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Introducio — Este € o lerceiro e, [elizmente, 0 dltimo jogo da
indizivelmente sem graga trilogia de RPG “Mulheres Machonas
Armadas até os Dentes”. J4 fizemos gozagBes com homens,
mulheres, politicos, pregadores, Deus e a Igreja, e agora...
detonaremos qualquer um que tenha sobrado.

Vocé é uma das escolhidas pelo Inferno (escolhidas para qué,
nds nem queremaos saber), enviada de volta & Terra para restaurar
aleie a ordem, e com isso revitalizar o negdeio do pecado organi-
zado. Equipadas com asas de morcego, armas e decotes, voces
estiio aqui para triunfar, numa repugnante diversio, sobre aque-
les pio-duros amadores que pensam saber como conduzir 0s
negocios do pecado.

Exatamente como em MMAD e FRMM, algumas dessas re-
gras sdo repetidas. portanto ndo ¢ indispensdvel ter os outros
titulos para jogar este. Mas té-los também ndo machuca ninguén.

" Geracao de Personagens — Em PIAM todos os jogadores
participam. quer vocé queira ou ndo.

Pontos de Personagem — Todas as panteras silo criadas com
70 pontos de personagem. Esses pontos sio usados para com-
prar atributos e pericias ¢ podem ser divididos entre as duas
categorias da maneira que se desejar. Esse total pode ser aumen-
tado se o jogador assumir desvantagens, ou diminuido se ele
optar por comprar certas vantagens para a personagem (pag.3).

Atributos — Todas as personagens tém os cinco atributos de
Forga, Destreza, Visual, Macheza e Vitalidade. Eles sio distribui-
dos numa escala 3DG6, e seu custo € mostrado a seguir. Seu nivel
médio de atributo indicard sua posicao oficial na Hierarquia do
Inferno. que vocé deve marcar na sua planilha de personagem.

Niveldo Atributo  Custo DanoMAM Nivel demoniaco
8 = 0 Puxa-saco
9 2 0 Bajuladora
10 0 1 Dedo-duro
11 +2 1 Traidora
12 +5 1 Parasita
13 +10 2 Esmaga-cabecas
14 +15 2 Vagabunda vampira
15 +20 2 Sticubo
16 +30 3 Devoradora de bebés
17 +40 3 Publicitaria
18 +30 3 Advogada
19+ +10/nivel 4 Auditora do 1. Renda

Forca — Uma medida da forca fisica bruta que voceé € capaz
de exercer. A maior carga que vocé pode erguer € igual 4 sua forga
multiplicada por 5 kg. A maioria dos objetos de seu equipamento
serd medida em pontos de Carga,ouCrg,e 1 Crgéiguala5 kg, A
maior velocidade com que voceé € capaz de correr ou voar € afela-
da pelo peso que vocé pode carregar. Nao existe nenhuma
penalidade para um equipamento que tenha um ndmero de pon-
tos de Carga menor ou igual a 1/4 de sua Forga (arredondado para
haixo). Além disso, cada ponto de Crg significa um redutor igual
a -1 em sua velocidade e, todo e qualguer ponto de Crg deve ser
subtraido da velocidade de vbo. O dano MAM indica quanto
vicé € capaz de machucar um adversdrio usando os punhos. Os
chutes causam o dano MAM usando uma Forga dois pontos
maior. Usar algum tipo de arma pode aumentar o dano causado,
ou tornar seu golpe letal.

Destreza — Indica quide boa € sua coordenagio motora. A
matoria das pericias tem como base testes de Destreza. A intriga
e as pericias técnicas ndo sdo realmente necessdrias no PIAM e
por isso ndo existe nenhuma pericia baseada na Inteligéncia e,
uma vez que vocés sdo um punhado de panteras, ndo vio mesmo
saber como operar alguma coisa mais complexa do que um seca-
dor de cabelos.

A velocidade mdxima de véo ou de corrida de uma persona-
gem ¢ baseada em seu atributo Destreza. A Movimentagao
baseia-se em hexdgonos que eqiiivalem a um metro e o niimero
maximo de hexes que vocé pode percorrer em um turno éigual ao
valor de sua Destreza.

Macheza — Indica quao imperativa é a sua presenca, ou pelo
menos, quio impressionante vocé acredita ser. Este atributo pode
ser usado para fazer Ataques de Macheza contra seus inimigos,
intimida-los e submeté-los de forma que voceé possa detond-los
adequadamente. Um valor alto no atributo Visual pode ndo ser o

suficiente para intimidar seus inimigos, mas, contra hamens, seus
queixos caidos tém 0 mesmo efeito.

Visual — Corresponde a atraco fisica que vocg exerce sobre
os membros de qualguer raca, sexo ou espécie gue poderia vir a
ser afetada por isso. ... uma ferramenta de persuasao 1til contra
certas formas de vida. A medida do seu busto (em centimetros)
ou o niimero de cartdes de crédito que vocé tem € igual ao valor
do seu Visual multiplicado por 6.

Vitalidade — Sende uma criatura pertencente a um outro pla-
no dimensional. vocé na verdade nio se machuca (muito), mas
fica rapidamente 1rritada se atirarem em vocé. Quer dizer, afinal de
contas, imagine quanto tempo levou para fazer aquela maquia-
gem e se produzir toda, ou quanto pagou por aquele penteado.
Seu nivel neste atributo determina quanto dano e abuso vocé é
capaz de suportar antes de desistir desgostosa e transportar-se
de volta ao seu confortavel apartamento no bairro dos 2.200° C.

O Dano sofrido € subtraido da Vitalidade. Se a Vitalidade de
uma pantera for reduzida a zero por efeito de ataques letais, ela
desiste e se manda. Se chegar a zero devido ao resultado de
ataques ndo letais, ela simplesmente volta para casa ¢ fica um
tempinho emburrada. Se a soma dos ataques letais ¢ ndo-letais
reduzir a Vitalidade de uma personagem a zero, ela vai diretamente
para o szldo de beleza ou centro comercial mais préximo. Os pon-
tos de Vitalidade perdidos devido a danos ndo letais sio
recuperados i razio de 1 a cada ndmero de horas igual ao niimera
de pontos de Vitalidade ainda ndo recuperados. Os pontos perdi-
dos devido a ataques letais sdo recuperados em um nimero de
dias similar.
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Exemplo — Trés pontos de dano nilo letal seriam recupera-
dos da seguinte forma: 1 ponto apds trés horas num spa, deixando
2 pontos. Um destes pontos seria recuperado em duas horas num
salao de beleza e o dltimo depois de mais uma hora no centro de
compras, perfazendo um total de 6 horas.

Pericias — Mesmos as panteras precisam de pericias para
sobreviver. Uma pericia é¢ um bonus adicionado em um teste de
um determinado atributo e é indicado como um modificador da-
quele teste. Ex.: +1, +2 etc. Este valor € adicionado ao nivel de
habilidade e comparado com o resultado de uma jogada 3D6. Se o
resultado for menor ou 1gual ao valor total da pericia a tentativa
terd sido bem sucedida. Caso contririo, terd resultado numa fa-
Tha. O custo das pericias estd relacionado a seguir. As personagens
deveriam ser muito sensivels e socialmente conscientes de sua
classifica¢iio, mantendo seu préprio nivel religiosamente. ao mes-
mo tempo em que tentam insultar todo mundo.

