria com
certeza realista mas (esperamos) ndo para o
gosto da maioria dos jogadores. No entanto,
um super-grupo do Greenpeace que saiain-
terceptando os baleeiros com afinalidade de
proteger as baleias sem ferir ninguém poderia
gerar uma campanha interessante.

Idéias de Aventuro com VilBes

Fuga! Os super-assaltantes podem ter
planejado assaltar um banco mas alguns de-
les foram capturados pela policia e chegou a
hora de resgaté-1os.

Chegou a Hora de Todos 0s Supers que
se Dedicam ao Bem ... O mundo (ou nag&o.
ou cidade) esta ameacado por algum perigo
téo grande que a Lei dara anistia (pelo menos
temporéria) a todos os meta-humanos que se
comprometerem a lutar contraa ameaga. Isto
dariaaos PCs achance de se associar com
personagens que normalmente estéo lutando
contraeles.

Guerra de Gangues. Umaoutra gangue
de super-vigaristas esta abrindo caminho a
forgano territorio dos PCs.

O Vira-casacas. Um super combatente
do crime, possivelmente um antigo Inimigo
do grupo ou um de seus membros, cometeu
Vvarios crimes espetaculares e tornou-se pu-
blicamente um fora-da-lei. Agora ele desgja
se juntar ao grupo dos PCs. Seraque ele
merece confianga?

Campanhas com Supers

Existe mais de uma maneira de ela acontecer? O que determina os poderes? A mutagdo
pode ser causada intencionalmente ou ela € estritamente acidental? Um cenario de "mula.,
cao" funciona bem numa campanha na qual os supers sao abundantes.

Segundo: Intervencgao divina ou extra-terrestre. Uma forga externa extremamente pode-
rosa garante os poderes para certas pessoas. |sto fornece algumas idéias interessantes para
antecedentes. Quem deu os poderes ao Vvilao? Sera que existem extraterrestres malignos
construindo seus proprios super-grupos? Sera que os poderes podem ser retirados pela
agéncia que os deu? Os poderes sao fornecidos por uma maquina (que poderia ser
capturada) ou por algum tipo de fonte de poder misticainsondavel ? Qual € o critério usado
para definir quem ganha quais poderes, ou quem ganha algum poder? Um cenario como
este pode levar a uma divis3o rigida dos supers entre os Servidores do Bem e as Forgas do
Mal com poucos ou nenhum neutro.

Terceiro: Acidentes. Cada super tem uma origem Unica. Esta opgao gera muito espaco
para a criatividade dos jogadores (v. pag. 6) ou para a mais rematada tolice. A maioria dos
acidentes, se ndo todos, € irreprodutivel. Esta opgao € especial mente adequada para
campanhas nas quais existem muito poucos supers.

Quarto: Todas as opgdes acimal Esta € a base racional do mundo IST.

Aceitacdo

Como é que as pessoas hormais reagem com relagcdo aos supers? Eles sdo perseguidos
como monstruosidades ou adorados como salvadores? E arelacdo entre os supers e alei?
Eles sa0 vigilantes mal tolerados pelas autoridades ou eles tém umalicencaformal e sdo

controlados?
Existem supers €m outros paises? Como eles sdo tratados? Eles sdo instrumentos do

governo ou sao considerados traidores a serem mortos se possivel ?

O DiaaDia

Uma das armadilhas em que o jogador ou o mestre de Supers pode cair € categorizar
todos os supers como combatentes do crime ou como criminosos. E certo que muitos
poderes parecem ter utilidade apenas num combate mas existem muitos outros trabal hos

para serem feitos por um individuo super-poderoso.
Personagens super-fortes tém muita utilidade fora de um combate. Existem sempre

trabal hos que exigem um bocado de pressao ou forgca em lugares apertados onde ndo ha
espaco para cabreas e guindastes se movimentarem. Personagens com poderes psiquicos (e




pessoas fingindo té-los) podem sempre encontrar trabalho como médiuns, rastreadores de
pessoas desaparecidas e rabdomantes.

E imagine o0s usos que alguém no ramo de mineracdo poderiafazer dos poderes
Controle de Gravidade e Controle da Terra. Qualquer um que tivesse a pericia Cavar
Tuneis teria pessoas batendo em sua porta. Da mesma maneira, as pessoas que podem voar
tém muito espaco para atividade e aqueles que sdo capazes de suportar e manipular
extremos de temperatura sempre tém utilidade.