Nivel de habilidade Custo Nivel
+0 3 Panterinha
+1 5
+2 10 Panterosa
+3 15
20 Pantera

+5 30

+6eacima +10/nivel Panteraca

Tentar usar uma pericia para a qual voeé ndio comprou pelo
menos o nivel +0 significa que o leste serd feito contra o valor do
atributo -3 em todas as tentativas. A maioria das pericias bdsicas
de MMAD valem, como estas:

Atirar com Armas Grandes

Atirar com Armas Pequenas

Acertar Coisas

Acertar Coisas Usando Outras Coisas

Atirar Coisas

Manjar de Aparelhagem Técnica

Mas ha algumas pericias especificas para panteras. Confira:

Distorcer a Realidade (Baseada na Macheza) — E a ignorén-
cia deliberada sobre qualquer coisa que seja remotamente titil, ou
a aplicagdo pritica da afirmagiio “o que vocé nio sabe nio pode
machucd-la”. Se vocé for bem sucedida num teste desta pericia,
poderd ficar alheia & realidade, e a margem com que obteve o
sucesso € subtraida do dano de todos os ataques realizados na-
quele turno. No entanto, para usar esta pericia vocé deve
permanecer parada e de olhos vidrados, e ndo pode atacar, correr,
voar ou dar palpite no turno em que desejar usd-la. A critério do
Mestre, um foco de distracio, como um toca-CDs portitil, que a
mantenha alienada pode acrescentar um bonus a essa habilidade.

Esquivar-se da Responsabilidade (Baseada no Visual) — Um
teste bem-sucedido nesta pericia significa que o ataque inimigo
fica submetido a um redutor igual a margem de sucesso obtida no
teste. Os seus ataques também ficam submetidos a esse redutor e
0s seus ataques que acertariam o alvo automaticamente passam a
errar o alvo automaticamente. Todo ataque que ndo a atinja por
vocé ter se esquivado da responsabilidade passard a visar a pes-
soa mais proxima e continuard submetido ao mesmo redutor.

Risinho demoniaco (Baseada no Visual) — Esta pericia € a
capacidade de produzir um guincho horrendo, parcialmente hu-
mano, que qualquer criatura inteligente considerard tnsuportivel,
Nem & preciso dizer que essa criatura concordard em fazer pratica-

mente qualquer coisa contanto que vocé pare. O uso bem sucedi-
do dessa pericia obterd um favor da vitima, cujo tamanho
dependendo resultado do teste.

Margem Favor
0 Muito pequeno
1-2 Pequeno
3-4 Médio
3-6 Grande
7-8 Muito grande
O+ incrivel

Os modificadores a serem usados sio:

Modificador Valor
Sem tempo suficiente 3
Qtde. de tempo adequada 0
Tempo mais do que suficiente +3
Sem contato cara-a-cara (de qualquer espécie) -3
Risinho mal executado +1

Esta pericia pode ser usada em combate contra qualquer cria-
tura que seja afetada pelo Visual, com um redutor igual a-3 devido
ao fato da quantidade de tempo ser inadequada. A criatura se
afasta (ou se aproxima, se este for o efeito desejado) um nimero
de hexes igual & margem pela qual o teste foi bem sucedido. Tes-
tes que resullam em falhas tém o efeito oposto. Cupido e Crédulos
Cadentes sio afetados pelo Visual.

Dirigir coisas (Baseada em Destreza) — Essa € a pericia que
Ihe permite dirigir qualquer vefculo terrestre de uma maneira que
enfurece todos os outros motoristas na estrada. Veja o FRMM.
Vocé pode evitar dirigir pagando pontos para outro jogador ser o
motarista, o que significa que ele dirige, mas é vocé quem indica
o caminho.

Voar em coisas (Baseada em Destreza) — Esta pericia indica
0 quanto vocé € boa em bater suas asas para manobrar em vo
(veja Movimentacdo). Nao é recomenddvel tentar voar sem ter
esta pericia.




Vantagens — A personagem pode gastar alguns pontos para
comprar certas vantagens que podem dar-lhe uma vantagem em
Jjogo, ou surgir como uma boa idéia na hora., Algumas dessas
vantagens sdo permitidas apenas para panteras e isto estd 6bvio
na lista.

Asas de morcego — Sim, vocé tem de pagar para possuir
asas. Caso contrdrio, vocé fica presa ao solo e pode apenas cor-
rer como outros mortais. Mas as asas custam apenas 3 ponlos,
portanto ndo € tao dificil comprar um par.

Toque de chamas — Permite que vocé dispare rajadas de cha-
mas das pontas dos dedos, como um lanca-chamas. Cada hex de
alcance mdximo custa | ponto, e cada ponto de dano custa tam-
bém 1. ... usada com a pericia de “Atirar com Armas Grandes”.
Cada vez que ela for usada, faca um teste de Vitalidade usando o
seu nivel atual. Uma falha significa que vocé perde 1 ponto de
Vitalidade (nao-letal).

Poderes demoniacos — Vocé tem a habilidade de curvar a
realidade, o que lhe possibilita economizar pontos de movimento
de um turno para outro, ou transferi-los de unidade para unidade.
Cada uma dessas habilidades custa 5 pontos. Todo movimento
nio usado pode ser guardado ou transferido, mas cada Ponto de
Movimento (PM) pesa 1 Crg. Vocé escolhe usd-los ou transferi-
los antes de deslocar-se normalmente. Nao funciona em Baltimore.

Fim do Mundo — Nio, nio, ndo! Nio é nada do que vocés
estavam pensando! Puxa, que mentes sujas vocés (€m! Nao, isso
significa que, uma vez por jogo, vocé pode provocar uma fenda
para abrir o mapa e sugar tudo o que houver em ¢ima ou embaixo
de um determinado hex, esmagando seja I- o que for no formato de
um tijolo e vendg-lo para uma empresa de construgao que nio faz
muitas perguntas. Mas o “Fim do Mundo” também se propaga
por 1D6-1 hexes numa direcio aleatdria, com efeitos idénticos.
Esta habilidade custa 5 pontos.

Linha Quente — O Diabo em pessoa lhe deve um favor, que
pode ser pago uma vez por jogo. Jogue 1D6. Vocé pode causar
esta quantidade de dano a um inimigo (apesar da armadura), mo-
ver-se por esta quantidade de hexes extras, recuperar esta
quantidade de Vitalidade perdida, ou usar o resultado como mo-
dificador positivo ou negativo para qualquer jogada. Isto lhe
custard 5 pontos, pagos adiantados. claro.

Resisténcia ao fogo — Para cada ponto que vocé gasta aqui,
obtém imunidade contra o dano causado por fogo ou chamas de
qualquer tipo. Para este caso, o dano provocado por chamas
causado por NPCs que usem ataques de chamas combinados
com outros tipos de ataque valem a metade (arredondado para
cima).

Garras Posticas — Hstas silo elegantes garras coladas que
convertem o dano bisico de sua Forca em dano letal num ataque
do tipo “Acertar coisas” com socos. Elas custam 3 pontos e es-
tdo disponiveis nas mais finas lojas.

DESVANTAGENS — Para conseguir pontos extras, a persona-
gem pode optar por assumir certas desvantagens. A maioria dos
jogadores faz isso e voce pode inventar novas desvantagens
sempre que quiser. Algumas das desvantagens a seguir s6 se
aplicam a panteras ou panteras em potencial.

Pantera — Sim, ser uma pantera € uma desvantagem. Além
dos problemas Obvios de personalidade, vocé tem de fazer um
teste de Vitalidade toda vez que recebe dano de um ataque. Se
vocé falhar, a margem pela qual falhou torna-se um redutor a ser
aplicado aos seus testes de habilidade de sua préxima acdo (Oh,
ele quebrou minhas unhas!. Desfiaram minhas meias! etc.). Cus-
to: -10 pontos.

Frescura— Uma desvantagem associada, significa que vocé
terd de fazer um teste de sua Macheza bisica cada vez que quiser
lutar contra qualquer criatura. Uma falha significa que o seu ata-
que estard submetido a um redutor igual & margem pela qual vocé
falhou. (Ai, droga! Ele estd sangrando em cima de mim!). Custo: -
5 pontos.

Mal das pernas — Vocé estd tAo esfrangalhada, que qualquer
arma sagrada provoca o dobro de dano, se a atingir, causando
uma quantidade de dano no minimo igual a 1 ponto de Vitalidade,
independente da sua armadura. Custo: -3 pontos.

Vingativa — Vocé quer matar alguma coisa... qualquer coisa.
Se vocé recebe dano de um inimigo, vocé deve cagar somente
aquele individuo até que ele morra ou deixe o mapa. Custo: -3
pontos.

Status— Vocé nunca pode deixar que alguém a supere. Vocé
espera até que todo mundo tenha comprado equipamento. e
deve tentar conseguir uma arma ou pega de armadura que cause
uma quantidade de dano ou confira protegédo igual ou superior
a dos outros. Se nao for possivel, vocé tem de ficar emburrada e
atrapalhar ou recusar-se a ajudar aquela pessoa ou pessoas em
situacoes de combate, alé que elas rastejem diante vocé e admi-
tam a sua superioridade, cedendo-lhe um de seus pontos de
vitoria. Se mais de uma pessoa lem essa vantagem, sorteie nos
dados para ver quem pega o equipamento antes. Esta desvanta-
gem custa -5 pontos.
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Combate — Finalmente, a parte que vocés estavam esperan-
do com mais ansiedade! Vocé preferiria muito mais ir as compras.
portanto quanto mais rapido limpar o planeta, melhor!

Regras basicas — As regras do combate sdo basicamente as
mesmas de MMAD. A movimentaciio e o combate sdo divididos
em turnos de um segundo A ordem em que as personagens agem
em cada turno € definida pelo atributo Destreza, do maior para o
menor. No entanto, as personagens podem optar por realizar suas
a¢des em qualquer ponto do turno, como se quisessem deixar o
inimigo agir primeiro. Se todas esperarem até o final do turno, na
expectativa de que alguém tome a iniciativa, as agdes serao resol-
vidas pela ordem de Destreza, da menor para a maior,. Se duas
pessoas agirem simultaneamente, use o seguinte critério:

Quem age primeiro?

Pessoas com armas pequenas.

Pessoas com armas grandes.

Pessoas usando ataques MAM

Pessoas se deslocando

Se vocé se deslocar em um determinado turno, vocé serd con-
siderada em movimento para fins de resolucio de acdes
simultineas. Se ainda ndo tiver agido neste turno, 0 mestre con-
siderard que vocé continua fazendo a mesma coisa gue no turno
anterior.

Movimentacao — As Panteras podem se deslocar de duas
maneiras: correr e voar. Para correr, vocé pode se deslocar por um
namero de hexes igual ao valor de sua Destreza menos o redutor
devido ao peso que vocé estd carregando. Deslocar-se | hex
conta como um deslocamento de um hex. Mudar em 60° a direciio
de seu movimento também conta como um deslocamento de 1
hex. As personagens podem atacar qualquer lugar que esteja
dentro de um arco de 120° e podem atirar contra alvos em qual-
quer altitude dentro desse arco.

Voar — As personagens voadoras tém um deslocamento mi-
ximo idéntico, mas sdo mais limitadas pela carga, com cada ponto
de Crg reduzindo seu deslocamento maximo em 1. Podem também
flutuar. Girar sobre si mesma conta como uma mudanga de direcao
normal.

Vocé pode voar ou correr durante um turno, mas nao ambos.
Se vocé toca o chiio em qualquer momento de um turno, voce
pousou, e fica 1d até o fim do turno. Para manobrar durante o vao,
vocé precisa fazer um teste de “Voar em coisas”™. Se o teste for
bem sucedido, vocé pode mudar de diregdo em 60°. Cada turno
consecutivo voando acrescenta um redutor cumulativoigual a-1
a0 leste e, tentar mudar de dire¢ao mais de uma vez em um mesmo
hex implica num redutor adicional igual a -3, independente do
momento durante o turno em que ocorrer a nova mudanca de
direc¢iio no hex. Se vocé falhar em um teste, vocé se desloca | hex
para a frente, se dispuser de pontos de movimento para fazé-lo.
Se o seu nivel de habilidade modificado na pericia “*Voar em coi-
sas’” chegar a cair abaixo de 3, vocé s6 poderd deslocar-se em
linha reta pelo resto do turno.

Altitude — A altitude ¢ baseada em niveis. Cada nivel mede 5
hexes na vertical. e a altitude 56 pode ser mudada em niveis com-
pletos. Nivel O € o chao. Custa 5 hexes de movimento para mudar
de altitude para subir e apenas | para descer. Cada Nivel acres-
centa 5 hexes a0 alcance. Para representar a altitude, ponha sua
peca sobre um dado. com o valor correspondente 2 altitude atual
voltado para cima. A altura maxima que vocé consegue alcangar é
baseada no maior dado sobre o qual vocé conseguir equilibrar
sua pega.

Linha de mira — Se parecer que vocé pode atingir alguma
coisa, entdo vocé pode. Obsticulos no chdo tém a altura corres-
pondente a | Nivel de altitude para cada 5 hexes contiguos de
obstdculo (arredonde para baixo). Nao se pode pousar sobre ob-
jetos ponteagudos (que causam +1 de dano a quem tenta), mas
outros objetos podem ser usados como locais de descanso ou
plataforma para atiradores. NPCs que comecem nessas platafor-
mas nio saltardo para suas mortes para cagar personagens. Faca
uma votacio se for necessdrio. O GM (ou qualquer outra pessoa
com essas iniciais) pode rejeitar qualquer voto e sempre se pode
dar um jeito nos empates, sem rodeios. por suborno.

Coisas incriveis — Normalmente. seu campo de fogo é igual
40 de uma pessoa ao nivel do solo. Hd, porém, algumas manobras
fantdsticas que vocé pode fazer para alterar isso. Algumas estao
descritas abaixo, e vocé pode inventar outras & vontade, livre das
leis de aerodinimica e do bom gosto.

Immelmano — Manobra especial em que a personagem gira
meia volta de uma s6 vez, ao invés de usar trés giros de 60°. Se
vocé for bem sucedido num teste de Voar em Coisas com um
redutor igual a -3, vocé pode fazer um giro de 180°em um hex e
continuar o movimento normal.

Barriga para cima/barriga para baixo — Se for bem-sucedi-
da em um teste de manobra, vocé pode alterar sua posi¢lio para
barriga para cima ou barriga para baixo. A primeira permite que
vocé veja tudo o que estiver no mesmo nivel ou acima de vocé. a
segunda deixa visivel tudo o que estiver no mesmo nivel ou abai-
x0. (Nota: Sempre se considera que as personagens de tronco
volumoso (MMAD) estejam de barriga para baixo.) Para indicar a
posiciio em que vocé estd, coloque o seu marcador com a face
voltada para cima ou para baixo. Para poder pousar, vocé deverd
estar de barriga para baixo ou “de pé”, caso contririo estard ator-
doada e nfio poderd agir pelo resto do turno.

Turnos de for¢a — Cada hex de movimento potencial que
vocé sacrifica (incluindo os deslocamentos guardados) pode ser
usado como um bdnus para seu teste de Voar em Coisas para
efeito de manobra.