Mas, muitos supers podem n&o ter interesse em usar seus poderes. O que vocé diriada
mulher que ganhou seu poder depois de se tornar uma pesquisadora de primeira categoria?
Poderia ser uma dédiva se sua especialidade for controle de radiagc&o ou controle da
gravidade, ou se ela desenvolver Visio Microscopica ou de Raio-X. Mas que beneficio
traria para sua carreira se crescessem asas da noite para o dia em suas costas ou se ela viesse
aganhar forca suficiente paralevantar um caminhdo? Muitos Supers ignoram seus poderes
(ou até os escondem) de modo a poderem continuar com sua vida normal.

Super-criminosos nao sao também necessariamente conquistadores do mundo. Um
telepata que use sua habilidade para conseguir informagdes sigilosas € um criminoso mas
dificilmente seria um alvo digno dos Amazing Adventurers. A telecinese a servico do jogo
também cai nesta categoria.

Muitos meta-humanos podem usar seus poderes naindustria do entretenimento. EX:
Poderia existir uma categoria especial de luta-livre para combatentes super-fortes. Do
mesmo modo, supers com efeitos especiais real mente espetaculares poderiam descobrir
gue a exibicdo de seus poderes isoladamente ou em conjunto com algum outro  show €
muito mais lucrativo do que sair para cagar bandidos.

Em resumo, os supers Nao precisam ser necessariamente cacadores de criminosos
uniformizados (ou contra-espides, guarda-costas, cacadores de recompensas ou qualquer
outra das atividades mais comuns dos gibis). Na verdade, eles podem ser praticamente
qualquer coisa.

Ainda assim, a aquisicdo de um poder inspira algumas pessoas a usa-10 para transfor-
mar o mundo num lugar melhor. Alguns, é claro, querem um lugar melhor para €les
viverem, mesmo gue sgja a custa do resto do mundo.

A Criacdo da Aventura

Mais do que qualquer outra coisa, 0 sucesso de uma campanha depende da qualidade
das aventuras nas quais os heréis estdo envolvidos. Se um mestre desgja ter sucesso, ele
precisa oferecer aventuras divertidas e com bom enredo, sejam elas tiradas de suplementos
ou criadas a partir do nada.

Enredos

O trugue quando se escreve uma aventura € ter certeza que todos os envolvidos tém
alguma coisa para fazer. Um cendrio bem desenvolvido n&o € apenas um grande combate
envolvendo o grupo A de supers contra o grupo X do vil&o. Isto pode agradar aos jogadores
durante algumas sessdes mas depois comega a ficar batido.

Existem vérias maneiras de plangjar uma aventura de modo a manter todos os jogadores
interessados. Os detalhes dependem, € claro, dos personagens especificos. Vega algumas
possibilidades a seguir:

Desenvolvavérias tramas - €lementos que estdo espalhados de tal maneira que
jogadores diferentes possam seguir caminhos diferentes e terminar no mesmo lugar, na
mesma hora para o grande final.

Inclua pistas ou informagdes que sd podem ser conseguidas por membros da equipe

trabalhando em conjunto. Deveria haver oportunidade para o heréi musculoso, o psi eo

ninja mostrarem seus poderes e nenhum deles em especial deveria ser a chave para chegar
avitéria.

Apresente problemas que poderiam ser resolvidos tdo bem (ou melhor) com o uso de
pericias normais. |sto encoragjaraacriagéo de personagens equilibrados e o desenvolvi-
mento da representacéo. Claro que Fulano pode entrar de mansinho na sala do computador
da CIA ... masisso ndo sera de nenhuma utilidade se ele ndo for capaz de ser bem sucedido
nos testes de Operacdo de Computadores.

As desvantagens dos personagens podem ser usadas para criar situagdes dentro de sua
campanha - Inimigos aparecem, segredos sdo revelados, ou dependentes sdo ameagados
Todas estas s30 boas maneiras de fazer com que os PCs se envolvam com seu personagem
e acampanha.

Dialogo

Parece que os herdis e os vildes dos
gibis passam mais tempo falando do que
lutando. Cada golpe é seguido por uma
ameaga, um insulto ou um discurso com-
pleto.

Portanto, numa campanha gque segue o
padrdo dos gibis, os jogadores deveriam
fazer todo esforgo verbal para seguir o esti-
|o. Herdis e vildes deveriam fazer uso de
frases do tipo "Aha! te peguei!"