Saltos de forca — Cada vez que dois ou
mais niveis de altitude forem perdidos no mes-
mo hex, a personagem deve mover-se em linha
reta por uma distincia equivalente a tudo
menos um dos niveis. Por exemplo: 5 hexes
para uma queda de 2 niveis. Isso ndo conta
em relagdo ao deslocamento maximo.

Opcional — Personagens de tronco volu-
moso precisam fazer um teste de Vitalidade
usando o valor atnal para suportar a ensao
de um salto de for¢a. Uma falha significa cair
de cara no chao.

Perseguicoes — Qualquer um que estiver a distincia de 5
hexes de outro pode declarar uma perseguigdo. for¢ando o perso-
nagem cagado a mover-se antes do cacador. Se for declarada uma
persegui¢io, o cacador deve tentar pegar o cacado. Mas 0s NPCs
sd0 imunes a esse tpo de bom senso.

Amontoamento — Nio é possivel haver mais do que duas
entidades em um mesmo hex, a ndo ser criaturas pequenas, que
tém uma capacidade de amontoamento ilimitada com qualquer
coisa exceto criaturas muito grandes, que nunca dividem um he-
xdgono com nada, a ndo ser criaturas voadoras que podem
atravessar este hex sem nenhum problema. mas niio podem ter
este hex como ponto final de seu movimento. Ficou claro?
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Ataque — Os ataques sio resolvidos toda vez que alguém
realiza uma acdo numa fase. Para acertar um alvo, a personagem
deve conseguir um resultado menor que seu nivel de habilidade
na pericia apropriada numa jogada com 3D6. Algumas pericias
t&ém modificadores:

Armas pequenas Modificador
Para cada dois hexes de alcance -1
Armas grandes
Para cada quatro hexes de alcance -1
Qualquer tipo de arma
Um turno apontando 2
Para cada hex de deslocamento naquele turno -1
Para cada 2 hexes (arredondado para cima)

que o oponente se deslocou -1
Atirar dos quadris (adiciona 2 aos ataques de Macheza) 2
Para cada 5 tiros (arred. p/ baixo) em uma rajada

(aplica-se a todos os disparos) -1
Acertar coisas Modificador
Para cada hex de deslocamento naguele lurno -1
Atirar coisas
Para cada hex de distincia -1
Para qualquer tipo de ataque
Alvo se esquivando (apenas metade da Movimentacio) - (Dest/4)
Vocé se esquivando (apenas metade da Movimentagio) - (Dest/2)

Bombardeios — Sio uma forma especial de ataque restrita a
personagens voadores. Qualquer ataque que tenha tiros malti-
plos pode ser usado num bombardeio. A personagem deve
comegar e terminar o ataque em altitude 1. Ela voa reto por um
nimero de hexes e, imediatamente depois, faz um ataque sobre
um ndmero igual de hexes por onde passou ou diretamente
frente deles. Ao invés do redutor habitual de -3 por alvo extra,
usa-se um redutor igual a -1 por hex atacado, com o nimero de
ataques dividido em partes iguais entre os hexes. As armas de
chamas também podem ser usadas dessa maneira. Na verdade,
armas de chamas usadas de qualquer outra forma do ar irdo atin-
girapenas o hex desejado, a0 invés de afetar alvos intermediérios.

Quebrando cabecas — As panteras podem mergulhar de seu
vao para triturar os miolos de quem estd no ch&o. Qualquer perso-
nagem que esteja se deslocando  altitude | pode atacar alvos que
estejam no solo enquanto se deslocam, acrescentando um redutor
adicional igual a -1 ao seu teste. Se for atingido, o alvo recebe um
ponto de dano adicional para cada 5 hexes que tenha se deslocado
naquele turno até esse momento. Se a jogada falhar por 5 ou mais,
vocé se deu mal e tem de aterrissar no primeiro hex livre.

Combate com Armas Brancas— Vocé pode atingir coisas em
seu hex ou em hexes adjacentes. Se vocé tiver uma coisa grande
para bater, vocé pode atingir qualquer um num raio de dois hexes,
mas este ataque de longo alcance impoe um redutor igual a -3 ao
seu teste. As criaturas voadoras sé podem acertar em coisas que
estejam no mesmo nivel. Se um ataque for bem sucedido, ele
minda poderd ser bloqueado pelo alvo, se ele conseguir um resul-
tedo menor ou igual ao seu nivel de habilidade na mesma pericia
com que ele foi atacado. Blogquear ataques do tipo “Acerlar coi-
sas com oufras coisas” sem uma “coisa” para usar no bloqueio

ignifica que o ataque serd bloqueado pelo braco da persona-
sofrerd dano normalmente. Ataques multiplos podem
ser blogueados, mas estardo submetidos a um redutor igual a -3
cumulativo para cada atague consecutivo.

Alvos Miultiplos — As armas de mao podem ser usadas para
a1s de um ataque por turno, mas haverd um redutor igual a

-3 por ataque, 0 que também se aplica a qualquer bloqueio que a
personagem vier a tentar naquele turno. As armas de fogo podem
ser usadas para atacar um numero de vezes igual & sua cadéncia
de tiro, normalmente em rajadas independentes. O namero de
tiros que atinge o alvo € igual a 1 mais a margem pela qual o teste
foi bem sucedido até um maximo igual 20 ndmero de tiros dispara-
dos contra o alvo,

Tiro Cantado — Todo ataque pode ser dirigido contra uma
parte especifica do alvo. Este tipo de ataque estd submetido a um
redutor igual a -3. Se o resultado do teste for um sucesso, a parte
especifica terd sido atingida, causando 1 ponto a mais de dano no
caso do alvo ser uma criatura, ou causando o efeito especial
relativo aquele ponto nas personagens. No caso de uma falha, o
ataque errou o alvo. Pode-se usar redutores adicionais iguais a -3
no caso de Ataques Visando um Ponto Especifico que, se forem
bem sucedidos. provocardo bonus de dano cumulativos.

Tiros Cantados de Macho— Veja as regras noMMAD.

Metralhadoras, Recarregar e qualquer outra coisa que vocé
nio conseguir achar — veja MMAD.

Bombas e Coisas do Género — Exatamente igual ao que foi
definido em MMAD. mas as granadas podem ter padrdes diferen-
tes. Em geral elas funcionam da mesma forma, mas causam a
quantidade de dano total no hex em que ocorreu a detonagio,
diminuindo 1 ponto de dano ou possivel fragmento por hex de
distincia.

Opcional — Qualquer dispositivo explosivo (carregado ou
instalado) pode ser detonado com um ataque de fogo feito com
um redutor igual a-3 ( portanto, ndo irrite seus amigos).

Langa-chamas — Os lanca chamas t€m um alcance méximo de
10 hexes, mas atacam tudo gue estiver em qualquer um dos hexes
atravessados (1.e.. que tem dois lados atravessados) pela linha de
fogo. Os alvos que estiverem na linha de fogo serio atacados
independentemente com um redutor adicional igual a-3. Todas as
outras armas ignoram alvos espdrios na linha de fogo.

Ataques de Macheza — Funcionam exatamente como foi des-
crito no MMAD, mas além disso, os Cupidos e os Crédulos
Cadentes sdo afetados pelo Visual.

Dano — Todas as armas tém uma quantidade de dano que
elas sdo capazes de causar como 1, 2, 3, etc. Quanto maior o
ndmero, maior o dano (sério!!!). Quando um ataque atinge uma
personagem, a protecio oferecida pela armadura que ela estiver
usando serd subtraida diretamente do dano causado pelo ataque.
O que sobrar atinge as entranhas da personagem. A quantidade
de dano real ou imagindrio que a personagem sofre depende do
local que foi atingido.

Local Qtde. de Vitalidade perdida por ponto de dano
Cabeca D2

Tronco 14

Pernas. bragos 1D4

* Esta ndo € uma drea vital em panteras. Para outras personagens, us¢ 1DG6.

Exemplo — Uma arma que causa 2 pontos de dano atingindo
uma cabeca desprotegida provoca a perda de 2D2 pontos de
Vitalidade. Se atingir o tronco, causa a perda de 2D4 pontos e, no
caso de a parte atingida ser um dos membros, 2D4. se a persona-
gem atingida estivesse usando uma armadura que oferece 1 ponto
de protecao, esses ataques teriam causado, respectivamente, 1D2
e 1D4 pontos de dano.



Panteras Infernais com Asas de Morcego

6

As asas sio um caso a parte. Se as asas forem atingidas,
jogue os dados para determinar aleatoriamente qual foi afetada, e
o dano serd causado sobre o lado direito ou o esquerdo. Elas
sofrem 1 ponto de dano cada vez que sio atingidas, seja qual for
a arma, e isso ndo é descontado da Vitalidade. Entretanto, se
forem atingidas por virios fragmentos de granadas, eles contam
como acertos miltiplos, de modo idéntico ao caso de rajadas
automdticas.

As personagens tém uma quantidade de “pontos de asa”
igual a sua Forca bdsica dividida entre as duas asas. Quando
todos os pontos de um lado acabarem... bem, € hora de juntar-se
aos crédulos cadentes. Vocé cai imediatamente para o nivel do
chio, e sofre um ponto de dano letal para cada nivel que tiver
caido (jogue os dados para determinar aleatoriamente o local atin-
gido). Os pontos de asa remanescentes sdo consumidos no
impacto, mas sdo suficientes para evitar que vocé acabe sendo
pega por um veiculo. Os golpes subsequentes s suas asas con-
tam como sendo no brago (que irdo provocar a perda de pontos
de Vitalidade).

Normalmente, o dano s6 € subtraido da Vitalidade da perso-
nagem. Se vocé quiser tratar 0 jogo com mais seriedade, pode
assumir que cada ponto de Vitalidade perdido subtrai também um
ponto da Forca e outro da Destreza. Isto envolve convocar os
espiritos malignos que mantém o registro dos pontos, 0 gue nao
€ recomendado.

Ponto de impacto — Toda vez que uma personagem for atingi-
da vocé deverd jogar 3DG6 e consultar a tabela a seguir para
determinar o local atingido. Use a tabela opcional de efeitos espe-
ciais se desejar, mas decida antes de fazer a jogada.

Resultado Local Bénus de Efeitos Especiais

3—7 Cabeca -2
8—9  Parte superior do tronco -1
10—11 Parte inferior do tronco  +0
12 Asas +1
13 Bracos +2
14-18  Pernas +3
Tabela de Efeitos Especiais (2D6)
Resultado  Efeito
2 Uma miniscula particula de cérebro aloja-se no seu

crinio, causando confusdo total. Caia no chio,
vocé ndo pode agir pelo resto do turno.

3-4 Sua permanente desvia parte do golpe e reduz o
dano do ataque em 1 ponto.
5-6 Em adi¢ao ao dano normal, as tiras de sustentac@o

de alguma peca da armadura sao destruidas pelo
tiro. Os oponentes poderdo assobiar. Jogue 1D6
para determinar a presenca de marcas de bronzea-
do (par = sim, impar = ndo).

7-8 Orgulho ferido. Perca 1 ponto de Visual pela resto
da aventura e agente comentdrios maliciosos dos
outros jogadores.

9 Falha estrutural! As longarinas das asas estio tor-
tas, perca 1D3 de pontos de asa em um lado em
adi¢do ao dano normal.

Suas unhas imaculadamente esculpidas estdo es-

tragadas. Faca um teste de Macheza ou deixe cair a

dltima arma que vocé usou. Por outro lado, vocé

sO recebe 1 ponto de dano do ataque.

12 - Saltos altos detonados (se vocé estava usando),
mas vocé nio sofre dano.

10-11

Geracao Aleatéria de Cenarios — Se o Mestre realmente
desejar preparar uma aventura, ele pode ficar a vontade ... mas se
voceé ndo consegue achar um GM maluco o bastante para condu-
zir uma aventura de Panteras, use as orientagoes a seguir para
jogi-lo como um jogo de tabuleiro, o que lhe permite levar as
coisas um pouco mais ripido.

Panteras com armas — Vocé estava em seu apartamento, ou
se bronzeando nos fossos infernais quando veio o chamado do
Chefao Mor. Vocé chega i presenga Dele, atrasada como sempre,
e ele ndo estd nem um pouco satisfeito. Ele tem (uau!) um trabalho
para vocé. Vocé realmente preferiria nao se arriscar num trabalho
de verdade para manter sua posiciio confortivel. mas Ele mostra
aquelas suas fotos incriminadoras numa orgia de compras na-
liquidagado do shopping. Ird aquela falha de cardter tornar-se um
fantasma para sempre? Parece que sim. De qualquer forma, em
troca de manter sua reputagdo intacta, vocé concorda relutante-
mente em voltar a Terra e chutar os traseiros de alguns plebeus,
com a condiciio de poder ir fazer compras em Paris assim que
concluir a tarefa. Assim, vocé chega ao shopping borrifada de
Chanel 666 e vai direto para a loja de departamentos mais proxima.
Agarra um vendedor pela garganta e ri diabolicamente para ver
quantas coisas eles lhe dario, s6 para fazé-la desistir e irembora.
Todas as personagens fazem um teste da pericia “Risadinha sata-
nica”. A margem pela qual o teste for bem sucedido determina a
Crg total de equipamento com a qual eles a subornariio. Se o
Mestre for legal, pode assumir que os comerciantes mortos acei-
tam cartoes de crédito e conceder bonus para a jogada. Ou o GM
pode ser um chato e fazer exatamente o contrario. Uma persona-
gem gue obtenha O Crg de equipamento pode afanar 1DG itens
que pesem 0 Crg. Os outros jogadores também podem negociar 1
Crg por 1DG6 itens de Crg igual a 0, mas vocé ndo deve jogar os
dados até que tenha decidido.

Aurora dos Malucos — Faga montes de cdpias do mapa e
junte tantos quantos achar necessdrio. Dois mapas € um bom
numero para principiantes, pois do contrdrio as criaturas podem
ficar muito espalhadas. Use o mapa incluido ou crie o seu préprio.
Defina os acidentes de terreno e inclua alguns obsticulos verti-
cais aqui e ali. Jogue 1D0 para cada personagem para determinar
aleatoriamente o tipo de criaturas que cada um terd de enfrentar.
De preferéncia, deverd existir um tipo de criatura diferente para
cada personagem,

Tipo de criatura
Bambo
Crédulos cadentes
Cupido
Trapaceiro sujo
Pigmeu mental
Tripulantes de OVNIs

Resultado

[ L N SR P T S T

Jogue entao outro D6 para ver quantas dessas criaturas apa-
recem para “botar para quebrar™.

Pegue um dado para cada criatura que estiver no jogo, de
preferéncia dados iguais para criaturas do mesmo tipo. Jogue-0s
sobre 0 mapa. Junte os que cafrem fora e continue tentando até
que todos parem sobre 0 mapa. Separe-os de modo que ndo fique
mais do que uma criatura em cada hex. Para as criaturas nio faz a
menor diferenca a direciio que elas estdo viradas. Coloque as
personagens no ponto de partida pré-determinado. Afaste as cri-
aturas de modo que as personagens estejam a pelo menos 2 hexes
de distdncia da criatura mais proxima.
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Tipo de cenario — Jogue 1 D6 para determinar aleatoriamente
o tipo de cendrio. Se vocé ndo gostar do cendrio sorteado, tente
de novo até conseguir um que lhe agrade.