"Seu demonio! Vocé traiu toda araca
humana!"

"E te destruir sera apenas meu primei-
ro passo. Ha, ha, ha!"

"V océ pode achar que me pegou, mas
vai ter uma surpresal”

"V océ realmente acha que esses seus
poderezinhos mediocres seréo capazes de
me impedir?’

E assim por diante ...

O mestre deveria dar um ponto de per-
sonagem amais por sessao para os jogado-
res que aumentarem a animagao do jogo
corri um bom didlogo no estilo dos gibis.

Armadilhas Mortais

Nos gibis, os vilBes nunca séo capazes
de suportar aidéiade terminar umalutada
maneiramais facil. Eles sempre optardo
por aprisionar o herdi e tripudiar sobre ele
(revelando todos os seus planos no proces-
so) ao invés de fazer o que seriamais
sensato, ou sgja, atirar no heréi enquanto
ele estava indefeso. Eles sempre deixardo
o herdi numa situacéo que (eles pensam
que) certamente o matara. AS vezeseles
ficam assistindo, mas normalmente eles
saem paratratar de algum negdcio urgente
em algum outro lugar .... € 0 herdi, depois
de usar inteligentemente seus poderes ou
apenas a inteligéncia, acaba escapando.

Felizmente, esta convencéo do género
funciona muito bem com roleplaying. Por
isso, os mestres deste tipo de campanha
deveriam segui-la sempre que possivel.
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A Inclusdo dos Super -
poder es numa Campanha em

Andamento

Se uma campanha estiver ficando
previsivel demais, vocé poderatorné-la
mais interessante transformando-a
numa campanha de Supers. O mestre
criauma situacdo onde os PCs acabam
ganhando super-poderes e comegam
uma nova carreira. Eles provavelmente
(mas n&o necessariamente) formarao
um grupo e comegardo a lutar contra o
crime, ganhar dinheiro, ou ambos.

Cada um dos PCs receberd um nu-
mero adequado de pontos extras (v. a
colunalateral da pag. 88) parao tipo de
campanha que se vai jogar. Cada perso-
nagem podera também escolher um cer-
to nimero de desvantagens de modo a
fazer com que seu total de pontos em
desvantagens sgjaigual a100. A histé-
riada origem deverd explicar as novas
desvantagens. Os problemas fisicos ou
mentais poderiam ser efeitos colaterais
datransformac&o. Um Inimigo do gru-
po poderia ser aforca militar de um
governo parandico ou um super-crimi-
NOSO que conseguiu seus poderes na
mesma época que 0s PCs,

Se as circunstancias que deram po-
deres aos PCs forem Unicas, seria ade-
quado ter um custo alto para a vantagem
Antecendente Incomum (pag. | 1), em-
boraisto ndo sejaimprescindivel ando
Ser que 0 mestre esteja preocupado com
o equilibrio entre os supers e os ndo-
supers. No entanto, normalmente é me-
Ihor criar uma situagdo que da super-
habilidades para vérias pessoas. Desta
forma, os supers gue acabaram de ser
criados terdo adversarios a altura.
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Combate

Se acontecer um combate inesperado, faca com que ele sgja curto - guarde a
pancadaria para o final dramético. Se um super surpreender dois gangsters tentando
raptar sua noiva, este ndo sera o momento adequado para uma batalha. Os gangsters
deveriam se entregar ou ser derrotados rapidamente. Afinal de contas, eles estavam
tentando raptar a noiva porque ela ndo é super - eles ndo foram contratados por sua
capacidade de enfrentar supers-seres.

Quando chegar a hora de sua batalha final, lembre-se de que ela deve ser um épico.
I nclua montes de objetos que podem ser apanhados e arremessados, vitrinas para
serem despedacadas e alguns espectadores inocentes para tornar a coisatoda mais
arriscada para os heréis.

Um combate entre quatro supers e quatro vildes igual mente poderosos é relativa-
mente facil de se conduzir e muito divertido. Um combate entre oito supers e oito
vil®es vai provavelmente durar a noite toda e causar um colapso nervoso no mestre. E
muito mais fécil realizar o encontro de um grande grupo de supers contra um pequeno
numero de vildes muito poderosos - isto incentivara o trabalho de equipe ja que
nenhum dos personagens sera capaz de enfrentar qualquer um de seus oponentes
sozinho.

O Vildo Est4 Ganhando!