Resultado Tipo de Cendrio

1-3 Matar, matar, matar. Matar tudo no mapa com exce-
¢io das outras personagens. (Nao matar as outras
personagens ¢ uma escolha opcional, mas reco-
mendada.)

4-5 Crise de crédito. alguém pegou seus cartdes de cré-

dito e vai ser um Inferno para pagar! As criaturas
mortas ficam no jogo até que uma personagem ter-
mine o turno num hex adjacente. Essa pessoa ganha
1 ponto por recuperar o plistico médgico do corpo
que estd esfriando, ndo a pessoa que o matou.

6 Liquidacio. As personagens devem dirigir-se a
todos os quatro cantos do mapa, pegando 1 Crg
em cada um, e saindo de jogo depois de ter alcan-
cado o Gltimo canto. Qualgquer uma que saia depois
da primeira perde | ponto por turno. A persona-
gem com maior nimero de pontos vence.

Depois disso, vocé pode dar inicio & carnificina, que prosse-
guird até todas as criaturas estarem mortas, as condicoes para a

vitdria estarem cumpridas ou todas as panteras estarem tio irrita-
das de levarem bala que se mandam e vdo as compras. Para nio
ter que ficar contabilizando o dano sofrido pelas criaturas, jogue
1D6 toda vez que uma delas for atingida. Se o resultado for menor
ou igual a quantidade de dano que penetrou a armadura da criatu-
ra ela estard morta. Para tornar mais ripida a movimentacao das
criaturas, assuma que todas elas se deslocam 1D6 hexes (ou 4
hexes para ser mais rdpido) na dire¢iio da personagem mais proxi-
ma. Os empates serdo resolvidos com base no Visual ou através
de uma jogada de dados. As criaturas se movimentam e atacam
depois que as personagens o fizerem, mas nunca conte sua movi-
mentag¢iio como um modificador de combate se estiver usando as
regras para criacdo de cendrio aleatério.

Experiéncia — As personagens ganham um ponto de experi-
&ncia para cada criatura morta e 2 pontos por matar a maioria das
criaturas (sem empate). O pior mondlogo (por voto impopular)
leva | ponto. As personagens retiradas falharam em sua missao,
e reencarnam como balconistas iranianos de lojas de convenién-
cia. Os pontos de experiéncia podem ser usados para melhorar
qualquer pericia ou atributo das personagens. ou aplicados para
comprar novas vantagens ou remover desvantagens, mas a des-
vantagem de ser Pantera ndo pode ser “descomprada”. Uma vez
pantera, sempre pantera.

Lista de Armas

Nome Dano Cadéncia de tiro Peso Tiros/pente Tipode arma
American 180, com | tambor extra 1 2 2Crg 165 Pequena
MAC-10, com 5 pentes extras 2 20 1 Crg 30 Pequena
Ruger M-77, com 5 pentes extras i 1 1 Crg - Grande
AK-47, com 3 pentes extras 5 10 2Crg 30 Grande
Colt CAW, com 4 pentes extras 3 20 2Crg 20 Grande
Lanca-misseis, uma recarga'!? 6/3 I 4Crg l Grande
M72 LAW 10/3 1 1 Crg l Grande
lanca-chamas sem recarga 5 1 5Crg 10 Grande
Armas de combate de perto, etc

Nome Dano Cadéncia de tiro Peso Tiros/pente Tipodearma
Faca +1 ~ 0Crg — Coisa
Serra elétrica® +1 3 2Crg - Coisa grande
Espada +2 — 1Crg — Coisa grande
Gis lacrimogéneo/Spray de cabelo® 1 2 0Crg 10 Coisa
Chicote (couro de bebél—foca) +1 - 1 Cre — Coisa grande
Carteira arremessada™ +0 — 0Cre — de Arremesso
Rocha grande (com duas mios) +1 — | Crg — de Arremesso
Granada, pedaco de TNT - — 0Crg — de Arremesso
Armadura

Nome Nivel de protecio protecao Peso

Modelito de aerGbica em Kevlar 1 Todo o tronco 1 Crg

Maid de nataciio 0 Nada 0Crg

Sueter em cota de malha 2 Tronco e bracos 2Crg

Caneleiras 1 pernas 1 Crg

Walkman 1 cabeca 1 Crg

- Dano causado por impacto/fragmentagao.

"
|

5. Redutor de apenas -1 por ataque consecutivo.
Um por pessoa por aventura.

- Utilizdvel somente contra alvos em v@o ou em chamas, +3 para acertar fontes de calor.
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Bracos combinados — O tinico jeito de jogar realmente esta
aventura € montar um mapa enorme e uma dizia de amigos para
jogar todos os trds jogos de uma vez, um projeto que sem divida
serd divertido e confuso, mas que pode ser feito.

Regras basicas

L

1

wn

10.

11.

Qualquer um pode jogar com qualquer tipo de persona-
gem que escolher (Mulheres Machonas, Freiras
Renegadas, Panteras Infernais).

Todos criam personagens usando fodas as regras que se
aplicam. As Freiras nio usam o Mal das Pernas, etc. Se
houver alguma divida, ponha em votagdo. Resclva isso
antes que todos comecem a criar seus personagens.
Ninguém pode ter mais de 5 vantagens ou 5 desvanta-
gens.

Habilidades equivalentes (exemplo: dar cambalhotas e com-
bate de joelhos) ndo podem ser combinadas.

A disponibilidade inicial de equipamento € determinada
com base no tipo de personagem.

O equipamento nao pode ser trocado nem transferido. As
criaturas mortas nio podem ser despojadas de seus per-
tences, nem as personagens. Ambos desintegram com sua
morte a menos que esteja especificado algo em contrdrio.
Os veiculos sdo exceciio e permanecem no jogo. Se um
motorista é morto, o veiculo pdra instantaneamente.
Qualquer personagem que estiver proxima a um veiculo
no fim de seu deslocamento pode comecar seu proximo
movimento dentro do veiculo, se houver espago e se o
motorista tiver dado permissdo. Motoristas mortos dio
permissao automaticamente.

Qualquer um pode ter um veiculo, mas pessoas com asas
ndo podem entrar neles. Por outro lado, elas podem peda-
lar bicicletas.

A ordem de jogada no turno segue o sentido hordrio ao
invés de ser determinada pelo valor da Destreza. e € base-
ada no vencedor de uma jogada de 2D0.

Deveria haver uma média de pelo menos 6 criaturas por
drea de mapa de 21x28 cm. Todos jogam por mais se esse
nio for o caso.

As criaturas vao atrds das personagens de seu propric
jogo, se puderem optar entre personagens eqiiidistantes,
e viio direto para aquela com menor Macheza em caso de
outros empates.

As criaturas movem-se em ordem de sua posicio sobre 0
mapa, de norte para sul, e de oeste para leste.

As condigdes de vitdria sdo baseadas nos seguintes cendri-

os, decididos em uma jogada de 1D6 depois que todos tenham
criado seus personagens.

Resultado

1

Matar, matar, matar. Sim, as carnificinas estio sempre na
moda. Quem sobreviver ao cendrio com o maior nimero de
pontos ganha. Nio € ilegal matar outras personagens, mas
vocé ndo obtém pontos. Todos colocam suas pecas numa
das bordas do mapa antes de posicionar as criaturas.
Equipes. Como em matar, matar, matar, mas os jogadores
sdo divididos em equipes, que comecam em bordas diferen-
tes do mapa e as personagens sio colocadas antes das
criaturas. A equipe com a maior soma de pontos ganha.

O melhor do time. Apenas para impedir as pessoas de se
organizarem em torno da mesa para formar as equipes.
Funciona como em matar, matar, matar, mas apenas quem
tiver o maior nimero de pontos em cada equipe ganha, e
o time vencedor € o que tiver o menor nimero de mem-
bros sobreviventes. Esta opcdo deixa as coisas bem
interessantes.

Trem de carne. Funciona como na soma dos tolais por
equipes, mas as criaturas mortas sdo colocadas de lado
em vez de desintegradas. Elas contam como 5 Crg, | Espa-
¢coem objetos. O time que reunir mais desses na sua margem
do mapa ganha. As criaturas se desintegram ao chegar a
uma das margens do mapa e 0s seus pontos sio adiciona-
dos & equipe daquele lado.

Comeco explosivo. Cada um inicia dentro de um raio de 5
hexes do centro do mapa. Todas as criaturas comegam
fora desta drea. Divida o nimero de inimigos mortos pelo
namero de turnos que vocé usa para alcangar a borda do
mapa. Chegando 1+, vocé recebe um redutor igual a essa
quantidade (arredondade para baixo) em todos os testes
de habilidade e deve retornar para a rea inicial. O jogador
com a fragio mais alta vence. Ndo, ndo faz mesmo muito
sentido, mas &€ inleressante.

Intriga. Jogue novamente para selecionar o tipo de cend-
rio. Todos os jogadores registram o total de pontos de
vitdria obtidos. Todas as criaturas preferirdo atacar as per-
sonagens que estiverem num raio igual ao seu total de
ponto em hexes, ou seja, uma personagem com 5 pontos
de morte atraird automaticamente o fogo de todas as cria-
turas gue estiverem dentro de um raio de 5 hexes. Os
empates sdo resolvidos da maneira explicada acima. Caso
conirdrio, as criaturas agem normalmente.
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s criadores de cendrios
vender dez mil cdpias
a tenha uma capa caprichada e

J‘): permite resolver esse dltimo
1o o 'rabd!ho de enfrentar o tedioso

s para chegar a um :tem especifico em
categonia. lrem de multlpla escolha sio baseados
pessoais. Alguns itens podem necessitar de uma
jogada exira deniro de uma categoria, mas ndo muitos. Este pro-
cesso simples permite gerar milhares de nomes excitantes para
S On;mdo lhe um pequeno apoio nessa in-
2 vantagem significativa sobre seus rivais

Resultado Resultado Resultado
i* 2* Saujeito 1" 2" Adjetivo 1 Conjuncie 2* Objeto/Lugar Planetas
il Pingiins (R Macho 1 com Armas 2 Sol
2 Pintados 2 Renegado 2  Semas Elétricas 3 Mercirio
3 Golfinhos/Orcas 3 Surfista 3 Tangues de Guerra 4 Vénus
4 Gatinhos/Cachorrinhos 4 Alienigena - Bombardeiros 5 ‘Tetfa
5 Pandas 5 Motoqueiro 3 L=nca-torpedos o Lad
(¢ Pit bulls 6 Rebelde £ Cossas Pontudas 7  Marte
§  Jdpiter
Z Engenheiros Z A Morto-vivo 2 com ! Carros dourados 9 Saturno
2, Médicos/Advogados 2 Mutante 2 10 Urano
3 Vendedores de seguros 3 Semi-nu 3 11 Netuno
4 Entregadores de pizza 4 Matador 3 [2 Plutio
Policiais/Bombeiros 5 Antipdtico 3 Esulo e Graga
0 Corretores de bolsa/Banqueiros ¢ Bébado & Imanidade Diplomitica
Astros
| Criadores de jogos/Deuses 3 Colorido 3 de(do.da.des s Inferno 1 Betelgeuse
) Meninos/Meninas/Lobinhos 2 Elétrico h.s Cleveland 2 Cyenus X
3 Tele-evangélicos/Trapaceiros 3 Concreto 3 Espaco 3 Sirtus
4 Freiras/Padres/agnosticos 4 Cyberpunk B Hollywood 4 Andrémeda
5 catdlicos/Protestantes 5 Canibal > 5  A.Centauri
6 Anarquistas/Terroristas 0 Kamikaze 6  Tau Ceti
4 1 Muculmanos/Budistas 4. 1 Doente 4 de(do.da. zuc 2D6 para escolher o planeta
2 Democratas/Republicanos 2 Cagador de cabecas 2 ID6 para escolher o astro
3 Senadores/Congressistas 2 Pigmeu 3 Aptartida
4 Palhacos de rua/Malabaristas 4 Nanico < Africa
5 Fiscais do 1. Renda/Sebosos 5 Gigante 3 Eanopa
6 Entrevistadores/Crelinos 6 Microscdpico 5 Governo
5 Espanhdéis/Italianos § 1 Maternal 5 sobme Rodas
2 Franceses/Alemies 2 Jardim-de-Infincia envol ) oo 2 Drvgas
3 Mexicanos/Iranianes 3 Primeiro Grau 3 Vmiléncia
4 Irlandeses/Ingleses 4 Colegial 5 Moios
] Chineses/Japoneses 5 Faculdade S Bafalos
6 Poloneses/Tchecos 6 Pos-graduacio &  Skates
B A5l Cacgadores/Pescadores | Pobre G B0 (A= 3AC0
z Campistas/Andarilhos 2 Classe Mdédia 2 oF
3 logadores de golfe 3 Classe Alta S Cativeiro
+ Manfacos por compras 4 Rico - Documentirios da TV
3 Moloristas/Ciclistas 5 Realeza 5 Prisaa/Cadeia
G Banhistas 6 Fera i MEEss
Outros usos — Esta tabela também pode ter outras utilida- as descritas nas varias colunas. Se ndo houver nenhuma coinci-
Ses Voce pode usd-la para criar sua propria historia para MMAD,  déncia. use 2 letra mais proxima que pareca combinar. Faca o

sor exemplo. Use-a para criar seus pr(’)prim NPC adversirios para
=5 2ado cendrio. Pegue as iniciais do fabricante de jogos que

Sof mais gosta e do que vocg mais detesta e descubra seus
sEmieados ocultos comparando-as com as iniciais das categori-

€ Seus amigos, inimigos, {dolos populares
Crie um NOIMMe Novo para este jogo, para
s e fazer com que eles venham joga-lo




Panteras Infernais com Asas de Morcego
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Bambo
Forca— 16
Destreza— 12
Macheza— 18

Seus pais foram assassina-
dos, seus amigos transformados
em torradinhas e agora ele estd
de volta para vingd-los! Bambo
estd armado com uma enorme
faca de caca (+2 de dano) que ele maneja com um modilicador
de pericia igual a+2. Ele também estd armado com um langa-
missil (municdo ilimitada) que sé pode ser usado contra
objetos voadores ou em chamas, Ele tem nivel de habilidade
igual a +2 na pericia, e um bonus igual a +3 para disparar
contra coisas em chamas (inclusive personagens com togue
de chamas). Bambo tem uma armadura inata de nivel de pro-

teciio iguala 1.