Os heréis ndo deveriam de maneira alguma vencer todas as lutas. Isso seria ~:hato
demais. Muitas histérias de boa qualidade podem comegar com os herdis sendo
humilhados, escorragcados ou até mesmo aprisionados. E, naturalmente, seria uma boa
idéia ndo dizer aos jogadores quando vocé planegja uma derrota para os personagens
deles. A Unica coisaimportante € ndo matar ninguém numa destas batal has introduto-
rias.

Mas com certeza vai acontecer de os PCs estarem perdendo uma batalha (devido a
ma sorte ou ao descuido dos jogadores) que eles deveriam ganhar. Existem varias
maneiras de 0 mestre sair de uma situagao destas.

Deus ex machina. A policia Montada do Canada, os marnes, o IST, alguém
aparece para na Ultima hora para salva-los. Uma maneira mais sutil de fazer a mesma
coisa é dar rapidamente habilidades de corfibate, ou simplesmente um comportamento
furioso, a um dos "normais’ que se amontoam no cenério. "No momento em gue o Dr.
Trovao esta preparando seu golpe final, ouve-se o barulho de pneus. Um dos veiculos
gue ele havia destruido ainda estéa se movendo. Trata-se de uma pickup e seu motorista
esta apontando sua arma diretamente contrao Dr. Trovado. O vil&o se esquiva mas
desvia sua atencdo por uma fracdo de segundo e seu feixe de energiaerrao herdi e o
caminhdo. Ele vai precisar 5 segundos pararecarregar. O que vocés fazem agora?

Finjal Ja que o mestre controla os vildes, ele pode fazer com que eles ajam de uma
formailogica ou negligente. Ou 0 GM pode fazer as jogadas dos vildes em segredo e
trapacear afavor dos PCs determinando que o vil&o erra um atague no momento certo
para salvar as vidas dos herdis. (Nunca deixe que 0s PCs sequer suspeitem do que vocé
esta fazendo, poisisto arruinaria 0 jogo.)

Sejao que Deus Quiser. Ouo GM pode simplesmente deixar que alguns dos supers
segjam vencidos. Um mestre realmente divertido pode se dar ao luxo de fazer isso, pois
0s jogadores cujos personagens foram derrotados se divertiro assistindo o jogo da
mesma maneira que eles se divertiriam lendo um gibi.

Climax

Na maioria das vezes, o climax de uma aventura sera um combate. Do mesmo
modo que nos gibis, o combate ndo precisa ser necessariamente entre 0S  supers e seu
arqui-inimigo. Um vil&o de verdade sempre escapa enquanto seus capangas enfrentam
0s PCs, ou ele pode aparecer numa tela para escarnecer os heréis antes de ativar o
dispositivo que vai provocar o Juizo Final (naturalmente, com uma contagem regres-
siva bem longa para dar tempo aos personagens de encontra-1o e desarma-lo!)

Numa campanha cinematografica o estilo e maisimportante que arealidade. E
claro que um bandido Iégico estouraria os miolos do her6éi com uma espingarda de
matar elefantes no momento em que €ele tivesse a oportunidade. Isto vai contratudo o
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gue as histérias em quadrinhos insistem em fazer. Ao invés da morte instanténea, o
her6i capturado deveria se ver numa situagéo potencialmente mortal (v. a coluna
lateral da pag. 91) - as paredes estéo se fechando, a sala esta se enchendo de agua, ou

talvez ele esteja preso em um foguete que se dirige para o espaco. Seja o que for,
deveria haver um meio de escapar, sgja através do uso inteligente de seus poderes ou

daintervencao oportuna de seus amigos.

A Canpanha Cont i nua

Numa campanha continua de Supers existem varios elementos que podem gjudar a
dar aos jogadores a sensagéo de continuidade. A primeira € o viléo "manda-chuva’.
Jogo apds jogo, os PCs tém que frustrar os planos de um individuo. Este bandido pode
controlar um grupo de supers Malignos ou pode ser um super-génio construindo
equipamentos de alta-tecnologia para normais usarem. Os heréis anular&o suas tentati-
vas vis, mas sempre chegardo tarde demais para captura-lo. Tenha sempre uma rota de
fuga para o vildo. Ele poderia ter um tunel secreto onde existe um jato escondido, ou
colocar em risco a vida de inocentes que os supers se sentiréo obrigados a salvar
enquanto ele foge.

0 fato de o grupo ter uma misséo global também garante a continuidade de uma
campanha. Esta deveria ser, por sua propria natureza, umatarefaimpossivel de se
finalizar (se elafor realizada, o grupo precisara de umanovarazéo para existir).

Os obj etivos pessoai s dos super-personagens também séo importantes numa cam-
panha continua. O fato de as esperancgas, medos, anseios e amores de suas vidas
estarem sendo representados fornecera objetivos e antecedentes para a campanha.

Um apoio interessante para manter o interesse na campanha é o boletim. Ele néo
precisater uma qualidade profissional - uma caneta hidrografica e papel de embrulho
s80 o suficiente. Use cabecal hos sensacionalistas (" X-Team luta contra o Senhor da
Morte nos céus de Metropdlis! Mutantes malignos fogem com um refém™) e uma breve
descricao do resultado do ultimo jogo. Este é também um étimo lugar para colocar
noticias de todo o mundo. Elas podem servir de gancho para aventuras se os PCs se
decidirem ainvestigar.

Por dltimo, n&o negligencie o dia-a-dia. Quando vocés estiverem chegando no fim
de abiril, certifique-se de que os meta-humanos estardo preenchendo suas declaracdes
de imposto de renda, faga-0s trocar presentes no natal ou mande-os patrulhar as ruas no
carnaval. Quanto mais real o mundo parecer, melhor sera para a campanha.

Mistura de Géneros
As super-habilidades podem ser intro-
duzidas em outros géneros, criando a possibi-
lidade de novas interpretagdes dos cenérios
antigos. Exemplo:

Fantasia

A maioria dos observadores confundira
0s poderes sobre-humanos com magia. Isto
pode ser uma vantagem num mundo onde a
magia € comum. Os ataques anti-magia néo
funcionardo contra os supers. Noslugares
onde amagiafor raraou ilegal, todos aqueles
gue exibirem poderes meta-humanos seréo
acusados defeiticaria.

Ou, se 0s poderes meta-humanos se tor-
narem comuns num cendrio medieval ou de
fantasia, os supers ganharéo posi¢ao e privi-
légios sociais e serdo convidados a servir aos
nobres do lugar com uma grande chance de se
casarem e entrarem para a nobreza. Com o
passar do tempo, poderia se desenvolver um
sistema de castas com uma aristocracia de
super-poderosos governando os plebeus nor-
mais.

Espaco

Meta-humanos podem se gjustar com
perfei¢do numa campanha de ficg8o cientifi-
ca. Pode-secriar Supers aienigenas - ou
racas inteiras de alienigenas com poderes ex-
traordinarios. Os "normais - terdo mais chan-
ce de fazer frente aos supers, ou até mesmo
duplicar alguns de seus feitos com gjuda da
tecnologia. Poderes psiquicos ja sdo o ele-
mento principal de vérios mundos do futuro.

PulplHorrorl Detedve/Espionagem

Todas as campanhas criadas dentro de
um género de "agd0" podem ser temperadas
com ainclusdo de poderes sobre-humanos.
Tenha em mente que se 0s poderes meta-
humanos forem raros, um detetive telepata
sera capaz de resolver qualquer caso! Espides
super-poderosos serdo quase impossiveis de
deter a menos que o Outro Lado tenha alguns
deles em suasfileiras.

Monstruosidades horripilantes, ocultis-
tas insanos, horrores vindos do espaco, todos
€eles sdo oponentes dignos de um super-gru-
po. Lembre-se de fazer as VerificagOes de
Panico quando seus herdis tipicamente ame-
ricanos encontrarem pela primeiravez A
Coisa Que Come Olhos.

Este tipo de jogo pode funcionar bem se
o0s PCstiverem Antecedentes completamente
Incomuns. Talvez eles sgjam os Unicos super-
seres conhecidos. Neste caso, eles poderiam
querer manter em segredo ndo so suaidenti-
dade mas também sua propria existéncia.
Talvez eles sejam criagBes acidentalmente
"boas" do préprio mal que eles estéo comba-
tendo.

Indo Mais Longe

O que vocé acha daidéia de homens das
cavernas super-poderosos, ou quem sabe Co-
wboys ... N&o é porque os gibis nunca tenta-
ram um tipo particular de cross over que vocé
n&o pode.

Ou um bandido inter-dimensional pode-
riaforcar os PCs numa campanha que fica
mudando de cenario ... Japao medieval, velho
oeste, o futuro distante ou qualquer outro
lugar para o qual 0 mestre seja capaz de achar
(ou criar) um livro de referéncia.
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