érédulos Cadentes

For¢ca— 10
Destreza— 8
Macheza — 20

Tropa de pdra- S
quedistas kamikaze
fundamentalistas
(sem pdra-quedas).
Eles comegam numa
altitude 1gual a 2D6
e caem a razao de um nivel por turno, deslocando-se por até
5 hexes da posi¢io atual. Se entram em um hex ocupado, hd
uma colisao imediata, com dano nio-letal igual a 2D6 para
todas as partes envolvidas. Se eles sobrevivem, continuam
caindo e explodem com uma forca igual a 6 no impacto com o
solo. Isso abre um buraco no tabuleiro e qualquer coisa que

caia naquele hex despenca e é removida do jogo.

Cupido
For¢a—8
Destreza— 12
Macheza— 14

Um querubim peque-
no, bobo e detestivel
armado com um arco mis-
tico e flechas. Ele dispara
uma vez por turno, com
nivel de habilidade igual a
+3 na pericia. Se acerta,
causa automaticamente 1
ponto de dano letal, e a personagem se apaixona pela criatura
inimiga mais préxima e ndo pode mais atacd-la pelo resto do
jogo. Essa ameaca mistica € capaz de voar e € pequena, 0 que
implica num redutor igual a -3 para acertd-la.

N
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ﬁrapaceiros sujos
Forga—0

Destreza—0
Macheza—0

Esses miserdveis espécimes da
humanidade que ousariam vender um
Jogo por mais do que o dobro do pre-
¢o simplesmente porque estd
esgotado! Eles ndo tém deslocamen-
to nem ataque, pois seus pés estao
presos no cimento, e s6 valem pon-
tos de vitdria se vocé os machuca
(com uma arma letal). Se eles ndo so-
brevivem ao ataque, vocé nao ganha
0s pontos. Se 0 jogo se passa em
Washington, D.C. (ou Brasilia, DE...),

dobre 0 nimero de trapaceiros.

/
.

Pigmeu mental

Forga—9
Destreza— 13
Macheza— 17

Médiuns nanicos prontos para
despedacar a canela de qualquer um
que virem dentro de um raio de um
metro. Podem atacar uma vez por tur-
no com bastdes de baseball (+2 de dano letal). com nivel de
habilidade igual a+1 na pericia, ou po-
dem fazer um ataque mental usando
Macheza com um redutor igual a -1 por
hex de distincia, contra qualgquer um
que tenham a melhor chance de acer-
tar. Um ataque mental bem sucedido
significa que a personagem ¢ tratado
como se fosse um NPC em sua préxi-

ma acao.

ﬁ ripulantes de OVNIs
Forga—20

Destreza— 10

Macheza—25

Alienigenas hostis
atraidos para este pla-
neta na sua busca
por perseguir
e destruir no-
vas formas de
vida, eliminar no-
vas civilizaces etc.
Eles podem voar e siio grandes (+3 para acertar). mas t€m
armadura prépria com nivel de protecdo 3. Eles atacam uma
vez por turno causando 6 pontos de dano, e tém nivel de
habilidade igual a +6 na pericia, ou dividem o nivel de habili-

dade e o dano (arredondados para cima) entre oponentes
eqilidistantes.
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Panteras Infernais com Asas de Morcego

Um jogo misericordiosamente livre das imposicées da inteligénceia

Nome:

Graduacdo: O Sim [ONio Qutro:

Status: [ Loira (O oxigenada) [ Morena
Nivel Custo

Forca
Destreza
Visual
Macheza
Vitalidade
Deslocamento basico: _ Total

Carga: / Asas: Direita
Dano HTH: Esquerda

Habilidades Nivel Custo
Distorcer a realidade

Atirar com armas grandes

Atirar com armas pequenas

Atirar coisas

Acertar coisas

Acertar colsas com oulras coisas

Esquivar-se da responsabilidade

Risadinha diabdlica

Dirigir coisas

Voar em coisas

Manjar de aparelhagem técnica

Total

Vantagens Desvantagens
OAsas de morcego OPantera

OToque de chamas OFrescura
OPoderes demoniacos COMal-das-pernas
OFim do mundo 5 [OVingativa
OLinha quente OStatus
OResisténcia ao fogo Total
OGarras Posticas ; Pontos bdsicos

Total

Equipamento
Arma Dano  Tiros/pente

Blindagem Nivel Protecio
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Como usar as Panteras de Papeldo
LSS SEE oo 3 uma copiadora. Pega, implore, faga qualquer coisa, mas dé um jeito de conseguir uma folha de papel grosse ou de cartolina e faga uma
SRS miewa T4 que vocé estd 14, faca copias dos mapas ¢ fichas de personagens. Recorte as pecas ¢ dobre-as a fim de formar aquelas figuras desajeitadas
S el pode usar no lugar das pegas convencionais que siio muito chatas.




O Inferno esta congelando...

livres das imposicdes da
inteligéncia! Enterrando a cabeca
entre as maos, Sata vasculhou o
fundo do bai e colocou o destino
do mundo nas maos das Panteras
Infernais. As coisas nunca mais
voltardo a ser as mesmas.

Sim, a dltima parte da trilogia

A civilizagdo entrou em colapso total. Nem (/"\’Fﬁ
mesmo as legides de freiras renegadas ey -
em suas maquinas maravilhosas foi i
capaz de restaurar a ordem e agora
0 caos e a anarquia imperam. E o
Diabo nio estd nem um pouco
satisfeito. O Grande Negocio
faliu, Grandes Politicos se

arruinaram, e a Grande Mulheres
Religido desmoronou ... em O Machonas
uma palavra, todos os grandes (G esta
pecadores estdo fora é’} finalmente
de cena, e as AP ) aqui, para
coisas ficaram " fechar o livro
aborrecidas nos do jogo em
Dominios Inferos. resposta a Os

Assim, ele decidiu Versos

Satdnicos. Uma vez mais. nds
reapresentamos velhas regras
com novidades, e persuadimos
vocé a partir para uma das mais
excitantes idéias do ano. Mas
espere, hd mais! Panteras Infernais
inclui regras de combate aéreo para
0 sistema, assim como novas
criaturas e regras combinadas para
jogar todos os trés jogos de uma vez.
Vocé também recebe dois posters
(28x42) pseudo-oficiais de Mulheres
Machonas para sua casa ou escritério
(se vocé quer ser demitido). E,
finalmente, a BTRC levanta o véu
do segredo mais bem guardado da
industria de jogos e apresenta as
Tabelas de Criacdo de Titulos
para Jogos, que permitirdo a
vocé, mero jogador, exercitar o
mesmo processo usado pelas
maiores companhias de jogos
do mundo para dar nome a seus
produtos.

J4 que vocé chegou até

aqui com sua sanidade intacta,
bem que poderia fazer mais
uma forcinha. Panteras
Infernais com Asas de
Morcego ¢ tudo o que vocé
esperava ... € muito menos.

conduzir suas forcas e
por as coisas em ordem
para fazer do mundo um
lugar seguro para
pecadores de todos 0s
tipos. Chega de anarquia e
chega de ilegalidade, a menos
que ele leve uma boa fatia
desse bolo, € claro. Mas o
Velho Rabugento quase
perdeu o bondé. Moloch
estava ocupado abrindo uma
franquia de churrascaria.
Mammon ainda estava se
recuperando da quebra da
bolsa de valores e Belzebu
estava envolvido numa
greve do Sindicato dos
Torturadores. Nem as

almas penadas poderiam
ajudar. Genghis Khan
converteu-se a4 Nova Era,
Hitler tinha comecado a
escrever ficcdo cientifica, e
Jimmy Hoffa ainda nao havia
chegado.

As coisas pareciam
horriveis. Havia apenas uma
ultima alternativa, e era
ainda pior. Elas sdo mds,
elas sao impetuosas, e elas
sdo misericordiosamente

ISBN BS-85443-53-8
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